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เกณฑการแขงขันทักษะวิชาการและนนัทนาการ 
งานสัปดาหหนังสือและการเรียนรูอุบลราชธานี ครั้งท่ี 14 (ป 2568) “BOOK PARADISE” 

ระดับประถมศึกษา  
กลุมวิชาภาษาตางประเทศ 
ตอบปญหาภาษาอังกฤษ 

 

1. คุณสมบัติผูเขารวมแขงขัน 
  1.1 ระดับประถมศึกษาปท่ี 1 – 3  

1.2 ระดับประถมศึกษาปท่ี 4 – 6 
 

 2. ประเภทและจํานวนผูเขารวมแขงขัน   ประเภทเดี่ยว 
 

 3. วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
  3.1 สงรายชื่อนักเรียนผูเขาแขงขัน พรอมชื่อครูผูฝกสอน ตามแบบฟอรมที่กําหนด  

3.2 ขอบขายการดําเนินการแขงขันกิจกรรมการตอบปญหาทางภาษาอังกฤษ  
- ขอสอบปรนัย 100 ขอ (100 คะแนน) ประกอบดวย เนื้อหา  
 ประถมศึกษาตอนตน  ป.1 – 3 
 ประถมศึกษาตอนปลาย  ป.4 - 6 
- ขอบขายของเนื้อหา ความรูเก่ียวกับสาระการเรยีนรูภาษาตางประเทศ ในแตละระดับชั้น  
   ความรูท่ัวไปเก่ียวกับ ภาษาเพ่ือการสื่อสาร ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับความสัมพันธกับ  
   กลุมสาระการเรยีนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก  

3.3 เวลา 2.30 ชั่วโมง  
 

4. เกณฑการตัดสิน 
  รอยละ 80 - 100  ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง  

รอยละ 70 - 79   ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน  
รอยละ 60 - 69   ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง  
ต่ำกวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตรเขารวมการแขงขัน  
 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 
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เกณฑการแขงขันทักษะวิชาการและนนัทนาการ 
งานสัปดาหหนังสือและการเรียนรูอุบลราชธานี ครั้งท่ี 14 (ป 2568) “BOOK PARADISE” 

ระดับมัธยมศึกษา 
กลุมวิชาภาษาตางประเทศ 
ตอบปญหาภาษาอังกฤษ 

 

1. คุณสมบัติผูเขารวมแขงขัน 
1.1 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 
1.2 ระดับมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6 
 

 2. ประเภทและจํานวนผูเขารวมแขงขัน   ประเภทเดี่ยว 
 

 3. วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน 
  3.1 สงรายชื่อนักเรียนผูเขาแขงขัน พรอมชื่อครูผูฝกสอน ตามแบบฟอรมที่กําหนด  

3.2 ขอบขายการดําเนินการแขงขันกิจกรรมการตอบปญหาทางภาษาอังกฤษ  
- ขอสอบปรนัย 100 ขอ (100 คะแนน) ประกอบดวย เนื้อหา  

มัธยมศกึษาตอนตน  ม. 1 - 3  
มัธยมศกึษาตอนปลาย  ม. 4 - 6  

 - ขอบขายของเนื้อหา ความรูเก่ียวกับสาระการเรียนรูภาษาตางประเทศ ในแตละระดับชั้น  
   ความรูท่ัวไปเก่ียวกับ ภาษาเพ่ือการสื่อสาร ภาษาและวัฒนธรรม ภาษากับความสัมพันธกับ  
   กลุมสาระการเรยีนรูอ่ืน และภาษากับความสัมพันธกับชุมชนและโลก  

3.3 เวลา 2.30 ชั่วโมง  
 

4. เกณฑการตัดสิน 
  รอยละ 80 - 100  ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง  

รอยละ 70 - 79   ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน  
รอยละ 60 - 69   ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง  
ต่ำกวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตรเขารวมการแขงขัน  
 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 
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เกณฑการแขงขันทักษะวิชาการและนนัทนาการ 

งานสัปดาหหนังสือและการเรียนรูอุบลราชธานี ครั้งท่ี 14 (ป 2568) “BOOK PARADISE” 
ระดับประถมศึกษา  

กลุมวิชาภาษาตางประเทศ 
Crossword 

1. คุณสมบัติผูเขาแขงขัน  
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  4 - 6  

 

2. ประเภทและจํานวนผูเขาแขงขัน  ประเภททีม ทีมละ 2 คน  
 

3. วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน  
 

การแขงขัน Crossword 
- ระยะเวลาดําเนินการแขงขัน 1 วัน 
- กําหนดใหทุกทีมแขงรอบคัดเลือกโดยใชระบบประกบคูการแขงขัน (Pairing) 

วิธีการ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแขงขันสากล รอบคัดเลือกจํานวน 5 เกม และรอบชิง 
ชนะเลิศ 2 เกม โดยดําเนินการแขงขัน ดังนี้ 
เกมที่1 กรรมการประกบคูแขงขันแบบสุม (Random) ดวยวิธีจับสลาก โดยจัดเปนกลุม กลุมละ 4 ทีม 
เกมที่ 2 หลังจบการแขงขันเกมที่ 1 ใหผูเขาแขงขันสลับคูแขงขัน โดยผูชนะจะแขงกับผูชนะที่อยูในกลุมเดยีวกัน 
และทีมท่ีเหลืออีก 2 ทีม (ผูแพ) ในกลุมนั้นจะมาแขงกัน จบเกมใหสงใบบันทึกผลการแขงขัน (master score 
card) จากนั้นกรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแขงขัน เพ่ือประกบคูการแขงขันในเกมที่ 3 
เกมที่ 3 กรรมการประกบคูการแขงขันวิธีการ King of the Hill โดยนําผูเขาแขงขันที่มีลําดับคะแนนหลังจากจบ 
เกมที่ 2 มาประกบคูใหม ใหทีมอันดับ 1 พบ 2 และ 3 พบ 4 ไปเรื่อย ๆ จนครบทุกทีมท่ีเขารวมการแขงขัน 
เกมที่4 หลังจบการแขงขันเกมที่ 3 ใหผูเขาแขงขันสลับคูแขงขัน โดยผูชนะจะแขงกับผูชนะที่อยูในกลุมเดียวกัน 
และทีมท่ีเหลืออีก 2 ทีม (ผูแพ) ในกลุมนั้นจะมาแขงกัน จบเกมใหสงใบบันทึกผลการแขงขัน (master score 
card) จากนั้นใหกรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแขงขัน เพ่ือประกบคูการแขงขันในเกมที่ 5 
เกมที่5 กรรมการประกบคูการแขงขันวิธีการ King of the Hill โดยนําผูเขาแขงขันที่มีลําดับคะแนนหลังจากจบ 
เกมที่ 4 มาประกบคูใหม ใหทีมที่มีลําดับคะแนน 1 พบ 2 และ 3 พบ 4 ไปเรื่อย ๆ 
จนครบทุกทีมท่ีเขารวมการแขงขัน จบเกมใหสงใบบันทึกผลการแขงขัน (master score card) 

จากนั้นนําทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ลําดับแรก ในรอบคัดเลือกเขาสูรอบชิงชนะเลิศ 
และทีมท่ีมีคะแนนที่ 3 และ 4 เขาสูรอบชิงอันดับที่ 3 โดยทําการแขงขัน 2 เกม และผลัดกันเริ่มตนเกม 
กอน - หลัง เพื่อความยุติธรรม 

ในกรณีที่ผูเขาแขงขันทีมใด มีผลการแขงขันท่ีจะเขาสูรอบชิงชนะเลิศแนนอนแลว แมจะ 
แพในเกมที่เหลือในการแขงขันรอบคัดเลือก โดยใหผูเขาแขงขันทีมน้ันเขาสูรอบชิงชนะเลิศ โดยไมตองแขงขัน 
ในเกมที่เหลืออีก (ระบบ Gibsonize) 
คณะกรรมการตัดสินการแขงขัน  
เปนผูทรงคณุวุฒิ วิทยากร นักกีฬา ท่ีมีความรู ความยุติธรรม มีความเขาใจในระบบการแขงขันตลอดจนกฎและ

กติกาการแขงขันเปนอยางดี ไมจำเปนตองเปนครูเฉพาะในกลุมสาระภาษาตางประเทศ  
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หมายเหตุ* ครูที่มีนักเรียนเขาแขงขันในรุนนั้นๆ สามารถท่ีจะรวมเปนกรรมการตัดสินในรุนนั้นได แตไมสามารถตัดสินชี้ขาด
ในเกมที่นักเรียนของตนแขงขันได ตองใหกรรมการจากโรงเรียนอ่ืนเปนผูตัดสิน  

กติกาเพิ่มเติม  
กฎและกติกาการแขงขัน ใชกฎและกติกาการแขงขันของสมาคมครอสเวิรด เอแม็ท คำคม และซูโดกุแหงประเทศ

ไทย  
อุปกรณในการแขงขัน ผูเขาแขงขันทุกทีมจะตองเตรียมอุปกรณในการแขงขันมาเอง ไดแกกระดานที่ใชในการ

แขงขัน, แปนวางเบี้ย, ตัวเบ้ีย และเบี้ยสำรอง (กรณีตัวเบี้ยหาย) และนากิาหรือโทรศัพทที่มี แอพลิเคชั่นจับเวลา โดยทำ
สัญลักษณ เครื่องหมาย หรือเขียนชื่อโรงเรยีนใหเรียบรอย เพ่ือใชในการแขงขัน  

รุนประถมศกึษาใชอุปกรณการแขงรุนประถมศกึษา กระดานขนาด 11x11 ชอง (เบี้ย 52 ตัว)  
รุนมธัยมศึกษา ใชอุปกรณการแขงขันรุนมาตรฐาน กระดานขนาด 15x15 ชอง (เบี้ย 100 ตัว)  
เวลาในการแขงขัน  
- ใชเวลาแขงขันฝงละ 22 นาที โดยใชนาิกาจับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) หรือ Chess Clock ทุก

เกม เพ่ือปองกันปญหาความลาชาในการเลน การตัดเกม และการถวงเวลา  

- หากไมมีนาิกาใหใชแท็บเล็ตพีซีหรือสมารทโฟน (แนะนำใหใชระบบ Android) โดยติดตั้งแอพพลิเคชั่นสำหรับจับ
เวลาเพ่ิมเติม ซึ่งสามารถดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นลงบนแท็บเล็ตพีซีหรือสมารทโฟนเพื่อนำมาใชจับเวลาได โดยพิมพคนหาใน 
App Store คำวา “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” ฯลฯ  

- ผูเขาแขงสามารถนำสมารทโฟนท่ีมีโปรแกรมนาิกาจับเวลามาใชในการแขงขันไดคูแขงขัน  
 
สามารถตรวจสอบและทดสอบการใชงานของนาิกาที่คูตอสูเตรียมมากอนได  

- กอนแขงใหตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือกอนใชทุกครั้ง เพ่ือปองกันเครื่องดับระหวางแขงขัน  

- เมื่อผูเขาแขงขันฝายใดฝายหนึ่งรองขอใหมีการใชนาิกาในเกมนั้น คูตอสูไมมีสิทธิปฏิเสธหรือเลี่ยงการใชนาิกาได  
- หากมีผูเลนใชเวลาเกิน จะถูกหักคะแนนนาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีจะถูกนับเปน 1 นาที ตัวอยางเชน นาย A 

ใชเวลาติดลบ -3.18 นาที จะถือวานาย A ใชเวลาเกิน 4 นาที และจะถูกหักคะแนน 40 คะแนน ตามกฎ (นาิกาที่ใชตองตั้ง
คาโปรแกรมใหเวลาติดลบได) ผูเลนควรฝกการใชนาิกาจับเวลาใหชำนาญ กอนแขงเพ่ือใหการแขงขันเปนไปตาม
มาตรฐานสากล  

- หามกรรมการตัดสินทำการตัดเกมการแขงขัน ตองใหผูเขาแขงขันเลนจนจบเกมเทานั้น หากมีการตัดเกมการ
แขงขัน ผูฝกสอนหรอืผูเขาแขงขันสามารถประทวงกรรมการผูตัดสินได หรือหากตองมีการตัดเกมจริงตองไดรับการยินยอม
จากผูเขาแขงขันและผูฝกสอนเชนกัน  

- กรณีไมใชนาิกา กรรมการตองชี้แจงเง่ือนไขกับผูเขาแขงขันและครูผูฝกสอนกอนเริ่มการแขงขัน และตองไดรบั
การยินยอมจากทุกฝาย และบริหารจัดการเวลาในการแขงขันอยางเหมาะสม และตองปฏิบัติตามกฎ โดยไมมีการตดัเกม  
 

การขอตรวจศัพท (Challenge)  
ผูเลนจะสามารถขอตรวจศัพทไดก็ตอเมื่อคูตอสูขานแตมและกดเวลาแลวเทานั้น หากคูตอสูยังไมขานแตมและไมกด

เวลา การขอชาเลนจจะไมเปนผล  
การขอโฮลด (Hold) ในกรณีขอพิจารณาคำศัพทที่คูแขงขันลง คูแขงขันจะยังไมสามารถจับเบ้ียขึ้นมาเพ่ิมได 

จนกวาคูแขงขันที่ขอโฮลดจะยอมรับคำศัพทนั้นๆ (เวลาในการขอโฮลด ไมเกิน 30 วินาที)  
การตรวจสอบคำศัพท ใหใชคอมพิวเตอรหรือโนตบุคในการตรวจศัพทจากโปรแกรมที่ชื่อวาZyzzyva (ดาวนโหลด

จากลิงคในเพจ https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/) โดยใชดิกชันนารี TWL06 หรือ OWL2.x 
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ที่ใชในการแขงขันภายในประเทศ ไมอนุญาตใหตรวจคำศัพทในสมารทโฟน/แท็บเล็ตพีซีที่นำมาใชจับเวลาหรือเครื่องสวนตัว
ของผูเขาแขงขัน ตองใชคอมพิวเตอรหรือแท็บเล็ต พีซีที่กรรมการเตรียมไวใหเทานั้น เมื่อมีการขอชาเลนจใหหยุดเวลา คว่ำ
เบ้ีย รูดถุงเบี้ย ท้ังสองฝายสงตัวแทนไป เช็คคำศัพทที่เครื่องชาเลนจ หามตรวจคำศัพทจากหนังสือศัพทหรือพจนานุกรม การ
ตรวจคำศัพทผูเขาแขงขัน จะเปนผูตรวจคำศัพทกันเองจากโปรแกรมตรวจคำศัพท กรรมการไมสามารถบอกไดวาคำศัพทคำ
นั้นมีหรือไมมี  
- คะแนนในแตละเกม ทีมที่ชนะจะได 2 คะแนน , เสมอไดทีมละ 1 คะแนน และแพได 0 คะแนน  
- การจัดอันดับคะแนน ใหนับคะแนนรวมจากเกมที่ชนะ และเสมอ กอนเปนลำดับแรก หากคะแนนเทากัน ใหใชแตมผลตาง
สะสม (Difference) เปนตัวตัดสิน  
- แตมผลตางสูงสุดตอเกม Maximum Difference  
- ครอสเวิรดรุนประถมศึกษา แตมตางสูงสุดไมเกิน 100 แตม ถาเกินกวานั้นใหปดลงเหลือ 100 แตม เฉพาะเกมสุดทายแตม
ตางไมเกิน 80 แตม ถาเกินใหปดลงเหลือ 80 แตม  
- ครอสเวิรดรุนมัธยมศึกษา แตมตางสูงสุดไมเกิน 250 แตม ถาเกินกวานั้นใหปดลงเหลือ 250 แตม เฉพาะเกมสุดทายแตม
ตางไมเกิน 200 แตม ถาเกินใหปดลงเหลือ 200 แตม  
- รอบชิงชนะเลิศไมมี Maximum Difference  

ชนะบาย (Bye) ในกรณีที่ไมมีคูแขงขัน ผูเขาแขงขันจะไดชนะในเกมนั้นๆ ครอสเวิรดรุน  
ประถมศึกษาจะไดคะแนนสะสม 50 แตม มัธยมศึกษาได 100 แตม  

การหยุดเกม ในกรณีท่ีจำเปนตองหยุดเกมตองไมมีการคดิคำศัพท และใหคว่ำเบี้ยทุกครั้ง เชนตรวจสอบคะแนนให
ตรงกัน , ตัวเบี้ยชำรุด (ใหเรยีกกรรมการเทานั้น) เปนตน  
หมายเหตุ ไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันเขาหองน้ำหรือลุกจากโตะแขงขันระหวางการแขงขัน ตองทำกิจธุระใหแลวเสรจ็กอนเริ่ม
การแขงขันในแตละเกม  
- หามเลนเครื่องมือสื่อสาร ใสหูฟง หรอืคุยโทรศัพทขณะแขงขัน  
- ใหจับถุงเบี้ยในระดับสายตาหรือใหพนสายตา จับเบี้ยใหครบและวางเบี้ยที่จับลงบนโตะกอนใสในแปนวางเบี้ยเทานั้น หาม
วางถุงเบ้ียบนโตะแลวจับเบ้ีย หามจับเบ้ียใตโตะ หรือเปดเบ้ียดูใตโตะ ตามกฎกติกา และมารยาทในการแขงขัน ผูเลนฝายตรง
ขามสามารถตักเตือนไดหากผูเลนอีกฝายมีพฤติกรรมดังกลาวสามารถเรียกกรรมการมาตักเตือนหากยังทำซ้ำ เม่ือจับเบี้ยเสร็จ
แลว ใหรูดเชือกปดถุงเบี้ยใหเรยีบรอย  
- การทจุริตในการแขงขัน ผูเขาแขงขันที่ทุจริตในการแขงขันจะถูกปรับแพในเกมนั้นๆ ไมใหรับรางวัล หรอืใหออกจากการ
แขงขัน และโรงเรียนจะถูกตดัสิทธิ์จากการแขงขั้นในปถัดไปสำหรับกิจกรรมดังกลาว ทั้งน้ีขึ้นอยูกับดุลยพินิจของกรรมการ
ตัดสิน  
- ผูฝกสอนสามารถเขาในบริเวณสนามแขงขันได โดยตองเวนระยะหางจากโตะที่นักเรียนของตนแขงขันอยางนอย 3 เมตร 
(กรรมการอาจจัดพื้นที่สำหรับผูฝกสอนบริเวณสนามแขงขัน) และไมสงเสียงดัง  
หรือรบกวนสมาธิของผูเขาแขงขัน รวมถึงรบกวนการทำหนาที่ตัดสินของกรรมการ ผูฝกสอนสามารถพูดคุยแนะนำนักเรียน
ของตนไดหลังจบการแขงขันแตละเกมเทานั้น ไมสามารถแนะนำระหวางทำการแขงขันได หาก เกิดปญหาในการแขงขัน
สามารถขอฟงคำชี้แจงจากกรรมการได เพ่ือใหเกิดความกระจางในการแขงขัน 
หมายเหตุ : 1. ผูเขาแขงขันครอสเวิรด (Crossword) เกมตอเลขคำนวณ (A-Math) ตอคำศพัทภาษาไทย (Kumkom) ทุก
ทีมตองเตรียมอุปกรณมาเอง ไดแก กระดาน แปนวางเบี้ย(แร็ก) เบี้ย และนาิกาจับเวลา โดยนำอุปกรณมาลงทะเบียนกับ
คณะกรรมการจัดการแขงขันในวันงาน  

     2. ใชเวลาในการแขงขันฝายละ 22 นาที โดยใชนาิกาจับเวลาแบบสลับ(Switch Toggle) หรือ (Chess Clock) 
ทุกเกม  

     3. หากไมมีนาิกาจับเวลาใหใชแท็บเล็ตพีซี หรือสมารทโฟน ตัดตั้ง  
แอพพลิเคชัน่โดยดาวนโหลดจากคำคน “Switch Toggle” หรือ “Chess Clock” ฯลฯ  

     4. กรณีทีมที่เขาแขงขันไมมีกระดานในการแขงขัน จะถูกปรับแพทันที 
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4. เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน  
4.1 นับคะแนนตามจํานวนคําศัพทที่ถูกตอง 
4.2 ถาเติมไดครบ ถูกตองและทันเวลา บวกคะแนนเพิ่ม 10 คะแนน 
4.3 ผูที่สงตารางกอนถือเปนผูชนะ ในกรณีที่มีคะแนนเทากัน  
4.4 การชี้ขาดปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในการแขงขัน ใหอยูในอํานาจของคณะกรรมการแขงขัน 
 

5. เกณฑการตัดสิน  
รอยละ 80 - 100  ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง  
รอยละ 70 – 79  ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน 

  รอยละ 60 - 69   ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง 
ต่ำกวารอยละ 60  ไดรับเกียรติบัตรเขารวมการแขงขัน  
 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                       งานสัปดาหหนังสือและการเรยีนรูอุบลราชธานี ครั้งที่ 14 (ป2568) “BOOK PARADISE”   
 

 
 
 
 

 
เกณฑการแขงขันทักษะวิชาการและนนัทนาการ 
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ระดับมัธยมศึกษา 

กลุมวิชาภาษาตางประเทศ 
Crossword 

1. คุณสมบัติผูเขาแขงขัน  
1.1 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 – 3 
1.2 นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 – 6  

 

2. ประเภทและจํานวนผูเขาแขงขัน  ประเภททีม ทีมละ 2 คน  
 

3. วิธีดําเนินการและรายละเอียดหลักเกณฑการแขงขัน  
การแขงขัน Crossword 
- ระยะเวลาดําเนินการแขงขัน 1 วัน 
- กําหนดใหทุกทีมแขงรอบคัดเลือกโดยใชระบบประกบคูการแขงขัน (Pairing) 

วิธีการ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแขงขันสากล รอบคัดเลือกจํานวน 5 เกม และรอบชิง 
ชนะเลิศ 2 เกม โดยดําเนินการแขงขัน ดังนี้ 
เกมที่1 กรรมการประกบคูแขงขันแบบสุม (Random) ดวยวิธีจับสลาก โดยจัดเปนกลุม กลุมละ 4 ทีม 
เกมที่ 2 หลังจบการแขงขันเกมที่ 1 ใหผูเขาแขงขันสลับคูแขงขัน โดยผูชนะจะแขงกับผูชนะที่อยูในกลุมเดยีวกัน 
และทีมท่ีเหลืออีก 2 ทีม (ผูแพ) ในกลุมนั้นจะมาแขงกัน จบเกมใหสงใบบันทึกผลการแขงขัน (master score 
card) จากนั้นกรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแขงขัน เพ่ือประกบคูการแขงขันในเกมที่ 3 
เกมที่ 3 กรรมการประกบคูการแขงขันวิธีการ King of the Hill โดยนําผูเขาแขงขันที่มีลําดับคะแนนหลังจากจบ 
เกมที่ 2 มาประกบคูใหม ใหทีมอันดับ 1 พบ 2 และ 3 พบ 4 ไปเรื่อย ๆ จนครบทุกทีมท่ีเขารวมการแขงขัน 
เกมที่4 หลังจบการแขงขันเกมที่ 3 ใหผูเขาแขงขันสลับคูแขงขัน โดยผูชนะจะแขงกับผูชนะที่อยูในกลุมเดียวกัน 
และทีมท่ีเหลืออีก 2 ทีม (ผูแพ) ในกลุมนั้นจะมาแขงกัน จบเกมใหสงใบบันทึกผลการแขงขัน (master score 
card) จากนั้นใหกรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแขงขัน เพ่ือประกบคูการแขงขันในเกมที่ 5 
เกมที่5 กรรมการประกบคูการแขงขันวิธีการ King of the Hill โดยนําผูเขาแขงขันที่มีลําดับคะแนนหลังจากจบ 
เกมที่ 4 มาประกบคูใหม ใหทีมที่มีลําดับคะแนน 1 พบ 2 และ 3 พบ 4 ไปเรื่อย ๆ 
จนครบทุกทีมท่ีเขารวมการแขงขัน จบเกมใหสงใบบันทึกผลการแขงขัน (master score card) 

จากนั้นนําทีมที่มีผลคะแนนดีที่สุด 2 ลําดับแรก ในรอบคัดเลือกเขาสูรอบชิงชนะเลิศ 
และทีมท่ีมีคะแนนที่ 3 และ 4 เขาสูรอบชิงอันดับที่ 3 โดยทําการแขงขัน 2 เกม และผลัดกันเริ่มตนเกม 
กอน - หลัง เพื่อความยุติธรรม 

ในกรณีที่ผูเขาแขงขันทีมใด มีผลการแขงขันท่ีจะเขาสูรอบชิงชนะเลิศแนนอนแลว แมจะ 
แพในเกมที่เหลือในการแขงขันรอบคัดเลือก โดยใหผูเขาแขงขันทีมน้ันเขาสูรอบชิงชนะเลิศ โดยไมตองแขงขัน 
ในเกมที่เหลืออีก (ระบบ Gibsonize) 
คณะกรรมการตัดสินการแขงขัน  
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เปนผูทรงคณุวุฒิ วิทยากร นักกีฬา ท่ีมีความรู ความยุติธรรม มีความเขาใจในระบบการแขงขันตลอดจนกฎและ
กติกาการแขงขันเปนอยางดี ไมจำเปนตองเปนครูเฉพาะในกลุมสาระภาษาตางประเทศ  
 
หมายเหตุ* ครูที่มีนักเรียนเขาแขงขันในรุนนั้นๆ สามารถท่ีจะรวมเปนกรรมการตัดสินในรุนนั้นได แตไมสามารถตัดสินชี้ขาด
ในเกมที่นักเรียนของตนแขงขันได ตองใหกรรมการจากโรงเรียนอ่ืนเปนผูตัดสิน  

กติกาเพิ่มเติม  
กฎและกติกาการแขงขัน ใชกฎและกติกาการแขงขันของสมาคมครอสเวิรด เอแม็ท คำคม และซูโดกุแหงประเทศ

ไทย  
อุปกรณในการแขงขัน ผูเขาแขงขันทุกทีมจะตองเตรียมอุปกรณในการแขงขันมาเอง ไดแกกระดานที่ใชในการ

แขงขัน, แปนวางเบี้ย, ตัวเบ้ีย และเบี้ยสำรอง (กรณีตัวเบี้ยหาย) และนากิาหรือโทรศัพทที่มี แอพลิเคชั่นจับเวลา โดยทำ
สัญลักษณ เครื่องหมาย หรือเขียนชื่อโรงเรยีนใหเรียบรอย เพ่ือใชในการแขงขัน  

รุนประถมศกึษาใชอุปกรณการแขงรุนประถมศกึษา กระดานขนาด 11x11 ชอง (เบี้ย 52 ตัว)  
รุนมธัยมศึกษา ใชอุปกรณการแขงขันรุนมาตรฐาน กระดานขนาด 15x15 ชอง (เบี้ย 100 ตัว)  
เวลาในการแขงขัน  
- ใชเวลาแขงขันฝงละ 22 นาที โดยใชนาิกาจับเวลาแบบเปลี่ยนสลับ (Switch Toggle) หรือ Chess Clock ทุก

เกม เพ่ือปองกันปญหาความลาชาในการเลน การตัดเกม และการถวงเวลา  

- หากไมมีนาิกาใหใชแท็บเล็ตพีซีหรือสมารทโฟน (แนะนำใหใชระบบ Android) โดยติดตั้งแอพพลิเคชั่นสำหรับจับ
เวลาเพ่ิมเติม ซึ่งสามารถดาวนโหลดแอพพลิเคชั่นลงบนแท็บเล็ตพีซีหรือสมารทโฟนเพื่อนำมาใชจับเวลาได โดยพิมพคนหาใน 
App Store คำวา “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock” ฯลฯ  

- ผูเขาแขงสามารถนำสมารทโฟนท่ีมีโปรแกรมนาิกาจับเวลามาใชในการแขงขันไดคูแขงขัน  
 
สามารถตรวจสอบและทดสอบการใชงานของนาิกาที่คูตอสูเตรียมมากอนได  

- กอนแขงใหตรวจสอบแบตเตอรี่ที่เหลือกอนใชทุกครั้ง เพ่ือปองกันเครื่องดับระหวางแขงขัน  

- เมื่อผูเขาแขงขันฝายใดฝายหนึ่งรองขอใหมีการใชนาิกาในเกมนั้น คูตอสูไมมีสิทธิปฏิเสธหรือเลี่ยงการใชนาิกาได  
- หากมีผูเลนใชเวลาเกิน จะถูกหักคะแนนนาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีจะถูกนับเปน 1 นาที ตัวอยางเชน นาย A 

ใชเวลาติดลบ -3.18 นาที จะถือวานาย A ใชเวลาเกิน 4 นาที และจะถูกหักคะแนน 40 คะแนน ตามกฎ (นาิกาที่ใชตองตั้ง
คาโปรแกรมใหเวลาติดลบได) ผูเลนควรฝกการใชนาิกาจับเวลาใหชำนาญ กอนแขงเพ่ือใหการแขงขันเปนไปตาม
มาตรฐานสากล  

- หามกรรมการตัดสินทำการตัดเกมการแขงขัน ตองใหผูเขาแขงขันเลนจนจบเกมเทานั้น หากมีการตัดเกมการ
แขงขัน ผูฝกสอนหรอืผูเขาแขงขันสามารถประทวงกรรมการผูตัดสินได หรือหากตองมีการตัดเกมจริงตองไดรับการยินยอม
จากผูเขาแขงขันและผูฝกสอนเชนกัน  

- กรณีไมใชนาิกา กรรมการตองชี้แจงเง่ือนไขกับผูเขาแขงขันและครูผูฝกสอนกอนเริ่มการแขงขัน และตองไดรบั
การยินยอมจากทุกฝาย และบริหารจัดการเวลาในการแขงขันอยางเหมาะสม และตองปฏิบัติตามกฎ โดยไมมีการตดัเกม  
 

การขอตรวจศัพท (Challenge)  
ผูเลนจะสามารถขอตรวจศัพทไดก็ตอเมื่อคูตอสูขานแตมและกดเวลาแลวเทานั้น หากคูตอสูยังไมขานแตมและไมกด

เวลา การขอชาเลนจจะไมเปนผล  
การขอโฮลด (Hold) ในกรณีขอพิจารณาคำศัพทที่คูแขงขันลง คูแขงขันจะยังไมสามารถจับเบ้ียขึ้นมาเพ่ิมได 

จนกวาคูแขงขันที่ขอโฮลดจะยอมรับคำศัพทนั้นๆ (เวลาในการขอโฮลด ไมเกิน 30 วินาที)  
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การตรวจสอบคำศัพท ใหใชคอมพิวเตอรหรือโนตบุคในการตรวจศัพทจากโปรแกรมที่ชื่อวาZyzzyva (ดาวนโหลด
จากลิงคในเพจ https://www.facebook.com/Crossword.AMath.Kumkom/) โดยใชดิกชันนารี TWL06 หรือ OWL2.x 
ที่ใชในการแขงขันภายในประเทศ ไมอนุญาตใหตรวจคำศัพทในสมารทโฟน/แท็บเล็ตพีซีที่นำมาใชจับเวลาหรือเครื่องสวนตัว
ของผูเขาแขงขัน ตองใชคอมพิวเตอรหรือแท็บเล็ต พีซีที่กรรมการเตรียมไวใหเทานั้น เมื่อมีการขอชาเลนจใหหยุดเวลา คว่ำ
เบ้ีย รูดถุงเบี้ย ท้ังสองฝายสงตัวแทนไป เช็คคำศัพทที่เครื่องชาเลนจ หามตรวจคำศัพทจากหนังสือศัพทหรือพจนานุกรม การ
ตรวจคำศัพทผูเขาแขงขัน จะเปนผูตรวจคำศัพทกันเองจากโปรแกรมตรวจคำศัพท กรรมการไมสามารถบอกไดวาคำศัพทคำ
นั้นมีหรือไมมี  
- คะแนนในแตละเกม ทีมที่ชนะจะได 2 คะแนน , เสมอไดทีมละ 1 คะแนน และแพได 0 คะแนน  
- การจัดอันดับคะแนน ใหนับคะแนนรวมจากเกมที่ชนะ และเสมอ กอนเปนลำดับแรก หากคะแนนเทากัน ใหใชแตมผลตาง
สะสม (Difference) เปนตัวตัดสิน  
- แตมผลตางสูงสุดตอเกม Maximum Difference  
- ครอสเวิรดรุนประถมศึกษา แตมตางสูงสุดไมเกิน 100 แตม ถาเกินกวานั้นใหปดลงเหลือ 100 แตม เฉพาะเกมสุดทายแตม
ตางไมเกิน 80 แตม ถาเกินใหปดลงเหลือ 80 แตม  
- ครอสเวิรดรุนมัธยมศึกษา แตมตางสูงสุดไมเกิน 250 แตม ถาเกินกวานั้นใหปดลงเหลือ 250 แตม เฉพาะเกมสุดทายแตม
ตางไมเกิน 200 แตม ถาเกินใหปดลงเหลือ 200 แตม  
- รอบชิงชนะเลิศไมมี Maximum Difference  

ชนะบาย (Bye) ในกรณีที่ไมมีคูแขงขัน ผูเขาแขงขันจะไดชนะในเกมนั้นๆ ครอสเวิรดรุน  
ประถมศึกษาจะไดคะแนนสะสม 50 แตม มัธยมศึกษาได 100 แตม  

การหยุดเกม ในกรณีท่ีจำเปนตองหยุดเกมตองไมมีการคดิคำศัพท และใหคว่ำเบี้ยทุกครั้ง เชนตรวจสอบคะแนนให
ตรงกัน , ตัวเบี้ยชำรุด (ใหเรยีกกรรมการเทานั้น) เปนตน  
หมายเหตุ ไมอนุญาตใหผูเขาแขงขันเขาหองน้ำหรือลุกจากโตะแขงขันระหวางการแขงขัน ตองทำกิจธุระใหแลวเสรจ็กอนเริ่ม
การแขงขันในแตละเกม  
- หามเลนเครื่องมือสื่อสาร ใสหูฟง หรอืคุยโทรศัพทขณะแขงขัน  
- ใหจับถุงเบี้ยในระดับสายตาหรือใหพนสายตา จับเบี้ยใหครบและวางเบี้ยที่จับลงบนโตะกอนใสในแปนวางเบี้ยเทานั้น หาม
วางถุงเบ้ียบนโตะแลวจับเบ้ีย หามจับเบ้ียใตโตะ หรือเปดเบ้ียดูใตโตะ ตามกฎกติกา และมารยาทในการแขงขัน ผูเลนฝายตรง
ขามสามารถตักเตือนไดหากผูเลนอีกฝายมีพฤติกรรมดังกลาวสามารถเรียกกรรมการมาตักเตือนหากยังทำซ้ำ เม่ือจับเบี้ยเสร็จ
แลว ใหรูดเชือกปดถุงเบี้ยใหเรยีบรอย  
- การทจุริตในการแขงขัน ผูเขาแขงขันที่ทุจริตในการแขงขันจะถูกปรับแพในเกมนั้นๆ ไมใหรับรางวัล หรอืใหออกจากการ
แขงขัน และโรงเรียนจะถูกตดัสิทธิ์จากการแขงขั้นในปถัดไปสำหรับกิจกรรมดังกลาว ทั้งน้ีขึ้นอยูกับดุลยพินิจของกรรมการ
ตัดสิน  
- ผูฝกสอนสามารถเขาในบริเวณสนามแขงขันได โดยตองเวนระยะหางจากโตะที่นักเรียนของตนแขงขันอยางนอย 3 เมตร 
(กรรมการอาจจัดพื้นที่สำหรับผูฝกสอนบริเวณสนามแขงขัน) และไมสงเสียงดัง  
หรือรบกวนสมาธิของผูเขาแขงขัน รวมถึงรบกวนการทำหนาที่ตัดสินของกรรมการ ผูฝกสอนสามารถพูดคุยแนะนำนักเรียน
ของตนไดหลังจบการแขงขันแตละเกมเทานั้น ไมสามารถแนะนำระหวางทำการแขงขันได หาก เกิดปญหาในการแขงขัน
สามารถขอฟงคำชี้แจงจากกรรมการได เพ่ือใหเกิดความกระจางในการแขงขัน 
หมายเหตุ : 1. ผูเขาแขงขันครอสเวิรด (Crossword) เกมตอเลขคำนวณ (A-Math) ตอคำศพัทภาษาไทย (Kumkom) ทุก
ทีมตองเตรียมอุปกรณมาเอง ไดแก กระดาน แปนวางเบี้ย(แร็ก) เบี้ย และนาิกาจับเวลา โดยนำอุปกรณมาลงทะเบียนกับ
คณะกรรมการจัดการแขงขันในวันงาน  

     2. ใชเวลาในการแขงขันฝายละ 22 นาที โดยใชนาิกาจับเวลาแบบสลับ(Switch Toggle) หรือ (Chess Clock) 
ทุกเกม  

     3. หากไมมีนาิกาจับเวลาใหใชแท็บเล็ตพีซี หรือสมารทโฟน ตัดตั้ง  



                       งานสัปดาหหนังสือและการเรยีนรูอุบลราชธานี ครั้งที่ 14 (ป2568) “BOOK PARADISE”   
 

แอพพลิเคชัน่โดยดาวนโหลดจากคำคน “Switch Toggle” หรือ “Chess Clock” ฯลฯ  
     4. กรณีทีมที่เขาแขงขันไมมีกระดานในการแขงขัน จะถูกปรับแพทันที 
 

 

4. เกณฑการใหคะแนน 100 คะแนน  
4.1 นับคะแนนตามจํานวนคําศัพทที่ถูกตอง 
4.2 ถาเติมไดครบ ถูกตองและทันเวลา บวกคะแนนเพิ่ม 10 คะแนน 
4.3 ผูที่สงตารางกอนถือเปนผูชนะ ในกรณีที่มีคะแนนเทากัน  
4.4 การชี้ขาดปญหาตางๆ ที่เกิดขึ้นในการแขงขัน ใหอยูในอํานาจของคณะกรรมการแขงขัน 

5. เกณฑการตัดสิน  
รอยละ 80 - 100 ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทอง  
รอยละ 70 - 79 ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญเงิน 

  รอยละ 60 - 69 ไดรับรางวัลเกียรติบัตรระดับเหรียญทองแดง 
ต่ำกวารอยละ 60 ไดรับเกียรติบัตรเขารวมการแขงขัน  
 

ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเปนที่สิ้นสุด 
 


