
การแข่งขนัคดิเลขเร็ว 
 

ระดับ  :  มัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1 –ม.3) 
ก าหนดการแข่งขัน: วันที่  19 สิงหาคม 2569  

ลงทะเบียน  08.30 – 09.00 น. 
ระยะเวลาในการแข่งขัน 09.00 – 11.00 น. 

สถานท่ีการแข่งขัน  : ห้องประชุม 23101 ช้ัน 1 อาคาร 23 คณะวิทยาศาสตร์ 
 

รายละเอียด  :  
 1. เป็นการแข่งขันประเภทเดี่ยว โดยรบัสมัครผู้เข้าแข่งขัน จ านวน 70 คน จ ากัดโรงเรียนละไม่เกิน  
2 คน โดยผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นนักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปทีี่ 1 – 3  เท่านั้น 
 

2. เริ่มการแข่งขันโดยสุ่มเลขโดดจากโปรแกรมส าเร็จรูป GSP ที่ทางคณะกรรมการจัดไว้ให้เป็นโจทย์
และ ผลลัพธ์ ซึ่งเลขโดดในโจทย์ที่สุ่มได้ต้องไม่ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว หรือถ้าสุ่มได้เลข 0 ต้องมีเพียงตัวเดียวเท่านั้น 
ตัวอย่างเช่น    
สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัว  สุ่มได้เป็น  6   6   1   6    จะเห็นว่า มี 6 ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว ต้องสุ่มใหม่  

หรือ  สุ่มได้เป็น  0   0   5   4    จะเห็นว่ามี 0 ซ้ าเกิน 1 ตัว ต้องสุ่มใหม่  
สุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัว  สุ่มได้เป็น 4   3   4   4   5   จะเห็นว่ามี 4 ซ้ าเกินกว่า 2 ตัว ต้องสุ่มใหม่  

หรือ  สุ่มได้เป็น 2   0   7   0   3   จะเห็นว่ามี 0 ซ้ าเกิน 1 ตัว ต้องสุ่มใหม่ 
 

 3. เมื่อหมดเวลาในแต่ละข้อ คณะกรรมการจะด าเนินการเก็บกระดาษค าตอบ จึงจะด าเนินการข้อถัดไป 
 

 4. การแข่งขัน เป็นการใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ในการหาผลลัพธ์ โดยที่ 
     4.1  ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 – 3  ใช้การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ บวก ลบ  คูณ หาร   
ยกก าลัง ถอดรากอันดับที่ n ที่เป็นจ านวนเต็มบวก เพื่อหาผลลัพธ์ สามารถใช้แฟคทอเรียลและซิกมาได้  โดย
มีข้อตกลง ดังน้ี  

(1) ในการใช้ซิกมา ต้องเขียนให้ถูกต้องตามหลักคณิตศาสตร์ โดยอนุญาตให้ใช้ i ที่ปรากฏหลัง  ได้ 
ไม่เกิน 2 ตัว เพราะไม่ต้องการให้มีการปรบัรปูแบบการใช้ซิกมาหรอืค่าที่เกดิจากการประยุกต์ มาประกอบกับ i 
เกินความจ าเป็น และตัวเลขที่ปรากฏอยู่กับ  ต้องเป็นตัวเลขที่ได้จากโจทย์ที่สุ่มมาเท่านั้น และผลรวมต้อง
เป็นจ านวนเต็มบวก   
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(2)  ในการถอดรากอันดับที่ n  จะถอดกี่ช้ันก็ได้  ถ้าไม่ใช่รากอันดับที่สอง ต้องใส่อันดับที่ของรากจาก
ตัวเลขที่สุ่มมาเท่านั้น  และ ไม่อนุญาต ให้ใช้รากอนันต์  

(3)  ในการใช้แฟคทอเรียลจะใช้ ! กี่ครั้งก็ได้  แต่ต้องใส่วงเล็บให้ชัดเจนทุกครั้ง  
ตัวอย่างเช่น  (3!)!    (6)!    720 
  4.2 ในการคิดค านวณต้องใช้ตัวเลขให้ครบทกุตัว และใช้ได้ตัวละ 1 ครั้งเท่านั้น  
  4.3 การเขียนตอบให้แสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ หรืออาจจะ
แสดงวิธีคิดทีละข้ันตอนก็ได้ 
ตัวอย่าง          โจทย์ทีสุ่่ม   ผลลัพธ์ 
            4  9  5  7      88  
เขียนแสดงวิธีคิดทีละข้ันตอน  9 x 7 = 63  

5 × 4 = 20  
63 + 20 = 83  

หรือ เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ  (9 x 7) + (5 × 4) = 63 + 20 = 83  
หรือ เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ  (9 x 7) + (5 × 4) = 83  
ได้ค าตอบ 83 ซึ่งไม่ตรงกับผลลพัธ์ที่สุ่มได้  ในกรณีนี้ถ้าไม่มีนักเรียนคนใดได้ค าตอบที่ตรงกับผลลพัธ์ที่สุ่มได้ ถ้า 
83 เป็นค าตอบที่ใกล้เคียงที่สุด จะได้คะแนน 
 
ตัวอย่าง  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 
            4  9  5  7      88   
เขียนแสดงวิธีคิดทีละข้ันตอน  9  7     63  

  √4      2   
  52     25   

      63  25     88  

หรือ เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ  (9  7)  5√4   63  25  88  

หรือ เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ  (9  7)  5√4  88  
ได้ค าตอบ 88 ซึ่งตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี  จะได้คะแนน 
ตัวอย่าง  โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 
            0  5  8  2      27   

เขียนได้เป็น  √√58  0  2     27 หรือ      (√√58  0 )  2     27 
 
ตัวอย่าง    โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 
            2  2  4  5  3      182   
เขียนแสดงวิธีคิดทีละข้ันตอน  3  2     6  

  √4      2   
   62     36 



        36  5     180 
       180  2     182   

หรือ เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ  [ (3  2)√4  5 ]  2    182  
ได้ค าตอบ 182 ซึ่งตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี  จะได้คะแนน 
 
ตัวอย่าง    โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 
            2  8  4  3  9     757   
เขียนแสดงวิธีคิดทีละข้ันตอน        √4      2   

   28     256 
               256  3     768  

        9  2     11 
    768  11     757  

หรือ เขียนแสดงความสัมพันธ์ของวิธีการและค าตอบในรูปของสมการ  [ (√4 ) 8   3 ]  (9  2)    757  
ได้ค าตอบ 757 ซึ่งตรงกับผลลัพธ์ที่สุ่มได้พอดี  จะได้คะแนน 
 
ตัวอย่าง    โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 
            5  8  3  7  6      336 
เขียนได้เป็น      (8!/5!)  (7  6  3)     336  
 
ตัวอย่าง    โจทย์ที่สุ่ม   ผลลัพธ์ 
            8  5  8  4  2        242 
เขียนได้เป็น      (5!  2!)   √4  (8  8)     242  
หรือ  (5!  2!)   √4  (8  8)     242 
 4.4 ข้อควรระวังในการแข่งขัน 
  1) การคิดค านวณหาค าตอบต้องใช้เลขโดดที่สุ่มเป็นโจทย์ให้ครบทุกตัว และใช้ได้ตัวละ 1 ครั้ง  
เท่านั้น 

2) การใช้เครื่องหมาย  ,  ,  ,  ควรเขียนให้ชัดเจน หากไม่ชัดเจน คณะกรรมการจะ     
ไม่ให้คะแนนในข้อนั้น 
      2.1) การเขียนเครื่องหมายบวก ให้เขียน  
             ห้ามเขียน   
      2.2) การเขียนเครื่องหมายคูณ ให้เขียน  2  3  หรือ (2)(3) หรือ 23   
             ห้ามเขียน  2 o 3     2     3     2      3     2     3     2     3       

    2.3) การเขียนเครื่องหมายหาร ให้เขียน  8  2 หรือ 8/2 หรือ 
8

2
 

             ห้ามเขียน  8  2     8  2  
          3) การใช้วงเล็บ ให้เขียนวงเล็บให้ชัดเจน หากไม่ชัดเจน คณะกรรมการจะไม่ให้คะแนนใน   

ข้อนั้น โดยจะใช้  (   )  หรือ  {   }  หรือ  [   ]  กี่ช้ันก็ได้   
             ห้ามเขียน           



  4) การเขียนเลขยกก าลัง ควรเขียนให้ชัดเจน หากไม่ชัดเจน คณะกรรมการจะไม่ให้คะแนนใน 
ข้อนั้น 

   ตัวอย่างเช่น  (23)4     84 

  2(34)     281 
   กรณีที่ไม่ใส่วงเล็บ จะคิดตามหลักคณิตศาสตร์   

   ตัวอย่างเช่น  23
4
     2(34)     281 

  5) การเขียนเครื่องหมายอันดับที่ของราก ควรเขียนให้ชัดเจน หากไม่ชัดเจน คณะกรรมการ
จะไม่ให้คะแนนในข้อนั้น 

   ตัวอย่างเช่น  √27√9
      3 ,   √271+2       3 , √16√4

      4 
  6) การเขียน  ต้องเขียนตัวเลขก ากับไว้ตามหลักการทางคณิตศาสตร์และเขียนให้ชัดเจน 
หากไม่ชัดเจน คณะกรรมการจะไม่ให้คะแนนในข้อนั้น 
 

   ตัวอย่างเช่น   i    1  2  3  4  5   15 
 

             ห้ามเขียน     5    1  2  3  4  5  15 
 
 
 
 

5. การจัดการแข่งขัน แข่งขัน 2 รอบ ดังนี้  
รอบท่ี 1 จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 4 ตัวเลข ผลลัพธ์ 2 หลัก  
รอบท่ี 2 จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาข้อละ 30 วินาที โดยสุ่มเลขโดดเป็นโจทย์ 5 ตัวเลข ผลลัพธ์ 3 หลัก  
โดยเมื่อเสร็จสิ้นการแข่งขันรอบท่ี 1 ให้พัก 10 นาที 

6.  เกณฑ์การให้คะแนน  
    6.1 ผู้ที่ได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ทีก่ าหนด และวิธีการถูกต้อง ได้คะแนนข้อละ 2 คะแนน  
    6.2 ถ้าไม่มีผู้ใดได้ค าตอบเท่ากับผลลัพธ์ที่ก าหนด ผู้ที่ได้ค าตอบใกลเ้คียงกบัผลลพัธ์มากทีสุ่ด และ  
         วิธีการถูกต้อง เป็นผู้ได้คะแนน (ผลลัพธ์ที่ได้ต้องเป็นจ านวนเต็มเท่านั้น) 
    6.3 ในกรณีที่มีผู้ชนะล าดับที่ 1 – 3 มากกว่า 3 คน ให้ก าหนดโจทย์แข่งขันใหม่เฉพาะผู้ที่ได้

คะแนน เท่ากัน โดยแข่งขันทีละข้อ (ลักษณะโจทย์และผลลัพธ์เหมือนกับการแข่งขันรอบที่สอง  แต่ใช้เวลา   
ข้อละ 20 วินาที) จนกว่าจะได้ผู้ชนะตามล าดับที่ต้องการ 
 
 7. เกณฑ์การตัดสิน  

   คณะกรรมการน าคะแนนรวมของรอบที่  1 และรอบที่  2 มาคิดเทียบกับเกณฑ์การตัดสิน            
โดยแบ่งเป็น  
1)  เกณฑ์การรับเงินรางวัล เป็นดังนี ้

รางวัลชนะเลิศ   ผู้ที่ได้คะแนนรวมสูงสุด 
รางวัลรองชนะเลิศอันดันที่ 1 ผู้ที่ได้คะแนนรวมเป็นล าดับที่ 2 
รางวัลรองชนะเลิศอันดันที่ 2 ผู้ที่ได้คะแนนรวมเป็นล าดับที่ 3 

2)  เกณฑ์การรับเกียรติบัตร เป็นดังนี ้
     ผู้เข้าแข่งขันในต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 80 ข้ึนไป จะได้รับเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง  

5 

i  1 



     ผู้เข้าแข่งขันในต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 70 ข้ึนไป แต่ต่ ากว่า เปอร์เซ็นไทล์ที่ 80  จะได้รับเกียรติบัตร
ระดับเหรียญเงิน  
     ผู้เข้าแข่งขันในต าแหน่งเปอร์เซ็นไทล์ที่ 60 ข้ึนไป แต่ต่ ากว่า เปอร์เซ็นไทล์ที่ 70 จะได้รับเกียรติบัตร
ระดับเหรียญทองแดง  

ผู้เข้าแข่งขันในต าแหน่งที่ต่ ากว่าเปอร์เซ็นไทล์ที่ 60 จะได้รับเกียรติบัตรการเข้าร่วมการแข่งขัน  
 
อาจารย์ผู้รับผิดชอบ  : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ธัญลักษณ์ งามข า   เบอร์โทรศัพท์  093 – 421 – 5544 
 
 


