
 
 

กิจกรรมท่ี 6  การแขงขันภูมิปญญาทองถิ่นท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี 
“ปกลาย ถอดรหัส พัฒนาภูมิปญญา บนผืนผาอ้ิวเม่ียน” 

ระดับมัธยมศึกษา (ม.1 – ม.6) 
โดย คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

1. หัวขอโครงงาน : “การแขงขันภูมิปญญาทองถิ่นท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี”  
ท่ีมาของกิจกรรม “ปกลาย ถอดรหัส พัฒนาภูมิปญญา บนผืนผาอ้ิวเม่ียน” 

ผืนผาปกของชนเผาอ้ิวเม่ียน (Iu Mien) ไมไดเปนเพียงแคเครื่องนุงหมเพ่ือความสวยงาม หรือเปนเพียง
สัญลักษณทางชาติพันธุท่ีสืบทอดกันมาแตโบราณกาลเทานั้น หากแตในทุกฝเข็ม ดายทุกเสน และลวดลายดั้งเดิม
ท้ัง ลายคน ลายแมว ลายดอกไมเงิน และลายปู ลวนเปนผลึกทางปญญาท่ีซอนอยูอยางแยบยล อีกท้ัง                           
ยังเปนหลักฐานเชิงประจักษของการลื่นไหลทางความคิดในเรื่อง คณิตศาสตร เรขาคณิต และกระบวนการคิด                 
เชิงระบบท่ีบรรพบุรุษใชเปนเครื่องมือในการดํารงชีวิตและบันทึกประวัติศาสตร  การปกผาของชาวอ้ิวเม่ียน               
มีอัตลักษณพิเศษท่ีท่ัวโลกยอมรับ คือการปก จาก "ดานหลังผา" โดยใชวิธีการนับเสนดายของผาพ้ืน เพ่ือกําหนด
พิกัด ควบคุมความตึง-หยอน และคํานวณสัดสวนความสมมาตร (Symmetry) ของลวดลายอยางแมนยํา 
กระบวนการดังกลาวเปรียบเสมือนการทํางานของ ระบบพิกัดคารทีเซียน (Cartesian Coordinate System)               
และ อัลกอริทึม (Algorithm) ในโลกวิทยาศาสตรคอมพิวเตอรยุคปจจุบัน ท่ีถูกสงผานจากรุนสูรุนในรูปแบบ                
ของทักษะฝมือ อยางไรก็ตามเม่ือกาลเวลาผานไป ความเขาใจเชิงกลไกและเหตุผลทางวิทยาศาสตรเหลานี้กลับ                
ตกหลนหายไปตามยุคสมัย คนรุนหลังเริ่มจดจําเพียงรูปลักษณภายนอกและการทําซํ้าเพ่ือการสืบทอดทางประเพณี
ปฏิบัติ โดยขาดการวิเคราะหถึงรากเหงาขององคความรูท่ีเปนเหตุเปนผล สงผลใหคุณคาของภูมิปญญาทองถ่ิน                
ถูกจํากัดอยูเพียงแคในพิพิธภัณฑหรือรานขายของท่ีระลึก    

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ไดเล็งเห็นถึงความสําคัญในการชุบชีวิต 
ภูมิปญญานี้ผานมุมมองใหม จึงไดจัดการกิจกรรมการแขงขัน “ปกลาย ถอดรหัส พัฒนาภูมิปญญา ผาอ้ิวเม่ียน” 
เพ่ือเปดพ้ืนท่ีใหเยาวชนคนรุนใหมได "สองเลนสวิทยาศาสตรลงบนผืนผา" นําลายดั้งเดิมมาถอดรหัสเชิง
โครงสราง แลวใชกระบวนการคิดเชิงระบบและเทคโนโลยีรวมสมัย (เชน โปรแกรมกราฟก, การคํานวณสัดสวน 
Fractal หรือโครงสราง Tessellation) มาสรางสรรคใหเกิด "การตอลายแบบใหม" โดยคงไวซ่ึงกลิ่นอายของอั              
ตลักษณเดิม แตตอบโจทยการใชงานในโลกยุคใหมไดอยางยั่งยืน การแขงขันในครั้งนี้จึงไมใชการประกวด                      
งานฝมือท่ัวไป แตเปนการทาทายพลังความคิดของเยาวชนในการประสาน "ศาสตรแหงเหตุผล (Science)"             
เขากับ "ศิลปแหงความงาม (Art)" เพ่ือพิสูจนวาภูมิปญญาทองถ่ินของอ้ิวเม่ียนไมได เปนเรื่องของอดีต                
แตเปนรากฐานสําคัญในการขับเคลื่อนนวัตกรรมและเศรษฐกิจสรางสรรคสูอนาคต 

2. จุดประสงค 
1. เพ่ือให เยาวชนเขาใจและสามารถอธิบายกลไกเชิงวิทยาศาสตร คณิตศาสตร หรือเทคโนโลย ี                 

(เชน เรขาคณิต, สัดสวน, สมมาตร, เทคโนโลยีดิจิทัล) ท่ีเชื่อมโยงกับภูมิปญญาผาปกอ้ิวเม่ียนได 
2. เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค ทักษะการคิดเชิงระบบ (Systems Thinking) และทักษะฝมือแรงงาน

ในการอนุรักษตอยอดภูมิปญญาทองถ่ินสูสากล 

3. คุณสมบัติผูสมัคร 
1. เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 - 6 (แตละโรงเรียนสามารถสงไดมากกวา 1 ทีม) 
2. สมาชิกในทีม : นักเรียนทีมละ 2 คน และมีคุณครูท่ีปรึกษาควบคุมดูแล 1 ทาน 

 

 



  
4. การสมัครเขารวมแขงขัน 

ผูเขารวมตองลงทะเบียนสมัครเขารวมการแขงขันผานทาง https://science.crru.ac.th/  
 

5. กติกาและการสงผลงาน (รอบท่ี 1: รอบคัดเลือกช้ินงาน) 
 ผูเขาแขงขันทุกทีมตองสงมอบผลงานจํานวน 2 สวน เพ่ือใหคณะกรรมการพิจารณาคัดเลือกเขาสูรอบ               
ชิงชนะเลิศ 
 

สวนท่ี 1 : ช้ินงานผาปกจริงสําเร็จ (ขนาด A3)  
ผูเขาแขงขันตองสรางสรรคลวดลายใหม (การตอลาย) จากลายอยางนอย 1 ลาย จาก 4 ลาย ท่ีกําหนด 

(ลายคน, ลายตีนแมว, ลายดอกไมเงิน, ลายกามปู) และลงมือปกจริงจนสําเร็จลงบน  "ผาครอสติชสีดํา                
ขนาดความหนาตาราง 14ct" (ผูแขงขันจัดเตรียมวัสดุผาและดายท่ีใชในการปกลายดวยตนเอง) โดยกําหนด
ขนาดของชิ้นงานผาปกสุทธิท่ี ขนาด A3 (29.7 x 42.0 ซม.) และไมบังคับใหปกลวดลายเต็มพ้ืนท่ีผา 

 

สวนท่ี 2 : แผนอินโฟกราฟกอธิบายแนวคิด (Infographic ขนาด A4) 
จัดทําแผนอธิบายชิ้นงานในรูปแบบ Infographic จํานวน 1 หนา ขนาด A4 และจัดสงเปนไฟล PDF  

หรือรูปภาพความละเอียดสูงมายัง อีเมล sciserve@crru.ac.th เทานั้น  

เนื้อหาภายในแผน A4 ตองประกอบดวย: 
1. Storytelling: เรื่องราว แรงบันดาลใจ หรือรายละเอียดของการสรางสรรคลวดลายใหมนี้ 
2. การอธิบาย กระบวนการทางวิทยาศาสตร กระบวนการคิดคํานวณ หรือการใชเทคโนโลยี หลักการทาง

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตรในการได ซ่ึงการตอลาย (ตัวอยางเชน การใชโปรแกรมใดในการออกแบบ                      
การสะทอนกระจก ฯลฯ)  
 

6. ชวงเวลาและชองทางการสงผลงาน 
1. ผูสมัครเขารวมแขงขัน สงไฟล infographic ในรูปแบบ pdf และ รูปสลิปการจัดสงช้ินงาน              

( ท่ี มี เล ข  Tracking Number) ผ าน ท า ง  อี เม ล  sciserve@crru.ac.th ได ตั้ งแ ต บั ด นี้   ถึ งวั น ศุ ก ร ท่ี                        
17 กรกฎาคม พ.ศ. 2569 เวลา 23:59 น. โดยกรุณาแจงรายละเอียดรายชื่อผูเขารวมการแขงขัน ระดับชั้น              
และรายชื่อครูท่ีปรึกษา ชื่อโรงเรียนใหชัดเจนในจดหมายอิเลคทรอนิกส  

2. ผูสมัครสงชิ้นงานผาปกจริง ผานการสงไปรษณียมายัง คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย
ราชภัฏเชียงราย โดยมีการจาหนาพัสดุ ดังรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

(มุมบนซาย) 
ชื่อ-ท่ีอยูผูสง (ผูแทนทีม/คุณครูท่ีปรึกษา) ............................................ 
โรงเรียน ...............................................................................................  
เบอรโทรศัพทท่ีตดิตอไดสะดวก ........................................................... 
 

กรุณาสง: โครงการประกวดทักษะทางวิทยาศาสตร  
(การแขงขนัภมูิปญญาทองถิ่นท่ีเกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี)  
คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงราย  
เลขท่ี 80 หมู 9 ถนนพหลโยธิน ตาํบลบานดู  
อําเภอเมือง จังหวัดเชียงราย 57100 
เบอรโทรศัพท 083-581-8966 



  
 

*** แนะนําใหจัดสงโดยใสซองพลาสติกกัน และบรรจุลงในซองเอกสารขนาดใหญ/แฟมแข็ง/หรือกลองพัสดุ
แบนท่ีไมตองพับช้ินงาน 
หมายเหตุ:  

1. ตองเปนผลงานท่ีไมเคยนําไปใชในการประกวดแขงขันท่ีใดมากอน 
2. แตละโรงเรียนสามารถสงทีมเขารวมแขงข้ันไดมากกวา 1 ทีม 
3. ผูสงผลงานเขาประกวดอนุญาตใหคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย               

นําไฟล infographic  และชิ้นงานใชประโยชนเพ่ือเผยแพรประชาสัมพันธทางชองทางตางๆ ไดตามความเหมาะสม 
 
 

7. การแขงขันรอบชิงชนะเลิศ (การปกผาจริง) 
คณ ะกรรมการจะคัดเลือกทีม ท่ีคะแนนสู งสุด  10 ทีมสุดท าย เพ่ื อเข าแข งขันรอบชิ งชนะเลิศ  ณ                          

คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย โดยมีขอกําหนดดังนี้ 
1. สิ่งท่ีผูจัดเตรียมให: ผาครอสติชสําหรับปกลายพ้ืนสีดํา ขนาด A3 (29.7 x 42.0 ซม.) จํานวน 2 ผืน                   

สะดึงปกผา, และดายปกสีมาตรฐานจํานวน 10 ไจ 
2. สิ่งท่ีผูเขาแขงขันตองเตรียมมาเอง: เข็มปกผา และอุปกรณเฉพาะตัวอ่ืน ๆ เชนดายปกสีเฉพาะ(ถามี) 
3. กติกาการแขงขัน: สมาชิกท้ัง 2 คนตองรวมกันลงมือ "ปกลวดลายจริง" ลงบนผาท่ีจัดเตรียมไวตาม

ชิ้นงานท่ีเคยสงในรอบแรก ตอหนาคณะกรรมการ ภายในเวลา 2 ชั่วโมง  
(*** ไมจํ าเปนตองปกเสร็จสมบูรณ ในเวลาท่ี กําหนด แตสามารถปกให เห็นลวดลายท่ีเลือกมาใช                   

ในการสรางสรรคไดครบถวน)  
4. การสัมภาษณ: ระหวางการแขงขันหรือหลังหมดเวลา คณะกรรมการจะทําการสัมภาษณ เพ่ือประเมิน

แนวคิด ทักษะ และไหวพริบเชิงวิทยาศาสตร 
 
8. การประกาศผล 

รอบท่ี 1 ประกาศผลการคัดเลือก 10 ทีมท่ีผานเขารอบ ประกาศผลและแชรไฟลรูปแบบลวดลาย                 
ท่ีสรางสรรคท่ีผานเขารอบในวันศุกรท่ี  31 กรกฎาคม พ.ศ. 2569 ผานทาง  

1) เวบไซต https://science.crru.ac.th/  
2) เพจเฟสบุค https://www.facebook.com/Science.Crr 

  
 
 
 

               Website                       Facebook         
รอบท่ี 2 ผูผานเขารอบ 10 ทีม เขารวมกิจกรรมการแขงขันรอบชิงชนะเลิศ ณ คณะวิทยาศาสตร                

และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏเชียงราย ในวันอังคารท่ี 18 สิงหาคม พ.ศ. 2569 วันท่ี 18 สิงหาคม 2569 
เวลา 13.00 – 15.00 น. 
 

9. เกณฑการใหคะแนน 
รอบคัดเลือก 

องคประกอบ รายละเอียด คะแนน  
กระบ วนการคิ ดออกแบบ ลาย 
(ประเมินจาก Infographic A4) 

1. มีการอธิบายกระบวนการทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตร 
หรือเทคโนโลยีท่ีใชในการออกแบบพิกัดและการตอลายอยาง
เปนระบบ 

15 



  
2. ความชัดเจนในการเลาเรื่องราว (Storytelling) แรงบันดาล
ใจ และความคิดสรางสรรคเชิงนวัตกรรม 

10 

ศิ ล ป แ ล ะ อั ต ลั ก ษ ณ ค วาม งาม 
(ประเมินจากช้ินงานจริง A3) 

1. ความคิดสรางสรรคในการนําลายดั้งเดิม (คน/แมว/ดอกไม
เงิน/ปู) มาประยุกตจัดวางเปนลวดลายใหมไดอยางลงตัว 

10 

2. ความสวยงาม ความประณีตของการปก และความสมบูรณ
ของช้ินงานบนผาครอสติชสีดํา 14ct 

15 

รวมคะแนนเต็ม 50 คะแนน 

รอบตัดสิน  
องคประกอบ รายละเอียด คะแนน 

ทักษะฝมือและการปฏิบัติงาน 
(ประเมินระหวางการแขงขัน 2 ชม.) 

1. ความถูกตองและแมนยําในการถอดลวดลายจากแพทเทิรน
ลงสูผืนผา 

10 

2. เทคนิคความประณีต ฝเข็มมีความสม่ําเสมอ และความ
สะอาดเรียบรอยของช้ินงาน 

10 

3. การบริหารเวลา 2 ช่ัวโมงไดอยางมีประสิทธิภาพ และมี
ทักษะการทํางานเปนทีม 

10 

การสื่อสารและไหวพริบ 
(ประเมินจากการสัมภาษณ) 

ความสามารถในการอธิบายตอบคําถามเชิงวิชาการและ
แนวคิดแกคณะกรรมการ 

10 

มีปฏิภาณไหวพริบในการแกปญหาเฉพาะหนา และทัศนคติท่ีดี
ตอการตอยอดภูมิปญญาทองถ่ิน 

10 

รวมคะแนนเต็ม 50 คะแนน 

 
 
 
 
10. เกณฑการตัดสิน 
 1. การตัดสินเพ่ือผานการคัดเลือกจะยึดตามเกณฑการใหคะแนนขอท่ี 9 
 2. การตัดสินรางวัล   นับจํานวนการแชรลวดลายผาของทีมจากผูเขาชมผลงานจากเพจเฟสบุค                  
(นับ 1 คน 1 share) ระหวางวันท่ี 31 กรกฎาคม – 14 สิงหาคม พ.ศ. 2569 
 3. คะแนนสุดทายของแตละทีมจะพิจารณาจากการรวมคะแนนท้ังสองรอบตามสัดสวน ดังนี้: 

รอบท่ี 1 (รอบคัดเลือก): 50% รอบท่ีชิงชนะเลิศ: 50% โดยการตัดสินรางวัลชนะเลิศและรองชนะเลิศ            
จะพิจารณาจากผลคะแนนรวม และใหยึดเอามติของคณะกรรมการผูจัดกิจกรรมถือเปนท่ีสิ้นสุด 
 
11. รางวัล  
 โครงงานท่ีชนะการประกวดจะไดรับรางวัลดังนี้ 

- รางวัลชนะเลิศ    เงินรางวัล 2,000 บาท  พรอมเกียรติบัตร 
- รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 1  เงินรางวัล 1,500 บาท  พรอมเกียรติบัตร 
- รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2  เงินรางวัล 1,000 บาท  พรอมเกียรติบัตร 
- รางวัลลายล้ํางามเหลือ:   เงินรางวัล   500 บาท พรอมเกียรติบัตร 
- สมาชิกทุกคนของทีมท่ีผานเขารอบ 10 จะไดรับประกาศนียบัตรแสดงถึงการเขารวมกิจกรรม 

 
12. การประกาศผลและมอบรางวัล  

ประกาศผลการแขงขันในวันท่ี 18 สิงหาคม พ.ศ. 2569 ณ สถานท่ีจัดการแขงขัน  
 
13. แหลงขอมูลลวดลาย และวิธีการปกลายแตละแบบ 



  
 

 
 
 
 
 
 
 

        ลายกามปู              ลายตีนแมว                 ลายคน                         ลายปนเงิน 
 
 

 
  


