
 
 
 
 

กติกาการแข่งขันหุน่ยนต์กู้ภัยยุวชนรอบสดุท้าย 
ในการแข่งขันหุ่นยนต์ยุวชน สสท. ปี 2558 
ระหว่างวันที่ 13 และ 14 มิถุนายน 2558  

 
เป็นการแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติเพ่ือหลบหลีกสิ่งกีดขวางและค้นหาผู้รอดชีวิต จากน้ันหุ่นยนต์ต้องทําการ

เคลื่อนย้ายและนําถุงยังชีพไปให้ผู้รอดชีวิต   
1. สนามแข่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.1 ขนาด  

150 ซม. x 210 ซม. โดยประมาณ   
 
 



1.2 ลักษณะโดยรวม 
1.2.1 สนามจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ พ้ืนที่ราบช้ันล่าง, ทางลาดเอียง 20 องศา และพ้ืนที่ราบช้ันบน เรียกว่า โซน
กู้ชีพ 
1.2.2 ในส่วนของพื้นที่ราบ มีลักษณะดังน้ี 

1.2.2.1 แบ่งออกเป็น 2 ห้อง และมทีางเดินระหว่างห้อง แต่ละห้องมีประตูขนาด 25 x 25 ซม. เพ่ือใช้ผ่าน
เข้าออก 

1.2.2.2 พ้ืนห้องมีสีโทนอ่อน (สีขาวหรือใกล้เคียง) อาจเป็นพ้ืนเรียบหรือมีลวดลาย (เช่น เสื่อนํ้ามันหรือ
พรม)  และอาจมีรอยต่อความสูงไม่เกิน 3 มม.  

1.2.2.3 บนพ้ืนสนามแข่งมีการทําเคร่ืองหมายเป็นเส้นสีดําเพ่ือเป็นเส้นทางเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์  โดย
รูปแบบของเสน้สนามจะประกาศใหท้ราบในวันแขง่ขัน 

1.2.2.4 เส้นสดํีาบนพ้ืนสนามทําขึ้นจากเทปสีดํามาตรฐาน กว้าง 1 ถึง 2.5 ซม.  เป็นทางคดเคี้ยว อาจมี
ทางเลี้ยวกลับเป็นมุม 90 องศา, มากกว่า 90 องศา  หรือเป็นเส้นโค้ง อาจมีช่องว่างได้ไม่เกิน 30 ซม. เสน้อาจตัด
กัน และต้องไม่อยู่ชิดกันหรือชิดกําแพงเกิน 10 ซม.   

1.2.2.5 มีเส้นสีดํากําหนดเป็นเส้นทางเข้าและออกของแต่ละห้องผ่านประตูมาตรฐาน  
1.2.2.6 แต่ละห้องจะมีสิ่งกีดขวางเป็นวัตถุทรงสี่เหลี่ยมคางหมู 14 x 16 ซม. โดยสิ่งกีดขวางถือเป็น

อุปสรรคที่ต้องหลีกเลี่ยง แต่จะไม่มีการวางสิ่งกีดขวางในบริเวณโถงทางเดิน  ตําแหน่งการวางสิ่งกีดขวางจะ
ประกาศให้ทราบในวันแข่งขนั 
1.2.3  ในส่วนของทางลาดเอียง มีลักษณะดังน้ี 
 1.2.3.1 มีประตูเข้ากว้าง 25 x 25 ซม. 

1.2.3.2 เป็นทางเรียบ มีความชันไม่เกิน 20 องศา  
1.2.3.3 มีเส้นสีดําบนพ้ืนสนามทําขึ้นจากเทปสีดํามาตรฐาน กว้าง 1 ถึง 2.5 ซม. 
1.2.3.4 ไม่มสีิง่กีดขวางใดบนทางลาด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



1.2.4 ในส่วนของโซนกู้ชีพ มีรายละเอียดดังน้ี 
 

    
  
 1.2.4.1 ทางเข้ากว้าง 25 ซม.มีเทปสีดํากว้าง 1 ถึง 2.5 ซม. ยาว 25 ซม. ติดอยู่ 
 1.2.4.3 แบ่งเป็น 4 ห้อง ทางเข้ามีความกว้าง 30 ซม. สูง 10 ซม. เพ่ือกําหนดเป็นพ้ืนที่ของผู้ประสบภัย 
โดยการจัดสรรห้องน้ันจะใช้กําแพงสีขาวเป็นตัวแบ่ง (ในภาพตัวอย่างแสดงด้วยสีทึบ แต่ในสนามจริงเป็นสีขาว) 
กรรมการจะนาํอุปกรณ์จําลองเป็นผู้ประสบภัยวางไว้ในห้องใดห้องหน่ึง (หรืออาจมากกว่า) โดยที่ตําแหน่งของ
ผู้ประสบภัยจะมีอุณหภูมิ 28 ถึง 40 องศาเซลเซียส หรือสูงกว่าอุณหภูมิในบริเวณสนามแข่งขันอย่างน้อย 10 องศา
เซลเซียส เป็นพ้ืนเรียบ หุ่นยนต์จะต้องนําถุงยังชีพมาวางให้กับผู้รอดชีวิตในพ้ืนที่น้ี 
 1.2.4.4 บนพ้ืนของโซนกู้ชีพน้ีไม่มีเส้น  
1.3 ข้อกําหนดของผู้ประสบภัย 
1.3.1 จําลองด้วยอุปกรณ์ที่ให้แสงสว่าง, ความร้อน และรงัสีอินฟราเรด ขนาดไม่น้อยกว่า 5 x 5 ซม.  
1.3.2 อาจวางในแนวนอนหรือแนวต้ังก็ได้  
 
 



1.4 ข้อกําหนดของถุงยังชพี 
1.4.1 จําลองด้วยวัตถุที่มีปริมาตรอย่างน้อย 1 ลูกบาศก์เซนติเมตร  
1.4.2 ในสนามแข่งขันจะเตรียมถุงยังชีพไว้ให้ไม่น้อยกว่า 5 ถุง  
1.4.3 อาจวางในแนวนอนหรือแนวต้ังก็ได้  
1.5 สภาวะของแสงและแม่เหล็ก 
1.5.1. ทีมต้องเตรียมหุ่นยนต์ให้พร้อมทํางานกับสภาพของแสงภายในสนามแข่งขัน 
1.5.2. สภาพแสงอาจต่างกันไปในการแข่งขนั 
1.5.3. กรรมการจะตรวจสอบอย่างถี่ถ้วนเพ่ือให้สนามแข่งขันห่างจากสนามแม่เหล็ก อาทิ สายไฟใต้พ้ืน และวัตถุที่
เป็นเหล็กเท่าทีจ่ะทําได้ แต่ละทีมควรออกแบบหุ่นยนต์ให้สามารถตอบสนองสนองกับแสงที่หลากหลายและทนต่อ
สนามแม่เหล็ก เน่ืองจากแต่ละสนามแข่งขันอาจมีความแตกต่างกัน 
 
2. หุ่นยนต์ 
2.1. ขนาด : 

ไม่จํากัดขนาด 
2.2. การควบคุม : 
2.2.1. หุ่นยนต์ต้องทํางานแบบอัตโนมัติเท่าน้ัน 
2.2.2. การเปิดสวิตช์ให้หุ่นยนต์ทํางานต้องกระทําโดยบุคคล 
2.3. การสร้างหุ่นยนต์ : 
2.3.1 ใช้อุปกรณ์ที่จัดมาให้โดยคณะกรรมการจัดการแข่งขัน  รวมถึงมอเตอร์และตัวตรวจจับ ห้ามเพิม่เติมหรือ
เปลีย่นแปลง 
2.3.2 สามารถเพ่ิมเติมอุปกรณ์กลไกได้อย่างไม่จํากัด (หมายถึง ล้อ/ยาง/โครงสร้าง/ตัวถัง/ชิ้นส่วนในการจับยึด) 
2.3.3 ต้องใช้แผงวงจรไมโครคอนโทรลเลอร์และมอเตอรท์ี่จัดมาจากคณะกรรมการจัดการแข่งขันเท่าน้ัน ห้าม
เปลี่ยนหรือเพ่ิมเติม 
2.3.4 หุ่นยนต์ต้องมีพ้ืนที่บรรจุถุงยังชีพ ซึ่งกรรมการจะมีให้ทีมละ 5 ถุง (จะเลือกบรรจุครบทั้งหมดหรือไม่ก็ได้) 
และมีกลไกในการส่งมอบถุงยังชีพแก่ผู้ประสบภัยในการทาํภารกิจที่โซนกู้ชีพ 
2.4. การตรวจสอบ : 
2.4.1. หุ่นยนต์จะถูกตรวจสอบโดยคณะกรรมการก่อนการแข่งขันโดยต้องผ่านหลักเกณฑ์ตามท่ีกําหนดไว้ 
2.4.2. แต่ละทมีมีหน้าที่รับผดิชอบในการแจ้งให้มีการตรวจสอบหุ่นยนต์ของทีมอีกคร้ังหน่ึงหากมีการแก้ไข
ปรับเปลี่ยนระบบการทํางานทุกคร้ังระหว่างการแข่งขัน 
 
 



 
2.5. การละเมิด : 
2.5.1. หากมีการละเมิดกติกา  จะไม่อนุญาตให้เข้าแข่งขัน จนกว่าจะมีการแก้ไขให้ถูกต้อง 
2.5.2. อย่างไรก็ตาม  การแก้ไขต้องกระทําภายในระยะเวลาที่กําหนดในการแข่งขันและไม่ทําให้การแข่งขันล่าช้า
ออกไป 
2.5.3. หากหุ่นยนต์ขาดคุณสมบัติและไม่ผ่านการตรวจสอบ (แม้จะทําการแก้ไขแล้ว)  หุ่นยนต์น้ันจะถูกคัดออกจาก
รอบการแข่งขันน้ัน แต่ยังไมถู่กคัดออกจากการแข่งขัน 
2.5.4 หากปรากฏว่า ผู้แข่งขันได้รับความช่วยเหลือจาก อ. ที่ปรึกษามากเกินควร หรือการสร้างหุ่นยนต์น้ันไม่ใช่
งานที่มาจากความสามารถของนักเรียน ทีมน้ันจะถูกตัดออกจากการแข่งขัน 
 
3. การแข่งขัน 
3.1. การเตรียมการก่อนแข่งขัน: 
3.1.1. ผู้แข่งขนัจะได้รับบัตรผ่านเข้าสนามแข่ง เพ่ือฝึกซอ้ม ปรับแต่งค่า ทดสอบ และปรับแต่งหุ่นยนต์ตลอดเวลา
แข่งขัน   
3.1.2. ผู้จัดงานมีความประสงค์และจะพยายามให้เวลาแต่ละทีมเพ่ือเตรียมตัวแข่งขันก่อนรอบของการแข่งขันเป็น
เวลา 1 นาท ี
3.2. เวลาการแข่งขัน : 

มีเวลาทั้งหมด 5 นาท ี
3.3. การเริ่มแข่งขัน : 
 ในการเร่ิมต้น  ให้หุ่นยนต์ประจําอยู่ที่จุดเริ่มต้นคือประตูบริเวณเส้นสีดํา 
3.4. บุคคล/สมาชิกทีม : 
3.4.1. ไม่อนุญาตให้หุ่นยนต์เคลื่อนไหวโดยการกระทําของบุคคลหรือสมาชิกในทีม 
3.4.2. สมาชิกในทีมสามารถเคลื่อนย้ายหุ่นยนต์ได้ หากได้รับอนุญาตจากกรรมการ 
3.4.3. การเริ่มต้นการแข่งขันในแต่ละรอบ  ทีมที่เข้าแข่งควรกําหนดบุคคลหน่ึงให้ทําหน้าที่เป็น “กัปตัน” ซึ่งได้รับ
อนุญาตให้เคลือ่นย้ายหุ่นยนต์โดยปฏิบัติตามกติกาที่กําหนดไว้และตามที่กรรมการอนุญาต 
3.4.4. สมาชิกอ่ืนๆ ของทีมแข่งขันที่อยู่ภายในสนามแข่ง ต้องยืนห่างจากพ้ืนที่แข่งขันอย่างน้อย 150 ซม. 
(ประมาณ 60 น้ิว)  ขณะที่หุน่ยนต์ของตนอยู่ในการแข่งขัน  เว้นแต่กรรมการจะบอกกล่าวเป็นอย่างอ่ืน  
3.5. การใหค้ะแนน: 
3.5.1. หุ่นยนต์ต้องพยายามเคลื่อนที่ไปตามเส้นสีดําที่ทําไว้ในส่วนของพ้ืนที่ราบ 
3.5.2 ผู้แข่งขนัมีโอกาสในการทําภารกิจในแต่ละห้อง แต่ละโซน แห่งละ 3 ครัง้ หากไม่สําเร็จ ใหข้้ามห้องหรือ
โซนท่ีแข่งขนัในปัจจุบนัไปได้ โดยไม่มีการหักคะแนน  
3.5.3. หุ่นยนต์จะได้รับ 10 คะแนนหากสามารถเคลื่อนทีผ่่านช่องว่างแต่ละช่องในบริเวณเส้นสีดําไปได้ 



 
3.5.4. หุ่นยนต์จะได้รับ 10 คะแนนหากสามารถหลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวางขนาดใหญ่แต่ละช้ินที่กีดขวางเส้นสีดําไปได้ 
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3.5.5 หากผู้แข่งขันสามารถทําภารกิจในห้องที่ 1 ได้สําเร็จ หมายถึง เคลื่อนที่เข้าห้อง, ข้ามเส้นขาด, หลบหลีกสิง่
กีดขวาง และเคลื่อนที่ออกจากห้องได้ โดยไม่มีการรีไทร ์จะได้รับคะแนนเพ่ิมดังน้ี 
 3.5.5.1 หากทาํสําเร็จในครั้งแรก โดยไม่มีการรีไทร์ ได้ 60 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.5.2 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สอง หลังจากรีไทร์ 1 ครั้ง ได้ 40 คะแนน  แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 

3.5.5.3 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สาม หลงัจากรีไทร์ 2 ครั้ง ได้ 20 คะแนน  แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
3.5.5.4 การเคลื่อนที่ในห้องที ่1 อนุโลมใหส้มัผัสกําแพงได้  
 

3.5.6 หุ่นยนต์จะได้รับคะแนนหากเคลื่อนที่ผ่านประตูจากห้องหนึ่งไปยังอีกห้องหนึ่งได้ โดยไม่มีการชนกําแพง 
ดังน้ี 
 3.5.6.1 หากทาํสําเร็จในครั้งแรก โดยไม่มีการรีไทร์ ได้ 30 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.6.2 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สอง หลังจากรีไทร์ 1 ครั้ง ได้ 20 คะแนน  แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.6.3 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สาม หลังจากรีไทร์ 2 ครั้ง ได้ 10 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 

 
 3.5.6.4 หากในระหว่างการเคลื่อนที่แล้วสายสัญญาณต่างๆ ของหุ่นยนต์สัมผสักําแพงโดยไม่มีผลต่อทศิ
ทางการเคลื่อนที่ และหุ่นยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจได้สําเร็จ จะอนุโลมให้ได้คะแนน 
3.5.7 หากผู้แข่งขันสามารถทําภารกิจในห้องที่ 2 ได้สําเร็จ หมายถึง เคลื่อนที่เข้าห้อง, ข้ามเส้นขาด, หลบหลีกสิง่
กีดขวาง และเคลื่อนที่ออกจากห้องได้ โดยไม่มีการรีไทร ์จะได้รับคะแนนเพ่ิมดังน้ี 
 3.5.7.1 หากทาํสําเร็จในครั้งแรก โดยไม่มีการรีไทร์ ได้ 60 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.7.2 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สอง หลังจากรีไทร์ 1 ครั้ง ได้ 40 คะแนน  แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 

ลักษณะการเคล่ือนท่ีขามหองที่ทําใหไดคะแนน  ตองไมชนกําแพง

= +50 = 0



3.5.7.3 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สาม หลังจากรีไทร์ 2 ครั้ง ได้ 20 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
3.5.8. หุ่นยนต์จะได้รับคะแนนหากสามารถขับเคลื่อนผา่นทางลาดโดยไม่ต้องมีการช่วยเหลือ และไม่ชนกําแพง 
ดังน้ี 
 3.5.8.1 หากทาํสําเร็จในครั้งแรก โดยไม่มีการรีไทร์ ได้ 30 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.8.2 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สอง หลังจากรีไทร์ 1 ครั้ง ได้ 20 คะแนน  แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.8.3 หากทาํสําเร็จในครั้งที่สาม หลังจากรีไทร์ 2 ครั้ง ได้ 10 คะแนน แล้วเข้าสู่ภารกิจถัดไป 
 3.5.8.4 หากในระหว่างการเคลื่อนที่แล้วสายสัญญาณต่างๆ ของหุ่นยนต์สัมผสักําแพงโดยไมม่ีผลต่อทศิ
ทางการเคลื่อนที่ และหุ่นยนต์สามารถปฏิบัติภารกิจได้สําเร็จ จะอนุโลมให้ได้คะแนน 
3.5.9 ในโซนกูชี้พ มีคะแนน 3 ส่วน 
 3.5.9.1 หุ่นยนต์จะได้รับ 10 คะแนน เม่ือเข้าไปในห้องผู้ประสบภัยแต่ละห้อง เพ่ือตรวจสอบว่า มี
ผู้ประสบภัยหรือไม่ หากไม่พบผู้ประสบภัย หุ่นยนต์ต้องแจ้งให้ทราบด้วยการขับแผงวงจร LED สีแดง (กรรมการจะ
มีให้ในวันแข่งขัน) กะพริบอย่างน้อย 3 ครัง้ ดังน้ัน จะมีคะแนนในส่วนน้ีรวมสูงสุด 30 คะแนน 
 3.5.9.2 หุ่นยนต์จะได้รับคะแนน 10 คะแนน เม่ือหุน่ยนต์สามารถค้นพบผูป้ระสบภัย หุ่นยนต์ต้องแจ้ง
ให้ทราบด้วยการขับแผงวงจร LED สีเขียว (กรรมการจะมีให้ในวันแข่งขัน) กะพริบอย่างน้อย 3 ครั้ง   
 3.5.9.3 หุ่นยนต์จะได้รับคะแนน 10 คะแนน เม่ือหุน่ยนต์สามารถวางถุงยังชีพได้  
3.5.10 คะแนนท่ีได้รับเพิ่มในกรณีที่หุน่ยนต์เขา้คน้หาผูป้ระสบภัยครบทุกห้อง สามารถค้นพบผู้ประสบภัย และ
วางถุงยังชพีได้ มีดังน้ี 
 3.5.10.1 หากทําสําเร็จในครัง้แรก โดยไม่มกีารรีไทร์ ได้ 60 คะแนน แลว้กลับไปเริ่มทาํภารกิจในห้องที่ 1 
หากยังไม่หมดเวลา 
 3.5.10.2 หากทําสําเร็จในครัง้ที่สอง หลังจากรีไทร์ 1 ครั้ง ได้ 40 คะแนน  แล้วกลับไปเริ่มทําภารกิจใน
ห้องที่ 1 หากยังไม่หมดเวลา 
 3.5.10.3 หากทําสําเร็จในครัง้ที่สาม หลังจากรีไทร์ 2 ครั้ง ได้ 20 คะแนน แล้วกลับไปเริม่ทําภารกิจในห้อง
ที่ 1 หากยังไม่หมดเวลา 
3.5.11 ผูแ้ข่งขนัจะต้องตรวจสอบห้องของผู้ประสบภัยทุกห้อง หากทําได้ไม่ครบ ต้องทําการรีไทร์ การได้คะแนน
พิเศษจะเป็นไปตามที่กําหนดในข้อ 3.5.10 
 ตัวอย่าง : ผู้ประสบภัยอยู่ในห้องที่ 3 
 (3.5.11.1) หากหุ่นยนต์เข้าตรวจสอบในห้องที่ 1 ไม่พบผูป้ระสบภัย ทําการขับไฟกะพริบสีแดง 3 ครัง้ได้ 
จะได้ 10 คะแนน 
 (3.5.11.2) หากหุ่นยนต์เข้าตรวจสอบในห้องที่ 2 ไม่พบผูป้ระสบภัย ทําการขับไฟกะพริบสีแดง 3 ครัง้ได้ 
จะได้ 10 คะแนน 
 (3.5.11.3) หากหุ่นยนต์เข้าตรวจสอบในห้องที่ 3 พบผู้ประสบภัย ขับไฟกะพริบสีเขียว 3 ครั้ง ทําการวาง
ถุงยังชีพได้ จะได้ 20 คะแนน 



 (3.5.11.4) ถ้าหากหุ่นยนต์เข้าตรวจสอบในห้องที่ 4 แล้วไม่พบผู้ประสบภัย ทําการขับไฟกะพริบสีแดง 3 
ครั้งได้ จะได้ 10 คะแนน พรอ้มกับคะแนนพิเศษ หากทําได้ในครั้งแรกอีก 60 คะแนน รวมได้คะแนนทั้งสิ้น 10 + 
10 + 20 + 10 + 60 = 110 คะแนน เป็นอันเสร็จสิ้นภารกิจ  ผู้แข่งขันต้องทําการแข่งขันเพ่ือสะสมคะแนนต่อไป
ในรอบใหม ่หากเวลายังไม่หมด 
 (3.5.11.5) แต่ถ้าหากหุ่นยนต์ไม่เข้าไปตรวจสอบในห้องที ่4 หรือตรวจสอบผิดพลาด จะไม่ได้คะแนน และ
ถูกบังคับให้รีไทร์  
 (3.5.11.6) ถ้าหากหุ่นยนต์สามารถทําในขอ้ (3.5.11.1) ถึง (3.5.11.4) ได้สําเร็จหลังจากรีไทร์ครั้งแรก จะ
ได้คะแนนเพ่ิม 10 คะแนน พร้อมกับคะแนนพิเศษ 40 คะแนน รวมได้คะแนนทั้งสิ้น 10 + 10 + 20 + 10 + 40 = 
90 คะแนน เป็นอันเสร็จสิ้นภารกิจ  ผูแ้ข่งขนัต้องทําการแข่งขันเพ่ือสะสมคะแนนต่อไปในรอบใหม ่หากเวลายังไม่
หมด 
 (3.5.11.7) ถ้าหากหุ่นยนต์สามารถทําในขอ้ (3.5.11.1) ถึง (3.5.11.4) ได้สําเร็จหลังจากรีไทร์ครั้งทีส่อง จะ
ได้คะแนนเพ่ิม 10 คะแนน พร้อมกับคะแนนพิเศษ 20 คะแนน รวมได้คะแนนทั้งสิ้น 10 + 10 + 20 + 10 + 20 = 
70 คะแนน จากน้ันทําการแข่งขันเพ่ือสะสมคะแนนต่อไปในรอบใหม่ หากเวลายังไม่หมด 
 (3.5.11.8) ถ้าหากทําภารกิจในโซนน้ี 3 ครัง้แล้ว ยังไม่สําเร็จ  ในกรณีจะได้คะแนนไปทั้งสิ้น 10 + 10 + 
20 = 40 คะแนน 
3.5.12 หลังจากทําภารกิจในโซนกู้ชีพแล้ว ผู้แข่งขันต้องทําการแข่งขันเพ่ือสะสมคะแนนต่อไปในรอบใหม่ได้ หาก
เวลายังไม่หมด 
3.5.13. กรรมการจะให้คะแนนหน่ึงครั้งต่อการปฏิบัติงานหน่ึงอย่าง เว้นแต่จะปฏิบัติภารกิจครบ และเริ่มทํา
คะแนนในรอบใหม ่
3.5.14. จุดเริ่มต้นใหม่ในกรณีที่เกิดการข้ามภารกิจ, ข้ามห้อง หรือข้ามโซน มีดังน้ี 
 3.5.14.1 ทางเข้าห้องที่ 1 ช้ันล่าง เป็นจุดเริ่มต้นในกรณีที่ไม่สามารถทําภารกิจในห้องที่ 1 ช้ันล่างได้ครบ 
 3.5.14.2 ทางเข้าโถงทางเดินระหว่างห้องที่ 1 และห้องที่ 2 ช้ันล่าง เป็นจุดเริ่มต้นในกรณีที่ไม่สามารถ
เคลื่อนที่ข้ามไปยังห้องที่ 2 ช้ันล่างได้โดยไม่ชนกําแพง 
 3.5.14.3 ทางเข้าห้องที่ 2 ช้ันล่างเป็นจุดเริ่มต้นในกรณีที่ไมส่ามารถทําภารกิจในห้องที่ 2 ช้ันล่างได้ครบ 
 3.5.14.4 ทางเข้าทางลาด 20 องศาเป็นจุดเริ่มต้นในกรณีที่ไม่สามารถเคลื่อนที่ขึ้นทางลาดได้ ในกรณี
อนุโลมให้นํา 
 3.5.14.5 ทางเข้าโซนกู้ชีพเป็นจุดเริ่มต้นในกรณีที่ไม่สามารถกู้ชีพได้ 
3.5.15 หากผูแ้ข่งขันสามารถปฏิบัติภารกิจครบทัง้หมดโดยไม่มีการเริม่ต้นใหม่ จะถือว่า ทําบิงโก  

3.5.15.1 ได้รบัคะแนนสะสมเพิ่มอีก 100 คะแนน สําหรับการแข่งขันในรอบแรกและรอบสอง 
3.5.15.2 หากเป็นการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่ทาํบิงโกได้จะเป็นผูช้นะในนัดนัน้ทันท ี(รอบชิง

ชนะเลิศเป็นการแข่งขันในแบบชนะ 2 ใน 3 เกม)  



3.5.16. คะแนนที่ทําได้จะถูกบันทึกเก็บไว้ และนํามารวมกัน เพ่ือจัดอันดับสําหรับการแข่งขันในรอบแรกและรอบ
สอง  
 
3.6 ความไม่คบืหน้าในการแข่งขัน: 
3.6.1. ให้ถือว่าหุ่นยนต์ไม่มีความคบืหนา้ในการแข่งขันหากไม่มีการเคลื่อนที่หรือเคลื่อนที่ซํ้าไปมา โดยไม่มี
ความคบืหนา้นานกว่า 10 วินาทีหรือออกนอกเส้นสีดําแล้วกลับมาไม่ได้  
3.6.2. หากหุ่นยนต์ไม่มีความคืบหน้าในครั้งแรกและครั้งที ่2 ให้หัวหน้าทมีนําหุ่นยนต์น้ันกลับไปยังทางเข้าห้อง
ล่าสุดที่เคลื่อนที่มาถึงหรือกลบัไปยังจุดเริ่มต้นหากห้องที่เข้าไปไม่ได้เป็นห้องแรก   
3.6.3. หากหุ่นยนต์ไม่มีความคืบหน้าเป็นครั้งที่ 3 ให้หัวหน้าทีมนําหุ่นยนต์น้ันข้ามห้องหรือข้ามโซนที่ไม่มีความ
คืบหน้าน้ันไปยังจุดถัดไป และกําหนดให้เป็นจุดเริ่มต้นใหม่หลังจากหุน่ยนต์ประสบปัญหาในห้องดังกล่าว 
 
4. รูปแบบการแข่งขัน 
4.1 การแข่งขนัรอบแรก 
4.1.1 ทุกทมีจะต้องลงแข่งขัน 3 รอบ เพ่ือเก็บคะแนน  
4.1.2 คะแนนที่ได้ทั้งหมดของแต่ละทีมในแต่ละคร้ังจะนํามารวมกันเพ่ือจัดอันดับ 
4.1.3 ทีมทีม่ีคะแนนสูงสุด 10 ทมี จะได้เขา้สู่รอบที่ 2  
4.1.4 กรณีมทีมีที่ได้คะแนนสงูสุดมากกว่า 10 ทมี จะพิจารณาจากจํานวนการบิงโก ทีมที่ทําได้มากกว่าจะได้อันดับ
ที่ดีกว่า 
4.1.5 จากข้อ 4.1.4 หากเทา่กัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งที่สามารถส่งมอบถุงยังชีพได้ ทีมทีท่ําได้มากกว่าจะได้
อันดับที่ดีกว่า 
4.1.6 จากข้อ 4.1.5 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากคะแนนรวมทั้งหมดที่ทาํได้ในโซนกู้ชีพ ทีมทีท่ําได้มากกว่าจะได้
อันดับที่ดีกว่า 
4.1.7 จากข้อ 4.1.6 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งที่หุ่นยนต์เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวางได้ ทีมที่ทําได้
มากกว่าจะได้อันดับที่ดีกว่า 
4.1.8 จากขอ้ 4.1.7 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากจํานวนครั้งที่หุ่นยนต์เคลื่อนที่ข้ามช่องว่างของเส้นได้ ทีมทีท่ําได้
มากกว่าจะได้อันดับที่ดีกว่า 
4.1.9 จากข้อ 4.1.8 หากเท่ากัน อาจต้องตัดสินด้วยการจับสลากหรือมีการแข่งขันรอบพิเศษ   
4.2 การแข่งขนัรอบทีส่อง  
4.2.1 ใช้รูปแบบเดียวกับรอบแรก ทกุทีมต้องลงแข่งขัน 2 ครั้ง  เพ่ือเก็บคะแนน  
4.2.2 คะแนนที่ได้ทั้งหมดของแต่ละทีมในแต่ละคร้ังจะนํามารวมกันเพ่ือจดัอันดับ 
4.2.3 จะใช้ผลคะแนนจากข้อ 4.2.2 เพ่ือจัดอันดับที่ 3 ถึง 10 ส่วนทีมที่ได้อันดับ 1 และ 2 จะเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ  
 



4.3 การแข่งขนัรอบชงิชนะเลิศ 
4.3.1 เป็นการแข่งขันแบบชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมที่ชนะ 2 เกมก่อน จะได้ตําแหน่งชนะเลิศ 
4.3.2 ใชเ้วลาแข่งขัน 4 นาที  มีเวลาเตรยีมการ 1 นาที 
4.3.3 ทีมที่ทําบิงโกได้ก่อน จะเปน็ผูช้นะในเกมนัน้ทันท ี
4.3.4 กรณีไมม่ีการทําบิงโก ทีมที่ทําคะแนนได้มากกว่าเมื่อเวลาหมดลง จะเป็นผู้ชนะ 
4.3.5 หากคะแนนเท่ากันเมือ่หมดเวลา จะถือว่า เกมน้ันเสมอกัน  
4.3.6 การตัดสินผู้ชนะเลิศ ใช้เกณฑ์ดังน้ี 
 4.3.6.1 ทีมที่ชนะ 2 เกมได้ก่อน 
 4.3.6.2 ทีมที่ชนะมากกว่าหากมีการเสมอกนั 2 เกม (มีผลแพ้ชนะ 1 เกม และเสมอกัน 2 เกม) 
 4.3.6.3 หากแข่งครบ 3 เกม แล้วได้ผลการแข่งขันดังต่อไปนี้ จะต้องมีการแข่งขนัต่อเวลา  
  (ก) ทั้งสองทีม ชนะทีมละ 1 เกม และเสมอกัน 1 เกม 
  (ข) เสมอกันทัง้ 3 เกม 
 4.3.6.4 ผู้ชนะในเกมต่อเวลาจะเป็นผู้ชนะเลิศ 
 4.3.6.5 หากแข่งขันตามข้อ 4.3.6.3 และ 4.3.6.4 แล้ว ยังเสมอกันอีก ให้ทําการรวมคะแนนดิบที่ได้ของ
การแข่งขันในรอบชิงชนะเลิศทั้ง 3 เกม (ไม่รวมเกมต่อเวลา) ทมีที่มีคะแนนรวมมากกว่าจะเป็นผู้ชนะเลิศ 
 4.3.6.6 จากขอ้ 4.3.6.5 หากยังทําได้เท่ากัน จะใชผ้ลการแขง่ขันจัดอันดับในรอบที่ 2 เป็นตัวชี้ขาด ทีม
ที่ได้อันดับ 1 จากรอบที่ 2 จะเปน็ผูช้นะเลิศ    
 ตัวอย่างทึ่ 1 : รอบชิงชนะเลิศ มี 2 ทีมคือ A และ B โดยทีม A ได้คะแนนมาเป็นอันดับ 1 ในรอบ 2 
 - เกมที ่1 ทีม A ชนะด้วยคะแนน 120 ต่อ 90 - เกมที ่2 ทีม B ชนะด้วยคะแนน 110 ต่อ 90 
 - เกมที ่3 เสมอกันด้วยคะแนน 100 ต่อ 100 
 ในกรณีต้องแข่งเกมต่อเวลา ปรากฎว่า เสมอกันด้วยคะแนน 110 ต่อ 110  
 ให้ทําการรวมคะแนนดิบของ 3 เกมในรอบชิงชนะเลิศมาตัดสิน  
  ทีม A ทําได้ 120 + 90 + 100 = 310 คะแนน 
  ทีม B ทําได้ 90 + 110 + 100 = 300 คะแนน 
 ดังน้ัน ทีม A จะเป็นผู้ชนะเลิศ 
 ตัวอย่างที่ 2 : รอบชิงชนะเลิศ มี 2 ทีมคือ A และ B โดยทีม A ได้คะแนนมาเป็นอันดับ 1 ในรอบ 2 
 - เมื่อแข่งจบทั้ง 3 เกม ทั้งสองทีมเสมอกันทกุเกม และเสมทอกันในเกมต่อเวลา มีคะแนนรวมทั้ง 3 เกมใน
รอบชิงชนะเลิศเท่ากันที่ 300 คะแนน   ในกรณีน้ี ทมีชนะเลิศคือ  A เน่ืองจากเข้ารอบชิงชนะเลิศด้วยคะแนนที่เป็น
อันดับ 1 
 



5. ข้อขัดแย้งในการตัดสิน  
ระหว่างการแข่งขันให้ถือว่าคําตัดสินของกรรมการเป็นที่สิน้สุด 
 
6. จรรยาบรรณ 
6.1. การแข่งขันอย่างเป็นธรรม : 
6.1.1. หุ่นยนต์ที่ก่อให้เกิดความเสียหายหลายต่อหลายครั้งต่อสนามแข่งขันจะถูกคัดออกจากการแข่งขัน 
6.1.2. บุคคลทีจ่งใจแทรกแซงการแข่งขันของหุ่นยนต์ หรือก่อความเสียหายให้กับสนามแข่งจะถูกตัดออกจากการ
แข่งขัน 
6.2. ความประพฤติ : 
6.2.1. ผู้เข้าแขง่ขันต้องมีความประพฤติดีเรียบร้อยตลอดเวลาที่เข้าร่วมการแข่งขัน 
6.2.2. ผู้เข้าแขง่ขันไม่สามารถเข้าไปในบริเวณเตรียมการของทีมอ่ืนได้  เว้นได้รับการเชิญชวนจากสมาชิกของทีม
น้ันๆ  
6.2.3. ผู้เข้าแขง่ขันผู้มีความประพฤติไม่เหมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนาม และเสี่ยงต่อการถูกคัดออกจากการ
แข่งขัน 
6.3. ที่ปรึกษา : 
6.3.1. ไม่อนุญาตให้ที่ปรึกษา (อาจารย์  ผู้ปกครอง  พ่ีเลี้ยงและสมาชิกอาวุโสในทีม) อยู่ในพ้ืนที่ทํางานของผู้
แข่งขัน 
6.3.2. ผู้จัดงานจะจัดเตรียมบริเวณให้กับทีป่รึกษาอย่างพอเพียงเพ่ือให้สามารถทําหน้าที่ให้คําแนะนํา 
6.3.3. ผู้ให้คําปรึกษาไม่ได้รับอนุญาตให้ช่วยซ่อมแซมหุ่นยนต์หรือมีสว่นเก่ียวข้องกับการโปรแกรมหุ่นยนต์ของผู้
แข่งขัน 
6.3.4. ผู้ให้คําปรึกษาที่แทรกแซงก้าวก่ายเก่ียวกับหุ่นยนต์อาจทําให้ทีมถกูพิจารณาให้ออกจากการแข่งขัน 
6.4. น้ําใจนักกีฬา : 
6.4.1. เป็นที่คาดหวังว่าผู้เข้าแข่งขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) จะเคารพต่อภารกิจของการแข่งขันหุ่นยนต์ 
6.4.2. กรรมการและพนักงานพึงปฏิบัติหน้าที่ให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ของการจัดการแข่งขัน 
6.5.3. การชนะหรือแพ้ไม่ใชป่ระเด็นทีส่ําคญัที่สุด  แก่นที่แท้จริงอยู่ที่โอกาสของการได้เรียนรู ้
 
 
หมายเหตุ : สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น) ได้จัดส่งอุปกรณ์เสรมิเพ่ิมเติมให้กับโรงเรียนที่ผ่านเข้าสู่รอบชิง
ชนะเลิศจํานวน 16 ทีมทางไปรษณีย์เป็นที่เรียบร้อยแล้ว โดยส่งออกวันที่ 26 พฤษภาคม 2558 เพ่ือให้แต่ละทีมได้
ประกอบและเตรียมความพร้อมก่อนวันแข่งขันจริงรอบชิงชนะเลิศ 
 

ดําเนินงานจัดการแข่งขันโดย สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น) 


