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13. การแขงขันหุนยนตอัตโนมัต ิ

     13.1 การแขงขันหุนยนตอัตโนมัติ Line Fast ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตน 

คุณสมบัติของผ ูเขารวมแขงขนั 

  1. นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 – 3  สังกัด สพม.รอยเอ็ด 

  2. แตละโรงเรียนสามารถสงผูเขาแขงขัน 1 ทีม ประกอบดวยนักเรียน 3 คน และผูควบคุมทีม 2 คน 

คุณสมบัติของหุนยนต 

  1. ขอกําหนดขนาดหุนยนต 25 cm x 25 cm ไมจํากัดสวนสูงและน้ําหนัก หุนยนตสามารถแยกหรือขยาย

ขนาดออกไดในขณะแขงขัน 

  2. หุนยนตใชแผงวงจรในการควบคุม หรือ Microcontroller ไดทุกชนิด หุนยนตจะมีตองมีการเขียน

โปรแกรม  และตองทํางานอยางอัตโนมัติเทานั้น หามใชการส่ือสารหรือใชการควบคุมหุนยนตโดยมนุษย นอกจาก

การกดปุมเริ่มทํางานที่หุนยนตเพียงครั้งเดียว 

  3. โครงสรางของหุนยนตจะใชอุปกรณใด ๆ หรือวสัดุใด ๆ ในการประกอบเปนหุนยนตก็ได 

  4. หุนยนตที่ใชในการแขงขันจะตองเคลื่อนท่ีดวยลอไปตามเสน ไมจํากัดจํานวนและชนิดของเซนเซอรและ

มอเตอร ตองไมใชช้ินสวนหรืออุปกรณใดๆ เมื่อติดต้ังแลวสรางความเสียหายแกสนามแขงขันในทุกกรณี หากทีมใด

ทําความเสียหายใหเกิดแกสนามแขงขัน  คณะกรรมการจะตัดสิทธิ์การแขงขันของทีมนั้นทันที 

  5. แหลงจายไฟหรือแบตเตอรีอนุญาตใหใชแรงเคล่ือนไฟฟาไดไมเกิน 12 โวลต 

  6. ใหประกอบหุนยนตท่ีสนามแขงขัน ใชเวลาในการประกอบและเขียนโปรแกรมทดสอบสนาม 3 ชั่วโมง 

  7. อนุญาตใหใชหุนยนตเพียง 1 ตัว/ทีม เทานั้น  ในการลงแขงขันหามเปลี่ยนหุนยนตเด็ดขาดแตสามารถ

ซอมแซมได 

  8. การยึดสกรูและนอตหรืออุปกรณยึดตรึงใด ๆ ในตัวหุนยนตจะตองกระทําอยางแนนหนา หากใน

ระหวางการแขงขันมีชิ้นสวนหลุด แตก หัก ลงในสนามกรรมการจะนําออก และอนุญาตใหแขงขันตอไปได 

กรรมการไมอาจรับผิดชอบตอผลที่กระทบท่ีเกิดข้ึนในระหวางที่นําชิ้นสวนท่ีหลุดออกนอกสนาม 
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กติกาการแขงขัน 

จํานวนรอบการแขงขัน 

  รอบท่ี 1 ใหเวลาในการประกอบหุนยนต เขียนโปรแกรม ทดสอบสนาม 3 ชั่วโมง 

รอบท่ี 2 ใหเวลาในการเขียนโปรแกรมและทดสอบสนาม 30  นาที 

ภารกิจ  

  วิ่งตามเสนหรือจับเสนดําจากจุด START   ถึงจุด FINISH โดยใชเวลานอยท่ีสุด  การจับเวลาอาจใชแอพ

พลิเคชันจับเวลาผานโนตบุค หรือใชซุมจับเวลา 

ขอกําหนดเวลาและการ Retry 

  1. เวลาในการแขงขัน 3 นาที 

  2. เปดเครื่องใหเรียบรอย ซึ่งมีเวลา setup หุนยนต 30 วินาที และใหผูเขาแขงขันกดปุมท่ีหุนยนตเพียง

ครั้งเดียวเพ่ือเริ่มการแขงขัน 

  3. การ Retry สามารถ Retry ไดเพียง 3 ครั้งเทานั้น โดยการ Retry แตละครั้งตองนําหุนยนตมาตั้งท่ีจุด

เริ่ม (START) ทุกครั้ง 

  4. หุนยนตวิ่งมาถึงจุดสิ้นสุด (FINISH) กรรมการจะบันทึกเวลา 

  5. กรณีท่ีหุนยนตวิ่งหลุดเสนหรอืควบคุมอะไรไมไดจะถูกบังคับ Retry 

  6. การยุติการแขงขันกรณีที่หุนยนตไมสามารถวิ่งเขาจุด FINISH เวลาจะถือวาเปน 3 นาที และบันทึกเปน

ระยะทางไวตามจุดท่ีใกลท่ีสุดที่หุนยนตหยุดหรือหลุดเสน 

การตัดสิน 

  1. การพิจารณาผูชนะ ดูจากเมื่อครบรอบแลวเวลานอยท่ีสุด  กรณีวิ่งไมครบรอบหรือทําภารกิจไมสําเร็จ 

พิจารณาจากระยะทางตามดวยเวลา หากมีทีมใดมีระยะเทากันและเวลาเทากัน ใหพิจารณาจํานวน Retry ที่นอย

กวา  ถายังเทากันอีกใหจัดการแขงขันคูนั้นใหมอีกครั้งเพ่ือหาผูชนะ 

  2. การใหคะแนน 11 จุด ๆ ละ 10 คะแนน  รวมคะแนนเต็ม 110  คะแนน  การตัดสินของ

คณะกรรมการถือวาเปนอันสิ้นสุด 
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 3. การใหรางวัลเปนเกียรติบัตร (พิมพจากระบบ) 

รูปแบบของสนามแขงขัน 

1. สนามเปนพื้นเรียบท่ีมีเสนสีดําบนพ้ืนขาว ปริ้นจากวัสดุไวนิล มีลักษณะมันเงา 

  2. เสนทางวิ่งเปนเสนสีดํา  มีความหนาของเสนประมาณ  2.0 - 2.5 cm 

  3. ขนาดสนามแขงขัน มีขนาด 180 cm x 300 cm โดยประมาณ 

  4. สนามมีเสนเล็กๆ ตัดต้ังฉากกับเสนทางวิ่งสีดํา  มีหมายเลขกํากับ 1-11    ไมมีอุปสรรคใด ๆ 
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13.2 การแขงขันหุนยนตอัตโนมัติ Logistic bot ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย 

คุณสมบัติผูเขาแขงขัน 

1.นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  สังกัด สพม.รอยเอ็ด 

2. แตละโรงเรียนสามารถสงผูเขาแขงขันได 1 ทีม ประกอบดวยนักเรียน 3 คน ผูควบคมุทีม 2 คน 

ภารกิจของหุนยนต 

  เปนการแขงขันที่ใชหุนยนตแบบอัตโนมัติเพื่อขนถายหรือเคลื่อนยายวัตถุไปยังจุดหมาย  หุนยนตจะเริ่มท่ี

จุด START วิ่งไปตามเสนทางสีดํา เพ่ือหยิบจับวัตถุ (กระปอง)  และเคลื่อนยายวัตถุน้ันแบบเหนือพ้ืนไปยังพื้นท่ี

กําหนดภายในเวลา 3 นาที  ซึ่งกระปองมีอยู 3 สี คือ สีเขียว 2 กระปอง สีแดง 2 กระปอง และสีเหลือง 2 

กระปอง รวมท้ังหมด 6 กระปอง ไปวางในกรอบสีใหตรงสี 6 จุด  เม่ือทําภารกิจเคล่ือนยายครบแลวหุนยนต

จะตองเดินกลับไปยังจุด FINISH ถือวาทําภารกิจเสร็จสมบูรณ 

จุดประสงคการเรียนรู 

  1. เพ่ือศึกษาเก่ียวกับการเคล่ือนท่ี  ความเร็ว  ความเรง  วงจร กลไก ไฟฟา เซนเซอร และมอเตอร 

  2. เพ่ือออกแบบหุนยนตตามหลักการออกแบบเชิงวิศวกรรมใหสามารถทําภารกิจท่ีกําหนดได 

  3. เพ่ือฝกทักษะโคดด้ิง หรือเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนต 

คุณสมบัติของหุนยนต 

  1. ใหแยกสวนประกอบลวงหนาแลวสงตรวจอุปกรณที่หนาสถานที่แขงขัน  และใหมาประกอบหุนยนตที่

สนามแขงขัน และขนาดหุนยนต 25 cm x 25 cm ไมจํากัดสวนสูงและน้ําหนัก หุนยนตสามารถแยกหรือขยาย

ขนาดออกไดในขณะแขงขัน 

  2. ไมจํากัดอุปกรณ ไมจํากัดจํานวน และชนิดของเซนเซอร และมอเตอร 

  3. หุนยนตเคล่ือนท่ีดวยลอและหรือวัสดุประคองโดยจับเสนสีดํา  สามารถหยิบจับและการเคลื่อนยายวัตถุ

ไดเหนือพื้น (ไมไถลไปกับพ้ืน) 

  4. หุนยนตสามารถใชแผง Microcontroller ในการควบคุมไดทุกชนิด และไมจํากัดจํานวน ไมจํากัดยี่หอ 
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  5. ตองเขียนโปรแกรมควบคุมหุนยนตใหทํางานโดยอัตโนมัติ  หามใชชองทางส่ือสารไรสายหรือมีสายใน

การควบคุม ไมอนุญาตใหควบคุมผานรีโมท หรือ Bluetooth 

  6. โครงสรางของหุนยนตจะใชอุปกรณและวัสดุชนิดใดก็ไดประกอบเปนหุนยนต 

  7. ไมจํากัดชนิดของแบตเตอร ี แตกําหนดแรงเคล่ือนไฟฟาไมเกิน 12 โวลต 

ขอกําหนดของสนามแขงขัน 

  1. สนามแขงขันประกอบดวยแผนพลาสวูดขนาด 30 cmx 30 cm  จํานวน 40 วางตอกัน  ดานกวาง  5 

แผน  ดานยาว 8 แผน   ขนาดสนามโดยรวมกวาง x ยาว เทากับ  150 cm x 240 cm  ไมมีขอบสนาม 

  2. เสนทางเดินเปนเสนสีดํา ขนาดประมาณ 2.0 – 2.5 cm  จุดเริ่มและส้ินสุดเปนกรอบขนาด 25 cmx 

25 cm วางตรงกลางของสนาม 

  3. พื้นท่ีวางกระปองขนาด  25 cmx 25 cm  เปนสติกเกอรสีติดเรียบกับแผนพ้ืนพลาสวูด  มี 3 สี  คอื สี

แดง 2 จุด สีเหลือง 2 จุด สีเขียว 2 จุด รวม  6  จุด  การจัดวางพื้นท่ีนี้จะสุมกอนการแขงขัน 

  4.วัตถุท่ีใชในการเคล่ือนยาย คือ กระปองเสนผานศูนยกลาง 5cm สูง 10cm  นํ้าหนักไมเกิน 50 g  

จํานวน 6 กระปอง มี 3 สี ๆ ละ 2 กระปอง  (สีแดง สีเหลือง  สีเขียว) การจัดวางกระปองจะสุมกอนการแขงขัน 
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ภาพจําลองหรือตัวอยางสนามแขงขัน 

 

กติกาการแขงขัน 

  1. จัดการแขงขันแบงเปน 2 รอบ ดังน้ี 

       รอบท่ี 1 ใหเวลาในการประกอบหุนยนต  เขียนโปรแกรม และทดสอบสนาม 3 ชั่วโมง 

       รอบท่ี 2 ใหเวลาในการปรับหุนยนต  เขียนโปรแกรม และทดสอบสนาม 1 ชั่วโมง 

  2. เวลาในการแขงขัน เกมละ 3 นาที  เร่ิมตนใหวางหุนยนตท่ีจุด Start และมีเวลา setup หุนยนต 30 

วินาที 
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  3. เม่ือกรรมการใหสัญญาณเริ่มแขงขัน ผูเขาแขงขันจะกดปุมท่ีหุนยนตเพียงครั้งเดียว เพื่อใหหุนยนต

ทํางานแบบอัตโนมัติตามภารกิจ 

  4. การขอ Retry ทําไดเพียง 1 ครั้ง คะแนนท่ีไดกอนนั้นจะถูก Reset เริ่มใหมทันที ผูเขาแขงขันขันตอง 

ตั้งกระปองใหม  และเวลายังคงเดินไปเรื่อย ๆ 

  5. กรรมการจะบังคับ Retry ในกรณีท่ีหุนยนตหยุดน่ิงอยูกับท่ีเปนเวลานานเกิน 10 วินาที  หรือวิ่งหลุด

เสนหรือออกจากเสน  การอยูในเสนจะพิจารณาจากลอหลักตองครอมอยูบนเสนดําท้ัง 2 ลอ 

  6. หากกระปองลม หรือตกหลนในระหวางการเคล่ือนยายใหถือวาเปนอุปสรรคของสนาม  หุนยนต

สามารถชนได  แตไมอนุญาตใหหยิบจับออกนอกสนาม 

การนับคะแนน 

  1. ทีมท่ีสามารถนํากระปองไปวางตามพื้นที่สีท่ีกําหนดไดตรงสี  โดยกนกระปองตองอยูในพื้นที่แบบเต็มตัว 

และไมลม จะไดคะแนนกระปองละ 15 คะแนน  ถาทําได 6 กระปองจะไดคะแนน  90 คะแนน 

  2. ทีมท่ีทําภารกิจไดครบตามขอ 1  และหุนยนตเขาจอดท่ีจุด Finish และหยุดน่ิง ไดคะแนนเพิ่มอีก 10 

คะแนน  แตถาทําภารกิจไมครบจะไมไดคะแนนในสวนน้ี 

 3. รวมคะแนนขอ 1 และขอ 2  รวมเปนคะแนนเต็ม  100  คะแนน 

การตัดสินคะแนน 

  1. ใหน้ําคะแนนท้ังสองรอบมารวมกัน  และเอาเวลามารวมกัน 

  2. การตัดสินพิจารณาจากคะแนนสูงสุดตามดวยเวลา หากคะแนนและเวลาเทากันใหดูจํานวนคร้ังท่ี 

Retry หากจํานวน Retry เทากันอีก ใหแขงขันใหมจนไดผูชนะ 

  3. การตัดสินของคณะกรรมการถือเปนอันส้ินสุด 


