
 

กติกาการแข่งขันหุ่นยนต์  Robot Battle Arena รุ่น 1.5 Kg 

วันท่ี 18-19 ธันวาคม 2568 

ตั้งแต่เวลา 08.00 - 17.00 น. ณ Cloud 11 ชั้น 8 

*************************************** 
ที่มาและความสำคัญในการจัดการแข่งขัน  Battle Robot  

ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เทคโนโลยีทางด้านวิศวกรรมมีส่วนสำคัญในชีวิตประจำวันมากขึ้น 

เพื่ออำนวยความสะดวกสบายหรือแม้กระทั่งตอบสนองความต้องการขั้นพื้นฐานในการดำเนินชีวิต      

อีกทั้งยุคสมัยในปัจจุบันที่มีประชาการเพิ่มมากขึน้ ทำให้เกิดการลงทุนทางด้านทรัพยากรมนุษย์และยัง

มีข้อจำกัดในการทำงานมากขึ้น มีผลทำให้เกิดการแข่งขันทางด้านเทคโนโลยีที่มากขึ้นตามไปด้วย 

ส่งผลให้มีการพัฒนาอุตสาหกรรมต่างๆ มาอย่างต่อเนื่องไม่ว่าจะเป็นในด้านทางวิศวกรรม อาทิ 

ทางด้านเครื่องจักร ทางด้านก่อสร้างและทางด้านไฟฟ้ากำลัง เป็นต้น อีกทั้งทางด้านเทคโนโลยีก็ได้มี

การนำวิทยาการใหม่ๆ เข้ามาใช้งานรว่มด้วย เชน่ เทคโนโลยีระบบดิจติอล เทคโนโลยีระบบแมคคานิกส์ 

และเทคโนโลยีระบบพลังงาน เป็นต้น โดยเมื่อรวมวิวัฒนาการเหล่านี้ไว้ด้วยกันแล้วจะทำให้เกิดการ

พัฒนาอย่างยิ่งยวด จึงได้มีการพัฒนาหุ่นยนต์เพื่อใช้ทดแทนการทำงานของมนุษย์ เพื่อลดข้อจำกัดใน

การทำงาน ลดความเสี่ยงจากการเกิดอันตรายในระหว่างทำงานและลดต้นทุนในการผลิต เป็นต้น   

ด้วยเหตุนี้ ธนาคารกรุงเทพ ได้ร่วมกับ Cloud 11 จึงได้จัดการแข่งขัน Robot Battle รุ่น 1.5 กิโลกรัม  

เพื่อเป็นการสร้างเวทีให้ นักเรียนและนักศึกษาได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์การทำงานทางด้านหุ่นยนต์

ได้รว่มแขง่ขันกันอย่างสนุกสนานจนรวมไปถึงความมีน้ำใจนักกีฬาในการแขง่ขัน  
 

จุดประสงคใ์นการจัดการแข่งขัน  

1. เพื่อพัฒนาศักยภาพในด้านความคดิสร้างสรรค์เทคโนโลยีใหม่ๆ  แก่ผู้เข้าแขง่ขัน  

2. เพื่อพัฒนาความรู ้ความสามารถในการประดษิฐ์และสามารถนำไปพัฒนาต่อยอดได้ แก่ผูเ้ข้าแขง่ขัน  

3. เพื่อความสมัครสมานสามัคคีของผู้เข้าแขง่ขัน รวมไปถึงความมีน้ำใจนักกีฬาในการแขง่ขัน  
 

กำหนดการ  

• วันที่ 18-19 ธันวาคม 2568 จัดการแข่งขัน “Robot Battle Arena”  



คุณสมบัติหุ่นยนต ์ 

1.   หุ่นยนต์มีขนาดได้ ไม่จำกัด ขนาดและสามารถยืดกลไกเพื่อการต่อสู้ โดยการเปลี่ยนแปลงขนาด

สามารถทำได้ ไม่จำกัด 

2.  หุน่ยนต์ตอ้งมนีำ้หนักรวมไม่เกิน 1.5 กิโลกรัม (ไม่รวมรโีมทคอนโทรล)(ไม่สามารถแยกร่างได้)  

3.  แหลง่จ่ายไฟฟ้า ไม่เกิน 24 โวลต์ ต่อ 1 อุปกรณ์ 

4.  แหลง่จ่ายลมนิวเมตกิส์ ไม่เกิน 6 บาร์ (ถ้ามี) 

5.  บังคับหุ่นยนต์แบบไร้สายเท่านั้น  

6.  ไม่จำกัดวัสดุในการสร้างหุ่นยนต์และจำเป็นต้องติดตั้งอุปกรณ์ที่เป็นอาวุธในการต่อสู้ที่สามารถ

ควบคุมด้วยรีโมทคอลโทรลอย่างนอ้ย 1 อย่าง (ไม่จำกัดจำนวนอาวุธ)  

7. หุน่ยนต์ตอ้งมี สวิตชเ์ปดิปดิ การทำงานของหุ่นยนต์ด้วยมือ (บังคบัตอ้งมี) 

8. การเคลื่อนที่ของหุ่นยนต์สามารถทำได้ทุกรูปแบบ  

ข้อจำกัดของอาวุธในการตอ่สู้ของหุน่ยนต์  

1.  สามารถติดตั ้งอุปกรณ์ทำลายคู่ต่อสู้ได้ แต่ห้ามใช้อาวุธประเภทยิงกระสุนหรือยิงชิ ้นส่วนใดๆ     

ออกจากตัวหุ่น (อาวุธที่ใช้ห้ามแยกออกจากตัวหุ่นยนต์อย่างสิ้นเชิง) รวมไปถึงห้ามใช้น้ำ ไฟ ก๊าซ

หรือของเหลวทุกชนิดพ่นใส่คู ่ต ่อสู ้ อาวุธต้องไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู ้ควบคุม ผู ้เข ้าชม             

หรือคณะกรรมการผู้ตัดสิน หากคณะกรรมการเห็นว่าอุปกรณ์ที่ใช้เป็นอาวุธนั้นอาจก่อให้เกิด

อันตรายได้จะไม่อนุญาตให้เข้าร่วมแข่งขัน จนกว่าจะมีการปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะตามที่

คณะกรรมการเห็นสมควร  

2.  หุ่นยนต์ต้องมีอุปกรณ์ที่ใช้เป็นอาวุธ โดยอาวุธที่ติดตั้งนั้นต้องสามารถขยับได้ด้วยการควบคุมโดย

รีโมทคอลโทรลอย่างน้อย 1 อุปกรณ์ ไม่จำกัดอุปกรณ์  

3.  ต้องไม่มกีารตัดสัญญาณในการบังคับหรอืการควบคุมหุน่ยนตข์องคู่ต่อสู ้หรอืการกระทำใดๆ ที่เป็น 

การรบกวนสัญญาณของคู่ต่อสู้ หากกรรมการตรวจพบว่ามีอุปกรณ์ดังกล่าว จะถูกห้ามแข่งใน

รายการนี้ ตลอดการแขง่ขัน 

4. หุ่นยนต์ทุกตัวต้องสามารถเปิด-ปิดการทำงานทั้งหมด รวมถึงการเคลื่อนที่และอาวุธทันที โดยการ

ตัดการเชื่อมตอ่ แบบแมนนวล (บังคับให้มี สวิตช์เปิดปิด การทำงานของหุน่ยนต์ด้วยมอื) 

 

 สนามแขง่  

1.  ลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาด 2,400x2,400 มิลลิเมตร ความสูงจากพื้น 300 มิลลิเมตร    

และมีขอบสนามสูง 200 มิลลเิมตร จัดอยู่ในพื้นที่เขตปลอดภัย กว้าง 3,600x3,600 มิลเิมตร 

2.  พืน้ที่สนามแบ่งเป็น 2 ฝัง่ มีจุดปล่อยหุ่นแตล่ะฝ่ังผู้เล่น ขนาดกว้างxยาว เป็น 300x300 มิลลเิมตร  

 

 

 



กติกาในทีมผู้เข้าแขง่ขัน  

1.  รายชื่อในทีมต้องมีจำนวนไม่เกิน 4 คน และโค้ช 1 คน (ต้องมีอย่างน้อย 2 คน และโค้ช 1 คน) 

2.  ผู้เข้าแข่งขันและสมาชิกในทีมต้องมีน้ำใจนักกีฬา หากกรรมการเห็นว่ามีพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม   

จะถูกตักเตอืน 1 ครั้ง และหากทำอีกจะถูกพิจารณาปรับแพ้ทันที (อยู่ที่ดุลยพินิจของกรรมการ)  

3. ผูเ้ข้าแขง่ขันต้องศกึษาอยู่ในระดับมัธยมปลายจนถึงปริญญาตรี 

 

กติกาในการแขง่ขัน  

1.  เมื่อเรยีกผูแ้ขง่ขันเพื่อทำการแขง่ขัน หุน่ยนต์และผูเ้ข้าร่วมแข่งขันต้องถึงจุดที่กำหนดภายใน 5 นาที 

2.  การแขง่ขันจะเป็นการแข่งขันในรูปแบบ Knock Out  

2.  ก่อนเริ่มแข่งขันจะมีเวลาให้สำหรับเตรียมหุน่ยนต์ 1 นาที  

3.  เมื่อกรรมการให้สัญญาณเริ่มการแข่งขัน หากหุ่นยนต์ไม่ขยับตัวหรือไม่สามารถขยับตัวออกจาก

พืน้ที่สตาร์ทได้ภายในเวลา 10 วินาที จะถูกปรับแพ้ทันที  

4.  ในระหวา่งการแข่งขันไม่อนุญาต ให้เปลี่ยนหุน่ยนต์โดยเด็ดขาด 

5.  การแขง่ขันในแตล่ะแมตช์จะใช้เวลา 3 นาที รายละเอียดการแขง่ขันเป็นไปตามเงื่อนไข ดังนี้  

5.1  ในการแขง่ขันหากผูเ้ข้าแข่งขันสามารถทำลายคู่ต่อสู้เป็นเหตุให้คู่ต่อสู้ไม่สามารถขยับเขยื้อนได้

หรอืคู่ตอ่สู้ไม่สามารถแข่งขันต่อได้ภายใน 10 วินาที ทีมที่ไม่สามารถขยับได้จะถูกตัดสินให้แพ้ 

แบบน็อคเอาท์ทันที (การตัดสินให้เกิดการน็อคเอาท์นั้นหุน่ยนต์ทั้ง 2 ฝ่ายต้องไม่สัมผัสกัน) 

5.2  ระหว่างการแข่งขันนั้น ทีมผู้เข้าแข่งขันสามารถขอยุติการแข่งขันได้ตลอด โดยการขอยอมแพ้

และเมื่อฝ่ายใด ขอยอมแพ้แลว้ห้ามหุน่ยนต์อกีฝ่ายทำลายทีมฝา่ยตรงขา้มเด็ดขาด 

5.3  ยกที่ 1 เวลา 3 นาที หากไม่มกีารน็อคเอาท์เกิดขึน้ กรรมการจะใหเ้วลา 3 นาทีเพื่อซ่อมแซม

หุน่ยนต์ (ต้องซ่อมแซมในพื้นที่สนามแขง่เท่านั้น) จากนั้นจะทำการแข่งขันยกที่ 2 และหากไม่มี

การน็อคเอาท์เกิดขึ้น ในยกที่ 2 ผลผู้แพ้ชนะจะถูกตัดสินโดยคณะกรรมการเป็นผู้ตัดสินการ

ให้คะแนน (ตามรายละเอียดหัวข้อการตัดสนิของคณะกรรมในหัวข้อที่ 6) 

5.4  หากหุ่นยนต์ได้รับความเสียหายของอุปกรณ์การเคลื่อนที่ แต่ยังขยับได้หรือหมุนเป็นเส้นรอบ 

วงโดยไม่สามารถขยับออกจากจุดเดิมภายใน 10 วินาที จะถูกปรับแพ้ทันที  ในกรณีที่หุ่นยนต์

ทั้ง 2 ฝา่ยได้รับความเสียหายของอุปกรณ์การเคลื่อนที่ แตย่ังขยับได้หรอืหมุนเป็นเส้นรอบ วง

โดยไม่สามารถขยับออกจากจุดเดิมภายใน 10 วินาที จะทำการตัดสินนับคะแนนทันที โดย

พิจารณาดังนี้  

 5.4.1 จะทำการตัดสินนับคะแนนทันที โดยหากเกิดกรณีนีใ้นยกที่ 1 ให้แขง่ตอ่ยกที่ 2 หากไม่มี

การน็อคเอาท์เกิดขึ้น จะนับคะแนนตัดสนิ 

5.4.2 จะทำการตัดสินนับคะแนนทันที โดยหากเกิดกรณีนี้ในยกที่ 2 จะนับคะแนนรวมตั้งแต่

ยกที่ 1 จนถึงการยุติในยกที่ 2   

 



6.  การตัดสินผู้ชนะจะพิจารณาจากคณะกรรมการ ทีมที่ได้รับการตัดสินดว้ยเสียงขา้งมากจะเป็นผู้ชนะ 

โดยพิจารณาจากเกณฑ ์ดังตอ่ไปนี้  

6.1  คะแนนความเสียหายและคะแนนโจมต ี(5 คะแนน) 

 หุน่ยนต์ที่เสียหายน้อยกว่าหรอืทำการโจมตไีด้มากกว่าจะได้รับคะแนน 5 คะแนน 

หุน่ยนต์ที่เสียหายมากว่าหรือทำการโจมตไีด้น้อยกว่าจะได้รับคะแนน 0 คะแนน 

เกณฑก์ารพิจารณาคะแนนความเสียหายนั้น คณะกรรมการจะพิจารณาความเสียหายของ    

หุน่ยนต์ทั้ง 2 ฝ่าย โดยจะพจิารณาความเสียหายของหุน่ยนต์ที่เกิดขึน้จากการต่อสู้ และความ     

เสียหายที่เกิดขึ้นจากการกระทำของหุน่ยนต์ฝ่ายตัวเอง รวมไปถึงการโจมตขีองอาวุธสนาม 

6.2  การโจมตหีรอืการเข้าทำ (3 คะแนน)     

หุ่นยนต์ที่พยายามเข้าทำการโจมตีตลอดโดยที่ไม่หนีหรือรอการเข้าทำของอีกฝ่ายจะได้รับ

คะแนน 3 คะแนน ซึ่งทั้ง 2 ฝ่ายสามารถได้รับคะแนนเท่ากันได้ 

6.3  การบังคับหุน่ยนต์ (3 คะแนน) 

การให้คะแนนจะพิจารณาจากการบังคับหุ่นยนต์ของผู้เข้าแข่งขันที่สามารถบังคับหุ่นยนต์

อย่างคล่องตัวและพยายามหาจุดอ่อนของคู่ต่อสู้ รวมไปถึงการหลบหลีก อาวุธของคู่ต่อสู้ด้วย

ซึ่งทั้ง 2 ฝ่ายสามารถได้รับคะแนนเท่ากันได้  

6.4  ดุลพินิจของกรรมการถือเป็นสิทธิ์ขาดและจะประกาศผลการแขง่ขันใหท้ราบโดยทันที 

7.  ชิ้นส่วนอุปกรณ์ของหุ่นยนต์ทั้ง 2 ฝ่ายหากเกิดการหลุดออกมาอยู่ในพื้นที่สนามระหว่างการแข่งขัน 

จะถือว่าชิน้ส่วนนัน้เป็นอุปสรรคในการแขง่ขันในยกนั้น 

8. หากการพิจารณาการตัดสินคะแนนในข้อที่ 6 กรรมการทั้ง 3 ท่านไม่สามารถตัดสินเพื่อหาผู้ชนะได้ 

จะให้ทำการแข่งใหม่อกี 1 ยก 

 ตัวอย่าง ใบคะแนน ที่ใชใ้นการตัดสิน 
 

ใบคะแนน แมตช์ที่_________ 

เกณฑ์การตัดสิน 
คะแนน 

เต็ม 

สีน้ำเงิน สีแดง 

ทีม                                  . ทีม                                  . 

ความเสียหาย  5   

การเข้าโจมตี  3   

การบังคับหุน่ยนต์  3   

รวม   

     

ทมีผู้ชนะ________________________________   (ผู้ตัดสิน___________________) 

 


