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ระด ับช ั้น  
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. การแข ่งข ันเป  นท ีมแต ่ละท ีมประกอบด ้วยน ักเร ียนและคร  ท ี่ปร ึกษาไม ่เก ินจ านวนตามตารางข ้างต ้น 
2. โรงเรียนสามารถสมัครเข้าแข่งขันได้ทุกประเภทไม่เกินประเภทละ 1 ทีมในแต่ละกติกา 
3. วิธีการและขั้นตอนการแข่งขันหุ่นยนต์ให้เป็นไปตามกติกาท่ี สพฐ. ก าหนด 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันห ุ่นยนต ์ต ้องเป  นน ักเร ียนระด ับการศ ึกษาข ั้นพ  ้นฐานท ุกส ังก ัด 
5. กรรมการท ี่ปฏ ิบ ัต ิหน ้าท ี่ต ัดส ินก ิจกรรมการแข ่งข ัน ต ้องไม ่ปฏ ิบ ัต ิหน ้าท ี่ต ัดส ินก ิจกรรมท ี่น ักเร ียนตนเอง เข ้าร ่วมการ

แข ่งข ัน 
6. ดาวน์โหลดกติกาการแข่งขันได้ท่ี https://thairobot.in.th 
7. หากมีค าถามที่พบบ่อย (Frequently asked questions : FAQ) ทางคณะกรรมการจะน า ขึ้น

เผยแพร่ไว้บนเว บไซต์ https://sillapa.net หร อ https://forum.thairobot.in.th และถ อว่า เป็น
ส่วนหนึ่งของกติกาการแข่งขัน 

8. การตัดสินของคณะกรรมการถ อเป็นที่สิ้นสุด 
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ความเป็นมา 
ด้วยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ ้นฐานได้เล งเห นประโยชน์ของการน าหุ่นยนต์ 

มาเป็นส ่อและเคร ่องม อในการพัฒนาการเรียนการสอน และให้ความส าคัญกับการพัฒนาการคิดสร้างสรรค์ 
และการออกแบบเทคโนโลยี การน าความร ้ด้านอิเล กทรอนิกส์ กลศาสตร์และเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาบ รณาการ 
กับสาระการเรียนร ้วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ศิลปะ และสาระการเรียนร ้อ ่น ๆ ซึ่งการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 จะช่วยกระตุ้นและส่งเสริมให้เกิด การ
เรียนร ้แบบบ รณาการ เกิดแรงบันดาลใจที่ประดิษฐ์ สร้างสรรค์ผลงาน การออกแบบและสร้างหุ่นยนต์ ใน
ล ักษณะต ่าง ๆ  เพ  ่อเสร ิมความเข ้มแข  งทางด ้านว ิทยาศาสตร ์และเทคโนโลย ีให ้ก ับน ักเร ียนและเยาวชน ของ
ชาติต่อไป 

 

วัตถุประสงค ์
 

หุ่นยนต์ 

 
1.  เพ ่อให้นักเรียนและคร ผ ้สอนที่สนใจได้พัฒนาการจัดการเรียนร ้ที่เน้นผ ้เรียนเป็นส าคัญด้วย  
 
2.   เพ ่อให้นักเรียนและคร ผ ้สอนตระหนัก  เห นความส าคัญของการน าส ่อหุ่นยนต์ไปใช้ใน 

การพ ัฒนาค ุณภาพการศ ึกษา และบ  รณาการในสาระการเร ียนร  ้ท ี่หลากหลายได ้อย ่างม ีค ุณค ่า 
3. เพ ่อพัฒนาทักษะ ความสามารถของนักเรียนและคร ผ ้สอนด้านการพัฒนาโปรแกรม คอมพิวเตอร์ควบคุม

หุ่นยนต์ 
4. เพ ่อพัฒนาทักษะความคิดอย่างเป็นระบบให้กับนักเรียน ให้นักเรียนได้มีโอกาสพัฒนาตนเอง ให้ทันต่อ

โลกเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวัน โดยใช้หุ่นยนต์เป็นส ่อ 
5. เพ ่อค้นหาและพัฒนาอัจฉริยภาพเด กไทยด้านหุ่นยนต์ เป็นตัวแทนประเทศไทยไปแข่งขัน ในเวทีระดับ

นานาชาติต่อไป 
 

ผลท ี่คาดว ่าจะได ้ร ับ 
การแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 ได้ก าหนด ให้ผ ้

แข่งขันจะต้องสร้างประกอบหุ่นยนต์ด้วยตนเองทุกทีม ซึ่งการประกอบหุ่นยนต์จะท าให้นักเรียนได้เรียนร ้ และ
ฝึกฝนประสบการณ์จะท าให้นักเรียนมีทักษะความร ้ความช านาญและได้รับประสบการณ์ตรงจากการสร้าง 
ประกอบหุ่นยนต์ดังต่อไปนี้ 
1. การปล กฝังคุณธรรมจากการแข่งขันหุ่นยนต์ 

1.1 มีความซ ่อสัตย์ไม่เอาเปรียบค ่แข่งขันและมีน้ าใจนักกีฬา 
1.2 มีความรับผิดชอบสามารถท างานเป็นทีมและท างานร่วมกับผ ้อ ่นได้ 

 
1.3 ตรงต่อเวลามีระเบียบมีวินัยมีความอดทนและมีสมาธิในการท างาน 
1.4 สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ 

2. ท ักษะเบ  ้องต ้นและองค ์ความร  ้พ  ้นฐานของการประกอบห ุ่นยนต ์ท ุกประเภทค  อ 
2.1 ทักษะในการออกแบบและเขียนแบบเพ ่อสร้างชิ้นงาน 
2.2 ท ักษะในการใช ้เคร  ่องม  อช ่างเบ  อ้งต ้น 
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2.3 ทักษะในด้านคอมพิวเตอร์และด้านการคิดค านวณ 
2.4 ร  ้เข ้าใจและม ีท ักษะทางด ้านกลศาสตร ์เช ่น 

1) สามารถอธิบายเร ่องแรงต้านหร อแรงเสียดทาน /จุดหมุนได้ 
2) สามารถอธิบายหลักการสมดุลของวัตถุและน ามาประยุกต์ได้ 
3) สามารถอธิบายหลักการเปลี่ยนแปลงของพลังงาน จากพลังงานไฟฟ้าเป็นพลังงานกลและ 

สามารถน าพลังงานกลไปใช้ในการขับเคล ่อนหุ่นยนต์ได้ 
2.5 มีทักษะในการสร้าง /ประกอบและทดสอบการท างานของหุ่นยนต์ 

1) สามารถประกอบเฟืองทดได้หลากหลายร ปแบบ 
2) สามารถน าร ปแบบของเฟืองทดที่ประกอบแต่ละร ปแบบไปประยุกต์ใช้งานได้อย่างถ กต้องเหมาะสม 
3) เข ้าใจและสามารถจ ัดการเช  ่อมต ่อว ัสด ุท ี่เป  นขาของห ุ่นยนต ์ให ้เคล  ่อนท ี่ได ้อย ่างสมด ุล 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานระดับชั้นประถมศกึษา 
“หุ่นยนต์เลี้ยงแกะ” 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 

➢ สถานการณ์จ าลอง 
ในหม ่บ้านชนบทแห่งหนึ่ง หม ่บ้านนี้นิยมเลี้ยงแกะไว้จ านวนมาก ทั้งเพ ่อการเกษตรและการท่องเที่ยว 

แต่สิ่งที่เจ้าของฟาร์ม เลี้ยงแกะจะต้องด แลเป็นพิเศษค อ การป้องกันหมาป่าที่มักจะคอยแอบเข้าไปกินแกะ 
ในฟาร์มก่อให้เกิดความเสียหายเป็นอย่างมาก การแข่งขันนี้จึงเป็นเกมที่ต้องใช้ความคิดในการประดิษฐ์ 
และออกแบบการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์ได้อย่างคล่องตัว สมมุติให้หุ่นยนต์มีหน้าที่เลี้ยงแกะ โดยหุ่นยนต์ 
จะต้องน าแกะ (ล กปิงปองสีขาว) เข้าคอกแกะ และไล่หมาป่า (ล กปิงปองสีส้ม) ออกจากคอกแกะ 

➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
1. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการท าภารกิจ 

➢ วัสดุและอุปกรณ์ 
◆ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 

1.  อ ุปกรณ ์และจอภาพส าหร ับฉายการจ ับเวลาในการสร ้างประกอบและแข ่งข ัน 
2.  จอภาพส าหร ับแสดง สถ ิต ิและผลการแข ่งข ันของท ุกท ีมในขณะท ี่ท าการแข ่งข ัน 
3. คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล 
4. นาฬิกาหร อโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร ่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4 
6.  แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก ่แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
7.  อ ุปกรณ ์สนามตามกต ิกาข ้อสนามแข ่งข ัน 

◆ ส าหร ับผ ู้เข ้าแข ่งข ัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมทั้ง แหล่งจ่าย

พลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหร อจัดหา ทดแทนไม่ว่า

ในกรณีใด ๆ 
➢ กฎข ้อบ ังค ับและมารยาทในการแข ่งข ัน 

1. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้ควบค ุมท ีมและบ ุคคลท ี่ไม ่เก ี่ยวข ้องเข ้าไปในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
2. ก่อนเข้าพ ้นที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์ 
3. ผ ้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ ้นที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องประกอบห  ยนต ์ด ้วยตนเอง ในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
5. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้าแข ่งข ันน าห ุ่นยนต ์ออกจากพ  ้นท ี่จนกว ่าการแข ่งข ันจะเสร  จส ิ้น 
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร ้อมของห ุ่นยนต ์ท ี่ลงแข ่งข ันในแต ่ละรอบ โดยให ้แต ่ละท ีม เตร ียมความ

พร ้อมของห ุ่นยนต ์ในพ  ้นท ี่ ท ี่คณะกรรมการจ ัดไว ้ให ้เท ่าน ั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหร อให้ความช่วยเหล อแก่หุ่นยนต์ที่อย ่ ในระหว่าง 

การแข่งขัน 
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8. ห ้ามม ิให ้ผ  ้แข ่งข ันข ึ้นไปบนพ  ้นท ี่ของสนามแข ่งข ัน 
9. หากม ีการกระท าผ ิดกฎข ้อบ ังค ับ กรรมการสามารถต ัดส ิทธ ิ์การแข ่งข ันในรอบด ังกล ่าวได ้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน 
2. ผ ้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปนั่งในพ ้นที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามที่กรรมการก าหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา 
4. นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3 ชัว่โมง 
5. เม ่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ ที่มีสิทธิ์เข้า

แข่งขัน วางไว้ที่จุดกรรมการก าหนด 
6.  กรรมการช ี้แจงล าด ับการแข ่งข ัน 
7.  เร ิ่มท าการแข ่งข ันตามล าด ับ 
8. เม อ่ทีมแข่งขันเสร จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ นช ่อรับทราบ สถิติการ

แข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป 
9.  เม  ท ุกท ีมเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในแต ่ละรอบให ้น าห ุ่นยนต ์กล ับไปเก  บ ณ ท ี่ก าหนด จนกว ่า 

คณะกรรมการจะประกาศให ้ร ับห ุ่นยนต ์อ ีกคร ั้งพร ้อมก ัน 
➢ สถานที่จัดกิจกรรม 

1. สถานที่นั่งส าหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2.  ให ้ท าการแข ่งข ันในอาคารในร ่ม หร  อพ  ้นท ี่ซ ึ่งม ีล ักษณะภายในอาคาร (indoor) ม ีขนาดกว ้าง-ยาว 

กว้างขวางพอที่จะจัดการแข่งขันได้ มีแสงสว่างคงท่ี 
➢ คณะกรรมการ 

1. กรรมการวิชาการ อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
3.  กรรมการจ ัดล าด ับและเร ียกท ีมเข ้าแข ่งข ัน อย ่างน ้อยจ านวน 1 คนต ่อ 1สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
5. กรรมการจับเวลา อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
6.  คณะท างานอ  ่น ๆ  ตามความเหมาะสมของผ  ้จ ัดก ิจกรรม 

➢ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
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1. ใช้หุ่นยนต ์1 ตัวส าหรับการแข่งขัน หุ่นยนต์เม ่อขยายเต มที่ต้องมีความยาวไม่เกิน 30 ซม. กว้างไม่ เกิน
20 ซม. ส งไม่เกิน 24 ซม. มีน้ าหนักโดยรวมอุปกรณ์ทุกอย่างทั้งแบตเตอรี่และชุดรีโมท (รวม สายไฟ) 
ไม่เกิน 1.5 กิโลกรัม 

2. หุ่นยนต์สามารถใช้มอเตอร์ได้ไม่เกินจ านวน 3 ตัว ไม่จ ากัดชนิดของมอเตอร์ มอเตอร์แต่ละตัวต้องไม่ 
เกิน 6 โวลต์ มาบัดกรีที่สนามแข่งขัน กรณีใช้มอเตอร์ GearBox สามารถประกอบ GearBox มา
ล่วงหน้าได ้

3. การเคล ่อนไหวของหุ่นยนต์จะต้องเคล ่อนไหวเสม อนการก้าวเดิน ภายใต้การควบคุมโดยรีโมท 
คอนโทรลแบบมีสาย ไม่ก าหนดความยาวของสายไฟแต่ต้องติดตั้งให้สายไฟอย ่ส งจากพ ้นและไม่สัมผัส 
พ ้นสนามตลอดเวลาแข่งขัน 

4. แบตเตอร ี่ท ี่ใช ้ในการแข ่งข ัน จะต ้องเป  นแบตเตอร ี่อ ัลคาไลน ์ ขนาด AA 1.5 โวลต ์ จ านวนไม ่เก ิน 6 ก ้อน 
5. ชนิดและวัสดุอุปกรณ ์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน ใช ้ว ัสด ุท ี่ท าโครงสร ้างห ุ่นยนต ์ได ้อย ่างไม ่จ าก ัด เช ่น 

พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หร อวัสดุที่ขึ้นเป็นร ปทรงเพ ่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก (ทั้ง
แบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หร ออล มิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของ 
หุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนาม 
เสียหาย มิให้น าวัสดุส าเร จร ปแล้วมาใช้สร้างหุ่นยนต์ เช่น วัสดุขึ้นร ปจากเคร ่องพิมพ์ 3D (ยกเว้นข้อ 
เหวี่ยงสามารถใช้วัสดุขึ้นร ป 3D ได้) แผ่นเพลทพาสติกเจาะร  เหล กฉากส าหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ 
พลาสติกฉากรวมทั้งบล อกพลาสติกส าเร จร ปแบบอเนกประสงค์ของหุ่นยนต์บางชนิด ไม่สามารถเจาะร  
วัสดุรวมทั้งร่างแบบลงบนวัสดุมาล่วงหน้าได้ กรณีใช้ไม้ไอศกรีมสามารถใช้ได้ แต่ต้องมีการตัดทั้งทางด้าน 
กว้างและด้านยาว 

➢ สนามแข ่งข ัน 
1.สนามท ี่ใช ้ในการแข ่งข ัน ม ีความกว ้าง 120 ซม. ยาว 240 ซม. ม ีขอบส  งประมาณ 5 ซม. 
2. ล  กป ิงปองส ีขาว 50 ล  ก  ล  กป ิงปองส ีส ้ม 25 ล  ก 
3. จ ุด Start มีขนาด 20 ซม. x 30 ซม. ช ่องประต  คอกแกะ ม ีความกว ้าง 30 ซม. 
4. ไฟล์สนามสามารถดาวน์โหลดได้ที่ https://www.sillapa.net/ หร อ https://thairobot.in.th 

 

➢ ภารก ิจ 
หุ่นยนต์จะถ กน าไปวางยังจุด Start หุ่นยนต์มีหน้าที่น าล กปิงปองสีส้ม (หมาป่า) ออกจากคอกแกะ และน าล ก

ปิงปองสีขาว (แกะ) ไปไว้ในพ ้นที่คอกแกะ 
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➢ ร ูปแบบการแข ่งข ัน 
ข ึ้นอย  ่ก ับด ุลยพ ิน ิจของกรรมการต ัดส ิน อาจจะใช ้การแข ่งข ันด ังน ี้ 
1.  แข ่งข ัน 2 คร ั้ง แล ้วน าคะแนนคร ั้งท ่ีด ีท ี่ส ุด หร  อ คะแนนจาก 2 คร ั้งมารวมก ันแล ้วหาผ  ้ชนะ โดย 

- จ ับสลากล าด ับการแข ่งข ันของแต ่ละท ีม หร  อใช ้ล าด ับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจ

ของแต่ละทีม) 2. แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดล าดับเข้าส ่รอบสอง 
- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หร อเอาคะแนน 
จาก 2 ครั้งมารวมกันแล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 
การแข ่งข ันในรอบ 2 ใช ้สถ ิต ิการแข ่งข ันของแต ่ละท ีมในรอบแรก มาเร ียงล าด ับเข ้าสายแข ่งข ัน 
- ใช ้การแข ่งข ันแบบแพ ้ค ัดออกไปจนถ ึงรอบช ิงชนะเล ิศ  (Elimination  Knock-Out Tournament) 

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

หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วน าคะแนนมาจัด อันดับหาผ ้
ชนะเลิศ 
กรณ ี แข ่งข ัน 2 คร ั้ง ช ่วงเวลาระหว ่างการหล ังเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในคร ั้งท ี่ 1  ถ ึงก ่อนเร ิ่มเก  บห ุ่นยนต ์ ใน

ครั้งที่ 2 ควรให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาท ี
และกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ในช่วงระหว่างรอบจะให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์ 

อย่างน้อย 30 นาท ี
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จ านวน 3 ชั่วโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 2 นาท ี

➢ กต ิกาการแข ่งข ัน 
1. เม ่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผ ้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ ่อตรวจสอบคุณสมบัติ 

แล้วน าไปวางที่จุดที่กรรมการก าหนด 
2. เม ่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม  ผ ้เข้าแข่งขันสามารถท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน 

โดยใช้เวลา 30 วินาที 
3. เม  อ่จะเร ิ่มแข ่งข ัน ห ุ่นยนต ์จะถ  กน าไปวางย ังจ ุด Start กรรมการสนามจะบรรจ ุล  กป ิงปองส ีขาวและส ี 

ส้มลงในตะกร้าหร อกล่องกระดาษ (อย่างละ 1 สี) จากนั้นจะปล่อยล กปิงปองสีขาวลงในพ ้นที่เลี้ยง 
ส ัตว ์ และล  กป ิงปองส ีส ้มท ี่คอกแกะ แล ้วเร ิ่มการแข ่งข ันโดยใช ้เวลาการแข ่งข ัน 2 นาท ี (การปล ่อยล  ก 
ป ิงปองให ้ใช ้ว ิธ ีการนำล  กป ิงปองใส ่ตระกร้าหร อกล ่องกระดาษ ส ีละ 1 ใบ แล ้วคว ่ำท ี่สนามตามจ ุดท ี่ 
ก าหนดแต่ละสี เม ่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มแข่งขันให้ยกตระกร้าหร อกล่องกระดาษขึ้น) 

4. หุ่นยนต์จะต้องน าล กปิงปองสีขาว (แกะ) ไปไว้ในพ ้นที่คอกแกะ และน าล กปิงปองสีส้ม(หมาป่า) ออก 
จากคอกแกะ ไม่จ ากัดวิธี (ลาก,ผลัก,ดัน เป็นต้น) 

5. เม ่อหมดเวลาการแข่งขันจะตัดสินโดยนับจ านวนล กปิงปองที่อย ่ในคอกแกะ ทีมใดมีคะแนนส งสุด 
และเวลาดีที่สุด จะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน 

6. การค ิดคะแนน จะน ับเฉพาะล  กป ิงปองท ี่อย  ่ในคอกแกะเท ่าน ั้น โดยม ีรายละเอ ียดด ังน ี้ 
- ล กปิงปองสีขาว 5 คะแนน 
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-    ล  กป ิงปองส ีส ้ม  -10 คะแนน (ต ิดลบ 10 คะแนน) 
7. ในกรณ ีท ี่ห ุ่นยนต ์เก ิดการข ัดข ้องในระหว ่างแข ่งข ันกรรมการอน ุญาตให ้ยกออกมาซ ่อมได ้ แต ่หากม ี 

วัตถุติดอย ่กับตัวหุ่นจะต้องน าออกกลับไปไว้ที่เดิม เม ่อซ่อมเสร จต้องยกมาวางยังจุดเริ่มต้น แล้ว 
แข่งขันต่อโดยไม่ต่อเวลา 

8. เม ่อทุกทีมเสร จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า 
คณะกรรมการจะประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

9. กรณีหุ่นยนต์ท าภารกิจได้ครบ ค อน าล กปิงปองสีขาวเข้าคอกแกะได้ครบแล้วน าล กปิงปองสีส้มออก 
นอกคอกแกะได้ครบ แล้วหุ่นยนต์มาหยุดนิ่งที่จุด Start กรรมการจะหยุดเวลาแล้วบันทึกเวลาที่ท า 
ภารกิจได้ 

10. ในกรณีที่หุ่นยนต์ได้คะแนนส งสุดเท่ากัน และใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 
ครั้งมารวมกัน ทีมที่มีคะแนนมากกว่าจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจ านวน 
ครั้งที่ Retry ทีมท่ีมีจ านวนครั้งในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน หากจ านวนครั้งในการ 
Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม่เฉพาะทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 
11. ส าหรับการกระท าอ ่นที่ไม่ระบุไว้ในกติกา กรรมการตัดสินจะเป็นผ ้พิจารณาชี้ขาด และถ อว่า การ
ตัดสินของคณะกรรมการเป็นที่สิ้นสุด 

 
กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับพื้นฐานระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น 
หุ่นยนต์อิเล็กทรอนิกส์อจัฉริยะ “หุ่นยนต์วิง่เร็วแบบขา” งานศิลปหตัถกรรม

นักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 
 

➢ สถานการณ์จ าลอง 
โครงการส ารวจพ ้นที่ใหม่ ซึ่งเป็นพ ้นที่ที่มนุษย์เดินทางเข้าถึงได้ยากล าบาก ซึ่งในระหว่างทางเต มไป 

ด้วยอุปสรรค เช่น พ ้นผิว ขรุขระ เนินสะพาน ทางขาด เป็นต้น ดังนั้นเพ ่อเป็นการส ารวจพ ้นที่ใหม่ที่ต้องการ 
ประสิทธิภาพจึงได้ใช้หุ่นยนต์อิเล กทรอนิกส์อัจฉริยะมาส ารวจเส้นทาง 

หุ่นยนต์อิเล กทรอนิกส์อัจฉริยะค อหุ่นยนต์ที่ใช้อุปกรณ์อิเล กทรอนิกส์เป็นสมองในการควบคุม การ
ท างาน ตรวจสอบ สั่งงาน หร อหมายถึง ไม่ใช้ Microcontroller ในการควบคุมการท างานต่างๆ โดย มี
กลไกการท างานอย่างอิสระ โดยการเคล ่อนที่อนุญาตให้ใช้ขาหร อการเคล ่อนที่ในร ปแบบต่างๆ ที่ไม่ใช่ล้อ 
ได้อย่างไม่จ ากัดจ านวนและร ปแบบ ทีมใดที่เคล ่อนที่ได้ที่เข้าเส้นชัยโดยใช้เวลาน้อยที่สุดจะเป็นผ ้ชนะ การ
แข่งขัน 

➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
1. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องวงจรอิเล กทรอนิกส์พ ้นฐาน 

➢ วัสดุและอุปกรณ์ 
◆ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 

1.  อ ุปกรณ ์และจอภาพส าหร ับฉายการจ ับเวลาในการสร ้างประกอบและแข ่งข ัน 
2.  จอภาพส าหร ับแสดง สถ ิต ิและผลการแข ่งข ันของท ุกท ีมในขณะท ี่ท าการแข ่งข ัน 
3. คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล 
4. นาฬิกาหร อโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร ่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4 
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6.  แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก ่แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 
สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 

7.  อ ุปกรณ ์สนามตามกต ิกาข ้อสนามแข ่งข ัน 
◆ ส าหร ับผ ู้เข ้าแข ่งข ัน 

1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2.  ท ีมท ี่เข ้าแข ่งข ันต ้องจ ัดเตร ียมและน าอ ุปกรณ ์ต ่าง ๆ ท ี่จ าเป  นต ้องใช ้ระหว ่างการแข ่งข ันรวมท ั้ง แหล่งจ่าย

พลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหร อจัดหา มาทดแทนไม่

ว่าในกรณีใด ๆ 
 

➢ กฎข ้อบ ังค ับและมารยาทในการแข ่งข ัน 
1. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้ควบค ุมท ีมและบ ุคคลท ี่ไม ่เก ี่ยวข ้องเข ้าไปในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
2. ก่อนเข้าพ ้นที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์ 
3. ผ ้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ ้นที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องประกอบห  ยนต ์ด ้วยตนเอง ในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
5. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้าแข ่งข ันน าห ุ่นยนต ์ออกจากพ  ้นท ี่จนกว ่าการแข ่งข ันจะเสร  จส ิ้น 
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร ้อมของห ุ่นยนต ์ท ี่ลงแข ่งข ันในแต ่ละรอบ โดยให ้แต ่ละท ีม เตร ียมความ

พร ้อมของห ุ่นยนต ์ในพ  ้นท ี่ ท ี่คณะกรรมการจ ัดไว ้ให ้เท ่าน ั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหร อให้ความช่วยเหล อแก่หุ่นยนต์ที่อย ่ ในระหว่างการ 

แข่งขัน 
8. ห ้ามม ิให ้ผ  ้แข ่งข ันข ึ้นไปบนพ  ้นท ี่ของสนามแข ่งข ัน 
9. หากม ีการกระท าผ ิดกฎข ้อบ ังค ับ กรรมการสามารถต ัดส ิทธ ิ์การแข ่งข ันในรอบด ังกล ่าวได ้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน 
2. ผ ้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปนั่งในพ ้นที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามที่กรรมการก าหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา 
4. นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 4 ชัว่โมง 
5. เม ่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ ที่มีสิทธิ์เข้า

แข่งขัน วางไว้ที่จุดกรรมการก าหนด 
6. กรรมการช ี้แจงล าด ับการแข ่งข ัน 
7. เร ิ่มท าการแข ่งข ันตามล าด ับ 
8. เม ่อทีมแข่งขันเสร จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ นช ่อรับทราบ สถิติการ

แข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป 
9. เม  ่อท ุกท ีมเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในแต ่ละรอบให ้น าห ุ่นยนต ์กล ับไปเก  บ ณ ท ี่ก าหนด จนกว ่า คณะกรรมการจะ

ประกาศให ้ร ับห ุ่นยนต ์อ ีกคร ั้งพร ้อมก ัน 
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➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
1. สถานที่นั่งส าหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให ้ท าการแข ่งข ันในอาคารในร ่ม หร  อพ  ้นท ี่ซ ึ่งม ีล ักษณะภายในอาคาร (indoor) ม ีขนาดกว ้าง-ยาว กว้างขวาง

พอที่จะจัดการแข่งขันได้ มีแสงสว่างคงที่ 
➢ คณะกรรมการ 

1. กรรมการวิชาการ อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจ ัดล าด ับและเร ียกท ีมเข ้าแข ่งข ัน อย ่างน ้อยจ านวน 1 คนต ่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1สนาม 
6. คณะท างานอ  ่น ๆ  ตามความเหมาะสมของผ  ้จ ัดก ิจกรรม 

➢ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. การแข ่งข ันแต ่ละท ีมใช ้ห ุ่นยนต ์  1  ต ัวส าหร ับการแข ่งข ัน 
2. ก่อนการแข่งขันกรรมการจะตรวจสอบว่าหุ่นยนต์สามารถเดินตามเส้นได้หร อไม่ โดยตรวจสอบการจับเส้น 

หากผ ้เข้าแข่งขันตรวจไม่ผ่าน ให้น าหุ่นวางไว้ที่เก บหุ่น แล้วรอจนกว่าจะถึงรอบที่แก้ไข จึงจะสามารถ 
ที่จะน าหุ่นยนต์ออกไปแก้ไขในรอบต่อไปได้ 

3. ห ุ่นยนต ์ต ้องม ีขนาดไม ่เก ินความกว ้าง 25 ซม. ความยาว 25 ซม. ความส  งและน ้ำหน ักไม ่จ าก ัด 
4. แหล่งจ่ายพลังงานใช้ได้เฉพาะถ่านอัลคาร์ไลน์ ขนาด AA 1.5 โวลต์ ไม่เกิน 4 ก้อน (ห้ามใช้ถ่านชาร์ต) 
5. การท าภารก ิจต ่าง ๆ ของห ุ่นยนต ์ต ้องท างานได ้เองโดยการเป ิด - ป ิด สว ิตซ ์เพ ียงคร ั้งเด ียว 
6. หุ่นยนต์ที่ใช้ต้องท างานด้วยวงจรอิเล กทรอนิกส์แบบประกอบวงจงพ ้นฐานบนบอร์ดทดลอง ชนิดที่ไม่ ต้องบัดกรี

และไม่ถ กควบคุมด้วย Microcontroller หร อการเขียนโปรแกรมในการควบคุม การท างาน 
7. ใช้เซนเซอร ์ได้ไม่เกิน 2 ตัว โดยเซนเซอร์ให้เป็นไปตามอย่างที่ก าหนด มาบัดกรีที่สนามแข่งขัน ไม่สามารถ

ออกแบบให้มีส่วนของเซนเซอร์ลากไปกับพ ้นได้ 
8. ใช ้มอเตอร ์ได ้ไม ่เก ิน 2 ต ัว ไม ่จ าก ัดประเภท มอเตอร ์แต ่ละต ัวต ้องไม ่เก ิน 6 โวลต ์ มาบ ัดกร ี ท ี่สนาม

แข ่งข ัน กรณ ีใช ้มอเตอร ์ GearBox สามารถประกอบ GearBox มาล ่วงหน ้าได ้ 
9. ใช้วัสดุส าหรับประกอบวงจรอิเล กทรอนิกส์ แบบพ ้นฐาน ตามตัวอย่างที่ก าหนด หร อน าวัสดุ ตามแบบ ของตนมา

ใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องเป็นวงจรแบบทรานซิสเตอร์เท่านั้น และต้องผ่านการอนุมัติของ 
กรรมการตัดสินก่อนน าเข้าส ่พ ้นท ร้างประกอบหุ่นยนต์ 

10. ชน ิดและว ัสด ุอ ุปกรณ ์ท ี่น ามาใช ้ในการแข ่งข ัน ใช ้วัสด ุท ี่ทำโครงสร้างห ุ่นยนต ์ได ้อย ่างไม ่จำก ัด เช ่น 
พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หร อวัสดุที่ขึ้นเป็นร ปทรงเพ ่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก (ท ั้ง
แบบกลวงและต ัน) ท ่อ PVC หร  ออล  ม ิเน ียมฉากแบบเป  นเส ้นยาว สามารถใช ้ได ้ โดยโครงสร ้างของ 
หุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนาม 
เส ียหาย  มิใหน้ าวัสดุส าเร จร ปแล้วมาใช้สรา้งห ุ่นยนต ์ เช ่น ว ัสด ุข ึ้นร  ปจากเคร  ่องพิมพ ์ 3D  แผ่นเพลทพา 
สติกเจาะร  เหล กฉากส าหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล อกพลาสติกส าเร จร ปแบบ 
อเนกประสงค ์ของห ุ่นยนต ์บางชน ิด ไม ่สามารถเจาะร  ว ัสด ุรวมท ั้งร ่างแบบลงบนว ัสด ุมาล ่วงหน ้าได ้ 

11. ห ุ่นยนต ์ท ี่ใช ้ในการแข ่งข ันต ้องเคล  ่อนไหวเสม  อนการเด ินหร  อว ิ่ง ม ีจ านวน 4 ขาหร  อมากกว ่า 4 ขา 
ข ึ้นไป โดยใช ้ขาของห ุ่นยนต ์ต ้องสามารถยกข ึ้นพ ้นจากพ  ้นสนามได ้ ปลายขาไม ่สามารถต ิดต ั้งช ุดล ้อ 
ขับเคล ่อนได้ 
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12. ผ ้แข่งขันน าอุปกรณ์ให้คณะกรรมการตรวจสอบก่อนเข้าพ ้นทสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
13. ผ  ้แข ่งข ันต ่อวงจรห ุ่นยนต ์บนบอร ์ดทดลอง โดยไม ่ม ีการบ ัดกร ี (เซนเซอร ์ท ี่ต ่อบนบอร ์ด 

เอนกประสงค์ มอเตอร์และตัวต้านทานปรับค่าได้ ให้บัดกรีที่สนามแข่งขัน) 
14. ไม ่อน ุญาตให ้น าเอกสารแบบวงจรอ ิเล  กทรอน ิกส ์หร  อเอกสารใด ๆ เข ้ามาในสนามแข ่งข ัน 
15. ตลอดระยะเวลาการแข่งขันไม่สามารถเปลี่ยนหร อดัดแปลงชิ้นส่วนของหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขันได้ 
16. ในระหว่างการแข่งขัน ห้ามใช้อุปกรณ์ท้ังแบบมีสาย  ไร้สาย และสัญญาณวิทยุ  บล ท ธ ในการ

ควบคุมหุ่นยนต์ 
17. ในระหว่างการแข่งขันหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการกระท าใด ๆ ที่เป็นการท าลายหร อท าร้ายสิ่งของ เช่น 

สนามแข่งขัน  อุปสรรค  ภารกิจต่าง ๆ 
18. หากม ีส ิ่งใดท ี่ไม ่ได ้ท าการช ี้แจงขอให ้ข ึ้นอย  ่ก ับด ุลพ ิน ิจของคณะกรรมการเป  นท ี่ส ิ้นส ุด 

➢ สนามแข่งข ัน 
สนามแข่งขันมีขนาดความกว้าง 120 ซม. ความยาว 240 ซม. พ ้นสนามเป็นไวนิลสีขาวเส้นทาง การเดินของ

หุ่นยนต์เป็นสีด าขนาดความกว้างไม่เกิน 25 มม. โดยจะมีต าแหน่งการให้คะแนนจ านวน 10 จุด และจะมีอุปสรรคในการ
แข่งขัน ค อไม้ตะเกียบติดลงกับพ ้นในสนามและมีเนินสะพาน 

 

โดยมีรายละเอียดของอุปสรรคดังนี้ 
1. อุปสรรคในการแข่งขันท าจากไม้ตะเกียบติดลงกับพ ้นในสนาม ให้ใช้ตะเกียบ

ความส งไม่เกิน 5 มม. ติดในต าแหน่งที่กรรมการก าหนด 
2. สะพานมีขนาดความกว้าง 30 ซม. ยาว 60 ซม. ส ง 5 ซม. ทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีด าขนาด 

ความกว ้างไม ่เก ิน 25 มม. 
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➢ ภารก ิจ 
ผ ้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ให้วิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยไม่หลุดออกจาก

เส้น จนถึงเส้นชัย/Finish ท ีมใดท ี่ใช ้เวลาน ้อยท ี่ส ุดจะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
➢ ร ูปแบบการแข ่งข ัน 

ข ึ้นอย  ่ก ับด ุลยพ ิน ิจของกรรมการต ัดส ิน อาจจะใช ้การแข ่งข ันด ังน ี้ 
1.  แข ่งข ัน 2 คร ั้ง แล ้วน าคะแนนคร ั้งท ่ีด ีท ี่ส ุด หร  อ คะแนนจาก 2 คร ั้งมารวมก ันแล ้วหาผ  ้ชนะ โดย 

- จ ับสลากล าด ับการแข ่งข ันของแต ่ละท ีม หร  อใช ้ล าด ับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจ

ของแต่ละทีม) 2. แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดล าดับเข้าส ่รอบสอง 
- จ ับสลากล าด ับการแข ่งข ันของแต ่ละท ีม แต ่ละท ีมแข ่งข ัน 2 คร ั้ง เอาคะแนนท ี่ด ีท ี่ส ุด หร  อ คะแนน 
จาก 2 คร ั้งมารวมก ัน แล ้วจ ัดอ ันด ับเข ้ารอบสอง 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 
การแข ่งข ันในรอบ 2 ใช ้สถ ิต ิการแข ่งข ันของแต ่ละท ีมในรอบแรก มาเร ียงล าด ับเข ้าสายแข ่งข ัน 
- ใช ้การแข ่งข ันแบบแพ ้ค ัดออกไปจนถ ึงรอบช ิงชนะเล ิศ  (Elimination  Knock-Out Tournament) 
หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วน าคะแนนมา 

จัดอันดับหาผ ้ชนะเลิศ 
กรณ ี แข ่งข ัน 2 คร ั้ง ช ่วงเวลาระหว ่างการหล ังเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในคร ั้งท ี่ 1  ถ ึงก ่อนเร ิ่มเก  บห ุ่นยนต ์ ใน

ครั้งที่ 2 ควรให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาท ี
และกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ในช่วงระหว่างรอบจะให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์ 

อย่างน้อย 30 นาท ี
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างประกอบหุ่นยนต์และทดสอบสนาม จ านวน 4 ชัว่โมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 30 วินาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาท ี

➢ กต ิกาการแข ่งข ัน 
1. เม ่อครบเวลา 4 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผ ้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพ ่อตรวจสอบคุณสมบัติ แล้วน าไป วางที่จุดที่

กรรมการก าหนด 
2. เม ่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผ ้เข้าแข่งขันสามารถท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน 

โดยใช้เวลา 30 วินาที 
3. การแข่งขันหุ่นยนต์ใช้เวลาในการแข่งขันรอบละ 3 นาที 
4. ท ีมผ  ้เข ้าแข ่งข ันต ้องน าห ุ่นยนต ์มาวางท ี่จ ุดเร ิ่มต ้น (จ ุด start) 
5. เม ่อได้ยินสัญญาณ ผ ้แข่งขันปล่อยหุ่นยนต์ใหว้ิ่งจับเส้นไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยไม่หลุดออกจากเสน้ 

จนถึงเส้นชัย/Finish หากหลุดออกจากเส้นหร อมีการ Retry ให้ผ ้เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์กลับไปเริ่มใหม่ 
ท ี่จ ุดเร ิ่มต ้น จะไม ่ต ัดคะแนนและไม ่หย ุดเวลา 

6. บนเส้นทางวิ่งจะมีจุดชี้คะแนน หมายเลข 1 - 10 เพ ่อใช้ในการบันทึกระยะทางที่ได้ 
7. ทุกครั้งที่ Retry กรรมการจะท าสัญลักษณ์เพ ่อระบุต าแหน่งที่หุ่นยนต์วิ่งไปได้ เก บไว้เป็นระยะทาง 

(สถ ิต ิของห ุ่นยนต ์) 
8. หากหุ่นยนต์ถึงเส้นชัย/Finish กรรมการจะบันทึกเวลา 
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9. เม ่อทุกทีมเสร จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า คณะกรรมการจะ
ประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

10. คะแนนเต  ม 100 คะแนน บนเส ้นทางว ิ่งจะม ีจ ุดช ี้คะแนน หมายเลข 1 - 10 เพ  ่อใช ้ในการบ ันท ึก 
ระยะทางที่ได้ 1 จุดมีคะแนน 10 คะแนน 

- กรณีหุ่นยนต์เดินหลุดเส้นระหว่าง จุดที่ 2 และจุดที่ 3 กรณีนี้กรรมการจะบันทึกคะแนนเป็น 
จุดที่ 2 ก จะได้ 20 คะแนน 

- กรณ ี คะแนนการว ิ่งไกลท ี่ส ุดเท ่าก ัน ม ีว ิธ ีการหาผ  ้ชนะด ังน ี้ 
1.   ให ้น ับจ านวนคร ั้งท ี่ Retry ท ีมท ี่ Retry น ้อยกว ่าเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
2. หากจ านวนครั้งที่ Retry เท่ากัน ให้ด ระยะทางท่ีได้ล าดับรองลงมา ทีมที่เดินได้ไกลกว่า จะเป็นผ ้ชนะ

การแข่งขัน 
3.   หากระยะในอ ันด ับรองลงมาเท ่าก ัน ให ้น าระยะทางท ั้งหมดมารวมก ัน ท ีมท ี่ม ีระยะ ทางเด ินมากท ี่ส ุด

จะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
 

ตัวอย่างอุปกรณ์ที่ใช้กับวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบพื้นฐาน 
ผ ้แข่งขันสามารถน าวัสดุ ตามแบบของตนมาใช้ในการแข่งขันได้ แต่ต้องผ่านการอนุมัติของกรรมการตัดสินก่อน 

น าเข้าส ่พ ้นท ร้างประกอบหุ่นยนต์ 
ที ่ รายการ ที ่ รายการ 
1 ตัวต้านทาน 100 โอห์ม 

 

8 ตัวเก บประจุ 0.1 ไมโครฟารัด 

 

2 ตัวต้านทาน 1 กิโลโอหม์ 

 
 

9 หลอด LED 

 

3 ตัวต้านทานปรับคา่ได้ 50 กิโลโอห์ม 

 

10 บอร์ดทดลอง ขนาดไม่จ ากดั 

 

4 ทรานซิสเตอร์ BC337 

 

11 บอร์ดเอนกประสงค์ (ต่อวงจรเซนเซอร์) 

 

5 ทรานซิสเตอร์ BD679 

 

12 สายไฟ 

 

6 ไดโอด 1N4001 

 
 
 
 

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

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 
 

➢ สถานการณ์จ าลอง 
การแข่งขันบาสเกตบอลเป็นเกมกีฬาสากลที่ผ ้คนนิยมเล่นเป็นจ านวนมาก การแข่งขันแบ่งออกเป็น 

2 ทีม แต่ละทีมจะต้องพยายามท าคะแนนโดยการโยนล กเข้าห่วงหร อตะกร้า ทีมที่ได้คะแนนมากท่ีสุดจะเป็น ผ ้
ชนะการแข่งขัน 

ส าหร ับการแข ่งข ันห ุ่นยนต ์บาสเกตบอล เป  นการแข ่งข ันท ี่เล ียนแบบการแข ่งข ันบาสเกตบอลของ 
มนุษย์ แต่ละทีมมีหุ่นยนต์ 1 ตัว ที่มีความสามารถที่ดีในการรับและโยนล กบอล การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 
คร ึ่งๆ ละ 3 นาท ี ท ีมท ี่ม ีคะแนนส  งส ุดจะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการท าภารกิจ 

➢ วัสดุและอุปกรณ์ 
◆ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 

1.  อ ุปกรณ ์และจอภาพส าหร ับฉายการจ ับเวลาในการสร ้างประกอบและแข ่งข ัน 
2.  จอภาพส าหร ับแสดง สถ ิต ิและผลการแข ่งข ันของท ุกท ีมในขณะท ี่ท าการแข ่งข ัน 
3. คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล 
4. นาฬิกาหร อโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร ่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4 
6.  แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก ่แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
7.  อ ุปกรณ ์สนามตามกต ิกาข ้อสนามแข ่งข ัน 

◆ ส าหร ับผ ู้เข ้าแข ่งข ัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2.  ท ีมท ี่เข ้าแข ่งข ันต ้องจ ัดเตร ียมและน าอ ุปกรณ ์ต ่าง ๆ ท ี่จ าเป  นต ้องใช ้ระหว ่างการแข ่งข ันรวมท ั้ง แหล่งจ่าย

พลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหร อจัดหามา ทดแทนไม่

ว่าในกรณีใด ๆ 
➢ กฎข ้อบ ังค ับและมารยาทในการแข ่งข ัน 

1. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้ควบค ุมท ีมและบ ุคคลท ี่ไม ่เก ี่ยวข ้องเข ้าไปในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
2. ก่อนเข้าพ ้นทการแข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์ 
3. ผ ้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ ้นที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องสร ้างประกอบห ุ่นยนต ์ด ้วยตนเอง ในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
5. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้าแข ่งข ันน าห ุ่นยนต ์ออกจากพ  ้นท ี่จนกว ่าการแข ่งข ันจะเสร  จส ิ้น 
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร ้อมของห ุ่นยนต ์ท ี่ลงแข ่งข ันในแต ่ละรอบ โดยให ้แต ่ละท ีม เตร ียมความ

พร ้อมของห ุ่นยนต ์ในพ  ้นท ี่ ท ี่คณะกรรมการจ ัดไว ้ให ้เท ่าน ั้น 
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7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหร อให้ความช่วยเหล อแก่หุ่นยนต์ที่อย ่ ในระหว่าง 
การแข่งขัน 

8. ห ้ามม ิให ้ผ  ้แข ่งข ันข ึ้นไปบนพ  ้นท ี่ของสนามแข ่งข ัน 
9. หากม ีการกระท าผ ิดกฎข ้อบ ังค ับ กรรมการสามารถต ัดส ิทธ ิ์การแข ่งข ันในรอบด ังกล ่าวได ้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน 
2. ผ ้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปนั่งในพ ้นที่ส าหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ตามที่กรรมการ 

ก าหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา 
4. นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 5 ชัว่โมง 
5. เม ่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ ที่มีสิทธิ์เข้า

แข่งขัน วางไว้ที่จุดกรรมการก าหนด 
6.  กรรมการช ี้แจงล าด ับการแข ่งข ัน 
7.  เร ิ่มท าการแข ่งข ันตามล าด ับ 
8. เม ่อทีมแข่งขันเสร จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ นช ่อรับทราบ สถิติการ

แข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป 
9.  เม  ่อท ุกท ีมเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในแต ่ละรอบให ้น าห ุ่นยนต ์กล ับไปเก  บ ณ ท ี่ก าหนด จนกว ่า คณะกรรมการจะ

ประกาศให ้ร ับห ุ่นยนต ์อ ีกคร ั้งพร ้อมก ัน 
➢ สถานที่จัดกิจกรรม 

1. สถานที่นั่งส าหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให ้ท าการแข ่งข ันในอาคารในร ่ม หร  อพ  ้นท ี่ซ ึ่งม ีล ักษณะภายในอาคาร (indoor) ม ีขนาดกว ้าง - ยาว กว้างขวาง

พอที่จะจัดการแข่งขันได้ มีแสงสว่างคงที่ 
➢ คณะกรรมการ 

1. กรรมการวิชาการ อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจ ัดล าด ับและเร ียกท ีมเข ้าแข ่งข ัน อย ่างน ้อยจ านวน 1 คนต ่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะท างานอ  ่น ๆ  ตามความเหมาะสมของผ  ้จ ัดก ิจกรรม 

 
➢ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 

1. แต่ละทีมสามารถสร้างหุ่นยนต์ได้ 2 ตัว (ใช้แข่งขันจริง 1 ตัว ใช้เป็นตัวส ารอง 1 ตัว) 
2. ไม ่จ าก ัดชน ิดของมอเตอร ์ แต ่ใช ้มอเตอร ์ไม ่เก ิน 5 ต ัว 
3. หุ่นยนต์ต้องมีขนาดเม ่อขยายสุด ความกว้างไม่เกิน 20 ซม. ความยาวไม่เกิน 30 ซม. และส ง ไม่เกิน 

24 ซม. มีน้ าหนักโดยรวมอุปกรณ์ทุกอย่างทั้งแบตเตอรี่และชุดรีโมท (รวมสายไฟ) ไม่เกิน 1.5 กิโลกรัม 
4. การเคล  ่อนไหวของห ุ่นยนต ์จะต ้องเคล  ่อนไหวเสม  อนการก ้าวเด ิน 
5. หุ่นยนต์จะต้องบังคับจากรีโมทคอนโทรลแบบมีสายเท่านั้น ระหว่างการแข่งขันห้ามสายรีโมทสัมผัส 

พ ้นสนาม 
6. แบตเตอร ี่ท ี่ใช ้ในการแข ่งข ันไม ่จ าก ัดชน ิดของแบตเตอร ี่แต ่จะต ้องไม ่เก ิน 7.4 โวลต ์ 
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7. ชนิดและวัสดุอุปกรณ ์ที่น ามาใช้ในการแข่งขัน ใช ้ว ัสด ุท ี่ท าโครงสร ้างห ุ่นยนต ์ได ้อย ่างไม ่จ าก ัด เช ่น 
พลาสติก ไม้ และโลหะ เป็นต้น หร อวัสดุที่ขึ้นเป็นร ปทรงเพ ่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก (ทั้ง
แบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หร ออล มิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ โดยโครงสร้างของ 
หุ่นยนต์ให้น ามาสร้าง ตัด เจาะ ประกอบ ที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนาม 
เส ียหาย  มิใหน้ าวัสดุส าเร จร ปแล้วมาใช้สรา้งห ุ่นยนต ์ เช ่น ว ัสด ุข ึ้นร  ปจากเคร  ่องพิมพ ์ 3D  แผ่นเพลทพา 
สติกเจาะร  เหล กฉากส าหรับยึดอุปกรณ์หุ่นยนต์ พลาสติกฉากรวมทั้งบล อกพลาสติกส าเร จร ปแบบ 
อเนกประสงค ์ของห ุ่นยนต ์บางชน ิด ไม ่สามารถเจาะร  ว ัสด ุรวมท ั้งร ่างแบบลงบนว ัสด ุมาล ่วงหน ้าได ้ 

 
➢ สนามแข ่งข ัน 

1. สนามท ี่ใช ้ในการแข ่งข ัน ม ีความยาว 240  ซม. กว ้าง 120 ซม. 
2. แผงกั้นรอบสนามบาสเกตบอลทั่ง 4 ด้าน สามารถท าได้โดยใช้แผ่นฟิวเจอร์บอร์ด แผ่นลังกระดาษ หร อแผง

โปร่งใส ส ง 40 ซม. 
3. เส้นผ่านศ นย์กลางของห่วงบาสเกตบอล 18 ซม. อย ่เหน อพ ้นสนาม 24 ซม. แป้นบาสเกตบอล มี

ขนาด กว้าง 30 ซม. ส ง 20 ซม. 
4. ล กปิงปองสีส้มจะใช้เป็นล กบาสเกตบอล 
5. ไฟล์สนามสามารถดาวน์โหลดได้ที่ https://www.sillapa.net/ หร อ https://thairobot.in.th 
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➢ ภารก ิจ 
แต ่ละท ีมใช ้ห ุ่นยนต ์ 1 ต ัว ลงท าการแข ่งข ัน ห ุ่นยนต ์แต ่ละท ีมม ีหน ้าท ี่ในการเก  บล  กบอลและโยนล  ก 

บอลลงห่วงของฝ่ายตรงข้าม ทีมที่มีคะแนนส งสุดจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 
ครึ่งๆ ละ 3 นาที 
➢ ร ูปแบบการแข ่งข ัน 

1.  การแข่งขันรอบแรกเป็นการแข่งขันแบบพบกันหมด  (League  หร อ  Round  Robin 
Tournament) ซึ่งการจัดสายการแข่งขันนั้นจะใช้วิธีการจับฉลาก และจัดสายก็ต่อเมื่อแต่ละทีมส่ง 
ห ุ่นยนต ์ให ้กรรมการตรวจสอบค ุณสมบ ัต ิของห ุ่นยนต ์เบ  ้องต ้น โดยกรรมการจะตรวจสอบว ่าสามารถให ้ 
แข่งขันได้หร อไม่โดยตรวจสอบคุณสมบัติเบ ้องต้นดังนี้ 
- เดินได้หร อไม่ 
- สามารถโยนล กบอลได้หร อไม่ 
หากท าห ุ่นยนต ์ 2 ต ัวก  จะต ้องผ ่านท ั้ง 2 ต ัว หากไม ่ผ ่าน 1 ต ัว ก  ใช ้แข ่งได ้เพ ียงต ัวเด ียว 
หากทีมที่ไม่ผ่านคุณสมบัติเบ ้องต้นนี้จะไม่ได้รับการจับฉลากแบ่งกลุ่มแข่งขันและจะถ อว่าเข้าร่วม 
การแข่งขัน 

2. รอบสองเป็นการแข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออก (Elimination Knock-Out Tournament) 
3. จ านวนท ีมในแต ่ละสายต ้องม ีไม ่น ้อยกว ่า 3 ท ีม และไม ่เก ิน 5 ท ีม 

ตัวอย่างการแบ่งสาย 
จ านวนท ีม จ านวนสาย หมายเหตุ 

2 - แข่งขันแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออก 
3 A แข ่งแบบพบก ันหมด จ ัดอ ันด ับคะแนนหาผ  ้ชนะเล ิศ 
4 A แข ่งแบบพบก ันหมด จ ัดอ ันด ับคะแนนหาผ  ้ชนะเล ิศ 
5 A แข ่งแบบพบก ันหมด จ ัดอ ันด ับคะแนนหาผ  ้ชนะเล ิศ 
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 านวนท ีม 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 ท ีม / B=4 ท ีม / C=3 ท ีม /แข ่งแบบพบก ัน 
หมด (มีรอบ 2) 

12 A,B,C A=4 ท ีม / B=4 ท ีม / C=4 ท ีม /แข ่งแบบพบก ัน 
หมด (มีรอบ 2) 
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การแข่งขันในรอบที่ 2 เป็นการแข่งขันแบบแบบแพ้ครั้งเดียวคัดออก 
กรณี มี 2 สาย คือ สาย A และ สาย B 

ค ่ท่ี ทีม หมายเหตุ 
1 1 A พบ 2 B  

2 1 B พบ 2 A  

3 ผ ้แพ้ค ่ที ่1 พบ ผ ้แพ้ค ่ท่ี 2 ช ิงอ ันด ับ 3 
4 ผ ้ชนะค ่ที ่1 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 2 ช ิงชนะเล ิศ 

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

ค ่ท่ี ทีม หมายเหตุ 
1 1 A พบ 2 C  

2 1 B พบ 2 A  

3 1 C พบ 2 B  

4 ผ ้แพ้ค ่ที่ 2 พบ ผ ้แพ้ค ่ที่ 3  

5 ผ ้แพ้ค ่ที่ 1 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 4  

6 ผ ้ชนะค ่ที่ 1 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 5  

7 ผ ้ชนะค ่ที่ 2 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 3  

8 ผ ้แพ้ค ่ที ่6 พบ ผ ้แพ้ค ่ท่ี 7 ช ิงอ ันด ับ 3 
9 ผ ้ชนะค ่ที ่6 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 7 ช ิงชนะเล ิศ 

กรณี มี 4 สาย  คือ สาย  A สาย B สาย C และ สาย D 
ค ่ท่ี 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 ผ ้ชนะค ่ที ่1 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 2 รอบรองชนะเล ิศ 
6 ผ ้ชนะค ่ที ่3 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 4 รอบรองชนะเล ิศ 
7 ผ ้แพ้ค ่ที ่5 พบ ผ ้แพ้ค ่ท่ี 6 ช ิงอ ันด ับ 3 
8 ผ ้ชนะค ่ที ่5 พบ ผ ้ชนะค ่ที่ 6 ช ิงชนะเล ิศ 

 
หากม ีจ านวนท ีมมากกว ่า 12 ท ีมมากกว ่าต ัวอย ่างน ี้ ขอให ้อย  ่ในด ุลยพ ิน ิจของกรรมการในการจ ัดสาย การแข ่งข ัน

โดยใช ้ร  ปแบบด ังต ัวอย ่างข ้างต ้น 
 

➢ เวลาที่ต้องใช้ 
1.เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จ านวน 5 ชั่วโมง 
2.เวลาจ ัดการแข ่งข ันแต ่ละท ีมม ีเวลา Setup 30 ว ินาท ี และใช ้เวลาแข ่งข ันค  ่ละ 6 นาท ี แบ ่งเป  น 2 

คร ึ่งๆละ 3 นาท ี  เม  ่อหมดเวลาแข ่งข ันในคร ึ่งเวลาแรก ให ้เปล ี่ยนแดนท ันท ีแล ้วเร ิ่มท าการแข ่งข ันต ่อ 
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➢ กต ิกาการแข ่งข ัน 
1. เม ่อครบเวลา 5 ชั่วโมงในการสร้างหุ่นยนต์ ผ ้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์เพ ่อตรวจสอบคุณสมบัติ แล้วน าไป วางที่จุดที่

กรรมการก าหนด 
2. แต ่ละท ีมอาจม ีห ุ่นยนต ์ 2 ต ัว  ส าหร ับการแข ่งข ัน 1 ต ัว และต ัวส ารอง 1 ต ัว 
3. เม ่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผ ้เข้าแข่งขันสามารถ ท าการ setup หุ่นยนต์ที่สนามแข่งขัน 

โดยใช้เวลา 30 วินาที 
4. การเริ่มต้นแข่งขัน หุ่นยนต์แต่ละทีมจะต้องวางในเขตโทษของตนเองและผ ้ตัดสินจะวางล กปิงปองที่ 

กึง่กลางสนาม เม ่อได้ยินสัญญาณเริ่มแข่งขันจากกรรมการ หุ่นยนต์ทั้ง 2 ทีมจะต้องวิ่งแย่งล กปิงปอง 
แล้วโยนลงห่วงฝั่งตรงข้าม 

 
5. หุ่นยนต์ไม่ควรครอบครองล กปิงปองนานกว่า 5 วินาที กรรมการจะต้องออกเสียงนับ 1..2..3..4..5 

ตามจังหวะเวลา 1 วินาที เพ ่อให้ผ ้เข้าแข่งขันได้ยิน หากผ ้เข้าแข่งขันถ อครองล กปิงปองเกิน 5 วินาที 
กรรมการจะให้สิทธิแก่ฝ่ายตรงข้ามในการเริ่มต้นการแข่งขัน โดยการเริ่มต้นการแข่งขันกรณีนี้หุ่นยนต์ 
ทั้ง 2 ทีม จะต้องอย ่ในเขตโทษของตัวเอง ล กปิงปองกรรมการวางที่กลางสนาม เม ่อได้ยินสัญญาณ 
เริ่มต้น ให้ทีมท่ีได้เริ่มเล่นใหม่เดินไปท่ีล กปิงปองเม ่อมีการสัมผัสล กปิงปองได้แล้ว อีกทีมถึงจะสามารถ 
เคล ่อนที่ออกมาจากเขตโทษได้ 
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6. ทีมท่ีโยนล กปิงปองลงในห่วงของฝ่ายตรงข้ามจะได้คะแนน 2 คะแนน หากล กปิงปองกระดอนจากพ ้น 
หร อชนแป้นบาสเกตบอลแล้วลงห่วงถ อว่าได้คะแนน 2 คะแนน แต่หากชนแผงกั้นรอบสนามแล้ว ลง
ห่วงกรณีนี้จะไม่ได้คะแนน 

7. หากหุ่นยนต์เสียระหว่างการแข่งขัน ทีมที่มีหุ่นยนต์ส ารองก สามารถน าหุ่นยนต์ตัวส ารองมาท า การ
แข ่งข ันต ่อ แต ่หากท ีมท ี่ไม ่ม ีห ุ่นยนต ์ส ารองสามารถซ ่อมแซมห ุ่นยนต ์ได ้ ณ บร ิเวณสนามแข ่งข ัน แต่
การแข่งขันในสนามยังคงด าเนินต่อไปไม่หยุดเวลา (ทีม A ซ่อมหุ่นยนต์ ส่วนทีม B แข่งขันในสนาม) การ
ด าเนินการเปล ี่ยนตัวห ุ่นยนต์และขอซ่อมแซมหุ ่นยนต์จะต้องได ้รับการอน ุญาตจากกรรมการต ัดส ิน 
ก่อน 
- หลังจากมีการโยนล กปิงปองลงห่วงได้แล้ว ให้ฝ่ายที่โดนโยนลงห่วงเริ่มเกมที่เขตโทษของตัวเอง โดย

กรรมการวางล กปิงปองที่เส้นเขตโทษ ฝ่ายตรงข้ามอย ่ที่เส้นเขตโทษของตัวเอง เม ่อได้ยิน สัญญาณ
เริ่มต้น ให้ทีมท่ีได้เล่นเดินไปที่ล กปิงปองเม ่อมีการสัมผัสล กปิงปองได้แล้ว อีกทีมถึงจะ สามารถ
เคล ่อนที่ออกมาจากเขตโทษได้ 

 
 

 

8. ในขณะแข่งขันหุ่นยนต์ของทั้งสองฝ่ายเข้าส ่เขตโทษเกิน 5 วินาที จะได้รับการเต อนจากกรรมการ 
กรรมการจะให้สิทธิแก่ฝ่ายตรงข้ามในการเริ่มต้นการแข่งขัน โดยการเริ่มต้นการแข่งขันกรณีนี้หุ่นยนต์ 
ทั้ง  2 ทีม  จะต้องอย ่ในเขตโทษของตัวเอง  ล กปิงปองกรรมการวางที่กลางสนามสนาม เม ่อได้ยิน
สัญญาณเริ่มต้น ให้ทีมท่ีได้เริ่มเล่นใหม่เดินไปที่ล กปิงปอง เม ่อมีการสัมผัสล กปิงปอง ได้แล้ว อีกทีมถึง
จะสามารถเคล ่อนที่ออกมาจากเขตโทษได้ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

8. 
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9.  การย ิงล  กโทษ หากท ีมใดได ้ร ับการเต  อน 2 คร ั้ง (การเต  อนม ีสาเหต ุจาก ครอบครองล  กป ิงปองเก ิน 
5 วินาที , เข้าส ่เขตโทษเกิน 5 วินาที , เจตนาชนค ่ต่อส ่ ,เจตนาถ่วงเวลา ,หร อขึ้นอย ่กับดุลยพินิจ 
ของกรรมการว่าเหตุการณ์ใดที่สามารถจะมีการเต อนได้แต่ต้องแจ้งให้กับผ ้เข้าแข่งขันทราบก่อน) 
ฝ่ายตรงข้ามจะได้รับโอกาสเพ ่อยิงล กโทษ 1 ครั้ง หากล กปิงปองถ กโยนลงในห่วงจะได้รับ 2 
คะแนน หากโยนไม่ลงห่วงก สามารถเล่นต่อได้เลย การยิงล กโทษกรรมการจะวางล กปิงปองไว้ที่ 
กึ่งกลางเส้นเขตโทษ เม ่อได้สัญญาณเริ่ม หุ่นยนต์ต้องเดินมาท่ีล กปิงปองเพ ่อเริ่มยิงล กโทษ ส่วน
ฝ่ายตรงข้ามให้รอที่เส้นกึ่งกลางสนาม เม ่อมีการสัมผัสล กปิงปองแล้วสามารถเดินออกมาได้ 

 
 

 
10.การแข่งขันแบ่งออกเป็น 2 ครึ่ง ๆ ละ 3 นาท ีทีมท่ีมีคะแนนส งสุดจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน หาก

เป็นการแข่งขันแบบแบ่งกลุ่ม ทีมท่ีชนะจะได้รับ 3 คะแนน เสมอ 1 คะแนน แพ้ 0 คะแนน แต่
หากเป็นการแข่งขันแบบแพ้คัดออก หากเสมอกัน ให้ต่อเวลาออกไป 2 นาที การจับเวลา กรณีท่ี
มีการหยุดเล่น เช่น การตั้งหุ่นตามจุดต่าง ๆ การยิงล กโทษ กรณีเวลาจะหยุดและจะเริ่มจับ เวลา
อีกครั้งเม ่อได้ยินสัญญาณเริ่มเล่น 

11.หากไม ่ม ีคะแนนหร อคะแนนเท ่าก ันในการแข ่งข ันต ่อเวลา จะต ัดส ินโดยการการโยนล  กป ิงปอง 
ลงห ่วงโดยไม ่ม ีการป ้องก ัน ภายใน 1 นาท ี โดยกรรมการจะวางล  กป ิงปองไว ้ท ี่ก ึ่งกลางเส ้นเขตโทษ 
และหุ่นยนต์อย ่ที่กึ่งกลางสนาม (หุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้ามอย ่นอกสนาม) เม ่อได้ยินสัญญาณเริ่ม 
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หุ่นยนต์ต้องเดินมาท่ีล กปิงปอง เพ ่อเริ่มโยนล กปิงปองลงห่วง (โยนได้ห่วงเดียวโดยก่อนเริ่ม 
กรรมการว่าจะต้องโยนลงห่วงไหน) หากยิงไปแล้วไม่ลงแล้วล กปิงปองกระเด้งไปทางทิศทางใด ๆ 
ในสนาม หุ่นยนต์จะต้องวิ่งไปเก บเองแล้วโยนลงห่วง หากโยนลงห่วงกรรมการจะวางล กปิงปองไว ้
ที่ก่ึงกลางเส้นเขตโทษ แล้วหุ่นยนต์ต้องรีบมาเล่นต่อ ภายใน 1 นาที ทีมท่ีโยนได้มากท่ีสุดจะเป็น 
ผ ้ชนะการแข่งขัน 

12.ส าหรับการกระท าอ ่นที่ไม่ระบุไว้ในกติกา กรรมการตัดสินจะเป็นผ ้พิจารณาชี้ขาด และถ อว่า การตัดสินของ
คณะกรรมการถ อเป็นอันสิ้นสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับกลาง ระดับชั้นประถมศึกษา มธัยมศกึษาตอนต้น และ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

“หุ่นยนต์กูภ้ัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 

 
 

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ 
➢ สถานการณ์จ าลอง 

ณ ดินแดนอันห่างไกล ทีมหุ่นยนต์ได้รับภารกิจให้ช่วยเหล อผ ้ประสบภัยตามจุดต่าง ๆ โดยการน า ถุงยัง
ชีพไปวางไว้ในจุดที่ก าหนด การขนย้ายถุงยังชีพต้องน าใส่หุ่นยนต์ไปได้เพียงครั้งเดียวและน าไปวางตามจุด ที่ได้
ก าหนดไว้ โดยหุ่นยนต์ต้องเคล ่อนที่อย ่ในพ ้นที่สีขาว หร อ Safe zone และไม่ข้ามไปในเขตอันตราย หร อ เขต
เส้นสีด า เม ่อท าภารกิจเสร จเรียบร้อยหุ่นยนต์จะต้องไปที่จุด START 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้ การเขียน
โปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์ 

2. เพ ่อศึกษาการเคล ่อนที่โดยการค านวณรอบของล้อ 
3. เพ ่อศึกษากลไกในการปล่อยถุงยังชีพตามภารกิจ 

➢ วัสดุและอุปกรณ์ 
◆ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 

1. อ ุปกรณ ์และจอภาพส าหร ับฉายการจ ับเวลาในการสร ้างประกอบและแข ่งข ัน 
2. จอภาพส าหร ับแสดง สถ ิต ิและผลการแข ่งข ันของท ุกท ีมในขณะท ี่ท าการแข ่งข ัน 
3. คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล 
4. นาฬิกาหร อโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร ่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4 
6. แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก่ แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ สามารถ
พิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
7. อ ุปกรณ ์สนามตามกต ิกาข ้อสนามแข ่งข ัน 
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◆ ส าหร ับผ  ้เข ้าแข ่งข ัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมทั้ง แหล่งจ่าย

พลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหร อจัดหา 

ทดแทนไม่ว่าในกรณีใด ๆ 
➢ กฎข ้อบ ังค ับและมารยาทในการแข ่งข ัน 

1. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้ควบค ุมท ีมและบ ุคคลท ี่ไม ่เก ี่ยวข ้องเข ้าไปในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
2. ก่อนเข้าพ ้นที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
3. ผ ้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ ้นที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องประกอบห ุ่นยนต ์ด ้วยตนเองในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
5. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้าแข ่งข ันน าห ุ่นยนต ์ออกจากพ  ้นท ี่จนกว ่าการแข ่งข ันจะเสร  จส ิ้น 
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร ้อมของห ุ่นยนต ์ท ี่ลงแข ่งข ันในแต ่ละรอบ โดยให ้แต ่ละท ีม เตร ียมความ

พร ้อมของห ุ่นยนต ์ในพ  ้นท ี่ ท ี่คณะกรรมการจ ัดไว ้ให ้เท ่าน ั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใด ๆ ที่เป็นการรบกวนหร อให้ความช่วยเหล อแก่หุ่นยนต์ที่อย ่ในระหว่าง 

การแข่งขัน 
8. ห ้ามม ิให ้ผ  ้แข ่งข ันข ึ้นไปบนพ  ้นท ี่ของสนามแข ่งข ัน 
9. หากม ีการกระท าผ ิดกฎข ้อบ ังค ับ กรรมการสามารถต ัดส ิทธ ิ์การแข ่งข ันในรอบด ังกล ่าวได ้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน 
2. ผ ้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปนั่งในพ ้นที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามที่กรรมการก าหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา และกรรมการตัดสินการแข่งขันต้องก าหนดเส้นทางและร ปแบบสนาม ให้

เสร จสิ้น ภายในเวลา 1 ชั่วโมง หลังจากอนุญาตให้ผ ้เข้าแข่งขันประกอบหุ่นยนต์ 
4. นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3 ชัว่โมง 
5. เม ่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ ที่มีสิทธิ์เข้า

แข่งขัน วางไว้ที่จุดกรรมการก าหนด 
6. กรรมการช ี้แจงล าด ับการแข ่งข ัน 
7. เร ิ่มท าการแข ่งข ันตามล าด ับ 
8. เม ่อทีมแข่งขันเสร จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ นช ่อรับทราบ สถิติการ

แข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป 
9. เม ่อทุกทีมเสร จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า คณะกรรมการจะ

ประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 
➢ สถานที่จัดกิจกรรม 

1. สถานที่นั่งส าหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให ้ท าการแข ่งข ันในอาคารในร ่ม หร  อพ  ้นท ี่ซ ึ่งม ีล ักษณะภายในอาคาร (indoor) ม ีขนาดกว ้าง - ยาว กว้างขวาง

พอที่จะจัดการแข่งขันได้ มีแสงสว่างคงที่ 
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➢ คณะกรรมการ 
1. กรรมการวิชาการ อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจ ัดล าด ับและเร ียกท ีมเข ้าแข ่งข ัน อย ่างน ้อยจ านวน 1 คนต ่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะท างานอ  ่น ๆ  ตามความเหมาะสมของผ  ้จ ัดก ิจกรรม 

➢ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. ขนาดของหุ่นยนต์เม ่อขยายเต มที่ต้องมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีข้อจ ากัดด้านน้ าหนัก และความ

ส ง 
2. ห ุ่นยนต ์ต ้องท างานโดยอ ัตโนม ัต ิเท ่าน ั้น (ไม ่ม ีการใช ้ร ีโมทคอนโทรล) 
3. อน ุญาตให ้ใช ้แผงวงจรควบค ุม (Microcontroller) เพ ียง 1 แผงเท ่าน ั้น 
4. ไม ่จ าก ัดจ านวนมอเตอร ์และเซนเซอร ์ท ี่ใช ้การแข ่งข ัน 
5. ให้ใช้ก าลังไฟฟ้าได้ไม่เกิน 12 โวลต์ (ไม่เกิน 13.5 โวลต์ ขณะชาร์ตแบตเต ม) หร อ ถ่าน AA 1.5 โวลต์ ได้ไม่เกิน 

8 ก้อน 
6. การอนุญาตให้ใช้วัสดุที่ใช้เป็นโครงสร้างหุ่นยนต์ 

6.1ว ัสด ุข ึ้นร  ป จะต ้องม ีขนาด 2 ด ้าน ไม ่เก ิน 50 มม. และอ ีก 1 ด ้านไม ่จ าก ัด 
6.2ว ัสด ุแบนราบ ใช ้ขนาดใดก  ได ้ไม ่จ าก ัด (ไม ่เก ินขนาดห ุ่นยนต ์ท ี่ก าหนด) 
6.3ล ้อห ุ่นยนต ์ มอเตอร ์ เซอร ์โวมอเตอร ์ แต ่ไม ่ม ีการข ึ้นร  ปเพ ิ่มเต ิมจากของเด ิม 

7. หุ่นยนต์จะต้องสร้างข้ึนหร อประกอบโดยผ ้เข้าแข่งขันเท่านั้น ส่วนหุ่นยนต์ที่สร้างประกอบจากชิ้นส่วน 
บริค (เลโก)้ สามารถใช้แข่งขันได้ 

8. ห ้ามใช ้ ช ่องส ัญญาณส  ่อสารท ุกชน ิด เพ  ่อการควบค ุมห ุ่นยนต ์ในระหว ่างการแข ่งข ัน 
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้ การ

ควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ ่น ได้แก่ การส ่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เคร ่องม อรีโมทคอนโทรล และการใช้ สาย
เช ่อมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถ กตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และต้องออกจากการแข่งขันทันที 

10. ห ุ่นยนต ์อาจได ้ร ับความเส ียหายในขณะแข ่งข ัน ผ  ้เข ้าแข ่งข ันต ้องตรวจสอบและป ้องก ันด ้วยตนเอง 
11. ควรระวังเร ่องแบตเตอรี่เม ่อไม่ได้ใช้งาน ควรเก บไว้ในถุงนิรภัยเพ ่อป้องกันอันตรายจากการลัดวงจร 
และสารเคมีรั่วไหล 

➢ สนามแข ่งข ัน 
1. สนามแข่งในระดับเขตพ ้นการศึกษา ที่มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม. ยาว 240 ซม. หร อ 

มากกว่านั้นขึ้นอย ่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบส งรอบสนาม พ ้นสนามเป็นสีขาว 
เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม.) 

2. สนามแข่งในระดับภาค มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หร อมากกว่านั้นขึ้นอย ่ 
กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบส งรอบสนาม พ ้นสนามเป็นสีขาว เส้นทางเดินของ 
หุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม.) 

3. แผ ่นลายสนาม ก าหนดให ้ม ีจ านวน 10 ลายหล ัก แต ่ละแผ ่นม ีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 
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4. แผ ่นจ ุดลายจ ุด Check Point  ก าหนดให ้ม ีจ านวน 4 ลายหล ัก แต ่ละแผ ่นม ีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. (สต ิ๊กเกอร ์ส ี
เหล  องขนาด 50 มม. x 50 มม.) ก าหนดใหเ ้ ล  อกวางในสนามจ านวน 2 แผ ่น 

 
 
 
 

ต ัวอย ่างแผ ่นลายจ ุด Check Point 
5. แผ ่นจ ุดปล ่อยถ ุงย ังช ีพ ก าหนดให ้ม ีจ านวน 2 ลายหล ัก แต ่ละแผ ่นม ีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 

ก าหนดให ้วางในสนามจ านวน 4  แผ ่น 

  

 
6. การต ิดต ั้งสนามกรรมการจะต ้องต ิดต ั้งสนามให ้เก ิดรอยแยกระหว ่างแผ ่นน ้อยท ี่ส ุดอาจม ีการย ึดหร  อ 

ตร ึงแต ่ละแผ ่น หากม ีรอยแยกของสนามระหว ่างแผ ่นลายสนามให ้ถ  อเป  นอ ุปสรรคระหว ่างการแข ่งข ัน 
7. การวางลายสนาม กรรมการควรวางให้มีเส้นสีด าอย ่รอบสนาม 
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8. ถุงยังชีพมีลักษณะเป็นทรงล กบาศก์ ขนาดความกว้าง x ยาว x ส ง เท่ากันทุกด้าน ด้านละ 
1.5 - 2 ซม. และม ีน ้ำหน ักแต ่ละช ิ้นไม ่เก ิน 100 กร ัม 

9. อุปสรรค 
1.  หล ุมดำ เร ียกว ่า แผ ่นหล ุมดำ ด ังร  ป 

 

แผ ่นหล ุมดำ ม ีความหมาย จ ุดห ้ามผ ่าน ห ุ่นยนต ์สามารถเคล  ่อนท ี่เข ้าไปไดแต่ต ้องไม ่เก ิน 50 
% ของต ัวห ุ่นยนต ์ และต ้องถอยออก หากเก ิน 50 % จะถ  กบ ังค ับ Retry 

2. ล กระนาด ขนาดเส้นผ่านศ นย์กลางระหว่าง 5 -10 มม. จ านวน 7 อันวางอย ่บนแผ่นลายสนาม 
 

 
3.  สะพาน ท ี่ม ีความส  ง 5 ซม. (บวกลบไม ่เก ิน 2 ซม.) ด ังร  ป 

 

4. อุปสรรคแต่ระดับมีดังนี้ 
1. ระดับชั้นประถมศึกษา มีหลุมด า 
2. ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีหลุมด า และล กระนาด 
3. ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีหลุมด า ล กระนาด และสะพาน 

 
 
 
 
 
 
 

 

ต ำแหน&งยึดตะเกียบ 
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*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย คือลายสนามและขนาด
ของอุปสรรค 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ระดับชั้นประถมศึกษา 

 
ภาพจ าลองสนามห ุ่นยนต ์ระด ับช ั้นม ัธยมศ ึกษาตอนต ้น 
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ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 
➢ ภารก ิจ 

หุ่นยนต์จะต้องบรรจุถุงยังชีพก่อนเดินออกจากจุด STRAT โดยสามารถบรรจุได้ตามความต้องการ และ
ไม่เกินจ านวน 10 ชิ้น เดินไปตามเส้นทางที่ก าหนด โดยส่วนล้อของหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการคร่อมเส้นหร อ พ ้นที่
สีด า และท าการขนย้ายวัสดุ (ถุงยังชีพ) ไปวางในพ ้นที่ต่าง ๆ ที่กรรมการก าหนด เม ่อท าภารกิจครบแล้ว 
หุ่นยนต์จะต้องเดินกลับไปยังจุด START 

 
➢ ร ูปแบบการแข ่งข ัน 

ข ึ้นอย  ่ก ับด ุลยพ ิน ิจของกรรมการต ัดส ิน อาจจะใช ้การแข ่งข ันด ังน ี้ 
1. แข ่งข ัน 2 คร ั้ง แล ้วน าคะแนนคร ั้งท ี่ด ีท ี่ส ุด หร  อ คะแนนจาก 2 คร ั้งมารวมก ันแล ้วหาผ  ้ชนะ โดย 

- จ ับสลากล าด ับการแข ่งข ันของแต ่ละท ีม หร  อใช ้ล าด ับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจ

ของแต่ละทีม) 2. แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดล าดับเข้าส ่รอบสอง 
- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หร อ คะแนน 

จาก 2 ครั้งมารวมกัน แล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 

การแข ่งข ันในรอบ 2 ใช ้สถ ิต ิการแข ่งข ันของแต ่ละท ีมในรอบแรก มาเร ียงล าด ับเข ้าสายแข ่งข ัน 
- ใช ้การแข ่งข ันแบบแพ ้ค ัดออกไปจนถ ึงรอบช ิงชนะเล ิศ  (Elimination  Knock-Out Tournament) 
หรือการแข่งขันในรอบ 2 อาจใช้การแข่งขันแบบแข่งกับตัวเองอีกทีมละ 2 ครั้งแล้วน าคะแนนมา จัดอันดับหาผ ้

ชนะเลิศ 
กรณี แข่งขัน 2 ครั้ง ช่วงเวลาระหว่างการหลังเสร จสิ้นการแข่งขันในครั้งที่ 1 ถึงก่อนเริ่มเก บหุ่นยนต์ใน 

ครั้งที่ 2 ควรให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาท ี
และกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หร อเปลี่ยนต าแหน่งวาง ถุงยังชีพแต่ละ

ครั้งจะให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาท ี
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➢ เวลาที่ต้องใช้ 
1. เวลาในการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบสนาม จ านวน 3 ชัว่โมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที 

 
➢ กต ิกาการแข ่งข ัน 

1. เม ่อครบเวลา 3 ชัว่โมงในการสร้างและทดสอบหุ่นยนต์ ผ ้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ ่อตรวจสอบ 
คุณสมบัติ แล้วน าไปวางที่จุดที่กรรมการก าหนด 

2. เม  ่อกรรมการเร ียกท ีมมาแข ่งข ันท ี่สนาม  ผ  ้เข ้าแข ่งข ันสามารถท าการ setup ห ุ่นยนต ์ท ี่สนามแข ่งข ัน 
โดยใช ้เวลา 1 นาท ี ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องบรรจ ุถ ุงย ังช ีพได ้ตามความต ้องการและไม ่เก ินจ านวน 10 ช ิ้น 
โดยบรรจุได้ครั้งเดียว 

3. เม  ่อจะเร ิ่มแข ่งข ัน ห ุ่นยนต ์จะถ  กน าไปวางย ังจ ุด Start  เม  ่อได ้ร ับส ัญญาณเร ิ่มการแข ่งข ัน ผ  ้เข ้าแข ่งข ัน กดป ุ่มเร ิ่ม
การท างานของห ุ่นยนต ์ เพ  ่อให ้ห ุ่นยนต ์ท างานตามภารก ิจท ี่ก าหนด จะไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้า แข ่งข ันส ัมผ ัสห ุ่นยนต ์ ถ ้า
ส ัมผ ัสห ุ่นยนต ์ กรรมการจะบ ังค ับ Retry 

4. ห  ยนต ์ท าการเคล  ่อนท ี่ไปในสนามผ ่านจ ุด Checkpoint ท ี่ก าหนด ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะได ้ร ับคะแนน 15 
คะแนน 

- จ ุด Check Point ม ีจ านวน 2 จ ุด 
- การผ ่านจ ุด Check Point หมายถ ึง ส ่วนใดส ่วนหน ึ่งของห ุ่นยนต ์ท ับจ ุด Check Point 
- เม  ่อม ีการผ ่านจ ุด Check Point  และได ้คะแนนไปแล ้วหากม ีการเด ินผ ่านจ ุด Check Point ท ี่ 
ได ้คะแนนไปแล ้วอ ีกคร ั้ง กรณ ีน  ะไม ่ได ้ร ับคะแนนในจ ุดน ี้อ ีกคร ั้ง 

5.  เม ่อหุ่นยนต์เคล ่อนที่ไปถึงพ ้นที่ปล่อยถุงยังชีพที่ก าหนด และสามารถปล่อยถุงยังชีพในพ ้นที่ที่ก าหนด 
ได้ผ ้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15 คะแนน กรรมการจะท าการนับคะแนนไว้ และคะแนน จะไม่ถ ก
ล้าง เม ่อมีการ Retry เกิดข้ึน ในการ Retry ไม่อนุญาตให้เก บถุงยังชีพที่ปล่อยแล้วกลับมาท า ภารกิจ
อีกครั้ง 

6.  เม  ่อม ีการ Retry ผ  ้เข ้าแข ่งข ันต ้องกล ับไปเร ิ่มต ้นท ี่จ ุด Start ท ุกคร ั้ง (ไม ่สามารถบรรจ ุถ ุงย ังช ีพเพ 
7.  เม  ่อม ีการเร ิ่มต ้นการท างานใหม ่ แล ้วห ุ่นยนต ์น าถ ุงย ังช ีพไปวางท ี่จ ุดเด ิม จะไม ่น ับคะแนนเพ ิ่ม 
8.  ผ  ้เข ้าแข ่งข ันสามารถขอหย ุดการแข ่งข ันได ้ตลอดเวลา แต ่จะน ับเวลาเป  น 3 นาท ี 
9.  ในการ Retry เวลาการแข ่งข ันย ังคงเด ินต ่อเน  ่องไปจนส ิ้นส ุดการแข ่งข ัน (ไม ่หย ุดเวลา) 

ได้) 

10.การน ับคะแนนจะน ับจากจ านวนถ ุงย ังช ีพท ี่วางถ  กต ้องตามจ ุด จ านวน 4 จ ุด จ ุด Check Point 2 จ ุด 
และกล ับไปย ังจ ุด START โดยจะน ับคะแนนให ้เม  ่อท าภารก ิจส าเร  จท ันท ี 

11. ในระหว่างหุ่นยนต์ท าภารกิจ 
-  หุ่นยนต์ห้ามสัมผัสเส้นสีด าของแผ่นลายสนามต่าง ๆ เกิน 5 วินาที หากเกิน 5 วินาที กรรมการ 

จะบังคับ Retry หร อหากมีเจตนาในการเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์เคล ่อนที่ตามเส้นสีด า กรณีนี้
กรรมการจะบังคับ Retry 

-  หากห ุ่นยนต ์ปล ่อยถ ุงย ังช ีพผ ิดจากจ ุดท ี่ก าหนดจะถ  อว ่าเป  นอ ุปสรรคเพ ิ่มเต ิม กรรมการจะไม ่เก  บ 
ออกจากสนาม 

-  หากห ุ่นยนต ์หล ุดออกจากสนาม กรรมการจะบ ังค ับ Retry 
12. ระยะเวลาการแข ่งข ัน 3 นาท ี คะแนนท ั้งหมด 100 คะแนนด ังน ี้ 

- ท ีมท ี่สามารถเคล  ่อนท ี่ไปย ังจ ุด Checkpoint ได ้ จะได ้ร ับคะแนนจ ุดละ 15 คะแนน 
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จ านวน 2 จ ุด 
- ทีมท่ีสามารถน าถุงยังชีพไปวางยังพ ้นที่ที่ก าหนดได้ถ กต้อง โดยถุงยังชีพต้องมีส่วนใด 

ส่วนหนึ่งอย ่ในพ ้นท่ีที่ก าหนด ได้คะแนนจุดละ 15 คะแนน  จ านวน 4 จุด 
- ทีมท่ีสามารถท าภารกิจได้ครบ (ได้ Checkpoint 2 จุด/ปล่อยถุงยังชีพได้ถ กต้อง 4 จุด) แล้ว

หุ่นยนต์สามารถเดินกลับเข้าถึงจุด START และหยุดนิ่งที่จุด START โดยมีส่วนใดส่วนหนึ่งของหุ่นยนต์อย ่ ที่จุด 
START  ได้คะแนน 10 คะแนน 

13. ห ุ่นยนต ์ท ี่ได ้คะแนนส  งส ุด และได ้เวลาด ีท ี่ส ุด จะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
14. ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 ครัง้มารวมกัน ทีมท่ีมีคะแนน 

มากกว่าจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจ านวนครั้งที่ Retry ทีมท่ีมีจ านวนครั้ง ในการ 
Retry น้อยกว่าจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน หากจ านวนครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการแข่งขันใหม่ เฉพาะ
ทีมท่ีมีคะแนนเท่ากัน 

15. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผ ้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ จะ
ไม่ท าการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เม ่อซ่อมแซมเสร จให้น า 
หุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (Start) เพ ่อเริ่มการแข่งขันใหม่โดยก่อนปล่อยหุ่นยนต์จะต้องแจ้งกรรมการให้ทราบ 
ก ่อนท ุกคร ั้ง 

16. การตัดสินของคณะกรรมการถ อเป็นอันสิ้นสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ สพฐ. ระดับสูง ระดับชั้นประถมศกึษา มัธยมศึกษาตอนต้น และ
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

“หุ่นยนต์กูภ้ัย” 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งที่ 70 ปีการศึกษา 2565 

 
 

 

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ 
➢ สถานการณ์จ าลอง 

ดินแดนที่ยากเกินกว่าที่มนุษย์จะเข้าไปช่วยเหล อผ ้ประสบภัย ทีมหุ่นยนต์จะต้องพบกับอุปสรรคที่ยาก 
หุ่นยนต์จะต้องเข้าไปช่วยเหล อผ ้ประสบภัยโดยอัตโนมัติ โดยปราศจากการควบคุมและช่วยเหล อจาก 
มนุษย์หุ่นยนต์ต้องมีความทนทานและฉลาดพอที่จะเดินทางขนย้ายอุปกรณ์ช่วยเหล อ แต่ละสีใส่หุ่นยนต์ไป 
ได้ในครั้งเดียวและน าไปวางตามจุดที่ได้ก าหนดไว้ โดยหุ่นยนต์ต้องเคล ่อนที่อย ่ในพ ้นที่สีขาว หร อ safe 
zone และไม่ข้ามไปในเขตอันตราย หร อเขตเส้นสีด า หลังจากท่ีท าภารกิจส่งอุปกรณ์ช่วยเหล อเสร จแล้ว 
หุ่นยนต์ต้องแสดงสัญลักษณ์ยกธงเพ ่อเป็นการแสดงว่าได้ท าภารกิจเสร จสิ้นแล้ว 

 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้ การเขียน
โปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์ 

2. เพ ่อศึกษาการเคล ่อนที่โดยการค านวณรอบของล้อ 
3. เพ ่อศึกษากลไกในการปล่อยอุปกรณ์ช่วยเหล อตามภารกิจ 
4. เพ ศึกษากลไกการสร้างอุปกรณ์ยกธง 

 

➢ วัสดุและอุปกรณ์ 
◆ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 

1.  อ ุปกรณ ์และจอภาพส าหร ับฉายการจ ับเวลาในการสร ้างประกอบและแข ่งข ัน 
2.  จอภาพส าหร ับแสดง สถ ิต ิและผลการแข ่งข ันของท ุกท ีมในขณะท ี่ท าการแข ่งข ัน 
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3. คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล 
4. นาฬิกาหร อโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร ่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4 
6.  แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก ่แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
7.  อ ุปกรณ ์สนามตามกต ิกาข ้อสนามแข ่งข ัน 

◆ ส าหร ับผ ู้เข ้าแข ่งข ัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมทั้ง แหล่งจ่าย

พลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหร อจัดหามา ทดแทนไม่

ว่าในกรณีใด ๆ 
➢ กฎข ้อบ ังค ับและมารยาทในการแข ่งข ัน 

1. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้ควบค ุมท ีมและบ ุคคลท ี่ไม ่เก ี่ยวข ้องเข ้าไปในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
2. ก่อนเข้าพ ้นที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์ 
3. ผ ้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ ้นที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องประกอบห ุ่นยนต ์ด ้วยตนเอง ในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
5. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้าแข ่งข ันน าห ุ่นยนต ์ออกจากพ  ้นท ี่จนกว ่าการแข ่งข ันจะเสร  จส ิ้น 
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร ้อมของห ุ่นยนต ์ท ี่ลงแข ่งข ันในแต ่ละรอบ โดยให ้แต ่ละท ีม เตร ียมความ

พร ้อมของห ุ่นยนต ์ในพ  ้นท ี่ ท ี่คณะกรรมการจ ัดไว ้ให ้เท ่าน ั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหร อให้ความช่วยเหล อแก่หุ่นยนต์ที่อย ่ในระหว่างการ 

แข่งขัน 
8. ห ้ามม ิให ้ผ  ้แข ่งข ันข ึ้นไปบนสนามแข ่งข ัน 
9. หากม ีการกระท าผ ิดกฎข ้อบ ังค ับ กรรมการสามารถต ัดส ิทธ ิ์การแข ่งข ันในรอบด ังกล ่าวได ้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน 
2. ผ ้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปนั่งในพ ้นที่ส าหรับการสร้างประกอบหุ่นยนต์ตามที่กรรมการ 

ก าหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา และกรรมการตัดสินการแข่งขันต้องก าหนดเส้นทางและร ปแบบสนาม ฝึกซ้อม

ให้เสร จสิ้น ภายในเวลา 1 ชัว่โมง หลังจากอนุญาตให้ผ ้เข้าแข่งขันประกอบหุ่นยนต์ (ร ปแบบ สนาม
ฝึกซ้อม ไม่ใช่ลายสนามแข่งจริงจริง) 

4. นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์โดยใช้เวลา 3 ชัว่โมง 
5. เม ่อหมดเวลาการสร้างหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์บนหุ่นยนต์ ที่มีสิทธิ์เข้า

แข่งขัน วางไว้ที่จุดกรรมการก าหนด กรรมการก าหนดร ปแบบสนามแข่งขันจริง 
6.  กรรมการช ี้แจงล าด ับการแข ่งข ัน 
7.  เร ิ่มท าการแข ่งข ันตามล าด ับ 
8. เม ่อทีมแข่งขันเสร จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ นช ่อรับทราบ สถิติการ

แข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป 
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9. เม ่อทุกทีมเสร จสิ้นการแข่งขันในแต่ละรอบให้น าหุ่นยนต์กลับไปเก บ ณ ที่ก าหนด จนกว่า คณะกรรมการจะ
ประกาศให้รับหุ่นยนต์อีกครั้งพร้อมกัน 

➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
1. สถานที่นั่งส าหรับการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให ้ท าการแข ่งข ันในอาคารในร ่ม หร  อพ  ้นท ี่ซ ึ่งม ีล ักษณะภายในอาคาร (indoor) ม ีขนาดกว ้าง-ยาว กว้างขวาง

พอที่จะจัดการแข่งขันได้ มีแสงสว่างคงที่ 
➢ คณะกรรมการ 

1. กรรมการวิชาการ อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจ ัดล าด ับและเร ียกท ีมเข ้าแข ่งข ัน อย ่างน ้อยจ านวน 1 คนต ่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะท างานอ  ่น ๆ  ตามความเหมาะสมของผ  ้จ ัดก ิจกรรม 

➢ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. ขนาดของหุ่นยนต์เม ่อขยายเต มที่ต้องมีขนาดไม่เกิน 200 มม. × 200 มม. ไม่มีข้อจ ากัดด้าน 

น้ าหนัก และความส ง 
2. ห ุ่นยนต ์ต ้องท างานโดยอ ัตโนม ัต ิเท ่าน ั้น (ไม ่ม ีการใช ้ร ีโมทคอนโทรล) 
3. อน ุญาตให ้ใช ้แผงวงจรควบค ุม (Microcontroller) เพ ียง 1 แผงเท ่าน ั้น 
4. ไม ่จ าก ัดจ านวนมอเตอร ์และเซนเซอร ์ท ี่ใช ้การแข ่งข ัน 
5. ให้ใช้ก าลังไฟฟ้าได้ไม่เกิน 12 โวลต์ (ไม่เกิน 13.5 โวลต์ ขณะชาร์ตแบตเต ม) หร อ ถ่าน AA 1.5 โวลต ์

ได้ไม่ เกิน 8 ก้อน 
6. การอนุญาตให้ใช้วัสดุที่ใช้เป็นโครงสร้างหุ่นยนต์ 

6.1.ว ัสด ุข ึ้นร  ป จะต ้องม ีขนาด 2 ด ้าน ไม ่เก ิน 50 มม. และอ ีก 1 ด ้านไม ่จ าก ัด 
6.2.ว ัสด ุแบนราบ ใช ้ขนาดใดก  ได ้ไม ่จ าก ัด (ไม ่เก ินขนาดห ุ่นยนต ์ท ี่ก าหนดสามารถต ัดเจาะมาได ้) 
6.3. มอเตอร ์ เซอร ์โวมอเตอร ์ แต ่ไม ่ม ีการข ึ้นร  ปเพ ิ่มเต ิมจากของเด ิม 

7. ห ุ่นยนต ์จะต ้องสร้างข ึ้นหร อประกอบโดยผ  ้เข ้าแข ่งข ันเท ่าน ั้น ส ่วนห ุ่นยนต ์ท ี่สร ้างประกอบจาก 
ชิ้นส่วนบริค (เลโก สามารถใช้แข่งขันได้ 

8. ห ้ามใช ้ ช ่องส  ญาณส  ่อสารท ุกชน ิด เพ  ่อการควบค ุมห ุ่นยนต ์ในระหว ่างการแข ่งข ัน 
9. หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาตให้ใช้ การ

ควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ ่นได้แก่ การส ่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เคร ่องม อรีโมทคอนโทรล และการใช้ สาย
เช ่อมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถ กตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และต้องออกจากการแข่งขันทันที 

10.  เพ  ่อความปลอดภ ัยของผ  ้เข ้าแข ่งข ัน อน ุญาตให ้ใช ้เลเซอร ์คลาส 1 และ  2 เท ่าน ั้น 
11. บล ท ธคลาส 2,3 และ ZigBee เป็นการเช ่อมต่อไร้สายที่อนุญาตให้ใช้ในการแข่งขันได้ นอกนั้นให้ 
ปิดการใช้งาน 
12.  ห ุ่นยนต ์อาจได ้ร ับความเส ียหายในขณะแข ่งข ัน ผ  ้เข ้าแข ่งข ันต ้องตรวจสอบและป ้องก ันด ้วยตนเอง 
13. ควรระวังเร ่องแบตเตอรี่เม ่อไม่ได้ใช้งาน ควรเก บไว้ในถุงนิรภัยเพ ่อป้องกันอันตรายจากการ ลัดวงจร

และสารเคมีรั่วไหล 
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➢ สนามแข ่งข ัน 
1. สนามแข่งในระดับเขตพ ้นที่การศึกษามีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หร อ 

มากกว่านั้นขึ้นอย ่กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบส งรอบสนาม พ ้นสนามเป็นสีขาว 
เส้นทางเดินของหุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม) 

2. สนามแข่งในระดับภาค มีขนาดความกว้างประมาณ 120 ซม.ยาว 240 ซม. หร อมากกว่านั้นขึ้นอย ่ 
กับการวางแผ่นลายสนามของกรรมการ ไม่มีขอบส งรอบสนาม พ ้นสนามเป็นสีขาว เส้นทางเดินของ 
หุ่นยนต์เป็นสีขาว มีขอบสีด าขนาดความกว้าง 20 มม. (บวกลบไม่เกิน 5 มม) 

3.  แผ ่นลายสนาม ก าหนดให ้ม ีจ านวน 10 ลายหล ัก แต ่ละแผ ่นม ีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 

 

 
4.  แผ ่นจ ุดลายจ ุด Check Point  ก าหนดให ้ม ีจ านวน 4 ลายหล ัก แต ่ละแผ ่นม ีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 

(สต ๊ิกเกอร ์ส ีเหล  องขนาด 50 มม. X 50 มม.) ก าหนดให ้เล  อกวางในสนามจ านวน 2 แผ ่น 

 

ต ัวอย ่างแผ ่นลายจ ุด Check Point 
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หุ่นยน 

5. แผ ่นจ ุดปล ่อยถ ุงย ังช ีพ 4 แผ ่น แต ่ละแผ ่นม ีขนาด 30 ซม. X  30 ซม. 
 
 

 
6. การต ิดต ั้งสนามกรรมการจะต ้องต ิดต ั้งสนามให ้เก ิดรอยแยกระหว ่างแผ ่นน ้อยท ี่ส ุดอาจม ีการย ึดหร  อ 

ตร ึงแต ่ละแผ ่น หากม ีรอยแยกของสนามระหว ่างแผ ่นลายสนามให ้ถ  อเป  นอ ุปสรรคระหว ่างการแข ่งข ัน 
7. การวางลายสนาม กรรมการควรวางให้มีเส้นสีด าอย ่รอบสนาม 
8. ถุงยังชีพมีลักษณะเป็นทรงล กบาศก์ ขนาดความกว้าง x ยาว x ส ง เท่ากันทุกด้าน ด้านละ 1.5-2 

ซม. และมีน้ าหนักแต่ละชิ้นไม่เกิน 100 กรัม โดยมีทั้งหมด 4 สี ได้แก่ สีเหล อง สีเขียว สีน้ าเงิน สี 
แดง จ านวน สีละ 3 ชิ้น ทั้งนี้กรรมการจัดการแข่งขันจะต้องแจ้งขนาดที่จะใช้แข่งขันให้ผ ้เข้าแข่งขัน 
ทราบก่อนวันแข่งขัน โดยระดับภาคควรแจ้งก่อนอย่างน้อย 30 วัน 

9. อุปสรรค 
1. หล ุมดำ เร ียกว ่า แผ ่นหล ุมดำ ด ังร  ป 

 

แผ ่นหล ุมดำ ม ีความหมาย จ ุดห ้ามผ ่าน เม  ่อห ุ่นยนต ์เข ้าไปได ้ต ้องไม ่เก ิน 50 % 
ของต ัวห ุ่นยนต ์ต ้อง หากเก ิน 50 % และไม ่เคล  ่อนท ี่ถอยออก จะถ  กบ ังค ับ Retry 

 

2. ล กระนาด ขนาดเส้นผ่านศ นย์กลางระหว่าง 5 -10 มม. จ านวน 7 อันวางอย ่บนแผ่นลาย 
สนาม 

ศิลปต์ 



 
 
 
 

3. สะพาน ท ี่ม ีความส  ง 5 ซม. (บวกลบไม ่เก ิน 2 ซม. ด ังร  ป 

 

1. อุปสรรคแต่ระดับมีดังนี้ 
1. ระดับชั้นประถมศึกษา มีหลุมด า 
2. ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น มีหลุมด าและล กระนาด 
3. ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย มีหลุมด า ล กระนาด และสะพาน 

*** ข้อแตกต่างระหว่างระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย คือลายสนามและ
ขนาดของอุปสรรค 

 
ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ระดับชั้นประถมศึกษา 
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ภาพจ าลองสนามห ุ่นยนต ์ระด ับช ั้นม ัธยมศ ึกษาตอนต ้น 

ภาพจ าลองสนามหุ่นยนต์ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

 
➢ ภารก ิจ 

หุ่นยนต์จะต้องบรรจุถุงยังชีพก่อนเดินออกจากจุด STRAT โดยสามารถบรรจุได้ตามความต้องการและ 
ไม่เกินจ านวนสีละ 3 ชิ้น เดินไปตามเส้นทางท่ีก าหนด โดยส่วนล้อของหุ่นยนต์จะต้องไม่มีการคร่อมเส้นหร อ 
พ ้นที่สีด า และท าการขนย้ายวัสดุ (ถุงยังชีพ) ไปวางในพ ้นที่ต่าง ๆ ที่กรรมการก าหนด เม ่อท าภารกิจครบแล้ว 
หุ่นยนต์จะต้องยกธงเพ ่อแสดงสัญญาณเสร จสิ้นภารกิจ 

 
➢ ร ูปแบบการแข ่งข ัน 

ข ึ้นอย  ่ก ับด ุลยพ ิน ิจของกรรมการต ัดส ิน อาจจะใช ้การแข ่งข ันด ังน ี้ 
1. แข ่งข ัน 2 คร ั้ง แล ้วน าคะแนนคร ้ังท ี่ด ีท ี่ส ุด หร  อ คะแนนจาก 2 คร ั้งมารวมก ันแล ้วหาผ  ้ชนะ โดย 

- จ ับสลากล าด ับการแข ่งข ันของแต ่ละท ีม หร  อใช ้ล าด ับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 
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2. แข่งขันแบบเป็นรอบ 
การแข่งขันในรอบแรก เป็นการท าภารกิจแข่งกับเวลา ใช้สถิติของแต่ละทีมจัดล าดับเข้าส ่รอบสอง 

- จับสลากล าดับการแข่งขันของแต่ละทีม แต่ละทีมแข่ง 2 ครั้ง เอาคะแนนที่ดีที่สุด หร อ คะแนน 
จาก 2 ครั้งมารวมกัน แล้วจัดอันดับเข้ารอบสอง 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 
การแข ่งข ันในรอบ 2 ใช ้สถ ิต ิการแข ่งข ันของแต ่ละท ีมในรอบแรก มาเร ียงล าด ับเข ้าสายแข ่งข ัน 
-   ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination Knock-Out 

Tournament) 
หร ือการแข ่งข ันในรอบ 2 อาจใช ้การแข ่งข ันแบบแข ่งก ับต ัวเองอ ีกท ีมละ 2 คร ั้ง แล ้วน าคะแนนมา จ ัดอ ันด ับหาผ  ้

ชนะเล ิศ 
กรณ ี แข ่งข ัน 2 คร ั้ง ช ่วงเวลาระหว ่างการหล ังเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในคร ั้งท ี่ 1  ถ ึงก ่อนเร ิ่มเก  บห ุ่นยนต ์ ใน

ครั้งที่ 2 ควรให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาท ี
และกรณีที่ใช้การแข่งขันแบบเป็นรอบๆ ช่วงกรรมการเปลี่ยนสนามใหม่หร อเปลี่ยนต าแหน่งวาง 

ถุงยังชีพแต่ละครั้งจะให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 นาที 
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้างและทดสอบสนาม จ านวน 3 ชั่วโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมใช้เวลาแข่งขันทีมละ 5 นาที ไม่มีการ Setup หุ่นยนต์ 

➢ กต ิกาการแข ่งข ัน 
1.  เม ่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสร้างและทดสอบหุ่นยนต์ ผ ้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ ่อตรวจสอบ 

คุณสมบัติ แล้วน าไปวางที่จุดที่กรรมการก าหนด หลังจากนั้นกรรมการจะท าการสุ่มสนามใหม่อีกครั้ง 
หลังจากทุกทีมส่งหุ่นยนต์ครบ โดยทุกทีมจะได้แข่งลายสนามเหม อนกัน 

2. เม ่อกรรมการเรียกทีมมาแข่งขันที่สนาม ผ ้เข้าแข่งขันสามารถต้องบรรจุถุงยังชีพได้ตามความต้องการ 
และไม่เกิน สีละ 3 ชิ้นรวมจ านวน 12 ชิ้น โดยบรรจุได้ครั้งเดียว (สีเหล อง สีเขียว สีน้ าเงิน สีแดง 
จ านวน สีละ3 ชิ้น) 

3.  เม ่อจะเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์จะถ กน าไปวางยังจุด Start  เม ่อได้รับสัญญาณเริ่มการแข่งขัน ผ ้เข้าแข่งขัน 
กดปุ่มเริ่มการท างานของหุ่นยนต์ เพ ่อให้หุ่นยนต์ท างานตามภารกิจที่ก าหนด จะไม่อนุญาตให้ผ ้เข้า 
แข่งขันสัมผัสหุ่นยนต์ ถ้าสัมผัสหุ่นยนต์ กรรมการจะบังคับRetry 

4. หุ่นยนต์ท าการเคล ่อนที่ไปในสนามผ่านจุด Checkpoint ที่ก าหนด ผ ้เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15 
คะแนน 
-  จ ุด Check Point ม ีจ านวน 2 จ ุด 
-  การผ ่านจ ุด Check Point หมายถ ึง ส ่วนใดส ่วนหน ึ่งของห ุ่นยนต ์ท ับจ ุด Check Point 
-  เม  ่อม ีการผ ่านจ ุด Check Point  และได ้คะแนนไปแล ้วหากม ีการเด ินผ ่านจ ุด Check Point 

ท ี่ได ้คะแนนไปแล ้วอ ีกคร ั้ง กรณ ีน ี้จะไม ่ได ้ร ับคะแนนในจ ุดน ี้อ ีกคร ั้ง 
5. หุ่นยนต์เคล ่อนที่ไปถึงพ ้นที่ปล่อยถุงยังชีพที่ก าหนด และสามารถปล่อยถุงยังชีพในพ ้นที่ที่ก าหนดได้ ผ ้

เข้าแข่งขันจะได้รับคะแนน 15 คะแนน กรรมการจะท าการนับคะแนนไว้ และคะแนนจะไม่ถ กล้าง 
เม  ่อม ีการ Retry เก ิดข ึ้น ในการ Retry ไม ่อน ุญาตให ้เก  บถ ุงย ังช ีพท ี่ปล ่อยแล ้วกล ับมาท าภารก ิจอ ีกคร ั้ง 

6.  เม  ่อม ีการ Retry ผ  ้เข ้าแข ่งข ันต ้องกล ับไปเร ิ่มต ้นท ี่จ ุด start ท ุกคร ั้ง 
7.  ผ  ้เข ้าแข ่งข ันสามารถขอหย ุดการแข ่งข ันได ้ตลอดเวลา แต ่จะน ับเวลาเป  น 5 นาท ี 
8.  ในการ Retry เวลาการแข ่งข ันย ังคงเด ินต ่อเน  ่องไปจนส ิ้นส ุดการแข ่งข ัน (ไม ่หย ุดเวลา) 
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9.  การนับคะแนนจะนับจากจ านวน ถุงยังชีพท่ีวางถ กต้องตามจุด จ านวน 4 จุด จุด Checkpoint 2 จุด 
และท าการยกธงเพ ่อแสดงการจบภารกิจและหยุดเวลา (การยกธงจะได้คะแนนเม ่อท าภารกิจ 
สมบ รณ์) โดยจะนับคะแนนให้เม ่อสิ้นสุดการแข่งขัน 

10.ในระหว่างหุ่นยนต์ท าภารกิจ 
- หุ่นยนต์ห้ามสัมผัสเส้นสีด าของแผ่นลายสนามต่าง ๆ เกิน 5 วินาที หากเกิน 5 วินาที กรรมการ จะ

บังคับ Retry หร อหากมีเจตนาในการเขียนโปรแกรมให้หุ่นยนต์เคล ่อนที่ตามเส้นสีด า กรณีนี้ กรรมการ
จะบังคับ Retry 
-  หากห ุ่นยนต ์ปล ่อยถ ุงย ังช ีพผ ิดจากจ ุดท ี่ก าหนดจะถ  อว ่าเป  นอ ุปสรรคเพ ิ่มเต ิม กรรมการจะไม ่เก  บออก 
จากสนาม 
-  หากห ุ่นยนต ์หล ุดออกจากสนาม หร  อตกสะพาน กรรมการจะบ ังค ับ Retry 11.

ระยะเวลาการแข ่งข ัน 5 นาท ี  คะแนนท ั้งหมด 100 คะแนนด ังน ี้ 
- ท ีมท ี่สามารถเคล  ่อนท ี่ไปย ังจ ุด Checkpoint ได ้ จะได ้ร ับคะแนน 15 คะแนน จ านวน 2 จ ุด 
- ทีมท่ีสามารถน าถุงยังชีพไปวางยังพ ้นที่ที่ก าหนดได้ถ กต้อง โดยถุงยังชีพต้องมีส่วนใดส่วนหนึ่งอย ่ใน 
พ ้นที่ที่ก าหนด ได้คะแนนจุดละ 15 คะแนน จ านวน 4 จุด 
- ทีมท่ีสามารถท าภารกิจได้ครบ (ได้ Checkpoint 2 จุด/ปล่อยถุงยังชีพได้ถ กต้อง 4 จุด) และ หุ่นยนต์
ยกธงแสดงการสิ้นสุดภารกิจ  ได้คะแนน 10 คะแนน (ธงติดตั้งอย ่บนตัวหุ่นยนต์ มีกลไกการ ยกขึ้นให้
เห นอย่างชัดเจน) 

12.ห ุ่นยนต ์ท ี่ได ้คะแนนส  งส ุด และได ้เวลาด ีท ี่ส ุด จะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
13.ในกรณีที่หุ่นยนต์ใช้เวลาในการท าภารกิจที่เท่ากัน ให้น าคะแนนทั้ง 2 ครั้งมารวมกัน ทีมที่มีคะแนน 

มากกว่าจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน แต่หากคะแนนเท่ากันอีก ให้นับจ านวนครั้งที่ Retry ทีมท่ีมีจ านวน 
ครั้งในการ Retry น้อยกว่าจะเป็นผ ้ชนะการแข่งขัน หากจ านวนครั้งในการ Retry เท่ากันอีก ให้จัดการ
แข่งขันใหม่เฉพาะทีมที่มีคะแนนเท่ากัน 

14.ในกรณ ีท ี่ห ุ่นยนต ์ท ี่เก ิดการเส ียหายระหว ่างแข ่งข ัน ผ  ้เข ้าแข ่งข ันสามารถซ ่อมแซมได ้ โดยกรรมการจะ 
ไม ่ท าการหย ุดเวลาในการแข ่งข ัน แต ่ไม ่สามารถอ ัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม ่ได ้  เม  ่อซ ่อมแซมเสร  จให ้ 
น าห ุ่นยนต ์มาต ั้งย ังจ ุดเร ิ่มต ้น (start position) เพ  ่อเร ิ่มการแข ่งข ันใหม ่โดยก ่อนปล ่อยห ุ่นยนต ์จะต ้อง 
แจ ้งกรรมการให ้ทราบก ่อนท ุกคร ั้ง 

15.การตัดสินของคณะกรรมการถ อเป็นอันสิ้นสุด 
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กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม สพฐ. ระดับชั้นประถมศกึษา 
มัธยมศึกษาตอนต้น และมัธยมศึกษาตอนปลาย งาน

ศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 70 ปีการศึกษา 2565 
 

➢ สถานการณ์จ าลอง 
พระราม เคล ่อนทัพมาประชิดกรุงลงกา ตั้งทัพอย ่เชิงเขามรกต จึงได้ปรึกษาเหล่าขุนพล ขุนพล จึง

เสนอว่า ควรส่งสารไปบอกทศกัณฑ์ กรุงลงกาก่อน จึงสั่งองคตวานรลิ้นทองผ ้เป็นบุตรพญาพาลีเป็นราชท ต ถ อ
สารไปเข้าเฝ้าทศกัณฐ์ เม ่อองคตไปถึงประต เม องก ตะโกนให้ยักษ์เฝ้าประต มาเปิดประต พร้อมกับนิมิตกาย 
ใหญ่โตบดบังพระอาทิตย์ท าให้กรุงลงกาม ดมน ยักษ์ประต เม องไปรายงานทศกัณฐ์ ครั้นจะไปส่งสาร ต้องผ่าน 
อุปสรรค ๆ ต่าง จากทหารของทศกัณฑ์ แต่ในที่สุดก บุกเข้าท้องพระโรงแล้วขดหางเป็นวงต่างตั่งนั่งส งเสมอ 
ทศกัณฐ์ แล้วอ่านสารจากพระราม ความว่า ถ้าทศกัณฐ์ยอมค นนางสีดา สงครามจะไม่เกิด สันติสุขจะยัง คงมีอย ่
ถ้วนหน้า 

 
➢ จุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 

1. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์แบบขา 
2. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบกลไกพิเศษเพ่ิมเติมในการท าภารกิจ 
3. เพ ่อให้นักเรียนได้ศึกษาเร ่องการออกแบบหุ่นยนต์ให้ท าภารกิจโดยอัตโนมัติโดยการประยุกต์ใช้ การเขียน

โปรแกรมควบคุมกล่องสมองกลในการเคล ่อนที่ของหุ่นยนต์ 
➢ วัสดุและอุปกรณ์ 

◆ ส าหรับผู้จัดกิจกรรม 
1.  อ ุปกรณ ์และจอภาพส าหร ับฉายการจ ับเวลาในการสร ้างประกอบและแข ่งข ัน 
2.  จอภาพส าหร ับแสดง สถ ิต ิและผลการแข ่งข ันของท ุกท ีมในขณะท ี่ท าการแข ่งข ัน 
3. คอมพิวเตอร์ส าหรับการประมวลผล 
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4. นาฬิกาหร อโปรแกรมจับเวลา 
5. เคร ่องพิมพ์ (Printer) และกระดาษขนาด A4 
6.  แบบเอกสารต่าง ๆ ได้แก ่แบบลงทะเบียน , แบบบันทึกคะแนน, แบบสรุปผลการแข่งขัน ฯลฯ 

สามารถพิมพ์ได้จากในระบบของ https://www.sillapa.net/ 
7.  อ ุปกรณ ์สนามตามกต ิกาข ้อสนามแข ่งข ัน 

➢ ส าหร ับผ ู้เข ้าแข ่งข ัน 
1. ชนิดของวัสดุ อุปกรณ์ ให้เป็นไปตามกฎข้อบังคับของหุ่นยนต์ 
2. ทีมท่ีเข้าแข่งขันต้องจัดเตรียมและน าอุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ระหว่างการแข่งขันรวมทั้ง แหล่งจ่าย

พลังงาน 
3. ทีมต้องจัดเตรียมอะไหล่ส ารองมาด้วย คณะกรรมการจะไม่รับผิดชอบในการซ่อมแซมหร อจัดหา ทดแทนไม่ว่า

ในกรณีใด ๆ 
➢ กฎข ้อบ ังค ับและมารยาทในการแข ่งข ัน 

1. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้ควบค ุมท ีมและบ ุคคลท ี่ไม ่เก ี่ยวข ้องเข ้าไปในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
2. ก่อนเข้าพ ้นที่แข่งขันกรรมการจะตรวจวัสดุที่น ามาสร้างหุ่นยนต์ 
3. ผ ้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าพ ้นที่ในส่วนของสนามแข่งขันได้ จนกว่ากรรมการจะอนุญาต 
4. ผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องประกอบห ุ่นยนต ์ด ้วยตนเอง ในพ  ้นท ี่การแข ่งข ัน 
5. ไม ่อน ุญาตให ้ผ  ้เข ้าแข ่งข ันน าห ุ่นยนต ์ออกจากพ  ้นท ี่จนกว ่าการแข ่งข ันจะเสร  จส ิ้น 
6. คณะกรรมการจะท าการตรวจสอบความพร ้อมของห ุ่นยนต ์ท ี่ลงแข ่งข ันในแต ่ละรอบ โดยให ้แต ่ละท ีม เตร ียมความ

พร ้อมของห ุ่นยนต ์ในพ  ้นท ี่ ท ี่คณะกรรมการจ ัดไว ้ให ้เท ่าน ั้น 
7. ไม่อนุญาตให้กระท าการใดๆ ที่เป็นการรบกวนหร อให้ความช่วยเหล อแก่หุ่นยนต์ที่อย ่ ในระหว่างการ 

แข่งขัน 
8. ห ้ามม ิให ้ผ  ้แข ่งข ันข ึ้นไปบนพ  ้นท ี่ของสนามแข ่งข ัน 
9. หากม ีการกระท าผ ิดกฎข ้อบ ังค ับ กรรมการสามารถต ัดส ิทธ ิ์การแข ่งข ันในรอบด ังกล ่าวได ้ 

➢ ขั้นตอนการจัดกิจกรรม 
1. รายงานตัว ณ จุดลงทะเบียน 
2. ผ ้เข้าแข่งขันตรวจอุปกรณ์และเข้าไปนั่งในพ ้นที่ส าหรับการสร้างหุ่นยนต์ตามที่กรรมการก าหนด 
3. กรรมการชี้แจงกฎกติกา 
4. นักเรียนท าการสร้างหุ่นยนต์และทดสอบสนามโดยใช้เวลา 3 ชั่วโมง 
5. เม ่อหมดเวลาการสร้างประกอบหุ่นยนต์ ให้น าหุ่นยนต์ส่งให้กรรมการตรวจขนาดและท าสัญลักษณ์ บนหุ่นยนต์ที่

มีสิทธิ์เข้าแข่งขัน วางไว้ที่จุดกรรมการก าหนด 
6. กรรมการช ี้แจงล าด ับการแข ่งข ัน 
7. เร ิ่มท าการแข ่งข ันตามล าด ับ 
8. เม ่อทีมแข่งขันเสร จในแต่ละรอบให้กรรมการแจ้งผลสถิติการแข่งขันให้ทีมพร้อมทั้งเซ นช ่อรับทราบ สถิติการ

แข่งขันและกรรมการท าการบันทึกสถิติส าหรับใช้ในการคิดคะแนนต่อไป 
9. เม  ่อท ุกท ีมเสร  จส ิ้นการแข ่งข ันในแต ่ละรอบให ้น าห ุ่นยนต ์กล ับไปเก  บ ณ ท ี่ก าหนด จนกว ่า คณะกรรมการจะ

ประกาศให ้ร ับห ุ่นยนต ์อ ีกคร ั้งพร ้อมก ัน 
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➢ สถานที่จัดกิจกรรม 
1. สถานที่นั่งส าหรับการสร้างและประกอบหุ่นยนต์ 
2. ให ้ท าการแข ่งข ันในอาคารในร ่ม หร  อพ  ้นท ี่ซ ึ่งม ีล ักษณะภายในอาคาร (indoor) ม ีขนาดกว ้าง-ยาว กว้างขวาง

พอที่จะจัดการแข่งขันได้ มีแสงสว่างคงที่ 
➢ คณะกรรมการ 

1. กรรมการวิชาการ อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
2. กรรมการตรวจสอบคุณสมบัติบันทึกคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
3. กรรมการจ ัดล าด ับและเร ียกท ีมเข ้าแข ่งข ัน อย ่างน ้อยจ านวน 1 คนต ่อ 1 สนาม 
4. กรรมการรายงานตัวและประมวลผลคะแนน อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
5. กรรมการจับเวลา อย่างน้อยจ านวน 1 คนต่อ 1 สนาม 
6. คณะท างานอ  ่น ๆ  ตามความเหมาะสมของผ  ้จ ัดก ิจกรรม 

➢ กฎข้อบังคับหุ่นยนต์ 
1. การแข ่งข ันแต ่ละท ีมใช ้ห ุ่นยนต ์ 2 ต ัว ส าหร ับการแข ่งข ัน 

หุ่นยนต์ตัวที่ 1 หุ่นยนต์บังคับมือ (หุ่นยนต์แบบมีล้อ) 
- หุ่นยนต์ทั้งแบบบังคับม อหร อแบบกึ่งอัตโนมัติ 
-  ห ุ่นยนต ์ก ่อนเร ิ่มการแข ่งข ันต ้องม ีความยาวไม ่เก ิน 25 ซม. กว ้างไม ่เก ิน 25 ซม. ส  งไม ่

เก ิน 25 ซม. ระหว ่างการแข ่งข ันสามารถขยายขนาดได ้ไม ่จ าก ัด 
- ไม่จ ากัดน้ าหนักของหุ่นยนต์ 
- ไม่จ ากัดจ านวนของมอเตอร์และชนิดของมอเตอร์ 
- การอนุญาตให้ใช้วัสดุที่ใช้เป็นโครงสร้างหุ่นยนต์ 

1.ว ัสด ุข ึ้นร  ป จะต ้องม ีขนาด 2 ด ้าน ไม ่เก ิน 50 มม. และอ ีก 1 ด ้านไม ่จ าก ัด 
2. ว ัสด ุแบนราบ ใช ้ขนาดใดก  ได ้ไม ่จ าก ัด (ไม ่เก ินขนาดห ุ่นยนต ์ท ี่ก าหนด) 
3. มอเตอร ์ เซอร ์โวมอเตอร ์ แต ่ไม ่ม ีการข ึ้นร  ปเพ ิ่มเต ิมจากของเด ิม 

- การควบคุมหุ่นยนต์ สามารถท าได้โดยรีโมทคอนโทรลแบบไร้สายหร อมีสาย โดยแบบมีสาย 
ต้องมีความยาวไม่น้อยกว่า 1.5 เมตร สายต้องไม่ลากไปกับพ ้น 

- ไม่จ ากัดชนิดและจ านวนของแหล่งจ่ายพลังงาน แต่แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่ายพลังงานที่ใช้ 
ในหุ่นยนต์รวมต้องไม่เกิน 24 โวลต์ และไม่เกิน 25 โวลต์ ขนาดชาร์จเต ม 

หุ่นยนต์ตัวที่ 2 หุ่นยนต์อัตโนมัติ (หุ่นยนต์แบบขา) 
- ขนาดของห ุ่นยนต ์ก ่อนเร ิ่มการแข ่งข ันต ้องม ีความกว ้างไม ่เก ิน 25 ซม. ยาวไม ่เก ิน 25 ซม. และ

ส  งไม ่เก ิน 25 ซม. ระหว ่างการแข ่งข ันสามารถขยายขนาดได ้ไม ่จ าก ัด 
- ไม่จ ากัดน้ าหนักของหุ่นยนต์ 
- การเคล  ่อนไหวของห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิจะต ้องเคล  ่อนไหวเสม  อนการก ้าวเด ิน 
- ห ุ่นยนต ์ต ้องท างานโดยอ ัตโนม ัต ิเท ่าน ั้น (ไม ่ม ีการใช ้ร ีโมทคอนโทรล) 
- อน ุญาตให ้ใช ้แผงวงจรควบค ุม (Microcontroller) ไม ่จ าก ัด 
- ไม ่จ าก ัดจ านวนมอเตอร ์และเซนเซอร ์ท ี่ใช ้การแข ่งข ัน 
- ไม่จ ากัดชนิดและจ านวนของแหล่งจ่ายพลังงาน แต่แรงดันไฟฟ้าของแหล่งจ่ายพลังงานที่ใช้ 

ในหุ่นยนต์รวมต้องไม่เกิน 24 โวลต์ และไม่เกิน 25 โวลต์ ขนาดชาร์จเต ม 
- ห ้ามใช ้เซนเซอร ์ท ี่ต ิดเป  นแผ ่นเด ียวก ับแผงวงจรหร  อต ัวโครงสร ้างห ุ่นยนต ์ในการแข ่งข ัน ค  อ 

เซนเซอร ์ท ี่ม ีต ัว MCU ต ิดเป  นแผ ่นเด ียวก ับแผงวงจรหร  อต ัวโครงสร ้างห ุ่นยนต ์ ต ัวอย ่าง เช ่น 
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หุ่นยนต์ Robo Robo หร อ Pololu 3pi Robot เป็นต้น 
- หุ่นยนต์ของแต่ละทีมต้องท างานอัตโนมัติและสามารถผ่านภารกิจได้ด้วยตัวเอง ไม่อนุญาต ให้ใช้การ
ควบคุมหุ่นด้วยวิธีการอ ่น ได้แก่ การส ่อสารผ่านวิทยุต่าง ๆ เคร ่องม อรีโมทคอนโทรล และการใช้สาย
เช ่อมต่อ ทีมท่ีฝ่าฝืนกฎนี้จะถ กตัดสิทธิในการแข่งขันนัดนั้น และ ต้องออกจาก การแข่งขันทันที 

2. การสร้างหุ่นยนต์ หุ่นยนต์ทั้ง 2 ประเภท ให้เตรียมวัสดุ อุปกรณ์ และชุดมอเตอร์ มาสร้างใหม่ 
หร อสร้างเสร จแล้วน ามาประกอบในวันแข่งขัน โดยชนิดและวัสดุอุปกรณ์ท่ีน ามาใช้ในการ 
แข่งขัน ใช้วัสดุที่ท าโครงสร้างหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จ ากัด เช่น พลาสติก ไม ้และโลหะ เป็นต้น หร อ
วัสดุที่ขึ้นเป็นร ปทรงเพ ่อใช้งานทั่วไป เช่น ท่อทรงกระบอก(ทั้งแบบกลวงและตัน) ท่อ PVC หร อ
อล มิเนียมฉากแบบเป็นเส้นยาว สามารถใช้ได้ วัสดุส าเร จร ปเช่น วัสดุขึ้นร ปจากเคร ่องพิมพ์ 3D 
น ามาใช้ได ้ รีโมทคอนโทรลแบบมีสายให้เตรียมมาได้ โดยโครงสร้างของหุ่นยนต์สามารถ 
สร้างใหม่หร อประกอบที่สนามการแข่งขัน วัสดุที่น ามาใช้จะต้องไม่ท าให้สนามเสียหาย กรณี 
ประกอบหุ่นยนต์ ให้แยกชิ้นส่วนอุปกรณ์ทุกชิ้นรวมถึงชุดหยิบจับของหุ่นยนต์ ก่อนการเข้าร่วม 
การแข่งขันชิ้นส่วนทุกชิ้นที่ยึดด้วยน๊อตและกาวหร อชิ้นส่วนที่ออกแบบมาแบบเข้ามุม หร อร่อง 
พอดีจะต้องมีการแยกชิ้นส่วน ผ ้เข้าแข่งขันจะต้องประกอบหุ่นยนต์และเขียนโปรแกรมควบคุม 
หุ่นยนต์ด้วยตนเอง ในพ ้นที่การแข่งขันเท่านั้น 

3.  ว ิธ ีการควบค ุมห ุ่นยนต ์ ในการแข ่งข ันแต ่ละคร ั้ง ห ุ่นยนต ์ต ้องม ีผ  ้ควบค ุมห ุ่นยนต ์ต ัวละ 1 คน 
เท ่าน ั้น ผ  ้เข ้าแข ่งข ันท ี่เหล  อสามารถช ่วยจ ับสายร ีโมทได ้ เม  ่อเร ิ่มการแข ่งข ันแล ้ว 

4.  หากม ีส ิ่งใดท ี่ไม ่ได ้ท าการช ี้แจงขอให ้ข ึ้นอย  ่ก ับด ุลพ ิน ิจของคณะกรรมการเป  นท ี่ส ิ้นส ุด 
 

➢ สนามแข ่งข ัน 
1. สนามแข่งขันมีขนาดประมาณ 120 ซม. x 240 ซม. ไม่มีขอบส งโดยรอบ 
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2.  อุปสรรค (ล กระนาด) 
อุปสรรคล กระนาด ขนาดเส้นผ่านศ นย์กลางระหว่าง 5 -10 มม. จ านวน 7 อันวางอย ่บน 

แผ ่นลายสนาม ด ังร  ป 

 

3. สะพาน 
 
 

ต ำแหน&งยึดตะเกียบ 
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4.  จ ุดป ักเสาหล ักช ัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

5.  จ ุดวางเสาหล ักช ัย 

ผ ้เข้าแข่งขันจะต้องจัดวางหลักชัยเอกภายในพ ้นที่ๆก าหนดโดยไม่ก าหนดร ปแบบการวาง 
 

6. หลักชัย 
หลักชัยท าจากกระป๋องน้ าผลไม้หร อน้ าอัดลมขนาดเส้นผ่านศ นย์กลาง 50 มม. ส ง 104 มม. 
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7. กระบอกสาร 
กระบอกสารท าจากกระป๋องน้ าผลไม้หร อน้ าอัดลมขนาดเส้นผ่านศ นย์กลาง 55 มม. ส ง 133 
มม. 

 
 
 
 
 
 

8. ซุ้มประต  

ซุ้มประต ท าจากไม้หร อพลาสว ดที่มีขนาดภายในช่องประต เท่ากับกว้าง 250 มม. ส ง 250 มม. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
9. แท่นวางสาร 

แท่นวางสารท าจากไม้หร อพลาสว ดที่มีขนาดกว้าง 280 มม.Xยาว 300 มม.X ส ง 300 มม. 
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10.ธงชัยโย  
ธงชัยโยต้องมีขนาดไม่น้อยกว่าขนาดความกว้าง 50 มม.Xยาว 50 มม. ยึดติดกับกลไกลที่ 
เคล ่อนไหวได้ (ไม่จ ากัดสีและวัสดุ) 

 
 

50 มม. 
 
 
 

50 มม. 
 

➢ ภารก ิจ 
การแข่งขันหุ่นยนต์แบบผสม (Automatic Control & Manual Control) หมายถึง การน าหุ่นยนต์ 

2 ชนิด ค อ หุ่นยนต์อัตโนมัติ จ านวน 1 ตัว เป็นหุ่นยนต์ขา และหุ่นยนต์บังคับม อ จ านวน 1 ตัว เป็น 
หุ่นยนต์แบบมีล้อ มาปฏิบัติภารกิจร่วมกันตามที่กติกาการแข่งขันก าหนดไว้ โดยภารกิจการแข่งขันในครั้ง 
นี้ เป็นภารกิจในการส่งสารที่มีลักษณะเป็นกระบอก หุ่นยนต์บังคับม อจะต้องถ อกระบอกสารไปส่งให้กับ 
หุ่นยนต์อัตโนมัติ ในเขตพ ้นที่ที่ก าหนด และหุ่นยนต์อัตโนมัติจะน าสารไปตั้งบนแท่นที่ก าหนดโดยผ่าน 
อุปสรรคต่างๆ ทีมใดที่ท าภารกิจส าเร จก่อนหร อ ท าคะแนนได้มากท่ีสุดจะเป็นผ ้ชนะในการแข่งขัน 

➢ ร ูปแบบการแข ่งข ัน 
การแข่งขันหุ่นยนต์ผสมนี้ ร ปแบบวิธีการแข่งขันจะเหม อน ABU Robot Contest ในระดับ 

มหาวิทยาลัยที่เป็นการแข่งขันแบบจับค ่แข่งขันกันซึ่งในรอบแรกแข่งขันแบบแบ่งกลุ่มพบกับหมดและ ใน
รอบถัดไปจะเป็นการแข่งขันแบบแพ้คัดออก และส่วนใหญ่การแพ้ชนะการแข่งขันจะเป็นการแพ้ชนะ แบบ 
Knock-Out (ท าภารกิจสุดท้ายส าเร จ) 

ว ิธ ีการแพ ้ชนะของห ุ่นยนต ์ผสมน ั้นม ี 2 แบบด ังน ี้ค  อ 
1. ชนะด้วยวิธีการ Knock-Out ค อการยกธงไชโย ทีมใดที่ยกธงไชโยได้ก่อนจะเป็นฝ่ายชนะ 

แม ้คะแนนการท าภารก ิจในสนามจะน ้อยกว ่า ให ้พ ิจารณาการแพ ้ชนะด ้วยการ ยกธงไชโย 
เป็นอันดับแรก 

2.  หากหมดเวลาการแข ่งข ัน แล ้วไม ่ม ีท ีมใด ท าการ Knock-Out ค  อการยกธงไชโยได ้ กรณ ีน ี้ 
จะใช ้คะแนนการท าภารก ิจในสนามซ ึ่งหากท ีมใดม ีมากกว ่า ท ีมน ั้นจะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 

วิธีการแข่งขันหุ่นยนต์ผสม มีดังนี้ 
1. รอบแรกเป  นรอบแข ่งข ันท ี่ว ัดประส ิทธ ิภาพของห ุ่นยนต ์ โดยแข ่งข ัน 2 คร ั้ง แล ้วมาจ ัดอ ันด ับ โดย 

- จ ับสลากล าด ับการแข ่งข ันของแต ่ละท ีม หร  อใช ้ล าด ับจากระบบ https://www.sillapa.net/ 
- ให้ผ ้แข่งขันลงสนามท าภารกิจครั้งละ 1 ทีม (กรรมการจะจับเวลาการท าภารกิจของแต่ละทีม) 
- การเร ียงอ ันด ับ ให ้พ ิจารณาจากการทำ Knock-Out ค  อการยกธงไชโย โดยด  จากเวลาท ีมท ี่ใช ้เวลา น ้อยท ี่ส ุดจะอย  ่
ในอ ันด ับท ี่ด ีกว ่า 

- กรณีท่ีไม่สามารถท าการ Knock-Out ค อการยกธงไชโย ได ้ให้ด คะแนนการท าภารกิจใน
สนาม ซ ึ่งหากท ีมใดม ีมากกว ่าจะอย  ่ในอ ันด ับท ่ีด ีกว ่า 

2.  การแข ่งข ันในรอบ 2 ใช ้สถ ิต ิการแข ่งข ันของแต ่ละท ีมในรอบแรก มาเร ียงล าด ับเข ้าสายแข ่งข ัน 
- ใช้การแข่งขันแบบแพ้คัดออกไปจนถึงรอบชิงชนะเลิศ  (Elimination  Knock-Out 

Tournament) 
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ช่วงที่เปลี่ยนรอบการแข่งขันแต่ละครั้งจะให้เวลาผ ้เข้าแข่งขันปรับปรุงหุ่นยนต์อย่างน้อย 30 
นาท ี
➢ เวลาที่ต้องใช้ 

1. เวลาในการสร้าง จ านวน 3 ชั่วโมง 
2. เวลาจัดการแข่งขันแต่ละทีมมีเวลา Setup 1 นาที และใช้เวลาแข่งขันทีมละ 3 นาที 

 
➢ กต ิกาการแข ่งข ัน 

1. เม ่อครบเวลา 3 ชั่วโมงในการสร้างและทดสอบหุ่นยนต์ ผ ้เข้าแข่งขันจะต้องส่งหุ่นยนต์เพ ่อ 
ตรวจสอบคุณสมบัติ แล้วน าไปวางไว้ที่จุดที่กรรมการก าหนด 

การตรวจสอบคุณสมบัติหุ่นยนต์เบ ้องต้นมีรายละเอียดดังนี้ 
- ห ุ่นยนต ์จะต ้องท าภารก ิจได ้ท ั้ง 2 ต ัว  โดยห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อกรรมการจะต ้องตรวจสอบ

ว ่า สามารถเด ินได ้หร  อไม ่ สามารถ 
คีบวัตถุในภารกิจสนามได้หร อไม่ 

และหุ่นยนต์อัตโนมัติกรรมการจะต้องตรวจสอบว่า สามารถเดินตามเส้นได้หร อไม่ สามารถยก
กระป๋องได้หร อไม่ และสามารถยกธงได้หร อไม่ 

- ในข ั้นตอนการตรวจค ุณสมบ ัต ิเบ  ้องต ้นน ี้หากผ  ้เข ้าแข ่งข ันตรวจไม ่ผ ่านต ัวใดต ัวหน ึ่ง 
กรรมการไม ่อน ุญาตให ้แข ่งข ันในรอบน ั้น ให ้น าห ุ่นวางไว ้ท ี่เก  บห ุ่น แล ้วรอจนกว ่าจะถ ึง 
รอบท่ีแก้ไข จึงจะสามารถท่ีจะน าหุ่นยนต์ออกไปแก้ไขในรอบต่อไปได้ 

- กรณ ีผ ่านเข ้าส  ่รอบการแข ่งข ันในรอบท ี่ 2 หากห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิช าร ุดและซ ่อมไม ่ท ัน 
สามารถลงท าการแข่งขันได้ แต่หุ่นยนต์อัตโนมัติต้องอย ่ในสนาม 

2. เม  ่อกรรมการเร ียกท ีมมาแข ่งข ันท ี่สนาม  ผ  ้เข ้าแข ่งข ันสามารถท าการ setup ห ุ่นยนต ์ท ี่สนามแข ่งข ัน 
โดยใช ้เวลา 1 นาท ี  เม  ่อหมดเวลา Setup ให ้วางห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  ออย  ่ท ี่จ ุด Start manual Robot 
และห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิอย  ่ท ี่จ ุด Start Auto Robot และท ี่ห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อผ  ้เข ้าแข ่งข ันจะต ้องบรรจ ุ 
กระบอกสารไว ้ท ี่ต ัวห ุ่นยนต ์ให ้เร ียบร ้อยก ่อนเร ิ่มการแข ่งข ัน 

3. เม ่อได้รับสัญญาณเริ่มการแข่งขันจากกรรมการ ผ ้เขาแข่งขันเริ่มต้นการแข่งขันโดยเริ่มจากหุ่นยนต์ 
บังคับม อจะต้องวิ่งไปตามเส้นทางท่ีก าหนดเม ่อผ่านอุปสรรคจุดแรก (ล กระนาด) จะได้คะแนน 10 
คะแนน เม  ่อได ้ร ับคะแนนไปแล ้วหากม ีการผ ่านมาอ ีกคร ั้งจะไม ่ได ้ร ับคะแนนเพ ิ่มอ ีก 

4. เม ่อผ่านสะพานได้จะได้คะแนน 10 คะแนน 
5. หุ่นยนต์บังคับม อจะต้องน ากระบอกสารไปส่งให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติที่บริเวณ COMMON ZONE 

เท่านั้นและห้ามข้ามเขตไปฝั่งเขตหุ่นยนต์อัตโนมัติแต่ย ่นล้ าในอากาศได้และสัมผัสกับหุ่นยนต์ 
อัตโนมัติได้ เม ่อท าการส่งกระบอกสารเสร จแล้วจะได้คะแนน 20 คะแนน (การส่งกระบอกส าเร จ 
หมายถึง หุ่นยนต์บังคับม อไม่สัมผัสกับกระบอกสาร) กรรมการจะบันทึกเวลาที่หุ่นยนต์บังคับม อส่ง 
กระบอกสารส าเร จ 

6. หล ังจากน ั้นห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิจะต ้องเริ่มเคล  ่อนท ี่ออกจากจ ุด Start โดยอ ัตโนม ัต ิภายใน 5 ว ินาท ี 
จะได ้คะแนน 5 คะแนน หากห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิไม ่สามารถท างานได ้จะบ ังค ับ Retry เพ  ่อท าการปล ่อย 
ห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิอ ีกคร ั้ง โดยไม ่ต ้องเอากระบอกสารออกจากห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิและไม ่ได ้คะแนน 
5 คะแนนนี้ 

7. ห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิจะเด ินออกจากจ ุด Start Auto Robot ได ้ก  ต ่อเม  ่อ ม ีการส ่งกระบอกสารเสร  จแล ้ว 
เท ่าน ั้น 
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8. ในระหว่างที่หุ่นยนต์บังคับม อน ากระบอกสารไปส่งให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติ หากกระบอกสารสัมผัส พ ้นสนาม
กรรมการจะบังคับ Retry หร อระหว่างการส่งกระบอกสารให้กับหุ่นยนต์อัตโนมัติแล้ว กระบอกสารสัมผัสพ ้น
สนามกรรมการจะบังคับ Retry เช่นกัน 

9. ในระหว ่างการแข ่งข ันหากห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อตกสะพาน กรรมการจะบ ังค ับ Retry 
10. การ Retry มีรายละเอียดดังนี้ 

- เป  นการ Retry แบบแยกประเภทห ุ่นยนต ์ เช ่น การขอ Retry ห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อ แล ้วห ุ่นยนต ์ 
อัตโนมัติยังคงท าภารกิจต่อไปได้ 

- การ Retry ห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อ ให ้น าห ุ่นยนต ์ไปเร ิ่มต ้นท ี่จ ุด Start manual Robot 
- การ Retry ห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิ กรณ ีห ุ่นยนต ์ย ังเด ินไม ่ถ ึงจ ุด Check Point ให ้น าห ุ่นยนต ์ไป 

เร ิ่มต ้นท ี่จ ุด Start Auto Robot 
- การ Retry ห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิ กรณ ีห ุ่นยนต ์เด ินถ ึงจ ุด Check Point แล ้ว ให ้น าห ุ่นยนต ์ไป 

เร ิ่มต ้นท ี่จ ุด Check Point 
- การ Retry ห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิ สามารถใช ้ม  อจ ับกระป  องวางไว ้ในส ่วนของกลไกการหย ิบจ ับ 

ตรงส่วนที่หุ่นยนต์บังคับม อมาส่งให้ 
- ในการ Retry เวลาการแข ่งข ันย ังคงเด ินต ่อเน  ่องไปจนส ิ้นส ุดการแข ่งข ัน (ไม ่หย ุดเวลา) 

11. หุ่นยนต์อัตโนมัติ วิ่งผ่านเส้นปะ ได้ 20 คะแนน 
12. หุ่นยนต์อัตโนมัติ วิ่งผ่านโซนสีเขียวได้ 20 คะแนน 
13. ในระหว ่างท ี่ห ุ่นยนต ์อ ัตโนม ัต ิเด ินทาง หากกระป  องส ัมผ ัสพ  ้น กรรมการจะบ ังค ับ Retry 
14. เม ่อหุ่นยนต์อัตโนมัติถึงจุด Check Point ได ้20 คะแนน  หุ่นยนต์อัตโนมัติต้องหยุดรอท่ีจุด 

Check Point เพ ่อรอหุ่นยนต์บังคับม อท าภารกิจปักหลักชัยส าเร จก่อนถึงจะสามารถท าภารกิจ 
ต่อไปได้ 

15. ขณะอย ่บนสะพานหุ่นยนต์บังคับม อไม่สามารถหยิบเสาหลักชัยได้ 
16. การวางเสาหล ักช ัยของห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อ จะท าได ้ก  ต ่อเม  ่อน ากระบอกสารไปส ่งให ้ก ับห ุ่นยนต ์ 

อ ัตโนม ัต ิส าเร  จแล ้วเท ่าน ั้น การวางเสาหล ักช ัยม ีคะแนนด ังน ี้ 
- จุดวางเสาหล ักช ัยจ ุดไกล จ ุดละ 20 คะแนน ม ีจ านวน 2 จ ุด 
- จ ุดวางเสาหล ักช ัยจ ุดใกล ้ จ ุดละ 10 คะแนน ม ีจ านวน 2 จ ุด 
- การวางหล ักช ัยห ้ามล ้อของห ุ่นยนต ์ส ัมผ ัสเส ้นส ีส ้มของจ ุดวางเสาหล ักช ัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

หุ่นยนต์ หน้า 54 



 
 

- การได ้คะแนนวางเสาหล ักช ัย เสาหล ักช ัยจะต ้องอย  ่ภายในพ  ้นท ี่วงกลมเท ่าน ั้น 
- ขณะเคล ่อนย้ายเสาหลักชัย เสาหลักชัยสามารถสัมผัสพ ้นสนามได้ 
- หากเสาหลักชัยล้ม หุ่นยนต์สามารถจับตั้งข้ึนเองได้ 
- กรณีการส่งต่อภารกิจ ในเร ่องของการท าคะแนนวางเสาหลักชัยอย่างน้อย 20 คะแนน หาก 

หุ่นยนต์บังคับม อวางเสาหลักชัยได้คะแนน 20 คะแนนแล้วหุ่นยนต์อัตโนมัติเดินจากจุด 
Check Point เพ ่อท าภารกิจต่อไป หากหลังจากนี้กระป๋องที่วางแล้วได้คะแนนไปแล้วล้มลง 
จะไม่มีผลต่อการท าภารกิจของหุ่นยนต์อัตโนมัติ แต่อาจจะมีผลตอนนี้มาตัดสินผลแพ้ชนะ 
โดยใช้วิธีการนับคะแนน หากหุ่นยนต์บังคับม อไม่สามารถจับตั้งขึ้นมาอีกครั้ง 

- กรณีตัดสินผลแพ้ชนะโดยใช้วิธีการการนับคะแนน ให้นับคะแนนเสาหลักชัยที่ตั้งอย ่เท่านั้น 
หลังจากหมดเวลาการแข่งขัน 

17.  หุ่นยนต์บังคับม อน าเสาหลักชัยมาวางที่จุดปักเสาให้ได้ อย่างน้อย 20  คะแนนขึ้นไปก่อน หุ่นยนต์ 
อัตโนมัติจึงจะสามารถภารกิจท าต่อไปได้และหุ่นยนต์อัตโนมัติต้องท างานเองโดยอัตโนมัติ  จะได้  5 
คะแนน  หากหุ่นยนต์อันโนมัติไม่สามารถท างานต่อไปได้ต้องท าการ  Retry และจะไม่ได้คะแนน 
ในส่วนนี้  หร อหากหุ่นยนต์อัตโนมัติเดินก่อนทหุ่นยนตบังคบัม อวางเสาหลักชัยได้อย่างน้อย์ 20 คะแนน 
กรรมการจะบังคับ Retry เม ่อมีการ Retry ในจุดนี้สามารถวางหุ่นยนต์อัตโนมัติในทิศทางที่ต้องการได้ 
ภายในจุด Check Point 
18. เม ่อหุ่นยนต์อัตโนมัติวิ่งผ่านอุปสรรคล กระนาดได้ 20 คะแนน 
19. เม ่อหุ่นยนต์อัตโนมัติวิ่งผ่านซุ้มประต  โดยให้ส่วนท้ายสุดของหุ่นยนต์พ้นแนวซุ้มประต  ได้ 10 

คะแนน 
20. เม ่อตั้งกระบอกสารส าเร จโดยกระป๋องต้องตั้งตรง ได้ 30 คะแนน และหุ่นยนต์อัตโนมัติต้องแสดง 

สถานะ โดยการยกธงให้เห นอย่างชัดเจน จะถ อว่าเป็นการท าภารกิจส าเร จและหยุดการแข่งขันทนที เรียกว่า 
“ไชโย” ได ้ร ับโบน ัส 20 คะแนน หากวางกระบอกส ่งสารไม ่ส าเร  จเช ่นเก ิดการตกหล ่น กรรมการจะบ ังค ับ Retry 

21.  ระยะเวลาการแข ่งข ัน 3 นาท ี  คะแนนท ั้งหมด 250 คะแนนด ังน ี้ 
- ท ีมท ี่ท าการ Knock-Out หร  อ การยกธงไชโย ได ้ก ่อนจะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 
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- หากไม ่ม ีการ Knock-Out หร  อ การยกธงไชโยได ้ ให ้ใช ้คะแนนการท าภารก ิจต ัดส ิน ห ุ่นยนต ์ท ี่ได ้คะแนน
ส  งส ุด จะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน 

-  หากคะแนนการท าภารก ิจเท ่าก ัน ให ้ด  เวลาทห ุ่นยนต ์บ ังค ับม  อส ่งกระบอกสารส าเร  จ 
-  หากเวลาในการส ่งกระบอกสารส าเร  จเท ่าก ัน ให ้น ับจ านวนคร ั้งท ี่ Retry ท ีมท ี่ม ีจ านวนคร ั้ง 

ในการ Retry น ้อยกว ่าจะเป  นผ  ้ชนะการแข ่งข ัน หากจ านวนคร ั้งในการ Retry เท ่าก ันอ ีก 
ให ้จ ัดการแข ่งข ันใหม ่เฉพาะท ีมท ี่ม ีคะแนนเท ่าก ัน 

22. ในกรณีที่หุ่นยนต์ที่เกิดการเสียหายระหว่างแข่งขัน ผ ้เข้าแข่งขันสามารถซ่อมแซมได้ โดยกรรมการ 
จะไม่ท าการหยุดเวลาในการแข่งขัน แต่ไม่สามารถอัพโหลดโปรแกรมลงไปใหม่ได้  เม ่อซ่อมแซมเสร จให้น า 
หุ่นยนต์มาตั้งยังจุดเริ่มต้น (start) ของแต่ละประเภท แต่หากเป็นหุ่นยนต์อัตโนมัติกรณีที่หุ่นยนต์เดินถึงจุด 
Check Point แล ้วให ้น าห ุ่นยนต ์ไปเร ิ่มต ้นท ี่จ ุด Check Point เพ  ่อเร ิ่มการแข ่งข ันใหม ่โดยก ่อนปล ่อยห ุ่นยนต ์ 
จะต ้องแจ ้งกรรมการให ้ทราบก ่อนท ุกคร ั้ง 

23. การตัดสินของคณะกรรมการถ อเป็นอันสิ้นสุด 
 

สรุปการให้คะแนนหุ่นยนต์ผสม 
ภารก ิจ คะแนน 

หุ่นยนต์บังคับมือ หุ่นยนต์อัตโนมัติ บังคับมือ อัตโนมัติ 
ผ่านอุปสรรคไม้ตะเกียบ  10  

ผ่านสะพาน  10  

ส่งกระบอกสารเสร จ  20  

 รับกระบอกสารแล้วเคล ่อนที่ออกโดย 
อัตโนมัติภายใน 5 วินาที 

 5 

 วิ่งผ่านเส้นปะ  20 
 วิ่งผ่านโซนสีเขียว  20 
 ถ ึงจ ุด Check Point  20 
ปักเสาหลักชัยจุดไกล เสาที่ 1  20  

ปักเสาหลักชัยจุดไกล เสาที่ 2  20  

ปักเสาหลักชัยจุดใกล้ เสาที่ 1  10  

ปักเสาหลักชัยจุดใกล้ เสาที่ 2  10  

 เม ่อบังคับม อปักเสาหลักชัยได้อย่าง 
น้อย 20 คะแนนแล้วเคล ่อนที่ออก 
จากจ ุด Check Point 

 5 

 วิ่งผ่านอุปสรรคล กระนาด  20 
 วิ่งผ่านซุ้มประต   10 
 ตั้งกระบอกสารส าเร จ  30 
 ยกธงให้เห นอย่างชัดเจน  20 

รวม 100 150 
รวมคะแนนทั้งหมด 250 
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