
 

 

 
 
 
 

 
 

เกณฑ์การแขง่ขันหุ่นยนต์ สพฐ. 
  งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 69 ปีการศึกษา 2562 

  
  



 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี 69 ปีการศึกษา 2562 หุ่นยนต์หน้า  2 
 

การแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 69 ปีการศึกษา 2562 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
จัดท าโดย 
ส านักพัฒนานวัตกรรมการจัดการศึกษา 
อาคาร สพฐ. 5 ชั้น 10 ถนนราชด าเนินนอก 
เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
https://www.facebook.com/groups/2296391320414570/  

https://www.facebook.com/groups/2296391320414570/
https://www.facebook.com/groups/2296391320414570/
https://www.facebook.com/groups/2296391320414570/


 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี 69 ปีการศึกษา 2562 หุ่นยนต์หน้า  3 
 

 
ตารางสรุปกิจกรรมการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ.  
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ชื่อกิจกรรม 
ระดับชั้น 

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

1. หุ่นยนต์ระดับพื้นฐาน 
    

ทีม  นร.3 คน  
ครู 2 คน 

2. หุ่นยนต์ระดับกลาง 
    

ทีม  นร.3 คน  
ครู 2 คน 

3. หุ่นยนต์ระดับสูง 
    

ทีม  นร.3 คน  
ครู 2 คน 

4. หุ่นยนต์ผสม 
    

ทีม  นร.4 คน  
ครู 2 คน 

รวมกิจกรรม 4 4 4 4   
รวมทั้งหมด 16   

 
ข้อก าหนด / คุณสมบัติผู้เข้าประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ 

1. การแข่งขันเป็นทีมแต่ละทีมประกอบด้วยนักเรียนและครูที่ปรึกษาไม่เกินจ านวนตามตารางข้างต้น 
2. โรงเรยีนสามารถสมัครเข้าประกวดแข่งขันได้ทุกประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ให้เป็นไปตามกติกาที่สพฐ. ก าหนด 
4. ผู้เข้าประกวดและแข่งขันหุ่นยนต์ต้องเป็นนักเรียนระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานทุกสังกัด 
5. กรรมการที่ปฏิบัติหน้าที่ตัดสินกิจกรรมแข่งขัน ต้องไม่ปฏบิัติหน้าที่ตัดสินกิจกรรมทีน่ักเรยีนตนเองเข้า

ร่วมแข่งขัน  
6. ดาวน์โหลดกติกาการแข่งขันได้ท่ี www.sillapa.net  
7. หากมีค าถาม - ค าตอบ  (FAQ) ทางคณะกรรมการจะน าขึ้นเผยแพร่ไว้บนเว็บไซต์ 

www.sillapa.net และถือว่าเป็นส่วนหนึ่งของกติกาการแข่งขัน 
8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
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ความเป็นมา 
 ด้วยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานได้เล็งเห็นประโยชน์ของการน าหุ่นยนต์                 
มาเป็นสื่อและเครื่องมือในการพัฒนาการเรียนการสอน และให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ 
และการออกแบบเทคโนโลยี การน าความรู้ด้านอิเล็กทรอนิกส์ กลศาสตร์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบูรณา
การกับสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระการเรียนรู้อ่ืน ๆ ซึ่งการแข่งขันหุ่นยนต์ 
สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่  69 ปีการศึกษา 2562 จะช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้เกิด 
การเรียนรู้แบบบูรณาการ เกิดแรงบันดาลใจที่ประดิษฐ์ สร้างสรรค์ผลงาน การออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ใน
ลักษณะต่าง ๆ เพ่ือเสริมความเข้มแข็งทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีให้กับนักเรียนและเยาวชนของชาติ
ต่อไป  
 
วัตถุประสงค์ 
 1. เพ่ือให้ครูผู้สอน และนักเรียนที่สนใจได้พัฒนาการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ            
ด้วยหุ่นยนต์  
 2. เพ่ือให้ครูผู้สอน และนักเรียนตระหนัก เห็นความส าคัญของการน าสื่อหุ่นยนต์ไปใช้ใน                 
การพัฒนาคุณภาพการศึกษา และบูรณาการในสาระการเรียนรู้ที่หลากหลายได้อย่างมีคุณค่า 
 3. เพ่ือพัฒนาทักษะ ความสามารถของครู นักเรียนด้านการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ควบคุม
หุ่นยนต์ 
 4. เพ่ือพัฒนาทักษะความคิดอย่างเป็นระบบให้กับนักเรียน ให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาตนเอง
ให้ทันต่อโลกเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน โดยใช้หุ่นยนต์เป็นสื่อ 
 5. เพ่ือค้นหาและพัฒนาอัจฉริยภาพเด็กไทยด้านหุ่นยนต์ เป็นตัวแทนประเทศไทยไปแข่งขัน             
ในเวทีระดับนานาชาติต่อไป 
 
ผลที่คาดว่าจะได้รับ 
 การแข่งขันหุ่นยนต์สพฐ . งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 69 ปีการศึกษา 2562 ได้ก าหนด               
ให้ผู้แข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเองทุกทีมซึ่งการประกอบหุ่นยนต์จะท าให้นักเรียนได้เรียนรู้และ
ฝึกฝนประสบการณ์จะท าให้นักเรียนมีทักษะความรู้ความช านาญและได้รับประสบการณ์ตรงจากการประกอบ
หุ่นยนต์ดังต่อไปนี้ 
1. การปลูกฝังคุณธรรมจากการแข่งขันหุ่นยนต์ 
 1.1 มีความซื่อสัตย์ไม่เอาเปรียบคู่แข่งขันและมีน้ าใจนักกีฬา 
 1.2 มีความรับผิดชอบสามารถท างานเป็นทีมและท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้  
 1.3 ตรงต่อเวลามีระเบียบมีวินัยมีความอดทนและมีสมาธิในการท างาน 
 1.4 สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 
2. ทักษะเบื้องต้นและองค์ความรู้พ้ืนฐานของการประกอบหุ่นยนต์ทุกประเภทคือ 
 2.1 ทักษะในการออกแบบและเขียนแบบเพ่ือสร้างชิ้นงาน 
 2.2 ทักษะในการใช้เครื่องมือช่างเบื้องต้น 
 2.3 ทักษะในด้านคอมพิวเตอร์และด้านการคิดค านวณ 
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 2.4 รู้เข้าใจและมีทักษะทางด้านกลศาสตร์เช่น 
  1) สามารถอธิบายเรื่องแรงต้านหรือแรงเสียดทาน /จุดหมนุได้ 
  2) สามารถอธิบายหลักการสมดุลของวัตถุและน ามาประยุกต์ได้   
  3) สามารถอธิบายหลักการเปลี่ยนแปลงของพลังงาน จากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลและ
สามารถน าพลังงานกลไปใช้ในการขับเคลื่อนหุ่นยนต์ได้ 
 2.5 มีทักษะในการสร้าง /ประกอบและทดสอบการท างานของหุ่นยนต์   
  1) สามารถประกอบเฟืองทดรอบได้หลากหลายรูปแบบ 
  2) สามารถน ารูปแบบของเฟืองทดที่ประกอบแต่ละรูปแบบไปประยุกต์ใช้งานได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
  3) เข้าใจและสามารถจัดการเชื่อมต่อวัสดุที่เป็นขาของหุ่นยนต์ให้เคลื่อนที่ได้อย่างสมดุล  
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานระดับชั้นประถมศึกษา 
“หุ่นยนต์เลี้ยงแกะ” 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69  ปีการศึกษา 2562 
 
➢ สถานการณ์จ าลอง  

ในหมู่บ้านชนบทแห่งหนึ่ง หมู่บ้านนี้นิยมเลี้ยงแกะไว้จ านวนมาก ทั้งเพ่ือการเกษตรและการท่องเที่ยว 
แต่สิ่งที่เจ้าของฟาร์มเลี้ยงแกะจะต้องดูแลเป็นพิเศษคือ การป้องกันหมาป่าที่มักจะคอยแอบเข้าไปกินแกะ
ในฟาร์มก่อให้เกิดความเสียหายเป็นอย่างมาก  การแข่งขันนี้จึงเป็นเกมที่ต้องใช้ความคิดในการประดิษฐ์ 
และออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์ได้อย่างคล่องตัว สมมุติให้หุ่นยนต์มีหน้าที่เลี้ยงแกะ โดยหุ่นยนต์
จะต้องน าแกะ(ลูกปิงปองสีขาว) เข้าคอกแกะ และไล่หมาป่า(ลูกปิงปองสีส้ม) ออกจากคอกแกะ 

 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการท าภารกิจ 

 
➢ วัสดุและอุปกรณ์ 

✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 
o อุปกรณ์และจอภาพส าหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพส าหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะที่ท าการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
o เครื่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
o อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
 

✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน 
✦ ชนิดของวัสดุ อุปกรณ ์ให้เป็นไปตามกฏข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
✦ ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขัน

รวมทั้ง ตัวก าเนิดพลังงาน (Battery)  
✦ ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.sillapa.net/
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✦ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

1. ใช้หุ่นยนต์ 1 ตัวส าหรับการแข่งขัน หุ่นยนต์ต้องมีความยาวไม่เกิน 30 ซม. กว้างไม่เกิน 20 
ซม. สูงไม่เกิน 24 ซม. มีน้ าหนักโดยรวมอุปกรณ์ทุกอย่างทั้งแบตเตอรี่และชุดรีโมท (รวมสายไฟ) ไม่เกิน 
1.5 กิโลกรัม 
  2. หุ่นยนต์สามารถใช้มอเตอร์ได้จ านวน 3 ตัว ไม่จ ากัดชนิดของมอเตอร์ 

3. การเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนไหวเสมือนการก้าวเดิน ภายใต้การควบคุมโดยรีโมท
คอนโทรลแบบมีสาย ไม่ก าหนดความยาวของสายไฟแต่ต้องติดตั้งให้สายไฟอยู่สูงจากพ้ืนและไม่สัมผัส
พ้ืนสนามตลอดเวลาแข่งขัน  

4. แบตเตอรี่ที่ใช้ในการแข่งขัน จะต้องเป็นแบตเตอรี่อัลคาไลน์ ขนาด AA 1.5 v จ านวนไม่เกิน 6 
ก้อน 

5. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด เช่น 
พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ้นเป็นรูปทรงเพ่ือใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก(ท้ังแบบ
กลวงและตัน) ท่อPVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของหุ่นยนต์ 
ให้น ามาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนามเสียหาย   
มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ์ 3D  แผ่นเพลทพาสติกเจาะรู 
เหล็กฉากส าหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล็อกพลาสติกส าเร็จรูปแบบอเนกประสงค์
ของหุ่นยนต์บางชนิด ไมส่ามารถเจาะรูวัสดุรวมทั้งร่างแบบลงบนวัสดุมาล่วงหน้าได้ 

 
✦ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 

1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพื้นที่การแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่จนกว่าการแข่งขันจะเสร็จสิ้น  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ที่ลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละ

ทีมเตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว้ให้เท่านั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง

การแข่งขัน  
8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนสนามแข่งขัน 
หมายเหตุ หากมีการกระท าผิดกฎข้อบังคับกรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 
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➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และ เข้าไปนั่งในพ้ืนที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ 
✦ กรรมการชี้แจงกติกา 
✦ นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3  ชั่วโมง 
✦ เมื่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์

ที่มสีิทธิ์เข้าแข่งขัน 
✦ กรรมการชี้แจงล าดับการแข่งขัน  
✦ เริ่มท าการแข่งขันตามล าดับ 
✦ เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ

สถิติการแข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  
 

➢ ภารกิจ 
หุ่นยนต์จะถูกน าไปวางยังจุด Start หุ่นยนต์มีหน้าที่น าลูกปิงปองสีส้ม(หมาป่า) ออกจากคอกแกะ 

และน าลูกปิงปองสีขาว(แกะ)ไปไว้ในพ้ืนที่คอกแกะ 
 
➢ รูปแบบการแข่งขัน  

ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันดังนี้ 
1. แข่งขัน 2 ครั้ง แล้วน าคะแนนครั้งที่ดีที่สุด หรือ คะแนนจาก 2 ครั้งมารวมกันแล้วหาผู้ชนะ โดย 

- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ล าดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  

2.  แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดล าดับเข้าสู่รอบสอง  

- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หรือ  
เอาคะแนนจาก 2 ครั้งมารวมกันแล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง 

- ให้ผู้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละ
ทีม)  
การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงล าดับเข้าสายแข่งขัน  

- ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out 
Tournament) 

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

 
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

 เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จ านวน 3 ชั่วโมง 
  เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 2 นาที  
  

 

https://www.sillapa.net/
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➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
 สถานที่นั่งส าหรับการสร้าง 
 ให้ท าการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนที่ซึ่งมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
 

➢ คณะกรรมการ 
✦ กรรมการวิชาการ      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจัดล าดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ คณะท างานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 
➢ การแข่งขัน 

1. เมื่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ่ือตรวจสอบคุณสมบัติ 
2. เมื่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม  ผู้เข้าแข่งขันสามารถท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน

โดยใช้เวลา 30 วินาที 
3. เมื่อจะเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์จะถูกน าไปวางยังจุด Start กรรมการสนามจะบรรจุลูกปิงปองสีขาวและสี

ส้มลงในตะกร้า(ตะกร้าละ 1 สี) จากนั้นจะปล่อยลูกปิงปองสีขาวลงในพื้นที่เลี้ยงสัตว์ และลูกปิงปอง
สีส้มที่คอกแกะ แล้วเริ่มการแข่งขันโดยใช้เวลาการแข่งขัน 2 นาที  

4. หุ่นยนต์จะต้องน าลูกปิงปองสีขาว(แกะ)ไปไว้ในพ้ืนที่คอกแกะ และน าลูกปิงปองสีส้ม(หมาป่า) ออก
จากคอกแกะ ไม่จ ากัดวิธี (ลาก,ผลัก,ดัน เป็นต้น)  

5. เมื่อหมดเวลาการแข่งขันจะตัดสินโดยนับจ านวนลูกปิงปองที่อยู่ในคอกแกะ ทีมใดมีคะแนนสูงสุด 
และเวลาดีที่สุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

6. การคิดคะแนน จะนับเฉพาะลูกปิงปองที่อยู่ในคอกแกะเท่านั้น โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
- ลูกปิงปองสีขาว  5 คะแนน 
- ลูกปิงปองสีส้ม  -10 คะแนน 

7. ในกรณีที่หุ่นยนต์เกิดการขัดข้องในระหว่างแข่งขันกรรมการอนุญาตให้ยกออกมาซ่อมได้ แต่หากมี
วัตถุติดอยู่กับตัวหุ่นจะต้องน าออกกลับไปไว้ที่เดิม เมื่อซ่อมเสร็จต้องยกมาวางยังจุดเริ่มต้น แล้ว
แข่งขันต่อโดยไม่ต่อเวลา 

8. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

9. กรณีหุ่นยนต์ท าภารกิจได้ครบ คือน าลูกปิงปองสีขาวเข้าคอกแกะได้ครบแล้วน าลูกปิงปองสีส้มออก
นอกคอกแกะได้ครบ แล้วหุ่นยนต์มาหยุดนิ่งที่จุด Start กรรมการจะหยุดเวลาแล้วบันทึกเวลาที่ท า
ภารกิจได้ 

10.  ในกรณีที่หุ่นยนต์ได้คะแนนสูงสุดเท่ากัน และใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 
ครั้งมารวมกัน ทีมท่ีมีคะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับ
จ านวนครั้งที่ Retry ทีมท่ีมีจ านวนครั้งในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจ านวน
ครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม่เฉพาะทีมที่มีคะแนนเท่ากัน 
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11.  ส าหรับการกระท าอ่ืนที่ไม่ระบุไว้ในกติกา กรรมการตัดสินจะเป็นผู้พิจารณาชี้ขาด และถือว่าการ
ตัดสินใดของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด  
 

➢ สนามแข่งขัน 
1. สนามที่ใช้ในการแข่งขัน 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. 
4. ไฟล์สนามสามารถดาวน์โหลดได้ที่ https://www.sillapa.net/ 
 

 
 
 
 
 
 
 
  

https://www.sillapa.net/


 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี 69 ปีการศึกษา 2562 หุ่นยนต์หน้า  12 
 

 
กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 

หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะ “หุ่นยนต์วิง่เร็วแบบขา”  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69  ปีการศึกษา 2562 

 
➢ สถานการณ์จ าลอง  

โครงการส ารวจพ้ืนที่ใหม่ ซึ่งเป็นพ้ืนที่ที่มนุษย์เดินทางเข้าถึงได้ยากล าบาก ซึ่งในระหว่างทางเต็มไป
ด้วยอุปสรรคเช่นพ้ืนผิว ขรุขระ เนินสะพาน ทางขาดเป็นต้น ดังนั้นเพ่ือเป็นการส ารวจพ้ืนที่ใหม่ที่ต้องการ
ประสิทธิภาพจึงได้ใช้หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะมาส ารวจเส้นทาง 

หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อัจฉริยะคือหุ่นยนต์ที่ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์เป็นสมองในการควบคุม              
การท างาน  ตรวจสอบ สั่งงาน หรือหมายถึง ไม่ใช้ Microcontroller ในการควบคุมการท างานต่างๆ โดย
มีกลไกการท างานอย่างอิสระ โดยการเคลื่อนที่อนุญาตให้ใช้ขาหรือการเคลื่อนที่ในรูปแบบต่างๆ ที่ไม่ใช่ล้อ 
ได้อย่างไม่จ ากัดจ านวนและรูปแบบ ทีมใดที่เคลื่อนที่ได้ที่เข้าเส้นชัยโดยใช้เวลาน้อยที่สุดจะเป็นผู้ชนะ 
การแข่งขัน 

➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องวงจรอิเล็กทรอนิกส์พ้ืนฐาน 

 
➢ วัสดุและอุปกรณ์ 

✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 
o อุปกรณ์และจอภาพส าหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพส าหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะที่ท าการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
o เครื่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
o อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
 

✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน 
✦ ชนิดของวัสดุ อุปกรณ ์ให้เป็นไปตามกฏข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
✦ ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขัน

รวมทั้ง ตัวก าเนิดพลังงาน (Battery)  
✦ ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
 
 
 

 

https://www.sillapa.net/
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✦ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. การแข่งขันแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์  1  ตัวส าหรับการแข่งขัน  
2. ก่อนการแข่งขันควรจะตรวจสอบว่าหุ่นยนต์สามารถเดินตามเส้นได้หรือไม่ โดยตรวจสอบการ

จับเส้น  หากผู้เข้าแข่งขันตรวจไม่ผ่าน ให้น าหุ่นวางไว้ที่เก็บหุ่น แล้วรอจนกว่าจะถึงรอบที่แก้ไข จึงจะ
สามารถที่จะน าหุ่นยนต์ออกไปแก้ไขในรอบต่อไปได้ 

3. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดไม่เกินความกว้าง 25 ซม.ความยาว 25 ซม. ความสูงและน้ าหนักไม่จ ากัด 
4. แหล่งจ่ายพลังงานใช้ได้เฉพาะถ่านอัลคาร์ไลน์ ขนาด AA  1.5 V ไม่เกิน 4 ก้อน (ห้ามใช้ถ่าน

ชาร์ต) 
5. การท าภารกิจต่าง ๆ ของหุ่นยนต์ต้องท างานได้เองโดยการเปิด-ปิด สวิตซ์เพียงครั้งเดียว 
6. หุ่นยนต์ที่ใช้ต้องท างานด้วยวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบประกอบวงจงพ้ืนฐานบนบอร์ดทดลอง 

ชนิดที่ไม่ต้องบัดกรีและไม่ถูกควบคุมด้วย Microcontroller หรือการเขียนโปรแกรมในการควบคุมการ
ท างาน  

7. ใช้เซนเซอร์ ได้ไม่เกิน 2 ตัว โดยเซนเซอร์ให้เป็นไปตามตามอย่างที่ก าหนด มาบัดกรีที่
สนามแข่งขัน ไม่สามารถออกแบบให้มีส่วนของเซนเซอร์ลากไปกับพื้นได้ 

8. ใช้มอเตอร์ ได้ไม่เกิน 2 ตัว ไม่จ ากัดประเภท มอเตอร์แต่ละตัวต้องไม่เกิน 6 โวลต์ มาบัดกรีที่
สนามแข่งขัน กรณีใช้มอเตอร์ GearBox สามารถประกอบ GearBox มาล่วงหน้าได ้

9. ใช้วัสดุส าหรับประกอบวงจรอิเล็กทรอนิกส์ แบบพ้ืนฐาน ตามตัวอย่างที่ก าหนด หรือน าวัสดุ 
ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องเป็นวงจรแบบทรานซิสเตอร์เท่านั้น และต้องผ่านการ
อนุมัตขิองกรรมการตัดสินก่อนน าเข้าสู่พ้ืนที่ประกอบหุ่นยนต์ 

10. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด 
เช่น พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ้นเป็นรูปทรงเพื่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก(ท้ัง
แบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของ
หุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนาม
เสียหาย  มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ์ 3D  แผ่นเพลทพา
สติกเจาะรู เหล็กฉากส าหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล็อกพลาสติกส าเร็จรูปแบบ
อเนกประสงค์ของหุ่นยนต์บางชนิด ไมส่ามารถเจาะรูวัสดุรวมทั้งร่างแบบลงบนวัสดุมาล่วงหน้าได้ 

11. หุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขันต้องเคลื่อนไหวเสมือนการเดินหรือวิ่ง มีจ านวน 4 ขาหรือมากกว่า 
4 ขาข้ึนไป โดยใช้ขาของหุ่นยนต์ต้องสามารถยกขึ้นพ้นจากพ้ืนสนามได้ ปลายขาไม่สามารถติดตั้งชุดล้อ
ขับเคลื่อนได้ 

12. ผู้แข่งขันน าอุปกรณ์ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนเข้าพ้ืนที่ประกอบหุ่นยนต์  
13. ผู้แข่งขันต่อวงจรหุ่นยนต์บนบอร์ดทดลอง โดยไม่มีการบัดกรี (เซนเซอร์ที่ต่อบนบอร์ด  

เอนกประสงค์ มอเตอร์และตัวต้านทานปรับค่าได้  ให้บัดกรีที่สนามแข่งขัน)  
  14. ไม่อนุญาตให้น าเอกสารแบบวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือเอกสารใดๆ เข้ามาในสนามแข่งขัน  
  15. ตลอดระยะเวลาการแข่งขันไม่สามารถเปลี่ยนหรือดัดแปลงชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ที่ใช้ในการ

แข่งขันได ้
 16. ในระหว่างการแข่งขัน ห้ามใช้อุปกรณ์ทั้งแบบมีสาย  ไร้สาย และสัญญาณวิทยุ  บลูทูธ  

 ในการควบคุมหุ่นยนต์ 
17.  ในระหว่างการแข่งขันหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการกระท าใด ๆ ที่เป็นการท าลายหรือท าร้าย

สิ่งของ เช่น สนามแข่งขัน  อุปสรรค  ภารกิจต่าง ๆ  

https://www.google.co.th/search?q=%E0%B8%A7%E0%B8%87%E0%B8%88%E0%B8%A3%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A+%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%8B%E0%B8%B4%E0%B8%AA%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&sa=X&biw=1366&bih=638&tbm=isch&tbo=u&source=univ&ved=0ahUKEwjUqcD_k6zVAhUCy7wKHfONBbsQ7AkIMQ
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18. หากมีสิ่งใดท่ีไม่ได้ท าการชี้แจงขอให้ขึ้นอยู่กับดุลพินิจของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 
 

✦ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพื้นที่การแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องสร้างหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่จนกว่าการแข่งขันจะเสร็จสิ้น  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ที่ลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละ

ทีมเตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว้ให้เท่านั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง

การแข่งขัน  
8. ห้ามมิให้ผู้แข่งขันข้ึนไปบนสนามแข่งขัน 
9. กรณีท่ีผู้แข่งขันจะท าความสะอาดพ้ืนสนามก่อนแข่งขัน ไม่อนุญาตให้ใช้ส่วนผสมใดๆ ที่มีส่วนผสม

ของสารเคมีต่างๆมาท าความสะอาดพ้ืนสนาม 
หมายเหตุ หากมีการกระท าผิดกฎข้อบังคับกรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

 
➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และ เข้าไปนั่งในพ้ืนที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ 
✦ กรรมการชี้แจงกติกา 
✦ นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 4 ชั่วโมง 
✦ เมื่อหมดเวลาการประกอบสร้าง น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ที่

มีสิทธิ์เข้าแข่งขัน 
✦ กรรมการชี้แจงล าดับการแข่งขัน  
✦ เริ่มท าการแข่งขันตามล าดับ 
✦ เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ

สถิติการแข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  
 

➢ ภารกิจ 
ผู้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยไม่หลุดออกจากเส้น จนถึงเส้น

ชัย/Finish ทีมใดที่ใช้เวลาน้อยที่สุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
 
➢ รูปแบบการแข่งขัน  

ขึ้นอยู่กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันดังนี้ 
1. แข่งขัน 2 ครั้ง แล้วน าคะแนนครั้งที่ดีที่สุด หรือ คะแนนจาก 2 ครั้งมารวมกันแล้วหาผู้ชนะ โดย 

- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม หรือใช้ล าดับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  

2.  แข่งขันแบบเป็นรอบ 

https://www.sillapa.net/
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การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดล าดับเข้าสู่รอบสอง  
- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หรือ 

คะแนนจาก 2 ครั้งมารวมกัน แล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง  
- ให้ผู้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม)  

การแข่งขันในรอบ 2 ใช้สถิติการแข่งขันของแต่ละทีมในรอบแรก มาเรียงล าดับเข้าสายแข่งขัน  
- ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out 

Tournament) 
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

 เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จ านวน 4 ชั่วโมง 
  เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที  

 
➢ สถานที่จัดกิจกรรม 

 สถานที่นั่งส าหรับการสร้าง 
 ให้ท าการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนที่ซึ่งมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
 
➢ คณะกรรมการ 

✦ กรรมการวิชาการ      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจัดล าดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ คณะท างานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 
➢ การแข่งขัน 

1. เมื่อครบเวลา 4 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพื่อตรวจสอบคุณสมบัติ 
2. เมื่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผู้เข้าแข่งขันสามารถ ท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน

โดยใช้เวลา 30 วินาที 
3. การแข่งขันหุ่นยนต์ใช้เวลาในการแข่งขันรอบละ 3 นาที  
4. ทีมผู้เข้าแข่งขันต้องน าหุ่นยนต์ที่ประดิษฐ์หุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น (จุด  start) 
5.  เมื่อได้ยินสัญญาณ ผู้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยไม่หลุดออกจาก

เส้น จนถึงเส้นชัย/Finish หากหลุดออกจากเส้นหรือมีการ Retry ให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์กลับไปเริ่ม
ใหม่ที่จุดเริ่มต้น จะไม่ตัดคะแนนและไม่หยุดเวลา 

6. บนเส้นทางวิ่งจะมจีดุชี้คะแนน หมายเลข 1-10 เพ่ือใช้ในการบันทึกระยะทางทีไ่ด้  
7. ทุกครั้งที่ Retry กรรมการจะท าสัญลักษณ์เพ่ือระบุต าแหน่งที่หุ่นยนต์วิ่งไปได้ เก็บไว้เป็นระยะทาง 

(สถิติของหุ่นยนต์)   
8. หากหุ่นยนต์ถึงเส้นชัย/Finish กรรมการจะบันทึกเวลา 
9. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก็บ  ณ ที่ก าหนด  จนกว่า

คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 
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10. คะแนนเต็ม 100 คะแนน  บนเส้นทางวิ่งจะมีจุดชี้คะแนน หมายเลข 1-10 เพ่ือใช้ในการบันทึก
ระยะทางท่ีได้ 1 จุดมีคะแนน 10 คะแนน  
กรณีหุ่นยนต์เดินหลุดเส้นระว่าง จุดที่ 2 และจุดที่ 3 กรณีนี้กรรมการจะบันทึกคะแนนเป็นจุดที่ 2  

           ก็จะได้ 20 คะแนน  
กรณี คะแนนการวิ่งไกลที่สุดเท่ากัน มีวิธีการหาผู้ชนะดังนี้ 

1. ให้นับจ านวนครั้งที่ Retry ทีมที่ Retry น้อยกว่าเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
2. หากจ านวนครั้งที่ Retry เท่ากัน ให้ดูระยะทางที่ได้ล าดับรองลงมา ทีมที่เดินได้ไกลกว่า

จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
3. หากระยะในอันดับรองลงมาเท่ากัน ให้น าระยะทางท้ังหมดมารวมกัน ทีมที่มีระยะ

ทางเดินมากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
 

➢ สนามแข่งขัน 
สนามแข่งขันมีขนาดความกว้าง 120 ซม. ความยาว 240 ซม. พ้ืนสนามเป็นไวนิลสีขาวเส้นทางการ

เดินของหุ่นยนต์เป็นสีด าขนาดความกว้างไม่เกิน 25 มิลลิเมตร โดยจะมีต าแหน่งการให้คะแนนจ านวน 10 จุด 
และจะมีอุปสรรคในการแข่งขัน คือไม้ตะเกียบติดลงกับพ้ืนในสนามและมีเนินสะพาน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
โดยมีรายละเอียดของอุปสรรคดังนี้ 
1. อุปสรรคในการแข่งขันอุปสรรคท าจากไม้ตะเกียบติดลงกับพ้ืนในสนาม  
     ให้ใช้ตะเกียบความสูงไม่เกิน 5 มม. ติดในต าแหน่งที่กรรมการก าหนด 
2. สะพานมีขนาดความกว้าง 30 ซม. ยาว 60 ซม. สูง 5 ซม. ทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีด าขนาด

ความกว้างไม่เกิน 25 มม. 
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ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้กับวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบพื้นฐาน  
ผู้แข่งขันสามารถน าวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องผ่านการอนุมัติของกรรมการตัดสินก่อน

น าเข้าสู่พื้นที่ประกอบหุ่นยนต์ 
ที ่ รายการ ที ่ รายการ 
1 ตัวต้านทาน 100 โอห์ม 

 

8 ตัวเก็บประจ 0.1 ไมโครฟารัด 

 

2 ตัวต้านทาน 1 กิโลโอหม์ 

 

9 หลอด LED 

 

3 ตัวต้านทานปรับคา่ได้ 50 กิโลโอหม์ 

 

10 บอร์ดทดลอง ขนาดไม่จากดั 

 

4 ทรานซิสเตอร์ BC337 

 

11 บอร์ดเอนกประสงค์ (ต่อวงจรเซนเซอร์) 

 

5 ทรานซิสเตอร์ BD679 

 

12 สายไฟ 

 

6 ไดโอด 1N4001 

 

13 รังถ่าน AA ขนาด 3 หรือ 4 ก้อน 

 

7 อินฟาเรดเซนเซอร ์
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 
“หุ่นยนต์บาสเกตบอล” 

 งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69  ปกีารศึกษา 2562 
 

➢  สถานการณ์จ าลอง  
การแข่งขันบาสเกตบอลเป็นเกมกีฬาสากลที่ผู้คนนิยมเล่นเป็นจ านวนมาก การแข่งขันแบ่งออกเป็น 

2 ทีม แต่ละทีมจะต้องพยายามท าคะแนนโดยการโยนลูกเข้าห่วงหรือตะกร้า ทีมที่ได้คะแนนมากท่ีสุดจะเป็นผู้
ชนะการแข่งขัน  

ส าหรับการแข่งขันหุ่นยนต์บาสเกตบอล เป็นการแข่งขันทีเ่ลียนแบบการแข่งขันบาสเกตบอลของ
มนุษย ์แต่ละทีมมีหุ่นยนต์ 1 ตัว ทีม่ีความสามารถท่ีดีในการรับและโยนลูกบอล การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 
ครึ่งๆละ 3 นาที ทีมท่ีมีคะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการท าภารกิจ 

 
➢ วัสดุและอุปกรณ์ 

✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 
o อุปกรณ์และจอภาพส าหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพส าหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะที่ท าการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
o เครื่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
o อุปกรณ์สนามตามกติกาข้อสนามแข่งขัน 
 

✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน 
✦ ชนิดของวัสดุ อุปกรณ ์ให้เป็นไปตามกฏข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
✦ ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขัน

รวมทั้ง ตัวก าเนิดพลังงาน (Battery)  
✦ ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
 

✦ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. แต่ละทีมสามารถสร้างหุ่นยนต์ได้ 2 ตัว (ใช้แข่งขันจริง 1 ตัว  ใช้เป็นตัวส ารอง 1 ตัว) 
2. ไม่จ ากัดชนิดของมอเตอร์ แต่ใช้มอเตอร์ไม่เกิน 5 ตัว 

https://www.sillapa.net/


 

ศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี 69 ปีการศึกษา 2562 หุ่นยนต์หน้า  19 
 

3. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดเมื่อขยายสุด ความกว้างไม่เกิน 20 ซม. ความยาวไม่เกิน 30 ซม. และสูง 
ไม่เกิน 24 ซม. มีน้ าหนักโดยรวมอุปกรณ์ทุกอย่างทั้งแบตเตอรี่และชุดรีโมท(รวมสายไฟ) ไม่เกิน 1.5 
กิโลกรัม 

4. การเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์จะต้องเคลื่อนไหวเสมือนการก้าวเดิน 
5. หุ่นยนต์จะต้องบังคับจากรีโมทคอนโทรลแบบมีสายเท่านั้น โดยที่สายรีโมทจะต้องสูงจากพ้ืน 

24 ซม. ระหว่างการแข่งขันห้ามสายรีโมทสัมผัสพื้นสนาม 
6. แบตเตอรี่ที่ใช้ในการแข่งขันไม่จ ากัดชนิดของแบตเตอรี่แต่จะต้องไม่เกิน 7.4 v 
7. ชนิดและวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด 

เช่น พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ้นเป็นรูปทรงเพื่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก
(ท้ังแบบกลวงและตัน) ท่อPVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้าง
ของหุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้
สนามเสียหาย  มิให้น าวัสดุส าเร็จรูปแล้วมาใชส้ร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ์ 3D  แผ่น
เพลทพาสติกเจาะรู เหล็กฉากส าหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล็อกพลาสติก
ส าเร็จรูปแบบอเนกประสงค์ของหุ่นยนต์บางชนิด ไมส่ามารถเจาะรูวัสดุรวมทั้งร่างแบบลงบนวัสดุมา
ล่วงหน้าได ้

 
✦ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 

1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพื้นที่การแข่งขัน  
2. ก่อนเข้าพ้ืนที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การแข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่จนกว่าการแข่งขันจะเสร็จสิ้น  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ที่ลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละ

ทีมเตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว้ให้เท่านั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง

การแข่งขัน  
หมายเหตุ หากมีการกระท าผิดกฎข้อบังคับกรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

 
➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 

✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และ เข้าไปนั่งในพ้ืนที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ 
✦ กรรมการชี้แจงกติกา 
✦ นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 5 ชั่วโมง 
✦ เมื่อหมดเวลาการประกอบสร้าง น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ที่

มีสิทธิ์เข้าแข่งขัน 
✦ กรรมการชี้แจงล าดับการแข่งขัน  
✦ เริ่มท าการแข่งขันตามล าดับ 
✦ เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ

สถิติการแข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  
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➢ ภารกิจ 

แต่ละทีมใช้หุ่นยนต์ 1 ตัว ลงท าการแข่งขัน หุ่นยนต์แต่ละทีมมีหน้าที่ในการเก็บลูกบอลและโยนลูก
บอลลงห่วงของฝ่ายตรงข้าม ทีมท่ีมีคะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 ครึ่งๆ ละ 
3 นาที  

 
➢ รูปแบบการแข่งขัน  

1. การแข่งขันรอบแรกเป็นการแข่งขันแบบพบกันหมด  (League  หรือ  Round  Robin  
Tournament)  ซึ่งการจัดสายการแข่งขันนั้นจะใช้วิธีการจับฉลาก และจัดสายก็ต่อเมื่อแต่ละทีมส่ง
หุ่นยนต์ให้กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติของหุ่นยนต์เบื้องต้น โดยกรรมการจะตรวจสอบว่าสามารถ
แข่งขันให้ได้หรือไม่โดยตรวจสอบคุณสมบัติเบื้องต้นดังนี้  
- เดินได้หรือไม่ 
- สามารถโยนลูกบอลได้หรือไม่ 
หากท าหุ่นยนต์ 2 ตัวก็จะต้องผ่านทั้ง 2 ตัว หากไม่ผ่าน 1 ตัว ก็ใช้แข่งได้เพียงตัวเดียว 
หากทีมที่ไม่ผ่านคุณสมบัติเบื้องต้นนี้จะไม่ได้รับการจับฉลากแบ่งกลุ่มแข่งขันและจะถือว่าเข้าร่วมการ
แข่งขัน 

2.  รอบสองเป็นการแข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออก  (Elimination  Knock-Out   Tournament) 
3.  จ านวนทีมในแต่ละสายต้องมีไม่น้อยกว่า 3 ทีม และไม่เกิน 5 ทีม 

 
ตัวอย่างการแบ่งสาย 

จ านวนทีม จ านวนสาย หมายเหตุ 
2 - แข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออก   
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) 

จ านวนทีม จ านวนสาย 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 /แข่งแบบพบกันหมด  

(มีรอบ 2) 

12 A,B,C A=4 ทีม / B=4 ทีม / C=4 ทีม /แข่งแบบพบกันหมด 

(มีรอบ 2) 
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การแข่งขันในรอบที่ 2 เป็นการแข่งขันแบบแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออก   

      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 ผู้แพ้คู่ที่ 1   พบ  ผู้แพ้คู่ที่ 2    ชิงอันดับ 3 

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

9 ผู้ชนะคู่ที่ 6   พบ  ผู้ชนะคู่ที่ 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 ผู้ชนะคู่ที่ 1   พบ  ผู้ชนะคู่ที่ 2    รอบรองชนะเลิศ 

6 ผู้ชนะคู่ที่ 3   พบ  ผู้ชนะคู่ที่ 4 รอบรองชนะเลิศ 

7 ผู้แพ้คู่ที่ 5    พบ  ผู้แพ้คู่ท่ี 6 ชิงอันดับ 3 

8 ผู้ชนะคู่ที่ 5   พบ  ผู้ชนะคู่ที่ 6    ชิงชนะเลิศ 

 
หากมีจ านวนทีมมากกว่า 12 ทีมมากกว่าตัวอย่างนี้ ขอให้อยู่ในดุลยพินิจของกรรมการในการจัดสาย

การแข่งขันโดยใช้รูปแบบดังตัวอย่างข้างต้น 
 

➢ เวลาที่ต้องใช้ 
 เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จ านวน 5 ชั่วโมง 
 เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันคูล่ะ 6 นาที  
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➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
 สถานที่นั่งส าหรับการสร้าง 
 ให้ท าการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนที่ซึ่งมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
 
➢ คณะกรรมการ 

✦ กรรมการวิชาการ      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจัดล าดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ คณะท างานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

➢ การแข่งขัน 
1. เมื่อครบเวลา 5 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพื่อตรวจสอบคุณสมบัติ 
2. แต่ละทีมอาจมีหุ่นยนต์ 2 ตัว  ส าหรับการแข่งขัน 1 ตัว และตัวส ารอง 1 ตัว   
3. เมื่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผู้เข้าแข่งขันสามารถ ท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่ง

ขันโดยใช้เวลา 30 วินาท ี
4. การเริ่มต้นแข่งขัน หุ่นยนต์แต่ละทีมจะต้องวางในเขตโทษของตนเองและผู้ตัดสินจะวางลูกปิงปอง

ที่ก่ึงกลางสนาม เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มแข่งขันจากกรรมการ หุ่นยนต์ทั้ง 2 ทีมจะต้องวิ่งแย่งลูก
ปิงปองแล้วโยนลงห่วงฝั่งตรงข้าม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. หุ่นยนต์ไม่ควรครอบครองลูกปิงปองนานกว่า 5 วินาที กรรมการจะต้องออกเสียงนับ 1..2..3..4..5 
ตามจังหวะเวลา 1 วินาที เพื่อให้ผู้เข้าแข่งขันได้ยิน หากผู้เข้าแข่งขันถือครองลูกปิงปองเกิน 5 
วินาที กรรมการจะให้สิทธิแก่ฝ่ายตรงข้ามในการเริ่มต้นการแข่งขัน โดยการเริ่มต้นการแข่งขัน
กรณีนี้หุ่นยนต์ทั้ง 2 ทีมจะต้องอยู่ในเขตโทษของตัวเองลูกปิงปองกรรมการวางที่กลางสนาม
สนาม เมื่อไดย้ินสัญญาณเริ่มต้น ให้ทีมท่ีได้เริ่มเล่นใหม่เดินไปที่ลูกปิงปองเมื่อมีการสัมผัสลูก
ปิงปองได้แล้ว อีกทีมถึงจะสามารถเคลื่อนที่ออกมาจากเขตโทษได้  
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6. ทีมท่ีโยนลูกปิงปองลงในห่วงของฝ่ายตรงข้ามจะได้คะแนน 2 คะแนน หากลูกปิงปองกระดอน
จากพ้ืนหรือชนแป้นบาสเกตบอลแล้วลงห่วงถือว่าได้คะแนน 2 คะแนน แต่หากชนแผงก้ันรอบ
สนามแล้วลงห่วงกรณีนี้จะไม่ได้คะแนน 

7. หากหุ่นยนต์เสียระหว่างการแข่งขัน ทีมที่มีหุ่นยนต์ส ารองก็สามารถน าหุ่นยนต์ตัวส ารองมาท า
การแข่งขันต่อ แต่หากทีมท่ีไม่มีหุ่นยนต์ส ารองสามารถซ่อมแซมหุ่นยนต์ได้ ณ บริเวณสนาม
แข่งขัน แต่การแข่งขันในสนามยังคงด าเนินต่อไปไม่หยุดเวลา (ทีม A ซ่อมหุ่นยนต์ ส่วนทีม B 
แข่งขันในสนาม) การด าเนินการเปลี่ยนตัวหุ่นยนต์และขอซ่อมแซมหุ่นยนต์จะต้องได้รับการ
อนุญาตจากกรรมการตัดสินก่อน 

1.1 หลังจากมีการโยนลูกปิงปองลงห่วงไดแ้ล้ว ให้ฝ่ายที่โดนโยนลงห่วงเริ่มเกมที่เขตโทษของ
ตัวเองโดย กรรมการวางลูกปิงปองที่เส้นเขตโทษ ฝ่ายตรงข้ามอยู่ที่เส้นเขตโทษของ
ตัวเอง เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มต้น ให้ทีมท่ีได้เล่นเดินไปที่ลูกปิงปองเมื่อมีการสัมผัสลูก
ปิงปองได้แล้ว อีกทีมถึงจะสามารถเคลื่อนที่ออกมาจากเขตโทษได้  

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
8. ในขณะแข่งขันหุ่นยนต์ของทั้งสองฝ่ายเข้าสู่เขตโทษเกิน 5 วินาที จะได้รับการเตือนจากกรรมการ 

กรรมการจะให้สิทธิแก่ฝ่ายตรงข้ามในการเริ่มต้นการแข่งขัน โดยการเริ่มต้นการแข่งขันกรณีนี้
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หุ่นยนต์ทั้ง 2 ทีมจะต้องอยู่ในเขตโทษของตัวเอง ลูกปิงปองกรรมการวางที่กลางสนามสนาม เมื่อ
ได้ยินสัญญาณเริ่มต้น ให้ทีมที่ได้เริ่มเล่นใหม่เดินไปที่ลูกปิงปองเมื่อมีการสัมผัสลูกปิงปองได้แล้ว 
อีกทีมถึงจะสามารถเคลื่อนที่ออกมาจากเขตโทษได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9. การยิงลูกโทษ หากทีมใดได้รับการเตือน 2 ครั้ง (การเตือนมีสาเหตุจาก ครอบครองลูกปิงปองเกิน 
5 วินาที , เข้าสู่เขตโทษเกิน 5 วินาที , เจตนาชนคู่ต่อสู่ ,เจตนาถ่วงเวลา ,หรือขึ้นอยู่กับดุลยพินิจ
ของกรรมการว่าเหตุการณ์ใดที่สามารถจะมีการเตือนได้แต่ต้องแจ้งให้กับผู้เข้าแข่งขันทราบก่อน) 
ฝ่ายตรงข้ามจะได้รับโอกาสเพ่ือยิงลูกโทษ 1 ครั้ง หากลูกปิงปองถูกโยนลงในห่วงจะได้รับ 2 
คะแนน หากโยนไม่ลงห่วงก็สามารถเล่นต่อได้เลย การยิงลูกโทษกรรมการจะวางลูกปิงปองไว้ที่
กึ่งกลางเส้นเขตโทษ เมื่อได้สัญญาณเริ่ม หุ่นยนต์ต้องเดินมาที่ลูกปิงปองเพ่ือเริ่มยิงลูกโทษ ส่วน
ฝ่ายตรงข้ามให้รอที่เส้นกึ่งกลางสนาม เมื่อมีการสัมผัสลูกปิงปองแล้วสามารถเดินออกมาได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 ครึ่งๆละ 3 นาที ทีมทีม่ีคะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 
หากเป็นการแข่งขันแบบแบ่งกลุ่ม ทีมท่ีชนะจะได้รับ 3 คะแนน เสมอ 1 คะแนน แพ้ 0 คะแนน
แต่หากเป็นการแข่งขันแบบแพ้คัดออก หากเสมอกัน ให้ต่อเวลาออกไป 2 นาท ี การจับเวลา 
กรณีท่ีมีการหยุดเล่นเช่น การตั้งหุ่นตามจุดต่างๆ การยิงลูกโทษ กรณีเวลาจะหยุดและจะเริ่มจับ
เวลาอีกครั้งเมื่อได้ยินสัญญาณเริ่มเล่น  
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11. หากไม่มีคะแนนหรือคะแนนเท่ากันในการแข่งขันต่อเวลา จะตัดสินโดยการการโยนลูกปิงปองลง
ห่วงโดยไม่มีการป้องกัน ภายใน 1 นาที โดยกรรมการจะวางลูกปิงปองไว้ที่กึ่งกลางเส้นเขตโทษ
และหุ่นยนต์อยู่ที่ก่ึงกลางสนาม (หุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้ามอยู่นอกสนาม) เมื่อได้ยินสัญญาณเริ่ม 
หุ่นยนต์ต้องเดินมาท่ีลูกปิงปอง เพ่ือเริ่มโยนลูกปิงปองลงห่วง(โยนได้ห่วงเดียวโดยก่อนเริ่ม
กรรมการว่าจะต้องโยนลงห่วงไหน) หากยิงไปแล้วไม่ลงแล้วลูกปิงปองกระเด้งไปทางทิศทางใดๆ
ในสนาม หุ่นยนต์จะต้องวิ่งไปเก็บเองแล้วโยนลงห่วง หากโยนลงห่วงกรรมการจะวางลูกปิงปองไว้
ที่ก่ึงกลางเส้นเขตโทษ แล้วหุ่นยนต์ต้องรีบมาเล่นต่อ ภายใน 1 นาทีทีมที่โยนได้มากท่ีสุดจะเป็นผู้
ชนะการแข่งขัน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

12. ส าหรับการกระท าอ่ืนที่ไม่ระบุไว้ในกติกา กรรมการตัดสินจะเป็นผู้พิจารณาชี้ขาด และถือว่าการ
ตัดสินใดของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 
 

➢ สนามแข่งขัน 
1. สนามท่ีใช้ในการแข่งขัน มีความยาว 240  ซม. กว้าง 120 ซม. 
2. แผงกั้นรอบสนามบาสเกตบอลทั่ง 4 ด้าน สามารถท าได้โดยใช้แผ่นฟิวเจอร์บอร์ด แผ่นลัง

กระดาษหรือแผงโปร่งใส สูง 40 ซม. 
3. เส้นผ่านศูนย์กลางของห่วงบาสเกตบอล 18 ซม. อยู่เหนือพ้ืนสนาม 24 ซม. แป้นบาสเกตบอลมี

ขนาด กว้าง 30 ซม. สูง 20 ซม. 
4. ลูกปิงปองสีส้มจะใช้เป็นลูกบาสเกตบอล 
5. ไฟล์สนามสามารถดาวน์โหลดได้ที่ https://www.sillapa.net/ 

 
 
 
 
 
 
 

https://www.sillapa.net/
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ตัวอย่างภาพรวมของสนาม 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับกลางชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น  
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

“หุ่นยนต์กูภ้ัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69  ปีการศึกษา 2562 

 
 
 

 

 
 
 

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ 
 
➢ สถานการณ์จ าลอง  

ณ ดินแดนอันห่างไกล ทีมหุ่นยนต์ได้รับภารกิจให้ช่วยเหลือผู้ประสบภัยตามจุดต่างๆ โดยการน าถุงยัง
ชีพไปวางไว้ในจุดที่ก าหนด การขนย้ายถุงยังชีพต้องน าใส่หุ่นยนต์ไปได้เพียงครั้งเดียวและน าไปวางตามจุดที่ได้
ก าหนดไว้ โดยหุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่อยู่ในพ้ืนที่สีขาว หรือ safe zone และไม่ข้ามไปในเขตอันตราย หรือเขต
เส้นสีด า เมื่อท าภารกิจเสร็จเรียบร้อยหุ่นยนต์จะต้องไปที่จุด START 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้           
การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  

2. เพ่ือศึกษาการเคลื่อนที่โดยการค านวณรอบของล้อ 
3. เพ่ือศึกษากลไกในการปล่อยถุงยังชีพตามภารกิจ 

 
 

 

START 

จุดปล่อยถุงยงัชีพ 

จุด Check Point 

จุดเร่ิมตน้การแข่งขนั 
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➢ วัสดุและอุปกรณ์ 

✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 
o อุปกรณ์และจอภาพส าหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพส าหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะที่ท าการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
o เครื่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
o วัสดุส าหรับจ าลองเป็นถุงยังชีพ มีขนาดระหว่าง1.5 -2 ลบ.ซม.และมีน้ าหนักไม่เกิน 100 กรัม 
o วัสดุส าหรับเป็นอุปสรรค เป็นตะเกียบ ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางอยู่ระหว่าง 5 -10 มม จ านวน 7 

อัน สติ๊กเกอร์สีด าส าหรับสร้างพ้ืนที่หลุมด าขนาด 20 x30 แปะที่กลางแผ่นสนาม (มีรูปตัวอย่าง) 
 

✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน 
✦ ไม่จ ากัดชนิดของวัสดุ อุปกรณ ์และซอฟต์แวร์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน  
✦ ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขัน

รวมทั้ง ตัวก าเนิดพลังงาน (Battery) ซอฟต์แวร์ และคอมพิวเตอร์มาเอง  
✦ ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
✦ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

1. ขนาดของหุ่นยนต์เมื่อขยายเต็มที่ต้องมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีข้อจ ากัดด้าน
น้ าหนัก และความสูง 

2. หุ่นยนต์ต้องท างานโดยอัตโนมัติเท่านั้น (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล)  
3. อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroler) เพียง 1 แผงเท่านั้น  
4. ไม่จ ากัดจ านวนมอเตอร์และเซนเซอร์ที่ใช้การแข่งขัน  
5. ให้ใช้ก าลังไฟฟ้า ได้ไม่เกิน 12 โวลท์ (ไม่เกิน13.5 ขณะชาร์ตแบตเต็ม) หรอื ถ่าน AA ได้ไม่เกิน 8 

ก้อน 
6. อนุญาตให้ใช้วัสดุที่ขึ้นรูป โดยจะต้องมีขนาดไม่เกิน 50 มม.× 50 มม. 
7. ห้ามใช้หุ่นยนต์ส าเร็จรูปที่มีวางจ าหน่ายในท้องตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศในการแข่งขัน

(หุ่นยนต์ที่มีการผลิตและขายเพ่ือกติกานี้โดยเฉพาะ มีการประกาศ ประชาสัมพันธ์การขายอย่างชัดเจน)
หุ่นยนต์จะต้องสร้างขึ้นหรือประกอบโดยผู้เข้าแข่งขันเท่านั้น ดังนั้น หุ่นยนต์ที่สร้างจากชิ้นส่วนบริค (เลโก้) 
สามารถใช้แข่งขันได้ 

8. ห้ามใช้ ช่องสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างการแข่งขัน  
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้ 

การควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ่ืนได้แก่ การสื่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช้สาย
เชื่อมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และต้องออกจากการแข่งขันทันที 

✦ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพื้นที่การแข่งขัน  
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2. ให้แยกชิ้นส่วนทุกชิ้นที่ยึดด้วยน๊อตและกาว รวมถึงชุดหยิบจับ กลไกในการปล่อยวัตถุก่อนการเข้า
ร่วมการแข่งขัน  

3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การ

แข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่จนกว่าการแข่งขันจะเสร็จสิ้น  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ที่ลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละ

ทีมเตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว้ให้เท่านั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง

การแข่งขัน  
หมายเหตุ หากมีการกระท าผิดกฎข้อบังคับกรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และ เข้าไปนั่งในพ้ืนที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ 
✦ กรรมการตกลงและท าการสุ่มสนาม 
✦ นักเรียนท าการประกอบสร้างและเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3.00 ชั่วโมง 
✦ เมื่อหมดเวลาการประกอบสร้าง น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ที่

มีสิทธิ์เข้าแข่งขัน 
✦ กรรมการชี้แจงล าดับการแข่งขัน  
✦ เริ่มท าการแข่งขันตามล าดับ 
✦ เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ

สถิติการแข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  
 

➢ ภารกิจ 
 หุ่นยนต์จะต้องบรรจุถุงยังชีพก่อนเดินออกจากจุด STRAT โดยสามารถบรรจุได้ตามความต้องการและ
ไม่เกินจ านวน 10 ชิ้น เดินไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยส่วนล้อของหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการคร่อมเส้นหรือพ้ืนที่
สีด า และท าการขนย้ายวัสดุ (ถุงยังชีพ) ไปวางในพ้ืนที่ต่างๆ ที่กรรมการก าหนด เมื่อท าภารกิจครบแล้วหุ่นยนต์
จะต้องเดินกลับไปยังจุด START 
➢ รูปแบบการแข่งขัน  

1. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขันต้องก าหนดเส้นทางและรูปแบบสนามให้เสร็จสิ้น ภายในเวลา 1 
ชั่วโมงหลังจากอนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันประกอบหุ่นยนต์ 

2. เมื่อครบเวลา3ชั่วโมงในการประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรม ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพ่ือตรวจสอบ
คุณสมบัติ 

3. ในการแข่งขันผู้เข้าแข่งขันสามารถ ท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขันโดยใช้เวลา 1 นาที 
4. เมื่อได้รับสัญญาณเริ่มการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันกดปุ่มเริ่มการท างานของหุ่นยนต์ จะไม่อนุญาตให้ผู้เข้า

แข่งขันสัมผัสหุ่นยนต์ ถ้าสัมผัสหุ่นยนต์ กรรมการจะบังคับRetry 
5. หุ่นยนต์ท าการเคลื่อนที่ไปในสนามผ่านจุด Checkpoint ที่ก าหนด ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15

คะแนน (จะได้รับเมื่อผ่านจุดCheck Point ครั้งแรกเท่านั้น จ านวน 2จุด Check Point) 
**ผ่านจุด Check Point หมายถึง ส่วนใดส่วนหนึ่งของหุ่นยนต์ทับจุด Check Point  
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6. เมื่อหุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปถึงพ้ืนที่ปล่อยถุงยังชึพที่ก าหนด และสามารถปล่อยถุงยังชีพในพ้ืนที่ที่ก าหนดได ้
ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15 คะแนน  กรรมการจะท าการนับคะแนนไว้ และคะแนนจะไม่ถูกล้าง 
เมื่อมีการ Retry เกิดข้ึน ในการ Retry ไม่อนุญาตให้เก็บถุงยังชีพที่ปล่อยแล้วกลับมาท าภารกิจอีก  

7. เมื่อมีการ Retry ผู้เข้าแข่งขันต้องกลับไปเริ่มต้นที่จุด Start ทุกครั้ง  
8. เมื่อมีการเริ่มต้นการท างานใหม่ แล้วหุ่นยนต์น าถุงยังชีพไปวางที่จุดเดิม จะไม่นับคะแนนเพ่ิม 
9. ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอหยุดการแข่งขันได้ตลอดเวลา แต่จะนับเวลาเป็น 3 นาที 
10. ในการ Retry เวลาการแข่งขันยังคงเดินต่อเนื่องไปจนสิ้นสุดการแข่งขัน (ไม่หยุดเวลา)  
11. การนับคะแนนจะนับจากจ านวน ถุงยังชีพท่ีวางถูกต้องตามจุด จ านวน 4 จุด จุด Check Point 2 จุด  

และกลับไปยังจุด START 
12. ในระหว่างหุ่นยนต์ท าภารกิจ 

- หากหุ่นยนต์ท าการเคลื่อนที่ในพ้ืนที่สีขาว หรือ safe zone  

- หุ่นยนต์ห้ามเข้าเขตอันตราย (ทับเส้นสีด าเกิน 5 วินาที) 
- หากหุ่นยนต์ปล่อยถุงยังชีพผิดจากจุดที่ก าหนดจะถือว่าเป็นอุปสรรคเพ่ิม กรรมการจะไม่เก็บออกจาก
สนาม 
- หากหุ่นยนต์ตกทางเชื่อม กรรมการจะบังคับ Retry 

 
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

 เวลาในการสร้าง จ านวน 3 ชั่วโมง 
  เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที และขึ้นอยู่กับ

จ านวนทีม 
 

➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
 สถานที่นั่งส าหรับการสร้าง 
 ให้ท าการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนที่ซึ่งมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
 
➢ คณะกรรมการ 

✦ กรรมการวิชาการ      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจัดล าดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ คณะท างานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 
➢ การแข่งขัน 

1. กรรมการตัดสินท าการรวบรวมคะแนนการแข่งขันในแต่ละรอบ เมื่อเสร็จสิ้นการแข่งขันของทุกทีม 
กรรมการจะน าคะแนนของแต่ละทีมที่ได้คะแนนสูงสุดจากการแข่งขัน 2 รอบ มาเรียงจัดอันดับเพ่ือหาทีม
ชนะเลิศ เป็นตัวแทนเข้าแข่งขันในระดับต่อไป 
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ทั้งนี้อาจขึ้นอยู่กับกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ โดยแข่ง 2 ครั้งในรอบแรก 
แล้วน าคะแนนมาจัดอันดับเข้ารอบสอง 16 ทีม ส่วนการแข่งขันในรอบสอบ อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับ
ตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วน าคะแนนมาจัดอันดับหาผู้ชนะเลิศ หรือใช้การแข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออกไป
จนถึงรอบชิงชนะเลิศ 

ในกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หรือเปลี่ยนต าแหน่งวางถุงยัง
ชีพแต่ละครั้งจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 

2. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

3. เวลาในการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบหุ่นยนต์ จ านวน 3 ชั่วโมง 
4.  ระยะเวลาการแข่งขัน 3 นาที  คะแนนทั้งหมด 100 คะแนนดังนี้ 

                  - ทีมท่ีสามารถเคลื่อนที่ไปยังจุด Checkpoint ได้ จะได้รับคะแนน 15 คะแนน จ านวน 2 จุด 
- ทีมท่ีสามารถน าถุงยังชีพไปวางยังพ้ืนที่ที่ก าหนดได้ถูกต้อง โดยถุงยังชีพต้องมีส่วนใดส่วน

หนึ่งอยู่ในพ้ืนที่ที่ก าหนด ได้คะแนนจุดละ 15 คะแนน  
          - ทีมท่ีสามารถท าภารกิจได้ครบ  และหุ่นยนต์สามารถเข้าถึงจุด FINISH และหยุดนิ่งไม่น้อย
กว่า 3 วินาที  ได้คะแนน 10 คะแนน 
           5. หุ่นยนต์ที่ได้คะแนนสูงสุด และได้เวลาดีที่สุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

6. ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 ครั้งมารวมกัน ทีมท่ีมีคะแนน
มากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจ านวนครั้งที่ Retry ทีมที่มีจ านวนครั้งในการ 
Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจ านวนครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม้เฉพาะ
ทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 
         7. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ
จะไม่ท าการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เมื่อซ่อมแซมเสร็จให้น า
หุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (start position) เพ่ือเริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้องแจ้ง
กรรมการให้ทราบก่อนทุกครั้ง 
         8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
 
➢ สนามแข่งขัน 

-  สนามแข่งในระดับเขตพ้ืนที่มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือมากกว่านั้น
ขึ้นอยู่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว   เส้นทางเดินของหุ่นยนต์
เป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม.(บวกลบไม่เกิน 5 มม) 

- สนามแข่งในระดับภาค มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือมากกว่านั้นขึ้นอยู่
กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว   เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสี
ขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม.(บวกลบไม่เกิน 5 มม) มีทางเชื่อมระหว่าง 2 ฝั่ง มีขนาดกว้าง 30 ซม. 
ยาว 60 ซม. มีเส้นขอบทางเดินสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. 

- แผ่นลายสนามท่ีก าหนดให้มีจ านวน 18 ลายหลัก ซึ่งจะถูกก าหนดโดยกรรมการแต่ละแผ่นมีขนาด 
30 ซม. x 30 ซม. 
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- แผ่นจุด Check Point จ านวน 2 แผ่น (จุด Check Point สติ๊กเกอร์สีเหลืองขนาด 50 มม x50 

มม) 

 

 
- แผ่นจุดปล่อยถุงยังชีพ 4 แผ่น 

     

 
 
- การติดตั้งสนามกรรมการจะต้องติดตั้งสนามให้เกิดรอยแยกระหว่างแผ่นน้อยที่สุดอาจมีการยึด

หรือตรึงแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามหรือระหว่างทางเชื่อมสะพาน ให้ถือเป็นอุปสรรคระหว่างการ
แข่งขัน 

- วัสดุส าหรับจ าลองเป็นถุงยังชีพ มีขนาด 1.5 -2.0 ลูกบาศก์เซนติเมตร (กรรมการจัดเตรียมไว้) 
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- อุปสรรค   

 

o ระดับประถมศึกษา มีอุปสรรคเป็นหลุมด า หรือแผ่นห้ามผ่าน  ดังรูป  

 
o ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีอุปสรรคเป็นหลุมด า หรือแผ่นห้ามผ่าน  และลูกระนาด ขนาด

เส้นผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม.  จ านวน 7 อันวางอยู่บนแผ่นลายสนาม ดังรูป 

   
o ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีอุปสรรคเป็นหลุมด า หรือแผ่นห้ามผ่าน ลูกระนาด ขนาดเส้น

ผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม จ านวน 7 อัน และสะพาน ที่มีความสูง 5 ซ.ม.(บวกลบไม่
เกิน 2 เซนติเมตร ดังรูป 

   
 

 
 

*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกมีคมษาตอนปลาย  
      คือลายสนามและขนาดของอุปสรรค 

ต าแหน่งยดึตะเกียบ 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับสูงชั้นประถมศึกษา มัธยมศึกษาตอนต้น  
และมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 “หุ่นยนตก์ู้ภัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69 ปีการศึกษา 2562 

 
 
 

 

 

 
 
 
 

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ 
 
➢ สถานการณ์จ าลอง  

ดินแดนที่ยากเกินกว่าที่มนุษย์จะเข้าไปช่วยเหลือผู้ประสบภัย ทีมหุ่นยนต์จะต้องพบกับอุปสรรคที่ยาก 
หุ่นยนต์จะต้องเข้าไปช่วยเหลือผู้ประสบภัยโดยอัตโนมัติ โดยปราศจากการควบคุมและช่วยเหลือจาก
มนุษย์หุ่นยนต์ต้องมีความทนทานและฉลาดพอที่จะเดินทางขนย้ายอุปกรณ์ช่วยเหลือแต่ละสีใส่หุ่นยนต์ไป
ได้ในครั้งเดียวและน าไปวางตามจุดที่ได้ก าหนดไว้ โดยหุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่อยู่ใน พ้ืนที่สีขาว หรือ safe 
zone และไม่ข้ามไปในเขตอันตราย หรือเขตเส้นสีด า หลังจากที่ท าภารกิจส่งอุปกรณ์ช่วยเหลือเสร็จแล้ว
หุ่นยนต์ต้องแสดงสัญลักษณ์ยกธงเพื่อเป็นการแสดงว่าได้ท าภารกิจเสร็จสิ้นแล้ว 

 
 
 

 

START 

จุดเร่ิมตน้การแข่งขนั 

จุด Check Point 

จุด Check Point 

จุดปล่อยถุงยงัชีพสีน ้าเงิน 

จุดปล่อยถุงยงัชีพสีแดง 

อุปสรรคหลุมด า 

จุดปล่อยถุงยงัชีพสีเขียว 

จุดปล่อยถุงยงัชีพสีเหลือง 

อุปสรรคลูกระนาด 
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➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้           

การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  
2. เพ่ือศึกษาการเคลื่อนที่โดยการค านวณรอบของล้อ 
3. เพ่ือศึกษากลไกในการปล่อยอุปกรณ์ช่วยเหลือตามภารกิจ 
4. เพ่ือศึกษากลไกการสร้างอุปกรณ์ยกธง 

➢ วัสดุและอุปกรณ์ 
✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 

o อุปกรณ์และจอภาพส าหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพส าหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะที่ท าการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
o เครื่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
o วัสดุส าหรับจ าลองเป็นถุงยังชีพ มีขนาด1.5 -2 ลบ.ซม.และมีน้ าหนักไม่เกิน 100 กรัมโดยมี

ทั้งหมด 4 สี ได้แก่ สีเหลือง สีเขียว สีน้ าเงิน สีแดง จ านวน สีละ3 ชิ้น 
o วัสดุส าหรับเป็นอุปสรรค สะพาน หลุมด าและตะเกียบ 
 

✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน 
✦ ไม่จ ากัดชนิดของวัสดุ อุปกรณ ์และซอฟต์แวร์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน  
✦ ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขัน

รวมทั้ง ตัวก าเนิดพลังงาน (Battery) ซอฟต์แวร์ และคอมพิวเตอร์มาเอง  
✦ ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหรือ

จัดหามาทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
✦ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

1. ขนาดของหุ่นยนต์เมื่อขยายเต็มที่ต้องมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีข้อจ ากัดด้าน
น้ าหนัก และส่วนสูง 

2. หุ่นยนต์ต้องท างานโดยอัตโนมัติเท่านั้น (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล)  
3. อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroler) ได้ไม่จ ากัด  
4. ไม่จ ากัดจ านวนมอเตอร์และเซนเซอร์ที่ใช้การแข่งขัน  
5. ไม่จ ากัดก าลังไฟฟ้าที่ใช้ 
6. อนุญาตให้ใช้วัสดุที่ขึ้นรูป โดยจะต้องมีขนาดไม่เกิน 50 มม.× 50 มม. 
7. ทีมหุ่นยนต์จะต้องไม่ใช้ชุดอุปกรณ์หุ่นยนต์หรือเซนเซอร์ที่ผลิตมาเพ่ือท าภารกิจของการแข่งขัน

หุ่นยนต์กู้ภัย ทีมหุ่นยนต์ที่ไม่สามารถแสดงการคอมไพล์โปรแกรมได้จะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขันทันที ดังนั้น 
หุ่นยนต์ที่สร้างจากชิ้นส่วนบริค (เลโก้) สามารถใช้แข่งขันได้ 

8. หา้มใช้ช่องสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างการแข่งขัน  
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้ 

การควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ่ืนได้แก่ การสื่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช้สาย
เชื่อมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และต้องออกจากการแข่งขันทันที 
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10. เพ่ือความปลอดภัยของผู้เข้าแข่งขัน อนุญาตให้ใช้เลเซอร์คลาส 1 และ  2 เท่านั้น  
 11. บลูทูธคลาส 2,3 และ ZigBee เป็นการเชื่อมต่อไร้สายที่อนุญาตให้ใช้ในการแข่งขันได้ นอกนั้นให้
ปิดการใช้งาน 
 12. หุ่นยนต์อาจได้รับความเสียหายในขณะแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันต้องตรวจสอบและป้องกันด้วยตนเอง  
 13. ควรระวังเรื่องแบตเตอรี่เมื่อไม่ได้ใช้งาน ควรเก็บไว้ในถุงนิรภัยเพ่ือป้องกันอันตรายจากการ
ลัดวงจรและสารเคมีรั่วไหล 

✦ กฎข้อบังคับและมารยาทในการแข่งขัน 
1. ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพื้นที่การแข่งขัน  
2. ให้แยกชิ้นส่วนทุกชิ้นที่ยึดด้วยน๊อตและกาว รวมถึงชุดหยิบจับ กลไกในการปล่อยวัตถุก่อนการเข้า

ร่วมการแข่งขัน  
3. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ้ืนที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต  
4. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การ

แข่งขัน  
5. ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่จนกว่าการแข่งขันจะเสร็จสิ้น  
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร้อมของหุ่นยนต์ที่ลงแข่งขันในแต่ละรอบ โดยให้แต่ละ

ทีมเตรียมความพร้อมของหุ่นยนต์ในพื้นที่ ที่คณะกรรมการจัดไว้ให้เท่านั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหรือให้ความช่วยเหลือแก่หุ่นยนต์ที่อยู่ ในระหว่าง

การแข่งขัน  
หมายเหตุ หากมีการกระท าผิดกฎข้อบังคับกรรมการสามารถตัดสิทธิ์การแข่งขันในรอบดังกล่าวได้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
✦ รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน  
✦ ผู้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และ เข้าไปนั่งในพ้ืนที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ 
✦ นักเรียนท าการประกอบสร้างและเขียนโปรแกรมหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3.00 ชั่วโมง 
✦ เมื่อหมดเวลาการประกอบสร้าง น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ที่

มีสิทธิ์เข้าแข่งขัน 
✦ กรรมการตกลงและท าการสุ่มสนาม 
✦ กรรมการชี้แจงล าดับการแข่งขัน  
✦ เริ่มท าการแข่งขันตามล าดับ 
✦ เมื่อทีมแข่งขันเสร็จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ็นชื่อรับทราบ

สถิติการแข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป  
➢ ภารกิจ 
 หุ่นยนต์จะต้องบรรจุถุงยังชีพก่อนเดินออกจากจุด STRAT โดยสามารถบรรจุได้ตามความต้องการและ
ไม่เกินจ านวนสีละ3 ชิ้น เดินไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยส่วนล้อของหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการคร่อมเส้นหรือ
พ้ืนที่สีด า และท าการขนย้ายวัสดุ (ถุงยังชีพ) ไปวางในพ้ืนที่ต่างๆ ที่กรรมการก าหนด เมื่อท าภารกิจครบแล้ว
หุ่นยนต์จะต้องยกธงเพ่ือแสดงสัญญาณเสร็จสิ้นภารกิจ 
➢ รูปแบบการแข่งขัน  

1. กรรมการให้สัญญาณประกอบหุ่นยนต์ แต่ละทีมท าการประกอบหุ่นยนต์และทดสอบ 
2. กรรมการก าหนดรูปแบบสนามฝึกซ้อม (ไม่ใช่ลายสนามจริง) 
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3. เมื่อครบเวลา3ชั่วโมงในการประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรม ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพ่ือตรวจสอบ
คุณสมบัติ 

4. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขันต้องก าหนดเส้นทางและรูปแบบสนามให้เสร็จสิ้น 
5. เมื่อเริ่มการแข่งขัน คณะกรรมการจับเวลาเริ่มการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถ ท าการ setupและ

แข่งขัน โดยใช้เวลา 5 นาที 
6. เมื่อได้รับสัญญาณเริ่มการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันกดปุ่มเริ่มการท างานของหุ่นยนต์ จะไม่อนุญาตให้ผู้เข้า

แข่งขันสัมผัสหุ่นยนต์ ถ้าสัมผัสหุ่นยนต์ กรรมการจะบังคับRetry 
7. หุ่นยนต์ท าการเคลื่อนที่ไปในสนามผ่านจุดcheckpoint ที่ก าหนด ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15

คะแนน (จะได้รับเมื่อผ่านจุดcheckpoint ครั้งแรกเท่านั้น จ านวน 2จุด checkpoint) 
8. เมื่อหุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปถึงพ้ืนที่ปล่อยถุงยังชึพที่ก าหนด และสามารถปล่อยถุงยังชีพในพ้ืนที่ที่ก าหนด

ถูกต้องตามสีที่ก าหนด ผู้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15คะแนนหากมีการ retry คะแนนจะถูกล้างทิ้ง 
และกรรมการจะต้องท าการสุ่มพ้ืนที่วางถุงยังชีพใหม่ทุกครั้ง  และกรรมการจะเก็บถุงยังชีพที่ปล่อย
แล้วไม่ให้น ากลับมาท าภารกิจอีก  

9. เมื่อมีการ Retryผู้เข้าแข่งขันต้องกลับไปเริ่มต้นที่จุด start ทุกครั้ง  
10. ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอหยุดการแข่งขันได้ตลอดเวลา แต่จะนับเวลาเป็น 5 นาที 
11. ในการ Retry เวลาการแข่งขันยังคงเดินต่อเนื่องไปจนสิ้นสุดการแข่งขัน (ไม่หยุดเวลา)  
12. การนับคะแนนจะนับจากจ านวน ถุงยังชีพท่ีวางถูกต้องตามจุด จ านวน 4 จุด จุด Checkpoint 2จุด  

และท าการยกธงเพ่ือแสดงการจบภารกิจและหยุดเวลา (การยกธงจะได้คะแนนเมื่อท าภารกิจสมบูรณ์) 
13. ในระหว่างหุ่นยนต์ท าภารกิจ 

- หากหุ่นยนต์ท าการเคลื่อนที่ในพ้ืนที่สีขาว หรือ safe zone  

- หุ่นยนต์ห้ามเข้าเขตอันตราย (ทับเส้นสีด าเกิน 5 วินาที) 
- หากหุ่นยนต์ปล่อยถุงยังชีพผิดจากจุดที่ก าหนดจะถือว่าเป็นอุปสรรคเพ่ิม กรรมการจะไม่เก็บออกจาก
สนาม 
- หากหุ่นยนต์ตกทางเชื่อม กรรมการจะบังคับ Retry 

 
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

 เวลาในการสร้าง จ านวน 3 ชั่วโมง 
➢  เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา 5 นาที และข้ึนอยู่กับจ านวนทีม 

 
➢ สถานที่จัดกิจกรรม 

 สถานที่นั่งส าหรับการสร้าง 
 ให้ท าการแข่งขันในอาคาร หรือพ้ืนที่ซึ่งมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
 
➢ คณะกรรมการ 

✦ กรรมการวิชาการ      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อสนาม 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อสนาม 
✦ กรรมการจัดล าดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อสนาม 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อสนาม 
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✦ กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อสนาม 
✦ คณะท างานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 
➢ การแข่งขัน 

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

ทั้งนี้อาจขึ้นอยู่กับกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ โดยแข่ง 2 ครั้งในรอบแรก 
แล้วน าคะแนนมาจัดอันดับเข้ารอบสอง 16 ทีม ส่วนการแข่งขันในรอบสอบ อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับ
ตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วน าคะแนนมาจัดอันดับหาผู้ชนะเลิศ หรือใช้การแข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออกไป
จนถึงรอบชิงชนะเลิศ 

ในกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หรือเปลี่ยนต าแหน่งวางถุงยัง
ชีพแต่ละครั้งจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 

2. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

3. เวลาในการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบหุ่นยนต์ จ านวน 3 ชั่วโมง 
4.  ระยะเวลาการแข่งขัน 5 นาที  คะแนนทั้งหมด 100 คะแนนดังนี้ 

                  - ทีมท่ีสามารถเคลื่อนที่ไปยังจุด Checkpoint ได้ จะได้รับคะแนน 15 คะแนน จ านวน 2 จุด 
- ทีมท่ีสามารถน าถุงยังชีพไปวางยังพ้ืนที่ที่ก าหนดได้ถูกต้อง โดยถุงยังชีพต้องมีส่วนใดส่วน

หนึ่งอยู่ในพ้ืนที่ที่ก าหนด ได้คะแนนจุดละ 15 คะแนน  
          - ทีมท่ีสามารถท าภารกิจได้ครบ  และหุ่นยนต์ยกธงแสดงการสิ้นสุดภารกิจ  ได้คะแนน 10 
คะแนน (ธงติดตั้งอยู่บนตัวหุ่นยนต์ มีกลไกการยกข้ึนให้เห็นอย่างชัดเจน) 
           5. หุ่นยนต์ที่ได้คะแนนสูงสุด และได้เวลาดีที่สุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

6. ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 ครั้งมารวมกัน ทีมท่ีมีคะแนน
มากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจ านวนครั้งที่ Retry ทีมที่มีจ านวนครั้งในการ 
Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจ านวนครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม้เฉพาะ
ทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 
         7. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ
จะไม่ท าการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เมื่อซ่อมแซมเสร็จให้น า
หุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (start position) เพ่ือเริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้องแจ้ง
กรรมการให้ทราบก่อนทุกครั้ง 
         8. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
➢ สนามแข่งขัน 

-  สนามแข่งในระดับเขตพ้ืนที่มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือมากกว่านั้น
ขึ้นอยู่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว   เส้นทางเดินของหุ่นยนต์
เป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. 

- สนามแข่งในระดับภาค มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หรือมากกว่านั้นขึ้นอยู่
กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบสนาม  พื้นสนามเป็นสีขาว   เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสี
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ขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. มีทางเชื่อมระหว่าง 2 ฝั่ง มีขนาดกว้าง 30 ซม. ยาว 60 ซม. มีเส้น
ขอบทางเดินสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. 

- แผ่นลายสนามท่ีก าหนดให้มีจ านวน 18 ลายหลัก ซึ่งจะถูกก าหนดโดยกรรมการแต่ละแผ่นมีขนาด    
30 ซม. x 30 ซม. 
 
 
 
 
 
 
 
 

- การติดตั้งสนามกรรมการจะต้องติดตั้งสนามให้เกิดรอยแยกระหว่างแผ่นน้อยที่สุดอาจมีการยึด
หรือตรึงแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามหรือระหว่างทางเชื่อมสะพาน ให้ถือเป็นอุปสรรคระหว่างการ
แข่งขัน 

- แผ่นจุด Check Point จ านวน 2 แผ่น (จุด Check Point สติ๊กเกอร์สีเหลืองขนาด 50 มม x50 
มม) 

 

 
- แผ่นจุดปล่อยถุงยังชีพ 4 แผ่น 

 

 
 
- การติดตั้งสนามกรรมการจะต้องติดตั้งสนามให้เกิดรอยแยกระหว่างแผ่นน้อยที่สุดอาจมีการยึด

หรือตรึงแต่ละแผ่น หากมีรอยแยกของสนามหรือระหว่างทางเชื่อมสะพาน ให้ถือเป็นอุปสรรคระหว่างการ
แข่งขัน 

-  
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- วัสดุส าหรับจ าลองเป็นถุงยังชีพ มีขนาด 1.5 -2.0 ลูกบาศก์เซนติเมตร (กรรมการจัดเตรียมไว้) 
 
 
- อุปสรรค   

 

o ระดับประถมศึกษา มีอุปสรรคเป็นหลุมด า หรือแผ่นห้ามผ่าน  ดังรูป  

 
o ระดับมัธยมศึกษาตอนต้น มีอุปสรรคเป็นหลุมด า หรือแผ่นห้ามผ่าน  และลูกระนาด ขนาด

เส้นผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม.  จ านวน 7 อันวางอยู่บนแผ่นลายสนาม ดังรูป 

   
 
 

o ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีอุปสรรคเป็นหลุมด า หรือแผ่นห้ามผ่าน ลูกระนาด ขนาดเส้น
ผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม จ านวน 7 อัน และสะพาน ที่มีความสูง 5 ซ.ม.(บวกลบไม่
เกิน 2 เซนติเมตร ดังรูป 

   
 

 
 

*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกมีคมษาตอนปลาย  
      คือลายสนามและขนาดของอุปสรรค 

 
  

ต าแหน่งยดึตะเกียบ 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม สพฐ.  
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69 ปีการศึกษา 2562  

 
➢ สถานการณ์จ าลอง  

พระราม เคลื่อนทัพมาประชิดกรุงลงกา ตั้งทัพอยู่เชิงเขามรกต จึงได้ปรึกษาเหล่าขุนพล ขุนพล  
จึงเสนอว่า ควรส่งสารไปบอกทศกัณฑ์ กรุงลงกาก่อน จึงสั่งองคตวานรลิ้นทองผู้เป็นบุตรพญาพาลีเป็นราชทูต  
ถือสาส์นไปเข้าเฝ้าทศกัณฐ์ เมื่อองคตไปถึงประตูเมืองก็ตะโกนให้ยักษ์เฝ้าประตูมาเปิดประตูพร้อมกับนิมิตกาย
ใหญ่โตบดบังพระอาทิตย์ท าให้กรุงลงกามืดมน ยักษ์ประตูเมืองไปรายงานทศกัณฐ์ ครั้นจะไปส่งสาส์น ต้องผ่าน
อุปสรรค ๆ ต่าง จากทหารของทศกัณฑ์ แต่ในที่สุดก็บุกเข้าท้องพระโรงแล้วขดหางเป็นวงต่างตั่งนั่งสูงเสมอ
ทศกัณฐ์ แล้วอ่านสารจากพระราม ความว่า ถ้าทศกัณฐ์ยอมคืนนางสีดาสงครามจะไม่เกิด สันติสุขจะยังคงมีอยู่
ถ้วนหน้า 
 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการท าภารกิจ 
3. เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาเรื่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้           

การเขียนโปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  
 
➢ วัสดุและอุปกรณ์ 

✦ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 
o อุปกรณ์และจอภาพส าหรับฉายการจับเวลาในการประกอบสร้างและแข่งขัน 
o จอภาพส าหรับแสดง สถิติและผลการแข่งขันของทุกทีมในขณะที่ท าการแข่งขัน 
o คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล  
o นาฬิกาหรือโปรแกรมจับเวลา 
o เครื่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4  
o แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
o ขนาดของสนามแข่งขันและอุปกรณ์การเข่งขัน  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.sillapa.net/
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โซนพื้นที่สีเขียว 

อุปสรรค         
เส้นปะ 

Check Point 
หุ่นยนต์อัตโนมัต ิ

 

เขตปักเสาหลักชัย 

อุปสรรค ลูกระนาด จุดเร่ิมต้น 
หุ่นยนต์บังคับมือ 

อุปสรรค ลูกระนาด 
 ซุ้มประตู แท่นวางสาส์น  

สะพาน 

จุดวางเสาหลักชยั 

จุดเร่ิมต้นหุ่นยนต์
อัตโนมัติ 

จุดส่งสาส์นให้
หุ่นยนต์อัตโนมัต ิ

 
-  สนามแข่งขันเป็นรูปสี่เหลี่ยม ขนาดประมาณ 120 ซม. x 240 ซม. 
 
  
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 
 

   

  

  

Start 
Manual 
Robot 

Start 
Auto 
Robot 
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- อุปสรรค(ลูกระนาด) 

อุปสรรคลูกระนาด ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางระหว่าง 5 -10 มม.  จ านวน 7 อันวางอยู่
บนแผ่นลายสนาม ดังรูป 

   
 

- สะพาน 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ต าแหน่งยดึตะเกียบ 
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- จุดปักเสาหลักชัย 

 
 
 
 
 
 
 

- จุดวางเสาหลักชัย 

ผู้เข้าแข่งขันจะต้องจัดวางหลัหชัยเอกภายในพ้ืนที่ๆก าหนดโดยไม่ก าหนดรูปแบบการวาง 
 
 
 
 
 
 

- หลักชัย 
หลักชัยท าจากกระป๋องน้ าผลไม้หรือน้ าอัดลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 50 มม.สูง 104 มม. 

 
 
 
 
 
 
 
 

- กระบอกสาส์น 
กระบอกสาส์นท าจากกระป๋องน้ าผลไม้หรือน้ าอัดลมขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 55 มม.สูง 133 มม. 
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- ซุ้มประตู 

ซุ้มประตูท าจากไม้หรือพลาสวูดที่มีขนาดภายในช่องประตูเท่ากับกว้าง 250 มม. สูง 250 มม. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

- แท่นวางสาส์น 

แท่นวางสาส์นท าจากไม้หรือพลาสวูดที่มีขนาดกว้าง 280 มม.Xยาว 300 มม.X สูง 300 มม. 
 
 
 
 
 
 
 
 

- ธงชัยโย 
ธงชัยโยต้องมีขนาดไม่น้อยกว่าขนาดความกว้าง 50 มม.Xยาว 50 มม. ยึดติดกับกลไกลที่
เคลื่อนไหวได้(ไม่จ ากัดสีและวัสดุ) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

50 มม. 

50 มม. 
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✦ ส าหรับผู้เข้าแข่งขัน 

การแข่งขันแต่ละทีมใช้หุ่นยนต์ 2 ตัว ส าหรับการแข่งขัน  
หุ่นยนต์ตัวที ่1 หุ่นยนต์บังคับมือ(หุ่นยนต์แบบมีล้อ) 
- หุ่นยนต์ทั้งแบบบังคับมือหรือแบบกึ่งอัตโนมัติ 
- หุ่นยนต์ก่อนเริ่มการแข่งขันต้องมีความยาวไม่เกิน 25 ซม. กว้างไม่เกิน 25 ซม. สูงไม่เกิน 25 ซม. 

ระหว่างการแข่งขันสามารถขยายขนาดได้ไม่จ ากัด  
- ไม่จ ากัดน้ าหนักของหุ่นยนต์  
- ไม่จ ากัดจ านวนของมอเตอร์และชนิดของมอเตอร์ 
- วัสดุขึ้นรูปสามมิติสามารถน ามาใช้ได้ขนาดไม่เกิน 5 X 5 X 5 ซม. ต่อชิ้น 
- ภายใต้การควบคุมโดยรีโมทคอนโทรลแบบไร้สายหรือมีสาย โดยแบบมีสายต้องมีความยาวไม่น้อย

กว่า 1.5 เมตร สายต้องไม่ลากไปกับพ้ืน  
- ไม่จ ากัดชนิดและจ านวนของแหล่งจ่ายพลังงาน แต่แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่ายพลังงานที่ใช้ใน

หุ่นยนต์รวมต้องไม่เกิน 24 V. และไม่เกิน 25 V. ขนาดชาร์จเต็ม 
หุ่นยนต์ตัวที ่2 หุ่นยนต์อัตโนมัติ(หุ่นยนต์แบบขา) 

   - ขนาดของหุ่นยนต์ก่อนเริ่มการแข่งขันต้องมีความกว้างไม่เกิน 25 ซม. ยาวไม่เกิน 25 ซม. และสูงไม่
เกิน 25 ซม. ระหว่างการแข่งขันสามารถขยายขนาดได้ไม่จ ากัด  

- ไม่จ ากัดน้ าหนักของหุ่นยนต์  
- การเคลื่อนไหวของหุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องเคลื่อนไหวเสมือนการก้าวเดิน 
- หุ่นยนต์ต้องท างานโดยอัตโนมัติเท่านั้น (ไม่มีการใช้รีโมทคอนโทรล) 
- อนุญาตให้ใช้แผงวงจรควบคุม (Microcontroller) ไม่จ ากัด  
- ไม่จ ากัดจ านวนมอเตอร์และเซนเซอร์ที่ใช้การแข่งขัน  
- ไม่จ ากัดชนิดและจ านวนของแหล่งจ่ายพลังงาน  แต่แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่ายพลังงานที่ใช้ใน

หุ่นยนต์รวมต้องไม่เกิน 24 V. และไม่เกิน 25 V. ขนาดชาร์จเต็ม 
- ห้ามใช้เซนเซอร์ที่ติดเป็นแผ่นเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสร้างหุ่นยนต์ในการแข่งขัน คือเซนเซอร์

ที่มีตัว MCU ติดเป็นแผ่นเดียวกับแผงวงจรหรือตัวโครงสร้างหุ่นยนต์ ตัวอย่างเช่น หุ่นยนต์ Robo Robo หรือ 
Pololu 3pi Robot เป็นต้น  

- ห้ามใช้หุ่นยนต์ส าเร็จรูปที่มีวางจาหน่ายในท้องตลาดทั้งในประเทศและต่างประเทศ ในการแข่งขัน 
(หุ่นยนต์ที่มีการผลิตและขายเพ่ือกติกานี้โดยเฉพาะหรือมีการประกาศ ประชาสัมพันธ์การขายอย่างชัดเจน) 
หุ่นยนต์จะต้องสร้างขึ้นหรือประกอบโดยผู้เข้าแข่งขันเท่านั้น ดังนั้น หุ่นยนต์ที่สร้างจากชิ้นส่วนบริค (เลโก้) 
สามารถใช้แข่งขันได ้ 

- หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้ การ
ควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ่ืน ได้แก่ การสื่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เครื่องมือรีโมทคอนโทรล และการใช้สายเชื่อมต่อ 
ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถูกตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และต้องออกจากการแข่งขันทันที  

2. การสร้างหุ่นยนต์ หุ่นยนต์ทั้ง 2 ประเภทให้เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และชุดมอเตอร์ มาสร้างใหม่หรือ
สร้างเสร็จแล้วน ามาประกอบในวันแข่งขัน โดยชนิดและวัสดุอุปกรณ์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน ใช้วัสดุที่ท า
โครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด เช่น พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หรือวัสดุที่ขึ้นเป็นรูปทรงเพ่ือใช้งาน
ทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก(ทั้งแบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หรืออลูมิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ 
วัสดุส าเร็จรูปเช่น วัสดุขึ้นรูปจากเครื่องพิมพ์ 3D น ามาใช้ได้แต่ต้องมีขนาดไม่เกิน 5X5X5 ซม. ต่อชิ้น รีโมท
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คอนโทรลแบบมีสายให้เตรียมมาได้ โดยโครงสร้างของหุ่นยนต์สามารถสร้างใหม่หรือประกอบที่สนามการ
แข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนามเสียหาย  กรณีประกอบหุ่นยนต์ ให้แยกชิ้นส่วนอุปกรณ์ทุกชิ้น
รวมถึงชุดหยิบจับของหุ่นยนต์ ก่อนการเข้าร่วมการแข่งขันชิ้นส่วนทุกชิ้นที่ยึดด้วยน๊อตและกาวหรือชิ้นส่วนที่
ออกแบบมาแบบเข้ามุม หรือร่องพอดีจะต้องมีการแยกชิ้นส่วน ผู้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์และเขียน
โปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ้ืนที่การแข่งขันเท่านั้น  

3. วิธีการควบคุมหุ่นยนต์ ในการแข่งขันแต่ละครั้ง หุ่นยนต์ต้องมีผู้ควบคุมหุ่นยนต์ตัวละ 1 คนเท่านั้น  
ผู้เข้าแข่งขันที่เหลือสามารถช่วยจับสายรีโมทได้ เมื่อเริ่มการแข่งขันแล้ว  

4. ระยะเวลาในการสร้างหุ่นยนต์รวมทดสอบสนาม 3 ชั่วโมง  
 
➢ รูปแบบการแข่งขัน  

การแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึง การน าหุ่นยนต์  
2 ชนิด คือ หุ่นยนต์อัตโนมัติ จ านวน 1 ตัว เป็นหุ่นยนต์ขา และหุ่นยนต์บังคับมือ จ านวน 1 ตัว เป็นหุ่นยนต์
แบบมีล้อ มาปฏิบัติภารกิจร่วมกันตามที่กติกาการแข่งขันก าหนดไว้ โดยภารกิจการแข่งขันในครั้งนี้ เป็น
ภารกิจในการส่งสาส์นที่มีลักษณะเป็นกระบอก หุ่นยนต์บังคับมือจะต้องถือกระบอกสาส์นไปส่งให้กับหุ่นยนต์
อัตโนมัติ ในเขตพ้ืนที่ที่ก าหนด และหุ่นยนต์อัตโนมัติจะน าสาส์นไปตั้งบนแท่นที่ก าหนดโดยผ่านอุปสรรคต่างๆ 
ทีมใดที่ท าภารกิจส าเร็จก่อนหรือ ท าคะแนนได้มากท่ีสุดจะเป็นผู้ชนะในการแข่งขัน  

1. เมื่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรม ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพื่อ
ตรวจสอบคุณสมบัติ 
ในการแข่งขันผู้เข้าแข่งขันสามารถ ท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขันโดยใช้เวลา 1 นาที เมื่อได้รับ 
หุ่นยนต์บังคับมือเริ่ม start ที่จุดปล่อยตัว โดยบรรจุกระบอกสาส์นไว้ที่ตัวหุ่นยนต์โดยผู้เข้าแข่งขันจะต้องเป็นผู้
บรรจุให้เรียบร้อยก่อนเริ่มการแข่งขัน 

2. เมื่อเริ่มการแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือจะต้องวิ่งไปตามเส้นทางท่ีก าหนดเมื่อผ่านอุปสรรค์จุดแรกจะ
ได้คะแนน 10 คะแนน 

3. เมื่อผ่านสะพานได้จะได้คะแนน 10 คะแนน 
4. หุ่นยนต์บังคับมือจะต้องน ากระบอกสาส์นไปส่งให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติที่บริเวณ COMMON ZONE 

เท่านั้นและห้ามข้ามเขตไปฝั่งเขตหุ่นยนต์อัตโนมัติแต่ยื่นล้ าในอากาศได้และสัมผัสกับหุ่นยนต์อัตโนมัติได้เมื่อท า
การส่งกระบอกสาส์นเสร็จแล้วจะได้คะแนน 20 คะแนน(การส่งกระบอกส าเร็จ หมายถึง หุ่นยนต์บังคับมือไม่
สัมผัสกับกระบอกสาส์น) หุ่นยนต์อัตโนมัติจะต้องเริ่มเคลื่อนที่ออกจากจุด Start ภายใน 5 วินาที หากหุ่นยนต์
อัตโนมัติไม่สามารถท างานได้จะบังคับ Retry เพ่ือท าการปล่อยหุ่นยนต์อัตโนมัติอีกครั้ง โดยไม่ต้องเอากระบอก
สาส์นออกจากหุ่นยนต์อัตโนมัติ 

5. หุ่นยนต์อัตโนมัติ วิ่งผ่านเส้นปะ ได้ 20 คะแนน  
6. หุ่นยนต์อัตโนมัติ วิ่งผ่านโซนสีเขียวได้ 20 คะแนน  
7. เมื่อหุ่นยนต์อัตโนมัติถึงจุด Check Point ได้ 20 คะแนน  หุ่นยนต์อัตโนมัติต้องหยุดรอที่จุด 

Check Point เพ่ือรอหุ่นยนต์บังคับมือท าภาระกิจปักหลักชัยส าเร็จก่อนถึงจะสามรถท าภาระกิจต่อไปได้ 
8. หุ่นยนต์บังคับมือน าเสาหลักชัยมาวางที่จุดปักเสา ให้ได้ อย่างน้อย 20  คะแนนขึ้นไป จึงจะ

สามารถท าคะแนนใน โซนต่อไปได้และหุ่นยนต์อัตโนมัติต้องท างานเองโดยอัตโนมัติ เมื่อท าการปักเสาหลักชัย
ส าเร็จหากหุ่นยนต์อันโนมัติไม่สามารถท างานต่อไปได้ต้องท าการ Retry กลับไปที่จุดเริ่มต้นอีกครั้ง 

9.เมื่อหุ่นยนต์อัตโนมัติวิ่งผ่านอุปสรรคลูกระนาดได้ 20 คะแนน  
10.เมื่อหุ่นยนต์อัตโนมัติวิ่งผ่านซุ้มประตูได้ 20 คะแนน  
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11. เมื่อตั้งกระบอกสาส์น ส าเร็จ ได้ 30 คะแนน และหุ่นยนต์อัตโนมัติต้องแสดงสถานะ โดยการยกธง
ให้เห็นอย่างชัดเจน จะถือว่าเปน็การท าภารกิจส าเร็จและหยุดการแข่งขันทันที เรียกว่า “ไชโย” ได้รับโบนัส 20 
คะแนน 
 
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

 เวลาในการสร้าง จ านวน 3 ชั่วโมง 
  เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที และขึ้นอยู่กับ

จ านวนทีม 
 

➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
 สถานที่นั่งส าหรับการสร้าง 
 ให้ท าการแข่งขันในอาคารในร่ม หรือพ้ืนที่ซึ่งมีลักษณะภายในอาคาร (indoor) มีขนาดกว้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้  มีแสงสว่างคงท่ี 
 
➢ คณะกรรมการ 

✦ กรรมการวิชาการ      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจัดล าดับและเรียกทีมเข้าแข่งขัน   อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน  อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ กรรมการจับเวลา      อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
✦ คณะท างานอ่ืน ๆ  ตามความเหมาะสมของผู้จัดกิจกรรม 

 
 
➢ การแข่งขัน 

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

ทั้งนี้อาจขึ้นอยู่กับกรรมการตัดสิน อาจจะใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ โดยแข่ง 2 ครั้งในรอบแรก 
แล้วน าคะแนนมาจัดอันดับเข้ารอบสอง 16 ทีม ส่วนการแข่งขันในรอบสอบ อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับ
ตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วน าคะแนนมาจัดอันดับหาผู้ชนะเลิศ หรือใช้การแข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออกไป
จนถึงรอบชิงชนะเลิศ 

 ในกรณีท่ีใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ แต่ละครั้งจะให้เวลาผู้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 
นาท ี

2. เมื่อทุกทีมเสร็จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก็บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

3. เวลาในการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบหุ่นยนต์ จ านวน 3 ชั่วโมง 
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4.  ระยะเวลาการแข่งขัน 3 นาท ี คะแนนทั้งหมด 250 คะแนนดังนี้ 
      - หุ่นยนต์ที่ได้คะแนนสูงสุด และได้เวลาดีที่สุด จะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน 

- ในกรณีที่หุ่นยนต์เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 ครั้งมารวมกัน ทีมที่มี
คะแนนมากกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจ านวนครั้งที่ Retry ทีมท่ีมีจ านวน
ครั้งในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผู้ชนะการแข่งขัน หากจ านวนครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขัน
ใหม่เฉพาะทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 
           -ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดย
กรรมการจะไม่ท าการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เมื่อซ่อมแซมเสร็จ
ให้น าหุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (star) เพ่ือเริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้องแจ้งกรรมการให้
ทราบก่อนทุกครั้ง 

5. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด 
 

 


