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กติกาการแขงขัน 

ประเภทหุนยนตอัตโนมัติ 
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กติกาท่ัวไป ประเภทหุนยนตระบบอัตโนมัติ ประจําป 2553 

1. กติกาการแขงขัน  

 กติกาการแขงขันประเภทหุนยนตอัตโนมัติ ไดถูกจดัทําข้ึนดวยคณะกรรมการผูจัดเตรียมงาน และใชใน

ชวงเวลาการแขงขันเทานั้น ซ่ึงจะอธิบายและแสดงภาพคราว ๆ ของการแขงขัน  สวนกฎกติกาสวนเพ่ิมเติมจะ

ประกาศในเชาวันแขงขัน 

2. คุณสมบัติการเขารวมแขงขันและองคประกอบของทีม 

 ระดับการศึกษาของผูเขาแขงขัน 

 ระดับประถมศึกษา 

 ระดับมัธยมศึกษาตอนตน 

 ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

องคประกอบของทีม   ประกอบดวย ท่ีปรึกษาหรือผูควบคุมทีม 1 คน และ ผูแขงขันไมเกิน  3 คน 

3.ชนิดของวัสดุท่ีใชในการแขงขนั 

1. ไมจํากัดชนิดของวัสดุ อุปกรณ และซอฟทแวรท่ีนํามาใชในการแขงขัน  

2. ทีมท่ีเขาแขงขันตองจัดเตรียมและนําอุปกรณตาง ๆ ท่ีจําเปนตองใชระหวางการแขงขันรวมท้ัง ตัวกําเนิด

พลังงาน(Battery)  ซอฟตแวร  และคอมพิวเตอรมาดวยตัวเอง 

3. ทีมตองจัดเตรียมอะไหลสํารองมาดวย คณะกรรมการจะไมรับผิดชอบในการซอมแซมหรือจัดหามา

ทดแทนไมวาในกรณีใด ๆ  

4. กฎขอบังคบัเก่ียวกับหุนยนต: 

1. ขนาดของหุนยนตกอนเร่ิมเดินตองมีขนาดไมเกนิ 250 มม. × 250 มม. ×250 มม.  

2. หุนยนตตองทํางานโดยอัตโนมัติเทานั้น (ไมมีการใชรีโมทคอนโทรลเลอร) 

3. อนุญาตใหใชตัวควบคุมเพียง  1 ตัวเทานัน้ 

4. ไมมีการจํากดัจํานวนมอเตอรและเซนเซอรท่ีใชระหวางการแขงขัน 

5. หามใช (ปด) ชองสัญญาณส่ือสารทุกชนิด เพื่อการควบคุมหุนยนตในระหวางการแขงขัน 
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6. ไมอนุญาตใหกระทําการใด ๆ  หรือการเคล่ือนไหวใด ๆ ในการที่จะเปนการรบกวนหรือการใหความ

ชวยเหลือแกหุนยนตของทีมในขณะที่หุนยนตกําลังแขงขัน ทีมท่ีฝาฝนกฎนี้ใหพิจารณาตัดสิทธิในการ

แขงขันนัดนั้น  

7. หุนยนตของแตละทีมตองทํางานอัตโนมัติและสามารถผานภารกจิไดดวยตัวเอง ไมอนุญาตใหใชการ

ควบคุมหุนดวยวิธีการอ่ืนไดแก การส่ือสารผานวิทยุตาง ๆ เคร่ืองมือรีโมทคอนโทรล และการใชสาย

เช่ือมตอ ทีมท่ีฝาฝนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิและตองออกจากการแขงขันทันที 

 
 

5. ชวงเวลากอนการแขงขัน 

แตละทีมสามารถเตรียมตัวกอนการแขงขันในแตละรอบ ไดในพื้นท่ีท่ีจดัไวใหเฉพาะจนถึงเวลาสําหรับ

ตรวจสอบความเรียบรอย และทีมไมสามารถสัมผัสสนามแขงได จนกวากรรมการจะประกาศ 

6. การแขงขนั 

1. ไมอนุญาตใหผูควบคุมทีมเขาไปในพ้ืนท่ีการแขงขัน ไมวาในกรณใีดๆ ก็ตาม                                                  

2.  ผูเขาแขงทุกทีมจะตองนําหุนยนตท่ีจะใชในการแขงขันมาใหกรรมการตรวจสอบและบันทึก

คุณสมบัติ กอนการแขงขัน ท้ังนี้หากพบวาคุณสมบัติของหุนยนตไมตรงตามท่ีกําหนด สามารถนํา

หุนยนตไปแกไข ณ พื้นท่ีท่ีกาํหนดให  

3. กรรมการผูตัดสินจะคํานวณคะแนนการแขงขันรอบนั้นๆ เม่ือเสร็จส้ินการแขงขันของทุกทีม  

และแจงใหผูเขาแขงขันทราบ  โดยถือวาการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนอันส้ินสุด 

4. การจัดอันดบัจะใชคะแนนจากการแขงท้ังสองรอบ โดยนําคะแนนรอบท่ีดีท่ีสุดมาตัดสิน  

4.1    กรณีท่ีมีคะแนนเทากนั ใหพิจารณาเวลานอยกวา 

4.2 กรณีท่ีมีคะแนน และ เวลา เทากัน ใหพิจารณาหุนยนตท่ีมีน้ําหนกัท่ีนอยท่ีสุด 

4.3 กรณีท่ีมีคะแนน เวลา และ น้าํหนักเทากัน จะถูกจดัใหแขงขันใหมเพื่อหาทีมชนะ 

5.  เม่ือทุกทีมเสร็จส้ินการแขงขันในแตละรอบใหนําหุนยนตกลับไปเกบ็ ณ ท่ีกําหนด จนกวา

คณะกรรมการจะประกาศใหรับหุนยนตอีกคร้ังหนึ่ง 
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7. กําหนดการแขงขนั 

 

วันแรก 

08.00 น. ลงทะเบียน 

09.00 – 16.00  น. ประกอบหุนยนต ฝกซอม ทดสอบการทํางานของหุนยนต 

16.00 – 17.00 น. ตรวจสอบคุณสมบัติของหุนยนต (ขนาดและน้ําหนักรวมแบตเตอรี)  

จัดลําดับการแขงขนัและเก็บหุนยนต 

17.00 น. กลับท่ีพัก/ พักผอนตามอัธยาศัย 

วันท่ีสอง 

08.00 – 09.00 น.  รายงานตัวเขาแขงขนั ณ สนามแขงขัน 

09.00 น. เร่ิมแขงขันรอบแรก 

13.00 น. (หรือเม่ือเสร็จส้ิน 

การแขงขนัรอบแรก) 

รับหุนยนตกลับเพื่อแกไขปรับปรุง เม่ือเสร็จส้ินการแขงขนัรอบแรก 

14.00 – 15.00 น. รายงานตัวและตรวจสอบคุณสมบัติหุนยนต รอบสอง 

15.00 น.   เร่ิมการแขงขนัรอบสอง 

19.00 น. ประกาศผลการแขงขนัและรับเหรียญรางวัล 

 

หมายเหตุ : เวลาการแขงขันสามารถเปล่ียนแปลงไดตามความเหมาะสม 

 

   วันแรกของการแขงขันใหนกัเรียนนําอุปกรณมาประกอบหุนยนต และ ทดสอบการทํางานของ

หุนยนตใหแลวเสร็จในเวลา 16.00 น. รวมหุนยนต ณ จุดพื้นท่ีกําหนดของกรรมการ  

   วันท่ีสองของการแขงขันใหทําการแขง 2 รอบ นับคะแนนในรอบท่ีดท่ีีสุด 
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กติกาการแขงขันหุนยนตอัตโนมัติ  

ระดับประถมศึกษา  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. สนามแขง:  
1)  สนามแขงจะมีขนาดความกวาง 1200 มม.ยาว 2400 มม. พื้นสนามเปนสีขาว เสนสีดํา ขนาดของเสน  

20 มม. 
2) จุดเร่ิมตนมีขนาดยาว 250 มม.และกวาง 250 มม.  
3) อุปสรรคท่ีจุด A ,B, C เปนไมพื้นลาดเอียง(ขนาดของอุปสรรคกวาง 300 มม. ยาว 300 มม. สูงประมาณ 40 

มม. )  ไมพื้นขุรขระ (ขนาดของอุปสรรคกวาง 250 มม. ยาว 150 มม. สูงประมาณ 4 มม. ผิวขุรขระ)และ 
ไมพื้นฟองน้ํา (ขนาดของอุปสรรคกวาง 250 มม. ยาว 150 มม. สูงประมาณ 4 มม. ผิวเปนฟองน้ํา) 
ตามลําดับ 

 
ลักษณะไมพืน้ลาดเอียง 
 

4) ขนาดของจุดกลับหุนยนต ท้ังสองมีขนาด ยาว 300 มม.และกวาง 300 มม.  

จุดกลับหุน  จุดกลับหุน 

  

A 

B C 

จุดเร่ิมตน 
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5) ไมมีกําแพงลอมขอบสนาม  เสนขอบสนามเปนสีดํา ขนาด 30 มม. 
6) เพิ่มเสนทางการเดินท่ีไมใชจุดหมายปลายทาง (Dead Zone) 

     

 2. กฎกติกา: หุนยนตอัตโนมัติระดับประถมศึกษา การแขงขนั หุนยนตตองเร่ิมเดินจากจุดเร่ิมตนผานอุปสรรคท่ีจุด A 

ไปยงัจุด B หรือ C (โดยไมเรียงลําดบั) และกลับหุน ณ จุดกลับหุน มายังจุดเร่ิมตน 

1)   มีเวลาใหหุนยนตทําภารกิจ 120  วินาที และจะเร่ิมจบัเวลาเม่ือผูตัดสินเปานกหวดี ซ่ึงนับเปนสัญญาณ 

ใหหุนเร่ิมทํางาน 

2)    หุนตองเร่ิมเดินจากจุดเร่ิมตน ไมอนุญาตใหสวนใดๆ ของหุนยื่นออกมาจากพ้ืนท่ีของจุดเร่ิมตน 

กอนเร่ิมจับเวลา  ถาหุนไมทํางาน สามารถปรับแกไขตัวหุนยนตภายใน 60 วินาที 

3)   กรรมการผูตัดสินสามารถใชดุลยพินจิส่ังใหหยุดการแขงนัดนัน้ได เม่ือหุนยนตออกนอกสนาม 

4)   หากหุนยนตเดินออกนอกเสนทางหรือควบคุมไมได ใหถือวาจบการแขงขัน 

5)   หากหุนยนตวิ่งออกนอกเสนทาง หุนจะไดคะแนนการทําภารกิจเทาท่ีทําไดกอนหนานี ้

3. การใหคะแนน: 

1) หุนจะไดคะแนนเม่ือผานภารกิจ A B C ภารกิจละ 10 คะแนน (นับภารกิจละหนึ่งคร้ัง) 

2) หุนจะไดคะแนน 10 คะแนนเม่ือ ทําการกลับหุนภายในพื้นท่ีกลับหุนท่ีจุดกลับโดยหุนยนตไมหลุดออก 

      นอกขอบเสน  

3) หุนจะไดคะแนนโบนัสเม่ือทําภารกิจครบสมบูรณทุกจุด และกลับมาท่ีจุดเร่ิมตนได(ลอใดลอหนึง่เขาใน   

กรอบจุดเร่ิมตน) ใหนําคะแนนท่ีได คูณ สอง 

4) คะแนนสูงสุด 100 คะแนน 

 

 

 

 

 



31 
 

กติกาการแขงขันหุนยนตอัตโนมัติ  

ระดับมัธยมศึกษา ตอนตน 

 

 

1. สนามแขง:  
 

1.  สนามแขงจะมีขนาดความกวาง 1200 มม.ยาว 2400 มม. พื้นสนามเปนสีขาว เสนสีดํา   
 ขนาดของเสน 20 มม. 

 2.  จุดเร่ิมตนมีขนาดยาว 250 มม.และกวาง 250 มม. 
3.  ขนาดของกลอง 50x50x50 ลูกบาศกมม. จํานวน 3 กลอง ไดแกสีเขียว แดง น้ําเงิน โดยวางหางจาก 
    ปลายเสน 30 มม.(กลองทําจากวัสดนุ้ําหนักเบา) สามารถสลับท่ีวางกลองสีท้ัง 3 ได  
4.  ไมมีกําแพงลอมขอบสนาม  เสนขอบสนามเปนสีดํา ขนาด 30 มม. 
 

2. กฎกติกา:  

1)   มีการสุมสีกอนเร่ิมตนการแขงขัน โดยมีเวลาใหหุนยนตทําภารกจิ 120 วินาที และจะเร่ิมจับเวลาเม่ือผูตัดสินเปา

นกหวีด ซ่ึงนบัเปนสัญญาณใหหุนเร่ิมทํางาน 

2)   หุนตองเร่ิมเดินจากจุดเร่ิมตน ไมอนุญาตใหสวนใดๆ ของหุนยื่นออกมาจากพ้ืนท่ีของจุดเร่ิมตน 

กอนเร่ิมจับเวลา 

เริ่ม

ตน 

ชอง

อานคา

สี 

กลอง  กลอง กลอง 

พ้ืนที่วางกลอง  พ้ืนที่วางกลอง  พ้ืนที่วางกลอง 

 



32 
 

3)   กรรมการผูตัดสินสามารถใชดุลยพินจิส่ังใหหยุดการแขงนัดนัน้ได เม่ือหุนยนตออกนอกสนาม 

4)   หากหุนยนตเดินออกนอกเสนทางหรือควบคุมไมได ใหถือวาจบการแขงขัน 

5)   หากหุนยนตวิ่งออกนอกเสนทาง หุนยนตจะไดคะแนนการทําภารกิจเทาท่ีทําไดกอนหนานี ้

 

3. การใหคะแนน: 

1) หุนจะไดคะแนน 10 คะแนนเม่ือเดนิผานการอานคาสี  

2) หุนจะไดคะแนน 30 คะแนนเม่ือ มีการจับครองกลองสีไดถูกตอง (การจับครองกลอง โดยพิจารณา 

    จากลักษณะของการครอบครอง เชน กลองอยูระหวางแขนหุนยนต เปนตน) 

3) หุนจะไดคะแนน 30 คะแนน เม่ือนํากลองสีมาวางไวชองตรงกันขาม (สวนใดสวนหน่ึงของกลอง 

    วางทับพื้นท่ี) 

4) หุนจะไดคะแนน 30 คะแนน เม่ือหุนยนตไดปฏิบัติภารกิจ ในขอ  3) แลวกลับมายงัจุดเร่ิมตนและหยุดการ

ทํางาน โดยท่ีสวนทายของหุนอยูในกรอบ และตัวหุนไมออกนอกสนาม  

 5) คะแนนสูงสุด 100 คะแนน 
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กติกาการแขงขันหุนยนตอัตโนมัติ  

ระดับมัธยมศึกษา ตอนปลาย 

 

1. สนามแขง:  
1 สนามแขงจะมีขนาดความกวาง 1200 มม.ยาว 2400 มม. พื้นสนามเปนสีขาว เสนสีดํา  ขนาดของเสน 20 มม. 

 2  จุด Start และจุด Finish มีพื้นสีดํา มีขนาดยาว 250 มม.และกวาง 250 มม.  
3  ไมมีกําแพงลอมขอบสนาม  เสนขอบสนามเปนสีดํา ขนาด 30 มม. 
4 จุด A ,B และ C มีขนาด 150 มม. X150 มม.  

2. กฎกติกา:  

1) วัตถุเปาหมาย สีเขียว สีน้ําเงิน และสีแดง อยางละ 1 ช้ิน โดยใชโฟมทุนสระวายน้ําทรงกระบอกตัดให

มีขนาดความสูง 50  มม. เสนผาศูนยกลาง 50  มม. 

2) แตละนดัของการแขงขันใชเวลา 120 วินาที 

3) หุนยนตตองเร่ิมตนจากจุด Start ไมอนุญาตใหสวนใดๆ ของหุนยนต 
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ลํ้าออกมานอกพื้นท่ีของจุด  Start    กอนเร่ิมตนเคล่ือนท่ี 

4) การสุมสีของวัตถุวางท่ีตําแหนง D , E , F จะกระทําเม่ือกรรมการเก็บหุนยนต เรียบรอยแลว 

5) หุนยนตตองนาํวัตถุเปาหมายวางในตําแหนง A , B , C  ใหตรงสี ทุกช้ิน 

6) เม่ือเสร็จภารกจิเก็บวัตถุ ใหหุนยนตเดนิไปท่ีตําแหนง Finish และหยดุไมนอยกวา 3 วินาที 

3. การใหคะแนน: 

1. นําวัตถุเปาหมายไปวางท่ีตําแหนง A, B, C ตรงสี ๆละ...... 30 คะแนน  

2. นําวัตถุเปาหมายไปวางท่ีตําแหนง A, B, C ไมตรงสี ๆ ละ......  10 คะแนน 

3. หุนยนตเดนิไปยังจุด Finish และหยุด 3วินาทีจึงจะได 10  คะแนน  

4. การส้ินสุดภารกิจ ตัวหุนยนตจะตองใหตัวหุนยนตเขาไปในจุด Finish ท้ังตัวจึงจะหยุดเวลา โดยท่ี

สวนทายของหุนอยูในกรอบ และตัวหุนไมออกนอกสนาม 

5. หากหุนยนตทําภารกิจไมสําเร็จภายในเวลาท่ีกําหนดใหคิดคะแนนท่ีทําไดในแตละตําแหนง 

6. คะแนนเต็ม 100 คะแนน 
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กติกาการแขงขัน 
การประกวดโครงงานหุนยนตระบบอัตโนมัต ิ

การประกวดโครงงานหุนยนตทํามือ 
 



36 
 

การประกวดโครงงานหุนยนตระบบอัตโนมัติ  
หุนยนต สพฐ. โอลิมปค ประจําป 2553 

หัวขอเร่ือง : หุนยนตการเกษตร 

 

การประกวดหุนยนตทํามือประเภทความคิดสรางสรรค เปนการพัฒนาศักยภาพนักเรียนกลุมสนใจเขารวม

แขงขันเปนทีม โดยนักเรียนจะตองประกอบหุนยนตตามจินตนาการของตนเอง ใหสอดคลองกับหัวเร่ือง และเปนไป

ตามกติกาท่ีกําหนด 

 

ขอบเขตและความหมาย 

โครงงานอัตโนมัติหรือโครงงานระบบอัตโนมัติ หมายถึง การนํามอเตอร อุปกรณไฟฟา วัสดุทางกลศาสตร 

อาจมีการใชแผงวงจรอิเล็กทรอนิกส หรือตัวตรวจจับชนิดตางๆ และใชอุปกรณท่ัวไปอยางไมจํากัด มาออกแบบ

ประกอบเปนหุนยนตหรือโครงงานท่ีเคล่ือนไหวหรือเคล่ือนท่ีได ในการทํางานสามารถขับเคล่ือนไดดวยสวิทชเปด-

ปดเพื่อเร่ิมตนการทํางานเพียงครั้งเดียว ขอสําคัญคือตองมีการใชสมองกลอาทิเชน คอมพิวเตอร , Microprocessor, 

Microcontroller, และอ่ืนๆ และตองมีการเขียนโปรแกรมเพื่อควบคุมการทํางาน คุณคาของช้ินงานอยูท่ีระบบการ

ทํางานท่ีมีการนําตัวตรวจจับมาประยุกตใชอยางเหมาะสมกับภารกิจ หุนยนตทํางานไดเองภายใตตัวตรวจจับ หรือ

ทํางานเองตามจินตนาการของผูสราง และเช่ือมโยงการทํางานกับระบบการควบคุมแบบอ่ืนไดอยางราบร่ืน 

1. ระดับการแขงขนั แบงเปน 3 ระดับ คือ 

1. ประถมศึกษา  

2. มัธยมศึกษาตอนตน  

3. มัธยมศึกษาตอนปลาย  

 ผูสมัครแตละทีม 3 คนตองเปนนักเรียนในโรงเรียนเดยีวกัน อยูในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานทุกสังกัดในทุก

ชวงช้ัน และตองมีครูในโรงเรียนเดยีวกันเปนผูควบคุมทีม 1 คน  
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2. วิธีการประกวด 

การประกวดรอบแรก คณะกรรมการไมนอยกวา 3 คนเดินตรวจใหคะแนน โดยนักเรียนตองอธิบาย

หลักการทํางาน และสาธิตวิธีการทํางาน ประกอบกับโปสเตอรหรือเอกสารอ่ืน นักเรียนอาจจัดเตรียมอุปกรณอ่ืนมา

เองเพื่อใชประกอบการนําเสนอ เชน วิดีโอ เพลงประกอบ หรือส่ืออ่ืนใด ทางสนามแขงขันจะจัดเตรียมใหเฉพาะ

ปล๊ักไฟและโตะขนาด 60 x 120  cm เทานั้น ใชเวลาในการนําเสนอไมเกิน 5 นาที และไมนอยกวา 1 นาที และให

เวลากรรมการซักถามขอสงสัยไดไมเกิน 5 นาที  กรรมการจะใหคะแนนตามแบบลงคะแนน และคัดเลือกเขารอบ

สอง 6 ทีม (หรือตามเห็นสมควร)  

การประกวดรอบสอง กรรมการจะเดินดเูฉพาะทีมท่ีเขารอบ นักเรียนไมตองอธิบายซํ้า ใหพดูเฉพาะจุดเดนที่

ตองการเพิ่มเติม หรือเหตุผลท่ีคิดวาหุนยนตของตนเดนกวาของผูอ่ืน และใหกรรมการซักถามเพ่ิมเติม 

รอบนี้กรรมการจะไมมีแบบลงคะแนน แตใหกรรมการเรียงลําดับผูชนะเปนท่ี 1-2-3-4 และชมเชย 2 ลําดับ  

หมายเหตุ การจัดการแขงขันในรอบสอง กรรมการอาจเปล่ียนแปลงรูปแบบไดตามเหน็สมควร 

 

3. เกณฑการใหคะแนน แยกเปน ความคิดสรางสรรค, เทคนิคการทํางาน,ความสําเร็จและการนําเสนอหรือการสาธิต 

  3.1. ความคิดสรางสรรค (40 คะแนน) 

  ความคิดสรางสรรค 10 คะแนน  เกณฑ: รูปแบบของหุนยนตมีความเหมาะสมกับภารกิจ มีเอกลักษณ  

มีความโดดเดน และมีความสวยงาม 

 แนวคิดเชงิวิทยาศาสตร 20 คะแนน เกณฑ: หุนยนตสรางโดยยดึหลักการทางวิศวกรรมหรือทฤษฎี 

ทางวิทยาศาสตร 

  การใชวัสด ุ10 คะแนน  เกณฑ: พิจารณาถึงความคุมคาของการนําวัสดอุุปกรณมาใชในการสรางหุนยนต 

รวมถึงการนําวัสดุตางๆ มาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม  

  3.2 เทคนิคทํางาน 20 คะแนน 

  การเลือกใชอุปกรณ 10 คะแนน  เกณฑ: พิจารณาถึงความสามารถในการเลือกใชอุปกรณอยางสรางสรรโดยมี

อุปกรณท่ีพัฒนาดวยตนเอง หรืออุปกรณสําเร็จรูปท่ีมีตามทองตลาด 
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 การควบคุมการทํางาน 10 คะแนน  เกณฑ : โครงงานท่ีสรางข้ึนสามารถทํางานแบบอัตโนมัติ  

 3.3 ผลสําเร็จในการทํางานของหุนยนต 20 คะแนน 

 สมรรถนะการทํางานของหุนยนต 20 คะแนน เกณฑ: หุนยนตสามารถทํางานไดหลายลักษณะหรือทํางานได

เพียงดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะเทานั้น 

 

3.4 การนําเสนอและการสาธิต 20 คะแนน 

  การยรรยายและตอบขอชักถาม 10 คะแนน  เกณฑ: ความสมบูรณของการนําเสนอไดครอบคลุมชัดเจน 

สามารถบอกวิธีการทํางานของหุนยนต หรือโครงงาน ไดอยางเหมาะสม 

การนําเสนอและการสาธิต 10 คะแนน เกณฑ: ความชัดเจนในการอธิบายประกอบการสาธิต การสาธิต 

การทํางานของหุนยนต หรือการสาธิตการทํางานของหุนยนตดวยการจดัแสดงประกอบส่ือมัลติมีเดีย 

              
               หมายเหตุ ทุกกลุมใหทําแผนพับเปนกระดาษ A4 ประกอบการนําเสนอ การตัดสินของกรรมการถือวา 
เปนท่ีส้ินสุด 
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การประกวดโครงงานหุนยนตทํามือ 
หัวขอเร่ือง : หุนยนตเกษตรกรรม (Agriculture Robot) 

 

การประกวดโครงงานหุนยนตทํามือประเภทความคิดสรางสรรค เปนการพัฒนาศักยภาพนักเรียนกลุมสนใจ

เขารวมประกวดเปนทีม โดยนักเรียนจะตองประกอบหุนยนตตามจินตนาการของตนเอง ใหสอดคลองกับ 

หัวเร่ือง และเปนไปตามกติกาท่ีกําหนด 

 

ขอบเขตและความหมาย 

หุนยนตทํามือ หมายถึง การนํามอเตอร อุปกรณไฟฟา วัสดุทางกลศาสตร อาจมีการใชแผงวงจรอิเล็ก- 

ทรอนิกส หรือตัวตรวจจับชนิดตางๆ และใชอุปกรณท่ัวไปอยางไมจํากัด มาออกแบบประกอบเปนหุนยนตหรือ

โครงงานท่ีเคล่ือนไหวหรือเคล่ือนท่ีได ในการทํางานสามารถขับเคล่ือนไดดวยสวิทซเปด-ปด หรืออุปกรณควบคุม 

(Remote Control) ท้ังแบบมีสาย ไรสาย หรือแบบวิทยุบังคับ ขอสําคัญคือไมมีการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อ

ควบคุมการทํางาน คุณคาของช้ินงานอยูท่ีการสรางกลไกพิเศษหรือการประยุกตใชตัวตรวจจับท่ีทําใหหุนยนตสามารถ

ทํางานไดโดยปราศจากโปรแกรม 

1. ระดับการแขงขนั แบงเปน 3 ระดับ คือ 
1. ประถมศึกษา (ชวงช้ันท่ี 1 และ 2) 
2. มัธยมศึกษาตอนตน (ชวงช้ันท่ี 3) 

3. มัธยมศึกษาตอนปลาย (ชวงช้ันท่ี 4) 

 ผูสมัครแตละทีม 3 คนตองเปนนักเรียนในโรงเรียนเดยีวกัน อยูในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐานทุกสังกัดในทุก

ชวงช้ัน และตองมีครูในโรงเรียนเดยีวกันเปนผูควบคุมทีม 1 คน  

 

2. วิธีการประกวด 

การประกวดรอบแรก คณะกรรมการไมนอยกวา 3 คนเดินตรวจใหคะแนน โดยนักเรียนตองอธิบายหลักการ
ทํางาน และสาธิตวิธีการทํางาน ประกอบกับโปสเตอรหรือเอกสารอื่น นักเรียนอาจจัดเตรียมอุปกรณอ่ืนมาเองเพ่ือใช
ประกอบการนําเสนอ เชน วิดีโอ เพลงประกอบ หรือส่ืออ่ืนใด ทางสนามแขงขันจะจัดเตรียมใหเฉพาะปล๊ักไฟและโตะ
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ขนาด 60 x 120  cm เทานั้น ใชเวลาในการนําเสนอไมเกิน 5 นาที และไมนอยกวา 1 นาที และใหเวลากรรมการซักถาม
ขอสงสัยไดไมเกิน 5 นาที 

กรรมการจะใหคะแนนตามแบบลงคะแนน และคัดเลือกเขารอบสอง 6 ทีม (หรือตามเห็นสมควร)  
การประกวดรอบสอง กรรมการจะเดินดเูฉพาะทีมท่ีเขารอบ นักเรียนไมตองอธิบายซํ้า ใหพดูเฉพาะจุดเดนท่ี

ตองการเพิ่มเติม หรือเหตุผลท่ีคิดวาหุนยนตของตนเดนกวาของผูอ่ืน และใหกรรมการซักถามเพ่ิมเติม 

รอบนี้กรรมการจะไมมีแบบลงคะแนน แตใหกรรมการเรียงลําดับผูชนะเปนท่ี 1-2-3-4 และชมเชย 2 ลําดับ  

หมายเหตุ    การจัดการแขงขันในรอบสอง กรรมการอาจเปล่ียนแปลงรูปแบบไดตามเห็นสมควร 
 

3. เกณฑการใหคะแนน  มี 4  เกณฑ คือ ความคิดสรางสรรค, เทคนิคการทํางาน,ความสําเร็จและการนําเสนอหรือการ
สาธิต 
  3.1. ความคิดสรางสรรค (40 คะแนน) 

  ความคิดสรางสรรค 10 คะแนน  เกณฑ: รูปแบบของหุนยนตมีความเหมาะสมกับภารกิจ มีเอกลักษณ มีความ
โดดเดน และมีความสวยงาม 
 แนวคิดเชิงวิทยาศาสตร 20 คะแนน เกณฑ: หุนยนตสรางโดยยึดหลักการทางวิศวกรรมหรือทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร 
  การใชวัสดุ 10 คะแนน  เกณฑ: พิจารณาถึงความคุมคาของการนําวัสดุอุปกรณมาใชในการสรางหุนยนต 
รวมถึงการนําวัสดุตางๆ มาประยุกตใชไดอยางเหมาะสม  
  3.2 เทคนิคทํางาน 20 คะแนน 

  การเลือกใชอุปกรณ 10 คะแนน  เกณฑ: พิจารณาถึงความสามารถในการเลือกใชอุปกรณอยางสรางสรรโดยมี
อุปกรณท่ีพัฒนาดวยตนเอง หรืออุปกรณสําเร็จรูปท่ีมีตามทองตลาด 
  การควบคุมการทํางาน 10 คะแนน (สําหรับหุนยนตทํามือ) เกณฑ : ไมมีการเขียนโปรแกรมใหหุนยนตทํางาน
อัตโนมัติ หุนยนตจะทํางานดวยสวิทซเปด-ปด หรืออุปกรณควบคุม (Remote Controller) แบบมีสายหรือแบบไร
สายในรูปแบบตางๆรวมท้ังการใชสัญญาณวิทยุ แตจะพิจารณาใหคะแนนพิเศษถาผูแขงขันสามารถควบคุมใหหุนยนต
ทํางานอัตโนมัติไดโดยปราศจากการเขียนโปรแกรมไวลวงหนา  
 3.3 ผลสําเร็จในการทํางานของหุนยนต 20 คะแนน 
 สมรรถนะการทํางานของหุนยนต 20 คะแนน เกณฑหุนสามารถทํางานไดหลายลักษณะหรือทํางานไดเพียง
ดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะเทานั้น 

3.4 การนําเสนอและการสาธิต 20 คะแนน 
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  การยรรยายและตอบขอชักถาม 10 คะแนน  เกณฑ: ความสมบูรณของการนําเสนอไดครอบคลุมชัดเจน 
สามารถบอกวิธีการทํางานของหุนยนต หรือโครงงาน ไดอยางเหมาะสม 

การนําเสนอและการสาธิต 10 คะแนน เกณฑ: ความชัดเจนในการอธิบายประกอบการสาธิต การสาธิตการ
ทํางานของหุนยนต หรือการสาธิตการทํางานของหุนยนตดวยการจัดแสดงประกอบส่ือมัลติมีเดีย 
             หมายเหตุ ทุกกลุมใหทําแผนพับเปนกระดาษ A4 ประกอบการนําเสนอ การตัดสินของกรรมการถือวาเปนท่ี
ส้ินสุด 

  

 


