
 
     

โครงการ KingMath สุดยอดนักแก้โจทย์ 2016 
 

 
 
           
หลักการและเหตุผล 

ปัจจบุนัความก้าวหน้าของเทคโนโลยีมีการเปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็ว การจดัการศกึษาในยคุปัจจบุนัจงึ
ต้องปรับเปล่ียนให้ทนักบัวิทยาการตา่งๆ ท่ีเจริญก้าวหน้าไปอยา่งไมห่ยดุยัง้ โดยจะต้องมุง่พฒันากระบวนการ
เรียนรู้ เพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ การคดิ การวิเคราะห์ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ให้สอดคล้องใน
ชีวิตประจ าวนัได้ ซึง่จากทฤษฎีการเรียนรู้ของลเูคอร์ (Luker) อาจารย์หวัหน้าภาควิชาจิตวิทยา แหง่ University of 
Northern Colorado มลรัฐโคโลราโด ประเทศสหรัฐอเมริกา กลา่ววา่หากนกัเรียนสามารถน าบทเรียนไปประยกุต์ 
และสามารถท่ีจะอธิบายให้ผู้ อ่ืนเข้าใจได้เป็นอยา่งดี แสดงวา่นกัเรียนเข้าใจบทเรียนอยา่งถ่องแท้    

บริษัท เอด ูพาร์ค จ ากดั เล็งเห็นความส าคญัในการจดัการเรียนรู้ จงึจดัโครงการ KingMath สดุยอดนกัแก้
โจทย์ขึน้ เพ่ือให้นกัเรียน คงิแมทส์ ได้มีโอกาสน าความรู้ทางคณิตศาสตร์จากการเรียนในห้องเรียนมาน าเสนอ 
อธิบายหลกัการ แนวคดิให้กบัผู้ อ่ืน เพ่ือสง่เสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ ท่ีจะท าให้นกัเรียนมีความเข้าใจในวิชา
คณิตศาสตร์ได้อยา่งถ่องแท้ และเกิดเป็นความเช่ียวชาญ รวมทัง้ยงัสง่เสริมให้นกัเรียนได้แส ดงความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ และเผยแพร่ความรู้เทคนิควิธีการแก้โจทย์คงิแมทส์ให้กบัผู้ อ่ืน 
 
วัตถุประสงค์ 

1. เพ่ือประชาสมัพนัธ์สาขาคงิแมทส์ให้บคุคลทัว่ไปได้รู้จกั 
2. เพ่ือกระตุ้นนกัเรียนคงิแมทส์ให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ได้อยา่งถ่องแท้   
3. เพ่ือสง่เสริมและสนบัสนนุนกัเรียนคงิแมทส์ได้มีโอกาสแสดงความสามารถในด้านคณิตศาสตร์  
4. เพ่ือเพิ่มคณุภาพและกระตุ้นบรรยากาศการเรียนการสอนในสถาบนัพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์คงิแมทส์ 
5. เพ่ือเผยแพร่ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาโดยนกัเรียนคงิแมทส์จากสาขาทัว่ประเทศ  

 



 
     

เป้าหมายเชิงคุณภาพ 
เสริมสร้างเจตคตท่ีิดีตอ่การเรียนคณิตศาสตร์  และสร้างความมัน่ใจให้แก่นกัเรียน  กระตุ้นกระบวนการ

เรียนรู้ในสถาบนัพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์คงิแมทส์เพ่ือเพิ่มความนา่เช่ือถือด้านคณุภาพในสถาบนั 
 

เป้าหมายเชิงปริมาณ 
มีนกัเรียนสง่ผลงานเข้าร่วม 3,000 ผลงานขึน้ไป  

 

ระยะเวลาด าเนินโครงการ 

 
สถานที่รับสมัคร 

สถาบนัพฒันาทกัษะคณิตศาสตร์คงิแมทส์ทกุสาขาทัว่ประเทศ    
 

เงื่อนไขการรับสมัคร 
1. รับสมคัรนกัเรียนคงิแมทส์ชัน้ ป.1 – ป.6 ท่ีเรียนตอ่เน่ือง 4 เดือนขึน้ไป และต้องคงสภาพเป็นนกัเรียนคงิ

แมทส์จนถึงวนัรับรางวลั  
2. นกัเรียน 1 คน สามารถสง่คลิปได้ 1 คลิปเทา่นัน้  
3. สามารถเลือกโจทย์ได้จากหนงัสือเรียนนิวตนั, เกาส์, ยคูลิด, Must Know Problem Solving,  

Must Know Figure หรือ KingMath Extra 
4. บตุร – ธิดาผู้ประกอบการมีสิทธ์ิเข้าร่วมโครงการได้ 

 
 
 

กิจกรรม ก าหนดเวลา ผู้ด าเนินการ 

สง่ผลงานคลิป KingMath สดุยอดนกัแก้โจทย์ วนันี ้– 4 ธนัวาคม 2558 สาขา 

คดัเลือกผลงานคลิป KingMath สดุยอดนกัแก้โจทย์ 15 ธนัวาคม 2558 – 12 มกราคม 2559 คณะกรรมการ 

โหวตผลงานคลิป KingMath สดุยอดนกัแก้โจทย์ 
ทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ KingClass Academy 

1 – 29 กมุภาพนัธ์ 2559 บคุคลทัว่ไป 

ประกาศผลทางเฟซบุ๊กแฟนเพจ KingClass Academy 
และเว็บไซต์ www.kingmath.co.th 

31 มีนาคม 2559 บริษัท เอด ูพาร์ค จ ากดั 

รวมระยะเวลาด าเนินโครงการ: 6 เดือน (ตุลาคม 2558 – มีนาคม 2559) 

http://www.kingmath.co.th/


 
     

รายละเอียดการน าเสนอและส่งผลงาน 

 

 

 

 

 

หัวข้อ รายละเอียด 

การแนะน าตวั 

นกัเรียนต้องพดูแนะน าตวัดงัตอ่ไปนี ้

 ช่ือ – นามสกลุ 

 ระดบัชัน้  

 ช่ือสาขา 

 ช่ือเร่ืองของโจทย์ท่ีจะอธิบาย 

 ช่ือหนงัสือ 

โจทย์ ต้องอยูใ่นระดบัเดียวกนัหรือมากกวา่ชัน้เรียนท่ีนกัเรียนก าลงัศกึษาอยูใ่นปีการศกึษา 2558 

การแตง่กาย สวมเสือ้  KingMath  

ความยาว ไมเ่กิน 5 – 10 นาที  

ขนาด ไมเ่กิน 50 MB. 

รูปแบบของไฟล์ 

สง่คลิปในรูปแบบ 

 .mp4  

 .avi  

 .mkv  

 .mov 

การบนัทกึ 

บนัทกึคลิปลงในอปุกรณ์ดงัตอ่ไปนี ้ 

 CD 

 DVD  

 Flash Drive   
*ขอสงวนสิทธ์ิในการส่งผลงานคลิปในรูปแบบ Link 

การจดัสง่ 
ระบช่ืุอโครงการ และช่ือสาขาบน CD , DVD หรือ Flash Drive  พร้อมแนบแบบฟอร์มรายช่ือ
นกัเรียนท่ีสง่ผลงาน  แล้วสง่ไปรษณีย์มายงับริษัท เอด ูพาร์ค จ ากดั  



 
     

เกณฑ์การตัดสินผลงานรอบคัดเลือกโดยคณะกรรมการ  
 

ล าดับ เกณฑ์การตัดสิน คะแนน 

1 

การอธิบาย 
     - อธิบายโจทย์ให้เข้าใจง่ายขึน้ 
     - มีวิธีการอธิบายเป็นขัน้ตอนเช่ือมโยงได้ดี 
     - ใช้ค าศพัท์ทางคณิตศาสตร์ได้ถกูต้อง 

40  

2 การแสดงทา่ทางหรือใช้อปุกรณ์ Math Toys ประกอบการสอน 20  

3 ความยากและซบัซ้อนของโจทย์ 20  

4 ความคมชดัของภาพและเสียง 
 

15  

5 การแตง่กายสวมเสือ้ KingMath 
 

  5  

รวม 100  
   

 หมายเหตุ: ผลงานท่ีผา่นในรอบคดัเลือกต้องมี 50 คะแนน ขึน้ไป 

 

เกณฑ์การตัดสินผลงาน 

ล าดับ เกณฑ์การตัดสิน เปอร์เซ็นต์ 

1 คะแนนท่ีได้จากรอบคดัเลือกโดยคณะกรรมการ 50 

2 คะแนนโหวตจากบคุคลทัว่ไปทาง เฟซบุ๊กแฟนเพจ KingClass Academy 50 

รวม 100 
 

หมายเหตุ: ผลงานท่ีได้รับรางวลั KingMath สดุยอดนกัแก้โจทย์ ต้องมีคะแนนจากเกณฑ์การตดัสิน 50% ขึน้ไป 

 

 

 

 
 
 



 
     

รางวัล KingMath สุดยอดนักแก้โจทย์ส าหรับนักเรียน 120 รางวัล และเงนิรางวัลพเิศษ
ส าหรับสาขา 120 รางวัล จ านวนทัง้สิน้ 240 รางวัล มูลค่ารวม 300,000 บาท แบ่งเป็น 
 

ชัน้ 
จ านวนรางวัล 

(รางวัล) 
ทุนการศึกษาส าหรับ
นักเรียนมูลค่า (บาท) 

รางวัลพเิศษส าหรับสาขา 
มูลค่า (บาท) 

ป.1 20 2,000 500 
ป.2 20 2,000 500 
ป.3 20 2,000 500 
ป.4 20 2,000 500 
ป.5 20 2,000 500 

ป.6 20 2,000 500 
 
 นกัเรียนท่ีได้รับรางวลัจะได้รับทนุการศกึษาพร้อมเกียรตบิตัร  
 นกัเรียนและสาขาท่ีได้รับรางวลัจะต้องช าระภาษีตามท่ีกฎหมายก าหนด 
 รางวลัส าหรับบตุร – ธิดาผู้ประกอบการจะได้รับเกียรตบิตัร 

 
สิทธิในการเข้าร่วมโครงการของสาขา 

1. สาขาสง่รายงานการลงทะเบียน ช าระคา่ Royalty และคา่สินค้าตรงตามเวลาที่ก าหนด 
2. ปฏิบตัติามกฎระเบียบของบริษัทฯ ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

 

 นกัเรียนท่ีเข้าแขง่ขนัยินยอมให้ทางบริษัท เอด ูพาร์ค จ ากดั  น าเสนอ  เผยแพร่  ภาพวิดีโอ 
คลิปเสียง และข้อมลูอ่ืนๆ ของนกัเรียนท่ีสง่ผลงานเข้าประกวดตอ่สาธารณะชน 

** ทางบริษัทฯ ขอสงวนสิทธ์ิในการเปลี่ยนแปลงเง่ือนไขและการตดัสินของบริษัท เอด ูพาร์ค จ ากดั ถือเป็นท่ีสิน้สดุ ** 

 


