
 
 

รายละเอียดการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (ครอสเวิร์ด) 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ระดับเขตพื้นที่ คร้ังที่ 69   การศึกษา 2562 

ณ ศูนย์การแข่งขัน โรงเรียนโยธินบูรณะ จ.กรุงเทพมหานคร ห้องประชุม C401 อาคาร C  
วันอังคารท่ี 12 พฤศจิกายน 2562 

 

ก าหนดการแข่งขัน 
 

07.00 – 08.00 น. ลงทะเบียนเข้าร่วมการแข่งขัน ห้องประชุมใหญ่ ช้ัน 4 อาคาร C (C401) 
08.15 – 08.50 น. พิธีเปิดการแข่งขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียน ครั้งท่ี 69 ปีการศึกษา 2562 โดย 
   รองผู้อ านวยการ ดารารัศมิ์ ศรีวิลัย รักษาการในต าแหน่ง ผู้อ านวยการโรงเรียน  
   โยธินบูรณะ  
08.50 – 09.00 น. ผู้เข้าแข่งขันเข้าร่วมประชุมช้ีแจงกติกามารยาทการแข่งขัน 
09.00 – 10.00 น. แข่งขันเกมท่ี 1 (ประกบคู่ RANDOM ตามท่ีกรรมการก าหนด) 
10.00 – 11.00 น. แข่งขันเกมท่ี 2 (ทีมท่ีชนะแข่งขันกับทีมชนะ ทีมท่ีแพ้แข่งขันกับทีมแพ้) 
11.00 – 12.00 น. ส่งใบ MASTER SCORE CARD และพัก     ะ    าหารกลางวัน 
12.00 – 13.00 น. แข่งขันเกมท่ี 3 (  ะ     ่ตาม ะ   SWISS PAIRING) 
13.00 – 14.00  . แ             4 (ทีมท่ีชนะแข่งขันกับทีมชนะ ทีมท่ีแพ้แข่งขันกับทีมแพ้) 
14.00 – 14.30  .       MASTER SCORE CARD และ    30 นาที 
14.30 – 15.30 น. แข่งขันเกมท่ี 5 (ประกบคู่แบบ SWISS PAIRING หา King of the Hill) 

**นักเรียนที่ไม่เข้ารอบชิงชนะเลิศสามารถเดินทางกลับได้** 
15.30 – 16.30 น. แ             6 (เฉพาะทีมท่ีชิงชนะเลิศ) 
16.30 – 17.30 น. แ             7 (เฉพาะทีมท่ีชิงชนะเลิศ) 
 
 

หมายเหตุ: 1. ทางศูนย์แข่งขันไม่มีท่ีจอดรถ รถโรงเรียนสามารถวนเข้ามา   -ส่งนักเรียนในสถานศึกษาได้   
                 และให้น ารถโรงเรียนไปจอดบริเวณวัดสร้อยทอง หรือใต้ทางด่วน 
              2. ผู้เข้าแข่งขันทุกคนสวมชุดนักเรียน แต่งกายให้สุภาพ กรรมการมีสิทธิ์พิจารณาไม่ให้ผู้เข้าแข่งขนัร่วม 
                 การแข่งขัน หากพิจารณาแล้วว่าแต่งกายไม่สุภาพ 
              3.        แ              ล                               ล                  
              4. นักเรียนและครูรับประทานอาหารกลางวันท่ีโรงอาหารของโรงเรียนด้วยตนเอง โรงอาหารมีพื้นท่ี 
                 จ านวนจ ากัด ครูที่ควบคุมนักเรียนมาแข่งขันอาจเตรียมอาหารให้นักเรียนได้ 
              5.                ท่ีควบคุมนักเรียนมาแข่งขันอยู่ในบริเวณสถานท่ีจัดการแข่งขันหลังจากเริ่ม 
                 ด าเนินการแข่งขัน ทางโรงเรียนจัดห้องรับรองครูไว้ที่ ห้องประชุมช้ัน 1 (B103) 
              6. การแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ                              ติ              ล        - 
        นามสกุล หรือเปล่ียนตัว ให้ท าหนังสือลงนามโดยผู้อ านวยการหรือผู้มีอ านาจส่งศูนย์แข่งขัน 



กฎกติกาการแข่งขันต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ (Crossword) ระดับเขตพื้นที่ ฯ 
ศูนย์การแข่งขันโรงเรียนโยธินบูรณะ กรุงเทพมหานคร 

 
อุปกรณ์การเล่น 1. กระดานครอสเวิร์ด (Crossword board) ประกอบด้วยช่องต่าง ๆ รวม 225 ช่อง ในแนวตั้ง  

15 คอลัมน์ แนวนอน 15 แถว แบ่งเป็นช่องคะแนนธรรมดา 164 ช่อง และช่องคะแนนพิเศษ 61 
ช่อง (สีแดง ชมพู น้ าเงิน และฟ้า) ซึ่งมีความหมายแตกต่างกันดังนี้คือ 
- ช่องสีแดง (Triple Word Score) หมายถึง หากตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งถูกวางทับบนช่องนี้ ค าท่ีเกิด 

            จากตัวอักษรท่ีลงทับช่องนี้จะได้คะแนนเป็น 3 เท่า 
- ช่องสีชมพู (Double Word Score) หมายถึง หากตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งถูกวางทับบนช่องนี้  

            ค าท่ีเกิดจากตัวอักษรท่ีลงทับช่องนี้จะได้คะแนนเป็น 2 เท่า 
- ช่องสีน้ าเงิน (Triple Letter Score) หมายถึง หากตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งถูกวางทับบนช่องนี้  

            ตัวอักษรท่ีลงทับช่องนี้จะได้คะแนนเป็น 3 เท่า 
- ช่องสีฟ้า (Double Letter Score) หมายถึง หากตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งถูกวางทับบนช่องนี้  

            ตัวอักษรท่ีลงทับช่องนี้จะได้คะแนนเป็น 2 เท่า 
 
 *ช่องคะแนนพิเศษ จะใช้คูณคะแนนตัวอักษรหรือค าได้เพียง 1 ครั้ง ต่อการลง 1     ะ   คูณ     
     กับช่องเดิม ล     ล ค าศัพท์               ต่อ ๆ ไปไม่ได้ 
 *           ิ ศษ  ะ       ะแ             อค าเป็นทวีคูณหลายครั้ง เกิดจากการลงตัวอักษร 
     ทับช่องคะแนนพิเศษเพียงครั้งเดียว แต่เกิดค าศัพท์ในการลงครั้งนั้นหลายค า 

2. แป้นวางตัวอักษร (Rack) 
3. ตัวอักษรจ านวน 100 ตัว (Tiles) + ถุงตัวอักษรทึบแสง (Bag) 
4. นาฬิกาจับเวลา (Chess Clock) 

เวลาในการแข่งขัน 1. ใช้อุปกรณ์จับเวลาท่ีทางศูนย์แข่งขันจัดเตรียมไว้ให้ 
2. เมือ่ถึงเวลาการแข่งขันรอบแรก ผู้เข้าแข่งขันต้องพร้อม ณ โต๊ะต าแหน่งท่ีแข่งขัน 

ในเกมแรก *ดูตารางประกบคู่แข่งเกมที่ 1 ในตารางแนบ*  
            1 หากมีทีมผู้เข้าแข่งขันมาสาย ฝ่ายตรงข้ามจะมีสิทธิ์กดนาฬิกาจับเวลาให้เวลาเดิน  
ผู้เข้าแข่งขันท่ีมาถึงภายในเวลา 15 นาที จะต้องเล่น ณ เวลาท่ีปรากฏเท่านั้น หากเกินเวลา 15 
นาที กรรมการจะตัดสินให้ฝ่ายท่ีมาสายแพ้ Bye 

    3.   การกดหยุดเวลาทั้ง 2 ฝ่ายจะเกิดขึ้นต่อเมื่อ 
 3.1 การตรวจสอบ         Challenge 
 3.2 การหยิบตัวอักษรเกิน 
 3.3                          ะ        แ       /            ะแ   ะ     ทีม 
 
 



การเริ่มต้น 
 

 
 
 
 
 

1. ผู้เล่นฝ่ายท่ีถึงโต๊ะแข่งขันก่อน ตรวจนับจ านวนอักษรให้ครบ 100 ตัว วางไว้บนกระดาน และต้ัง
เวลา 25 นาทีของนาฬิกาจับเวลา (                     ล        ) เมื่อคู่แข่งขันฝ่ายตรงข้ามมาถึง
จึงด าเนินการน าตัวอักษรเก็บใส่เหมือนเดิม และเริ่มการแข่งขัน 

2. ผู้เล่นจะต้องจับตัวอักษรในถุงขึ้นมาฝ่ายละ 1 ตัว เพื่อดูว่าฝ่ายใดจะได้เป็นฝ่ายท่ีได้เริ่มเล่นก่อน โดย
มีหลัก คือ เรียงตามตัวอักษร ต้ังแต่ ตัวว่าง (Blank) - A – Z โดยฝ่ายท่ีได้เล่นก่อนจะเป็นฝ่ายจับ
ตัวอักษรก่อน 

3. ผู้เล่นฝ่ายท่ีเริ่มเล่นก่อน จับตัวอักษรขึ้นมาคนละ 7 ตัว  
4. การจับตัวอักษร จะต้องจับให้อยู่ในระดับสายตา และเมื่อจับตัวอักษรขึ้นมาแล้วจะต้องวางไว้บนโต๊ะ

ก่อน เพื่อตรวจดูว่าจับตัวขึ้นมาครบหรือจับเกินหรือไม่ 
5. ในการจับตัวเบ้ียจากถุงขึ้นมาใหม่ เพื่อทดแทนเบี้ยตัวอักษรท่ีใช้เล่นไปในตานั้น ๆ หากผู้เล่นจับตัว

เบ้ียเกิ กว่าจ านวนท่ีต้องจับข้ึนมาจริง ให้ผู้เล่นนั้นน าตัวเบ้ียท่ีจับเกินท้ังหมดมาผสมกับตัวเบี้ยเดิมท่ี
เคยมีอยู่ในแป้นท้ังหมด แล้ววางเรียงคว่ าหน้าบนโต๊ะ (โดยอาจวางสลับแบบสุ่มไปมาได้) แล้วให้      
ผู้เล่นฝ่าย รงข้ามสุ่มจับตัวเบี้ยจ านวน X + 2 ตัว (X คือจ านวนท่ีจับเกิน) วางหงายไว้บนโต๊ะ                   
ให้ผู้เล่นท้ังสองฝ่ายเห็นอย่างชัดเจน จากนั้นเลือกคืนตัวเบ้ีย X ตัวท่ีเกินใส่ลงไปในถุง ตัวเบี้ยท่ีเหลือ
คืนให้กับผู้เล่นฝ่ายท่ีจับเกิน แล้วด าเนินการเล่นต่อไป ท้ังนี้ผู้เล่นฝ่ายท่ีจับเกินต้องน าเบี้ยท่ีเกินมา
ผสมกับเบี้ยท่ีอยู่บนแป้นเดิมท้ังหมด ไม่ว่าจะได้มองเห็นแล้วว่าตัวเบี้ยท่ีจับเกินเป็นตัวอะไรบ้าง
หรือไม่ อนึ่ง ในระหว่างท่ีก าลังจัดการเรื่องตัวเบี้ยท่ีเกินให้ หยุดเวลาการเล่นทั้งสองฝ่าย และ               
เมื่อคืนตัวเบ้ียใส่ลงไปในถุงแล้ว ให้กดปุ่มนาฬิกาเพื่อให้เวลาเดินตามปกติต่อไป 

วิธีการเล่น 1. ผู้เล่นฝ่ายท่ีเล่นก่อนจะต้องผสมตัวอักษรต้ังแต่ 2 ตัวขึ้นไปให้เป็นค าในภาษาอังกฤษซึ่งต้องปรากฏ
อยู่ใน The Standard Dictionary for Crossword Game (4th Edition) ลงบนกระดาษใน
แนวนอนหรือแนวตั้งโดยมีอักษรตัวโดยตัวหนึ่งของค าทับอยู่บนดาวกลางกระดานและค าท่ีลงในครั้ง
แรกจะได้คะแนนเป็น 2 เท่า  

2. หลังจากท่ีผู้เล่นคนแรกได้ลงตัวอักษรไปแล้ว ผู้เล่นต้องหยิบตัวอักษรในถุงขึ้นมาแทนตัวอักษรท่ีใช้ไป
ในจ านวนท่ีเท่ากัน โดยต้องวางไว้บนโต๊ะก่อนเช่นกัน จากนั้นผู้เล่นอีกคนสามารถน าเอาค าท่ีตัวเอง
ผสมได้ลงเล่นบนกระดานโดยให้มีตัวอักษรตัวโดตัวหนึ่งหรือมากกว่าสัมผัสค าท่ีมีอยู่ในกระดาน และ
การเล่นจะด าเนินต่อไปเช่นนี้จนส้ินสุดเกม 
*    ลงค าศัพท์ส่อเสียดหรือค าหยาบ ไม่ถือว่าผิดกติกา หากในพจานานุกรมมีความหมายของ 

            ค าศัพท์ดังกล่าว 
3. การจบตาในแต่ละครั้งท่ีลงค าบนกระดานจะเกิดขึ้นเมื่อ 

a. ลงค าบนกระดาน 
b. นับ/ขานคะแนนของค าท่ีลงในรอบนั้น 
c. กดเวลาเริ่มของคู่แข่งขันฝ่ายตรงข้าม 
d.   คอยคู่แข่งยืนยันค าศัพท์ / พิจารณาการ Challenge  



d. จดคะแนน /    แ       ะ                                 e. จับตัวอักษรขึ้นมาใหม่ 
คะแนนบิงโกพิเศษ 

(Bonus for Bingo) 
ในกรณีท่ีผู้เล่นฝ่ายใดสามารถลงตัวอักษรท่ีตนมีอยู่ท้ังหมด 7 ตัวในครั้งเดียว ผู้เล่นฝ่ายนั้นจะได้คะแนนพิเศษ
อีก 50 คะแนน นอกเหนือจากคะแนนปกติท่ีได้จากการลงค านั้น 

การขอเปลี่ยน
ตัวอักษร 
(Fishing) 

ในกรณีท่ีผู้เล่นไม่ประสงค์จะลงค า เมื่อถึงรอบของตัวเองก็สามารถบอกผ่านการเล่นของตัวเองได้ หรือผู้เล่น
ฝ่ายนั้นสามารถใช้สิทธิ์ขอเปล่ียนตัว (โดยท่ีตัวอักษรในถุงจะต้องมีไม่ต่ ากว่า 7 ตัว) ตามแต่ท่ีตนต้องการคือ
ต้ังแต่ 1-7 ตัว ถ้าตัวอักษรมีน้อยกว่า 7 ตัว จะไม่สามารถใช้สิทธิ์ขอเปล่ียนตัวอักษรได้ 

การขอตรวจสอบ
ค าศัพท์

(Challenge) 

1. ในกรณีท่ีผู้เล่นสงสัยว่าค าท่ีผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามลงมานั้นไม่มีในพจนานุกรม ทีมตนเองมีสิทธิ์                             
ขอตรวจสอบค าศัพท์ (Challenge) ได้ และการขอ Challenge จะต้องคอยให้คู่แข่งฝ่ายตรงข้าม
ขานคะแนนท่ีลงและกดเวลาให้ฝ่ังฝ่ายท่ีขอตรวจสอบเดินเสียก่อน 

2. ในกรณีท่ีผู้เล่นก าลังจะพิจารณาว่าจะขอ Challenge หรือไม่ ผู้เล่นฝ่ายท่ีขอ Challenge  
ควรจะต้องบอก Hold หรือค าอื่นท่ีมีความหมายวา่ พักการเล่นก่อนสักครู่ เพื่อจะได้ไม่ให้ผู้เล่นฝ่าย
ตรงข้ามจับตัวอักษรขึ้นมาใหม่ออกจากถุง การขานค าว่า Hold นี้จะขานได้หลังจากผู้เล่นฝ่ายท่ีลง
ค าศัพท์ได้เริ่มกดเวลาให้ฝ่ายขอ Challenge เดินแล้ว 

3. หลังจากได้ยินค าว่า Hold ผู้เล่นฝ่ายท่ีถูก Challenge จะต้องคอยเป็นเวลา 1 นาที หลังจากหมด    
1 นาที จึงจะจับตัวอักษรจากถุงได้แต่ต้องวางไว้อยู่บนโต๊ะแยกห่างจากตัวอักษรบนแป้นวาง               
ผู้เล่นท่ีขอ Challenge ควรพิจารณาขอ Challenge ไม่เกิน 1 นาทีตามมารยาทการขอ Hold                
เพื่อขอพิจารณา Challenge 

4. ถ้าผู้เล่นพิจารณาว่าขอ Challenge นาฬิกาจับเวลาจะหยุด ท้ังสองฝ่าย และให้ท้ังสองทีม                  
(อย่างน้อย 1 คนของแต่ละฝ่าย ในรุ่นมัธยมต้น) ไปตรวจสอบค าศัพท์กับโปรแกรมท่ีจัดไว้ให้  

5. ถ้าผู้เล่นพิจารณาว่าไม่ขอ Challenge ผู้เล่นจะต้องคอยผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจับตัวอักษรในถุงหรือ 
บนโต๊ะวางบนแป้นวางตัวอักษรให้หมดเสียก่อน ถึงจะเริ่มการแข่งขันต่อไปได้ 

6. กรณีหลังจาก Challenge ถ้าค านั้นมีในพจนานุกรม ผู้ท่ีขอ Challenge จะเสียสิทธิ์ในการเล่น 1 ตา 
และผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะได้เล่นอีก 1 ตา 

7. กรณีหลังจาก Challenge ค านั้น ไม่มีในพจนานุกรม ผู้ท่ีลงค า ๆ นั้นจะต้องยกตัวอักษรท่ีตนเล่นใน
ครั้งนั้นขึ้นท้ังหมด ซึ่งหมายความว่า คะแนนท่ีได้คือ 0 คะแนนในตานั้น และต้องเสียสิทธิ์การเล่น
ให้แก่ผู้ท่ีขอ Challenge (*แต่จะไม่มีการลบคะแนนจากค า       Challenge ออกจากคะแนน
รวมสะสมเดิม) 

การสิ้นสุดเกม 
 
 
 
 
 
 

การสิ้นสุดเกมสามารถเกิดขึ้นได้ 3      
แบบที่ 1 เกมจะส้ินสุดเมื่อผู้เล่นคนใดคนหนึ่งใช้ตัวอักษรของตนท่ีมีอยู่หมด (หลังจากท่ีตัวอักษรในถุง 
           หมดแล้ว) ในขณะเดียวกัน ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะยังมีตัวอักษรเหลืออยู่ ให้ผู้เล่นฝ่ายท่ียังมีตัว 
           อักษรบนแป้นวาง รวมคะแนนตัวอักษรบนแป้นวางท้ังหมด คูณด้วย 2 แล้วน าไปบวกให้กับผู้เล่น 
           ฝ่ายท่ีลงตัวอักษรหมดก่อน ยกเว้นตัวว่าง (Blank) จะไม่น ามาคิดคะแนน 
 
 



 
 

 
แบบที่ 2  ในกรณีต่างฝ่ายต่างลงค าศัพท์ไม่ได้แล้ว แต่ยังเหลือตัวอักษรบนแป้นวางท้ัง 2 ฝ่าย ใหผู้้เล่นท้ัง 
            สองฝ่ายบอกผ่าน (Pass) ใหค้รบ 3 ครั้งติดต่อกัน (คะแนนเป็น 0 ฝ่ายละ 3 ครั้งติดต่อกัน)  
            เกมการแข่งขันจะส้ินสุดลง การนับคะแนนติดลบท าโดย เอาคะแนนของตัวอักษรท่ีเหลืออยู่ 
            ลบออกจากคะแนนตนเอง (โดยไม่ต้อง    2) ในขณะท่ีคะแนนของตัวว่าง (Blank) จะไม่น าไป 
            ลบคะแนนออกจากคะแนนรวม 
แบบที่ 3  ในกรณีหมดเวลาการแข่งขัน และกรรมการตัดสินให้จบเกมในทันที เนื่องจากเกินเวลาการ 
            แข่งขันที่ก าหนด และต้องแข่งขันเกมต่อไปแล้วเกิดได้ต่อเมื่อนาฬิกาจับเวลา หมดท้ังสองฝ่าย ฝ่าย 
            ละ 25 นาที 
ข้อปฏิบัติเม่ือ - ตัวอักษรในถุงเหลือจ านวนมาก 
  กรรมการจะให้ท้ังสองฝ่าย หยิบตัวอักษรให้ครบฝ่ายละ 7        แ                   
  บนแป้นวางและลบออกจากคะแนนรวมสะสม พร้อมกับลบ 30  ะแ        ล  
                              3 นาที 
ข้อปฏิบัติเม่ือ - ตัวอักษรในถุงเหลือจ านวนน้อย 
  กรรมการจะให้ส้ินสุดเกม เหมือนแบบที่ 2. ในทันที พร้อมกับลบ 30  ะแ        ล  
       ท่ีใช้เกิน 3 นาที 
*         หากผู้เข้าแข่งขันส้ินสุดเกมในแบบท่ี 1 และ 2 ตามปกติ และมีฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งใช้เวลาเกิน 
                   ให้นับเวลาท่ี ใช้เกินเป็นหน่วยนาที (1 นาที = ล  10  ะแ  )      ล             
                                                    เช่น      ล      1      15   นาที             
                   (2 นาที = ล  20  ะแ  ) อ      ะแ      

             
        MASTER 

SCORE CARD 

 1. ในทุก ๆ ตาของการลงค าศัพท์ให้จดค าศัพท์ และจดคะแนน และ 
    *รวมคะแนนต่อเนื่องไปเร่ือย ๆ* หากจดค าศัพท์และไม่รวมคะแนนเรื่อย ๆ จะท าให้เสียเวลาใน 
             การรวมคะแนนในภายหลังส้ินสุดเกมไปแล้วและท าการตรวจสอบได้ยาก  
 2. หลังส้ินสุดเกม หากคะแนนรวมสะสมต่างกันเกิน 250  ะแ              ะ   สูงสุด 
             250 คะแนนในแต่ละเกมตามกฎกติกาในเรื่อง MAXIMUM DIFFERENCE ท่ีทางสมาคม 
             ครอสเวิร์ด ค าคม เอแม็ท และซูโดกุ แห่งประเทศไทย ท่ีก าหนดตามกติกาสากล  
 

    * โ  การแข่งขันของศูนย์ MAXIMUM DIFFERENCE จะคิดในเกมที่ 1-4 
    *        5                ศ            MAXIMUM DIFFERENCE 
 
 3. การส่งใบ MASTER SCORE CARD       ะ        ให้ส่งหลังจบเกมท่ี 2 และ 4   
             การส่ง                              และ         ามท่ีแข่งขันด้วย  
 4. การกรอกใบ MASTER SCORE CARD ให้กรอกด้วยลายมือท่ีชัดเจน พร้อมกับลงช่ือก ากับเมื่อ 
             ส้ินสุดเกมแล้วทุกครั้ง 
 
 



 
กฎกติกามารยาท 

อื่น ๆ 
-  ะ        แ                                               ต้องการเข้าห้องน้ าจริง ๆ จะต้องให้เหลือ 
  สมาชิก ในทีม 1         แ            (ในรุ่นมัธยมต้น) ส่วนในรุ่นมัธยมปลาย ให้หยุดเวลาการแข่งขันทั้ง 
  สองฝ่าย และมีกรรมการอยู่ประจ าโต๊ะ จนกว่าผู้เข้าแข่งขันจะกลับมา 
-        แ      ตรงต่อเวลาเสมอ และต้องแข่งขันให้ครบทุกเกม หากออกจากการแข่งขันกลางคัน  
  ด้วยเหตุอันไม่สมควร คณะกรรมการจะไม่พิจารณาผลการแข่งขัน และไม่ออกเกียรติบัตร 
- ระหว่างการแข่งขันไม่ควรมีกิจกรรมท่ีท าลายสมาธิผู้เข้าแข่งขันคนอื่น เช่น 
 -         ะ         ะ     แ       
 -     ะ                      
 - การเดินไปดูผู้เข้าแข่งขันโต๊ะอื่น / ประเภทอื่น และวิพากษ์วิจารณ์ 
-             ให้ใช้โทรศัพท์มือถือ แท็บแล็ต อุปกรณ์พกเพลงพกพา ระหว่างการแข่งขัน  
                ท้ังนี้ให้ฝากอุปกรณ์ดังกล่าวไว้กับครูที่ควบคุมนักเรียนมา หรือปิดอุปกรณ์ดังกล่าว 
                เก็บไว้ในกระเป๋าพกพา  
-  ล        แ        แ  ละ             และ           ล ะแ       ะ  แล    
                                   งผลการแข่งขันหรือคะแนนใหม่ย้อนหลัง  
  เนื่องจากต่างฝ่ายต่างได้ลงช่ือยืนยันผลการแข่งขันไปแล้ว เพื่อป้องกันปัญหาดังกล่าวที่จะเกิดขึ้น 
  หากผู้เข้าแข่งขันเกิดข้อสงสัยในการนับคะแนน ตรวจสอบค าศัพท์ กติกาวิธีการลงค าศัพท์ ระหว่างแข่งขัน 
  ใหห้ยุดนาฬิกาจับเวลา และ ถามกรรมการประจ าศูนย์แข่งขันในทันที 

 
*** กฎ กติกา การแข่งขัน   เกิดขึ้นภายใต้ข้อตกลง           คณะกรรมการประจ าศูนย์แข่งขัน 

ระดับ   พื้นที่                                                               *** 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
ตัวอย่างการประกบคู่แบบ SWISS PAIRING 
 
  เกมที่ 1         เกมที่ 2     

ทีม W  
T  
L 

คะแนน 
สะสม 

คะแนนที่
ท าได้ 

      
          

แต้ม
ต่าง 

แต้มต่าง
สะสม 

W 
T 
L 

คะแนน 
สะสม 

คะแนนที่
ท าได้ 

คะแนน 
คู่ต่อสู้ 

แต้ม
ต่าง 

แต้มต่าง
สะสม 

1A W 2 200 100 100 +100 W 4 200 100 100 +200 
1B L 0 100 200 100 -100 W 2 200 50 150 +50 
1C W 2 150 100 50 +50 L 2 100 200 100 -50 
1D L 0 100 150 50 -50 L 0 50 200 150 -200 

 
  เกมที่ 1        เกมที่ 2 

ทีม W  
T  
L 

คะแนน 
สะสม 

คะแนนที่
ท าได้ 

      
          

แต้ม
ต่าง 

แต้มต่าง
สะสม 

W 
T 
L 

คะแนน 
สะสม 

คะแนนที่
ท าได้ 

คะแนน 
คู่ต่อสู้ 

แต้ม
ต่าง 

แต้มต่าง
สะสม 

2A L 0 290 300 10 -10 L 0 120 200 80 -90 
2B W 2 300 290 10 +10 L 2 250 350 100 -90 
2C W 2 100 80 20 +20 W 4 350 250 100 +120 
2D L 0 80 100 20 -20 W 2 200 120 80 +60 

 
เกมที่ 3 ( เรียงคะแนน และประกบคู่ SWISS PAIRING)  

ทีม คะแนน 
สะสม 

แต้มต่างสะสม 

1A 4 +200 
2C 4 +120 
2D 2 +60 
1B 2 +50 

 
 
  
 
 
 

ทีม คะแนน 
สะสม 

แต้มต่างสะสม 

1C 2 -50 
2B 2 -90 
2A 0 -90 
1D 0 -200 

แข่งขันกัน 

แข่งขันกัน 
 

แข่งขันกัน 

แข่งขันกัน 



  
 

อุปกรณ์ที่ทางศูนย์การแข่งขันจัดเตรียมไว้ให้ 
 
อุปกรณ์ครอสเวิร์ด มาตรฐาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
นาฬิกาจับเวลา (ไม่สามารถนับเวลาติดลบได้ ทางศูนย์แข่งขันจะให้นักเรียนต้ังเวลาเกินไว้ ฝ่ายละ 3 นาที รวม 25  
                    นาที หากฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งใช้เวลาเกินให้หักเวลานับจาก 3 นาทีท่ีต้ังเกินเอาไว้) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
พจนานุกรมส าหรับ Challenge (ใช้โปรแกรม ZYZZYVA เวอร์ช่ัน 3.1.0) 
 
 

ปุ่มกดเร่ิมเวลา / หยุดเวลา 

เวลาจะเดินฝั่งที่ปุ่มเด้ง
ขึ้นมาก่อน 

เวลาจะถูกต้ังจาก
คณะกรรมการฝ่ังละ 25 นาท ี



 
ตัวอย่างการกรอกใบ MASTER SCORE CARD 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



ตารางประกบคู่แข่งขันการต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น (เกมที่ 1) 

*ให้ผู้เข้าแข่งขันจ าเบอร์โต๊ะเกมที่ 1                             * 
 

โต๊ะ/ล าดับ โรงเรียน กลุ่ม  ลงชื่อ 
1A โรงเรียนมัธยมวัดดุสิตาราม 1  
1B โรงเรียนบางมดวิทยา "สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์" 1  
1C โรงเรียนแจงร้อนวิทยา 1  
1D โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์ 1  
2A โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี 1  
2B โรงเรียนทวีธาภิเศกบางขุนเทียน 1  
2C โรงเรียนอิสลามวิทยาลัยแห่งประเทศไทย 1  
2D โรงเรียนวัดสังเวช 1  
3A โรงเรียนทวีธาภิเศก 1  
3B โรงเรียนบางปะกอกวิทยาคม 1  
3C โรงเรียนมักกะสันพิทยา 1  
3D โรงเรียนวัดสระเกศ 1  
4A โรงเรียนวิมุตยารามพิทยากร 1  
4B โรงเรียนศึกษานารีวิทยา 1  
4C โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย 1  
4D โรงเรียนฤทธิณรงค์รอน 1  
5A โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย 1  
5B โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม 1  
5C โรงเรียนวัดพุทธบูชา 1  
5D โรงเรียนราชวินิต 1  
6A โรงเรียนชิโนรสวิทยาลัย 1  
6B โรงเรียนวัดราชบพิธ 1  

6C 
โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์ 
(ชนะ Bye เกม 1) 

1 
 

7A โรงเรียนสายปัญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ์ 1  
7B โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์ 1  
7C โรงเรียนสตรีวัดระฆัง (ชนะ Bye เกม 1) 1  

 
 

 
  



โต๊ะ/ล าดับ โรงเรียน กลุ่ม  ลงชื่อ 
8A โรงเรียนวัดบวรมงคล 1  
8B โรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภชบางขุนเทียน 1  
8C โรงเรียนเทพศิรินทร ์(ชนะ Bye เกม 1) 1  
    

9A โรงเรียนนวลนรดิศวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก 2  
9B โรงเรียนราชวินิต มัธยม 2  
9C โรงเรียนจินดามณี 2  
9D โรงเรียนภาษานุสรณ์บางแค 2  
10A โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า 2  
10B โรงเรียนวัดนอ้ยนพคุณ 2  
10C โรงเรียนธนบุรีวรเทพีพลารักษ ์ 2  
10D โรงเรียนจันทร์ประดิษฐารามวิทยาคม 2  
11A โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา พุทธมณฑล 2  
11B โรงเรียนมัธยมวัดสุทธาราม 2  
11C โรงเรียนมหรรณพาราม 2  
11D โรงเรียนมัธยมวัดหนองแขม 2  
12A โรงเรียนวัดนวลนรดิศ 2  
12B โรงเรียนศรีอยุธยา ในพระอุปถัมภ์ฯ 2  
12C โรงเรียนโยธนิบูรณะ 2  
12D โรงเรียนสุวรรณพลับพลาพิทยาคม 2  
13A โรงเรียนมัธยมวัดเบญจมบพิตร 2  
13B โรงเรียนวัดราชโอรส 2  
13C โรงเรียนวัดรางบัว 2  
13D โรงเรียนสารสาสน์วิเทศบางบอน 2  
14A โรงเรียนราชนนัทาจารย์ สามเสนวิทยาลัย ๒ 2  
14B โรงเรียนสตรีวิทยา 2  
14C โรงเรียนไชยฉิมพลีวิทยาคม 2  
14D โรงเรียนวัดอนิทาราม 2  

15A โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย 2  
15B โรงเรียนโยธนิบูรณะ ๒ (สุวรรณสุทธาราม) 2  
15C โรงเรียนโพธิสารพิทยากร 2  
15D โรงเรียนมัธยมวัดดาวคนอง 2  



โต๊ะ/ล าดับ โรงเรียน กลุ่ม  ลงชื่อ 
16A โรงเรียนวรีสุนทร 2  
16B โรงเรียนศึกษานาร ี 2  
16C ศูนย์การเรียน เซนต์ ยอห์นบอสโก 2  
16D โรงเรียนสันติราษฎร์วิทยาลัย 2  

17A 
โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน์ (วัดน้อยใน) ในพระ
ราชูปถัมภ์ฯ 

2  

17B โรงเรียนวัดราชาธิวาส 2  
17C โรงเรียนสารสาสน์ธนบุรี 2  
17D โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน์ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ์ฯ 2  
18A โรงเรียนสารสาสน์สุขสวัสด์ิ 2  
18B โรงเรียนวัดประดู่ในทรงธรรม 2  
18C โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค์ (ชนะ Bye เกม 1) 2  

    
19A โรงเรียนปัญญาวรคุณ 2  
19B โรงเรียนฐานปัญญา 2  
19C โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุร ี(ชนะ Bye เกม 1) 2  

    
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



ตารางประกบคู่แข่งขันการต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ งานศิลปหัตถกรรมนักเรียน คร้ังที่ 69 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย (เกมที่ 1) 

*ให้ผู้เข้าแข่งขันจ าเบอร์โต๊ะเกมที่ 1                             * 
 

โต๊ะ/ล าดับ โรงเรียน กลุ่ม  ลงชื่อ 
1A โรงเรียนบางมดวิทยา "สีสุกหวาดจวนอุปถัมภ์"  1  
1B โรงเรียนเบญจมราชาลัย ในพระบรมราชูปถัมภ์  1  
1C โรงเรียนวัดสังเวช  1  
1D โรงเรียนรัตนโกสินทร์สมโภชบางขุนเทียน  1  
2A โรงเรียนมัธยมวัดดุสิตาราม  1  
2B โรงเรียนวัดสระเกศ  1  
2C โรงเรียนราชวินิต  1  
2D โรงเรียนมัธยมวัดนายโรง  1  
3A โรงเรียนเทพศิรินทร ์  1  
3B โรงเรียนบางปะกอกวิทยาคม  1  
3C โรงเรียนอิสลามวิทยาลัยแห่งประเทศไทย  1  
3D โรงเรียนสุวรรณารามวิทยาคม  1  
4A โรงเรียนสายปัญญา ในพระบรมราชินูปถัมภ์ 1  
4B โรงเรียนวัดราชบพิธ  1  
4C โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปทุมวัน 1  
4D โรงเรียนศึกษานารีวิทยา  1  
5A โรงเรียนไตรมิตรวิทยาลัย  1  
5B โรงเรียนมัธยมวัดสิงห์  1  
5C โรงเรียนเซนต์ฟรังซีสซาเวียร์คอนแวนต์  1  
5D โรงเรียนฤทธิณรงค์รอน  1  
6A โรงเรียนทวีธาภิเศก  1  
6B โรงเรียนชิโนรสวิทยาลัย  1  
6C โรงเรียนวิมุตยารามพิทยากร  1  
6D โรงเรียนวัดพุทธบูชา  1  
7A โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย ธนบุรี  1  
7B โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา  1  
7C โรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย (ชนะ Bye เกม 1) 1  

 
 

 
  



โต๊ะ/ล าดับ โรงเรียน กลุ่ม  ลงชื่อ 
8A โรงเรียนมักกะสันพิทยา  1  
8B โรงเรียนสตรีวัดระฆัง  1  
8C โรงเรียนทวีธาภิเศกบางขุนเทียน (ชนะ Bye เกม 1) 1  
    

9A โรงเรียนวัดนวลนรดิศ  2  
9B โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ สตรีวิทยา พุทธมณฑล  2  
9C โรงเรียนศรีอยุธยา ในพระอุปถัมภ์ฯ  2  
9D โรงเรียนมัธยมวัดดาวคนอง  2  
10A โรงเรียนวัดราชาธิวาส  2  
10B โรงเรียนสารสาสน์วิเทศบางบอน  2  
10C โรงเรียนวัดราชโอรส  2  
10D โรงเรียนโยธนิบูรณะ ๒ (สุวรรณสุทธาราม)  2  
11A โรงเรียนราชนนัทาจารย์ สามเสนวิทยาลัย ๒  2  
11B โรงเรียนมัธยมวัดเบญจมบพิตร  2  
11C โรงเรียนทีปังกรวิทยาพัฒน์ (ทวีวัฒนา) ในพระราชูปถัมภ์ฯ 2  
11D โรงเรียนราชวินิตบางแคปานข า  2  
12A โรงเรียนวัดอนิทาราม  2  
12B โรงเรียนอัสสัมชัญธนบุร ี  2  
12C โรงเรียนมัธยมวัดหนองแขม  2  
12D โรงเรียนสามเสนวิทยาลัย  2  
13A โรงเรียนฐานปัญญา  2  
13B โรงเรียนนวลนรดิศวิทยาคม รัชมังคลาภิเษก  2  
13C โรงเรียนสุวรรณพลับพลาพิทยาคม  2  
13D โรงเรียนมหรรณพาราม  2  
14A โรงเรียนโยธนิบูรณะ  2  
14B โรงเรียนศึกษานาร ี  2  
14C โรงเรียนไชยฉิมพลีวิทยาคม  2  
14D โรงเรียนจินดามณี  2  
15A โรงเรียนโพธิสารพิทยากร  2  
15B โรงเรียนวัดรางบัว  2  
15C โรงเรียนจันทร์ประดิษฐารามวิทยาคม  2  
15D โรงเรียนสันติราษฎร์วิทยาลัย  2  



โต๊ะ/ล าดับ โรงเรียน กลุ่ม  ลงชื่อ 
16A โรงเรียนสตรีวัดอัปสรสวรรค์  2  
16B โรงเรียนปัญญาวรคุณ  2  
16C ศูนย์การเรียน เซนต์ ยอห์นบอสโก  2  
16D โรงเรียนศีลาจารพิพัฒน ์  2  
17A โรงเรียนราชวินิต มัธยม  2  
17B โรงเรียนธนบุรีวรเทพีพลารักษ ์  2  
17C โรงเรียนสตรีวิทยา  2  
17D โรงเรียนวัดประดู่ในทรงธรรม  2  

  
 
 
 


