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ตารางสรุปกิจกรรมการประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)
	กิจกรรม
	สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา / ระดับชั้น
	จำนวน
นักเรียน
ต่อทีม
	เวลา
ที่ใช้
แข่งขัน

	
	สพป.
	สพม.
	
	

	
	ป.1-3
	ป.4-6
	ม.1-3
	ม.1-3
	ม.4-6
	
	

	1. การแข่งขันการวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
	(
	
	
	
	
	2
	2 ชม.

	2. การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D Animation)
	
	
	(
	(
	
	2
	5 ชม.

	3. การแข่งขันการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	
	
	(
	(
	
	2
	3 ชม.

	4. การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์
	
	(
	(
	(
	(
	2
	5 ชม.

	5. การแข่งขันการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book)
	
	(
	(
	(
	
	2
	3 ชม.

	6. การแข่งขันการใช้โปรแกรมนำเสนอ (Presentation) 
	
	(
	
	
	
	2
	3 ชม.

	7. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS
	
	
	(
	(
	
	2
	3 ชม.

	8. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท        Web Editor 
	
	(
	(
	(
	
	2
	3 ชม.

	9. การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor 
	
	
	
	
	(
	2
	3 ชม.

	10. การแข่งขันการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์
	
	
	
	
	(
	2
	3 ชม.

	11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์
	
	
	(
	(
	(
	3
	

	12. การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์  
	
	
	
	
	(
	2
	5 ชม.

	13. การแข่งขันการค้นหาอัจฉริยะไอทีคอมพิวเตอร์  *
	
	
	(
	(
	
	2
	

	รวม
	1
	4
	8 (7)
	8 (7)
	5
	
	

	
	13 (12)
	13 (12)
	
	

	13 กิจกรรม
	26 (24) รายการ
	
	


* อยู่ระหว่างการหารือกับบริษัทที่ให้การสนับสนุน เนื่องจากทางบริษัทยังไม่ตอบรับการสนับสนุน  หากไม่สะดวกจะขออนุญาตงดการจัดแข่งขันกิจกรรมนี้
รายละเอียดเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์)
1.
การแข่งขันการวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก
1.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3

1.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม

1.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
1.3.1
ใช้โปรแกรม Paint ในการแข่งขัน
1.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb, CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz, VGA CARD 
ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
1.3.3
นักเรียนวาดภาพตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
1.3.4
การวาดภาพ ให้สร้างเรื่องราวที่ต่อเนื่อง ใน 1 หน้าจอ มี 4 ช่อง
1.3.5
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
1.3.6
ใช้เวลาแข่งขัน 2 ชั่วโมง
1.3.7
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
1.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
1.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




30 คะแนน
1.4.2
ความคิดสร้างสรรค์






30 คะแนน
1.4.3
ความสวยงาม






20 คะแนน
1.4.4
การจัดองค์ประกอบของภาพ





20 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
1.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง
ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
1.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
1.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

1.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ     เฉพาะด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านกราฟิก ด้านการ์ตูน ฯลฯ 
1.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 
1.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 1.6.1.1 และ 1.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
1.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ

1.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)
1.6.2.2
กำหนดให้สร้างเรื่องราวที่ต่อเนื่อง ใน 1 หน้าจอ มี 4 ช่อง

1.6.2.3
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
1.6.3
ข้อควรคำนึง
1.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
1.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
1.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น        อย่างหลากหลาย
1.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
1.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
1.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
1.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน     ในระดับชาติ
1.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
1.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา           ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
2.
การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D Animation)
2.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3
2.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม
2.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
2.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)  
2.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า  64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
2.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)ไฟล์ข้อมูล (Text File) และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
2.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน   1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้
2.3.5
นักเรียนออกแบบ Story Board และสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่นที่สามารถนำเสนอแสดงผลได้
ไม่น้อยกว่า 2 นาที ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
2.3.6
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
2.3.7
ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร)
2.3.8
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  
2.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  
2.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา


30 คะแนน
2.4.2
การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 

30 คะแนน
2.4.3
ความคิดสร้างสรรค์  






20 คะแนน
2.4.4
ความสวยงาม






10 คะแนน 

2.4.5
ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 




10 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
2.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
2.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
2.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ
2.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านศิลปะ ด้านการ์ตูน ฯลฯ
2.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

2.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 2.6.1.1 และ 2.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
2.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
2.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)

2.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล     (Text File) และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
2.6.2.3
ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน
2.6.2.4
ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

2.6.2.5
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
2.6.3
ข้อควรคำนึง
2.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
2.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
2.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น
อย่างหลากหลาย
2.6.3.4 
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
2.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
2.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
2.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน     ในระดับชาติ
2.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
2.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา      ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D  Animation)
โรงเรียน..............................................................สังกัด..............................................................หน้าที่ : ……….



 


3.
การแข่งขันการออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
3.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

-
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3

3.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
- 
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน  จำนวน 1 ทีม
3.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
3.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
3.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD 
ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
3.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) และไฟล์ข้อมูล สำหรับใช้ในการแข่งขัน
3.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน   2 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

3.3.5
นักเรียนออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด      ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
3.3.6
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
3.3.7
ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง
3.3.8
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
3.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
3.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน




30 คะแนน
3.4.2
การออกแบบโครงสร้างชิ้นงาน


      


20 คะแนน
3.4.3
ความคิดสร้างสรรค์






30 คะแนน

3.4.4
รูปทรง (มิติ)




    


20 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
3.5
เกณฑ์การตัดสิน

คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
3.6
คณะกรรมการตัดสิน
3.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ
3.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ     เฉพาะด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านการออกแบบ ฯลฯ
3.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 
3.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 3.6.1.1 และ 3.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
3.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
3.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)
3.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) และไฟล์ข้อมูล สำหรับใช้      ในการแข่งขัน
3.6.2.3
ก่อนการแข่งขันให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน


3.6.2.4    ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

3.6.2.5
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
3.6.3
ข้อควรคำนึง
3.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
3.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
3.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
3.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
3.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
3.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
3.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน     ในระดับชาติ
3.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการ 
ให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในข้อลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
3.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
4.
การแข่งขันการสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์
4.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 

4.1.1
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6
4.1.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3
4.1.3
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6

4.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
4.2.1
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน  
4.2.2
จำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
4.2.2.1
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จำนวน 1 ทีม

4.2.2.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 1 ทีม
4.2.2.3
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จำนวน 1 ทีม
4.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
4.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน        การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
4.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง  โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า 
64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต
4.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
4.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน 
1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD  กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

4.3.5
นักเรียนสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์ตามหัวข้อและใช้ทรัพยากรตามที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน โดยไม่อนุญาตให้ใช้ templete จากโปรแกรมสำเร็จรูปโดยเด็ดขาด
4.3.6
การสร้างเกม
4.3.6.1
นักเรียนระดับประถมศึกษา สร้างเกมสำหรับผู้เล่นตั้งแต่ 1 คน ขึ้นไป
4.3.6.2
นักเรียนระดับมัธยมศึกษา สร้างเกมรองรับผู้เล่นตั้งแต่ 2 คน ขึ้นไป (Multi Users)
4.3.7
องค์ประกอบของเกม ประกอบด้วย คำชี้แจงขั้นตอนการเล่น แต้มคะแนน เวลา และการสิ้นสุดของเกม (Game Over) 
4.3.8
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
4.3.9
ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร)
4.3.10
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
4.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน 

4.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์และใช้งานได้จริง




25 คะแนน
4.4.2
การจัดองค์ประกอบ และ user friendly



25 คะแนน
4.4.3
ความคิดสร้างสรรค์ 






20 คะแนน 
4.4.4
ความสวยงาม 






10 คะแนน 

4.4.5
เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมเหมาะสมกับเนื้อหา 



10 คะแนน
4.4.6
ใช้ทรัพยากรที่จัดเตรียมไว้ให้อย่างเหมาะสม



10 คะแนน 

ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
4.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
4.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
4.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ
4.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะด้าน เช่น ด้านคอมพิวเตอร์ ด้านการพัฒนาเกม ฯลฯ

4.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

4.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 4.6.1.1 และ 4.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
4.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
4.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)

4.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
4.6.2.3
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน


4.6.2.4    ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

4.6.2.5
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
4.6.3
ข้อควรคำนึง
4.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
4.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
4.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น        อย่างหลากหลาย
4.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
4.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
4.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน       เข้าแข่งขันในระดับภาค
4.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน 
ในระดับชาติ
4.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
4.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
5.
การแข่งขันการสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book)

5.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
5.1.1
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6
5.1.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3
5.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
5.2.1
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน 
5.2.2
จำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
5.2.2.1
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จำนวน 1 ทีม
5.2.2.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 1 ทีม
5.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
5.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
5.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 1 GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  

5.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
5.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน       1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

5.3.5
นักเรียนสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book) ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
5.3.6
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
5.3.7
ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง
5.3.8
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
5.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
5.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




20 คะแนน
5.4.2
การออกแบบรูปเล่ม และการแสดงผลแต่ละหน้า 


20 คะแนน
5.4.3
ความเหมาะสมของข้อความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ


20 คะแนน
5.4.4
การนำเสนอข้อมูลได้ครอบคลุมเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์

20 คะแนน

5.4.5
การใช้เทคนิคพิเศษ Multimedia สร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม
20 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
5.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
5.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
5.6.1 
คุณสมบัติของกรรมการ
5.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะด้าน

5.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

5.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 5.6.1.1 และ 5.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
5.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
5.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)
5.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
5.6.2.3
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน

5.6.2.4
ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้
5.6.2.5
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
5.6.3
ข้อควรคำนึง
5.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
5.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
5.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น        อย่างหลากหลาย
5.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1-3
5.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
5.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
5.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน 
ในระดับชาติ
5.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
5.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
6.
การแข่งขันการใช้โปรแกรมนำเสนอ (Presentation)

6.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 - 6 
6.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม
6.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
6.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
6.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb, CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
6.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
6.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน       1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

6.3.5
นักเรียนสร้างผลงานการนำเสนอ (Presentation) ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด 
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
6.3.6
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
6.3.7
ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง
6.3.8
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
6.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
6.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




20 คะแนน
6.4.2
การใช้ Effect ที่เหมาะสม





20 คะแนน
6.4.3
ความสวยงามของแต่ละหน้า





20 คะแนน
6.4.4
ความคิดสร้างสรรค์






20 คะแนน
6.4.5
การมีภาพประกอบที่เหมาะสม





20 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
6.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
6.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
6.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

6.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะด้าน
6.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

6.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 6.6.1.1 และ 6.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
6.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
6.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)
4.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และเสียงประกอบ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
6.6.2.3
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน

6.6.2.4
ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้
6.6.2.5
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน

6.6.3
ข้อควรคำนึง
6.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
6.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
6.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น        อย่างหลากหลาย
6.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
6.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
6.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
6.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน 
ในระดับชาติ
6.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
6.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
7.
การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS

7.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3

7.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม
7.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
7.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
7.3.2
นักเรียนเตรียม Module และ Components ที่จะใช้ในการแข่งขันมาเอง
7.3.3
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb, CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
7.3.4
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล และรูปภาพ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
7.3.5
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น และติดตั้งระบบจำลอง Web Server ก่อนการแข่งขัน 1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

7.3.6
นักเรียนสร้าง Webpage ประเภท CMS ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน โดยไม่อนุญาตให้ใช้ templete จากโปรแกรมสำเร็จรูปโดยเด็ดขาด
7.3.7
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน

7.3.8
ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง
7.3.9
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
7.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
7.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหาตามที่กำหนด



20 คะแนน
7.4.2
การติดตั้งระบบที่ถูกต้องสมบูรณ์และแสดงผลเป็นภาษาไทย

50 คะแนน

7.4.3
ความคิดสร้างสรรค์






20 คะแนน

7.4.4
ความสวยงาม






10 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
7.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
7.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
7.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

7.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ     เฉพาะด้าน
7.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

7.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 7.6.1.1 และ 7.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
7.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
7.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)

7.6.2.2
จัดทำโจทย์ที่ระบุการวางตำแหน่งของ Module และ Components ที่นิยมใช้ไม่น้อยกว่า 5 ระบบย่อย 
7.6.2.3
ติดตั้งซอฟต์แวร์บนระบบจำลอง Sever Appserv เพื่อทดลองการติดตั้งโปรแกรม หรือกรณีที่โปรแกรมจำลอง Server ของผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถติดตั้งลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้แข่งขันได้ (Appserv v.2.5.10, Exampp v.1.3.9)
7.6.2.4
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล และรูปภาพ สำหรับใช้ในการแข่งขัน
7.6.25
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม         ของนักเรียน

7.6.2.6
ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้
7.6.2.7
ตรวจให้คะแนนผ่านเครื่อง Client 

7.6.2.8
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
7.6.3
ข้อควรคำนึง
7.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
7.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
7.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
7.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
7.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
7.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค  
7.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน
ในระดับชาติ
7.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
7.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
8.
การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Web Editor

8.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
8.1.1
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6
8.1.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3
8.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
8.2.1
แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 2 คน
8.2.2
จำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน

8.2.2.1
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 จำนวน 1 ทีม
8.2.2.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 1 ทีม
8.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
8.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
8.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb, CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต แต่ให้มีการใช้ระบบอินทราเน็ตภายใน Web Server และ FTP Server

8.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว สำหรับใช้ในการแข่งขัน
8.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน       1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

8.3.5
นักเรียนสร้าง Webpage ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด และ FTP ขึ้น Server ตาม Host        ที่จัดเตรียมไว้ ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
8.3.6
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
8.3.7
ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง
8.3.8
กรรมการจะตรวจผลงานจาก server จำลองที่กำหนดไว้เท่านั้น

8.3.9
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
8.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
8.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




20 คะแนน
8.4.2
ความคิดสร้างสรรค์






20 คะแนน
8.4.3
ความสมบูรณ์เชิงโครงสร้างของ Web page



20 คะแนน
8.4.4
มีระบบ Web Gallery





10 คะแนน
8.4.5
แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา
10 คะแนน
8.4.6
ความสวยงาม






10 คะแนน
8.4.7
สามารถเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง



10 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
8.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
8.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
8.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

8.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ 
เฉพาะด้าน

8.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

8.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 8.6.1.1 และ 8.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
8.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
8.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)

8.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล รูปภาพ (.jpg, .gif, .bmp, .psd) และภาพเคลื่อนไหว (.gif, .swf) ให้สอดคล้องกับโจทย์ที่กำหนด สำหรับใช้ในการแข่งขัน
8.6.2.3
ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเครื่องให้สามารถ ใช้งานได้

8.6.2.4
ติดตั้ง Web Server, FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน และให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่านั้น
8.6.2.5
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม         ของนักเรียน

8.6.2.6
ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้
8.6.2.7
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน

8.6.3
ข้อควรคำนึง
8.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
8.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
8.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
8.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
8.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
8.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค   
8.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน 
ในระดับชาติ
8.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
8.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
9.
การแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท Text Editor

9.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6
9.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม
9.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
9.3.1
ใช้โปรแกรม Notepad ในการแข่งขันเท่านั้น
9.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb, CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
9.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไฟล์ข้อมูล เรื่องราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว สำหรับใช้ในการแข่งขัน
9.3.4
นักเรียนสร้าง Webpage ไม่น้อยกว่า 3 เพจ และ FTP ขึ้น Server ตาม Host  ที่จัดเตรียมไว้      ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
9.3.5
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
9.3.6
ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 ชั่วโมง
9.3.7
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
9.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
9.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Code และเนื้อหา



20 คะแนน
9.4.2
ความคิดสร้างสรรค์






20 คะแนน
9.4.3
การจัดวาง Layout อย่างเหมาะสม (Font /Table) 


15 คะแนน
9.4.4
การสร้างเฟรม ที่กำหนดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม


15 คะแนน

9.4.5
การเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง




10 คะแนน
9.4.6
การสร้างฟอร์มได้อย่างถูกต้อง





10 คะแนน
9.4.7
การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามที่กำหนดได้ถูกต้อง

10 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
9.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ
80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ
70 – 79  ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ
60 – 69  ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
9.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
9.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

9.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ     เฉพาะด้าน
9.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 
9.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 9.6.1.1 และ 9.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
9.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
9.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน (Theme)
9.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  ไฟล์ข้อมูล เรื่องราว รูปภาพ และภาพเคลื่อนไหว (.gif, .swf) สำหรับใช้ในการแข่งขัน
9.6.2.3
ตรวจสอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (ระบบอินทราเน็ต) ทุกเครื่องให้สามารถ ใช้งานได้

9.6.2.4
ติดตั้ง Web Server, FTP Server และสร้าง UserID, Password ตามจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน และให้กรรมการตรวจผลงานของผู้แข่งขันจาก Server เท่านั้น
9.6.2.5
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
9.6.3
ข้อควรคำนึง
9.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
9.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
9.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
9.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
9.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
9.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
9.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน
ในระดับชาติ
9.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
9.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา      ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
10.
การแข่งขันการเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

10.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6
10.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม
10.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
10.3.1
นักเรียนระบุชื่อภาษาคอมพิวเตอร์ โปรแกรมแปล (Compiler) และเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขัน             ตามความถนัดในขั้นตอนการสมัคร (ไม่จำกัดภาษา ไม่จำกัดโปรแกรมแปล)
10.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 512 Mb, CPU ไม่น้อยกว่า 1.2 GHz และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
10.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) สำหรับใช้ในการแข่งขัน
10.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน       1 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

10.3.5
นักเรียนออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสลำลอง (Pseudo code) อย่างใดอย่างหนึ่ง  และเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่ระบุ ตามโจทย์ที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
10.3.6
การเขียนโปรแกรมจะต้องเป็นไปในแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม

10.3.7
นักเรียนจะต้องส่งเอกสารที่ใช้ในการออกแบบทั้งหมด รวมทั้งกระดาษทด Source Code และระบบที่สำเร็จแล้ว (Binary)

10.3.8
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
10.3.9
ใช้เวลาแข่งขัน 3 ชั่วโมง
10.3.10
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด
10.4
เกณฑ์การให้คะแนน 
โจทย์สำหรับใช้ในการแข่งขันมี 3 ข้อ ๆ ละ 100 คะแนน รวม 300 คะแนน โดยแต่ละข้อมีเกณฑ์
การให้คะแนนดังนี้
10.4.1
ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่กำหนด


60 คะแนน
10.4.2
การออกแบบอย่างมีระบบ 





20 คะแนน
10.4.3
วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา 




20 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่กำหนด หมายถึง  โปรแกรมทำงานได้อย่างถูกต้อง   ตามที่โจทย์กำหนด  และมีข้อผิดพลาดน้อยที่สุดหรือไม่มีเลย โดยจะต้องมีการทดสอบความถูกต้องของระบบ    ด้วยการป้อนข้อมูลทดสอบ ทั้งในกรณีที่ข้อมูลถูกต้องตามแบบ และในกรณีที่ข้อมูลผิดพลาด ระบบที่สมบูรณ์จะต้องทำงานได้
การออกแบบอย่างมีระบบ หมายถึง การแสดงการวิเคราะห์ปัญหา และหนทางในการแก้ปัญหา 
โดยผู้แข่งขันจะต้องแสดงวิธีการแก้ปัญหาในลักษณะแผนผัง และ/หรือคำอธิบายอย่างย่อ เพื่อให้เข้าใจแนวทาง
การวิเคราะห์ปัญหา และแนวทางในการแก้ปัญหา ซึ่งจะต้องนำไปใช้ในการพัฒนาโปรแกรมต่อไป
วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา หมายถึงเทคนิคที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาในการทำงาน
ของโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ (Algorithm) และเลือกใช้ โครงสร้างข้อมูล คำสั่ง ฟังก์ชั่น ได้อย่างถูกต้อง และเหมาะสมกับปัญหาที่กำหนดให้ 
10.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้

คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง

คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน

คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
10.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
10.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ
10.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ     เฉพาะด้าน เช่น Master Teacher สาขาคอมพิวเตอร์, Programmer ฯลฯ
10.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

10.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 10.6.1.1 และ 10.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
10.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
10.6.2.1
จัดทำโจทย์ จำนวน 3 ข้อ ที่มีความยากง่ายแตกต่างกัน มีตัวอย่างข้อมูลทดสอบโปรแกรม และผลลัพธ์ของโปรแกรม
10.6.2.2
เตรียมข้อมูล Input Output และ Data test

10.6.2.3
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) สำหรับใช้ในการแข่งขัน
10.6.2.4
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน

10.6.2.5
ให้กรรมการเรียกเก็บแผ่น CD หรือ DVD เพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้
10.6.2.6
ปรับคะแนนเต็ม 300 คะแนน ให้เป็น 100 คะแนน

10.6.2.7
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
10.6.3
ข้อควรคำนึง
10.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
10.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
10.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น        อย่างหลากหลาย
10.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
10.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
10.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
10.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน
ในระดับชาติ
10.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
10.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
11.
การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์
11.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
11.1.1
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1- 3

11.1.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 - 6

11.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
11.2.1
แข่งขันเป็นทีม ๆ ละ 3 คน 
11.2.2
จำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน 
11.2.2.1
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3 จำนวน 1 ทีม 
11.2.2.2
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4-6 จำนวน 1 ทีม 
11.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
11.3.1
เป็นโครงงานที่ดำเนินการแล้วเสร็จในปีที่ผ่านมาหรือปีการศึกษาปัจจุบัน

11.3.2
ต้องเป็นโครงงานที่ดำเนินการพัฒนาสื่อเพื่อการศึกษา หรือการประยุกต์ใช้งานซอฟต์แวร์       ในลักษณะต่างๆ หรือเป็นการพัฒนาโปรแกรมสำเร็จรูปในการแก้ปัญหา โดยการใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่งในการพัฒนา หรือใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการพัฒนาโครงงานก็ได้ โดย 1 โครงงาน ส่งเข้าประกวดได้เพียง     1 รายการแข่งขัน เท่านั้น
11.3.3
จัดทำรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ตามรูปแบบที่กำหนด จำนวน  5 เล่ม  ส่งคณะกรรมการจัดการแข่งขันก่อนวันแข่งขัน 2 สัปดาห์ หากพ้นกำหนดให้คณะกรรมการพิจารณาตัดคะแนนตามความเหมาะสม
11.3.4
จัดบอร์ดเพื่อนำเสนอโครงงาน โดยบอร์ดมีมาตรฐานดังนี้
	 60 ซม. 

	
120 ซม.
	 60 ซม. 



โดยไม่ต้องมีอุปกรณ์ประดับตกแต่งเพื่อความสวยงาม หรืออุปกรณ์อื่น ๆ ที่ไม่เกี่ยวข้อง เพราะไม่มีผลต่อคะแนน  และการตัดสิน
11.3.5
ผู้เข้าแข่งขันนำเสนอต่อคณะกรรมการและตอบข้อซักถาม ใช้เวลาทีมละประมาณ 5-10 นาที 
11.3.6  การนำเสนอทั้งในกรณีนำเสนอผ่านบอร์ดและผู้เข้าแข่งขันนำเสนอต่อคณะกรรมการ ไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
11.3.7
ผลการตัดสินของกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด

11.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
11.4.1
ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารและสื่อนำเสนอ


15 คะแนน
11.4.2
ประโยชน์และความสำคัญ





25 คะแนน
11.4.3
กระบวนการและขั้นตอนการทำโครงงานฯ



20 คะแนน
11.4.4
ความคิดสร้างสรรค์ 






20 คะแนน
11.4.5
การนำเสนอโครงงาน






10 คะแนน
11.4.6
การส่งเอกสารโครงงานตรงเวลา




10 คะแนน

ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
กระบวนการและขั้นตอนการทำโครงงานฯ คัดเลือกหัวข้อที่สนใจ ศึกษาค้นคว้า จัดทำข้อเสนอโครงงาน พัฒนาโครงงาน จัดทำรายงานนำเสนอและเผยแพร่ 
11.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง
ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
11.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
11.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

11.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ  
เฉพาะด้าน 
11.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

11.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 11.6.1.1 และ 11.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
11.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ
11.6.2.1
ศึกษาแบบรายงานโครงงานคอมพิวเตอร์ก่อนการแข่งขัน
11.6.2.2
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
11.6.2.3
หากมีผู้เข้าแข่งขันจำนวนมาก ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการในการปรับวิธีการนำเสนอได้ตามความเหมาะสม
11.6.3
ข้อควรคำนึง
11.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
11.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
11.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
11.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
11.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
11.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
11.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน
ในระดับชาติ
11.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
11.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
11.8
รูปแบบการเขียนรายงาน
11.8.1
ปกนอก
เรื่อง ...............................................................................................................................................
โดย  
1 .........................................................................................................................................
2 ...........................................................................................................................................
3 ...........................................................................................................................................
ชั้น ........................................โรงเรียน ..............................................................................................................
สังกัด ......................................................................................................................................................

รายงานฉบับนี้เป็นส่วนประกอบของโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556

ระดับ  ( เขต ( ภาค (ชาติ
วันที่.......เดือน......................พ.ศ. ………
11.8.2
ปกใน
เรื่อง ...............................................................................................................................................
โดย  
1 .........................................................................................................................................
2 ...........................................................................................................................................
3 ...........................................................................................................................................
โรงเรียน ..............................................................................................................
สังกัด ......................................................................................................................................................

ครูที่ปรึกษา ..............................................................................................................................................
ที่ปรึกษาพิเศษ ..........................................................................................................................................
11.8.3 เนื้อหา  ประกอบด้วย

- บทคัดย่อ



- กิตติกรรมประกาศ



- สารบัญ



- สารบัญตาราง (ถ้ามี)



- สารบัญรูปภาพ (ถ้ามี)



- บทที่ 1
บทนำ



- บทที่ 2
เอกสารที่เกี่ยวข้อง



- บทที่ 3
อุปกรณ์และวิธีการดำเนินการ



- บทที่ 4
ผลการดำเนินงาน



- บทที่ 5
สรุปผลการดำเนินงาน/อภิปรายผลการดำเนินงาน




- บรรณานุกรม



- ภาคผนวก 
โดยกำหนดให้ บทที่ 1 ถึงบทที่ 5 ความยาวไม่เกิน 20 หน้า ภาคผนวก ความยาวไม่เกิน 10 หน้า ขนาดของกระดาษเขียนรายงานใช้กระดาษ A4 พิมพ์หน้าเดียว จัดทำรายงานจำนวน 5 เล่ม ส่งให้คณะกรรมการจัดการแข่งขันก่อนวันแข่งขัน 2 สัปดาห์ 
12.
การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์  
12.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 4- 6

12.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม
12.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
12.3.1
นักเรียนระบุชื่อโปรแกรมและเวอร์ชั่นที่จะใช้ในการแข่งขันตามความถนัดในขั้นตอน
การสมัคร (ไม่จำกัดโปรแกรม)
12.3.2
หน่วยจัดแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์สำหรับใช้ในการแข่งขันให้ทีมละ 1 เครื่อง โดยมีระบบ ปฏิบัติการไม่ต่ำกว่า Windows XP, Memory ไม่น้อยกว่า 2 GB, CPU ไม่น้อยกว่า 2.0 GHz, VGA CARD 
ไม่น้อยกว่า 64 Mb และไม่มีการเชื่อมโยงระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต  
12.3.3
คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ)  ไพล์ข้อมูล รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ สำหรับใช้ในการแข่งขัน 
12.3.4
นักเรียนติดตั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามที่ระบุด้วย CD หรือ DVD เท่านั้น ก่อนการแข่งขัน       2 ชั่วโมง โดยได้รับการอนุญาตจากคณะกรรมการ หลังจากที่นักเรียนติดตั้งโปรแกรมแล้วให้ส่งแผ่น CD หรือ DVD กับคณะกรรมการเพื่อตรวจสอบและเก็บรักษาไว้

12.3.5
นักเรียนออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board) และตัดต่อภาพยนตร์ ความยาว 5 – 7 นาที ตามหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน
12.3.6
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
12.3.7
ใช้เวลาแข่งขัน 5 ชั่วโมง (รวมเวลารับประทานอาหาร) 

12.3.8
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  
12.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน
12.4.1
ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์





30 คะแนน
12.4.2
เทคนิคของการตัดต่อภาพยนตร์




30 คะแนน
12.4.3
บทภาพยนตร์ (Story Board)





30 คะแนน 

12.4.4
ความคิดสร้างสรรค์  

  




10 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์  หมายถึง ภาพยนตร์สามารถสื่อความหมายได้ตรงกับหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่กำหนดให้ โดยต้องมีองค์ประกอบต่าง ๆ ดังนี้ ชื่อเรื่อง (Title) ภาพ เสียง ข้อความกราฟิก และข้อมูลรายละเอียดของผู้จัดทำและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit)
12.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
12.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
12.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

12.6.1.1
กรรมการตัดสินกิจกรรมเป็นผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญ  
เฉพาะด้าน เช่น  ด้านคอมพิวเตอร์  ด้านภาพยนตร์  ฯลฯ

12.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 
12.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 12.6.1.1 และ 12.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
12.6.2
แนวทางการดำเนินการของกรรมการ
12.6.2.1
กำหนดหัวข้อสำหรับใช้ในการแข่งขัน 
12.6.2.2
จัดเตรียมอุปกรณ์ (ไมโครโฟน หูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษ ฯลฯ) ไพล์ข้อมูล   (Text file) รูปภาพ เสียงประกอบภาพยนตร์ และวีดีโอ ความยาวไม่เกิน 1 นาที จำนวน 5-7 ไฟล์ (.avi, .mpeg) สำหรับใช้ ในการแข่งขัน
12.6.2.3
ก่อนการแข่งขัน ให้กรรมการอำนวยความสะดวกในการติดตั้งโปรแกรม
ของนักเรียน

12.6.2.4
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน
12.6.3
ข้อควรคำนึง
12.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
12.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
12.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
12.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1 – 3
12.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
12.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
12.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทนเข้าแข่งขัน     ในระดับชาติ
12.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
12.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300
ตัวอย่าง Story Board การแข่งขันการตัดต่อภาพยนตร์ 
โรงเรียน……………………………………………สังกัด……………………………………………………………….หน้าที่ : ……..



13.
การแข่งขันการค้นหาอัจฉริยะไอทีคอมพิวเตอร์ 
13.1
คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน
-
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1-3
13.2
ประเภทและจำนวนทีมที่เข้าแข่งขัน
-
แข่งขันประเภททีมๆ ละ 2 คน จำนวน 1 ทีม

13.3
วิธีดำเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑ์การแข่งขัน
13.3.1
การตอบคำถามความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ 
13.3.1.1
วิธีการตอบคำถาม


-
ในระดับภาค กำหนดให้ตอบคำถามลงในกระดาษคำตอบ
-
ในระดับชาติ กำหนดให้ตอบคำถามผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์       (โดยได้รับการสนับสนุนจากบริษัทฯ)

13.3.1.2
กำหนดเวลาในการตอบคำถาม 30 นาที
13.3.1.3
คำถามครอบคลุมในเรื่องฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรมมิ่ง ปัญหาการใช้งานคอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
13.3.2
การตอบคำถามความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์แบบอัตนัย จำนวน  4 ข้อ 
13.3.2.1
วิธีการตอบคำถาม


-
ในระดับภาค กำหนดให้ตอบคำถามลงในกระดาษคำตอบ
-
ในระดับชาติ กำหนดให้ตอบคำถามผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์       (โดยได้รับการสนับสนุนจากบริษัทฯ)

13.3.2.2
กำหนดเวลาในการตอบคำถาม 30 นาที
13.3.2.3
คำถามครอบคลุมในเรื่องฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรมมิ่ง ปัญหาการใช้งานคอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
13.3.3
การแข่งขันประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ (ปฏิบัติ) (50 คะแนน)
13.3.3.1
นักเรียนใช้ชิ้นส่วนคอมพิวเตอร์ที่หน่วยแข่งขันจัดเตรียมไว้ ประกอบเป็นคอมพิวเตอร์ที่ทำงานได้สมบูรณ์ และทำตามโจทย์ที่คณะกรรมการกำหนดได้ถูกต้อง

13.3.3.2
หน่วยจัดการแข่งขันจัดเตรียมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการแข่งขัน ทีมละ 1 เครื่อง เป็นมาตรฐานเดียวกัน พร้อมระบบเครือข่าย (โดยได้รับการสนับสนุนจากบริษัทฯ)
13.3.3.3
นักเรียนติดตั้งระบบปฏิบัติการ Windows7 และซอฟต์แวร์  ที่คณะกรรมการจัดเตรียมให้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ให้เสร็จสิ้น พร้อมทำงานได้
13.3.3.4
นักเรียนติดตั้งระบบเครือข่าย (Lan) เชื่อมต่อ server พร้อมใช้งาน

13.3.3.5
นักเรียนตั้งค่าของเครื่องคอมพิวเตอร์ตามโจทย์ที่คณะกรรมการกำหนด 
ซึ่งจะแจ้งให้ทราบในวันแข่งขัน  
13.3.3.6
ห้ามใช้เครื่องมือพิเศษใดๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้
13.3.3.7
ห้ามนำเอกสาร อุปกรณ์บันทึกข้อมูล อุปกรณ์สื่อสารทุกประเภท และวัสดุอุปกรณ์อื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน  หากฝ่าฝืนจะปรับให้ออกจากการแข่งขัน
13.3.3.8
ใช้เวลาในการแข่งขันประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 120 นาที (2 ชม.)  
13.3.3.9
ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  
13.3.3.10
ในการแข่งขันแต่ละรายการ สามารถหยุดพักได้ 10 นาที หรือตามแต่คณะกรรมการแข่งขันเห็นสมควร
13.4
เกณฑ์การให้คะแนน 100 คะแนน  

13.4.1
เกณฑ์การให้คะแนนการตอบคำถามความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ ข้อละ 1 คะแนน (30 คะแนน) 
13.4.2
เกณฑ์การให้คะแนนการตอบคำถามความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์แบบอัตนัย จำนวน 4 ข้อ   ข้อละ 5 คะแนน (20 คะแนน)
13.4.3
เกณฑ์การให้คะแนนการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ จำนวน 50 คะแนน  

13.4.3.1
ตั้งค่าตามโจทย์ในข้อ 13.3.3.5



15 คะแนน

13.4.3.2
ประกอบชิ้นส่วนได้ถูกต้องครบถ้วน



5 คะแนน
13.4.3.3
ติดตั้งระบบปฏิบัติการเรียบร้อยถูกต้อง


5 คะแนน

13.4.3.4
ติดตั้ง Driver ทั้งหมดของคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง เรียบร้อย  10 คะแนน

13.4.3.5
คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายที่กรรมการกำหนดได้ 
5 คะแนน

13.4.3.6
ชิ้นส่วนที่ประกอบ ไม่ชำรุด หัก งอ หรือเสียหาย
          5 คะแนน

13.4.3.7
ความเรียบร้อยทั้งภายใน และภายนอกเครื่อง

          5 คะแนน
ทั้งนี้ เกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละรายการอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจะกำหนด แต่คะแนนรวมให้เป็นไปตามเกณฑ์การให้คะแนนตามรายการข้างต้น
13.5
เกณฑ์การตัดสิน
คณะกรรมการตัดสิน คัดเลือกผู้ที่ได้คะแนนตามเกณฑ์ ดังนี้
คะแนนร้อยละ 80 – 100 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง
คะแนนร้อยละ 70 – 79 ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน
คะแนนร้อยละ 60 – 69 ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง

ได้คะแนนต่ำกว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการมีความเห็นเป็นอย่างอื่น
ทีมที่จะได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง นอกเหนือจากการได้คะแนนตามเกณฑ์ที่กำหนดแล้ว จะต้องได้คะแนนจากเกณฑ์การให้คะแนนทุกข้อของการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วย
13.6
คณะกรรมการการแข่งขัน
13.6.1
คุณสมบัติของกรรมการ

13.6.1.1
กรรมการตัดสิน ประกอบด้วย 
13.6.1.1.1
กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ หรือมีความชำนาญ เชี่ยวชาญเฉพาะด้าน
13.6.1.1.2
กรรมการจาก 3 บริษัท ที่ให้การสนับสนุน คือ บริษัท สุพรีม          ดิสทิบิวชั่น (ไทยแลนด์) จำกัด  บริษัท อินเทล ไมโครอิเล็กทรอนิกส์ (ประเทศไทย) จำกัด  ซึ่งเป็นตัวแทนผู้เชี่ยวชาญด้านฮาร์ดแวร์-ซอฟต์แวร์ และบริษัท ดิแอสไพเรอร์สกรุ๊ป จำกัด ซึ่งเป็นตัวแทนจากสื่อ/นิตยสาร      ด้านคอมพิวเตอร์ 

13.6.1.2
กรรมการควบคุมการแข่งขัน ได้แก่ ผู้ควบคุมดูแลระบบคอมพิวเตอร์ ช่างเทคนิค และกรรมการผู้ดำเนินการแข่งขัน 

13.6.1.3
จำนวนกรรมการ ข้อ 13.6.1.1 และ 13.6.1.2 ให้พิจารณาตามความเหมาะสม
13.6.2
แนวทางการดำเนินงานของกรรมการ

13.6.2.1
การแข่งขันในระดับภาคและระดับชาติ กรรมการจาก 3 บริษัท กำหนดคำถามความรู้ทางคอมพิวเตอร์ แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ แบบอัตนัย จำนวน  4 ข้อ (ครอบคลุมในเรื่องฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรมมิ่ง ปัญหาการใช้งานคอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์) รวมทั้งโจทย์สำหรับใช้ในการแข่งขันประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ 
13.6.2.2
ในการแข่งขันประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ควรแยกตรวจบันทึกเวลาในการแข่งขันออกเป็น 2 ส่วน คือ เวลาในการประกอบเครื่อง และเวลาในการลงซอฟต์แวร์ เพื่อเป็นข้อมูลสำหรับไว้ใช้ ในกรณีจำเป็น 
13.6.2.3
ให้ตัดสินและรายงานผลการแข่งขันทุกลำดับ ณ จุดแข่งขัน

13.6.3
ข้อควรคำนึง
13.6.3.1
กรรมการต้องไม่ตัดสินในกรณีสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน
13.6.3.2
กรรมการที่มาจากครูผู้สอน ควรแต่งตั้งให้ตัดสินในระดับชั้นที่ทำการสอน
13.6.3.3
กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาอื่น หรือหน่วยงานอื่น       อย่างหลากหลาย
13.6.3.4
กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเติมเต็มให้กับนักเรียนที่ชนะในลำดับที่ 1– 3
13.7
การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
13.7.1
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุดลำดับแรกจากการแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษาจะเป็นตัวแทน      เข้าแข่งขันในระดับภาค
13.7.2
ทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรกจากการแข่งขันระดับภาคจะได้เป็นตัวแทน เข้าแข่งขัน    ในระดับชาติ
13.7.3
ในกรณีที่มีทีมในลำดับสูงสุดเกินกว่า 3 ทีม ให้พิจารณาลำดับที่ตามลำดับข้อของการให้คะแนน เช่น มีผู้ที่ได้คะแนนข้อที่ 1 เท่ากัน ให้ดูคะแนนข้อที่ 2 ทีมใดได้คะแนนข้อที่ 2 มากกว่า ถือเป็นผู้ชนะ    แต่ถ้าข้อที่ 2 เท่ากัน ให้ดูคะแนนในลำดับถัดไป กรณีคะแนนเท่ากันทุกข้อให้ใช้วิธีจับฉลาก
13.7.4
ให้คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน จัดทำข้อมูลรายชื่อทีมที่ได้คะแนนสูงสุด 3 ลำดับแรก ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ พร้อมผลงานที่ได้รับรางวัล ส่งไปที่ สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษา     ขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ  10300
13.8
ข้อมูลเพิ่มเติม 
13.8.1
การจัดเตรียมสถานที่สำหรับการแข่งขันในช่วงของการแข่งขันประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ควรเป็นพื้นที่ร่ม เปิดโล่ง มีรางสายไฟและโต๊ะสำหรับวางชิ้นส่วนเครื่องคอมพิวเตอร์อย่างเพียงพอสำหรับทุกทีมแข่งขัน หากสามารถจัดสถานที่ให้ผู้เข้าแข่งขันสามารถเคลื่อนไหวได้โดยรอบโต๊ะ และมีผู้ร่วมชมการแข่งขันได้ด้วย จะเป็นการสร้างสีสรรให้กับการแข่งขันยิ่งขึ้น
13.8.2
ควรเผื่อเวลาให้คณะกรรมการตรวจและตัดสินผลการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วย

13.8.3
ขอความร่วมมือจาก สพป. สพม. กรรมการที่จัดการแข่งขันในระดับภาค และระดับชาติ    ช่วยเตรียมบุคลากรหรือนักเรียนที่มีความรู้ความสามารถทางด้านการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ ประมาณ       10 คน สำหรับเป็นผู้ช่วยในการติดตั้ง การจัดเก็บเครื่องคอมพิวเตอร์ และการดูแลควบคุมการแข่งขัน
13.8.4
กิจกรรมค้นหาอัจฉริยะไอทีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 62 ปีการศึกษา 2555 ทั้งระดับภาค และระดับชาติ ได้รับการสนับสนุนในเรื่องต่างๆ ประกอบด้วย การกำหนดหลักเกณฑ์การแข่งขัน เครื่องคอมพิวเตอร์พร้อมการจัดส่งและระบบเครือข่าย คำถามที่ใช้ในการแข่งขัน กรรมการตัดสิน บุคลากรดูแลการแข่งขัน       จากบริษัท 3 แห่ง คือ
1. บริษัท สุพรีม ดิสทิบิวชั่น (ประเทศไทย) จำกัด
2. บริษัท อินเทล ไมโครอิเล็กทรอนิกส์ (ประเทศไทย) จำกัด
3. บริษัท ดิแอสไพเรอร์สกรุ๊ป จำกัด
หากต้องการติดต่อประสานงานในรายละเอียด สามารถติดต่อได้จากช่องทางต่าง ๆ ดังนี้ 
	ชื่อ-สกุล
	บริษัท
	โทร.
	อีเมลล์

	คุณศยาม  สังฆรมย์
	บริษัท สุพรีม ดิสทิบิวชั่น   
(ประเทศไทย) จำกัด
	08 0244 7575
	syam@supreme.co.th

	คุณประทีป  ตีรถานนท์
	บริษัท อินเทล ไมโครอิเล็กทรอนิกส์ 
(ประเทศไทย) จำกัด
	08 1840 7500
	prateep.terathanon@intel.com

	คุณภาคภูมิ  ขรรค์วิไลกุล
	บริษัท ดิแอสไพเรอร์สกรุ๊ป จำกัด
	08 1847 1003
	parkpoom@aspirers.com

	คุณอนวัทย์ วรรธนะภูติ
	บริษัท ดิแอสไพเรอร์สกรุ๊ป จำกัด
	08 7494 0101
	anavat@aspirers.com


ภาคผนวก
     1. แนวดำเนินการและข้อควรคำนึงถึงในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556

     2. ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อย ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556

     3. ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม)
แนวดำเนินการและข้อควรคำนึงถึง 
ในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556  *
เพื่อให้การจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 ในระดับต่าง ๆ เป็นไปด้วยความเรียบร้อย สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน โดยสำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน ขอเสนอแนะแนวดำเนินการและข้อควรคำนึงถึงบางประการ เพื่อใช้ในการจัดประกวดและแข่งขันฯ ข้างต้น  ดังนี้
ก. แนวดำเนินการแข่งขัน


1.
การเตรียมการเข้าแข่งขัน

1.1
แจกเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ไปยังหน่วยต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  

1.2
กำหนดสถานที่แข่งขัน

1.3
แต่งตั้งคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน

1.4
ประชุมชี้แจงคณะกรรมการจัดงาน คณะกรรมการตัดสิน เพื่อรับทราบรายละเอียดต่างๆ รวมถึง   การจัดเตรียมทรัพยากร โจทย์ ข้อสอบที่ใช้ในการแข่งขัน

1.5
จัดตารางการแข่งขันให้เรียบร้อย

1.6
จัดทำรายละเอียดและประมาณการค่าใช้จ่าย

1.7
หาผู้ประสานงานของสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาที่เกี่ยวข้อง

1.8
จัดทำเว็บไซต์ประชาสัมพันธ์รายละเอียดของการแข่งขัน  หรือใช้ social network เพื่อเป็นประโยชน์ในการสื่อสาร

1.9
ประกาศสเป็คคอมพิวเตอร์และรายละเอียดเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่ใช้ในการแข่งขันให้ทราบทั่วกัน


ฯลฯ

2.
การดำเนินงานแข่งขัน

2.1
การตรวจสอบความพร้อมด้านต่างๆ 

2.2
การจัดเตรียมห้องแข่งขันพร้อมอุปกรณ์เพื่อรวบรวมผลงานของผู้เข้าแข่งขัน

2.3
กรรมการจะต้องเก็บหลักฐาน แผ่นโปรแกรมที่ผู้เข้าแข่งขันนำมาใช้ในการแข่งขันทั้งหมด

2.4
ตรวจสอบความพร้อมของข้อสอบ หัวข้อ โจทย์ พร้อมทรัพยากรที่ใช้ในการแข่งขัน 

2.5 ในบางกิจกรรม อาจจะจัดเตรียม Server สำหรับเก็บผลงานของผู้เข้าแข่งขัน เพื่อความสะดวก   ในการตรวจผลงาน


2.6
ตรวจสอบความพร้อมของเอกสารในการรับลงทะเบียนรายงานตัว

2.7
ตรวจสอบความพร้อมของเอกสารประมวลผลและรายงานผลการแข่งขัน เช่น แบบกรอกคะแนน แบบรายงานผล แบบสรุปผล เอกสารขอเปลี่ยนตัวผู้เข้าแข่งขัน

2.8
การดำเนินการใดๆ เพิ่มเติม หรือเปลี่ยนแปลงเกณฑ์การประกวดและแข่งขันเพื่อให้สอดคล้อง  กับสถานการณ์ ขอให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน และไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ของส่วนกลาง


ฯลฯ
3.
การรายงานผล

3.1
ส่งแบบสรุปและรายงานผลการแข่งขันให้กับคณะกรรมการ

3.2
ให้รวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ดังนี้


-  ปัญหาและข้อเสนอแนะที่พบระหว่างการประกวดและแข่งขัน 
- ข้อมูลรายชื่อผู้ชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค  ที่จะเป็นตัวแทนแข่งขันในระดับชาติ ประกอบด้วย            ชื่อนักเรียน ชื่ออาจารย์ที่ปรึกษา ชื่อโรงเรียน หมายเลขโทรศัพท์ 
-  ผลงานของผู้ชนะอันดับ 1-3 จากระดับภาค
 
ส่งไปที่  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ ถนนราชดำเนินนอก เขตดุสิต กรุงเทพฯ 10300

ฯลฯ
ข. ข้อควรคำนึงถึง

1.
ด้านการบริหารจัดการคณะทำงาน/ทีมงาน

1.1
เนื่องจากคณะทำงานที่เกี่ยวข้องกับการประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์     มีจำนวนมาก จึงควรคำนึงถึงเรื่องการวางแผน การบริหารจัดการ การประชุมเพื่อเตรียมความพร้อม รวมทั้งการดูแลสิทธิประโยชน์ของคณะทำงานที่ควรได้รับ และควรแจ้งให้ผู้บังคับบัญชาของบุคคลเหล่านั้นให้ได้รับทราบด้วยเพื่อความคล่องตัวในการสั่งการและการมาช่วยปฏิบัติงาน

1.2
ทีมงานที่เกี่ยวข้อง ควรมีอำนาจการตัดสินใจในบางเรื่องและควรรับรู้บทบาทที่ได้รับอย่างชัดเจน เช่น การประสานงาน การเตรียมการ การตัดสินผลการแข่งขัน เป็นต้น เพื่อให้การจัดแข่งขันมีความคล่องตัว และสามารถดำเนินการได้อย่างราบรื่น

1.3
ในการประชุมเพื่อรับทราบข้อมูลใดๆ เกี่ยวกับการจัดประกวดและแข่งขัน ควรแจ้งมติการประชุม    ให้คณะทำงานจัดประกวดแข่งขันชุดย่อยๆ ได้รับทราบด้วย เพื่อให้การดำเนินงานเป็นไปตามมติที่ประชุมในแนวทางเดียวกัน

1.4 สามารถใช้ช่องทางต่าง ๆ เพื่อการประสานงานได้ เช่น ช่องทาง E-Office  ข่องทางเว็ปไซต์  Social Network หรือ SMS เป็นต้น

2.
ด้านบทบาทหน้าที่ ความน่าเชื่อถือ และมาตรฐานของคณะกรรมการ

2.1
ควรให้ยึดถือหลักเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่มาจากส่วนกลางให้เป็นไปในแนวทางเดียวกัน การดำเนินการใดๆ เพิ่มเติม หรือเปลี่ยนแปลง จะต้องไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ ของส่วนกลาง

2.2
การแต่งตั้งคณะทำงานและกรรมการตัดสิน ควรเป็นไปตามที่กำหนดไว้ในเกณฑ์ การประกวดและแข่งขันฯ โดยขอให้พิจารณาผู้ที่มีความรู้ความสามารถ  มีความเชี่ยวชาญในด้านนั้น ๆ ให้มากที่สุด เท่าที่จะทำได้ และขอให้หลีกเลี่ยงผู้ที่จะมีส่วนได้ส่วนเสียกับการแข่งขัน

2.3
การเชิญคณะกรรมการตัดสินจากภาคเอกชนและสถาบันอุดมศึกษา ถือเป็นอีกทางเลือกหนึ่ง     ในการจัดการประกวดและแข่งขัน ทำให้สะดวกต่อการดำเนินงาน ทั้งรวดเร็ว แน่นอน และเป็นกลางในการตัดสิน
2.4 จำนวนกรรมการ ควรมีจำนวนตามความเหมาะสม เช่น กรรมการตัดสิน  3-5 คน กรรมการควบคุมการแข่งขัน  2 คน ต่อรายการแข่งขัน กรรมการกลาง (สำรอง) และประสานงานกับเลขานุการของคณะกรรมการแต่ละชุดเพื่อซักซ้อมรายละเอียด และการนัดหมายที่แน่นอน หลีกเลี่ยงการแต่งตั้งกรรมการซ้ำซ้อนกิจกรรมการแข่งขัน เพราะจะทำให้เกิดปัญหาตอนตรวจและตัดสินผลงาน

2.5  ควรมีการประชุมกรรมการตัดสินเพื่อรับทราบเกณฑ์และรายละเอียด  การเตรียมโจทย์  หัวข้อ ทรัพยากร และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแข่งขัน

3.
ด้านการควบคุมเวลาการแข่งขัน
ควรกำหนดเวลาในการแข่งขันให้เหมาะสมและชัดเจน โดยควรคำนึงถึงเวลาในการตรวจผลงาน และการรวบรวมคะแนนการตัดสินด้วย หากพบว่าต้องใช้เวลาในการดำเนินการมากอย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ควรมีแผนสำรอง ปรับเปลี่ยนวิธีการ และซักซ้อมผู้ที่เกี่ยวข้องให้เข้าใจตรงกัน ทั้งนี้ เพื่อไม่ให้เกิดผลกระทบกับทุกฝ่าย  ไม่ว่าจะเป็นผู้เข้าแข่งขัน กรรมการ และทีมงาน

4.
ด้านความพร้อมของสถานที่จัดแข่งขัน

4.1
เนื่องจากการแข่งขันในแต่ละกิจกรรมต้องใช้ห้องแข่งขันหลายห้อง เพื่อรองรับทีมแข่งขันจำนวนมาก ดังนี้ การจัดสถานที่สำหรับการประกวดและแข่งขันฯ จึงเป็นเรื่องที่ค่อนข้างลำบาก หากเป็นไปได้ควรจัดให้อยู่ในสถานที่ 1-2 แห่ง เท่านั้น ไม่ควรจัดกระจายหลายโรงเรียน เพื่อป้องกันปัญหาและข้อจำกัดต่างๆ ที่จะตามมา

4.2
ควรจัดทำป้ายประกาศเพื่อแจ้งสถานที่และห้องแข่งขันให้ชัดเจน อาจจัดทีมงานไว้คอยตอบ      ข้อซักถามหรือพาไปยังห้องแข่งขัน จัดเจ้าหน้าที่ดูแล อำนวยความสะดวกเรื่องการจอดรถ หรือมีการประชาสัมพันธ์ด้วยวิธีการอื่น ๆ เพื่อให้รับทราบทั่วกัน

5.
 ด้านการส่งเสริมความเป็นระเบียบวินัย และการจัดแข่งขันให้เกิดความบริสุทธิ์ ยุติธรรม  

5.1
ควรจัดสถานที่แข่งขันให้เหมาะสมกับประเภท/รูปแบบการแข่งขัน และควรอนุญาตเฉพาะผู้เข้าแข่งขัน กรรมการ และผู้ที่เกี่ยวข้อง ให้เข้าไปได้เท่านั้น

5.2
ควรจัดสถานที่รับรองสำหรับครู ผู้ปกครอง และบุคคลอื่นๆ พร้อมเครื่องอำนวยความสะดวก      ตามความจำเป็น เพื่อความเป็นระเบียบเรียบร้อยและไม่รบกวนการแข่งขันของนักเรียน

5.3
ไม่ควรอนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำวัสดุอุปกรณ์เกี่ยวกับการบันทึกข้อมูลในทุกประเภท รวมทั้งอุปกรณ์สื่อสารอื่นๆ นอกเหนือจากที่คณะกรรมการจัดเตรียมไว้ให้ เข้าไปในห้องแข่งขัน หากฝ่าฝืนควรปรับให้ออกจากการแข่งขันทันที หรือหากรู้ภายหลังก็ควรตัดสินให้ปรับตกโดยไม่มีเงื่อนไข 

5.4 ในกรณีของการประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ ควรแจ้งให้ผู้ส่งผลงาน (โรงเรียน) ทราบด้วยว่า    โครงงานชิ้นเดียวกัน สามารถส่งเข้าประกวดได้เพียง 1 รายการแข่งขัน เท่านั้น หากพบว่าส่งผลงานซ้ำซ้อน          จะพิจารณาปรับตกทั้งหมด

5.5
โจทย์ หัวข้อ ที่ใช้ในการแข่งขัน ขอให้แจ้งในห้องแข่งขันเท่านั้น ห้ามเผยแพร่ก่อนล่วงหน้า      เพื่อความเหมาะสมอาจใช้วิธีการจับสลากสุ่มเลือกหัวข้อที่ใช้ในการแข่งขัน


5.6
การจัดที่นั่งให้กับผู้เข้าประกวดและแข่งขัน ให้เป็นการสุ่ม เช่น การจับสลากหมายเลขที่นั่ง

5.7 ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำผลงานออกไปหลังจากการแข่งขันดำเนินการเสร็จสิ้นแล้ว หากปรากฏว่า              มีการละเมิด ให้ถือว่าไม่ใช่ผลงานที่เกิดขึ้นจากการแข่งขัน

6.
ด้านการปกป้องสิทธิความเป็นเจ้าของผลงาน

ควรแจ้งหรือขอความร่วมมือกับคณะกรรมการผู้จัดการแข่งขัน และผู้เข้าแข่งขัน ต้องไม่ให้ความยินยอม หรือมอบผลงานให้กับบุคคลอื่นที่ไม่เกี่ยวข้องอย่างเด็ดขาด เพื่อป้องกันการแอบอ้างนำผลงานไปลอกเลียนแบบ ทำซ้ำ โดยที่เจ้าของผลงานไม่รู้ หรือไม่ได้อนุญาต

7.
ด้านคอมพิวเตอร์/วัสดุอุปกรณ์  และทรัพยากรที่ใช้ในการแข่งขัน

7.1
คณะกรรมการผู้จัดการแข่งขันจัดคอมพิวเตอร์และ Server สำหรับการแข่งขันให้สอดคล้องกับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันฯ และแจ้งประกาศเพื่อให้ทราบทั่วกัน  


7.2 ควรจัดเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์สำรองไว้จำนวนหนึ่ง เพื่อป้องกันปัญหาเครื่องคอมพิวเตอร์       ไม่เพียงพอ กรณีคอมพิวเตอร์ชำรุด หรือติดไวรัส จนไม่สามารถใช้งานได้

7.3  วัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรที่ใช้ในการประกวดและแข่งขันฯ เช่น ไฟล์เสียง ไฟล์ภาพ ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ คณะกรรมการจะเป็นผู้จัดเตรียมไว้ให้ และไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำวัสดุอุปกรณ์        และทรัพยากรอื่นๆ เข้ามาใช้ในการแข่งขัน

7.4 .ในกรณีของการแข่งขันการสร้าง Webpage ประเภท CMS ควรติดตั้งซอฟต์แวร์บนระบบจำลอง Sever Appserv เพื่อทดลองการติดตั้งโปรแกรม หรือกรณีที่โปรแกรมจำลอง Serverของผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถติดตั้งลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้แข่งขันได้ (Appserv  v.2.5.10 , Exampp v.1.3.9)

8.
ด้านเกณฑ์การให้คะแนน  

 การกำหนดเกณฑ์การให้คะแนนย่อยแต่ละกิจกรรม ให้เป็นเอกสิทธิและอยู่ในดุลยพินิจ                ของคณะกรรมการที่จะกำหนดได้ โดยให้อยู่ในแนวทางที่สอดคล้องกับเกณฑ์การให้คะแนนที่กำหนดไว้ในเกณฑ์  การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แต่ละกิจกรรม

9.
ด้านการรายงานข้อมูล และรายงานผลการแข่งขัน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กำหนดใช้ระบบการลงทะเบียน การรายงานข้อมูล และรายงานผลการแข่งขัน ซึ่งพัฒนาโปรแกรมโดยอาจารย์ไพศาล ชนะกุล และคณะ เพื่อให้เป็นระบบเดียวกัน ทั้งนี้หากมีข้อสงสัย หรือต้องการคำแนะนำในการใช้งานโปรแกรม โปรดติดต่อสอบถามได้ที่อาจารย์ไพศาล ชนะกุล โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม จังหวัดเชียงราย สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36  โทร. 08-1594-9748 และ e-mail : paisan2549@hotmail.com


   ฯลฯ
.............................................................................................................................................
หมายเหตุ     * เป็นเพียงการเสนอแนะแนวดำเนินการและข้อควรคำนึงถึงบางประการ เพื่อให้การจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 เป็นไปด้วยความเรียบร้อยเท่านั้น  ขอให้เป็นเอกสิทธิและอยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการจัดการประกวดและแข่งขันฯ และคณะกรรมการตัดสิน ที่จะกำหนดเพิ่มเติมนอกเหนือจากนี้ได้ตามที่เห็นสมควร โดยให้มีความสอดคล้อง และ   ไม่ขัดแย้งกับเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ฯ ที่กำหนดไว้
ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อย
ตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน  ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556 *
1.
การวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




 

             -  ความหมาย/การสื่อสารด้วยภาพตามเนื้อหาที่กำหนดให้
             -  ความชัดเจนของเนื้อหาผ่านภาพกราฟิก

             -  รายละเอียดของภาพรวมด้วยความถูกต้องและสมบูรณ์ของเนื้อหา

2)
ความคิดสร้างสรรค์






 

             -  การสื่อสารจากภาพของผู้เข้าแข่งขันที่แสดงความคิดสร้างสรรค์
             -  การนำเสนอต่อคณะกรรมการ  

3)
ความสวยงาม






 

             -  การเลือกใช้สีทางศิลปะ
             -  การให้แสงและเงา หรือการไล่โทนสีทางศิลปะ
             -  การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิกสร้างงานศิลปะอย่างเป็นธรรมชาติ

4)
การจัดองค์ประกอบของภาพ





 

                           -  การจัด/วาง/วาดภาพลงในแต่ละเฟรมที่กำหนดให้

                           -  การเชื่อมโยงเนื้อหาของภาพจากแต่ละเฟรม
                           -  ความสมบูรณ์ในการสื่อสารด้วยภาพรวมจากทุกเฟรม
2.
การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น (2D Animation)
1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Story Board และเนื้อหา


 


- เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมกับการใช้งานจริง


  

- สามารถติดตั้งโปรแกรมที่ต้องการใช้งานได้สำเร็จ

  

- ออกแบบ Story Board ตามหัวข้อที่กำหนดได้ครบถ้วน

 

- Story Board มีความเป็นไปได้ในการนำไปใช้งานจริง

   

- เสร็จทันตามเวลาที่กำหนด




   

2)
การออกแบบลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว 

 


- ลักษณะของฉาก ตัวละคร และการเคลื่อนไหว มีความสอดคล้องกัน

- สามารถนำเสนอ แสดงผลได้ ไม่น้อยกว่า 2 นาที
3)
ความคิดสร้างสรรค์  






 


- ออกแบบและสร้างการ์ตูนที่สื่อความหมาย ตรงตามหัวข้อที่กำหนด

- นำเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย
4)
ความสวยงาม






 


- เลือกใช้สีที่เหมาะสม

- ชิ้นงานมีความประณีต
5)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของภาพและเสียง 




 


- ภาพและเสียงมีความสอดคล้องกับท่าทางของตัวละคร

- ภาพมีความคมชัด เสียงดังฟังชัด สื่อความหมายได้ชัดเจน
3. การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของผลงาน




 


- ความเหมาะสมของชิ้นงาน สอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง

- ความครบถ้วนชองชิ้นงาน

- งานเสร็จสมบูรณ์ตามเวลาที่กำหนด

2)
การออกแบบโครงสร้างชิ้นงาน


      


 


- การจัดองค์ประกอบ





 

- วัสดุที่จะนำมาใช้เหมาะสมกับการใช้งาน

- มีการกำหนดลักษณะและขนาดของชิ้นงานที่เหมาะสม



 
3)
ความคิดสร้างสรรค์






 


- การนำเสนอผลงานได้สมบูรณ์




 

- ชิ้นงานมีความแปลกใหม่ น่าสนใจ

- เสริมสร้างเอกลักษณ์ แนวความคิดต่อชิ้นงาน




 
4)
รูปทรง (มิติ)




    


 


- รูปทรงของชิ้นงานแต่ละชิ้นมีความถูกต้องและสมบูรณ์

- มีการจัดสมดุลของชิ้นงานอย่างเหมาะสม
4.
การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์
1)
ความถูกต้องสมบูรณ์และใช้งานได้จริง




 


- เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมกับการใช้งานจริง

- สามารถติดตั้งโปรแกรมที่ต้องการใช้งานได้สำเร็จก่อนการแข่งขัน

- ลักษณะของเกมที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่คณะกรรมการกำหนด

- เป็นเกมที่สร้างสำหรับผู้เล่นตามจำนวนที่เกณฑ์กำหนด

- ใช้ภาษาและภาพที่เหมาะสม ไม่สื่อถึงการใช้ความรุนแรง

- เสริมสร้างพัฒนาการและสติปัญญา

- ไม่มี error code


- มีการแพ็คชิ้นงานเสร็จสิ้น


- สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่กำหนด
2)
การจัดองค์ประกอบ และ user friendly



 


- การออกแบบเกมและโครงสร้างของเกม

- คำชี้แจงขั้นตอนการเล่น แต้มคะแนน เวลา และการสิ้นสุดของเกม

- การใช้งานง่าย เลือกเล่นเกม ก่อน/หลัง ได้

- มีการสื่อสาร โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นเกม

- มีการรายงานชื่อผู้เล่น ผลคะแนน ผลการแข่งขันเรียนงตามลำดับ

- ความยากง่ายของเกม
3)
ความคิดสร้างสรรค์ 






  


- เกมที่สร้างขึ้นสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่กำหนด

- เกมที่สร้างขึ้นนำเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมึความหลาหลาย
4)
ความสวยงาม 






  


- เลือกใช้สีที่เหมาะสม

- เกมที่สร้างขึ้นมีความประณีต
5)
เวลาที่ใช้ในการเล่นเกมเหมาะสมกับเนื้อหา 



  


- สามารถเล่นเกมได้จบ ภายในเวลาที่กำหนด

- กำหนดเวลาที่ใช้ในการเล่นเกมครอบคลุมเนื้อหาของเกมที่สร้างขึ้นทั้งหมด
6)
ใช้ทรัพยากรที่จัดเตรียมไว้ให้อย่างเหมาะสม


5. การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ (E-book)

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




 


- ใช้โปรแกรมเหมาะสมกับการสร้างงานให้สามารถใช้งานได้จริง

- หัวข้อถูกต้อง ชัดเจน

- จำนวนหน้าครบถ้วนตามที่กำหนด

- เนื้อหาครบถ้วน

- มีองค์ประกอบครบถ้วนทุกหน้า

- การสะกดคำ การตัดคำ ถูกต้อง
2)
การออกแบบรูปเล่ม และการแสดงผลแต่ละหน้า 


 


- กำหนดขนาดรูปเล่มได้เหมาะสมกับเนื้อหา

- เลือก templete ได้เหมาะสม


- แต่ละหน้าสามารถแสดงผลข้อมูลได้อย่างครบถ้วน

3)
ความเหมาะสมของข้อความ ตัวอักษร รูปภาพประกอบ


 


- การใช้ภาษา

- องค์ประกอบของหน้า

- รูปแบบตัวอักษร

- ภาพประกอบแต่ละหน้า  
4)
การนำเสนอข้อมูลได้ครอบคลุมเนื้อหาตรงตามวัตถุประสงค์

 


- เนื้อหาครบถ้วนชัดเจนทุกหน้า

- มีการเชื่อมโยงภายในได้สมบูรณ์ (สารบัญไปเนื้อหา หัวข้อไปเนื้อหา เนื้อหาไปเนื้อหา)

- Export file.exe

5)
การใช้เทคนิคพิเศษ Multimedia สร้างสรรค์งานได้อย่างเหมาะสม
 


- มีการสร้างภาพตัวอักษรในลักษณะต่างๆ ใช้เอง

- มีการใส่เสียงประกอบได้เหมาะสมกับเนื้อหา

- เลือกใช้วีดีโอได้เหมาะสมกับเนื้อหา

- เสียงบรรยาย
6.
การใช้โปรแกรมนำเสนอ (Presentation)

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




 

             -  ความถูกต้องตามเนื้อหาที่กำหนดให้
             -  ความสัมพันธ์และต่อเนื่องของเนื้อหาผ่านสไลด์งานนำเสนอ

             -  ความสมบูรณ์การให้รายละเอียดของเนื้อจากสไลด์รวม
2)
การใช้ Effect ที่เหมาะสม





 

             -  ความเหมาะสมของการใช้ Effect ประกอบการนำเสนอเนื้อหา
3)
ความสวยงามของแต่ละหน้า





 

             -  ความเหมาะสมของการจัดวางเนื้อหา ขนาด การตกแต่งพื้นหลังและอื่น ๆ
                   ตามลักษณะเฉพาะของการใช้โปรแกรมนำเสนอ  
4)
ความคิดสร้างสรรค์






 

             -  การสื่อสารจากสไลด์งานนำเสนอที่แสดงความคิดสร้างสรรค์
             -  การนำเสนอต่อคณะกรรมการ (ระดับเขตและระดับภาค ให้พิจารณาตามความเหมาะสม เนื่องจากมีจำนวนทีมมาก อาจไม่สามารถให้นักเรียนนำเสนอได้)
5)
การมีภาพประกอบที่เหมาะสม


7.
การสร้าง Webpage ประเภท CMS

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหาตามที่กำหนด



 

-  ใช้ข้อมูลและรูปภาพตามที่กำหนดให้ได้สอดคล้องกับหัวข้อเรื่อง    
-  ระบบเว็บลิงค์ทำงานได้ถูกต้องสมบูรณ์อย่างน้อย 10 หน้า
 
2)
การติดตั้งระบบที่ถูกต้องสมบูรณ์และแสดงผลเป็นภาษาไทย

 


-  สามารถแสดงผลเว็บไซต์ผ่าน Browser (IE,Fire Fox,Google Chrome)



-  สามารถแสดงผลเว็บไซต์ในเครื่องตนเองผ่าน localhost หรือ 127.0.0.1 ได้ 


-   สามารถแสดงผลเว็บไซต์ในเครื่อง Client

               
-  สามารถแสดงผลเป็นภาษาไทย




 
-  มีระบบเนื้อหาข่าว (Content)



    
-  มีระบบดาวน์โหลด




   
 
-  มีระบบเว็บบอร์ดหรือเว็บฟอร์รัม


   



-  มีระบบสถิติผู้เข้าชมเว็บทำงาน       



3)
ความคิดสร้างสรรค์






 


- ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่กำหนด 
 

- มีการนำเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย
4)
ความสวยงาม






 

- ระบบ Theme มีความสวยงามและเหมาะสม 
8. การสร้าง Webpage ประเภท Web Editor

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของเนื้อหา




 


- เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมกับการใช้งานจริง

- สามารถติดตั้งโปรแกรมที่ต้องการใช้งานได้สำเร็จก่อนการแข่งขัน



- ชิ้นงานที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อที่กำหนด

 

- FTP ขึ้น Server ตาม Host ที่จัดไว้ให้อย่างถูกต้อง

- สร้างชิ้นงานเสร็จทันตามเวลาที่กำหนด
2)
ความคิดสร้างสรรค์






 


- ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่กำหนด 
 

- มีการนำเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย
3)
ความสมบูรณ์เชิงโครงสร้างของ Web page



 


- สร้างขึ้นตรงตามหัวข้อที่กำหนด



 

- กำหนด จัดวาง Layout ได้สมบูรณ์ สวยงาม


  

- มีองค์ประกอบครบถ้วน สมบูรณ์ สามารถใช้งานได้จริง

 


- ส่วนหัวของหน้า (Page Header) 



- ส่วนเนื้อหาและการเชื่อมโยง (Page Body)


- ส่วนท้ายของหน้า (Page Footer)


- รายละเอียดที่ชัดเจนในการติดต่อกับผู้จัดทำ

4)
มีระบบ Web Gallery





 


- มีการสร้างระบบ Web Gallery ที่ถูกต้องและเหมาะสม

  

- ระบบ Web Gallery ที่สร้างขึ้นสามารถใช้งานได้จริง


5)
แทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา
 


- ภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพที่แทรกมีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่นำเสนอ
  

- ภาพเคลื่อนไหวหรือภาพที่แทรก มีความคมชัด สื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่กำหนด 
6)
ความสวยงาม






 


- มีการจัดตกแต่งชิ้นงานที่น่าสนใจ



 

- ชิ้นงานมีความประณีต




  
7)
สามารถเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง



 


- มีการลิงค์ส่วนประกอบภายในได้อย่างถูกต้อง


  

- มีการลิงค์ Web Gallery ได้อย่างสมบูรณ์


  

- มีการลิงค์ภายนอกได้ถูกต้อง


9. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของ Code และเนื้อหา



 


- เนื้อหา ความต่อเนื่อง 




 
2)
ความคิดสร้างสรรค์






 


- ชิ้นงานที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่กำหนด 
 

- มีการนำเสนอแนวความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย
3)
การจัดวาง Layout อย่างเหมาะสม (Font /Table) 


 

4)
การสร้างเฟรม ที่กำหนดได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม


 
5)
การเชื่อมโยงลิงค์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง

6)
การสร้างฟอร์มได้อย่างถูกต้อง





 


- เลือกองค์ประกอบได้ถูกต้อง



 
 

- เลือกฟอร์มได้เหมาะสมกับการใช้งาน

7)
การแทรกภาพเคลื่อนไหวหรือรูปภาพตามที่กำหนดได้ถูกต้อง

 


- ภาพเหมาะสมกับเนื้อหา



  
  

- สามารถประยุกต์ใช้ภาพและวีดีโอได้เหมาะสม


10.
การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์

1)
ความถูกต้องสมบูรณ์ของระบบตามโจทย์ที่กำหนด


 


- เลือกใช้ภาษาคอมพิวเตอร์และโปรแกรมแปล (Compiler) ที่เหมาะสมและสามารถติดตั้งโปรแกรมที่ต้องการใช้งานได้สำเร็จก่อนการแข่งขัน

- มีการออกแบบผังงาน (Flowchart) หรือรหัสลำลอง (Pseudo code)

- เขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์ที่เลือกใช้   และเป็นไปตามโจทย์ที่คณะกรรมการกำหนด

- โปรแกรมที่เขียนเป็นไปตามแนวทางเดียวกับการออกแบบโปรแกรม

- โปรแกรมที่เขียนขึ้นสามารถทำงานได้ถูกต้องตามโจทย์ที่กำหนด

- เมื่อมีการทดสอบระบบโดยการป้อนข้อมูลที่ถูกต้องตามแบบและข้อมูลที่ผิดพลาด ระบบสามารถทำงานได้อย่างสมบูรณ์

- มีการจัดวาง Code อย่างเหมาะสม อ่านง่าย มีการเขียนอธิบาย Code อย่างย่อ


- use interface มีการออกแบบให้ใช้ง่ายได้ง่าย เหมาะสม
2)
การออกแบบอย่างมีระบบ 





 


- แสดงการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาในการลักษณะแผนผัง และ/หรือ คำอธิบายอย่างย่อ

- อธิบายแนวทางการวิเคราะห์ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องชัดเจน เข้าใจง่าย
3)
วิธีการที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหา 




 


- นำเสนอเทคนิคที่สามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหาการทำงานของโปรแกรมได้            อย่างมีประสิทธิภาพ

- เลือกใช้โครงสร้างข้อมูล คำสั่ง ฟังก์ชั่น ได้อย่างถูกต้องและเหมาะสมกับปัญหาที่กำหนดให้
11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟต์แวร์
1)
ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารและสื่อนำเสนอ


 


- ความถูกต้องครบถ้วนของเอกสารตามรูปแบบที่กำหนด (จัดทำรายงานที่ครบถ้วน ถูกต้อง สมบูรณ์ มีรูปแบบและเนื้อหาสาระตรงกับที่กำหนด)

- ความถูกต้องครบถ้วนของการนำเสนอ (จัดเตรียมวัสดุ อุปกรณ์ ที่จำเป็นต่อการนำเสนอโครงงานได้ครบถ้วน พร้อมใช้งาน)

- ความถูกต้องของสื่อนำเสนอ (จัดทำบอร์ดสำหรับนำเสนอโครงงานตามรูปแบบและขนาด      ที่กำหนด)
2)
ประโยชน์และและความสำคัญ





 


ก. ด้านวิชาการ


- จากการศึกษาค้นคว้าเอกสารเพิ่มเติม 


- จากผลงานของโครงงานที่พัฒนาขึ้น


- จากการประยุกต์ใช้ (บูรณาการ) องค์ความรู้


ข. ด้านการนำไปใช้


- เป็นประโยชน์ต่อผู้ศึกษา/นักเรียน โรงเรียน และการศึกษา


- มีคุณค่าในการนำไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจำวันได้จริง
3)
กระบวนการและขั้นตอนการทำโครงงานฯ



 


- คัดเลือกหัวข้อที่น่าสนใจ

- มีกระบวนการศึกษาค้นคว้าข้อมูล

- มีการจัดทำข้อเสนอโครงงาน

- มีกระบวนการพัฒนาโครงงาน

- จัดทำรายงานนำเสนอและเผยแพร่ได้สมบูรณ์
4)
ความคิดสร้างสรรค์ 






 


- โครงงานที่นำเสนอ มีความเป็นรูปธรรม สามารถนำมาประยุกต์ใช้ได้จริง

- โครงงานที่นำเสนอ มีความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย

- ผลผลิตที่แปลใหม่ มีคุณค่าต่อผู้พัฒนา สังคม และวัฒนธรรม

- ระดับความคิดสร้างสรรค์ (ระดับต้น/กลาง/สูง)
5)
การนำเสนอโครงงาน






 


- นำเสนอได้ตรงประเด็น ได้เนื้อหาสาระครบถ้วน 

- ลีลาการนำเสนอน่าสนใจ เข้าใจง่าย

- นำเสนอภายในเวลาที่กำหนด

- ความถูกต้องและชัดเจนในการตอบข้อซักถาม
6)
การส่งเอกสารโครงงานตรงเวลา




 


-จัดส่งรายที่เสร็จสมบูรณ์ จำนวน 5 เล่ม ให้คณะกรรมการจัดการแข่งขันล่วงหน้า ตามที่กำหนด
12.
การตัดต่อภาพยนตร์  

1)
ความสมบูรณ์ของภาพยนตร์





 


- เลือกใช้โปรแกรมที่เหมาะสมกับการใช้งานจริง

- สามารถติดตั้งโปรแกรมที่ต้องการใช้งานได้สำเร็จก่อนการแข่งขัน

- ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นมีความสอดคล้องกับหัวข้อหรือเนื้อเรื่องที่คณะกรรมการกำหนด

- ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้น มีองค์ประกอบครบถ้วน ดังนี้ 



- ชื่อเรื่อง (Title)



- ภาพ เสียง ข้อความกราฟิก



- ข้อมูลรายละเอียดของผู้จัดทำและผู้ให้การสนับสนุน (End Credit)

- สร้างชิ้นนงานเสร็จทันตามเวลาที่กำหนด
2)
เทคนิคของการตัดต่อภาพยนตร์




 


- มีการใช้ Visual Effect ในการนำเสนอ 

- การเลือกใช้ Visual Effect สอดคล้องกับเนื้อหา

- มีจังหวะในการใช้ Visual Effect ได้เหมาะสม

- สามารถนำไฟล์วีดีโอ มาตัดต่อและเกิดความต่อเนื่องได้อย่างเหมาะสม

- เสียงประกอบกับเนื้อหา มีจังหวะในการนำเสนอได้เหมาะสม

- บทประกอบเหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหา การออกเสียง อักขระชัดเจน

3)
บทภาพยนตร์ (Story Board)





 


- มีการจัดทำและออกแบบบทภาพยนตร์ (Story Board) ตามหัวข้อที่กำหนดให้

- มีการเขียน Story Board


- ภาพยนตร์ที่ตัดต่อเสร็จสมบูรณ์แล้ว มีความยาวตามที่เกณฑ์กำหนดไว้

4)
ความคิดสร้างสรรค์  

  




 


- ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นสามารถสื่อความหมายตรงตามหัวข้อที่กำหนด

- ภาพยนตร์ที่สร้างขึ้นมีการนำเสนอความคิดที่แปลกใหม่ น่าสนใจ สร้างสรรค์ และมีความหลากหลาย
13.
การค้นหาอัจฉริยะไอทีคอมพิวเตอร์ 
1)
เกณฑ์การให้คะแนนการตอบคำถามความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์แบบปรนัย จำนวน 30 ข้อ    ข้อละ 1 คะแนน (30 คะแนน) 
2)
เกณฑ์การให้คะแนนการตอบคำถามความรู้ทางด้านคอมพิวเตอร์แบบอัตนัย จำนวน 4 ข้อ      ข้อละ 5 คะแนน (20 คะแนน)
3)
เกณฑ์การให้คะแนนการประกอบเครื่องคอมพิวเตอร์ จำนวน 50 คะแนน  

13.4.3.1
ตั้งค่าตามโจทย์ได้ 





 

13.4.3.2
ประกอบชิ้นส่วนได้ถูกต้องครบถ้วน



 
13.4.3.3
ติดตั้งระบบปฏิบัติการเรียบร้อยถูกต้อง


 

13.4.3.4
ติดตั้ง Driver ทั้งหมดของคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง เรียบร้อย
 

13.4.3.5
คอมพิวเตอร์สามารถเชื่อมต่อเครือข่ายที่กรรมการกำหนดได้ 
 

13.4.3.6
ชิ้นส่วนที่ประกอบ ไม่ชำรุด หัก งอ หรือเสียหาย
         

13.4.3.7
ความเรียบร้อยทั้งภายใน และภายนอกเครื่อง

 
..................................................................................

หมายเหตุ     * เป็นเพียงตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อยในแต่ละกิจกรรม ซึ่งคณะกรรมการจัดทำเกณฑ์       การประกวดและแข่งขันฯ ได้พิจารณาและเรียบเรียงจากการประกวดและแข่งขันฯ ในครั้งที่ผ่าน ๆ มา เท่านั้น     จึงขอให้เป็นเอกสิทธิ์และดุลยพินิจของคณะกรรมการผู้จัดการประกวดและแข่งขันฯ และคณะกรรมการตัดสิน       ที่จะใช้ตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนย่อยนี้หรือไม่ก็ได้ หรืออาจจะคิดขึ้นมาใหม่ก็สามารถทำได้ ทั้งนี้จะต้องให้มีความสอดคล้องตามเกณฑ์การประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 63 ปีการศึกษา 2556
ตัวอย่างรายชื่อโปรแกรมที่พบในการจัดประกวดและแข่งขันทักษะด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เนื่องในงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน (รายกิจกรรม)
	1. การวาดภาพด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก


- บังคับโปรแกรม Paint เท่านั้น
2. การสร้างการ์ตูนแอนิเมชั่น 2D

	- Crazy Talk Animator

	- Flash

	- Flash 8

	- Flash CS3 CS4 CS5  

	- Format Factory

	- Free RIP

	- Good Wave

	- MD Sound 

	- MP Converter

	- Namo Free Motion

	- Nero

	- Photoshop

	- Sound Recorder

	- Swishmax

	- Toon Boom

	- Vegas Pro 11


3. การออกแบบสิ่งของเครื่องใช้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	- 3 DS Max

	- 3D MaxStudio

	- 4 D Studio

	- Autodesk Inventor Professional

	- Blender

	- MAYA

	- Pro Desktop

	- Sketchpad Pro

	- SketchUp


4.  การสร้างเกมสร้างสรรค์จากคอมพิวเตอร์
	- Adobe  Photoshop

	- Adobe illustrator

	- Autorware 7

	- Autoware

	- Captivate

	- Construct2

	- Dreamwaver 8

	- Flash

	- Flash CS

	- Game Maker

	- Kodu

	- Kodu Game Lab

	- Macromedia flash MX 2004

	- Microsoft Excel

	- MS. Office

	- Paint Tool SAI

	- Photoshop

	- Photoshop CS3

	- Potatoes

	- PowerPoint

	- RPG Maker

	- RPG VX

	- RPG XP

	- Scratch

	- Stencyl

	- Swish max

	- Swish max 2007

	- Switch 3

	- Visual Basic

	- Wonder game Quiz creator 3.2


5. การสร้างหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
	- Adobe Illustrator

	- Adobe Photoshop

	- Clip book

	- Desktop Author 

	- Flash 8

	- Flip Album 

	- Flip Album Pro

	- Kvisoft Flipbook Maker Pro

	- MS. Office PowerPoint

	- MS. Office Word 2007

	- Photo scape v 3.6

	- Photoshop CS3

	- Picture Collage Maker Pro 

	- Ulead



6. การใช้โปรแกรมนำเสนอ
	- Adobe  Image Ready 

	- Adobe Audition  

	- Adobe Captivate (Cp)

	- Adobe Photoshop

	- Audition Pro

	- Corel Video Studio 

	- Flash

	- Free sound recorder

	- Photoscape

	- Photoshop

	- PowerPoint 

	- ProShowGold 

	- Swishmax

	- Ulead 


7. การสร้าง Webpage ประเภท CMS

	- Adobe Flash

	- Adobe Photoshop

	- Appserv 

	- Atomymaxsite

	- Discuz 2.5

	- Dreamweaver

	- Flash

	- Flash Banner

	- HTML (PostNuk)

	- Joomla

	- MaxSite 

	- Nuke

	- OBECLMS 

	- Photo Flash Maker

	- Photoscape

	- Photoshop

	- Wordpress 

	- Xampp


	


8. การสร้าง Webpage ประเภท Web  Editor

	- Adobe  Flash 

	- Adobe Dreamweaver  

	- Adobe Photoshop

	- AI  CS 5 

	- Atisteer

	- Banner Maker

	- Easy Button & Menu  Maker 

	- FileZilla

	- Flash 

	- Flash Maker

	- Flash Professional

	- Illustrator

	- ImageStyler

	- Incomedia

	- Macromedia Dreamweaver

	- MS. FrontPage

	- Namo

	- Namo WebEditor 

	- Photoscape

	- Photoshop 

	- Swish

	- Swishmax

	- Webpage Maker  

	- Wondershare Photo Collage Studio

	- WYSIWYG Website Builders


9. การสร้าง Webpage ประเภท Text Editor
- บังคับโปรแกรม notepad เท่านั้น
10. การเขียนโปรแกรมด้วยภาษาคอมพิวเตอร์
	- Code Block

	- Code Blocks

	- CTP

	- Dev C++

	- Eclipe

	- Java

	- MS. Visual basic

	- Terbo C

	- Visual C# 2008

	- Visual C++

	- Visual Studio

	- Visual Studio 2010


11. การประกวดโครงงานคอมพิวเตอร์ประเภทซอฟท์แวร์
-
12. การตัดต่อภาพยนตร์
	-  Adobe Photoshop

	- Adobe Flash / Macromedia Flash

	- Adobe Photoshop

	- Adobe Premiere Pro

	- Edius6

	- Format Factory

	- Goldwave

	- Nero Wave Editor

	- Power Director

	- Premiere Pro

	- ProShowGold

	- Sony Vegas

	- Sound Forge

	- Ulead

	- Ulead Video Studio

	- Vegas

	- Vegas Pro

	- VLC

	- Windows Movie Maker


13. การค้นหาอัจฉริยะไอทีคอมพิวเตอร์
-
คณะผู้จัดทำ
คณะผู้จัดทำต้นฉบับ
	1
	นายเอนก   รัตน์ปิยะภาภรณ์
	ผู้อำนวยการสำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน 
รักษาการในตำแหน่งที่ปรึกษาด้านเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	2
	นางอัจฉรา  จันทพลาบูรณ์
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	3
	นายสมศักดิ์  ฮดโท
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๒

	4
	นายชาลี  สำรองทรัพย์
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากาญจนบุรี เขต ๑

	5
	นางอุไรวรรณ  ทนุพันธ์
	ศึกษานิเทศก์  
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต ๑

	6
	นางสาวประพิณศิริ  อินทธิรา
	ศึกษานิเทศก์   

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต ๑

	7
	นายสาโรช  มงคลเนตร์ 
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาพระนครศรีอยุธยา เขต ๑

	8
	นางสาววิภา   รักงาม
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาลพบุรี เขต ๒

	9
	นางสุภัค  เพลงสา
	ศึกษานิเทศก์  
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต ๑

	10
	นางสาวเยาวลักขณ์  อยู่ฤกษ์
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๕

	11
	นางนันทพร  มั่นทัพ
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๕

	12
	นางอิสรีย์  บานแย้ม
	ศึกษานิเทศก์
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓๐

	13
	นางวินาวรรณ  เพ็ญจันทร์
	ครู  โรงเรียนสุนทรวัฒนา  

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต ๑

	14
	นายพีระศักดิ์  สกุลเวช
	ครู  โรงเรียนดอยลานพิทยา  

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงราย เขต ๑

	15
	นายนิวรรณ   ไชยรัตน์
	ครู  โรงเรียนวัดหนองเป็ด   

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาตรัง เขต ๑

	16
	นายธีระวัฒน์   พันธุ์แสง
	ครู  โรงเรียนวัดคลองขวาง (จรูญชนม์ราษฎร์บำรุง)   

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต ๒

	17
	นายสมมาฒย์  อังศุภมงคล
	ครู  โรงเรียนเกาะสิเหร่
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาภูเก็ต เขต ๑

	18
	นางสุพัตรา  ลีลาทิวานนท์
	ครู  โรงเรียนอนุบาลภูเก็ต
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาภูเก็ต เขต ๑

	19
	นางศิริพร   นวลยง
	ครู  โรงเรียนปากเกร็ด  จังหวัดนนทบุรี 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓

	20
	นางจุลริณี   ปั้นสังข์
	ครู  โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย นนทบุรี  จังหวัดนนทบุรี

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓

	21
	ว่าที่ร้อยตรีวันชัย เสนีวงศ์ ณ อยุธยา
	ครู  โรงเรียนโพธินิมิตวิทยาคม จังหวัดนนทบุรี

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓

	22
	นายอภิรักษ์   ศรีวโรบล
	ครู  โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ หอวัง นนทบุรี  จังหวัดนนทบุรี

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓

	23
	นางสักการะ  อารมย์เย็น
	ครู  โรงเรียนบางบัวทอง  จังหวัดนนทบุรี

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓

	24
	นายศรัณย์ภัทร  กาญจนาคม
	ครู  โรงเรียนพัฒนานิคม จังหวัดลพบุรี
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๕

	25
	นางสาววนัสนันทน์ แก้ววงศ์ศรี
	ครู  โรงเรียนศรียาภัย จังหวัดชุมพร
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๑๑

	26
	นายสุวัฒน์  สุทิน
	ครู  โรงเรียนเมืองนครศรีธรรมราช  จังหวัดนครศรีธรรมราช

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต ๑๒

	27
	นางสาวนราวัลลภ์  ลีรเศรษฐากร
	ครู  โรงเรียนน้ำผุด  จังหวัดตรัง

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๑๓

	28
	นายวสันต์  เสี้ยมแหลม
	ครู  โรงเรียนชัยภูมิภักดีชุมพล จังหวัดชัยภูมิ
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓๐

	29
	นายกิตติภัณฑ์   คำธิตา
	ครู  โรงเรียนฝางชนูปถัมภ์  จังหวัดเชียงใหม่
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓๐

	30
	นายวิทยา   ยาสาร
	ครู  โรงเรียนจอมทอง  จังหวัดเชียงใหม่

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓๔

	31
	นายไพศาล  ชนะกุล
	ครู  โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม  จังหวัดเชียงราย

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓๖

	32
	นายนพดล  กันทอน
	ครู  โรงเรียนพานพิทยาคม  จังหวัดเชียงราย

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๓๖

	33
	นางสาวนัยรัตน์  ชัยสุข
	ครู  โรงเรียนตะพานหิน  จังหวัดพิจิตร
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต ๔๑

	34
	นายวรุตตม์  พวงสมบัติ
	เจ้าพนักงานพิมพ์ดีด

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครสวรรค์ เขต ๑

	35
	นายประทีป  ตีรถานนท์
	บริษัทอินเทล ไมโครอิเล็กทรอนิกส์ (ประเทศไทย) จำกัด

	36
	นายศยาม สังฆรมย์
	บริษัทสุพรีม ดิสทิบิวชั่น (ประเทศไทย) จำกัด

	37
	นายอนวัทย์ วรรธนะภูติ
	บริษัทดิแอสไพเรอร์สกรุ๊ป จำกัด

	38
	นางวัลลา  เรือนไชยวงศ์
	นักวิชาการศึกษา  สำนักพัฒนากิจกรรมนักเรียน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	39
	นางทองทิพย์   โคนชัยภูมิ
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน  
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	40
	นางอภันตรี   อมราพิทักษ์
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	41
	นางสาวพรรณมณี   ชูเชาวน์
	นายช่างศิลป์  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	42
	ว่าที่ร้อยตรีหญิงสิริพันธ์ สอนภักดี
	เจ้าพนักงานธุรการ  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	43
	นางวรรณา   สุขสมบูรณ์
	พนักงานพิมพ์  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	44
	นายวิชาญ   อัครวนสกุล
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	45
	นางอังสนา   ม่วงปลอด
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	46
	นางสาวสุภาพร   กุลนาม
	พนักงานพิมพ์  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน


คณะผู้ปรับปรุงต้นฉบับ
	1
	นายสมศักดิ์  ฮดโท
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานนทบุรี เขต 2

	2
	นางรินทิพย์  วารี
	ศึกษานิเทศก์ 
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครพนม เขต 1

	3
	นายศรายุทธ  วังคะฮาต
	ผู้อำนวยการกลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจัดการศึกษา
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 22

	4
	นางกิตติมา  จันทร์นิล
	ผู้อำนวยการกลุ่มนิเทศ ติดตาม และประเมินผลการจัดการศึกษา
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเพชรบุรี เขต 1

	5
	นายทนงศักดิ์  ธาราเกษม
	รองผู้อำนวยการโรงเรียนนิยมศิลป์อนุสรณ์
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40

	6
	นายไพศาล ชนะกุล
	ครู  โรงเรียนเม็งรายมหาราชวิทยาคม  จังหวัดเชียงราย

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 36

	7
	นายทรงกรด  มากกมี
	ครู  โรงเรียนศรีเทพประชาสรรค์  
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40\

	8
	นายธีระวัฒน์   พันธุ์แสง
	ครู  โรงเรียนหนองไผ่

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 40

	9
	นายอนวัทย์ วรรธนะภูติ
	บริษัทดิแอสไพเรอร์สกรุ๊ป จำกัด

	10
	นางอัจฉรา  จันทพลาบูรณ์
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	11
	นายวิชาญ   อัครวนสกุล
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน

	12
	นางอังสนา   ม่วงปลอด
	นักวิชาการศึกษา  สำนักเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน
สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน
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