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เกณฑก์ารแข่งขันหุ่นยนต ์สพฐ. 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

ตารางสรุปกิจกรรมการแข่งขันหุ่นยนต ์สพฐ. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชื่อกิจกรรม 
ระดบัชัน้ 

ประเภท หมายเหต ุสพป. 
ป.1-ป.6 ม.1-ม.3 

1. หุ่นยนตร์ะดบัพืน้ฐาน  √ √ ทีม นร.3 คน  
ครู 2 คน 

2. หุ่นยนตร์ะดบักลาง  √ √ ทีม นร.3 คน  
ครู 2 คน 

3. หุ่นยนตร์ะดบัสงู  √ √ ทีม นร.3 คน  
ครู 2 คน 

4. หุ่นยนตผ์สม  √ √ ทีม นร.4 คน  
ครู 2 คน 

รวมกิจกรรม 4 4   
รวมทัง้หมด 8   
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งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 
 

ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต ์
1. การแข่งขนัเป็นทีมแต่ละทีมประกอบดว้ยนกัเรยีนและครูที่ปรกึษาไม่เกินจ านวนตามตารางขา้งตน้  
2. โรงเรยีนสามารถสมคัรเขา้แข่งขนัไดท้กุประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา  
3. วิธีการและขัน้ตอนการแข่งขนัหุ่นยนตใ์หเ้ป็นไปตามกติกาที่ สพฐ. ก าหนด  
4. ผูเ้ขา้แข่งขนัหุ่นยนตต์อ้งเป็นนกัเรยีนระดบัการศกึษาขัน้พืน้ฐานทกุสงักดั  
5. กรรมการที่ปฏิบตัิหนา้ที่ตดัสินกิจกรรมการแข่งขนั ตอ้งไม่ปฏิบตัิหนา้ที่ตดัสินกิจกรรมที่นกัเรยีนตนเอง 
เขา้รว่มการแข่งขนั  
6. ดาวนโ์หลดกติกาการแข่งขนัไดท้ี่https://thairobot.in.th  
7. การตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิน้สดุ 
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กตกิาการแข่งขันหุ่นยนต ์สพฐ. ระดับพืน้ฐานระดับช้ันประถมศึกษา 
“หุ่นยนตเ์ลีย้งแกะ” 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

⮚สถานการณจ์ าลอง  
ในหมู่บา้นชนบทแห่งหนึ่ง หมู่บา้นนีน้ิยมเลีย้งแกะไวจ้ านวนมาก ทัง้เพื่อการเกษตรและการท่องเที่ยว 

แต่สิ่งที่เจา้ของฟารม์ เลีย้งแกะจะตอ้งดแูลเป็นพิเศษคือ การปอ้งกนัหมาป่าที่มกัจะคอยแอบเขา้ไปกินแกะ 
ในฟารม์ก่อใหเ้กิดความเสียหายเป็นอย่างมาก การแข่งขนันีจ้ึงเป็นเกมที่ตอ้งใชค้วามคิดในการประดิษฐ์ 
และออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนตไ์ดอ้ย่างคลอ่งตวั สมมตุิใหหุ้่นยนตม์ีหนา้ที่เลีย้งแกะ โดยหุ่นยนต ์จะตอ้งน าแกะ 
(ลกูปิงปองสีขาว) เขา้คอกแกะ และไลห่มาป่า (ลกูปิงปองสีสม้) ออกจากคอกแกะ  

⮚จุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
1. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนตแ์บบขา  
2. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบกลไกพิเศษเพิ่มเติมในการท าภารกิจ  

⮚ วัสดุและอุปกรณ ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม  
1. อปุกรณแ์ละจอภาพส าหรบัฉายการจบัเวลาในการสรา้งประกอบและแข่งขนั  
2. จอภาพส าหรบัแสดง สถิติและผลการแข่งขนัของทกุทีมในขณะที่ท  าการแข่งขนั  
3. คอมพิวเตอรส์  าหรบัการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรอืโปรแกรมจบัเวลา  
5. เครื่องพิมพ ์(Printer) และกระดาษขนาด A4   
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่แบบลงทะเบียน , แบบบนัทกึคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขนั ฯลฯ 

สามารถพิมพไ์ดจ้ากในระบบของ https://www.sillapa.net/  
7. อปุกรณส์นามตามกติกาขอ้สนามแข่งขนั  
✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน  
1. ชนิดของวสัดอุปุกรณใ์หเ้ป็นไปตามกฎขอ้บงัคบัของหุ่นยนต ์ 
2. ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอปุกรณต์่างๆ ที่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแข่งขนัรวมทัง้ 

แหลง่จ่ายพลงังาน  
3. ทีมตอ้งจดัเตรยีมอะไหลส่ ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผิดชอบในการซอ่มแซมหรอืจดัหา 

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ  

⮚ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  
1. ไม่อนญุาตใหผู้ค้วบคมุทีมและบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งเขา้ไปในพืน้ที่การแข่งขนั  
2. ก่อนเขา้พืน้ที่แข่งขนักรรมการจะตรวจวสัดทุี่น  ามาสรา้งหุ่นยนต ์ 
3. ผูเ้ขา้แข่งขนัไม่สามารถเขา้พืน้ที่ในสว่นของสนามแข่งขนัไดจ้นกว่ากรรมการจะอนญุาต  
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4. ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งประกอบหุ่นยนตด์ว้ยตนเอง ในพืน้ที่การแข่งขนั  
5. ไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตอ์อกจากพืน้ที่จนกวา่การแข่งขนัจะเสรจ็สิน้  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพรอ้มของหุ่นยนตท์ี่ลงแข่งขนัในแต่ละรอบ 

โดยใหแ้ต่ละทีมเตรยีมความพรอ้มของหุ่นยนตใ์นพืน้ที่ ที่คณะกรรมการจดัไวใ้หเ้ท่านัน้  
7. ไม่อนญุาตใหก้ระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรอืใหค้วามช่วยเหลือแก่หุ่นยนตท์ี่อยู่ ในระหว่าง 

การแข่งขนั 
8. หา้มมิใหผู้แ้ข่งขนัขึน้ไปบนพืน้ที่ของสนามแขง่ขนั  
9. หากมีการกระท าผิดกฎขอ้บงัคบักรรมการสามารถตดัสทิธ์ิการแข่งขนัในรอบดงักลา่วได ้ 

⮚ข้ันตอนการจัดกิจกรรม  
1. รายงานตวั ณ จดุลงทะเบียน  
2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจอปุกรณแ์ละเขา้ไปนั่งในพืน้ที่ส  าหรบัการสรา้งหุน่ยนตต์ามที่กรรมการก าหนด  
3. กรรมการชีแ้จงกฎกติกา  
4. นกัเรยีนท าการสรา้งหุ่นยนตโ์ดยใชเ้วลา 3 ชั่วโมง  
5. เม่ือหมดเวลาการสรา้งหุ่นยนตใ์หน้ าหุ่นยนตส์ง่ใหก้รรมการตรวจขนาดและท าสญัลกัษณบ์นหุ่นยนต ์

ที่มีสิทธ์ิเขา้แข่งขนั วางไวท้ี่จดุกรรมการก าหนด  
6. กรรมการชีแ้จงล าดบัการแข่งขนั  
7. เริ่มท าการแข่งขนัตามล าดบั  
8. เม่ือทีมแข่งขนัเสรจ็ในแต่ละรอบใหก้รรมการแจง้ผลสถิติการแข่งขนัใหท้ีมพรอ้มทัง้เซ็นชื่อรบัทราบ 

สถิติการแข่งขนัและกรรมการท าการบนัทกึสถิตสิ  าหรบัใชใ้นการคิดคะแนนต่อไป  
9. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวา่ 

คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั  

⮚ สถานทีจั่ดกิจกรรม  
1. สถานที่นั่งส าหรบัการสรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 
2. ใหท้  าการแข่งขนัในอาคารในรม่ หรอืพืน้ที่ซึ่งมีลกัษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกวา้ง-ยาว 

กวา้งขวางพอที่จะจดัการแข่งขนัได ้มีแสงสว่างคงที่  

⮚คณะกรรมการ  
1. กรรมการวิชาการ อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม  
2. กรรมการตรวจสอบคณุสมบตัิบนัทกึคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม  
3. กรรมการจดัล าดบัและเรยีกทีมเขา้แข่งขนั อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนตอ่ 1สนาม  
4. กรรมการรายงานตวัและประมวลผลคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม  
5. กรรมการจบัเวลา อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม  
6. คณะท างานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจ้ดักิจกรรม  
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⮚กฎข้อบังคับหุ่นยนต ์

 
 1. ใชหุ้่นยนต ์1 ตวัส าหรบัการแข่งขนั หุ่นยนตเ์มื่อขยายเต็มที่ตอ้งมีความยาวไม่เกิน 30 ซม. กวา้งไม่ เกิน20 
ซม. สงูไม่เกิน 24 ซม. มีน า้หนกัโดยรวมอปุกรณท์กุอย่างทัง้แบตเตอรี่และชดุรโีมท (รวม สายไฟ)   
ไม่เกิน 1.5 กิโลกรมั  
 2. หุ่นยนตส์ามารถใชม้อเตอรไ์ดไ้ม่เกินจ านวน 3 ตวั ไม่จ ากดัชนิดของมอเตอรม์อเตอรแ์ต่ละตวัตอ้งไม่ เกิน 6 
โวลตม์าบดักรทีี่สนามแข่งขนั กรณีใชม้อเตอรG์earBox สามารถประกอบ GearBox  มาลว่งหนา้ได ้ 

3. การเคลื่อนไหวของหุน่ยนตจ์ะตอ้งเคลื่อนไหวเสมือนการกา้วเดิน ภายใตก้ารควบคมุโดยรโีมท 
คอนโทรลแบบมีสาย ไม่ก าหนดความยาวของสายไฟแต่ตอ้งตดิตัง้ใหส้ายไฟอยู่สงูจากพืน้และไม่สมัผสั 
พืน้สนามตลอดเวลาแขง่ขนั  

4. แบตเตอรี่ที่ใชใ้นการแข่งขนั จะตอ้งเป็นแบตเตอรี่อลัคาไลนข์นาด AA 1.5 โวลตจ์ านวนไม่เกิน 6 กอ้น  
5. ชนิดและวสัดอุปุกรณท์ี ่่น ามาใชใ้นการแข ่่งขนั ใชว้สัดทุี่ท  าโครงสรา้งหุ่นยนตไ์ดอ้ยา่งไม่จ ากดั เช่น 

พลาสติก ไมแ้ละโลหะ เป็นตน้ หรอืวสัดทุี่ขึน้เป็นรูปทรงเพื่อใชง้านทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก (ทัง้แบบกลวงและตนั) 
ท่อ PVC หรอือลมูิเนียมฉากแบบเป็นเสน้ยาว สามารถใชไ้ดโ้ดยโครงสรา้งของ หุ่นยนตใ์หน้ ามาสรา้ง ตดั เจาะ 
ประกอบ ที่สนามการแข่งขนั วสัดทุี่น  ามาใชจ้ะตอ้งไม่ท าใหส้นาม เสียหาย 
มิใหน้ าวสัดสุ  าเรจ็รูปแลว้มาใชส้รา้งหุ่นยนตเ์ช่น วสัดขุึน้รูปจากเครื่องพมิพ ์3D (ยกเวน้ขอ้ เหวี่ยงสามารถใชว้สัดขุึน้รูป 
3D ได)้ แผ่นเพลทพาสติกเจาะรูเหล็กฉากส าหรบัยดึอปุกรณห์ุ่นยนต ์
พลาสติกฉากรวมทัง้บลอ็กพลาสติกส าเรจ็รูปแบบอเนกประสงคข์องหุ่นยนตบ์างชนดิ ไม่สามารถเจาะรู 
วสัดรุวมทัง้รา่งแบบลงบนวสัดมุาลว่งหนา้ไดก้รณีใชไ้มไ้อศกรมีสามารถใชไ้ดแ้ต่ตอ้งมีการตดัทัง้ทางดา้น 
กวา้งและดา้นยาว  

⮚สนามแข่งขัน  
1.สนามที่ใชใ้นการแข่งขนั มีความกวา้ง 120 ซม. ยาว 240 ซม. มีขอบสงูประมาณ 5 ซม.   
2. ลกูปิงปองสีขาว 50 ลกู ลกูปิงปองสีสม้ 25 ลกู  
3. จดุ Start มีขนาด 20 ซม. x 30 ซม. ช่องประตคูอกแกะ มีความกวา้ง 30 ซม.  
4. ไฟลส์นามสามารถดาวนโ์หลดไดท้ี่https://www.sillapa.net/ หรอื https://thairobot.in.th 
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⮚ภารกิจ  

หุ่นยนตจ์ะถกูน าไปวางยงัจดุ Start หุ่นยนตม์ีหนา้ที่น  าลกูปิงปองสีสม้ (หมาป่า) ออกจากคอกแกะ 
และน าลกูปิงปองสีขาว (แกะ) ไปไวใ้นพืน้ที่คอกแกะ 
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⮚รูปแบบการแข่งขัน  
ขึน้อยู่กบัดลุยพินิจของกรรมการตดัสิน อาจจะใชก้ารแข่งขนัดงันี ้ 
1. แข่งขนั 2 ครัง้ แลว้น าคะแนนครัง้ที่ดีที่สดุ หรอื คะแนนจาก 2 ครัง้มารวมกนัแลว้หาผูช้นะ โดย  

- จบัสลากล าดบัการแขง่ขนัของแต่ละทีม หรอืใชล้  าดบัจากระบบ https://www.sillapa.net/  
- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)   

2. แข่งขนัแบบเป็นรอบ  
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกบัเวลา ใชส้ถิติของแต่ละทีมจดัล าดบัเขา้สูร่อบสอง  

- จบัสลากล าดบัการแขง่ขนัของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครัง้ เอาคะแนนที่ดีที่สดุ หรอืเอาคะแนน 
จาก 2 ครัง้มารวมกนัแลว้จดัอนัดบัเขา้รอบสอง  

- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)   
การแข่งขันในรอบ 2 ใชส้ถิติการแข่งขนัของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรยีงล าดบัเขา้สายแข่งขนั  

- ใชก้ารแข่งขนัแบบแพค้ดัออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out Tournament)  
- ตัง้แต่รอบ 8 ทีม สดุทา้ย ใชผ้ลแพช้นะแบบ 2 ใน 3 เกม (รอบแรกใชก้ารแข่งขนัแบบ               เกม 

เดียว)   
หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใชก้ารแข่งขนัแบบแข่งกบัตวัเองอีกทีมละ 2 ครัง้แลว้น าคะแนนมาจดั   

อนัดบัหาผูช้นะเลิศ  
กรณีแข่งขนั 2 ครัง้ ช่วงเวลาระหวา่งการหลงัเสรจ็สิน้การแข่งขนัในครัง้ที่ 1 ถึงก่อนเริ่มเก็บหุ่นยนต ์ในครัง้ที่ 2 

ควรใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ย่างนอ้ย 30 นาที และกรณีที่ใชก้ารแข่งขนัแบบเป็นรอบๆ 
ในช่วงระหว่างรอบจะใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนต ์อย่างนอ้ย 30 นาที  

⮚เวลาทีต้่องใช้  
1. เวลาในการสรา้งและทดสอบสนาม จ านวน 3 ชั่วโมง  

2. เวลาจดัการแข่งขนัแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาทีและใชเ้วลาแข่งขนัทีมละ 2 นาที ⮚กตกิาการแข่งขัน  

1. เม่ือครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสรา้งหุ่นยนตผ์ูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งสง่หุ่นยนตเ์พื่อตรวจสอบคณุสมบตัิ 
แลว้น าไปวางที่จดุที่กรรมการก าหนด  

2. เม่ือกรรมการเรยีกทีมมาแข่งขนัที่สนาม ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถท าการ setup หุ่นยนตท์ี่สนามแข่งขนั 
โดยใชเ้วลา 30 วินาที  

3. เม่ือจะเริ่มแข่งขนั หุ่นยนตจ์ะถกูน าไปวางยงัจดุ Start กรรมการสนามจะบรรจลุกูปิงปองสีขาวและสี 
สม้ลงในตะกรา้หรอืกลอ่งกระดาษ (อย่างละ 1 สี) จากนัน้จะปลอ่ยลกูปิงปองสีขาวลงในพืน้ที่เลีย้ง 
สตัวแ์ละลกูปิงปองสีสม้ที่คอกแกะ แลว้เริ่มการแข่งขนัโดยใชเ้วลาการแข่งขนั 2 นาที(การปลอ่ยลกู 
ปิงปองใหใ้ชว้ิธีการน าลกูปิงปองใสต่ระกรา้หรอืกลอ่งกระดาษ สีละ 1 ใบ แลว้คว ่าที่สนามตามจดุที่ 
ก าหนดแต่ละสีเม่ือกรรมการใหส้ญัญาณเริ่มแข่งขนัใหย้กตระกรา้หรอืกลอ่งกระดาษขึน้)  

4. หุ่นยนตจ์ะตอ้งน าลกูปิงปองสีขาว (แกะ) ไปไวใ้นพืน้ที่คอกแกะ และน าลกูปิงปองสีสม้(หมาป่า)            

https://www.sillapa.net/
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ออกจากคอกแกะ ไม่จ ากดัวิธี (ลาก,ผลกั,ดนั เป็นตน้)   
5. เม่ือหมดเวลาการแข่งขนัจะตดัสินโดยนบัจ านวนลกูปิงปองที่อยู่ในคอกแกะ ทีมใดมีคะแนนสงูสดุ 

และเวลาดีที่สดุ จะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
6. การคิดคะแนน จะนบัเฉพาะลกูปิงปองที่อยู่ในคอกแกะเท่านัน้ โดยมีรายละเอียดดงันี ้ 

- ลกูปิงปองสีขาว 5 คะแนน 
- ลกูปิงปองสีสม้ -10 คะแนน (ติดลบ 10 คะแนน)  

7. ในกรณีที่หุ่นยนตเ์กิดการขดัขอ้งในระหว่างแข่งขนักรรมการอนญุาตใหย้กออกมาซอ่มไดแ้ต่หากมี 
วตัถตุิดอยู่กบัตวัหุ่นจะตอ้งน าออกกลบัไปไวท้ี่เดิม เมื่อซอ่มเสรจ็ตอ้งยกมาวางยงัจดุเริ่มตน้ แลว้ 
แข่งขนัต่อโดยไม่ต่อเวลา  

8. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวา่ 
คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั  

9. กรณีหุ่นยนตท์ าภารกิจไดค้รบ คือน าลกูปิงปองสีขาวเขา้คอกแกะไดค้รบแลว้น าลกูปิงปองสีสม้ออก 
นอกคอกแกะไดค้รบ แลว้หุ่นยนตม์าหยดุนิ่งที่จดุ Start กรรมการจะหยดุเวลาแลว้บนัทกึเวลาที่ท  า ภารกิจได ้ 

10. ในกรณีที่หุ่นยนตไ์ดค้ะแนนสงูสดุเทา่กนั และใชเ้วลาในการท าภารกิจที่เท่ากนั ใหน้ าคะแนนทัง้              2  
ครัง้มารวมกนั ทีมที่มีคะแนนมากกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั แต่หากคะแนนเท่ากนัอีก ใหน้บัจ านวน              ครัง้ที่ 
Retry ทีมที่มีจ านวนครัง้ในการ Retry นอ้ยกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั หากจ านวนครัง้ในการ Retry เท่ากนัอีก 
ใหจ้ดัการแข่งขนัใหม่เฉพาะทีมที่มีคะแนนเท่ากนั  

11. ส าหรบัการกระท าอื่นที่ไม่ระบไุวใ้นกติกา กรรมการตดัสินจะเป็นผูพ้ิจารณาชีข้าด และ                    
ถือว่าการตดัสินของคณะกรรมการเป็นที่สิน้สดุ  
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กตกิาการแข่งขันหุ่นยนต ์สพฐ. ระดับพืน้ฐานระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น 
หุ่นยนตอิ์เล็กทรอนิกสอั์จฉริยะ “หุ่นยนตว่ิ์งเร็วแบบขา” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

⮚สถานการณจ์ าลอง  
โครงการส ารวจพืน้ที่ใหม่ ซึ่งเป็นพืน้ที่ที่มนษุยเ์ดินทางเขา้ถึงไดย้ากล าบาก ซึ่งในระหว่างทางเต็มไป 

ดว้ยอปุสรรค เช่น พืน้ผวิ ขรุขระ เนินสะพาน ทางขาด เป็นตน้ ดงันัน้เพื่อเป็นการส ารวจพืน้ที่ใหม่ที่ตอ้งการ 
ประสิทธิภาพจึงไดใ้ชหุ้่นยนตอ์ิเล็กทรอนิกสอ์จัฉรยิะมาส ารวจเสน้ทางหุ่นยนตอ์ิเล็กทรอนิกสอ์จัฉรยิะคือหุ่นยนตท์ี่ใชอุ้
ปกรณอ์ิเล็กทรอนิกสเ์ป็นสมองในการควบคมุ  การท างาน ตรวจสอบ สั่งงาน หรอืหมายถึง ไม่ใช้ Microcontroller 

ในการควบคมุการท างานต่างๆ โดย มีกลไกการท างานอย่างอิสระ 
โดยการเคลื่อนที่อนญุาตใหใ้ชข้าหรอืการเคลื่อนที่ในรูปแบบต่างๆ ทีไ่ม่ใช่ล้อ ไดอ้ย่างไม่จ ากดัจ านวนและรูปแบบ 
ทีมใดที่เคลื่อนที่ไดท้ี่เขา้เสน้ชยัโดยใชเ้วลานอ้ยที่สดุจะเป็นผูช้นะ การแข่งขนั  

⮚จุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
1. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนตแ์บบขา  
2. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องวงจรอิเล็กทรอนิกสพ์ืน้ฐาน  

⮚ วัสดุและอุปกรณ ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม  
1. อปุกรณแ์ละจอภาพส าหรบัฉายการจบัเวลาในการสรา้งประกอบและแข่งขนั  
2. จอภาพส าหรบัแสดง สถิติและผลการแข่งขนัของทกุทีมในขณะที่ท  าการแข่งขนั  
3. คอมพิวเตอรส์  าหรบัการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรอืโปรแกรมจบัเวลา  
5. เครื่องพิมพ ์(Printer) และกระดาษขนาด A4  
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่แบบลงทะเบียน , แบบบนัทกึคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขนั ฯลฯ 

สามารถพิมพไ์ดจ้ากในระบบของ https://www.sillapa.net/  
7. อปุกรณส์นามตามกติกาขอ้สนามแข่งขนั  
✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน  
1. ชนิดของวสัดอุปุกรณใ์หเ้ป็นไปตามกฎขอ้บงัคบัของหุ่นยนต ์ 
2. ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอปุกรณต์่างๆ ที่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแข่งขนัรวมทัง้ 

แหลง่จ่ายพลงังาน  
3. ทีมตอ้งจดัเตรยีมอะไหลส่ ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผิดชอบในการซอ่มแซมหรอืจดัหา 

มาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ  

⮚ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  
1. ไม่อนญุาตใหผู้ค้วบคมุทีมและบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งเขา้ไปในพืน้ที่การแข่งขนั  
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2. ก่อนเขา้พืน้ที่แข่งขนักรรมการจะตรวจวสัดทุี่น  ามาสรา้งหุ่นยนต ์ 
3. ผูเ้ขา้แข่งขนัไม่สามารถเขา้พืน้ที่ในสว่นของสนามแข่งขนัไดจ้นกว่ากรรมการจะอนญุาต  
4. ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งประกอบหุ่นยนตด์ว้ยตนเอง ในพืน้ที่การแข่งขนั  
5. ไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตอ์อกจากพืน้ที่จนกวา่การแข่งขนัจะเสรจ็สิน้  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพรอ้มของหุ่นยนตท์ี่ลงแข่งขนัในแต่ละรอบ โดยใหแ้ต่ละทีม   

เตรยีมความพรอ้มของหุ่นยนตใ์นพืน้ที่ ที่คณะกรรมการจดัไวใ้หเ้ท่านัน้  
7. ไม่อนญุาตใหก้ระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรอืใหค้วามช่วยเหลือแก่หุ่นยนตท์ี่อยู่ ในระหว่างการ  

แข่งขนั  
8. หา้มมิใหผู้แ้ข่งขนัขึน้ไปบนพืน้ที่ของสนามแขง่ขนั  
9. หากมีการกระท าผิดกฎขอ้บงัคบั กรรมการสามารถตดัสทิธ์ิการแข่งขนัในรอบดงักลา่วได ้

⮚ข้ันตอนการจัดกิจกรรม  
1. รายงานตวั ณ จดุลงทะเบียน  
2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจอปุกรณแ์ละเขา้ไปนั่งในพืน้ที่ส  าหรบัการสรา้งหุน่ยนตต์ามที่กรรมการก าหนด  
3. กรรมการชีแ้จงกฎกติกา  
4. นกัเรยีนท าการสรา้งหุ่นยนตโ์ดยใชเ้วลา 4 ชั่วโมง  
5. เม่ือหมดเวลาการสรา้งหุ่นยนตใ์หน้ าหุ่นยนตส์ง่ใหก้รรมการตรวจขนาดและท าสญัลกัษณบ์นหุ่นยนต ์

ที่มีสิทธ์ิเขา้แข่งขนั วางไวท้ี่จดุกรรมการก าหนด  
6. กรรมการชีแ้จงล าดบัการแข่งขนั  
7. เริ่มท าการแข่งขนัตามล าดบั  
8. เม่ือทีมแข่งขนัเสรจ็ในแต่ละรอบใหก้รรมการแจง้ผลสถิติการแข่งขนัใหท้ีมพรอ้มทัง้เซ็นชื่อรบัทราบ 

สถิติการแข่งขนัและกรรมการท าการบนัทกึสถิตสิ  าหรบัใชใ้นการคิดคะแนนต่อไป  
9. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวา่ 

คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั 

⮚ สถานทีจั่ดกิจกรรม  
1. สถานที่นั่งส าหรบัการสรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 
2. ใหท้  าการแข่งขนัในอาคารในรม่ หรอืพืน้ที่ซึ่งมีลกัษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกวา้ง-ยาว 

กวา้งขวางพอที่จะจดัการแข่งขนัได ้มีแสงสว่างคงที่  

⮚คณะกรรมการ  
1. กรรมการวิชาการ อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
2. กรรมการตรวจสอบคณุสมบตัิบนัทกึคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
3. กรรมการจดัล าดบัและเรยีกทีมเขา้แข่งขนั อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนตอ่ 1 สนาม  
4. กรรมการรายงานตวัและประมวลผลคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
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5. กรรมการจบัเวลา อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม  
6. คณะท างานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจ้ดักิจกรรม  

⮚กฎข้อบังคับหุ่นยนต ์ 
1. การแข่งขนัแต่ละทีมใชหุ้่นยนต ์1 ตวัส าหรบัการแข่งขนั  
2. ก่อนการแข่งขนักรรมการจะตรวจสอบว่าหุน่ยนตส์ามารถเดนิตามเสน้ไดห้รอืไม่ โดยตรวจสอบการจบัเสน้  

หากผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจไม่ผ่าน ใหน้ าหุ่นวางไวท้ี่เก็บหุ่น แลว้รอจนกวา่จะถึงรอบที่แกไ้ข จึงจะสามารถ 
ที่จะน าหุ่นยนตอ์อกไปแกไ้ขในรอบต่อไปได ้ 

3. หุ่นยนตต์อ้งมีขนาดไม่เกินความกวา้ง 25 ซม. ความยาว 25 ซม. ความสงูและน า้หนกัไม่จ ากดั  

4. แหลง่จ่ายพลงังานใชไ้ดเ้ฉพาะถ่านอลัคารไ์ลนข์นาด AA 1.5 โวลตไ์ม่เกิน 4 กอ้น (หา้มใชถ้่านชารต์) 5. 

การท าภารกิจตา่ง ๆ ของหุ่นยนตต์อ้งท างานไดเ้องโดยการเปิด - ปิด สวติซเ์พียงครัง้เดียว  
6. หุ่นยนตท์ี่ใชต้อ้งท างานดว้ยวงจรอิเล็กทรอนกิสแ์บบประกอบวงจงพืน้ฐานบนบอรด์ทดลอง ชนิดที่ไม่   

ตอ้งบดักรแีละไม่ถกูควบคมุดว้ย Microcontroller หรอืการเขียนโปรแกรมในการควบคมุ การท างาน  
7. ใชเ้ซนเซอรไ์ดไ้ม่เกิน 2 ตวั โดยเซนเซอรใ์หเ้ป็นไปตามอย่างที่ก าหนด มาบดักรทีี่สนามแข่งขนั 

ไม่สามารถออกแบบใหม้ีสว่นของเซนเซอรล์ากไปกบัพืน้ได ้ 
8. ใชม้อเตอรไ์ดไ้ม่เกิน 2 ตวั ไม่จ ากดัประเภท มอเตอรแ์ต่ละตวัตอ้งไม่เกิน 6 โวลตม์าบดักร ีที่สนามแข่งขนั 

กรณีใชม้อเตอรG์earBox สามารถประกอบ GearBox มาลว่งหนา้ได ้ 
9. ใชว้สัดสุ  าหรบัประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกสแ์บบพืน้ฐาน ตามตวัอย่างที่ก าหนด หรอืน าวสัดตุามแบบ   

ของตนมาใชใ้นการแข่งขนัไดแ้ต่ตอ้งเป็นวงจรแบบทรานซิสเตอรเ์ท่าน้ัน และตอ้งผ่านการอนมุตัิของ   
กรรมการตดัสินก่อนน าเขา้สูพ่ืน้ที่สรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 

10. ชนิดและวสัดอุปุกรณท์ี ่่น ามาใชใ้นการแข่งขนั ใชว้สัดทุี่ท  าโครงสรา้งหุ่นยนตไ์ดอ้ยา่งไม่จ ากดั เช่น 
พลาสติก ไมแ้ละโลหะ เป็นตน้ หรอืวสัดทุี่ขึน้เป็นรูปทรงเพื่อใชง้านทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก (ทัง้แบบกลวงและตนั) 
ท่อ PVC หรอือลมูิเนียมฉากแบบเป็นเสน้ยาว สามารถใชไ้ดโ้ดยโครงสรา้งของ หุ่นยนตใ์หน้ ามาสรา้ง ตดั เจาะ 
ประกอบ ที่สนามการแข่งขนั วสัดทุี่น  ามาใชจ้ะตอ้งไม่ท าใหส้นาม เสียหาย 
มิใหน้ าวสัดสุ  าเรจ็รูปแลว้มาใชส้รา้งหุ่นยนตเ์ช่น วสัดขุึน้รูปจากเครื่องพมิพ ์3D แผ่นเพลทพา 
สติกเจาะรูเหล็กฉากส าหรบัยดึอปุกรณห์ุ่นยนตพ์ลาสติกฉากรวมทัง้บลอ็กพลาสติกส าเรจ็รูปแบบ 
อเนกประสงคข์องหุ่นยนตบ์างชนิด ไม่สามารถเจาะรูวสัดรุวมทัง้รา่งแบบลงบนวสัดมุาลว่งหนา้ได ้ 

11. หุ่นยนตท์ี่ใชใ้นการแข่งขนัตอ้งเคลื่อนไหวเสมือนการเดินหรอืวิ่ง มีจ านวน 4 ขาหรอืมากกว่า 4 ขา ขึน้ไป 
โดยใชข้าของหุ่นยนตต์อ้งสามารถยกขึน้พน้จากพืน้สนามไดป้ลายขาไม่สามารถติดตัง้ชดุลอ้  ขบัเคลื่อนได ้

12. ผูแ้ข่งขนัน าอปุกรณใ์หค้ณะกรรมการตรวจสอบก่อนเขา้พืน้ที่สรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 
13. ผูแ้ข่งขนัต่อวงจรหุ่นยนตบ์นบอรด์ทดลอง โดยไม่มีการบดักร ี(เซนเซอรท์ี่ต่อบนบอรด์ 

เอนกประสงคม์อเตอรแ์ละตวัตา้นทานปรบัค่าได ้ใหบ้ดักรทีี่สนามแข่งขนั)   
14. ไม่อนญุาตใหน้ าเอกสารแบบวงจรอิเล็กทรอนิกสห์รอืเอกสารใด ๆ เขา้มาในสนามแข่งขนั  
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15. ตลอดระยะเวลาการแข่งขนัไม่สามารถเปลี่ยนหรอืดดัแปลงชิน้สว่นของหุ่นยนตท์ี่ใชใ้นการแข่งขนัได ้ 
16. ในระหว่างการแข่งขนั หา้มใชอ้ปุกรณท์ัง้แบบมีสาย ไรส้าย และสญัญาณวิทย ุบลทูธู  

ในการควบคมุหุ่นยนต ์ 
17. ในระหว่างการแข่งขนัหุ่นยนตจ์ะตอ้งไม่มีการกระท าใด ๆ ที่เป็นการท าลายหรอืท ารา้ยสิ่งของ เช่น   

สนามแข่งขนั อปุสรรค ภารกิจต่าง ๆ  

18. หากมีสิ่งใดที่ไม่ไดท้  าการชีแ้จงขอใหข้ึน้อยู่กบัดลุพินิจของคณะกรรมการเป็นที่สิน้สดุ ⮚สนามแข่งขัน  

สนามแข่งขนัมีขนาดความกวา้ง 120 ซม. ความยาว 240 ซม. พืน้สนามเป็นไวนิลสีขาวเสน้ทาง 
การเดินของหุ่นยนตเ์ป็นสีด าขนาดความกวา้งไมเ่กิน 25 มม. โดยจะมีต าแหน่งการใหค้ะแนนจ านวน 10 จดุ 
และจะมีอปุสรรคในการแข่งขนั คือไมต้ะเกียบติดลงกบัพืน้ในสนามและมีเนินสะพาน  

 
 
โดยมีรายละเอียดของอปุสรรคดงันี ้ 

1. อปุสรรคในการแข่งขนัท าจากไมต้ะเกียบติดลงกบัพืน้ในสนาม ใหใ้ชต้ะเกียบความสงูไม่เกิน 5 มม. 
ติดในต าแหน่งที่กรรมการก าหนด  

2. สะพานมีขนาดความกวา้ง 30 ซม. ยาว 60 ซม. สงู 5 ซม. ทางเดินของหุ่นยนตเ์ป็นสีด าขนาด 
ความกวา้งไม่เกิน 25 มม. 
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⮚ภารกิจ  

ผูแ้ข่งขนัปลอ่ยหุ่นยนตใ์หว้ิ่งจบัเสน้ไปตามเสน้ทางที่ก าหนดโดยไม่หลดุออกจากเสน้ จนถึงเสน้ชยั/Finish 
ทีมใดที่ใชเ้วลานอ้ยที่สดุจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  

⮚รูปแบบการแข่งขัน  
ขึน้อยู่กบัดลุยพินิจของกรรมการตดัสิน อาจจะใชก้ารแข่งขนัดงันี ้ 
1. แข่งขนั 2 ครัง้ แลว้น าคะแนนครัง้ที่ดีที่สดุ หรอื คะแนนจาก 2 ครัง้มารวมกนัแลว้หาผูช้นะ โดย  

- จบัสลากล าดบัการแขง่ขนัของแต่ละทีม หรอืใชล้  าดบัจากระบบ https://www.sillapa.net/  
- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม(กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 

 
2. แข่งขนัแบบเป็นรอบ  
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกบัเวลา ใชส้ถิติของแต่ละทีมจดัล าดบัเขา้สูร่อบสอง  
- จบัสลากล าดบัการแขง่ขนัของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่งขนั 2 ครัง้ เอาคะแนนที่ดทีี่สดุ หรอื คะแนน จาก 2 

ครัง้มารวมกนั แลว้จดัอนัดบัเขา้รอบสอง  
- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใชส้ถิติการแข่งขนัของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรยีงล าดบัเขา้สายแข่งขนั  
- ใชก้ารแข่งขนัแบบแพค้ดัออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out Tournament)  
หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใชก้ารแข่งขนัแบบแข่งกบัตวัเองอีกทีมละ 2 ครัง้แลว้น าคะแนนมา 

จดัอนัดบัหาผูช้นะเลิศ  
กรณีแข่งขัน 2 คร้ัง ช่วงเวลาระหว่างการหลงัเสรจ็สิน้การแข่งขนัในครัง้ที่ 1 ถึงก่อนเริ่มเก็บหุ่นยนต ์ในครัง้ที่ 

2 ควรใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ย่างนอ้ย 30 นาที  
และกรณีทีใ่ช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ในช่วงระหว่างรอบจะใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนต ์

อย่างนอ้ย 30 นาที  

⮚เวลาทีต้่องใช้  

https://www.sillapa.net/
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1. เวลาในการสรา้งประกอบหุ่นยนตแ์ละทดสอบสนาม จ านวน 4 ชั่วโมง  

2. เวลาจดัการแข่งขนัแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาทีและใชเ้วลาแข่งขนัทีมละ 3 นาที ⮚กตกิาการแข่งขัน  

1.เม่ือครบเวลา 4 ชั่วโมงในการสรา้งหุ่นยนตผ์ูเ้ขา้แข่งขนัสง่หุ่นยนตเ์พื่อตรวจสอบคณุสมบตัิแลว้น าไป 
วางที่จดุที่กรรมการก าหนด  

2.เม่ือกรรมการเรยีกทีมมาแข่งขนัที่สนาม ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถท าการ setup หุ่นยนตท์ี่สนามแข่งขนั 
โดยใชเ้วลา 30 วินาที  

3.การแข่งขนัหุ่นยนตใ์ชเ้วลาในการแข่งขนัรอบละ 3 นาที  
4.ทีมผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งน าหุ่นยนตม์าวางที่จดุเริม่ตน้ (จดุ start)  
5.เม่ือไดย้ินสญัญาณผูแ้ข่งขนัปลอ่ยหุ่นยนตใ์หว้ิ่งจบัเสน้ไปตามเสน้ทางที่ก าหนดโดยไม่หลดุออกจากเสน้ 

จนถึงเสน้ชยั/Finish หากหลดุออกจากเสน้หรอืมีการ Retry ใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตก์ลบัไปเริ่มใหม่ ที่จดุเริ่มตน้ 
จะไม่ตดัคะแนนและไม่หยดุเวลา  

6.บนเสน้ทางวิ่งจะมีจดุชีค้ะแนน หมายเลข 1 - 10 เพ่ือใชใ้นการบนัทกึระยะทางที่ได ้ 
7.ทกุครัง้ที่ Retry กรรมการจะท าสญัลกัษณเ์พื่อระบตุ  าแหน่งที่หุ่นยนตว์ิ่งไปไดเ้ก็บไวเ้ป็นระยะทาง 

(สถิติของหุ่นยนต)์   
8.หากหุ่นยนตถ์ึงเสน้ชยั/Finish กรรมการจะบนัทกึเวลา 
9.เม่ือทกุทีมเสรจ็สิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนดจนกวา่ 

คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั  
10. คะแนนเต็ม 100 คะแนน บนเสน้ทางวิ่งจะมีจดุชีค้ะแนน หมายเลข 1 - 10 เพื่อใชใ้นการบนัทกึ 

ระยะทางที่ได ้1 จดุมีคะแนน 10 คะแนน  
- กรณีหุ่นยนตเ์ดินหลดุเสน้ระหว่าง จดุที่ 2 และจดุที่ 3 กรณีนีก้รรมการจะบนัทกึคะแนนเป็น จดุที่ 2 ก็จะได ้

20 คะแนน  
- กรณีคะแนนการวิ่งไกลที่สดุเทา่กนั มีวิธีการหาผูช้นะดงันี ้ 
1. ใหน้บัจ านวนครัง้ที่Retry ทีมที่Retry นอ้ยกว่าเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
2. หากจ านวนครัง้ที่Retry เท่ากนั ใหด้รูะยะทางที่ไดล้  าดบัรองลงมา ทีมที่เดินไดไ้กลกว่า 

จะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
3. หากระยะในอนัดบัรองลงมาเท่ากนั ใหน้ าระยะทางทัง้หมดมารวมกนั ทีมที่มีระยะ 

ทางเดินมากที่สดุจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
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ตัวอย่างอุปกรณท์ีใ่ช้กับวงจรอิเล็กทรอนิกสแ์บบพืน้ฐาน  
ผูแ้ข่งขนัสามารถน าวสัดตุามแบบของตนมาใชใ้นการแข่งขนัไดแ้ต่ตอ้งผ่านการอนมุตัิของกรรมการ 

ตดัสินก่อน น าเขา้สูพ่ืน้ที่สรา้งประกอบหุ่นยนต ์

ที ่ รายการ ที ่ รายการ 

1  ตวัตา้นทาน 100 โอหม์  

 

8  ตวัเก็บประจ0ุ.1 ไมโครฟารดั 

 

2  ตวัตา้นทาน 1 กิโลโอหม์  

 

9  หลอด LED 

 

3  ตวัตา้นทานปรบัค่าได5้0 กิโลโอหม์  

 

10  บอรด์ทดลอง ขนาดไม่จ ากดั 

 

4  ทรานซิสเตอรB์C337  

 

11  บอรด์เอนกประสงค ์(ต่อวงจรเซนเซอร)์

 

5  ทรานซิสเตอรB์D679  

 

12  สายไฟ 

 

6  ไดโอด 1N4001  

 

13  รงัถ่าน AA ขนาด 3 หรือ 4 กอ้น 

 

7  อินฟาเรดเซนเซอร ์
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กตกิาการแข่งขันหุ่นยนต ์สพฐ. ระดับพืน้ฐาน ระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลาย 
“หุ่นยนตบ์าสเกตบอล” 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

⮚ สถานการณจ์ าลอง  
การแข่งขนับาสเกตบอลเป็นเกมกีฬาสากลที่ผูค้นนิยมเลน่เป็นจ านวนมาก การแข่งขนัแบ่งออกเป็น               

2 ทีม แต่ละทีมจะตอ้งพยายามท าคะแนนโดยการโยนลกูเขา้หว่งหรอืตะกรา้ ทีมที่ไดค้ะแนนมากที่สดุจะเป็น 
ผูช้นะการแข่งขนั ส าหรบัการแข่งขนัหุ่นยนตบ์าสเกตบอล เป็นการแข่งขนัที่เลียนแบบการแข่งขนับาสเกตบอล 
ของมนษุยแ์ต่ละทีมมีหุ่นยนต1์ ตวั ที่มีความสามารถที่ดีในการรบัและโยนลกูบอล การแข่งขนัแบ่งออกเป็น                
2 ครึง่ ๆ ละ 3 นาทีทีมที่มีคะแนนสงูสดุจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  

⮚จุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
1. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนตแ์บบขา  
2. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบกลไกพิเศษเพิ่มเติมในการท าภารกิจ  

⮚ วัสดุและอุปกรณ ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม  
1. อปุกรณแ์ละจอภาพส าหรบัฉายการจบัเวลาในการสรา้งประกอบและแข่งขนั  
2. จอภาพส าหรบัแสดง สถิติและผลการแข่งขนัของทกุทีมในขณะที่ท  าการแข่งขนั  
3. คอมพิวเตอรส์  าหรบัการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรอืโปรแกรมจบัเวลา  
5. เครื่องพิมพ ์(Printer) และกระดาษขนาด A4   
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่แบบลงทะเบียน , แบบบนัทกึคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขนั ฯลฯ 

สามารถพิมพไ์ดจ้ากในระบบของ https://www.sillapa.net/  
7. อปุกรณส์นามตามกติกาขอ้สนามแข่งขนั  
✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน  
1. ชนิดของวสัดอุปุกรณใ์หเ้ป็นไปตามกฎขอ้บงัคบัของหุ่นยนต ์ 
2. ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอปุกรณต์่างๆ ที่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแข่งขนัรวมทัง้ 

แหลง่จ่ายพลงังาน  
3. ทีมตอ้งจดัเตรยีมอะไหลส่ ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผิดชอบในการซอ่มแซมหรอืจดัหามา 

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ  

⮚ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  
1. ไม่อนญุาตใหผู้ค้วบคมุทีมและบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งเขา้ไปในพืน้ที่การแข่งขนั  
2. ก่อนเขา้พืน้ที่การแข่งขนักรรมการจะตรวจวสัดทุี่น  ามาสรา้งหุน่ยนต ์ 
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3. ผูเ้ขา้แข่งขนัไม่สามารถเขา้พืน้ที่ในสว่นของสนามแข่งขนัไดจ้นกว่ากรรมการจะอนญุาต  
4. ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งสรา้งประกอบหุ่นยนตด์ว้ยตนเอง ในพืน้ที่การแข่งขนั  
5. ไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตอ์อกจากพืน้ที่จนกวา่การแข่งขนัจะเสรจ็สิน้  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพรอ้มของหุ่นยนตท์ี่ลงแข่งขนัในแต่ละรอบ โดยใหแ้ต่ละทีม   

เตรยีมความพรอ้มของหุ่นยนตใ์นพืน้ที่ ที่คณะกรรมการจดัไวใ้หเ้ท่านัน้ 
7. ไม่อนญุาตใหก้ระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรอืใหค้วามช่วยเหลือแก่หุ่นยนตท์ี่อยู่ ในระหว่าง  

การแข่งขนั  
8. หา้มมิใหผู้แ้ข่งขนัขึน้ไปบนพืน้ที่ของสนามแขง่ขนั  
9. หากมีการกระท าผิดกฎขอ้บงัคบั กรรมการสามารถตดัสทิธ์ิการแข่งขนัในรอบดงักลา่วได ้

⮚ข้ันตอนการจัดกิจกรรม  
1. รายงานตวั ณ จดุลงทะเบียน  
2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจอปุกรณแ์ละเขา้ไปนั่งในพืน้ที่ส  าหรบัการสรา้งประกอบหุ่นยนตต์ามที่กรรมการ ก าหนด  
3. กรรมการชีแ้จงกฎกติกา  
4. นกัเรยีนท าการสรา้งหุ่นยนตโ์ดยใชเ้วลา 5 ชั่วโมง  
5. เม่ือหมดเวลาการสรา้งหุ่นยนตใ์หน้ าหุ่นยนตส์ง่ใหก้รรมการตรวจขนาดและท าสญัลกัษณบ์นหุ่นยนต ์

ที่มีสิทธ์ิเขา้แข่งขนั วางไวท้ี่จดุกรรมการก าหนด  
6. กรรมการชีแ้จงล าดบัการแข่งขนั  
7. เริ่มท าการแข่งขนัตามล าดบั  
8. เม่ือทีมแข่งขนัเสรจ็ในแต่ละรอบใหก้รรมการแจง้ผลสถิติการแข่งขนัใหท้ีมพรอ้มทัง้เซ็นชื่อรบัทราบ 

สถิติการแข่งขนัและกรรมการท าการบนัทกึสถิตสิ  าหรบัใชใ้นการคิดคะแนนต่อไป  
9. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวา่ 

คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั  

⮚ สถานทีจั่ดกิจกรรม  
1. สถานที่นั่งส าหรบัการสรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 
2. ใหท้  าการแข่งขนัในอาคารในรม่ หรอืพืน้ที่ซึ่งมีลกัษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกวา้ง - ยาว 

กวา้งขวางพอที่จะจดัการแข่งขนัได ้มีแสงสว่างคงที่  

⮚คณะกรรมการ  
1. กรรมการวิชาการ อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
2. กรรมการตรวจสอบคณุสมบตัิบนัทกึคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
3. กรรมการจดัล าดบัและเรยีกทีมเขา้แข่งขนั อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนตอ่ 1 สนาม  
4. กรรมการรายงานตวัและประมวลผลคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
5. กรรมการจบัเวลา อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
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6. คณะท างานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจ้ดักิจกรรม  

⮚กฎข้อบังคับหุ่นยนต ์ 
1. แต่ละทีมสามารถสรา้งหุ่นยนตไ์ด2้ ตวั (ใชแ้ข่งขนัจรงิ 1 ตวั ใชเ้ป็นตวัส ารอง 1 ตวั)  
2. ไม่จ ากดัชนิดของมอเตอรแ์ต่ใชม้อเตอรไ์ม่เกิน 5 ตวั  
3. หุ่นยนตต์อ้งมีขนาดเมื่อขยายสดุ ความกวา้งไม่เกิน 20 ซม. ความยาวไม่เกิน 30 ซม. และสงู ไม่เกิน 24 ซม. 

มีน า้หนกัโดยรวมอปุกรณท์กุอย่างทัง้แบตเตอรี่และชดุรโีมท (รวมสายไฟ) ไม่เกิน 1.5 กิโลกรมั  
4. การเคลื่อนไหวของหุน่ยนตจ์ะตอ้งเคลื่อนไหวเสมือนการกา้วเดิน  
5. หุ่นยนตจ์ะตอ้งบงัคบัจากรโีมทคอนโทรลแบบมีสายเท่านัน้ ระหวา่งการแข่งขนัหา้มสายรโีมทสมัผสั 

พืน้สนาม  
6. แบตเตอรี่ที่ใชใ้นการแข่งขนัไม่จ ากดัชนิดของแบตเตอรี่แต่จะตอ้งไม่เกิน 7.4 โวลต ์
7. ชนิดและวสัดอุปุกรณท์ี ่่น ามาใชใ้นการแข ่่งขนั ใชว้สัดทุี่ท  าโครงสรา้งหุ่นยนตไ์ดอ้ยา่งไม่จ ากดั เช่น 

พลาสติก ไมแ้ละโลหะ เป็นตน้ หรอืวสัดทุี่ขึน้เป็นรูปทรงเพื่อใชง้านทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก (ทัง้แบบกลวงและตนั) 
ท่อ PVC หรอือลมูิเนียมฉากแบบเป็นเสน้ยาว สามารถใชไ้ดโ้ดยโครงสรา้งของ หุ่นยนตใ์หน้ ามาสรา้ง ตดั เจาะ 
ประกอบ ที่สนามการแข่งขนั วสัดทุี่น  ามาใชจ้ะตอ้งไม่ท าใหส้นาม เสียหาย 
มิใหน้ าวสัดสุ  าเรจ็รูปแลว้มาใชส้รา้งหุ่นยนตเ์ช่น วสัดขุึน้รูปจากเครื่องพมิพ ์3D แผ่นเพลทพา 
สติกเจาะรูเหล็กฉากส าหรบัยดึอปุกรณห์ุ่นยนตพ์ลาสติกฉากรวมทัง้บลอ็กพลาสติกส าเรจ็รูปแบบ 
อเนกประสงคข์องหุ่นยนตบ์างชนิด ไม่สามารถเจาะรูวสัดรุวมทัง้รา่งแบบลงบนวสัดมุาลว่งหนา้ได ้ 

⮚สนามแข่งขัน  
1. สนามที่ใชใ้นการแข่งขนั มีความยาว 240 ซม. กวา้ง 120 ซม.  
2. แผงกัน้รอบสนามบาสเกตบอลทั่ง 4 ดา้น สามารถท าไดโ้ดยใชแ้ผ่นฟิวเจอรบ์อรด์ แผ่นลงักระดาษ 

หรอืแผงโปรง่ใส สงู 40 ซม.  
3. เสน้ผ่านศนูยก์ลางของห่วงบาสเกตบอล 18 ซม. อยู่เหนือพืน้สนาม 24 ซม. แปน้บาสเกตบอล มีขนาด 

กวา้ง 30 ซม. สงู 20 ซม.  
4. ลกูปิงปองสีสม้จะใชเ้ป็นลกูบาสเกตบอล  
5. ไฟลส์นามสามารถดาวนโ์หลดไดท้ี่https://www.sillapa.net/ หรอื https://thairobot.in.th 

https://thairobot.in.th/
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⮚ภารกิจ  
แต่ละทีมใชหุ้่นยนต1์ ตวั ลงท าการแข่งขนั หุ่นยนตแ์ต่ละทีมมีหนา้ที่ในการเก็บลกูบอลและโยนลกู 

บอลลงห่วงของฝ่ายตรงขา้ม ทีมที่มีคะแนนสงูสดุจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั การแข ่่งขนัแบ ่่งออกเป็น 2 ครึง่ๆ ละ 3 
นาที  

⮚รูปแบบการแข่งขัน  
1. การแข่งขนัรอบแรกเป็นการแข่งขนัแบบพบกนัหมด (League หรอื Round Robin  Tournament) 

ซึ่งการจดัสายการแข่งขนันัน้จะใชว้ิธีการจบัฉลาก และจัดสายก็ต่อเมื่อแต่ละทีมสง่หุ่นยนตใ์หก้รรมการ 
ตรวจสอบคณุสมบตัิของหุ่นยนตเ์บือ้งตน้ โดยกรรมการจะตรวจสอบว่าสามารถใหแ้ข่งขนัไดห้รอืไม่โดยตรวจสอบ 
คณุสมบตัิเบือ้งตน้ดงันี ้ 

- เดินไดห้รอืไม่  
- สามารถโยนลกูบอลไดห้รอืไม่  

หากท าหุ่นยนต2์ ตวัก็จะตอ้งผ่านทัง้ 2 ตวั หากไม่ผ่าน 1 ตวั ก็ใชแ้ข่งไดเ้พียงตวัเดียว 
หากทีมที่ไม่ผ่านคณุสมบตัิเบือ้งตน้นีจ้ะไม่ไดร้บัการจบัฉลากแบ่งกลุม่แข่งขนัและจะถือว่าเขา้รว่ม การแข่งขนั  

2. รอบสองเป็นการแข่งขนัแบบแพค้รัง้เดียวคดัออก (Elimination Knock-Out Tournament)  
3. จ านวนทีมในแต่ละสายตอ้งมีไม่นอ้ยกว่า 3 ทีม และไม่เกิน 5 ทีม  

ตัวอย่างการแบ่งสาย 
จ านวนทมี จ านวนสาย หมายเหตุ 

2 - แข่งขนัแบบแพค้รัง้เดียวคดัออก  
3 A แข่งแบบพบกนัหมดจดัอนัดบัคะแนนหาผูช้นะเลิศ 
4 A แข่งแบบพบกนัหมดจดัอนัดบัคะแนนหาผูช้นะเลิศ 
5 A แข่งแบบพบกนัหมดจดัอนัดบัคะแนนหาผูช้นะเลิศ 
6 A,B A=3 ทีม / B=3 ทีม /แข่งแบบพบกนัหมด(มีรอบ 2) 

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

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

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

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

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

12 A,B,C A=4 ทีม / B=4 ทีม / C=4 ทีม /แข่งแบบพบกนั 
หมด(มีรอบ 2) 

 

การแข่งขนัในรอบที่ 2 เป็นการแข่งขนัแบบแบบแพค้รัง้เดียวคดัออก   
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กรณีมี 2 สาย คือ สาย A และ สาย B  

คู่ที่ ทีม หมายเหต ุ
1  1 A พบ 2 B  
2  1 B พบ 2 A  
3  ผูแ้พคู้่ที่ 1 พบ ผูแ้พคู้่ที่ 2  ชิงอนัดบั 3 
4  ผูช้นะคู่ที่ 1 พบ ผูช้นะคู่ที่ 2  ชิงชนะเลิศ 

 
 

กรณีมี3 สาย คือ สาย A สาย B และ สาย C  
คู่ที่ ทีม หมายเหต ุ
1  1 A พบ 2 C  
2  1 B พบ 2 A  
3  1 C พบ 2 B  
4  ผูแ้พคู้่ที่ 2 พบ ผูแ้พคู้่ที่ 3  
5  ผูแ้พคู้่ที่ 1 พบ ผูช้นะคู่ที่ 4  
6  ผูช้นะคู่ที่ 1 พบ ผูช้นะคู่ที่ 5  
7  ผูช้นะคู่ที่ 2 พบ ผูช้นะคู่ที่ 3  
8  ผูแ้พคู้่ที่ 6 พบ ผูแ้พคู้่ที่ 7  ชิงอนัดบั 3 
9  ผูช้นะคู่ที่ 6 พบ ผูช้นะคู่ที่ 7  ชิงชนะเลิศ 

 
 

กรณีมี4 สาย คือ สาย A สาย B สาย C และ สาย D  
คู่ที่ ทีม หมายเหต ุ
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  ผูช้นะคู่ที่ 1 พบ ผูช้นะคู่ที่ 2  รอบรองชนะเลิศ 
6  ผูช้นะคู่ที่ 3 พบ ผูช้นะคู่ที่ 4  รอบรองชนะเลิศ 
7  ผูแ้พคู้่ที่ 5 พบ ผูแ้พคู้่ที่ 6  ชิงอนัดบั 3 
8  ผูช้นะคู่ที่ 5 พบ ผูช้นะคู่ที่ 6  ชิงชนะเลิศ 

 
 



22 
ศิลปหตัถกรรมนกัเรยีนครัง้ที่ 74 ปีการศกึษา 2569 สพป.บงึกาฬ 

 

หากมีจ านวนทีมมากกวา่ 12 ทีมมากกว่าตวัอยา่งนีข้อใหอ้ยู่ในดลุยพินจิของกรรมการในการจดัสาย 
การแข่งขนัโดยใชรู้ปแบบดงัตวัอย่างขา้งตน้  

⮚เวลาทีต้่องใช้  
1.เวลาในการสรา้งและทดสอบสนาม จ านวน 5 ชั่วโมง  
2.เวลาจดัการแข่งขนัแตล่ะทีมมีเวลา Setup 30 วินาทีและใชเ้วลาแข่งขนัคู่ละ 6 นาทีแบ่งเป็น 2  ครึง่ๆละ 3 

นาที เม่ือหมดเวลาแข่งขนัในครึง่เวลาแรก ใหเ้ปลี่ยนแดนทนัทีแลว้เริ่มท าการแข่งขนัต่อ 
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⮚กติกาการแข่งขัน  
1. เม่ือครบเวลา 5 ชั่วโมงในการสรา้งหุ่นยนตผ์ูเ้ขา้แข่งขนัสง่หุ่นยนตเ์พื่อตรวจสอบคณุสมบตัิแลว้น าไป 

วางที่จดุที่กรรมการก าหนด  
2. แต่ละทีมอาจมีหุ่นยนต2์ ตวั ส าหรบัการแข่งขนั 1 ตวั และตวัส ารอง 1 ตวั   
3. เม่ือกรรมการเรยีกทีมมาแข่งขนัที่สนาม ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถ ท าการ setup หุ่นยนตท์ี่สนามแข่งขนั 

โดยใชเ้วลา 30 วินาที  
4. การเริ่มตน้แข่งขนั หุ่นยนตแ์ต่ละทีมจะตอ้งวางในเขตโทษของตนเองและผูต้ดัสินจะวางลกูปิงปองที่ 

กึ่งกลางสนาม เม่ือไดย้ินสญัญาณเริ่มแข่งขนัจากกรรมการ หุ่นยนตท์ัง้ 2 ทีมจะตอ้งวิ่งแย่งลกูปิงปอง 
แลว้โยนลงห่วงฝ่ังตรงขา้ม  

 
5. หุ่นยนตไ์ม่ควรครอบครองลกูปิงปองนานกวา่ 5 วินาทีกรรมการจะตอ้งออกเสียงนบั 1..2..3..4..5  

ตามจงัหวะเวลา 1 วนิาทีเพื่อใหผู้เ้ขา้แข่งขนัไดย้ิน หากผูเ้ขา้แข่งขนัถือครองลกูปิงปองเกิน 5 วินาที 
กรรมการจะใหส้ิทธิแก่ฝ่ายตรงขา้มในการเริ่มตน้การแข่งขนั โดยการเริม่ตน้การแข่งขนักรณีนีหุ้น่ยนต ์ทัง้ 2 ทีม 
จะตอ้งอยู่ในเขตโทษของตวัเอง ลกูปิงปองกรรมการวางที่กลางสนาม เม่ือไดย้ินสญัญาณ เริ่มตน้ 
ใหท้ีมที่ไดเ้ริ่มเลน่ใหม่เดินไปที่ลกูปิงปองเม่ือมีการสมัผสัลกูปิงปองไดแ้ลว้ อีกทีมถึงจะสามารถ 
เคลื่อนที่ออกมาจากเขตโทษได ้
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  6. ทีมที่โยนลกูปิงปองลงในห่วงของฝ่ายตรงขา้มจะไดค้ะแนน 2 คะแนน หากลกูปิงปองกระดอนจากพืน้ 
หรอืชนแปน้บาสเกตบอลแลว้ลงหว่งถือวา่ไดค้ะแนน 2 คะแนน แต่หากชนแผงกัน้รอบสนามแลว้ 
ลงห่วงกรณีนีจ้ะไม่ไดค้ะแนน  

7. หากห ุ่่นยนตเ์สียระหว ่่างการแข ่่งขนั ทมีที ่่มีห ุ่่นยนตส์ ารองก็สามารถน าหุ่นยนตต์วัส ารองมาท า 
การแข่งขนัต่อ แต่หากทมีที่ไม่มีหุ่นยนตส์ ารองสามารถซอ่มแซมหุ่นยนตไ์ดณ้ บรเิวณสนามแข่งขนั 
แต่การแข่งขนัในสนามยงัคงด าเนินต่อไปไม่หยดุเวลา (ทีม A ซอ่มหุ่นยนตส์ว่นทีม B แข่งขนัในสนาม)  
การด าเนนิการเปลี่ยนตวัหุ่นยนตแ์ละขอซอ่มแซมหุ่นยนตจ์ะตอ้งไดร้บัการอนญุาตจากกรรมการตดัสิน ก่อน  

- หลงัจากมีการโยนลกูปิงปองลงห่วงไดแ้ลว้ ใหฝ่้ายที่โดนโยนลงหว่งเริ่มเกมที่เขตโทษของตวัเอง 
โดยกรรมการวางลกูปิงปองที่เสน้เขตโทษ ฝ่ายตรงขา้มอยู่ที่เสน้เขตโทษของตวัเอง เมื ่่อไดย้ิน สญัญาณเริ่มตน้ 
ใหท้ีมที่ไดเ้ลน่เดินไปที่ลกูปิงปองเมื่อมีการสมัผสัลกูปิงปองไดแ้ลว้ อีกทมีถึงจะ สามารถเคลื่อนที่ออกมาจากเขตโทษได ้ 
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8. ในขณะแข่งขนัหุ่นยนตข์องทัง้สองฝ่ายเขา้สูเ่ขตโทษเกิน 5 วินาทีจะไดร้บัการเตือนจากกรรมการ 
กรรมการจะใหส้ิทธิแก่ฝ่ายตรงขา้มในการเริ่มตน้การแข่งขนั โดยการเริม่ตน้การแข่งขนักรณีนีหุ้น่ยนต ์ทัง้ 2 ทีม 
จะตอ้งอยู่ในเขตโทษของตวัเอง ลกูปิงปองกรรมการวางที่กลางสนามสนาม เม่ือไดย้ินสญัญาณเริ่มตน้ 
ใหท้ีมที่ไดเ้ริ่มเลน่ใหม่เดินไปที่ลกูปิงปอง เมื่อมีการสมัผสัลกูปิงปอง ไดแ้ลว้ 
อีกทีมถึงจะสามารถเคลื่อนที่ออกมาจากเขตโทษได ้

 
9. การยิงลกูโทษ หากทมีใดไดร้บัการเตือน 2 ครัง้ (การเตือนมีสาเหตจุาก ครอบครองลกูปิงปองเกิน 5 วินาที, 

เขา้สูเ่ขตโทษเกิน 5 วินาที, เจตนาชนคูต่่อสู ่,เจตนาถ่วงเวลา ,หรอืขึน้อยูก่บัดลุยพินิจ 
ของกรรมการว่าเหตกุารณใ์ดที่สามารถจะมีการเตือนไดแ้ตต่อ้งแจง้ใหก้บัผูเ้ขา้แข่งขนัทราบก่อน)  
ฝ่ายตรงขา้มจะไดร้บัโอกาสเพื่อยิงลกูโทษ 1 ครัง้ หากลกูปิงปองถกูโยนลงในห่วงจะไดร้บั 2  คะแนน 
หากโยนไม่ลงห่วงก็สามารถเลน่ต่อไดเ้ลย การยงิลกูโทษกรรมการจะวางลกูปิงปองไวท้ี่ กึ่งกลางเสน้เขตโทษ 
เม่ือไดส้ญัญาณเริ่ม หุ่นยนตต์อ้งเดินมาที่ลกูปิงปองเพื่อเริ่มยิงลกูโทษ สว่นฝ่ายตรงขา้มใหร้อที่เสน้กึ่งกลางสนาม 
เม่ือมีการสมัผสัลกูปิงปองแลว้สามารถเดินออกมาได ้ 
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10.การแข่งขนัแบ่งออกเป็น 2 ครึง่ ๆ ละ 3 นาทีทีมที่มีคะแนนสงูสดุจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั 
หากเป็นการแข่งขนัแบบแบ่งกลุม่ ทีมที่ชนะจะไดร้บั 3 คะแนน เสมอ 1 คะแนน แพ ้0 คะแนน 
แต่หากเป็นการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก หากเสมอกนั ใหต้่อเวลาออกไป 2 นาที การจบัเวลา กรณีที่มีการหยุดเลน่ เช่น 
การตัง้หุ่นตามจดุตา่ง ๆ การยิงลกูโทษ กรณีเวลาจะหยดุและจะเริ่มจบั เวลาอีกครัง้เม่ือไดย้ินสญัญาณเริ่มเลน่  

11.หากไม่มีคะแนนหรอืคะแนนเท่ากนัในการแข่งขนัต่อเวลา จะตดัสนิโดยการการโยนลกูปิงปอง 
ลงห่วงโดยไม่มีการปอ้งกนั ภายใน 1 นาทีโดยกรรมการจะวางลกูปิงปองไวท้ี่กึ่งกลางเสน้เขตโทษ 
และหุ่นยนตอ์ยู่ที่กึ่งกลางสนาม (หุ่นยนตฝ่์ายตรงขา้มอยู่นอกสนาม) เมื ่่อไดย้ินสญัญาณเริ่ม 
หุ่นยนตต์อ้งเดินมาที่ลกูปิงปอง เพื่อเริ่มโยนลกูปิงปองลงห่วง (โยนไดห้ ่่วงเดียวโดยก ่่อนเริม่ 
กรรมการว่าจะตอ้งโยนลงห่วงไหน) หากยิงไปแลว้ไม่ลงแลว้ลกูปิงปองกระเดง้ไปทางทิศทางใด ๆ ในสนาม 
หุ่นยนตจ์ะตอ้งวิ่งไปเก็บเองแลว้โยนลงหว่ง หากโยนลงห่วงกรรมการจะวางลกูปิงปองไว ้ที่กึ่งกลางเสน้เขตโทษ 
แลว้หุ่นยนตต์อ้งรบีมาเลน่ต่อ ภายใน 1 นาททีมีที่โยนไดม้ากที่สดุจะเป็น ผูช้นะการแข่งขนั  

 
12.ส าหรบัการกระท าอื่นที่ไม่ระบไุวใ้นกติกา กรรมการตดัสินจะเป็นผูพ้ิจารณาชีข้าด และถือว่า 

การตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นอนัสิน้สดุ 
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กตกิาการแข่งขันหุ่นยนตส์พฐ. ระดับกลาง ระดับช้ันประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น 
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

“หุ่นยนตกู้์ภัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต ์

⮚สถานการณจ์ าลอง  
ณ ดินแดนอนัหา่งไกล ทีมหุ่นยนตไ์ดร้บัภารกิจใหช้่วยเหลือผูป้ระสบภยัตามจดุต่าง ๆ โดยการน า 

ถงุยงัชีพไปวางไวใ้นจดุที่ก าหนด การขนยา้ยถงุยงัชีพตอ้งน าใสหุ่่นยนตไ์ปไดเ้พียงครัง้เดียวและน าไปวางตามจดุ 
ที่ไดก้ าหนดไวโ้ดยหุน่ยนตต์อ้งเคลื่อนที่อยู่ในพืน้ที่สีขาว หรอื Safe zone และไม่ขา้มไปในเขตอนัตราย หรอื 
เขตเสน้สีด  า เม่ือท าภารกิจเสรจ็เรยีบรอ้ยหุ่นยนตจ์ะตอ้งไปที่จดุ START  

⮚จุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
1. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเร ื่่องการออกแบบห ุ่่นยนตใ์หท้  าภารกิจโดยอตัโนมตัิโดยการประยกุตใ์ช ้ 

การเขียนโปรแกรมควบคมุกลอ่งสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต ์ 
2. เพื่อศกึษาการเคลื่อนที่โดยการค านวณรอบของลอ้  
3. เพื่อศกึษากลไกในการปลอ่ยถงุยงัชีพตามภารกิจ  

⮚วัสดุและอุปกรณ ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม  
1. อปุกรณแ์ละจอภาพส าหรบัฉายการจบัเวลาในการสรา้งประกอบและแข่งขนั  
2. จอภาพส าหรบัแสดง สถิติและผลการแข่งขนัของทกุทีมในขณะที่ท  าการแข่งขนั  
3. คอมพิวเตอรส์  าหรบัการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรอืโปรแกรมจบัเวลา  
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5. เครื่องพิมพ ์(Printer) และกระดาษขนาด A4   
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่แบบลงทะเบียน , แบบบนัทกึคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขนั ฯลฯ 

สามารถพิมพไ์ดจ้ากในระบบของ https://www.sillapa.net/  
  7. อปุกรณส์นามตามกติกาขอ้สนามแข่งขนั 

✦ ส าหรบัผูเ้ขา้แข่งขนั  
1. ชนิดของวสัดอุปุกรณใ์หเ้ป็นไปตามกฎขอ้บงัคบัของหุ่นยนต ์ 
2. ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอปุกรณต์่าง ๆ ที่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแข่งขนัรวมทัง้ 

แหลง่จ่ายพลงังาน  
3. ทีมตอ้งจดัเตรยีมอะไหลส่ ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผิดชอบในการซอ่มแซมหรอืจดัหา 

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ  

⮚ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  
1. ไม่อนญุาตใหผู้ค้วบคมุทีมและบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งเขา้ไปในพืน้ที่การแข่งขนั  
2. ก่อนเขา้พืน้ที่แข่งขนักรรมการจะตรวจวสัดทุี่น  ามาสรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 
3. ผูเ้ขา้แข่งขนัไม่สามารถเขา้พืน้ที่ในสว่นของสนามแข่งขนัไดจ้นกว่ากรรมการจะอนญุาต  
4. ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งประกอบหุ่นยนตด์ว้ยตนเองในพืน้ที่การแข่งขนั  
5. ไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตอ์อกจากพืน้ที่จนกวา่การแข่งขนัจะเสรจ็สิน้  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพรอ้มของหุ่นยนตท์ี่ลงแข่งขนัในแต่ละรอบ โดยใหแ้ต่ละทีม   

เตรยีมความพรอ้มของหุ่นยนตใ์นพืน้ที่ ที่คณะกรรมการจดัไวใ้หเ้ท่านัน้  
7. ไม่อนญุาตใหก้ระท าการใด ๆ ที่เป็นการรบกวนหรอืใหค้วามช่วยเหลอืแก่หุ่นยนตท์ี่อยู่ในระหว่าง 

การแข่งขนั  
8. หา้มมิใหผู้แ้ข่งขนัขึน้ไปบนพืน้ที่ของสนามแขง่ขนั  
9. หากมีการกระท าผิดกฎขอ้บงัคบั กรรมการสามารถตดัสทิธ์ิการแข่งขนัในรอบดงักลา่วได ้

⮚ข้ันตอนการจัดกิจกรรม  
1. รายงานตวั ณ จดุลงทะเบียน  
2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจอปุกรณแ์ละเขา้ไปนั่งในพืน้ที่ส  าหรบัการสรา้งหุน่ยนตต์ามที่กรรมการก าหนด  
3. กรรมการชีแ้จงกฎกติกา และกรรมการตดัสินการแข่งขนัตอ้งก าหนดเสน้ทางและรูปแบบสนาม ใหเ้สรจ็สิน้ 

ภายในเวลา 1 ชั่วโมง หลงัจากอนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัประกอบหุ่นยนต ์ 
4. นกัเรยีนท าการสรา้งหุ่นยนตโ์ดยใชเ้วลา 3 ชั่วโมง  
5. เม่ือหมดเวลาการสรา้งหุ่นยนตใ์หน้ าหุ่นยนตส์ง่ใหก้รรมการตรวจขนาดและท าสญัลกัษณบ์นหุ่นยนต ์

ที่มีสิทธ์ิเขา้แข่งขนั วางไวท้ี่จดุกรรมการก าหนด  
6. กรรมการชีแ้จงล าดบัการแข่งขนั  
7. เริ่มท าการแข่งขนัตามล าดบั  



31 
ศิลปหตัถกรรมนกัเรยีนครัง้ที่ 74 ปีการศกึษา 2569 สพป.บงึกาฬ 

 

8. เม่ือทีมแข่งขนัเสรจ็ในแต่ละรอบใหก้รรมการแจง้ผลสถิติการแข่งขนัใหท้ีมพรอ้มทัง้เซ็นชื่อรบัทราบ 
สถิติการแข่งขนัและกรรมการท าการบนัทกึสถิตสิ  าหรบัใชใ้นการคิดคะแนนต่อไป  

9. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนดจนกวา่ 
คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั  

⮚ สถานทีจั่ดกิจกรรม  
1. สถานที่นั่งส าหรบัการสรา้งประกอบหุ่นยนต ์ 
2. ใหท้  าการแข่งขนัในอาคารในรม่ หรอืพืน้ที่ซึ่งมีลกัษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกวา้ง - ยาว 

กวา้งขวางพอที่จะจดัการแข่งขนัได ้มีแสงสว่างคงที่ 
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⮚คณะกรรมการ  
1. กรรมการวิชาการ อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
2. กรรมการตรวจสอบคณุสมบตัิบนัทกึคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
3. กรรมการจดัล าดบัและเรยีกทีมเขา้แข่งขนั อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนตอ่ 1 สนาม  
4. กรรมการรายงานตวัและประมวลผลคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
5. กรรมการจบัเวลา อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
6. คณะท างานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจ้ดักิจกรรม  

⮚กฎข้อบังคับหุ่นยนต ์ 
1. ขนาดของหุ่นยนตเ์ม่ือขยายเต็มที่ตอ้งมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีขอ้จ ากดัดา้นน า้หนกั 

และความสงู  
2. หุ่นยนตต์อ้งท างานโดยอตัโนมตัิเท่านัน้ (ไมม่ีการใชร้โีมทคอนโทรล)   
3. อนญุาตใหใ้ชแ้ผงวงจรควบคมุ (Microcontroller) เพียง 1 แผงเท่านัน้  
4. ไม่จ ากดัจ านวนมอเตอรแ์ละเซนเซอรท์ี่ใชก้ารแข่งขนั  
5. ใหใ้ชก้ าลงัไฟฟ้าไดไ้ม่เกิน 12 โวลต(์ไม่เกิน 13.5 โวลตข์ณะชารต์แบตเต็ม) หรอืถ่าน AA 1.5 โวลตไ์ดไ้ม่เกิน  

8 กอ้น  
6. การอนญุาตใหใ้ชว้สัดทุี่ใชเ้ป็นโครงสรา้งหุ่นยนต ์ 

6.1วสัดขุึน้รูป จะตอ้งมีขนาด 2 ดา้น ไม่เกิน 50 มม. และอีก 1 ดา้นไม่จ ากดั  
6.2วสัดแุบนราบ ใชข้นาดใดก็ไดไ้ม่จ ากดั (ไม่เกินขนาดหุ่นยนตท์ี่ก  าหนด)  
6.3ลอ้หุ่นยนตม์อเตอรเ์ซอรโ์วมอเตอรแ์ต่ไม่มีการขึน้รูปเพิ่มเติมจากของเดิม  

7. หุ่นยนตจ์ะตอ้งสรา้งขึน้หรอืประกอบโดยผูเ้ขา้แข่งขนัเท่านัน้ สว่นหุ่นยนตท์ี่สรา้งประกอบจากชิน้สว่น บรคิ 
(เลโก)้ สามารถใชแ้ข่งขนัได ้ 

8. หา้มใชช้่องสญัญาณสื่อสารทกุชนดิ เพื่อการควบคมุหุ่นยนตใ์นระหวา่งการแข่งขนั  
9. หุ่นยนตข์องแต่ละทีมตอ้งท างานอตัโนมตัิและสามารถผ่านภารกิจไดด้ว้ยตวัเอง ไม่อนญุาตใหใ้ช ้

การควบคมุหุ่นดว้ยวิธีการอื่น ไดแ้ก่การสื่อสารผ่านวิทยตุา่ง ๆ เครื่องมือรโีมทคอนโทรล และการใช ้สายเชื่อมต่อ 
ทีมที่ฝ่าฝืนกฎนีจ้ะถกูตดัสิทธิในการแข่งขนันดันัน้ และตอ้งออกจากการแข่งขนัทนัที  

10. หุ่นยนตอ์าจไดร้บัความเสียหายในขณะแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งตรวจสอบและปอ้งกนัดว้ยตนเอง  
11. ควรระวงัเรื่องแบตเตอรี่เม่ือไม่ไดใ้ชง้าน ควรเก็บไวใ้นถงุนิรภยัเพื่อปอ้งกนัอนัตรายจากการลดัวงจร 

และสารเคมีรั่วไหล  

⮚สนามแข่งขัน  
1. สนามแข่งในระดบัเขตพืน้การศกึษา ที่มีขนาดความกวา้งประมาณ 120 ซม. ยาว 240 ซม. หรอื 

มากกว่านัน้ขึน้อยู่กบัการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสงูรอบสนาม พืน้สนามเป็นสีขาว  
เสน้ทางเดินของหุน่ยนตเ์ป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกวา้ง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม.)  
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2. สนามแข่งในระดบัภาค มีขนาดความกวา้งประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรอืมากกว่านัน้ขึน้อยู่ 
กบัการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสงูรอบสนาม พืน้สนามเป็นสีขาว เสน้ทางเดนิของ หุ่นยนตเ์ป็นสีขาว 
มีขอบสีด าขนาดความกวา้ง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม.)   

3. แผ่นลายสนาม ก าหนดใหม้ีจ านวน 10 ลายหลกั แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X 30 ซม. 

 
4. แผ่นจดุลายจดุ Check Point ก าหนดใหม้ีจ านวน 4 ลายหลกั แตล่ะแผ่นมีขนาด 30 ซม. X 30 ซม.  

(สติก๊เกอรส์ีเหลืองขนาด 50 มม.x 50 มม.) ก าหนดใหเ้ลือกวางในสนามจ านวน 2 แผ่น  

 
ตวัอย่างแผน่ลายจดุ Check Point 

5. แผ่นจดุปลอ่ยถงุยงัชีพ ก าหนดใหม้ีจ านวน 2 ลายหลกั แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X 30 ซม.  
ก าหนดใหว้างในสนามจ านวน 4 แผ่น  
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6. การติดตัง้สนามกรรมการจะตอ้งติดตัง้สนามใหเ้กิดรอยแยกระหว่างแผ่นนอ้ยที่สดุอาจมีการยดึหรอื 

ตรงึแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามระหว่างแผ่นลายสนามใหถื้อเป็นอปุสรรคระหว่างการแข่งขนั  
7. การวางลายสนาม กรรมการควรวางใหม้ีเสน้สีด  าอยู่รอบสนาม 
8. ถงุยงัชีพมีลกัษณะเป็นทรงลกูบาศกข์นาดความกวา้ง x ยาว x สงู เทา่กนัทกุดา้น ดา้นละ 1.5 - 2 ซม. 

และมีน า้หนกัแต่ละชิน้ไม่เกิน 100 กรมั  

 
9. อุปสรรค  

1. หลมุด า เรยีกว่า แผ่นหลมุด า ดงัรูป  

 
แผ่นหลมุด า มีความหมาย จดุหา้มผา่น หุน่ยนตส์ามารถเคลื่อนที่เขา้ไปไดแ้ต่ตอ้งไม่เกิน 50  % 

ของตวัหุ่นยนตแ์ละตอ้งถอยออก หากเกิน 50 % จะถกูบงัคบั Retry  
2. ลกูระนาดขนาดเสน้ผา่นศนูยก์ลางระหวา่ง 5 -10 มม. จ านวน 7 อนัวางอยู่บนแผ่นลายสนาม  



35 
ศิลปหตัถกรรมนกัเรยีนครัง้ที่ 74 ปีการศกึษา 2569 สพป.บงึกาฬ 

 

 
3. สะพาน ที่มีความสงู 5 ซม. (บวกลบไม่เกิน 2 ซม.) ดงัรูป  

 
4. อปุสรรคแต่ระดบัมีดงันี ้ 

1. ระดบัชัน้ประถมศกึษา มีหลมุด า  
2. ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ มีหลมุด า และลกูระนาด  
3. ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย มีหลมุด า ลกูระนาด และสะพาน  
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*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย  
คือลายสนามและขนาดของอุปสรรค  

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนตร์ะดับช้ันประถมศึกษา 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนตร์ะดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้น 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนตร์ะดับช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย 



37 
ศิลปหตัถกรรมนกัเรยีนครัง้ที่ 74 ปีการศกึษา 2569 สพป.บงึกาฬ 

 

 
 

⮚ภารกิจ  
หุ่นยนตจ์ะตอ้งบรรจถุงุยงัชีพก่อนเดินออกจากจดุ STRAT โดยสามารถบรรจไุดต้ามความตอ้งการ 

และไม่เกินจ านวน 10 ชิน้ เดินไปตามเสน้ทางที่ก าหนด โดยสว่นลอ้ของหุ่นยนตจ์ะตอ้งไม่มีการครอ่มเสน้หรอื พืน้ที่สีด  า 
และท าการขนยา้ยวสัด ุ(ถงุยงัชีพ) ไปวางในพืน้ที่ต่าง ๆ ที่กรรมการก าหนด เม่ือท าภารกิจครบแลว้ 
หุ่นยนตจ์ะตอ้งเดินกลบัไปยงัจดุ START  

⮚รูปแบบการแข่งขัน  
ขึน้อยู่กบัดลุยพินิจของกรรมการตดัสิน อาจจะใชก้ารแข่งขนัดงันี ้ 
1. แข่งขนั 2 ครัง้ แลว้น าคะแนนครัง้ที่ดีที่สดุ หรอื คะแนนจาก 2 ครัง้มารวมกนัแลว้หาผูช้นะ โดย   
- จบัสลากล าดบัการแขง่ขนัของแต่ละทีม หรอืใชล้  าดบัจากระบบ https://www.sillapa.net/   
- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)   
2. แข่งขนัแบบเป็นรอบ  
   การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกบัเวลา ใชส้ถิติของแต่ละทีมจดัล าดบัเขา้สูร่อบสอง   

- จบัสลากล าดบัการแขง่ขนัของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครัง้ เอาคะแนนที่ดีที่สดุ หรอื คะแนน จาก 
2 ครัง้มารวมกนั แลว้จดัอนัดบัเขา้รอบสอง  

- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใชส้ถิติการแข่งขนัของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรยีงล าดบัเขา้สายแข่งขนั  

- ใชก้ารแข่งขนัแบบแพค้ดัออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out Tournament) 
หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใชก้ารแข่งขนัแบบแข่งกบัตวัเองอีกทีมละ 2 ครัง้แลว้น าคะแนนมา 
จดัอนัดบัหาผูช้นะเลิศ  
กรณีแข่งขนั 2 ครัง้ ช่วงเวลาระหวา่งการหลงัเสรจ็สิน้การแข่งขนัในครัง้ที่ 1 ถึงก่อนเริ่มเก็บหุ่นยนตใ์น ครัง้ที่ 2 
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ควรใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ย่างนอ้ย 30 นาที  
และกรณีที่ใชก้ารแข่งขนัแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หรอืเปลี่ยนต าแหน่งวาง 

ถงุยงัชีพแต่ละครัง้จะใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ยา่งนอ้ย 30 นาที 
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⮚เวลาทีต้่องใช้  
1. เวลาในการสรา้งหุน่ยนตแ์ละทดสอบสนาม จ านวน 3 ชั่วโมง  
2. เวลาจดัการแข่งขนัแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาทีและใชเ้วลาแข่งขนัทีมละ 3 นาที  

⮚กติกาการแข่งขัน  
1. เม่ือครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสรา้งและทดสอบหุ่นยนตผ์ูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งสง่หุ่นยนตเ์พื่อตรวจสอบ 

คณุสมบตัิแลว้น าไปวางที่จดุที่กรรมการก าหนด  
2. เม่ือกรรมการเรยีกทีมมาแข่งขนัที่สนาม ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถท าการ setup หุ่นยนตท์ี่สนามแข่งขนั 

โดยใชเ้วลา 1 นาทีผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งบรรจถุงุยงัชีพไดต้ามความตอ้งการและไม่เกินจ านวน 10 ชิน้ 
โดยบรรจไุดค้รัง้เดียว  

3. เม่ือจะเริ่มแข่งขนั หุ่นยนตจ์ะถกูน าไปวางยงัจดุ Start เม่ือไดร้บัสญัญาณเริ่มการแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนั 
กดปุ่ มเริ่มการท างานของหุ่นยนตเ์พื่อใหหุ้น่ยนตท์ างานตามภารกิจที่ก าหนด จะไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้ 
แข่งขนัสมัผสัหุ่นยนตถ์า้สมัผสัหุ่นยนตก์รรมการจะบงัคบั Retry  

4. หุ่นยนตท์ าการเคลื่อนที่ไปในสนามผ่านจดุ Checkpoint ที่ก าหนด ผูเ้ขา้แข่งขนัจะไดร้บัคะแนน 15 คะแนน  
- จดุ Check Point มีจ านวน 2 จดุ  
- การผ่านจดุ Check Point หมายถึง สว่นใดสว่นหนึ่งของหุ่นยนตท์บัจดุ Check Point  
- เม่ือมีการผ่านจดุ Check Point และไดค้ะแนนไปแลว้หากมีการเดนิผ่านจดุ Check Point ที่  

ไดค้ะแนนไปแลว้อีกครัง้ กรณีนีจ้ะไม่ไดร้บัคะแนนในจดุนีอ้ีกครัง้  
5. เม่ือหุ่นยนตเ์คลื่อนที่ไปถึงพืน้ที่ปลอ่ยถงุยงัชีพที่ก าหนด และสามารถปลอ่ยถงุยงัชีพในพืน้ที่ที่ก  าหนด 

ไดผู้เ้ขา้แข่งขนัจะไดร้บัคะแนน 15 คะแนน กรรมการจะท าการนบัคะแนนไวแ้ละคะแนน จะไม่ถกูลา้ง เมื่อมีการ Retry 
เกิดขึน้ ในการ Retry ไม่อนญุาตใหเ้ก็บถงุยงัชีพที่ปลอ่ยแลว้กลบัมาท า ภารกิจอีกครัง้  

6. เม่ือมีการ Retry ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งกลบัไปเริ่มตน้ที่จดุ Start ทกุครัง้ (ไม่สามารถบรรจถุงุยงัชีพเพิ่มได)้  
7. เม่ือมีการเริ่มตน้การท างานใหม่แลว้หุ่นยนตน์ าถงุยงัชีพไปวางที่จดุเดิม จะไม่นบัคะแนนเพิ่ม  
8. ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถขอหยดุการแข่งขนัไดต้ลอดเวลา แต่จะนบัเวลาเป็น 3 นาที  
9. ในการRetry เวลาการแข่งขนัยงัคงเดินต่อเน่ืองไปจนสิน้สดุการแข่งขนั (ไม่หยดุเวลา)  
10.การนบัคะแนนจะนบัจากจ านวนถงุยงัชีพที่วางถกูตอ้งตามจดุ จ านวน 4 จดุ จดุ Check Point 2 จดุ  

และกลบัไปยงัจดุ START โดยจะนบัคะแนนใหเ้ม่ือท าภารกิจส าเรจ็ทนัที  
11. ในระหว่างหุ่นยนตท์ าภารกิจ  

- หุ่นยนตห์า้มสมัผสัเสน้สีด  าของแผ่นลายสนามต่าง ๆ เกิน 5 วินาทีหากเกิน 5 วินาทีกรรมการ 
จะบงัคบั Retry หรอืหากมีเจตนาในการเขียนโปรแกรมใหหุ้่นยนตเ์คลือ่นที่ตามเสน้สดี  า กรณีนีก้รรมการจะบงัคบั 
Retry   

- หากหุน่ยนตป์ลอ่ยถงุยงัชีพผิดจากจดุที่ก าหนดจะถือว่าเป็นอปุสรรคเพิ่มเติม กรรมการจะไม่เก็บ 
ออกจากสนาม  
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- หากหุน่ยนตห์ลดุออกจากสนาม กรรมการจะบงัคบั Retry  
12. ระยะเวลาการแข่งขนั 3 นาทีคะแนนทัง้หมด 100 คะแนนดงันี ้ 

   - ทีมที่สามารถเคลื่อนที่ไปยงัจดุ Checkpoint ไดจ้ะไดร้บัคะแนนจดุละ 15 คะแนน 
จ านวน 2 จดุ  

- ทีมที่สามารถน าถงุยงัชีพไปวางยงัพืน้ที่ที่ก  าหนดไดถ้กูตอ้ง โดยถงุยงัชีพตอ้งมีสว่นใด 
สว่นหนึ่งอยู่ในพืน้ที่ที่ก  าหนด ไดค้ะแนนจดุละ 15 คะแนน จ านวน 4 จดุ  
   - ทีมที่สามารถท าภารกิจไดค้รบ (ไดC้heckpoint 2 จดุ/ปลอ่ยถงุยงัชีพไดถ้กูตอ้ง 4 จดุ)  
แลว้หุ่นยนตส์ามารถเดินกลบัเขา้ถึงจดุ START และหยดุนิ่งที่จดุ START โดยมีสว่นใดสว่นหนึ่งของหุ่นยนตอ์ยู่ที่จดุ 
START ไดค้ะแนน 10 คะแนน  

13. หุ่นยนตท์ี่ไดค้ะแนนสงูสดุ และไดเ้วลาดีที่สดุ จะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
14. ในกรณีที่หุ่นยนตใ์ชเ้วลาในการท าภารกิจที่เท่ากนั ใหน้ าคะแนนทัง้ 2 ครัง้มารวมกนั ทีมที่มีคะแนน 

มากกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั แต่หากคะแนนเท่ากนัอีก ใหน้บัจ านวนครัง้ที่ Retry ทีมที ่่มีจ านวนครัง้ ในการ 
Retry นอ้ยกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั หากจ านวนครัง้ในการ Retry เท่ากนัอีก ใหจ้ดัการแข่งขนัใหม่ 
เฉพาะทีมที่มีคะแนนเท่ากนั  

15. ในกรณีที่หุ่นยนตท์ี่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถซอ่มแซมไดโ้ดยกรรมการ 
จะไม่ท าการหยดุเวลาในการแข่งขนั แต่ไม่สามารถอพัโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได ้เม่ือซอ่มแซมเสรจ็ใหน้ า 
หุ่นยนตม์าตัง้ยงัจดุเริ่มตน้ (Start) เพื่อเริ่มการแข่งขนัใหม่โดยก่อนปลอ่ยหุ่นยนตจ์ะตอ้งแจง้กรรมการใหท้ราบ 
ก่อนทกุครัง้  

16. การตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นอนัสิน้สดุ 
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กตกิาการแข่งขันหุ่นยนตส์พฐ. ระดับสูง ระดับช้ันประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น 
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

“หุ่นยนตกู้์ภัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต ์

⮚สถานการณจ์ าลอง  
ดินแดนที่ยากเกินกว่าที่มนษุยจ์ะเขา้ไปช่วยเหลือผูป้ระสบภยั ทีมหุ่นยนตจ์ะตอ้งพบกบัอปุสรรคที่ยาก 

หุ่นยนตจ์ะตอ้งเขา้ไปช่วยเหลือผูป้ระสบภยัโดยอตัโนมตัิโดยปราศจากการควบคมุและช่วยเหลือจาก 
มนษุยห์ุ่นยนตต์อ้งมีความทนทานและฉลาดพอที่จะเดินทางขนยา้ยอปุกรณช์่วยเหลือ แต่ละสีใสหุ่่นยนตไ์ป 
ไดใ้นครัง้เดียวและน าไปวางตามจดุที่ไดก้ าหนดไวโ้ดยหุ่นยนตต์อ้งเคลือ่นที่อยู่ในพืน้ที่สีขาว หรอื safe   

zone และไม่ขา้มไปในเขตอนัตราย หรอืเขตเสน้สีด  า หลงัจากที่ท  าภารกิจสง่อปุกรณช์่วยเหลือเสรจ็แลว้ 
หุ่นยนตต์อ้งแสดงสญัลกัษณย์กธงเพื่อเป็นการแสดงว่าไดท้  าภารกิจเสรจ็สิน้แลว้  

⮚จุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
1. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนตใ์หท้  าภารกิจโดยอตัโนมตัิโดยการประยกุตใ์ช ้ 

การเขียนโปรแกรมควบคมุกลอ่งสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต ์ 
2. เพื่อศกึษาการเคลื่อนที่โดยการค านวณรอบของลอ้  
3. เพื่อศกึษากลไกในการปลอ่ยอปุกรณช์่วยเหลือตามภารกิจ  
4. เพื่อศกึษากลไกการสรา้งอปุกรณย์กธง  

⮚วัสดุและอุปกรณ ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม  
1. อปุกรณแ์ละจอภาพส าหรบัฉายการจบัเวลาในการสรา้งประกอบและแข่งขนั  
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2. จอภาพส าหรบัแสดง สถิติและผลการแข่งขนัของทกุทีมในขณะที่ท  าการแข่งขนั 
3. คอมพิวเตอรส์  าหรบัการประมวลผล  
4. นาฬิกาหรอืโปรแกรมจบัเวลา  
5. เครื่องพิมพ ์(Printer) และกระดาษขนาด A4   
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่แบบลงทะเบียน , แบบบนัทกึคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขนั ฯลฯ 
สามารถพิมพไ์ดจ้ากในระบบของ https://www.sillapa.net/  
7. อปุกรณส์นามตามกติกาขอ้สนามแข่งขนั  
✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน  
1. ชนิดของวสัดอุปุกรณใ์หเ้ป็นไปตามกฎขอ้บงัคบัของหุ่นยนต ์ 
2. ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอปุกรณต์่าง ๆ ที่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแข่งขนัรวมทัง้ 

แหลง่จ่ายพลงังาน  
3. ทีมตอ้งจดัเตรยีมอะไหลส่ ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผิดชอบในการซอ่มแซมหรอืจดัหามา 

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ  

⮚ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  
1. ไม่อนญุาตใหผู้ค้วบคมุทีมและบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งเขา้ไปในพืน้ที่การแข่งขนั  
2. ก่อนเขา้พืน้ที่แข่งขนักรรมการจะตรวจวสัดทุี่น  ามาสรา้งหุ่นยนต ์ 
3. ผูเ้ขา้แข่งขนัไม่สามารถเขา้พืน้ที่ในสว่นของสนามแข่งขนัไดจ้นกว่ากรรมการจะอนญุาต  
4. ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งประกอบหุ่นยนตด์ว้ยตนเอง ในพืน้ที่การแข่งขนั  
5. ไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตอ์อกจากพืน้ที่จนกวา่การแข่งขนัจะเสรจ็สิน้  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพรอ้มของหุ่นยนตท์ี่ลงแข่งขนัในแต่ละรอบ โดยใหแ้ต่ละทีม   

เตรยีมความพรอ้มของหุ่นยนตใ์นพืน้ที่ ที่คณะกรรมการจดัไวใ้หเ้ท่านัน้  
7. ไม่อนญุาตใหก้ระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรอืใหค้วามช่วยเหลือแก่หุ่นยนตท์ี่อยู่ในระหวา่งการ  

แข่งขนั  
8. หา้มมิใหผู้แ้ข่งขนัขึน้ไปบนสนามแข่งขนั  
9. หากมีการกระท าผิดกฎขอ้บงัคบั กรรมการสามารถตดัสทิธ์ิการแข่งขนัในรอบดงักลา่วได ้

⮚ข้ันตอนการจัดกิจกรรม  
1. รายงานตวั ณ จดุลงทะเบียน  
2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจอปุกรณแ์ละเขา้ไปนั่งในพืน้ที่ส  าหรบัการสรา้งประกอบหุ่นยนตต์ามที่กรรมการ ก าหนด  
3. กรรมการชีแ้จงกฎกติกา และกรรมการตดัสินการแข่งขนัตอ้งก าหนดเสน้ทางและรูปแบบสนาม 

ฝึกซอ้มใหเ้สรจ็สิน้ ภายในเวลา 1 ชั่วโมง หลงัจากอนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัประกอบหุ่นยนต(์รูปแบบ สนามฝึกซอ้ม 
ไม่ใช่ลายสนามแข่งจรงิจรงิ)  

4. นกัเรยีนท าการสรา้งหุ่นยนตโ์ดยใชเ้วลา 3 ชั่วโมง  
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5. เม่ือหมดเวลาการสรา้งหุ่นยนตใ์หน้ าหุ่นยนตส์ง่ใหก้รรมการตรวจขนาดและท าสญัลกัษณบ์นหุ่นยนต ์
ที่มีสิทธ์ิเขา้แข่งขนั วางไวท้ี่จดุกรรมการก าหนด กรรมการก าหนดรูปแบบสนามแข่งขนัจรงิ  

6. กรรมการชีแ้จงล าดบัการแข่งขนั  
7. เริ่มท าการแข่งขนัตามล าดบั  
8. เม่ือทีมแข่งขนัเสรจ็ในแต่ละรอบใหก้รรมการแจง้ผลสถิติการแข่งขนัใหท้ีมพรอ้มทัง้เซ็นชื่อรบัทราบ 

สถิติการแข่งขนัและกรรมการท าการบนัทกึสถิตสิ  าหรบัใชใ้นการคิดคะแนนต่อไป 
9. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวา่ 

คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั  

⮚ สถานทีจั่ดกิจกรรม  
1. สถานที่นั่งส าหรบัการสรา้งและประกอบหุ่นยนต ์ 
2. ใหท้  าการแข่งขนัในอาคารในรม่ หรอืพืน้ที่ซึ่งมีลกัษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกวา้ง-ยาว 

กวา้งขวางพอที่จะจดัการแข่งขนัได ้มีแสงสว่างคงที่  
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⮚คณะกรรมการ  
1. กรรมการวิชาการ อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
2. กรรมการตรวจสอบคณุสมบตัิบนัทกึคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
3. กรรมการจดัล าดบัและเรยีกทีมเขา้แข่งขนั อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนตอ่ 1 สนาม  
4. กรรมการรายงานตวัและประมวลผลคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
5. กรรมการจบัเวลา อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
6. คณะท างานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจ้ดักิจกรรม  

⮚กฎข้อบังคับหุ่นยนต ์ 
1. ขนาดของหุ่นยนตเ์ม่ือขยายเต็มที่ตอ้งมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีขอ้จ ากดัดา้น น า้หนกั 

และความสงู  
2. หุ่นยนตต์อ้งท างานโดยอตัโนมตัิเท่านัน้ (ไมม่ีการใชร้โีมทคอนโทรล)   
3. อนญุาตใหใ้ชแ้ผงวงจรควบคมุ (Microcontroller) เพียง 1 แผงเท่านัน้  
4. ไม่จ ากดัจ านวนมอเตอรแ์ละเซนเซอรท์ี่ใชก้ารแข่งขนั  
5. ใหใ้ชก้ าลงัไฟฟ้าไดไ้ม่เกิน 12 โวลต ์(ไม่เกิน 13.5 โวลตข์ณะชารต์แบตเต็ม) หรอืถ่าน AA 1.5 โวลตไ์ดไ้ม่ 

เกิน 8 กอ้น  
6. การอนญุาตใหใ้ชว้สัดทุี่ใชเ้ป็นโครงสรา้งหุ่นยนต ์ 

6.1.วสัดขุึน้รูป จะตอ้งมีขนาด 2 ดา้น ไม่เกิน 50 มม. และอีก 1 ดา้นไม่จ ากดั  
6.2.วสัดแุบนราบ ใชข้นาดใดก็ไดไ้ม่จ ากดั (ไม่เกินขนาดหุ่นยนตท์ี่ก  าหนดสามารถตดัเจาะมาได)้ 6.3. 

มอเตอรเ์ซอรโ์วมอเตอรแ์ต่ไม่มีการขึน้รูปเพิ่มเติมจากของเดิม  
7. หุ่นยนตจ์ะตอ้งสรา้งขึน้หรอืประกอบโดยผูเ้ขา้แข่งขนัเท่านัน้ สว่นหุ่นยนตท์ี่สรา้งประกอบจาก ชิน้สว่นบรคิ 

(เลโก)้ สามารถใชแ้ข่งขนัได ้ 
8. หา้มใชช้่องสญัญาณสื่อสารทกุชนดิ เพื่อการควบคมุหุ่นยนตใ์นระหวา่งการแข่งขนั  
9. หุ่นยนตข์องแต่ละทีมตอ้งท างานอตัโนมตัิและสามารถผ่านภารกิจไดด้ว้ยตวัเอง ไม่อนญุาตใหใ้ช ้

การควบคมุหุ่นดว้ยวิธีการอื่นไดแ้ก่การสื่อสารผา่นวทิยตุา่ง ๆ เครื่องมือรโีมทคอนโทรล และการใช ้สายเชื่อมต่อ 
ทีมที่ฝ่าฝืนกฎนีจ้ะถกูตดัสิทธิในการแข่งขนันดันัน้ และตอ้งออกจากการแข่งขนัทนัที  

10. เพื่อความปลอดภยัของผูเ้ขา้แข่งขนั อนญุาตใหใ้ชเ้ลเซอรค์ลาส 1 และ 2 เท่านัน้  
11. บลทูธูคลาส 2,3 และ ZigBee เป็นการเชื่อมต่อไรส้ายที่อนญุาตใหใ้ชใ้นการแข่งขนัไดน้อกนัน้ให ้

ปิดการใชง้าน  
12. หุ่นยนตอ์าจไดร้บัความเสียหายในขณะแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งตรวจสอบและปอ้งกนัดว้ยตนเอง  
13. ควรระวงัเรื่องแบตเตอรี่เม่ือไม่ไดใ้ชง้าน ควรเก็บไวใ้นถงุนิรภยัเพื่อปอ้งกนัอนัตรายจากการ 

ลดัวงจรและสารเคมีรั่วไหล 

⮚สนามแข่งขัน  



45 
ศิลปหตัถกรรมนกัเรยีนครัง้ที่ 74 ปีการศกึษา 2569 สพป.บงึกาฬ 

 

1. สนามแข่งในระดบัเขตพืน้ที่การศกึษามีขนาดความกวา้งประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรอื 
มากกว่านัน้ขึน้อยู่กบัการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสงูรอบสนาม พืน้สนามเป็นสีขาว  
เสน้ทางเดินของหุน่ยนตเ์ป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกวา้ง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม)  

2. สนามแข่งในระดบัภาค มีขนาดความกวา้งประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรอืมากกว่านัน้ขึน้อยู่ 
กบัการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสงูรอบสนาม พืน้สนามเป็นสีขาว เสน้ทางเดนิของ หุ่นยนตเ์ป็นสีขาว 
มีขอบสีด าขนาดความกวา้ง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม)   
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3. แผ่นลายสนาม ก าหนดใหม้ีจ านวน 10 ลายหลกั แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X 30 ซม.  

 
4. แผ่นจดุลายจดุ Check Point ก าหนดใหม้ีจ านวน 4 ลายหลกั แตล่ะแผ่นมีขนาด 30 ซม. X 30 ซม.  

(สติก๊เกอรส์ีเหลืองขนาด 50 มม. X 50 มม.) ก าหนดใหเ้ลือกวางในสนามจ านวน 2 แผ่น  

 
ตวัอย่างแผน่ลายจดุ Check Point 

  



47 
ศิลปหตัถกรรมนกัเรยีนครัง้ที่ 74 ปีการศกึษา 2569 สพป.บงึกาฬ 

 

5. แผ่นจดุปลอ่ยถงุยงัชีพ 4 แผ่น แต่ละแผ่นมีขนาด 30 ซม. X 30 ซม.   

 
6. การติดตัง้สนามกรรมการจะตอ้งติดตัง้สนามใหเ้กิดรอยแยกระหว่างแผ่นนอ้ยที่สดุอาจมีการยดึหรอื 

ตรงึแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามระหว่างแผ่นลายสนามใหถื้อเป็นอปุสรรคระหว่างการแข่งขนั  
7. การวางลายสนาม กรรมการควรวางใหม้ีเสน้สีด  าอยู่รอบสนาม  
8. ถงุยงัชีพมีลกัษณะเป็นทรงลกูบาศกข์นาดความกวา้ง x ยาว x สงู เทา่กนัทกุดา้น ดา้นละ 1.5-2  ซม. 

และมีน า้หนกัแต่ละชิน้ไม่เกิน 100 กรมั โดยมีทัง้หมด 4 สีไดแ้ก่สีเหลือง สีเขียว สีน า้เงิน สี แดง จ านวน สีละ 3 ชิน้ 
ทัง้นีก้รรมการจดัการแข่งขนัจะตอ้งแจง้ขนาดที่จะใชแ้ข่งขนัใหผู้เ้ขา้แข่งขนั ทราบก่อนวนัแข่งขนั 
โดยระดบัภาคควรแจง้ก่อนอย่างนอ้ย 30 วนั  

 
9. อปุสรรค  

   1. หลมุด า เรยีกว่า แผ่นหลมุด า ดงัรูป  

 
 แผ่นหลมุด า มีความหมาย จดุหา้มผ่าน เม่ือหุ่นยนตเ์ขา้ไปไดต้อ้งไม่เกิน 50 %  ของตวัหุ่นยนตต์อ้ง หากเกิน 50 % 
และไม่เคลื่อนที่ถอยออก จะถกูบงัคบั Retry  
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2. ลกูระนาด ขนาดเสน้ผ่านศนูยก์ลางระหว่าง 5 -10 มม. จ านวน 7 อนัวางอยู่บนแผ่นลาย สนาม  

 
 

3. สะพาน ที่มีความสงู 5 ซม. (บวกลบไม่เกิน 2 ซม. ดงัรูป  

 
1. อปุสรรคแต่ระดบัมีดงันี ้ 

1. ระดบัชัน้ประถมศกึษา มีหลมุด า  
2. ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนตน้ มีหลมุด าและลกูระนาด  
3. ระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย มีหลมุด า ลกูระนาด และสะพาน  

*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 
คือลายสนามและขนาดของอุปสรรค  

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนตร์ะดับช้ันประถมศึกษา 
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ภาพจ าลองสนามหุ่นยนตร์ะดับช้ันมัธยมศกึษาตอนต้น 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนตร์ะดับช้ันมัธยมศกึษาตอนปลาย 

 
⮚ภารกิจ  

หุ่นยนตจ์ะตอ้งบรรจถุงุยงัชีพก่อนเดินออกจากจดุ STRAT โดยสามารถบรรจไุดต้ามความตอ้งการและ 
ไม่เกินจ านวนสีละ 3 ชิน้ เดินไปตามเสน้ทางที่ก าหนด โดยสว่นลอ้ของหุน่ยนตจ์ะตอ้งไม่มีการครอ่มเสน้หรอื พืน้ที่สีด  า 
และท าการขนยา้ยวสัด ุ(ถงุยงัชีพ) ไปวางในพืน้ที่ต่าง ๆ ที่กรรมการก าหนด เม่ือท าภารกิจครบแลว้ 
หุ่นยนตจ์ะตอ้งยกธงเพื่อแสดงสญัญาณเสรจ็สิน้ภารกิจ  

⮚รูปแบบการแข่งขัน  
ขึน้อยู่กบัดลุยพินิจของกรรมการตดัสิน อาจจะใชก้ารแข่งขนัดงันี ้ 
1. แข่งขนั 2 ครัง้ แลว้น าคะแนนครัง้ที่ดีที่สดุ หรอื คะแนนจาก 2 ครัง้มารวมกนัแลว้หาผูช้นะ โดย   
   - จบัสลากล าดบัการแข่งขนัของแต่ละทีม หรอืใชล้  าดบัจากระบบ https://www.sillapa.net/   
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   - ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  
2. แข่งขนัแบบเป็นรอบ  
   การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกบัเวลา ใชส้ถิติของแต่ละทีมจดัล าดบัเขา้สูร่อบสอง   
   - จบัสลากล าดบัการแข่งขนัของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครัง้ เอาคะแนนที่ดทีี่สดุ หรอื คะแนน จาก 2 

ครัง้มารวมกนั แลว้จดัอนัดบัเขา้รอบสอง  
- ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  

การแข่งขันในรอบ 2 ใชส้ถิติการแข่งขนัของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรยีงล าดบัเขา้สายแข่งขนั   
- ใชก้ารแข่งขนัแบบแพค้ดัออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out Tournament)  

หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใชก้ารแข่งขนัแบบแข่งกบัตวัเองอีกทีมละ 2 ครัง้ แลว้น าคะแนนมา 
จดัอนัดบัหาผูช้นะเลิศ  

กรณีแข่งขนั 2 ครัง้ ช่วงเวลาระหวา่งการหลงัเสรจ็สิน้การแข่งขนัในครัง้ที่ 1 ถึงก่อนเริ่มเก็บหุ่นยนต ์ในครัง้ที่ 2 
ควรใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ย่างนอ้ย 30 นาที  

และกรณีที่ใชก้ารแข่งขนัแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หรอืเปลี่ยนต าแหน่งวาง 
ถงุยงัชีพแต่ละครัง้จะใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ยา่งนอ้ย 30 นาที  

⮚เวลาทีต้่องใช้  
1. เวลาในการสรา้งและทดสอบสนาม จ านวน 3 ชั่วโมง  
2. เวลาจดัการแข่งขนัแต่ละทีมใชเ้วลาแข่งขนัทีมละ 5 นาทีไม่มีการ Setup หุ่นยนต ์ 

⮚กติกาการแข่งขัน  
1. เม่ือครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสรา้งและทดสอบหุ่นยนตผ์ูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งสง่หุ่นยนตเ์พื่อตรวจสอบ 

คณุสมบตัิแลว้น าไปวางที่จดุที่กรรมการก าหนด หลงัจากนัน้กรรมการจะท าการสุม่สนามใหม่อีกครัง้ 
หลงัจากทกุทีมสง่หุ่นยนตค์รบ โดยทกุทีมจะไดแ้ข่งลายสนามเหมือนกนั  

2. เม่ือกรรมการเรยีกทีมมาแข่งขนัที่สนาม ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถตอ้งบรรจถุงุยงัชีพไดต้ามความตอ้งการ 
และไม่เกิน สีละ 3 ชิน้รวมจ านวน 12 ชิน้ โดยบรรจไุดค้รัง้เดียว (สีเหลือง สีเขียว สีน า้เงิน สีแดง จ านวน สลีะ3 ชิน้)  

3. เม่ือจะเริ่มแข่งขนั หุ่นยนตจ์ะถกูน าไปวางยงัจดุ Start เม่ือไดร้บัสญัญาณเริ่มการแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนั 
กดปุ่ มเริ่มการท างานของหุ่นยนตเ์พื่อใหหุ้น่ยนตท์ างานตามภารกิจที่ก าหนด จะไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้ 
แข่งขนัสมัผสัหุ่นยนตถ์า้สมัผสัหุ่นยนตก์รรมการจะบงัคบัRetry  

4. หุ่นยนตท์ าการเคลื่อนที่ไปในสนามผ่านจดุ Checkpoint ที่ก าหนด ผูเ้ขา้แข่งขนัจะไดร้บัคะแนน 15 คะแนน  
- จดุ Check Point มีจ านวน 2 จดุ  
- การผ่านจดุ Check Point หมายถึง สว่นใดสว่นหนึ่งของหุ่นยนตท์บัจดุ Check Point  
- เม่ือมีการผ่านจดุ Check Point และไดค้ะแนนไปแลว้หากมีการเดนิผ่านจดุ Check Point 

ที่ไดค้ะแนนไปแลว้อีกครัง้ กรณีนีจ้ะไม่ไดร้บัคะแนนในจดุนีอ้ีกครัง้  
5. หุ่นยนตเ์คลื่อนที่ไปถงึพืน้ที่ปลอ่ยถงุยงัชีพที่ก าหนด และสามารถปลอ่ยถงุยงัชีพในพืน้ที่ที่ก  าหนดได ้
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ผูเ้ขา้แข่งขนัจะไดร้บัคะแนน 15 คะแนน กรรมการจะท าการนบัคะแนนไวแ้ละคะแนนจะไม่ถกูลา้ง เมื่อมีการ Retry 
เกิดขึน้ ในการ Retry ไม่อนญุาตใหเ้ก็บถงุยงัชีพที่ปลอ่ยแลว้กลบัมาท าภารกิจอีกครัง้  

6. เม่ือมีการ Retry ผูเ้ขา้แข่งขนัตอ้งกลบัไปเริ่มตน้ที่จดุ start ทกุครัง้  
7. ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถขอหยดุการแข่งขนัไดต้ลอดเวลา แต่จะนบัเวลาเป็น 5 นาที  
8. ในการRetry เวลาการแข่งขนัยงัคงเดินต่อเน่ืองไปจนสิน้สดุการแข่งขนั (ไม่หยดุเวลา)  
9. การนบัคะแนนจะนบัจากจ านวน ถงุยงัชีพที่วางถกูตอ้งตามจดุ จ านวน 4 จดุ จดุ Checkpoint 2 จดุ  

และท าการยกธงเพื่อแสดงการจบภารกิจและหยดุเวลา (การยกธงจะไดค้ะแนนเมื ่่อท าภารกิจ สมบรูณ)์ 
โดยจะนบัคะแนนใหเ้ม่ือสิน้สดุการแข่งขนั  

10.ในระหว่างหุ่นยนตท์ าภารกิจ  
- หุ่นยนตห์า้มสมัผสัเสน้สีด  าของแผ่นลายสนามต่าง ๆ เกิน 5 วินาทีหากเกิน 5 วินาทีกรรมการ จะบงัคบั Retry 

หรอืหากมีเจตนาในการเขียนโปรแกรมใหห้ ุ่่นยนตเ์คลื ่่อนที ่่ตามเสน้สีด  า กรณีนี ้กรรมการจะบงัคบั Retry   
- หากหุน่ยนตป์ลอ่ยถงุยงัชีพผิดจากจดุที่ก าหนดจะถือว่าเป็นอปุสรรคเพิ่มเติม กรรมการจะไม่เก็บออก 

จากสนาม  
- หากหุน่ยนตห์ลดุออกจากสนาม หรอืตกสะพาน กรรมการจะบงัคบั Retry  
11.ระยะเวลาการแข่งขนั 5 นาที คะแนนทัง้หมด 100 คะแนนดงันี ้ 

- ทีมที่สามารถเคลื่อนที่ไปยงัจดุ Checkpoint ไดจ้ะไดร้บัคะแนน 15 คะแนน จ านวน 2 จดุ - 
ทีมที่สามารถน าถงุยงัชีพไปวางยงัพืน้ที่ที่ก  าหนดไดถ้กูตอ้ง โดยถงุยงัชพีตอ้งมีสว่นใดสว่นหนึ่งอยู่ใน พืน้ที่ที่ก  าหนด 
ไดค้ะแนนจดุละ 15 คะแนน จ านวน 4 จดุ  

- ทีมที่สามารถท าภารกิจไดค้รบ (ไดC้heckpoint 2 จดุ/ปลอ่ยถงุยงัชีพไดถ้กูตอ้ง 4 จดุ) และ 
หุ่นยนตย์กธงแสดงการสิน้สดุภารกิจ ไดค้ะแนน 10 คะแนน (ธงติดตัง้อยู่บนตวัหุน่ยนตม์ีกลไกการ 
ยกขึน้ใหเ้ห็นอย่างชดัเจน)  

12.หุ่นยนตท์ี่ไดค้ะแนนสงูสดุ และไดเ้วลาดีที่สดุ จะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
13.ในกรณีที่หุ่นยนตใ์ชเ้วลาในการท าภารกิจที่เท่ากนั ใหน้ าคะแนนทัง้ 2 ครัง้มารวมกนั ทีมที่มีคะแนน 

มากกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั แต่หากคะแนนเท่ากนัอีก ใหน้บัจ านวนครัง้ที่ Retry ทีมที่มีจ านวน ครัง้ในการ Retry 
นอ้ยกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั หากจ านวนครัง้ในการ Retry เท ่่ากนัอีก 
ใหจ้ดัการแข่งขนัใหม่เฉพาะทีมที่มีคะแนนเท่ากนั  

14.ในกรณีที่หุ่นยนตท์ี่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถซอ่มแซมไดโ้ดยกรรมการจะ 
ไม่ท าการหยดุเวลาในการแข่งขนั แต่ไม่สามารถอพัโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได ้เม่ือซอ่มแซมเสรจ็ให ้
น าหุน่ยนตม์าตัง้ยงัจดุเริ่มตน้ (start position) เพื่อเริ่มการแข่งขนัใหม่โดยก่อนปลอ่ยหุ่นยนตจ์ะตอ้ง 
แจง้กรรมการใหท้ราบก่อนทกุครัง้  

15.การตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นอนัสิน้สดุ 
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กตกิาการแข่งขันหุ่นยนตแ์บบผสม สพฐ. ระดับช้ันประถมศึกษา 
มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที ่74 ปีการศึกษา 2569 

⮚สถานการณจ์ าลอง  
พระราม เคลื่อนทพัมาประชิดกรุงลงกา ตัง้ทพัอยู่เชิงเขามรกต จึงไดป้รกึษาเหลา่ขนุพล ขนุพล จึงเสนอว่า 

ควรสง่สารไปบอกทศกณัฑก์รุงลงกาก่อน จึงสั่งองคตวานรลิน้ทองผูเ้ป็นบตุรพญาพาลีเป็นราชทตู 
ถือสารไปเขา้เฝา้ทศกณัฐ์เมื่อองคตไปถึงประตเูมืองก็ตะโกนใหย้กัษเ์ฝา้ประตมูาเปิดประตพูรอ้มกบันิมิตกาย 
ใหญ่โตบดบงัพระอาทิตยท์  าใหก้รุงลงกามืดมน ยกัษป์ระตเูมืองไปรายงานทศกณัฐ์ครัน้จะไปสง่สาร ตอ้งผ่าน อปุสรรค 
ๆ ต่าง จากทหารของทศกณัฑแ์ต่ในที่สดุก็บกุเขา้ทอ้งพระโรงแลว้ขดหางเป็นวงต่างตั่งนั่งสงูเสมอ 
ทศกณัฐ์แลว้อ่านสารจากพระราม ความว่า ถา้ทศกณัฐ์ยอมคืนนางสีดา สงครามจะไม่เกิด สนัติสขุจะยงั 
คงมีอยู่ถว้นหนา้  

⮚จุดมุ่งหมายการเรียนรู้  
1. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนตแ์บบขา  
2. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบกลไกพิเศษเพิ่มเติมในการท าภารกิจ  
3. เพื่อใหน้กัเรยีนไดศ้กึษาเรื่องการออกแบบห ุ่่นยนตใ์หท้  าภารกิจโดยอตัโนมตัิโดยการประยกุตใ์ช ้ 

การเขียนโปรแกรมควบคมุกลอ่งสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต ์ 

⮚วัสดุและอุปกรณ ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม  
1. อปุกรณแ์ละจอภาพส าหรบัฉายการจบัเวลาในการสรา้งประกอบและแข่งขนั  
2. จอภาพส าหรบัแสดง สถิติและผลการแข่งขนัของทกุทีมในขณะที่ท  าการแข่งขนั  
3. คอมพิวเตอรส์  าหรบัการประมวลผล 
4. นาฬิกาหรอืโปรแกรมจบัเวลา  
5. เครื่องพิมพ ์(Printer) และกระดาษขนาด A4   
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ไดแ้ก่แบบลงทะเบียน , แบบบนัทกึคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขนั ฯลฯ 

สามารถพิมพไ์ดจ้ากในระบบของ https://www.sillapa.net/  
7. อปุกรณส์นามตามกติกาขอ้สนามแข่งขนั  

⮚ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน  
1. ชนิดของวสัดอุปุกรณใ์หเ้ป็นไปตามกฎขอ้บงัคบัของหุ่นยนต ์ 
2. ทีมที่เขา้แข่งขนัตอ้งจดัเตรยีมและน าอปุกรณต์่าง ๆ ที่จ  าเป็นตอ้งใชร้ะหว่างการแข่งขนัรวมทัง้ 

แหลง่จ่ายพลงังาน  
3. ทีมตอ้งจดัเตรยีมอะไหลส่ ารองมาดว้ย คณะกรรมการจะไม่รบัผิดชอบในการซอ่มแซมหรอืจดัหา 

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ  
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⮚ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน  
1. ไม่อนญุาตใหผู้ค้วบคมุทีมและบคุคลที่ไม่เก่ียวขอ้งเขา้ไปในพืน้ที่การแข่งขนั  
2. ก่อนเขา้พืน้ที่แข่งขนักรรมการจะตรวจวสัดทุี่น  ามาสรา้งหุ่นยนต ์ 
3. ผูเ้ขา้แข่งขนัไม่สามารถเขา้พืน้ที่ในสว่นของสนามแข่งขนัไดจ้นกว่ากรรมการจะอนญุาต  
4. ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งประกอบหุ่นยนตด์ว้ยตนเอง ในพืน้ที่การแข่งขนั  
5. ไม่อนญุาตใหผู้เ้ขา้แข่งขนัน าหุน่ยนตอ์อกจากพืน้ที่จนกวา่การแข่งขนัจะเสรจ็สิน้  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพรอ้มของหุ่นยนตท์ี่ลงแข่งขนัในแต่ละรอบ โดยใหแ้ต่ละทีม   

เตรยีมความพรอ้มของหุ่นยนตใ์นพืน้ที่ ที่คณะกรรมการจดัไวใ้หเ้ท่านัน้  
7. ไม่อนญุาตใหก้ระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรอืใหค้วามช่วยเหลือแก่หุ่นยนตท์ี่อยู่ ในระหว่างการ  

แข่งขนั  
8. หา้มมิใหผู้แ้ข่งขนัขึน้ไปบนพืน้ที่ของสนามแขง่ขนั  
9. หากมีการกระท าผิดกฎขอ้บงัคบั กรรมการสามารถตดัสทิธ์ิการแข่งขนัในรอบดงักลา่วได ้

⮚ข้ันตอนการจัดกิจกรรม  
1. รายงานตวั ณ จดุลงทะเบียน  
2. ผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจอปุกรณแ์ละเขา้ไปนั่งในพืน้ที่ส  าหรบัการสรา้งหุน่ยนตต์ามที่กรรมการก าหนด  
3. กรรมการชีแ้จงกฎกติกา  
4. นกัเรยีนท าการสรา้งหุ่นยนตแ์ละทดสอบสนามโดยใชเ้วลา 3 ชั่วโมง  
5. เม่ือหมดเวลาการสรา้งประกอบหุ่นยนตใ์หน้ าหุ่นยนตส์ง่ใหก้รรมการตรวจขนาดและท าสญัลกัษณ ์

บนหุ่นยนตท์ี่มีสิทธ์ิเขา้แข่งขนั วางไวท้ี่จดุกรรมการก าหนด  
6. กรรมการชีแ้จงล าดบัการแข่งขนั  
7. เริ่มท าการแข่งขนัตามล าดบั  
8. เม่ือทีมแข่งขนัเสรจ็ในแต่ละรอบใหก้รรมการแจง้ผลสถิติการแข่งขนัใหท้ีมพรอ้มทัง้เซ็นชื่อรบัทราบ 

สถิติการแข่งขนัและกรรมการท าการบนัทกึสถิตสิ  าหรบัใชใ้นการคิดคะแนนต่อไป  
9. เม่ือทกุทีมเสร็จสิน้การแข่งขนัในแต่ละรอบใหน้ าหุน่ยนตก์ลบัไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกวา่ 

คณะกรรมการจะประกาศใหร้บัหุ่นยนตอ์ีกครัง้พรอ้มกนั 

⮚ สถานทีจั่ดกิจกรรม  
1. สถานที่นั่งส าหรบัการสรา้งและประกอบหุ่นยนต ์ 
2. ใหท้  าการแข่งขนัในอาคารในรม่ หรอืพืน้ที่ซึ่งมีลกัษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกวา้ง-ยาว 

กวา้งขวางพอที่จะจดัการแข่งขนัได ้มีแสงสว่างคงที่  

⮚คณะกรรมการ  
1. กรรมการวิชาการ อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
2. กรรมการตรวจสอบคณุสมบตัิบนัทกึคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
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3. กรรมการจดัล าดบัและเรยีกทีมเขา้แข่งขนั อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนตอ่ 1 สนาม  
4. กรรมการรายงานตวัและประมวลผลคะแนน อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
5. กรรมการจบัเวลา อย่างนอ้ยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม  
6. คณะท างานอื่น ๆ ตามความเหมาะสมของผูจ้ดักิจกรรม  

⮚กฎข้อบังคับหุ่นยนต ์ 
1. การแข่งขนัแต่ละทีมใชหุ้่นยนต2์ ตวั ส าหรบัการแข่งขนั  

หุ่นยนตตั์วที ่1 หุ่นยนตบ์ังคับมือ (หุ่นยนตแ์บบมีล้อ)  
- หุ่นยนตท์ัง้แบบบงัคบัมือหรอืแบบกึ่งอตัโนมตัิ  
- หุ่นยนตก์่อนเริ่มการแข่งขนัตอ้งมีความยาวไม่เกิน 25 ซม. กวา้งไม่เกิน 25 ซม.   สงูไม่เกิน 25 ซม. 

ระหว่างการแข่งขนัสามารถขยายขนาดไดไ้ม่จ ากดั  
- ไม่จ ากดัน า้หนกัของหุน่ยนต ์ 
- ไม่จ ากดัจ านวนของมอเตอรแ์ละชนิดของมอเตอร ์ 
- การอนญุาตใหใ้ชว้สัดทุี่ใชเ้ป็นโครงสรา้งหุ่นยนต ์  

1.วสัดขุึน้รูป จะตอ้งมีขนาด 2 ดา้น ไม่เกิน 50 มม. และอีก 1 ดา้นไม่จ ากดั  
2. วสัดแุบนราบ ใชข้นาดใดก็ไดไ้ม่จ ากดั (ไม่เกินขนาดหุ่นยนตท์ี่ก  าหนด)   
3. มอเตอรเ์ซอรโ์วมอเตอรแ์ต่ไม่มีการขึน้รูปเพิ่มเติมจากของเดิม  

- การควบคมุหุ่นยนตส์ามารถท าไดโ้ดยรโีมทคอนโทรลแบบไรส้ายหรอืมีสาย โดยแบบมีสาย 
ตอ้งมีความยาวไม่นอ้ยกว่า 1.5 เมตร สายตอ้งไม่ลากไปกบัพืน้  

- ไม่จ ากดัชนิดและจ านวนของแหลง่จ่ายพลงังาน แต่แรงดนัไฟฟ้าของแหลง่จ่ายพลงังานที่ใช ้
ในหุ่นยนตร์วมตอ้งไม่เกิน 24 โวลตแ์ละไม่เกิน 25 โวลตข์นาดชารจ์เต็ม  

หุ่นยนตตั์วที ่2 หุ่นยนตอั์ตโนมัติ (หุ่นยนตแ์บบขา)  
- ขนาดของหุ่นยนตก์่อนเริ่มการแข่งขนัตอ้งมีความกวา้งไม่เกิน 25 ซม. ยาวไม่เกิน 25 ซม.   และสงูไม่เกิน 25 

ซม. ระหว่างการแข่งขนัสามารถขยายขนาดไดไ้ม่จ ากดั  
- ไม่จ ากดัน า้หนกัของหุน่ยนต ์ 
- การเคลื่อนไหวของหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิจะตอ้งเคลื่อนไหวเสมือนการกา้วเดิน  
- หุ่นยนตต์อ้งท างานโดยอตัโนมตัิเท่านัน้ (ไม่มีการใชร้โีมทคอนโทรล)  
- อนญุาตใหใ้ชแ้ผงวงจรควบคมุ (Microcontroller) ไม่จ ากดั  
- ไม่จ ากดัจ านวนมอเตอรแ์ละเซนเซอรท์ี่ใชก้ารแข่งขนั  
- ไม่จ ากดัชนิดและจ านวนของแหลง่จ่ายพลงังาน แต่แรงดนัไฟฟ้าของแหลง่จ่ายพลงังานที่ใช ้

ในหุ่นยนตร์วมตอ้งไม่เกิน 24 โวลตแ์ละไม่เกิน 25 โวลตข์นาดชารจ์เต็ม  
- หา้มใชเ้ซนเซอรท์ี่ติดเป็นแผ่นเดียวกบัแผงวงจรหรอืตวัโครงสรา้งหุ่นยนตใ์นการแข่งขนั คือ เซนเซอรท์ี่มีตวั 

MCU ติดเป็นแผ่นเดียวกบัแผงวงจรหรอืตวัโครงสรา้งหุ่นยนตต์วัอย่าง เช่น  
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หุ่นยนตR์obo Robo หรอื Pololu 3pi Robot เป็นตน้  
- หุ่นยนตข์องแต่ละทีมตอ้งท างานอตัโนมตัิและสามารถผ่านภารกิจไดด้ว้ยตวัเอง ไม่อนญุาต  

ใหใ้ชก้ารควบคมุหุ่นดว้ยวิธีการอื่น ไดแ้ก่การสือ่สารผ่านวิทยตุ่าง ๆ เครื่องมือรโีมทคอนโทรล   และการใชส้ายเชื่อมต่อ 
ทีมที่ฝ่าฝืนกฎนีจ้ะถกูตดัสิทธิในการแข่งขนันดันัน้ และ ตอ้งออกจาก   การแข่งขนัทนัที  

2. การสรา้งหุ่นยนตห์ุ่นยนตท์ัง้ 2 ประเภท ใหเ้ตรยีมวสัดอุปุกรณแ์ละชดุมอเตอรม์าสรา้งใหม่ 
หรอืสรา้งเสรจ็แลว้น ามาประกอบในวนัแข่งขนั โดยชนิดและวสัดอุปุกรณท์ี่น  ามาใชใ้นการ แข่งขนั 
ใชว้สัดทุี่ท  าโครงสรา้งหุน่ยนตไ์ดอ้ย่างไม่จ ากดั เช่น พลาสติก ไมแ้ละโลหะ เป็นตน้ 
หรอืวสัดทุี่ขึน้เป็นรูปทรงเพื่อใชง้านทั่วไป เช่น ทอ่ทรงกระบอก(ทัง้แบบกลวงและตนั) ท่อ PVC   
หรอือลมูิเนียมฉากแบบเป็นเสน้ยาว สามารถใชไ้ดว้สัดสุ  าเรจ็รูปเช่น วสัดขุึน้รูปจากเครื่องพิมพ ์3D 
น ามาใชไ้ดร้โีมทคอนโทรลแบบมีสายใหเ้ตรยีมมาไดโ้ดยโครงสรา้งของหุ่นยนตส์ามารถ 
สรา้งใหม่หรอืประกอบที่สนามการแข่งขนั วสัดทุี่น  ามาใชจ้ะตอ้งไม่ท าใหส้นามเสียหาย กรณี 
ประกอบหุ่นยนตใ์หแ้ยกชิน้สว่นอปุกรณท์กุชิน้รวมถึงชดุหยิบจบัของหุ่นยนตก์่อนการเขา้รว่ม 
การแข่งขนัชิน้สว่นทกุชิน้ที่ยดึดว้ยน๊อตและกาวหรอืชิน้สว่นที่ออกแบบมาแบบเขา้มมุ หรอืรอ่ง 
พอดีจะตอ้งมีการแยกชิน้สว่น ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งประกอบหุ่นยนตแ์ละเขียนโปรแกรมควบคมุ หุ่นยนตด์ว้ยตนเอง 
ในพืน้ที่การแข่งขนัเท่านัน้  

3. วิธีการควบคมุหุ่นยนตใ์นการแข่งขนัแต่ละครัง้ หุ่นยนตต์อ้งมีผูค้วบคมุหุ่นยนตต์วัละ 1 คน เท่านัน้ 
ผูเ้ขา้แข่งขนัที่เหลือสามารถช่วยจบัสายรโีมทไดเ้ม่ือเริ่มการแข่งขนัแลว้  

4. หากมีสิ่งใดที่ไม่ไดท้  าการชีแ้จงขอใหข้ึน้อยู่กบัดลุพินิจของคณะกรรมการเป็นที่สิน้สดุ  
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⮚สนามแข่งขัน  
1. สนามแข่งขนัมีขนาดประมาณ 120 ซม. x 240 ซม. ไม่มีขอบสงูโดยรอบ 
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2. อปุสรรค (ลกูระนาด)  
อปุสรรคลกูระนาด ขนาดเสน้ผ่านศนูยก์ลางระหว่าง 5 -10 มม. จ านวน 7 อนัวางอยู่บน  

แผ่นลายสนาม ดงัรูป  

 
3. สะพาน  

 
 
 

4. จดุปักเสาหลกัชยั 
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5. จดุวางเสาหลกัชยั 
ผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งจดัวางหลกัชยัเอกภายในพืน้ที่ ๆ ก าหนดโดยไม่ก าหนดรูปแบบการวาง 

 

 
6. หลกัชยั 

หลกัชยัท าจากกระป๋องน า้ผลไมห้รอืน า้อดัลมขนาดเสน้ผ่านศนูยก์ลาง 50 มม. สงู 104 มม. 

 
7. กระบอกสาร 

กระบอกสารท าจากกระป๋องน า้ผลไมห้รอืน า้อดัลมขนาดเสน้ผา่นศนูยก์ลาง 55 มม. สงู 133  มม. 
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8. ซุม้ประต ู

ซุม้ประตทู  าจากไมห้รอืพลาสวดูที่มีขนาดภายในช่องประตเูท่ากบักวา้ง 250 มม. สงู 250 มม. 
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9. แท่นวางสาร 
แท่นวางสารท าจากไมห้รอืพลาสวดูที่มีขนาดกวา้ง 280 มม.Xยาว 300 มม.X สงู 300 มม. 

 
 

10.ธงชยัโย 
ธงชยัโยตอ้งมีขนาดไม่นอ้ยกว่าขนาดความกวา้ง 50 มม.Xยาว 50 มม. ยดึติดกบักลไกลที่ 

เคลื่อนไหวได(้ไม่จ ากดัสีและวสัด)ุ 

 
 

⮚ภารกิจ  
  การแข่งขนัหุ่นยนตแ์บบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึง การน าหุ่นยนต ์2 ชนิด คือ 
หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิจ านวน 1 ตวั เป็นหุ่นยนตข์า และหุ่นยนตบ์งัคบัมือ จ านวน 1 ตวั เป็น หุ่นยนตแ์บบมีล้อ 

มาปฏิบตัิภารกิจรว่มกนัตามที่กติกาการแข่งขนัก าหนดไวโ้ดยภารกิจการแข่งขนัในครัง้ 
นีเ้ป็นภารกิจในการสง่สารที่มีลกัษณะเป็นกระบอก หุ่นยนตบ์งัคบัมือจะตอ้งถือกระบอกสารไปสง่ใหก้บั 
หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิในเขตพืน้ที่ที่ก  าหนด และหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิจะน าสารไปตัง้บนแท่นที่ก าหนดโดยผ่าน อปุสรรคต่างๆ 
ทีมใดที่ท  าภารกิจส าเรจ็ก่อนหรอื ท าคะแนนไดม้ากที่สดุจะเป็นผูช้นะในการแข่งขนั  

⮚รูปแบบการแข่งขัน  
การแข่งขนัหุ่นยนตผ์สมนีรู้ปแบบวิธีการแข่งขนัจะเหมือน ABU Robot Contest ในระดบั   

มหาวิทยาลยัที่เป็นการแข่งขนัแบบจบัคู่แข่งขนักนัซึ่งในรอบแรกแข่งขนัแบบแบ่งกลุ่มพบกบัหมดและ 
ในรอบถดัไปจะเป็นการแข่งขนัแบบแพค้ดัออก และสว่นใหญ่การแพช้นะการแข่งขนัจะเป็นการแพช้นะ แบบ Knock-
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Out (ท าภารกิจสดุทา้ยส าเรจ็)   
วิธีการแพช้นะของหุ่นยนตผ์สมนัน้มี2 แบบดงันีค้ือ  

1. ชนะดว้ยวิธีการ Knock-Out คือการยกธงไชโย ทีมใดที่ยกธงไชโยไดก้่อนจะเป็นฝ่ายชนะ 
แมค้ะแนนการท าภารกิจในสนามจะนอ้ยกว่า ใหพ้ิจารณาการแพช้นะดว้ยการ ยกธงไชโย เป็นอนัดบัแรก  

2. หากหมดเวลาการแข่งขนั แลว้ไม่มีทีมใด ท าการ Knock-Out คือการยกธงไชโยไดก้รณีนี ้
จะใชค้ะแนนการท าภารกิจในสนามซึ่งหากทีมใดมีมากกว่า ทีมนัน้จะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  

วิธีการแข่งขันหุ่นยนตผ์สม มีดงันี ้ 
1. รอบแรกเป็นรอบแข่งขนัที่วดัประสิทธิภาพของหุ่นยนตโ์ดยแข่งขนั 2 ครัง้ แลว้มาจดัอนัดบั โดย   
   - จบัสลากล าดบัการแข่งขนัของแต่ละทีม หรอืใชล้  าดบัจากระบบ https://www.sillapa.net/   
   - ใหผู้แ้ข่งขนัลงสนามท าภารกิจครัง้ละ 1 ทีม (กรรมการจะจบัเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)    
   -การเรยีงอนัดบั ใหพ้ิจารณาจากการท าKnock-Outคือการยกธงไชโยโดยดจูากเวลาทีมที่ใชเ้วลา   

นอ้ยที่สดุจะอยู่ในอนัดบัที่ดีกว่า  
     -กรณีที่ไม่สามารถท าการKnock-Outคือการยกธงไชโยไดใ้หด้คูะแนนการท าภารกิจในสนาม 
ซึ่งหากทีมใดมีมากกว่าจะอยู่ในอนัดบัที่ดีกว่า  

2. การแข่งขนัในรอบ 2 ใชส้ถิติการแข่งขนัของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรยีงล าดบัเขา้สายแข่งขนั   
   - ใชก้ารแข่งขนัแบบแพค้ดัออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ (Elimination Knock-Out   Tournament)  

ช่วงที่เปลี่ยนรอบการแข่งขนัแต่ละครัง้จะใหเ้วลาผูเ้ขา้แข่งขนัปรบัปรุงหุ่นยนตอ์ย่างนอ้ย 30  นาที  

⮚เวลาทีต้่องใช้  
1. เวลาในการสรา้ง จ านวน 3 ชั่วโมง  
2. เวลาจดัการแข่งขนัแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาทีและใชเ้วลาแข่งขนัทีมละ 3 นาที  

⮚กติกาการแข่งขัน  
1. เม่ือครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสรา้งและทดสอบหุ่นยนตผ์ูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งสง่หุ่นยนตเ์พื่อ 
ตรวจสอบคณุสมบตัิแลว้น าไปวางไวท้ี่จดุที่กรรมการก าหนด  

การตรวจสอบคณุสมบตัิหุ่นยนตเ์บือ้งตน้มีรายละเอียดดงันี ้ 
- หุ่นยนตจ์ะตอ้งท าภารกิจไดท้ัง้ 2 ตวั โดยหุ่นยนตบ์งัคบัมือกรรมการจะตอ้งตรวจสอบว่า 

สามารถเดินไดห้รอืไม่สามารถ คีบวตัถใุนภารกิจสนามไดห้รอืไม่และหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิกรรมการจะตอ้งตรวจสอบว่า 
สามารถเดินตามเสน้ไดห้รอืไม่ สามารถยกกระป๋องไดห้รอืไม่และสามารถยกธงไดห้รอืไม่  

- ในขัน้ตอนการตรวจคณุสมบตัิเบือ้งตน้นีห้ากผูเ้ขา้แข่งขนัตรวจไม่ผ่านตวัใดตวัหนึ่ง 
กรรมการไม่อนญุาตใหแ้ข่งขนัในรอบนัน้ ใหน้ าหุ่นวางไวท้ี่เก็บหุ่น แลว้รอจนกว่าจะถึง รอบที่แกไ้ข 
จึงจะสามารถที่จะน าหุน่ยนตอ์อกไปแกไ้ขในรอบต่อไปได ้ 

- กรณีผ่านเขา้สูร่อบการแข่งขนัในรอบที่ 2 หากหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิช ารุดและซอ่มไม่ทนั 
สามารถลงท าการแข่งขนัไดแ้ตหุ่่นยนตอ์ตัโนมตัติอ้งอยู่ในสนาม  
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2. เม่ือกรรมการเรยีกทีมมาแข่งขนัที่สนาม ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถท าการ setup หุ่นยนตท์ี่สนามแข่งขนั 
โดยใชเ้วลา 1 นาทีเมื่อหมดเวลา Setup ใหว้างหุ่นยนตบ์งัคบัมืออยู่ที่จดุ Start manual Robot  
และหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิอยูท่ี่จดุ Start Auto Robot และที่หุ่นยนตบ์งัคบัมือผูเ้ขา้แข่งขนัจะตอ้งบรรจ ุ
กระบอกสารไวท้ี่ตวัหุ่นยนตใ์หเ้รยีบรอ้ยก่อนเริ่มการแข่งขนั  

3. เม่ือไดร้บัสญัญาณเริ่มการแข่งขนัจากกรรมการ ผูเ้ขา้แข่งขนัเริ่มตน้การแข่งขนัโดยเริ่มจากหุ่นยนต ์
บงัคบัมือจะตอ้งวิ่งไปตามเสน้ทางที่ก าหนดเม่ือผ่านอปุสรรคจดุแรก (ลกูระนาด) จะไดค้ะแนน 10  คะแนน 
เม่ือไดร้บัคะแนนไปแลว้หากมีการผ่านมาอีกครัง้จะไม่ไดร้บัคะแนนเพิ่มอีก  

4. เม่ือผ่านสะพานไดจ้ะไดค้ะแนน 10 คะแนน  
5. หุ่นยนตบ์งัคบัมือจะตอ้งน ากระบอกสารไปสง่ใหก้บัหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิที่บรเิวณ COMMON ZONE              

เท่านัน้และหา้มขา้มเขตไปฝั ่่งเขตห ุ่่นยนตอ์ตัโนมตัิแต ่่ยื ่่นล า้ในอากาศไดแ้ละสมัผสักบัห ุ่่นยนต ์
อตัโนมตัิไดเ้ม่ือท าการสง่กระบอกสารเสรจ็แลว้จะไดค้ะแนน 20 คะแนน (การสง่กระบอกส าเรจ็ หมายถึง 
หุ่นยนตบ์งัคบัมือไม่สมัผสักบักระบอกสาร) กรรมการจะบนัทกึเวลาที่หุน่ยนตบ์งัคบัมือสง่ กระบอกสารส าเรจ็  

6. หลงัจากนัน้หุน่ยนตอ์ตัโนมตัิจะตอ้งเริ่มเคลื่อนที่ออกจากจดุ Start โดยอตัโนมตัิภายใน 5 วินาที 
จะไดค้ะแนน 5 คะแนน หากหุน่ยนตอ์ตัโนมตัิไมส่ามารถท างานไดจ้ะบงัคบั Retry เพื่อท าการปลอ่ย 
หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิอีกครัง้ โดยไม่ตอ้งเอากระบอกสารออกจากหุน่ยนตอ์ตัโนมตัิและไม่ไดค้ะแนน 5 คะแนนนี ้ 

7. หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิจะเดินออกจากจดุ Start Auto Robot ไดก้็ต่อเม่ือ มีการสง่กระบอกสารเสรจ็แลว้ เท่านัน้ 
8. ในระหว่างที่หุ่นยนตบ์งัคบัมือน ากระบอกสารไปสง่ใหก้บัหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิหากกระบอกสารสมัผสั 

พืน้สนามกรรมการจะบงัคบั Retry หรอืระหว่างการสง่กระบอกสารใหก้บัหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิแลว้ 
กระบอกสารสมัผสัพืน้สนามกรรมการจะบงัคบั Retry เช่นกนั  

9. ในระหว่างการแข่งขนัหากหุ่นยนตบ์งัคบัมือตกสะพาน กรรมการจะบงัคบั Retry   
10. การ Retry มีรายละเอียดดงันี ้ 

- เป็นการ Retry แบบแยกประเภทหุ่นยนตเ์ช่น การขอ Retry หุ่นยนตบ์งัคบัมือ แลว้หุ่นยนต ์
อตัโนมตัิยงัคงท าภารกิจต่อไปได ้ 

- การ Retry หุ่นยนตบ์งัคบัมือ ใหน้ าหุ่นยนตไ์ปเริ่มตน้ที่จดุ Start manual Robot - การ Retry 
หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิกรณีหุน่ยนตย์งัเดินไม่ถึงจดุ Check Point ใหน้ าหุ่นยนตไ์ป เริ่มตน้ที่จดุ Start Auto Robot  

- การ Retry หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิกรณีหุ่นยนตเ์ดนิถงึจดุ Check Point แลว้ ใหน้ าหุ่นยนตไ์ป เริ่มตน้ที่จดุ 
Check Point  

- การ Retry หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิสามารถใชม้ือจบักระป๋องวางไวใ้นสว่นของกลไกการหยิบจบั  
ตรงสว่นที่หุ่นยนตบ์งัคบัมือมาสง่ให ้ 

- ในการ Retry เวลาการแข่งขนัยงัคงเดินต่อเน่ืองไปจนสิน้สดุการแข่งขนั (ไม่หยดุเวลา)  11. 
หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิวิ่งผ่านเสน้ปะ ได2้0 คะแนน  

12. หุ่นยนตอ์ตัโนมตัวิิ่งผ่านโซนสีเขียวได2้0 คะแนน  
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13. ในระหว่างที่หุน่ยนตอ์ตัโนมตัิเดินทาง หากกระป๋องสมัผสัพืน้ กรรมการจะบงัคบั Retry  
14. เมื่อหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิถึงจดุ Check Point ได2้0 คะแนน หุ่นยนตอ์ตัโนมตัิตอ้งหยดุรอที่จดุ Check Point 

เพื่อรอหุ่นยนตบ์งัคบัมือท าภารกิจปักหลกัชยัส าเรจ็ก่อนถึงจะสามารถท าภารกิจ  ต่อไปได ้ 
15. ขณะอยู่บนสะพานหุ่นยนตบ์งัคบัมือไม่สามารถหยิบเสาหลกัชยัได ้ 
16. การวางเสาหลกัชยัของหุ่นยนตบ์งัคบัมือ จะท าไดก้็ต่อเม่ือน ากระบอกสารไปสง่ใหก้บัหุ่นยนต ์

อตัโนมตัิส  าเรจ็แลว้เทา่นัน้ การวางเสาหลกัชยัมีคะแนนดงันี ้ 
- จดุวางเสาหลกัชยัจดุไกล จดุละ 20 คะแนน มีจ านวน 2 จดุ  
- จดุวางเสาหลกัชยัจดุใกลจ้ดุละ 10 คะแนน มีจ านวน 2 จดุ  
- การวางหลกัชยัหา้มลอ้ของหุ่นยนตส์มัผสัเสน้สีสม้ของจดุวางเสาหลกัชยั 

 
- การไดค้ะแนนวางเสาหลกัชยั เสาหลกัชยัจะตอ้งอยู่ภายในพืน้ที่วงกลมเท่านัน้  
- ขณะเคลื่อนยา้ยเสาหลกัชยั เสาหลกัชยัสามารถสมัผสัพืน้สนามได ้ 
- หากเสาหลกัชยัลม้ หุน่ยนตส์ามารถจบัตัง้ขึน้เองได ้ 
- กรณีการสง่ต่อภารกิจ ในเรื่องของการท าคะแนนวางเสาหลกัชยัอย่างนอ้ย 20 คะแนน หาก 

หุ่นยนตบ์งัคบัมือวางเสาหลกัชยัไดค้ะแนน 20 คะแนนแลว้ห ุ่่นยนตอ์ตัโนมตัิเดินจากจดุ Check Point 
เพื่อท าภารกิจต่อไป หากหลงัจากนีก้ระป๋องที่วางแลว้ไดค้ะแนนไปแลว้ลม้ลง 
จะไม่มีผลต่อการท าภารกิจของหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิแต่อาจจะมีผลตอนนีม้าตดัสินผลแพช้นะ โดยใชว้ิธีการนบัคะแนน 
หากหุน่ยนตบ์งัคบัมือไม่สามารถจบัตัง้ขึน้มาอีกครัง้  

- กรณีตดัสินผลแพช้นะโดยใชว้ิธีการการนบัคะแนน ใหน้บัคะแนนเสาหลกัชยัที่ตัง้อยู่เท่านัน้ 
หลงัจากหมดเวลาการแข่งขนั  

17. หุ่นยนตบ์งัคบัมือน าเสาหลกัชยัมาวางที่จดุปักเสาใหไ้ดอ้ย่างนอ้ย 20 คะแนนขึน้ไปก่อน หุ่นยนต  ์
อตัโนมตัิจึงจะสามารถภารกิจท าต่อไปไดแ้ละหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิตอ้งท างานเองโดยอตัโนมตัิจะได ้5 คะแนน 
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หากหุน่ยนตอ์นัโนมตัิไมส่ามารถท างานต่อไปไดต้อ้งท าการ Retry และจะไม่ไดค้ะแนน ในสว่นนี ้
หรอืหากหุน่ยนตอ์ตัโนมตัิเดินก่อนที่หุ่นยนตบ์งัคบัมือวางเสาหลกัชยัไดอ้ย่างนอ้ย 20 คะแนน กรรมการจะบงัคบั Retry 
เม่ือมีการ Retry ในจดุนีส้ามารถวางหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิในทิศทางที่ตอ้งการได ้ภายในจดุ Check Point  

18. เมื่อหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิวิ่งผ่านอปุสรรคลกูระนาดได2้0 คะแนน  
19. เมื่อหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิวิ่งผ่านซุม้ประตโูดยใหส้ว่นทา้ยสดุของหุน่ยนตพ์น้แนวซุม้ประตไูด1้0  คะแนน  
20. เมื่อตัง้กระบอกสารส าเรจ็โดยกระป๋องตอ้งตัง้ตรง ได3้0 คะแนน และหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิตอ้งแสดง สถานะ 

โดยการยกธงใหเ้ห็นอยา่งชดัเจน จะถือว่าเป็นการท าภารกิจส าเรจ็และหยดุการแข่งขนัทนัทีเรยีกว่า “ไชโย” ไดร้บัโบนสั 
20 คะแนน หากวางกระบอกสง่สารไม่ส าเรจ็เช่นเกิดการตกหลน่ กรรมการจะบงัคบั Retry   

21. ระยะเวลาการแข่งขนั 3 นาที คะแนนทัง้หมด 250 คะแนนดงันี ้ 
- ทีมที่ท  าการ Knock-Out หรอื การยกธงไชโย ไดก้่อนจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั 
- หากไม่มีการ Knock-Out หรอื การยกธงไชโยไดใ้หใ้ชค้ะแนนการท าภารกิจตดัสิน  

หุ่นยนตท์ี่ไดค้ะแนนสงูสดุ จะเป็นผูช้นะการแข่งขนั  
- หากคะแนนการท าภารกิจเท่ากนั ใหด้เูวลาที่หุน่ยนตบ์งัคบัมือสง่กระบอกสารส าเรจ็  
- หากเวลาในการสง่กระบอกสารส าเรจ็เท่ากนั ใหน้บัจ านวนครัง้ที่Retry ทีมที่มีจ านวนครัง้  ในการ 

Retry นอ้ยกว่าจะเป็นผูช้นะการแข่งขนั หากจ านวนครัง้ในการ Retry เท่ากนัอีก  
ใหจ้ดัการแข่งขนัใหม่เฉพาะทีมที่มีคะแนนเท่ากนั  

22. ในกรณีที่หุ่นยนตท์ี่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขนั ผูเ้ขา้แข่งขนัสามารถซอ่มแซมไดโ้ดยกรรมการ 
จะไม่ท าการหยดุเวลาในการแข่งขนั แต่ไม่สามารถอพัโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได ้เม่ือซอ่มแซมเสรจ็ใหน้ า 
หุ่นยนตม์าตัง้ยงัจดุเริ่มตน้ (start) ของแต่ละประเภท แต่หากเป็นหุ่นยนตอ์ตัโนมตัิกรณีที่หุน่ยนตเ์ดินถึงจดุ Check 
Point แลว้ใหน้ าหุ่นยนตไ์ปเริ่มตน้ที่จดุ Check Point เพื่อเริ่มการแข่งขนัใหม่โดยก่อนปลอ่ยหุ่นยนต ์
จะตอ้งแจง้กรรมการใหท้ราบก่อนทกุครัง้  

23. การตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นอนัสิน้สดุ  
สรุปการให้คะแนนหุ่นยนตผ์สม 

ภารกิจ คะแนน 
หุ่นยนตบ์ังคับมือ หุ่นยนตอ์ัตโนมัติ บังคับมือ อัตโนมัต ิ

ผ่านอปุสรรคไมต้ะเกียบ   10  
ผ่านสะพาน   10  
สง่กระบอกสารเสรจ็   20  
 รบักระบอกสารแลว้เคลือ่นที่ออกโด

ย อตัโนมตัิภายใน 5 วินาท ี
 5 

 วิ่งผ่านเสน้ปะ   20 
 วิ่งผ่านโซนสีเขียว   20 
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 ถึงจดุ Check Point   20 
ปักเสาหลกัชยัจดุไกล เสาที่ 1   20  
ปักเสาหลกัชยัจดุไกล เสาที่ 2   20  
ปักเสาหลกัชยัจดุใกลเ้สาที่ 1   10  
ปักเสาหลกัชยัจดุใกลเ้สาที่ 2   10  
 เม่ือบงัคบัมือปักเสาหลกัชยัไดอ้ย่าง 

นอ้ย 20 คะแนนแลว้เคลื่อนที่ออก 
จากจดุ Check Point 

 5 

 วิ่งผ่านอปุสรรคลกูระนาด   20 
 วิ่งผ่านซุม้ประต ู  10 
 ตัง้กระบอกสารส าเรจ็   30 
 ยกธงใหเ้ห็นอย่างชดัเจน   20 

รวม 100 150 
รวมคะแนนทัง้หมด 250 

 
 

 


