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กิจกรรม Show & Share 2025 : สิ่งประดิษฐ์สมองกลฝังตัว 

ภายใต้มูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 
วันที่ 25 มกราคม 2569 

ณ อาคารเรียนรวมสังคมศาสตร์ 3 (ตึก SC3) มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ (รังสิต) จ.ปทุมธาน ี
 

1. หลักการและเหตุผล 

ด้วยมูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริฯ ได้ด าเนินโครงการเพื่อพัฒนาการเรียนรู ้ด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีให้แก่เด็กและเยาวชนในโรงเรียนชนบท ตลอดจนการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารหรือไอซีทีเพื่อ
พัฒนาการเรียนรู้และงานอาชีพให้แก่ผู้ด้อยโอกาส   ซึ่งกิจกรรมหนึ่งที่ด าเนินงานตั้งแต่ปี 2550 ได้แก่ โครงการพัฒนาทักษะด้าน
อิเล็กทรอนิกส์และการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้จัดท าโครงงานหรือนวัตกรรมด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ส่งเสริมให้เกิดทักษะการคิด การแก้ปัญหา และเรียนรู้ผ่านกระบวนการท าโครงงาน รวมถึงทักษะอื่นๆ ที่จ าเป็นใน
ศตวรรษที่ ๒๑ ได้แก่ คิดอย่างเป็นระบบ คิดเป็นแก้ไขเป็น ท างานกับผู้อื่นได้ ตลอดจนส่งเสริมนักเรียนเข้าร่วมน าเสนอผลงานในเวที
ต่าง ๆ โดยผลงานที่เกิดขึ้นจะสร้างโอกาสให้นักเรียนได้ศึกษาต่อระดับอุดมศึกษาในโควตาพิเศษ หรือด้วยระบบ TCAS Portfolio 
โดยมีกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ในโรงเรียนชนบทที่สังกัด สพฐ.  และสังกัดส านักงานคณะกรรมการ
การศึกษาพิเศษ เป็นต้น 

ดังนั้น เพื่อเป็นการต่อยอดและขยายผลสิ่งที่ได้ดำเนินการมา ให้เข้าสู่กลุ่มเป้าหมายจำนวนกว้างขวางขึ้น และเพิ่มความรู้
และทักษะในสาขาที่มีความต้องการสูงในปัจจุบันและอนาคต มูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชดำริสมเด็จพระเทพ
ร ัตนราชส ุดา ฯ สยามบรมราชก ุมารี  ร ่วมก ับ เคร ือข ่ายมหาว ิทยาล ัย ประกอบด ้วย มหาว ิทยาล ัยเช ียงใหม ่ และ
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ จะดำเนินงาน โครงการส่งเสริมการเรียนรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์และโค้ดดิ้ง เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และทักษะที่จำเป็นในอนาคต (NextGen Coding & Electronics) เพื่อพัฒนาแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะ
พัฒนาครูและนักเรียน ให้มีทักษะด้านสะเต็มและเทคโนโลยีดิจิทัล ให้มีความสามารถประยุกต์ความรู้และทักษะด้านสะเต็มและ
เทคโนโลยีดิจิทัล ให้เยาวชนฝึกปฏิบัติโดยนำความรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีไปใช้แก้ไขปัญหา -ตอบโจทย์ปัญหาผ่านการทำ
โครงงานวิทยาศาสตร์ และโครงงานระบบอัตโนมัติ ตลอดจนเพิ่มโอกาสให้นักเรียนสามารถนำผลงานไปใช้ประกอบในการศึกษาต่อ
ทั้งในสายสามัญและสายอาชีพที่เกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มีกลุ่มเป้าหมายเป็นครูและนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา
ตอนปลาย และมัธยมศึกษาจากโรงเรียนในโครงการพัฒนาเด็กและเยาวชน ตามพระราชดำริ สมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเดจ็
พระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี (โรงเรียน กพด.)” และบุคลากรของศูนย์ฝึกอบรมเด็กและเยาวชน รวมทั้งสิ้น 68 
โรงเรียน/หน่วยงาน 

ทั้งนี้ มูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี จัดให้มีการประกวด
โครงงานสิ่งประดิษฐ์ คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี เป็นการประกวดความคิดสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาศักยภาพอาจารย์/นักศึกษา/
นักเรียน/สามเณรที่เข้าร่วมประกวด จากการท างานเป็นทีมในการสร้างสรรค์โครงงานด้านวิทยาศาสตร์และทฤษฎี  อุปกรณ์ที่มอียู่
ทั่วไป มาสร้างสรรค์เป็นช้ินงานหรือสิ่งประดิษฐ์ตามจินตนาการของตนเองหรือทีม ตามมาตรฐาน สาระการออกแบบและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยต้องมีการวางแผนสร้างโครงงานอย่างมีระบบและขั้นตอนให้ท างานตาม
ภารกิจ หรือแก้ปัญหาเฉพาะหน้า จนได้ข้อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค าตอบในเรื่องนั้น  
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2. วัตถุประสงค ์
1) เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนและสามเณรได้เรียนรู้อุปกรณ์และวงจรอิเล็กทรอนิกส์จากการออกแบบหุ่นยนต์วิ่งจับเส้น หุ่นยนต์

ส ารวจหรือหุ่นยนต์กู้ภัย หุ่นยนต์ไต่ราว และหุ่นยนต์แมลง 6 ขา 
2) เพื่อสนับสนุนทุน ให้สามเณรจากโรงเรียนพระปริยัติธรรม นักเรียนจากโรงเรียน ทสรช. และนักเรียนจากโรงเรียนเอกชน

สอนศาสนาอิสลาม ได้ท าโครงงานด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีที่สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในโรงเรียนได้ ผลงานที่ได้
จะเปิดโอกาสให้นักเรียนและสามเณรได้มีโอกาสศึกษาต่อระดับปริญญาตรีในโควต้ารับตรงหรือโควต้าพิเศษ 

3) เพื่อพัฒนานักเรียนและสามเณรที่เข้าร่วมโครงการฯ  ผ่านกระบวนการท าโครงงาน ให้มีทักษะการคิด การแก้ปัญหา 
ความสามารถด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี โดยเฉพาะเทคโนโลยีสมัยใหม่ อาทิ สมองกลฝังตัว, IoT, 3D-Printing 

4) เพื่อกระตุ้นและสนับสนุนให้นักเรียนและสามเณรได้มีโอกาสแสดงความสามารถและทักษะที่เป็นความคิดริเริ่มสร้างสรรค์
ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

3. กลุ่มเป้าหมายของโครงการ 
ครูและนักเรียน ประมาณ ๖๐๐ คน (โรงเรียน 73 แห่ง) โดยเป็นหน่วยงานภายใต้การด าเนินงานของมูลนิธิเทคโนโลยี

สารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี ดังนี้ 

• โรงเรียนพระปริยัติธรรม จ านวน 15 แห่ง  

• โรงเรียนเอกชนสอนศาสนาอิสลาม จ านวน 5 แห่ง 

• โรงเรียนมัธยมในโครงการ กพด. จ านวน 11 แห่ง  

• โรงเรียน ตชด. จ านวน 13 แห่ง 

• ศูนย์ฝึกและอบรมเด็กและเยาวชน จ านวน 4 แห่ง 

• โรงเรียนในโครงการเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อคนพิการ จ านวน 23 แห่ง 

• โรงเรียนประถมของมูลนิธิชัยพัฒนา จ านวน 2 แห่ง 

4. กิจกรรม “ส าหรับนักเรียน” 

กิจกรม/รายการแข่งขัน กิจกรรม 

ประกวดโครงงานสิ่งประดิษฐ์ - ประกวดสิ่งประดิษฐ์สมองกลฝังตัว 

ประกวดผลงานนวัตกรรมอาหาร - ประกวดผลงานนวัตกรรมอาหาร  

แข่งขันหุ่นยนต์ - แข่งขันหุ่นยนต์วิ่งจับเส้น 
- หุ่นยนต์ไต่ราว 
- หุ่นยนตแ์มลง 6 ขา 
- หุ่นยนต์กู้ภัย  

กิจกรรมร่วมสนุก - Most Viewed Award 
- Popular Project 

บูทแนะน าสถานศึกษา  
(Open House) 

- สถาบันเทคโนโลยีจิตรลดา  
- สถาบันการจัดการปัญาภิวัฒน์ 
- มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
- มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 
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5. คณะกรรมการพิจารณา 
I. ประธานคณะกรรมการ 

รศ.ยืน ภู่วรรวรรณ ที่ปรึกษากิจกรรมสนับสนุนทุนท าโครงงานฯ  

II. รายชื่อคณะกรรมการกิจกรรม – ประกวดผลงานสิ่งประดิษฐส์มองกลฝังตัว 
1. ดร.อานันท์ สีห์พิทักษ์เกียรต ิ  มหาวิทยาลยัเชียงใหม่  
2. คุณพีรณัฐ พงศ์ภคเธียร   มหาวิทยาลยัเชียงใหม่  
3. คุณอนุสร อภิญดา    มหาวิทยาลยัเชียงใหม ่
4. ผศ.ดร.ชยการ ครีีรัตน ์   จุฬาลงกรรม์หาวิทยาลัย 
5. ผศ.ดร.ธีรวดี ถังคบุตร   จุฬาลงกรรม์หาวิทยาลัย 
6. ผศ.ดร.จุฬาลักษณ์  วัฒนานนท์  มหาวิทยาลยัวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุร ี
7. Miss YAMIN THWE   มหาวิทยาลยัวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุร ี
8. ดร.นวรตัน์ แซ่โค้ว   มหาวิทยาลยัวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุร ี
9. คุณพลวัฒน์ จินตนาภรณ ์   มหาวิทยาลยัวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุร ี
10. คุณประภาส ทองรัก   มหาวิทยาลยัวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลธัญบุรี  
11. คุณคงกฤช ปิตานนท์   มหาวิทยาลยัราชภฏัร าไพพรรณ ี
12. ผศ.ดร.กิติศักดิ์ เกิดโต   มหาวิทยาลยัราชภฎัอุตรดิตถ ์
13. คุณเจริญมติร วรเดช   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (สวทช.)  
14. คุณธญัลกัษณ์ เสรีวรวิทย์กลุ   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (สวทช.) 
15. คุณนริชพันธ์ เป็นผลด ี   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (สวทช.) 
16. คุณปิยะ ชาตไิทยเจริญ   ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (สวทช.) 
17. คุณณัฏฐศ์กร เลีย้งสอน     ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ (สวทช.) 
18. ดร.ภาณภุณ พสุชัยสกุล    บรรณาธิการบริหาร นิตยสารโอเพนซอร์สทูเดย์ 
19. คุณศุภณัฐ ธัญญบุญ    นักวิชาการอิสระ 

III. รายชื่อคณะกรรมการ– แข่งขันหุน่ยนต์ BEAM วิ่งจับเส้น 
1. คุณจิระศักดิ์  สุวรรณโณ   นักวิชาการอิสระ 
2. รศ.ดร.เรวตัร ใจสุทธิ   มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์
3. นางสาวศิวพร เข็มเพ็ชร ์   มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร ์
4. คุณสุพิศตา มาตรา   พนักงานบริษัทเอกชน 
5. คุณอรณุรุ่ง พวงระย้า   พนักงานบริษัทเอกชน 

IV. รายชื่อคณะกรรมการ – แข่งขันหุ่นยนต์กู้ภัย 
1. นายพฤกษ์ เขื่อนแก้ว   วิทยาลัยเทคนิคสระบุร ี
2. นางสาวนราพรณ์  เขื่อนแก้ว  นักวิชาการอิสระ 

V. รายชื่อคณะกรรมการ – แข่งขันหุ่นยนต์ไต่ราว/แข่งขันหุ่นยนต์แมลง ๖ ขา 
1. ผศ.กีรดิษ สายพัทลุง   มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 
2. ผศ.สุขมุาล เหรียญทอง   มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร 
3. ผศ.ธงชัย ทองอยู่    มหาวิทยาลยัราชภฏัพระนคร  
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6. ประเภทรางวัล 

6.1 รางวัลผลงานสิ่งประดิษฐ์สมองกลฝังตัว  
1. ระดับประถม และมัธยมศึกษาตอนต้น 

• กลุ่มเหรียญทอง   เหรียญทอง, เกียรติบตัร  

• กลุ่มเหรียญเงิน   เหรียญเงิน, เกียรติบัตร 

• กลุ่มเหรียญทองแดง เหรียญทองแดง, เกียรติบตัร 
2. ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

• กลุ่มเหรียญทอง   เหรียญทอง, เกียรติบตัร  

• กลุ่มเหรียญเงิน   เหรียญเงิน, เกียรติบัตร 

• กลุ่มเหรียญทองแดง เหรียญทองแดง, เกียรติบตัร 

6.2  รางวัลแข่งขันหุ่นยนต์วิ่งจับเส้น 

• ผู้ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ ผู้ชนะ ได้รางวัล “เหรียญทอง” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลชนะเลิศ” 

• ผู้ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ ผู้แพ้ ไดร้างวัล “เหรยีญทอง” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลรองชนะเลศิอันดับ 1” 

• ผู้ผ่านเข้ารอบ 4 ทีม ผู้แพ้ ท้ัง 2 ทีม ได้รางวัล “เหรยีญทอง” พร้อมเกียรติบตัร “รางวลัรองชนะเลศิอันดับ 2” 

• ผู้ที่ผ่านเข้ารอบ 8 ทีม ผู้แพ้ทั้ง 4 ทีม ได้รางวลั  “เหรียญเงิน” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลรองชนะเลิศอันดับ 3” 

• ผู้ที่ผ่านเข้ารอบ 16 ทีม ผู้แพ้ทั้ง 8 ทีม ได้รางวัล  “เหรียญเงิน” พร้อม “เกียรติบตัรเข้าร่วมการแข่งขัน” 

• ผู้ผ่านเข้าแข่งขันในรอบที่ 2 จะได ้“เหรียญทองแดง”  พร้อม  “เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน” 

• ผู้ไมผ่่านการแข่งขันรอบที่ 1 จะได ้ “เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน” 

6.3 รางวัลแข่งขันหุ่นยนต์กู้ภัย หรือหุ่นยนตส์ ารวจ 

• ผู้ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ ผู้ชนะ ได้รางวัล “เหรียญทอง” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลชนะเลิศ” 

• ผู้ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ ผู้แพ้ ไดร้างวัล “เหรยีญทอง” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลรองชนะเลศิอันดับ 1” 

• ผู้ผ่านเข้ารอบ 4 ทีม ผู้แพ้ ท้ัง 2 ทีม ได้รางวัล “เหรยีญทอง” พร้อมเกียรติบตัร “รางวลัรองชนะเลศิอันดับ 2” 

• ผู้ที่ผ่านเข้ารอบ 8 ทีม ผู้แพ้ทั้ง 4 ทีม ได้รางวลั  “เหรียญเงิน” พร้อมเกียรติบัตร “เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน” 

• ผู้ที่ผ่านเข้ารอบ 16 ทีม ผู้แพ้ทั้ง 8 ทีม ได้รางวัล  “เหรียญทองแดง” พร้อม “เกียรติบตัรเข้าร่วมการแข่งขัน” 

6.4 รางวัลแข่งขันหุ่นยนต์ไตร่าว/หุ่นยนต์แมลง 6 ขา 

• ผู้ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ ผู้ชนะ ได้รางวัล “เหรียญทอง” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลชนะเลิศ” 

• ผู้ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ ผู้แพ้ ไดร้างวัล “เหรยีญทอง” พร้อมเกียรติบัตร “รางวัลรองชนะเลศิอันดับ 1” 

• ผู้ผ่านเข้ารอบ 4 ทีม ผู้แพ้ ท้ัง 2 ทีม ได้รางวัล “เหรยีญทอง” พร้อมเกียรติบตัร “รางวลัรองชนะเลศิอันดับ 2” 

• ผู้ที่ผ่านเข้ารอบ 8 ทีม ผู้แพ้ทั้ง 4 ทีม ได้รางวลั  “เหรียญเงิน” พร้อมเกียรติบัตร “เกียรติบัตรเข้าร่วมการแข่งขัน” 

• ผู้ที่ผ่านเข้ารอบ 16 ทีม ผู้แพ้ทั้ง 8 ทีม ได้รางวัล  “เหรียญทองแดง” พร้อม “เกียรติบตัรเข้าร่วมการแข่งขัน” 
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ระเบียบวิธีและกติกาการแข่งขัน 

กิจกรรม Show & Share 2025 : สิ่งประดิษฐ์สมองกลฝังตัว 
ภายใต้มูลนิธิเทคโนโลยีสารสนเทศตามพระราชด าริสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

…………………………………………………………………………………………………………… 
 

กิจกรรมที่ 1 – ประกวดโครงงาน (ระดับประถม มัธยมตอนตน้ และมัธยมศึกษาตอนปลาย) 

การประกวดโครงงานสิ่งประดิษฐ์ คอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยี เป็นการประกวดความคิดสร้างสรรค์เพื่อพัฒนาศักยภาพ
อาจารย์/นักเรียนเข้าร่วมประกวด จากการท างานเป็นทีมในการสร้างสรรค์โครงงานด้านวิทยาศาสตร์และทฤษฎี  อุปกรณ์ที่มีอยู่
ทั่วไป มาสร้างสรรค์เป็นช้ินงานหรือสิ่งประดิษฐ์ตามจินตนาการของตนเองหรือทีม ตามมาตรฐาน สาระการออกแบบและเทคโนโลยี 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  โดยต้องมีการวางแผนสร้างโครงงานอย่างมีระบบและขั้นตอนให้ท างานตาม
ภารกิจ หรือแก้ปัญหาเฉพาะหน้า จนได้ข้อสรุปหรือผลสรุปที่เป็นค าตอบในเรื่องนั้น  

ระเบียบการประกวดโครงงาน 
1. จ านวนนักเรียนผู้เข้าประกวด ทีมละไม่เกิน 3 คน แต่ละทีมเข้าประกวดได้ไม่เกิน 1 โครงงาน  
2. จ านวนครูที่ปรึกษา ทีมละไม่เกิน 2 คน แต่ละคนเป็นท่ีปรึกษาได้ไม่เกิน 3 โครงงาน 
3. ข้อม ูล ภาพ และเส ียง ที ่น  ามาประกอบ ต้องไม ่ละเม ิดล ิขส ิทธ ิ ์  หร ือหากได ้ร ับอนุญาตควรอ้างอิงแหล่งที ่มา  

ซึ่งกรณีละเมิดลิขสิทธิ์ ใด ๆ คณะกรรมการตัดสินจะไม่มีส่วนเกี่ยวข้อง 
4. ให้ค าตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีสิ้นสุด 

วิธีการประกวด  
1. เวลาที่ใช้ในการน าเสนอ ต่อคณะกรรมการไม่เกิน 5 นาที (รวมเวลาคณะกรรมการซักถาม) 

หมายเหต ุกรรมการอาจเปลีย่นแปลงรปูแบบการน าเสนอ จ านวนรอบของการพิจารณาตัดสินได้ตามความเหมาะสม  

2. ส่งเอกสารประกอบการพิจารณาโครงงาน (ก่อนวันที่ 16 มกราคม 2569) โดยส่งในรูปแบบไฟล์อิเล็กทรอนิกส์ที่ URL : 
https://forms.gle/CxZGHW4T85HMNek27   

• รายงานฉบับสมบูรณ์ โปรดส่งทั้งไฟล์ .doc และ .PDF  (รูปแบบการจัดท าเอกสารต่างศึกษาได้ที่หน้า 6 – 8) 

• ภาพถ่ายผู้จัดท าโครงงานและครูที่ปรึกษา (ภาพถ่ายนี้จะน าขึ้นเป็นรูปหน้าปกบนเว็บไซต์และมอบรางวัลในงาน 
กรณีที่ได้รับรางวัล) 

• Poster หรือ แผ่นผับ ขนาด A3 โปรดส่งในรูปแบบไฟล์ .PDF (รูปแบบการจัดท าเอกสารต่างศึกษาได้ที่หน้า 9) 

• URL การท างานของโครงงานจาก Youtube 3 - 5 นาที โปรดส่ง URL ที ่ได้จากการน า VDO ขึ ้น Youtube 
เท่านั้น (รูปแบบการจัดท าเอกสารต่างศึกษาได้ที่หน้า 10) 

3. เกณฑ์การให้คะแนน 
รายการ คะแนน 

1. ความสมบรูณ์ของโครงงาน 20 
2. ความรู้ความเข้าใจท่ีเกี่ยวข้องกับโครงงาน 10 
3. ความยากง่ายในการพัฒนา 10 

4. ความคิดสร้างสรรค ์ 20 
5. ด้านประโยชน์ใช้งาน 20 
6. การน าเสนอ 10 
7. ความสอดคล้องและตรงกับวัตถุประสงค์ในหัวข้อเรื่องที่น าเสนอ 10 

รวม 100 

https://forms.gle/CxZGHW4T85HMNek27
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รูปแบบการจัดท ารายงานฉบับสมบูรณ์ 

เป็นบทความภาษาไทย ที่มีความยาว 8 - 10 หน้ากระดาษขนาด A4 พิมพ์ด้วยตัวอักษร TH Sarabun New ขนาด 16 
pts. อาจมีภาพ ตาราง แผนภูมิประกอบได้ ตั้งค่าหน้ากระดาษ บน ล่าง ซ้าย ขวา 1 นิ้ว 

องค์ประกอบของรายงานฉบับสมบูรณ์ 

1. ช่ือเรื่องวิจัย (ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ) 
2. ช่ือ นามสกุลผู้ท าโครงงาน ระดับชั้น โรงเรียน Email  
3. บทคัดย่อ (ภาษาไทย)  
4. ค าส าคญั (ภาษาไทย และภาษาอังกฤษ) ไม่เกิน 3 ค า 
5. บทน า (Introduction) 
6. วัตถุประสงค์ของโครงงาน (Purpose/Objective) 
7. ขอบเขตการวิจัย  
8. การทบทวนวรรณกรรม (Literature Review) 
9. วิธีด าเนินการวิจยั (Methodology) 
10. ผลการวิจัย (Findings/ Results) 
11. สรุป และอภิปรายผลการวิจัย (Conclusion and Discussion) 
12. ข้อเสนอแนะ (ถ้ามี)  
13. เอกสารอ้างอิง (References) 
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ตัวอย่างหน้าปกรายงานฉบับสมบูณ์ 
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ตัวอย่างการเขียนเอกสารอ้างอิง 
 
ให้เขียนตามรูปแบบท่ีก าหนด 
1. การอ้างอิงหนังสือทั่วไป  

รูปแบบ >>ชื่อผู้แต่ง,/(ปีที่พิมพ์)./ชือ่หนังสือ/(ครั้งที่พิมพ์) (ถ้ามี)/สถานที่พิมพ์:/ส านักพิมพ์. 
2. การอ้างอิงหนังสือแปล  

รูปแบบ >> ผู้แต่ง/(ปีที่พิมพ์)/ชื่อหนังสอื/(แปลจาก ชื่อหนังสือ โดยชื่อผู้แปล)/สถานที่พิมพ์:/ส านกัพิมพ์. 
3. การอ้างอิงหนังสือที่ผู้แต่งเป็นกลุ่มบุคคล หรือนิติบุคคล หรือหนว่ยราชการ :  

รูปแบบ >> นิติบุคคล/(ปีที่พิมพ์)./ชือ่หนังสือ/(ครั้งที่พิมพ์) (ถ้ามี)/สถานที่พิมพ์:/ส านักพิมพ์. 
4. การอ้างอิงหนังสือที่ไม่ปรากฎชื่อผู้แต่ง : รูปแบบ >> ชื่อหนังสือ./(ปีที่พิมพ์)./สถานที่พิมพ์:/ส านกัพิมพ์. 
5. การอ้างอิงบทความในหนังสือ 

รูปแบบ >>ชื่อผู้เขียนบทความ /ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ./ใน/ชื่อบรรณาธกิาร/(บรรณาธิการ)/ชื่อหนังสือ/(คร้ังที่พิมพ์)(ถ้ามี)./ 
(หน้า)./สถานที่พิมพ์:/ส านักพิมพ์. 

6. การอ้างอิงบทความในสารานุกรม 
รูปแบบ>>ชื่อผู้แต่ง./(ปีที่พิมพ์) /ชือ่เรื่อง/ใน/ชื่อหนังสือ/(เล่มที่, หน้า)/สถานทีพ่ิมพ์/ส านักพิมพ์. 

7. การอ้างอิงบทความในรายงานการประชมุ หรือสัมมนาทางวิชาการ 
รูปแบบ>>ผู้เขียน,/ปีที่พิมพ์)./ชื่อบทความ/ใน/ชื่อเอกสารการประชุม หรือสัมมนา/(หน้า)/สถานที่/หน่วยงาน. 

8. การอ้างอิงบทความในวารสารหรอืนิตยสาร 
รูปแบบ>>ชื่อผู้เขียนบทความ /(ปีที่พิมพ์)/ชื่อบทความ /ชื่อวารสาร หรือชื่อนิตยสาร./ปีที่ หรือเล่มที่ หรือ Volume (ฉบับที่ หรือ Number),/เลขหน้า. 

9. การอ้างอิงบทความในหนังสือพิมพ ์
รูปแบบ>>ชื่อผู้เขียนบทความ./ปีที่พิมพ/์เดือน/วันที่)/ชื่อบทความ /ชื่อหนังสือพิมพ์/หน้า. 

10. การอ้างอิงข่าวจากหนังสือพิมพ์ 
รูปแบบ>>หัวขอ้ข่าว./ปีที่พิมพ์,/เดือน/วันที่)./ชื่อหนังสือพิมพ์./หนา้. 

11. การอ้างอิงบทความในจดหมายข่าว 
รูปแบบ>>ชื่อผู้เขียน./ปีที่พิมพ์,/เดือน/วันที่/ชื่อเรื่อง./ชื่อจดหมายข่าว./ปีที่หรือเล่มที่ หรือ volume (ฉบับที่ หรือnumber),หน้า. 

12. การอ้างอิงวิทยานิพนธ ์
รูปแบบ>>ชื่อผู้จัดท า /(ปีที่พิมพ ์/ชื่อวทิยานิพนธ์./ระดับวิทยานิพนธ์/ชื่อสาขาวิชา/คณะ/ชื่อมหาวิทยาลัย 

13. การอ้างอิงบทคัดย์อวิทยานิพนธ์ปริญญาโท และปริญญาเอกจากหนังสือรวมเล่มต่างประเทศจาก Dissertation Abstracts International (DAI) 
รูปแบบ>>ชื่อผู้จัดท า /(ปีที่พิมพ์)/ชื่อวิทยานิพนธ์./(ระดับวิทยานิพนธ์/ชื่อมหาวิทยาลัย,/ปีที่จัดท า). DissertationAbstracts International/เล่มที่,/เลขหน้า. 

14. การอ้างอิงค าสั่ง ประกาศ และจดหมายเหตุ 
รูปแบบ>>ชื่อหนว่ยงาน./ปี/เดือน/วัน)./ชื่อของเอกสาร./เลขที่ของเอกสาร (ถ้ามี). 

15. การอ้างอิงจุลสาร สจูิบัตร แผ่นพบั โฆษณา และแผ่นปลวิ 
รูปแบบ>>ชื่อผู้แต่ง,/(ปีที่พิมพ์)/ชื่อเรื่อง (ครั้งที่พิมพ์)/แลักษณะเอกสาร] /สถานที่พิมพ์:/ส านักพิมพ์ หรือผูพ้ิมพ์. 

16. การอ้างอิงราชกจิจานุเบกษา 
รูปแบบ>>ชื่อกฎหมาย./(ปี,/เดือน/วัน)/ราชกิจจานุเบกษา/หน้า. 

17. การอ้างอิงโสตทัศนวัสด ุ
รูปแบบ>>ชื่อผู้จัดท า /(ปีที่จัดท า/ชือ่เรือ่ง(ลักษณะของโสตทัศน์วัสดู]/สถานทีพ่มิพ์:/หน่วยงานทีจ่ัดท า. 

18. การอ้างอิงรายการวิทยุโทรทัศน ์
รูปแบบ>>ชื่อผู้ผลิตรายการ /(ผู้ผลิตรายการ)./ปี./เดือน/วัน)/ชือ่รายการ/(รายการวิทยุ หรือรายการโทรทัศน์]/สถานที/่สถานีวิทยโุทรทัศน์. 

19. การอ้างอิงบทความในวารสารบนอินเตอร์เน็ต (an internet-only journal) 
รูปแบบ>>ชื่อผู้เขียนบทความ./ปีที่พิมพ)์/ชื่อบทความ /ชือ่วารสาร หรือชือ่นิตยสาร./ปีที่ หรือเล่มที่ หรือ Volume(ฉบบัที่ หรือ Number) หรือ

ชนิดของเอกสาร /สืบค้นเม่ือ หรือ Retrieved/เดือน/วันที่ค้น,/ปี,/จาก หรือ from แหล่งค้น. 
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รูปแบบการจัดท า Poster หรือ แผ่นผับ ขนาด A3 
 

สิ่งที่ก าหนดใน Poster หรือ แผ่นผับ 
1. ใส่ Logo ไว้ดา้นบน ของ Poster หรือ แผ่นผับหน้าแรก เท่าน้ัน 
2. มีข้อความ “Show&Share2025” 
3. ประเภทโครงงาน และ ระดับที่ส่งเข้าประกวด 
4. ช่ือโครงงาน คณะผูจ้ัดท าโครงงาน ที่ปรึกษาโครงงาน ช่ือโรงเรียน 
5. หัวข้อท่ีต้องมีใน Poster หรือ แผน่ผับ 

5.1 บทคัดย่อ 
5.2 เป้าหมาย 
5.3 กลุ่มเป้าหมาย 
5.4 ผลการทดลอง 
5.5 ข้อเสนอแนะ 
5.6 QR Code VDO การท างานของโครงงาน จาก Youtube  

6. ออกแบบ Poster หรือ แผ่นผับ ตามความคดิสรา้งสรรค์ โดยใช้ “สีเขียว ด า ขาว” เป็นหลัก 
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รูปแบบการจัดท า VDO 
 
สิ่งที่ก าหนดใน VDO  

1. ใส่ Logo เท่านั้น  
2. มีข้อความ “Show&Share2025” 
3. ช่ือโครงงาน คณะผูจ้ัดท าโครงงาน ที่ปรึกษาโครงงาน ช่ือโรงเรียน เป็นภาพหรือข้อความ 
4. หัวข้อท่ีต้องมีใน VDO 

• ปัญหา ท าไมถึงต้องท าโครงงานนี้  

• อุปปกรณ์ที่ใช้ในโครงงาน 

• ขั้นตอนการท างานของโครงงาน 

• ผลการทดลอง 
5. ความยาว 3 – 5 นาที ตัดต่อตามความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้ “สีเขยีว ด า ขาว” เป็นหลัก  
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กิจกรรมที่ 2  การแข่งขันหุ่นยนต์ BEAM  

เป็นการจัดกจิกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการต่อวงจรอิเล็กทรอนิกส์อยา่งง่าย โดยใช้บอร์ดทดลอง มอเตอร์ และตัวต้านทาน
ค่าต่าง ๆ เคลื่อนที่โดยการใช้ Sensor ตรวจจับเส้นและให้หุ่นยนต์เดนิตามเส้น 

ข้อก าหนดทั่วไป   

• ผู้แข่งขัน ทีมละ 1-2 คน ใช้หุ่นยนต์ทีมละ 1 ตัว  
ลักษณะภารกจิของหุ่นยนต์ เป็นการแข่งขันที่ใช้หุ่นยนต์ BEAM ประกอบวงจรพื้นฐาน บนบอร์ดทดลอง ไม่มีการบดักรี ทำ

การแข่งขันวิ่งจับเส้นแบบอัตโนมัต ิหุ่นยนต์ที่วิ่งจับเส้นและเข้าเส้นชัยได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ  
เป้าหมายการเรียนรู้ เพื่อศึกษาในเรื่อง การออกแบบหุ่นยนต์, การเคลื่อนที,่ ความเร็ว, ความเร่ง, นักเรียนได้ เรียนรู้เรื่อง

การประกอบวงจรพื้นฐาน บนบอร์ดทดลอง ชนิดที่ไม่ต้องบัดกรี เพื่อให้หุ่นยนต์เคลื่อนที่ตามเส้นทางด้วย เซนเซอร์ ไมม่ี 
Microcontroller และไม่มโีปรแกรม  

ข้อกำหนดด้านหุ่นยนต์  

• ไม่มีข้อก าหนดในเรื่องน ้าหนัก ขนาด และไม่จ ากดัวิธีการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  

• ให้ใช้วงจรหุ่นยนต์ ท่ีผู้แข่งขันประกอบขึ้นเอง ณ สนามแข่งขัน เป็นส่วนควบคุมการท างานของหุ่นยนต์  

• ให้ใช้เซนเซอร์ และมอเตอร์ ได้อยา่งละไม่เกิน 2 ตัว   

• ให้ใช้ล้อ และวัสดุอื่นท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด แตต่้องไม่ท าให้สนามเสียหาย  

• ให้ใช้ได้เฉพาะถ่านอัลคาไลน์ หรือถ่านชาร์ต ขนาด AA ไม่เกิน 4 ก้อน  

• ให้ใช้วัสดุส าหรับประกอบวงจร BEAM แบบพ้ืนฐาน ตามตัวอย่างท่ีก าหนด หรือ น าวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้
ในการแข่งขันได้ แต่ต้องผา่นการอนุมัติของกรรมการตดัสินก่อนน าเข้าสู่พื้นท่ีประกอบหุ่นยนต์   

• ผู้แข่งขันน าอุปกรณ์ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนเข้าพ้ืนท่ีประกอบหุ่นยนต์  

• ผู้แข่งขันต่อวงจรหุ่นยนต์ BEAM บนบอร์ดอเนกประสงค์ โดยไม่มีการบัดกรี (ยกเว้นเซนเซอร์ มอเตอร์  
และตัวต้านทานปรับคา่ได้ อนุญาตให้บัดกรีมาก่อนล่วงหน้า)  

• ไม่อนุญาตให้น าเอกสารแบบวงจร BEAM หรือเอกสารใด ๆ เข้ามาในสนามแข่งขัน  

• ไม่อนุญาตให้น าโทรศัพท์ Tablet หรืออุปกรณส์ื่อสาร เข้ามาในพื้นที่ และไม่อนญุาตให้ออกนอกพ้ืนท่ี      
ยกเว้นไดร้ับอนุญาตจากกรรมการเพื่อออกไปแข่งขันในรายการอื่น  

• ระหว่างการประกอบหุ่นยนต์ห้ามไม่ให้บุคคลภายนอกเข้ามาในพ้ืนที่  

• ให้เวลาในการประกอบวงจร โครงสร้างหุ่นยนต์ และทดสอบกับสนามแข่งขัน รวม 2 ช่ัวโมง 

• วัสดุ/อุปกรณ์ ส าหรับใช้ท าโครงสร้างหุ่นยนตไ์ม่จ ากดัชนิดและขนาด แต่ต้องแยกช้ินส่วนมาประกอบในพื้นที่ 

 
ตัวอยา่งอุปกรณ์ที่ใช้กับวงจร BEAM แบบพื้นฐาน (ทกุรายการไม่จ ากัดแบบ และขนาด)  

ผู้แข่งขันสามารถน าวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้   
แต่ต้องผ่านการอนุมัติของกรรมการตัดสินก่อนน าเข้าสู่พื้นทีป่ระกอบหุ่นยนต์ 
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ข้อกำหนดสนามแข่งขัน  
พื้นสนามท าด้วยไวนิลสีขาวมัน/เงา ขนาดกว้าง 200 เซนติเมตร ยาว 300 เซนติเมตร มเีส้นทางวิ่งเปน็เส้นสดี าความกว้าง

เส้นแนะนำ: 1.8  – 2 ซม. และมีอุปสรรคเ์นินในช่วงทางตรง 1 จุด  จุดเริ่ม–จุดจบอยูด่้านเดียวกัน 

 

ระเบียบวิธแีข่งขันวิ่งตามเสน้   
1. วิธีจัดแข่งขันรอบที่ 1  ก่อนแข่งขันกรรมการจะให้ผู้แข่งขันอยู่ในพื้นที่ที่ก าหนด แจ้งกติกา เตรียมอุปกรณ์หุ่นยนต์ โดยที่ยังไม่

ประกอบ ผู้เข้าแข่งขันมีเวลา 45 นาที ในการประกอบหุ่นยนต์ให้แล้วเสร็จ ผู้ที่ท าเสร็จภายในระยะเวลาที่ก าหนด “ผ่านเข้ารอบที่ 2” 
2. การแข่งขันรอบท่ี 2 วิธีแข่งขันแบบแพ้ 2 ครั้ง คัดออก  

• สายแข่งขันจะจับสลากไว้ก่อนล่วงหน้า (คณะกรรมการจะจับสลากแทนโดยมีทีมที่เข้าร่วมฝึกซ้อมเป็นสักขีพยาน)  โดย
ให้จับคู่แข่งขันตามสายที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า  

• ให้ทั้งสองทีมวางหุ่นยนต์ที่จุดเริ่ม/Start  เมื่อได้ยินสัญญาณ ผู้แข่งขันทั้งสองทีมปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้น ไปตาม
ทิศทางที่ก าหนด หุ่นยนต์ที่ว่ิงเข้าถึงเส้นชัยได้ก่อนเป็นฝ่ายชนะ 

• แต่ถ้าหมดเวลาแล้วยังไม่มีฝ่ายใดวิ่งถึงเส้นชัย ให้ดูระยะทาง ที่ไปได้ โดยให้ดูที่จุดสุดท้ายที่ว่ิงผ่านจุดช้ีคะแนน ทีมที่ไป
ได้ไกลกว่าเป็นฝ่ายชนะ หากได้ระยะทาง เท่ากันให้เสมอกัน  

• การแข่งขันใช้ผลแพ้ชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมท่ีชนะการแข่งขันจะผ่านเข้ารอบถัดไปจนกว่าจะได้ 16 ทีมสุดท้าย 
3. การแข่งขันรอบ 16 ทีมสุดท้าย ก่อนแข่งขันกรรมการจะให้ผู้แข่งขันอยู่ในพื้นที่ที่ก าหนด แจ้งการ ปรับเปลี่ยนรูปแบบหรือเพิ่ม

ภารกิจพิเศษเพื่อให้ผู้แข่งขันแก้ไขภายในเวลา 30 นาที  แข่งขันแบบแพ้คัดออก สายแข่งขันจะใช้ล าดับจากรอบคัดเลือกมาจัดเข้า
ตารางที่ก าหนดไว้ก่อนล่วงหน้า แข่งขันแบบแพ้คัดออกใช้ผลแพ้ชนะ 2 ใน 3 เกม จนถึงรอบชิงชนะเลิศ (ให้ดูตารางสายการ
แข่งขันในรอบ 16 ทีมสุดท้ายประกอบ) ขึ้นอยู่กับจ านวนทีม 

Start Start 
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กิจกรรมที่ 3 – แข่งขัน“หุ่นยนตก์ู้ภัย (Rescue Robot Mission)” 

วัตถุประสงค์ของกจิกรรม 
1. เพื่อส่งเสริมให้นักเรยีนมีทักษะการคิดเชิงล าดับขั้น  
2. เพื่อพัฒนาทักษะด้านการออกแบบและควบคมุหุ่นยนต์ในสถานการณ์จ าลอง 
3. เพื่อฝึกกระบวนการแก้ปัญหาเชิงวิศวกรรม  
4. เพื่อเสรมิสร้างทักษะการท างานเปน็ทีม การวางแผน และการตดัสินใจ 
5. เพื่อปลูกฝังแนวคิดด้านความปลอดภัยและการช่วยเหลือผู้อื่นในสถานการณ์ฉุกเฉิน 

สถานการณ์จ าลอง  
ก าหนดให้เกิดเหตุการณ์ฉุกเฉินภายในพ้ืนท่ีจ าลอง มีผู้ประสบภัยตดิอยู่ในบริเวณต่าง ๆ ของสนามแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขัน

จะต้องควบคุมหุ่นยนต์เข้าปฏิบตัิภารกิจตามล าดับขั้น ตั้งแต่การเคลือ่นที่เข้าสู่พื้นท่ี การค้นหาผู้ประสบภัยจนถึงการช่วยเหลือและ
เคลื่อนย้ายผู้ประสบภัยออกสู่เขตปลอดภัย 

รูปแบบภารกิจการแข่งขัน 
การแข่งขันประกอบด้วย 3 ภารกจิหลัก ดังนี ้
ภารกิจที่ 1 การเคลื่อนทีต่ามเส้นทางที่ก าหนด  

ผู้เข้าแข่งขันต้องควบคุมหุ่นยนต์ให้เคลื่อนที่จากจุดเริ่มต้น  ไปยังจุดหมายที่ก าหนด โดยต้องเคลื่อนที่

ตามเส้นทางที่ก าหนดไว้เท่านั้น ห้ามออกนอกเส้นทางที่ก าหนด และเมื่อหุ่นยนต์ถึงจุดหมายแล้ว   ต้องหยุดนิ่ง ณ ต าแหน่ง
ดังกล่าวตามระยะเวลาที่ก าหนด จึงจะถือว่าผ่านภารกิจ 

 
 
 

ภารกิจที่ 2 การค้นหาผู้ประสบภยั  
ผู้เข้าแข่งขันต้องควบคุมหุ่นยนต์ให้เคลื่อนที่ตามเส้นทางที่ก าหนด เพื่อเข้าถึงผู้ประสบภัยซึ่งถูกแทนด้วย

กระป๋องหรือวัตถุจ าลองจ านวน 4 จุด ภายในสนามแข่งขัน เมื่อหุ่นยนต์เข้าถึงแต่ละจุด ผู้เข้าแข่งขันต้องท าการผลักหรือดันวัตถุ
ดังกล่าวให้ล้มลง เพื่อแสดงการเข้าถึงผู้ประสบภัย หลังจากด าเนินการครบตามจุดที่ก าหนดแล้ว ผู้เข้าแข่งขันต้องควบคุมหุ่นยนต์ให้

เคลื่อนที่ไป จอด ณ จุดสิ้นสุดภารกิจ  และหยุดนิ่งตามเวลาที่ก าหนด จึงจะถือว่าภารกิจส าเร็จ 
 
 

175 cm 

200 cm 

25 cm 

25 cm 
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ภารกิจที่ 3 การช่วยเหลือผู้ประสบภัย 
ผู้เข้าแข่งขันต้องควบคุมหุ่นยนต์เคลื่อนที่ ตามเส้นทางที่ก าหนด (พื้นที่สีเทา) เพื่อเข้าสู่ห้องหรือพื้นที่ที่มี

ผู ้ประสบภัยซ่อนอยู่ตามที่ก าหนดในสนามแข่งขัน ผู ้ประสบภัยจะถูกแทนด้วยกระป๋องหรือวัตถุจ าลอง โดยมี สัญลักษณ์หรือ
เครื่องหมายก ากับไว้ใต้กระป๋อง เพื่อแสดงว่ากระป๋องดังกล่าวเป็นผู้ประสบภัยจริง ซึ่งผู้เข้าแข่งขันจะไม่สามารถทราบได้จนกว่าจะมี
การเข้าถึงและเคลื่อนย้ายวัตถุ เมื่อหุ่นยนต์เข้าถึงผู้ประสบภัยแล้ว ผู้เข้าแข่งขันต้องใช้วิธีการผลัก ดัน ลาก หรือดึงผู้ประสบภัย ออก
จากพื้นที่ดังกล่าว และเคลื่อนย้ายไปยังเขตปลอดภัย (Safe Zone) การช่วยเหลือจะถือว่าส าเร็จเมื่อผู้ประสบภัยถูกน าไปวางไว้
ภายในเขตปลอดภัยอย่างครบถ้วน และหุ่นยนต์ยังคงเคลื่อนที่อยู่ภายในเส้นทางที่ก าหนดตลอดการปฏิบัติภารกิจ 

 

 
 
  

175 cm 

200 cm 

25 cm 

25 cm 

175 cm 

200 cm 

25 cm 

25 cm 
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ลักษณะสนามแข่งขัน 

1. รูปแบบและขนาดของสนามแข่งขัน 

• สนามแข่งขันเป็นสนามแบบตาราง (Grid) ขนาด 7 × 8 ช่อง 

• โดยแตล่ะช่องตารางมีขนาด 25 × 25 เซนติเมตร 

• ใช้เป็นมาตรฐานเดยีวกันตลอดทั้งสนามแข่งขัน 

• คิดเป็นขนาดพื้นท่ีสนามรวมประมาณ 175 × 200 เซนติเมตร 
2. เส้นทางการเคลื่อนที่ภายในสนาม 

• เส้นทางที่อนุญาตให้หุ่นยนต์เคลื่อนท่ีได้ คือ พื้นที่ท่ีระบายสีเทา ตามที่แสดงในภาพสนามแข่งขัน 

• หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่อยู่ภายในพ้ืนที่สีเทาหรือตามลูกศรเท่านั้น 

• ห้ามออกนอกเส้นทางหรือเข้าสู่พืน้ท่ีอื่นที่ไม่ได้ก าหนดเป็นเส้นทาง 
 
วัสดุ อุปกรณ์ และเงื่อนไขทางเทคนิค 

1. อุปกรณ์ของผู้เข้าแข่งขนั 

• หุ่นยนต์ที่ควบคุมด้วยบอรด์ KidBright หรือ Arduino 

• ชุดขับเคลื่อนและโครงสรา้งหุ่นยนต์ 

• อุปกรณ์ส าหรับดัน ลาก หรือยกผูป้ระสบภัย 

• แหล่งจ่ายพลังงานส าหรับหุ่นยนต ์

• ไม่อนุญาตให้ใช้เซนเซอร์ทุกชนิด เช่น เซนเซอร์ตรวจจับระยะ, เซนเซอร์แสง, เซนเซอร์ส,ี เซนเซอร์อินฟราเรด ฯลฯ 
2. รูปแบบการควบคุม 

• อนุญาตให้ควบคุมหุ่นยนต์จากระยะไกล (Remote Control) 

• ไม่จ ากดัรูปแบบการสื่อสาร เช่น รโีมตคอนโทรล แอปพลเิคชันบนโทรศัพท์มือถือหรือแท็บเลต็ หรือการสื่อสารผา่น 
Bluetooth, Wi-Fi หรือระบบอื่นใด 

• ผู้เข้าแข่งขันต้องเป็นผู้ควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตนเองตลอดระยะเวลาการแข่งขัน 

• ไม่อนุญาตให้ใช้ระบบอัตโนมตัิหรอืระบบปัญญาประดิษฐ์ในการตัดสินใจแทนผู้ควบคมุ 
 
กติกาการแข่งขัน 

1. ผู้เข้าแข่งขันต้องเริ่มต้นการแข่งขันจากจุดเริ่มต้น  ตามที่ก าหนดในสนามแข่งขัน 
2. ผู้เข้าแข่งขันต้องปฏิบัตภิารกิจท้ัง 3 ภารกิจตามล าดับที่ก าหนด โดยใช้สนามแข่งขันเดียวกัน 
3. หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที ่ตามเส้นทางท่ีก าหนดเท่านั้น ซึ่งหมายถึงพื้นที่ท่ีระบายสเีทา หรือเส้นทางที่แสดงด้วยลูกศรตามผังสนาม 
4. ห้ามหุ่นยนต์ออกนอกเส้นทางที่ก าหนด หรือเข้าสู่พื้นท่ีที่ไม่ไดร้ะบเุปน็เส้นทางการเคลื่อนที ่
5. การควบคุมหุ่นยนต์ต้องกระท าโดยผู้เข้าแข่งขันตลอดระยะเวลาการแข่งขัน และห้ามใช้มือหรืออุปกรณ์อื่นช่วยเหลือ

หุ่นยนต์ระหว่างการแข่งขัน 
6. ห้ามเปลี่ยนแปลงโปรแกรม โครงสร้าง หรืออุปกรณ์ของหุ่นยนต์ระหว่างการแข่งขัน 
7. ในกรณีที่หุ่นยนต์ออกนอกเส้นทางหรือปฏิบัตไิม่เป็นไปตามเง่ือนไข ให้ถือว่าภารกิจในขณะนั้นไมส่ าเรจ็ 
8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีสิ้นสุด 

 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
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การแข่งขันหุ่นยนต์กูภ้ัย แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 3 ภารกิจ รวมคะแนนเตม็ทั้งสิ้น 100 คะแนน โดยมีรายละเอียดดังนี ้

ภารกิจที่ 1 การเคลื่อนที่ตามเส้นทางที่ก าหนด (คะแนนเต็ม 25 คะแนน เวลา 5 นาท)ี 

• เคลื่อนที่ถึงจุดหมายและหยุดนิ่งตามเวลาที่ก าหนด 25 คะแนน 

• อนุญาตให้ออกนอกเส้นทางได้ไม่เกิน 3 ครั้ง 

• หักคะแนนครั้งละ 2 คะแนน 

• หากออกนอกเส้นทาง เกิน 3 ครั้ง ถือว่าภารกิจไม่ส าเร็จ และไม่ได้รบัคะแนนในภารกิจนี้ 

• การออกนอกเส้นทาง หมายถึง กรณีที่ล้อหรือส่วนใดส่วนหนึ่งของหุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกจากพ้ืนท่ีสีเทาที่ก าหนด 

ภารกิจที่ 2 การเข้าถึงผู้ประสบภยั (คะแนนเต็ม 30 คะแนน เวลา 10 นาท)ี 

• มีจุดผูป้ระสบภยัจ าลองจ านวน 4 จุด 

• ผู้เข้าแข่งขันสามารถเลือกเส้นทางการเคลื่อนที่ได้อย่างอิสระ 

• เมื่อเข้าถึงแต่ละจดุ ต้องผลักหรือดนัวัตถุให้ล้มลงเพื่อแสดงการเข้าถึง 

• การให้คะแนน   
a. เข้าถึงผู้ประสบภัยส าเรจ็ จุดละ 6 คะแนน (4 จุด × 6 คะแนน = 24 คะแนน) 
b. ควบคุมหุ่นยนตไ์ปจอด ณ จุดสิ้นสดุภารกจิและหยุดนิ่งตามเวลาที่ก าหนด 6 คะแนน 
c. หากไมส่ามารถปฏิบตัิภารกิจได้ครบถ้วนภายในเวลาที่ก าหนด จะไดร้ับคะแนนเฉพาะส่วนท่ีปฏิบตัิส าเร็จเท่านั้น 

ภารกิจที่ 3 การช่วยเหลือผู้ประสบภัย (คะแนนเต็ม 45 คะแนน เวลา 15 นาท)ี 

• มีผู้ประสบภัยจ านวน 4 คน 

• ผู้เข้าแข่งขันต้องน าผู้ประสบภัยออกจากพ้ืนท่ีที่ก าหนดและเคลื่อนยา้ยไปวางไว้ภายในเขตปลอดภยั (Safe Zone) 

• การให้คะแนน 
a. ช่วยเหลือผู้ประสบภัยไดส้ าเร็จ คนละ 10 คะแนน (4 คน × 10 คะแนน = 40 คะแนน) 
b. วางผู้ประสบภัยครบถ้วนในเขตปลอดภัย และหุ่นยนตไ์ม่ออกนอกเสน้ทาง 5 คะแนน 

 
หมายเหตุ ระยะเวลาการแข่งขันในแต่ละภารกิจอาจมีการปรับเปลีย่นตามจ านวนทีมผู้เข้าแข่งขันและความเหมาะสมของสถานท่ีจัดการ
แข่งขันทั้งนี้ การพิจารณาของคณะกรรมการถือเป็นทีส่ิ้นสุด 
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กิจกรรมที่ 4 – แข่งขันหุ่นยนต์ไต่ราว (3D-Printing) 

กติกาการแข่งขนั 

1. การแข่งขันจะเป็นการแข่งขันแบบแบ่งสาย สายละ 4 ทีม แข่งขันแบบพบกันหมด โดยหาที่ 1 และ 2 ของแต่ละสาย 
เข้ารอบต่อไป (จับฉลากแบ่งกลุม่ และสายการแข่งขัน) ขึ้นอยู่กับจำนวนทีมท่ีเข้าแข่งขัน 

2. การแข่งขันจะแข่งพร้อมกัน 2 ทีม แข่งแบบ 2 ใน 3 (สลับสนามกัน) ตั้งแต่รอบแรกถึงรอบชิง 
3. การแข่งขันจะไม่อนญุาตให้ครูผู้ควบคุมทีม ช่วยแก้ไขหุ่นยนต์ให้นักเรียน หากพบ จะขอปรับให้อีกทีมเป็นผู้ชนะ 
4. ระหว่างการแข่งขันจะอนญุาตให้แก้ไขหุ่นยนตไ์ด้  
5. หากถึงเวลาการแข่งขัน จะให้เวลา 3 นาทีในการเรียกทีมเข้าแข่ง หากไม่สามารถเข้าแข่งในระยะเวลาดังกล่าว จะขอ

ปรับให้อีกทีมเป็นผู้ชนะ 
6. เรียงลำดับผู้ชนะตั้งแต่ 1 ถึง 4 

กติกาหุ่นยนต์ไต่ราว 

1. อนุญาตให้มอเตอร์ และแบตเตอรีข่นาดใดก็ได ้
2. หุ่นยนต์ต้องทำจากพลาสติก 3 มติิเท่าน้ัน ยกเว้น (มอเตอร์ น๊อต แบตเตอรี่) 
3. แบตเตอรีต่้องติดอยู่บนตัวหุ่นยนต ์
4. ต้องมีสวิตช์เปดิ-ปิดหุ่นยนต ์

กติกาการปล่อยตัว 

1. ปล่อยตัว ณ จดุ Start ที่ระยะทางเท่ากันท้ัง 2 หุ่น 
2. ห้ามจับหรือประคองหุ่นยนต์ตลอดการแข่งขัน 
3. หากปล่อยตัวแล้วหุ่นยนต์หยุด หรอืหล่น หรือไม่สามารถเคลื่อนที่ได ้ให้แก้ไข และปล่อยตัวในตำแหนง่ที่หยุด หรือผู้

แข่งขันจับหุ่นยนต ์
สนามแข่งขนั 

1. สนามแข่งขันเป็นเชือกไนล่อนขนาด 1 เซนติเมตร ความยาวสนาม 8 เมตร 
2. ความสูงจากพ้ืน 1.5 เมตร 
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กิจกรรมที่ 5 – แข่งขันหุ่นยนต์ 6 ขา (3D-Printing) 

สมาชกิ 
ทีมสามารถส่งรายชื่อได้ทีมละ 2 คน 
 
เง่ือนไขหุ่นยนต์ 

1. หุ่นยนต์ 6 ขา ต้องพิมพ์จากพลาสติก ท่ีสร้างจากเครื่องพิมพ์ 3 มิติ ยกเว้นช้ินส่วนเช่น บล็อกถ่าน สายไฟ มอเตอร์ น็อต และ
ส่วนกันชนด้านหน้า 

2. มอเตอร์ที่ใช้งานไม่จ ากดัขนาด 
3. แบตเตอรีไ่ม่จ ากัดขนาด หรือแรงดัน 
4. บอร์ดควบคุมจะใช้บอร์ดอะไรกไ็ด ้แต่ต้องท าการควบคุมหุ่นยนต์ 6 ขาผ่านมือถือเท่านั้น 

 
เง่ือนไขสนาม 

1. สนาม มีขนาด 1 เมตร x 1 เมตร 

 
2. ให้น าหุ่นยนต์วาง ณ จุด START จากนั้นให้เคลื่อนที่ไปตามช่อง ดันกล่องขนาด 2.5 เซนติเมตร x 2.5 เซนติเมตร เข้าไปยังจุด 

ท าจนครบทั้ง 4 จุด 
3. จับฉลากแข่งกันพร้อมกัน 2 ทีม แข่งแบบ 2 ใน 3 เพื่อหาผู้ชนะเข้ารอบต่อไป และแข่งในรูปแบบดังกลา่วจนกว่าจะได้ผู้ชนะ 
4. ใน 1 รอบการแข่งขันจะให้เวลา 4 นาที ใครเข้าเส้นชัยก่อนเป็นผู้ชนะ หรือใครไปไกลที่สุดเป็นผู้ชนะ โดยนับ

คะแนนบลอ็อกละ 5 คะแนน 
5. หากหุ่นยนต์หยุด หรือออกนอกทางเดินให้น าหุ่นยนต์กลับเข้าสนาม ณ ต าแหน่งที่หยุด หรือออก 
6. หากหุ่นยนต์เกดิความเสียหายขณะแข่งขัน ให้ซ่อมภายในเวลาการแข่งขัน 4 นาทีที่ก าหนด 
7. หากถึงเวลาการแข่งขันของคู่ตนเองแล้วหุ่นยนต์ยังไม่พร้อม กรรมการจะให้เวลาใน 2 นาที หากไม่สามารถเข้าแข่งขันได้ 

กรรมการจะให้คู่แข่งท าการแข่งขนัตามเวลาที่ก าหนดในรอบน้ัน  
 
หมายเหตุ 
การจับฉลากการแข่งขัน หรือรูปแบบการแข่งขันอาจมีการปรับเปลีย่นตามความเหมาะสมของจ านวนทีมท่ีเข้าแข่งขัน 

 


