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กติกาการประกวดแข่งขัน 

OnStage 2026 
  การประกวดแข่งขัน OnStage 2026 เป็นเวทีการแข่งขันประยุกต์ใช้สื ่อการเรียนรู ้อย่างบอร์ด 

KidBright µAI บูรณาการร่วมกับการเรียนรู้ปัญญาประดิษฐ์ผ่าน แพลตฟอร์ม LEAD Education เพ่ือ

รังสรรค์การแสดงเชิงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์แก้ปัญหาเชิงระบบอย่างสร้างสรรค์ 

รวมทั้งการทำงานเป็นทีม โดยมีเค้าโครงการแข่งขันอ้างอิงจากการแข่งขันระดับโลกอย่าง RoboCupJunior 

OnStage เพ่ือยกระดับเวทีการแข่งขันของประเทศไทยให้มีมาตรฐานเทียบเท่าสากล  

  ในการนี้ทีมวิจัยเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (EDT) ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์

แห่งชาติ (เนคเทค) ได้เปิดโอกาสให้คุณครูและนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4- 6 ทั่วประเทศ ได้มีโอกาส

แสดงศักยภาพทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและหุ่นยนต์ ผสมผสานศิลปะการแสดง ผ่านการนำเสนอ

ผลงานในรูปแบบของการแสดงบนเวที ภายในเวลา 1 – 2 นาที เพ่ือสร้างความบันเทิงให้กับผู้ชม เช่น การเล่า

นิทาน การเล่าเรื่อง การแสดงตลก เกมโชว์ การเต้นประกอบจังหวะ การแสดงละคร เป็นต้น 

  เอกสารชุดนี้เป็นการสรุปกติกาการแข่งขัน OnStage 2026 สำหรับประเทศไทย โดยสังเขป ซึ่งเกณฑ์

การแข่งขันจะอ้างอิงจากการแข่งขัน RoboCupJunior OnStage 2026 ของระดับนานาชาติ และในการ

แข่งขันระดับประเทศจะใช้ภาษาอังกฤษเป็นสื่อในการแข่งขันทั้งหมดตั้งแต่รอบคัดเลือก 20 ทีม เป็นต้นไป 

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
1.1  1 ทีมจะประกอบด้วย นักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 2 – 5 ท่าน และที่ปรึกษา 1 – 2 ท่าน 

1.2 ผู้เข้าแข่งขันต้องศึกษาอยู่ระหว่างชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 – 6 หรือเทียบเท่า และมีอายุ 14 - 19 ปี ณ 

วันที่ 30 มิถุนายน 2569 

1.3 ที่ปรึกษาจะต้องเป็นบุคลากรด้านการศึกษาระดับชั้นมัธยมศึกษาหรือเทียบเท่า 

1.4 ที่ปรึกษาต้องมีวุฒิบัตรหลักสูตรปัญญาประดิษฐ์สำหรับนักเรียนในระดับชั ้นมัธยมศึกษาจาก

แพลตฟอร์ม LEAD Education ของโมดูลใดก็ได้ อย่างน้อย 1 ใบ 

1.5 ทุกทีมจะต้องมีท่ีปรึกษาอย่างน้อย 1 ท่าน โดยที่ปรึกษาสามารถดูแลทีมมากกว่า 1 ทีมได ้
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1.6 ผู ้เข้าแข่งขันมีความพร้อมในการเข้าร่วมโครงการฯ และสามารถเข้าร่วมกิจกรรมต่างๆ ตาม
กำหนดการของโครงการฯ ได้ตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุดโครงการฯ หากไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรมหลักได้ 
จะถือว่าทีมสละสิทธิ์ 

 

2. ภาพรวมของการแสดงบนเวที 
2.1 การแสดงจะต้องประกอบด้วยหุ่ นยนต์หร ืออุปกรณ์ที ่สร ้างด ้วยบอร ์ด KidBright µAI นำมา

ประกอบการแสดงโดยไม่จำกัดรูปแบบการแสดงเพ่ือสร้างความบันเทิงให้กับผู้ชม 

2.2 การแสดงอาจเป็นการเล่านิทาน การเล่าเรื่อง เกมโชว์ การละเล่น การละคร การเต้นรำ การแสดง

มายากล เป็นต้น 

3. เวที หรือ พ้ืนที่สำหรับการแสดง 
3.1 เวทีหรือพื้นที่สำหรับการแสดงมีขนาด 2 x 2 เมตร (ตามภาพ) โดยจะมีเส้นเทปสีดำเป็นตัวบ่งบอก

ขอบเขตของพ้ืนที่การแสดง และพ้ืนผิวของพ้ืนที่การแสดงจะเป็นผิวเรียบสีขาว ไม่สะท้อนแสง (non-

glossy) 

3.2 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องรับผิดชอบออกแบบหุ่นยนต์ ให้สามารถเคลื่อนที่บนพ้ืนผิวที่ต่างระดับได้ประมาณ 

5 มิลลิเมตร กรณีมีรอยต่อของพ้ืน หรือกรณีพ้ืนผิวอาจมีรอยอันเกิดจากตัววัสดุพื้นผิวเอง 

3.3 อุปกรณ์บนเวทีที่จัดเตรียมไว้ให้ได้แก่ ไมโครโฟนไร้สาย จำนวน 2 ตัว สาย HDMI จำนวน 1 เส้น และ

สายสัญญาณเสียง (Audio Cable 3.5mm) จำนวน 1 เส้น ความยาวครอบคลุมพ้ืนที่การแสดง 

 

4. หุ่นยนต์ หรือ เทคโนโลยทีี่เลือกใช้ และฉากประกอบการแสดง 
4.1 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประยุกต์ใช้หุ่นยนต์หรืออุปกรณ์ที่สร้างด้วยบอร์ด KidBright µAI 

4.2 ผู้เข้าแข่งขันสามารถเลือกใช้ระบบ AI หรือหุ่นยนต์รูปแบบอื่นร่วมด้วยไม่จำกัดชนิด 

4.3 ทีมผู้เข้าแข่งขันจะต้องระบุเทคโนโลยีเด่นที่เลือกใช้จำนวน 3 ประเภท โดยหนึ่งในเทคโนโลยีเด่นที่

เลือกใช้จะต้องเป็น KidBright µAI เช่น การแยกแยะภาพ การตรวจจับวัตถุ การตรวจจับคำ เป็นต้น 
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4.4 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องออกแบบหุ่นยนต์ประกอบการแสดง โดยหุ่นยนต์ทุกตัวจะต้องเป็นหุ ่นยนต์

อัตโนมัติ กล่าวคือ ต้องไม่มีการควบคุมจากระยะไกลหรือการแทรกแซงโดยมนุษย์ เช่น การกดปุ่มเพ่ือ

ควบคุมระบบ เป็นต้น ทั้งนี้ การตรวจจับ หรือ การแยกแยะด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ นับว่าเป็น

การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และหุ่นยนต์ ไม่ใช่การแทรกแซงโดยมนุษย์ 

4.5 ผู้เข้าแข่งขันสามารถเลือกใช้เทคโนโลยีการสื่อสารแบบมีสาย หรือ ไร้สายก็ได้ เช่น สาย LAN สาย  

USB Infrared Bluetooth Wi-Fi เป็นต้น ทั ้งนี ้หากเลือกใช้การสื ่อสารผ่าน Wi-Fi จะต้องแจ้ง

รายละเอียดในเอกสารรายละเอียดผลงาน และจะต้องจัดเตรียมอุปกรณ์เน็ตเวิร ์คด้วยตัวเอง 

ทางโครงการฯ ไม่รับผิดชอบจัดหาสัญญาณอินเตอร์เน็ต และไม่รับรองความเสถียรของสัญญาณ

อินเตอร์เน็ตที่อาจเกิดข้ึน 

4.6 ห้ามใช้งานแหล่งจ่ายไฟที่มีค่าความต่างศักย์เกินกว่า 15 โวลต์ หรือมีกระแสไฟเกินกว่า 5 แอมป์แปร์ 

เพ่ือความปลอดภัยของผู้เข้าแข่งขันทุกท่าน และห้ามใช้งานแหล่งจ่ายไฟกำลังสูงอย่างไฟ 220 โวลต์ 

4.7 ผู้เข้าแข่งขันสามารถเลือกใช้วัสดุสำหรับการพัฒนาผลงานได้ตามอัธยาศัย แต่จะต้องคำนึงถึงการขน

ย้าย และความปลอดภัยเป็นหลัก ทั้งนี้ทางโครงการฯ สนับสนุนให้ทุกทีมเลือกใช้ทรัพยากรที่สามารถ

จัดหาได้ง่ายและไม่สิ้นเปลือง 

4.8 ขนาดของหุ่นยนต์หรืออุปกรณ์ประกอบฉากจะต้องมีขนาดความกว้าง ความยาว และความสูง ไม่เกิน 

1.5 เมตร เพ่ือความสะดวกและความปลอดภัยในการขนย้าย ทั้งนี้หากต้องการออกแบบฉากที่มีขนาด

พอดีกับเวที จะต้องทำการออกแบบให้สามารถถอดประกอบ หรือจัดเก็บได้ โดยขนาดเมื่อจัดเก็บ

จะต้องไม่เกินกว่าขนาดที่กำหนด 

5. เพลง หรือ สื่อประกอบการแสดง 
5.1 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องส่งไฟล์เพลง หรือ สื่อประกอบการแสดงที่ต้องการเปิดขึ้นโปรเจคเตอร์ ให้กับ

ทีมงานก่อนการแข่งขัน โดยจะมีการประกาศช่องทางการส่งไฟล์ล่วงหน้าก่อนแข่งขันอย่างน้อย 3 วัน 

5.2 ผู้เข้าแข่งขันสามารถเลือกใช้ หรือ ไม่ใช้ เพลง หรือ สื่อประกอบการแสดงได้ตามความเหมาะสม แต่

หากเลือกใช้เพลง หรือ สื่อประกอบการแสดง จะต้องคำนึงถึงลิขสิทธิ์การใช้งานด้วย โดยจะต้องเป็น

เพลงหรือสื่อที่ไม่ติดลิขสิทธิ์ หากตรวจพบว่ามีการใช้งานเพลงหรือสื่อที่ผิดลิขสิทธิ์ จะถูกตัดสิทธิ์การ

แข่งขันทันที และทีมแข่งขันจะต้องรับผิดชอบค่าเสียหายที่อาจเกิดขึ้นด้วยตนเอง 

5.3 ผู้เข้าแข่งขันสามารถสร้างเพลงหรือสื่อประกอบการแสดงด้วยระบบปัญญาประดิษฐ์ แต่ะจะต้องมีการ

ระบุรายละเอียดเชิงเทคนิค เช่น PROMPT ที่ใช ้ในเอกสารด้วย 

5.4 กรุณาจัดทำไฟล์เพลงหรือสื่อประกอบการแสดง ด้วยสกุลไฟล์สากล เช่น .mp3 .mp4 เป็นต้น 
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5.5 การแข่งขันไม่มีการจัดไฟ แสง สี บนเวที ผู้เข้าแข่งขันจะต้องคำนึงถึงผลกระทบของสภาพแสงและ

จัดเตรียมวิธีการแก้ปัญหาด้วยตนเอง หากต้องการประดับไฟ หรือมีการออกแบบแสงสี ประกอบการ

แสดง ผู้เข้าแข่งขันจะต้องจัดเตรียมมาเอง และห้ามใช้ไฟที่จะต้องทำการต่อพ่วงไฟฟ้า 200 โวลต์ 

6. การจับเวลา และการเร่ิมใหม่ 
6.1 แต่ละทีมจะมีเวลาอยู่ในพื้นที่การแสดงรวมทั้งสิ้นไม่เกิน 7 นาที โดยเวลาการแสดงจะต้องไม่เกิน  

2 นาที ส่วนเวลาที่เหลือจะเป็นเวลาในการจัดเตรียมอุปกรณ์ การขอเริ่มใหม่ และเวลาในการเก็บ

อุปกรณ์ โดยกรรมการจะเริ่มจับเวลารวมเมื่อสมาชิกในทีมหรือบางส่วนของอุปกรณ์การแสดงอยู่ใน

พ้ืนที่การแสดง และกรรมการจะเริ่มจับเวลาการแสดงเมื่อตัวแทนทีมให้สัญญาณ 

6.2 เมื่อเข้าเขตพื้นที่การแสดง ตัวแทนทีมหนึ่งคนจะต้องกล่าวแนะนำ “ทีม ... จากโรงเรียน ...” และ

อาจจะแนะนำการแสดงเพ่ิมเติม เช่น แนะนำตัวละคร แนะนำเนื้อเรื่องโดยย่อ หรือแนะนำบทบาทแต่

ละคนคร่าว ๆ จากนั้นพูดปิดท้ายเมื่อพร้อมแสดงว่า “เชิญรับชมได้เลยค่ะ/ครับ 3 – 2 – 1” จะเป็น

การให้สัญญาณเริ่มจับเวลาการแสดง (2 นาที) 

6.3 เมื่อทำการแสดงเสร็จ ให้ตัวแทนทีมกล่าวว่า “จบแล้วค่ะ/ครับ ขอบคุณค่ะ/ครับ” จะเป็นสัญญาณ

ให้กรรมการหยุดจับเวลาการแสดง (2 นาที) และเวลารวมจะหยุดเมื่อสมาชิกในทีมคนสุดท้ายออกจาก

พ้ืนที่ หรืออุปกรณ์การแสดงชิ้นสุดท้ายถูกนำออกจากพ้ืนที่  

6.4 ผู้เข้าแข่งขันแต่ละทีมมีหน้าทีดู่แลความสะอาดของพ้ืนที่การแสดงให้เรียบร้อยหลังการแสดง 

6.5 หากต้องการเริ่มการแสดงใหม่ ให้ยกมือและกล่าวว่า “ขอเริ่มใหม่ค่ะ/ครับ” เพื่อให้สัญญาณกับ

คณะกรรมการและทีมงาน โดยกรอบเวลาการแสดง (2นาที) จะถูกเริ่มนับใหม่ แต่เวลารวม (7 นาที) 

จะยังคงนับต่อเนื่อง ซึ่งผู้เข้าแข่งขันไม่จำเป็นต้องกล่าวแนะนำการแสดงอีกครั้ง หากการแนะนำไม่

รวมอยู่ในส่วนของการแสดง  

6.6 หากเกิดความผิดพลาดทางเทคนิคที่ไม่ได้เกิดจากผู้เข้าแข่งขัน เช่น ความผิดพลาดทางเทคนิคของ

ทีมงาน เสียงประกอบการแสดงไม่ดัง ภาพประกอบการแสดงไม่เริ่มตามจังหวะที่ถูกต้อง เป็นต้น การ

จับเวลาจะหยุดชั่วคราวและหากปัญหาดังกล่าวส่งผลกระทบระหว่างการแสดงทำให้ต้องทำการแสดง

ใหม่อีกครั้ง การเริ่มต้นใหม่จะไม่มีผลต่อการตัดสิน และเวลาที่เสียไปจะถูกชดเชยตามสมควร  

7. การปฏิสัมพันธ์ระหว่างหุ่นยนต์กับหุ่นยนต์ หรือ มนุษย์กับหุ่นยนต์ 
7.1 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างหุ่นยนต์กับหุ่นยนต์ หมายถึง การส่งข้อมูล หรือ ส่งสัญญาณระหว่างหุ่นยนต์

กับหุ่นยนต์ หรือ หุ่นยนต์กับอุปกรณ์ประกอบฉาก ผ่านการสื่อสารไร้สาย เช่น Infrared Bluetooth 

7.2 การปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับหุ่นยนต์ หมายถึง การสั่งการโดยมนุษย์และประมวลผลโดยระบบ

ปัญญาประดิษฐ์ โดยจะต้องเป็นการสั่งการในรูปแบบ การตรวจจับวัตถุ การแยกแยะภาพ หรือ   
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การแยกแยะเสียง ตามคุณสมบัติของหุ่นยนต์ KidBright AIBot เท่านั้น ไม่รวมถึงการควบคุมหุ่นยนต์

อัตโนมัติหรือการควบคุมอุปกรณ์ประกอบการแสดงด้วยมนุษย์ 

8. การตัดสินและการให้คะแนน 
8.1 การตัดสินในรอบคัดเลือกจะเป็นการพิจารณาจากเอกสารแนวทางการพัฒนา โดยผู้เข้าแข่งขันจะต้อง

จัดทำเอกสารแนวทางการพัฒนาผลงาน (Proposal) ตามรูปแบบที่โครงการฯ กำหนด และส่งผลงาน

เข้าประกวดตามข้ันตอนของการรับสมัครแข่งขัน OnStage 2026 

8.2 การตัดสินในรอบคัดเลือกจะพิจารณาจากแนวโน้มในการพัฒนาผลงานจริงเพ่ือตอบโจทย์การแข่งขัน 

8.3 การตัดสินในรอบชิงชนะเลิศ (สำหรับทีมที่ผ่านการคัดเลือก 10 ทีม) จะแบ่งออกเป็น 4 ส่วน ได้แก่ 

คะแนนเอกสารรายละเอียดผลงานในรูปแบบโปสเตอร์ คะแนนวีดี โอการนำเสนอเชิงเทคนิค คะแนน

สัมภาษณ์ และ คะแนนการแสดงบนเวที โดยผู้เข้าแข่งขันสามารถศึกษาเกณฑ์การให้คะแนนจาก

เอกสารแนบท้าย 

8.4 ผู้เข้าแข่งขันในรอบชิงชนะเลิศ จะต้องส่งเอกสารรายละเอียดผลงานในรูปแบบโปสเตอร์ วีดีโอการ

นำเสนอเชิงเทคนิค และ วีดีโอการแสดง (1 – 2 นาที) ภายในวันที่กำหนด ทางช่องทางที่โครงการฯ 

ประกาศ โดยจะมีประกาศรายละเอียดการจัดส่งผลงานผ่านช่องทางการติดต่อที่ให้ไว้ 

8.5 รูปแบบการจัดทำผลงานในรูปแบบโปสเตอร์ และ วีดีโอการนำเสนอเชิงเทคนิค จะมีประกาศ

รายละเอียดเพิ่มเติมในรอบคัดเลือก10ทีม 

8.6 ผู้เข้าแข่งขันต้องเตรียมตัวเข้าสัมภาษณ์ในวันที่กำหนด โดยคณะกรรมการอาจร้องขอให้สาธิตการ

ทำงานของระบบ หรือ อาจมีคำถามเชิงเทคนิคเพิ่มเติม ซึ่งผู้เข้าแข่งขันควรเตรียมอุปกรณ์สำหรับ

สาธิต หรือเตรียมเอกสารประกอบการอธิบายเพิ่มเติมประกอบการสัมภาษณ์ 

8.7 ภายหลังการสัมภาษณ์ ผ ู ้ เข ้าแข่งขันอาจได้ร ับรายงานความคิดเห็นหรือคำแนะนำจากทาง

คณะกรรมการ โดยผู้เข้าแข่งขันมีสิทธิ์ปรับปรุงผลงานเพิ่มเติมก่อนการแสดงสดในวันแข่งขันรอบชิง

ชนะเลิศ (ติดตามประกาศวันแข่งขันรอบชิงชนะเลิศทางช่องทางการติดต่อที่ให้ไว้) 

9. การหักคะแนน 
9.1 คณะกรรมการมีสิทธิ์หักคะแนน กรณีที่คณะกรรมการมีความเชื่อว่าระบบทั้งหมดไม่ได้ถูกพัฒนาโดย

สมาชิกในทีม หรือได้รับความช่วยเหลือจากผู้อื่นระหว่างทำการแสดง 

9.2 คณะกรรมการมีสิทธิ์หักคะแนน กรณีท่ีพบการควบคุมหุ่นยนต์โดยมนุษย์ หรือใช้รีโมทคอนโทรล  

9.3 กรณีที่คณะกรรมการมีความเชื่อว่าระบบที่พัฒนาผิดลิขสิทธิ์หรือละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา เช่น มี

การคัดลอกทางความคิด หรือนำผลงานของผู้อื่นมาพัฒนาซ้ำ 

9.4 คณะกรรมการมีสิทธิ์หักคะแนนหรือตัดสิทธิ์ผู้เข้าแข่งขัน กรณีที่คณะกรรมการตรวจสอบพบว่าผู้เข้า

แข่งขันไม่ปฏิบัติตามกติกาการแข่งขัน 
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10. ที่ปรึกษา 
10.1 ที่ปรึกษามีหน้าที่ให้คำปรึกษาผู้เข้าแข่งขัน ทั้งด้านเทคนิคและการวางแผนการจัดทำผลงาน รวมถึง

ดูแลความเรียบร้อย ความปลอดภัยของระบบที่ผู้เข้าแข่งขันจัดทำขึ้น 

10.2 ที่ปรึกษามีหน้าที่ประสานงานกับผู้จัดงานหรือผู้ดูแลโครงการเกี่ยวกับการยื่นเอกสารเพื่อรับการ

สนับสนุนจากทางโครงการฯ  

10.3 ที่ปรึกษาไม่มีส่วนเกี่ยวข้องในการสัมภาษณ์และการแสดงบนเวท ี

10.4 ที่ปรึกษาอาจเป็นผู้ช่วยควบคุมการเปิด-ปิด เพลง หรือ สื่อประกอบการแสดง ในระหว่างการแข่งขัน 

แต่จะไม่มีส่วนในการควบคุมการแสดงบนเวที หากพบการแทรกแซงการแสดงบนเวทีที่ผิดกติกา จะ

ถือว่าทีมแข่งขันหมดสิทธิ์แข่งขันทันที 

11. รายละเอียดอื่น ๆ 
11.1 กรณีมีเหตุให้ไม่สามารถจัดการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศแบบ on-site ได้ การแข่งขันจะถูกปรับเปลี่ยน

เป็นรูปแบบออนไลน์ทั้งหมด และจะมีประกาศรายละเอียดเพิ่มเติมทางเว็บไซต์ของโครงการฯ 

11.2 ผู้เข้าแข่งขันมีหน้าที่ติดตามข้อมูลข่าวสารของโครงการฯ จากช่องทางการติดต่อที่ให้ไว้ อีเมล์ผู้

ประสานงานของโครงการฯ หรือ กลุ่มไลน์ผู้เข้าแข่งขัน (หากมีการจัดตั้ง) 

11.3 การแข่งขันจะเป็นรูปแบบภาษาอังกฤษทั้งหมด (ตั้งแต่รอบคัดเลือก 20 ทีม) 

11.4 รายละเอียดเงื ่อนไขการแข่งขัน หากไม่ได้ระบุไว้ในเอกสารนี้ ให้เป็นไปตามเงื ่อนไขการแข่งขัน 

RoboCupJunior OnStage 2026 – Rules 

11.5 สามารถศึกษารายละเอียดเพิ่มเติมเกี่ยวกับการแข่งขัน RoboCupJunior OnStage 2026 ได้ทาง 

https://robocup-junior.github.io/onstage 

 

 

 

 

  

https://robocup-junior.github.io/onstage
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เกณฑ์การให้คะแนน (รอบคัดเลือก) 
การตัดสินสำหรับรอบคัดเลือก จะพิจารณาจากเอกสารแนวทางการพัฒนาผลงาน โดยคณะกรรมการจะ

พิจารณาโอกาสในการพัฒนาผลงานที่ตอบโจทย์การแข่งขัน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

หัวข้อ รายละเอียด คะแนน 
การประยุกต์ใช้ 
KidBright µAI 

- มีการประยุกต์ใช้ KidBright µAI 
- มีรายละเอียดทางเทคนิคท่ีสอดคล้องกับหลักการการพัฒนาระบบ AI 

ด้วย KidBright AI Platform 

10 

การประยุกต์ใช้องค์
ความรู้ปัญญาประดิษฐ์
จาก LEAD 
Education Platform 

- มีการประยุกต์ใช้องค์ความรู้จากหลักสูตรปัญญาประดิษฐ์บน
แพลตฟอร์ม LEAD Education  

- มีรายละเอียดทางเทคนิคท่ีสอดคล้องกับหลักการปัญญาประดิษฐ์ 

10 

ภาพรวมการออกแบบ
ระบบฮาร์ดแวร์และ
ซอฟท์แวร์ 

- มีการออกแบบระบบฮาร์ดแวร์อย่างน่าสนใจ มีความมั่นคงแข็งแรง 
- มีการออกแบบระบบซอฟท์แวร์ที่น่าสนใจ มีเงื่อนไขการควบคุม สั่ง

การ หรือการเชื่อมต่อกับระบบไฟฟ้าและกลไลได้อย่างราบรื่น 
- มีความปลอดภัยในการใช้งานระบบ 

 

ความคิดสร้างสรรค์ - มีความดึงดูด มีความน่าสนใจ 
- มีการเพ่ิมเติมอุปกรณ์และเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่น่าสนใจ 
- มีการออกแบบหุ่นยนต์และฉากเวทีที่น่าสนใจ 

30 

องค์ประกอบทางศิลป์ - ภาพรวมของผลงานมีความเป็นไปได้ในการสร้างความบันเทิงต่อผู้ชม 
- เนื้อเรื่องหรือการแสดงมีการสอดแทรกความบันเทิง หรือมีแนวโน้มที่

จะสร้างความประทับใจให้กับผู้ชม 
- การออกแบบหุ่นยนต์และเทคโนโลยีมีความสอดคล้อง และส่งเสริม

การแสดงให้มีความน่าสนใจ 

30 

ความเป็นได้ในการ
ดำเนินการ 

- มีความเป็นไปได้ในการดำเนินงานได้สำเร็จตามระยะเวลากิจกรรม 10 

รวมคะแนน 100 

 


