
การแข่งขันหุ่นยนต์อัตโนมัติ Rescue Robot   

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น และ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
1.นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนต้นปีท่ี  1-3 
2. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายปีท่ี 4-6 
3. ผู้เข้าแข่งขัน 1 ทีม ประกอบด้วยนักเรียน 3 คน ผู้ควบคุมทีม 2 คน    

 
ลักษณะภารกิจของหุ่นยนต์ 
 เป็นการแข่งขันที่ใช้หุ่นยนต์แบบอัตโนมัติ หุ่นยนต์จะเริ่มท่ีจุด START วิ่งไปตามเส้นทาง เพื่อช่วยเหลือ
ผู้ประสบภัย (จุดCheck Point) จุดต่างๆเพื่อรับผู้ประสบภัยมาพักไว้ที่จุดปลอดภัย (พื้นท่ีสี แดง เขียว เหลีอง น้ำเงิน)
เมื่อทําภารกิจครบท้ัง 4 จุด แล้วหุ่นยนต์จะต้องเดินกลับไปยังจุด START 
 
เป้าหมายการเรียนรู้   

เพื่อศึกษาในเรื่องการเคล่ือนไหว, ความเร็ว, ความเร่ง, นักเรียนได้เรียนรู้เรื่องการเคล่ือนท่ีตามเส้นทางท่ีกําหนด
ด้วยเซนเซอรเ์ช็ดเส้นขาวดำ และการใช้เซนเซอร์หลายๆประเภทเพื่อทํางานร่วมกันในการเคล่ือนท่ีและตรวจจับวัตถุ 
รวมถึงการออกแบบระบบกลไกต่างๆในการหยิบจับยกวัตถุ 
 
คุณสมบัติของหุ่นยนต์  
  1. ให้มาประกอบหุ่นยนต์ท่ีสนามแข่งขัน  และไม่มีข้อจํากัดด้านขนาดและน้ำหนักของหุ่นยนต์ 

2. ไม่จํากัดอุปกรณ์ ไม่จํากัดจํานวนและชนิดของเซนเซอร์และมอเตอร์ 
3.  ไม่จํากัดวิธีการเคล่ือนท่ี หรือวิธีหยิบจับ และการเคล่ือนย้ายวัตถุ 
4. หุ่นยนต์ใช้แผง Microcontroller ในการควบคุมได้ทุกชนิดไม่จำกัดจำนวนแผง Controller และต้องเขียน

โปรแกรมให้หุ่นยนต์ทํางานโดยอัตโนมัติเท่านั้น ห้ามใช้การส่ือสารหรือใช้การควบคุมหุ่นยนต์โดยมนุษย์ และผู้แข่งขันมี
สิทธิ์กดปุ่มท่ีหุ่นยนต์ให้เริ่มทำงานได้เพียงครั้งเดียว 

5. โครงสร้างของหุ่นยนต์จะใช้อุปกรณ์ของบริษัทใดก็ได้และใช้วัสดุประกอบเป็นหุ่นยนต์ได้อย่างไม่จํากัด 
6. ไม่จํากัดชนิดของแบตเตอร์รี่ แต่ให้ใช้กําลังไฟฟ้าได้ไม่เกิน 12 โวลต์ อ้างอิงจากฉลากท่ีติดอยู่ท่ีตัวแบตเตอรี่ 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

  อุปสรรคเพิ่มเติมในสนาม   
    
  ระเบิด ขนาด ( กxยxส )  2x2x2 เซนติเมตร  วางตามจุดมุมเล้ียว  

ระดับ ม. ต้น มีอุปสรรค     ตะเกียบ    
ระดับ ม.ปลาย มีอุปสรรค   ตะเกียบ  และ  สะพาน ( สูง 5 เซนติเมตร ) 

ข้อจำกัดของสนาม 

1. ถุงยังชีพจำลองด้วยลูกบาศก์ขนาด ( กxยxส )  2x2x2 เซนติเมตร 
2.สนามทำจากไม้พลาสวูด ขนาด 30 x 30 เซนติเมตร จำนวน 32 แผ่น เรียงต่อเป็นลายสนาม  
3.จุด Check Point 4 จุด  (จุดพักผู้ประสบภัย) ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 5 เซนติเมตร 

 

 

4.จุดปล่อยถุงยังชีพ หรือจุดพักผู้ประสบภัย  26  x 13 เซนติเมตร 

 

 

 

 

 

 

 



5.แผ่นลายสนาม 30  x 30 เซนติเมตร 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการแข่งขัน 

 เวลาในการประกอบหุ่นยนต์ ทดสอบสนาม เขียนโปรแกรม 

รอบท่ี 1  เวลา 150 นาที   ( 2 ช่ัวโมงครึ่ง ) 

รอบท่ี 2  เวลา 40 นาที 

รอบท่ี 3  เวลา 30 นาที 

1.คณะกรรมการหรือนักเรียนสุ่มลายสนาม จุดปล่อยถุงยังชีพ  จุด Check Point  และอุปสรรค ก่อนการเขียน
โปรแกรม  

2.กรรมการจะเป็นผู้กำหนดว่าให้ไปรับผู้ประสบภัยท่ีจุด Check Point สีไหนก่อนหลังตามลำดับ 
3.คณะกรรมการจัดเตรียมถุงยังชีพ 8 ลูกบาศก์    สีแดง 2    สีเหลือง 2    สีเขียว 2    สีน้ำเงิน 2  
4.การกำหนดคะแนน   

             - จุด Check Point จุดละ 10  คะแนน    (4 จุด  40 คะแนน) 
             - สีเขียว  สีน้ำเงิน   สีแดง    สีเหลือง   ละ 10 คะแนน    (4 จุด  40 คะแนน) 
            - กลับจุด START ได้   20 คะแนน    ( 20 คะแนน) 

5.การแข่งขันจะแข่ง 3 รอบ เวลาในการแข่งขันรอบละ 3 นาที (180วินาที)  ไม่มีเวลา SETUP   
6.ผู้เข้าแข่งขันส่งหุ่นยนต์ตามเวลาท่ีคณะกรรมการกำหนด 
7.ผู้เข้าแข่งขันวางหุ่นยนต์ท่ีจุดสตาร์ทใส่ถุงยังชีพได้ครั้งละสี สีละไม่เกิน 2 ลูกบาศก์ 
8.หุ่นยนต์จะต้องไปรับผู้ประสบภัยตามจุด Check Point สีนั้นๆก่อนเสมอ เช่น หากจะไปท้ิงถุงยังชีพสีแดง ให้

วิ่งไปรับผู้ประสบภัยท่ีจุด Check Point สีแดงก่อน ถึงจะมาปล่อยลูกบาศก์สีแดงบนพื้นท่ีสีแดงหรือจุดพักผู้ประสบภัย
โดยลูกบาศก์ต้องอยู่ในพื้นท่ีสี 100%  

*** ไม่สามารถว่ิงไปรับผู้ประสบภัยที่จุด Check Point จนครบ 4 สี แล้วว่ิงมาปล่อยลูกบาศก์ตามพื้นที่สี
ต่างๆ ในคร้ังเดียว  



 
9. Retry ได้ไม่จำกัดจำนวนครั้งภายในระยะเวลาขอการแข่งขัน แต่จะถูกตัดคะแนนครั้งละ -5 คะแนน / ครั้ง  

และคะแนนท่ีได้ก่อนหน้านัน้จะถูก Reset เป็น 0 คะแนน สามารถนนำลูกบาศก์ท่ีท้ิงไปก่อนหน้ามาใส่ใหม่ได้ 
   กรณีการ Retry   

9.1.หุ่นยนต์ชนระเบิด  
9.2.หุ่นยนต์ออกนอกเส้นทาง  
9.3.ล้อคร่อมเส้น  
9.4.ผู้เข้าแข่งขันขอหยุดเกมการแข่งขัน  

10. การคิดคะแนนกลับจุด Start 
       10.1 กลับจุด START ได้ ภารกิจสมบูรณ์  ได้ 20 คะแนน พร้อมเวลาท่ีทำได้ 
       10.2 กลับจุด START ได้ ภารกิจไม่สมบูรณ์  ได้ 10 คะแนน พร้อมเวลาท่ีทำได้ 
       10.3 กลับจุด START ไม่ ได้  จะไม่มีคะแนนกลับจุด START แต่จะได้เวลา ณ ท่ีขอหยุดเกมส์ 
  10.4 ทีมท่ีไม่มีคะแนน หมายถึงคะแนนเป็น 0  เวลาจะถูกบันทึกเวลา 180 วินาที 
11. การพิจารณาผู้ชนะ  
   11.1 ให้นำคะแนนท้ัง 3 รอบมารวมกัน  เวลามารวมกัน  
   11.2 พิจารณาจากคะแนนรวมสูงสุด หากคะแนนเท่ากันให้ดูท่ีเวลารวม  หากคะแนนและเวลาเท่ากันให้ดูรอบท่ีดี
ท่ีสุดของทีมท่ีเท่ากันเปรียบเทียบกัน คะแนนสูงกว่าเป็นผู้ชนะหากคะแนนเท่ากันให้ดูท่ีเวลาในรอบนั้นทีมไหนเวลาน้อย
กว่าเป็นผู้ชนะ 
12. การตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นอนัสิ้นสดุ 
 

 


