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รายการกิจกรรมการประกวด 
แข่งขัน 

เขตพ้ืนท่ี/ระดับช้ัน 

ประเภท หมายเหตุ 
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๑. คัดลายมือส่ือภาษาไทย ü ü ü ü ü เด่ียว ประเภททีม
เป็นนักเรียน
โรงเรียน
เดียวกัน 

๒. วรรณกรรมพิจารณ์ - - ü ü ü เด่ียว 
๓. พินิจวรรณคดี - - ü ü ü เด่ียว 
๔. เรียงร้อยถ้อยความ       
    ๔.๑ การเขียนเร่ืองจากภาพ 

 
ü 

 
- 

 
- 

 
- 

 
- 

 
เด่ียว 

    ๔.๒ การเขียนเรียงความ - ü ü ü ü เด่ียว 
๕. ท่องอาขยานทำนองเสนาะ ü ü ü ü ü เด่ียว 
๖. กวีเยาวชนคนรุ่นใหม่    
   ๖.๑  กลอนส่ี (๔ บท)  
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   ๖.๒  กาพย์ยานี ๑๑ (๖ บท) - - ü ü  
   ๖.๓  โคลงส่ีสุภาพ (๔ บท) - - - - ü 
๗.ต่อคำศัพท์ภาษาไทย (คำคมเดิม) - ü ü ü - ทีม ๒ คน 

- - - - ü เด่ียว 
รวม ๓ ๕ ๗ ๗ ๗  

๑๕ ๑๔  
รวม ๗ กิจกรรม ๒๙ รายการ 

 

 

 

 

 



 

งานศิลปหัตถกรรมนักเรียนครั้งที่ ๗๐ ปีการศึกษา ๒๕๖๕ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  หน้า  17 

 

๗. ต่อคำศัพท์ภาษาไทย (คำคมเดิม)  

1. คุณสมบัติผู้เข้าแข่งขัน 
การแข่งขันแบ่งเป็น 3 ระดับช้ัน ดังน้ี 
1.1 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 - 6 เท่าน้ัน (ประเภททีม ๒ คน) 
1.2 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 - 3 เท่าน้ัน   (ประเภททีม ๒ คน) 
1.3 ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 - 6 เท่าน้ัน   (ประเภทเด่ียว) 

2. วิธีดำเนินการและหลักเกณฑ์การแข่งขัน 
2.1  ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษา 
 2.1.1 โรงเรียนสามารถส่งตัวแทนเข้าแข่งขัน  จำนวนไม่เกิน ๑ ทีม/ ระดับช้ัน 
 2.1.2 ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน 1 วัน 
 2.1.3 เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 2 ทีม กำหนดให้ท้ัง 2 ทีมมาแข่งในรอบตัดสิน               

2 เกม โดยไม่ต้องมีรอบคัดเลือก และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม 
 2.1.4 เขตท่ีมีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขัน 3 - 6 ทีม กำหนดให้ทุกทีมแข่งขันกันในรอบ

คัดเลือกแบบพบกันหมด (Round Robin) ตามระบบการแข่งขันสากล ในกรณีท่ีมีทีมแข่งขันไม่มากและสามารถ
จัดแข่งแบบพบกันหมดได้ในเวลาท่ีกำหนด แต่ละทีมจะได้แข่งขันกับคู่แข่งขันทุกโรงเรียน  จากน้ันนำทีมท่ีมีผล
คะแนนดีท่ีสุด 2 ลำดับแรก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเร่ิมต้น
เกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม  

 2.1.5 เขตที่มีจำนวนทีมเข้าร่วมการแข่งขันตั้งแต่ 7 ทีมขึ้นไป กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบ
คัดเลือกโดยใช้ระบบประกบคู่การแข่งขัน (Pairing) วิธีการ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขัน
สากล รอบคัดเลือกจำนวน  5 เกม และรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม โดยดำเนินการแข่งขันตามโปรแกรม ดังน้ี 

  เกมที่ 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก เมื่อแข่งขัน
เสร็จให้บันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (master score card) และส่งให้กรรมการจัดลำดับคะแนน 

  เกมท ี ่ 2-5 กรรมการประกบค ู ่การแข ่งข ันว ิธ ีการ King of the Hill (KOTH)                                     
ในทุกรอบ  โดยนำผู้เข้าแข่งขันที่มีลำดับคะแนนหลังจากจบเกมก่อนหน้าน้ีมาประกบคู่ใหม่ และให้ทีมอันดับ            
1 พบ ๒ และ ๓ พบ ๔ ไปเรื ่อย ๆ จนครบทุกทีมที ่เข้าร่วมการแข่งขัน หลังจบการแข่งขันในแต่ละเกม                              
ให้ผู ้เข้าแข่งขันบันทึกผลการแข่งขันในใบบันทึกผลการแข่งขัน (master score card)  และส่งให้กรรมการ
จัดลำดับคะแนน 

  จากน้ันนำทีมท่ีมีผลคะแนนดีท่ีสุด 2 ลำดับแรก ในรอบคัดเลือก เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ 
โดยทำการแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 2 เกม และผลัดกันเร่ิมต้นเกมก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม 

 2.1.6 ในกรณีท่ีผู้เข้าแข่งขันทีมใด มีผลการแข่งขันท่ีจะเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว                    
แม้จะแพ้ในเกมท่ีเหลือในการแข่งขันรอบคัดเลือก โดยให้ผู้เข้าแข่งขันทีมน้ันเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยไม่ต้อง
แข่งขันในเกมท่ีเหลืออีก (ระบบ Gibsonize) 

 2.1.7 ตัวแทน 1 ทีมเข้าสู่รอบระดับภาค 
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หมายเหตุ โปรแกรมจัดอันดับและประกบคู่อัตโนมัติ และแบบฟอร์มใบบันทึกผลการแข่งขัน (master score 
card)  แบบฟอร์มกระดาษตรวจคำศัพท์ กระดาษบันทึกคะแนน เพ่ือใช้ในการแข่งขัน สามารถดาวน์โหลดได้ท่ี 
Facebook : การต่อคำศัพท์ภาษาไทย (คำคมเดิม) ศิลปหัตถกรรมนักเรียน  
 

 
 

2.2  ระดับภาคและระดับชาติ 
 2.2.1 ทีมท่ีได้เป็นตัวแทนของเขตพ้ืนท่ีการศึกษาเข้าแข่งขันในระดับภาค  
 2.2.2 ระยะเวลาดำเนินการแข่งขัน 1 วัน 
 2.2.3 กำหนดให้ทุกทีมแข่งรอบคัดเลือกโดยใช้ระบบประกบคู่การแข่งขัน (Pairing)                 

วิธีการ King of the Hill (KOTH) ตามระบบการแข่งขันสากล รอบคัดเลือกจำนวน 6 เกม และรอบชิงชนะเลิศ 
2 เกม โดยดำเนินการแข่งขัน  ดังน้ี 

  เกมที่ 1 กรรมการประกบคู่แข่งขันแบบสุ่ม (Random) ด้วยวิธีจับสลาก โดยจัดเป็น  
กลุ่มละ 4 ทีม 

  เกมที่ 2 หลังจบการแข่งขันเกมที่ 1 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่งกับ
ผู้ชนะที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน และทีมที่เหลืออีก 2 ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มนั้นจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึก                        
ผลการแข่งขัน (master score card) จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพื ่อประกบคู่                
การแข่งขันในเกมท่ี 3  

  เกมที่ 3 กรรมการประกบคู่การแข่งขันวิธีการ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ี
มีลำดับคะแนนหลังจากจบเกมที่ 2  มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมอันดับ 1 พบ ๒ และ ๓ พบ ๔ ไปเรื่อย ๆ จนครบ                    
ทุกทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน   

  เกมที่ 4  หลังจบการแข่งขันเกมที่ 3 ให้ผู้เข้าแข่งขันสลับคู่แข่งขัน โดยผู้ชนะจะแข่ง
กับผู้ชนะที่อยู่ในกลุ่มเดียวกัน และทีมที่เหลืออีก 2 ทีม (ผู้แพ้) ในกลุ่มนั้นจะมาแข่งกัน จบเกมให้ส่งใบบันทึก           
ผลการแข่งขัน (master score card) จากนั้นให้กรรมการจัดเรียงอันดับตามผลการแข่งขัน เพื ่อประกบคู่                   
การแข่งขันในเกมท่ี ๕  

  เกมท่ี 5  กรรมการประกบคู่การแข่งขันวิธีการ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ี
มีลำดับคะแนนหลังจากจบเกมที่ ๔  มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมที่มีลำดับคะแนน 1 พบ 2 และ 3 พบ 4 ไปเรื่อย ๆ                   
จนครบทุกทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน  จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (master score card) 

  เกมท่ี 6  กรรมการประกบคู่การแข่งขันวิธีการ King of the Hill โดยนำผู้เข้าแข่งขันท่ี
มีลำดับคะแนนหลังจากจบเกมที่ ๕  มาประกบคู่ใหม่ ให้ทีมที่มีลำดับคะแนน 1 พบ 2 และ 3 พบ 4 ไปเรื่อย ๆ                     
จนครบทุกทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน  จบเกมให้ส่งใบบันทึกผลการแข่งขัน (master score card) 

  จากนั้นนำทีมที่มีผลคะแนนดีท่ีสุด 2 ลำดับแรก ในรอบคัดเลือกเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ 
และทีมที่มีคะแนนที่ 3 และ 4 เข้าสู ่รอบชิงอันดับที่ 3 โดยทำการแข่งขัน 2 เกม และผลัดกันเริ ่มต้นเกม                    
ก่อน - หลัง เพ่ือความยุติธรรม 
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 2.2.4 ในกรณีท่ีผู้เข้าแข่งขันทีมใด มีผลการแข่งขันท่ีจะเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว แม้จะ
แพ้ในเกมท่ีเหลือในการแข่งขันรอบคัดเลือก โดยให้ผู้เข้าแข่งขันทีมน้ันเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยไม่ต้องแข่งขัน             
ในเกมท่ีเหลืออีก (ระบบ Gibsonize) 

 2.2.5 ตัวแทน 3 ทีมท่ีมีผลการแข่งขันอันดับ ๑ - ๓  จากระดับภาคเป็นผู้ท่ีได้รับรางวัล
ระดับชาติ 

 
๓.เกณฑ์การตัดสิน 

ร้อยละ  80 - 100   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทอง 
 ร้อยละ  70 - 79     ได้รับรางวัลระดับเหรียญเงิน 
 ร้อยละ  60 - 69   ได้รับรางวัลระดับเหรียญทองแดง 
 ต่ำกว่าร้อยละ 60  ได้รับเกียรติบัตร เว้นแต่กรรมการจะเห็นเป็นอย่างอ่ืน 
 ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 
๔. คณะกรรมการการแข่งขัน ระดับช้ันละ 3 – 5 คน 

คุณสมบัติของคณะกรรมการ 
๑)  ผู้ทรงคุณวุฒิ  วิทยากร นักกีฬาคำคม ท่ีมีความรู้ ความยุติธรรม มีความเข้าใจในระบบการแข่งขัน 

ตลอดจนกฎและกติกาการแข่งขันเป็นอย่างดี หรือ 
๒)  ศึกษานิเทศก์ท่ีรับผิดชอบกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ท่ีมีความรู้กฎกติกาการแข่งขัน หรือ 

  ๓)  ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ท่ีมีความรู้กฎกติกาการแข่งขัน    
 ข้อควรคำนึง   
 ๑)  กรรมการท่ีเป็นครูต้องไม่ตัดสิน กรณีท่ีมีนักเรียนในสถานศึกษาของตนเข้าแข่งขัน  ในระดับช้ันน้ัน 
และกรรมการท่ีเป็นศึกษานิเทศก์ต้องไม่ตัดสิน กรณีท่ีมีนักเรียนในสถานศึกษาสังกัดเขตของตนเข้าแข่งขัน 
  ๒)  กรรมการควรมีการแต่งต้ังให้เป็นกรรมการตัดสิน 
  ๓)  กรรมการควรมาจากสำนักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาต่าง ๆ หลายเขตพ้ืนท่ีในภาคเดียวกัน 
  ๔)  กรรมการควรให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมแก่นักเรียนท่ีชนะลำดับท่ี ๑ - ๓ 
 
5. กติกาเพ่ิมเติม  

5.1  กฎและกติกาการแข่งขัน  การลงคำศัพท์ในกระดาน ต้องประกอบด้วยพยัญชนะอย่างน้อย ๑ ตัว 
ผสมกับสระ หรือพยัญชนะอย่างน้อยอีก ๑ ตัว เช่น สี ,  กา , กก  เป็นต้น  นอกจากน้ีให้ใช้กฎ กติกา และระบบ
การแข่งขันแบบมาตรฐานสากลของสมาคมครอสเวิร์ด   เอแม็ท คำคม และซูโดกุแห่งประเทศไทยเท่าท่ีไม่ขัด
หรือแย้งกับเกณฑ์น้ี 

5.2 อุปกรณ์ในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันทุกทีมจะต้องเตรียมอุปกรณ์ในการแข่งขันมาเอง ได้แก่ 
กระดานท่ีใช้ในการแข่งขัน, แป้นวางเบ้ีย, ตัวเบ้ีย และเบ้ียสำรอง (กรณีตัวเบ้ียหาย) โดยทำสัญลักษณ์ 
เคร่ืองหมาย หรือเขียนช่ือโรงเรียนให้เรียบร้อยเพ่ือใช้ในการแข่งขัน  

5.3 เวลาในการแข่งขัน 
 5.3.1 ใช้เวลาแข่งขันฝ่ังละ 22 นาที โดยใช้นาฬิกาจับเวลาแบบเปล่ียนสลับ (Switch 

Toggle) หรือ Chess Clock ทุกเกม เพ่ือป้องกันปัญหาความล่าช้าในการเล่น การตัดเกม และการถ่วงเวลา  
 5.3.2 หากไม่มีนาฬิกาให้ใช้แท็บเล็ตพีซี หรือสมาร์ตโฟน (แนะนำให้ใช้ระบบ Android)                  

โดยติดต้ังแอปพลิเคชันสำหรับจับเวลาเพ่ิมเติม ซ่ึงสามารถดาวน์โหลดแอปพลิเคชัน เพ่ือนำมาใช้จับเวลาได้               
โดยพิมพ์ค้นหาใน App Store คำว่า “Scrabble Clock” หรือ “Chess Clock”  
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 5.3.3  ผู้เข้าแข่งสามารถนำสมาร์ทโฟนท่ีมีโปรแกรมนาฬิกาจับเวลามาใช้ในการแข่งขันได้                  
คู่แข่งขันสามารถตรวจสอบและทดสอบการใช้งานของนาฬิกาท่ีคู่ต่อสู้เตรียมมาก่อนได้  

 5.3.4 ก่อนแข่งให้ตรวจสอบแบตเตอร่ีท่ีเหลือก่อนใช้ทุกคร้ัง เพ่ือป้องกันเคร่ืองดับระหว่าง
แข่งขัน 

 5.3.5 ในการแข่งขันต้องมีนาฬิกาจับเวลาหรืออุปกรณ์จับเวลาทุกเกมการแข่งขัน                     
ในกรณีไม่มีอุปกรณ์จับเวลา กรรมการต้องบริหารจัดการเวลาในการแข่งขันตามเวลาท่ีกำหนด 

 5.3.6 หากมีผู้เล่นใช้เวลาเกิน จะถูกหักคะแนนนาทีละ 10 คะแนน เศษวินาทีจะถูกนับเป็น      
1 นาที ตัวอย่างเช่น นาย ก ใช้เวลาติดลบ -3.18 นาที จะถือว่านาย ก ใช้เวลาเกิน 4 นาที และจะถูกหักคะแนน 
40 คะแนนตามกฎ (นาฬิกาที่ใช้ต้องตั้งค่าโปรแกรมให้เวลาติดลบได้) ผู้เล่นควรฝึกการใช้นาฬิกาจับเวลาให้
ชำนาญก่อนแข่งเพ่ือให้การแข่งขันเป็นไปตามมาตรฐานสากล  ท้ังน้ีในการแข่งขันแต่ละเกม กำหนดเวลาไม่เกิน 
๖๐ นาที หากเกินเวลาท่ีกำหนดกรรมการตัดสินสามารถทำการตัดเกมการแข่งขันได้ 

5.4 การขอตรวจคำศัพท์  (Challenge)  
 5.4.1  กรรมการใช้พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554  หรือสืบค้นคำศัพท์ได้

จากเว็บไซต์ราชบัณฑิตยสถาน http://www.royin.go.th/dictionary/ เพ่ือส่งเสริมการใช้ภาษาไทย                    
อย่างถูกต้อง  และได้เรียนรู้ความหมายของคำศัพท์ โดยยกเว้นคำท่ีไม่นำมาใช้ในการแข่งขัน ดังน้ี 

  ๑) คำท่ีมีเคร่ืองหมายยัติภังค์  – ต่อท้าย   เช่น สถิร- ,  ทักษ-  
  ๒) คำท่ีมีการเว้นวรรคในระหว่างคำ เช่น  ก หัน 
  ๓) คำท่ีมีเคร่ืองหมายไปยาลน้อย (ฯ) เช่น  ฯพณฯ 
  ๔) คำท่ีมีไม้ยมก (ๆ)  เช่น รถตุ๊ก ๆ 
 โดยให้ผู้เล่นเขียนคำศัพท์ท่ีขอตรวจคำศัพท์ (challenge) ลงในกระดาษตรวจคำศัพท์                   

จากน้ันนำไปให้คณะกรรมการร่วมพิจารณา ผลการตรวจคำศัพท์ของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 
 5.4.2   ผู้เล่นจะสามารถขอตรวจคำศัพท์ได้ก็ต่อเม่ือคู่ต่อสู้ขานแต้มและกดเวลาแล้วเท่าน้ัน                    

หากคู่ต่อสู้ยังไม่ขานแต้มและไม่กดเวลา  การขอตรวจคำศัพท์ (challenge) ไม่เป็นผล  
 5.4.3   การพิจารณาคำศัพท์ท่ีสงสัยก่อนท่ีจะมีการขอตรวจคำศัพท์หรือดำเนินการเล่นเกม

ต่อไป  (Hold) ใช้เวลาไม่เกิน ๑ นาที 
5.5 คะแนนในแต่ละเกม ทีมจะบันทึกในใบบันทึกผลการแข่งขัน (master score card) ในช่อง WTL  

ทีมท่ีชนะบันทึกด้วยตัว W มีค่าเท่ากับ 2 คะแนน , เสมอบันทึกด้วยตัว T มีค่าเท่ากับ 1 คะแนน                    
และแพ้บันทึกด้วยตัว L มีค่าเท่ากับ  0 คะแนน 

5.6 การจัดอันดับคะแนน ให้นับคะแนนรวมจากเกมท่ีชนะ (W) และเสมอ (T) ก่อนเป็นลำดับแรก                                      
หากคะแนนเท่ากัน ให้ใช้ผลต่างสะสม (Difference) เป็นตัวตัดสิน  

5.7 ผลต่างสูงสุดต่อเกม (Maximum Difference)   
 5.7.1   ผลต่างสูงสุดไม่เกิน 250  ถ้าเกินกว่าน้ันให้ปัดลงเหลือ 250  เฉพาะเกมสุดท้าย                

ผลต่างไม่เกิน 200   ถ้าเกินให้ปัดลงเหลือ 200  
 5.7.2  รอบชิงชนะเลิศไม่มีผลต่างสูงสุดต่อเกม (Maximum Difference) 
 5.7.3  ในกรณีท่ีไม่มีคู่แข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันจะได้ชนะในเกมน้ัน 100  (ชนะบาย) 
5.8  ในกรณีท่ีจำเป็นต้องหยุดเกมต้องคว่ำเบ้ียทุกคร้ัง เช่น ตรวจสอบคะแนนให้ตรงกัน , ตัวเบ้ียชำรุด

(ให้เรียกกรรมการเท่าน้ัน) เป็นต้น 
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๖.นิยามศัพท์ 
 Pairing  คือ ระบบประกบคู่การแข่งขัน 
 King of the Hill (KOTH) คือ ระบบประกบคู่การแข่งขัน โดยใช้คะแนนการแข่งขันทีมอันดับ 1 พบ 2 
และ 3 พบ 4 ไปเร่ือย ๆ จนครบทุกทีมท่ีเข้าร่วมการแข่งขัน   

Gibsonize คือ ในกรณีท่ีผู้เข้าแข่งขันทีมใด มีผลการแข่งขันท่ีจะเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศแน่นอนแล้ว                    
แม้จะแพ้ในเกมท่ีเหลือในการแข่งขันรอบคัดเลือก โดยให้ผู้เข้าแข่งขันทีมน้ันเข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ โดยไม่ต้อง
แข่งขัน ในเกมท่ีเหลืออีก 

Hold คือ การพิจารณาคำศัพท์ท่ีสงสัยก่อนท่ีจะมีการขอตรวจคำศัพท์หรือดำเนินการเล่นเกมต่อไป                     
ใช้เวลาไม่เกิน ๑ นาที 

 
๗. ข้อปฏิบัติของผู้เข้าแข่งขัน ครูผู้ฝึกสอน และกรรมการ 

๗.๑ ไม่อนุญาตให้ผู้เข้าแข่งขันเข้าห้องน้ำหรือลุกจากโต๊ะแข่งขันระหว่างการแข่งขัน ต้องทำกิจธุระให้
แล้วเสร็จก่อนเร่ิมการแข่งขันในแต่ละเกม หากมีความจำเป็นต้องขออนุญาตคณะกรรมการทุกคร้ังและต้องมี
กรรมการไปด้วย 

๗.๒  ห้ามนำเคร่ืองมือส่ือสารเข้าในสถานท่ีแข่งขัน ยกเว้นนาฬิกาจับเวลา หรืออุปกรณ์ในการจับเวลา 
๗.๓  ห้ามบันทึกวิดีโอหรือเผยแพร่ภาพระหว่างการแข่งขัน 
๗.๔  ให้จับถุงเบ้ียในระดับสายตาหรือให้พ้นสายตา จับเบ้ียให้ครบและวางเบ้ียท่ีจับลงบนโต๊ะก่อนใส่ใน

แป้นวางเบ้ียเท่าน้ัน ห้ามวางถุงเบ้ียบนโต๊ะแล้วจับเบ้ีย ห้ามจับเบ้ียใต้โต๊ะ หรือเปิดเบ้ียดูใต้โต๊ะ ตามกฎกติกาและ
มารยาทในการแข่งขัน ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามสามารถตักเตือนได้หากผู้เล่นอีกฝ่ายมีพฤติกรรมดังกล่าว และสามารถ
เรียกกรรมการมาตักเตือนหากยังทำซ้ำ เม่ือจับเบ้ียเสร็จแล้ว ให้รูดเชือกปิดถุงเบ้ียให้เรียบร้อย  

๗.๕ การทุจริตในการแข่งขัน ผู้เข้าแข่งขันท่ีทุจริตในการแข่งขันจะถูกตัดสิทธ์ิในการแข่งขัน 
๗.๖ ไม่อนุญาตให้ครูผู้ฝึกสอนหรือบุคคลภายนอกท่ีไม่ได้มีส่วนเก่ียวข้องในการแข่งขันเข้าบริเวณสถานท่ี

แข่งขัน  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 


