
กิจกรรมการแข่งขนัหุ่นยนต ์GiGo 
 

ช่ือกิจกรรม 
ระดบัชัน้ 

ประเภท 
หมาย
เหตุ ป.1-ป.3 ป.4-ป.6 ม.1-ม.3 

1. การแขง่ขนัโคด้ดิง้ Gigo แบบอนั
ปลัก๊ 
- GIGO Cobing & Robotics 

   
ทมี  

2. การแขง่ขนัโคด้ดิง้ Gigo S4A ชู้
ตติง้ 
- GIGO S4A  Shooting Robot 

   
ทมี  

3. การแขง่ขนัโคด้ดิง้หุ่นยนตเ์ดนิตาม
เสน้ Gigo ชุดการสอน (micro:bit 
COMPATIBLE ROBOTS) 
- micro:bit รถวิง่ตามเสน้ 

   

ทมี  

4. การแขง่ขนัโคด้ดิง้หุ่นยนตร์ถบงัคบั
เจา้ความเรว็ Gigo ชุดการสอน 
(micro:bit COMPATIBLE ROBOTS) 
- micro:bit รถบงัคบัเจา้ความเรว็ 

   

ทมี  

รวมกจิกรรม 1 1 2  
รวมทัง้หมด 4 

 
ข้อก าหนด / คณุสมบติัผู้เข้าแข่งขนัหุ่นยนต์ 

1. การแขง่ขนัเป็นทมีแต่ละทมีประกอบดว้ย นกัเรยีนไม่เกนิ 3 คน และครผููค้วบคุมทมี 1-2 คน 
2. โรงเรยีนสามารถสมคัรเขา้ประกวดแขง่ขนัไดทุ้กประเภทไม่เกนิประเภทละ 1 ทมีในแต่ละ

กตกิา 
3. ผูเ้ขา้การแขง่ขนัหุ่นยนตต์อ้งเป็นนกัเรยีนระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานทุกสงักดั 

 
 
 
 

 



กติกาการแข่งขนัโค้ดด้ิง GiGo แบบอนัปลัก๊ 
ชัน้ประถมศึกษา ป.1-ป.3 

“GIGO Cobing & Robotics” 
 
1. จดุมุ่งหมาย 

ในสนานฟุตบอลต้องมนีักฟุตบอลอยู่มากมายหลายต าแหน่ง ในการท าประตู ใหท้มีหุ่นยนต์คดิ
ออกแบบสร้างนักแตะขึ้นมา มลีูกฟุตบอลอยู่ในตวั เพื่อที่จะท าภารกจิต้องเลี้ยงบอลหลบหลกีฝ่ายตรง
ขา้ม 3 ตวั และอุปสรรคจะต้องเกดิขึน้ ยงิลูกบอล การตดัสนิการการแข่งขนัจะแบ่งคะแนนออกเป็นสอง
สว่นคอื คะแนนจากการออกแบบและความสวยงาม 20% และคะแนนจากการแขง่ขนัท าภารกจิในสนาม 
80% 

เป้าหมายการเรยีนรู้ 
เพื่อให้นักเรยีนได้ศกึษาเรื่องราว ออกแบบหุ่นยนต์, โครงสร้าง เขยีนโปรแกรมโค้ดดิ้งควบคุม

กล่องสมองกลในการเคลื่อนทีข่องหุ่นยนต ์และน าเสนอหุ่นยนต์ของทมีตามทีค่ณะกรรมการก าหนด โดย
ดดัแปลงจากตวัต่อของ GiGo ชุด PROGRAMMING EDUCATION ROBOT  

 

2. ขนาดของสนามการแข่งขนั และอุปกรณ์การแข่งขนั 
สนามการแขง่ขนั GiGo ชุด PROGRAMMING EDUCATION ROBOT การด์แผนทีม่ที ัง้หมด 

38 รปู การด์แต่ละใบจะใชง้านไดท้ัง้ 2 ดา้น 

 
 



 
 
อุปกรณ์การแขง่ขนั GiGo ชุด PROGRAMMING EDUCATION ROBOT แหล่งจ่ายพลงังาน

ใชไ้ดเ้ฉพาะถ่านอลัคารไ์ลน์หรอืถ่านชารต์ ขนาด AA ไม่เกนิ 3 กอ้น 
 
 

 
 

3. ระยะเวลา 
การสรา้งหุ่นยนต ์และเขยีนโคด้ดิง้ 1 ชัว่โมง 
 
 
 



4. ภารกิจการแข่งขนั และวิธีการควบคมุหุ่นยนต์ 
1. ทมีผูเ้ขา้แขง่ขนัตอ้งน าหุ่นยนตท์ีป่ระดษิฐม์าวางทีจุ่ดเริม่ตน้ (จุด Start) 
2. เมื่อไดย้นิสญัญาณ ผูแ้ขง่ขนัปล่อยหุ่นยนตใ์หว้ิง่ไปตามบตัรค าสัง่ โดยไม่หลุดออกจาก

เสน้ทาง จนยงิลูกบอลเขา้ประตู/Finish หากหลุดออกจากเสน้ทางใหผู้เ้ขา้แขง่ขนัน าหุ่นยนต์
กลบัไปเริม่ใหม่ทีจุ่ด Start จะไม่ตดัคะแนนและไม่หยุดเวลา 

3. จุดใหค้ะแนน 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
Start       Finish 
 

5. แนวปฏิบติัของผู้แข่งขนัและส่ิงท่ีผู้เข้าแข่งขนัต้องจดัเตรียมมา 
GiGo ชุด PROGRAMMING EDUCATION ROBOT แหล่งจ่ายพลงังานใชไ้ดเ้ฉพาะถ่านอลั

คารไ์ลน์หรอืถ่านชารต์ ขนาด AA ไม่เกนิ 3 กอ้น 
6. แนวทางการแข่งขนัและการตดัสิน 

1. ผูเ้ขา้แขง่ขนัจะตอ้งออกแบบและประกอบหุ่นยนต์นกัเตะขึน้เอง 
2. ทมีทีเ่ขา้แขง่ขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ทีจ่ าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแขง่ขนัรวมทัง้ 

ตวัก าเนิดพลงังาน (Battery) ซอฟตแ์วร ์
3. ทมีตอ้งจดัเตรยีมอะไหล่ส ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผดิชอบในการซ่อมแซมหรอืจดัหา

มาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
4. เวลาทีใ่ชใ้นการแขง่ขนัจาก Start ถงึ Finish ก าหนดไว ้3 นาท ี

 
 
 
 
 
 



7. ตารางการให้คะแนน 

ช่ือทีม 
คะแนน 

เวลา 
หมาย
เหตุ 

ตวัหุ่นยนต์ จุดท่ี 1 จุดท่ี 2 จุดท่ี 3 จุดท่ี 4 จุดท่ี 5 จุดท่ี 6 จุดท่ี 7 จุดท่ี 8 

20 10 10 10 10 10 10 10 10 
1.            
2.            
3.            
4.            
5.            

 
เกณฑ์การตดัสิน 

80 – 100  คะแนน   ชนะเลศิ 
60 – 79    คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่1 
50 – 59 คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่2 
1 – 49  คะแนน  ไดเ้ขา้ร่วมการแขง่ขนั 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



กติกาการแข่งขนัโค้ดด้ิง  
ชัน้ประถมศึกษา ป.4-ป.6 

“GiGo S4A ชู้ตต้ิง GIGO S4A  Shooting Robot” 
1. จดุมุ่งหมาย 

ในสร้างอุปกรณ์การชู้ตติ้งลูกปิงปองมกีลไกมากมายที่ช่วยให้เราสามารถท างานได้ไม่ต้องใช้
แรงงานของมนุษยใ์นการยงิ แต่เป็นการใช้เครื่องจกัรกลเขา้มาช่วยทดแทน ใหท้มีของนักเรยีนช่วยกนั
คดิออกแบบนวตักรรมมาช่วยในภารกจินี้ดว้ยกนั การตดัสนิการการ
แข่งขนัจะแบ่งคะแนนออกเป็นสองส่วนคือ คะแนนจากการออกแบบ
และความคดิ 20% และคะแนนจากการแข่งขนัท าภารกิจในสนาม 
80% 

เป้าหมายการเรยีนรู้ 
เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องราว ออกแบบเครื่องจกัรกล, 

โครงสรา้ง เขยีนโปรแกรมโคด้ดิ้งควบคุมกล่องสมองกลในการชู้ตติ้ง 
และชู้ตติ้ง ยิงลูกปิงปองออกไป ของคณะกรรมการก าหนด โดย
ดดัแปลงจากตวัต่อของ GiGo ชุด PROGRAMMING BRICKS  

 

2. อปุกรณ์การแข่งขนั 
อุปกรณ์การแขง่ขนั GiGo ชุด PROGRAMMING BRICKS  

 



3. ระยะเวลา 
การสรา้ง คดิออกแบบกลไก และเขยีนโคด้ดิง้ 2 ชัว่โมง 
 

4. ภารกิจการแข่งขนั และวิธีการควบคมุกลไก 
1. ทมีผูเ้ขา้แขง่ขนัตอ้งประกอบกลไกในการชูต้ติง้ ยงิลูกปิงปอง 
2. ทมีผูเ้ขา้แขง่ขนัตอ้งสรา้งกลไกบนแผ่นพืน้ 96 ร ูจ านวน 6 แผ่น 
3. เมื่อไดย้นิสญัญาณ ผูแ้ขง่ขนัเริม่สรา้ง คดิออกแบบกลไก และเขยีนโปรแกรม จนกว่าเวลาจะ

ครบ 2 ชัว่โมง แลว้หยุดประกอบ 
4. น าสง่ผลงานทีจุ่ดใหค้ะแนน 
5. ท าการชูต้ติง้ ต่อหน้าคณะกรรม 3 นาท ี3 ลูก 

6. แนวปฏิบติัของผู้แข่งขนัและส่ิงท่ีผู้เข้าแข่งขนัต้องจดัเตรียมมา 
GiGo ชุด PROGRAMMING EDUCATION ROBOT 
แป้นชูต้ ประกอบไปดว้ยดงันี้ 

 
7. แนวทางการแข่งขนัและการตดัสิน 

1. ผูเ้ขา้แขง่ขนัจะตอ้งสรา้ง คดิออกแบบกลไก และเขยีนโคด้ดิง้ขึน้เอง 
2. ทมีทีเ่ขา้แขง่ขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ทีจ่ าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแขง่ขนัรวมทัง้ 
3. เวลาทีใ่ชใ้นการแขง่ขนั ก าหนดไว ้2 ชัว่โมง 
4. เวลาทีใ่ชต้่อหน้าคณะกรรม 3 นาท ี

 
 
 
 



8. ตารางการให้คะแนน 

ช่ือทีม 
คะแนน 

หมายเหตุ 
สร้าง คิด
ออกแบบ
กลไก 

การเขียนโค้ด
ด้ิง 

จ านวนกลไก
ท่ีใช้ 

ระยะทางชู้
ตต้ิง 

จ านวนลูกท่ี
ลง 3 ลูก 

 20 20 20 20 20 
1.       
2.       
3.       
4.       
5.       
6.       

9. เกณฑ์การตดัสิน 
80 – 100  คะแนน   ชนะเลศิ 
60 – 79    คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่1 
50 – 59 คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่2 
1 – 49  คะแนน  ไดเ้ขา้ร่วมการแขง่ขนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



กติกาการแข่งขนัโค้ดด้ิง 
หุ่นยนตเ์ดินตามเส้น Gigo  

ชุดการสอน (micro:bit COMPATIBLE ROBOTS) 
1. จดุมุ่งหมาย 

หุ่นยนต์เป็นเครื่องจกัรกลชนิดหนึ่ง มลีกัษณะโครงสร้างและรูปร่างแตกต่างกนั และ หุ่นยนต์ใน
แต่ละประเภทจะมหีน้าที่การท างานที่แตกต่างกนัตามความเหมาะสม ปัจจุบนัเทคโนโลยขีองหุ่นยนต์
เจริญก้าว หน้าอย่างรวดเร็วและเริ่มเข้ามามีบทบาทกับชีวิตของมนุษย์ในด้านต่างๆ เช่น ด้าน
อุตสาหกรรมการผลติ ดา้นการแพทยด์า้นงานส ารวจ หรอืแมแ้ต่หุ่นยนต์ทีถู่กสรา้งขึน้เพือ่เป็นเครื่องเล่น
ของมนุษย ์จนกระทัง่ในปัจจุบนัมกีารพฒันาหุ่นยนต์ใหม้ลีกัษณะทีค่ล้ายมนุษย ์เพื่อใหอ้าศยัอยู่ร่วมกนั
กบัมนุษยไ์ดใ้นชวีติประจ าวนั การตดัสนิการการแข่งขนัจะแบ่งคะแนนออกเป็นสองส่วนคือ คะแนนจาก
การออกแบบและความคดิ 20% และคะแนนจากการแขง่ขนัท าภารกจิในสนาม 80% 

เป้าหมายการเรยีนรู้ 
เพือ่ใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาการคดิออกแบบหุ่นยนตเ์ดนิตามเสน้, โครงสรา้ง เขยีนโปรแกรมโคด้ดิ้ง

ควบคุมกล่องสมองกล micro:bit ในการควบคุมการท างานต่างๆ โดยมกีลไกการท างานอย่างอสิระโดยใช้
กลไกล เฟ่ือง เพลา มอเตอร ์เซน็เซอรอ์่านค่าแสง สวติชป์ุ่ มกด และสนุกกบัการแขง่ขนัทีอ่อกแบบมาให้
ท างานเป็นทมี ตามทีค่ณะกรรมการก าหนด 

 

2. อปุกรณ์การแข่งขนั 
อุปกรณ์การแขง่ขนั GiGo ชุดการสอน (micro:bit COMPATIBLE ROBOTS) 1 กล่อง 

 

 



3. ระยะเวลา 
การสรา้งสวนสนุก คดิออกแบบกลไก และเขยีนโคด้ดิ้ง 2 ชัว่โมง 

4. ภารกิจการแข่งขนั และวิธีการควบคมุกลไก 
1. ทมีผูเ้ขา้แขง่ขนัตอ้งน าหุ่นยนตท์ีป่ระดษิฐห์ุ่นยนต์มาวางทีจุ่ดเริม่ต้น (จุด start) 
2. เมื่อไดย้นิสญัญาณ ผูแ้ข่งขนัสวติช์ปุ่ มกดปล่อยหุ่นยนต์ใหว้ิง่จบัเสน้ไปตามเสน้ทางที่ก าหนด 
โดยไม่หลุดออกจากเสน้ จนถงึเสน้ชยั/Finish หากหลุดออกจากเสน้ให้ผู้เขา้แข่งขนัน าหุ่นยนต์
กลบัไปเริม่ใหม่ทีจุ่ดเริม่ตน้ จะไม่ตดัคะแนนและไม่หยุดเวลา 
3. บนเสน้ทางวิง่จะมจุีดชีค้ะแนน หมายเลข 1-10 เพือ่ใชใ้นการบนัทกึระยะทางทีไ่ด ้
4. ทุกครัง้ที่ Retry กรรมการจะท าสญัลักษณ์เพื่อระบุต าแหน่งที่หุ่นยนต์วิ่งไปได้เก็บไว้เป็น
ระยะทาง(สถติขิองหุ่นยนต)์ 
5. การแขง่ขนัหุ่นยนตใ์ชเ้วลาในการแขง่ขนั 3 นาท ี
6. ค าตดัสนิของคณะกรรมการเป็นทีส่ ิน้สุด 

5. หุ่นยนต์ 
1. ขนาด กวา้งxยาว 25x25 เซนตเิมตร 
2. ถ่านอลัคาไลน์ ขนาด 1.5 V บรรจุถ่าน AA ได ้6 กอ้น สามารถส ารองได ้6 กอ้น 

6. รปูแบบสนามแข่งขนั 
สนามแข่งขนั มขีนาดความกว้าง 1200 มลิลเิมตร ความยาว 2400 มิลลเิมตร พืน้สนามเป็นไว

นิลสขีาว เสน้ทางเดนิของหุ่นยนตเ์ป็นสดี ามขีนาดความกวา้ง 25 มลิลเิมตร มรีปูแบบตามตวัอย่างดงั
รปู (ในวนัแขง่ขนัจรงิ จะมกีารเปลีย่นแปลง) 

 
Download สนามการแขง่ขนั 

https://drive.google.com/file/d/1_hOFuYCy6Sxw8V9CsUr0uWu8Y95mepGc/view?usp=share_link 
7. แนวปฏิบติัของผู้แข่งขนัและส่ิงท่ีผู้เข้าแข่งขนัต้องจดัเตรียมมา 

GiGo ชุดการสอน (micro:bit COMPATIBLE ROBOTS)  1 กล่อง  
 

https://drive.google.com/file/d/1_hOFuYCy6Sxw8V9CsUr0uWu8Y95mepGc/view?usp=share_link


8. แนวทางการแข่งขนัและการตดัสิน 
1. ผูเ้ขา้แขง่ขนัจะตอ้งสรา้ง คดิออกแบบกลไก และเขยีนโคด้ดิง้ขึน้เอง 
2. ทมีทีเ่ขา้แขง่ขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ทีจ่ าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแขง่ขนัรวมทัง้ 
3. เวลาทีใ่ชใ้นการแขง่ขนั ก าหนดไว ้2 ชัว่โมง 
4. เวลาทีใ่ชใ้นการแขง่ขนัต่อหน้าคณะกรรม 3 นาท ี

 
1. ตารางการให้คะแนน 

ช่ือทีม 
คะแนน 

หมายเหตุ 
น ้าหนัก/เวลา 

สร้างคิด
ออกแบบ
กลไก 

การเขียนโค้ด
ด้ิง 

จ านวนจุด 1-10 

 10 10 8 8 8 8 8 8 8 8 
1.            
2.            
3.            
4.            
5.            

2. เกณฑ์การตดัสิน 
80 – 100  คะแนน   ชนะเลศิ 
60 – 79    คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่1 
50 – 59 คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่2 
1 – 49  คะแนน  ไดเ้ขา้ร่วมการแขง่ขนั 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



กติกาการแข่งขนัโค้ดด้ิง 
หุ่นยนตร์ถบงัคบั Gigo micro:bit เจ้าความเรว็ 

ชุดการสอน (micro:bit COMPATIBLE ROBOTS) 
1. จดุมุ่งหมาย 

หุ่นยนต์เป็นเครื่องจกัรกลชนิดหนึ่ง มลีกัษณะโครงสร้างและรูปร่างแตกต่างกนั และ หุ่นยนต์ใน
แต่ละประเภทจะมหีน้าที่การท างานที่แตกต่างกนัตามความเหมาะสม ปัจจุบนัเทคโนโลยขีองหุ่นยนต์
เจริญก้าว หน้าอย่างรวดเร็วและเริ่มเข้ามามีบทบาทกับชีวิตของมนุษย์ในด้านต่างๆ เช่น ด้าน
อุตสาหกรรมการผลติ ดา้นการแพทย ์ดา้นงานส ารวจ หรอืแมแ้ต่หุ่นยนตท์ีถู่กสรา้งขึน้เพือ่เป็นเครื่องเล่น
ของมนุษย ์จนกระทัง่ในปัจจุบนัมกีารพฒันาหุ่นยนต์ใหม้ลีกัษณะทีค่ล้ายมนุษย ์เพื่อใหอ้าศยัอยู่ร่วมกนั
กบัมนุษยไ์ดใ้นชวีติประจ าวนั การตดัสนิการการแข่งขนัจะแบ่งคะแนนออกเป็นสองส่วนคือ คะแนนจาก
การออกแบบและความคดิ 20% และคะแนนจากการแขง่ขนัท าภารกจิในสนาม 80% 

เป้าหมายการเรยีนรู้ 
เพือ่ใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาการคดิออกแบบหุ่นยนตบ์งัคบัทศิทางการวิง่, โครงสรา้ง เขยีนโปรแกรม

โค้ดดิ้งควบคุมกล่องสมองกล micro:bit ในการควบคุมการท างานต่างๆ โดยมกีลไกการท างานอย่าง
อสิระโดยใช้กลไกล เฟ่ือง เพลา มอเตอร์ เซ็นเซอร์อ่านค่าแสง สวติช์ปุ่ มกด และสนุกกบัการแข่งขนัที่
ออกแบบมาใหท้ างานเป็นทมี ตามทีค่ณะกรรมการก าหนด 

 

2. อปุกรณ์การแข่งขนั 
อุปกรณ์การแขง่ขนั GiGo ชุดการสอน (micro:bit COMPATIBLE ROBOTS) 2 กล่อง 

 

 



3. ระยะเวลา 
การสรา้งรถ คดิออกแบบกลไก และเขยีนโคด้ดิง้ 2 ชัว่โมง 

4. ภารกิจการแข่งขนั และวิธีการควบคมุกลไก 
1. ทมีผูเ้ขา้แขง่ขนัตอ้งน าหุ่นยนตท์ีป่ระดษิฐห์ุ่นยนต์มาวางทีจุ่ดเริม่ต้น (จุด start) 
2. เมื่อไดย้นิสญัญาณจากกรรมตดัสนิ ใหผู้แ้ขง่ขนับงัคบัรถวิง่ไปจนถงึเสน้ชยั/Finish 
3. วิง่จะมจุีดชีค้ะแนน หมายเลข 1-5 เพือ่ใชใ้นการบนัทกึระยะทางทีไ่ด ้
4. การแขง่ขนัหุ่นยนตใ์ชเ้วลาในการแขง่ขนั 3 นาท ี
5. ค าตดัสนิของคณะกรรมการเป็นทีส่ ิน้สุด 

5. หุ่นยนต์ 
1. ขนาด กวา้งxยาว 25x25 เซนตเิมตร 
2. ถ่านอลัคาไลน์ ขนาด 1.5 V บรรจุถ่าน AA ได ้6 กอ้น สามารถส ารองได ้6 กอ้น 

6. รปูแบบสนามแข่งขนั 
สนามแขง่ขนั (ในวนัแขง่ขนัจรงิ จะมกีารเปลีย่นแปลง) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สนามการแขง่ขนั 
7. แนวปฏิบติัของผู้แข่งขนัและส่ิงท่ีผู้เข้าแข่งขนัต้องจดัเตรียมมา 

GiGo ชุดการสอน (micro:bit COMPATIBLE ROBOTS)  2 กล่อง  
8. แนวทางการแข่งขนัและการตดัสิน 

1. ผูเ้ขา้แขง่ขนัจะตอ้งสรา้งรถ คดิออกแบบกลไก และเขยีนโคด้ดิง้ขึน้เอง 
2. ทมีทีเ่ขา้แขง่ขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ทีจ่ าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแขง่ขนัรวมทัง้ 
3. เวลาทีใ่ชใ้นการแขง่ขนั ก าหนดไว ้2 ชัว่โมง 
4. เวลาทีใ่ชใ้นการแขง่ขนัต่อหน้าคณะกรรม 3 นาท ี

 
 
 

1 

2 

3 
4 5 

ต ำแหน่ง 

ผู้บังคับรถ 



5. ตารางการให้คะแนน 

ช่ือทีม 
คะแนน 

ว่ิง 1 รอบ 

หมายเหตุ 
น ้าหนัก/
เวลา 

สร้างคิด
ออกแบบ
กลไก 

การเขียนโค้ด
ด้ิง จ านวนจดุ 1-5 

 10 10 10 10 10 10 10 30 
1.          
2.          
3.          
4.          
5.          

6. เกณฑ์การตดัสิน 
80 – 100  คะแนน   ชนะเลศิ 
60 – 79    คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่1 
50 – 59 คะแนน  รองชนะเลศิ ระดบัที ่2 
1 – 49  คะแนน  ไดเ้ขา้ร่วมการแขง่ขนั 

 
 


