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ข้อกำหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การแข่งขันเป็นทีมแต่ละทีมประกอบด้วยนักเรียนและครูท่ีปรึกษาไม่เกินจำนวนตามตารางข้างต้น 
2. โรงเรียนสามารถสมัครเข้าแข่งขันได้ทุกประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา 
3. วิธีการและข้ันตอนการแข่งขันหุ่นยนต์ให้เป็นไปตามกติกาท่ี สพฐ. กำหนด 
4. ผู้เข้าแข่งขันหุ่นยนต์ต้องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานทุกสังกัด 
5. กรรมการท่ีปฏิบัติหน้าท่ีตัดสินกิจกรรมการแข่งขัน ต้องไม่ปฏิบัติหน้าท่ีตัดสินกิจกรรมท่ีนักเรียนตนเอง
เข้าร่วมการแข่งขัน  

6. ดาวน์โหลดกติกาการแข่งขันได้ท่ี https://thairobot.in.th 
7. หากมีคำถามที ่พบบ่อย  (Frequently asked questions : FAQ) ทางคณะกรรมการจะนำ 
ขึ้นเผยแพร่ไว้บนเว็บไซต์ https://sillapa.net หรือ https://forum.thairobot.in.th และถือว่า 
เป็นส่วนหน่ึงของกติกาการแข่งขัน 

8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 
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ความเป็นมา 
 ด้วยสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั ้นพื ้นฐานได้เล็งเห็นประโยชน์ของการนำหุ่นยนต์                
มาเป็นสื่อและเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนการสอน และให้ความสำคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ 
และการออกแบบเทคโนโลยี การนำความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ กลศาสตร์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณาการ
กับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระการเรียนรู้อื่น ๆ ซึ่งการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. 
งานศิลปหัตถกรรมนักเร ียน คร ั ้งท ี ่ 70 ปีการศ ึกษา 2565 จะช่วยกระตุ ้นและส่งเสร ิมให ้ เกิด 
การเรียนรู้แบบบูรณาการ เกิดแรงบันดาลใจที่ประดิษฐ์ สร้างสรรค์ผลงาน การออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ 
ในลักษณะต่าง ๆ เพื่อเสริมความเข้มแข็งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้กับนักเรียนและเยาวชน 
ของชาติต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพื่อให้นักเรียนและครูผู้สอนที่สนใจได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญด้วย
หุ่นยนต์  
 2. เพื ่อให้นักเรียนและครูผู ้สอนตระหนัก เห็นความสำคัญของการนำสื ่อหุ ่นยนต์ไปใช้ใน                
การพัฒนาคุณภาพการศึกษา และบูรณาการในสาระการเรียนรู้ท่ีหลากหลายได้อย่างมีคุณค่า 
 3. เพื ่อพัฒนาทักษะ ความสามารถของนักเรียนและครูผู ้สอนด้านการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ควบคุมหุ่นยนต์ 
 4. เพื่อพัฒนาทักษะความคิดอย่างเป็นระบบให้กับนักเรียน ให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาตนเอง
ให้ทันต่อโลกเทคโนโลยีในชีวิตประจำวัน โดยใช้หุ่นยนต์เป็นส่ือ 
 5. เพื่อค้นหาและพัฒนาอัจฉริยภาพเด็กไทยด้านหุ่นยนต์ เป็นตัวแทนประเทศไทยไปแข่งขัน            
ในเวทีระดับนานาชาติต่อไป 
 
ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 
 การแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 ได้กำหนด               
ให้ผู้แข่งขันจะต้องสร้างประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเองทุกทีม ซึ่งการประกอบหุ่นยนต์จะทำให้นักเรียนได้เรียนรู้ 
และฝึกฝนประสบการณ์จะทำให้นักเรียนมีทักษะความรู้ความชำนาญและได้รับประสบการณ์ตรงจากการสร้าง
ประกอบหุ่นยนต์ดังต่อไปน้ี 
1. การปลูกฝังคุณธรรมจากการแข่งขันหุ่นยนต์ 
 1.1 มีความซ่ือสัตย์ไม่เอาเปรียบคู่แข่งขันและมีน้ำใจนักกีฬา 
 1.2 มีความรับผิดชอบสามารถทำงานเป็นทีมและทำงานร่วมกับผู้อ่ืนได้  
 
 1.3 ตรงต่อเวลามีระเบียบมีวินัยมีความอดทนและมีสมาธิในการทำงาน 
 1.4 สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
2. ทักษะเบ้ืองต้นและองค์ความรู้พ้ืนฐานของการประกอบหุ่นยนต์ทุกประเภทคือ 
 2.1 ทักษะในการออกแบบและเขียนแบบเพ่ือสร้างช้ินงาน 
 2.2 ทักษะในการใช้เคร่ืองมือช่างเบ้ืองต้น 
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 2.3 ทักษะในด้านคอมพิวเตอร์และด้านการคิดคำนวณ 
 2.4 รู้เข้าใจและมีทักษะทางด้านกลศาสตร์เช่น 
  1) สามารถอธิบายเร่ืองแรงต้านหรือแรงเสียดทาน /จุดหมุนได้ 
  2) สามารถอธิบายหลักการสมดุลของวัตถุและนำมาประยุกต์ได้   
  3) สามารถอธิบายหลักการเปล่ียนแปลงของพลังงาน จากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลและ
สามารถนำพลังงานกลไปใช้ในการขับเคล่ือนหุ่นยนต์ได้ 
 2.5 มีทักษะในการสร้าง /ประกอบและทดสอบการทำงานของหุ่นยนต์   
  1) สามารถประกอบเฟืองทดได้หลากหลายรูปแบบ 
  2) สามารถนำรูปแบบของเฟืองทดท่ีประกอบแต่ละรูปแบบไปประยุกต์ใช้งานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
  3) เข้าใจและสามารถจัดการเช่ือมต่อวัสดุท่ีเป็นขาของหุ่นยนต์ให้เคล่ือนท่ีได้อย่างสมดุล  
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานระดับชั้นประถมศึกษา 
“หุ่นยนต์เลี้ยงแกะ” 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70  ปีการศึกษา 2565 
 
Ø สถานการณ์จำลอง  

ในหมู่บ้านชนบทแห่งหนึ่ง หมู่บ้านนี้นิยมเลี้ยงแกะไว้จำนวนมาก ทั้งเพื่อการเกษตรและการท่องเที่ยว 
แต่สิ่งที่เจ้าของฟาร์ม เลี้ยงแกะจะต้องดูแลเป็นพิเศษคือ การป้องกันหมาป่าที่มักจะคอยแอบเข้าไปกินแกะ
ในฟาร์มก่อให้เกิดความเสียหายเป็นอย่างมาก  การแข่งขันนี้จึงเป็นเกมที่ต้องใช้ความคิดในการประดิษฐ์ 
และออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ได้อย่างคล่องตัว สมมุติให้หุ่นยนต์มีหน้าที่เลี้ยงแกะ โดยหุ่นยนต์
จะต้องนำแกะ (ลูกปิงปองสีขาว) เข้าคอกแกะ และไล่หมาป่า (ลูกปิงปองสีส้ม) ออกจากคอกแกะ 

Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการทำภารกิจ 

Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 
1. อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการสร้างประกอบและแข่งขัน 
2. จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
3. คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

7. อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมที่เข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและนำอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จำเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมท้ัง
แหล่งจ่ายพลังงาน 

3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่สำรองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหา
ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 

Ø กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลท่ีไม่เก่ียวข้องเข้าไปในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนท่ีแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุท่ีนำมาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนท่ีในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนท่ีจนกว่าการแข่งขันจะเสร็จส้ิน  
6. คณะกรรมการจะทำการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ท่ีลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละทีม   
   เตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพ้ืนท่ี ท่ีคณะกรรมการจัดไว้ให้เท่าน้ัน 
7. ไม่อนุญาตให้กระทำการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง 
การแข่งขัน  
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8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนพ้ืนท่ีของสนามแข่งขัน 
9. หากมีการกระทำผิดกฎข้อบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธ์ิการแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
2. ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามท่ีกรรมการกำหนด 
3. กรรมการช้ีแจงกฎกติกา 
4. นักเรียนทำการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3  ช่ัวโมง 
5. เม่ือหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้นำหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและทำสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์
ท่ีมีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน วางไว้ท่ีจุดกรรมการกำหนด 

6. กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
7. เร่ิมทำการแข่งขันตามลำดับ 
8. เม่ือทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมท้ังเซ็นช่ือรับทราบ
สถิติการแข่งขันและกรรมการทำการบันทึกสถิติสำหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  

9. เม่ือทุกทีมเสร็จส้ินการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ท่ีกำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
1. สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให้ทำการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 

Ø คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1สนาม 
3. กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1สนาม 
5. กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1สนาม 
6. คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 

Ø กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
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1. ใช้หุ่นยนต์ 1 ตัวสำหรับการแข่งขัน หุ่นยนต์เมื่อขยายเต็มท่ีต้องมีความยาวไม่เกิน 30 ซม. กว้างไม่
เกิน20 ซม. สูงไม่เกิน 24 ซม. มีน้ำหนักโดยรวมอุปกรณ์ทุกอย่างทั้งแบตเตอรี่และชุดรีโมท (รวม
สายไฟ)  

  ไม่เกิน 1.5 กิโลกรัม 
2. หุ่นยนต์สามารถใช้มอเตอร์ได้ไม่เกินจำนวน 3 ตัว ไม่จำกัดชนิดของมอเตอร์ มอเตอร์แต่ละตัวต้องไม่
เกิน 6 โวลต์ มาบัดกรีท่ีสนามแข่งขัน กรณีใช้มอเตอร์ GearBox สามารถประกอบ GearBox   
มาล่วงหน้าได้ 

3. การเคลื ่อนไหวของหุ ่นยนต์จะต้องเคลื ่อนไหวเสมือนการก้าวเดิน ภายใต้การควบคุมโดยรีโมท
คอนโทรลแบบมีสาย ไม่กำหนดความยาวของสายไฟแต่ต้องติดตั้งให้สายไฟอยู่สูงจากพื้นและไม่สัมผัส
พ้ืนสนามตลอดเวลาแข่งขัน  

4. แบตเตอร่ีท่ีใช้ในการแข่งขัน จะต้องเป็นแบตเตอร่ีอัลคาไลน์ ขนาด AA 1.5 โวลต์ จำนวนไม่เกิน 6 ก้อน 
5. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ที่นำมาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที ่ทำโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จำกัด เช่น 
พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ ้นเป็นรูปทรงเพื่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก 
(ทั้งแบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของ
หุ่นยนต์ให้นำมาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่นำมาใช้จะต้องไม่ทำให้สนาม
เสียหาย  มิให้นำวัสดุสำเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ์ 3D (ยกเว้นข้อ
เหวี่ยงสามารถใช้วัสดุขึ้นรูป 3D ได้) แผ่นเพลทพาสติกเจาะรู เหล็กฉากสำหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ 
พลาสติกฉากรวมทั้งบล็อกพลาสติกสำเร็จรูปแบบอเนกประสงค์ของหุ่นยนต์บางชนิด ไม่สามารถเจาะรู
วัสดุรวมทั้งร่างแบบลงบนวัสดุมาล่วงหน้าได้ กรณีใช้ไม้ไอศกรีมสามารถใช้ได้ แต่ต้องมีการตัดทั้งทางด้าน
กว้างและด้านยาว 

Ø สนามแข่งขัน 
 1.สนามท่ีใช้ในการแข่งขัน มีความกว้าง 120 ซม. ยาว 240 ซม. มีขอบสูงประมาณ 5 ซม.  
 2. ลูกปิงปองสีขาว 50 ลูก  ลูกปิงปองสีส้ม 25 ลูก 
 3. จุด Start มีขนาด 20 ซม. x 30 ซม. ช่องประตูคอกแกะ มีความกว้าง 30 ซม. 
 4. ไฟล์สนามสามารถดาวน์โหลดได้ท่ี https://www.sillapa.net/ หรือ https://thairobot.in.th 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ø ภารกิจ 

หุ่นยนต์จะถูกนำไปวางยังจุด Start หุ่นยนต์มีหน้าที่นำลูกปิงปองสีส้ม (หมาป่า) ออกจากคอกแกะ 
และนำลูกปิงปองสีขาว (แกะ) ไปไว้ในพ้ืนท่ีคอกแกะ 
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Ø รูปแบบการแข่งขัน  
ข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันดังน้ี 
1. แข่งขัน 2 คร้ัง แล้วนำคะแนนคร้ังท่ีดีท่ีสุด หรือ คะแนนจาก 2 คร้ังมารวมกันแล้วหาผู้ชนะ โดย 

- จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ลำดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  

2.  แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการทำภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดลำดับเข้าสู่รอบสอง  
- จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 คร้ัง เอาคะแนนท่ีดีท่ีสุด หรือเอาคะแนน
จาก 2 คร้ังมารวมกันแล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง 
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงลำดับเข้าสายแข่งขัน  
- ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out Tournament) 

- ต้ังแต่รอบ 8 ทีม สุดท้าย ใช้ผลแพ้ชนะแบบ 2 ใน 3 เกม (รอบแรกใช้การแข่งขันแบบเกม
เดียว)  

หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 คร้ังแล้วนำคะแนนมาจัด   
          อันดับหาผู้ชนะเลิศ 

กรณี แข่งขัน 2 คร้ัง ช่วงเวลาระหว่างการหลังเสร็จส้ินการแข่งขันในคร้ังท่ี 1  ถึงก่อนเร่ิมเก็บหุ่นยนต์ 
ในคร้ังท่ี 2  ควรให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 

และกรณีท่ีใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ในช่วงระหว่างรอบจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์
อย่างน้อย 30 นาที 
Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จำนวน 3 ช่ัวโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 2 นาที  

Ø กติกาการแข่งขัน 
1. เมื่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพื่อตรวจสอบคุณสมบัติ 
แล้วนำไปวางท่ีจุดท่ีกรรมการกำหนด 

2. เมื่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม  ผู้เข้าแข่งขันสามารถทำการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน
โดยใช้เวลา 30 วินาที 

3. เมื่อจะเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์จะถูกนำไปวางยังจุด Start กรรมการสนามจะบรรจุลูกปิงปองสีขาวและสี
ส้มลงในตะกร้าหรือกล่องกระดาษ (อย่างละ 1 สี) จากนั้นจะปล่อยลูกปิงปองสีขาวลงในพื้นที่เลี้ยง
สัตว์ และลูกปิงปองสีส้มท่ีคอกแกะ แล้วเร่ิมการแข่งขันโดยใช้เวลาการแข่งขัน 2 นาที (การปล่อยลูก
ปิงปองให้ใช้วิธีการนำลูกปิงปองใส่ตระกร้าหรือกล่องกระดาษ สีละ 1 ใบ แล้วคว่ำที่สนามตามจุดท่ี
กำหนดแต่ละสี เม่ือกรรมการให้สัญญาณเร่ิมแข่งขันให้ยกตระกร้าหรือกล่องกระดาษข้ึน)  

4. หุ่นยนต์จะต้องนำลูกปิงปองสีขาว (แกะ) ไปไว้ในพ้ืนท่ีคอกแกะ และนำลูกปิงปองสีส้ม(หมาป่า) ออก
จากคอกแกะ ไม่จำกัดวิธี (ลาก,ผลัก,ดัน เป็นต้น)  

5. เมื่อหมดเวลาการแข่งขันจะตัดสินโดยนับจำนวนลูกปิงปองที่อยู่ในคอกแกะ ทีมใดมีคะแนนสูงสุด 
และเวลาดีท่ีสุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

6. การคิดคะแนน จะนับเฉพาะลูกปิงปองท่ีอยู่ในคอกแกะเท่าน้ัน โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
- ลูกปิงปองสีขาว  5 คะแนน 
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- ลูกปิงปองสีส้ม  -10 คะแนน (ติดลบ 10 คะแนน) 
7. ในกรณีที่หุ่นยนต์เกิดการขัดข้องในระหว่างแข่งขันกรรมการอนุญาตให้ยกออกมาซ่อมได้ แต่หากมี
วัตถุติดอยู่กับตัวหุ่นจะต้องนำออกกลับไปไว้ที่เดิม เมื่อซ่อมเสร็จต้องยกมาวางยังจุดเริ่มต้น แล้ว
แข่งขันต่อโดยไม่ต่อเวลา  

8. เมื ่อทุกทีมเสร็จสิ ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที ่กำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

9. กรณีหุ่นยนต์ทำภารกิจได้ครบ คือนำลูกปิงปองสีขาวเข้าคอกแกะได้ครบแล้วนำลูกปิงปองสีส้มออก
นอกคอกแกะได้ครบ แล้วหุ่นยนต์มาหยุดนิ่งที่จุด Start กรรมการจะหยุดเวลาแล้วบันทึกเวลาที่ทำ
ภารกิจได้ 

10. ในกรณีที่หุ่นยนต์ได้คะแนนสูงสุดเท่ากัน และใช้เวลาในการทำภารกิจที่เท่ากัน ให้นำคะแนนทั้ง 2 
ครั้งมารวมกัน ทีมที่มีคะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจำนวน
ครั้งที่ Retry ทีมที่มีจำนวนครั้งในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจำนวนครั้งในการ 
Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม่เฉพาะทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 
11. สำหรับการกระทำอื่นที่ไม่ระบุไว้ในกติกา กรรมการตัดสินจะเป็นผู้พิจารณาชี้ขาด และถือว่า 
การตัดสินของคณะกรรมการเป็นท่ีส้ินสุด  

 

กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ “หุ่นยนต์วิ่งเร็วแบบขา”  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70  ปีการศึกษา 2565 

 
Ø สถานการณ์จำลอง  

โครงการสำรวจพื้นที่ใหม่ ซึ่งเป็นพื้นที่ที่มนุษย์เดินทางเข้าถึงได้ยากลำบาก ซึ่งในระหว่างทางเต็มไป
ด้วยอุปสรรค เช่น พ้ืนผิว ขรุขระ เนินสะพาน ทางขาด เป็นต้น ดังน้ันเพ่ือเป็นการสำรวจพ้ืนท่ีใหม่ท่ีต้องการ
ประสิทธิภาพจึงได้ใช้หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะมาสำรวจเส้นทาง 
หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะคือหุ ่นยนต์ที ่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสมองในการควบคุม              

การทำงาน  ตรวจสอบ ส่ังงาน หรือหมายถึง ไม่ใช้ Microcontroller ในการควบคุมการทำงานต่างๆ โดย
มีกลไกการทำงานอย่างอิสระ โดยการเคลื่อนที่อนุญาตให้ใช้ขาหรือการเคล่ือนที่ในรูปแบบต่างๆ ที่ไม่ใช่ล้อ 
ได้อย่างไม่จำกัดจำนวนและรูปแบบ ทีมใดที่เคลื่อนที่ได้ที่เข้าเส้นชัยโดยใช้เวลาน้อยที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 
การแข่งขัน 

Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองวงจรอิเล็กทรอนิกส์พ้ืนฐาน 

Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 
1. อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการสร้างประกอบและแข่งขัน 
2. จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
3. คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
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6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

7. อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและนำอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมท้ัง  
แหล่งจ่ายพลังงาน  

3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่สำรองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหา 
มาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
 

Ø กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลท่ีไม่เก่ียวข้องเข้าไปในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนท่ีแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุท่ีนำมาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนท่ีในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนท่ีจนกว่าการแข่งขันจะเสร็จส้ิน  
6. คณะกรรมการจะทำการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ท่ีลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละทีม   
   เตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพ้ืนท่ี ท่ีคณะกรรมการจัดไว้ให้เท่าน้ัน 
7. ไม่อนุญาตให้กระทำการใดๆ ท่ีเป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ท่ีอยู่ ในระหว่างการ  
    แข่งขัน  
8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนพ้ืนท่ีของสนามแข่งขัน 
9. หากมีการกระทำผิดกฎข้อบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธ์ิการแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
2. ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามท่ีกรรมการกำหนด 
3. กรรมการช้ีแจงกฎกติกา 
4. นักเรียนทำการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 4  ช่ัวโมง 
5. เม่ือหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้นำหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและทำสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์
ท่ีมีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน วางไว้ท่ีจุดกรรมการกำหนด 

6. กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
7. เร่ิมทำการแข่งขันตามลำดับ 
8. เม่ือทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมท้ังเซ็นช่ือรับทราบ
สถิติการแข่งขันและกรรมการทำการบันทึกสถิติสำหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  

9. เม่ือทุกทีมเสร็จส้ินการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ท่ีกำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

 
 
 
 
 
 



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังท่ี 70 ปีการศึกษา 2565 หุ่นยนต์ หน้า  13 
 

Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
1. สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให้ทำการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 

Ø คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1สนาม 
6. คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

Ø กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. การแข่งขันแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์  1  ตัวสำหรับการแข่งขัน  
2. ก่อนการแข่งขันกรรมการจะตรวจสอบว่าหุ่นยนต์สามารถเดินตามเส้นได้หรือไม่ โดยตรวจสอบการจับเส้น  
หากผู้เข้าแข่งขันตรวจไม่ผ่าน ให้นำหุ่นวางไว้ที่เก็บหุ่น แล้วรอจนกว่าจะถึงรอบที่แก้ไข จึงจะสามารถ
ท่ีจะนำหุ่นยนต์ออกไปแก้ไขในรอบต่อไปได้ 

3. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 25 ซม. ความยาว 25 ซม. ความสูงและน้ำหนักไม่จำกัด 

4.  แหล่งจ่ายพลังงานใช้ได้เฉพาะถ่านอัลคาร์ไลน์ ขนาด AA 1.5 โวลต์ ไม่เกิน 4 ก้อน (ห้ามใช้ถ่านชาร์ต) 
5. การทำภารกิจต่าง ๆ ของหุ่นยนต์ต้องทำงานได้เองโดยการเปิด - ปิด สวิตซ์เพียงคร้ังเดียว 
6. หุ่นยนต์ท่ีใช้ต้องทำงานด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบประกอบวงจงพ้ืนฐานบนบอร์ดทดลอง ชนิดท่ีไม่   

 ต้องบ ัดกร ีและไม ่ถ ูกควบคุมด ้วย Microcontroller หร ือการเข ียนโปรแกรมในการควบคุม 
 การทำงาน 

7. ใช้เซนเซอร์ ได้ไม่เกิน 2 ตัว โดยเซนเซอร์ให้เป็นไปตามอย่างท่ีกำหนด มาบัดกรีท่ีสนามแข่งขัน  
ไม่สามารถออกแบบให้มีส่วนของเซนเซอร์ลากไปกับพ้ืนได้ 

8. ใช้มอเตอร์ได้ไม่เกิน 2 ตัว ไม่จำกัดประเภท มอเตอร์แต่ละตัวต้องไม่เกิน 6 โวลต์ มาบัดกรี 
 ท่ีสนามแข่งขัน กรณีใช้มอเตอร์ GearBox สามารถประกอบ GearBox มาล่วงหน้าได้ 

9. ใช้วัสดุสำหรับประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์ แบบพ้ืนฐาน ตามตัวอย่างท่ีกำหนด หรือนำวัสดุ ตามแบบ   
          ของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องเป็นวงจรแบบทรานซิสเตอร์เท่าน้ัน และต้องผ่านการอนุมัติของ    
          กรรมการตัดสินก่อนนำเข้าสู่พ้ืนท่ีสร้างประกอบหุ่นยนต์ 

10. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ที่นำมาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ทำโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จำกัด เช่น  
พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ ้นเป็นรูปทรงเพื่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก 
(ทั้งแบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของ
หุ่นยนต์ให้นำมาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่นำมาใช้จะต้องไม่ทำให้สนาม
เสียหาย  มิให้นำวัสดุสำเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุข้ึนรูปจากเคร่ืองพิมพ์ 3D  แผ่นเพลทพา
สติกเจาะรู เหล็กฉากสำหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล็อกพลาสติกสำเร็จรูปแบบ
อเนกประสงค์ของหุ่นยนต์บางชนิด ไม่สามารถเจาะรูวัสดุรวมท้ังร่างแบบลงบนวัสดุมาล่วงหน้าได้ 

11. หุ่นยนต์ท่ีใช้ในการแข่งขันต้องเคล่ือนไหวเสมือนการเดินหรือว่ิง มีจำนวน 4 ขาหรือมากกว่า 4 ขา 
ข้ึนไป โดยใช้ขาของหุ่นยนต์ต้องสามารถยกข้ึนพ้นจากพ้ืนสนามได้ ปลายขาไม่สามารถติดต้ังชุดล้อ   
ขับเคล่ือนได้ 
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12. ผู้แข่งขันนำอุปกรณ์ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนเข้าพ้ืนท่ีสร้างประกอบหุ่นยนต์  
13. ผู้แข่งขันต่อวงจรหุ่นยนต์บนบอร์ดทดลอง โดยไม่มีการบัดกรี (เซนเซอร์ท่ีต่อบนบอร์ด  

 เอนกประสงค์ มอเตอร์และตัวต้านทานปรับค่าได้  ให้บัดกรีท่ีสนามแข่งขัน)  
14. ไม่อนุญาตให้นำเอกสารแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือเอกสารใด ๆ เข้ามาในสนามแข่งขัน  
15. ตลอดระยะเวลาการแข่งขันไม่สามารถเปล่ียนหรือดัดแปลงช้ินส่วนของหุ่นยนต์ท่ีใช้ในการแข่งขันได้ 
16. ในระหว่างการแข่งขัน ห้ามใช้อุปกรณ์ท้ังแบบมีสาย  ไร้สาย และสัญญาณวิทยุ  บลูทูธ  

   ในการควบคุมหุ่นยนต์ 
17.  ในระหว่างการแข่งขันหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการกระทำใด ๆ ท่ีเป็นการทำลายหรือทำร้ายส่ิงของ เช่น     
      สนามแข่งขัน  อุปสรรค  ภารกิจต่าง ๆ  
18. หากมีส่ิงใดท่ีไม่ได้ทำการช้ีแจงขอให้ข้ึนอยู่กับดุลพินิจของคณะกรรมการเป็นท่ีส้ินสุด 

Ø สนามแข่งขัน 
สนามแข่งขันมีขนาดความกว้าง 120 ซม. ความยาว 240 ซม. พ้ืนสนามเป็นไวนิลสีขาวเส้นทาง 

การเดินของหุ่นยนต์เป็นสีดำขนาดความกว้างไม่เกิน 25 มม. โดยจะมีตำแหน่งการให้คะแนนจำนวน 10 จุด 
และจะมีอุปสรรคในการแข่งขัน คือไม้ตะเกียบติดลงกับพ้ืนในสนามและมีเนินสะพาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
โดยมีรายละเอียดของอุปสรรคดังน้ี 
1. อุปสรรคในการแข่งขันทำจากไม้ตะเกียบติดลงกับพ้ืนในสนาม  
     ให้ใช้ตะเกียบความสูงไม่เกิน 5 มม. ติดในตำแหน่งท่ีกรรมการกำหนด 
2. สะพานมีขนาดความกว้าง 30 ซม. ยาว 60 ซม. สูง 5 ซม. ทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีดำขนาด
ความกว้างไม่เกิน 25 มม. 
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Ø ภารกิจ 
ผู้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้ว่ิงจับเส้นไปตามเส้นทางท่ีกำหนด โดยไม่หลุดออกจากเส้น จนถึงเส้นชัย/Finish 

ทีมใดท่ีใช้เวลาน้อยท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
Ø รูปแบบการแข่งขัน  
ข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันดังน้ี 
1. แข่งขัน 2 คร้ัง แล้วนำคะแนนคร้ังท่ีดีท่ีสุด หรือ คะแนนจาก 2 คร้ังมารวมกันแล้วหาผู้ชนะ โดย 

- จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ลำดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  

2.  แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการทำภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดลำดับเข้าสู่รอบสอง  
- จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่งขัน 2 คร้ัง เอาคะแนนท่ีดีท่ีสุด หรือ คะแนน 
จาก 2 คร้ังมารวมกัน แล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง  
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงลำดับเข้าสายแข่งขัน  
- ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out Tournament) 
หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 คร้ังแล้วนำคะแนนมา 

จัดอันดับหาผู้ชนะเลิศ 
กรณี แข่งขัน 2 คร้ัง ช่วงเวลาระหว่างการหลังเสร็จส้ินการแข่งขันในคร้ังท่ี 1  ถึงก่อนเร่ิมเก็บหุ่นยนต์ 

ในคร้ังท่ี 2  ควรให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 
และกรณีท่ีใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ในช่วงระหว่างรอบจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์

อย่างน้อย 30 นาที 
Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างประกอบหุ่นยนต์และทดสอบสนาม จำนวน 4 ช่ัวโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที  

Ø กติกาการแข่งขัน 
1. เมื่อครบเวลา 4 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพื่อตรวจสอบคุณสมบัติ แล้วนำไป
วางท่ีจุดท่ีกรรมการกำหนด 

2. เมื่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผู้เข้าแข่งขันสามารถทำการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน
โดยใช้เวลา 30 วินาที 

3. การแข่งขันหุ่นยนต์ใช้เวลาในการแข่งขันรอบละ 3 นาที  
4. ทีมผู้เข้าแข่งขันต้องนำหุ่นยนต์มาวางท่ีจุดเร่ิมต้น (จุด start) 
5. เมื่อได้ยินสัญญาณ ผู้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่กำหนด โดยไม่หลุดออกจากเส้น 
จนถึงเส้นชัย/Finish หากหลุดออกจากเส้นหรือมีการ Retry ให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์กลับไปเริ่มใหม่
ท่ีจุดเร่ิมต้น จะไม่ตัดคะแนนและไม่หยุดเวลา 

6. บนเส้นทางว่ิงจะมีจุดช้ีคะแนน หมายเลข 1 - 10 เพ่ือใช้ในการบันทึกระยะทางท่ีได้  
7. ทุกครั้งท่ี Retry กรรมการจะทำสัญลักษณ์เพื่อระบุตำแหน่งที่หุ่นยนต์วิ่งไปได้ เก็บไว้เป็นระยะทาง 

(สถิติของหุ่นยนต์)   
8. หากหุ่นยนต์ถึงเส้นชัย/Finish กรรมการจะบันทึกเวลา 
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9. เมื ่อทุกทีมเสร็จสิ ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที ่กำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

10. คะแนนเต็ม 100 คะแนน บนเส้นทางว่ิงจะมีจุดช้ีคะแนน หมายเลข 1 - 10 เพ่ือใช้ในการบันทึก
ระยะทางท่ีได้ 1 จุดมีคะแนน 10 คะแนน  

- กรณีหุ่นยนต์เดินหลุดเส้นระหว่าง จุดท่ี 2 และจุดท่ี 3 กรณีน้ีกรรมการจะบันทึกคะแนนเป็น
จุดท่ี 2 ก็จะได้ 20 คะแนน 

- กรณี คะแนนการว่ิงไกลท่ีสุดเท่ากัน มีวิธีการหาผู้ชนะดังน้ี 
1. ให้นับจำนวนคร้ังท่ี Retry ทีมท่ี Retry น้อยกว่าเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
2. หากจำนวนคร้ังท่ี Retry เท่ากัน ให้ดูระยะทางท่ีได้ลำดับรองลงมา ทีมท่ีเดินได้ไกลกว่า
จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

3. หากระยะในอันดับรองลงมาเท่ากัน ให้นำระยะทางท้ังหมดมารวมกัน ทีมท่ีมีระยะ
ทางเดินมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

 
ตัวอย่างอุปกรณ์ท่ีใช้กับวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบพ้ืนฐาน  

ผู้แข่งขันสามารถนำวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องผ่านการอนุมัติของกรรมการตัดสินก่อน
นำเข้าสู่พ้ืนท่ีสร้างประกอบหุ่นยนต์ 

ท่ี รายการ ท่ี รายการ 
1 ตัวต้านทาน 100 โอห์ม 

 

8 ตัวเก็บประจ ุ0.1 ไมโครฟารัด 

 

2 ตัวต้านทาน 1 กิโลโอห์ม 

 

9 หลอด LED 

 

3 ตัวต้านทานปรับค่าได้ 50 กิโลโอห์ม 

 

10 บอร์ดทดลอง ขนาดไม่จำกัด 

 

4 ทรานซิสเตอร์ BC337 

 

11 บอร์ดเอนกประสงค์ (ต่อวงจรเซนเซอร์) 

 

5 ทรานซิสเตอร์ BD679 

 

12 สายไฟ 

 

6 ไดโอด 1N4001 

 

13 รังถ่าน AA ขนาด 3 หรือ 4 ก้อน 
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7 อินฟาเรดเซนเซอร ์
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
“หุ่นยนต์บาสเกตบอล” 

 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70  ปีการศึกษา 2565 
 

Ø  สถานการณ์จำลอง  
การแข่งขันบาสเกตบอลเป็นเกมกีฬาสากลท่ีผู้คนนิยมเล่นเป็นจำนวนมาก การแข่งขันแบ่งออกเป็น 

2 ทีม แต่ละทีมจะต้องพยายามทำคะแนนโดยการโยนลูกเข้าห่วงหรือตะกร้า ทีมที่ได้คะแนนมากที่สุดจะเป็น 
ผู้ชนะการแข่งขัน  

สำหรับการแข่งขันหุ่นยนต์บาสเกตบอล เป็นการแข่งขันที่เลียนแบบการแข่งขันบาสเกตบอลของ
มนุษย์ แต่ละทีมมีหุ่นยนต์ 1 ตัว ที่มีความสามารถที่ดีในการรับและโยนลูกบอล การแข่งขันแบ่งออกเป็น  
2 คร่ึงๆ ละ 3 นาที ทีมท่ีมีคะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการทำภารกิจ 

Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 
1. อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการสร้างประกอบและแข่งขัน 
2. จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
3. คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

7. อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและนำอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมท้ัง 
แหล่งจ่ายพลังงาน  

3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่สำรองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหามา
ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 

Ø กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลท่ีไม่เก่ียวข้องเข้าไปในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนท่ีการแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุท่ีนำมาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนท่ีในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องสร้างประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนท่ีจนกว่าการแข่งขันจะเสร็จส้ิน  
6. คณะกรรมการจะทำการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ท่ีลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละทีม   
   เตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพ้ืนท่ี ท่ีคณะกรรมการจัดไว้ให้เท่าน้ัน 
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7. ไม่อนุญาตให้กระทำการใดๆ ท่ีเป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ท่ีอยู่ ในระหว่าง 
    การแข่งขัน  
8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนพ้ืนท่ีของสนามแข่งขัน 
9. หากมีการกระทำผิดกฎข้อบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธ์ิการแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
2. ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ตามท่ีกรรมการ
กำหนด 

3. กรรมการช้ีแจงกฎกติกา 
4. นักเรียนทำการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 5  ช่ัวโมง 
5. เม่ือหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้นำหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและทำสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์
ท่ีมีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน วางไว้ท่ีจุดกรรมการกำหนด 

6. กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
7. เร่ิมทำการแข่งขันตามลำดับ 
8. เม่ือทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมท้ังเซ็นช่ือรับทราบ
สถิติการแข่งขันและกรรมการทำการบันทึกสถิติสำหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  

9. เม่ือทุกทีมเสร็จส้ินการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ท่ีกำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
1. สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให้ทำการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง - ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 

Ø คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 
Ø กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

1. แต่ละทีมสามารถสร้างหุ่นยนต์ได้ 2 ตัว (ใช้แข่งขันจริง 1 ตัว  ใช้เป็นตัวสำรอง 1 ตัว) 
2. ไม่จำกัดชนิดของมอเตอร์ แต่ใช้มอเตอร์ไม่เกิน 5 ตัว 
3. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดเมื่อขยายสุด ความกว้างไม่เกิน 20 ซม. ความยาวไม่เกิน 30 ซม. และสูง ไม่เกิน 

24 ซม. มีน้ำหนักโดยรวมอุปกรณ์ทุกอย่างท้ังแบตเตอร่ีและชุดรีโมท (รวมสายไฟ) ไม่เกิน 1.5 กิโลกรัม 
4. การเคล่ือนไหวของหุ่นยนต์จะต้องเคล่ือนไหวเสมือนการก้าวเดิน 
5. หุ่นยนต์จะต้องบังคับจากรีโมทคอนโทรลแบบมีสายเท่านั้น ระหว่างการแข่งขันห้ามสายรีโมทสัมผัส
พ้ืนสนาม 

6. แบตเตอร่ีท่ีใช้ในการแข่งขันไม่จำกัดชนิดของแบตเตอร่ีแต่จะต้องไม่เกิน 7.4 โวลต์ 
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7. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ที่นำมาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที ่ทำโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จำกัด เช่น 
พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ ้นเป็นรูปทรงเพื่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก 
(ทั้งแบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของ
หุ่นยนต์ให้นำมาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่นำมาใช้จะต้องไม่ทำให้สนาม
เสียหาย  มิให้นำวัสดุสำเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุข้ึนรูปจากเคร่ืองพิมพ์ 3D  แผ่นเพลทพา
สติกเจาะรู เหล็กฉากสำหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล็อกพลาสติกสำเร็จรูปแบบ
อเนกประสงค์ของหุ่นยนต์บางชนิด ไม่สามารถเจาะรูวัสดุรวมท้ังร่างแบบลงบนวัสดุมาล่วงหน้าได้ 

 
Ø สนามแข่งขัน 

1. สนามท่ีใช้ในการแข่งขัน มีความยาว 240  ซม. กว้าง 120 ซม. 
2. แผงกั้นรอบสนามบาสเกตบอลทั่ง 4 ด้าน สามารถทำได้โดยใช้แผ่นฟิวเจอร์บอร์ด แผ่นลังกระดาษ
หรือแผงโปร่งใส สูง 40 ซม. 

3. เส้นผ่านศูนย์กลางของห่วงบาสเกตบอล 18 ซม. อยู่เหนือพื้นสนาม 24 ซม. แป้นบาสเกตบอล 
มีขนาด กว้าง 30 ซม. สูง 20 ซม. 

4. ลูกปิงปองสีส้มจะใช้เป็นลูกบาสเกตบอล 
5. ไฟล์สนามสามารถดาวน์โหลดได้ท่ี https://www.sillapa.net/ หรือ https://thairobot.in.th 
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Ø ภารกิจ 

แต่ละทีมใช้หุ่นยนต์ 1 ตัว ลงทำการแข่งขัน หุ่นยนต์แต่ละทีมมีหน้าที่ในการเก็บลูกบอลและโยนลูก
บอลลงห่วงของฝ่ายตรงข้าม ทีมที ่มีคะแนนสูงสุดจะเป็นผู ้ชนะการแข่งขัน การแข่งขันแบ่งออกเป็น  
2 คร่ึงๆ ละ 3 นาที  
Ø รูปแบบการแข่งขัน  

1. การแข่งขันรอบแรกเป็นการแข่งขันแบบพบกันหมด  (League  หรือ  Round  Robin  
Tournament)  ซ่ึงการจัดสายการแข่งขันน้ันจะใช้วิธีการจับฉลาก และจัดสายก็ต่อเม่ือแต่ละทีมส่ง
หุ่นยนต์ให้กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติของหุ่นยนต์เบ้ืองต้น โดยกรรมการจะตรวจสอบว่าสามารถให้
แข่งขันได้หรือไม่โดยตรวจสอบคุณสมบัติเบ้ืองต้นดังน้ี  
- เดินได้หรือไม่ 
- สามารถโยนลูกบอลได้หรือไม่ 
หากทำหุ่นยนต์ 2 ตัวก็จะต้องผ่านท้ัง 2 ตัว หากไม่ผ่าน 1 ตัว ก็ใช้แข่งได้เพียงตัวเดียว 
หากทีมท่ีไม่ผ่านคุณสมบัติเบ้ืองต้นน้ีจะไม่ได้รับการจับฉลากแบ่งกลุ่มแข่งขันและจะถือว่าเข้าร่วม 
การแข่งขัน 

2.  รอบสองเป็นการแข่งขันแบบแพ้คร้ังเดียวคัดออก  (Elimination  Knock-Out Tournament) 
3.  จำนวนทีมในแต่ละสายต้องมีไม่น้อยกว่า 3 ทีม และไม่เกิน 5 ทีม 

ตัวอย่างการแบ่งสาย 
จำนวนทีม จำนวนสาย หมายเหตุ 

2 - แข่งขันแบบแพ้คร้ังเดียวคัดออก   
3 A แข่งแบบพบกันหมด จัดอันดับคะแนนหาผู้ชนะเลิศ 

4 A แข่งแบบพบกันหมด จัดอันดับคะแนนหาผู้ชนะเลิศ 

5 A แข่งแบบพบกันหมด จัดอันดับคะแนนหาผู้ชนะเลิศ 

6 A,B A=3 ทีม / B=3 ทีม /แข่งแบบพบกันหมด (มีรอบ 2) 

7 A,B A=4 ทีม / B=3 ทีม /แข่งแบบพบกันหมด (มีรอบ 2) 

8 A,B A=4 ทีม / B=4 ทีม /แข่งแบบพบกันหมด (มีรอบ 2) 

จำนวนทีม จำนวนสาย หมายเหตุ 

9 A,B A=5 ทีม / B=4 ทีม /แข่งแบบพบกันหมด (มีรอบ 2) 

10 A,B A=5 ทีม / B=5 ทีม /แข่งแบบพบกันหมด (มีรอบ 2) 

11 A,B,C A=4 ทีม / B=4 ทีม / C=3 ทีม /แข่งแบบพบกัน
หมด  (มีรอบ 2) 

12 A,B,C A=4 ทีม / B=4 ทีม / C=4 ทีม /แข่งแบบพบกัน
หมด (มีรอบ 2) 
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การแข่งขันในรอบท่ี 2 เป็นการแข่งขันแบบแบบแพ้คร้ังเดียวคัดออก   
      กรณี มี 2 สาย  คือ สาย  A  และ สาย  B 

คู่ท่ี ทีม หมายเหตุ 

1 1 A   พบ  2 B  

2 1 B   พบ  2 A  

3 ผู้แพ้คู่ท่ี 1   พบ  ผู้แพ้คู่ท่ี 2    ชิงอันดับ 3 

4 ผู้ชนะคู่ท่ี 1   พบ  ผู้ชนะคู่ท่ี 2    ชิงชนะเลิศ 

 
  กรณี มี 3 สาย  คือ สาย  A  สาย  B และ สาย C 

คู่ท่ี ทีม หมายเหตุ 

1 1 A   พบ  2 C  

2 1 B   พบ  2 A  

3 1 C   พบ  2 B  

4 ผู้แพ้คู่ท่ี 2 พบ ผู้แพ้คู่ท่ี 3  
5 ผู้แพ้คู่ท่ี 1 พบ ผู้ชนะคู่ท่ี 4  
6 ผู้ชนะคู่ท่ี 1 พบ ผู้ชนะคู่ท่ี 5  
7 ผู้ชนะคู่ท่ี 2 พบ ผู้ชนะคู่ท่ี 3  
8 ผู้แพ้คู่ท่ี 6   พบ  ผู้แพ้คู่ท่ี 7    ชิงอันดับ 3 

9 ผู้ชนะคู่ท่ี 6   พบ  ผู้ชนะคู่ท่ี 7    ชิงชนะเลิศ 

 

  กรณี มี 4 สาย  คือ สาย  A  สาย  B   สาย C และ สาย D 
คู่ท่ี ทีม หมายเหตุ 

1 1 A   พบ  2 D  

2 1 B   พบ  2 C  

3 1 C   พบ  2 B  

4 1 D   พบ  2 A  

5 ผู้ชนะคู่ท่ี 1   พบ  ผู้ชนะคู่ท่ี 2    รอบรองชนะเลิศ 

6 ผู้ชนะคู่ท่ี 3   พบ  ผู้ชนะคู่ท่ี 4 รอบรองชนะเลิศ 

7 ผู้แพ้คู่ท่ี 5    พบ  ผู้แพ้คู่ท่ี 6 ชิงอันดับ 3 

8 ผู้ชนะคู่ท่ี 5   พบ  ผู้ชนะคู่ท่ี 6    ชิงชนะเลิศ 

 
หากมีจำนวนทีมมากกว่า 12 ทีมมากกว่าตัวอย่างน้ี ขอให้อยู่ในดุลยพินิจของกรรมการในการจัดสาย

การแข่งขันโดยใช้รูปแบบดังตัวอย่างข้างต้น 
 
Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จำนวน 5 ช่ัวโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันคู่ละ 6 นาที แบ่งเป็น 2 
คร่ึงๆละ 3 นาที  เม่ือหมดเวลาแข่งขันในคร่ึงเวลาแรก ให้เปล่ียนแดนทันทีแล้วเร่ิมทำการแข่งขันต่อ 
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Ø กติกาการแข่งขัน 
1. เม่ือครบเวลา 5 ช่ัวโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพ่ือตรวจสอบคุณสมบัติ แล้วนำไป
วางท่ีจุดท่ีกรรมการกำหนด 

2. แต่ละทีมอาจมีหุ่นยนต์ 2 ตัว  สำหรับการแข่งขัน 1 ตัว และตัวสำรอง 1 ตัว   
3. เม่ือกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันท่ีสนาม ผู้เข้าแข่งขันสามารถ ทำการ setup หุ่นยนต์ท่ีสนามแข่งขัน
โดยใช้เวลา 30 วินาที 

4. การเร่ิมต้นแข่งขัน หุ่นยนต์แต่ละทีมจะต้องวางในเขตโทษของตนเองและผู้ตัดสินจะวางลูกปิงปองท่ี
ก่ึงกลางสนาม เม่ือได้ยินสัญญาณเร่ิมแข่งขันจากกรรมการ หุ่นยนต์ท้ัง 2 ทีมจะต้องว่ิงแย่งลูกปิงปอง
แล้วโยนลงห่วงฝ่ังตรงข้าม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. หุ่นยนต์ไม่ควรครอบครองลูกปิงปองนานกว่า 5 วินาที กรรมการจะต้องออกเสียงนับ 1..2..3..4..5 
ตามจังหวะเวลา 1 วินาที เพื่อให้ผู้เข้าแข่งขันได้ยิน หากผู้เข้าแข่งขันถือครองลูกปิงปองเกิน 5 วินาที 
กรรมการจะให้สิทธิแก่ฝ่ายตรงข้ามในการเริ่มต้นการแข่งขัน โดยการเริ่มต้นการแข่งขันกรณีนี้หุ่นยนต์
ทั้ง 2 ทีม จะต้องอยู่ในเขตโทษของตัวเอง ลูกปิงปองกรรมการวางที่กลางสนาม เมื่อได้ยินสัญญาณ
เริ่มต้น ให้ทีมที่ได้เริ่มเล่นใหม่เดินไปที่ลูกปิงปองเมื่อมีการสัมผัสลูกปิงปองได้แล้ว อีกทีมถึงจะสามารถ
เคล่ือนท่ีออกมาจากเขตโทษได้  
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6. ทีมที่โยนลูกปิงปองลงในห่วงของฝ่ายตรงข้ามจะได้คะแนน 2 คะแนน หากลูกปิงปองกระดอนจากพ้ืน
หรือชนแป้นบาสเกตบอลแล้วลงห่วงถือว่าได้คะแนน 2 คะแนน แต่หากชนแผงกั้นรอบสนามแล้ว 
ลงห่วงกรณีน้ีจะไม่ได้คะแนน 

7. หากหุ่นยนต์เสียระหว่างการแข่งขัน ทีมที่มีหุ ่นยนต์สำรองก็สามารถนำหุ่นยนต์ตัวสำรองมาทำ 
การแข่งขันต่อ แต่หากทีมที่ไม่มีหุ่นยนต์สำรองสามารถซ่อมแซมหุ่นยนต์ได้ ณ บริเวณสนามแข่งขัน 
แต่การแข่งขันในสนามยังคงดำเนินต่อไปไม่หยุดเวลา (ทีม A ซ่อมหุ่นยนต์ ส่วนทีม B แข่งขันในสนาม) 
การดำเนินการเปล่ียนตัวหุ่นยนต์และขอซ่อมแซมหุ่นยนต์จะต้องได้รับการอนุญาตจากกรรมการตัดสิน
ก่อน 
-  หลังจากมีการโยนลูกปิงปองลงห่วงได้แล้ว ให้ฝ่ายที่โดนโยนลงห่วงเริ่มเกมที่เขตโทษของตัวเอง 
โดยกรรมการวางลูกปิงปองที่เส้นเขตโทษ ฝ่ายตรงข้ามอยู่ที่เส้นเขตโทษของตัวเอง เมื่อได้ยิน
สัญญาณเริ่มต้น ให้ทีมที่ได้เล่นเดินไปที่ลูกปิงปองเมื่อมีการสัมผัสลูกปิงปองได้แล้ว อีกทีมถึงจะ
สามารถเคล่ือนท่ีออกมาจากเขตโทษได้  

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

8.  
 

8. ในขณะแข่งขันหุ่นยนต์ของทั้งสองฝ่ายเข้าสู่เขตโทษเกิน 5 วินาที จะได้รับการเตือนจากกรรมการ 
กรรมการจะให้สิทธิแก่ฝ่ายตรงข้ามในการเริ่มต้นการแข่งขัน โดยการเริ่มต้นการแข่งขันกรณีนี้หุ่นยนต์
ท ั ้ ง 2 ทีม จะต ้องอย ู ่ ในเขตโทษของต ัวเอง ล ูกป ิงปองกรรมการวางท ี ่กลางสนามสนาม  
เมื ่อได้ยินสัญญาณเริ่มต้น ให้ทีมที่ได้เริ ่มเล่นใหม่เดินไปที่ลูกปิงปอง เมื ่อมีการสัมผัสลูกปิงปอง 
ได้แล้ว อีกทีมถึงจะสามารถเคล่ือนท่ีออกมาจากเขตโทษได้ 
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9. การยิงลูกโทษ หากทีมใดได้รับการเตือน 2 คร้ัง (การเตือนมีสาเหตุจาก ครอบครองลูกปิงปองเกิน 
5 วินาที , เข้าสู่เขตโทษเกิน 5 วินาที , เจตนาชนคู่ต่อสู่ ,เจตนาถ่วงเวลา ,หรือขึ้นอยู่กับดุลยพินิจ
ของกรรมการว่าเหตุการณ์ใดที่สามารถจะมีการเตือนได้แต่ต้องแจ้งให้กับผู้เข้าแข่งขันทราบก่อน) 
ฝ่ายตรงข้ามจะได้รับโอกาสเพื่อยิงลูกโทษ 1 ครั้ง หากลูกปิงปองถูกโยนลงในห่วงจะได้รับ 2 
คะแนน หากโยนไม่ลงห่วงก็สามารถเล่นต่อได้เลย การยิงลูกโทษกรรมการจะวางลูกปิงปองไว้ท่ี
กึ ่งกลางเส้นเขตโทษ เมื ่อได้สัญญาณเริ่ม หุ่นยนต์ต้องเดินมาที่ลูกปิงปองเพื่อเริ ่มยิงลูกโทษ  
ส่วนฝ่ายตรงข้ามให้รอท่ีเส้นก่ึงกลางสนาม เม่ือมีการสัมผัสลูกปิงปองแล้วสามารถเดินออกมาได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 คร่ึง ๆ ละ 3 นาที ทีมท่ีมีคะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
หากเป็นการแข่งขันแบบแบ่งกลุ่ม ทีมที่ชนะจะได้รับ 3 คะแนน เสมอ 1 คะแนน แพ้ 0 คะแนน
แต่หากเป็นการแข่งขันแบบแพ้คัดออก หากเสมอกัน ให้ต่อเวลาออกไป 2 นาที  การจับเวลา 
กรณีที่มีการหยุดเล่น เช่น การตั้งหุ่นตามจุดต่าง ๆ การยิงลูกโทษ กรณีเวลาจะหยุดและจะเริ่มจับ
เวลาอีกคร้ังเม่ือได้ยินสัญญาณเร่ิมเล่น  

11. หากไม่มีคะแนนหรือคะแนนเท่ากันในการแข่งขันต่อเวลา จะตัดสินโดยการการโยนลูกปิงปอง 
ลงห่วงโดยไม่มีการป้องกัน ภายใน 1 นาที โดยกรรมการจะวางลูกปิงปองไว้ท่ีก่ึงกลางเส้นเขตโทษ
และหุ่นยนต์อยู่ที ่กึ ่งกลางสนาม (หุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้ามอยู่นอกสนาม) เมื่อได้ยินสัญญาณเร่ิม 
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หุ่นยนต์ต้องเดินมาที่ลูกปิงปอง เพื่อเริ ่มโยนลูกปิงปองลงห่วง (โยนได้ห่วงเดียวโดยก่อนเร่ิม
กรรมการว่าจะต้องโยนลงห่วงไหน) หากยิงไปแล้วไม่ลงแล้วลูกปิงปองกระเด้งไปทางทิศทางใด ๆ
ในสนาม หุ่นยนต์จะต้องวิ่งไปเก็บเองแล้วโยนลงห่วง หากโยนลงห่วงกรรมการจะวางลูกปิงปองไว้
ที่กึ่งกลางเส้นเขตโทษ แล้วหุ่นยนต์ต้องรีบมาเล่นต่อ ภายใน 1 นาที ทีมที่โยนได้มากที่สุดจะเป็น 
ผู้ชนะการแข่งขัน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. สำหรับการกระทำอ่ืนท่ีไม่ระบุไว้ในกติกา กรรมการตัดสินจะเป็นผู้พิจารณาช้ีขาด และถือว่า 
การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันส้ินสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับกลาง ระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น  
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

“หุ่นยนต์กู้ภัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70  ปีการศึกษา 2565 

 

 

ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ 

Ø สถานการณ์จำลอง  
ณ ดินแดนอันห่างไกล ทีมหุ่นยนต์ได้รับภารกิจให้ช่วยเหลือผู้ประสบภัยตามจุดต่าง ๆ โดยการนำ 

ถุงยังชีพไปวางไว้ในจุดท่ีกำหนด การขนย้ายถุงยังชีพต้องนำใส่หุ่นยนต์ไปได้เพียงคร้ังเดียวและนำไปวางตามจุด
ที่ได้กำหนดไว้ โดยหุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่อยู่ในพื้นที่สีขาว หรือ Safe zone และไม่ข้ามไปในเขตอันตราย หรือ
เขตเส้นสีดำ เม่ือทำภารกิจเสร็จเรียบร้อยหุ่นยนต์จะต้องไปท่ีจุด START 
Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเรื ่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ทำภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้           
การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์  

2. เพ่ือศึกษาการเคล่ือนท่ีโดยการคำนวณรอบของล้อ 
3. เพ่ือศึกษากลไกในการปล่อยถุงยังชีพตามภารกิจ 

Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 

1. อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการสร้างประกอบและแข่งขัน 
2. จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
3. คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

         7. อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
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✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและนำอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมท้ัง 

แหล่งจ่ายพลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่สำรองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหา

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
Ø กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 

1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลท่ีไม่เก่ียวข้องเข้าไปในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนท่ีแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุท่ีนำมาสร้างประกอบหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนท่ีในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเองในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนท่ีจนกว่าการแข่งขันจะเสร็จส้ิน  
6. คณะกรรมการจะทำการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ท่ีลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละทีม   
   เตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพ้ืนท่ี ท่ีคณะกรรมการจัดไว้ให้เท่าน้ัน 
7. ไม่อนุญาตให้กระทำการใด ๆ ท่ีเป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ท่ีอยู่ในระหว่าง 
การแข่งขัน  

8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนพ้ืนท่ีของสนามแข่งขัน 
9. หากมีการกระทำผิดกฎข้อบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธ์ิการแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
2. ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามท่ีกรรมการกำหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา และกรรมการตัดสินการแข่งขันต้องกำหนดเส้นทางและรูปแบบสนาม 
ให้เสร็จส้ิน ภายในเวลา 1 ช่ัวโมง หลังจากอนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันประกอบหุ่นยนต์ 

4. นักเรียนทำการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3  ช่ัวโมง 
5. เมื่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้นำหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและทำสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์
ท่ีมีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน วางไว้ท่ีจุดกรรมการกำหนด 

6. กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
7. เร่ิมทำการแข่งขันตามลำดับ 
8. เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ
สถิติการแข่งขันและกรรมการทำการบันทึกสถิติสำหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  

9. เมื ่อทุกทีมเสร็จสิ ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที ่กำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
1. สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให้ทำการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง - ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
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Ø คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

Ø กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. ขนาดของหุ่นยนต์เมื่อขยายเต็มที่ต้องมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีข้อจำกัดด้านน้ำหนัก 
และความสูง 

2. หุ่นยนต์ต้องทำงานโดยอัตโนมัติเท่าน้ัน (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล)  
3. อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroller) เพียง 1 แผงเท่าน้ัน  
4. ไม่จำกัดจำนวนมอเตอร์และเซนเซอร์ท่ีใช้การแข่งขัน  
5. ให้ใช้กำลังไฟฟ้าได้ไม่เกิน 12 โวลต์ (ไม่เกิน 13.5 โวลต์ ขณะชาร์ตแบตเต็ม) หรือ ถ่าน AA 1.5 โวลต์ ได้ไม่เกิน   

8 ก้อน 
6. การอนุญาตให้ใช้วัสดุท่ีใช้เป็นโครงสร้างหุ่นยนต์ 

6.1 วัสดุข้ึนรูป จะต้องมีขนาด 2 ด้าน ไม่เกิน 50 มม. และอีก 1 ด้านไม่จำกัด  
6.2 วัสดุแบนราบ ใช้ขนาดใดก็ได้ไม่จำกัด (ไม่เกินขนาดหุ่นยนต์ท่ีกำหนด) 
6.3 ล้อหุ่นยนต์ มอเตอร์ เซอร์โวมอเตอร์ แต่ไม่มีการข้ึนรูปเพ่ิมเติมจากของเดิม 

7. หุ่นยนต์จะต้องสร้างข้ึนหรือประกอบโดยผู้เข้าแข่งขันเท่าน้ัน ส่วนหุ่นยนต์ท่ีสร้างประกอบจากช้ินส่วน
บริค (เลโก้) สามารถใช้แข่งขันได้ 

8. ห้ามใช้ ช่องสัญญาณส่ือสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างการแข่งขัน  
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องทำงานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้  
การควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอื่น ได้แก่ การสื่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช้
สายเช่ือมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎน้ีจะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดน้ัน และต้องออกจากการแข่งขันทันที 

10. หุ่นยนต์อาจได้รับความเสียหายในขณะแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันต้องตรวจสอบและป้องกันด้วยตนเอง  
11. ควรระวังเรื่องแบตเตอรี่เมื่อไม่ได้ใช้งาน ควรเก็บไว้ในถุงนิรภัยเพื่อป้องกันอันตรายจากการลัดวงจร
และสารเคมีร่ัวไหล 

Ø สนามแข่งขัน 
1. สนามแข่งในระดับเขตพื้นการศึกษา ที่มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม. ยาว 240 ซม. หรือ
มากกว่านั้นขึ้นอยู่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสูงรอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว   
เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีดำขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม.) 

2. สนามแข่งในระดับภาค มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือมากกว่าน้ันข้ึนอยู่
กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสูงรอบสนาม  พ้ืนสนามเป็นสีขาว เส้นทางเดินของ
หุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีดำขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม.)  

3. แผ่นลายสนาม กำหนดให้มีจำนวน 10 ลายหลัก แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 
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4. แผ่นจุดลายจุด Check Point  กำหนดให้มีจำนวน 4 ลายหลัก แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X  30 ซม.  

(สต๊ิกเกอร์สีเหลืองขนาด 50 มม. x 50 มม.) กำหนดให้เลือกวางในสนามจำนวน 2 แผ่น 

  

 
 

 

ตัวอย่างแผ่นลายจุด Check Point   
5. แผ่นจุดปล่อยถุงยังชีพ กำหนดให้มีจำนวน 2 ลายหลัก แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X  30 ซม.  
     กำหนดให้วางในสนามจำนวน 4  แผ่น 

     

 
6. การติดต้ังสนามกรรมการจะต้องติดต้ังสนามให้เกิดรอยแยกระหว่างแผ่นน้อยท่ีสุดอาจมีการยึดหรือ
ตรึงแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามระหว่างแผ่นลายสนามให้ถือเป็นอุปสรรคระหว่างการแข่งขัน 

7. การวางลายสนาม กรรมการควรวางให้มีเส้นสีดำอยู่รอบสนาม 
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8. ถุงยังชีพมีลักษณะเป็นทรงลูกบาศก์ ขนาดความกว้าง x ยาว x สูง เท่ากันทุกด้าน  ด้านละ  
1.5 - 2 ซม. และมีน้ำหนักแต่ละช้ินไม่เกิน 100 กรัม  
 
 
 
 
 
 

9. อุปสรรค 
1. หลุมดำ เรียกว่า แผ่นหลุมดำ ดังรูป  

 
แผ่นหลุมดำ มีความหมาย จุดห้ามผ่าน หุ่นยนต์สามารถเคล่ือนท่ีเข้าไปได้แต่ต้องไม่เกิน 50 
% ของตัวหุ่นยนต์ และต้องถอยออก หากเกิน 50 % จะถูกบังคับ Retry 

 

2. ลูกระนาด ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม.  จำนวน 7 อันวางอยู่บนแผ่นลายสนาม 
 

 
 
 

3. สะพาน ท่ีมีความสูง 5 ซม. (บวกลบไม่เกิน 2 ซม.) ดังรูป 

 
 

4. อุปสรรคแต่ระดับมีดังน้ี  
1. ระดับช้ันประถมศึกษา มีหลุมดำ  
2. ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น มีหลุมดำ และลูกระนาด  
3. ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีหลุมดำ ลูกระนาด และสะพาน  

 
 
 
 
 

ตำแหน&งยึดตะเกียบ 
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*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย  
      คือลายสนามและขนาดของอุปสรรค 
 

ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ระดับช้ันประถมศึกษา 

 
 

ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
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ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
 

Ø ภารกิจ 
 หุ่นยนต์จะต้องบรรจุถุงยังชีพก่อนเดินออกจากจุด STRAT โดยสามารถบรรจุได้ตามความต้องการ 
และไม่เกินจำนวน 10 ชิ้น เดินไปตามเส้นทางที่กำหนด โดยส่วนล้อของหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการคร่อมเส้นหรือ
พื้นที่สีดำ และทำการขนย้ายวัสดุ (ถุงยังชีพ) ไปวางในพื้นที่ต่าง ๆ ที่กรรมการกำหนด เมื่อทำภารกิจครบแล้ว
หุ่นยนต์จะต้องเดินกลับไปยังจุด START 
 
Ø รูปแบบการแข่งขัน  
ข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันดังน้ี 

1. แข่งขัน 2 คร้ัง แล้วนำคะแนนคร้ังท่ีดีท่ีสุด หรือ คะแนนจาก 2 คร้ังมารวมกันแล้วหาผู้ชนะ โดย 
  - จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ลำดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
  - ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  

2.  แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการทำภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดลำดับเข้าสู่รอบสอง  
  - จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หรือ คะแนน
จาก 2 คร้ังมารวมกัน แล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง  

  - ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงลำดับเข้าสายแข่งขัน  
 - ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out Tournament) 

 หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วนำคะแนนมา 
จัดอันดับหาผู้ชนะเลิศ 

กรณี แข่งขัน 2 ครั้ง ช่วงเวลาระหว่างการหลังเสร็จสิ้นการแข่งขันในครั้งที่ 1  ถึงก่อนเริ่มเก็บหุ่นยนต์ใน
คร้ังท่ี 2  ควรให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 

และกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หรือเปลี่ยนตำแหน่งวาง 
ถุงยังชีพแต่ละคร้ังจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 
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Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบสนาม จำนวน 3 ช่ัวโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที  

 
Ø กติกาการแข่งขัน 

1. เม่ือครบเวลา 3 ช่ัวโมงในการสร้างและทดสอบหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ่ือตรวจสอบ
คุณสมบัติ แล้วนำไปวางท่ีจุดท่ีกรรมการกำหนด 

2. เม่ือกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันท่ีสนาม  ผู้เข้าแข่งขันสามารถทำการ setup หุ่นยนต์ท่ีสนามแข่งขัน
โดยใช้เวลา 1 นาที ผู้เข้าแข่งขันจะต้องบรรจุถุงยังชีพได้ตามความต้องการและไม่เกินจำนวน 10 ช้ิน 
โดยบรรจุได้คร้ังเดียว 

3. เม่ือจะเร่ิมแข่งขัน หุ่นยนต์จะถูกนำไปวางยังจุด Start  เม่ือได้รับสัญญาณเร่ิมการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขัน
กดปุ่มเร่ิมการทำงานของหุ่นยนต์ เพ่ือให้หุ่นยนต์ทำงานตามภารกิจท่ีกำหนด จะไม่อนุญาตให้ผู้เข้า
แข่งขันสัมผัสหุ่นยนต์ ถ้าสัมผัสหุ่นยนต์ กรรมการจะบังคับ Retry 

4. หุ่นยนต์ทำการเคล่ือนท่ีไปในสนามผ่านจุด Checkpoint ท่ีกำหนด ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15
คะแนน  
-  จุด Check Point มีจำนวน 2 จุด  
-  การผ่านจุด Check Point หมายถึง ส่วนใดส่วนหน่ึงของหุ่นยนต์ทับจุด Check Point  
-  เม่ือมีการผ่านจุด Check Point  และได้คะแนนไปแล้วหากมีการเดินผ่านจุด Check Point ท่ี      
ได้คะแนนไปแล้วอีกคร้ัง กรณีน้ีจะไม่ได้รับคะแนนในจุดน้ีอีกคร้ัง 

5. เมื่อหุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปถึงพื้นที่ปล่อยถุงยังชีพที่กำหนด และสามารถปล่อยถุงยังชีพในพื้นที่ที่กำหนด
ได้ผู ้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15 คะแนน  กรรมการจะทำการนับคะแนนไว้ และคะแนน 
จะไม่ถูกล้าง เมื่อมีการ Retry เกิดขึ้น ในการ Retry ไม่อนุญาตให้เก็บถุงยังชีพที่ปล่อยแล้วกลับมาทำ
ภารกิจอีกคร้ัง 

6. เม่ือมีการ Retry ผู้เข้าแข่งขันต้องกลับไปเร่ิมต้นท่ีจุด Start ทุกคร้ัง (ไม่สามารถบรรจุถุงยังชีพเพ่ิมได้) 
7. เม่ือมีการเร่ิมต้นการทำงานใหม่ แล้วหุ่นยนต์นำถุงยังชีพไปวางท่ีจุดเดิม จะไม่นับคะแนนเพ่ิม 
8. ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอหยุดการแข่งขันได้ตลอดเวลา แต่จะนับเวลาเป็น 3 นาที 
9. ในการ Retry เวลาการแข่งขันยังคงเดินต่อเน่ืองไปจนส้ินสุดการแข่งขัน (ไม่หยุดเวลา)  
10. การนับคะแนนจะนับจากจำนวนถุงยังชีพที่วางถูกต้องตามจุด จำนวน 4 จุด จุด Check Point 2 จุด  
และกลับไปยังจุด START โดยจะนับคะแนนให้เม่ือทำภารกิจสำเร็จทันที  

 11. ในระหว่างหุ่นยนต์ทำภารกิจ  
-  หุ่นยนต์ห้ามสัมผัสเส้นสีดำของแผ่นลายสนามต่าง ๆ เกิน 5 วินาที หากเกิน 5 วินาที กรรมการ 

จะบังค ับ Retry หรือหากมีเจตนาในการเข ียนโปรแกรมให้ห ุ ่นยนต์เคล ื ่อนที ่ตามเส ้นส ีดำ  
กรณีน้ีกรรมการจะบังคับ Retry  

-  หากหุ่นยนต์ปล่อยถุงยังชีพผิดจากจุดท่ีกำหนดจะถือว่าเป็นอุปสรรคเพ่ิมเติม กรรมการจะไม่เก็บ
ออกจากสนาม 

-  หากหุ่นยนต์หลุดออกจากสนาม กรรมการจะบังคับ Retry 
12. ระยะเวลาการแข่งขัน 3 นาที คะแนนท้ังหมด 100 คะแนนดังน้ี 

                  - ทีมท่ีสามารถเคล่ือนท่ีไปยังจุด Checkpoint ได้ จะได้รับคะแนนจุดละ 15 คะแนน  
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จำนวน 2 จุด 
- ทีมท่ีสามารถนำถุงยังชีพไปวางยังพ้ืนท่ีท่ีกำหนดได้ถูกต้อง โดยถุงยังชีพต้องมีส่วนใด 

ส่วนหน่ึงอยู่ในพ้ืนท่ีท่ีกำหนด ได้คะแนนจุดละ 15 คะแนน  จำนวน 4 จุด 
          - ทีมที่สามารถทำภารกิจได้ครบ (ได้ Checkpoint 2 จุด/ปล่อยถุงยังชีพได้ถูกต้อง 4 จุด)  
แล้วหุ่นยนต์สามารถเดินกลับเข้าถึงจุด START และหยุดนิ่งที่จุด START โดยมีส่วนใดส่วนหนึ่งของหุ่นยนต์อยู่
ท่ีจุด START  ได้คะแนน 10 คะแนน 

13. หุ่นยนต์ท่ีได้คะแนนสูงสุด และได้เวลาดีท่ีสุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
14. ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการทำภารกิจที่เท่ากัน ให้นำคะแนนทั้ง 2 ครั้งมารวมกัน ทีมที่มีคะแนน

มากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจำนวนครั้งที่ Retry ทีมที่มีจำนวนคร้ัง 
ในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจำนวนครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม่
เฉพาะทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 

15. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ 
จะไม่ทำการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เมื่อซ่อมแซมเสร็จให้นำ
หุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (Start) เพื่อเริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้องแจ้งกรรมการให้ทราบ
ก่อนทุกคร้ัง 

16. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันส้ินสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับสูง ระดับชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น  
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 “หุ่นยนต์กู้ภัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 

 

 

 

ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ 

Ø สถานการณ์จำลอง  
ดินแดนที่ยากเกินกว่าที่มนุษย์จะเข้าไปช่วยเหลือผู้ประสบภัย ทีมหุ่นยนต์จะต้องพบกับอุปสรรคที่ยาก 

หุ่นยนต์จะต้องเข้าไปช่วยเหลือผู้ประสบภัยโดยอัตโนมัติ โดยปราศจากการควบคุมและช่วยเหลือจาก
มนุษย์หุ่นยนต์ต้องมีความทนทานและฉลาดพอท่ีจะเดินทางขนย้ายอุปกรณ์ช่วยเหลือ แต่ละสีใส่หุ่นยนต์ไป
ได้ในครั้งเดียวและนำไปวางตามจุดที่ได้กำหนดไว้ โดยหุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่อยู่ในพื้นที่สีขาว หรือ safe 
zone และไม่ข้ามไปในเขตอันตราย หรือเขตเส้นสีดำ หลังจากที่ทำภารกิจส่งอุปกรณ์ช่วยเหลือเสร็จแล้ว
หุ่นยนต์ต้องแสดงสัญลักษณ์ยกธงเพ่ือเป็นการแสดงว่าได้ทำภารกิจเสร็จส้ินแล้ว 

 
Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ทำภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้           
การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์  

2. เพ่ือศึกษาการเคล่ือนท่ีโดยการคำนวณรอบของล้อ 
3. เพ่ือศึกษากลไกในการปล่อยอุปกรณ์ช่วยเหลือตามภารกิจ 
4. เพ่ือศึกษากลไกการสร้างอุปกรณ์ยกธง 

 
Ø วัสดุและอุปกรณ์ 

✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 
1. อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการสร้างประกอบและแข่งขัน 
2. จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
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3. คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

7. อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
✦ สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 

1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและนำอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมท้ัง 
แหล่งจ่ายพลังงาน 

3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่สำรองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหามา
ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 

Ø กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลท่ีไม่เก่ียวข้องเข้าไปในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนท่ีแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุท่ีนำมาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนท่ีในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนท่ีจนกว่าการแข่งขันจะเสร็จส้ิน  
6. คณะกรรมการจะทำการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ท่ีลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละทีม   
   เตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพ้ืนท่ี ท่ีคณะกรรมการจัดไว้ให้เท่าน้ัน 
7. ไม่อนุญาตให้กระทำการใดๆ ท่ีเป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ท่ีอยู่ในระหว่างการ  
    แข่งขัน  
8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนสนามแข่งขัน 
9. หากมีการกระทำผิดกฎข้อบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธ์ิการแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
2. ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ตามท่ีกรรมการ
กำหนด 

3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา และกรรมการตัดสินการแข่งขันต้องกำหนดเส้นทางและรูปแบบสนาม
ฝึกซ้อมให้เสร็จสิ้น ภายในเวลา 1 ชั่วโมง หลังจากอนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันประกอบหุ่นยนต์ (รูปแบบ
สนามฝึกซ้อม ไม่ใช่ลายสนามแข่งจริงจริง) 

4. นักเรียนทำการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3  ช่ัวโมง 
5. เมื่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้นำหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและทำสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์
ท่ีมีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน วางไว้ท่ีจุดกรรมการกำหนด กรรมการกำหนดรูปแบบสนามแข่งขันจริง 

6. กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
7. เร่ิมทำการแข่งขันตามลำดับ 
8. เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ
สถิติการแข่งขันและกรรมการทำการบันทึกสถิติสำหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  
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9. เมื ่อทุกทีมเสร็จสิ ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที ่กำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 

Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
1. สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให้ทำการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 

Ø คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

Ø กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. ขนาดของหุ่นยนต์เมื ่อขยายเต็มที่ต้องมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีข้อจำกัดด้าน
น้ำหนัก และความสูง 

2. หุ่นยนต์ต้องทำงานโดยอัตโนมัติเท่าน้ัน (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล)  
3. อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroller) เพียง 1 แผงเท่าน้ัน  
4. ไม่จำกัดจำนวนมอเตอร์และเซนเซอร์ท่ีใช้การแข่งขัน  
5. ให้ใช้กำลังไฟฟ้าได้ไม่เกิน 12 โวลต์ (ไม่เกิน 13.5 โวลต์ ขณะชาร์ตแบตเต็ม) หรือ ถ่าน AA 1.5 โวลต์ ได้ไม่
เกิน   8 ก้อน 

6. การอนุญาตให้ใช้วัสดุท่ีใช้เป็นโครงสร้างหุ่นยนต์ 
6.1.วัสดุข้ึนรูป จะต้องมีขนาด 2 ด้าน ไม่เกิน 50 มม. และอีก 1 ด้านไม่จำกัด  
6.2.วัสดุแบนราบ ใช้ขนาดใดก็ได้ไม่จำกัด (ไม่เกินขนาดหุ่นยนต์ท่ีกำหนดสามารถตัดเจาะมาได้) 
6.3. มอเตอร์ เซอร์โวมอเตอร์ แต่ไม่มีการข้ึนรูปเพ่ิมเติมจากของเดิม 

7. หุ่นยนต์จะต้องสร้างขึ้นหรือประกอบโดยผู้เข้าแข่งขันเท่านั้น ส่วนหุ่นยนต์ที่สร้างประกอบจาก
ช้ินส่วนบริค (เลโก้) สามารถใช้แข่งขันได้ 

8. ห้ามใช้ ช่องสัญญาณส่ือสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างการแข่งขัน  
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องทำงานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้  
การควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอื่นได้แก่ การสื่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช้
สายเช่ือมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎน้ีจะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดน้ัน และต้องออกจากการแข่งขันทันที 

10.  เพ่ือความปลอดภัยของผู้เข้าแข่งขัน อนุญาตให้ใช้เลเซอร์คลาส 1 และ  2 เท่าน้ัน  
11. บลูทูธคลาส 2,3 และ ZigBee เป็นการเชื่อมต่อไร้สายที่อนุญาตให้ใช้ในการแข่งขันได้ นอกนั้นให้
ปิดการใช้งาน 
12.  หุ่นยนต์อาจได้รับความเสียหายในขณะแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันต้องตรวจสอบและป้องกันด้วยตนเอง  
13.  ควรระวังเรื ่องแบตเตอรี่เมื ่อไม่ได้ใช้งาน ควรเก็บไว้ในถุงนิรภัยเพื่อป้องกันอันตรายจากการ

ลัดวงจรและสารเคมีร่ัวไหล 
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Ø สนามแข่งขัน 
1. สนามแข่งในระดับเขตพื้นท่ีการศึกษามีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือ
มากกว่าน้ันขึ้นอยู่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสูงรอบสนาม  พ้ืนสนามเป็นสีขาว   
เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีดำขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม) 

2. สนามแข่งในระดับภาค มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือมากกว่านั้นขึ้นอยู่
กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสูงรอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว เส้นทางเดินของ
หุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีดำขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม)  

3. แผ่นลายสนาม กำหนดให้มีจำนวน 10 ลายหลัก แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 

 

 
4. แผ่นจุดลายจุด Check Point  กำหนดให้มีจำนวน 4 ลายหลัก แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X  30 ซม.  

(สต๊ิกเกอร์สีเหลืองขนาด 50 มม. X 50 มม.) กำหนดให้เลือกวางในสนามจำนวน 2 แผ่น 

  

 

ตัวอย่างแผ่นลายจุด Check Point   
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5. แผ่นจุดปล่อยถุงยังชีพ 4 แผ่น แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X  30 ซม.   
 

     

 
6. การติดต้ังสนามกรรมการจะต้องติดต้ังสนามให้เกิดรอยแยกระหว่างแผ่นน้อยท่ีสุดอาจมีการยึดหรือ
ตรึงแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามระหว่างแผ่นลายสนามให้ถือเป็นอุปสรรคระหว่างการแข่งขัน 

7. การวางลายสนาม กรรมการควรวางให้มีเส้นสีดำอยู่รอบสนาม 
8. ถุงยังชีพมีลักษณะเป็นทรงลูกบาศก์ ขนาดความกว้าง x ยาว x สูง เท่ากันทุกด้าน  ด้านละ 1.5-2 
ซม. และมีน้ำหนักแต่ละช้ินไม่เกิน 100 กรัม โดยมีท้ังหมด 4 สี ได้แก่ สีเหลือง สีเขียว สีน้ำเงิน สี
แดง จำนวน สีละ 3 ช้ิน ท้ังน้ีกรรมการจัดการแข่งขันจะต้องแจ้งขนาดท่ีจะใช้แข่งขันให้ผู้เข้าแข่งขัน
ทราบก่อนวันแข่งขัน โดยระดับภาคควรแจ้งก่อนอย่างน้อย 30 วัน  
 
 
 
 
 
 
 

9. อุปสรรค 
     1. หลุมดำ เรียกว่า แผ่นหลุมดำ ดังรูป  

 
            แผ่นหลุมดำ มีความหมาย จุดห้ามผ่าน เม่ือหุ่นยนต์เข้าไปได้ต้องไม่เกิน 50 % 
ของตัวหุ่นยนต์ต้อง หากเกิน 50 % และไม่เคล่ือนท่ีถอยออก จะถูกบังคับ Retry 
 

     2. ลูกระนาด ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม.  จำนวน 7 อันวางอยู่บนแผ่นลาย
สนาม 

ตาํแหน่งยดึตะเกียบ 
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3. สะพาน ท่ีมีความสูง 5 ซม. (บวกลบไม่เกิน 2 ซม. ดังรูป 

 
 

1. อุปสรรคแต่ระดับมีดังน้ี  
1. ระดับช้ันประถมศึกษา มีหลุมดำ  
2. ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น มีหลุมดำและลูกระนาด  
3. ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย มีหลุมดำ ลูกระนาด และสะพาน  

*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 
คือลายสนามและขนาดของอุปสรรค 

 

ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ระดับช้ันประถมศึกษา 
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ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพจำลองสนามหุ่นยนต์ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
 

Ø ภารกิจ 
 หุ่นยนต์จะต้องบรรจุถุงยังชีพก่อนเดินออกจากจุด STRAT โดยสามารถบรรจุได้ตามความต้องการและ
ไม่เกินจำนวนสีละ 3 ชิ้น เดินไปตามเส้นทางที่กำหนด โดยส่วนล้อของหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการคร่อมเส้นหรือ
พื้นที่สีดำ และทำการขนย้ายวัสดุ (ถุงยังชีพ) ไปวางในพื้นที่ต่าง ๆ ที่กรรมการกำหนด เมื่อทำภารกิจครบแล้ว
หุ่นยนต์จะต้องยกธงเพ่ือแสดงสัญญาณเสร็จส้ินภารกิจ 
 
Ø รูปแบบการแข่งขัน  
ข้ึนอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันดังน้ี 

1. แข่งขัน 2 คร้ัง แล้วนำคะแนนคร้ังท่ีดีท่ีสุด หรือ คะแนนจาก 2 คร้ังมารวมกันแล้วหาผู้ชนะ โดย 
    - จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ลำดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
     - ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  
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2.  แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการทำภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดลำดับเข้าสู่รอบสอง  
    - จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หรือ คะแนน
จาก 2 คร้ังมารวมกัน แล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง  
    - ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงลำดับเข้าสายแข่งขัน  
   -  ใช ้การแข ่ งข ันแบบแพ ้ค ัดออกไปจนถ ึ งรอบช ิ งชนะเล ิศ   (Elimination  Knock-Out 
Tournament) 

 หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 คร้ัง แล้วนำคะแนนมา
จัดอันดับหาผู้ชนะเลิศ 

กรณี แข่งขัน 2 คร้ัง ช่วงเวลาระหว่างการหลังเสร็จส้ินการแข่งขันในคร้ังท่ี 1  ถึงก่อนเร่ิมเก็บหุ่นยนต์ 
ในคร้ังท่ี 2  ควรให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 

และกรณีท่ีใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปล่ียนสนามใหม่หรือเปล่ียนตำแหน่งวาง 
ถุงยังชีพแต่ละคร้ังจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 
Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จำนวน 3 ช่ัวโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมใช้เวลาแข่งขันทีมละ 5 นาที  ไม่มีการ Setup หุ่นยนต์ 

Ø กติกาการแข่งขัน 
1. เมื่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสร้างและทดสอบหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพื่อตรวจสอบ
คุณสมบัติ แล้วนำไปวางที่จุดที่กรรมการกำหนด หลังจากนั้นกรรมการจะทำการสุ่มสนามใหม่อีกคร้ัง
หลังจากทุกทีมส่งหุ่นยนต์ครบ โดยทุกทีมจะได้แข่งลายสนามเหมือนกัน 

2. เมื่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผู้เข้าแข่งขันสามารถต้องบรรจุถุงยังชีพได้ตามความต้องการ
และไม่เกิน สีละ 3 ชิ้นรวมจำนวน 12 ชิ้น โดยบรรจุได้ครั้งเดียว (สีเหลือง สีเขียว สีน้ำเงิน สีแดง 
จำนวน สีละ3 ช้ิน) 

3. เมื่อจะเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์จะถูกนำไปวางยังจุด Start  เมื่อได้รับสัญญาณเริ่มการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขัน
กดปุ่มเริ่มการทำงานของหุ่นยนต์ เพื่อให้หุ่นยนต์ทำงานตามภารกิจที่กำหนด จะไม่อนุญาตให้ผู้เข้า
แข่งขันสัมผัสหุ่นยนต์ ถ้าสัมผัสหุ่นยนต์ กรรมการจะบังคับRetry 

4. หุ่นยนต์ทำการเคลื่อนที่ไปในสนามผ่านจุด Checkpoint ที่กำหนด ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15
คะแนน  
-  จุด Check Point มีจำนวน 2 จุด  
-  การผ่านจุด Check Point หมายถึง ส่วนใดส่วนหน่ึงของหุ่นยนต์ทับจุด Check Point  
-  เม่ือมีการผ่านจุด Check Point  และได้คะแนนไปแล้วหากมีการเดินผ่านจุด Check Point  
ท่ีได้คะแนนไปแล้วอีกคร้ัง กรณีน้ีจะไม่ได้รับคะแนนในจุดน้ีอีกคร้ัง 

5. หุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปถึงพื้นที่ปล่อยถุงยังชีพที่กำหนด และสามารถปล่อยถุงยังชีพในพื้นที่ที่กำหนดได้  
ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15 คะแนน  กรรมการจะทำการนับคะแนนไว้ และคะแนนจะไม่ถูกล้าง 
เม่ือมีการ Retry เกิดข้ึน ในการ Retry ไม่อนุญาตให้เก็บถุงยังชีพท่ีปล่อยแล้วกลับมาทำภารกิจอีกคร้ัง 

6. เม่ือมีการ Retry ผู้เข้าแข่งขันต้องกลับไปเร่ิมต้นท่ีจุด start ทุกคร้ัง  
7. ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอหยุดการแข่งขันได้ตลอดเวลา แต่จะนับเวลาเป็น 5 นาที 
8. ในการ Retry เวลาการแข่งขันยังคงเดินต่อเน่ืองไปจนส้ินสุดการแข่งขัน (ไม่หยุดเวลา)  
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9. การนับคะแนนจะนับจากจำนวน ถุงยังชีพที่วางถูกต้องตามจุด จำนวน 4 จุด จุด Checkpoint 2 จุด  
และทำการยกธงเพื ่อแสดงการจบภารกิจและหยุดเวลา  (การยกธงจะได้คะแนนเมื ่อทำภารกิจ
สมบูรณ์) โดยจะนับคะแนนให้เม่ือส้ินสุดการแข่งขัน 

10. ในระหว่างหุ่นยนต์ทำภารกิจ 
- หุ่นยนต์ห้ามสัมผัสเส้นสีดำของแผ่นลายสนามต่าง ๆ เกิน 5 วินาที หากเกิน 5 วินาที กรรมการ 
จะบังคับ Retry หรือหากมีเจตนาในการเขียนโปรแกรมให้หุ ่นยนต์เคลื ่อนที่ตามเส้นสีดำ กรณีน้ี
กรรมการจะบังคับ Retry  
-  หากหุ่นยนต์ปล่อยถุงยังชีพผิดจากจุดท่ีกำหนดจะถือว่าเป็นอุปสรรคเพ่ิมเติม กรรมการจะไม่เก็บออก
จากสนาม 
-  หากหุ่นยนต์หลุดออกจากสนาม หรือตกสะพาน กรรมการจะบังคับ Retry 

11. ระยะเวลาการแข่งขัน 5 นาที  คะแนนท้ังหมด 100 คะแนนดังน้ี 
- ทีมท่ีสามารถเคล่ือนท่ีไปยังจุด Checkpoint ได้ จะได้รับคะแนน 15 คะแนน จำนวน 2 จุด 
- ทีมที่สามารถนำถุงยังชีพไปวางยังพื้นที่ที่กำหนดได้ถูกต้อง โดยถุงยังชีพต้องมีส่วนใดส่วนหนึ่งอยู่ใน
พ้ืนท่ีท่ีกำหนด ได้คะแนนจุดละ 15 คะแนน จำนวน 4 จุด 
- ทีมที่สามารถทำภารกิจได้ครบ (ได้ Checkpoint 2 จุด/ปล่อยถุงยังชีพได้ถูกต้อง 4 จุด) และ
หุ่นยนต์ยกธงแสดงการสิ้นสุดภารกิจ  ได้คะแนน 10 คะแนน (ธงติดตั้งอยู่บนตัวหุ่นยนต์ มีกลไกการ
ยกข้ึนให้เห็นอย่างชัดเจน) 

12. หุ่นยนต์ท่ีได้คะแนนสูงสุด และได้เวลาดีท่ีสุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
13. ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการทำภารกิจที่เท่ากัน ให้นำคะแนนทั้ง 2 ครั้งมารวมกัน ทีมที่มีคะแนน
มากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจำนวนครั้งที่ Retry ทีมที่มีจำนวน
ครั ้งในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผู ้ชนะการแข่งขัน หากจำนวนครั ้งในการ Retry เท่ากันอีก  
ให้จัดการแข่งขันใหม่เฉพาะทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 

14. ในกรณีท่ีหุ่นยนต์ท่ีเกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการจะ
ไม่ทำการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เม่ือซ่อมแซมเสร็จให้
นำหุ่นยนต์มาต้ังยังจุดเร่ิมต้น (start position) เพ่ือเร่ิมการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้อง
แจ้งกรรมการให้ทราบก่อนทุกคร้ัง 

15. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันส้ินสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม สพฐ. ระดับชั้นประถมศึกษา  
มัธยมศึกษาตอนต้น  และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ø สถานการณ์จำลอง  

พระราม เคลื่อนทัพมาประชิดกรุงลงกา ตั้งทัพอยู่เชิงเขามรกต จึงได้ปรึกษาเหล่าขุนพล ขุนพล 
จึงเสนอว่า ควรส่งสารไปบอกทศกัณฑ์ กรุงลงกาก่อน จึงสั่งองคตวานรลิ้นทองผู้เป็นบุตรพญาพาลีเป็นราชทูต 
ถือสารไปเข้าเฝ้าทศกัณฐ์ เมื่อองคตไปถึงประตูเมืองก็ตะโกนให้ยักษ์เฝ้าประตูมาเปิดประตูพร้อมกับนิมิตกาย
ใหญ่โตบดบังพระอาทิตย์ทำให้กรุงลงกามืดมน ยักษ์ประตูเมืองไปรายงานทศกัณฐ์ ครั้นจะไปส่งสาร ต้องผ่าน
อุปสรรค ๆ ต่าง จากทหารของทศกัณฑ์ แต่ในที่สุดก็บุกเข้าท้องพระโรงแล้วขดหางเป็นวงต่างตั่งนั่งสูงเสมอ
ทศกัณฐ์ แล้วอ่านสารจากพระราม ความว่า ถ้าทศกัณฐ์ยอมคืนนางสีดา สงครามจะไม่เกิด สันติสุขจะยัง 
คงมีอยู่ถ้วนหน้า 
 
Ø จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเร่ืองการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการทำภารกิจ 
3. เพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาเรื ่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ทำภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้           
การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคล่ือนท่ีของหุ่นยนต์  

Ø วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ สำหรับผู้จัดกิจกรรม 
1. อุปกรณ์และจอภาพสำหรับฉายการจับเวลาในการสร้างประกอบและแข่งขัน 
2. จอภาพสำหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะท่ีทำการแข่งขัน 
3. คอมพิวเตอร์สำหรับการประมวลผล  
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4. นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร่ืองพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

7. อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
Ø สำหรับผู้เข้าแข่งขัน 

1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและนำอุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีจำเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมท้ัง  
แหล่งจ่ายพลังงาน 

3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่สำรองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือจัดหา
ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 

Ø กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลท่ีไม่เก่ียวข้องเข้าไปในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนท่ีแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุท่ีนำมาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนท่ีในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันนำหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนท่ีจนกว่าการแข่งขันจะเสร็จส้ิน  
6. คณะกรรมการจะทำการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ท่ีลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละทีม   
   เตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพ้ืนท่ี ท่ีคณะกรรมการจัดไว้ให้เท่าน้ัน 
7. ไม่อนุญาตให้กระทำการใดๆ ท่ีเป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ท่ีอยู่ ในระหว่างการ  
    แข่งขัน  
8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนพ้ืนท่ีของสนามแข่งขัน 
9. หากมีการกระทำผิดกฎข้อบังคับ กรรมการสามารถตัดสิทธ์ิการแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

Ø ข้ันตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
2. ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปน่ังในพ้ืนท่ีสำหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามท่ีกรรมการกำหนด 
3. กรรมการช้ีแจงกฎกติกา  
4. นักเรียนทำการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบสนามโดยใช้เวลา 3  ช่ัวโมง 
5. เม่ือหมดเวลาการสร้างประกอบหุ่นยนต์ ให้นำหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและทำสัญลักษณ์ 
บนหุ่นยนต์ท่ีมีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน วางไว้ท่ีจุดกรรมการกำหนด 

6. กรรมการช้ีแจงลำดับการแข่งขัน  
7. เร่ิมทำการแข่งขันตามลำดับ 
8. เม่ือทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมท้ังเซ็นช่ือรับทราบ
สถิติการแข่งขันและกรรมการทำการบันทึกสถิติสำหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  

9. เม่ือทุกทีมเสร็จส้ินการแข่งขันในแต่ละรอบให้นำหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ท่ีกำหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกคร้ังพร้อมกัน 
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Ø สถานท่ีจัดกิจกรรม 
1. สถานท่ีน่ังสำหรับการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให้ทำการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนท่ีซ่ึงมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 
กว้างขวางพอท่ีจะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 

Ø คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ       อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจัดลำดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจำนวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะทำงานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

Ø กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. การแข่งขันแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์ 2 ตัว สำหรับการแข่งขัน  
หุ่นยนต์ตัวท่ี 1 หุ่นยนต์บังคับมือ (หุ่นยนต์แบบมีล้อ) 

-  หุ่นยนต์ท้ังแบบบังคับมือหรือแบบก่ึงอัตโนมัติ 
-  หุ่นยนต์ก่อนเร่ิมการแข่งขันต้องมีความยาวไม่เกิน 25 ซม. กว้างไม่เกิน 25 ซม.  

      สูงไม่เกิน 25 ซม. ระหว่างการแข่งขันสามารถขยายขนาดได้ไม่จำกัด  
- ไม่จำกัดน้ำหนักของหุ่นยนต์  
- ไม่จำกัดจำนวนของมอเตอร์และชนิดของมอเตอร์ 
- การอนุญาตให้ใช้วัสดุท่ีใช้เป็นโครงสร้างหุ่นยนต์   

1.วัสดุข้ึนรูป จะต้องมีขนาด 2 ด้าน ไม่เกิน 50 มม. และอีก 1 ด้านไม่จำกัด  
2. วัสดุแบนราบ ใช้ขนาดใดก็ได้ไม่จำกัด (ไม่เกินขนาดหุ่นยนต์ท่ีกำหนด)  
3. มอเตอร์ เซอร์โวมอเตอร์ แต่ไม่มีการข้ึนรูปเพ่ิมเติมจากของเดิม 

- การควบคุมหุ่นยนต์ สามารถทำได้โดยรีโมทคอนโทรลแบบไร้สายหรือมีสาย โดยแบบมีสาย  
ต้องมีความยาวไม่น้อยกว่า 1.5 เมตร สายต้องไม่ลากไปกับพ้ืน  

- ไม่จำกัดชนิดและจำนวนของแหล่งจ่ายพลังงาน แต่แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่ายพลังงานท่ีใช้ 
ในหุ่นยนต์รวมต้องไม่เกิน 24 โวลต์ และไม่เกิน 25 โวลต์ ขนาดชาร์จเต็ม 

หุ่นยนต์ตัวท่ี 2 หุ่นยนต์อัตโนมัติ (หุ่นยนต์แบบขา) 
- ขนาดของหุ่นยนต์ก่อนเร่ิมการแข่งขันต้องมีความกว้างไม่เกิน 25 ซม. ยาวไม่เกิน 25 ซม.      
   และสูงไม่เกิน 25 ซม. ระหว่างการแข่งขันสามารถขยายขนาดได้ไม่จำกัด  
- ไม่จำกัดน้ำหนักของหุ่นยนต์  
- การเคล่ือนไหวของหุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องเคล่ือนไหวเสมือนการก้าวเดิน 
- หุ่นยนต์ต้องทำงานโดยอัตโนมัติเท่าน้ัน (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล) 
- อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroller) ไม่จำกัด  
- ไม่จำกัดจำนวนมอเตอร์และเซนเซอร์ท่ีใช้การแข่งขัน  
- ไม่จำกัดชนิดและจำนวนของแหล่งจ่ายพลังงาน แต่แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่ายพลังงานท่ีใช้  
ในหุ่นยนต์รวมต้องไม่เกิน 24 โวลต์ และไม่เกิน 25 โวลต์ ขนาดชาร์จเต็ม 

- ห้ามใช้เซนเซอร์ท่ีติดเป็นแผ่นเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสร้างหุ่นยนต์ในการแข่งขัน คือ 
เซนเซอร์ท่ีมีตัว MCU ติดเป็นแผ่นเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสร้างหุ่นยนต์ ตัวอย่าง เช่น      
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หุ่นยนต์ Robo Robo หรือ Pololu 3pi Robot เป็นต้น  
- หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องทำงานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาต  

                  ให้ใช้การควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ่ืน ได้แก่ การส่ือสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เคร่ืองมือรีโมทคอนโทรล                    
                  และการใช้สายเช่ือมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎน้ีจะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดน้ัน และ ต้องออกจาก   
                  การแข่งขันทันที  

2. การสร้างหุ่นยนต์ หุ่นยนต์ทั้ง 2 ประเภท ให้เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และชุดมอเตอร์ มาสร้างใหม่
หรือสร้างเสร็จแล้วนำมาประกอบในวันแข่งขัน โดยชนิดและวัสดุอุปกรณ์ที่นำมาใช้ในการ
แข่งขัน ใช้วัสดุที่ทำโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จำกัด เช่น พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น 
หรือวัสดุที่ขึ้นเป็นรูปทรงเพื่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก(ทั้งแบบกลวงและตัน) ท่อ PVC 
หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ วัสดุสำเร็จรูปเช่น วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ์ 
3D นำมาใช้ได้ รีโมทคอนโทรลแบบมีสายให้เตรียมมาได้ โดยโครงสร้างของหุ่นยนต์สามารถ
สร้างใหม่หรือประกอบที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่นำมาใช้จะต้องไม่ทำให้สนามเสียหาย  กรณี
ประกอบหุ่นยนต์ ให้แยกชิ้นส่วนอุปกรณ์ทุกชิ้นรวมถึงชุดหยิบจับของหุ่นยนต์ ก่อนการเข้าร่วม
การแข่งขันชิ้นส่วนทุกช้ินที่ยึดด้วยน๊อตและกาวหรือชิ้นส่วนที่ออกแบบมาแบบเข้ามุม หรือร่อง
พอดีจะต้องมีการแยกชิ้นส่วน ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรมควบคุม
หุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนท่ีการแข่งขันเท่าน้ัน  

3. วิธีการควบคุมหุ่นยนต์ ในการแข่งขันแต่ละคร้ัง หุ่นยนต์ต้องมีผู้ควบคุมหุ่นยนต์ตัวละ 1 คน
เท่าน้ัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีเหลือสามารถช่วยจับสายรีโมทได้ เม่ือเร่ิมการแข่งขันแล้ว  

4. หากมีส่ิงใดท่ีไม่ได้ทำการช้ีแจงขอให้ข้ึนอยู่กับดุลพินิจของคณะกรรมการเป็นท่ีส้ินสุด 
 
Ø สนามแข่งขัน 

1. สนามแข่งขันมีขนาดประมาณ 120 ซม. x 240 ซม. ไม่มีขอบสูงโดยรอบ 
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2. อุปสรรค (ลูกระนาด) 
อุปสรรคลูกระนาด ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม.  จำนวน 7 อันวางอยู่บน

แผ่นลายสนาม ดังรูป 

   
 
 
 
 
 

3. สะพาน 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

ตำแหน&งยึดตะเกียบ 
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4. จุดปักเสาหลักชัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. จุดวางเสาหลักชัย 

ผู้เข้าแข่งขันจะต้องจัดวางหลักชัยเอกภายในพ้ืนท่ีๆกำหนดโดยไม่กำหนดรูปแบบการวาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. หลักชัย 

หลักชัยทำจากกระป๋องน้ำผลไม้หรือน้ำอัดลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 50 มม. สูง 104 มม. 
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7. กระบอกสาร 
กระบอกสารทำจากกระป๋องน้ำผลไม้หรือน้ำอัดลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 55 มม. สูง 133 
มม. 

 
 
 
 
 
 
 
8. ซุ้มประตู 

ซุ้มประตูทำจากไม้หรือพลาสวูดท่ีมีขนาดภายในช่องประตูเท่ากับกว้าง 250 มม. สูง 250 มม. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9. แท่นวางสาร 

แท่นวางสารทำจากไม้หรือพลาสวูดท่ีมีขนาดกว้าง 280 มม.Xยาว 300 มม.X สูง 300 มม. 
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10. ธงชัยโย 
ธงชัยโยต้องมีขนาดไม่น้อยกว่าขนาดความกว้าง 50 มม.Xยาว 50 มม. ยึดติดกับกลไกลท่ี
เคล่ือนไหวได้ (ไม่จำกัดสีและวัสดุ) 
 

 
 
 
 
 
 
Ø ภารกิจ 

  การแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึง การนำหุ่นยนต์  
2 ชนิด คือ หุ่นยนต์อัตโนมัติ จำนวน 1 ตัว เป็นหุ่นยนต์ขา และหุ่นยนต์บังคับมือ จำนวน 1 ตัว เป็น
หุ่นยนต์แบบมีล้อ มาปฏิบัติภารกิจร่วมกันตามที่กติกาการแข่งขันกำหนดไว้ โดยภารกิจการแข่งขันในคร้ัง
นี้ เป็นภารกิจในการส่งสารที่มีลักษณะเป็นกระบอก หุ่นยนต์บังคับมือจะต้องถือกระบอกสารไปส่งให้กับ
หุ่นยนต์อัตโนมัติ ในเขตพื้นที่ที่กำหนด และหุ่นยนต์อัตโนมัติจะนำสารไปตั้งบนแท่นที่กำหนดโดยผ่าน
อุปสรรคต่างๆ ทีมใดท่ีทำภารกิจสำเร็จก่อนหรือ ทำคะแนนได้มากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะในการแข่งขัน  

Ø รูปแบบการแข่งขัน  
การแข่งขันหุ่นยนต์ผสมน้ี รูปแบบวิธีการแข่งขันจะเหมือน ABU Robot Contest  ในระดับ   

    มหาวิทยาลัยที่เป็นการแข่งขันแบบจับคู่แข่งขันกันซึ่งในรอบแรกแข่งขันแบบแบ่งกลุ่มพบกับหมดและ 
ในรอบถัดไปจะเป็นการแข่งขันแบบแพ้คัดออก และส่วนใหญ่การแพ้ชนะการแข่งขันจะเป็นการแพ้ชนะ
แบบ Knock-Out (ทำภารกิจสุดท้ายสำเร็จ)   

วิธีการแพ้ชนะของหุ่นยนต์ผสมน้ันมี 2 แบบดังน้ีคือ 
1. ชนะด้วยวิธีการ Knock-Out คือการยกธงไชโย ทีมใดท่ียกธงไชโยได้ก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ 
แม้คะแนนการทำภารกิจในสนามจะน้อยกว่า ให้พิจารณาการแพ้ชนะด้วยการ ยกธงไชโย 
เป็นอันดับแรก 

2. หากหมดเวลาการแข่งขัน แล้วไม่มีทีมใด ทำการ Knock-Out คือการยกธงไชโยได้ กรณีน้ี
จะใช้คะแนนการทำภารกิจในสนามซ่ึงหากทีมใดมีมากกว่า ทีมน้ันจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

วิธีการแข่งขันหุ่นยนต์ผสม มีดังน้ี  
1. รอบแรกเป็นรอบแข่งขันท่ีวัดประสิทธิภาพของหุ่นยนต์ โดยแข่งขัน 2 คร้ัง แล้วมาจัดอันดับ โดย 
     - จับสลากลำดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ลำดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
      - ให้ผู้แข่งขันลงสนามทำภารกิจคร้ังละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการทำภารกิจของแต่ละทีม)  
      - การเรียงอันดับ ให้พิจารณาจากการทำ Knock-Out คือการยกธงไชโย โดยดูจากเวลาทีมท่ีใช้เวลา    
        น้อยท่ีสุดจะอยู่ในอันดับท่ีดีกว่า 
      - กรณีท่ีไม่สามารถทำการ Knock-Out คือการยกธงไชโย ได้ ให้ดูคะแนนการทำภารกิจในสนาม 

ซ่ึงหากทีมใดมีมากกว่าจะอยู่ในอันดับท่ีดีกว่า 
2.  การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงลำดับเข้าสายแข่งขัน  

     - ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out    
       Tournament) 

50 มม. 

50 มม. 
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      ช่วงท่ีเปล่ียนรอบการแข่งขันแต่ละคร้ังจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 
นาที 
Ø เวลาท่ีต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้าง จำนวน 3 ช่ัวโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที  

 
Ø กติกาการแข่งขัน 

1. เม่ือครบเวลา 3 ช่ัวโมงในการสร้างและทดสอบหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ่ือ
ตรวจสอบคุณสมบัติ แล้วนำไปวางไว้ท่ีจุดท่ีกรรมการกำหนด  

การตรวจสอบคุณสมบัติหุ่นยนต์เบ้ืองต้นมีรายละเอียดดังน้ี 
- หุ่นยนต์จะต้องทำภารกิจได้ท้ัง 2 ตัว 

โดยหุ่นยนต์บังคับมือกรรมการจะต้องตรวจสอบว่า สามารถเดินได้หรือไม่ สามารถ
คีบวัตถุในภารกิจสนามได้หรือไม่ 
 และหุ่นยนต์อัตโนมัติกรรมการจะต้องตรวจสอบว่า สามารถเดินตามเส้นได้หรือไม่ 
สามารถยกกระป๋องได้หรือไม่ และสามารถยกธงได้หรือไม่ 

- ในข้ันตอนการตรวจคุณสมบัติเบ้ืองต้นน้ีหากผู้เข้าแข่งขันตรวจไม่ผ่านตัวใดตัวหน่ึง 
กรรมการไม่อนุญาตให้แข่งขันในรอบน้ัน ให้นำหุ่นวางไว้ท่ีเก็บหุ่น แล้วรอจนกว่าจะถึง
รอบท่ีแก้ไข จึงจะสามารถท่ีจะนำหุ่นยนต์ออกไปแก้ไขในรอบต่อไปได้ 

- กรณีผ่านเข้าสู่รอบการแข่งขันในรอบท่ี 2 หากหุ่นยนต์อัตโนมัติชำรุดและซ่อมไม่ทัน
สามารถลงทำการแข่งขันได้ แต่หุ่นยนต์อัตโนมัติต้องอยู่ในสนาม 

2. เม่ือกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันท่ีสนาม  ผู้เข้าแข่งขันสามารถทำการ setup หุ่นยนต์ท่ีสนามแข่งขัน
โดยใช้เวลา 1 นาที  เม่ือหมดเวลา Setup ให้วางหุ่นยนต์บังคับมืออยู่ท่ีจุด Start manual Robot 
และหุ่นยนต์อัตโนมัติอยู่ท่ีจุด Start Auto Robot และท่ีหุ่นยนต์บังคับมือผู้เข้าแข่งขันจะต้องบรรจุ
กระบอกสารไว้ท่ีตัวหุ่นยนต์ให้เรียบร้อยก่อนเร่ิมการแข่งขัน 

3. เม่ือได้รับสัญญาณเร่ิมการแข่งขันจากกรรมการ ผู้เข้าแข่งขันเร่ิมต้นการแข่งขันโดยเร่ิมจากหุ่นยนต์
บังคับมือจะต้องว่ิงไปตามเส้นทางท่ีกำหนดเม่ือผ่านอุปสรรคจุดแรก (ลูกระนาด) จะได้คะแนน 10 
คะแนน เม่ือได้รับคะแนนไปแล้วหากมีการผ่านมาอีกคร้ังจะไม่ได้รับคะแนนเพ่ิมอีก 

4. เม่ือผ่านสะพานได้จะได้คะแนน 10 คะแนน 
5. หุ่นยนต์บังคับมือจะต้องนำกระบอกสารไปส่งให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติที่บริเวณ COMMON ZONE 
เท่านั้นและห้ามข้ามเขตไปฝั่งเขตหุ่นยนต์อัตโนมัติแต่ยื ่นล้ำในอากาศได้และสัมผัสกับหุ่นยนต์
อัตโนมัติได้ เมื่อทำการส่งกระบอกสารเสร็จแล้วจะได้คะแนน 20 คะแนน (การส่งกระบอกสำเร็จ 
หมายถึง หุ่นยนต์บังคับมือไม่สัมผัสกับกระบอกสาร) กรรมการจะบันทึกเวลาที่หุ่นยนต์บังคับมือส่ง
กระบอกสารสำเร็จ  

6. หลังจากนั้นหุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องเริ่มเคลื่อนที่ออกจากจุด Start โดยอัตโนมัติภายใน 5 วินาที  
จะได้คะแนน 5 คะแนน หากหุ่นยนต์อัตโนมัติไม่สามารถทำงานได้จะบังคับ Retry เพ่ือทำการปล่อย
หุ่นยนต์อัตโนมัติอีกคร้ัง โดยไม่ต้องเอากระบอกสารออกจากหุ่นยนต์อัตโนมัติและไม่ได้คะแนน  
5 คะแนนน้ี 

7. หุ่นยนต์อัตโนมัติจะเดินออกจากจุด Start Auto Robot ได้ก็ต่อเม่ือ มีการส่งกระบอกสารเสร็จแล้ว
เท่าน้ัน 
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8. ในระหว่างท่ีหุ่นยนต์บังคับมือนำกระบอกสารไปส่งให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติ หากกระบอกสารสัมผัส
พ้ืนสนามกรรมการจะบังคับ Retry หรือระหว่างการส่งกระบอกสารให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติแล้ว
กระบอกสารสัมผัสพ้ืนสนามกรรมการจะบังคับ Retry เช่นกัน 

9. ในระหว่างการแข่งขันหากหุ่นยนต์บังคับมือตกสะพาน กรรมการจะบังคับ Retry  
10. การ Retry มีรายละเอียดดังน้ี 

- เป็นการ Retry แบบแยกประเภทหุ่นยนต์ เช่น การขอ Retry หุ่นยนต์บังคับมือ แล้วหุ่นยนต์ 
อัตโนมัติยังคงทำภารกิจต่อไปได้  

- การ Retry หุ่นยนต์บังคับมือ ให้นำหุ่นยนต์ไปเร่ิมต้นท่ีจุด Start manual Robot 
- การ Retry หุ่นยนต์อัตโนมัติ กรณีหุ่นยนต์ยังเดินไม่ถึงจุด Check Point ให้นำหุ่นยนต์ไป 
เร่ิมต้นท่ีจุด Start Auto Robot 

- การ Retry หุ่นยนต์อัตโนมัติ กรณีหุ่นยนต์เดินถึงจุด Check Point แล้ว ให้นำหุ่นยนต์ไป 
เร่ิมต้นท่ีจุด Check Point 

- การ Retry หุ่นยนต์อัตโนมัติ สามารถใช้มือจับกระป๋องวางไว้ในส่วนของกลไกการหยิบจับ 
     ตรงส่วนท่ีหุ่นยนต์บังคับมือมาส่งให้ 
- ในการ Retry เวลาการแข่งขันยังคงเดินต่อเน่ืองไปจนส้ินสุดการแข่งขัน (ไม่หยุดเวลา)  

11. หุ่นยนต์อัตโนมัติ ว่ิงผ่านเส้นปะ ได้ 20 คะแนน 
12. หุ่นยนต์อัตโนมัติ ว่ิงผ่านโซนสีเขียวได้ 20 คะแนน  
13. ในระหว่างท่ีหุ่นยนต์อัตโนมัติเดินทาง หากกระป๋องสัมผัสพ้ืน กรรมการจะบังคับ Retry 
14. เม่ือหุ่นยนต์อัตโนมัติถึงจุด Check Point ได้ 20 คะแนน  หุ่นยนต์อัตโนมัติต้องหยุดรอท่ีจุด   
  Check Point เพ่ือรอหุ่นยนต์บังคับมือทำภารกิจปักหลักชัยสำเร็จก่อนถึงจะสามารถทำภารกิจ   
  ต่อไปได้ 

15. ขณะอยู่บนสะพานหุ่นยนต์บังคับมือไม่สามารถหยิบเสาหลักชัยได้ 
16. การวางเสาหลักชัยของหุ่นยนต์บังคับมือ จะทำได้ก็ต่อเม่ือนำกระบอกสารไปส่งให้กับหุ่นยนต์

อัตโนมัติสำเร็จแล้วเท่าน้ัน การวางเสาหลักชัยมีคะแนนดังน้ี 
- จุดวางเสาหลักชัยจุดไกล จุดละ 20 คะแนน มีจำนวน 2 จุด 
- จุดวางเสาหลักชัยจุดใกล้ จุดละ 10 คะแนน มีจำนวน 2 จุด 
- การวางหลักชัยห้ามล้อของหุ่นยนต์สัมผัสเส้นสีส้มของจุดวางเสาหลักชัย 
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- การได้คะแนนวางเสาหลักชัย เสาหลักชัยจะต้องอยู่ภายในพ้ืนท่ีวงกลมเท่าน้ัน 
- ขณะเคล่ือนย้ายเสาหลักชัย เสาหลักชัยสามารถสัมผัสพ้ืนสนามได้ 
- หากเสาหลักชัยล้ม หุ่นยนต์สามารถจับต้ังข้ึนเองได้ 
- กรณีการส่งต่อภารกิจ ในเรื่องของการทำคะแนนวางเสาหลักชัยอย่างน้อย 20 คะแนน หาก
หุ่นยนต์บังคับมือวางเสาหลักชัยได้คะแนน 20 คะแนนแล้วหุ่นยนต์อัตโนมัติเดินจากจุด 
Check Point เพื่อทำภารกิจต่อไป หากหลังจากนี้กระป๋องที่วางแล้วได้คะแนนไปแล้วล้มลง
จะไม่มีผลต่อการทำภารกิจของหุ่นยนต์อัตโนมัติ แต่อาจจะมีผลตอนนี้มาตัดสินผลแพ้ชนะ
โดยใช้วิธีการนับคะแนน หากหุ่นยนต์บังคับมือไม่สามารถจับต้ังข้ึนมาอีกคร้ัง 
- กรณีตัดสินผลแพ้ชนะโดยใช้วิธีการการนับคะแนน ให้นับคะแนนเสาหลักชัยที่ตั้งอยู่เท่าน้ัน
หลังจากหมดเวลาการแข่งขัน 

17.  หุ่นยนต์บังคับมือนำเสาหลักชัยมาวางท่ีจุดปักเสาให้ได้ อย่างน้อย 20  คะแนนข้ึนไปก่อน หุ่นยนต์
อัตโนมัติจึงจะสามารถภารกิจทำต่อไปได้และหุ่นยนต์อัตโนมัติต้องทำงานเองโดยอัตโนมัติ จะได้ 5 
คะแนน หากหุ ่นยนต์อันโนมัติไม่สามารถทำงานต่อไปได้ต้องทำการ Retry และจะไม่ได้คะแนน 
ในส่วนน้ี  หรือหากหุ่นยนต์อัตโนมัติเดินก่อนท่ีหุ่นยนต์บังคับมือวางเสาหลักชัยได้อย่างน้อย 20 คะแนน
กรรมการจะบังคับ Retry เมื่อมีการ Retry ในจุดนี้สามารถวางหุ่นยนต์อัตโนมัติในทิศทางที่ต้องการได้
ภายในจุด Check Point 
18. เม่ือหุ่นยนต์อัตโนมัติว่ิงผ่านอุปสรรคลูกระนาดได้ 20 คะแนน  
19. เม่ือหุ่นยนต์อัตโนมัติว่ิงผ่านซุ้มประตู โดยให้ส่วนท้ายสุดของหุ่นยนต์พ้นแนวซุ้มประตู ได้ 10 

คะแนน 
20. เม่ือต้ังกระบอกสารสำเร็จโดยกระป๋องต้องต้ังตรง ได้ 30 คะแนน และหุ่นยนต์อัตโนมัติต้องแสดง

สถานะ โดยการยกธงให้เห็นอย่างชัดเจน จะถือว่าเป็นการทำภารกิจสำเร็จและหยุดการแข่งขันทันที เรียกว่า 
“ไชโย” ได้รับโบนัส 20 คะแนน หากวางกระบอกส่งสารไม่สำเร็จเช่นเกิดการตกหล่น กรรมการจะบังคับ Retry  

21.  ระยะเวลาการแข่งขัน 3 นาที  คะแนนท้ังหมด 250 คะแนนดังน้ี 
      - ทีมท่ีทำการ Knock-Out หรือ การยกธงไชโย ได้ก่อนจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
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- หากไม่มีการ Knock-Out หรือ การยกธงไชโยได้ ให้ใช้คะแนนการทำภารกิจตัดสิน 
หุ่นยนต์ท่ีได้คะแนนสูงสุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

-  หากคะแนนการทำภารกิจเท่ากัน ให้ดูเวลาท่ีหุ่นยนต์บังคับมือส่งกระบอกสารสำเร็จ 
-  หากเวลาในการส่งกระบอกสารสำเร็จเท่ากัน ให้นับจำนวนคร้ังท่ี Retry ทีมท่ีมีจำนวนคร้ัง 
   ในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจำนวนคร้ังในการ Retry เท่ากันอีก  
   ให้จัดการแข่งขันใหม่เฉพาะทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 

22. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ
จะไม่ทำการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เมื่อซ่อมแซมเสร็จให้นำ
หุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (start) ของแต่ละประเภท แต่หากเป็นหุ่นยนต์อัตโนมัติกรณีที่หุ่นยนต์เดินถึงจุด 
Check Point แล้วให้นำหุ่นยนต์ไปเริ่มต้นที่จุด Check Point เพื่อเริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์
จะต้องแจ้งกรรมการให้ทราบก่อนทุกคร้ัง 

23. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันส้ินสุด 

 
สรุปการให้คะแนนหุ่นยนต์ผสม 
ภารกิจ คะแนน 

หุ่นยนต์บังคับมือ หุ่นยนต์อัตโนมัติ บังคับมือ อัตโนมัติ 
ผ่านอุปสรรคไม้ตะเกียบ  10  
ผ่านสะพาน  10  
ส่งกระบอกสารเสร็จ  20  
 รับกระบอกสารแล้วเคล่ือนท่ีออกโดย

อัตโนมัติภายใน 5 วินาที 
 5 

 ว่ิงผ่านเส้นปะ  20 
 ว่ิงผ่านโซนสีเขียว  20 
 ถึงจุด Check Point  20 
ปักเสาหลักชัยจุดไกล เสาท่ี 1  20  
ปักเสาหลักชัยจุดไกล เสาท่ี 2  20  
ปักเสาหลักชัยจุดใกล้ เสาท่ี 1  10  
ปักเสาหลักชัยจุดใกล้ เสาท่ี 2  10  
 เม่ือบังคับมือปักเสาหลักชัยได้อย่าง

น้อย 20 คะแนนแล้วเคล่ือนท่ีออก
จากจุด Check Point 

 5 

 ว่ิงผ่านอุปสรรคลูกระนาด  20 
 ว่ิงผ่านซุ้มประตู  10 
 ต้ังกระบอกสารสำเร็จ  30 
 ยกธงให้เห็นอย่างชัดเจน  20 

รวม 100 150 
รวมคะแนนท้ังหมด 250 

 


