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การแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
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ตารางสรุปกิจกรรมการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 68 ปีการศึกษา 2561 
 

ชื่อกิจกรรม 
ระดับชั้น 

ประเภท หมายเหตุ สพป. สพม. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 ม.1-ม.3 ม.4-ม.6 

1. หุ่นยนต์ระดับพื้นฐาน     ทีม   
2. หุ่นยนต์ระดับกลาง     ทีม   
3. หุ่นยนต์ระดับสูง     ทีม   
4. หุ่นยนต์ผสม     ทีม   

รวมกิจกรรม 4 4 4 4   
รวมทั้งหมด 16   

 
ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การประกวดหรือแข่งขันเป็นทีมแต่ละทีมประกอบด้วย นักเรียนไม่เกิน 3 คนและครูผู้ควบคุมทีม 1-2 คน 
2. โรงเรยีนสามารถสมัครเข้าประกวดแข่งขันได้ทุกประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ให้เป็นไปตามกติกาที่สพฐ. ก าหนด 
4. ผู้เข้าประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ต้องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานทุกสังกัด 
5. ดาวน์โหลดกติกาการแข่งขันได้ท่ี www.sillapa.net  
 

 
 

  

http://www.sillapa.net/
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การแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังที่ 68 ปีการศึกษา 2561 

 
ความเป็นมา 
 ด้วยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้เล็งเห็นประโยชน์ของการน าหุ่นยนต์                 
มาเป็นสื่อและเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนการสอน และให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ 
และการออกแบบเทคโนโลยี การน าความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ กลศาสตร์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณา
การกับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ซึ่งการประกวดและแข่งขัน
หุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 68 ปีการศึกษา 2561 จะช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้เกิด 
การเรียนรู้แบบบูรณาการ เกิดแรงบันดาลใจที่ประดิษฐ์ สร้างสรรค์ผลงาน การออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ใน
ลักษณะต่าง ๆ เพ่ือเสริมความเข้มแข็งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้กับนักเรียนและเยาวชนของชาติ
ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้ครูผู้สอน และนักเรียนที่สนใจได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ            
ด้วยหุ่นยนต์ และโครงงานการออกแบบและเทคโนโลยี 
 2. เพ่ือให้ครูผู้สอน และนักเรียนตระหนัก เห็นความส าคัญของการน าสื่อหุ่นยนต์ไปใช้ใน                
การพัฒนาคุณภาพการศึกษา และบูรณาการในสาระการเรียนรู้ที่หลากหลายได้อย่างมีคุณค่า 
 3. เพ่ือพัฒนาทักษะ ความสามารถของครู นักเรียนด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุม
หุ่นยนต์และการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการพัฒนาสิ่งประดิษฐ์ทางวิศวกรรม 
 4. เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดอย่างเป็นระบบให้กับนักเรียน ให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาตนเอง
ให้ทันต่อโลกเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน โดยใช้หุ่นยนต์เป็นสื่อ 
 5. เพ่ือค้นหาและพัฒนาอัจฉริยภาพเด็กไทยด้านหุ่นยนต์ เป็นตัวแทนประเทศไทยไปแข่งขัน            
ในเวทีระดับนานาชาติต่อไป 
 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 การแข่งขันหุ่นยนต์สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 68 ปีการศึกษา 2561 ได้ก าหนด               
ให้ผู้แข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเองทุกทีมซึ่งการประกอบหุ่นยนต์จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
ฝึกฝนประสบการณ์จะท าให้นักเรียนมีทักษะความรู้ความช านาญและได้รับประสบการณ์ตรงจากการประกอบ
หุ่นยนต์ดังต่อไปนี้ 
1. การปลูกฝังคุณธรรมจากการแข่งขันหุ่นยนต์ 
 1.1 มีความซื่อสัตย์ไม่เอาเปรียบคู่แข่งขันและมีน้ าใจนักกีฬา 
 1.2 มีความรับผิดชอบสามารถท างานเป็นทีมและท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้  
 1.3 ตรงต่อเวลามีระเบียบมีวินัยมีความอดทนและมีสมาธิในการท างาน 
 1.4 สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
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2. ทักษะเบื้องต้นและองค์ความรู้พ้ืนฐานของการประกอบหุ่นยนต์ทุกประเภทคือ 
 2.1 ทักษะในการออกแบบและเขียนแบบเพ่ือสร้างชิ้นงาน 
 2.2 ทักษะในการใช้เครื่องมือช่างเบื้องต้น 
 2.3 รู้เข้าใจและมีทักษะทางด้านกลศาสตร์เช่น 
  1) สามารถอธิบายเรื่องแรงต้านหรือแรงเสียดทาน /จุดหมุนได้ 
  2) สามารถอธิบายหลักการสมดุลของวัตถุและน ามาประยุกต์ได้   
  3) สามารถอธิบายหลักการเปลี่ยนแปลงของพลังงาน จากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลและ
สามารถน าพลังงานกลไปใช้ในการขับเคลื่อนหุ่นยนต์ได้ 
 2.4 มีทักษะในการสร้าง /ประกอบและทดสอบการท างานของหุ่นยนต์   
  1) สามารถประกอบเฟืองทดรอบได้หลากหลายรูปแบบ 
  2) สามารถน ารูปแบบของเฟืองทดที่ประกอบแต่ละรูปแบบไปประยุกต์ใช้งานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
  3) เข้าใจและสามารถจัดการเชื่อมต่อวัสดุที่เป็นขาของหุ่นยนต์ให้เคลื่อนที่ได้อย่างสมดุล  
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐาน 

ชั้นประถมศึกษา 
“หุ่นยนต์ความคิดสร้างสรรค์” 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 68 ปีการศึกษา 2561 
 

1. จุดมุ่งหมาย  
 ผู้เข้าแข่งขันต้องออกแบบ, โครงสร้าง และน าเสนอหุ่นยนต์ของทีมตามที่คณะกรรมการก าหนด โดย
ดัดแปลงจากสิ่งของรอบตัว เน้นการออกแบบโครงสร้างกลไกและความคิดสร้างสรรค์ โดยไม่จ ากัดวัสดุหรือ
ขนาด เพียงผู้เข้าแข่งขันสามารถน าเสนอจินตนาการของตนเองได้ 
 

2. กตกิา 
 1) ชื่อของหุ่นยนต์ที่น าเสนอต้องไม่เคยส่งแข่งขันในการแข่งขันอ่ืนมาก่อน 
 2) หุ่นยนต์ที่สร้างและอุปกรณ์ประกอบต้องมีขนาดไม่เกิน 500 มม. X 500 มม.X 500 มม.  
 3) หุ่นยนต์ที่สร้างให้ใช้มอเตอร์ได้เพียง 1 ตัวเท่านั้น แหล่งจ่ายพลังงานอนุญาตให้ใช้ถ่าน AA  
ขนาด 1.5 โวลต์ได้ไม่เกิน 2 ก้อน โดยใช้สวิตซ์ในการเปิด-ปิดการท างานของหุ่นยนต์ 
 4) ทีมผู้เข้าแข่งขันต้องน าเสนอผลงานตามตัวอย่างบนกระดาษ A4  (โดยต้องเป็นลายมือของนักเรียน
เองและเขียนที่สนามแข่งขัน) 
 5) ระยะเวลาในการสร้างหุ่นยนต์  5  ชั่วโมง 
 
3. เกณฑ์การให้คะแนน 

การน าเสนอ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสร้าง การใช้วัสดุ รวม 
25 % 30 % 25 % 20 % 100 % 
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“หุ่นยนต์ความคิดสร้างสรรค์” 
 

ชื่อผลงาน : ____________________ หมายเลขผลงาน : __________________ 
 
 

ที่มา : 
 
 
 
 
 
 
 
แนวคิดการออกแบบ : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วัสดุที่ใช้ : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ปัญหาที่เกิดขึ้น : 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐาน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ “หุ่นยนต์เลียนแบบสิ่งมีชีวิต”  

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 68 ปีการศึกษา 2561 
 

1. ความเป็นมา  
 หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะคือหุ่นยนต์ที่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ เป็นสมองในการควบคุม              
การท างาน  ตรวจสอบ สั่งงาน หรือหมายถึง ไม่ใช้ Microcontroller ในการควบคุมการท างานต่างๆ โดยมี
กลไกการท างานอย่างอิสระโดยเลียนแบบพฤติกรรมทางธรรมชาติของสิ่งมีชีวิตสามารถประดิษฐ์  ตกแต่งตาม
จินตนาการให้มีความสวยงาม ประณีต  คล้ายคลึงกับสิ่งมีชีวิตชนิดต่างๆ ในด้านของการด ารงชีวิต พฤติกรรม
หรือลักษณะเด่นของสิ่งมีชีวิตนั้นๆ อย่างไม่จ ากัดรูปแบบ โดยการเคลื่อนที่อนุญาตให้ใช้ขาหรือการเคลื่อนที่ใน
รูปแบบต่างๆ ที่ไม่ใช่ล้อ ได้อย่างไม่จ ากัดจ านวนและรูปแบบ การตัดสินการการแข่งขันจะแบ่งคะแนนออกเป็น
สองส่วนคือ คะแนนจากการออกแบบและความสวยงาม 30% และคะแนนจากการแข่งขันท าภารกิจ            
ในสนาม 70% 
 
2. ขนาดของสนามแข่งขันและอุปกรณ์การเข่งขัน 

สนามแข่งขันมีขนาดความกว้าง 1,200 มม.ความยาว 2,400 มม.พ้ืนสนามเป็นไวนิลสีขาวเส้นทางการ
เดินของหุ่นยนต์เป็นสีด าขนาดความกว้าง 25 มม. โดยจะมีต าแหน่งการให้คะแนนจ านวน 10 จุด และจะมี
อุปสรรคในการแข่งขัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

อุปสรรคท าจากไม้ตะเกียบติดลงกับพ้ืนในสนาม 
** ในระดับภาคและระดับประเทศอาจมีอุปสรรคเพิ่มเติมเช่น เนินสะพาน หรือทางยกระดับ 
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3.  คุณสมบัติของหุ่นยนต์ 
 1. การแข่งขันแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์  1  ตัวส าหรับการแข่งขัน  
 2. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 250 มม.ความยาว 250 มม. ความสูงและน้ าหนักไม่จ ากัด 
 3. แหล่งจ่ายพลังงานใช้ได้เฉพาะถ่านอัลคาร์ไลน์ หรือถ่านชาร์ต ขนาด AA ไม่เกิน 4 ก้อน  
 4. การท าภารกิจต่าง ๆ ของหุ่นยนต์ต้องท างานได้เองโดยการเปิด-ปิด สวิตซ์เพียงครั้งเดียว 
 5. หุ่นยนต์ที่ใช้ต้องท างานด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบประกอบวงจงพ้ืนฐานบนบอร์ดทดลอง ชนิดที่
ไม่ต้องบัดกรีและไม่ถูกควบคุมด้วย Microcontroller หรือการเขียนโปรแกรมในการควบคุมการท างาน 
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการตกแต่งต่าง ๆ ไม่จ ากัดจ านวน โดยที่ผู้แข่งขันประกอบขึ้นเอง ณ สนามแข่งขัน 

6. ใช้เซนเซอร ์ไดไ้ม่เกิน 2 ตัว โดยเซนเซอร์ให้เป็นไปตามตามอย่างที่ก าหนด มาบัดกรีที่สนามแข่งขัน 

7. ใช้มอเตอร์ ได้ไม่เกิน 2 ตัว ไม่จ ากัดประเภท มอเตอร์แต่ละตัวต้องไม่เกิน 6 โวลต์ มาบัดกรีที่
สนามแข่งขัน สามารถประกอบชุดเฟืองทดมาก่อนได้ 

8. ใช้วัสดุส าหรับประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์ แบบพ้ืนฐาน ตามตัวอย่างที่ก าหนด หรือน าวัสดุ ตาม
แบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องเป็นวงจรแบบทรานซิสเตอร์เท่านั้น และต้องผ่านการอนุมัติของ
กรรมการตัดสินก่อนน าเข้าสู่พ้ืนที่ประกอบหุ่นยนต์ 

9. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด แต่ต้อง
ไม่ท าให้สนามเสียหาย  มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแลว้มาใช้สรา้งหุน่ยนต์ โครงสร้างของหุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด 
เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน 
 10. หุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขันต้องเคลื่อนไหวเสมือนการเดินหรือวิ่ง มีจ านวน 4 ขาหรือมากกว่า 4 ขา
ขึ้นไป โดยใช้ขาของหุ่นยนต์ต้องสามารถยกข้ึนพ้นจากพ้ืนสนามได้ 
 11. หุ่นยนต์จะต้องมีการตกแต่งตามจินตนาการให้มีความสวยงาม ประณีต  คล้ายคลึงกับสิ่งมีชีวิต
ชนิดต่างๆ ในด้านของการด ารงชีวิต พฤติกรรมหรือลักษณะเด่นของสิ่งมีชีวิตนั้นๆ อย่างไม่จ ากัดรูปแบบ 

12. ผู้แข่งขันน าอุปกรณ์ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนเข้าพ้ืนที่ประกอบห่นยนต์  
13. ผู้แข่งขันต่อวงจรหุ่นยนต์บนบอร์ดทดลอง โดยไม่มีการบัดกรี (เซนเซอร์ที่ต่อบนบอร์ด  
      เอนกประสงค์ มอเตอร์และตัวต้านทานปรับค่าได้  ให้บัดกรีที่สนามแข่งขัน)  
14. ไม่อนุญาตให้น าเอกสารแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือเอกสารใดๆ เข้ามาในสนามแข่งขัน  

 15.  ตลอดระยะเวลาการแข่งขันไม่สามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน
ได ้
 16. ก่อนการแข่งขันทุกทีมจะต้องส่งลายวงจรที่ใช้ในการประกอบวงจรต่อคณะกรรมการการแข่งขัน 

17. ในระหว่างการแข่งขัน ห้ามใช้อุปกรณ์ทั้งแบบมีสาย  ไร้สาย และสัญญาณวิทยุ  บลูทูธ ในการ
ควบคุมหุ่นยนต์ 
 18.  ในระหว่างการแข่งขันหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการกระท าใด ๆ ที่เป็นการท าลายหรือท าร้ายสิ่งของ 
เช่น สนามแข่งขัน  อุปสรรค  ภารกิจต่าง ๆ  
 19. ระยะเวลาในการสร้างหุ่นยนต์  5 ชั่วโมง 
 20.  หากมีสิ่งใดท่ีไม่ได้ท าการชี้แจงขอให้ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 

https://www.google.co.th/search?q=%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&sa=X&biw=1366&bih=638&tbm=isch&tbo=u&source=univ&ved=0ahUKEwjUqcD_k6zVAhUCy7wKHfONBbsQ7AkIMQ
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4.  ภารกิจการแข่งขัน และวิธีการควบคุมหุ่นยนต์ 
 1.  ทีมผู้เข้าแข่งขันต้องน าหุ่นยนต์ที่ประดิษฐ์หุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น (จุด  start) 
 2.  เมื่อได้ยินสัญญาณ ผู้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยไม่หลุดออก
จากเส้น จนถึงเส้นชัย/Finish หากหลุดออกจากเส้นให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์กลับไปเริ่มใหม่ที่จุดเริ่มต้น จะไม่
ตัดคะแนนและไมห่ยุดเวลา 
 3.  บนเส้นทางวิ่งจะมีจดุชี้คะแนน หมายเลข 1-10 เพ่ือใช้ในการบันทึกระยะทางที่ได้ 

4. ทุกครั้งที่ Retry กรรมการจะท าสัญลักษณ์เพ่ือระบุต าแหน่งที่หุ่นยนต์วิ่งไปได้ เก็บไว้เป็นระยะทาง 
(สถิติของหุ่นยนต์)  
 5.  การแข่งขันหุ่นยนต์ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 นาที 
 6.  สามารถอธิบายแนวคิดในการประดิษฐ์  ออกแบบหุ่นยนต์ เลียนแบบสิ่งมีชีวิตให้มีลักษณะ
พฤติกรรมทางธรรมชาติ การท างาน  การด ารงชีวิต หรือลักษณะเด่น ในการเลียนแบบของสิ่งมีชีวิตชนิดใด  
โดยหุ่นยนต์ที่ออกแบบมีความสวยงาม เหมาะสม คล้ายคลึงกับสิ่งมีชีวิตต้นแบบอย่างไร มีการเลือกใช้อุปกรณ์
หรือกลไกในการท างานโดยอาศัยบูรณาการร่วมกัน โดยอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการออกแบบ  เลือกวัสดุอุปกรณ์  จัดท าหุ่นยนต์  
 7. ค าตัดสินของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 
 
5.  แนวปฏิบัติของผู้แข่งขันและสิ่งท่ีผู้เข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมมา 

1. โปสเตอร์น าเสนอผลงานขนาด A1 หรือขนาด 59.4X84.1 ซม. (แนวตั้ง) 
2. การจัดแสดงน าเสนอหุ่นยนต์จะต้องจัดแสดงบนโต๊ะที่ทางคณะกรรมการจัดเตรียมใว้ให้บนพื้นที่

ไม่เกินขนาด  60 X 80 ซม. 
 3.   วัสดุ อุปกรณ์หุ่นยนต์ และเครื่องมือที่ต้องใช้ในการตกแต่งหุ่นยนต์สามารถใช้ได้อย่างไม่จ ากัด 
 4.   แหล่งจ่ายพลังงาน  
 5.   ปลั๊กไฟ 
 
6.  แนวทางการแข่งขันและการตัดสิน  
 1.  ผู้เข้าแข่งขันจะต้องออกแบบและประกอบหุ่นยนต์มาให้พร้อมส าหรับการแข่งขัน 
 2.  ผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าเสนอแนวคิดหลักการออกแบบต่อคณะกรรมการ 
 3.  ผู้เข้าแข่งขันท าการแข่งขันเก็บคะแนนท าการแข่งขันสองครั้งแล้วน าคะแนนที่ดีที่สุดไปรวมกับ
คะแนนจากการตัดสินของคณะกรรมการ 
 
7. เกณฑ์การให้คะแนน 
 

การน าเสนอ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสร้าง การใช้วัสดุ รวม 
25 % 30 % 25 % 20 % 100 % 
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ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้กับวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบพื้นฐาน  
ผู้แข่งขันสามารถน าวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องผ่านการอนุมัติของกรรมการตัดสินก่อน

น าเข้าสู่พื้นที่ประกอบหุ่นยนต์ 
ที ่ รายการ ที ่ รายการ 
1 ตัวต้านทาน 100 โอห์ม 

 

8 ตัวเก็บประจ 0.1 ไมโครฟารัด 

 

2 ตัวต้านทาน 1 กิโลโอหม์ 

 

9 หลอด LED 

 

3 ตัวต้านทานปรับคา่ได ้50 กิโลโอหม์ 

 

10 บอร์ดทดลอง ขนาดไม่จากดั 

 

4 ทรานซิสเตอร ์BC337 

 

11 บอร์ดเอนกประสงค ์(ต่อวงจรเซนเซอร)์ 

 

5 ทรานซิสเตอร ์BD679 

 

12 สายไฟ 

 

6 ไดโอด 1N4001 

 

13 รังถ่าน AA ขนาด 3 หรือ 4 ก้อน 

 

7 อินฟาเรดเซนเซอร ์
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐาน 

ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ “หุ่นยนต์เลียนแบบสิ่งมีชีวิต”   

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 67 ปีการศึกษา 2560 
 

1. ความเป็นมา 
 หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะคือหุ่นยนต์ที่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสมองในการควบคุม              
การท างาน  ตรวจสอบ สั่งงาน หรือหมายถึง ไม่ใช้ Microcontroller ในการควบคุมการท างานต่างๆ โดยมี
กลไกการท างานอย่างอิสระโดยเลียนแบบพฤติกรรมทางธรรมชาติของสิ่งมีชีวิต สามารถประดิษฐ์  ตกแต่งตาม
จินตนาการให้มีความสวยงาม ประณีต  คล้ายคลึงกับสิ่งมีชีวิต ชนิดต่างๆ ในด้านของการด ารงชีวิต พฤติกรรม
หรือลักษณะเด่นของสิ่งมีชีวิตนั้นๆ อย่างไม่จ ากัดรูปแบบ โดยการเคลื่อนที่อนุญาตให้ใช้ขาหรือการเคลื่อนที่ใน
รูปแบบต่างๆ ที่ไม่ใช่ล้อ ได้อย่างไม่จ ากัดจ านวนและรูปแบบ การตัดสินการการแข่งขันจะแบ่งคะแนนออกเป็นสอง
ส่วนคือ คะแนนจากการออกแบบและความสวยงาม 30% และคะแนนจากการแข่งขันท าภารกิจในสนาม 70% 
 
2. ขนาดของสนามแข่งขันและอุปกรณ์การเข่งขัน 

สนามแข่งขันมีขนาดความกว้าง 1,200 มม.ความยาว 2,400 มม.พ้ืนสนามเป็นไวนิลสีขาวเส้นทางการ
เดินของหุ่นยนต์เป็นสีด าขนาดความกว้าง 25 มม. โดยจะมีต าแหน่งการให้คะแนนจ านวน 10 จุด  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
3.  คุณสมบัติของหุ่นยนต์ 
 1. การแข่งขันแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์  1  ตัวส าหรับการแข่งขัน  
 2. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 250 มม.ความยาว 250 มม. ความสูงและน้ าหนักไม่จ ากัด 
 3. แหล่งจ่ายพลังงานใช้ได้เฉพาะถ่านอัลคาร์ไลน์ หรือถ่านชาร์ต ขนาด AA ไม่เกิน 4 ก้อน  
 4. การท าภารกิจต่าง ๆ ของหุ่นยนต์ต้องท างานได้เองโดยการเปิด-ปิด สวิตซ์เพียงครั้งเดียว 
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 5. หุ่นยนต์ที่ใช้ต้องท างานด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบประกอบวงจงพ้ืนฐานบนบอร์ดทดลอง ชนิดที่
ไม่ต้องบัดกรีและไม่ถูกควบคุมด้วย Microcontroller หรือการเขียนโปรแกรมในการควบคุมการท างาน 
อุปกรณ์ท่ีใช้ในการตกแต่งต่าง ๆ ไม่จ ากัดจ านวน โดยที่ผู้แข่งขันประกอบขึ้นเอง ณ สนามแข่งขัน 

6. ใช้เซนเซอร์ ได้ไม่เกิน 4 ตัว โดยเซนเซอร์ให้เป็นไปตามตามอย่างที่ก าหนด มาบัดกรีที่สนามแข่งขัน 

7. ใช้มอเตอร์ ได้ไม่เกิน 2 ตัว ไม่จ ากัดประเภท มอเตอร์แต่ละตัวต้องไม่เกิน 6 โวลต์ มาบัดกรีที่
สนามแข่งขัน สามารถประกอบชุดเฟืองทดมาก่อนได้ 

8. ใช้วัสดุส าหรับประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบพ้ืนฐาน ตามตัวอย่างที่ก าหนด หรือน าวัสดุ ตาม
แบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องเป็นวงจรแบบทรานซิสเตอร์เท่านั้น และต้องผ่านการอนุมัติของ
กรรมการตัดสินก่อนน าเข้าสู่พ้ืนที่ประกอบหุ่นยนต์ 

9. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด แต่ต้อง
ไม่ท าให้สนามเสียหาย  มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแลว้มาใช้สรา้งหุน่ยนต์ โครงสร้างของหุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด 
เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน 
 10. หุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขันต้องเคลื่อนไหวเสมือนการเดินหรือวิ่ง มีจ านวน 2 ขา โดยใช้ขาของ
หุ่นยนต์ต้องสามารถยกข้ึนพ้นจากพ้ืนสนามได้ ไม่มีการออกแบบส่วนที่ค ้ายันหุ่นยนต์ด้านหน้าและด้านหลัง 
  11. ชุดเซนเซอร์สามารถออกแบบให้มีล้อประคองสัมผัสพื นได้แต่ห้ามใช้เป็นตัวค ้ายันโครงสร้าง
หุ่นยนต์โดยที่จัดเชื่อมต่อระหว่างหุ่นยนต์จะต้องมีจุดหมุน 
 12. หุ่นยนต์จะต้องมีการตกแต่งตามจินตนาการให้มีความสวยงาม ประณีต  คล้ายคลึงกับสิ่งมีชีวิต
ชนิดต่างๆ ในด้านของการด ารงชีวิต พฤติกรรมหรือลักษณะเด่นของสิ่งมีชีวิตนั้นๆ อย่างไม่จ ากัดรูปแบบ 

13. ผู้แข่งขันน าอุปกรณ์ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนเข้าพ้ืนที่ประกอบห่นยนต์  
14. ผู้แข่งขันต่อวงจรหุ่นยนต์บนบอร์ดทดลอง โดยไม่มีการบัดกรี (เซนเซอร์ที่ต่อบนบอร์ด  
      เอนกประสงค์ มอเตอร์และตัวต้านทานปรับค่าได้  ให้บัดกรีที่สนามแข่งขัน)  
15. ไม่อนุญาตให้น าเอกสารแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือเอกสารใดๆ เข้ามาในสนามแข่งขัน  

 16.  ตลอดระยะเวลาการแข่งขันไม่สามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน
ได ้
 17. ก่อนการแข่งขันทุกทีมจะต้องส่งลายวงจรที่ใช้ในการประกอบวงจรต่อคณะกรรมการการแข่งขัน 

18. ในระหว่างการแข่งขัน ห้ามใช้อุปกรณ์ทั้งแบบมีสาย  ไร้สาย และสัญญาณวิทยุ  บลูทูธ ในการ
ควบคุมหุ่นยนต์ 
 19.  ในระหว่างการแข่งขันหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการกระท าใด ๆ ที่เป็นการท าลายหรือท าร้ายสิ่งของ 
เช่น สนามแข่งขัน  อุปสรรค  ภารกิจต่าง ๆ  
 20. ระยะเวลาในการสร้างหุ่นยนต์  5 ชั่วโมง 
 21. หากมีสิ่งใดท่ีไม่ได้ท าการชี้แจงขอให้ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 
 
 
 

https://www.google.co.th/search?q=%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&sa=X&biw=1366&bih=638&tbm=isch&tbo=u&source=univ&ved=0ahUKEwjUqcD_k6zVAhUCy7wKHfONBbsQ7AkIMQ
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4.  ภารกิจการแข่งขัน และวิธีการควบคุมหุ่นยนต์ 
 1.  ทีมผู้เข้าแข่งขันต้องน าหุ่นยนต์ที่ประดิษฐ์หุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น (จุด  start) 
 2.  เมื่อได้ยินสัญญาณ ผู้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยไม่หลุดออก
จากเส้น จนถึงเส้นชัย/Finish หากหลุดออกจากเส้น หรือ มีส่วนใดส่วนหนึ่งของหุ่นยนต์สัมผัสพ้ืนนอกจากขา
ทั้งสองข้างของหุ่นยนต์ ให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์กลับไปเริ่มใหม่ท่ีจุดเริ่มต้น จะไม่ตัดคะแนนและไม่หยุดเวลา 
 3. บนเส้นทางวิ่งจะมีจดุชี้คะแนน หมายเลข 1-10 เพ่ือใช้ในการบันทึกระยะทางทีไ่ด้ 

4. ทุกครั้งที่ Retry กรรมการจะท าสัญลักษณ์เพ่ือระบุต าแหน่งที่หุ่นยนต์วิ่งไปได้ เก็บไว้เป็นระยะทาง 
(สถิติของหุ่นยนต์)  
 5.  การแข่งขันหุ่นยนต์เลียนแบบสิ่งมีชีวิต ใช้เวลาในการแข่งขัน 3 นาท ี
 6.  สามารถอธิบายแนวคิดในการประดิษฐ์  ออกแบบหุ่นยนต์ เลียนแบบสิ่งมีชีวิตให้มีลักษณะ
พฤติกรรมทางธรรมชาติ การท างาน  การด ารงชีวิต หรือลักษณะเด่น ในการเลียนแบบของสิ่งมีชีวิตชนิดใด  
โดยหุ่นยนต์ที่ออกแบบมีความสวยงาม เหมาะสม คล้ายคลึงกับสิ่งมีชีวิตต้นแบบอย่างไร มีการเลือกใช้อุปกรณ์
หรือกลไกในการท างานโดยอาศัยบูรณาการร่วมกัน โดยอาศัยหลักการทางวิทยาศาสตร์ วิศวกรรมศาสตร์ 
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการออกแบบ  เลือกวัสดุอุปกรณ์  จัดท าหุ่นยนต์  
 7. ค าตัดสินของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 
 

5.  แนวปฏิบัติของผู้แข่งขันและสิ่งท่ีผู้เข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมมา 
1. โปสเตอร์น าเสนอผลงานขนาด A1 หรือขนาด 59.4X84.1 ซม. (แนวตั้ง) 
2. การจัดแสดงน าเสนอหุ่นยนต์จะต้องจัดแสดงบนโต๊ะที่ทางคณะกรรมการจัดเตรียมใว้ให้บนพื้นที่

ไม่เกินขนาด  60 X 80 ซม. 
 3.   วัสดุ อุปกรณ์หุ่นยนต์ และเครื่องมือที่ต้องใช้ในการตกแต่งหุ่นยนต์สามารถใช้ได้อย่างไม่จ ากัด 
 4.   แหล่งจ่ายพลังงาน 
 5.   ปลั๊กไฟ 
 

6.  แนวทางการแข่งขันและการตัดสิน  
 1.  ผู้เข้าแข่งขันจะต้องออกแบบและเตรียมอุปกรณ์ประกอบหุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์มาให้พร้อม
ส าหรับการแข่งขัน 
 2.  ผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าเสนอแนวคิดหลักการออกแบบต่อคณะกรรมการ 
 3.  ผู้เข้าแข่งขันท าการแข่งขันเก็บคะแนนท าการแข่งขันสองครั้งแล้วน าคะแนนที่ดีที่สุดไปรวมกับ
คะแนนจากการตัดสินของคณะกรรมการ 
 
7. เกณฑ์การให้คะแนน 
 

การน าเสนอ ความคิดสร้างสรรค์ ทักษะการสร้าง การใช้วัสดุ รวม 
25 % 30 % 25 % 20 % 100 % 
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ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้กับวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบพื้นฐาน  
ผู้แข่งขันสามารถน าวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องผ่านการอนุมัติของกรรมการตัดสินก่อน

น าเข้าสู่พื้นที่ประกอบหุ่นยนต์ 
ที ่ รายการ ที ่ รายการ 
1 ตัวต้านทาน 100 โอห์ม 

 

8 ตัวเก็บประจ 0.1 ไมโครฟารัด 

 

2 ตัวต้านทาน 1 กิโลโอหม์ 

 

9 หลอด LED 

 

3 ตัวต้านทานปรับคา่ได ้50 กิโลโอหม์ 

 

10 บอร์ดทดลอง ขนาดไม่จากดั 

 

 4 ทรานซิสเตอร ์BC337 

 

11 บอร์ดเอนกประสงค ์(ต่อวงจรเซนเซอร)์ 

 

5 ทรานซิสเตอร ์BD679 

 

12 สายไฟ 

 

6 ไดโอด 1N4001 

 

13 รังถ่าน AA ขนาด 3 หรือ 4 ก้อน 

 

7 อินฟาเรดเซนเซอร ์
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับกลาง 

ชัน้ประถมศึกษา มัธยมศกึษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 67 ปีการศึกษา 2560 

 

 

 

 

 

 

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ 

เป้าหมายการเรียนรู้  
 เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้            
การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  
 
1.ชนิดของวัสดุที่ใช้ในการแข่งขัน  

1. ไม่จ ากัดชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ และซอฟต์แวร์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน  
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมทั้ง ตัว

ก าเนิดพลังงาน (Battery) ซอฟต์แวร์ และคอมพิวเตอร์มาเอง  
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหามา

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
 
 
 
 

2. กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
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1. ขนาดของหุ่นยนต์ก่อนเริ่มเดินต้องมีขนาดไม่เกิน 250 มม. × 250 มม. × 250 มม. ไม่มีข้อจ ากัด
ด้านน้ าหนัก 

2. หุ่นยนต์ต้องท างานโดยอัตโนมัติเท่านั้น (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล)  
3. อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroler) เพียง 1 แผงเท่านั้น  
4. ไม่จ ากัดจ านวนมอเตอร์และเซนเซอร์ที่ใช้การแข่งขัน  
5. ให้ใช้ก าลังไฟฟ้า ได้ไม่เกิน 12 โวลท์ หรือ ถ่าน AA ได้ไม่เกิน 8 ก้อน 
6. ห้ามใช้เซนเซอร์ที่ติดเป็นแผ่นเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสร้างหุ่นยนต์ในการแข่งขัน 
7. ห้ามใช้หุ่นยนต์ส าเร็จรูปที่มีวางจ าหน่ายในท้องตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศในการแข่งขัน

หุ่นยนต์จะต้องสร้างขึ้นหรือประกอบโดยผู้เข้าแข่งขันเท่านั้น 
8. ห้ามใช้ (ปิด) ช่องสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างการแข่งขัน  
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้ 

การควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ่ืนได้แก่ การสื่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช้สาย
เชื่อมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และต้องออกจากการแข่งขันทันที 

 
3. กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  

1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพื้นที่การแข่งขัน  
2. ให้แยกชิ้นส่วนอุปกรณ์ทุกชิ้น รวมถึงชุดหยิบจับของหุ่นยนต์ ก่อนการเข้าร่วมการแข่งขัน  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การ

แข่งขัน เท่านั้น  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่แข่งขันหลังจากการรายงานตัวเสร็จสิ้น  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ที่ลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละ

ทีมเตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว้ให้เท่านั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง

การแข่งขัน บุคคลใดที่ฝ่าฝืนกฎนี้จะถูกพิจารณาให้ออกจากบริเวณการแข่งขันทันที 
 
4. การแข่งขัน  

1. กรรมการตัดสินท าการรวบรวมคะแนนการแข่งขันในแต่ละรอบ เมื่อเสร็จสิ้นการแข่งขันของทุกทีม 
กรรมการจะน าคะแนนของแต่ละทีมที่ได้คะแนนสูงสุดจากการแข่งขัน 2 รอบ มาเรียงจัดอันดับเพ่ือหาทีม
ชนะเลิศ เป็นตัวแทนเข้าแข่งขันในระดับต่อไป  

2. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

3. เวลาในการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบหุ่นยนต์ จ านวน 3 ชั่วโมง 
5. ภารกิจ  
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 หุ่นยนต์จะต้องเดินออกจากจุด STRAT เดินไปตามเส้นทาง เพื่อหยิบวัตถุซึ่งมีอยู่ 2 ประเภท ประเภท
ละ 3 ชิ้น รวมทั้งหมด 6 ชิ้น ซึ่งวางอยู่ตามจุดต่างๆ ที่กรรมการก าหนด แล้วไปวางยังพ้ืนที่ที่ก าหนด เมื่อท า
ภารกิจครบแล้วหุ่นยนต์จะต้องเดินไปยังจุด FINISH 
 
6. สนามแข่งขัน 

-  สนามแข่งแบ่งออกเป็น 2 ฝั่ง แต่ละฝั่งมีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 150 ซม. หรือ
มากกว่านั้นขึ้นอยู่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว   เส้นทางเดิน
ของหุ่นยนต์เป็นสีด า ขนาดความกว้าง 20 มม. 
 -  ทางเชื่อมระหว่าง 2 ฝั่ง มีขนาดกว้าง 30 ซม. ยาว 60 ซม. เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีด า ขนาด
ความกว้าง 20 มม. 

- ลายสนามท่ีก าหนดให้มีจ านวน 10 ลายหลัก ซึ่งจะถูกก าหนดโดยกรรมการ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม.x 30 ซม. 

- วัตถุท่ีใช้ในการเคลื่อนย้ายคือ กระป๋องมีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. น้ าหนักไม่เกิน 
50 กรัม จ านวน 6 กระป๋อง และท าการสุ่มเพียงหนึ่งครั้งก่อนการแข่งขัน (สีด า 3 กระป๋อง  สีขาว 
3 กระป๋อง) 

- ช่องประต ูSTART และ FINISH มีขนาดกว้าง 25 ซม. สูง 25 ซม.  
- อุปสรรค คือ กระป๋องมีขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 ซม. สูง 10 ซม. น้ าหนักไม่เกิน 50 กรัม 

จ านวน 2 กระป๋อง มีสีแดงและท าการสุ่มเพียงหนึ่งครั้งก่อนการแข่งขัน  
 
 
 
 
7. กฎกติกา 
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 1. ก่อนเริ่มการแข่งขัน (ก่อนประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรม) กรรมการจะต้องแจ้งให้ผู้เข้า
แข่งขันทราบคือ 
  - ลายสนามทั้ง 2 ฝั่งสนาม 

 

 
* ไม่จ ากัดแบบลายสนาม ขึ้นอยู่ดุลยพินิจของกรรมการ 

- จุดเริ่มต้น START  และจุดสิ้นสุด FINISH 
 

 
 

 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 

* ไม่จ ากัดต าแหน่งของจุดเริ่มต้น START  และจุดสิ้นสุด FINISH ขึ้นอยู่ดุลยพินิจของกรรมการ 
- พ้ืนที่วางกระป๋อง  
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จากตัวอย่าง พ้ืนที่สีส้มและสีเหลือง คือพื้นที่ที่กรรมการก าหนดให้เป็นพื้นที่วางกระป๋องสีด าและสีขาว ซึ่ง
สนามจริง จะเป็นสีขาวตามแผ่นของพ้ืนสนาม  

* ไม่จ ากัดต าแหน่งของพ้ืนที่วางกระป๋องขึ้นอยู่ดุลยพินิจของกรรมการ 
      - จุดวางวัตถุ (กระป๋อง สีด าและขาว) และจุดวางอุปสรรค (กระป๋อง สีแดง) 

 

* ไม่จ ากัดต าแหน่งของวางวัตถุและจุดวางอุปสรรคขึ้นอยู่ดุลยพินิจของกรรมการ 
3. ผู้เข้าแข่งขัน จะต้องน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น START โดยหุ่นยนต์จะต้องอยู่ในขนาด 25 ซม. 

X 25 ซม. เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มต้นแล้ว สามารถมีขนาดเกินได้ 
4. เมื่อกรรมการให้สัญญาณปล่อยหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันจะกดปุ่มที่หุ่นยนต์เพียงครั้งเดียว ให้หุ่นยนต์

ท างานเองอย่างอัตโนมัติ โดยหุ่นยนต์จะต้องเดินจากจุดเริ่มต้น ไปตามเส้นสีด า  แล้วเคลื่อนย้าย
กระป๋องสีขาวจ านวน 3 กระป๋อง กระป๋องสีด าจ านวน 3 กระป๋อง ให้เคลื่อนที่ออกจากจุดวาง
กระป๋องเข้าไปในพ้ืนที่วางกระป๋องที่ก าหนด เคลื่อนย้ายกระป๋องได้ครั้งละ 1 กระป๋อง แล้ว
เดินทางไปจนถึงจุดสิ้นสุด (จุด Finish)   

5. การขอ Retry ขอได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง และไม่ถูกตัดคะแนน เมื่อขอ Retry ผู้แข่งขันมี 2 
ทางเลือก  

 1. ขอหยุดเกม เพ่ือนับและบันทึกคะแนนที่ท าได้ (จะบันทึกเวลาการแข่งขันเป็น 180 วนิาที)  
 2. ขอแข่งขันต่อแต่เวลาการแข่งขันยังคงเดินต่อเนื่องไปจนสิ้นสุดการแข่งขัน (ไม่หยุดเวลา) 
และกระป๋องทีท่ าภารกิจได้แล้วนั้น จะต้องน าไปวางยังต าแหน่งเดิม  
 6.  ในระหว่างหุ่นยนต์ท าภารกิจ 
  - หากหุ่นยนต์เดินออกจากเส้นสีด า กรรมการจะบังคับ Retry 
 - หากหุ่นยนต์คีบกระป๋องอยู่ แล้วขณะเดินกระป๋องสัมผัสพ้ืนก่อนถึงพ้ืนที่วางกระป๋อง กระป๋อง
นั้นจะไม่ได้คะแนน 
 - หากหุ่นยนต์ชนอุปสรรค กรรมการจะบังคับ Retry 
 - หากหุ่นยนต์ตกทางเชื่อม กรรมการจะบังคับ Retry 
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 - หากกระป๋องสีด าและสีขาวล้มในสนามกรณีไม่ว่ากรณีใดๆ ให้ถือว่าเป็นอุปสรรคของการ
แข่งขัน หุ่นยนต์สามารถชนได้ 
 - กรณีหุ่นยนต์จะวางกระป๋องในพ้ืนที่ที่ก าหนดโดยกรรมการแต่พ้ืนที่นั้นไม่มีเส้นทางไป กรณีนี้
ถือว่าไม่ได้ออกนอกเส้น  

 
 
 
 

 จากภาพ พื้นที่สีแดงคือพื้นที่วางกระป๋อง จะเห็นได้ว่าไม่มีเส้นทางไปถึงพ้ืนที่นี้ กรณีนี้หาก
หุ่นยนต์มีเจตนาที่จะวางกระป๋อง ถือว่าไม่ได้ออกนอกเส้น 
           7.   ระยะเวลาการแข่งขัน 180 วินาที  คะแนนทั้งหมด 100 คะแนนดังนี้ 
                 -  ทีมท่ีสามารถน ากระป๋อง สีด าและสีขาวไปวางยังพ้ืนที่ที่ก าหนดได้ถูกต้อง โดยกระป๋องต้องมี
ส่วนใดส่วนหนึ่งอยู่ในพื้นท่ีที่ก าหนด และกระป๋องต้องตั้งอยู่ ได้คะแนนกระป๋องละ 15 คะแนน 
          - ทีมท่ีสามารถท าภารกิจได้ครบ  และหุ่นยนต์สามารถเข้าถึงจุด FINISH และหยุดนิ่ง ได้คะแนน 
10 คะแนน 
           8. หุ่นยนต์ที่ได้คะแนนสูงสุด และได้เวลาดีที่สุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

 9. ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน หุ่นยนต์ที่มีน้ าหนักน้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการ
แข่งขัน โดยการชั่งน้ าหนักจะชั่งเฉพาะกรณีนี้เท่านั้น 
         10. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ
จะไม่ท าการหยุดเวลาในการแข่งขัน เมื่อซ่อมแซมเสร็จให้น าหุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (start position) เพ่ือ
เริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้องแจ้งกรรมการให้ทราบก่อนทุกครั้ง 
         11. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับสูง 
ชั้นประถมศึกษา มัธยมศกึษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 “หุ่นยนตก์ู้ภัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 67 ปีการศึกษา 2560 

 

1. จุดมุ่งหมาย 
ดินแดนที่ยากเกินกว่าที่มนุษย์จะเข้าไปช่วยเหลือผู้ประสบภัย ทีมหุ่นยนต์จะต้องพบกับอุปสรรคท่ียาก 

หุ่นยนตจะต้องเข้าไปช่วยเหลือผู้ประสบภัยโดยอัตโนมัติ โดยปราศจากการควบคุมและช่วยเหลือจากมนุษย์
หุ่นยนต์ต้องมีความทนทานและฉลาดพอที่จะน าทางผ่านผืนดินที่เป็นเนินเขาที่ไม่ราบเรียบและเศษหินหรืออิฐ
โดยไม่ติดขัด เมื่อหุ่นยนต์ได้พบกับเหยื่อผู้เคราะห์ร้ายแล้วจะต้องเคลื่อนย้ายผู้ที่ตกเป็นเหยื่อไปยังจุดอพยพที่
ปลอดภัยซึ่งมนุษย์สามารถช่วยกู้ได้ หลังจากที่ช่วยเหลือเหยื่อหุ่นยนต์ควรจะสามารถหาทางออกจากพ้ืนที่
อันตรายได้ 
 เป้าหมายการเรียนรู้  
 เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้การ
เขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  
 

2. ขนาดของสนามแข่งขัน และอุปกรณ์การแข่งขัน 
 

 

 
2.1 ค าอธิบาย 

1) สนามจะท าจากแผ่นสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่แยกส่วนได้ และจะวางได้หลายรูปแบบที่แตกต่างกัน
สนามรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้ากว้าง 1,200 มม.ยาว 2,400 มม. 
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2) พื้นสนามจะประกอบด้วยแผ่นสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาด 30 x  30 ซม. ด้วยลายที่แตกต่างกัน 
โดยลายสนามจะถูกจัดวางในวันแข่งขัน โดยอาจวางบนพ้ืนวัสดุที่มีความหนา 

3) มีแผ่นสี่เหลี่ยมจัตุรัสอย่างน้อย 8 แผ่นถูกวางเป็นสนามแข่งขัน 
4) มีแผ่นสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่แตกต่างกัน (ตามข้อ 2.3) 
 

2.2  พ้ืนสนาม 
  1) พ้ืนสนามเป็นสีขาว ระหว่างแผ่นสนามอาจมีความต่างระดับหรือรอยต่อ ซึ่งขึ้นอยู่กับผู้จัด
งาน  
  2) จะมีพ้ืนสนามท่ีใช้เป็นทางลาดเพ่ือให้หุ่นยนต์ "ปีน" ขึ้นและลงจากระดับต่างๆ ทางลาดจะ
ไม่เกิน 25 องศาจากแนวนอน 
  3) ต้องมีการออกแบบหุ่นยนต์เพ่ือให้สามารถลอดใต้แผ่นสนามที่สร้างเป็นสะพานเหนือแผ่น
สนามอ่ืน ๆ ได้ ความสูงระหว่างพ้ืนและเพดานขั้นต่ าจะอยู่ที่ 25 ซม. 
 2.3 เส้น 
  1) เส้นสีด ากว้างขนาด 1-2 ซม.  อาจท าด้วยเทปหุ้มฉนวนไฟฟ้ามาตรฐานหรือพิมพ์ลงบน
กระดาษหรือวัสดุอ่ืน ๆ เส้นตารางที่ระบุไว้ในภาพวาดมีไว้เพ่ือการอ้างอิงเท่านั้น  ซึ่งแผ่นสนามจะถูกท าเพ่ิม
และ / หรือไม่น ามาใช้ก็ได้ 
  2) ส่วนตรงของเส้นสีด าอาจมีช่องว่างที่มีเส้นตรงอย่างน้อย 5 ซม. ก่อนแต่ละช่องว่าง ความ
ยาวของช่องว่างจะไม่เกิน 20 ซม. 
  3) การจัดวางสนามอาจแตกต่างกันไปในแต่ละรอบ 
 

 
 
 2.4  เนินขรุขระ เศษวัสดุ และสิ่งกีดขวาง 
 1) เนินขรุขระจะมีความสูงประมาณ 1 ซม. อาจจะเป็นสีขาวและถูกยึดบนพ้ืนสนามและอาจ
วางท ามุมบนพ้ืนสนามได้ 
 2) เศษวัสดุมีความสูงประมาณ 3 มม. ไม่ถูกยึดบนพ้ืนสนาม เศษวัสดุ อาจเป็นไม้จิ้มฟันหรือ
ไม้ชิ้นเล็ก ๆ เป็นต้น 
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 3) เศษวัสดุอาจติดบนผนัง 
 4) สิ่งกีดขวางอาจจะเป็นก้อนอิฐ หรือสิ่งอื่น ๆ ที่มีน้ าหนัก และมีความสูงอย่างน้อย 15 ซม. 
 5) สิ่งกีดขวางจะถูกวางคร่อมมากกว่า 1 แผ่น 
 6) หุ่นยนต์จะเดินอ้อมสิ่งกีดขวาง แต่สามารถชนสิ่งกีดขวาง โดยสิ่งกีดขวางอาจจะถูกยึดอยู่
กับพ้ืนได้ หรือสิ่งกีดขวางอาจจะถูกชนให้ย้ายออกไปอยู่บนเส้นทางการเดินของหุ่นยนต์ได้ โดยจะไม่ถูกหยิบมา
ตั้งอยู่ที่เดิม (ในรอบการแข่งขันนั้น) 
  2.5 ทางแยก 
   1) ทางแยกจะถูกวางตรงไหนก็ได้ในเขตเส้นทางการเดินในโซนอพยพ 
   2) จุดแสดงทางเลี้ยวจะเป็นสีเขียวขนาด 25 มม. X 25 มม. จะเป็นเส้นทางที่หุ่นยนต์จะต้อง
เดินตาม (ตามรูป) 
   3) ถ้าไม่มีจุดแสดงทางเลี้ยวบนทางแยก หุ่นยนต์จะต้องเดินตรงไป 
   4) จุดตายคือจุดที่มีสีเขียว 2 จุดอยู่ก่อนทางแยก หุ่นยนต์จะต้องเดินกลับทางเดิม 
   5) ทางแยกจะตั้งฉากกันอยู่เสมอ แต่อาจจะมี 3 – 4 ทางแยก 
   6) จุดสีเขียวจะอยู่ก่อนถึงทางแยก ดูเส้นทางการเดินที่เป็นไปได้ดังภาพ  
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  2.6 ประต ู
   1) พื้นสนามอาจจะมีประตู โดยจะมีขนาดอย่างน้อยคือกว้าง 25 ซม. และ สูง 25 ซม. 
   2) ประตูจะถูกวางบนพื้นสนามที่เป็นเส้นตรง 
   3) ประตูอาจถูกวางตรึงกับพื้นสนาม 
  2.7 เขตอพยพ 
   1) เส้นสีด าจะสิ้นสุดเมื่อเข้าสู่เขตอพยพ 
   2) เขตอพยพขนาดประมาณ 120 ซม. X 90 ซม. มีผนัง 4 ด้าน และสูงอย่างน้อย 10 ซม. 
   3) ทางเข้าเขตอพยพจะมีเส้นสีเงินขนาด 25 มม. X 250 มม.  
   4) ทีมสามารถเลือกจุดอพยพท่ีแตกต่างกัน 2 จุด ดังนี้ 

 ระดับท่ี 1 : จุดอพยพจะเป็นสามเหลี่ยมสีด าที่มีขอบสูง 5 มม.  

 ระดับท่ี 2 : จุดอพยพจะเป็นสามเหลี่ยมสีด ามีขอบสูง 6 ซม. และมีพ้ืนที่ว่าง
ตรงกลาง 
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   2.8 ผู้ประสบภัย 
 1) ผู้ประสบภัยจะอยู่ตรงพื้นที่ใดๆ บนพื้นที่ท่ีเป็นโซนอพยพ 
 2) ผู้ประสบภัยจะถูกจ าลองด้วยลูกบอลขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 4-5 ซม. 
 3) มีผู้ประสบภัย 2 ประเภท ได้แก่ 

 ผู้ประสบภัยที่เสียชีวิตแล้วจะเป็นสีด าและไม่น าไฟฟ้า 

 ผู้ประสบภัยที่ยังมีชีวิตอยู่จะเป็นสีเงิน สะท้อนแสงและน าไฟฟ้า 
 2.9 เงื่อนไขสภาพแวดล้อม 
  1) สภาพแวดล้อมในการแข่งขันจะแตกต่างจากเง่ือนไขท่ีสนามฝึกซ้อมที่บ้าน 

ทีมหุ่นยนต์ต้องมาเตรียมพร้อมที่จะปรับหุ่นยนต์ให้เหมาะสมกับสถานที่ 
  2) เงื่อนไขด้านแสงและสนามแม่เหล็กอาจจะมีในสนามแข่งขัน 
  3) สนามแข่งขันอาจได้รับผลกระทบจากสนามแม่เหล็ก (เช่นสายไฟใต้พ้ืนและวัตถุโลหะ) ทีม
หุ่นยนต์ควรเตรียมหุ่นยนต์เพ่ือจัดการกับสัญญาณรบกวนดังกล่าว และผู้จัดการแข่งขันควรเตรียมการ
อย่างเต็มที่เพ่ือลดการแทรกแซงดังกล่าว 
  4) สนามอาจได้รับผลกระทบจากการรบกวนของแสงที่ไม่คาดคิดมาก่อน เช่น แฟลชจาก
กล้องถ่ายรูป) ทีมหุ่นยนต์ควรเตรียมหุ่นยนต์เพ่ือจัดการกับแสงรบกวนดังกล่าว และผู้จัดการแข่งขัน
จะต้องพยายามเต็มที่ท่ีจะลดการรบกวนจากแสงดังกล่าว 
  5) การวัดค่าต่าง ๆ ในสนามจะมีความคลาดเคลื่อน -+ 5% 

   

3. คุณสมบัติของหุ่นยนต์  
 3.1 การควบคุม 
  1) หุ่นยนต์ต้องท างานโดยระบบอัตโนมัติ ห้ามใช้รีโมทควบคุมหรือการควบคุมด้วยมนุษย์  
  2) หุ่นยนต์จะถูกเริ่มท างานโดยหัวหน้าทีม 
  3) การก าหนดเส้นทางการเดินของหุ่นยนต์ล่วงหน้า เป็นสิ่งที่ไม่สามารถท าได้ 
  4) หุ่นยนต์ห้ามท าลายให้สนามแข่งขันเสียหายไม่ว่ากรณีใด ๆ  
 3.2 โครงสร้างของหุ่นยนต์ 
  1) ชุดหุ่นยนต์ส าเร็จรูป บล็อค ที่มีอยู่ในตลาดสามารถน ามาใช้ได้แต่การออกแบบและสร้าง
หุ่นยนต์เป็นหลักและเป็นผลงานต้นฉบับของนักเรียน 
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  2) ทีมหุ่นยนต์จะต้องไม่ใช่ชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์หรือเซนเซอร์ที่ผลิตมาเพ่ือท าภารกิจของการ
แข่งขันหุ่นยนต์กู้ภัย ทีมหุ่นยนต์ที่ไม่สามารถแสดงการคอมไพล์โปรแกรมได้จะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขันทันที 
  3) เพื่อความปลอดภัยของผู้เข้าแข่งขัน อนุญาตให้ใช้เลเซอร์คลาส 1 และ  2 เท่านั้น  
  4) บลูทูธคลาส 2,3 และ ZigBee เป็นการเชื่อมต่อไร้สายที่อนุญาตให้ใช้ในการแข่งขันได้ 
นอกนั้นให้ปิดการใช้งาน 
  5) หุ่นยนต์อาจได้รับความเสียหายจากการหล่นลงจากสนามแข่งขันหรือจากหุ่นยนต์อ่ืนๆ 
ทางผู้จัดการแข่งขันไม่สามารถควบคุมเหตุการณ์ที่อาจเกิดขึ้นได้  ทีมหุ่นยนต์ควรตรวจสอบว่าหุ่นยนต์ของตน
ได้รับการป้องกันอย่างเหมาะสม 
  6) ควรระวังเรื่องแบตเตอรี่เมื่อไม่ได้ใช้งาน ควรเก็บไว้ในถุงนิรภัยเพ่ือป้องกันอันตรายจาก
การลัดวงจรและสารเคมีรั่วไหล 
 3.3 ทีม 
  1) ในแต่ละรอบจะใช้หุ่นยนต์ 1 ตัว ซึ่งจะต้องด าเนินการสร้างและปรับแต่งหุ่นยนต์ด้วย
ตัวเอง 
  2) แต่ละทีมจะประกอบด้วยสมาชิกอย่างน้อย 2 คน แต่ไม่เกิน 3 คน 
  3) สมาชิกในทีมต้องสามารถอธิบายการท างานของทีมและบทบาททางเทคนิคของสมาชิกแต่
ละคน 
  4) ครูผู้ควบคุมทีม /ผู้ปกครอง ห้ามเข้าไปในสนามแข่งขันระหว่างการแข่งขัน นักเรียนต้อง
บริหารจัดการทีมด้วยตัวเอง โดยปราศจากการช่วยเหลือใด ๆ ตลอดระยะเวลาที่ยาวนานและกดดัน 
 

  3.4 การตรวจสอบ 
     1) หุ่นยนต์จะถูกตรวจสอบโดยคณะกรรมการก่อนการแข่งขันในแต่ละรอบ หรืออาจจะ

ตรวจสอบอีกครั้งระหว่างการแข่งขันเพื่อให้แน่ใจว่าหุ่นยนต์ตรงตามข้อก าหนดที่อธิบายไว้ข้างต้น 
     2) ผู้เข้าแข่งขันจะต้องอธิบายชิ้นส่วนต่างๆ ของหุ่นยนต์ของทีมตน เพ่ือที่จะทดสอบว่าการสร้าง
และออกแบบหุ่นยนต์นั้นผู้เข้าแข่งขันท าด้วยตนเอง และครบตามข้อก าหนดข้างต้น
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4. การแข่งขัน 
  4.1 การเตรียมตัวก่อนการแข่ง 

 1) ผู้เข้าแข่งขันลงทะเบียนตรวจสอบรายชื่อและความถูกต้อง ณ จุดลงทะเบียน 
 2) ผู้เข้าแข่งขันนั่งประจ าในจุดที่กรรมการก าหนดให้  
 3) เริ่มจับเวลาในการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ โดยมีเวลาในการประกอบหุ่นยนต์ 3 ชั่วโมง 
 4) หลังจาก 1 ชั่วโมงผ่านไป ผู้เข้าแข่งขันสามารถแจ้งกับคณะกรรมการประจ าสนามเพ่ือ

ทดสอบสนามก่อนแข่งขันเพ่ือปรับแก้หุ่นยนต์ โดยกรรมการเป็นผู้ก าหนดระยะเวลาและล าดับในการทดสอบ 
  4.2 ทีมแข่งขัน 

 1) ทีมควรก าหนดให้สมาชิกคนหนึ่งของพวกเขาเป็น "กัปตัน" และอีกคนหนึ่งเป็น "กัปตันร่วม" 
เฉพาะสองคนเท่านั้นสมาชิกในทีมจะได้รับอนุญาตให้เข้าถึงเขตข้อมูลการแข่งขันเว้นแต่จะได้รับค าสั่งจากผู้
ตัดสิน เพียงกัปตันจะได้รับอนุญาตให้โต้ตอบกับหุ่นยนต์ในระหว่างการท าคะแนน 

 2) กัปตันสามารถย้ายหุ่นได้เฉพาะเมื่อได้รับค าสั่งให้ท าโดยผู้ตัดสิน 
 3) สมาชิกในทีมอ่ืน ๆ (และผู้ชมใด ๆ ) ในบริเวณใกล้เคียงของเขตช่วยเหลือต้องยืนอย่างน้อย 

150 ซมห่างจากสนามขณะที่หุ่นยนต์ใช้งานได้เว้นแต่จะได้รับค าสั่งจากผู้ตัดสิน 
 4) ไม่อนุญาตให้ใครแตะสนามแข่งขันในขณะที่ก าลังท าการแข่งขัน 

  4.3 เริ่มการแข่งขัน 
  1) เวลาที่ทีมต้องท าการแข่งขัน จะถูกติดประกาศให้ทราบบริเวณสถานที่ท าการแข่งขัน 
  2) ก่อนเริ่มท าการแข่งขัน ทีมหุ่นยนต์ต้องเลือกจุดที่จะวางผู้ประสบภัยตามข้อ 2.7 ข้อ 4) 
  3) ก่อนท าการแข่งขัน กัปตันทีมจะเป็นผู้เลือกวางจุดตรวจสอบบนสนาม 
  4) จะมีเพียงสัญลักษณ์ที่ก าหนดที่จะวางไว้บนแผ่นสนามเท่านั้น สัญลักษณ์นี้จะไม่สามารถวางไว้
บนจุดที่มีคะแนน เมื่อเริ่มท าการแข่งขัน จุดตรวจสอบนี้จะไม่เปลี่ยนแปลงได้ ถ้าหุ่นยนต์ท าการเคลื่อนย้าย
สัญลักษณ์นี้ จุดตรวจสอบยังคงเป็นจุดเดิม สัญลักษณ์นี้จะจดจ าได้ส าหรับมนุษย์เท่านั้น 
  5) จุดเริ่มต้นคือจุดตรวจสอบบนสนาม เมื่อทีมหุ่นยนต์ไม่ต้องการเริ่มต้นที่จุดตรวจสอบที่วางไว้ 
  6) เมื่อเริ่มท าการแข่งขันแล้ว หุ่นยนต์จะไม่ได้รับอนุญาตให้ออกจากพ้ืนที่การแข่งขัน 
  7) แต่ละทีมจะมีเวลาสูงสุด 8 นาที เพื่อปรับเซนเซอร์เลือกจุดตรวจสอบและปล่อยให้หุ่นยนต์
ท างาน ผู้ตัดสินเป็นผู้จับเวลา 
  8) กรรมการจะท าการทอยลูกเต๋าเพ่ือเลือกมุมที่จุดอพยพจะตั้งอยู่ 
  9) พ้ืนสนามแข่งขัน และอุปสรรคหรือสิ่งกีดขวาง อาจจะถูกเพ่ิม ลด เปลี่ยนแปลงก่อนที่การ
แข่งขันจะเริ่มเพ่ือป้องกันการก าหนดโปรแกรมล่วงหน้าก่อนการแข่งขัน 
  10) ความยากง่ายและการให้คะแนนของแต่ละสนามของทุกทีมจะเหมือนกันในแต่ละรอบการ
แข่งขัน  
  4.4 การแข่งขัน 

 1) หุ่นยนต์จะเริ่มต้นหลังจากส่วนต่อจากจุดเริ่มต้นและแผ่นถัดไป ซึ่งกรรมการผู้ตัดสินเป็นผู้
ก าหนด 
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 2) การปรับเปลี่ยนหุ่นยนต์ระหว่างการแข่งขันเป็นสิ่งต้องห้ามซึ่งรวมถึงการถอดชิ้นส่วนที่หลุดออกไป  
 3) ชิ้นส่วนใด ๆ ที่หลุดจากหุ่นยนต์โดยเจตนาหรือโดยไม่ได้ตั้งใจจะถูกทิ้งไว้ในที่เกิดเหตุจนกว่า
การแข่งขันสิ้นสุด 

 4) ไม่อนุญาตให้ทีมให้ข้อมูลสนามแก่หุ่นยนต์ หุ่นยนต์ต้องจดจ าและรู้จักสนามแข่งขันด้วยตัวเอง 

 5) หุ่นยนต์ต้องท าภารกิจในสนามเพ่ือเข้าไปสู่โซนอพยพ 

 4.5 การให้คะแนน 

  1) หุ่นยนต์ได้รับคะแนนส าหรับการประสบความส าเร็จในการส ารวจความเสี่ยงต่างๆ (ช่องว่าง
ในเส้น เส้นทางขรุขระ, ทางแยก, ทางสิ้นสุด และอุปสรรค) โดยไม่มีการแทรกแซงโดยมนุษย์ 
  2) เมื่อหุ่นยนต์มาถึงจุดตรวจสอบจะได้รับคะแนนตามแผ่นบนสนามตามท่ีได้ผ่านมา คะแนนใน
แต่ละแผ่นขึ้นอยู่กับจ านวนครั้งที่ท าคะแนนได้ โดยแต่ละครั้งมีคะแนน ดังนี้ 

 ครั้งที่ 1  = 3  คะแนนต่อแผ่น 

 ครั้งที่ 2  = 2 คะแนนต่อแผ่น 

 ครั้งที่ 3  = 1 คะแนนต่อแผ่น 
หลังจากครั้งที่ 3  = 0  คะแนนต่อแผ่น 

  3) ถ้าทางแยกที่มีจุดสิ้นสุดอยู่ หุ่นยนต์จะต้องเดินกลับไปยังเส้นทางท่ีเดินผ่านมา 
  4) คะแนนที่จะได้รับจากการเดินผ่านช่องว่างกลับเข้าไปในเส้นสีด า (10 คะแนนต่อช่องว่าง) 
  5) คะแนนที่จะได้รับจากการหลบสิ่งกีดขวาง (10 คะแนนต่อสิ่งกีดขวาง) 
  6) คะแนนที่จะได้รับจากการเดินผ่านทางขรุขระ (5 คะแนนต่อทางขรุขระ) 
  7) คะแนนที่จะได้รับจากการเดินผ่านทางแยก (15 คะแนนต่อทางแยก) 
  8) คะแนนที่ได้รับจากการเดินกลับเมื่อผ่านจุดสิ้นสุด (15 คะแนนต่อจุดสิ้นสุด)  
  9) แต่ละช่องว่าง อุปสรรค ทางขรุขระ ทางแยก และจุดสิ้นสุด นั้นจะได้รับคะแนนในครั้งแรกท่ี
ท าได้เท่านั้น ถ้าผ่านครั้งที่สองจะไม่ได้รับคะแนน 
  10) การช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่ประสบความส าเร็จ: หุ่นยนต์ได้รับคะแนนส าหรับการช่วยเหลือ
ผู้ประสบภัยส าเร็จ เหยื่อที่ประสบความส าเร็จการช่วยเหลือเกิดขึ้นเมื่อเหยื่อถูกย้ายไปยังจุดอพยพ เหยื่อต้อง
อยู่ภายในของจุดอพยพและไม่มีส่วนใดของหุ่นยนต์สามารถสัมผัสกับเหยื่อได้ จ านวนคะแนนที่ได้รับ 
ขึ้นอยู่กับจุดที่กองอพยพเลือกโดยทีม: 

 ระดับที่ 1 : 30 คะแนน  ส าหรับการช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่มีชีวิต, 15 คะแนน ส าหรับ
การช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่ตายแล้ว 

 ระดับที่ 2 : 40 คะแนน  ส าหรับการช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่มีชีวิต, 20 คะแนน ส าหรับ
การช่วยเหลือผู้ประสบภัยที่ตายแล้ว  

  11) คะแนนที่จะได้นั้นต้องท าภารกิจส าเร็จภายใต้เงื่อนไขเวลาที่ก าหนด 

  12) จะได้รับคะแนน 20 คะแนนหลังจากช่วยเหลือผู้ประสบภัยอย่างน้อย 1 คน แล้วออกจาก
พ้ืนที่อพยพกลับมายังเส้นอีกครั้ง  
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 4.6 ข้อผิดพลาดระหว่างการแข่งขัน 
  4.6.1 ข้อผิดพลาดจะเกิดขึ้นเมื่อ 
 1) กัปตันทีมแจ้งข้อผิดพลาด 
 2) หุ่นยนต์ไม่สามารถเดินกลับมายังเส้นสีด า  ดูภาพหลังจากข้อ 4.6.7 
 3) หุ่นยนต์จะไม่เดินผ่านทางแยกตามเงื่อนไข 
 4) หุ่นยนต์ล้มเหลวจากการท าภารกิจบนสนาม ดูข้อที่ 4.5 ข้อ 2) 
 4.6.2 หากหุ่นยนต์มีข้อผิดพลาดเกิดข้ึน จะต้องวางหุ่นยนต์ตรงต าแหน่งที่จุดตรวจสอบก่อนหน้าซึ่งหัน
หน้าไปทางเส้นทางเขตอพยพและตรวจสอบโดยกรรมการผู้ตัดสิน  
 4.6.3 หลังจากที่หุ่นยนต์เกิดข้อผิดพลาด ทีมหุ่นยนต์อาจจะปิดแหล่งจ่ายพลังงาน (ปิดและเปิดสวิตช์
หุ่นยนต์อีกครั้ง) และเริ่มการท างานของโปรแกรมใหม่ ไม่อนุญาตให้ทีมเปลี่ยนโปรแกรม ให้ข้อมูลเพ่ิมเติมแก่
หุ่นยนต์ หรือซ่อมหุ่นยนต์ 
 
 
 
 
 
 4.6.4 ไม่มีการจ ากัดครั้งของการรีสตาร์ทในแต่ละรอบ 
 4.6.5 หลังจากล้มเหลวในการท าภารกิจ 3 ครั้งสามารถข้ามไปท าภารกิจในจุดตรวจสอบถัดไป 
 4.6.6 กัปตันทีมอาจเลือกท่ีจะพยายามต่อในสนามเพ่ือหาคะแนนสะสมเพ่ิมเติมส าหรับอุปสรรค, 
ช่องว่าง, จดุสิ้นสุด, ทางแยกและทางขรุขระที่ยังไม่ได้รับก่อนถึงจุดตรวจสอบ 
 4.6.7 ถ้ามีข้อผิดพลาดเกิดข้ึนในพ้ืนที่อพยพ ผู้ประสบภัยทั้งหมดจะยังอยู่ในต าแหน่งที่อยู่เดิม 
ผู้ประสบภัยที่อยู่ในความครอบครองของหุ่นยนต์ จะถูกปล่อยลงในพ้ืนที่โดยกรรมการผู้ตัดสิน 
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 4.7 ต าแหน่งการวางผู้ประสบภัย 
  ผู้ประสบภัยจะวางอยู่โดยสุ่มในเขตอพยพ จ านวนผู้ประสบภัยกรรมการผู้ตัดสินจะเป็นผู้ตัดสินใจ 
 4.8 ต าแหน่งของโซนอพยพ 
  4.8.1 โซนอพยพสามารถวางได้ในมุมต่าง ๆ ที่ไม่ใช่มุมทางเข้า 
  4.8.2 หลังจากหุ่นยนต์เกิดข้อผิดพลาด กรรมการจะท าการเสี่ยงทายโดยการทอยลูกเต๋าเพ่ือวางโซน
อพยพในมุมใหม ่
  4.8.3 โซนอพยพจะติดอยู่กับพ้ืน แต่ทีมสามารถที่จะเคลื่อนไหวจุดอพยพได้ 
 4.9 การยุติการแข่งขัน 
  4.9.1 ทีมหุ่นยนต์สามารถเลือกที่จะหยุดการแข่งขันเวลาใดก็ได้ ก่อนหมดเวลา ในกรณีนี้กัปตันทีม
จะต้องแจ้งต่อกรรมการว่าจะยุติการแข่งขัน และจะได้คะแนนตามที่ท าได้ในรอบนั้น ๆ  
  4.9.2 การแข่งขันแต่ละรอบจะสิ้นสุดลง เมื่อ 
   1) หมดเวลา 
   2) กัปตันแจ้งหยุดเวลาในแต่ละรอบ หรือ 
   3) หุ่นยนต์ออกจากโซนอพยพแล้วเดินตามเส้นอีกครั้ง 
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 5.1 กรรมการ 
 1) การประท้วงจะต้องกระท าก่อนการแข่งขันในแต่ละรอบเท่านั้น 
 2) ค าตัดสินของกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

 5.2 การชี้แจงกฏ 
 1) การชี้แจงกฏจะท าโดยกรรมการตัดสินของสนามแข่งขันในแต่ละสนาม 

 5.3 สถานการณ์พิเศษ 
   1) การปรับเปลี่ยนกฏในบางกรณี เช่นเกิดปัญหาที่คาดไม่ถึง หรือเกิดปัญหากับหุ่นยนต์ระหว่างการ
แข่งขัน จะให้ทีมที่เข้าแข่งขันร่วมกันท าข้อตกลงในการแก้ไขปัญหา 

6. รายงาน 
 6.1 แต่ละทีมจะต้องน าเสนอการออกแบบ โครงสร้าง และโปรแกรมของหุ่นยนต์ในรูปแบบโปสเตอร์
น าเสนอขนาด A1 (59.4 x 84 ซม.) 
 6.2 การน าเสนอจะถูกน าแสดงต่อกรรมการ ทีมอ่ืน และผู้เข้าชมผลงาน 
 6.3 การน าเสนอควรให้ข้อมูลเกี่ยวกับทีมและวิธีการเตรียมตัวส าหรับหุ่นยนต์ มีหัวข้อครอบคลุมดังนี้ 
 1) ชื่อทีม 
 2) ระดับ 
 3) รายชื่อสมาชิกภายในทีม และ รูปถ่ายของสมาชิกภายในทีม 
 4) จังหวัด 
 5) ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
 6) โรงเรียน 
 7) รูปของหุ่นยนต์ 
 8) ข้อมูลเกี่ยวกับหุ่นยนต์ รวมถึง แผนงาน, แบบร่าง และ ตัวอย่างโปรแกรม 
 9) คุณสมบัติที่น่าสนใจหรือ มีความแปลกใหม่ ของหุ่นยนต์ 
 10) สิ่งที่ทีมคาดหวังที่จะได้จากหุ่นยนต์ 
 11) กรรมการจะพิจารณาทบทวนการน าเสนอและอภิปรายเนื้อหากับสมาชิกทีม 
 12) ผู้เข้าแข่งขันต้องมีการน าเสนอผลงานในรูปแบบโปสเตอร์ 

13) รางวัลอาจจะมอบให้กับทีมท่ีมีการน าเสนอผลงานที่โดดเด่น 
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7. กฏกติกาและมารยาทของการแข่งขัน 
7.1 กฏกติกาในการแข่งขัน 

 1) หุ่นยนต์ที่สร้างความเสียหายให้กับสนามแข่งขันโดยเจตนาหรือไตร่ตรองไว้ก่อนแล้วจะถูกตัด
สิทธิ์การแข่งขัน 
 2) ผู้เข้าแข่งขันที่เจตนารบกวนการแข่ง หรือสร้างความเสียหายให้กับสนามแข่งขันจะถูกตัดสิทธิ์
การแข่งขัน 
 3) หวังว่าทุกทีมที่เข้าร่วมการแข่งขันจะท าการแข่งขันอย่างเคารพกติกา 
  7.2 ข้อควรปฏิบัติ 

 1) ผู้เข้าร่วมการแข่งขันควรให้ความสนใจกับหุ่นยนต์ของทีมอ่ืนขณะท าการแข่งขัน 
 2) ผู้เข้าร่วมจะต้องไม่เข้าสู่พ้ืนที่การเตรียมตัวของทีมอ่ืน นอกจากทีมของตนเอง 

 3) ผู้เข้าร่วมทีป่ระพฤติตนไม่เหมาะสมอาจถูกเชิญให้ออกจากสนามแข่งขันและมีความเสี่ยงต่อ
การถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน 

 4) กฏเหล่านี้ให้อยู่ในดุลยพินิจของคณะกรรมการ กรรมการผู้ตัดสิน และผู้ควบคุมการแข่งขันใน
สนามแข่งขัน 
7.3 ผู้ควบคุมทีม 
 1) ผู้ควบคุมทีม (ครู พ่อแม่ และผู้ปกครอง ที่ติดตามมากับทีม) ไม่อนุญาตให้เข้าพ้ืนที่ของการแข่งขัน  

 2) ผู้ควบคุมทีมห้ามท าการซ่อมแซม หรือมีส่วนร่วมในการเขียนโปรแกรมของหุ่นยนต์ให้กับผู้เข้าแข่งขัน 
 3) ผู้ควบคุมทีมที่ท าการรบกวนหุ่นยนต์หรือรบกวนการตัดสินของกรรมการ จะได้รับการเตือนใน

ครั้งแรก หากยังท าการรบกวนซ้ าอีก ทีมจะถูกตัดสิทธิ์การแข่งขัน 
  7.4 การแบ่งปัน 

 1) ความเข้าใจที่ได้รับจากการแข่งขันคือ ผู้เข้าแข่งขันควรร่วมกันการพัฒนาเทคโนโลยี และ
หลักสูตรหลังจบการแข่งขัน 

 2) การพัฒนาใดๆ อาจจะท าการเผยแพร่บนเว็บไซต์ หลังจากจบงาน 
 3) ภารกิจของการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. นี้เป็นการผลักดันให้เกิดความคิดริเริ่มในการศึกษา 

  7.5 น้ าใจนักกีฬา 
 1) เป็นที่คาดหวังว่าผู้เข้าร่วมแข่งขันทั้งหมดจะเคารพกฏกติกาของการแข่งขัน  
 2) กรรมการผู้ตัดสินและเจ้าหน้าที่จะท าการตัดสินภายใต้กรอบของการแข่งขัน 
 3) การแข่งขันไม่ได้นับว่าจะชนะหรือแพ้เท่าใด แต่ส าคัญว่าคุณได้เรียนรู้จากการแข่งขันมากน้อยเท่าใด 

 
************************  
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ผสม 
อยู่ระหว่างด าเนินการ 
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ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
อาคาร สพฐ. 5 ชั้น 10 ถนนราชด าเนินนอก 

เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
https://www.facebook.com/obecrobot2016/ 
ติดต่อสื่อสารกับคณะกรรมการส่วนกลางได้ที่ Line@ 

โดย Scan QR Code นี้ 
 

 

 

 


