
เกณฑ์การแข่งขันหุ่นยนต์ 
๑. การแข่งขันแบ่งออกเป็น ๓ ระดับ คือ  

- ระดับประถมศึกษา  
- ระดับมัธยมศึกษา ปีที่ ๑ - ๓  
- ระดับมัธยมศึกษา ปีที่ ๔ – ๖ 
 

 ๒. จ านวนผู้เข้าแข่งขัน หน่วยงานส่งตัวแทนระดับการศึกษาละ 1 ทีมๆ ละ ๔ คน ประกอบด้วย ครูผู้ควบคุม
ทีม ๑ คน และนักเรียน ๓ คน  
 
๓. ประเภทการแข่งขัน  

หุ่นยนต์บังคับมือ (Manual Control)  
- ระดับประถมศึกษา  
หุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Control)  
- ระดับมัธยมศึกษา ปีที่ ๑ - ๓  
- ระดับมัธยมศึกษา ปีที่ ๔ - ๖  
 

๔. หลักการแข่งขัน  
๔.๑ กรณีผู้เข้าแข่งขันไปรายงานตัวไม่ครบตามจ านวนที่ก าหนดในหลักเกณฑ์การแข่งขันให้

กรรมการฯ พิจารณาตัดสิทธิ์การเข้าแข่งขัน  
๔.๒ ผู้เข้าแข่งขันต้องมารายงานตัวก่อนการประกวดแข่งขัน 30 นาที (หากมารายงานตัวพ้นจากเวลา

ที่ก าหนด ให้กรรมการฯ พิจารณาตัดสิทธิ์การเข้าแข่งขัน)  
๔.๓ กรณีผู้เข้าแข่งขันเป็นคนซึ่งไม่มีสัญชาติไทย ให้แสดงหลักฐานทางราชการที่แสดงให้เห็นว่าอยู่ใน

ประเทศไทยอย่างถูกต้องตามกฎหมาย ดังนี้ 
 (1) สาเนาบัตรประจ าตัว บุคคลผู้ไม่มีสัญชาติไทยหรือส าเนาสูติบัตรหรือหนังสือรับรองการเกิด 

(อย่างใดอย่างหนึ่ง) และ  
(2) หนังสือรับรองของผู้บริหารสถานศึกษา โดยให้องค์กรปกครองส่วนท้องถิ่นซึ่งเป็นเจ้าภาพระดับ

ภาครวบรวมเอกสารดังกล่าวส่งไปยังหน่วยงานผู้จัดการแข่งขันทักษะทางวิชาการระดับประเทศภายในเวลาที่
ก าหนด ทั้งนี้ กรณีเอกสารไม่ครบตาม (1) และ (2) ให้กรรมการพิจารณาตัดสิทธิ์การเข้าแข่งขัน  

๔.๔ กรณีการแข่งขันเป็นทีม (ผู้ชนะการแข่งขันระดับภาคเข้ามาแข่งขันระดับประเทศ) สามารถ
เปลี่ยนตัวผู้เข้าแข่งขันได้เฉพาะกรณีป่วย/ตาย/ย้าย แต่ต้องแสดงหลักฐานให้กรรมการพิจารณาด้วย  
 

๕. การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ ระดับประถมศึกษา                                                                                        

๕.๑ การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ หมายถึง การออกแบบและประดิษฐ์
หุ่นยนต์ที่ทาการขับเคลื่อนด้วย อุปกรณ์ควบคุม (Remote Control) แบบมีสาย ที่สามารถบังคับตัวหุ่นยนต์
ให้เคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ โดยใช้คนเป็นผู้ควบคุมการท างานของหุ่นยนต์ เพ่ือปฏิบัติภารกิจตามกติกาภายใน
เวลาที่ก าหนด                                                                                                                                                                                           



๕.๒ ขอบเขตและความหมาย หุ่นยนต์บังคับมือ หมายถึง การน ามอเตอร์ อุปกรณ์ไฟฟ้าหรือ 
อิเล็กทรอนิกส์ วัสดุทางกลศาสตร์ มาออกแบบและประดิษฐ์หุ่นยนต์ที่เคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ การท างานให้
ขับเคลื่อนด้วย อุปกรณ์ควบคุม (Remote Control) แบบมีสาย โดยคนเป็นผู้ควบคุมการท างานของหุ่นยนต์ 
ข้อส าคัญ คือ หุ่นยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจ โดยปราศจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นั่นคือ ไม่มีการโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพ่ือควบคุมการท างาน                                             

๕.๓ สนามแข่งขัน  

๕.๓.๑ รายละเอียดสนาม  

๕.๓.๑.๑ สนามมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ขนาดความกว้าง 2,400 มิลลิเมตร ความยาว 
2,400 มิลลิเมตร มีขอบสูง 100 มิลลิเมตร  

๕.๓.๑.๒ ก่อนขึ้นสะพานมีทางลาดขนาด กว้าง 250 มิลลิเมตร ยาว 1,850 มิลลิเมตร ทาง
ลาดขึ้นที่สูง 100 มิลลิเมตร  

๕.๓.๑.๓ ขนาดสะพาน กว้าง 250 มิลลิเมตร ยาว 600 มิลลิเมตร และสูง 120 มิลลิเมตร 
(วัดจากพ้ืน) ปลายทั้งสองข้างของสะพานเอียงทามุม 30 องศา  

๕.๓.๑.๔ พ้ืนที่เก็บวัตถุ มีความกว้าง 300 มิลลิเมตร และยาว 750 มิลลิเมตร  

๕.๓.๑.๕ พ้ืนที่วางวัตถุ มีความกว้าง 600 มิลลิเมตร และยาว 1,000 มิลลิเมตร  

๕.๓.๑.๖ พ้ืนที่วางสิ่งกีดขวาง มีความกว้าง 1,000 มิลลิเมตร และยาว 1,500 มิลลิเมตร                                                                                                                              

 

ภาพจ าลองสนามแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ ระดับประถมศึกษา  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



๕.๓.๒ วัตถุและสิ่งกีดขวางในสนาม                                                                                                    

๕.๓.๒.๑ สิ่งกีดขวาง ขนาดเส้นผ าศูนย์กลาง 30 มิลลิเมตร สูง 200 มิลลิเมตร จ านวน 10 
ชิ้น วางกระจายตามจุดต่างๆ ในสนามตามที่คณะกรรมการก าหนด  

๕.๓.๒.๒ วัตถุท่ีต้องเก็บเป็นสี่เหลี่ยมลูกบาศก์ขนาดความกว้าง 40 มิลลิเมตร ความยาว 40 
มิลลิเมตร และความสูง 40 มิลลิเมตร วัตถุดังกล่าวมีสามสี คือ สีแดง สีเหลืองและสีเขียว วัตถุแต่ละสี 
มีจานวน 10 ชิ้น  

๕.๓.๓ คุณสมบัติของหุ่นยนต์  

๕.๓.๓.๑ หุ่นยนต์ที่ใช้แข่งขัน 1 ตัว ไม่จ ากัดชนิดของวัสดุที่น ามาท าหุ่นยนต์  

๕.๓.๓.๒ หุ่นยนต์แข่งขันเป็นหุ่นยนต์ที่ใช้มอเตอร์และชุดเฟืองทด ไม่เกิน 2 ชุด แบตเตอรี่ ใช้
กับมอเตอร์เป็นขนาด AA (แบบประจุไฟฟ้าได้ (Rechargeable) หรือเป็นแบบอัลคาไลน์ ) ขนาด
กระแสไฟฟ้าไม่เกิน 2,400 มิลลิแอมแปร์ชั่วโมงต่อก่อน ในการแข่งขันอนุญาตให้ใช้แบตเตอรี่ได้ไม่เกิน 
4 ก้อน  

๕.๓.๓.๓ ขนาดหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน มีความกว้างไม่เกิน 150 มิลลิเมตร ความยาวไม่
เกิน 300 มิลลิเมตร และความสูงไม่เกิน 180 มิลลิเมตร น้ าหนักตัวหุ่นยนต์และอุปกรณ์ควบคุม
ทั้งหมดท่ีใช้ในการแข่งขันรวมกันไม่เกิน 1,500 กรัม  

๕.๓.๓.๔ หุ่นยนต์ที่ใช้แข่งขันจะต้องเคลื่อนไหวเสมือนการก้าวขาเดินหรือการวิ่งโดยที่ขาของ
หุ่นยนต์สามารถยกขึ้นสูงจากพ้ืนได้  

๕.๓.๓.๕ ความยาวสายสัญญาณควบคุมหุ่นยนต์จากตัวหุ่นยนต์ถึงอุปกรณ์ควบคุมต้องไม่
น้อยกว่า 2,000 มิลลิเมตรและติดตั้งที่ตัวหุ่นยนต์สูงจากพ้ืนไม่เกิน 240 มิลลิเมตร ในขณะแข่งขันไม่
อนุญาตให้สายสัญญาณควบคุมหุ่นยนต์ลากไปบนพื้นสนามแข่งขัน  

๕.๔ กฎและกติกาการแข่งขัน  

หุ่นยนต์มีภารกิจในการฝ่าอุปสรรคต่างๆ ภายในสนามแข่งขัน โดยผ่านเส้นทางลาดขึ้นที่สูง และข้าม
สะพานเพ่ือผ่านสิ่งกีดขวางไปเก็บวัตถุในพ้ืนที่วางวัตถุ และล าเลียงวัตถุไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุให้ได้มากที่สุด 
ภายในระยะเวลา 240 วินาที ทีมใดได้คะแนนสูงสุดเป็นผู้ชนะ  

๕.๔.๑ วิธีการแข่งขัน  

๕.๔.๑.๑ ก่อนเข้าสนามแข่งขัน อุปกรณ์ทุกชิ้นของหุ่นยนต์ ต้องไม่มีการประกอบมาก่อน (ให้
แยกชิ้นส่วนทุกชิ้น)  

๕.๔.๑.๒ การประกอบหุ่นยนต์ภายในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนด  

๕.๔.๑.๓ เมื่อถึงเวลาแข่งขัน ทีมผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น และรอ
สัญญาณแข่งขันจากกรรมการ  

๕.๔.๑.๔ เมื่อกรรมการให้สัญญาณแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันบังคับหุ่นยนต์เดินไปตามเส้นทางที่
ก าหนด คือ เส้นทางราบ ทางลาดขึ้นที่สูง ข้ามสะพาน และผ่านสิ่งกีดขวาง ไปยังพื้นที่วางวัตถุ เพ่ือไป
เก็บวัตถุและล าเลียงไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุ  

๕.๔.๑.๕ ผู้เข้าแขง่ขันล าเลียงวัตถุไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุจนครบทุกชิ้น และน าหุ่นยนต์กลับมาท่ี
จุดเริ่มต้นถือว่าท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  



๕.๔.๒ วิธีนับคะแนน  

๕.๔.๒.๑ หุ่นยนต์เดินผ่านทางลาดขึ้นที่สูงไปถึงจุดก่อนข้ามสะพาน + 15 คะแนน  

๕.๔.๒.๒ หุ่นยนต์เดินข้ามสะพาน + 10 คะแนน  

๕.๔.๒.๓ ล าเลียงวัตถุจากพ้ืนที่วางวัตถุไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุได้คะแนนตามสีที่ก าหนด ดังนี้   

คือ 1) สีแดง + 20 คะแนน 2) สีเหลือง + 15 คะแนน 3) สีเขียว + 10 คะแนน  

๕.๔.๒.๔ หุ่นยนต์ล าเลียงวัตถุไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุจนครบทุกชิ้น และกลับมาที่ จุดเริ่มต้น   

ถือว่าท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์ +30 คะแนน  

๕.๔.๒.๕ ชนสิ่งกีดขวางล้มหรือเคลื่อนออกจากจุดที่ก าหนด - 5 คะแนน  

๕.๔.๒.๖ หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขันและต้องเริ่มใหม่ - 5 คะแนน  

๕.๔.๒.๗ ถ้าขาของหุ่นยนต์ล้ าเขตของพ้ืนที่แม่น้ า - 5 คะแนน  

๕.๔.๒.๘ วัตถุหล่นระหว่างทาง (ห้ามหยิบวัตถุนั้น) 0 คะแนน  

๕.๔.๓ ข้อบังคับ  

๕.๔.๓.๑ ในกรณีที่หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขัน ผู้แข่งขันสามารถน าหุ่นยนต์มาแก้ไขได้ ณ จุด
ที่ก าหนด เมื่อแก้ไขเสร็จจะต้องน าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต้น เพ่ือเริ่มการแข่งขันใหม่ แต่จะถูกตัด
คะแนนทุกครั้งที่มีการแก้ไขครั้งละ 5 คะแนน และเวลาในการแข่งขันจะด าเนินต่อไปจนครบ
ระยะเวลาที่ก าหนดไว้ การเริ่มต้นแข่งขันใหม่จะนับคะแนนให้เฉพาะภารกิจที่ท าได้ก่อนหน้านี้เท่านั้น  

๕.๔.๓.๒ กรณีท่ีหุ่นยนต์ไม่สามารถออกจากจุดเริ่มต้นหรือออกจากจุดเริ่มต้นแล้วไม่สามารถ
ท าภารกิจได้ภายในเวลา ๒๐ วินาที ให้ถือว่าผิดกติกาและออกจากการแข่งขันในรอบนั้น  

๕.๔.๓.๓ แต่ละทีมแข่งขันได้ 2 รอบ และน าคะแนนสูงสุด มาเรียงล าดับหาผู้ชนะ  

๕.๔.๓.๔ กรณีท่ีท าภารกิจส าเร็จแต่คะแนนเท่ากัน จะพิจารณาทีมแข่งขันที่ใช้เวลาน้อยที่สุด
เป็นผู้ชนะ  

๕.๔.๓.๕ กรณีท่ีท าภารกิจไม่ส าเร็จ และมีวัตถุวางอยู่ในพื้นที่ วางวัตถุแต่มีคะแนนเท่ากัน ให้
พิจารณาน้ าหนักหุ่นยนต์ของทีมท่ีน้ าหนักน้อยสุดเป็นผู้ชนะ  

๕.๔.๓.๖ ห้ามน าอุปกรณ์เครื่องมือหนักที่อาจเป็นอันตรายต่อตนเองและผู้อ่ืนมาใช้สร้าง
หุ่นยนต์ภายในพ้ืนที่แข่งขัน เช่น เครื่องตัดไฟเบอร์ เครื่องเจียรมือ เป็นต้น  

6. การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Control)  

6.1 ระดับมัธยมศึกษา ปีที่ ๑ - ๓  

6.2 ระดับมัธยมศึกษา ปีที่ ๔ – ๖ 

 การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Control) หมายถึง การน ามอเตอร์ อุปกรณ์ไฟฟ้าวัสดุ
ทางกลศาสตร์ ที่อาจมีการใช้แผงวงจรอิเล็กทรอนิกส์หรือตัวตรวจจับชนิดต่างๆ และใช้อุปกรณ์ท่ัวไปอย่างไม่
จ ากัดมาออกแบบประกอบเป็นหุ่นยนต์ที่เคลื่อนไหวหรือเคลื่อนที่ได้ ในการปฏิบัติภารกิจต้องใช้ระบบ สมอง
กล (Computer System) ชนิดใดชนิดหนึ่ง และ/หรือ มีการเขียนโปรแกรมให้คอมพิวเตอร์เพื่อควบคุมการท า
ภารกิจแบบอัตโนมัติหลังเริ่มต้น ขับเคลื่อนหุ่นยนต์ด้วยสวิทซ์เปิด - ปิดเพียงครั้งเดียว ระหว่างการแข่งขันห้าม



ใช้อุปกรณ์ควบคุมใดๆ ทั้งแบบมีสาย ไร้สาย หรือแบบสัญญาณวิทยุ ในการส่งสัญญาณไปยังหุ่นยนต์ ผลการ
แข่งขันขึ้นอยู่กับการเขียนโปรแกรมควบคุมกลไกท าให้หุ่นยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจตามโจทย์ก าหนดได้
ทันเวลา  

6.1 ระดับมัธยมศึกษา ปีท่ี ๑ - ๓  

1. สนามแข่งขัน  

1.1 รายละเอียดภายในสนาม  

1.1.1 สนามมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดความ กว้าง 1,200 มิลลิเมตร ความยาว 
2,400 มิลลิเมตร  

1.1.2 พ้ืนที่เก็บกระป๋องมี 2 สี คือสีขาวและสีดา มีขนาดความกว้าง 250 มิลลิเมตรและ
ความยาว 250 มิลลิเมตร  

1.1.3 พ้ืนที่จุดเริ่มต้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีขนาดความกว้าง 250 มิลลิเมตรและความยาว 
250 มิลลิเมตร  

1.2 วัตถุและอุปกรณ์ภายในสนาม  

1.2.1 กระป๋อง ขนาดเส้นผ าศูนย์กลาง 50 มิลลิเมตร สูง 100 มิลลิเมตร น้ าหนักไม่เกิน 50 
กรัม มี 2 สี คือ สีขาวจ านวน 5 อัน และสีดา จ านวน 5 อัน  

2. คุณสมบัติของหุ่นยนต์  

2.1 หุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน มีขนาดความกว้างไม่เกิน 250 มิลลิเมตร ความยาว ไม่เกิน 250 
มิลลิเมตร และความสูงไม่เกิน 250 มิลลิเมตร  

2.2 หุ่นยนต์ที่ใช้แข่งขัน 1 ตัว ไม่จ ากัดชนิดของวัสดุ และอุปกรณ์ รวมทั้งจ านวนมอเตอร์ และ
เซนเซอร์ที่ใช้  

2.3 หุ่นยนต์ต้องท างานโดยอัตโนมัติเท่านั้น ไม่ให้ควบคุมด้วยรีโมท  

2.4 ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื่องส าหรับเขียนโปรแกรม โดยไม่จ ากัดซอฟแวร์  

2.5 ห้ามใช้ช่องสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างแข่งขัน (ปิด ช่องสัญญาณ)  

3. กฎและกติกาการแข่งขัน  

หุ่นยนต์มีภารกิจต้องเคลื่อนที่ไปตามเส้นสีด าเท่านั้น (เซนเซอร์หรือล้อคร่อมอยู่บนเส้น) เพ่ือไปเก็บ
กระป๋องแต่ละสี และน ากระป๋องที่เก็บได้ไปวางบริเวณพ้ืนที่เก็บกระป๋องให้ตรงตามสีจนครบทุกกระป๋อง และ
น าหุ่นยนต์กลับมาที่จุดเริ่มต้นภายในระยะเวลา 180 วินาที ทีมใดได้คะแนนสูงสุดจะเป็นผู้ชนะ  

3.1 วิธีการแข่งขัน  

3.1.1 ก่อนเข้าสนามแข่งขัน อุปกรณ์ทุกชิ้นของหุ่นยนต์ต้องไม่มีการประกอบมาก่อน  

(ให้แยกชิ้นส่วนทุกชิ้น)  

3.1.2 การประกอบหุ่นยนต์ภายในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนด  

3.1.3 ให้เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตัวเองภายในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนด  



3.1.4 เมื่อถึงเวลาแข่งขัน ทีมผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น และรอสัญญาณแข่งขัน
จากกรรมการ  

3.1.5 เมื่อกรรมการให้สัญญาณแข่งขัน หุ่นยนต์จึงเริ่มท าภารกิจ โดยท างานแบบอัตโนมัติ  

ไม่อนุญาตให้ควบคุมหุ่นยนต์โดยวิธีอ่ืนใด เช่น ควบคุมด้วยรีโมท ควบคุมด้วยระบบช่องสัญญาณ เป็นต้น  

3.1.6 ทีมท่ีเข้าแข่งขันล าเลียงกระป๋องไปยังพ้ืนที่เก็บกระป๋องตามพ้ืนที่สีที่ก าหนด สีขาววางไว้ที่พ้ืนที่
เก็บกระป๋องสีขาว สีด าวางไว้ที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องสีด า จนครบทุกกระป๋อง และน าหุ่นยนต์กลับมาที่จุดเริ่มต้น 
ถือว่าท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  

3.2 วิธีนับคะแนน  

3.2.1 เก็บกระป๋องและน ามาวางที่พ้ืนที่เก็บกระป๋อง + 10 คะแนน  

3.2.2 หุ่นยนต์ล าเลียงวัตถุไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุจนครบทุกชิ้น และกลับมาที่จุดเริ่มต้น ถือว่าท าภารกิจ
เสร็จสมบูรณ์ + 30 คะแนน  

3.2.3 ถ้ากระป๋องเคลื่อนออกจากจุดที่ก าหนด - 5 คะแนน  

3.2.4 วางกระป๋องผิดพ้ืนที่เก็บกระป๋อง (ผิดสี) - 5 คะแนน  

3.2.5 ถ้ากระป๋องที่วางบนพื้นที่เก็บกระป๋องล้ม กระป๋องละ - 5 คะแนน  

3.2.6 หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขันและต้องเริ่มใหม่ - 5 คะแนน  

3.2.7 หุ่นยนต์ไม่ขัดข้องขณะแข่งขัน แต่ต้องการเริ่มใหม่ (Retry) - 5 คะแนน  

3.2.8 การเก็บกระป๋องต้องใช้วิธี หนีบ จับ และยกลอยสูงจากพ้ืนเท่านั้น ห้ามไถไปกับพ้ืน ถ้าไถกับพ้ืน 
- 5 คะแนน 

3.3 การขอเริ่มต้นใหม่ (Retry)  

3.3.1 ผู้เข้าแข่งขันขอเริ่มต้นใหม่ต้องให้กรรมการตัดสินอนุญาตก่อน จึงเริ่มต้นใหม่ได้ และน าหุ่นยนต์
ไปวางที่จุดเริ่มต้น  

3.3.2 ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอเริ่มต้นใหม่ได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง แต่จะถูกตัดคะแนนครั้งละ 5 คะแนน 
และวัตถุที่อยู่ในสนามต้องอยู่ในต าแหน่งเดิม โดยถือเป็นอุปสรรคของการแข่งขัน  

3.4 ข้อบังคับ  

3.4.1 กรณีท่ีหุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขัน ผู้แข่งขันสามารถน าหุ่นยนต์มาแก้ไขได้ ณ จุดที่
คณะกรรมการก าหนดให้ เมื่อแก้ไขเสร็จต้องน าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต้นเพ่ือเริ่มการแข่งขันใหม่ แต่จะถูกตัด
คะแนนทุกครั้งที่มีการแก้ไขครั้งละ 5 คะแนน และเวลาในการแข่งขันจะด าเนินต่อไปจนครบระยะเวลาที่
ก าหนดไว้ การเริ่มต้นแข่งขันใหม่จะนับคะแนนให้เฉพาะภารกิจที่ท าได้ก่อนหน้านี้เท่านั้น  

3.4.2 กรณทีี่หุ่นยนต์ไม่สามารถออกจากจุดเริ่มต้นหรือออกจากจุดเริ่มต้นแล้วไม่สามารถท าภารกิจต่อ
ได้ (หยุดอยู่กับท่ี) ภายในเวลา 20 วินาที กรรมการให้เริ่มต้นใหม่  

3.4.3 แต่ละทีมแข่งได้ 2 รอบ และน าคะแนนสูงสุด มาเรียงล าดับหาผู้ชนะ  

3.4.4 กรณีท่ีท าภารกิจส าเร็จแต่คะแนนเท่ากันจะพิจารณาทีมแข่งขันท่ีใช้เวลาน้อยที่สุดและจ านวน
ครั้งที่เริ่มต้นใหม่น้อยที่สุด เป็นผู้ชนะ  



3.4.5 กรณีท่ีหมดเวลาและท าภารกิจไม่ส าเร็จแต่คะแนนเท่ากันจะพิจารณาน้ าหนักหุ่นยนต์ของทีมท่ีมี
น้ าหนักท่ีน้อยที่สุดและจ านวนครั้งที่เริ่มต้นใหม่น้อยที่สุด เป็นผู้ชนะ  

3.4.6 ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพ้ืนที่แข่งขัน  

3.4.7 ไม่อนุญาตให้ทีมที่เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนดในระหว่างการ
แข่งขัน  

 

ภาพจ าลองสนามแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ ระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6.2 ระดับมัธยมศึกษา ปีท่ี ๔ – ๖  

1. สนามแข่งขัน  

1.1 รายละเอียดภายในสนาม  

1.1.1 สนามมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าขนาดความ กว้าง 1,200 มิลลิเมตร ความยาว 
2,400 มิลลิเมตร  

1.1.2 พ้ืนที่เก็บกระป๋องมี 3 สี คือสีเขียว สีเหลืองและสีแดง มีขนาดความกว้าง 250 
มิลลิเมตรและความยาว 250 มิลลิเมตร  

1.1.3 พ้ืนที่จุดเริ่มต้นเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีขนาดความกว้าง 250 มิลลิเมตรและความยาว 
250 มิลลิเมตร  

1.2 วัตถุและอุปกรณ์ภายในสนาม  

1.2.1 กระป๋อง ขนาดเส้นผ่าศูนย์กลาง 50 มิลลิเมตร สูง 100 มิลลิเมตร น้ าหนักไม่เกิน 50 
กรมั มี 3 สี คือ สีเขียวจ านวน 5 อัน สีเหลืองจ านวน 5 อัน และสีแดง จ านวน 5 อัน  

2. คุณสมบัติของหุ่นยนต์  

2.1 หุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขัน มีขนาดความกว้างไม่เกิน 250 มิลลิเมตร ความยาวไมเ่กิน 250 
มิลลิเมตร และความสูงไม่เกิน 250 มิลลิเมตร  

2.2 หุ่นยนต์ที่ใช้แขง่ขัน 1 ตัว ไมจ่ ากัดชนิดของวัสดุ และอุปกรณ์ รวมทั้งจ านวนมอเตอร์และ 
เซนเซอร์ที่ใช้  

2.3 หุ่นยนต์ต้องท างานโดยอัตโนมัติเท่านั้น ไม่ให้ควบคุมด้วยรีโมท  

2.4 ให้ใช้คอมพิวเตอร์ 1 เครื่องส าหรับเขียนโปรแกรม โดยไม่จ ากัดซอฟแวร์  

2.5 ห้ามใช้ช่องสัญญาณสื่อสารทุกชนิด เพ่ือการควบคุมหุ่นยนต์ในระหว่างแข่งขัน (ปิดช่องสัญญาณ)  

3. กฎและกติกาการแข่งขัน  

หุ่นยนต์มีภารกิจต้องเคลื่อนที่ไปตามเส้นสีด าเท่านั้น (เซนเซอร์หรือล้อคร่อมอยู่บนเส้น) เพ่ือไปเก็บ
กระป๋องแต่ละสีและน ากระป๋องที่เก็บได้ไปวางบริเวณพ้ืนที่เก็บกระป๋องให้ตรงตามสีจนครบทุกกระป๋อง และ
น าหุ่นยนต์กลับมาที่จุดเริ่มต้นภายในระยะเวลา 180 วินาที ทีมใดได้คะแนนสูงสุด จะเป็นผู้ชนะ  

3.1 วิธีการแข่งขัน  

3.1.1 ก่อนเข้าสนามแข่งขัน อุปกรณ์ทุกชิ้นของหุ่นยนต์ต้องไม่มีการประกอบมาก่อน (ให้แยก
ชิ้นส่วนทุกชิ้น)  

3.1.2 การประกอบหุ่นยนต์ภายในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนด  

3.1.3 ให้เขียนโปรแกรมควบคุมหุ่นยนต์ด้วยตัวเองภายในพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนด  

3.1.4 เมื่อถึงเวลาแข่งขัน ทีมผู้เข้าแข่งขันจะต้องน าหุ่นยนต์มาวางที่จุดเริ่มต้น และรอ
สัญญาณแข่งขันจากกรรมการ  

3.1.5 เมื่อกรรมการให้สัญญาณแข่งขัน หุ่นยนต์จึงเริ่มทาภารกิจ โดยทางานแบบอัตโนมัติ ไม่
อนุญาตให้ควบคุมหุ่นยนต์โดยวิธีอ่ืนใด เช่น ควบคุมดว้ยรีโมท ควบคุมด้วยระบบช่องสัญญาณ เป็นต้น  



3.1.6 ทีมท่ีเข้าแข่งขันล าเลียงกระป๋องไปยังพ้ืนที่เก็บกระป๋องตามพ้ืนที่สีที่ก าหนด สีเขียววาง
ไว้ที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องสีเขียว สีเหลืองวางไว้ที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องสีเหลือง และสีแดงวางไว้ที่พ้ืนที่เก็บ
กระป๋องสีแดง จนครบทุกกระป๋อง และน าหุ่นยนต์กลับมาที่จุดเริ่มต้น ถือว่าท าภารกิจเสร็จสมบูรณ์  

3.2 วิธีนับคะแนน  

3.2.1 เก็บกระป๋องและน ามาวางที่พ้ืนที่เก็บกระป๋องตามสีที่ก าหนด +10 คะแนน  

3.2.2 หุ่นยนต์ล าเลียงวัตถุไปยังพ้ืนที่เก็บวัตถุจนครบทุกชิ้น และกลับมาที่จุดเริ่มต้น ถือว่าท า
ภารกิจเสร็จสมบูรณ์ +30 คะแนน  

3.2.3 ถ้ากระป๋องเคลื่อนออกจากจุดที่ก าหนด -5 คะแนน  

3.2.4 วางกระป๋องผิดพ้ืนที่เก็บกระป๋อง (ผิดสี) -5 คะแนน  

3.2.5 ถ้ากระป๋องที่วางบนพื้นที่เก็บกระป๋องล้ม กระป๋องละ -5 คะแนน  

3.2.6 หุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขันและต้องเริ่มใหม่ -5 คะแนน  

3.2.7 หุ่นยนต์ไม่ขัดข้องขณะแข่งขัน แต่ต้องการเริ่มใหม่ (Retry) -5 คะแนน  

3.2.8 การเก็บกระป๋องต้องใช้วิธ ีหนีบ จับ และยกลอยสูงจากพ้ืนเท่านั้น หา้มไถไปกับพ้ืน ถ้า
ไถกับพ้ืน -5 คะแนน  

3.3 การขอเริ่มต้นใหม่ (Retry)  

3.3.1 ผู้เข้าแข่งขันขอเริ่มต้นใหม่ต้องให้กรรมการตัดสินอนุญาตก่อน จึงเริ่มต้นใหม่ได้ และ
น าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต้น  

3.3.2 ผู้เข้าแข่งขันสามารถขอเริ่มต้นใหม่ได้ไม่จ ากัดจ านวนครั้ง แตจ่ะถูกตัดคะแนน ครั้งละ 
5 คะแนน และวัตถุท่ีอยู่ในสนามต้องอยู่ในต าแหน่งเดิม โดยถือเป็นอุปสรรคของการแข่งขัน  

3.4 ข้อบังคับ  

3.4.1 กรณีท่ีหุ่นยนต์ขัดข้องขณะแข่งขัน ผู้แข่งขันสามารถน าหุ่นยนต์มาแก้ไขได้ ณ จุดที่
คณะกรรมการก าหนดให้ เมื่อแก้ไขเสร็จต้องน าหุ่นยนต์ไปวางที่จุดเริ่มต้นเพ่ือเริ่มการแข่งขนัใหม่ แต่
จะถูกตัดคะแนนทุกครั้งที่มีการแก้ไขครั้งละ 5 คะแนน และเวลาในการแข่งขันจะด าเนินต่อไปจนครบ
ระยะเวลาที่ก าหนดไว้ การเริ่มต้นแข่งขันใหม่จะนับคะแนนให้เฉพาะภารกิจที่ท าได้ก่อนหน้านี้เท่านั้น  

3.4.2 กรณีท่ีหุ่นยนต์ไม่สามารถออกจากจุดเริ่มต้นหรือออกจากจุดเริ่มต้นแล้วไม่สามารถท า
ภารกิจต่อได้ (หยุดอยูก่ับท่ี) ภายในเวลา 20 วินาที กรรมการให้เริ่มต้นใหม่  

3.4.3 แต่ละทีมแข่งได้ 2 รอบ และน าคะแนนสูงสุด มาเรียงล าดับหาผู้ชนะ  

3.4.4 กรณีท่ีท าภารกิจส าเร็จแต่คะแนนเท่ากันจะพิจารณาทีมแข่งขันท่ีใช้เวลาน้อยที่สุดและ
จ านวนครั้งทีเ่ริ่มต้นใหม่น้อยที่สุด เป็นผู้ชนะ  

3.4.5 กรณีท่ีหมดเวลาและท าภารกิจไม่ส าเร็จแต่คะแนนเท่ากันจะพิจารณาน้ าหนักหุ่นยนต์
ของทีมท่ีมีน้ าหนักที่น้อยที่สุดและจ านวนครั้งที่เริ่มต้นใหม่น้อยที่สุด เป็นผู้ชนะ  

3.4.6 ไม่อนุญาตให้ผู้ควบคุมทีมและบุคคลที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าไปในพ้ืนที่แขง่ขัน  

3.4.7 ไม่อนุญาตให้ทีมที่เข้าแข่งขันน าหุ่นยนต์ออกจากพ้ืนที่ที่คณะกรรมการก าหนดใน
ระหว่างการแขง่ขัน  



 

ภาพจาลองสนามหุ่นยนต์อัตโนมัติระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๔ - ๖ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. ดุลพินิจของคณะกรรมการ  

7.๑ สภาพการและกรณีใดๆ ที่เกิดขึ้นระหว่างการแขง่ขันทุกประเภทและทุกระดับ ที่ไม่ได้ระบุใน
กติกา ให้อยู่ในดุลพินิจของคณะกรรมการ และการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอันสิ้นสุด  

8. รางวัลการประกวด  

- รางวัลชนะเลิศ ไดค้ะแนน ๘๐ คะแนนขึ้นไป ไดร้ับเกียรติบัตร 

- รางวัลรองชนะเลิศอันดับ ๑ ไดค้ะแนน ๗๐ – ๗๙ คะแนน ไดร้ับเกียรติบัตร  

- รางวัลรองชนะเลิศอันดับ ๒ ไดค้ะแนน ๖๐ – ๖๙ คะแนน ไดร้ับเกียรติบัตร  

หมายเหตุ *** การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด  

 

 

 



ใบสมัคร 

การประกวดแข่งขันหุ่นยนต์ งานมหกรรมการจัดการศึกษาท้องถิ่น ประจาปี 2559 

โรงเรียน ........................................................................................................................................  

สังกัด อบจ./ทน./ทม./ทต./อบต. ....................................................................................................  

อ าเภอ.......................................................จังหวัด...........................................................................  

ประเภทการแข่งขัน / ระดับชั้น  

การแข่งขันหุ่นยนต์บังคับมือ (Manual Control)  

◯ประถมศึกษา  

การแข่งขันแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ (Automatic Control)  

◯ระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๑ - ๓  

◯ระดับมัธยมศึกษาปีที่ ๔ - ๖  

 

ผู้ประกวด  

๒. ชื่อ - สกุล.....................................................................................ชั้น..............................  

๓. ชื่อ - สกุล.....................................................................................ชั้น..............................  

๔. ชื่อ - สกุล.....................................................................................ชั้น..............................  

 

ครูผู้ควบคุม  

๑. ชื่อ - สกุล......................................................................... เบอร์มือถือ................................  

 

 

                                                         ขอรับรองว่าข้อความดังกล่าวถูกต้อง  

                                                             (ลงชื่อ) ........................................... ผูร้ับรอง  

                                                           (...................................................) 

 ต าแหน่ง ผู้อ านวยการส านักฯ/กองการศึกษา/ผู้อ านวยการสถานศึกษา 

 


