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​“FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​

​การแข่งขันเกมคิดเลขเร็ว ระดับประเทศ ชิงถ้วยพระราชทาน​
​สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี​

​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​1.​ ​หลักการและเหตุผล​

​การพัฒนาทักษะคณิตศาสตร์ถือเป็ นรากฐานสำคัญของการเรียนรู้ และการยกระดับคุณภาพการ​
​ศึกษา​​ไทย​ ​“​​คณิตศาสตร์​​”​ ​ไม่​​เพียง​​เป็ น​​พื้น​​ฐาน​​ของ​​วิชาการ​​ใน​​หลาย​​แขนง​ ​แต่​​ยัง​​เป็ น​​เครื่อง​​มือ​​สำคัญ​​ใน​
​การ​​พัฒนา​​ทักษะ​​การ​​คิด​​วิเคราะห์​​การ​​แก้ ​​ปัญหา​​เชิง​​ระบบ​​และ​​การ​​ใช้ ​​เหตุผล​​เชิง​​ตรรกะ​​ซึ่ง​​เป็ น​​สมรรถนะ​​ที่​
​จำเป็ น​​สำหรับ​​การ​​ดำรง​​ชีวิต​​ใน​​ศตวรรษ​​ที่​​21​​ท่ามกลาง​​ความ​​เปลี่ยนแปลง​​ด้ าน​​เทคโนโลยี​​นวัตกรรม​​และ​
​การแข่งขันทางเศรษฐกิจสังคมโลก​

​อย่างไร​​ก็ตาม​ ​สถานการณ์​​การ​​เรียน​​รู้ ​​ด้ าน​​คณิตศาสตร์​​ของ​​นักเรียน​​ไทย​ ​ยัง​​สะท้ อน​​ถึง​​ความ​
​ท้ าทาย​​ที่​​ต้ อง​​ได้ ​​รับ​​การ​​แก้ ไข​ ​โดย​​จาก​​แนว​​โน้ ม​​ผล​​การ​​ทดสอบ​​ทางการ​​ศึกษา​​ระดับ​​ชาติ​​ขั้ น​​พื้น​​ฐาน​
​(O-NET)​ ​ใน​​ช่วง​​ปี ​ ​2562–2566​ ​พบ​​ว่า​ ​คะแนน​​เฉลี่ย​​วิชา​​คณิตศาสตร์​​ของ​​นักเรียน​​ชั้ น​​มัธยมศึกษา​​ปี ​​ที่​ ​6​
​ยัง​​คง​​ต่ำ​​กว่า​​เกณฑ์​​มาตรฐาน​​ร้ อย​​ละ​ ​50​ ​อย่าง​​ต่อ​​เนื่อง​ ​ใน​​ขณะ​​ที่​​ผล​​การ​​ประเมิน​​สมรรถนะ​​นักเรียน​​ระดับ​
​นานาชาติ​ ​(PISA)​ ​ปี ​ ​2565​ ​พบ​​ว่า​ ​คะแนน​​เฉลี่ย​​คณิตศาสตร์​​ของ​​นักเรียน​​ไทย​​อยู่​​ที่​ ​394​ ​คะแนน​ ​ซึ่ง​​ต่ำ​
​กว่า​​ค่า​​เฉลี่ย​ ​OECD​ ​ที่​ ​472​ ​คะแนน​ ​สะท้ อน​​ให้ ​​เห็น​​ถึง​​ความ​​จำเป็ น​​เร่ง​​ด่วน​​ใน​​การ​​พัฒนา​​ทักษะ​​ทาง​
​คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่อง และแสดงถึงความท้ าทายในการเข้ าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพอย่างเท่าเทียม​
​จาก​​ความ​​สำเร็จ​​ใน​​ครั้ ง​​ที่​​ผ่าน​​มา​ ​โรง​​เรียน​​อัส​​สัมชัญ​ ​ร่วม​​กับ​ ​บริษัท​ ​ฟาสต์แมท​ ​จำกัด​ ​ได้ ​​จัดการ​​แข่งขัน​
​เกม​​คิด​​เลข​​เร็ว​ ​“Fastmath​ ​Arena​ ​Assumption​ ​2026”​ ​ซึ่ง​​ได้ ​​รับ​​กระแส​​ตอบ​​รับ​​เป็ น​​อย่าง​​ดี​ ​มี​​ผู้ ​​เข้ า​​ร่วม​
​กว่า​ ​1,200​ ​คน​ ​จาก​ ​600​ ​โรงเรียน​​ทั่ว​​ประเทศ​ ​โดย​​ผล​​การ​​ประเมิน​​ความ​​พึง​​พอใจ​​ชี้​​ว่า​ ​ร้ อย​​ละ​ ​80​ ​ของ​​ผู้ ​
​เข้ า​​ร่วม​​เห็น​​ว่า​​กิจกรรม​​นี้​​ช่วย​​พัฒนา​​ทักษะ​​การ​​คิด​​เลข​​เร็ว​​และ​​เพิ่ม​​ความ​​มั่นใจ​​ใน​​การ​​แก้ ​​ปัญหา​ ​อีก​​ทั้ ง​​ร้ อย​
​ละ​ ​65​ ​ยัง​​สามารถ​​ฝึกฝน​​ทักษะ​​ดิจิทัล​​ผ่าน​​แพลตฟอร์ม​​ออนไลน์​​ควบคู่​​ไป​​ด้ วย​ ​ความ​​สำเร็จ​​ดัง​​กล่าว​​กลาย​
​เป็ นแรงผลักดันสำคัญในการยกระดับโครงการสู่เวทีระดับประเทศ​

​เ​​นื่อง​​ใน​​โอกาส​​ครบ​​รอบ​ ​125​ ​ปี ​ ​แห่ง​​การ​​จัดการ​​ศึกษา​​ของ​​มูลนิธิ​​คณะ​​เซนต์คาเบรียล​​แห่ง​
​ประเทศไทย​ ​ซึ่ง​​ได้ ​​มุ่ง​​มั่น​​พัฒนา​​เยาวชน​​และ​​สร้ าง​​คุณ​​ประโยชน์​​ให้ ​​แก่​​สังคม​​ไทย​​มา​​อย่าง​​ยาวนาน​ ​จึง​​ได้ ​​มี​
​การ​​ผสาน​​ความ​​ร่วม​​มือ​​เพื่อ​​ขยาย​​ผล​​ความ​​สำเร็จ​​สู่​​ระดับ​​ชาติ​​ภาย​​ใต้ ​​ชื่อ​​งาน​ ​“FSG​ ​x​ ​Fastmath​ ​Royal​
​Championship​ ​2026”​ ​เพื่อ​​ต่อย​​อด​​จาก​​ความ​​สำเร็จ​​เดิม​​และ​​ร่วม​​เฉลิม​​ฉลอง​​วาระ​​โอกาส​​อัน​​สำคัญ​ ​โดย​
​เปิด​​โอกาส​​ให้ ​​นักเรียน​ ​นักศึกษา​ ​และ​​ประชาชน​​ทั่วไป​​ได้ ​​เข้ า​​ร่วม​​กิจกรรม​​การ​​เรียน​​รู้ ​​เชิง​​แข่งขัน​​ที่​​ท้ าทาย​
​เป็ น​​เวที​​ใน​​การ​​แสดง​​ศักยภาพ​​ต่อ​​สาธารณชน​ ​ไม่​​เพียง​​แต่​​ช่วย​​พัฒนา​​ทักษะ​​ทาง​​คณิตศาสตร์​​และ​​ดิจิทัล​
​เท่านั้ น​ ​แต่​​ยัง​​เป็ น​​พื้นที่​​ให้ ​​นักเรียน​​สามารถ​​สะสม​​ผล​​งาน​ ​(Portfolio)​ ​เพื่อ​​ใช้ ​​ประโยชน์​​ใน​​การ​​ศึกษา​​ต่อ​​ใน​
​ระดับที่สูงขึ้น​

​นอกจาก​​นี้​ ​รูป​​แบบ​​การ​​เรียน​​รู้ ​​ผ่าน​​เกม​​คิด​​เลข​​เร็ว​​และ​​แพลตฟอร์ม​​ออนไลน์​ ​ยัง​​สอดคล้ อง​​กับ​
​แนวทาง​ ​EdTech​ ​และ​​การ​​ฝึก​​ทักษะ​​แห่ง​​ศตวรรษ​​ที่​ ​21​ ​การ​​ดำเนิน​​งาน​​ร่วม​​กับ​​เครือ​​ข่าย​​การ​​ศึกษา​ ​หน่วย​
​งาน​​ภาค​​รัฐ​ ​และ​​ภาค​​เอกชน​​ใน​​ครั้ ง​​นี้​ ​จึง​​ถือ​​เป็ น​​กลไก​​สำคัญ​​ใน​​การ​​ส่ง​​เสริม​​การ​​เรียน​​รู้ ​​ที่​​ต่อ​​เนื่อง​ ​สร้ าง​​แรง​
​จูงใจ ยกระดับคุณภาพการศึกษา และเพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันของประเทศอย่างยั่งยืนสืบไป​
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​2.​ ​วัตถุประสงค์​
​2.1​​เพื่อ​​พัฒนา​​ทักษะ​​ทาง​​คณิตศาสตร์​​ของ​​เยาวชน​​ไทย​​เสริม​​สร้าง​​ความ​​สามารถ​​ด้าน​​การ​​คิด​​วิเคราะห์​

​การ​​แก้​​ปัญหา​​อย่าง​​เป็น​​ระบบ​ ​และ​​การ​​ใช้​​เหตุผล​​เชิง​​ตรรกะ​ ​ผ่าน​​กิจกรรม​​การ​​แข่งขัน​​เกม​​คิด​​เลข​
​เร็ว ทั้งในระดับภูมิภาคและระดับประเทศ​

​2.2​​เพื่อ​​ส่ง​​เสริม​​การ​​เรียน​​รู้​​เชิง​​แข่งขัน​​และ​​การ​​คิด​​สร้างสรรค์​ ​เปิด​​โอกาส​​ให้​​นักเรียน​ ​นักศึกษา​ ​และ​
​บุคคล​​ทั่วไป​ ​ได้​​ฝึกฝน​​ทักษะ​​การ​​คำนวณ​​และ​​การ​​แก้​​โจทย์​​ปัญหา​​อย่าง​​ท้าทาย​ ​และ​​กระตุ้น​​ให้​​เกิด​
​แรงจูงใจในการเรียนรู้​

​2.3​​เพื่อ​​สร้าง​​เวที​​การ​​แสดง​​ศักยภาพ​​ของ​​ผู้​​เรียน​ ​ให้​​นักเรียน​​สามารถ​​แสดง​​ความ​​สามารถ​​ด้าน​
​คณิตศาสตร์​​ต่อ​​สาธารณะ​ ​และ​​สามารถ​​นำ​​ผล​​การ​​แข่งขัน​​ไป​​ใช้​​ประกอบ​​แฟ้ม​​สะสม​​ผล​​งาน​
​(Portfolio) สำหรับการศึกษาต่อในระดับที่สูงขึ้น​

​2.4​​เพื่อ​​ขยาย​​โอกาส​​และ​​ผลัก​​ดัน​​มาตรฐาน​​การ​​ศึกษา​​ใน​​ระดับ​​ชาติ​ ​พัฒนา​​และ​​ขยาย​​กิจกรรม​​การ​​เกม​
​แข่งขัน​​คิด​​เลข​​เร็ว​​สู่​​ทุก​​ภูมิภาค​​ของ​​ประเทศ​ ​และ​​ยก​​ระดับ​​ศักยภาพ​​ทาง​​คณิตศาสตร์​​ของ​​เยาวชน​
​ไทยให้เทียบเท่ามาตรฐานสากล​

​2.5​​เพื่อ​​ส่ง​​เสริม​​ความ​​ร่วม​​มือ​​ระหว่าง​​หน่วย​​งาน​​ทางการ​​ศึกษา​​และ​​ภาค​​เอกชน​ ​สร้าง​​เครือ​​ข่าย​​ความ​
​ร่วม​​มือ​​ระหว่าง​​สถาน​​ศึกษา​ ​หน่วย​​งาน​​ภาค​​รัฐ​ ​และ​​เอกชน​​ใน​​การ​​พัฒนา​​ศักยภาพ​​เยาวชน​​ไทย​​ด้าน​
​คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และทักษะดิจิทัล​

​3.​ ​เป้าหมาย​
​เปิด​​โอกาส​​เข้า​​ร่วม​​การ​​แข่งขัน​​เกม​​คิด​​เลข​​เร็ว​​ใน​​ระดับ​​ภูมิภาค​​และ​​ระดับ​​ประเทศ​ ​เพื่อ​​ให้​

​เยาวชนและบุคคลทั่วไปทุกภูมิภาคเข้าถึงกิจกรรมที่ท้าทายและสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้​
​จัดแข่งขัน 3 รุ่น ได้แก่​
​▪​ ​รุ่นประถมศึกษา​​จำนวน 500 ที่นั่ง​

​ผู้แข่งขันต้องอยู่ในระดับชั้นประถมศึกษา (ป.1-ป.6) ปีการศึกษา 2569​
​▪​ ​รุ่นมัธยมศึกษา​​จำนวน 500 ที่นั่ง​

​ผู้แข่งขันต้องอยู่ในระดับชั้นมัธยมศึกษา (ม.1-ม.6) ปีการศึกษา 2569​
​▪​ ​รุ่นบุคคลทั่วไป​​จำนวน 500 ที่นั่ง ไม่จำกัดอายุ​

​4.​ ​รางวัลการแข่งขัน​

​เพื่อเป็นการสร้างแรงจูงใจและยกย่องความสามารถของผู้เข้าร่วม โครงการจึงได้กำหนดรางวัล​
​ทั้งในรูปแบบ ถ้วยรางวัล เงินรางวัล และเหรียญรางวัลให้เหมาะสมกับผลการแข่งขันและคะแนนที่ได้รับ​

​ลำดับ​ ​รุ่นการแข่งขัน​ ​จำนวน​
​(ที่นั่ง)​

​รางวัล​

​1​ ​ระดับชั้นประถมศึกษา​

​(ป.1-ป.6) ในปีการศึกษา 2569​

​500​ ​1.​ ​ถ้วยรางวัล สำหรับอันดับ 1​

​2.​ ​เงินรางวัล สำหรับอันดับ 1-5​

​3.​ ​เหรียญรางวัล 50 อันดับแรก​

​2​ ​ระดับชั้นมัธยมศึกษา​

​(ม.1-ม.6) ในปีการศึกษา 2569​

​500​ ​1.​ ​ถ้วยรางวัล สำหรับอันดับ 1​

​2.​ ​เงินรางวัล สำหรับอันดับ 1-5​

​3.​ ​เหรียญรางวัล 50 อันดับแรก​
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​3​ ​ระดับชั้นบุคคลทั่วไป​

​(แบบไม่จำกัดอายุ)​

​500​ ​1.​ ​ถ้วยรางวัล สำหรับอันดับ 1​

​2.​ ​เงินรางวัล สำหรับอันดับ 1-5​

​3.​ ​เหรียญรางวัล 50 อันดับแรก​

​โดยมีรายละเอียดรางวัล ดังนี้​

​อันดับ​ ​รางวัล​ ​เงินรางวัล (บาท)​
​1​ ​ถ้วยพระราชทานฯ ชนะเลิศอันดับ 1 พร้อมเงินรางวัล​ ​10,000.00 .-​

​2​ ​เหรียญรางวัล พร้อมเงินรางวัล​ ​7,000.00 .-​

​3​ ​เหรียญรางวัล พร้อมเงินรางวัล​ ​5,000.00 .-​

​4​ ​เหรียญรางวัล พร้อมเงินรางวัล​ ​3,000.00 .-​

​5​ ​เหรียญรางวัล พร้อมเงินรางวัล​ ​2,000.00 .-​

​6 - 50​ ​เหรียญรางวัล​ ​-​

​ทั้งนี้​ ​ผู้​​เข้า​​ร่วม​​ทุก​​คน​​จะ​​ได้​​รับ​​เกียรติ​​บัตร​​เพื่อ​​รับรอง​​การ​​เข้า​​ร่วม​​การ​​แข่งขัน​ ​โดย​​ได้​​รับ​​เกียรติ​​บัตร​
​ตามประเภทที่กำหนดไว้ ดังนี้​

​ระดับคะแนน​ ​ประเภทเกียรติบัตร​
​คะแนน 80 – 100​ ​เกียรติบัตรเหรียญทอง​

​คะแนน 70 – 79​ ​เกียรติบัตรเหรียญเงิน​

​คะแนน 60 – 69​ ​เกียรติบัตรเหรียญทองแดง​

​คะแนนต่ำกว่า 60​ ​เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน​
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​5.​ ​ช่องทางและค่าใช้จ่ายในการรับสมัคร​
​ผู้​​ที่​​สนใจ​​สมัคร​​เข้า​​ร่วม​​การ​​แข่งขัน​ ​ต้อง​​ชำระ​​ค่า​​สมัคร​ ​200​ ​บาท​​ต่อ​​ที่​​นั่ง​ ​(​​รวม​​VAT​​7%)​​เพื่อ​​ใช้​​เป็น​

​ค่า​​ใช้​​จ่าย​​ใน​​การ​​ดำเนิน​​การ​​จัดการ​​แข่งขัน​ ​ค่า​​สถาน​​ที่​ ​และ​​ค่า​​เบี้ย​​เลี้ยง​​กรรมการ​ ​โดย​​สามารถ​​สมัคร​​ได้​​ผ่าน​​ทาง​
​เว็บไซต์​​https://fastmath.io/competition​​หรือสแกน​​QR Code จากภาพด้านล่างนี้เท่านั้น​

​รายละเอียดที่ใช้ ในการสมัครเข้าร่วมการแข่งขัน รวมถึงวิธีการชำระเงิน​
​สามารถตรวจสอบได้บนเว็บไซต์ดังกล่าว โดยหลังจากผู้สมัครชำระเงิน​
​เรียบร้อยแล้ว ระบบจะจัดส่งใบกำกับภาษีพร้อมทั้งยืนยันข้อมูลการสมัครไป​
​ยังอีเมล์ที่ผู้สมัครได้ระบุไว้ ในแบบฟอร์มบนเว็บไซต์​

​●​ ​ช่วงเวลาเปิดรับสมัคร วันที่ 15 มิถุนายน จนถึง 30 กันยายน 2569​
​●​ ​ทั้งนี้ ผู้ที่สนใจสามารถสมัครในวันแข่งขันได้ ในวันที่ 5 ตุลาคม 2569​

​โดยเลือกสมัครในรุ่นการแข่งขัน ที่สนใจได้ ใน​งานการแข่งขัน​
​หมายเหตุ ผู้สมัครต้องแจ้งความประสงค์ก่อนที่การแข่งขันในรุ่นนั้น ๆ ก่อนจะ​
​เริ่มต้นการแข่งขัน และการสมัครจะสมบูรณ์ก็ต่อเมื่อได้ชำระค่าสมัครแล้ว​
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​6.​ ​ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ​

​ด้านผู้เข้าร่วม​
​การแข่งขัน​

​▪​ ​พัฒนาทักษะการคิดเลขเร็ว การคิดวิเคราะห์ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ​
​▪​ ​เสริมสร้างความมั่นใจและความสามารถในการแข่งขัน​
​▪​ ​เปิดโอกาสให้นักเรียน นักศึกษา และบุคคลทั่วไป แสดงศักยภาพต่อสาธารณะ​
​▪​ ​สามารถนำประกาศนียบัตรและผลการแข่งขันไปใช้ประกอบแฟ้มสะสมผลงาน​

​(Portfolio) เพื่อการศึกษาต่อ​

​ด้านการศึกษาและสถาน​
​ศึกษา​

​▪​ ​สนับสนุนการเรียนการสอนคณิตศาสตร์และวิชาที่เกี่ยวข้องด้วยรูปแบบกิจกรรมที่​
​สร้างสรรค์และท้าทาย​

​▪​ ​ส่งเสริมความร่วมมือระหว่างสถานศึกษา หน่วยงานภาครัฐ และเอกชน​
​▪​ ​เปิดโอกาสให้สถานศึกษาได้พัฒนาหลักสูตรและกิจกรรมเชิงแข่งขันที่สอดคล้องกับ​

​ศักยภาพนักเรียน​

​ด้านสังคม​
​และเยาวชนไทย​

​▪​ ​ผลักดันเยาวชนไทยสู่มาตรฐานสากลด้านคณิตศาสตร์และทักษะดิจิทัล​
​▪​ ​กระตุ้นการเรียนรู้เชิงแข่งขันและการคิดสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ​
​▪​ ​สร้างเครือข่ายเยาวชนที่สนใจด้านคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี​

​ด้านการพัฒนาโครงการ​
​และกิจกรรม​
​เชิงนวัตกรรม​

​▪​ ​พัฒนาแพลตฟอร์มและรูปแบบการแข่งขันที่ต่อยอดได้ทั้งระดับภูมิภาคและระดับ​
​ประเทศ​

​▪​ ​เก็บข้อมูลและสถิติผู้เข้าร่วมเพื่อนำไปใช้วางแผนกิจกรรมและนโยบายพัฒนาทักษะ​
​ทางคณิตศาสตร์ในอนาคต​

​7.​ ​ผู้รับผิดชอบโครงการ​​ประกอบด้วย​
​▪​ ​คุณภัคพงษ์ อรรคบุตร​
​▪​ ​คุณสรยุทธ มียิ้ม​
​▪​ ​คุณสุเทพ จันทร์ชูผล​
​▪​ ​คุณเรืองวิทย์ ศรีอำไพวิวัฒน์​
​▪​ ​คุณชัชชน ศรีสุภาพ​
​▪​ ​มิสพูนธิวา ลาปะ​
​▪​ ​มิสกฤษติญาใจ ขึ้นลือ​
​▪​ ​มิสธัญสิริ สาระชาติ​
​ติดต่อสอบถามข้อมูลเพิ่มเติมผ่านทางอีเมล hello@fastmath.io หรือโทรศัพท์ 083 054 4633​

​8.​ ​ติดตามรายละเอียดการแข่งขัน​
​เพจ Facebook: Fastmath หรือบนเว็บไซต์​​Fastmath.io​

​5​

http://fastmath.io/


​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​9.​ ​เอกสารที่เกี่ยวข้องกับโครงการฯ​
​เอกสาร​​และ​​ข้อมูล​​ที่​​เกี่ยวข้อง​​กับ​​การ​​แข่งขัน​ ​สามารถ​​สรุป​​ได้​​ดัง​​ตาราง​​ด้าน​​ล่าง​ ​เพื่อ​​ให้​​ผู้​​เข้า​​ร่วม​​เข้าใจ​

​รายละเอียด วิธีการและหลักเกณฑ์ วิธีตรวจคำตอบและการให้คะแนน เกณฑ์การตัดสิน และอื่น ๆ​
​อย่างครบถ้วน ดังตาราง​

​เอกสารที่เกี่ยวข้อง​ ​รายละเอียด​
​1.​ ​วิธีการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน​ ​เอกสารแนบ 1​

​2.​ ​เกณฑ์การแข่งขัน​ ​เอกสารแนบ 2​

​3.​ ​วิธีการแข่งขัน​ ​เอกสารแนบ 3​

​4.​ ​วิธีตรวจคำตอบและการให้คะแนน​ ​เอกสารแนบ 4​

​5.​ ​เกณฑ์การตัดสินและคณะกรรมการในการแข่งขัน​ ​เอกสารแนบ 5​

​6.​ ​กำหนดการแข่งขันและสถานที่จัดการแข่งขัน​ ​เอกสารแนบ 6​

​7.​ ​ประมวลภาพกิจกรรม​ ​เอกสารแนบ 7​

​10.​​ข้อกำหนดและเงื่อนไขการแข่งขัน (Disclaimer)​
​▪​ ​เงื่อนไขการแข่งขัน​

​ผู้​​จัดการ​​แข่งขัน​​ขอ​​สงวน​​สิทธิ์​​ใน​​การ​​เปลี่ยนแปลง​​ราย​​ละเอียด​​ของ​​การ​​แข่งขัน​ ​ได้​​ตาม​​ความ​​เหมาะ​
​สม โดยไม่จำเป็นต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า ทั้งนี้​​การ​​ตัดสินของคณะกรรมการ​
​ถือเป็นที่สิ้นสุด​

​▪​ ​การเก็บและใช้ข้อมูลส่วนบุคคล (Personal Data Protection Act: PDPA)​
​ผู้สมัครเข้าร่วมการแข่งขันยินยอมให้ผู้จัดเก็บ ใช้ และประมวลผลข้อมูลส่วนบุคคล​​เช่น​
​ชื่อ​​-​​นามสกุล​ ​อายุ​ ​โรงเรียน​ ​ระดับ​​ชั้น​ ​และ​​ข้อมูล​​ติดต่อ​ ​เพื่อ​​ใช้​​สำหรับ​​การ​​ดำเนิน​​การ​​จัดการ​
​แข่งขัน​ ​การ​​ประกาศ​​ผล​ ​การ​​ออก​​เกียรติ​​บัตร​ ​รวม​​ถึง​​การ​​จัด​​ทำ​​รายงาน​​หรือ​​เอกสาร​​ที่​​เกี่ยวข้อง​
​โดยข้อมูลดังกล่าว จะถูกเก็บรักษาอย่างเหมาะสม และจะไม่ถูกเปิดเผยต่อบุคคลภายนอก​
​ที่​​ไม่​​เกี่ยวข้อง​ ​ยกเว้น​​ตาม​​ที่​​กฎหมาย​​กำหนด​ ​ผู้​​เข้า​​ร่วม​​สามารถ​​ใช้​​สิทธิ์​​ตามพ​​ระ​​ราช​​บัญญัติ​
​คุ้มครองข้อมูลส่วนบุคคล พ.ศ. 2562 ได้​

​▪​ ​การบันทึกภาพถ่ายและวิดีโอ​
​ในระหว่างการจัดการแข่งขัน ผู้จัดอาจมีการบันทึกภาพถ่ายและวิดีโอ เพื่อใช้ ใน​
​การ​​ประชาสัมพันธ์​ ​จัด​​ทำ​​รายงาน​ ​หรือ​​จัด​​เก็บ​​เป็น​​หลัก​​ฐาน​​การ​​ดำเนิน​​งาน​ ​โดย​​ผู้​​สมัคร​​ถือว่า​
​ยินยอมให้ผู้จัดสามารถนำภาพถ่ายและวิดีโอดังกล่าวไปใช้ตามวัตถุประสงค์ข้างต้นได้​
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​เอกสารแนบที่เกี่ยวข้องกับโครงการฯ​
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​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​
​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​วิธีการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน​
​1.​ ​ระดับโจทย์การแข่งขัน (Level)​

​โจทย์​​การ​​แข่งขัน​​ใน​​ทุก​​ระดับ​​จะ​​ใช้​​ระบบ​​สุ่ม​​ของ​​ทาง​ ​Fastmath​ ​โดย​​จะ​​สุ่ม​​โจทย์​​เป็น​​เลขโดด​ ​4​
​หลัก​​คำ​​ตอบ​​2​​หลัก​​หรือ​​สุ่ม​​โจทย์​​เป็น​​เลขโดด​​5​​หลัก​​คำ​​ตอบ​​3​​หลัก​​ซึ่ง​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ต้อง​​ใช้​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​
​ให้​​ครบ​​ทุก​​ตัว​ ​ห้าม​​นำ​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​​มา​​ต่อ​​กัน​​เพื่อ​​สร้าง​​ทศนิยม​ ​หรือ​​จำนวน​​หลาย​​หลัก​ ​และ​​คำ​​ตอบ​​ของ​
​สมการต้องเป็นจำนวนเต็มบวกเท่านั้น โจทย์การแข่งขันแบ่งออกเป็น 4 ระดับ (Level) โดยมีรายละเอียดดังนี้​

​1.1​ ​ระดับพื้นฐาน (Basic)​
​ใช้​​การ​​ดำเนิน​​การ​​ทาง​​คณิตศาสตร์​​พื้น​​ฐาน​​ได้แก่​​บวก​​,​​ลบ​​,​​คูณ​​,​​หรือ​​หาร​​เท่านั้น​​โดย​​เขียน​​แสดง​

​ความ​​สัมพันธ์​​ของ​​วิธี​​การ​​และ​​คำ​​ตอบ​​ใน​​รูป​​แบบ​​สมการ​​เดียว​ ​ไม่​​อนุญาต​​ให้​​เขียน​​วิธี​​คิด​​ที​​ละ​​ขั้น​​ตอน​​ใน​​ส่วน​​คำ​
​ตอบของกระดาษคำตอบ​

​ตัวอย่างที่ 1​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 3 4 6 7 ผลลัพธ์ 40​
​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​ ​7​​ ​ − ​ ​​3​( ) × ​4​​ ​ + ​ ​​6​( ) = ​40​

​ตัวอย่างที่ 2​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 5 4 6 3 1 ผลลัพธ์ 118​
​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​ ​5​​ ​ − ​ ​​1​( ) ​4​​ ​ + ​ ​​6​( ) ​3​( ) = ​120​

​คำ​​ตอบ​​จาก​​สมการ​​ตัวอย่าง​​เท่ากับ​ ​120​ ​ซึ่ง​​ไม่​​ตรง​​กับ​​ผลลัพธ์​​ที่​​โจทย์​​กำหนด​ ​ใน​​กรณี​​นี้​ ​การ​​ให้​
​คะแนน จะเรียงลำดับจากความใกล้เคียงของคำตอบกับผู้เข้าแข่งขันอื่นในรุ่นการแข่งขันเดียวกัน​

​1.2​ ​ระดับ 1 (Level 1)​
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​ใช้​​การ​​ดำเนิน​​การ​ ​ได้แก่​ ​บวก​​,​ ​ลบ​​,​ ​คูณ​​,​​หาร​​,​​หรือ​​ยก​​กำลัง​​เท่านั้น​​โดย​​เขียน​​แสดง​​ความ​​สัมพันธ์​​ของ​

​วิธีการและคำตอบในรูปแบบสมการเดียว สามารถให้เลขยกกำลังเป็นเศษส่วนได้  เช่น​ ​4​( )
​1​
​2​ = ​2​

​ไม่อนุญาต​​ให้เขียนวิธีคิดทีละขั้นตอนในส่วนคำตอบของกระดาษ​​คำตอบ​

​ตัวอย่างที่ 1​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 2 5 3 1 ผลลัพธ์ 78​
​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​​3∙​ ​1​​ ​ + ​ ​​5​​2​( ) = ​78​

​ตัวอย่างที่ 2​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 2 4 2 1 8 ผลลัพธ์ 256​

​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​ ​เลขยก​​กำลังสามารถเป็นเศษส่วนได้​​4​ ​8∙2​( )
​1​
​2​

= ​256​

​1.3​ ​ระดับ 2 (Level 2)​
​ใช้​​การ​​ดำเนิน​​การ​ ​ได้แก่​ ​บวก​​,​ ​ลบ​​,​ ​คูณ​​,​ ​หาร​​,​ ​ยก​​กำลัง​​,​ ​ราก​​ที่​ ​2​ ​หรือ​ ​ราก​​อันดับ​​ที่​ ​n​ ​(​​เป็น​

​จำนวนเต็ม​​บวก​​เท่านั้น​​)​ ​ใน​​การ​​ถอด​​ราก​​ต้อง​​ใส่​​อันดับ​​ที่​​ของ​​ราก​​จาก​​ตัวเลข​​ที่​​สุ่ม​​จาก​​โจทย์​ ​ยกเว้น​​ราก​​อันดับ​​ที่​ ​2​
​ที่​​สามารถ​​ใช้ ได้​​ทั้ง​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​ ​หรือ​​ไม่​​ใช้​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​ ​ซึ่ง​​ใน​​การ​​ถอด​​ราก​​อนุญาต​​ให้​​ใช้​​เพียง​​ชั้น​​เดียว​
​เท่านั้น เช่น โจทย์ที่สุ่ม 4 5 3 1 2 ผลลัพธ์ 456​

​เงื่อนไข​​การ​​ใช้​​ราก​​แบบ​​ที่​ ​1​ ​สามารถ​​ใช้​ ​โดย​​ถือว่า​​ใช้​​เลข​​4​​จาก​​โจทย์​​แต่​​ไม่​​ใช้​​เลข​​2​​จาก​​โจทย์​​4​
​ผู้เข้าแข่งขันไม่ต้องเขียนระบุอันดับของรากถ้าหากไม่ต้องการใช้ตัวเลข 2 จากโจทย์​

​เงื่อนไข​​การ​​ใช้​​ราก​​แบบ​​ที่​ ​2​​สามารถ​​ใช้​ ​โดย​​ถือว่า​​ใช้​​เลข​​4​​และ​​2​​จาก​​โจทย์​​ถ้า​​ต้องการ​​ใช้​​เลข​​2​​2​ ​4​
​ในโจทย์จำเป็นต้องเขียนระบุอับดับของราก​

​เงื่อนไขการใช้รากแบบที่ 3​​สามารถใช้​ ​โดยถือว่า​​ใช้เลข 4 และ 3 จากโจทย์​​3​ ​4​

​เงื่อนไข​​การ​​ใช้​​ราก​​แบบ​​ที่​ ​4​ ​ไม่​​อนุญาต​​ใช้​​ราก​​เกิน​ ​1​ ​ชั้น​​ได้​ ​ตัวอย่าง​​ที่​​ไม่​​สามารถ​​ใช้ ได้​ ​เช่น​ ​,​​4​

​หรือ​ ​เพราะถือว่าเป็นการใช้ราก​​2 ชั้น​​2​ + ​4​
​3​

​4​
​โดย​​เขียน​​แสดง​​ความ​​สัมพันธ์​​ของ​​วิธี​​การ​​และ​​คำ​​ตอบ​​ใน​​รูป​​แบบ​​สมการ​​เดียว​​ไม่​​อนุญาต​​ให้​​เขียน​​วิธี​

​คิดทีละขั้นตอนในส่วนคำตอบของกระดาษคำตอบ​

​9​



​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ตัวอย่างที่ 1​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 1 4 6 9 ผลลัพธ์ 21​
​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​ ​1​ + ​9​( ) + ​6∙​ ​4​( ) = ​22​

​คำ​​ตอบ​​จาก​​สมการ​​ตัวอย่าง​​เท่ากับ​ ​22​ ​ซึ่ง​​ไม่​​ตรง​​กับ​​ผลลัพธ์​​ที่​​โจทย์​​กำหนด​ ​ใน​​กรณี​​นี้​​การ​​ให้​
​คะแนน จะเรียงลำดับจากความใกล้เคียงของคำตอบกับผู้เข้าแข่งขันอื่นในรุ่นการแข่งขันเดียวกัน​

​ตัวอย่างที่ 2​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 7 8 8 9 9 ผลลัพธ์ 789​

​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​ ​9​• ​7​ + ​9​ ​8​( )​8​( ) = ​789​

​สามารถใช้รากที่ 2 ได้ โดยไม่จำเป็นต้องใช้เลข 2 จากโจทย์ และใช้ราก 1 ชั้นได้เท่านั้น​

​1.4​ ​ระดับ 3 (Level 3)​
​ใช้​​การ​​ดำเนิน​​การ​​ได้แก่​​บวก​​,​​ลบ​​,​​คูณ​​,​​หาร​​,​​ยก​​กำลัง​​,​​ถอด​​ราก​​อันดับ​​ที่​ ​,​​แฟก​​ทอ​​เรี​​ยล​​(​​),​​หรือ​​𝑛​ !

​ซิก​​มา​ ​(​ ​)​ ​เท่านั้น​ ​ใน​​การ​​ถอด​​ราก​​จะ​​ต้อง​​ใส่​​อันดับ​​ที่​​ของ​​ราก​​จาก​​ตัวเลข​​ที่​​สุ่ม​​จาก​​โจทย์​ ​ยกเว้น​​ราก​​อันดับ​​ที่​ ​2​ ​ที่​Σ
​สามารถ​​ใช้ ได้​​ทั้ง​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​ ​หรือ​​ไม่​​ใช้​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​ ​ซึ่ง​​ใน​​การ​​ถอด​​ราก​​อนุญาต​​ให้​​ใช้​​ไม่​​เกิน​ ​2​ ​ชั้น​ ​เช่น​
​โจทย์ที่สุ่ม 4 5 3 1 2 ผลลัพธ์ 456​

​เงื่อนไขการใช้รากแบบที่ 1​​สามารถใช้​ ​โดยถือว่า​​ใช้เลข 4 จากโจทย์ แต่ไม่ใช้เลข 2 จากโจทย์​​4​
​เงื่อนไขการใช้รากแบบที่ 2​​สามารถใช้​ ​โดยถือว่า​​ใช้เลข 4 และ 2 จากโจทย์​​2​ ​4​
​เงื่อนไขการใช้รากแบบที่ 3​​สามารถใช้​ ​โดยถือว่า​​ใช้เลข 4 และ 3 จากโจทย์​​3​ ​4​

​เงื่อนไขการใช้รากแบบที่ 4​​สามารถใช้​ ​,​ ​หรือ​ ​ซึ่งถือว่าเป็นราก 2 ชั้น​​4​ ​2​ + ​4​
​3​

​4​

​เงื่อนไขการใช้รากแบบที่ 5​​ไม่สามารถใช้​ ​เพราะ​​ถือว่าเป็นราก 3 ชั้น​​4​
​การ​​ใช้​​แฟก​​ทอ​​เรี​​ยล​​จะ​​ใช้​ ​กี่​​ครั้ง​​ก็ได้​​แต่​​ต้อง​​ใส่​​วงเล็บ​​ให้​​ชัดเจน​​ทุก​​ครั้ง​​ใน​​กรณี​​ที่​​มี​​การ​​ใช้​​แฟก​​ทอ​!

​เรียลมากกว่า 1 ครั้ง เช่น​ ​เป็นต้น​​3​!, ​ ​ ​3​!( ), ​ ​ ​3​!( )!, ​ ​ ​3​!( )!( )!
​การ​​ใช้​​ซิก​​มา​​ต้อง​​เขียน​​ให้​​ถูก​​ต้อง​​ตาม​​หลัก​​คณิตศาสตร์​ ​โดย​​อนุญาต​​ให้​​ใช้​​ตัวแปร​​ที่​​ปรากฏ​​หลัง​

​ได้​​ไม่​​เกิน​​2​​ตัว​​หรือ​​ใช้​​เฉพาะ​​ตัวเลข​​จาก​​โจทย์​​และ​​ตัวเลข​​ที่​​ปรากฏ​​อยู่​​กับ​ ​ต้อง​​เป็น​​ตัวเลข​​ที่​​ได้​​จาก​​โจทย์​​ที่​Σ Σ
​สุ่ม​​เท่านั้น​​โดย​​ค่า​​ของ​​ขอบ​​ล่าง​​ต้อง​​น้อย​​กว่า​​หรือ​​เท่ากับ​​ขอบ​​บน​​และ​​ต้อง​​เป็น​​จำนวนเต็ม​​บวก​​ที่​​มี​​ค่า​​ตั้งแต่​​1​​ขึ้น​
​ไป​ ​ซึ่ง​​สามารถ​​ใช้​​ ​ ​ที่​​ขอบ​​ล่าง​​หรือ​​ขอบ​​บน​​ได้​ ​แต่​​ค่า​​ของ​​ขอบ​​ล่าง​​และ​​ขอบ​​บน​​ต้อง​​เป็น​​จำนวนเต็ม​​บวก​ ​และ​​ไม่​Σ
​สามารถใช้ ​ ​  ซ้อนข้างใน​ ​ได้​Σ Σ

​โดย​​เขียน​​แสดง​​ความ​​สัมพันธ์​​ของ​​วิธี​​การ​​และ​​คำ​​ตอบ​​ใน​​รูป​​แบบ​​สมการ​​เดียว​​ไม่​​อนุญาต​​ให้​​เขียน​​วิธี​
​คิดทีละขั้นตอนในส่วนคำตอบของกระดาษคำตอบ​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 1​

​𝑖​=​1​

​7​+​5​

∑ ​𝑖​( ) = ​78​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 1, 5, 7 จากโจทย์​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 2​

​𝑖​=​1​

​2​​4​

∑ ​5​( ) = ​80​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 1, 2, 4, 5 จากโจทย์ (สามารถใช้เฉพาะตัวเลขจากโจทย์ในซิกมาได้)​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 3​

​𝑖​=​1​

​7​+​5​

∑ ​2​​𝑖​ + ​𝑖​( ) = ​234​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 1, 2, 5, 7 จากโจทย์​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 4​

​𝑖​=​0​!

​2​

∑ ​3​​𝑖​​𝑖​( ) = ​15​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 0, 2, 3 จากโจทย์ (สามารถใช้​ ​ซึ่งมีค่าเท่ากับ 1 ที่ขอบล่างหรือขอบบนได้)​​0​!

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 5​

​𝑖​=​2​

​2​

∑ ​𝑖​( ) = ​2​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 2 จำนวน 2 ตัว จากโจทย์​
​(ขอบล่างต้องน้อยกว่าหรือเท่ากับขอบบน แต่ต้องเป็นจำนวนเต็มบวกที่มีค่าตั้งแต่ 1 ขึ้นไป)​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 6​

​𝑖​=​2​

​𝑖​=​1​

​3​+​2​

∑ (​𝑖​)

∑ ​𝑖​( ) = ​119​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 1, 2, 2, 3 จากโจทย์ (สามารถใช้ซิกมาที่ขอบล่างหรือขอบบนได้)​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่อนุญาตแบบที่ 7​

​𝑖​=​1​

​3​!

∑ ​𝑖​( ) +
​𝑖​=​2​

​4​

∑ (​𝑖​) = ​30​

​จะถือว่าใช้ตัวเลข 1, 2, 3, 4 จากโจทย์​
​---------------------------------------------------------------------------------------------​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่ “ไม่” อนุญาตแบบที่ 1​

​𝑖​=​2​​6​

​3​

∑ ​𝑖​( )

​ไม่อนุญาตให้ ใช้ซิกมาที่มีขอบล่างมากกว่าขอบบน​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่ “ไม่” อนุญาตแบบที่ 2​

​𝑖​= ​5​

​3​

∑ ​𝑖​( ), ​ ​
​𝑖​=−​4​

​7​

∑ ​𝑖​( ), ​ ​
​𝑖​=​0​

​9​

∑ ​𝑖​( )

​ไม่อนุญาตให้ ใช้ซิกมาที่มีขอบล่างหรือขอบบนไม่เป็นจำนวนเต็มบวกที่มีค่าตั้งแต่ 1 ขึ้นไป​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่ “ไม่” อนุญาตแบบที่ 3​

​𝑖​=​1​

​3​

∑ ​𝑖​ + ​𝑖​ + ​𝑖​( )

​ไม่อนุญาตให้ ใช้ซิกมาที่มีการใช้ตัวแปรในแต่ละซิกมามากกว่า 2 ตัว​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่ “ไม่” อนุญาตแบบที่ 4​

​𝑖​=​1​

​4​

∑ ​𝑖​( )

​ไม่อนุญาตให้ ใช้ซิกมาที่มีผลลัพธ์ไม่เป็นจำนวนเต็มบวก​

​ตัวอย่างการใช้ซิกมาที่ “ไม่” อนุญาตแบบที่ 5​

​𝑖​=​2​

​4​

∑ ​𝑖​ +
​𝑖​=​1​

​3​

∑ (​𝑖​)( )
​ไม่อนุญาตให้ ใช้ซิกมาที่มีการใช้ซิกมาซ้อนด้านใน​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ตัวอย่างที่ 1​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 7 5 6 8 ผลลัพธ์ 42​

​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​

​5​! −
​𝑖​=​7​

​8​

∑ ( ​𝑖​!
​6​! + ​𝑖​) = ​42​

​ตัวอย่างที่ 2​​สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก​
​โจทย์ที่สุ่ม 2 6 0 1 1 ผลลัพธ์ 477​

​รูปแบบคำตอบที่ใช้ ได้:​

​𝑖​=​2​

​1​+​1​+​0​!

∑ ( ​6​!
​𝑖​! − ​𝑖​!) = ​472​

​คำตอบจากสมการตัวอย่างเท่ากับ 472 ซึ่งไม่ตรงกับผลลัพธ์ที่โจทย์กำหนด​

​ใน​​กรณี​​นี้​​การ​​ให้​​คะแนน​ ​จะ​​เรียง​​ลำดับ​​จาก​​ความ​​ใกล้​​เคียง​​ของ​​คำ​​ตอบ​​กับ​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​อื่น​​ใน​​รุ่น​​การ​
​แข่งขันเดียวกัน​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “​​FSG x Fastmath Royal​​Championship 2026​​”​

​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​วิธีการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน (ต่อ)​
​2.​ ​ข้อพึงระวังในการแข่งขัน​

​2.1​ ​คำตอบต้องใช้เลขโดดที่สุ่มจากโจทย์ให้ครบทุกตัว และใช้ ได้ตัวละ 1 ครั้งเท่านั้น​
​2.2​ ​การเขียนคำตอบ และการเขียนเครื่องหมายต่าง ๆ ตามระดับที่กำหนด ควรเขียนให้ชัดเจน​
​2.3​ ​การเขียนเครื่องหมายบวกให้เขียน​ ​เท่านั้น​​𝑚​ + ​𝑛​
​2.4​ ​การเขียนเครื่องหมายลบให้เขียน​ ​เท่านั้น​​𝑚​ − ​𝑛​
​2.5​ ​การเขียนเครื่องหมายคูณให้เขียน​ ​เท่านั้น​​𝑚​​×​​𝑛​, ​ ​​ ​ ​𝑚​( ) ​𝑛​( ), ​ ​​ ​​𝑚​​∙​​𝑛​, ​ ​​ ​(​𝑚​)​∙​(​𝑛​)​ ​

​2.6​ ​การเขียนเครื่องหมายหารให้เขียน​ ​เท่านั้น​​𝑚​ ÷ ​𝑛​, ​ ​​ ​ ​𝑚​
​𝑛​ , ​ ​​ ​​𝑚​​/​​𝑛​​ ​

​2.7​ ​กรณี​​ที่​​มี​​การ​​ใช้​​วงเล็บ​​ให้​​เขียน​​วงเล็บ​​ให้​​ชัดเจน​ ​จะ​​ใช้​ ​หรือ​ ​หรือ​ ​กี่​​ชั้น​​ก็ได้​ ​แต่​​ต้อง​​ถูก​​ต้อง​(​ ​) {​ ​} [​ ​]
​ตามหลักลำดับดำเนินการทางคณิตศาสตร์​

​2.8​ ​ไม่อนุญาตให้ ใช้รากอนันต์ในการแก้สมการทุกกรณี​

​2.9​ ​การเขียนเลขยกกำลัง ควรเขียนให้ชัดเจน เช่น​(​2​​2​)
​3​

= ​4​​3​, ​ ​​ ​​2​​2​​3​

= ​2​​8​​ ​

​2.10​ ​กรณีที่ไม่ใส่วงเล็บจะคิดตามหลักคณิตศาสตร์ เช่น​​2​​2​​3​

= ​2​(​2​​3​) = ​2​​8​

​2.11​ ​การ​​ใช้​ ​ต้อง​​เขียน​​ตัวเลข​​กำกับ​​ไว้​​ตรง​​ส่วน​​ขอบ​​บน​​และ​​ขอบ​​ล่าง​ ​ซึ่ง​​ต้อง​​เป็น​​ตัวเลข​​ที่​​ได้​​จาก​​โจทย์​​ที่​Σ
​สุ่ม​​เท่านั้น​ ​โดย​​ค่า​​ของ​​ขอบ​​ล่าง​​ต้อง​​น้อย​​กว่า​​หรือ​​เท่ากับ​​ขอบ​​บน​ ​และ​​ต้อง​​เป็น​​จำนวนเต็ม​​บวก​​ที่​​มี​​ค่า​
​ตั้งแต่ 1 ขึ้นไป และสามารถใช้​ ​ที่ขอบล่างหรือขอบ​​บนได้ตามที่กติกากำหนด​Σ

​2.12​​เงื่อนไขกติกาอื่น ๆ อ้างอิงจากเว็บไซต์​​https://fastmath.io/play/game​
​2.13​​ห้าม​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​กระทำ​​การ​​ทุจริต​​ทุก​​รูป​​แบบ​ ​เช่น​ ​การ​​ใช้​​อุปกรณ์​​สื่อสาร​​การ​​รับ​​หรือ​​ให้​​คำ​​ตอบ​​จาก​​ผู้​

​อื่น​ ​หรือ​​การก​​ระ​​ทำ​​ที่​​ขัด​​ต่อ​​กติกา​ ​หาก​​ตรวจ​​พบ​​จะ​​ถูก​​ตัด​​สิทธิ์​​จาก​​การ​​แข่งขัน​​ทันที​ ​และ​​การ​​ตัดสิน​
​ของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด​

​2.14​ ​เขียน​​แสดง​​ความ​​สัมพันธ์​​ของ​​วิธี​​การ​​และ​​คำ​​ตอบ​​ใน​​รูป​​แบบ​​สมการ​​เดียว​ ​ไม่​​อนุญาต​​ให้​​เขียน​​วิธี​
​คิดทีละขั้นตอนในส่วนคำตอบของกระดาษคำตอบ​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “​​FSG x Fastmath Royal​​Championship 2026​​”​
​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​เกณฑ์การแข่งขัน​
​ใน​​ทุก​​รุ่น​​การ​​แข่งขัน​​จะ​​มี​​การ​​ใช้​​ระดับ​​โจทย์​​3​​ระดับ​​(Level)​​ระดับ​​ละ​​10​​ข้อ​​รวม​​เป็น​​จำนวน​​ทั้งหมด​

​30​​ข้อ​​จำกัด​​เวลา​​การ​​ทำ​​ข้อ​​ละ​​30​​วินาที​​และ​​มี​​ข้อ​​ตัดสิน​​ทั้งหมด​​10​​ข้อ​​ซึ่ง​​จะ​​สุ่ม​​ระดับ​​โจทย์​​แข่งขัน​​จำกัด​​เวลา​
​การ​​ทำ​​ข้อ​​ละ​ ​15​ ​วินาที​ ​ดัง​​นั้น​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ทุก​​คน​​จะ​​ได้​​ทำ​​โจทย์​ ​40​ ​ข้อ​ ​โดย​​มี​​ราย​​ละเอียด​​แต่ละ​​รุ่น​​การ​​แข่งขัน​
​ดังนี้​

​1.​ ​รุ่นประถมศึกษา (ป.1 - ป.6)​
​ระดับโจทย์ที่ใช้: ระดับ 2 (Level 2), ระดับ 1 (Level 1), ระดับพื้นฐาน (Basic) ตามลำดับ​
​โดยอิงรายละเอียดในแต่ละระดับโจทย์​

​โจทย์ระดับ 2​​จำนวน 10 ข้อ จำกัดเวลาข้อละ 30 วินาที​​ประกอบด้วย​
​ข้อ 1-5 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก จำนวน 5 ข้อ​
​ข้อ 6-10 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก จำนวน 5 ข้อ​

​โจทย์ระดับ 1​​จำนวน 10 ข้อ จำกัดเวลาข้อละ 30 วินาที​​ประกอบด้วย​
​ข้อ 11-15 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก จำนวน 5 ข้อ​
​ข้อ 16-20 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก จำนวน 5 ข้อ​

​โจทย์ระดับพื้นฐาน​​จำนวน 10 ข้อ จำกัดเวลาข้อละ 30 วินาที​​ประกอบด้วย​
​ข้อ 21-25 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก จำนวน 5 ข้อ​
​ข้อ 26-30 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก จำนวน 5 ข้อ​

​โจทย์​​ตัดสิน​​จำนวน​​10​​ข้อ​​จำกัด​​เวลา​​ข้อ​​ละ​​15​​วินาที​​โดย​​จะ​​ทำการ​​สุ่ม​​1​​ระดับ​​จาก​​ระดับ​​ที่​​ใช้​​ทั้งหมด​
​3​​ระดับ​​และ​​สุ่ม​​ว่า​​ต้อง​​ทำ​​โจทย์​​เป็น​​เลขโดด​​4​​หลัก​​คำ​​ตอบ​​2​​หลัก​​หรือ​​โจทย์​​เป็น​​เลขโดด​​5​​หลัก​​คำ​
​ตอบ​​3​​หลัก​​เพื่อ​​ใช้​​สำหรับ​​ทั้ง​​10​​ข้อ​​ซึ่ง​​โจทย์​​ตัดสิน​​จะ​​นำ​​ไป​​คิด​​คะแนน​​เพื่อ​​เปรียบ​​เทียบ​​อันดับ​​ผู้​​ที่​​ทำ​
​คะแนนในโจทย์รอบทั่วไปได้เท่ากันเท่านั้น​

​2.​ ​รุ่นมัธยมศึกษา (ม.1 - ม.6) และรุ่นบุคคลทั่วไป (Open)​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ระดับ​​โจทย์​​ที่​​ใช้​​:​ ​ระดับ​ ​3​ ​(Level​ ​3),​ ​ระดับ​ ​2​ ​(Level​ ​2),​ ​ระดับ​ ​1​ ​(Level​ ​1)​ ​ตาม​​ลำดับ​ ​โดย​​อิง​​ราย​
​ละเอียดในแต่ละระดับโจทย์​

​โจทย์ระดับ 3​​จำนวน 10 ข้อ จำกัดเวลาข้อละ 30 วินาที​​ประกอบด้วย​
​ข้อ 1-5 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก จำนวน 5 ข้อ​
​ข้อ 6-10 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก จำนวน 5 ข้อ​

​โจทย์ระดับ 2​​จำนวน 10 ข้อ จำกัดเวลาข้อละ 30 วินาที​​ประกอบด้วย​
​ข้อ 11-15 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก จำนวน 5 ข้อ​
​ข้อ 16-20 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก จำนวน 5 ข้อ​

​โจทย์ระดับ 1​​จำนวน 10 ข้อ จำกัดเวลาข้อละ 30 วินาที​​ประกอบด้วย​
​ข้อ 21-25 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 4 หลัก คำตอบ 2 หลัก จำนวน 5 ข้อ​
​ข้อ 26-30 สุ่มโจทย์เป็นเลขโดด 5 หลัก คำตอบ 3 หลัก จำนวน 5 ข้อ​

​โจทย์​​ตัดสิน​​จำนวน​​10​​ข้อ​​จำกัด​​เวลา​​ข้อ​​ละ​​15​​วินาที​​โดย​​จะ​​ทำการ​​สุ่ม​​1​​ระดับ​​จาก​​ระดับ​​ที่​​ใช้​​ทั้งหมด​
​3​​ระดับ​​และ​​สุ่ม​​ว่า​​ต้อง​​ทำ​​โจทย์​​เป็น​​เลขโดด​​4​​หลัก​​คำ​​ตอบ​​2​​หลัก​​หรือ​​โจทย์​​เป็น​​เลขโดด​​5​​หลัก​​คำ​
​ตอบ​​3​​หลัก​​เพื่อ​​ใช้​​สำหรับ​​ทั้ง​​10​​ข้อ​​ซึ่ง​​โจทย์​​ตัดสิน​​จะ​​นำ​​ไป​​คิด​​คะแนน​​เพื่อ​​เปรียบ​​เทียบ​​อันดับ​​ผู้​​ที่​​ทำ​
​คะแนนในโจทย์รอบทั่วไปได้เท่ากันเท่านั้น​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​
​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​วิธีการแข่งขัน​
​1.​ ​กรรมการ​​ทำการ​​แจก​​กระ​​ดาษ​​คํา​​ตอบ​​ใน​​ช่วง​​ที่​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ลง​​ทะเบียน​ ​ตาม​​รหัส​​ประจำ​​ตัวผู้​​เข้า​​แข่งขัน​

​ซึ่งผู้เข้าแข่งต้องตรวจสอบความถูกต้องของรหัส​
​2.​ ​กรรมการจะชี้แจงระเบียบกติกาการแข่งขันให้ผู้เข้าแข่งขันและกรรมการผู้ควบคุม​
​3.​ ​ผู้เข้าแข่งขันต้องเขียนเลขข้อของโจทย์กำกับในทุกกระดาษคำตอบก่อนเริ่มแข่งขันในแต่ละข้อ​
​4.​ ​ใช้​​การ​​สุ่ม​​ตัวเลข​​โจทย์​​จาก​​เว็บไซต์​ ​https://fastmath.io/fullscreen​ ​พร้อม​​กับ​​แสดง​​เวลา​​นับ​​ถอย​

​หลัง​
​(ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอตรวจสอบซอร์สโค้ดระบบการสุ่มได้ทุกกรณี)​

​5.​ ​ใช้​​กระดาษ​​คำ​​ตอบ​​ที่​ ​Fastmath​ ​จัด​​เตรียม​​ไว้​ ​เป็นก​​ระ​​ดาษ​​ขนาด​ ​1​ ​ส่วน​ ​4​ ​ของ​​กระดาษ​ ​A4​ ​ดัง​​ภาพ​
​ตัวอย่าง​ ​โดย​​จะ​​มี​​รหัส​​ประจำ​​ตัวผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​และ​​QR​​Code​​ประจำ​​ตัวผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​และ​​มี​​ช่อง​​เลข​​ข้อ​
​ที่​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ต้อง​​ระบุ​​ก่อน​​จะ​​เริ่ม​​แข่งขัน​​ใน​​ข้อ​​นั้น​ ​ๆ ​ ​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​จะ​​ต้อง​​เขียน​​คำ​​ตอบ​​ลง​​ใน​​ส่วน​
​สมการคำตอบ และสามารถทดการคำนวณในส่วนพื้นที่สำหรับทด เท่านั้น​

​6.​ ​เมื่อ​​หมด​​เวลา​​ใน​​แต่ละ​​ข้อ​ ​จะ​​มี​​เสียง​​แจ้ง​​เตือน​​เพื่อ​​ให้​​ผู้​​เข้า​​แข่ง​​ชู​​กระดาษ​​คำ​​ตอบ​​ขึ้น​​เหนือ​​ศีรษะ​
​กรรมการ​​จะ​​ทำการ​​เก็บ​​กระดาษ​​คำ​​ตอบ​ ​และ​​จะ​​ดำเนิน​​การ​​วน​​ต่อ​​เนื่อง​​จน​​ครบ​​ทุก​​ข้อ​ ​โดยที่​​ไม่มี​​การ​
​หยุด​​พัก​​ใน​​แต่ละ​​ข้อ​​เพื่อ​​ตรวจ​​ให้​​คะแนน​ ​และ​​ไม่มี​​การ​​เฉลย​​ที​​ละ​​ข้อ​​ให้​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​รับ​​ทราบ​​ก่อน​​สิ้น​​สุด​
​การ​​แข่งขัน​ ​(​​กรณี​​ที่​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ไม่​​ชู​​กระดาษ​​คำ​​ตอบ​​ภายใน​​เวลา​ ​กรรมการ​​จะ​​ข้าม​​การ​​เก็บ​​กระดาษ​​คำ​
​ตอบในข้อนั้นทันที)​
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​ดาวน์ โหลดตัวอย่างกระดาษคำตอบ​

​ได้ที่​​https://fastmath.io/files/fastmath-fsg-2026-paper.pdf​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​
​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​วิธีการตรวจคำตอบและการให้คะแนน​
​1.​ ​วิธีการตรวจคำตอบ​

​การตรวจคำตอบจะดำเนินการผ่านระบบคอมพิวเตอร์บนเว็บไซต์ Fastmath.io โดยมีขั้นตอนดังนี้​
​1.1​ ​คณะ​​กรรมการ​​จะบัน​​ทึก​​คำ​​ตอบ​​ของ​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​ ​รวม​​ถึง​​สแกน​​ภาพ​​กระดาษ​​คำ​​ตอบ​​เข้า​​สู่​​ระบบ​

​คอมพิวเตอร์ เพื่อเปิดเผยกระดาษคำตอบของผู้เข้าแข่งขันทั้งหมดบนเว็บไซต์ Fastmath.io​
​1.2​ ​ระบบ​​อัตโนมัติ​​จะ​​คำนวณ​​ตรวจ​​สอบ​​ความ​​ถูก​​ต้อง​​ของ​​สมการ​ ​พร้อม​​จัด​​เรียง​​ลำดับ​​คะแนน​​ตาม​​วิธี​

​การให้คะแนนที่กำหนด​
​1.3​ ​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​มี​​สิทธิ์​​ตรวจ​​สอบ​​ผล​​การ​​ตรวจ​​คำ​​ตอบ​​ของ​​ระบบ​​อัตโนมัติ​ ​และ​​สามารถ​​ยื่น​​คำร้อง​​ขอ​

​แก้ ไขผลการตรวจในกรณีพบข้อผิดพลาดได้ภายในเวลาที่กำหนด​
​2.​ ​การให้คะแนน​

​การ​​ให้​​คะแนน​​จะ​​ถูก​​พิจารณา​​จาก​​คำ​​ตอบ​​ของ​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ใน​​แต่ละ​​รุ่น​​การ​​แข่งขัน​ ​ที่​​ถูก​​ต้องตา​​มก​​ติ​​กา​
​จาก​​ทั้งหมด​​30​​ข้อ​​ใน​​โจทย์​​ทั่วไป​​(​​ไม่​​รวม​​โจทย์​​ตัดสิน​​10​​ข้อ​​)​​และ​​กรณี​​ที่​​มี​​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​คิด​​ได้​​คำ​​ตอบ​
​เท่ากัน หรือใกล้เคียงเท่ากันในแต่ละข้อ ผู้เข้าแข่งขันทั้งหมดที่เข้าเงื่อนไขดังกล่าว จะได้คะแนน ดังนี้​
​2.1​ ​รุ่นประถมศึกษา (30 ข้อ รวม 100 คะแนน)​

​โจทย์ระดับพื้นฐาน (Basic)​
​คำตอบที่ใกล้เคียงมากที่สุด​ ​ได้ 4 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 2​ ​ได้ 3 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 3​ ​ได้ 2 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 4​ ​ได้ 1 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ผิดกติกา หรือใกล้เคียงตั้งแต่ลำดับที่ 5 เป็นต้นไป​ ​ได้ 0 คะแนน ต่อข้อ​

​โจทย์ระดับ 1 (Level 1) และ โจทย์ระดับ 2 (Level 2)​
​คำตอบที่ใกล้เคียงมากที่สุด​ ​ได้ 3 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 2​ ​ได้ 2 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 3​ ​ได้ 1 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ผิดกติกา หรือใกล้เคียงตั้งแต่ลำดับที่ 4 เป็นต้นไป​ ​ได้ 0 คะแนน ต่อข้อ​

​2.2​​รุ่นมัธยมศึกษา และรุ่นบุคคลทั่วไป (30 ข้อ รวม 100 คะแนน)​

​19​



​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โจทย์ระดับ 1 (Level 1)​
​คำตอบที่ใกล้เคียงมากที่สุด​ ​ได้ 4 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 2​ ​ได้ 3 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 3​ ​ได้ 2 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 4​ ​ได้ 1 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ผิดกติกา หรือใกล้เคียงตั้งแต่ลำดับที่ 5 เป็นต้นไป​ ​ได้ 0 คะแนน ต่อข้อ​

​โจทย์ระดับ 2 (Level 2) และ โจทย์ระดับ 3 (Level 3)​
​คำตอบที่ใกล้เคียงมากที่สุด​ ​ได้ 3 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 2​ ​ได้ 2 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ใกล้เคียงลำดับที่ 3​ ​ได้ 1 คะแนน ต่อข้อ​
​คำตอบที่ผิดกติกา หรือใกล้เคียงตั้งแต่ลำดับที่ 4 เป็นต้นไป​ ​ได้ 0 คะแนน ต่อข้อ​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​
​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​เกณฑ์การตัดสินและคณะกรรมการในการแข่งขัน​
​1.​ ​เกณฑ์การตัดสิน​

​1.1​ ​ใน​​กรณี​​ที่​​มี​​ผู้​​แข่งขัน​​ใน​​แต่ละ​​ระดับ​​ได้​​คะแนน​​รวม​​ใน​​โจทย์​​ทั่วไป​ ​30​ ​ข้อ​​(3​​ระดับ​​)​​เท่า​​กัน​​คณะ​
​กรรมการจะพิจารณาจากโจทย์ตัดสิน 10 ข้อ​​ซึ่งผู้เข้าแข่งขัน​​ใดได้คะแนนมากกว่าให้เป็นผู้ชนะ​
​1.1.1​ ​กรณี​​ที่​​ผล​​คะแนน​​ใน​​ข้อ​​ตัดสิน​​ยัง​​เท่า​​กัน​ ​ผู้​​เข้า​​แข่งขัน​​ใน​​กลุ่ม​​นั้น​ ​จะ​​ได้​​รับ​​อันดับ​​และ​

​รางวัลร่วมกัน​
​1.2​ ​ใช้​​ระบบ​​คอมพิวเตอร์​​ทำการ​​รวม​​คะแนน​​ใน​​โจทย์​​ทั่วไป​ ​และ​​โจทย์​​ตัดสิน​ ​(​​ถ้า​​มี​​)​ ​แล้ว​​เทียบ​​เกณฑ์​

​การตัดสิน ดังนี้​
​1.2.1​ ​ผู้ที่ได้คะแนนอันดับ 1​​ในแต่ละรุ่นการแข่งขัน​​ได้รับ​​ถ้วยรางวัล​​ประจำการแข่งขัน​

​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​
​1.2.2​ ​ผู้​​ที่​​ได้​​คะแนน​​อันดับ​ ​2-50​ ​ใน​​แต่ละ​​รุ่น​​การ​​แข่งขัน​ ​ได้​​รับ​​เหรียญ​​รางวัล​​ประจำ​​การ​

​แข่งขัน FSG x Fastmath Royal Championship 2026​
​1.2.3​ ​ผู้​​ที่​​ได้​​คะแนน​​ใน​​โจทย์​​ทั่วไป​​รวม​ ​80​ ​–​ ​100​ ​คะแนน​ ​ได้​​รับ​​รางวัล​​เกียรติ​​บัตร​​เหรียญ​

​ทอง​
​คะแนน​ ​70 – 79​ ​ได้รับรางวัล​​เกียรติบัตรเหรียญเงิน​
​คะแนน​ ​60 – 69​ ​ได้รับรางวัล​​เกียรติบัตรเหรียญทองแดง​
​คะแนนต่ำกว่า​ ​60​ ​ได้รับเกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน​

​2.​ ​คณะกรรมการในการแข่งขัน​
​ทีม​​จัดการ​​แข่งขัน​ ​บริษัท​ ​ฟาสต์แมท​ ​จำกัด​​,​ ​อาจารย์​​และ​​นักเรียน​​โรง​​เรียน​​อัส​​สัมชัญ​ ​รวม​​ถึง​​บุคคล​
​ภายนอกที่สนใจสมัครเข้าร่วมในการเป็นกรรมการภายใต้เงื่อนไขที่กำหนด​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​

​กำหนดการแข่งขันและสถานที่จัดการแข่งขัน​

​วันจันทร์ ที่ 5 ตุลาคม 2569 เวลา 08:00 – 16:00 น.​
​ณ หอประชุม Louis-Marie Grand Hall ชั้น 6 โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​โดยมีรายละเอียดการจัดสถานที่แข่งขัน ดังนี้​
​1.​ ​หน้าจอแสดงผลสำหรับการสุ่มโจทย์ให้ผู้เข้าแข่งขัน 500 ที่นั่ง​
​2.​ ​โต๊ะและที่นั่งสำหรับผู้เข้าแข่งขัน 500 ที่นั่ง จัดในรูปแบบตารางทั้งหมด 10 แถว แถวละ 50 ที่นั่ง​

​ภาพตัวอย่าง​

​3.​ ​มี​​จำนวน​​ผู้​​ชม​​200​​ที่​​นั่ง​​(​​สามารถ​​ปรับ​​เปลี่ยน​​ได้​​ตาม​​ความ​​เหมาะ​​สม​​)​​จัด​​วาง​​ใน​​รูป​​แบบ​​อิสระ​​ด้าน​​หลัง​
​ของผู้เข้าแข่งขัน เพื่อให้ผู้ชมสามารถรับชมการแข่งขันภายในสถานที่จัดการแข่งขันได้ อย่างไรก็ตาม​
​ขอความร่วมมือผู้เข้าชม งดใช้เสียงหรือรบกวนในขณะการแข่งขัน​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​โครงการจัดแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​
​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​ประมวลภาพกิจกรรม​

​โรง​​เรียน​​อัส​​สัมชัญ​ ​(Assumption​ ​College:​ ​AC)​ ​ร่วม​​กับ​​แพลตฟอร์ม​ ​“Fastmath”​ ​จัดการ​
​แข่งขัน​​คิด​​เลข​​เร็ว​ ​“Fastmath​ ​Arena​ ​Assumption​ ​2026”​ ​เมื่อ​​วัน​​ที่​ ​14​ ​กุมภาพันธ์​ ​2569​ ​มี​​ผู้​​เข้า​​ร่วม​​กว่า​
​1,200​ ​คน​​จาก​ ​600​ ​โรงเรียน​ ​ผล​​การ​​ประเมิน​​ความ​​พึง​​พอใจ​​ชี้​​ว่า​​ร้อย​​ละ​​80​​ของ​​ผู้​​เข้า​​ร่วม​​เห็น​​ว่า​​กิจกรรม​​ช่วย​
​พัฒนา​​ทักษะ​​การ​​คิด​​เลข​​เร็ว​​และ​​เพิ่ม​​ความ​​มั่นใจ​​ใน​​การ​​แก้​​ปัญหา​ ​อีก​​ทั้ง​​ร้อย​​ละ​ ​65​ ​ยัง​​สามารถ​​ฝึกฝน​​ทักษะ​
​ดิจิทัล​​ผ่าน​​แพลตฟอร์ม​​ออนไลน์​​ควบคู่​​ไป​​ด้วย​ ​จาก​​ความ​​สำเร็จ​​และ​​ผล​​ตอบ​​รับ​​ที่​​ดี​ ​จึง​​เป็น​​แรง​​ผลัก​​ดัน​​ให้​​มี​​การ​
​จัดการแข่งขันต่อเนื่องในปีนี้ พร้อมมุ่งการขยายผลสู่ระดับประเทศในอนาคต​

​ประมวลภาพกิจกรรม เมื่อวันที่ 14 กุมภาพันธ์ 2569​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ประมวลภาพกิจกรรม การแข่งขันระดับประถมศึกษา​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ประมวลภาพกิจกรรม การแข่งขันระดับมัธยมศึกษา​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ประมวลภาพกิจกรรม เมื่อวันที่ 14 กุมภาพันธ์ 2569​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​ช่วงเวลาการแข่งขัน​
​การแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​

​ณ โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​ช่วงเวลา​ ​รายละเอียด​

​15 มิถุนายน 2569​
​ถึง 30 กันยายน 2569​

​เปิดรับสมัครผู้เข้าแข่งขันคิดเลขเร็วทุกรุ่นการแข่งขัน​

​5 ตุลาคม 2569​ ​จัดการแข่งขันคิดเลขเร็วทุกรุ่นการแข่งขัน​

​12 - 16 ตุลาคม 2569​ ​เปิดเผยกระดาษคำตอบและทักท้วงผลการตรวจคำตอบ​

​17 - 19 ตุลาคม 2569​ ​สรุปผลการแข่งขันโดยทีมจัดการแข่งขัน​

​20 ตุลาคม 2569​ ​ประกาศผลการแข่งขันอย่างเป็นทางการ​

​กำหนดการอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม โปรดติดตามจากประกาศทางเพจ Facebook: Fastmath​
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​FSG x Fastmath Royal Championship 2026​

​กำหนดการวันแข่งขัน​
​การแข่งขันคิดเลขเร็ว “FSG x Fastmath Royal Championship 2026”​

​วันจันทร์ ที่ 5 ตุลาคม พ.ศ. 2569 ณ หอประชุม Louis-Marie Grand Hall ชั้น 6​

​โรงเรียนอัสสัมชัญ เขตบางรัก กรุงเทพมหานคร​

​เวลา​ ​รายละเอียด​

​10:00 น. - 10:45 น.​ ​ลงทะเบียนผู้เข้าแข่งขันรุ่นประถมศึกษา​

​10:50 น. - 11:00 น.​ ​ชี้แจงรายละเอียดและกติกาการแข่งขัน​

​11:00 น. - 11:45 น.​ ​แข่งขันคิดเลขเร็วในรุ่นประถมศึกษา​

​11:45 น. - 13:00 น.​ ​พักรับประทานอาหารกลางวัน​

​13:00 น. - 13:30 น.​ ​ลงทะเบียนผู้เข้าแข่งขันรุ่นมัธยมศึกษา​

​13:30 น. - 13:45 น.​ ​ชี้แจงรายละเอียดและกติกาการแข่งขัน​

​13:45 น. - 14.30 น.​ ​แข่งขันคิดเลขเร็วในรุ่นมัธยม​

​14:30 น. - 15.00 น.​ ​ลงทะเบียนผู้เข้าแข่งขันรุ่นบุคคลทั่วไป​

​15:00 น. - 15:15 น.​ ​ชี้แจงรายละเอียดและกติกาการแข่งขัน​

​15:15 น. - 16:00 น.​ ​แข่งขันคิดเลขเร็วในรุ่นบุคคลทั่วไป​

​16:00 น. - 16:30 น.​ ​ชี้แจงการประกาศผลและปิดการแข่งขัน​

​กำหนดการอาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม โปรดติดตามจากประกาศทางเพจ Facebook: Fastmath​
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