
 

ประกาศที่ 15/2567 

การแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. ชิงแชมป์ประเทศไทย ประจำปี 2567 

ชิงถ้วยพระราชทานสมเด็จพระกนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา ฯ สยามบรมราชกุมารี 

เร่ือง ประกาศกติกาการแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2567 

เกมการแข่งขนั Robo Rescue 

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

 ตามที่สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น) ได้ดำเนินการแข่งขันรอบคัดเลือกและจัดฝึกอบรม การแข่งขันหุ่นยนต์ 

ส.ส.ท. – สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2567 เกมการแข่งขัน Robo Rescue  ในระหว่างวันท่ี 20 – 22 มีนาคม 2567 ในรูปแบบ Onsite 

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

ประจำปี 2567 เกมการแข่งขัน Robo Rescue จำนวน 49 ทีม เป็นที่เรียบร้อยแล้ว 

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

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

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



กติกาการแข่งขนัหุ่นยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ยุวชน ประจำปี 2567 เกมการแข่งขนั Robo Rescue 

วันที่ 8 - 9 มิถุนายน พ.ศ. 2567 ณ ห้องไดมอนด์ฮอล ชั้น 5 ศูนย์การค้าเซียร์ รังสิต 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

* กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์ Robo-Resue นี้ใช้แนวทางจากกติกาหลักของการแข่งขัน RoboCup Junior Rescue Line 

2022 โดยมีการปรับข้อกำหนดและรูปแบบการแข่งขัน ตลอดจนขนาดของสนามแข่งขันเพื่อให้เหมาะสมกับการจัดการแข่งขัน

ภายในประเทศไทย 

 Robo Rescue เป็นการแข่งขันหุน่ยนต์อัตโนมัติเพื่อหลบหลีกสิ่งกีดขวางและค้นหาผู้รอดชีวิต จากนั้นหุ่นยนต์ต้องทำการ

เคลื่อนย้ายผู้ประสบภัยไปยังพ้ืนท่ีอพยพ 

 

จรรยาบรรณ (Code of conduct) 

(A) การแข่งขันอย่างเป็นธรรม  

 A1. หุ่นยนต์ที่ก่อให้เกิดความเสยีหายหลายต่อหลายครั้งต่อสนามแข่งขันจะถูกคัดออกจากการแข่งขัน 

 A2. บุคคลที่จงใจแทรกแซงการแข่งขันของหุ่นยนต์ หรือก่อความเสยีหายให้กับสนามแข่งจะถูกตดัออกจากการแข่งขัน 

(B) ความประพฤติ  

 B1. ผู้เข้าแข่งขันต้องมีความประพฤติดีเรยีบร้อยตลอดเวลาที่เข้าร่วมการแข่งขัน 

 B2. ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถเข้าไปในบริเวณเตรยีมการของทีมอ่ืนได้ เว้นไดร้ับเชิญจากสมาชิกของทีมนัน้ๆ  

 B3. ผู้เข้าแข่งขันผู้มีความประพฤติไมเ่หมาะสมจะถูกเชิญออกจากสนามและอาจถูกคัดออกจากการแข่งขัน 

(C) ที่ปรึกษา 

 C1. ไม่อนุญาตให้ที่ปรึกษา ผู้ปกครอง อยู่ในพ้ืนท่ีทำงานของผู้แข่งขัน 

 C2. ผู้จัดการแข่งขันจะจดัเตรียมบริเวณให้กับท่ีปรึกษาเพื่อให้สามารถทำหน้าท่ีให้คำแนะนำ 

 C3. ผู้ให้คำปรึกษาไมไ่ดร้ับอนุญาตให้ช่วยซ่อมหุ่นยนตห์รือเกี่ยวข้องกับการโปรแกรมของผู้แข่งขัน 

 C4. ผู้ให้คำปรึกษาท่ีแทรกแซง ก้าวก่ายเกี่ยวกับหุ่นยนต์อาจทำให้ทีมถูกพิจารณาให้ออกจากการแข่งขัน 

(D) น้ำใจนักกีฬา 

 D1. ผู้เข้าแข่งขันทุกคน (ทั้งนักเรียนและที่ปรึกษา) ต้องเคารพต่อภารกิจของการแข่งขันหุ่นยนต ์

 D2. กรรมการและพนักงานพึงปฏบิัติหน้าที่ให้เป็นไปตามวตัถุประสงค์ของการจัดการแข่งขัน 

 D3. การชนะหรือแพ้ไม่ใช่ประเด็นที่สำคัญท่ีสุด  แก่นที่แท้จริงอยู่ที่โอกาสของการได้เรียนรู้ 

0. เกี่ยวกับผู้แข่งขัน 

 0.1 ทีมหุ่นยนต์มีสมาชิก 2 คน ผ่านการคดัเลือกจากรอบสอบข้อเขียนออนไลน์ และการทดสอบย่อยในรอบอบรม โดย

ห้ามเปลี่ยนตัวผู้แข่งขันเด็ดขาด  

 0.2 หากมีเหตุที่ทำให้ผู้แข่งขันในทีมคนใดคนหนึ่งไมส่ามารถมาร่วมแข่งขันได้      ทีมนั้นๆ จะต้องแข่งขันเพียงลำพัง   

 0.3 ทุกทีมต้องมีครู/อาจารย์ที่ปรกึษาหรือผู้ควบคมุทีม 1 คน  



 0.4 แต่ละทีมต้องมีหัวหนา้ทีม 1 คน เป็นผู้รับผิดชอบในการสื่อสารกับกรรมการ ทีมสามารถเปลี่ยนหวัหน้าทีมได้ใน

ระหว่างการแข่งขัน  

 

1. สนามแข่ง 

1.1 ขนาด  

240 x 240 เซนติเมตร โดยประมาณ และอาจมีขนาดได้ถึง 480 x 480 เซนติเมตร    

 

 
รูปที่ 1 แนวทางของสนามแข่งขนัหุ่นยนต์ Robo-Rescue 

 

1.2 ลักษณะโดยรวม 

 1.2.1 สนามจะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ พ้ืนท่ีอุปสรรค พื้นที่อพยพ และพื้นทีร่ายงานตัว  

 1.2.2 ในส่วนของพ้ืนที่อุปสรรค มีลักษณะดังนี ้

 1.2.2.1 พื้นสนามเป็นสีขาว  



 1.2.2.2 มีเส้นสีดำใช้กำหนดเป็นเส้นทางเคลื่อนที่จากจดุเริม่ต้นไปยงัพื้นที่กู้ชีพ อาจมีรอยต่อความสูงไม่เกิน 3 

มม. โดยรูปแบบของเส้นสนามของการแข่งขันแต่ละภารกิจจะประกาศให้ทราบในวันแข่งขัน 

 1.2.2.3 เส้นสีดำบนพ้ืนสนามทำข้ึนจากเทปสีดำมาตรฐาน กว้าง 1 ถึง 2.5 ซม.  เป็นได้ทั้งเส้นทางตรง ทางคด

เคี้ยว อาจมีทางเลีย้วกลับเป็นมุม 90 องศา, มากกว่า 90 องศา  หรือเป็นเส้นโค้ง ตามแนวทางของสนามในรูปที่ 1  

 1.2.2.4 บนพ้ืนสนามมีการทำเครือ่งหมายกำกับเส้นทางเป็นรูปสีเ่หลี่ยมสีเขียวขนาด 25 x 25 มิลลิเมตร ถึง 

40 x 40 มิลลิเมตร เพื่อกำหนดทศิทางการเคลื่อนที่ของหุ่นยนตเ์มื่อพบเส้นตดัหรือทางแยก โดยรูปแบบของการวางเคร่ืองหมาย

กำกับเส้นทางของการแข่งขนัแต่ละสนาม จะประกาศให้ทราบในวันแข่งขนั  

 1.2.2.5 การตีความเครื่องหมายกำกับเส้นทางแสดงดังรูปที่ 2 

 
รูปที่ 2 การตีความเคร่ืองหมายกำกับเส้นทาง 

 1.2.2.6 มีสิ่งกีดขวางเป็นวัตถุทรงเรขาคณติ สูงไม่น้อยกว่า 15 เซนตเิมตร วางอยู่บนเส้นสีดำ โดยสิ่งกดีขวาง

ถือเป็นอุปสรรคที่ต้องหลีกเลี่ยง โดยรูปร่างและตำแหน่งการวางสิ่งกีดขวางจะประกาศให้ทราบในวันแข่งขนั 

 1.2.3 ในส่วนของพ้ืนที่อพยพ มีรายละเอียดดังนี ้

  1.2.3.1 มีขนาดราว 120  x 90 เซนติเมตร (อาจเปลี่ยนได้ตามข้อจำกัดในการจัดทำสนาม) มีกำแพงล้อมรอบ 

สูงอย่างน้อย 10 เซนติเมตร  

 1.2.3.2 ทางเข้ากว้าง 25 เซนติเมตร .มีเทปสีเงินสะท้อนแสงกว้าง 1 ถึง 2.5 เซนติเมตร ยาว 25 ซม. ติดอยู่ มี

เส้นสดีำต่อเช่ีอมมาจากพื้นท่ีอุปสรรค  ทางออกมีเทปสีเขียวกว้าง 1 ถึง 2.5 เซนติเมตร ยาว 25 ซม. ติดอยู ่มีเส้นสีดำต่อเชี่อมไป

ยังพ้ืนท่ีรายงานตัว  

  1.2.3.3 สีพื้นของพื้นที่อพยพเป็นสีขาว  ไม่มเีส้นกำกับใดๆ  

  1.2.3.4 มีจุดอพยพ 2 แบบ   

   (ก) จุดอพยพแบบท่ี 1 มีลักษณะเป็นแผ่นรูปสามเหลี่ยมมุมฉากสีดำด้านทั้งตัว ด้านตรงข้ามมุมฉากมี

ขอบสูง 5 มิลลิเมตร 



 
รูปที่ 3 ตัวอย่างของจุดอพยพแบบที่ 1 

   (ข) จุดอพยพแบบท่ี 2 มีลักษณะเป็นกล่องรูปสามเหลี่ยมมุมฉากสีดำด้านทั้งตัว มีกรอบทุกด้านสูง 6 

เซนติเมตร  

 
รูปที่ 4 ตัวอย่างของจุดอพยพแบบที่ 2 

  1.2.3.5 การวางจุดอพยพจะอยู่ชิดมุมของพื้นที่อพยพ แต่จะไม่วางจุดอพยพที่มุมของทางเข้าและออกพ้ืนท่ี

อพยพ  

  1.2.3.6 มีผู้ประสบภัย 2 แบบแทนด้วยลูกกลมสตี่างๆ โดย 

   ลูกกลมสีเขียวแทนผู้ประสบภัยที่ยงัรอดชีวิต มีจำนวน 2 ลูก 

   ลูกกลมสีเหลืองแทนผู้ประสบภัยทีบ่าดเจ็บ มีจำนวน 2 ลูก 

   ลูกกลมสีน้ำเงินแทนผู้ประสบภยัที่เสียชีวิต มีจำนวน 1 ลูก 

  1.2.3.7 มีวัตถุระเบิดที่แทนด้วยลกูกลมสีแดง  จำนวน 1 ลูก 

   ตำแหน่งการวางผู้ประสบภัยและวัตถุระเบิดจะประกาศให้ทราบในวันแข่งขัน 

 1.2.4 ในส่วนของพ้ืนที่รายงานตัว มีลักษณะดังนี ้

 1.2.4.1 พื้นสนามเป็นสีขาว  

 1.2.4.2 มีเส้นสีดำใช้กำหนดเป็นเส้นทางเคลื่อนที่จากพื้นที่อพยพไปจนถึงจุดสิ้นสดุภารกิจ อาจมรีอยตอ่ความ

สูงไม่เกิน 3 มม. โดยรูปแบบของเส้นสนามของพื้นที่น้ีจะประกาศใหท้ราบในวันแข่งขัน 



 1.2.4.3 เส้นสีดำบนพ้ืนสนามทำข้ึนจากเทปสีดำมาตรฐาน กว้าง 1 ถึง 2.5 ซม.  เป็นได้ทั้งเส้นทางตรง ทางคด

เคี้ยว อาจมีทางเลีย้วกลับเป็นมุม 90 องศา, มากกว่า 90 องศา  หรือเป็นเส้นโค้ง ตามแนวทางของสนามในรูปที่ 1 อาจมีช่องว่างได้

ไม่เกิน 30 ซม. เส้นอาจตัดกัน และต้องไม่อยู่ชิดกันน้อยกว่า 10 เซนติเมตร    

 1.2.4.4 บนพ้ืนสนามมีการทำเครือ่งหมายกำกับเส้นทางเป็นรูปสีเ่หลี่ยมสีเขียวเพื่อกำหนดทิศทางการเคลื่อนที่

ของหุ่นยนต์เมื่อพบเส้นตัดหรือทางแยก โดยรูปแบบของการวางเคร่ืองหมายกำกับเส้นทางของการแข่งขันแตล่ะสนาม จะ

ประกาศให้ทราบในวันแข่งขัน  

 1.2.4.5 การตีความเครื่องหมายกำกับเส้นทางแสดงดังรูปที่ 2 

1.3 ข้อกำหนดของผู้ประสบภัย 

 1.3.1 สำหรับผู้ประสบภัยทีร่อดชีวิตจำลองด้วยลูกบอลสีเขียวขนาดเส้นผา่นศูนย์กลาง 4 ถึง 5 เซนติเมตร หนักไม่เกิน 

50 กรัม  

 1.3.2 สำหรับผู้ประสบภัยที่บาดเจบ็จำลองด้วยลูกบอลสีเหลืองขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 4 ถึง 5 เซนติเมตร หนักไมเ่กิน 

50 กรัม 

 1.3.3 สำหรับผู้ประสบภัยที่เสียชีวิตจำลองด้วยลูกบอลสีน้ำเงินขนาดเส้นผา่นศูนย์กลาง 4 ถึง 5 เซนติเมตร หนักไม่เกิน 

50 กรัม 

 1.3.4 สำหรับวัตถุระเบิดจำลองดว้ยลูกบอลสีแดงขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 4 ถึง 5 เซนติเมตร หนักไม่เกิน 50 กรัม 

 1.3.5 ลูกบอลที่นำมาใช้แทนผู้ประสบภยัและวัตถุระเบิดสามารถกลิง้ได้เมื่อมีแรงมากระทำ  

 
 

1.4 สภาวะของแสงและแม่เหล็ก 

 1.4.1. ทีมต้องเตรียมหุ่นยนต์ให้พร้อมทำงานกับสภาพของแสงภายในสนามแข่งขัน 

 1.4.2. สภาพแสงอาจต่างกันไปในการแข่งขัน 

 1.4.3. กรรมการจะตรวจสอบอย่างถี่ถ้วนเพ่ือให้สนามแข่งขันห่างจากสนามแมเ่หล็ก อาทิ สายไฟใต้พืน้ และวัตถุท่ีเป็น

เหล็กเท่าท่ีจะทำได้ แต่ละทีมควรออกแบบหุ่นยนต์ให้สามารถตอบสนองสนองกับแสงท่ีหลากหลายและทนต่อสนามแมเ่หล็ก 

เนื่องจากแต่ละสนามแข่งขันอาจมคีวามแตกต่างกัน 

 

 

 

 



2. หุ่นยนต ์

2.1 ขนาด  

ไม่จำกดัขนาด โดยหุ่นยนต์ต้องมีขนาดที่เหมาะสมให้เคลื่อนทีไ่ปท่ัวสนามแข่งขันได้ และไม่ทำลายสนาม  

2.2 การควบคุม 

 2.2.1. หุ่นยนต์ต้องทำงานแบบอัตโนมัติเท่านั้น 

 2.2.2. การเปิดสวติช์ให้หุ่นยนต์ทำงานต้องกระทำโดยบคุคล 

2.3 การสร้างหุ่นยนต์  

 2.3.1 ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ทีจ่ัดมาให้โดยคณะกรรมการจัดการแข่งขันตามรายการที่แนบท้ายกติกา รวมถึงมอเตอร์ 

และตัวตรวจจับ ห้ามเพ่ิมเติมหรือเปลี่ยนแปลง 

 2.3.2 ผู้แข่งขันสามารถเพิ่มเติมอปุกรณ์กลไกได้อย่างไม่จำกัด (หมายถึง ล้อ/ยาง/โครงสร้าง/ตัวถัง/ชิ้นส่วนในการจับ

ยึด) รวมถึงการตกแต่ง และตดิเครื่องหมายของผู้สนับสนุน (แต่จะตอ้งไม่เป็นภาพหรือสญัลักษณ์ที่เกี่ยวกับสถาบันพระมหากษัตริย์ 

ภาพหรือสญัลักษณ์ที่ไม่สภุาพ ขัดต่อกฏหมาย และศลีธรรมอันดีงาม รวมถึงการเหยียดเพศ สผีิว และชนช้ัน) 

 2.3.3 ต้องใช้บอร์ดไมโครคอนโทรลเลอร์และมอเตอร์ที่จัดมาจากคณะกรรมการจัดการแข่งขันเท่านั้น ห้ามเปลีย่นหรือ

เพิ่มเตมิ 

2.4. การตรวจสอบ 

 2.4.1. หุ่นยนต์จะถูกตรวจสอบโดยคณะกรรมการก่อนการแข่งขันโดยต้องผ่านหลักเกณฑ์ตามที่กำหนดไว้ 

 2.4.2. แต่ละทีมมีหน้าท่ีรับผดิชอบในการแจ้งให้มีการตรวจสอบหุ่นยนต์ของทีมอีกครั้งหนึ่งหากมีการแก้ไขปรับเปลี่ยน

ระบบการทำงานทุกครั้งระหว่างการแข่งขัน 

2.5. การละเมิด 

 2.5.1. หากมีการละเมิดกติกา  จะไม่อนุญาตให้เข้าแข่งขัน จนกว่าจะมีการแกไ้ขให้ถูกต้องภายในระยะ เวลาที่กำหนดใน

การแข่งขันและไม่ทำให้การแข่งขนัล่าช้าออกไป 

 2.5.2. หากหุ่นยนต์ขาดคณุสมบัตแิละไม่ผ่านการตรวจสอบ (แม้จะทำการแก้ไขแล้ว)  หุ่นยนต์นั้นจะถูกคัดออกจากรอบ

การแข่งขันนั้น แต่ยังไม่ถูกคัดออกจากการแข่งขัน 

 2.5.3. หากปรากฏว่า ผู้แข่งขันไดร้ับความช่วยเหลือจาก อ. ท่ีปรึกษามากเกินควร หรือการสร้างหุ่นยนต์นั้นไม่ใช่งานท่ีมา

จากความสามารถของนักเรยีน ทีมนั้นจะถูกตัดออกจากการแข่งขัน 

 2.5.4 ในกรณีที่ผู้แข่งขันมีความตอ้งการประท้วงคู่แข่งขัน จะต้องดำเนินการก่อนการแข่งขันในแตล่ะนัด แต่ละรอบ

เท่านั้น 

 

3. การแข่งขัน 

3.1. การเตรียมการก่อนแข่งขนั 

 3.1.1. ผู้แข่งขันจะได้รับบตัรผ่านเข้าสนามแข่ง เพื่อฝึกซ้อม ปรับแตง่ค่า ทดสอบ และปรับแต่งหุ่นยนต์ตลอดเวลาแข่งขัน   



 3.1.2. ผู้จัดงานจะพยายามให้เวลาแต่ละทมีเพื่อเตรียมตัวแข่งขันก่อนรอบของการแข่งขันเป็นเวลา 1 นาที 

3.2. เวลาการแข่งขัน 

มีเวลาทั้งหมด 3 นาท ี

3.3. การเร่ิมแข่งขัน 

 ในการเริ่มต้น ให้หุ่นยนต์ประจำอยู่ที่จุดเริม่ต้น (START) 

3.4 บุคคล/สมาชิกทีม  

 3.4.1. ไม่อนุญาตให้หุ่นยนต์เคลื่อนไหวโดยการกระทำของบุคคลหรอืสมาชิกในทีม 

 3.4.2. สมาชิกในทีมสามารถเคลื่อนย้ายหุ่นยนตไ์ด้ หากไดร้ับอนุญาตจากกรรมการ 

 3.4.3. การเริ่มต้นการแข่งขันในแต่ละรอบ ทีมที่เข้าแข่งขนัต้องกำหนดบุคคลหนึ่งทำหน้าท่ีเป็น“หวัหน้า ทีม” ซ่ึงได้รับ

อนุญาตให้เคลื่อนย้ายหุ่นยนต์ตามกติกาท่ีกำหนดไว้และตามที่กรรมการอนุญาต 

 3.4.4 สมาชิกคนอ่ืนๆ ของทีมท่ีกำลังแข่งขันอยู่ภายในสนามแข่งต้องยืนห่างจากพื้นที่แข่งขันอย่างน้อย 50 เซนติเมตร 

ขณะที่หุ่นยนต์ของตนอยู่ในการแข่งขัน เว้นแต่กรรมการจะบอกกลา่วเป็นอย่างอ่ืน  

3.5 การให้คะแนน 

 3.5.1 การให้คะแนนในพื้นที่อุปสรรค 

  3.5.1.1 หุ่นยนต์ต้องเคลื่อนที่ตามเส้นสดีำที่ทำไว้ในส่วนของพื้นที่ราบและจะต้องผ่านไปยังพ้ืนท่ีอพยพให้ได้ 

3.5.1.2 หุ่นยนต์จะได้รับ 10 คะแนนต่อภารกิจ หากเคลื่อนทีผ่่านเส้นโค้ง เส้นตั้งฉาก เส้นขาด โดยไม่หลุด

ออกจากเส้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปที่ 5 แนวทางการเคลื่อนที่ผ่านเส้นขาด 



  3.5.1.3 หุ่นยนต์จะได้รับ 10 คะแนน หากสามารถเคลื่อนทีผ่่านเส้นตัด ทางแยกได้อยา่งถูกต้องตามขอ้กำหนด

ในรูปที่ 2 โดยไม่หลุดออกจากเส้น 

  3.5.1.4. หุ่นยนต์จะได้รับ 15 คะแนนต่อคร้ัง หากสามารถหลีกเลี่ยงสิ่งกีดขวางขนาดใหญ่แตล่ะชิ้นทีก่ีดขวาง

เส้นสดีำไปได้และเคลื่อนที่กลับมาคร่อมเส้น เพื่อเคลื่อนที่ตามเส้นไดต้่อไป ตามแนวทางในรูปที่ 6  

  3.5.1.5. หากสายไฟและสายสญัญาณของหุ่นยนตส์ัมผัสกับสิ่งกีดขวาง โดยไม่ทำใหส้ิ่งกีดขวาง เคลื่อนท่ี จะไม่

ถือว่า ทำผิดกติกา 

  3.5.1.6. หากหุ่นยนต์ชนสิ่งกีดขวาง แต่ยังสามารถเคลื่อนที่ตามเส้นได้ การแข่งขันจะยังดำเนินต่อไป โดย

หุ่นยนต์จะได้คะแนนจากส่วนน้ี และสิ่งกีดขวางจะอยู่ในตำแหน่งลา่สุด แม้ว่าจะมีการขอเริ่มต้นใหม่หรือรีไทร์ก็ตาม สิ่งกีดขวางจะ

ถูกวางใหม่ก็ต่อเมื่อมีการแข่งขันในนัดใหม่เกิดขึ้น 

 

 

 รูปที่ 6 แนวทางการเคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวาง 

= +15 = +15

= 0 = 0



 3.5.1.8 ผู้แข่งขันสามารถเลือกไมท่ำภารกิจในพ้ืนท่ีอุปสรรคได้ โดยแจ้งต่อกรรมการ แล้วยกหุ่นยนต์ขา้มมายังพ้ืนท่ี

อพยพ แต่การแจ้งไม่ทำภารกิจจะเกิดขึ้นไดเ้มื่อเหลือเวลาการแข่งขนั 1 นาทีสุดท้าย และเมื่อเลือกข้ามภารกิจแล้ว หุ่นยนต์จะมี

โอกาสทำการแข่งขันได้อีกเพียง 1 ครั้ง โดยไม่สามารถขอเริ่มต้นใหมห่รือรีไทร์ได้อีก   

 3.5.2 การให้คะแนนในพื้นที่อพยพ 

  3.5.2.1 หุ่นยนต์จะได้ 10 คะแนน เมื่อเคลื่อนที่จากพื้นที่อุปสรรคเข้ามายังพ้ืนท่ีอพยพได้ทั้งตัว  

  3.5.2.2 หุ่นยนต์จะได้ 10 คะแนนต่อคร้ัง เมื่อหุ่นยนต์สามารถค้นพบผู้ประสบภยัที่รอดชีวิต (แทนดว้ยลูกบอล

สีเขียว) และเคลื่อนย้ายไปยังจุดอพยพแบบท่ี 1 ได้สำเร็จ 

  3.5.2.3 หุ่นยนต์จะได้ 10 คะแนนต่อคร้ัง เมื่อหุ่นยนต์สามารถค้นพบผู้ประสบภยัที่บาดเจบ็ (แทนด้วยลูกบอล

สีเหลือง) และเคลื่อนย้ายไปยังจุดอพยพแบบท่ี 1 ได้สำเรจ็ 

  3.5.2.3 หุ่นยนต์จะได้ 10 คะแนน เมื่อหุ่นยนต์สามารถค้นพบผู้ประสบภยัที่เสยีชีวิต (แทนด้วยลูกบอลสีน้ำ

เงิน) และเคลื่อนย้ายไปยังจุดอพยพแบบท่ี 1 ได้สำเร็จ โดยจะให้คะแนนส่วนน้ีก็ต่อเมื่อหุ่นยนต์สามารถเคลื่อนย้ายผู้ประสบภัยที่

รอดชีวิตและบาดเจ็บอย่างน้อยแบบละ 1 ราย ไปยังจุดอพยพแล้ว   

  3.5.2.4 หุ่นยนต์จะได้ 15 คะแนนต่อคร้ัง เมื่อหุ่นยนต์สามารถค้นพบผู้ประสบภยัที่รอดชีวิต (แทนดว้ยลูกบอล

สีเขียว) และเคลื่อนย้ายไปยังจุดอพยพแบบท่ี 2 ได้สำเร็จ 

  3.5.2.5 หุ่นยนต์จะได้ 15 คะแนนต่อคร้ัง เมื่อหุ่นยนต์สามารถค้นพบผู้ประสบภยัที่บาดเจบ็ (แทนด้วยลูกบอล

สีเหลือง) และเคลื่อนย้ายไปยังจุดอพยพแบบท่ี 2 ได้สำเรจ็ 

  3.5.2.6 หุ่นยนต์จะได้ 15 คะแนน เมื่อหุ่นยนต์สามารถค้นพบผู้ประสบภยัที่เสยีชีวิต (แทนด้วยลูกบอลสีน้ำ

เงิน) และเคลื่อนย้ายไปยังจุดอพยพแบบท่ี 2 ได้สำเร็จ โดยจะให้คะแนนส่วนน้ีก็ต่อเมื่อหุ่นยนต์สามารถเคลื่อนย้ายผู้ประสบภัยที่

รอดชีวิตและบาดเจ็บอย่างน้อยแบบละ 1 ราย ไปยังจุดอพยพแล้ว   

  3.5.2.7 หุ่นยนต์จะเสียคะแนนทีท่ำได้ในพื้นที่อพยพทั้งหมดและต้องข้ามภารกิจในพื้นที่อพยพทนัที เมื่อ

หุ่นยนต์ขนย้ายวตัถุระเบิด (แทนดว้ยลูกบอลสีแดง) ไปยังจดุอพยพแบบใดแบบหนึ่ง  

  3.5.2.8 ผู้แข่งขันสามารถขอทำภารกิจในพ้ืนท่ีอพยพซ้ำจนหมดเวลาการแข่งขันได้  

  3.5.2.9 หลังจากทำภารกิจในพ้ืนที่อพยพแล้ว ลำดับต่อไปคือ การเคลื่อนที่ออกจากพ้ืนท่ีอพยพ หากเคลื่อนที่

ออกไปยังพ้ืนท่ีรายงานตัวได้ทั้งตัว หุ่นยนต์จะได้รบัคะแนนเพิม่ 20 คะแนน  

  3.5.2.10 ผู้แข่งขันสามารถเลือกไม่ทำภารกิจในพ้ืนท่ีอพยพได้ โดยแจ้งต่อกรรมการ แล้วยกหุ่นยนต์ขา้มมายัง

ทางออกของพื้นที่อพยพ เพื่อทำภารกิจในพ้ืนท่ีรายงานตัว แต่การแจ้งไม่ทำภารกิจจะเกิดขึ้นได้เมื่อเหลือเวลาการแข่งขัน 1 นาที

สุดท้าย เมื่อเลือกข้ามภารกจิแล้ว หุ่นยนต์จะมีโอกาสทำการแข่งขันได้อีกเพียง 1 ครั้ง โดยไม่สามารถขอเริ่มต้นใหม่หรือรไีทรไ์ด้อีก 

 3.5.3 การให้คะแนนในพื้นที่รายงานตัว 

  3.5.3.1 หุ่นยนต์ต้องพยายามเคลือ่นที่ไปตามเส้นสีดำที่ทำไว้ในพ้ืนที่น้ี โดยเคลื่อนที่ตามเส้นต่อเนื่องจากพ้ืนท่ี

อพยพ 



  3.5.3.2 หุ่นยนต์จะได้คะแนน 10 คะแนนเมื่อเคลื่อนที่มาถึงจุดรายงานตัว ซึ่งเป็นเทปสีแดง กว้าง 25 

มิลลเิมตร ยาว 25 เซนติเมตร โดยหุ่นยนต์ต้องหยดุเมื่อพบเส้นเทปสีแดง โดยส่วนในส่วนหนึ่งของโครงสร้างหุ่นยนตต์้องอยู่บนพื้นที่

เทปสีแดงและหุ่นยนต์ต้องไม่ควำ่ หรือหงายท้อง   

 3.5.4 คะแนนพิเศษ 

  3.5.4.1 หากหุ่นยนต์สามารถทำภารกิจครบทุกพ้ืนท่ี จะได้คะแนนพิเศษเพิ่ม 100 คะแนน และถือว่า ทำบิงโก 

(bingo) ได้สำเร็จ  

  3.5.4.2 หากหุ่นยนต์สามารถทำภารกิจครบทุกพ้ืนท่ี โดยไมม่ีการเริม่ต้นใหม่หรือรีไทร์เลย จะได้คะแนนพิเศษ

เพิ่มอีก 100 คะแนน และถือว่า ทำซูเปอร์บิงโก (bingo) ได้สำเร็จ 

  3.5.4.3 หากหุ่นยนต์สามารถทำบงิโกหรือซูเปอร์บิงโก จะถือว่า การแข่งขันสิ้นสุดสำหรับทีมนั้นๆ  

 3.5.4.4 หากเป็นการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ  ทีมที่ทำซูเปอร์บิงโกได้จะเป็นผู้ชนะในนัดนั้นทนัที (รอบชิง

ชนะเลิศเป็นการแข่งขันในแบบชนะ 2 ใน 3 เกม)  

 3.5.5 คะแนนท่ีทำได้จะถูกบันทึกเก็บไว้ และนำมารวมกันเพื่อจัดอันดับ 

3.6 การเร่ิมต้นใหม่ 

 ในกรณีที่มีการขอเริ่มต้นใหม่ หรือรีไทรเ์กิดขึ้น ผู้แข่งขันสามารถปฏบิัติไดด้ังนี้  

 3.6.1 ยกหุ่นยนต์ไปยังจุดเริ่มต้นของสนามแข่งขัน  

 3.6.2 ยกหุ่นยนต์ไปยังจุดเริ่มต้นของพื้นที่ภารกิจ 

 3.6.3 ภารกิจท่ีทำไปแล้วและได้คะแนนไปแล้ว จะไม่ได้คะแนนซ้ำ   

3.7 ความไม่คืบหน้าในการแข่งขัน 

 3.7.1. ให้ถือว่าเหตุการณ์ต่อไปนี้หมายความถึงหุ่นยนต์ไม่มีความคืบหน้าในการแข่งขนั 

  3.7.1.1 หุ่นยนต์ไม่เคลื่อนที่  

  3.7.1.2 หุ่นยนต์เคลื่อนที่ซ้ำไปมา โดยไม่มีความคืบหน้านานกว่า 10 วินาที 

  3.7.1.3 หุ่นยนต์เคลื่อนที่ออกนอกเส้นสดีำแล้วกลับมาไมไ่ด้ 

  3.7.1.4 หุ่นยนต์เคลื่อนที่ไปติดกำแพงใดๆ และไม่สามารถเคลื่อนทีต่่อไปได้ 

  3.7.1.5 หุ่นยนต์เคลื่อนที่ตามเส้นผิดเส้นทาง 

  3.7.1.6 หุ่นยนต์ชนกับสิ่งกีดขวางแล้วไมส่ามารถเคลื่อนที่ต่อไปได้  

 3.7.2 หากหุ่นยนต์ไมม่ีความคืบหน้าในการแข่งขันจะถูกบังคับให้เริม่ต้นใหม่หรือรีไทร์  

 

4. รูปแบบการแข่งขัน 

4.1 การแข่งขันรอบแรก 

 4.1.1 ทุกทีมจะต้องลงแข่งขัน 3 ครั้ง เพ่ือเก็บคะแนน  โดยเปลีย่นเส้นทางการทำภารกิจของสนามแขงั่นทุกครั้ง 

 4.1.2 กรรมการจะเลือกคะแนนจากการแข่งขันที่ดีท่ีสุด 2 ครั้ง มารวมกันเพื่อนำไปจดัอันดับ 

 4.1.3 ทีมที่มีคะแนนสูงสุดจะได้เขา้รอบชิงชนะเลิศ 



 4.1.4 ทีมที่มีคะแนนอันดับ 2 ถึง 7 เข้ารอบรองชนะเลิศ 

 4.1.5 กรณีมีทีมที่ได้คะแนนสูงสุดเท่ากันมากกว่า 1 ทีม จะพิจารณาจากจำนวนการทำซเูปอร์บิงโก ทมีที่ทำได้มากกว่าจะ

ได้อันดับที่ดีกว่า 

 4.1.6 จากข้อ 4.1.5 หากเท่ากัน 1 ทีม จะพิจารณาจากจำนวนการทำบิงโก ทีมที่ทำได้มากกว่าจะได้อนัดับที่ดีกว่า 

 4.1.7 จากข้อ 4.1.6 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากจำนวนการมาถึงจุดรายงานตัวสำเรจ็ ทีมที่ทำไดม้ากกว่าจะได้อันดับที่

ดีกว่า 

 4.1.8 จากข้อ 4.1.7 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากจำนวนครั้งท่ีสามารถเคลื่อนย้ายผู้ประสบภัยที่รอดชีวิต ทีมท่ีทำได้

มากกว่าจะได้อันดับที่ดีกว่า โดยพจิารณาจากจำนวนของการทำภารกิจสำเร็จที่จุดอพยพแบบท่ี 2 ก่อน 

 4.1.9 จากข้อ 4.1.8 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากคะแนนรวมทั้งหมดที่ทำได้ในพ้ืนท่ีอพยพ ทีมท่ีทำได้มากกว่าจะได้

อันดับที่ดีกว่า 

 4.1.10 จากข้อ 4.1.9 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากคะแนนรวมทั้งหมดที่ทำได้ในพ้ืนท่ีอุปสรรค ทีมที่ทำได้มากกว่าจะได้

อันดับที่ดีกว่า 

 4.1.11 จากข้อ 4.1.10 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากจำนวนครั้งท่ีหุ่นยนต์เคลื่อนที่ผ่านสิ่งกีดขวางได้ ทีมท่ีทำได้มากกว่า

จะได้อันดับที่ดีกว่า 

 4.1.12 จากข้อ 4.1.11 หากเท่ากัน จะพิจารณาจากจำนวนครั้งท่ีหุ่นยนต์เคลื่อนที่ผ่านเส้นตดัทางแยกได้ถูกต้อง ทีมที่ทำ

ได้มากกว่าจะได้อันดับที่ดีกว่า 

 4.1.13 จากข้อ 4.1.12 หากเท่ากัน อาจต้องตัดสินด้วยการแข่งขันรอบพิเศษ   

4.2 การแข่งขันรอบรองชนะเลิศ 

 4.2.1 ทุกทีมต้องลงแข่งขัน 1 ครั้ง  เพื่อเก็บคะแนน 

 4.2.2 ลักษณะของภารกิจจะใช้รูปแบบของสนามของรอบแรกครั้งที่ 2 หรือ 3 หรือ 4 โดยกรรมการจะสุ่มเลือก และผู้

แข่งขันจะได้ทำการแข่งขันเหมือนกันท้ังหมด  

 4.2.3 คะแนนที่ได้ของแต่ละทีมจะนำมาจดัอันดับ 

 4.2.4 ทีมที่ได้อันดับ 1 ในรอบนนี้จะเข้าสูร่อบชิงชนะเลิศ ส่วนทีมที่ได้อันดับ 2 และ 3 จะไดร้างวัลรองชนะเลิศอันดับ 2 

ร่วมกัน สำหรับทีมที่เหลือ (อันดับ 4 ถึง 6) จะได้รับการจัดอันดับเปน็ทีมรองชนะเลิศอันดับ 3 ร่วมกัน 

4.3 การแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 

 4.3.1 เป็นการแข่งขันแบบชนะ 2 ใน 3 เกม ทีมที่ชนะ 2 เกมก่อน จะไดต้ำแหน่งชนะเลิศ 

 4.3.2 ลักษณะของภารกิจจะใช้รูปแบบของสนามของรอบแรกครั้งที่ 3 หรือ 4 โดยกรรมการจะสุ่มเลือก และผู้แข่งขันจะ

ได้ทำการแข่งขันเหมือนกันท้ังหมด 

 4.3.3 ใช้เวลาแข่งขัน 3 นาที  มีเวลาเตรียมการ 1 นาที 

 4.3.4 ทีมที่ทำซูเปอร์บิงโกได้ก่อน จะเป็นผูช้นะในเกมนัน้ทันที  

 4.3.5 ทีมที่ทำบิงโกได้ก่อน จะเปน็ผู้ชนะในเกมนั้น หากอีกทีมหนึง่ไม่สามารถทำซูเปอร์บิงโกได้  

 4.3.6 กรณีไมม่ีการทำบิงโก ทีมทีท่ำคะแนนไดม้ากกว่าเมื่อเวลาหมดลง จะเป็นผู้ชนะ 



 4.3.7 หากคะแนนเท่ากันเมื่อหมดเวลา จะถือว่า เกมนั้นเสมอกัน  

 4.3.8 การตัดสินผู้ชนะเลิศ ใช้เกณฑ์ดังนี้ 

  4.3.8.1 ทีมท่ีชนะ 2 เกมได้ก่อน 

  4.3.8.2 ทีมท่ีชนะมากกว่าหากมีการเสมอกัน 2 เกม (มีผลแพ้ชนะ 1 เกม และเสมอกัน 2 เกม) 

  4.3.8.3 หากแข่งครบ 3 เกม แล้วมีผลการแข่งขันที่เท่ากันคือ  

   (ก) แต่ละทีมชนะทีมละ 1 เกม และเสมอกัน 1 เกม 

   (ข) เสมอกันทั้ง 3 เกม 

   จะนำคะแนนของทุกเกมมารวมกนั ทีมท่ีมีคะแนนมากกว่า จะเป็นผู้ชนะเลศิ 

  4.3.8.4 จากข้อ 4.3.8.3 หากยังทำได้เท่ากัน ต้องตดัสินด้วยเกณฑ์ตามข้อท่ี 4.1.7 ถึง 4.1.13 ทีละเกณฑ์

ตามลำดับ 

 

5. ข้อมูลเพ่ิมเติมของการตัดสิน  

 5.1 ระหว่างการแข่งขันให้ถือว่าคำตัดสินของกรรมการเป็นท่ีสิ้นสุด 

 5.2 หากมีความจำเป็นท่ีจะต้องช้ีแจงกฎกติกาในระหว่างการแข่งขัน คณะกรรมการจัดการแข่งขันหุ่นยนต์จะเป็นผู้ชี้แจง 

 5.3 หากเกิดสถานการณ์พิเศษ เชน่ เกิดปัญหาที่ไมค่าดคดิ หรือเกิดปัญหาหุ่นยนต์ไมส่ามารถทำภารกจิได้ คณะกรรมการ

ตัดสินการแข่งขันอาจพิจารณาถึงความจำเป็นและทำการแก้ไขกฎกติกาในระหว่างการแข่งขันได้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



รายการอุปกรณ์ของชุดหุ่นยนต์ที่ใช้ในการแข่งขนั 

การแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. - สพฐ. ประจำปี 2567 เกมการแข่งขนั Robo Rescue 

ลำดับ รหัส รายการ จำนวน  

1 7200715 บอร์ด POP-32i 1 

2 1997093 แผ่นฐาน iRC-1 1 

3 8500009 ชุดเฟืองขับมอเตอร์ BO1 (48:1) (2 Out 2 

4 1997016 ลูกบอลพลาสติก 1นิ้ว 1 

5 7400001 มินิบอร์ด ZX-SW01 (แผ่นใหญ่) 4 

6 7400003 มินิบอร์ด ZX-03 2 

7 7400004 มินิบอร์ด ZX-03R 2 

8 7400005 มินิบอร์ด ZX-03G 2 

9 7400052 โมดลู ZX-SONAR1M (บอร์ดเขียว) 1 

10 1997021 ล้อพลาสติก ATX ขนาด 30x43 มม. 2 

11 1997022 ยาง ATX ขนาด 30x56 มม. 2 

12 1333090 เซอร์โวมอเตอรเ์ฟืองโลหะ MG90S-180 2 

13 9300053 โมดลูตรวจจับสรีะยะไกล Pixy V2.1 1 

14 7200716 มินิบอร์ด ADX-PIXY 1 

15 9000356 ช้ินส่วนอลูมิเนียมยึดโมดลู Pixy 1 

16 1982015 สาย USB-C 1 

17 1320507 อะแดปเตอร์ 5V 2A 1 

18 1982024 สายชาร์จแบตเตอรี่ Lipo แบบหัวต่อ USB 1 

19 9009015 แบตเตอรี่ Li-Po 7.4V 1100mAH 1 

20 1971115 เสารองโลหะกลม M3 6x15 มม. 4 

21 1971039 เสารองโลหะ 6 เหลี่ยม ยาว 6x39 มม. 2 

22 1975012 เสารองไนล่อน 3x12 มม. 1 

23 1975020 เสารองไนล่อน 3x20 มม. 5 

24 1983403 สาย PH4AA-8 1 

25 1983103 สาย JST3AA-8 13 

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

ประกาศ ณ วันที่ 10 พฤษภาคม 2567 

คณะทำงานฝ่ายจัดการแข่งขันหุน่ยนต์ ส.ส.ท. ชิงแชมป์ประเทศไทย ประจำปี 2567 


