
 

ประกาศที่ 16/2568 

การแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. ชิงแชมป์ประเทศไทย ประจำปี 2568 

ชิงถ้วยพระราชทานสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

เร่ือง ประกาศกติกาการแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2568 

เกมการแข่งขนั Robo Soccer 

***************************************** 

 ตามที่สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น) ได้ดำเนินการแข่งขันรอบคัดเลือกและจัดฝึกอบรม การแข่งขันหุ่นยนต์ 

ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2568 เกมการแข่งขัน Robo Soccer  ในระหว่างวันท่ี 24 – 26 มีนาคม 2568 ในรูปแบบ Onsite 

ได้มีการพิจารณาผลการแข่งขันและประกาศรายชื่อทีมที่ผ่านเข้ารอบชิงชนะเลิศ การแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน 

ประจำปี 2568 เกมการแข่งขัน Robo Soccer จำนวน 50 ทีม เป็นที่เรียบร้อยแล้ว 

 บัดนี้ คณะกรรมการวิชาการและตัดสินการแข่งขันหุ่นยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน จึงขอประกาศกติกาการแข่งขัน

หุ่นยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน เกมการแข่งขัน Robo Soccer ดังรายละเอียดแนบ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



กติกาการแข่งขนัหุ่นยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2568 
เกมการแข่งขนั Robo Soccer 

วันที่ 31 พฤษภาคม และ 1 มิถุนายน พ.ศ. 2568  ณ ห้องไดมอนด์ฮอล ชั้น 5 ศูนย์การค้าเซียร์รังสิต 

_______________________________________________________________________________________ 

 

*กติกาการแขง่ขนันี้ดัดแปลงจากกติกาหลกัของการแขง่ขนั RoboCup Junior Soccer 2022 โดยมีการปรับข้อกำหนด 

รูปแบบการแข่งขนั และขนาดของสนามแขง่ขันเพ่ือให้เหมาะสมกับการจัดการแขง่ขนัภายในประเทศไทย 

 ในการแข่งขันหุ่นยนต์ฟุตบอล (Robo Soccer) ทีมของผู้แข่งขันจะต้องออกแบบ, สร้างหุ่นยนต์ และเขียนโปรแกรมให้

หุ่นยนต์สองตัวเคลื่อนที่อย่างอิสระเพื่อแข่งขันกับทีมอื่น หุ่นยนต์จะต้องสามารถตรวจจบัลูกบอลและทำคะแนน โดยการยิงลูกบอล

เข้าประตู โดยประตูมสีีที่กำหนดไว้บนสนามแข่งขันที่จำลองคลา้ยกบัสนามฟุตบอลจริง เพื่อให้การแขง่ขันประสบความสำเร็จ ผู้เข้า

แข่งขันจะต้องแสดงทักษะในด้านการเขียนโปรแกรม ด้านการต่อวงจรอิเล็กทรอนิกส์ และเมคาทรอนกิส์ นอกจากน้ี ทีมผูเ้ข้าแข่งขัน

ควรมีส่วนร่วมในการช่วยพัฒนาองค์ความรู้ในหมูผู่้เข้าแข่งขัน ด้วยการแบ่งปันสิ่งท่ีค้นพบกับผู้เข้าร่วมแข่งขันคนอ่ืนๆ และมีน้ำใจ

นักกีฬาท่ีดี โดยไม่คำนึงถึงความตา่งทางวัฒนธรรม อายุ หรือผลการแข่งขัน ผู้เข้าร่วมทุกคนคาดหวังที่จะได้ทำการแข่งขัน เกิดการ

เรียนรู้ และได้รบัความสนุกสนาน 

 การแข่งขัน Robo-Soccer ในรายการนี้ทำการแข่งขันโดยใช้ลูกบอลที่มีสสี้ม ไม่มีการปล่อยแสงอินฟราเรดใดๆ โดย

หุ่นยนต์อาจมีน้ำหนักมากถึง 2.2 กิโลกรมั มีพื้นท่ีจับลูกบอลสูงสดุ 1.5 ซม. ใช้แบตเตอรี่ที่มีแรงดันไฟฟ้ารวมไม่เกิน 15V 

 

จรรยาบรรณ (Code of conduct) 

(A) การแข่งขันอย่างเป็นธรรม  

 A1. หุ่นยนต์ที่ก่อให้เกิดความเสยีหายหลายต่อหลายครั้งต่อสนามแข่งขันจะถูกคัดออกจากการแข่งขัน 

 A2. บุคคลที่จงใจแทรกแซงการแข่งขันของหุ่นยนต์ หรือก่อความเสยีหายให้กับสนามแข่งจะถูกตดัออกจากการแข่งขัน 

(B) ความประพฤติ  

 B1. ผู้เข้าแข่งขันต้องมีความประพฤติดีเรยีบร้อยตลอดเวลาที่เข้าร่วมการแข่งขัน 

 B2. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าไปในบริเวณเตรยีมการของทีมอ่ืนได้ เว้นไดร้ับเชิญจากสมาชิกของทีมนัน้ๆ  

 B3. ผู้เข้าแข่งขันผู้มีความประพฤติไมเ่หมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนาม และเสี่ยงต่อการถูกคัดออกจากการแข่งขัน 

(C) ที่ปรึกษา 

 C1. ไม่อนุญาตให้ที่ปรึกษา ผู้ปกครอง อยู่ในพ้ืนท่ีทำงานของผู้แข่งขัน 

 C2. ผู้จัดการแข่งขันจะจดัเตรียมบริเวณให้กับท่ีปรึกษาเพื่อให้สามารถทำหน้าท่ีให้คำแนะนำ 

 C3. ผู้ให้คำปรึกษาไมไ่ดร้ับอนุญาตให้ช่วยซ่อมหุ่นยนตห์รือเกี่ยวข้องกับการโปรแกรมของผู้แข่งขัน 

 C4. ผู้ให้คำปรึกษาท่ีแทรกแซง ก้าวก่ายเกี่ยวกับหุ่นยนต์อาจทำให้ทีมถูกพิจารณาให้ออกจากการแข่งขัน 

 



(D) น้ำใจนักกีฬา 

 D1. ผู้เข้าแข่งขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ต้องเคารพต่อภารกิจของการแข่งขันหุ่นยนต ์

 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏบิัติหน้าที่ให้เป็นไปตามวตัถุประสงค์ของการจัดการแข่งขัน 

 D3. การชนะหรือแพ้ไม่ใช่ประเด็นที่สำคัญท่ีสุด  แก่นที่แท้จริงอยู่ที่โอกาสของการได้เรียนรู้ 

 

หมวดที ่1 เกี่ยวกับผู้แข่งขัน 

ข้อที ่1  

1.1 ทีมหุ่นยนต์มีสมาชิก 2 คน ผ่านการคัดเลือกจากรอบสอบข้อเขียนออนไลน์และการทดสอบย่อยในรอบอบรม โดยห้าม

เปลี่ยนตัวผู้แข่งขันเดด็ขาด  

 1.2 หากมีเหตุที่ทำใหผู้้แข่งขันคนใดคนหนึ่งไมส่ามารถเข้าร่วมการแข่งขันได้ ผู้แข่งขันที่เหลือในทีมนั้นๆ ต้องทำการ

แข่งขันเพียงลำพัง   

 1.3 ทุกทีมต้องมีครู / อาจารย์ที่ปรึกษาหรือผูค้วบคุมทีม 1 คน  

 1.4 แต่ละทีมต้องมีหัวหนา้ทีม 1 คน เป็นผู้รับผิดชอบในการสื่อสารกับกรรมการ (สามารถเปลี่ยนหัวหน้าทีมในระหว่าง

การแข่งขันได้) 

 

หมวดที ่2 รูปแบบสนามแข่งขัน 

ข้อที่ 2 ขนาดของสนาม 

 2.1 สนามแข่งขันมีขนาดไม่เกิน 132 x 193 ซม. โดยประมาณ และอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามพื้นที่รวมของการจัดการ

แข่งขัน โดยมีเส้นสีขาวรอบสนามเป็นตัวกำหนดเขตของสนาม และมีพื้นท่ีนอกเส้นสีขาวกว้าง 25 ซม.รอบสนาม  

 2.2 สนามรวมพื้นที่รอบนอกมีขนาดไมเ่กิน 182 x 243 ซม. โดยประมาณ และอาจเปลี่ยนแปลงได้ตามพื้นท่ีรวมของการ

จัดการแข่งขัน  

 2.3 ขนาดของสนามอาจมีความคลาดเคลื่อนได้จากการสร้างและการใช้งานต่อเนื่อง  



 
รูปที่ 1 ภาพรวมของสนามแข่งขนั 

 
รูปที่ 2 ขนาดต่างๆ ของส่วนประกอบในสนามแข่งขัน (อาจเปลีย่นแปลงได้ตามข้อจำกัดของพ้ืนที่จัดการแข่งขัน) 



ข้อที่ 3 กำแพง 

 3.1 กำแพงถูกวางไว้รอบสนามทั้งหลังประตูและนอกเขตสนาม  

 3.2 มีความสูง 22 ซม. (อาจคลาดเคลื่อนได้ 10%) 

 3.3 ทาสีดำด้าน 

ข้อที่ 4 ประตู 

 4.1 สนามมีสองประตู โดยอยู่ตรงกลางของด้านที่สั้นทั้ง 2 ด้านของสนามแข่งขัน  

 4.2 ด้านในประตูกว้าง 60 ซม. สูง 10 ซม. ลึก 74 มิลลิเมตร รูปทรงเหมือนกล่อง (คลาดเคลื่อนได้ 10%) 

 4.3 เสาประตูถูกวางไว้เหนือเส้นขอบสนามสีขาว 

 4.4 เสาประตูด้านหนึ่งต้องมสีีเหลอืง อีกด้านหนึ่งต้องมีสีน้ำเงิน โดยฝ่ายจัดการแข่งขันจะพยายามใช้สนี้ำเงินที่มีเฉดสี

สว่างกว่าปกติ เพื่อให้แตกต่างจากสีกำแพงที่เป็นสีดำด้าน 

ข้อที่ 5 พ้ืนสนาม 

 5.1 พื้นสนามปูด้วยพรมสีเขยีวเขม้บนแผ่นฐานท่ีแข็งแรง เส้นตรงทัง้หมดบนสนามมสีีขาว กว้าง 20 มิลลเิมตร 

 5.2 ในการแข่งขันอาจมีสนามมากกว่า 1 สนาม และมีความเป็นไปได้ที่พ้ืนสนามอาจใช้พรมที่แตกต่างกัน ทีมผู้เข้าแข่งขัน

ควรออกแบบหุ่นยนต์ให้ทนทานหรือสามารถทำงานไดบ้นความแตกต่างของเส้นใย, พื้นผิว, โครงสรา้ง, ความหนาแน่น และการ

ออกแบบของพรม  

 
รูปที่ 3 ขนาดของประตู 

 



ข้อที่ 6 จุดอ้างอิงไม่นำไฟฟ้า 

 6.1 ในสนามต้องมีจุดอ้างอิงที่ไม่นำไฟฟ้าเป็นจุดวงกลมสดีำ รวม 9 จุด  

  6.1.1 จุดที ่1 อยู่กลางสนาม  

  6.1.2 อีก 4 จุดอยู่ตามมมุ ซึ่งห่างจากเส้นขอบสนาม 45 ซม. ตรงกบัเสาประต ู  

  6.1.3 จุดโทษ 2 จุด อยู่ระหว่างจดุในข้อ 6.1.2  

  6.1.4 จุดที่ 8 และ 9 อยู่ที่ขอบวงกลมกลางสนามทั้งด้านบนและล่าง 

 6.2 จุดอ้างอิงมีรูปวงกลมสีดำไม่ทบึ มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 1 ซม. 

 6.3 จุดอ้างอิงเป็นตำแหน่งท่ีกรรรมการจะนำหุ่นยนตห์รือลูกบอลมาวางไว้หลังเกิดเหตุการณ์ทีต่้องหยดุการแข่งขัน 

 6.4 ลูกบอลจะถูกนำมาวางท่ีจุดอา้งอิงกลางสนามในกรณีที่เกิดการทำประตไูด้ และจะนำไปวางบนจุดอ้างอิงในแต่ละฝั่ง

ของสนามในกรณีที่เหตุการณ์ที่ทำให้หยุดการแข่งขันเกิดขึ้นในฝั่งนั้นๆ เหตุการณเ์กิดขึ้นใกล้จดุอ้างอิงใด ให้วางที่จุดอ้างอิงนั้น. 

ข้อที่ 7 วงกลมกลางสนาม 

 7.1 วงกลมถูกวาดอยู่บริเวณกลางสนามด้วยสีดำ  

 7.2 มีเส้นผ่านศูนย์กลาง 60 ซม.  

 7.3 มีไว้สำหรับกรรมการและหัวหน้าทีมของแต่ละทีมใช้วางลูกบอลสำหรับเตะเปิดเริ่มต้นแข่งขัน และเตะเปิดกลางสนาม 

หลังเกิดการยิงประตู  

ข้อที่ 8 เขตโทษ 

 8.1 บริเวณด้านหนา้ของประตูแตล่ะฝั่ง มเีขตโทษกว้าง 25 ซม. และยาว 70 ซม. 

 8.2 เส้นเขตโทษมสีีขาว กว้าง 20 มิลลเิมตร เป็นตัวกำหนดเขต โดยเส้นเป็นส่วนหน่ึงของพื้นที่เขตโทษ 

ข้อที่ 9 สภาพแสงและสนามแม่เหล็ก 

 ผู้จัดการแข่งขันจะพยายามอย่างเต็มที่เพ่ือจำกัดแสงจากภายนอกและการรบกวนจากแมเ่หล็ก อย่างไรก็ตาม ควรสรา้ง

หุ่นยนต์ในลักษณะที่ทำงานในสภาวะที่ไมส่มบูรณ์แบบได้ เช่น ทำงานได้โดยไม่อาศัยตัวตรวจจับเข็มทิศหรือสภาพแสงเฉพาะ 

 

หมวดที่ 3 หุ่นยนต์ท่ีใช้แข่งขัน 

ข้อที่ 10 จำนวนหุ่นยนต์/การสรา้ง/การเปลี่ยนหุ่นยนต ์

 10.1 แต่ละทีมได้รับอนุญาตให้มีหุน่ยนต์ได้ 1 ตัวตลอดการแข่งขันแต่ละนดั  

 10.2 หุ่นยนต์ต้องสร้างจากบอร์ดควบคุมและชิ้นส่วนประกอบอ่ืนๆ ที่ฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมให้ทุกทีมตามรายการแนบ

ท้ายกติกานี้ โดยห้ามเปลี่ยนหรือเพิ่มจำนวนของบอร์ดควบคุม, ตัวตรวจจับ, มอเตอร์ และแบตเตอรี ่

 10.3 ห้ามมิให้เปลี่ยนหุ่นยนต์กับทมีอื่นตลอดการแข่งขัน 

ข้อที่ 11 ขนาดของหุ่นยนต์ 

 11.1 หุ่นยนต์จะถูกวัดขนาดในแนวตั้งตรงเมื่อขยายส่วนประกอบทุกส่วนแล้ว 

 11.2 ขนาดของหุ่นยนต์ต้องไม่เกนิข้อกำหนดดังนี้ : 

  11.2.1 เส้นผ่านศูนย์กลาง 18 ซม. 



  11.2.2 ความสูง 18 ซม. ไม่รวมทีจ่ับและแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัว 

  11.2.3 น้ำหนัก 2,200 กรัม รวมที่จับและแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัว 

  11.2.4 พ้ืนท่ีครอบครองลูกบอลยาว 1.5 ซม. 

  11.2.5 แรงดันไฟเลี้ยงจากแบตเตอรี่ลิเธียมโพลเีมอร์ 7.4V 1100mAH (ใช้จากชุดอุปกรณ์ที่เตรียมไว้ให้แล้ว)  

ข้อที่ 12 ข้อกำหนดเกี่ยวกับการรบกวนการทำงาน 

 12.1 หุ่นยนต์ไมไ่ด้รับอนญุาตให้ใช้สีส้ม สีเหลือง หรือสีน้ำเงินในช้ินส่วนท้ังหมดของหุ่นยนต์ รวมทัง้ที่จับและป้ายของ

ผู้สนับสนุนในทุกกรณี เพื่อหลีกเลีย่งการรบกวนการตรวจจบัของหุ่นยนต์ตัวอ่ืน อาจต้องปกปิดด้วยการติดเทปหรือทาสีทับ 

 12.2 หุ่นยนต์ต้องไม่สร้างสนามแม่เหล็กรบกวนการทำงานของหุ่นยนต์ตัวอ่ืนในสนาม 

 12.3 หุ่นยนต์ต้องไม่ปล่อยแสงทีม่องเห็นได้หรือแสงอินฟราเรด ซึง่อาจทำให้ฝ่ายตรงข้ามไมส่ามารถทำงานได้เมื่อวางบน

พื้นเรียบ ส่วนใดๆ ก็ตามของหุ่นยนต์ที่ปล่อยแสงท่ีอาจรบกวนระบบการตรวจจับของหุ่นยนตฝ์่ายตรงข้ามต้องได้รับการปกปิด  

 12.4 ทีมท่ีอ้างว่าหุ่นยนต์ของตนได้รับผลกระทบจากหุ่นยนต์ของอีกฝ่ายไม่ว่าด้วยวิธีใด จะต้องพิสูจนห์รือแสดงหลักฐาน

ของการถูกรบกวน และจะต้องไดร้ับการยืนยันจากคณะกรรมการผูจ้ัดการแข่งขัน  

 12.5 ตัวถังด้านนอกของหุ่นยนต์จะต้องไม่ใช้วัสดุทีม่ีสสี้ม เหลือง และน้ำเงินอย่างเด็ดขาด 

ข้อที่ 13 การควบคุม 

 13.1 ไม่อนุญาตให้ใช้รีโมตคอนโทรลทุกชนิดในระหว่างการแข่งขัน  

 13.2 หุ่นยนต์ต้องทำงานอย่างอัตโนมัติเท่าน้ัน 

ข้อที่ 14 การสื่อสาร 

 หุ่นยนต์ไม่ได้รับอนุญาตให้ใช้การสื่อสารใดๆ ระหว่างแข่งขันกับผู้แข่งขันหรือบุคคลอื่นทั้งในและนอกสนามแข่งขัน 

ข้อที่ 15 ความคล่องตัว 

 15.1 หุ่นยนต์ต้องถูกสร้างและตั้งโปรแกรมใหเ้คลื่อนที่ไม่จำกัดอยูเ่พยีงมิติเดยีว หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่ไปได้ทุกทิศทาง   

 15.2 หุ่นยนต์ต้องตอบสนองต่อลกูบอลด้วยการเคลื่อนที่ไปข้างหน้าเข้าหาลูกบอล โดยทั่วไปแล้ว การเคลื่อนที่ไปทางซ้าย

และขวาบรเิวณหนา้ประตูของตนเองนั้นไม่เพียงพอ ต้องเคลื่อนที่ไปข้างหน้าเข้าหาลูกบอลได้ด้วย หุ่นยนต์ของทีมจะต้องสามารถ

มองหาและเข้าใกล้ลูกบอลได้ทุกท่ีในสนาม 

 15.3 หุ่นยนต์ต้องสามารถเข้าถึงเพื่อสัมผสัลูกบอลที่อยู่ห่างตัวไม่เกนิ 20 ซม.ได้ ภายใน 10 วินาที หากหุ่นยนต์ไม่สามารถ

ทำได้ภายในเวลาที่กำหนด ถือว่า หุ่นยนต์ได้รับความเสียหาย (ดูกตกิาเพิ่มเตมิในหมวดหุ่นยนต์เสียหาย) 

ข้อที่ 16 ที่จับ 

 16.1 หุน่ยนต์ทุกตัวต้องมีที่จับที่มั่นคงและสังเกตได้ง่ายเพ่ือใช้จับและยกหุน่ยนต์ขึน้  

 16.2 ที่จับต้องสูงจากโครงสร้างสูงสุดของหุ่นยนต์อย่างน้อย 5 ซม. 

 16.3 ขนาดของที่จับอาจเกินข้อจำกัดความสูงของหุ่นยนต์ได้ แต่ต้องไม่ใช้เพื่อยึดส่วนประกอบอ่ืนๆ ของหุ่นยนต์ 



 
รูปที ่4 แนวทางของการติดต้ังท่ีจับหุ่นยนต ์

 

ข้อที่ 17 การระบุหมายเลขของหุ่นยนต ์

 17.1 หุ่นยนต์ต้องมีแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัวเพื่อให้กรรมการแยกแยะได้  

 17.2 แผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัวเป็นพลาสติกสีขาว มีเส้นผ่านศูนย์กลางอย่างน้อย 4 ซม. ติดตั้งในแนว นอน

ด้านบนสำหรับให้กรรมการเขียนตวัเลขประจำตัวของหุ่นยนต์นีด้้วยปากกาเคมี วงกลมสีขาวนีต้้องอยู่ในท่ีสามารถเขยีนและ

มองเห็นได ้

 17.3 ก่อนการแข่งขันกรรมการจะกำหนดหมายเลขสำหรับหุ่นยนต์แต่ละตัว และเขียนลงบนวงกลมสีขาวด้านบน  

 17.4 หุ่นยนต์ที่ไม่มีวงกลมสีขาวไม่มีสิทธ์ิเข้าแข่งขัน 

 
รูปที ่5 แสดงภาพแผ่นวงกลมระบุหมายเลขประจำตัวของหุ่นยนต์ 

 

ข้อที่ 18 กลไกครอบครองลูกบอล 

 18.1 พื้นที่ครอบครองลูกบอลต้องมีส่วนท่ียื่นออกมาจากตัวหุ่นยนต์ 

 18.2 พื้นที่ครอบครองลูกบอลสามารถมีส่วนโค้งเว้าเพื่อช่วยในการครอบครองลูกบอลได้ แต่ต้องไม่ทำให้ลูกบอลเข้าไปอยู่

ในส่วนโค้งเว้านี้เกินกว่า 1.5 ซม. 

 18.3 เมื่อกลไกสามารถครองครองหรือเลี้ยงลูกบอลได้แล้ว ลูกบอลจะต้องไม่ถูกดูดเข้าไปในตัวของหุน่ยนต์เกินความลึกท่ี

กำหนด นอกจากนี้ หุ่นยนตต์ัวอื่นจะต้องสามารถเข้ามาแย่งเพื่อครอบครองลูกบอลได ้

 18.4 ชุดกลไกครอบครองลูกบอลหรือ dribbler ต้องมีความแข็งแรงพอ เพื่อไม่ให้เสียหายจากการปะทะ  

 18.5 กลไกครอบครองลูกบอลต้องไม่ดูดหรือทำให้ลูกบอลติดและเคลี่อนที่ไปโดยที่ลูกบอลไมเ่กิดการหมุน 

 18.6 เมื่อกลไกทำงานเพื่อเลีย้งหรอืครอบครองลูกบอล ลูกบอลยังตอ้งหมุนกลิ้งไปบนสนามเป็นหลัก 



ข้อที่ 19 เกี่ยวกับระบบไฟเลี้ยง  

 19.1 ให้ใช้แบตเตอรี่จากชุดอุปกรณ์ที่ฝ่ายจัดการแข่งขันเตรียมให้เทา่นั้น  

 19.2 วงจรไฟฟ้าอื่นๆ ทั้งหมดภายในหุ่นยนต์ต้องใช้ไฟเลี้ยงวงจรไมเ่กิน 7.4V  

 19.3 หุ่นยนต์แต่ละตัวต้องไดร้ับการออกแบบให้กรรมการหรือผู้ช่วยกรรมการสามารถตรวจสอบแรงดนัไฟฟ้าของภาค 

จ่ายไฟ และส่วนตา่งๆ ของวงจรได้ เว้นแต่จะมองเห็นแรงดันไฟฟ้าที่ระบุไวไ้ด้ชัดเจนบนแบตเตอรี่ที่เช่ือมต่อกับหุ่นยนต์ 

ข้อที่ 20 เกี่ยวกับกลไกเสริม 

 20.1 ผู้แข่งขันสามารถสร้างกลไกเพิ่มเติมได้ แต่หา้มใช้มอเตอร์ทุกชนิดเพิ่มเติมอย่างเด็ดขาด  

 20.2 ความแรงของตัวยิงลูกบอลต้องรองรับการทดสอบได้ตลอดเวลาในระหว่างการแข่งขันแต่ละนดั กรรมการสามารถ

ขอให้ทดสอบความแรงของการยิงลูกบอลในสนามได้ท้ังก่อนการแข่งขันในแต่ละครึ่ง, เมื่อหุ่นยนต์ที่เสียหายกำลังจะกลับเข้ามาใน

สนาม หรือเมื่อเกมกำลังจะเริ่มตน้ใหม่หลังจากเกดิการทำประตูขึ้น หากกรรมการมีข้อสงสยัว่า ตัวยงิลูกบอลอาจมีความแรงเกินท่ี

กำหนดไว้ กรรมการสามารถใช้ "อุปกรณ์วัดกำลังการยิงประตู" มาทำการตรวจสอบอย่างเป็นทางการได้  

ข้อที่ 21 การใช้กล้อง 

 21.1 หุ่นยนต์หนึ่งตัวใช้กล้องได้เพยีงหน่ึงตัวเท่านั้น โดยฝ่ายจดัการแข่งขันเตรียมไว้ให้ในชุดอุปกรณ์แล้ว  

 21.2 ไม่อนุญาตให้ใช้เลนส์/กล้องแบบรอบทิศทาง (omni-directional) สำเร็จรูปทั้งหมด  

ข้อที่ 22 โครงสร้างหุ่นยนต์ 

 22.1 ในการสร้างหุ่นยนต์ ต้องใช้อุปกรณ์ที่ฝ่ายจดัการแข่งขันเตรยีมให้เท่านั้น โดยอาจเพิม่เตมิชิ้นส่วนทางกล และ

ช้ินส่วนสำหรับตกแต่งได้ แต่ต้องไม่มีการเพิ่มจำนวนของมอเตอร์และแบตเตอรี่ หรือวงจรขับภายนอกเพิ่มเตมิ 

 22.2 เนื่องจากการปะทะกับหุ่นยนต์หรือชุดเลี้ยงลูกบอลของฝ่ายตรงข้ามอาจสร้างความเสียหายอยา่งมากให้กับหุ่นยนต ์

ดังนั้น หุ่นยนต์จะต้องได้รับการออกแบบและใช้วัสดุที่มีความสามารถในการป้องกันหรือต้านทานการปะทะ เช่น ในส่วนของ

วงจรไฟฟ้าและอุปกรณ์ทางกลจะต้องได้รับการป้องกันจากการสัมผสัของคนและการปะทะโดยตรงกบัหุ่นยนต์ตัวอื่น  

ข้อที่ 23 การเขียนโปรแกรม 

 23.1 หุ่นยนต์จะต้องถูกตั้งโปรแกรมโดยผูเ้ข้าแข่งขันในทีมเท่านั้น  

 23.2 ผู้ควบคุมทีม, ครู, ผู้ปกครอง หรือผู้สนับสนุนไม่ควรมีส่วนร่วมในการเขียนและแก้ไขโปรแกรมของหุ่นยนต์ 

 23.3 ผู้แข่งขันสามารถใช้ภาษาใดๆ ในการเขียนโปรแกรม โดยไม่จำกัดรูปแบบของเครื่องมือทางซอฟต์แวร์  

ข้อที่ 24 การตรวจสอบหุ่นยนต์ 

 24.1 หุ่นยนต์ต้องได้รับการตรวจสอบและรับรองทุกวันก่อนที่จะทำการแข่งขันเกมแรก  

 24.2 คณะกรรมการอาจตรวจสอบเรื่องอื่นๆ หากจำเป็น รวมทั้งการตรวจสอบแบบสุม่ซึ่งอาจเกดิขึ้นเมื่อใดก็ได้  

 24.3 การตรวจสอบตามปกติ ได้แก่ : 

  24.3.1 น้ำหนักของหุ่นยนต์ 

  24.3.2 ขนาดหุ่นยนต์  

  24.3.3 ข้อจำกัดด้านแรงดันไฟเลีย้ง 

  24.3.4 ทดสอบความแรงของตัวยิงลูกบอลในกรณีที่หุ่นยนต์มีกลไกสำหรับยิงลูกบอล  



หมวดที่ 4 เกี่ยวกับลูกบอล 

ข้อที่ 25 ข้อกำหนดสำหรับลูกบอลสำหรับการแข่งขนั  

 25.1 ลูกบอลที่ใช้สำหรับการแข่งขันผู้จัดการแข่งขันจะเป็นผูเ้ตรียม เป็นลูกกอล์ฟสสี้ม 

 

 
รูปที ่ลูกกอล์ฟสสี้มที่ใช้เป็นลูกบอลในการแข่งขนั Robo-Soccer 

 

 25.2 ผู้จัดอาจเตรียมและจดัหาลูกบอลสำหรับการฝึกซ้อม  

 25.3 ลูกบอลสีสม้แสงมีเส้นผ่านศนูย์กลาง 41 มิลลิเมตรโดยประมาณ มีน้ำหนัก 46 กรัมโดยประมาณ 

ข้อที่ 26 เกี่ยวกับอุปกรณ์วัดความแรงของการยิงลูกบอล 

 26.1 เป็นอุปกรณ์ตรวจสอบความแรงของการยิงลูกบอลสำหรับการแข่งขันหุ่นยนต์ Robo-Soccer ภายใต้แนวคิดเดียว 

กับการแข่งขัน RoboCup Junior Soccer 

 26.2 กรรมการจะจัดเตรียมเครื่องมือทดสอบนี้ไว้ทีส่นามแข่งขัน เพือ่ใช้ตรวจสอบหุ่นยนตไ์ดต้ลอดเวลาการแข่งขัน 

 26.3 ทีมผู้แข่งขันสามารถสร้างเครื่องมือนี้ได้เองตามแบบท่ีระบุไว้ในกติกานี้ (รูปที่ 8) 

 

 
รูปที ่7 ตัวอย่างของอุปกรณ์วัดความแรงในการยิงลูกบอลของหุ่นยนต์ในการแข่งขนั Robo-Soccer 

 

 

 



รูปที ่8 แบบของอุปกรณ์วัดความแรงในการยิงลูกบอลของหุ่นยนต์ในการแข่งขัน Robo-Soccer 

 

26.4 อุปกรณ์นี้วัดกำลังการยิงหรอืเตะลูกบอลได้ถึงระยะทาง 22 ซม. 

 26.5 การสร้างอุปกรณ์นี้ใช้เสารองโลหะสำหรับสกรู 3 มิลลิเมตร ยาว 25 มิลลิเมตร จำนวน 5 ตัว แล้วขันยึดชิ้นส่วน

พลาสติกตามแบบในรูปที่ 8 เข้ากับเสารองโลหะด้วยสกรู 3 x 8 มิลลิเมตร จำนวน 10 ตัว 

 26.6 แบบของอุปกรณ์วัดความแรงของการยิงลูกบอลดาวน์โหลดไดท้ี่ 

 https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer- rules/blob/master/kicker testing schematics.png 

 (การดาวน์โหลดจะต้องลงทะเบียนเป็นผู้ใช้งานหรือมีบัญชีของ github เสยีก่อน) 

https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer-rules/blob/master/kicker_testing_schematics.png
https://github.com/RoboCupJuniorTC/soccer-rules/blob/master/kicker_testing_schematics.png


 26.7 วิธีการทดสอบ 

  26.7.1 วางลูกบอลไว้ท่ีปลายดา้นล่างของอุปกรณ์  

  26.7.2 วางหุ่นยนต์ไว้ด้านหน้าของลูกบอล 

  26.7.3 ยิงหรือเตะลูกบอลจังหวะเดียว เพื่อดันลูกบอลให้ข้ึนไปตามทางลาดชันของอุปกรณ์ 

  26.7.4 หากลูกบอลเคลื่อนที่ข้ึนทางลาดชันของอุปกรณ์วัดไดร้ะยะทางไม่เกิน 22 ซม. ถือว่าผ่าน 

 

หมวดที่ 5  ลักษณะการแข่งขนั 

ข้อที่ 27 ขั้นตอนและระยะเวลาในการแข่งขนั 

 27.1 ระยะเวลาในการแข่งขันแบ่งเป็น 2 ช่วง ช่วงละ 3 นาที และมีการพักครึ่งเวลา 2 นาที  

 27.2 การจับเวลาของการแข่งขันจะเป็นไปอย่างต่อเนื่อง ยกเว้นมีการหยุดเวลาโดยผู้ตดัสิน 

 27.3 การจับเวลาในการแข่งขันจะดำเนินการโดยผูต้ัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตัดสิน  

 27.4 ทีมผู้เข้าแข่งขันจะต้องอยู่ในสนามก่อนเริ่มแข่งขัน 5 นาที โดยไม่นับรวมเวลาที่ใช้ในการตรวจสอบหุ่นยนต์  

 27.5 ทีมผู้เข้าแข่งขันที่มาสาย จะได้รับการลงโทษปรับเสีย 1 ประตใูนทุกๆ 30 วินาทีที่เข้าแข่งขันล่าช้า 

 27.6 การแข่งขันจบลงเมื่อหมดเวลา หรือเมื่อคะแนนของคู่แข่งชันต่างกันถึง 10 ประตู ระหว่างทีมที่แพ้และทีมท่ีชนะ 

 27.7 หากการแข่งขันเป็นแบบแบ่งกลุ่ม พบกันหมด ทีมชนะจะได้ 3 คะแนน หากเสมอกันได้ 1 คะแนน ผู้แพ้ไมไ่ด้คะแนน 

และจะบันทึกผลต่างประตูได้เสียที่เกิดขึ้นด้วย จากนั้นรวบรวมคะแนนเพื่อจัดอันดับ คัดเลือกทีมเข้ารอบต่อไป 

  27.7.1 ในการแข่งขัน Robo-Soccer ในปี พ.ศ. 2568 น้ี มีทีมเข้ารอบสุดท้ายรวม 50 ทีม 

  27.7.2 ในรอบแบ่งกลุ่ม (รอบแรก) แบ่งเป็น 13 สาย สายละ 4 ทีม 11 กลุ่ม สายละ 3 ทีม 2 กลุ่ม แข่งขันแบบ

พบกันหมด ทีมที่มีคะแนนรวมเปน็อันดับ 1 และ 2 ของแต่ละกลุ่ม ได้เข้ารอบสาม รวม 26 ทีม  

  27.7.3 ทีมอันดับ 3 ของกลุ่มที่มี 4 ทีม ท่ีมีผลการแข่งขันดีที่สดุจะได้เข้ารอบสาม (เป็นทีมที่ 27) และทีมอันดับ 

3 ของกลุ่มที่มี 4 ทีมท่ีเหลืออีก 10 สาย เข้ารอบสอง รวม 10 ทีม แข่งชันในแบบชนะเข้ารอบสาม 5 ทีม รวมกับทีมที่เข้ารอบจาก

ข้อ 27.7.2 เป็น 32 ทีม  

  27.7.4 ทีมอันดับสุดท้ายของกลุ่ม 4 ทีม และทีมอันดับสดุท้ายของกลุ่ม 3 ทีมไมผ่่านเข้ารอบสอง    

 27.8 หากการแข่งขันเป็นแบบชนะเข้ารอบ (knock out) ทีมท่ีทำประตไูด้มากกว่าจะชนะได้แข่งขันต่อไป หากเสมอกัน 

ต้องต่อเวลาพิเศษ 2 นาที หากยังเสมอกัน จะต้องตดัสินด้วยการยิงลกูโทษที่จุดโทษ ฝ่ายละ 3 ลูก 

  27.8.1 การแข่งขันแบบชนะเข้ารอบจะเริม่ต้นตั้งแตร่อบสองจนถึงรอบชิงชนะเลิศ 

  27.8.2 รอบสองมีทีมเข้ารอบ 10 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบสาม รวม 5 ทีม 

  27.8.3 รอบสามมีทีมเข้ารอบ 32 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบสี่ รวม 16 ทีม 

  27.8.4 รอบสี่มีทีมเข้ารอบ 16 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบก่อนรองชนะเลิศ รวม 8 ทีม 

  27.8.5 รอบก่อนรองชนะเลิศมีทีมเข้ารอบ 8 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบรองชนะเลิศ รวม 4 ทีม 

  27.8.6 รอบรองชนะเลิศมีทีมเข้ารอบ 4 ทีม แข่งขันเพื่อคัดให้เหลือทีมเข้ารอบชิงชนะเลิศ 2 ทีม ทีมท่ีแพ้ในรอบ

รองชนะเลิศ จะไดร้ับรางวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 ร่วมกัน 2 ทีม 



  27.8.7 ในการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่แพ้ในรอบนี้จะได้รับรางวลัรองชนะเลศิอันดับ 1 

  27.8.8 ในการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ ทีมที่ชนะในรอบนี้จะได้รบัรางวัลชนะเลิศ 

ช้อที่ 28 การเตรียมการก่อนการแข่งขัน 

 28.1 ก่อนการแข่งขันแต่ละนัด ตอ้งนำหุ่นยนต์มายังโต๊ะตรวจสอบของกรรมการก่อนการแข่งขัน 10 นาที 

 28.2 ระหว่างการเตรียมการก่อนแข่งขัน ผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยอาจตรวจสอบว่า หุ่นยนต์สามารถลงทำการแข่งขันได้หรือไม ่

กล่าวคือ อย่างน้อยหุ่นยนต์ต้องสามารถติดตามและตอบสนองต่อลูกบอลได้ หากไมม่ีหุ่นยนต์ตัวใดเลยที่สามารถทำการแข่งขันได ้

การแข่งขันนัดนั้นๆ จะถูกยกเลิก และทั้งสองทีมจะไมไ่ด้คะแนนสะสม โดยไม่นับว่าเป็นการเสมอกัน จะได้ 0 คะแนนทั้งสองทีม 

 28.3 ในช่วงเริ่มต้นครึ่งแรกของการแข่งขัน ผู้ตัดสินจะโยนเหรียญเสี่ยงทาย ทีมท่ีชนะในการเสี่ยงทายสามารถเลือกได้ว่า

จะเริม่เล่นสนามฝั่งไหนหรือเริ่มเตะบอลเปดิการแข่งขันก่อน ส่วนทีมคู่แข่งจะไดร้ับในตัวเลือกที่เหลอื หลังจากจบการแข่งขันครึ่ง

แรก ท้ังสองทีมต้องสลับฝั่งสนาม ทีมท่ีไม่ได้เตะบอลเปิดการแข่งขันในครึ่งแรกจะเป็นผู้เริ่มเตะก่อนในครึ่งหลัง 

ข้อที่ 29 การเตะเปิดเกม 

 29.1 ในแต่ละครึ่งของการแข่งขันเริ่มต้นด้วยการเตะเปิด ก่อนเริ่มแข่งขัน หุ่นยนต์ทุกตัวจะต้องวางอยู่ด้านข้างของสนาม 

โดยหุ่นยนต์ทั้งหมดจะต้องหยุดการทำงาน ลูกบอลจะถูกวางที่จุดกลางสนามโดยกรรมการ 

 29.2 ทีมท่ีได้เตะเปิดจะได้วางหุ่นยนต์ลงในสนามก่อนโดยต้องอยู่หา่งจากลูกบอลภายในเขตวงกลมกลางสนาม ส่วนทีมที่

ไม่ได้เตะเปดิจะวางหุ่นยนต์ไว้ท่ีปลายสนามในบริเวณเส้นเขตโทษ หุ่นยนต์ไม่สามารถเปลี่ยนตำแหนง่ได้เมื่อวางลงแล้ว ยกเว้นใน

กรณีที่ผูต้ัดสินร้องขอให้ปรับตำแหน่งเพื่อให้แน่ใจว่าหุ่นยนต์ถูกวางภายในสนามในตำแหน่งที่เหมาะสม 

 29.3 หลังจากได้รับสัญญาณเริม่ต้นแข่งขันจากผู้ตัดสิน (โดยปกตคิือเสียงนกหวีด) หัวหน้าทีมของแต่ละทีมกดสวติช์ให้

หุ่นยนต์เริ่มทำงานได้ทันที หุ่นยนต์ตัวใดที่เริม่ทำงานก่อนไดร้ับสญัญาณเริ่มต้นแข่งขันจะถูกนำออกจากสนามโดยผู้ตัดสิน และถือว่า

เป็นหุ่นยนต์ที่เสียหาย 

 29.4 ก่อนเริ่มการแข่งขัน หุ่นยนต์ที่เสียหายหรืออยู่นอกสนามทั้งหมดจะได้รับอนญุาตให้กลับสูส่นามแข่งขันในทันที หาก

หุ่นยนต์พร้อมและทำงานได้อย่างสมบูรณ ์

 29.5 หากไม่มีหุ่นยนต์เหลืออยู่ในสนามแข่งขันเลย เนื่องจากหุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกนอกสนาม หรอืได้รับความเสียหาย 

บทลงโทษจะถูกยกเลิกและการแขง่ขันจะดำเนินต่อด้วยกฏข้อท่ี 30 การเตะเปิดกลางสนาม 

ข้อที่ 30 การเตะเปิดกลางสนาม 

 การเตะเปิดกลางสนามจะเกิดขึ้นหลังจากมีการทำประตู ฝา่ยเสียประตูจะเป็นฝ่ายเตะเปดิกลางสนาม โดยหุ่นยนตต์้องอยู่

ในวงกลมและลูกบอลถูกวางไว้ท่ีจดุกึ่งกลางสนาม ในขณะที่หุ่นยนต์ฝ่ายรับต้องอยู่ท่ีหน้าเส้นเขตโทษเช่นเดียวกับการเตะเปิดเกม 

และจะขยับหรือเคลื่อนที่ได้เมื่อหุน่ยนต์ฝ่ายรุกเตะลูกบอลหรือเมื่อผ่านพ้นเวลา 5 วินาทีหลังจากไดร้ับสัญญาณเตะเปดิกลางสนาม 

นั่น คือ หุ่นยนต์ที่เป็นฝ่ายเตะเปิดกลางสนามจะต้องทำการเตะภายใน 5 วินาทีเมื่อกรรมการใหส้ัญญาณเริ่มต้นได้ หากไมเ่ตะ 

หุ่นยนต์ฝ่ายตรงข้ามสามารถเข้ามาในเขตวงกลมเพื่อแย่งหรือเตะลูกบอลได้ทันที 

 

 

 



ข้อที่ 31 การแทรกแซงการทำงานของหุ่นยนต ์

 31.1 ยกเว้นการเตะเปิดเริ่มการแข่งขันในข้อที่ 29 และการเตะเปดิกลางสนามในข้อท่ี 30 ผู้ตัดสินไม่อนุญาตให้มีการ

แทรกแซงการทำงานของหุ่นยนต์โดยผู้เขา้แข่งขันในทีม เช่น การสัมผสัหุ่นยนต์ รวมถึงในระหว่างการแข่งขัน เว้นแต่จะไดร้ับ

อนุญาตอย่างชัดเจนจากผู้ตดัสิน สมาชิกในทีมท่ีฝ่าฝืนสามารถถูกตดัสิทธ์ิออกจากการแข่งขันได ้

 31.2 ผู้ตัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตดัสินสามารถช่วยหุ่นยนต์ให้หลดุจากการติดขัดได้ หากลูกบอลไม่ได้ถูกแยง่อยู่ใกล้ๆ และหาก

สถานการณ์ที่เกิดขึ้นเป็นปฏิกิรยิาการทำงานปกติระหว่างหุ่นยนต ์ (กล่าวคือ ไม่ใช่จากการออกแบบหรือข้อบกพร่องในการเขียน

โปรแกรมของหุ่นยนต์เพียงอย่างเดียว) โดยผูต้ัดสินหรือผู้ช่วยผู้ตดัสนิสามารถแยกหุ่นยนต์ออกจากกันเพียงเล็กน้อย เพื่อให้หุ่นยนต์

สามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระอกีครั้ง 

ข้อที่ 32 การเคลื่อนที่ของลูกบอล 

 32.1 หุ่นยนต์ไมส่ามารถถือลูกบอลได ้ การถือลูกบอลหมายถึงการครอบครองลูกบอลทั้งหมดโดยไม่เปิดช่องว่างในการ

แย่งลูกบอล ตัวอย่างของการถือลกูบอล ได้แก่  

  32.1.1 ยึดติดลูกบอลเข้ากับโครงสร้างของหุ่นยนต ์

  32.1.2 การล้อมรอบลูกบอลโดยใช้โครงสร้างของหุ่นยนตเ์พื่อป้องกันการเข้าถึงของฝ่ายตรงข้าม 

  32.1.3 ครอบครองลูกบอลด้วยส่วนใดส่วนหน่ึงของโครงสร้างหุ่นยนต์ แล้วทำให้ลูกบอลไมห่มุนในขณะที่

หุ่นยนต์กำลังเคลื่อนที ่

  32.1.4 ข้อยกเว้นเพียงอย่างเดียวสำหรับการครอบครองลูกบอลคือ การใช้กลไกหมุนเพื่อเลี้ยงลูกบอลหรือดริบ

เบลอร์ (dribbler) ที่ทำให้ลูกบอลเกิดการหมุนกลับอยู่ในระยะที่หุ่นยนต์สามารถเลี้ยงลูกบอลได้ 

 32.2 หุ่นยนต์ตัวอ่ืนในสนามต้องสามารถเข้าถึงลูกบอลได้ 

 32.3 ลูกบอลต้องอยู่ภายในเขตของสนามซ่ึงกั้นด้วยกำแพงล้อมรอบสนาม หากหุ่นยนต์ทำให้ลูกบอลออกนอก

ขอบเขตของสนาม ซ่ึงก็คือ ออกนอกกำแพง ถือว่า หุ่นยนต์ทำผิดกติการ้ายแรง ทีมคู่แข่งจะได้ยิงลูกโทษท่ีจุดโทษตามกฎข้อที่ 

38 

 32.4 ลูกบอลต้องเคลื่อนที่หรือหมนุกลิ้งไปบนพ้ืนสนามได้อย่างราบรื่น  

 32.5 ลูกบอลต้องไม่เคลื่อนที่ไปอยู่ใต้ท้องหรือตัวถังของหุ่นยนต์  

 32.6 ต้องสามารถมองเห็นลูกบอลตลอดเวลาการแข่งขัน 

 32.7 คู่แข่งขันทั้งสองทีมต้องสามารถเข้าถึงเพื่อแย่งชิงการครอบครองลูกบอลได้ 

ข้อที่  33 การให้คะแนน 

 33.1 คะแนนจะถูกนับ เมื่อลูกบอลกระทบหรือสมัผสัผนังด้านหลังของประตู ไม่ว่าทีมใดเป็นฝ่ายยิงเข้าประตู คะแนนจะ

เป็นของทีมท่ีอยู่ตรงข้ามฝั่งประตทูี่ถูกยิงเข้าเสมอ  

 33.2 หลังจากเกิดการทำประตไูดก้ารแข่งขันจะเริม่ใหม่ โดยเริม่เตะจากกลางสนามตามกฏข้อท่ี 30 โดยทีมท่ีเสยีประตู 

 

 

 



ข้อที่ 34 ภายในเขตโทษ 

 34.1 ไม่ควรมีหุ่นยนต์อยู่ในเขตโทษตลอดเวลา  

 34.2 หากหุ่นยนต์หยุดเคลื่อนที่ในเขตโทษ อาจได้รับการตัดสินว่าเสยีหายตามดลุยพินิจของผู้ตดัสิน เวน้แต่เกิดจาก

สถานการณ์ป้องกันการรุก 

ข้อที่ 35 การขาดความคืบหน้า 

 35.1 การขาดความคืบหน้าเกดิขึน้ได้เมื่อสถานการณ์การแข่งขันไมม่ีการเปลี่ยนแปลง ดังนี้ 

  35.1.1 เมื่อลูกบอลติดอยูร่ะหว่างหุ่นยนต์ นานเกิน 5 วินาที 

  35.1.2 เมื่อตำแหน่งลูกบอลและหุน่ยนต์ไมม่ีการเปลีย่นแปลง นานเกิน 5 วินาที 

 35.1.2 เมื่อลูกบอลอยู่นอกเขตการตรวจจับหรือในพ้ืนท่ีเกินความสามารถในการตรวจจับของหุ่นยนต์ทุกตัวใน

สนามเกิน 5 วินาที 

 35.2 หลังจากท่ีกรรมการเห็นและนับเวลาจากการเกิดเหตุการณ์ในข้อ 35.1 ผู้ตัดสินจะถือว่าเกิดการ "ขาดความคืบหน้า" 

จะย้ายลูกบอลไปยังจุดอ้างอิงที่ว่างที่ใกล้ที่สุด หากวิธีนี้ไมส่ามารถแก้ปัญหาได้  ผู้ตดัสินสามารถย้ายลกูบอลไปยังจดุอ้างอิงที่ว่างจุด

อื่นได ้

ข้อที่ 36 ออกนอกเขตสนาม 

 36.1 หากหุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกนอกเส้นสีขาวของสนามทั้งตัว จะถอืว่าออกนอกเขตสนาม  

36.1.1 เมื่อเกิดสถานการณ์นี้ข้ึน หุ่นยนต์จะไดร้ับโทษ ผู้แข่งขันต้องนำหุ่นยนต์ออกนอกสนามเป็นเวลา 30 

วินาที โดยไม่มีการหยุดเวลา  

  36.1.2 หุ่นยนต์กลับเข้าสนามเพื่อแข่งขันได้ทันที หากมีการเตะเปดิกลางสนามเกิดขึ้นก่อนครบเวลาลงโทษ 

 36.2 บทลงโทษ 30 วินาทีเริ่มนับเวลาเมื่อหุ่นยนต์ออกจากสนามแลว้  

 36.3 หากเกิดการยิงประตูขึ้นโดยทีมท่ีถูกลงโทษในขณะที่หุ่นยนต์ทีต่ิดโทษยังอยู่ในสนามจะไม่นับคะแนน  

 36.4 หากจำเป็น หุ่นยนต์ที่อยู่นอกเขตสนามสามารถได้รับการซ่อมแซมแก้ไขได้  

 36.5 หลังจากพ้นช่วงเวลาติดโทษ หุ่นยนต์จะถูกวางบนจุดอ้างอิงที่ว่างที่ไกลจากลูกบอลที่สดุ โดยหันหน้าเข้าหาประตฝูั่ง

ตัวเอง 

 36.6 ผู้ตัดสินสามารถยกเว้นโทษได้ ถ้าหุ่นยนต์ถูกผลักออกนอกสนามโดยบังเอญิด้วยหุ่นยนตฝ์่ายตรงข้าม โดยในกรณีนี้ ผู้

ตัดสินอาจผลักหุ่นยนตเ์ล็กน้อยใหก้ลับเข้าสูส่นาม 

 36.7 ลูกบอลอาจออกนอกสนามแล้วกระเด้งกลับเขา้มาในสนามได้ ผู้ตัดสินจะขานแจ้งว่า ลูกบอลออก และทำการย้ายลูก

บอลไปยังจดุอ้างอิงที่ว่างที่ใกล้ที่สุด เมื่อเกิดเงื่อนไขอย่างใดอย่างหนึง่ต่อไปนี้ :  

36.7.1 ลูกบอลอยู่นอกเขตสนามนานเกินไปแต่ยังไม่ออกจากพ้ืนท่ีสนามแข่งขันหลังจากการที่กรรมการเห็น

และจับเวลา  

36.7.2 หุ่นยนต์ตัวใดตัวหนึ่งไมส่ามารถนำลูกบอลกลับเข้ามาในสนามได้ โดยที่หุ่นยนตไ์มเ่คลื่อนที่ออกนอก

สนาม แข่งขันทั้งตัว  



36.7.3 กรรมการตัดสินว่า ลกูบอลไมส่ามารถกลับเข้าสูส่นามแข่งขันได้ (โดยลูกบอลยังไม่ออกจากพ้ืนท่ี

สนามแข่งขัน) 

ข้อที่ 37 การหยุดการแข่งขัน 

 37.1 โดยหลักการแล้ว การแข่งขนัจะไมห่ยุดเล่น 

 37.2 กรรมการสามารถหยุดการแข่งขันได้ หากมสีถานการณ์ในสนามหรือรอบสนาม, ผูต้ัดสนิต้องการปรึกษากับ

เจ้าหน้าท่ีจัดการการแข่งขัน หรือหากลูกบอลเสียหายและไม่สามารถเปลี่ยนลูกบอลใหมไ่ด้. 

 37.3 เมื่อกรรมการหยดุการแข่งขัน หุ่นยนต์ทั้งหมดจะต้องหยดุทำงานโดยหัวหน้าทีม และยังคงอยู่ในสนามโดยห้ามผู้

แข่งขันคนอ่ืนแตะต้อง กรรมการอาจตัดสินใจว่า ให้การแข่งขันดำเนินต่อไป หรือเริ่มเล่นต่อจากสถานการณ์ที่เกมหยุดลง หรือเริ่ม

การแข่งขันใหม ่

ข้อที่ 38 การยิงลูกโทษ 

 การยิงลูกโทษประกอบด้วยขั้นตอนต่อไปนี้: 

 38.1 หุ่นยนต์ทั้งหมดและลูกบอลจะถูกนำออกจากสนาม  

 38.2 นำลูกบอลวางไว้ท่ีจุดกึ่งกลางสนาม 

 38.3 ทีมฝ่ายรุก ("ฝั่งยิงลูกโทษ") วางหุ่นยนต์ไว้ท่ีใดในสนามก็ได้   

 38.4 ฝ่ายรับวางหุ่นยนต์ในตำแหน่งใดก็ได้ภายในเขตโทษ โดยเปิดสวิตช์ไว้  

 38.5 เมื่อกรรมการใหส้ัญญาณ ผูแ้ข่งขันทั้งสองทีมกดสวิตช์ให้หุ่นยนต์ทำงาน โดย 

38.5.1 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกเคลื่อนที่เขา้หาลูกบอล เพื่อทำการยิงลูกบอลทันที หรือเลี้ยงลูกบอลเข้ามาแล้วยิง 

ลูกบอลที่ตำแหน่งก็ได้นอกกรอบเขตโทษภายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณ หากยิงเขา้ประตจูะได้

คะแนน แต่ถ้าไม่เข้า ไม่ได้ประตู  หุ่นยนต์ที่ยิงลูกโทษสามารถสมัผสัลูกบอลกี่จังหวะกไ็ด้ก่อนการยิงประตู 

38.5.2 หุ่นยนต์ฝ่ายรับเคลื่อนที่ไดภ้ายในเขตโทษเท่านั้น เพื่อป้องกันประตู   

 38.6 การยิงลูกโทษเข้าประตู จะเกิดขึ้นเมื่อ 

38.6.1 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลเข้าประตโูดยตรง หรือยิงลูกบอลชนเสา ชนคาน แล้วกระดอนเข้าประตู และ

ลูกบอลไม่สมัผสัหรือกระทบกับหุน่ยนต์ฝ่ายรับ ภายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณยิงลูกโทษ 

38.6.2 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลชนเสา ชนคาน แล้วสัมผัสหรือกระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับแล้วลูกบอลเข้าประต ู

ภายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณยิงลูกโทษ 

38.6.3 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกเลี้ยงลูกบอลไปชนหรือกระทบกับหุ่นยนต์ฝ่ายรับ แล้วลูกบอลกระดอนเข้าประตูภายใน

เวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สัญญาณยิงลูกโทษ  

 38.7 เหตุการต่อไปนี้ จะถือว่า ยิงลูกโทษไมเ่ข้า 

38.7.1 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลชนเสาหรือคานแล้วกระดอนออกออกมาพ้นกรอบประตูทันที โดยลกูบอลไม่

สัมผสัหรือกระทบกับหุ่นยนต์ฝา่ยรับ จะถือว่า ยิงลูกโทษไม่เข้าทันที 



38.7.2 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลชนเสา ชนคาน แล้วสมัผสัหรือกระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับแล้วลูกบอลแล้วยัง

ไม่เข้าประตภูายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการใหส้ัญญาณยิงลูกโทษ จะถือว่า ยิงลูกโทษไมเ่ข้า 

38.7.3 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลกระทบหุ่นยนตฝ์่ายรับ แล้วลูกบอลกระดอนออกพ้นจากกรอบประต ู 

38.7.4 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลกระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับ จากนั้นลูกบอลกระดอนไปชนเสาหรือคานแล้วไม่

ยังไม่เข้าประตภูายในเวลา 10 วินาทีนับจากกรรมการให้สญัญาณยิงลูกโทษ จะถือว่า ยิงลูกโทษไม่เข้า 

38.7.5 หุ่นยนต์ฝ่ายรุกยิงลูกบอลกระทบกับหุ่นยนตฝ์่ายรับ และกระดอนกลับมายังฝ่ายรุก หุ่นยนตฝ์า่ยรุกไม่

สามารถสัมผัสหรือยิงลูกบอลซ้ำไดอ้ีก ถือว่า การยิงลูกโทษครั้งน้ีไมเ่ข้า 

 38.8 การยิงลูกโทษจะสิ้นสุดเมื่อ  

  38.8 ลูกบอลเข้าประตูภายในเวลา 10 วินาทีตามกติกาข้อ 38.6 

  38.9 ลูกบอลไม่เข้าประตูตามกติกาข้อ 38.7 

 38.9 หากมีการยิงลูกโทษเกดิขึ้นในระหว่างการแข่งขัน เมื่อการยิงลกูโทษจบลง กรรมการจะดำเนิการดังนี้ 

38.9.1 หากเกิดการทำประตไูด้จากการยิงลูกโทษ การแข่งขันจะดำเนินต่อไปด้วยกฎเตะเปดิกลางสนามในข้อท่ี 

30 โดยฝ่ายรับหรือฝ่ายเสียประตไูด้จะเป็นฝ่ายเตะเปิด 

38.9.2 หากไม่เกิดการทำประตูจากการยิงลูกโทษ การแข่งขันจะดำเนินต่อไปโดยกรรมการจะนำลูกบอลมาวาง

ไว้ท่ีจุดอ้างอิงหน้าเขตโทษของฝ่ายรับท่ีเสยีลูกโทษก่อนหน้านี้ ส่วนหุ่นยนต์ฝ่ายรุกถอยไปอยู่หน้าเส้นเขตโทษ ในแดน

ตัวเอง  

 38.10 หากมีการยิงลูกโทษตัดสินหลังจากการแข่งขันในเวลาปกติหรือต่อเวลาพเิศษ เมื่อการยิงลูกโทษจบลงในแต่ละครั้ง 

กรรมการจะดำเนินการดังนี ้

38.10.1 หากยิงประตูได้ จะใหค้ะแนนสำหรับทีมที่ยิงได้ แล้วสลบัให้อีกทีมหนึ่งมายิงลูกโทษต่อไปจนกว่าจะ

ครบทีมละ 3 ครั้ง หรือจนกว่าจะได้ผลการตดัสินแพ้ชนะ 

38.10.2 หากยิงประตูไมไ่ด ้จะไมใ่ห้คะแนนสำหรับทีมที่ยิง แล้วสลบัให้อีกทีมหนึ่งมายิงลูกโทษต่อไปจนกว่าจะ

ครบทีมละ 3 ครั้ง หรือจนกว่าจะได้ผลการตดัสินแพ้ชนะ 

ข้อที่ 39 การละเมิดกฎ 

 39.1 หุ่นยนต์ที่ไม่ปฏิบตัิตามข้อกำหนด/ข้อบังคับจะไมไ่ดร้ับอนุญาตให้ทำการแข่งขัน เว้นแต่จะระบไุว้เป็นอย่างอ่ืน 

 39.2 หากตรวจพบการละเมดิกฎในระหว่างที่การแข่งขันกำลังดำเนนิอยู่ ทีมจะถูกปรับแพ้ 0-10 ประตู 

 39.3 หากเกิดการละเมดิกฎที่คลา้ยกันซ้ำแล้วซ้ำอีก ทีมสามารถถูกตดัสิทธ์ิออกจากการแข่งขันได้ 

 

หมวดที่ 6 กรณีหุ่นยนต์เสียหาย 

ข้อที่ 40 หลักปฏิบัติของหุ่นยนต์เสียหาย 

 40.1 หากหุ่นยนต์เสียหายจะต้องนำออกจากสนามและต้องซ่อมก่อนจึงจะสามารถลงแข่งได้อีกครั้ง  

 40.2 หุ่นยนต์จะต้องอยู่นอกสนามอย่างน้อย 30 วินาที  

 



ข้อที่ 41 ตัวอย่างของหุ่นยนต์เสียหาย  

 41.1 หุ่นยนต์ไม่ตอบสนองต่อลูกบอล หรือไม่สามารถเคลื่อนไหวได ้(สูญเสยีชิ้นส่วน พลังงาน ฯลฯ) 

 41.2 หุ่นยนต์เคลื่อนที่เข้าประตูหรืออยู่ในเขตโทษต่อเนื่องนานกว่า 5 วินาที โดยไม่อยู่ในสถานการณป์้องกันประตู 

 41.3 หุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกจากสนามทั้งตัว 

 41.4 หุ่นยนต์หมุนตัวตลอดเวลาดว้ยตัวเอง 

ข้อที่ 42 แนวทางการซ่อมหุ่นยนต์เสียหาย  

 42.1 ในระหว่างการแข่งขันไม่อนุญาตให้ใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ซ่อมแซมในพ้ืนท่ีแข่งขัน  

 42.2 ผู้เข้าแข่งขันจะต้องนำหุ่นยนต์ที่เสียหายไปท่ี "โต๊ะซ่อม" ใกล้กบัสนามแข่งขัน  

 42.3 ในการซ่อมหุ่นยนต์ ผู้แข่งขนัสามารถทำการปรบัแต่งค่าตัวตรวจจับ แก้ไขโปรแกรม เปลี่ยนแบตเตอรี่และชิ้นส่วน

ทางอิเล็กทรอนิกส์หรือทางกลได้ แต่ห้ามเปลี่ยนหุ่นยนต ์

ข้อที่ 43 การกลับเข้าสนาม 

 43.1 หลังจากท่ีหุ่นยนต์ไดร้ับการแก้ไขแล้ว หุ่นยนตจ์ะถูกวางบนจุดอ้างอิงที่ว่างระหว่างหุ่นยนต์ที่ไกลจากลูกบอลทีสุ่ด 

โดยหันหน้าเข้าหาประตฝูั่งตัวเอง  

 43.2 หุ่นยนต์สามารถกลับเข้าไปในสนามได้ก็ต่อเมื่อความเสียหายได้รับการซ่อมแซมแล้ว หากผูต้ัดสนิแจ้งว่าหุ่นยนต์ที่ถูก

นำกลับมายังสนามมปีัญหาแบบเดมิ กรรมการอาจขอให้นำหุ่นยนต์ออกและทำการแข่งขันต่อไป  

ข้อที่ 44 การตัดสินว่าหุ่นยนต์เสียหาย 

 44.1 มีเพียงกรรมการสนามเท่านัน้ท่ีตัดสินได้ว่าหุ่นยนต์เสียหายหรอืไม่  

 44.2 การนำหุ่นยนต์เข้าหรือออกจากสนามแข่งขันต้องได้รับอนุญาตจากกรรมการเท่านั้น 

 44.3 เมื่อใดก็ตามที่หุ่นยนต์ถูกนำออกจากสนามแข่งขัน จะต้องหยดุการทำงานของมอเตอร์ทั้งหมดของหุ่นยนต์ 

 

หมวดที่ 7 การละเมิดกฎที่ขอบและรอบสนาม 

ข้อที่ 45 

 ทีมท่ีไม่ปฏิบตัิตามกฎจะไมไ่ดร้ับอนุญาตให้เข้าร่วมการแข่งขัน 

ข้อที่ 46 

 ห้ามบุคคลที่อยู่ใกล้สนามแข่งขันสวมใส่เสื้อผ้าสสี้ม สเีหลือง หรือสีนำ้เงินท่ีหุ่นยนต์สามารถตรวจจับได ้เพื่อหลีกเลี่ยงการ

รบกวนการทำงานของหุ่นยนต์ ผูต้ัดสินสามารถขอให้ผู้แข่งขันในทีมเปลีย่นเสื้อผ้าหรือให้ผู้แข่งขันคนนั้นออกนอกสนาม แข่งขันได ้

หากสงสัยว่ามีการแทรกแซงเกิดขึน้ 

 



รูปที ่11 ห้ามบุคคลที่อยู่ใกล้สนามแข่งขนัสวมใส่เสื้อผ้าสีส้ม สีเหลือง หรือสีน้ำเงิน 

ข้อที่ 47 

 ผู้ตัดสินสามารถหยุดเกมที่กำลังดำเนินอยู่ได้ หากสงสัยว่ามีการรบกวนจากผู้ชม เช่น จากสีของเสื้อผ้า จากการส่งสัญญาณ

อินฟราเรด, การรบกวนจากไฟแฟลชของกล้องทุกแบบ, การรบกวนหรือควบคุมจากโทรศัพท์เคลื่อนที่ คลื่นวิทยุ และจาก 

คอมพิวเตอร์ เป็นต้น  

ข้อที่ 48  

 ในกรณีที่ผู้แข่งขันมีความต้องการประท้วงคู่แข่งขัน จะต้องดำเนินการก่อนการแข่งขันในแต่ละนดั แตล่ะรอบเท่านั้น 

 

หมวดที่ 8 จรรยาบรรณ 

ข้อทึ่ 49 การแข่งขันอย่างยุติธรรม 

 49.1 ทุกทีมควรทำการแข่งขันอย่างเป็นธรรมธรรมและซื่อสัตย์  

 49.2 หุ่นยนต์ต้องไม่ทำการรบกวนหรือสรา้งความเสียหายโดยเจตนาให้กับหุ่นยนต์ตัวอื่นในระหว่างการแข่งขัน 

 49.3 หุ่นยนต์ต้องไม่สร้างความเสยีหายให้กับสนามหรือต่อลูกบอลระหว่างการแข่งขัน 

 49.4 หุ่นยนต์ที่สร้างความเสียหายแก่สนามแข่งขัน อาจถูกตัดสิทธ์ิจากการแข่งขันตามดลุยพินจิของกรรมการและ

คณะกรรมการ วิชาการ 

 49.5 ผู้เข้าแข่งขันต้องไม่รบกวนการทำงานของหุ่นยนต์โดยเจตนาหรือสร้างความเสยีหายให้กับสนามหรือลูกบอล 

ข้อที่ 50 พฤติกรรม 

 ผู้เข้าแข่งขันควรประพฤติตัวดี เข้าแข่งขันด้วยความเคารพ ให้เกียรต ิรักษาความเรยีบร้อยของสถานท่ีจัดการแข่งขัน 

ข้อที่ 51 ความช่วยเหลือ 

 51.1 ผู้ควบคุมทีม ครู ผู้ปกครอง พี่เลี้ยง และสมาชิกในทีมคนอื่นๆ ที่เป็นผู้ใหญ่ รวมถึงล่าม ไม่ได้รับอนุญาตให้เข้าไปใน

พื้นที่ทำงานของผู้เข้าแข่งขัน เว้นแต่จะได้รับอนญุาตอย่างชัดเจนแต่เป็นการช่ัวคราวโดยสมาชิกของคณะกรรมการจัดงาน เฉพาะผู้

เข้าแข่งขันที่เข้าร่วมเท่านั้นท่ีได้รับอนุญาตให้อยู่ภายในพ้ืนท่ีทำงาน 

 51.2 ผู้ควบคุมทีมต้องไมส่ัมผัส สร้าง ซ่อมแซม หรือตั้งโปรแกรมใดๆ ให้หุ่นยนต์ 

 



ข้อที่ 52 การแบ่งปัน 

 ความรู้ในการพัฒนาเทคโนโลยีระหว่างผู้เข้าร่วมแข่งขันควรไดร้ับการแบ่งปันและเผยแพร่หลังจากการแข่งขัน 

ข้อที่ 53 สปิริต 

 คาดหวังว่าผู้เข้าร่วมการแข่งขัน นักเรียน พ่ีเลีย้ง และผู้ปกครองทุกคนจะทำการแข่งขันหุ่นยนต์ฟตุบอลอย่างเต็มที ่

ข้อที่ 54 การละเมิดจรรยาบรรณ / การตัดสิทธิ์ 

 54.1 ทีมท่ีฝ่าฝืนจรรยาบรรณอาจถูกตัดสิทธ์ิจากการแข่งขัน  

 54.2 ในกรณีที่มีการละเมดิจรรยาบรรณที่ร้ายแรงน้อย ทีมจะได้รับใบเหลือง  

 54.3 ในกรณีที่มีการละเมิดจรรยาบรรณร้ายแรงหรือรา้ยแรงน้อยซ้ำแล้วซ้ำเล่า ทีมอาจได้รับใบแดงถูกตัดสิทธ์ิทันทีโดยไม่

มีการเตือน 

 

หมวดที่ 9 แนวทางการแก้ไขข้อขัดแย้ง 

ข้อที่ 55 ผู้ตัดสินและผู้ช่วยผู้ตัดสิน 

 55.1 กรรมการเป็นผูร้ับผิดชอบในการตัดสินใจเกี่ยวกับการแข่งขันตามกฎเหล่านี้ และอาจไดร้ับความช่วยเหลือจากผู้ช่วย

กรรมการ 

 55.2 ระหว่างการแข่งขัน การตัดสินของกรรมการและ/หรือผู้ช่วยกรรมการถือเป็นท่ีสิ้นสุด 

 55.3 การโต้แย้งใดๆ กับกรรมการหรือผู้ช่วยกรรมการอาจส่งผลใหม้ีการเตือน หากการโต้แย้งยังคงดำเนินต่อไปหรือเกิด

การโต้แย้งอ่ืนๆ อาจส่งผลให้ถูกตดัสิทธ์ิจากการแข่งขันทันท ี

 55.4 เฉพาะหัวหน้าทีมเท่าน้ันท่ีมีสิทธ์ิพูดกับกรรมการและ/หรือผูช่้วยกรรมการอย่างอิสระ การตะโกนใส่กรรมการและ

หรือผู้ช่วยกรรมการ รวมถึงการเรยีกร้องให้เปลี่ยนคำตัดสินอาจถูกลงโทษโดยการตักเตือนตามดลุยพินจิของกรรมการ 

 55.5 เมื่อจบการแข่งขัน ผลที่บันทึกไว้ในใบบันทึกคะแนนถือเป็นท่ีสิ้นสุด กรรมการจะขอให้หัวหน้าทีมเพิ่มความเห็นเป็น

ลายลักษณ์อักษรลงในใบบันทึกคะแนนหากเห็นว่าจำเป็น  

ข้อที่ 56 การชี้แจงกติกา 

 หากมีความจำเป็นที่จะต้องช้ีแจงกฎกติกาในระหว่างการแข่งขัน คณะกรรมการจดัการแข่งขันหุ่นยนตจ์ะเป็นผู้ชี้แจง 

ข้อที่ 57 การแก้ไขกฎ 

 หากเกิดสถานการณ์พิเศษ เช่น เกิดปัญหาทีไ่ม่คาดคิด หรือเกิดปญัหาหุ่นยนต์ไมส่ามารถทำภารกิจได้ คณะกรรมการ

ตัดสินการแข่งขันอาจพิจารณาถึงความจำเป็นและทำการแก้ไขกฎกติกาในระหว่างการแข่งขันได้ 

 

 

***************************************** 

ประกาศ ณ วันที่ 2 พฤษภาคม 2568 

คณะทำงานฝ่ายจัดการแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. ชิงแชมป์ประเทศไทย ประจำปี 2568 


