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(ร่าง) การต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword) 
 

1. คุณสมบัติของนักเรียนผู้เข้าแข่งขัน 

ผู้เข้าแข่งขัน มีคุณสมบัติเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 - มัธยมศึกษาปีที่ 6 ที่มีบิดาหรือมารดา 
หรือผู้ปกครองถือสัญชาติไทย โดยก าลังศึกษาอยู่ในหลักสูตรปกติ และหลักสูตรห้องเรียนพิเศษภาษาอังกฤษ 
ทุกประเภท สังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและสังกัดอ่ืน ๆ และต้องเป็นนักเรียนที่ไม่เคยไปศึกษา 
หรืออาศัยอยู่ต่างประเทศท่ีใช้ภาษาอังกฤษเป็นภาษาราชการนานเกิน 6 เดือน โดยแบ่งนักเรียนผู้เข้าแข่งขันเป็นระดับ 
ดังนี้ 

1.1 นักเรียนระดับชั้น ป.4 - 6 
1.2 นักเรียนระดับชั้น ม.1 - 3 
1.3 นักเรียนระดับชั้น ม.4 - 6 

 

2. ประเภทและจ านวนผู้เข้าแข่งขัน  
2.1 ประเภททีม   นักเรียนระดับชั้น ป.4 - 6  จ านวน 2 คน  
2.2 ประเภททีม  นักเรียนระดับชั้น ม.1 - 3  จ านวน 2 คน  
2.3 ประเภทเดี่ยว  นักเรียนระดับชั้น ม.4 - 6  จ านวน 1 คน  

 

3. วิธีด าเนินการและรายละเอียดเกณฑ์การแข่งขัน  
 3.1  การเข้าแข่งขันระดับเขตพื้นที่การศึกษา 
  1) โรงเรียนส่งรายชื่อนักเรียนผู้เข้าแข่งขันตามประเภทที่ก าหนด 
  2) ระยะเวลาด าเนินการแข่งขัน 1 วัน จ านวนเกมรอบคัดเลือกไม่เกิน 5 เกม โดยก าหนดดังนี้ 
  3) ผู้เข้าแข่งขันแต่งกายด้วยชุดนักเรียน  
  4) เขตที่มีทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 2 ทีม ก าหนดให้ทั้ง 2 ทีมมาแข่งในรอบตัดสิน 2 เกมได้  
โดยไม่ต้องมีรอบคัดเลือก และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน/หลัง เพ่ือความยุติธรรม จากนั้นรวมคะแนนทั้ง 2 เกม ทีมใด 
มีคะแนนมากกว่าเป็นฝ่ายชนะ (กรณีผลัดกันชนะทีมละ 1 เกม ให้ยึดคะแนนรวมของ 2 เกมเป็นตัวตัดสิน) 
  5) เขตที่มีจ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 3 - 6 ทีม ก าหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบคัดเลือก
แบบพบกันหมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีที่มีทีมแข่งขันไม่มากและสามารถจัดแข่งแบบ
พบกันหมดได้ในเวลาที่ก าหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันทุกโรงเรียนโดยไม่ซ้ ากัน น าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 
2 ล าดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยท าการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือ
ความยุติธรรม จากนั้น รวมคะแนนทั้ง 2 เกม ทีมใดมีคะแนนมากกว่าเป็นฝ่ายชนะ (กรณีผลัดกันชนะทีมละ 1 เกม  
ให้ยึดคะแนนรวมของ 2 เกมเป็นตัวตัดสิน) 
  6) เขตที่มีจ านวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันตั้งแต่ 7 ทีมขึ้นไป ก าหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือก  
5 เกม โดยใช้ระบบแพริ่งแบบ King of the Hill (KOTH) ทุกรอบ ตามระบบการแข่งขันสากล และรอบชิงชนะเลิศ  
2 เกม โดยด าเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังนี้ 
  เกมที่ 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึก
ผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้นใน 
ใบส่งผลการแข่งขัน (Tally Sheet) ส่งผลการแข่งขันให้กับกรรมการ   
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  เกมที่ 2-5  กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill ในทุกรอบ โดยน าผู้เข้าแข่งขันที่มี
ล าดับคะแนน 1 พบ 2, 3 พบ 4, 5 พบ 6, 7 พบ 8, 9 พบ 10.........ไปเรื่อย ๆ เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผล 
การแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้นในใบส่งผล
การแข่งขัน (Tally Sheet) ให้กับกรรมการ ทั้งนี้ หลังจบการแข่งขันในแต่ละรอบ กรรมการต้องเรียงล าดับคะแนนใหม่
ทุกครั้ง 
  จากนั้นน าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยแข่งขัน  
2 เกม และผลัดกันเริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม จากนั้น รวมคะแนนทั้ง 2 เกม ทีมใดมีคะแนนมากกว่า
จะเป็นฝ่ายชนะ (กรณีผลัดกันชนะทีมละ 1 เกม ให้ยึดคะแนนรวมของ 2 เกมเป็นตัวตัดสิน) 
หมายเหตุ  
- การเปลี่ยนแปลงระบบการแข่งขันใดก็ตาม อาจเนื่องด้วยเหตุผลหรือความจ าเป็นที่เหมาะสม กรรมการจะต้องได้รับ
ความยินยอมเห็นชอบจากผู้ฝึกสอน และนักเรียนผู้เข้าแข่งขันด้วยมติ 100% หากมีบุคคลใดบุคคลหนึ่งแม้เพียงคน
เดียวไม่เห็นชอบ จะต้องยึดระบบการแข่งขันตามเกณฑ์เป็นหลัก 
- ห้ามจัดการแข่งขันโดยระบบการแข่งขันอ่ืนนอกเหนือจากระบบการแข่งขันเบื้องต้น เช่น แข่งแบบแพ้ตกรอบ,  
แบบแบ่งสาย, ลดจ านวนเกมการแข่งขัน หรือระบบอ่ืนใดที่ไม่ตรงกับเกณฑ์ดังกล่าวข้างต้น 
- ค าตัดสินของคณะกรรมการให้ถือเป็นเด็ดขาดและสิ้นสุด ทั้งนี้  ต้องไม่ขัดกับกฎกติกา  และระเบียบเกณฑ์ 
จัดการแข่งขัน 
- ผู้ที่ได้คะแนนสูงสุด ล าดับที่ 1 จากการแข่งขันระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา ผ่านเข้าสู่ระดับชาติ 

3.2  การเข้าแข่งขันระดับชาติ 
  1) ทีมท่ีได้เป็นตัวแทนของเขตพ้ืนที่การศึกษาเข้าแข่งขันในระดับชาติ  
  2) ระยะเวลาด าเนินการแข่งขัน 1 วัน จ านวนเกมรอบคัดเลือก 6 เกม 

  3) ก าหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบประกบคู่แบบ Swiss Pairing และ King of the 
Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขันสากล ดังนี้ 

-  รอบคัดเลือกจ านวน 6 เกม เพื่อหาผู้เข้าแข่งขันที่มีอันดับดีที่สุด 4 ทีม เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ 
-  รอบชิงชนะเลิศ 2 เกม ส าหรับคู่ชิงอันดับที่ 1 และชิงอันดับที่ 3 
-  รอบจัดอันดับเกมท่ี 7 ส าหรับทีมที่มีผลการแข่งขันล าดับที่ 5 เป็นต้นไป  

โดยด าเนินการแข่งขันตาม โปรแกรม ดังนี้  
เกมที่ 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) โดยจัดเป็นกลุ่มโต๊ะละ 4 ทีม  

  เกมที่ 2 หลังจบการแข่งขันเกมที่ 1 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขันในกลุ่มโต๊ะ 4 ทีม โดยผู้ชนะ 
จะแข่งกับผู้ชนะท่ีอยู่ในกลุ่มโต๊ะเดียวกัน และทีมที่เหลืออีก 2 ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มโต๊ะนั้นจะแข่งขันกัน เมื่อแข่งขันเสร็จ
ให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้น
ในใบส่งผลการแข่งขัน (Tally Sheet) ให้กับกรรมการ จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือ
ประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 3  

  เกมที่ 3 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ Swiss Pairing โดยจัดกลุ่มทีมที่มีผลการแข่งขันระดับ
เดียวกันมาพบกัน ให้กรรมการเรียงล าดับคะแนนทีมที่มีคะแนนเท่ากันออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มบนและกลุ่มล่าง  
กลุ่มละเท่า ๆ กัน (หากแบ่งกลุ่มคะแนนแล้วจ านวนทีมเป็นจ านวนคี่ ไม่ครบคู่ ให้ดึงทีมที่อยู่ล าดับถัดไปขึ้นมาให้ครบ
คู่) จากนั้นให้ประกบคู่โดยเอาทีมที่มีอันดับเหมือนกันของกลุ่มบนและกลุ่มล่างมาพบกัน เช่น อันดับ 1 กลุ่มบน 
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พบกับ อันดับ 1 กลุ่มล่าง, อันดับ 2 กลุ่มบน พบ อันดับ 2 กลุ่มล่าง เป็นต้น เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขัน
ในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้นในใบส่งผลการแข่งขัน 
(Tally Sheet) ให้กับกรรมการ จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันใน  
เกมที่ 4  

  เกมที่ 4 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ Swiss Pairing โดยจัดกลุ่มทีมที่มีผลการแข่งขันระดับ
เดียวกันมาพบกัน เหมือนเกมท่ี 3  เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score 
Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้นในใบส่งผลการแข่งขัน (Tally Sheet) ให้กับกรรมการ จากนั้นให้
กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกมที่ 5  

  เกมที่ 5 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยน าผู้เข้าแข่งขันที่มีล าดับคะแนน 
1 พบ 2, 3 พบ 4, 5 พบ 6, 7 พบ 8, 9 พบ 10......ไปเรื่อย ๆ เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึก
ผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้นในใบส่งผลการแข่งขัน 
 (Tally Sheet) ให้กับกรรมการ จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพ่ือประกบคู่การแข่งขันในเกม
ที่ 6 

  เกมที่ 6 กรรมการประกบคู่การแข่งขันแบบ King of the Hill โดยน าผู้เข้าแข่งขันที่มีล าดับคะแนน 
1 พบ 2, 3 พบ 4, 5 พบ 6, 7 พบ 8, 9 พบ 10.........ไปเรื่อย ๆ  เมื่อแข่งขันเสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบ
บันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) และเขียนสรุปคะแนนการแข่งขันในเกมนั้นในใบส่งผลการแข่งขัน  
(Tally Sheet) ให้กับกรรมการ 

 เมื่อจบการแข่งขันเกมที่ 6 ให้น าทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ล าดับแรก ในรอบคัดเลือก (6 เกม)  
เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ และ ทีมที่มีคะแนนที่ 3 และ 4 เข้าสู่รอบชิงอันดับที่ 3 โดยท าการแข่งขัน 2 เกม และผลัดกัน
เริ่มต้นเกมก่อน - หลัง เพื่อความยุติธรรม ทีมท่ีท าคะแนนรวม 2 เกมได้มากกว่าเป็นผู้ชนะ 

  เกมที่ 7 เกมจัดอันดับ ส าหรับผู้เข้าแข่งขันที่ไม่ได้ผ่านเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ (ทีมที่ได้ล าดับที่ 5  
เป็นต้นไป หลังจบการแข่งขันเกมที่ 6) จะท าการแข่งขันอีก 1 เกม เพ่ือจัดอันดับครั้งสุดท้าย โดยอันดับดีที่สุดจะเป็น
อันดับที่ 5 (ผู้เข้าแข่งขัน 4 ทีมในรอบชิงชนะเลิศ จะได้อันดับที่ 1 - 4 โดยอัตโนมัติ) โดยกรรมการจะประกบคู่ 
การแข่งขันแบบ KOTH 

  

4. เกณฑ์การตัดสิน  
ร้อยละ 80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง  

  ร้อยละ 70 - 79   ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน  
  ร้อยละ 60 - 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง  

 ได้คะแนนต่ ากว่าร้อยละ 60 ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการเห็นเป็นอย่างอ่ืน ผลการตัดสินของ
คณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 

เกณฑ์การตัดสินการเข้าแข่งขันระดับชาติ 
ผู้ที่ได้คะแนนสูงสุด ล ำดับที่ 1 จำกกำรแข่งขันระดับภูมิภำค ถือเป็นผู้ชนะระดับชำติ  
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5. คณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 
  5.1 คณะกรรมการระดับเขตพื้นที่การศึกษา   
  1) ระดับชั้นละ 3 - 5 คน 

  2) เป็นผู้ทรงคุณวุฒิ ครูอาจารย์ วิทยากร นักกีฬา ที่มีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบ
การแข่งขัน ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี  
  3) เป็นผู้ฝึกสอนที่ส่งนักเรียนที่เข้าร่วมการแข่งขัน โดยคัดเลือกจากผลงาน ประสบการณ์ 
และความสามารถตามความเหมาะสม 

  4) ให้แต่ละเขตพ้ืนที่สรรหากรรมการในเขตที่รับผิดชอบหรือใกล้เคียงเพ่ือด าเนินการตัดสินจาก
คุณสมบัติเบื้องต้นตามความเหมาะสม ทั้งนี้ ผู้ฝึกสอนของนักเรียนที่เข้าแข่งขัน สามารถร่วมเป็นกรรมการตัดสินได้ 
เนื่องจากผู้ฝึกสอนจะเข้าใจกฎและกติกาของกิจกรรมนี้เป็นอย่างดี และเ พ่ือแก้ปัญหาในหลายปีที่ผ่านมา กรรมการ
ที่มาตัดสินมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับการแข่งขันกิจกรรมนี้ไม่มากพอ อันส่งผลให้เกิดปัญหาระหว่างการแข่งขัน 
ส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้เข้าแข่งขัน จึงอนุญาตให้ผู้ฝึกสอนสามารถร่วมเป็นกรรมการได้ แต่ต้องไม่ตัดสินชี้ขาดใน
เกมที่นักเรียนของตัวเองก าลังแข่งอยู่ หากเกิดปัญหาในคู่ของนักเรียนตนเอง ต้องให้กรรมการท่านอ่ืนมาตัดสินชี้
ขาดแทน แต่ยังสามารถให้ค าปรึกษาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับกรรมการท่านอ่ืนได้เหมือนเดิม และจะต้องไม่ท า  
การสอนหรือชี้น านักเรียนของตนเองระหว่า งการแข่งขัน ปฏิบัติหน้าที่ด้วยความเป็นกลาง โดยมีประธานฯ  
และรองประธานฯ ควบคุมดูแล 
 ผู้ได้รับมอบหมายปฏิบัติหน้าที่กรรมการ สามารถศึกษากฎกติกา ระเบียบข้อปฏิบัติ และการจัดการแข่งขัน  
ได้ทีเ่ฟซบุ๊กกลุ่มครอสเวิร์ด ศิลปหัตถกรรมนักเรียน https://www.facebook.com/groups/crossword.edu.th 

5.2 คณะกรรมการระดับชาติ ด าเนินการจัดการแข่งขันและตัดสิน ให้ผู้รับผิดชอบระดับชาติของแต่ละภาค
ประสานงานและสรรหาตามความเหมาะสม โดยสามารถประสานงานกับกรรมการจากส่วนกลางเพ่ือช่วยแนะน า
รายชื่อกรรมการที่มีความรู้ความสามารถในภูมิภาคนั้น มาช่วยด าเนินการจัดการแข่งขัน เพ่ือให้การจัดการแข่งขันมี
ประสิทธิภาพ และเกิดปัญหาน้อยที่สุด สามารถติดต่อประสานงานเพ่ือสรรหากรรมการได้ที่เฟซบุ๊กกลุ่มครอสเวิร์ด 
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน  
 5.3 ข้อปฏิบัติส าหรับกรรมการ 
   1) การแข่งขันในแต่ละเกม เป็นการแข่งขันระหว่างผู้เล่น 2 ฝ่าย ที่จะตัดสินกันเอง กรรมการ 
ไม่สามารถเข้าแทรกระหว่างการแข่งขันได้ หากไม่มีการร้องขอจากผู้เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ่ง ในกรณีที่เกิดปัญหา  
หรือมีความเห็นไม่ตรงกันระหว่างผู้ เล่น เช่น บอกผู้เล่นว่านับคะแนนผิด บอกผู้เล่นว่าค าศัพท์นั้นมีหรือไม่มี  
หรือบอกค าที่น่าจะมีแก่ผู้เล่น พูดแทรกระหว่างการตัดสินใจของผู้ เข้าแข่งขันท าให้เกิดความลังเล พิมพ์ค าศัพท์ใน 
การชาเล้นจ์ให้ผู้เข้าแข่งขัน (การชาเล้นจ์ ผู้เข้าแข่งขันจะพิมพ์ค าศัพท์เอง ไม่ใช่หน้าที่ของกรรมการ) ยืนหรือนั่งใกล้ 
ผู้เข้าแข่งขันในระยะ 2 เมตร และส่งเสียงรบกวนผู้เข้าแข่งขัน เป็นต้น 
   2) การจัดสถานที่แข่งขัน หากเป็นห้องเรียน ให้ เปิดประตู ห้องไว้  ห้ามปิดประตูแข่งขัน  
เพ่ือให้ผู้ฝึกสอนได้สังเกตการแข่งขัน โดยจัดพ้ืนที่ให้ส าหรับผู้ฝึกสอน ห่างจากโต๊ะแข่งขันอย่างน้อย 3 เมตร ไม่ให้ 
ผู้ฝึกสอนรบกวนการแข่งขัน ทั้งนี้ เพ่ือให้เกิดความโปร่งใส เป็นไปตามกฎและกติกาการแข่งขัน ซึ่งกรรมการจะต้อง
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ปฏิบัติด้วยความยุติธรรม ไม่ปิดกั้นการสังเกตุการณ์ และเพ่ือให้ผู้เข้าแข่งขันสามารถปรึกษาวางแผนร่วมกับ  
ผู้ฝึกสอนได้ เมื่อจบการแข่งขันในแต่ละเกม 
 
   3) กรรมการจะต้องติดประกาศผลการแข่งขันและผลการจัดอันดับทุกรอบ เพ่ือให้ผู้ฝึกสอน 
และผู้เข้าแข่งขันได้ตรวจสอบ 
   4) โปรแกรมจัดอันดับและประกบคู่ส าหรับกรรมการ สามารถดาวน์โหลดได้ที่เฟซบุ๊กกลุ่มครอสเวิร์ด 
ศิลปหัตถกรรมนักเรียน https://www.facebook.com/groups/crossword.edu.th 

  5) หากเกิดปัญหาระหว่างการแข่งขันที่ไม่สามารถตัดสินใจได้ สามารถติดต่อสอบถามแนวทางปฏิบัติ
ได้ที่กลุ่มเฟซบุ๊ก หรือช่องทางอ่ืน ๆ  
 
6. ข้อปฏิบัติส าหรับผู้ฝึกสอน 
 6.1 อนุญาตให้ผู้ฝึกสอนสามารถสังเกตุการจัดการแข่งขันว่าถูกต้องตามเกณฑ์ได้ เมื่อมีข้อสงสัย สามารถ
สอบถามกรรมการเพ่ือความชัดเจน หากเกิดปัญหาระหว่างการแข่งขัน สามารถติดต่อสอบถามแนวทางปฏิบัติได้ที่
กลุ่มเฟซบุ๊ก หรือช่องทางอ่ืนๆ เพ่ือรักษาผลประโยชน์ของผู้เข้าแข่งขัน 
 6.2 ผู้ฝึกสอนต้องตรวจสอบผลการแข่งขันและผลประกบคู่ทุกเกมว่าถูกต้องหรือไม่ ก่อนจะท าการแข่งขันใน
เกมถัดไป หากตรวจสอบแล้วไม่ถูกต้อง ให้ผู้ฝึกสอนทักท้วงกรรมการทันที กรณีที่ด าเนินการแข่งขันเกมดังกล่าว  
ไปแล้ว ต้องทักท้วงก่อนที่เกมในรอบนั้นจะสิ้นสุด เพ่ือให้กรรมการประกบคู่การแข่งขันให้ถูกต้อง 
 6.3 ผู้ฝึกสอนต้องไม่รบกวนการแข่งขัน หรือการปฏิบัติหน้าที่ของกรรมการ ให้สังเกตุการณ์ด้วยความสงบ
เรียบร้อย 
หมายเหตุ อนุญาตให้มีผู้สังเกตการณ์การแข่งขันได้ แต่ต้องอยู่ห่างจากบริเวณการแข่งขันอย่างน้อย 3 เมตร  
ห้ามบันทึกภาพ/วิดีโอ หรือบันทึกเสียง ห้ามยกป้ายหรือส่งเสียงเชียร์ หรือกระท าการใด ๆ อันเป็นการรบกวน 
ผู้เข้าแข่งขัน ไม่อนุญาตให้สนทนาทางโทรศัพท์ในห้องแข่งขัน และต้องปิดเสียงโทรศัพท์ตลอดการแข่งขัน  
 

7. กติกาเพิ่มเติม  
 7.1 กฎและกติกาการแข่งขัน ใช้กฎและกติกาการแข่งขันของสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ
แห่งประเทศไทย หากมีกฎกติกาอ่ืนใดที่แตกต่าง จะระบุไว้ในหัวข้อนั้น ๆ 

7.2 พจนานุกรมท่ีใช้ในการแข่งขัน  
 1) รุ่นประถมศึกษา (ป.4 - 6) ใช้พจนานุกรมอเมริกา OWL2.1 

 2) รุ่นมัธยมศึกษาตอนต้น (ม.1 - 3) ใช้พจนานุกรมอเมริกา OWL2.1 

 3) รุ่นมัธยมศึกษาตอนปลาย (ม.4 - 6) ใช้พจนานุกรมอังกฤษ CSW21 

 4) โปรแกรมท่ีใช้ชาเล้นจ์จะต้องแสดงพจนานุกรมท่ีถูกต้องและตรงรุ่นให้ผู้เข้าแข่งขันเห็นชัดเจน 
 7.3 อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ กระดาน
ที่ใช้ในการแข่งขัน แป้นวางเบี้ย ชุดตัวเบี้ยและเบี้ยส ารอง (กรณีตัวเบี้ยหาย) นาฬิกาจับเวลา โดยท าสัญลักษณ์ 
เครื่องหมาย หรือเขียนชื่อโรงเรียนให้เรียบร้อย เมื่อกรรมการเลือกกระดานของโรงเรียนใดเพ่ือใช้ในการแข่งขัน  
ให้คงกระดานนั้นไว้ที่เดิม จนจบการแข่งขันโดยไม่ต้องย้ายต าแหน่งกระดาน 
  1) รุ่นประถมศึกษาใช้อุปกรณ์แข่งขันรุ่นประถมฯ กระดานขนาด 11 x 11 ช่อง (เบี้ย 52 ตัว) 
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  2) รุ่นมัธยมศึกษา ใช้อุปกรณ์แข่งขันรุ่นมาตรฐาน กระดานขนาด 15 x 15 ช่อง (เบี้ย 100 ตัว) 
 
  3) นาฬิกา ใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) หรือ Chess Clock ที่สามารถ 
ติดลบเวลาได้ในทุกเกม เพ่ือป้องกันปัญหาความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา หากไม่มีนาฬิกาให้  
ใช้แท็บเล็ตพีซีหรือสมาร์ทโฟน โดยติดตั้งแอพพลิเคชั่นส าหรับจับเวลาเพ่ิมเติม ซึ่งสามารถดาวน์โหลดแอพพลิเคชั่น  
ลงบนแท็บเล็ตพีซีหรือสมาร์ทโฟน เพ่ือน ามาใช้จับเวลาได้ โดยพิมพ์ค้นหาใน App Store ค าว่า “Scrabble Clock” 
หรือ “A-Math Clock” ฯลฯ 
 7.4 การเล่นพิเศษเฉพาะในรุ่นประถมศึกษา 
  1) รุ่นประถมศึกษาจะใช้วิธีเล่นแบบยกค า กล่าวคือ เมื่อผู้เล่นลงค าศัพท์ไปบนกระดานจะต้องเหลือ
ค าศัพท์หลักไว้เพียง 1 ค า และจะต้องยกค าศัพท์ค าเก่าออก โดยให้ยกออกเฉพาะตัวเบี้ยอักษรที่ไม่ได้เป็นส่วนหนึ่ง
ของค าศัพท์ใหม่ท่ีเป็นค าหลัก ตัวเบี้ยที่ยกออกถือเป็นตัวเบี้ยที่ถูกใช้แล้ว ให้น าไปใส่ไว้ในกล่องแยกตัวเบี้ยต่างหาก  
  2) การยกตัวเบี้ยค าเก่าออก ให้เป็นหน้าที่ของฝ่ายตรงข้ามที่ ไม่ได้เป็นฝ่ายลงค าศัพท์ เช่น ทีม A  
ลงค าใหม่บนกระดาน เมื่อทีม A ขานแต้มและกดเปลี่ยนเวลาแล้ว ฝ่าย B จะเป็นฝ่ายหยิบค าเก่าออก ซึ่งแสดงถึง 
การยอมรับค าศัพท์ที่ฝ่าย A ลง โดยไม่มีการชาเล้นจ์ และเพ่ือตรวจนับคะแนนของฝ่ายตรงข้าม 

7.5 เวลาในการแข่งขัน  
  1) รุ่นประถมศึกษา ใช้เวลาแข่งขันฝั่งละ 20 นาท,ี รุ่นมัธยมศึกษาตอนต้นและปลาย ใช้เวลาแข่งขัน

ฝั่งละ 22 นาที เท่า ๆ กัน  
  2) ในการแข่งขัน แต่ละทีมจะมีเวลาแข่งขันเท่ากัน และสามารถเล่นเกินเวลาที่ก าหนดได้  

แต่จะถูกลงโทษ โดยหากผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนน นาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีที่เกินจะถูกปัดขึ้นนับเป็น 
1 นาที ตัวอย่างเช่น นาย A ใช้เวลาติดลบ -3.18 นาที จะถือว่านาย A ใช้เวลาเกิน 4 นาที และจะถูกหักคะแนน  
40 คะแนน (นาฬิกาที่ใช้ต้องตั้งค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับเวลาให้ช านาญก่อนแข่ง
เพ่ือให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  

  3) ในการแข่งขันศิลปหัตถกรรม จะยังไม่ใช้กฎ Forfeit Loss (ในกรณีที่มีผู้เข้าแข่งขันใช้เวลา 
เกินครบ 5 นาที หรือ 10 นาที) 

   4) ทุกคู่การแข่งขันจะต้องใช้นาฬิกาจับเวลาในการแข่งขัน หากคู่ใดไม่มีการใช้นาฬิกาจับเวลา  
ให้ปรับเป็นแพ้ทั้ง 2 ทีม 

  5) ห้ามกรรมการใช้การจับเวลาแบบรวม เช่น ให้ใช้เวลารวม 44 นาที หากครบ 44 นาทีให้จบเกม 
แบบนี้ไม่ถูกต้องตามกติกา ต้องให้ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายได้ใช้เวลาฝั่งละเท่า ๆ กัน  

  6) ห้ามกรรมการตัดสินท าการตัดเกมการแข่งขัน ต้องให้ผู้ เข้าแข่งขันเล่นจนจบเกมเท่านั้น  
นอกเสียจากพิจารณาแล้วว่าสถานการณ์คะแนน ณ เวลานั้นมีผลต่างเกินกว่าคะแนนสูงสุด (Maximum) สามารถ
พิจารณาจบเกมได้ โดยต้องแจ้งให้ผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนรับทราบเหตุผลของการตัดจบเกมเสมอ หากมีการตัดเกม
การแข่งขันโดยไม่สมควร ผู้ฝึกสอนหรือผู้เข้าแข่งขันสามารถทักท้วงกรรมการผู้ตัดสินได้ หรือหากต้องมีการตัดเกมจริง
ต้องได้รับการยินยอมจากผู้เข้าแข่งขันและผู้ฝึกสอนเช่นกัน 

  7) ผู้เข้าแข่งสามารถน าสมาร์ทโฟนที่มีโปรแกรมนาฬิกาจับเวลามาใช้ในการแข่งขันได้  คู่แข่งขัน
สามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาท่ีคู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้  

8) ก่อนแข่งให้ตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือก่อนใช้ทุกครั้ง เพ่ือป้องกันเครื่องดับระหว่างแข่งขัน  
9) ขั้นตอนการใช้นาฬิกา 
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  - ลงค าศัพท์ >> นับแต้ม >> ขานแต้ม >> กดเปลี่ยนเวลา (จากนั้นรอดูท่าทีฝั่งตรงข้าม 

ว่าจะโฮลด์หรือชาเล้นจ์หรือไม่ ถึงจะจับเบี้ยจากถุงได้) 
  - เมื่อมีการตัดสินใจชาเล้นจ์ให้กด “หยุดเวลา” 
  - กรณีคะแนนไม่ตรงกันสามารถ “หยุดเวลา” เพ่ือตรวจสอบคะแนนได้  
 10) ในแต่ละเกม หากผู้เข้าแข่งขันมาช้าหลังจากที่กรรมการให้สัญญาณเริ่มแข่ง ฝ่ายตรงข้าม

สามารถเริ่มกดเวลาเริ่มการแข่งขันได้ จนกว่าอีกฝ่ายจะเข้าสู่สนาม และจะหยุดเวลา ฝ่ายที่มาช้าจะต้องเล่นด้วยเวลาที่
เหลือ และหากมาสาย 15 นาทีหลังจากเริ่มเกมไปแล้ว จะถูกปรับเป็นแพ้บาย 

7.6 การขอตรวจศัพท์ (Challenge) และการโฮลด์ (Hold) 
  1) ใช้ระบบชาเล้นจ์แบบ Double Challenge เมื่อมีการขอชาเล้นจ์ แล้วปรากฎว่า 
  - ค ำศัพท์ที่ชำเล้นจ์มีทุกค ำ ฝ่ายที่ขอชาเล้นจ์จะต้องเสียตาการเล่น 1 เทิร์น ฝ่ายที่ลง

ค าศัพท์และถูกชาเล้นจ์ในเทิร์นนั้นจะได้คะแนน และได้เล่นต่ออีก 1 เทิร์น 
  - ค ำศัพท์ที่ชำเล้นจ์ค ำหนึ่งค ำใดไม่มี ฝ่ายที่ลงค าศัพท์และถูกชาเล้นจ์จะต้องยกค าศัพท์ออก 

เอากลับไปใส่ในแป้นวางเบี้ย และไม่ได้คะแนนในตาการเล่นนั้น สิทธิ์การเล่นจะเปลี่ยนไปเป็นของฝ่ายที่ขอชาเล้นจ์ 
2) ผู้ เล่นจะสามารถขอตรวจศัพท์ได้ก็ต่อเมื่อคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเปลี่ยนเวลาแล้วเท่านั้น         

หากคู่ต่อสู้ยังไมก่ดเวลา การขอชาเล้นจ์จะไม่เป็นผล  
  3) การขอโฮลด์ (Hold) ในกรณีขอพิจารณาค าศัพท์ที่คู่แข่งขันลง ให้พูด “โฮลด์” ทันทีหลังจาก 

ที่ฝ่ายตรงข้ามกดเปลี่ยนเวลา คู่แข่งขันจะยังไม่สามารถจับเบี้ยขึ้นมาเพ่ิมได้ จนกว่าฝ่ายที่ขอโฮลด์จะยอมรับค าศัพท์
นั้นๆ ช่วงเวลาของการโฮลด์ ฝ่ายโฮลด์จะต้องไม่คิดค าศัพท์จากตัวเบี้ยที่อยู่ในแป้นวางเบี้ยของตัวเอง 

  4) หากปล่อยให้ฝ่ายตรงข้ามหยิบเบี้ยออกจากถุงมาใส่ในแป้นวางเบี้ย การโฮลด์หรือชาเล้นจ์จะ 
ไม่เป็นผล ดังนั้นต้องโฮลด์หรือชาเล้นจ์ก่อนที่ฝั่งตรงข้ามจะหยิบเบี้ยมาใส่ในแป้นวางเบี้ย 

   5) ผู้เล่นมีสิทธิ์ใช้เวลาโฮลด์ 1 นาที หากครบ 1 นาทีแล้วยังไม่สามารถตัดสินใจได้ว่าจะชาเล้นจ์
หรือไม่ ฝ่ายที่ลงค าศัพท์ จะสามารถหยิบตัวเบี้ยจากถุงเบี้ยมาทดแทนตัวเบี้ยที่ลงไปได้ แต่จะยังไม่น าไปใส่ในแป้นวาง
เบี้ย โดยจะสามารถเปิดดูตัวเบี้ยได้แล้ววางคว่ าไว้บนโต๊ะก่อน จนกว่าฝ่ายขอโฮลด์จะตัดสินใจ 

6) ช่วงเวลาการโฮลด์จะไม่หยุดเวลา เวลาของฝ่ายขอโฮลด์จะลดลงเรื่อย ๆ 
  7) การตรวจสอบค าศัพท์ ให้โปรแกรมตรวจค าศัพท์ที่มีคุณสมบัติตามมาตรฐานสากล (แนะน า

โปรแกรม Zyzzyva สามารถดาวน์โหลดได้ที่กลุ่มเฟซบุ๊ก) หรือโปรแกรมอ่ืนที่มีความสามารถใกล้เคียง โดยเลือกใช้
ดิกชันนารีให้ตรงตามรุ่นแข่งขัน  ไม่อนุญาตให้ตรวจค าศัพท์ในสมาร์ทโฟน/แท็บเล็ตพีซีที่น ามาใช้จับเวลาหรือเครื่อง
ส่วนตัวของผู้เข้าแข่งขัน ต้องใช้คอมพิวเตอร์ แท็บเล็ตพีซี หรือสมาร์ทโฟนที่กรรมการเตรียมไว้ให้เท่านั้น   

  8) เมื่อมีการขอชาเลนจ์ให้หยุดเวลา คว่ าเบี้ย ทั้งสองฝ่ายส่งตัวแทนไปเช็คค าศัพท์ที่เครื่องชาเลนจ์ 
7.7 การสิ้นสุดเกม เกมการแข่งขันแต่ละเกมจะจบก็ต่อเมื่อ 
 1) เมื่อตัวเบี้ยหมดถุงแล้ว และมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งลงเบี้ยตัวอักษรในแป้นหมดก่อน จะถือว่าเกมสิ้นสุด 

ถึงแม้ว่าอีกฝ่ายจะยังเหลือตัวเบี้ยและสามารถคิดค าศัพท์ได้ ก็ไม่สามารถลงได้แล้ว กรณีนี้ให้ฝ่ายที่เหลือตัวเบี้ยน า
คะแนนของตัวเบี้ยที่เหลือทั้งหมดมาบวกกัน แล้วคูณด้วย 2 ได้คะแนนเท่าไหร่ ให้น าไปบวกให้กับฝั่งตรงข้าม หรือจะ
หักออกจากคะแนนของตัวเองก็ได้ (เลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง เพราะมีค่าเท่ากัน) 
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 2) กรณีท่ีทั้งสองฝ่ายไม่สามารถลงได้แล้ว หรือคะแนนของทั้งสองฝ่ายเป็น 0 ฝั่งละ 3 ครั้งติดต่อกัน 
(รวมเป็น 6 ครั้งติดต่อกัน) กรณีนี้หมายรวมถึง การเปลี่ยนเบี้ย การผ่าน และการชาเล้นจ์ด้วย ถือว่าเกมสิ้นสุด ให้ทั้ง
สองฝ่ายที่น าคะแนนของตัวเบี้ยที่เหลือทั้งหมดมาบวกกัน (โดยไม่ต้องคูณด้วย 2) ได้คะแนนเท่าไหร่ ให้น าไปบวก
ให้กับฝั่งตรงข้าม หรือจะหักออกจากคะแนนของตัวเองก็ได้ (เลือกอย่างใดอย่างหนึ่ง เพราะมีค่าเท่ากัน) หรือจะน า
คะแนนตัวเบี้ยที่เหลือมาหักลบกัน ได้ผลต่างเท่าไหร่ น าไปบวกให้คนที่เหลือคะแนนตัวเบี้ยน้อยว่า (วิธีนิยม) 

* หมายเหตุ การลงหมดก่อนไม่ได้หมายความว่าเป็นฝ่ายชนะ ต้องดูที่คะแนนรวมตลอดท้ังเกม 
7.8 คะแนนในแต่ละเกม ทีมท่ีชนะจะได้ 2 คะแนน เสมอได้ทีมละ 1 คะแนน และแพ้ได้ 0 คะแนน 
7.9 การเขียนใบบันทึกคะแนน (Score Sheet)  
  1) กรรมการเป็นผู้เตรียมใบบันทึกคะแนนให้ผู้เข้าแข่งขัน 
 2) ผู้เข้าแข่งขันสามารถใช้ใบบันทึกคะแนนที่ตนเองออกแบบได้ตามความถนัด ทั้งนี้ต้องไม่ผิด

ลักษณะต้องห้ามของใบบันทึกคะแนน ไม่มีการจดค าศัพท์ลงไป และยินยอมให้ฝ่ายตรงข้ามตรวจสอบความเรียบร้อย
ก่อนการแข่งขันได้ 

  3) การบันทึกคะแนนในแต่ละเกมเป็นหน้าที่ของผู้เข้าแข่งขัน (ไม่ใช่หน้าที่ของกรรมการ) ผู้เล่นทั้ง  
2 ฝ่ายจะต้องจดบันทึกคะแนนทั้งของตนเอง และฝ่ายตรงข้าม เพ่ือใช้ตรวจสอบคะแนนให้ตรงกัน และต้องหมั่ นเช็ค
คะแนนให้ตรงกันอยู่เสมอ (แนะน าให้ท าทุก 2 - 3 เทิร์น เป็นอย่างน้อย) เพ่ือไม่ให้เกิดปัญหาคะแนนผิดพลาดท้ายเกม 
โดยเฉพาะในรุ่นประถมศึกษา ที่มีการยกค าออกจากกระดาน  

7.10 การเขียนใบบันทึกผลการแข่งขัน (Master Score Card) ผู้เข้าแข่งขันทั้ง 2 ทีม ต้องบันทึกผล 
การแข่งขันด้วยตนเอง โดยตรวจสอบผลการแข่งขันให้ถูกต้องก่อนลงชื่อรับรองผลการแข่งขัน 

7.11 การเขียนใบส่งผลการแข่งขัน (Tally Sheet) เม่ือจบการแข่งขันแต่ละเกม ให้ผู้เข้าแข่งเขียน 
ผลการแข่งขันส่งให้กับกรรมการให้ถูกต้อง โดยปฏิบัติดังนี้ 

 1) ทีมชนะ เริ่มบันทึกผลแข่งขัน เขียนชื่อทีม  ผลคะแนนของทั้งสองทีม  และผลต่างคะแนนของเกม 
 2) ทีมชนะส่งผลการแข่งขันให้ทีมแพ้ตรวจสอบว่าถูกต้องหรือไม่ หากถูกต้อง ให้ทีมแพ้เขียนชื่อทีม

ตนเองลงไป และเซ็นชื่อรับรองผลการแข่งขัน จากนั้นคืนใบส่งผลการแข่งขันคืนให้กับทีมชนะ 
 3) ทีมชนะเซ็นชื่อ และน าใบส่งผลการแข่งขันให้กับกรรมการ 
7.12 การจัดอันดับคะแนน ในการจัดอันดับว่าใครอันดับดีกว่า ให้นับคะแนนรวมจากเกมที่ชนะ และเสมอ 

ก่อนเป็นล าดับแรก หากคะแนนเท่ากัน ให้ใช้แต้มผลต่างสะสม (Difference) เป็นตัวตัดสิน ตัวอย่างการจัดเรียงอันดับ
ที่ถูกต้อง เช่น 

 อันดับ 1 ทีม A  มี 6 คะแนน  ผลต่างสะสม  + 108  
 อันดับ 2 ทีม B  มี 4 คะแนน  ผลต่างสะสม  + 175  
 อันดับ 3 ทีม C  มี 4 คะแนน  ผลต่างสะสม  + 112  
 อันดับ 4 ทีม D  มี 4 คะแนน  ผลต่างสะสม  + 42  
 อันดับ 5 ทีม E  มี 2 คะแนน  ผลต่างสะสม  + 57  
 อันดับ 6 ทีม F  มี 2 คะแนน  ผลต่างสะสม  - 79 
 อันดับ 7 ทีม G  มี 2 คะแนน  ผลต่างสะสม  - 145  
 อันดับ 8 ทีม H  มี 0 คะแนน  ผลต่างสะสม  - 130  
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7.13 แต้มผลต่างสูงสุดต่อเกม Maximum Difference     
  1) ครอสเวิร์ดรุ่นประถมศึกษา แต้มผลต่างสูงสุดไม่เกิน 100 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 

100 แต้ม เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มผลต่างไม่เกิน 80 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 80 แต้ม  
  2) ครอสเวิร์ดรุ่นมัธยมศึกษา แต้มผลต่างสูงสุดไม่เกิน 250 แต้ม ถ้าเกินกว่านั้นให้ปัดลงเหลือ 250 

แต้ม เฉพาะเกมสุดท้ายแต้มผลต่างไม่เกิน 200 แต้ม ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 200 แต้ม  
    3) รอบชิงชนะเลิศไม่มี Maximum Difference  

  4) ชนะบาย (Bye) ในกรณีที่ไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมนั้นๆ ครอสเวิร์ดรุ่น
ประถมศึกษาจะได้แต้มผลต่างสะสม 50 แต้ม มัธยมศึกษาได้ 100 แต้ม  

  7.14 กฎ Gibsonize หากมีทีมที่เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว ตั้งแต่ก่อนจบการแข่งขันรอบคัดเลือก 
กล่าวคือ สามารถเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศได้แน่นอน ถึงแม้จะแพ้ด้วยคะแนนสูงสุด (Maximum() ของแต่ละรุ่น ในเกม 
ที่เหลือ จะใช้กฎ Gibsonize ให้เข้าไปรอชิงชนะเลิศ ไม่ต้องเล่นเกมที่เหลือ และได้ผลการแข่งขันชนะบายในเกมนั้น 
โดยพิจารณาจาก คะแนนสะสม และผลต่างสะสม จากผลการแข่งขันทั้งหมดในรอบคัดเลือก และพิจารณาเทียบผล
คะแนนระหว่างทีมอันดับ 1 กับทีมอันดับ 3 ตามเงื่อนไขดังนี้  

 1) เงื่อนไขที่ 1  คะแนนสะสม < A >  ของทีมอันดับหนึ่ง มากกว่าทีมอันดับสาม อยู่ 2 คะแนน 
หรือไม่ หากใช่ ให้ตรวจสอบเงื่อนไขที่ 2  

 2) เงื่อนไขที่ 2 คะแนนผลต่างสะสม < B > ของทีมอันดับหนึ่ง มากกว่าทีมอันดับสาม เป็น 2 เท่า
ของแต้มสูงสุด (Maximum) ในเกมที่เหลือหรือไม่ หากใช่ แสดงว่าทีมที่มีคะแนนเป็นอันดับหนึ่งได้ Gibsonize 
เรียบร้อย ซึ่งเหตุการณ์นี้ โดยส่วนใหญ่มักจะเกิดขึ้นในเกมคัดเลือกเกมสุดท้าย 

ตัวอย่าง Gibsonize ระดับประถมศึกษา ระดับเขตพ้ืนที่ รอบคัดเลือก 5 เกม แต้มสูงสุด Maximum 
เกมสุดท้าย 80 คะแนน × 2 เท่า = 160 คะแนน 

อันดับ ทีม แข่ง ชนะ เสมอ แพ้ 
< A > 
คะแนนสะสม 

< B > 
ผลต่างสะสม 

 

คะแนนสะสม 
ม า ก ก ว่ า  2 
คะแนน 
 
ผ ล ต่ า ง ส ะ ส ม
มากกว่า 160 
คะแนน 

1 A 4 4 0 0 8 + 420 

2 B 4 3 0 1 6 + 280 

3 C 4 3 0 1 6 + 200 

4 D 4 3 0 1 6 + 184 

5 E 4 2 0 2 4 + 123 

6 F 4 2 0 2 4 + 85 
  

จากตารางคะแนนตัวอย่าง ทีม A ที่อยู่อันดับหนึ่ง มีคะแนนสะสม มากกว่าทีม C อันดับสาม อยู่ 2 คะแนน 
ตรงตามเงื่อนไขท่ี 1 และเม่ือตรวจสอบเงื่อนไขที่ 2 จะเห็นว่า ทีม A มีผลต่างสะสมมากกว่าทีม C อยู่  220 คะแนน 
ซึ่งมากกว่า 2 เท่าของคะแนนแต้มสูงสุดในเกมสุดท้าย (160 คะแนน) หมายความว่า ถึงแม้ทีม A จะแพ้ในเกมสุดท้าย
ด้วยคะแนน Maximum และทีม C ชนะในเกมสุดท้ายด้วยคะแนน Maximum ทีม C ก็ไม่สามารถมีอันดับแซงทีม A 
ได้ เพราะฉะนั้น ทีม A ก็ยังคงมีผลการแข่งขันเพียงพอที่จะเข้ารอบชิงชนะเลิศได้อยู่ดี 
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 ในกรณีนี้ ทีม A จึงไม่จ าเป็นต้องแข่งขันกับทีม B ตามระบบ KOTH ในเกมสุดท้าย และไปรอชิงชนะเลิศได้เลย 
จึงท าให้การประกบคู่แข่งขันในรอบนี้เปลี่ยนไป จากเดิมที่ทีม A ต้องพบกับทีม B ก็เปลี่ยนเป็นทีม B พบกับทีม C,  
ทีม D พบกับทีม E, …….. แทน 

*  รุ่นมัธยมศึกษา แต้มสูงสุด Maximum เกมสุดท้าย 200 คะแนน × 2 เท่า = 400 คะแนน 
 7.15 การจับตัวเบี้ย ให้ผู้เล่นจับถุงเบี้ยในระดับสายตาหรือให้พ้นสายตา ให้ฝั่งตรงข้ามเห็นขั้นตอนการจับ
เบี้ยโดยชัดเจนทุกขั้นตอน ไม่จับถุงเบี้ยต่ ากว่าสายตา ไม่วางถุงเบี้ยบนโต๊ะแล้วจับ จับเบี้ยใต้โต๊ะ เปิดเบี้ยใต้โต๊ะ แอบ
มองตัวเบี้ยในถุง หรือวิธีจับอื่นใด ที่ปิดก้ันการมองเห็นของฝั่งตรงข้าม ซึ่งถือเป็นการจับเบี้ยที่ผิดกติกา เข้าข่ายทุจริต  

7.16 การเปลี่ยนเบี้ย เมื่อผู้เล่นต้องการเปลี่ยนตัวเบี้ย ให้ปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 
 1) กดเปลี่ยนเวลา และแจ้งฝั่งตรงข้ามว่า “เปลี่ยนเบี้ย” 
 2) น าตัวเบี้ยที่ต้องการเปลี่ยนแยกออก แล้วน าไปคว่ าไว้บนโต๊ะ ให้ฝั่งตรงข้ามเห็นชัดเจน 
 3) หยิบตัวเบี้ยจากถุงเบี้ยเท่ากับจ านวนเบี้ยที่ต้องการเปลี่ยน โดยน าไปใส่ในแป้นวางเบี้ย หรือคว่ าไว้

บนโต๊ะก่อน โดยแยกให้ห่างจากเบี้ยที่จะเปลี่ยน 
 4) หยิบเบี้ยที่ต้องการเปลี่ยนใส่กลับคืนไปในถุงเบี้ย  
7.17 การหยุดเกม ในกรณีที่จ าเป็นต้องหยุดเกมต้องไม่มีการคิดค าศัพท์ และให้คว่ าเบี้ยทุกครั้ง เช่น 

ตรวจสอบคะแนนให้ตรงกัน , ตัวเบี้ยช ารุด (ให้เรียกกรรมการเท่านั้น) เป็นต้น 
หมายเหตุ ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันเข้าห้องน้ าหรือลุกจากโต๊ะแข่งขันระหว่างการแข่งขัน ต้องท ากิจธุระให้

แล้วเสร็จก่อนเริ่มการแข่งขันในแต่ละเกม หากมีความจ าเป็นจริง สามารถไปขออนุญาตเป็นกรณีพิเศษได้ โดยผู้เล่นจะ
ไม่สามารถกลับเข้าร่วมแข่งขันในเกมนั้นได้ ต้องให้เพ่ือนที่เล่นคู่กันเล่นคนเดียว จนกว่าจะจบการแข่งขัน และจะกลับ
เข้าร่วมแข่งได้ในเกมถัดไป  

7.18 การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันที่ทุจริตในการแข่งขันจะถูกปรับแพ้ในเกมนั้นๆ ไม่ให้รับรางวัล 
หรือให้ออกจากการแข่งขัน และโรงเรียนจะถูกตัดสิทธิ์จากการแข่งขั้นในปีถัดไปส าหรับกิจกรรมดังกล่าว ทั้งนี้ขึ้นอยู่
กับดุลยพินิจของกรรมการตัดสิน  

7.19 สามารถศึกษาข้อมูล ดาวน์โหลดไฟล์ โปรแกรม เอกสาร และติดต่อประสานงานต่างๆ ได้ที ่
Facebook Group : ครอสเวิร์ด ศิลปหัตถกรรมนักเรียน 

 https://www.facebook.com/groups/crossword.edu.th 
Facebook Page : ครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม ศิลปหัตถกรรมนักเรียน 

 https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/ 
Line Group : Crossword กิจกรรมต่อศัพท์ภาษาอังกฤษ  เหมาะส าหรับติดต่อสอบถามปัญหาหรือข้อสงสัยด่วน 
ระหว่างท าการแข่งขัน เพ่ือช่วยในการตัดสินใจแก้ปัญหา ไขข้อสงสัยในการจัดการแข่งขัน เมื่อเกิดปัญหาให้ติดต่อทันที 
ไม่ควรรอให้จบการแข่งขัน เพ่ือประโยชน์ในการจัดการแข่งขันส าหรับทุกฝ่าย 
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