
 

 

    
 
 

 
คูมือการแขงขันครอสเวิรด เอแม็ท คําคมและซูโดกุ  

สําหรับครูและนักเรียนท่ีเขารวมการแขงขัน 
 
 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖๓ 
ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต ๑ 
ปการศึกษา ๒๕๕๖ 

 
วันท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖ 

ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 
 

 
 
 

จัดทําโดย  
งานวิชาการ และงานกิจกรรมพัฒนาผูเรียน โรงเรียนเทพศิรินทร 

 



ตารางการแขงขันครอสเวิรด เอแม็ท คําคม และซูโดกุ กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖๓ ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา  

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต ๑ ปการศึกษา ๒๕๕๖ 

วันเสารท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖  ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 

กิจกรรมพัฒนาผูเรียน การแขงขันครอสเวิรด เอแม็ท คําคม และซูโดกุ 

สถานท่ีการแขงขัน โรงเรียนเทพศิรินทร 

ผูประสานงาน  วาที ่ร.ต.อนันต ยอดภิญญาณี โทร. ๐๘ ๑๗๓๓ ๕๙๙๒ 

   นายพีรวิชณ ธนพิเชษฐ  โทร. ๐๙ ๑๐๑๐ ๘๓๓๒ (ผูประสานงาน) 

 

ลําดับท่ี กิจกรรม 
ประเภท

ทีม/บุคคล 

สถานท่ี 

(อาคาร / หอง) 
กําหนดการแขงขัน 

ม. ๑ - ๓ ม. ๔ – ๖ วัน/เดือน/ป เวลา 

๑ ครอสเวิรด ม.๑ – ๓ ๒ คน 

หองประชุมเทิดพระเกียรติ 

๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๖.๐๐ น. 

๒ ครอสเวิรด ม.๔ – ๖ บุคคล ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๖.๐๐ น. 

๓ เอแม็ท ม.๑ – ๓ ๒ คน ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๖.๐๐ น. 

๔ เอแม็ท ม.๔ – ๖ บุคคล ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๖.๐๐ น. 

๕ คําคม ม.๑ – ๓ ๒ คน ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๖.๐๐ น. 

๖ คําคม ม.๔ – ๖ บุคคล ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๖.๐๐ น. 

๗ ซูโดกุ ม.๑ – ๓ บุคคล ๑๖๔ – ๑๖๕  ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๓.๐๐ น. 

๘ ซูโดกุ ม.๔ – ๖ บุคคล  ๑๖๗ - ๑๖๘ ๑๐ พ.ย. ๕๖ ๗.๐๐ น. ๑๓.๐๐ น. 
 
สมัครเขารวมการแขงขันและดูรายละเอียดเพิ่มเติมไดที่ http://central63.sillapa.net/sm-bkk1/ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 



กําหนดการแขงขันครอสเวิรด เอแม็ท คําคม และซูโดกุ กิจกรรมพัฒนาผูเรียน 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖๓ ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา  

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต ๑ ปการศึกษา ๒๕๕๖ 

วันเสารท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖  ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 
 

การแขงขันครอสเวิรด  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ - ๓ 

 การแขงขันครอสเวิรด  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๔ - ๖ 

 การแขงขันเอแม็ท  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ - ๓ 

๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๘.๓๐ – ๑๐.๑๐    กระดาน ๑ – ๒ 

๑๐.๓๐ – ๑๑.๒๐    กระดาน ๓ 

๑๑.๒๐ – ๑๒.๓๐    พัก 

๑๒.๓๐ – ๑๓.๒๐    กระดาน ๔ 

๑๓.๓๐ – ๑๔.๒๐    กระดาน ๕ 

๑๔.๓๐ – ๑๕.๓๐    กระดานชิง 

 ๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๘.๓๐ – ๑๐.๑๐    กระดาน ๑ – ๒ 

๑๐.๓๐ – ๑๑.๒๐    กระดาน ๓ 

๑๑.๒๐ – ๑๒.๓๐    พัก 

๑๒.๓๐ – ๑๓.๒๐    กระดาน ๔ 

๑๓.๓๐ – ๑๔.๒๐    กระดาน ๕ 

๑๔.๓๐ – ๑๕.๓๐    กระดานชิง 

 ๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๘.๓๐ – ๑๐.๑๐    กระดาน ๑ – ๒ 

๑๐.๓๐ – ๑๑.๒๐    กระดาน ๓ 

๑๑.๒๐ – ๑๒.๓๐    พัก 

๑๒.๓๐ – ๑๓.๒๐    กระดาน ๔ 

๑๓.๓๐ – ๑๔.๒๐    กระดาน ๕ 

๑๔.๓๐ – ๑๕.๓๐    กระดานชิง 
     

การแขงขันเอแม็ท  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๔ - ๖ 

 การแขงขันคําคม  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ - ๓ 

 การแขงขันคําคม  

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๔ - ๖ 

๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๘.๓๐ – ๑๐.๑๐    กระดาน ๑ – ๒ 

๑๐.๓๐ – ๑๑.๒๐    กระดาน ๓ 

๑๑.๒๐ – ๑๒.๓๐    พัก 

๑๒.๓๐ – ๑๓.๒๐    กระดาน ๔ 

๑๓.๓๐ – ๑๔.๒๐    กระดาน ๕ 

๑๔.๓๐ – ๑๕.๓๐    กระดานชิง 

 ๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๘.๓๐ – ๑๐.๑๐    กระดาน ๑ – ๒ 

๑๐.๓๐ – ๑๑.๒๐    กระดาน ๓ 

๑๑.๒๐ – ๑๒.๓๐    พัก 

๑๒.๓๐ – ๑๓.๒๐    กระดาน ๔ 

๑๓.๓๐ – ๑๔.๒๐    กระดาน ๕ 

๑๔.๓๐ – ๑๕.๓๐    กระดานชิง 

 ๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๘.๓๐ – ๑๐.๑๐    กระดาน ๑ – ๒ 

๑๐.๓๐ – ๑๑.๒๐    กระดาน ๓ 

๑๑.๒๐ – ๑๒.๓๐    พัก 

๑๒.๓๐ – ๑๓.๒๐    กระดาน ๔ 

๑๓.๓๐ – ๑๔.๒๐    กระดาน ๕ 

๑๔.๓๐ – ๑๕.๓๐    กระดานชิง 
     

การแขงขันซูโดกุ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๑ - ๓ 

 การแขงขันซูโดกุ 

ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี ๔ - ๖ 

 รูปแบบการจัดการแขงขัน 

ครอสเวิรด เอแม็ท และคําคม 

๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบยีน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๙.๐๐ – ๑๑.๐๐    แขงขันซูโดกุ 

๑๓.๐๐                ประกาศผล 

 ๐๗.๐๐ – ๐๗.๔๕    ลงทะเบียน 

๐๘.๐๐ – ๐๘.๓๐    พิธีเปด 

๐๙.๐๐ – ๑๑.๐๐    แขงขันซูโดกุ 

๑๓.๐๐                ประกาศผล 

 กระดานที่ ๑  แขงแบบสุมจับคู 

กระดานที่ ๒  แขงแบบสลับกันในโตะแรก 

                  แพเจอแพชนะเจอชนะ 

กระดานที่ ๓  ใชวิธีการจับคูแบบ  

                 Swiss Pairing 

กระดานที่ ๔ แขงแบบสลับกันในโตะ  

                 แพเจอแพชนะเจอชนะ 

กระดานที่ ๕ ใชวิธีการจับคูแบบ  

                 King of the hill 

ครบ ๕ เกม   อันดับ ๑ และ ๒  

                 แขงเกมชิง ๑ เกม 

*** ครอสเวิรด เอแม็ท และคําคม ในเกมที่ ๑-๔ Maximum Difference คือ ๒๕๐ แตม เกมที่ ๕ คือ ๒๐๐ แตม 

สมัครเขารวมการแขงขันและดูรายละเอียดเพิ่มเติมไดที่ http://central63.sillapa.net/sm-bkk1/ 
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คูมือการแขงขันครอสเวิรด เกมตอศัพทภาษาอังกฤษ  

สําหรับครูและนักเรียนท่ีเขารวมการแขงขัน 
 

 
งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖๓ 

ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา 
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต ๑ 

ปการศึกษา ๒๕๕๖ 
 

วันท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖ 
ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 

 
 
 
 
 
 

จัดทําโดย  
งานวิชาการ และงานกิจกรรมพัฒนาผูเรียน โรงเรียนเทพศิรินทร 
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อุปกรณในการเลนครอสเวิรด 

การแขงขัน Crossword (เกมตออักษรภาษาอังกฤษ) แบงออกเปน 2 รุน 
1. รุนมัธยมศึกษาตอนตน (แขงขันเปนทีม ทีมละ 1-2 คน) จํากัดโรงเรียนละ 1 ทีม 
2. รุนมัธยมศึกษาตอนปลาย (แขงเดี่ยว) จํากัดโรงเรียนละ 1 คน 

 

*****ขอกําหนด***** 
 ขอใหนักเรียนที่เขารวมการแขงขันครอสเวิรดทุกคนแตงกายชุดนักเรียน และนํา    
บัตรประจําตัวนักเรียนหรือบัตรประจําตัวประชาชนมาในวันที ่10 พฤศจิกายน 2556 เพื่อเขา
รวมการแขงขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ 63 ระดับเขตพื้นที่การศึกษาสํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ปการศึกษา 2556 

 
 

กฎกติกาและขอมูลพื้นฐานที่นักกีฬาควรทราบเพื่อเขารวมการแขงขัน 
 

 

1. กระดาน (BOARD) กระดานมีท้ังสิ้น 15×15 ชอง แบงออกเปนชองทําคะแนนปกติ 164 ชอง 

และชองทําคะแนนพิเศษ 61 ชอง (สีแดง, สีชมพู, สีนํ้าเงิน และสีฟา)  

o สีแดง (Triple Word Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคาเปน 3 

เทาท้ังคํา 

o สีชมพู (Double Word Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคาเปน 

2 เทาท้ังคํา 

o สีนํ้าเงิน (Triple Letter Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคาเปน 

3 เทาเฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

o สีฟา (Double Letter Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคาเปน 

2 เทาเฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 
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2. ตัวอักษร/ตัวเบี้ย (TILES) มีท้ังสิ้น 100 ตัว นับไดต้ังแต A ถึง Z รวมท้ังตัว “BLANK” (ตัววาง

ท่ีสามารถจะกําหนดใหเปนตัวอักษรในภาษาอังกฤษใดก็ได) ตัวอักษรแตละตัวจะมีคะแนน 

ปรากฏท่ีมุมขวาลาง ดังน้ี  

A1  มี 9 ตัว B3  มี 2 ตัว C3  มี 2 ตัว D2 มี 4 ตัว E1 มี 12 ตัว  

F4  มี 2 ตัว G2  มี 3 ตัว H4  มี 2 ตัว I1 มี 9 ตัว J8  มี 1 ตัว  

K5  มี 1 ตัว L1  มี 4 ตัว M3  มี 2 ตัว N1 มี 6 ตัว O1 มี 8 ตัว  

P3  มี 2 ตัว  Q10 มี 1 ตัว    R1  มี 6 ตัว S1 มี 4 ตัว T1 มี 6 ตัว  

U1  มี 4 ตัว V4  มี 2 ตัว W4  มี 2 ตัว X8 มี 1 ตัว Y4  มี 2 ตัว  

Z10 มี 1 ตัว Blank0 มี 2 ตัว   

3. แปนวางตัวเบี้ย  

 

4. นาฬิกา 

 

 

 

 

 

ปุมกดสําหรับ

เปล่ียนตาการเลน ปุมกดสําหรับหยุด

เวลาทั้ง 2 ฝาย 
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5. ใบบันทึกคะแนน      

 

 

6. ใบ Master Score Card 
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วิธีการเขียนใบ Master Score Card 

 

1           2       3             6                  

                        4     5        7     8 
            W                  2                  275             175              + 100                +100               159              D.S.            1        

 

                                        
 

 

1) เมื่อชนะจะไดแตมเกมสะสมเพิ่ม 2 คะแนน  

2) เมื่อแพจะไมไดรับแตมเกมสะสมเพิ่ม ดังน้ันแตมเกมสะสมในเกมน้ีจึงเปน 2 คะแนน

เทาเดิม  

3) จากเกมแรกมีแตมเกมสะสมอยู 2 คะแนน และในเกมท่ี 3 ชนะอีก จึงไดบวกอีก 2 

คะแนน แตมเกมสะสมจึงเปน 4 คะแนน 

4) ใหนําแตมตนเองลบดวยแตมคูตอสู แลวนําผลลัพธมาเขียนในชองแตมตางในเกม หาก

แตมตนเองมากกวาใหใสเคร่ืองหมายบวกหนาผลลัพธ หากนอยกวาใหใสเคร่ืองหมาย

ลบแทน ถาคาของแตมตางในเกมเกินกวา Maximum Difference ท่ีกําหนดไวในเกม

น้ัน ใหใสแคคาของ Maximum Difference 

5) แตมตางสะสมในตอนแรกจะอยูท่ี 0 คะแนน เมื่อชนะคูแขงในเกมแรก100 คะแนน 

แตมตางสะสมในเกมแรกจึงเพิ่มจาก 0 เปน 100 คะแนน 

6) เมื่อแพ ผลตางของแตมเกมน้ัน ใหนํามาลบจากแตมตางสะสม 

7) ใส CODE และช่ือโรงเรียน ของ คูแขง 

8) ถาเราเร่ิมกอนใหใสเลข 1 ถาเร่ิมหลังใหใสเลข 2 

 

 

    L                  2                  450             570             - 120                   -20                     0               D.D.            2 
   W                 4                  440             370               +70                   + 50                  999             S.S             2 
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การเริ่มเกม 

การคิดและคํานวณ 

 

1. ตรวจสอบจํานวนตัวเบ้ียในถุงใหครบ 100 ตัว 

2. ผูเลนท้ังสองฝายตางจับตัวเบ้ียข้ึนมาคนละ 1 ตัว โดยเรียงความสําคัญของตัวเบ้ียดังน้ี 

 Blank ไดเร่ิมเลนกอน 

 ตัวอักษร เรียงตามลําดับในพจนานุกรม A, B, C, …, Z 

ถาจับไดตัวเบ้ียซ้ํากันใหจับตัวเบ้ียใหมไปเร่ือยๆ จนกวาจะไดผูท่ีเร่ิมเลนทีหลัง 

3. ผูเลนท่ีไดเร่ิมเลนกอนหยิบตัวเบ้ียข้ึนมา 7 ตัว ตามดวยผูเลนท่ีเร่ิมคนท่ีสอง 

4. ผูเลนท่ีตองการจะลงตัวอักษรต้ังแต 2 ตัวข้ึนไป ใหเปนคําภาษาอังกฤษ (หมายถึงคําท่ี

ปรากฏอยูใน The Standard Dictionary For Crossword Game Players Tournament 

Edition) ลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวต้ัง โดยมีตัวอักษรตัวใดตัวหน่ึงของคําทับอยูบนชอง

ดาวกลางกระดาน (ชองดาวกลางกระดานมีคุณสมบัติเชนเดียวกับชองสีชมพู) ขานคะแนน และ

หยิบตัวเบ้ียข้ึนมาเทากับจํานวนเบ้ียท่ีใชไป ถือเปนการจบ 1 ตาการเลน 

5. ในการลงคร้ังตอๆ ไปจะตองตอตัวอักษรท่ีมีอยูใหเปนคําโดยมีตัวอักษรอยางนอยหน่ึง

ตัวสัมผัสกับตัวอักษรท่ีมีอยูในกระดานแลว ซึ่งจะตองลงตัวอักษรในแนวใดแนวหน่ึงเทาน้ัน 

จากน้ันก็จะคิดคะแนนตามคําท่ีเกิดข้ึนมาทุกคําจากการเลนในตาน้ัน ซึ่งคําใหมท่ีเกิดข้ึนทุกคําตอง

เปนคําท่ีมีความหมาย 

 

1. คะแนนท่ีทําไดจะเกิดจากคําท่ีเกิดข้ึนใหมทุกคําในการลงเลนตาน้ัน ซึ่งอาจเปนการ

เปลี่ยนรูปใหเปนพหูพจนโดยใส S หรือทําใหเปนข้ันกวาหรือคําในรูปอดีต (Past Tense) ยอมถือ

เปนคําท่ีเกิดข้ึนใหมท้ังน้ัน  

2. ในการลงสมการเพื่อทําคะแนนในชองทําคะแนนปกติ ผูเลนจะไดคะแนนเทากับตัวเลข

ท่ีอยูตรงมุมดานลางขวาของของตัวอักษรน้ันๆ  

3. ถาผูเลนลงสมการโดยมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหน่ึงในสมการ ทับชองทําคะแนนพิเศษ ใหเพิ่ม

คาของตัวเบ้ียแตละตัวตามท่ีชองทําคะแนนพิเศษน้ันกําหนด 

4. ชองทําคะแนนพิเศษแตละชอง สามารถใชไดเพียง 1 คร้ังตอ 1 เกม 
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การจบเกม  

 1.การจบเกมแบบปกติ 

เมื่อเบ้ียในถุงหมดแลว หากผูเลนฝายใดฝายหน่ึงสามารถลงเบ้ียบนแปนหมดกอน ใหถือวา

จบเกมทันที และนําแตมของตัวเบ้ียบนแปนฝายตรงขามคูณ 2 นําไปบวกใหกับคะแนนของ 

ผูเลนท่ีลงเบ้ียหมด 

 2. การจบเกมแบบไมปกติ 

หากผูเลนท้ังสองฝายไมลงสมการเลย คนละ 3 ตาการเลน ใหถือวาจบเกมทันที  

และนําแตมของตัวเบ้ียบนแปนของแตละฝายมาลบออกจากคะแนนท่ีทําได 

 

กฎกติกาเพิ่มเติม 

1. การ Bingo 

 เปนการท่ีผูเลนใชตัวเบ้ียท้ังหมด 7 ตัว ภายในการลงคร้ังเดียว และจะไดคะแนนพิเศษเพิ่ม

จากการนับคะแนนปกติของการลงคร้ังน้ัน 50 คะแนน 

2. การเปลี่ยนตัว 

 เมื่อผูเลนไมพึงพอใจหรือไมสามารถลงตัวเบ้ียใดๆได สามารถขอเปลี่ยนตัวเบ้ียจํานวน 

กี่ตัวก็ไดโดยเปลี่ยนไดก็ตอเมื่อตัวเบ้ียในถุงมีไมนอยกวา 7 ตัว แตจะตองเสียตาการเลนน้ันไป 

3. การ Challenge 

 เมื่อผูเลนเห็นวาศัพทท่ีฝายตรงขามลงผิด สามารถขอ Challenge ได เพื่อใหผูเลนนําตัว

เ บ้ี ย ท้ั ง หมด ท่ี ล ง เ ก็ บ กลั บ ไปบนแปน  แล ะ เข า จะ เ สี ย ต า กา ร เล น น้ัน ไป โ ดย ถื อ ว า 

ฝายลงผิดจะได 0 คะแนนจากการลงคร้ังน้ัน แตการ Challenge จะตองทําทันที หลังจากคูแขง 

ขานคะแนนภายในเวลา 20 วินาที การ Challenge จะไมสามารถทําไดหากฝายที่ตองการ 

Challenge ทําการจดคะแนนแลว แตถาปรากฏวาคําศัพทน้ันมีความหมาย และถูกตองอยูแลว 

ฝายท่ีขอ Challenge จะเปนฝายเสียตาการเลน 1 ตาแทน 
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4. การ Hold 

 หากสงสัยวาคําศัพทท่ีฝายตรงขามลงน้ันผิด เราสามารถขอ Hold เพื่อพิจารณากอนจะ

ตัดสินใจขอ Challenge โดยจะมีเวลา 1 นาที ในการพิจารณาและจะตองทําทันทีหลังฝายตรง

ขามลงคําศัพทและขานคะแนน 

5. การ Rechallenge 

 เมื่อผูเลนไมพอใจผลของการ Challenge สามารถขอ Rechallenge ไดเพื่อใหกรรมการ 

คนอื่นมาเปนผูตัดสิน แตผูเลนจะตองขอ Rechallenge ทันทีหลังจากท่ีทราบผลการ Challenge 

6. การ Recount 

 ผูเลนสามารถทําการ Recount เพื่อตรวจสอบคะแนนของคําศัพทท่ีลงไปกอนหนาน้ีได

ตลอดเวลาจนกวาตาการเลนน้ันจะสิ้นสุด (ลมกระดาน) 

7. การจับตัวเบี้ยเกิน 

 เมื่อผูเลนฝายตรงขามจับตัวเบ้ียเกินจะแบงเปน 2 กรณีดังน้ี 

1) ผูจับเบ้ียยังไมเห็นตัวเบ้ีย 

ใหผูเลนจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 1 แลวเลือกนําใสถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน 

2) ผูจับเบ้ียเห็นตัวเบ้ียแลว 

ใหผูเลนจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 2 แลวเลือกนําใสถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน 

8. การเสมอกัน 

 กรณีท่ีมีผูเลนท้ังสองฝายทําคะแนนไดเทากันเมื่อจบเกมแลว จะตองเรียกกรรมการ 

มาตรวจสอบ หากไมปฏิบัติ และไมสามารถยืนยันคะแนนได จะปรับแพ 100 คะแนน 

ท้ังสองฝาย 

9. การมาสาย 

 ในทุกกระดานหากผูเลน มาเขาแขงขันชากวากําหนด 15 นาที โดยไมมีการแจงลวงหนา 

และไดรับการอนุญาตจากคณะกรรมการ จะถือวาผูเลนแพ bye 100 คะแนน ในการแขงขัน

กระดานน้ัน และผูเลนฝายตรงขามชนะ bye 100 คะแนน 



     

 0 

 
 

    
 
 

 
คูมือการแขงขันเอแม็ท เกมตอเลขคํานวณ  
สําหรับครูและนักเรียนท่ีเขารวมการแขงขัน 

 
 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖๓ 
ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต ๑ 
ปการศึกษา ๒๕๕๖ 

 
วันท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖ 

ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 
 
 
 

จัดทําโดย  
งานวิชาการ และงานกิจกรรมพัฒนาผูเรียน โรงเรียนเทพศิรินทร 
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การแขงขัน A-Math(เกมตอเลขคํานวณ) แบงออกเปน 2 รุน 
1. รุนมัธยมศึกษาตอนตน (แขงขันเปนทีมทีม ละ 2 คน) จํากัดโรงเรียนละ 1 ทีม 
2. รุนมัธยมศึกษาตอนปลาย (แขงเดี่ยว) จํากัดโรงเรียนละ 1 คน 

 

*****ขอกําหนด***** 
 ขอใหนักเรียนที่เขารวมการแขงขันเอแม็ททุกคนแตงกายชุดนักเรียน และนําบัตร
ประจําตัวนักเรียนหรือบัตรประจําตัวประชาชนมาในวันที่ 10 พฤศจิกายน 2556 เพื่อเขารวม
การแขงขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ 63 ระดับเขตพื้นที่การศึกษาสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ปการศึกษา 2556 
 
 

 
กฎกติกาและขอมูลพื้นฐานที่นักกีฬาควรทราบเพื่อเขารวมการแขงขัน 

 
 

อุปกรณในการเลนเอแม็ท 

1. ตัวเบี้ย มีตัวเบ้ีย ท้ังหมด 100 ตัว แบงเปน ดังน้ี 

- ตัวเลข   

 01  , 31  , 42           5 ตัว 

 11  , 21          6 ตัว 

 52  , 62  , 72   , 82  , 92         4 ตัว 

 103  , 123         2 ตัว   

 114  , 136  , 144  , 154  , 164  , 176  , 184  , 197  , 205    1 ตัว 

- เคร่ืองหมาย  

 +2  , -2  , ×2  , ÷2  , ×/÷1       4 ตัว 

 +/-1            5 ตัว 

 =1          11 ตัว 

  ***Blank (?)            4 ตัว 
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2. กระดาน มีขนาด 15×15 ชอง เปนชองทําคะแนนปกติ 164 ชอง และชองทําคะแนนพิเศษ61 

ชอง ซึ่งแบงเปน ดังน้ี 

 

o ชองสีแดง (Triple Equation Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหแตมของตัวเบ้ียมี

คาเปน 3 เทาท้ังสมการ 

o ชองสีเหลือง (Double Equation Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหแตมของตัว

เบ้ียมีคาเปน 2 เทาท้ังสมการ 

o ชองสีฟา (Triple Piece Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหแตมของตัวเบ้ียมีคา

เปน 3 เทา เฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

o ชองสีสม (Double Piece Score) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหแตมของตัวเบ้ียมีคา

เปน 2 เทา เฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

3. แปนวางตัวเบี้ย 
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4. นาฬิกา 

 

 

           

 

5. ใบจดคะแนน 

 

 

 

 

 

ปุมกดสําหรับ

เปล่ียนตาการเลน 

ปุมกดสําหรับหยุด

เวลาทั้ง 2 ฝาย 
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6. ใบ Master Score Card 

 

 

วิธีการเขียนใบ Master Score Card 

 

1           2       3             6                  

                        4     5        7     8 
            W                  2                  275             175              + 100                +100               159              D.S.            1        

 

                                        
 

 

 

 

    L                  2                  450             570             - 120                   -20                     0               D.D.            2 
   W                 4                  440             370               +70                   + 50                  999             S.S             2 
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1) เมื่อชนะจะไดแตมเกมสะสมเพิ่ม 2 คะแนน  

2) เมื่อแพจะไมไดรับแตมเกมสะสมเพิ่ม ดังน้ันแตมเกมสะสมในเกมน้ีจึงเปน 2 คะแนน

เทาเดิม  

3) จากเกมแรกมีแตมเกมสะสมอยู 2 คะแนน และในเกมท่ี 3 ชนะอีก จึงไดบวกอีก 2 

คะแนน แตมเกมสะสมจึงเปน 4 คะแนน 

4) ใหนําแตมตนเองลบดวยแตมคูตอสู แลวนําผลลัพธมาเขียนในชองแตมตางในเกม หาก

แตมตนเองมากกวาใหใสเคร่ืองหมายบวกหนาผลลัพธ หากนอยกวาใหใสเคร่ืองหมาย

ลบแทน ถาคาของแตมตางในเกมเกินกวา Maximum Difference ท่ีกําหนดไวในเกม

น้ัน ใหใสแคคาของ Maximum Difference 

5) แตมตางสะสมในตอนแรกจะอยูท่ี 0 คะแนน เมื่อชนะคูแขงในเกมแรก100 คะแนน 

แตมตางสะสมในเกมแรกจึงเพิ่มจาก 0 เปน 100 คะแนน 

6) เมื่อแพ ผลตางของแตมเกมน้ัน ใหนํามาลบจากแตมตางสะสม 

7) ใส CODE และช่ือโรงเรียน ของ คูแขง 

8) ถาเราเร่ิมกอนใหใสเลข 1 ถาเร่ิมหลังใหใสเลข 2 

 

กฎการคํานวณในการเลนเอแม็ท 

1. ในการลงแตละสมการ คาท้ัง 2 ดานของเคร่ืองหมาย ‘=’ จะตองมีคาเทากัน และ

สามารถลงไดในแนวนอนหรือแนวต้ังเทาน้ัน แตถามีเคร่ืองหมาย ‘=’ ต้ังแต 2 ตัวข้ึนไป ทุกๆดาน

ของเคร่ืองหมาย ‘=’ ก็ตองมีคาเทากันดวย เชน 5=5, 6=3×2=20-14 

2. ในการคํานวณ ตองคิดจาก ซายไปขวา หรือ บนลงลาง เทาน้ัน  

3. ถาในสมการน้ันมีท้ังเคร่ืองหมาย ในกลุม “+ หรือ -” และ กลุม “× หรือ ÷” อยูใน

สมการเดียวกัน ใหคิดเคร่ืองหมาย กลุม “× หรือ ÷” กอน (เปรียบเสมือนมีวงเล็บ) แลวจึงนําไป

คิดกับ เคร่ืองหมายกลุม “+ หรือ -” เชน 5+2×2=9, 9÷9-12×1= -11, 4+24÷6=0÷123+8 

เปนตน 

4. เลขโดด ต้ังแต 0-9 สามารถเรียงติดกันไดไมเกิน 3 หลัก เชน 12, 547 เปนตน และ

หามนําเลข 0 ไวหนาตัวเลขอื่นๆ เชน 03, 095 เปนตน 
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5. เลขสองหลักต้ังแต 10-20 ไมสามารถนํามาเรียงติดกับตัวเลขอื่นได เชน 149, 518 เปน

ตน 

6. เคร่ืองหมายไมสามารถเรียงติดกันได เชน 8+-2=6, 7×-3=21÷ -1 ยกเวน เคร่ืองหมาย 

“=” ท่ีสามารถนําเคร่ืองหมาย “-” ตามหลังได เชน 5= -4+9, 2-11= -9 เปนตน 

 

การนับคะแนนในการเลนเอแม็ท 

1. ในการลงสมการเพื่อทําคะแนนในชองทําคะแนนปกติ ผูเลนจะไดคะแนนเทากับตัวเลข

ท่ีอยูตรงมุมดานลางขวาของของตัวเบ้ียน้ันๆ เชน 52, 176  เปนตน     

2. ถาผูเลนลงสมการโดยมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหน่ึงในสมการ ทับชองทําคะแนนพิเศษ ใหเพิ่ม

คาของตัวเบ้ียแตละตัวตามท่ีชองทําคะแนนพิเศษน้ันกําหนด 

3. ชองทําคะแนนพิเศษแตละชอง สามารถใชไดเพียง 1 คร้ังตอ 1 เกม 

 

 

ข้ันตอนการเลนเอแม็ท 

การเริ่มเกม 

1. ตรวจสอบจํานวนตัวเบ้ียในถุงใหครบ 100 ตัว 

2. ผูเลนท้ังสองฝายตางจับตัวเบ้ียข้ึนมาคนละ 1 ตัว ผูเลนท่ีจับไดตัวเบ้ียท่ีมีคามากกวา 

จะมีสิทธิไดเร่ิมเลนกอน โดยเรียงความสําคัญของตัวเบ้ียดังน้ี 

 Blank ไดเร่ิมเลนกอน 

 ตัวเลข โดยผูท่ีจับไดตัวเลขท่ีมากกวาจะมีสิทธิเร่ิมกอน 

 เคร่ืองหมาย 

ถาจับไดตัวเบ้ียซ้ํากันใหจับตัวเบ้ียใหมไปเร่ือยๆ จนกวาจะไดผูท่ีเร่ิมเลนทีหลัง 

3. ผูเลนท่ีไดเร่ิมเลนกอนหยิบตัวเบ้ียข้ึนมา 8 ตัว ตามดวยผูเลนท่ีเร่ิมคนท่ีสอง 
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4. ผูเลนท่ีตองการจะลงสมการแรกของกระดานตองเร่ิมลงโดยใหตัวเบ้ียตัวใดตัวหน่ึงทับ

ชองดาวกลางกระดาน ขานคะแนน และหยิบตัวเบ้ียข้ึนมาเทากับจํานวนเบ้ียท่ีใชไป ถือเปนการจบ 

1 ตาการเลน 

5. ในการลงสมการคร้ังตอๆไป จะตองเช่ือมกับตัวเบ้ียอยางนอยหน่ึงตัวบนกระดาน  

ขานคะแนน และหยิบตัวเบ้ียข้ึนมาเทากับจํานวนเบ้ียท่ีใชไปเชนกัน ทําเชนน้ีไปเร่ือยๆ จนกระท่ัง

จบเกม 

การจบเกม 

 1.การจบเกมแบบปกติ 

เมื่อเบ้ียในถุงหมดแลว หากผูเลนฝายใดฝายหน่ึงสามารถลงเบ้ียบนแปนหมดกอน ใหถือวา

จบเกมทันที และนําแตมของตัวเบ้ียบนแปนฝายตรงขามคูณ 2 นําไปบวกใหกับคะแนนของ 

ผูเลนท่ีลงเบ้ียหมด 

 2. การจบเกมแบบไมปกติ 

หากผูเลนท้ังสองฝายไมลงสมการเลย คนละ 3 ตาการเลน ใหถือวาจบเกมทันที  

และนําแตมของตัวเบ้ียบนแปนของแตละฝายมาลบออกจากคะแนนท่ีทําได 

 

กฎกติกาเพิ่มเติม 

1. การ Bingo 

 เปนการท่ีผูเลนใชตัวเบ้ียท้ังหมด 8 ตัว ภายในการลงคร้ังเดียว และจะไดคะแนนพิเศษเพิ่ม

จากการนับคะแนนปกติของการลงคร้ังน้ัน 40 คะแนน 

2. การเปลี่ยนตัว 

 เมื่อผูเลนไมพึงพอใจหรือไมสามารถลงตัวเบ้ียใดๆได สามารถขอเปลี่ยนตัวเบ้ียจํานวน 

กี่ตัวก็ไดโดยเปลี่ยนไดก็ตอเมื่อตัวเบ้ียในถุงมีไมนอยกวา 5 ตัว แตจะตองเสียตาการเลนน้ันไป 
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3. การ Challenge 

 เมื่อผูเลนเห็นวาฝายตรงขามลงสมการผิดสามารถขอ Challenge ได เพื่อใหผูเลนนําตัว

เบ้ียท้ังหมดท่ีใชในการลงสมการเก็บกลับไปบนแปน และเขาจะเสียตาการเลนน้ันไปโดยถือวา 

ฝายลงผิดจะได 0 คะแนนจากการลงสมการ แตการ Challenge จะตองทําทันที หลังจากคูแขง 

ลงสมการและขานคะแนนภายในเวลา 20 วินาที การ Challenge จะไมสามารถทําไดหากฝายท่ี

ตองการ Challenge ทําการจดคะแนนแลว แตถาสมการน้ันถูกตองอยูแลว ฝายท่ี Challenge จะ

เปนฝายเสียตาการเลน 1 ตาแทน 

4. การ Hold 

 หากสงสัยวาสมการท่ีฝายตรงขามลงน้ันผิด เราสามารถขอ Hold เพื่อพิจารณาวาสมการ

น้ันถูกหรือไมกอนจะทําการตัดสินใจขอ Challenge โดยจะมีเวลา 1 นาที ในการพิจารณาและ

จะตองทําทันทีหลังฝายตรงขามลงสมการและขานคะแนน 

5. การ Re - challenge 

 เมื่อผูเลนไมพอใจผลของการ Challenge สามารถขอ Rechallenge ไดเพื่อใหกรรมการ 

คนอื่นมาเปนผูตัดสิน แตผูเลนจะตองขอ Rechallenge ทันทีหลังจากท่ีทราบผลการ Challenge 

6. การ Recount 

 ผูเลนสามารถทําการ Recount เพื่อตรวจสอบคะแนนของสมการท่ีลงไปกอนหนาน้ีได

ตลอดเวลาจนกวาการแขงขันกระดานน้ันจะสิ้นสุด (ลมกระดาน) 

7. การจับตัวเบี้ยเกิน 

 เมื่อผูเลนฝายตรงขามจับตัวเบ้ียเกินจะแบงเปน 2 กรณีดังน้ี 

1) ผูจับเบ้ียยังไมเห็นตัวเบ้ีย 

ใหผูเลนจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 1 แลวเลือกนําใสถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน 

2) ผูจับเบ้ียเห็นตัวเบ้ียแลว 

ใหผูเลนจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 2 แลวเลือกนําใสถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน 
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8. การเสมอกัน 

 กรณีท่ีมีผูเลนท้ังสองฝายทําคะแนนไดเทากันเมื่อจบเกมแลว จะตองเรียกกรรมการ 

มาตรวจสอบ หากไมปฏิบัติ และไมสามารถยืนยันคะแนนได จะปรับแพ 100 คะแนน 

ท้ังสองฝาย 

9. การมาสาย 

 ในทุกกระดานหากผูเลน มาเขาแขงขันชากวากําหนด 15 นาที โดยไมมีการแจงลวงหนา 

และไดรับการอนุญาตจากคณะกรรมการ จะถือวาผูเลนแพ bye 100 คะแนน ในการแขงขัน

กระดานน้ัน และผูเลนฝายตรงขามชนะ bye 100 คะแนน 

 



 

 

    
 
 

 
คูมือการแขงขันคําคม เกมตอศัพทภาษาไทย 
สําหรับครูและนักเรียนท่ีเขารวมการแขงขัน 

 
 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งท่ี ๖๓ 
ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา 

สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต ๑ 
ปการศึกษา ๒๕๕๖ 

 
วันท่ี ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖ 

ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 
 

 
 
 

จัดทําโดย  
งานวิชาการ และงานกิจกรรมพัฒนาผูเรียน โรงเรียนเทพศิรินทร 

 



 

อุปกรณในการเลนคําคม 

การแขงขัน คําคม(เกมตออักษรภาษาไทย) แบงออกเปน 2 รุน 
1. รุนมัธยมศึกษาตอนตน (แขงขันเปนทีม ทีมละ 1-2 คน) จํากัดโรงเรียนละ 1 ทีม 
2. รุนมัธยมศึกษาตอนปลาย (แขงเดี่ยว) จํากัดโรงเรียนละ 1 คน 

 

*****ขอกําหนด***** 
 ขอใหนักเรียนที่เขารวมการแขงขันคําคมทุกคนแตงกายชุดนักเรียน และนําบัตร
ประจําตัวนักเรียนหรือบัตรประจําตัวประชาชนมาในวันที่ 10 พฤศจิกายน 2556 เพื่อเขารวม
การแขงขันงานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ 63 ระดับเขตพื้นที่การศึกษาสํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 ปการศึกษา 2556 

 
 

กฎกติกาและขอมูลพื้นฐานที่นักกีฬาควรทราบเพื่อเขารวมการแขงขัน 
 
 

 

1. กระดาน ชองตางๆ ในกระดานไดแบงออกเปน 3 แบบ ดังน้ี 

 1.1 ชองปกติ หมายถึง เมื่อมีตัวเบ้ียใดทับชองน้ีจะไดคะแนนตามคาของตัวเบ้ียน้ัน  

 1.2 ชองสําหรับสระและวรรณยุกต (ชองเล็ก) คือชองท่ีเตรียมไวเพื่อวางตัวสระและ

วรรณยุกตท่ีอยูบน หรือ อยูลางตัวอักษร ซึ่งจะไมมีคะแนนในตัวเอง 

 

 

  



 

1.3 ชองคะแนนพิเศษ (ชองสีตางๆ) มี 6 แบบ ดังน้ี 

o สีแดง (ชอง 3 เทาของคํา) เปนชองท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคาเปน 3 เทาท้ังคํา 

o สีชมพู (ชอง 2 เทาของคํา) เปนชองท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคาเปน 2 เทาท้ังคํา 

o สีมวง (ชอง 5 เทาของตัวอักษร) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคา

เปน 5 เทาเฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

o สีสม (ชอง 4 เทาของตัวอักษร) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคา

เปน 4 เทาเฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

o สีเขียว (ชอง 3 เทาของตัวอักษร) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมี

คาเปน 3 เทาเฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

o สีฟา (ชอง 2 เทาของตัวอักษร) เปนชองทําคะแนนท่ีทําใหคะแนนของตัวเบ้ียมีคา

เปน 2 เทาเฉพาะตัวเบ้ียท่ีลงทับชองน้ัน 

2. ตัวเบี้ย จะแบงออกเปน 2 แบบดังน้ี 

 2.1 เบ้ียอักษร พยัญชนะและสระบางตัว รวมท้ังสิ้น 104 ตัว เบ้ียเหลาน้ีจะเปนเบ้ีย

พลาสติกซึ่งแตละตัวจะมีคะแนนระบุไวขางตัวอักษรน้ัน รวมท้ังตัววางท่ีใชเปนตัวพิเศษ ซึ่งสามารถ

จะกําหนดใหเปนตัวเบ้ียใดก็ไดในการเลน แตตัววางจะมีคะแนนเปนศูนย ตัวเบ้ียแตละตัวจะมี

จํานวนและคะแนนปรากฏอยู ดังน้ี 

  ก๑ มี 4 ตัว  ข๓ มี 2 ตัว  ค๒ มี 2 ตัว 

  ฆ/ซ๖ มี 1 ตัว  ง๑ มี 3 ตัว  จ๒ มี 2 ตัว 

  ฉ๖ มี 1 ตัว  ช๓ มี 2 ตัว  ฌ/ษ๘ มี 1 ตัว 

  ฤ/ฏ๗ มี 1 ตัว  ฐ/ฑ๖ มี 1 ตัว  ฒ/ณ๗ มี 1 ตัว 

  ด๑ มี 3 ตัว  ต๓ มี 2 ตัว  ถ๔ มี 1 ตัว 

  ท๒ มี 2 ตัว  ธ๕ มี 1 ตัว  น๑ มี 3 ตัว 

  บ๑ มี 3 ตัว  ป๓ มี 2  ตัว ผ๓ มี 1 ตัว 

  ฝ๔ มี 1 ตัว  พ๓ มี 2 ตัว  ฟ๔ มี 2 ตัว 



 

  ภ๗ มี 1 ตัว  ม๑ มี 3 ตัว  ย๑ มี 3 ตัว 

  ร๑ มี 3 ตัว  ล๑ มี 3 ตัว  ว๑ มี 3 ตัว 

  ศ/ฤ๖ มี 1 ตัว  ส๓ มี 3 ตัว  ห๔ มี 2 ตัว 

  ฬ/ญ๘ มี 1 ตัว   อ๑ มี 3 ตัว  ฮ/ฦ๖ มี 1 ตัว 

  า๑ มี 5 ตัว  า๒ มี 2 ตัว  เ๑ มี 5 ตัว 

  แ๒ มี 4 ตัว  ไ๒ มี 2 ตัว  ใ๒ มี 2 ตัว 

  โ๒ มี 3 ตัว  ะ๑ มี 6 ตัว  ตัววาง๐ มี 4 ตัว 

หมายเหตุ สระตัว ฤๅ หรือ ฦๅ น้ัน ตัว ๅ ไมมีให แตสามารถใชตัววางแทนได เพราะ ฤๅ 

และ ฦๅ น้ัน ปจจุบันไมมีการใชจึงไมไดใหมาดวย (ตัว ๅ ไมสามารถใชสระอาแทนได) 

 สําหรับเบ้ียท่ีมีตัวอักษร 2 ตัวในเบ้ียเดียวกัน ไดทํามาเฉพาะเพื่อใหเลนไดงายข้ึน โดยนํา

ตัวอักษรท่ีผสมเปนคําไดยากมาไวดวยกัน เพื่อใหผูเลนมีโอกาสเลือกเลนตัวอักษรตัวใดตัวหน่ึงใน

น้ัน คะแนนท่ีไดจะเทากับตัวเลขคะแนนท่ีระบุไวดานขางของตัวอักษร เมื่อเลือกแลวไมสามารถ

เปลี่ยนแปลงไดอีกในเกมน้ัน 

 2.2 วรรณยุกตและสระบางตัว เบ้ียเหลาน้ีจะเปนเบ้ียกระดาษไมมีคาคะแนนในตัวเอง ใช

ชวยในการตอใหเปนคําเทาน้ัน โดยสามารถนํามาใชเลนไดตลอดเวลาท่ีตองการ เบ้ียกระดาษมี

ดังตอไปน้ี 

สระอิ        สระอี        สระอึ        สระอือ        สระอุ        สระอู        ไมเอก ()        

ไมโท (โ) ไมตรี (  )        ไมจัตวา (   )       ไมไตคู (  )        ทัณฑฆาต (  )         

ไมหันอากาศ (  )  

3. แปน สําหรับวางตัวอักษร 

 



 

4. ใบจดคะแนน 

 

 

5. ใบ Master Score Card 

 

วิธีการเขียนใบ Master Score Card 



 

 

1           2       3             6                  

                        4     5        7     8 
            W                  2                  275             175              + 100                +100               159              D.S.            1        

 

                                        
 

 

1) เมื่อชนะจะไดแตมเกมสะสมเพิ่ม 2 คะแนน  

2) เมื่อแพจะไมไดรับแตมเกมสะสมเพิ่ม ดังน้ันแตมเกมสะสมในเกมน้ีจึงเปน 2 คะแนน

เทาเดิม  

3) จากเกมแรกมีแตมเกมสะสมอยู 2 คะแนน และในเกมท่ี 3 ชนะอีก จึงไดบวกอีก 2 

คะแนน แตมเกมสะสมจึงเปน 4 คะแนน 

4) ใหนําแตมตนเองลบดวยแตมคูตอสู แลวนําผลลัพธมาเขียนในชองแตมตางในเกม หาก

แตมตนเองมากกวาใหใสเคร่ืองหมายบวกหนาผลลัพธ หากนอยกวาใหใสเคร่ืองหมาย

ลบแทน ถาคาของแตมตางในเกมเกินกวา Maximum Difference ท่ีกําหนดไวในเกม

น้ัน ใหใสแคคาของ Maximum Difference 

5) แตมตางสะสมในตอนแรกจะอยูท่ี 0 คะแนน เมื่อชนะคูแขงในเกมแรก100 คะแนน 

แตมตางสะสมในเกมแรกจึงเพิ่มจาก 0 เปน 100 คะแนน 

6) เมื่อแพ ผลตางของแตมเกมน้ัน ใหนํามาลบจากแตมตางสะสม 

7) ใส CODE และช่ือโรงเรียน ของ คูแขง 

8) ถาเราเร่ิมกอนใหใสเลข 1 ถาเร่ิมหลังใหใสเลข 2 

 

 

    L                  2                  450             570             - 120                   -20                     0               D.D.            2 
   W                 4                  440             370               +70                   + 50                  999             S.S             2 



 

6. นาฬิกา 

 

 

           

 

การเริ่มเกม 

1. ใหนําเบ้ียกระดาษท้ังหมดมาวางไวขางกระดาน สวนตัวเบ้ียพลาสติกตรวจสอบใหครบ 

100 ตัวแลวใสไวในถุง ผูเลนควรอานกฎกติกาใหละเอียดและเตรียมกระดาษเพื่อทําการบักทึก

คะแนนท่ีทําได และ ควรมีหนังสือรวมศัพทคําคมหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีรวบรวมคําศัพทจาก

หนังสือรวมศัพทคําคมไวตรวจสอบคําศัพท 

2. ผูเลนท้ังสองฝายตางจับตัวเบ้ียข้ึนมาคนละ 1 ตัว โดยเรียงความสําคัญของตัวเบ้ียดังน้ี 

 Blank ไดเร่ิมเลนกอน 

 ตัวอักษร เรียงตามลําดับในพจนานุกรม ก, ข, ค, …, ฮ 

ถาจับไดตัวเบ้ียซ้ํากันใหจับตัวเบ้ียใหมไปเร่ือยๆ จนกวาจะไดผูท่ีเร่ิมเลนทีหลัง 

3. ผูเลนจับตัวเบ้ียในถุงข้ึนมาฝายละ 9 ตัว วางบนแปน โดยผูใดเร่ิมกอนจะเปนผูจับกอน 

4. ผูเลนคนแรกจะตองตอตัวอักษร (เบ้ียพลาสติก) ต้ังแต 2 ตัวอักษรข้ึนไปใหเปนคําใน

ภาษาไทยลงบนกระดานในแนวนอนหรือแนวต้ัง โดยมีตัวอักษรตัวใดตัวหน่ึงของคําทับอยูบนชอง

กลางกระดาน (ชองคะแนนพิเศษสีชมพู 2 เทาของคํา) ดังน้ันคําแรกท่ีลงจะไดคะแนนเปน 2 เทา

จากชองสีชมพูน้ี สําหรับเบ้ียกระดาษน้ันผูเลนสามารถเลือกมาชวยประกอบเปนคําไดเสมอในทุก

ตาท่ีเลน 

 5. ผูเลนคนแรกเมื่อตออักษรเสร็จแลว จะจับตัวเบ้ียในถุงข้ึนมาแทนเทากับจํานวนตัวเบ้ียท่ี

ใชไป จากน้ันจะเปนตาเลนของผูเลนคนท่ีสอง ซึ่งจะตองตอตัวเบ้ียท่ีลงเลนอยางนอย 1 ตัว สัมผัส

ปุมกดสําหรับหยุด

เวลาทั้ง 2 ฝาย 

ปุมกดสําหรับ

เปล่ียนตาการเลน 



 

กับตัวเบ้ียเดิมท่ีมีอยูในกระดานแลว จากน้ันจึงคิดคะแนนตามคําใหมท่ีเกิดข้ึนทุกคําจากการเลน

การตอ และแตละตาผูเลนจะตองลงตัวเบ้ียในแนวใดแนวหน่ึงใหตอกันเทาน้ัน 

 วิธีการตอคําคมในแบบตางๆ 

 - ตอตัวอักษร 1 ตัวหรือมากกวา กับคําหรือตัวอักษรท่ีมีอยูบนกระดานอยูแลว 

    

  

 

  

 

  

- ตอในแนวนอนหรือแนวต้ัง โดยมีตัวอักษรตัวใดตัวหน่ึงสัมผัสหรือเพิ่มเขาไปในคําท่ีมีอยู

บนกระดานและกอใหเกิดคําใหมหลายๆ คํา 

 

  

   

- ตอคําท่ีสมบูรณแลวโดยมีตัวอักษรหน่ึงเขาไปแทนท่ีตัวอักษรตัวใดตัวหน่ึงในคําท่ีมีอยูบน

กระดานตัวอักษรท่ีเปลี่ยนตองไมซ้ํากัน และตองตอคําใหเปลี่ยนเปนแนวตรงขามเทาน้ัน คะแนน

จะไดจากท้ังสองคําท่ีเกิดข้ึนใหมจากการเลน เชน 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

แทนที่ ล ดวยสระ า ลงคําวา พาย 

เปลี่ยนแนวตอเปนแนวต้ัง 

า๑ ร๑า๑ ด๑ 
า๑ ร๑า๑ ด๑ 

ป๓ 

ท๒ 

อ๑ 

า๑ ร๑า๑ ด๑ 
า๑ ร๑า๑ ด๑ 

ก๑ ง๑ อ๑ 

ห๔ ง๑ ล๑ ห๔ ง๑ 

ล๑ 

า๑ 

ย๑ 

พ๑ 



 

- ตอแบบเพิ่มคําโดยการตอหัวหรือทายในคําเดิมและทําใหคําเดิมน้ันกลายเปนคําใหม

ข้ึนมา 

 

 

 

 

 

- สําหรับตัวอักษรใดท่ีมีวรรณยุกตหรือสระซึ่งเปนเบ้ียกระดาษวางอยูบนหรือลาง การแทน

ตัวอักษรสามารถแทนลงไปไดในตัวอักษรน้ันเลย และอาจจะนําตัวเบ้ียกระดาษออกไป แตไม

สามารถนําเบ้ียกระดาษท่ีวางอยูตรงตัวอักษรอื่นๆท่ีไมไดเลนแทนออกไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

-หลังจากท่ีผูเลนคนท่ีสองไดเลนแลว ตาเลนจะกลับมาเปนของผูเลนคนตอไป จะเลนตอ

โดยตองนําคําท่ีเกิดข้ึนจากผูเลนแรกทุกคําออกไปจากกระดาน เหลือไวเฉพาะคําใหมท่ีเกิดข้ึนจาก

ผูเลนคนลาสุด (ผู เลนคนท่ีสอง) เทาน้ัน แลวจึงเลนตอไป จากน้ันผูเลนคนตอไปก็จะทํา

 

ก๑ า๑ ก๑ า๑ ง๑ เ๑ ก๑ ง๑ 

 

 

 

     ห้ามเอาสระออก 

ก๑ า๑ 

 
ฎ

\ฏ
๙ 

  
ฎ

\ฏ
๙ 

ก๑ า๑ 

อ๑ 

ผ๓ 

พ๓ า๑ ล๑ า๑ ล๑ ข๑ 

น๑ 

พ๓ แ๓ 



 

เชนเดียวกัน โดยใหนําเบ้ียตัวอักษรในทุกๆ คําท่ีเกิดข้ึนจากผูเลนคนท่ีสองออกไปจากกระดาน 

เหลือไวเฉพาะคําของผูเลนคนลาสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

การคํานวณคะแนน 

1.คะแนนท่ีไดจะเกิดจากคําท่ีเกิดข้ึนใหมทุกคําในการเลนน้ัน (ซึ่งอาจจะเปนการแทนหรือ

เพิ่มตัวอักษร, การเปลี่ยนคําเดิมเปนคําใหม) คะแนนแตละคร้ังจะเทากับคะแนนตัวอักษรท่ีเลน

ของคําท่ีสรางข้ึนใหมคิดรวมกับชองพิเศษตางๆ ท่ีตัวอักษรท่ีลงเลนวางทับชองน้ันๆ 

2. ถาผูเลนลงสมการโดยมีตัวเบ้ียตัวใดตัวหน่ึงในสมการ ทับชองทําคะแนนพิเศษ ใหเพิ่ม

คาของตัวเบ้ียแตละตัวตามท่ีชองทําคะแนนพิเศษน้ันกําหนด 

ตัวอยาง ผูเลนลงคําวา “เ๑น๑ร๑มิ๒ต๓” ซึ่งมี “ต” ทับชองสีชมพู (2 เทาของคํา) และตัว 

“น” ทับชองสีเขียว (3 เทาของตัวอักษร) ตามกฎของการนับคะแนนจะไดคะแนนเปนดังน้ี  

[1(เ) + 1 x 3 (น) + 1(ร) + 1(มิ) + 3(ต)] x 2 = 18 คะแนน 

3.เมื่อคําสองคําข้ึนไปถูกสรางในการเลนคร้ังเดียวกัน คําแตละคําท่ีเกิดข้ึนใหมจะถูกคิด

คะแนน โดยตัวอักษรท่ีทับชองพิเศษจะถูกคิดคะแนนสําหรับคําแตละคํา 

4.ชองคะแนนพิเศษ ใหคิดคะแนนพิเศษเฉพาะการลงทับไปในครั้งแรกเทานั้น (หาก

ตัวอักษรท่ีทับชองพิเศษ เปนสวนประกอบของหลายๆคํา คะแนนพิเศษก็จะถูกคิดใหกับทุกๆคําท่ีมี

ตัวอักษรน้ันประกอบอยู) แตหากในการเลนครั้งตอมา มีการใชตัวอักษรที่ทับชองพิเศษอยูแลว 

(ซ่ึงก็คือตัวอักษรเดิมที่มีอยูบนกระดานนั่นเอง) ใหคิดเฉพาะคาของตัวอักษรนั้นเทานั้น ไมตอง

า๑ ร๑า๑ ด๑ า๑ ร๑า๑ ด๑ 

ก๑ ง๑ อ๑ 

ก๑ ง๑ อ๑ 



 

คิดคะแนนพิเศษอีก ยกเวนในการแทนตัวอักษรเปลี่ยนเปนคาใหม หากแทนตัวอักษรซึ่งทับชอง

พิเศษอยู คาใหมท่ีเกิดข้ึนจากตัวอักษรน้ีก็จะไดคะแนนจากชองพิเศษทุกคํา 

 หมายเหตุ เบ้ียท่ีเปนวรรณยุกตถือเปนตัวชวยในการเลน ไมมีคาและผลใดๆ ตอการคิด

คะแนน 

การจบเกม 

 1.การจบเกมแบบปกติ 

เมื่อเบ้ียในถุงหมดแลว หากผูเลนฝายใดฝายหน่ึงสามารถลงเบ้ียบนแปนหมดกอน ใหถือวา

จบเกมทันที และนําแตมของตัวเบ้ียบนแปนฝายตรงขามคูณ 2 นําไปบวกใหกับคะแนนของ 

ผูเลนท่ีลงเบ้ียหมด 

  

กฎกติกาเพิ่มเติมในการเลน 

1. การบิงโก (Bingo) 

 ผูเลนท่ีสามารถใชตัวอักษรต้ังแต 6 ตัว ข้ึนไป จากแปนของตนเอง ภายในตาเลน 1 ตา จะ

ไดรับคะแนนพิเศษเพิ่มจากคะแนนปกติดังน้ี   

จํานวนตัวเบ้ียท่ีลง คะแนนพิเศษ 

      6 ตัวอักษร   40 คะแนน 

      7 ตัวอักษร   50 คะแนน 

      8 ตัวอักษร   70 คะแนน 

      9 ตัวอักษร   90 คะแนน 

2. การเปลี่ยนตัว 

 เมื่อผูเลนไมพึงพอใจหรือไมสามารถลงตัวเบ้ียใดๆได สามารถขอเปลี่ยนตัวเบ้ียจํานวน 

กี่ตัวก็ไดโดยเปลี่ยนไดก็ตอเมื่อตัวเบ้ียในถุงมีไมนอยกวา 9 ตัว แตจะตองเสียตาการเลนน้ันไป 

 



 

3. การขอตรวจศัพท (Challenge) 

เมื่อผูเลนเห็นวาศัพทท่ีฝายตรงขามลงผิด สามารถขอ Challenge ได เพื่อใหผูเลนนําตัว

เ บ้ี ย ท้ั ง หมด ท่ี ล ง เ ก็ บ กลั บ ไปบนแปน  แล ะ เข า จะ เ สี ย ต า กา ร เล น น้ัน ไป โ ดย ถื อ ว า 

ฝายลงผิดจะได 0 คะแนนจากการลงคร้ังน้ัน แตการ Challenge จะตองทําทันที หลังจากคูแขง 

ขานคะแนนภายในเวลา 20 วินาที การ Challenge จะไมสามารถทําไดหากฝายที่ตองการ 

Challenge ทําการจดคะแนนแลว แตถาปรากฏวาคําศัพทน้ันมีความหมาย และถูกตองอยูแลว 

ฝายท่ีขอ Challenge จะเปนฝายเสียตาการเลน 1 ตาแทน (ผูท่ีขอตรวจศัพทอาจขอตรวจคําศัพท

คําใดคําหน่ึงหรือทุกคําท่ีเกิดจากตาการเลนน้ันๆก็ได ซึ่งผูท่ีลงคําศัพทเหลาน้ันจะไดคะแนนก็

ตอเมื่อคําศัพทท่ีถูกขอตรวจ ทุกคํามีปรากฏอยูในหนังสือรวมศัพท) 

***คณะกรรมการจัดการแขงขันจะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีรวบรวมคําศัพทจากหนังสือ

รวมศัพทของสมาคมคําคมแหงประเทศไทย เพื่อความสะดวกรวดเร็วในการตรวจสอบ 

4. การ Hold 

 หากสงสัยวาคําศัพทท่ีฝายตรงขามลงน้ันผิด เราสามารถขอ Hold เพื่อพิจารณากอนจะ

ตัดสินใจขอ Challenge โดยจะมีเวลา 1 นาที ในการพิจารณาและจะตองทําทันทีหลังฝายตรง

ขามลงคําศัพทและขานคะแนน 

5. การ Rechallenge 

 เมื่อผูเลนไมพอใจผลของการ Challenge สามารถขอ Rechallenge ไดเพื่อใหกรรมการ 

คนอื่นมาเปนผูตัดสิน แตผูเลนจะตองขอ Rechallenge ทันทีหลังจากท่ีทราบผลการ Challenge 

6. การ Recount 

 เมื่อสงสัยวามีการนับคะแนนผิดสามารถขอ Recount เพื่อทําการนับแตมใหมได 

โดยสามารถทําไดตลอดการเลนกระดานน้ันๆ จนกวาจะมีการลมกระดาน 

7. การจับตัวเบี้ยเกิน 

 เมื่อผูเลนฝายตรงขามจับตัวเบ้ียเกินจะแบงเปน 2 กรณีดังน้ี 

1) ผูจับเบ้ียยังไมเห็นตัวเบ้ีย 

ใหผูเลนจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 1 แลวเลือกนําใสถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน 



 

2) ผูจับเบ้ียเห็นตัวเบ้ียแลว 

ใหผูเลนจับตัวเบ้ียออกตามจํานวนท่ีเกินบวก 2 แลวเลือกนําใสถุงเบ้ียตามจํานวนท่ีเกิน 

8. การเร่ิมเลนใหมในกรณีไมลงคําติดตอกัน  

หากผูเลนท้ังสองฝายไมลงคําเลย คนละ 3 ตาการเลน ติดตอกัน ใหผูเลนในตาน้ี เร่ิมลงคํา

ใหมโดยจะตองมีตัวอักษรใดตัวอักษรหน่ึงอยูในชองกลางกระดาน เหมือนกับการเร่ิมตนเลนใหม 

จะไมมีการตัดจบเกม เหมือนกับครอสเวิรด และเอแม็ท 

9. การเสมอกัน 

 กรณีท่ีมีผูเลนท้ังสองฝายทําคะแนนไดเทากันเมื่อจบเกมแลว จะตองเรียกกรรมการ 

มาตรวจสอบ หากไมปฏิบัติ และไมสามารถยืนยันคะแนนได จะปรับแพ 100 คะแนน 

ท้ังสองฝาย 

10. การมาสาย 

ในทุกกระดานหากผูเลน มาเขาแขงขันชากวากําหนด 15 นาที โดยไมมีการแจงลวงหนา 

และไดรับการอนุญาตจากคณะกรรมการ จะถือวาผูเลนแพ bye 100 คะแนน ในการแขงขัน

กระดานน้ัน และผูเลนฝายตรงขามชนะ bye 100 คะแนน 

  

  

 



 

คูมือการแขงขันซูโดก ุ

สําหรับครูและนักเรียนที่เขารวมการแขงขัน 
 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนคร้ังที่ ๖๓ 

ระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา  

สํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต ๑ 

ปการศึกษา ๒๕๕๖ 
 

วันที่ ๑๐ พฤศจิกายน ๒๕๕๖ 

ณ โรงเรียนเทพศิรินทร 
 

จัดทําโดย 

งานวิชาการและกิจกรรมพัฒนาผูเรียน โรงเรียนเทพศิรินทร 
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การแขงขันซูโดก ุแบงออกเปน 2 รุน 
1. รุนมัธยมศึกษาตอนตน (แขงเดี่ยว) จํากัดโรงเรียนละ 1 คน 
2. รุนมัธยมศึกษาตอนปลาย (แขงเดี่ยว) จํากัดโรงเรียนละ 1 คน 
 

การแขงขันซูโดกุเพื่อคัดเลือกตัวแทนระดับเขตพื้นท่ีการศึกษาจะใชการแขงขันจํานวน 1 

รอบ ใชเวลา 2 ชั่วโมง  

กติกาการแขงขัน 

ในการแขงขันจํานวน 1 รอบนี้จะใชเวลาในการแขงขัน 2 ชั่วโมง โดยใชโจทย 10 รูปแบบ 

แบบละ2 กระดาน รวม 20 กระดาน 

การนับคะแนนจะมี 2 วิธีคือ 

 - คะแนนจากโจทย ปริศนาแตละขอจะมีคะแนนประจําขอ เมื่อนักกีฬาทําโจทยเสร็จและ

ถูกตองก็จะไดคะแนนจากขอนั้นไป 

- คะแนนจากโบนัสเวลา หากนักกีฬาสงคําตอบกอนเวลา และ ทําโจทยทุกขอไดถูกตอง

ท้ังหมด จะไดคะแนนโบนัสเวลา คิดเปนนาทีละ 3 คะแนน จากนาทีท่ีเหลือ โดยเศษวินาทีจะถูก

ปดท้ิง เชน กําหนดเวลา 60 นาที หากสงคําตอบในเวลา 54 นาที 27 วินาที จะไดคะแนนโบนัส

เวลา 15 คะแนน [(60-55)x3] 

การตัดสิน 

 นักกีฬาท่ีใชเวลานอยท่ีสุด ถูกตองท่ีสุด และมีคะแนนมากท่ีสุด จะไดรับการคัดเลือก 

***หมายเหตุ หากมีนักกีฬาท่ีใชเวลาเทากัน จํานวนโจทยท่ีทําไดถูกตองเทากัน และมีคะแนน

เทากัน จะมีการจัดการแขงขันรอบพิเศษเพื่อตัดสิน โดยการทําโจทย 1 ขอ ในเวลา 10 นาที 
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 การแขงขันรอบคัดเลือกมี 10 รูปแบบ แบบละ 2 กระดาน– 120 นาท ี 

 1.9x9 Classic Sudoku  6.Consecutive Sudoku   

 2.Diagonal Sudoku  7.Asterisk Sudoku   

 3.Alphabet Sudoku  8.Wordoku Sudoku   

 4.Jigsaw Sudoku   9.Alphabet Jigsaw Sudoku  

 5.Odd-Even Sudoku  10.Windoku Sudoku 

9x9 Classic Sudoku 

เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน   

 และตารางยอยขนาด 3x3 

 

 

 

  

Alphabet Sudoku 

เติมตัวอักษร A ถึง I ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน  

 และตารางยอยขนาด 3x3 
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Diagonal Sudoku         

 เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน  

 ตารางยอยขนาด 3x3 และ แนวทแยงมุมท้ังสองเสน  

 

 

 

 

Jigsaw Sudoku         

 เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน 

 และตารางยอยท่ีตีกรอบดวยเสนสีดําหนา 

  

 

 

 

Odd-Even Sudoku         

 เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน   

 และตารางยอยขนาด 3x3โดยท่ีชองท่ีแรเงาจะตองเติมเลขคูเทานั้น 
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Consecutive Sudoku        

 เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน และตาราง

ยอยขนาด 3x3ถามีแถบสีดําอยูระหวาง2 ชองใด ตัวเลขในสองชองนั้นจะตองมีคาเรียงกัน แตถา

ไมมีแถบสีดําอยูระหวาง 2 สองชองใดแสดงวา ตัวเลขในสองชองนั้นหามมีคาเรียงกัน 

  

 

 

 

 

Asterisk Sudoku         

 เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน  

 ตารางยอยขนาด 3x3และชองท่ีเราเงา 9 ชอง 

  

 

 

 

 

 

 



~ 5 ~ 
 

Wordoku Sudoku          

เติมตัวอักษรภาษาอังกฤษท่ีกําหนดไวให ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง 

แนวนอน ตารางยอยขนาด 3x3และนําตัวอักษรมาเรียงเปนคําท่ีมีความหมายซึ่งจะปรากฏ

ในแนวใดแนวหนึ่งของตาราง 

  

 

 

 

 

 

Alphabet Jigsaw Sudoku        

 เติมตัวอักษร A ถึง I ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน 

 และตารางยอยท่ีตีกรอบดวยเสนสีดําหนา 
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Windoku Sudoku 

เติมตัวเลข 1 ถึง 9 ลงในชองวางใหไมซ้ํากันในแตละแถว แนวต้ัง แนวนอน  

 ตารางยอยขนาด 3x3 และชองแรเงาขนาด 3x3 

  

  

 

 

 

 


