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ค าน า 
 
 เอกสารการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่อง “CROSSWORD”      
ฉบับนี้ เป็นเอกสารที่รวบรวมองค์ความรู้ เทคนิค และกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ภาษาอังกฤษ ด้วยเทคนิคการสอน CROSSWORD ของครูที่นัก เรียนได้ เข้ าชิ งชนะเลิศของกิจกรรม 
ในงานเก่งสร้างชาติ (ศิลปหัตถกรรมนักเรียนระดับชาติ) ปีการศึกษา 2552 ณ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  
ศูนย์รังสิต 
 สถาบันภาษาอังกฤษ ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน หวังเป็นอย่างยิ่งว่าเอกสารฉบับนี้  
จะเป็นประโยชน์ส าหรับครูผู้สอนในการน าไปปรับใช้ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนภาษาอังกฤษ 
เพ่ือพัฒนาคุณภาพนักเรียนต่อไป 
  ขอขอบคุณคณะกรรมการด าเนินงานทุกท่านที่มีส่วนเกี่ยวข้องในการจัดท าเอกสารการจัดกิจกรรม 
การเรียนการสอนเพื่อพัฒนาทักษะภาษาอังกฤษ เรื่อง “CROSSWORD” ฉบับนี้ 
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บทที่ 1 
ประวัติและความเป็นมาของครอสเวิร์ด (Crossword) 

 
1.1 ความเป็นมาของ Scrabble หรือ Crossword ในประเทศไทย 

Scrabble เป็นเกมกีฬาที่เกี่ยวกับค าศัพท์มีผู้เล่น 2-3 คน ในการเล่นเกิดจากค่าคะแนนของตัวอักษร 
ที่วางลงบนกระดาษขนาด 15 × 15 ช่อง ค าศัพท์ที่เกิดขึ้นนั้น จะต้องวางตัวในแนวตั้งหรือแนวนอนในรูปแบบของ
การไขว้ และค าที่น าไปลงนั้นจะต้องปรากฏในพจนานุกรมมาตรฐานที่ผ่านการรับรองอย่างเป็นทางการแล้ว 

 การเล่น Scrabble ในประเทศไทย ไม่มีใครทราบว่าเริ่มเมื่อใด สันนิษฐานว่าน่าจะเป็นทหารอเมริกัน 
ที่รบในสงครามเวียดนามประมาณปี 2515-2517 น าเข้ามาเล่น จนถึงปี 2529 ได้มีการจัดการแข่งขัน Scrabble    
ขึ้นเป็นครั้งแรกในประเทศไทยที่ศาลาพระเกี้ยว จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อวันที่ 28-29 กันยายน 2529  
โดยแชมป์คนแรกคือ ภราดา อรุณเมธเศรษฐ 

เหตุที่ Scrabble ในประเทศไทยเปลี่ยนชื่อเป็น Crossword เพราะในปี 2523 ประเทศไทยได้ส่งนักกีฬา
เข้าแข่งขัน World Scrabble Championship เป็นครั้งแรก ปรากฏว่าสมาคมฯถูกสหพันธ์สแครบเบิลนานาชาติ 
(NSA) ได้ ฟ้ อ ง ร้ อ งต่ อศ าล ในกรณี ใ ช้ ชื่ อ  Scrabble โ ดย ไม่ ไ ด้ รั บอนุญาต  โ ดยสมาคมสแครบ เบิ ล 
แห่งประเทศไทยได้ยินยอมเปลี่ยนชื่อเป็น “สมาคมครอสเวิร์ดแห่งประเทศไทย” ในปี 2535 โดยปัจจุบัน 
ได้เปลี่ยนชื่อเป็น “สมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ แห่งประเทศไทย” 

 
1.2 อุปกรณ์และความหมาย 

อุปกรณ์ครอสเวิร์ดเกมประกอบด้วย 
1.2.1 กระดาน (Board) ประกอบด้วยช่องต่าง ๆ รวม 225 ช่อง ในแนวตั้ง 15 แถว แนวนอน 15 แถว 

แบ่งเป็นช่องคะแนนธรรมดา 164 ช่อง และช่องคะแนนพิเศษ 61 ช่อง ซึ่งมีความหมายแตกต่างกันดังนี้ 
- ช่องสีแดง Triple Word Score มีทั้ งหมด 8 ช่อง หมายถึง ตัวอักษรใดที่ผู้ เล่นลงในช่องนี้   

ค าท่ีเกิดข้ึนจากตัวอักษรที่ลงนี้จะได้คะแนนเป็น 3 เท่า 
- ช่องสีชมพู Double Word Score มีทั้งหมด 16 ช่อง หมายถึง ตัวอักษรใดที่ผู้เล่นลงในช่องนี้  

ค าท่ีเกิดข้ึนจากตัวอักษรที่ลงนี้จะได้คะแนนเป็น 2 เท่า 
- ช่องสีน้ าเงิน Triple Letter Score มีทั้งหมด 12 ช่อง หมายถึง ตัวอักษรใดที่ผู้เล่นลงทับช่องนี้ 

เฉพาะตัวอักษรนั้นจะได้คะแนนเป็น 3 เท่า 
- ช่องสีฟ้า Double Letter Score มีทั้งหมด 24 ช่อง หมายถึง ตัวอักษรใดที่ผู้ เล่นลงทับช่องนี้     

เฉพาะตัวอักษรนั้นจะได้คะแนนเป็น 2 เท่า 
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1.2.2 ตัวเบี้ยอักษร (Tiles) ตัวเบี้ยอักษร ครอสเวิร์ดจะมีตั้งแต่ตัว A ถึงตัว Z และตัวว่าง (Blank)  
รวมทั้งสิ้น 100 ตัว ตัวอักษรแต่ละตัวจะมีค่าคะแนนแตกต่างกันออกไปตามความเหมาะสมและสมดุล เช่น  
ตัวสระ E ที่เล่นง่ายใช้ประจ าจะมีมากกว่าตัวอักษร Q ที่เล่นยาก เป็นต้น 

A = 1 คะแนน มี 9 ตัว   B = 3 คะแนน มี 2 ตัว   C = 3 คะแนน มี 2 ตัว  
D = 2 คะแนน มี 4 ตัว   E = 1 คะแนน มี 12 ตัว   F = 4 คะแนน มี 2 ตัว  
G = 2 คะแนน มี 3 ตัว   H = 4 คะแนน มี 2 ตัว   I = 1 คะแนน มี 9 ตัว  
J = 8 คะแนน มี 1 ตัว   K = 8 คะแนน มี 1 ตัว   L = 1 คะแนน มี 4 ตัว  
M = 3 คะแนน มี 2 ตัว  N = 1 คะแนน มี 6 ตัว   O = 1 คะแนน มี 8 ตัว  
P = 3 คะแนน มี 2 ตัว   Q = 10 คะแนน มี 1 ตัว  R = 1 คะแนน มี 6 ตัว  
S = 1 คะแนน มี 4 ตัว   T = 1 คะแนน มี 6 ตัว   U = 1 คะแนน มี 4 ตัว  
V = 4 คะแนน มี 2 ตัว   W = 4 คะแนน มี 2 ตัว   X = 8 คะแนน มี 1 ตัว  
Y = 1 คะแนน มี 2 ตัว   Z = 10 คะแนน มี 1 ตัว  Blank = 0 คะแนน มี 2 ตัว 
1.2.3 แป้นวางตัวอักษร (Rack) ถุงใส่ตัวอักษร กระดาษจดคะแนนและบันทึกตัวอักษร 

         
    กระดานครอสเวิร์ด     แป้นวางตัวอักษร   ถุงตัวเบี้ย        ตัวเบี้ย 
 
1.3 กฎและวิธีการเล่น 

กฎต่อไปนี้ได้รับการรับรองและใช้ในการแข่งขันระดับชาติ โดยสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม  
และซูโดกุ แห่งประเทศไทย 

ก่อนการเล่น 
ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่าย จะต้องเตรียมอุปกรณ์การเล่นทั้งหมดให้พร้อมคือ กระดาน แป้นวางตัวอักษร กระดาษจด

ค ะ แ น น แ ล ะ ต ร ว จ ตั ว อั ก ษ ร  ต ร ว จ นั บ เ บี้ ย ตั ว อั ก ษ ร ใ ห้ ค ร บ  1 0 0  ตั ว  แ ล ะ น า ฬิ ก า จั บ เ ว ล า  
Chess Clock (ถ้ามี) โดยให้เวลาฝ่ายละ 22 นาที 

การเริ่มต้น 
1. ผู้เล่นจะต้องจับตัวอักษรขึ้นมาฝ่ายละ 1 ตัว เพ่ือดูว่าฝ่ายไหนจะเป็นผู้เริ่มเล่นก่อน โดยมีหลักคือ เรียง

ตามล าดับตัวอักษรเริ่มจากว่าง Blank, A, B, C ไปจนถึง Z ใครได้ใกล้ตัว Blank กว่าจะได้เป็นผู้เล่นก่อน 
2. ผู้เล่นจับตัวอักษรขึ้นมาฝ่ายละ 7 ตัว วางบนแป้น (Rack) โดยผู้ได้เล่นก่อนจับก่อน 
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3. ผู้เริ่มเล่นก่อนจะต้องผสมตัวอักษรตั้งแต่ 2 ตัวขึ้นไปให้เป็นค าในภาษาอังกฤษ (หมายถึง ค าที่ปรากฏ
อยู่ใน The Standard Dictionary for Crossword Game Players (4th Tournament Edition)  ลงบนกระดาน
ในแนวนอนหรือแนวตั้งเพียงแนวใดแนวหนึ่ง โดยมีตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งของค าที่ลงทับอยู่บนดาวกลางกระดาน 
และค าที่ลงครั้งแรกนี้จะได้คะแนนเป็น 2 เท่า เพราะช่องดาวบนกระดานก็คือ ช่องสีชมพูนั่นเอง 

4. ผู้เล่นคนแรกต้องจับตัวอักษรจากถุงขึ้นมาใหม่เท่ากับจ านวนตัวอักษรที่ใช้ไป จากนั้นเป็นรอบการเล่นของ
ผู้เล่นคนที่ 2 ซึ่งต้องผสมตัวอักษรแล้วน าไปลงบนกระดาน โดยจะต้องมีตัวอักษรของตนอย่างน้อย 1 ตัว สัมผัสกับ
ตัวอักษรที่มีอยู่บนกระดาน จากนั้นก็จะคิดคะแนนตามค าที่เกิดขึ้นมาทุกค าจากการเล่นในกระดาษนั้น ผู้เล่น
จะต้องลงตัวอักษรในแนวตั้งหรือแนวนอนเพียงแนวเดียวติดต่อกันเท่านั้น ค าใหม่อาจเกิดข้ึนโดย 

- ผสมตัวอักษร 1 ตัวหรือมากกว่า กับค าหรือตัวอักษรที่มีอยู่ในกระดานแล้ว (ดูตารางที่ 1 ลงค าว่า 
HOPE โดยใช้ตัว P ของค าว่า PLAY 

- ใส่ค าในแนวตั้งฉากกับค าที่มีอยู่แล้วในกระดาน โดยมีตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งของค าใหม่ สัมผัส  
หรือเพ่ิมเข้าไปในค าท่ีมีอยู่บนกระดาน (ดูตารางท่ี 2 ลงค าว่า SAW โดยเอาตัว S ไปต่อท้ายค าว่า PLAY) 

- ใส่ค าที่สมบูรณ์แล้วในแนวขนานกับค าที่มีอยู่แล้วบนกระดาน โดยตัวอักษรในค าใหม่ ก่อให้เกิด 
ค าอ่ืน ๆ ขึ้นมาอีก (ดูตารางท่ี 3 ลงค าว่า BOX ขนานกับค าว่า NOTE ท าให้เกิดค าว่า NO และ OX ด้วย) 

 

 
    ตารางที่ 1          ตารางที่ 2          ตารางที่ 3 

 
1.4 การคิดและท าคะแนน 

1.4.1.  คะแนนที่ท าได้  จะเกิดจากค าที่ เกิดขึ้น ใหม่ทุกค า ในการลงเล่นในรอบนั้น อาจจะเป็น 
การเปลี่ยนรูปของค าให้เป็นพหูพจน์โดยใส่ S หรือค าให้เป็นขั้นกว่า (Comparative) หรือค าในรูปอดีต  
(Past Tense) เป็นต้น ย่อมถือเป็นค าที่ เกิดขึ้นใหม่ทั้ งนั้น คะแนนแต่ละรอบของการเล่นนั้นจะเท่ากับ 
ค่าของตัวอักษรที่เล่นในค าท่ีสร้างขึ้นใหม่รวมกับคะแนนที่ได้จากช่องพิเศษต่างๆ ที่ตัวอักษรวางทับอยู่ ตัวอย่างเช่น 
เมื่ อผู้ เ ล่ นคนแรกลงค า ว่ า  PLAY ในแนวนอน ผู้ เ ล่ น อีกคน เล่ นค า ว่ า  SWA ในแนวตั้ ง  โ ดยมี ตั ว  S  
ไปต่อท้ายค าแรกเป็น PLAYS ดังนั้นคะแนนที่คิดจะคิดจากทั้ง 2 ค าคือ SAW (14 แต้ม) และ PLAYS (10 แต้ม) 
รวมกันเท่ากับ 24 แต้ม (ดูตารางท่ี 2) 
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1.4.2. จากช่องคะแนนพิเศษ 4 แบบ คือ ช่องฟ้า (คูณ 2 เฉพาะตัว อักษร) สีน้ า เ งิน  (คูณ 3  
เฉพาะตัวอักษร) สีชมพู (คูณ 2 ทั้งค า) และสีแดง (คูณ 3 ทั้งค า) หากเกิดกรณีที่ผู้เล่นลงค าซึ่งมีตัวอักษร 
ที่เล่นใหม่ทับช่องพิเศษมากกว่า 1ช่องแล้ว คะแนนที่ได้จะนับคะแนนพิเศษให้ตัวอักษรแล้วค่อยน ามารวม 
คะแนนปกติ แล้วค่อยคิดคะแนนพิเศษทั้งค า ตัวอย่างเช่น หากผู้เล่นฝ่ายหนึ่งลงค าว่า CLAPS โดยมีตัว C  
ทับบนช่องสีน้ าเงิน (คูณ 3 เฉพาะตัวอักษร) และตัว S ทับช่องสีชมพู (คูณ 2 ทั้งค า) คะแนนที่ได้เท่ากับ  
C(3×3) + L(1) + A(1) + P(3) + S(1) = 15×2 = 30 แต้ม (ดูตารางท่ี 4) 

1.4.3. ช่องตัวอักษรพิเศษและช่องค าพิเศษนั้นสามารถใช้ได้ ในการเล่นทับลงไปครั้ งแรกเท่านั้น  
ในการเล่นครั้งต่อมาตัวอักษรที่ทับอยู่ในช่องคะแนนแล้วนั้น ให้นับเฉพาะค่าของตัวอักษรเท่านั้น ตัวอย่างเช่น 
ผู้เล่นคนแรกเล่นค าว่า MONKEY โดยมีตัว O ทับช่องสีชมพูไปแล้วผู้เล่นคนที่ 2 เล่นค า CATS โดยมีตัว S ต่อท้าย
ค าว่า MONKEYS โดยตัว S ไม่ได้ทับช่องพิเศษอะไรเลย การคิดคะแนนค าใหม่คือ CATS (6คะแนน) และ 
MONKEYS (16 คะแนน) ค าว่า MONKEYS จะได้เฉพาะค่าคะแนนในแต่ละตัวอักษรเท่านั้น ดังนั้นผู้เล่นคนที่ 2    
จะได้ 22 แต้ม (ดูจากตารางที่ 5 )  

แต่หากตัวอักษรที่เล่นใหม่ลงไปทับช่องคะแนนพิเศษแล้วก่อให้เกิดเป็นค าใหม่ด้วย ค าใหม่ที่เกิดขึ้น  
จะได้รับคะแนนพิเศษด้วย 

ตัวอย่างเช่น มีค าว่า YEAR อยู่ แล้วผู้เล่นคนต่อมาลงค าว่า CATS โดยตัว S ซึ่งวางทับช่องสีชมพู (คูณ 2 
ทั้งค า) ไปต่อหลัง YEAR เป็นค าใหม่ YEARS ดังนั้นคะแนนที่ได้จะเกิดขึ้นจากค าใหม่ทั้ง 2 ค า คือ CATS และ 
YEARS จะได้คะแนนพิเศษคูณ 2 ของค าทั้งคู่ CATS = (3+1+1+1) × 2 = 12 แต้ม YEARS = (4+1+1+1+1) × 2 
= 16 แต้ม รวมเป็น 28 แต้ม (ดูตารางที่ 6) 

1.4.4. เมื่อตัวว่างนั้นตกลงทับในช่องสีชมพูหรือสีแดง ค่าของค านั้นจะถูกคูณ 2 หรือ 3 ถึงแม้ว่าตัวว่าง      
จะไม่มีคะแนนก็ตาม 

ตัวอย่างเช่น ลงค าว่า FREE โดยตัวว่างใช้แทนตัว F ซึ่งทับช่องสีชมพู (คูณ 2 ทั้งค า) ดังนั้น คะแนนที่ได้   จะ
เท่ากับ (0+1+1+1) × 2 = 6 แต้ม แต่ถ้าตกลงในช่องสีน้ าเงินหรือสีฟ้า เฉพาะตัวว่างจะมีคะแนนเท่ากับศูนย์ 

 

 
 ตารางที่ 4    ตารางที่ 5   ตารางที่ 6 
 
1.4.5. เมื่อค า 2 ค าขึ้นไปถูกสร้างในการเล่นครั้งเดียวกัน หากมีตัวอักษรตัวใดที่เป็นตัวประกอบทั้ง 2 ค าทับ

ช่องพิเศษ คะแนนของตัวอักษรหรือค าที่เกิดจากตัวอักษรนั้นจะค านวณคะแนนตามช่องพิเศษนั้นทั้ง 2 ค า 
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ตัวอย่างเช่น บนกระดานมีค าว่า NOTE ผู้เล่นอีกคนค าว่า BOX โดยไปพาดกับค าเก่าและก่อให้เกิด 
ค าใหม่เ พ่ิมอีก 2 ค า คือ NO, OX โดยมีตัว X ทับช่องสีน้ าเงิน (Triple Letter Score) คะแนนจะคิดจาก  
NO (2คะแนน) OX (25 คะแนน) และ BOX (28คะแนน) รวมเป็น 55 คะแนน โดยที่ตัว X ที่ทับช่องพิเศษ 
จะคิดได้ทั้งจากค า OX และ BOX (ดูจากตารางที่ 3) 
 
1.5 การสิ้นสุดเกม 

1.5.1 เกมจะสิ้นสุดเมื่อผู้เล่นคนใดคนหนึ่งใช้ตัวอักษรที่ตนมีจนหมด (หลังจากที่ตัวอักษรถุงหมดแล้ว)      
ในขณะเดียวกันผู้ เล่นฝ่ายตรงข้ามจะยังคงมีตัวอักษรเหลืออยู่ ให้รวมคะแนนจากตัวอักษรเหล่านั้นแล้ว  
คูณด้วย 2 น าไปบวกให้กับผู้เล่นที่เป็นคนลงตัวอักษรหมดก่อน (คะแนนของตัวว่างเท่ากับศูนย์) 

1.5.2 ในกรณีที่ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่าย ไม่สามารถเล่นตัวอักษรที่เหลือในแป้นของเขาทั้งสองแล้วบอกผ่าน  
หรือท าคะแนนไม่ได้ (เช่น การถูกชาลเล้นจ์/การเปลี่ยนตัว) ได้ 0 แต้ม ฝ่ายละ 3 ครั้งติดต่อกัน ก็ถือว่าเกม 
การแข่งขันสิ้นสุดลง การนับคะแนนจะท าโดยเอาคะแนนตัวอักษรที่เหลืออยู่ในแป้นลบออกจากคะแนน 
ของตนเอง โดยไม่ต้องคูณ 2 (คะแนนของตัวว่างเท่ากับศูนย์) 

 
1.6 ส่วนพิเศษในการเล่น 

1.6.1 การขอเปลี่ยนตัวอักษร ผู้เล่นสามารถขอเปลี่ยนตัวอักษรได้ตั้งแต่ 1-7 ตัว แต่ต้องเสียรอบการเล่น     
1 รอบ (ได้ 0 แต้ม) ต่อการเปลี่ยน 1 ครั้ง การเปลี่ยนจะต้องเปลี่ยนเมื่อถึงรอบการเล่นของตนเองเสียก่อน 
และใน 1 รอบการเล่นจะเปลี่ยนได้แค่เพียง 1 ครั้งเท่านั้น การเปลี่ยนตัวอักษรท าได้โดยแยกตัวอักษรจ านวนหนึ่ง  
(ตั้งแต่ 1-7 ตัว) ของตนที่ต้องการเปลี่ยนออกมาจากแป้นวางตัวอักษร น ามาคว่ าหน้าไว้ แล้วหยิบตัวอักษรเท่ากับ
จ านวนที่เปลี่ยนขึ้นมาจากถุง น ามาวางบนแป้นของตน ส่วนตัวอักษรที่วางคว่ าไว้ให้ใส่กลับลงไปในถุงเหมือนเดิม    
ก็จะถือว่าการเล่นในรอบนั้นสิ้นสุดลง ผู้เล่นคนที่เปลี่ยนตัวอักษรจะได้คะแนนเป็น 0 แต้ม ในรอบเล่นนั้น และ      
ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะได้เล่นต่อทันที 

หมายเหตุ ผู้เล่นไม่สามารถเปลี่ยนตัวอักษรได้แม้แต่เพียง 1 ตัว  ถ้าตัวอักษรในถุงเหลือไม่ถึง 7 ตัว (ตั้งแต่ 
6 ตัวลงไป) 

1.6.2 การท าบิงโก ในระหว่างการเล่น ถ้าหากผู้เล่นสามารถใช้ตัวอักษรทั้ง 7 ตัวที่มีอยู่ในแป้นน าไป 
ลงบนกระดานให้เป็นค าโดยการลงครั้งเดียวหมด (การลงอาจจะลงเป็นค าที่มีความยาว 7 ตัวอักษรก็ได้) 
จะได้คะแนนพิเศษเพ่ิมข้ึนอีก 50 คะแนนจากคะแนนที่ได้ปกติ เรียกว่า การท าบิงโก 

1.6.3 การขอชาลเล้นจ์ (Challenge) หากผู้เล่นฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดลงค าศัพท์ที่ผู้เล่นอีกฝ่ายหนึ่งไม่แน่ใจว่าจะ
เป็นค าศัพท์ที่ถูกต้องหรือไม่ ผู้เล่นฝ่ายนั้นสามารถขอชาลเล้นจ์เพ่ือให้กรรมการเปิดพจนานุกรมพิสูจน์ได้ 
ผู้เล่นจะขอชาลเล้นจ์กี่ค าก็ได้ แต่จะต้องเป็นค าต่างๆ ที่เกิดจากการเล่นล่าสุดของคู่ต่อสู้ฝ่ายตรงข้ามเท่านั้น ถ้าหาก
ผลการชาลเล้นจ์ ปรากฏว่าค าศัพท์นั้นมีจริง ผู้ที่ขอชาลเล้นจ์จะเสียรอบการเล่นรอบนั้น 1 รอบ (ได้ 0 แต้ม) แต่ถ้า
หากปรากฏว่ามีค าศัพท์อย่างน้อย 1 ค า ไม่มีปรากฏในพจนานุกรม ผู้ที่ลงค าศัพท์นั้นจะต้องยกตัวอักษรรอบเล่น
นั้นออกจากกระดาน และคะแนนที่เกิดจากกการเล่นครั้งนั้นเป็น 0 แต้ม พร้อมกับฝ่ายตรงข้ามจะได้เล่นต่อทันที 
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หมายเหตุ ในปัจจุบัน การขอชาลเล้นจ์ ใช้คอมพิวเตอร์ที่บรรจุโปรแกรมพจนานุกรมในการพิสูจน์ค าศัพท์ 
ก่อนที่จะไปชาลเล้นจ์ที่คอมพิวเตอร์ ต้องคว่ าตัวเบี้ยทั้งหมดทั้ง 2 ฝ่าย แล้วลุกเดินไปที่เครื่องคอมพิวเตอร์พร้อมๆกัน 
พิมพ์ค าศัพท์ที่ต้องการชาลเล้นจ์ลงไป หากค าศัพท์ที่ขอชาลเล้นจ์มีมากกว่า 1 ค า ให้กด Enter หลังค าศัพท์ทีละค า 

ตัวอย่าง 
ขอชาลเล้นจ์ ค าว่า ERES และ STUN พิมพ์ค าแรกว่า ERES และกด Enter แล้วจึงพิมพ์ค าว่า STUN ต่อ 

แล้วจึงกด TAB เพ่ือชาลเล้นจ์ ถ้าปรากฏว่าค าศัพท์อย่างน้อย 1 ค า ไม่มีปรากฏในพจนานุกรม หน้าจอคอมพิวเตอร์
จะปรากฏเครื่ องหมายกากบาทและ พ้ืนหลั งสี แดง  ถ้ าปรากฏว่ าค าศัพท์ที่ ขอชาล เล้นจ์ มีทั้ งหมด 
ในพจนานุกรม หน้าจอคอมพิวเตอร์จะปรากฏเครื่องหมายถูกและพ้ืนหลังสีเขียว หลังรู้ผลการชาลเล้นจ์  
ให้ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายเดินกลับไปที่โต๊ะแข่งขันพร้อมกัน น าตัวเบี้ยทั้ งหมดที่คว่ าอยู่ของแต่ละฝ่ายวางบนแป้นวาง
ตัวอักษรดังเดิม การเล่นต่อหลังจากท่ีได้ยึดกติกาข้างต้นที่กล่าวมา 

1.6.4 การขอโฮลด์ (Hlod) ถ้าหากผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามลงค าศัพท์ที่ผู้เล่นคนต่อมาไม่แน่ใจว่ามีหรือไม่และ
ตัดสินใจไม่ได้ว่าจะชาลเล้นจ์หรือไม่ ผู้เล่นสามารถรักษาสิทธิ์ ในการขอชาลเล้นจ์ไว้ได้โดยการพูดว่า “โฮลด์”  
ซึ่งจะต้องกระท าภายในเวลา 20 วินาที หลังจากที่เป็นรอบเล่นของเขา (ดูรายละเอียดการจับรอบเล่นของผู้เล่นใน
หัวข้อกติกาเพ่ิมเติมในการแข่งขัน) ถ้าผู้เล่นสามารถขอโฮลด์ได้ส าเร็จ ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามจะไม่มีสิทธิ์จับตัวอักษร
ออกมาจากถุง และถ้าเวลาผ่านไปเกิน 1 นาที หลังจากที่ถูกโฮลด์ยังตัดสินใจไม่ได้ว่าจะปล่อยให้คู่ต่อสู้ได้คะแนน
หรือชาลเล้นจ์แล้ว คู่ต่อสู้สามารถจับตัวอักษรใหม่ออกมาจากถุงได้ แต่จะต้องน าไปวางบนแป้นแยกไว้คนละส่วน
กับตัวอักษรเดิมบนแป้น 

 
1.7 กติกาเพิ่มเติมในการแข่งขัน 

1.7.1 เวลา ในการแข่งขันจะมีการใช้นาฬิกา Chess Clock เพ่ือท าการจับเวลาโดยผู้เล่นแต่ละฝ่าย 
จะมีเวลาฝ่ายละ 22 นาทีต่อเกม หากเกิน 22 นาทีแล้วยังเล่นไม่จบ เวลาที่เกินให้นับเป็นนาทีแล้วคูณด้วย 10 
น าไปลบออกจากคะแนนของตนเอง (เวลาเกินปรับเศษของวินาทีให้ขึ้นเป็นนาที) แต่หากไม่มี Chess Clock  
ก็ควรตกลงกันว่าจะให้เวลาการเล่นแต่ละรอบนานเท่าไร 

1.7.2 ค าศัพท์ ข้อสงสัยส าหรับค าที่ เล่นว่าใช้ได้หรือไม่ ให้ยืดถือและตรวจได้จากพจนานุกรมใน 
The Standard Dictionary for Crossword Game Players (4th Tournament Edition) เท่านั้น ส าหรับค าที่มี
ตัวอักษร 2- 8 ตัว ซึ่งรวบรวมมาจากพจนานุกรม อันเป็นที่ยอมรับทั่วไป หากค าศัพท์ที่ยาวมากกว่า 8 ตัวอักษรขึ้น
ไปให้ตรวจจาก WEBSTER’S TENTH NEW COLLEGIATE DICTIONARY แทน  ยกเว้น ค าศัพท์ที่ยาวเกินกว่า         
8 ตัว ที่เป็นรูปผันจากค าศัพท์ 8 ตัวอักษร เช่น MAXIMIZING ซึ่งมาจากค าว่า MAXIMIZE อันเป็นค าศัพท์                  
8 ตัวอักษร ที่สามารถตรวจสอบในพจนานุกรม THE STANDARD DICTIONARY FOR CROSSWORD GAME 
PLAYERS (4th TOURNAMENT EDITION) ก่ อน  แล้ ว จึ ง ไ ปดู ใ น  WEBSTER’S TENTH NEW COLLEGIATE 
DICTIONARY 
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หมายเหตุ 
- ค าทุกค าที่ใช้เขียนเป็นค าในภาษาอังกฤษจะได้รับการยอมรับทั้งสิ้น อาทิเช่น เงินบาทของไทย (BAHT)   

จะยกเว้นเฉพาะค า (PROPER NAME) ชื่อคน ชื่อประเทศ เป็นต้น หรือค าย่อ เช่น VIP แต่ทั้งนี้จะต้องค านึงถึง
ความหมายว่ามีหรือไม่ก่อน เพราะชื่อของคนบางคนอาจเป็นค าในภาษาอังกฤษก็ได้ เช่น JOHN แปลว่า ห้องน้ าชาย 
ดังนั้นขอให้ยึดถือพจนานุกรมเป็นหลักมาตรฐาน 

- ถ้าหากว่าผู้เล่นลงค าศัพท์ที่ไม่มีอยู่ในพจนานุกรม แต่คู่ต่อสู้ไม่ขอชาลเล้นจ์ ผู้เล่นจะได้คะแนนจากค าๆ นั้น 
แต่จะไม่ถือว่าค าๆ นั้นมีความหมาย ผู้เล่นจะต้องระวังให้มากเพราะหากคู่ต่อสู้ลงค าที่ไม่มีความหมาย เช่น TANE 
แต่ผู้ เล่นไม่ได้ชาลเล้นจ์แล้ว ในรอบต่อ ๆ มา หากผู้ เล่นเอาตัว S ไปต่อท้ายเป็น TANES คู่ต่อสู้อาจจะ 
ขอชาลเล้นจ์และผลปรากฏว่าไม่มี ผู้เล่นจะเสียรอบเล่น 1 รอบ 

1.7.3 การจับตัวอักษรเกิน ถ้าหากผู้เล่นจับตัวอักษรเกิน ให้กระท าตามกรณีต่อไปนี้ (สมมุติให้ผู้เล่นจับตัว
เบี้ยเกิน 1 ตัว) 

1. หากผู้เล่นยังไม่เห็นตัวอักษรที่จับเกินนั้น ให้ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเลือกตัวอักษรจากกลุ่มที่จับเกิน 2 ตัว 
แล้วคืน 1 ตัวใส่ถุง ส่วนอีก 1 ตัวให้คืนให้กับผู้เล่น 

2. หากผู้เล่นเห็นตัวอักษรที่จับเกินแล้ว ให้ผู้เล่นฝ่ายตรงข้ามเลือกตัวอักษรที่จับเกิน 2 ตัว 
1.7.4 ขั้นตอนการเล่นในแต่ละรอบเล่น มีข้ันตอนดังนี้ 

- กรณีท่ีไม่มีการใช้นาฬิกา Chess Clock 
1. ผู้เล่นลงตัวอักษรไปบนกระดาน 
2. นับคะแนนและขานแต้ม 
3. จดคะแนนในรอบเล่นนั้นและจดคะแนนสะสม 
4. จับตัวอักษรขึ้นมาใหม่ 

 “ถ้าหากผู้เล่นขานแต้มแล้ว จะถือว่ารอบเล่นของเขาในรอบนั้นสิ้นสุดลงทันที ไม่ว่าเขาจะได้บันทึก
คะแนนแล้วหรือไม่ก็ตาม” 
 “หรือหากผู้จับตัวอักษรใหม่จากถุงอย่างน้อย 1 ตัว จะถือว่ารอบเล่นของเขาในรอบนั้นสิ้นสุดลงทันที 
ถึงแม้ว่าจะยังไม่ได้ขานแต้มก็ตาม” 

- กรณีที่มีการใช้นาฬิกา Chess Clock จะมีขั้นตอนเหมือนไม่ใช้นาฬิกา แต่จะมีการกดนาฬิกา    
ให้เวลาของฝ่ายตรงข้ามเดินหลังจากนับคะแนนขานแต้ม โดยจะถือว่ารอบเล่นของเขาสิ้นสุด เมื่อมีการ  
กดนาฬิกา หรือหากผู้เล่นไม่กดนาฬิกาแต่จับตัวอักษรอย่างน้อย 1 ตัวจากในถุงขึ้นมา ก็จะถือว่ารอบเล่น 
ของเขาสิ้นสุดลงเช่นกัน (ผู้ เล่นจะต้องจดบันทึกคะแนนเมื่อสิ้นสุดรอบเล่นการเล่นแต่ละรอบเล่นก่อนที่  
จะจับตัวอักษรขึ้นมาใหม่) 

1.7.5 การขอนับคะแนนใหม่ (Recount) ผู้เล่นมีสิทธิ์ขอนับคะแนนใหม่ หากคะแนนสุดท้ายใกล้เคียงกันมาก 
1.7.6 การขอตรวจค าซ้ าอีกครั้ ง (Re-Challenge) ถ้าหากผู้ เล่นแน่ใจว่าผลการตรวจชาลเล้นจ์ 

โดยกรรมการผิดพลาด ผู้เล่นอาจจะขอชาลเล้นจ์อีกครั้งหนึ่งจากกรรมการคนอ่ืน ๆ ได้ แต่จะต้องท าทันทีที่ได้รับ
ผลชาลเล้นจ์ครั้งแรก 
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บทที่ 2  
 

กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 1) 
 

2.1 การฝึกเล่นขั้นพื้นฐาน 
 การเล่นครอสเวิร์ดเกมนั้นสิ่ งแรกที่ควรรู้คือ ครอสเวิร์ดเกมเป็นกีฬาที่ฝึกให้ เก่งค่อนข้างง่ าย 
เมื่อเทียบกับกีฬาอ่ืนๆ โดยที่ไม่จ าเป็นต้องใช้เวลาเป็นปี หรือต้องเก่งภาษาอังกฤษมาก่อน และครอสเวิร์ดนั้น     
จะช่วยให้นักเรียนมีความรู้ด้านภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้ นซึ่งถือเป็นประโยชน์ที่ได้จากการเล่นกีฬาประเภทนี้   
ผู้ชนะไม่จ าเป็นที่จะต้องเป็นคนรู้ภาษาอังกฤษหรือพูดภาษาอังกฤษได้คล่องเสมอไป เพราะกีฬานี้นอกจากความรู้
ศัพท์ภาษาอังกฤษแล้ว ยังจะต้องประกอบไปด้วยกลยุทธ์ การวางแผน ไหวพริบ และทักษะอ่ืน ๆ อีก ก่อนอ่ืนต้อง
เปิดใจกว้างและต้องรับรู้ในสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งเมื่อผ่านขั้นที่หนึ่งไปแล้ว การพัฒนาจะขึ้นอยู่กับความพยายามและ
ประสบการณ์ของแต่ละคน ในขั้นนี้จะเป็นพ้ืนฐานน าไปสู่กลยุทธ์การเล่นที่หลากหลาย 
 
2.2 การเรียนรู้กฎและวิธีการเล่นโดยละเอียด 
 ปกติแล้วนักเรียนที่เริ่มหัดเล่นมักจะไม่ค่อยเข้าใจในกฎกติกาการเล่นอย่างถ่องแท้ ซึ่งในความเป็นจริงแล้ว 
ไม่ว่ ากีฬาใดๆก็ตาม นักกีฬาจะต้องเข้ าใจกฎกติกาการเล่นโดยละเอียด เพ่ือที่จะได้รู้ และปฏิบัติ ตาม 
หรือหากคู่ต่อสู้ท าผิดกฎก็จะท าการทักท้วงได้ มีนักเรียนหลายคนสงสัยในศัพท์แปลกตาหรือไม่คุ้นเคยเลยที่ใช้เล่นกัน 
เช่น XU (สกุลเงินของประเทศเวียดนาม) ดังนั้นควรจะต้องท าความเข้าใจก่อนว่าค าศัพท์ในภาษาอังกฤษ                   
มีมากมายและหลากหลาย อย่างไรก็ตามไม่มีใครรอบรู้ทุกสิ่งทุกอย่าง แต่จุดประสงค์อ่ืน ๆ ในการยอมรับค าแปลก ๆ 
หรือไม่คุ้นตานั้นเพ่ือให้เกมเล่นได้คล่องขึ้นสนุกสนานขึ้น แต่ผลสุดท้ายการเล่นก็จะชนะกันด้วยความรู้ศัพท์ทั่วไป    
รวมไปถึงกลยุทธ์ต่าง ๆ อีกหลากหลายที่นักเรียนจะได้ฝึกฝนตนเองต่อไป 
 
2.3 ตั้งเป้าหมายในการเล่น 
 เมื่อจะฝึกเล่นเกมนี้ควรมีการตั้งเป้าหมายในการเล่น เพราะการตั้งเป้าหมายจะเป็นตัวก าหนดความส าเร็จ
หรือสิ่งที่นักเรียนต้องการจะพัฒนา ตัวอย่างเช่น ต้องการทราบคลังค าศัพท์ของตนเองหรือต้องการที่จะเป็นแชมป์
ระดับโรงเรียน ระดับเขต ระดับภาค ระดับประเทศ หรือระดับโลก เพราะการตั้งเป้าหมาย จะเป็นแรงบันดาลใจ   
ให้นักเรียนเล่นกีฬาประเภทนี้อย่างมีความหมายและจะต้องไม่ท้อหากแพ้ในการแข่งขัน แต่พร้อมที่จะน า
ข้อบกพร่องมาแก้ไขหลังการเล่นหรือหลังการแข่งขันทุกครั้ง ส่วนผู้ชนะก็ต้องหาแนวทางพัฒนาตนเองขึ้นไปเรื่อย ๆ 
เพราะหากนักเรียนหยุดเมื่อใด คนที่มีความขยันและรู้จักพัฒนาตนเองมากกว่าก็จะขึ้นมาแทนที่เสมอ 
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2.4 ศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษร 
 ค าศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษรนั้นถือเป็นพ้ืนฐานของความรู้ภาษาอังกฤษที่จะต้องรู้เพราะเปรียบเสมือน
อาวุธเบื้องต้น จึงจ าเป็นที่จะต้องจดจ าศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษรให้ได้นั้นจะท าให้เล่นเกมได้ง่ายและคล่องยิ่งขึ้น 
จ าเป็นอย่างยิ่งต่อการเล่นไขว้ค าให้เกิดค าหลายๆค า ซึ่งก็หมายถึงคะแนนที่จะเพ่ิมตามมา จ านวนศัพท์ 2 ตัว 
และ 3 ตัวอักษรนั้นมีไม่มาก นักเรียนควรที่จะได้รู้หน้าที่ของค า ค าใดเป็นค ากริยาที่สามารถเติม s, ed, ing  
ข้างหลังได้  หรืออาจเป็นค าที่ ไม่สามารถเติม s ต่อท้ายได้  แต่อาจเติม er หรือ est หรือ ly ท้ายค าได้   
และจะเป็นการดีถ้าได้รู้ความหมายของค าด้วยจะช่วยให้จ าได้แม่นย าขึ้น และจะเกิดประโยชน์ต่อความรู้  
ทางภาษาอังกฤษด้วย ในช่วงแรกอาจจะพบว่าค่อนข้างยาก จ าผิดจ าถูก จ าได้บ้างไม่ได้บ้าง แต่พอขยันท่องจ า
ประกอบกับใช้ในการเล่นไปสักระยะหนึ่งก็จะจ าทุกค าได้อย่างแม่นย า 
  
2.5 หลักการผสมค าในแป้น 
 ในช่วงแรกๆของการฝึกเล่นทุกคนมักจะประสบกับความยากที่จะผสมค าโดยเฉพาะค าศัพท์ยาว ๆ 
เวลานักเรียนไปดูกระดานอ่ืนๆที่ผู้เล่นทั้ง 2 ฝ่ายมีความเชี่ยวชาญแข่งขันกัน คงจะสงสัยว่าท าไมถึงคิดได้เร็ว 
การผสมตัวอักษรเป็นค าต่างๆนั้นแท้จริงจะมีหลักง่าย ๆ ในการเรียงตัวอักษรท้ายค าเป็น ER, ERS, ING, EST, 
TION, TIVE ห รื อ ขึ้ น ต้ น ด้ ว ย  CL, CR, BL, BR, GL, PL, PR, RE, SC, SH, SL, SP, ST, SW, TH, UN,  
OUT, OVER, CON เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีตัวอักษรที่ ไม่ เข้ากันอย่าง W กับ U หรือ V กับ U หรือตัว Y  
ก็เป็นตัวอักษรที่ยากตัวหนึ่งในการลงบิงโก ตัว Y ส่วนมากจะใช้ผสมต่อท้าย เช่น LITY, LY, ILY, ILLY เป็นต้น 
 
2.6 การรักษาสมดุลตัวอักษรเพื่อการเล่นกระดานหน้า 

สมดุลตัวอักษร ถือเป็นหลักส าคัญที่วัดความสามารถของนักกีฬาครอสเวิร์ด เป็นพรสวรรค์ที่ต้องใช้  
ความคิดเชิงตรรกะ (Logic) ในการตัดสินใจที่จะเล่นค าอะไรและต าแหน่งไหนดี ผู้เล่นที่รู้ค าศัพท์มากที่สุดจะไม่ใช่  
ผู้ชนะเสมอไปหากขาดการตัดสินใจที่ดีและถูกต้อง ค่าของตัวอักษรแต่ละตัวจะเปลี่ยนแปลงไปตามสถานการณ์ 
การจะวางตัวอักษรใดลงไปย่อมขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง ช่วงต้นเกม ช่วงท้ายเกม ช่วงแต้มน า ช่วงแต้มตาม  
จะเล่นในรูปแบบที่แตกต่างกันไป หรือแม้กระทั้งความน่าจะเป็น (Probability) ในการจะจับตัวอักษรจากถุงขึ้นมาได้   
ก็ล้วนแต่มีผลต่อการ Balance Rack ทั้งสิ้น ดังนั้นการรักษาสมดุลในแป้นจึงมีความยืดหยุ่นและส าคัญมาก  
ที่เห็นเบื้องต้นก็คือหากมีตัวซ้ า ๆ หลายตัวก็ควรทิ้งตัวซ้ าไป เช่น มีอักษร W, I, O, E, N, U ค าที่ควรเล่นก็น่าจะเป็น 
WIN มากกว่า WON บางครั้งการรักษาสมดุล (Balance Rack) จะได้คะแนนน้อยไปบ้างก็อาจจะต้องยอม  
ทั้ งนี้ขึ้นอยู่กับสถานการณ์ผลคะแนนในขณะนั้นด้วย หากเป็นท้ายเกมก็อาจเลือกการท าคะแนนสูง 
เพ่ือชิงความได้เปรียบก็เป็นได้ หรือบางครั้งอาจจะลงคะแนนน้อยเพ่ือรักษาสมดุลตัวอักษร หรือระหว่างสระกับ
พยัญชนะ เพ่ือหวังคว้าชัยชนะจากการลงบิงโกในรอบเล่นต่อไป 
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2.7 กลยุทธ์การลงรอบเล่นใหม่ 
เมื่อนักเรียนมีความรู้กฎกติกาการเล่นแล้ว นักเรียนจะมาเริ่มต้นเล่นกระดานแรกกัน สิ่ งแรก 

ที่ จะต้องพบคือ  เมื่ อ ได้ เล่นก่อนควรจะเล่นค า ใดต าแหน่ ง ใดดี ในการ เล่นรอบแรก การ เปิดบิ ง โก 
โดยลงเล่นรอบแรก ถือเป็นส่วนส าคัญมากในด้านกลยุทธ์ที่จะต่อสู้กับคู่ต่อสู้ โดยหลักส าคัญ ๆ ในการพิจารณา     
ลงเล่นรอบแรกดังนี้ 

1. คะแนนที่ท าได้ 
คะแนนจากการลงเล่นรอบแรกจะได้คะแนนเป็น 2 เท่าของค า นั่นคือเอาคะแนนของตัวอักษร 

แต่ละตัวบวกกันแล้วคูณด้วย 2 เนื่องจากจะต้องมีตัวอักษรตัวใดตัวหนึ่งของค าทับช่องดาวสีชมพูตรงกลางกระดาน 
จุดส าคัญจุดหนึ่งในการท าคะแนนจากเล่นรอบแรกคือ หากนับจากช่องดาวกลางกระดานถัดไป บน ล่าง  
ซ้าย หรือขวา 5 ช่อง จะมีช่องพิเศษสีฟ้า (Double Letter Score) อยู่ หากผู้เล่นคนแรกสามารถผสมค าที่มี ตัวอักษร
ตั้งแต่ 5 ตัวอักษรขึ้นไปได้ ผู้เล่นจะสามารถนับตัวอักษรต้นหรือปลายทับช่องสีฟ้าได้อีกด้วย 

ตัวอย่างเช่น หากผู้เล่นมีตัวอักษร R, C, A, H, M, O, V สามารถคิดเป็นค า CHARM หรือ MARCH  
 วิธีลงที่ 1 M A R C H ต าแหน่ง 8G-K คะแนน (3+1+1+3+4) × 2 
 วิธีลงที่ 2 C H A R M ต าแหน่ง 8D-H คะแนน ((3×2)+4+1+1+3) × 2 
 วิธีลงที่ 3 M A R C H ต าแหน่ง 8H-L คะแนน (3+1+1+3+(4×2)) × 2 

 
  ตารางที่ 7        ตารางที่ 8         ตารางที่ 9 

เป็นที่สังเกตว่าทั้ง 3 วิธีก็เล่นตามกฎโดยมีอักษรตัวหนึ่งของค าทับช่องดาวบนกระดานแต่คะแนนที่ได้ใน
แต่ละวิธีจะได้มากน้อยแตกต่างกัน วิธีที่  1 เป็นวิธีที่แย่ที่สุด ส่วนวิธีที่  2 และ 3 มีคะแนนดีคนละแบบ  
แล้วแต่จะมองในแง่ ไหน วิธีที่  2 ถือว่าลงได้ถูกต าแหน่งป้องกันดีกว่า แต่คะแนนจะน้อยกว่านิดหน่อย 
เมื่อเปรียบเทียบกับวิธีที่ 3 

 
2. การท าสมดุลของตัวอักษรที่เหลือในแป้น 

การเลือกตัวอักษรมาประกอบให้เป็นค าที่จะลง ต้องพิจารณาถึงสมดุลตัวอักษรด้วย นักเรียน 
ไม่ควรเก็บอักษรซ้ ากันหลายๆตัว เช่น เมื่อนักเรียนมี A H C P M R P นักเรียนอาจเลือกลงค าว่า PARCK  
หรือ MARCH ได้ แต่ถ้านักเรียนมีตัว P อยู่ 2 ตัว ในที่นี้ควรลง PARCH หากมีกรณีได้อย่างเสียอย่าง เช่น  
เมื่อเลือกสมดุลตัวอักษร แต่อาจจะได้คะแนนต่ ากว่านั้น นักเรียนควรจะเปรียบเทียบหากคะแนนแตกต่าง 
เพียง 1 คะแนน แต่จะท าให้มีตัวซ้ า ๆ เหลือ 3 ตัว ก็อาจจะเลือกสมดุลตัวอักษร แต่ถ้าคะแนนแตกต่างกันมาก  
ก็ควรเลือกคะแนนไว้ก่อน 
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3. ค่าของตัวอักษรที่เสียไป 
ตามธรรมดาตัวอักษรทุกตัวมีค่าที่แตกต่างกันไป ผู้เล่นจ าเป็นต้องรู้ค่าของตัวอักษรบางตัว เช่น  

S X Blank เป็นต้น หากนักเรียนเล่นค าว่า REX ส าหรับ 20 คะแนน ในการเล่นรอบเริ่มต้นก็อาจจะไม่เหมาะ 
เพราะตัว X มีความคล่องตัวสูงในการเล่น โอกาสในการเล่นสูง โอกาสท าคะแนนสูงมีมาก หรือถ้าลงค าว่า RATES 
ลงเ พ่ิมอีก 4 คะแนน ก็ ไม่คุ้มเช่นเดียวกัน เพราะตัว S สามารถที่จะใช้ต่อท้ายค าได้มากมายซึ่ งง่าย 
ต่อการที่จะเล่นค าใหม่อีกค า โดยต่อจากค าเก่าให้เป็นค าใหม่ในรูปพหูพจน์ อย่างไรก็ตาม นักครอสเวิร์ดบางคน    
จะยอมเล่น REX และเหลือ A N E S ก็ควรลง REX อย่างไรก็ตาม การเล่นในช่วงท้าย ๆ ของเกมซึ่งตัวอักษร 
จะถูกใช้เล่นไปเกือบหมดแล้ว การพิจารณาค่าของตัวอักษรยังจะต้องคิดในส่วนของตัวที่เหลือในถุงอีกด้วย        
เช่น สระที่เหลือน้อยก็ควรเก็บสระไว้หรือตัว U ตัวสุดท้ายก็อาจจะจับตัว Q ได้ในช่วงท้ายเป็นต้น 

 
4. การป้องกัน 

การลงค าแล้วทิ้งสระไว้ในต าแหน่งใต้หรือเหนือช่องสีฟ้า (Double letter Score) นั้น ถือได้ว่า 
เป็นการเปิดโอกาสให้คู่ต่อสู้มีโอกาสท าคะแนนได้สูง จากการเล่นค าสั้น  ๆ ไขว้กับตัวอักษรบนกระดานตัวอักษร 
เช่น A E I O U ง่ายมากต่อการที่จะประกอบเป็นค าศัพท์ 2 ตัวอักษร โดยตัวพยัญชนะที่มีคะแนนสูง ๆ เช่น  
OX HE IF ME AW FA KA AH XU HA WE เป็นต้น ดังนั้นหากนักเรียนมีทางเลี่ยงที่จะไม่ทิ้งสระไว้บนหรือใต้ช่อง
คะแนนพิเศษ โดยไม่กระทบอะไรมากกับหลักอ่ืน ๆ เลยก็ควรจะท า แต่หากจ าเป็นก็แล้วแต่จะพิจารณา  
ซ่ึงขอให้เน้นถึงการท าคะแนนของนักเรียนไว้ก่อนเสมอ 

 
  ตารางที่ 10    ตารางที่ 11 
 

2.8 การลงแบบอักษรไขว้ 
หลังจากที่ทราบกลยุทธ์ในการเล่นรอบแรก การลงแบบอักษรไขว้ถือว่าเป็นก้าวที่ 2 ของการฝึกเล่นกีฬา  

ครอสเวิร์ดเกมนี้ คะแนนผู้ที่เล่นได้จากค าที่เกิดขึ้นทุกๆค าจากตัวอักษรที่ผู้เล่นเป็นผู้ลง ดังนั้น การลงแบบอักษร
ไขว้หรือการที่ลงตัวอักษรแล้วท าให้เกิดค าใหม่ทีเดียวหลาย ๆ ค า จะลงในแนวนอนหรือแนวตั้งในแนวใดแนวหนึ่ง 
ศัพท์ 2 ตัวหรือ 3 ตัวอักษร จ าเป็นส าหรับการลงอักษรแบบไขว้นี้ เพราะศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษรจะง่ายมากต่อ
การท าคะแนนสูง ๆ ด้วยการลงแบบไขว้ โดยเฉพาะตัวอักษรที่มีคะแนนสูง ๆ  เช่น X W H Y F K M P 
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ตัวอย่างเช่น ในกระดานมีค าว่า HARE ที่ 8G–J นักเรียนมีตัวอักษรที่ลงคือ M A R T  
พิจารณาดูจากตารางแล้วจะเห็นได้ว่าทั้ง 2 วิธี จะใช้ตัวอักษร MART เหมือนกัน แต่การลงวิธีที่ 1 ลงแนวดิ่ง        

ค าว่า MATER ส่วนวิธีที่ 2 ลงแนวนอนค าว่า MART แต่จะได้ค าเพ่ิมเติมคือ MA AR และ RE และคะแนนที่ได้ 

 
      ตารางที่ 12   ตารางที่ 13   ตารางที่ 14 

 
2.9 การก่อให้เกิดค าใหม่โดยต่อหน้าหรือท้ายค าเก่า 

การก่อให้เกิดค าใหม่โดยต่อหน้าหรือท้ายค าเก่า (Hook หน้า และ /Hook หลัง) 
การก่อให้เกิดค าใหม่มีลักษณะเดียวกับการลงแบบอักษรไขว้ แต่เป็นการลงค าหนึ่งโดยมีอักษรตัวใดตัวหนึ่งไป

พาดหัวหรือท้ายค าที่มีอยู่แล้วท าให้เกิดค าใหม่ขึ้นมา อาจท าได้โดยใช้ตัวอักษรเติมหน้าหรือเติมหลังท าให้เกิดค า
ใหม่ขึ้นมา อาจท าได้โดยการใช้ตัวอักษรเติมหน้าเติมหลังในศัพท์บางตัวที่เติมได้ เช่น AT เติมเป็น ATE  
เติมหน้าเป็น LATE เติมหน้าอีกเป็น ELATE ต่อหน้าเป็น RELATE และเติมหลังได้อีกเป็น RELATED เป็นต้น 

 

 
  ตารางที่ 15   ตารางที่ 16 

 
   ตารางที่ 17   ตารางที่ 18 
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2.10 กลยุทธ์การเล่นตัวอักษรพิเศษ 
กลยุทธ์การเล่นตัวอักษรพิเศษ ตัวอักษรพิเศษเหล่านี้ หมายถึง J X Q Z K S และ Blank อักษรเหล่านี้ 

มักจะมีคะแนนสูง แต่ขาดความคล่องตัวในการเล่นบิงโก ดังนั้นเมื่อใดก็ตามที่สามารถเล่นตัวอักษรพิเศษนี้  
และได้คะแนนสูงพอสมควร ก็น่าจะรีบเล่นลงไปเพ่ือเปิดโอกาสให้ตัวเองในการบิงโกรอบเล่นต่อไป ยกเว้น  ตัว S 
และตัว Blank ที่เป็นตัวในการท าคะแนนได้อย่างยอดเยี่ยม โดยเฉพาะการเล่นบิงโก 

ตัวอักษร X 
X เป็นตัวอักษรที่มีค่าตัวหนึ่งเพราะง่ายต่อการเล่นและการท าคะแนน นอกจากนี้ยังมีความคล่องตัวจาก

การลงอักษรไขว้จากอักษรง่าย ๆ 2-3 ตัว เช่น AX EX OX XI และ XU เป็นต้น ซึ่ งสามารถเล่นได้ง่าย  
ในการลงอักษรไขว้จะท าให้เกิดค าใหม่มากกว่า 1 ค า ซึ่งก็หมายถึง ตัว X จะได้ คะแนน 2 เท่า จาก 2 ทางเสมอ 
ส่วนมากแล้วคะแนนจากตัว X จะได้มากถึง 20-30 คะแนนขึ้นไปเสมอ 

ตัวอักษร Z 
ตัวอักษร Z มีศัพท์ 2 ตัวเพียงตัวเดียวเท่านั้นคือ ZA มีความคล่องตัวพอๆ กับตัว J แต่ Z สามารถ 

เป็นตัวประกอบในค าดีกว่าตัว J โดยเฉพาะกลุ่ม Suffix-IZE ท าให้มักจะได้คะแนน 20-30 คะแนนขึ้นไปเสมอ 
ตัวอักษร J  
มีศัพท์ 2 ตัว อยู่ 1 ค า คือ JO และ J มีปัญหาในการเป็นตัวประกอบในค า ท าให้การคิดค าศัพท์ 

95 เปอร์เซ็นต์ J  มักจะอยู่ข้างหน้าเสมอ 
ตัวอักษร K  
มีความคล่องตัวสูง มีศัพท์ 2 ตัว อยู่ 2 ค า คือ KA และ KI มีพิษสงน้อยที่สุด แต่มันมีทีเด็ดที่กลุ่ม 

Suffix Like ซึ่งสามารถท าบิงโกได้ง่ายกว่าตัวหนักอ่ืน ๆ 
ตัวอักษร Q 
เป็นตัวอันตรายที่สุดในบรรดาตัวหนักทุกตัว มีความคล่องตัวต่ ามาก มี QI เป็นศัพท์ 2 ตัวเพียงค าเดียว ตัว 

Q ต้องอาศัยตัว U ทั้ง 4 ตัวในถุงเสมอ มีเพียง 32 ค าเท่านั้นที่ไม่ต้องมีตัว U มาประกอบในค า ดังนั้น ตลอดเวลาที่
เ ล่ น เ กมแล้ ว จั บ ถู ก ตั ว  Q จึ ง ต้ อ งห าตั ว  U เ ส มอ  ซึ่ ง ก า ร จั บ ถู ก ตั ว  Q ใ นช่ ว งท้ า ย เ กม  จ ะส่ ง ผล  
3 ประการ ดังนี้ 

1. จะเสีย 20 คะแนนให้ฝ่ายตรงข้าม หากนักเรียนลง Q ไม่ได ้
2. หากใครติด Q คู่ต่อสู้จะควบคุมเกมได้ตามใจชอบ และสามารถพลิกกลับมาชนะได้ 
3. การถือ Q โอกาสในการบิงโกอยู่ในระดับต่ ามาก 
ระวังและจัดการกับตัว Q อย่างไรในระหว่างการเล่น 
- หากจับได้ช่วงต้นเกม ควรรอไปก่อนเพราะน่าจะมีโอกาสลง หากคู่ต่อสู้ลง U มาให้ควรรีบลง 

และคะแนนควรจะด ี
- หากจับได้ช่วงกลางเกม ควรเช็กตัว U I A และ T เสมอ เพ่ือโอกาสในการลง Q ได้ หรือเปลี่ยนตัวก่อน

จะสายเกินไป 
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- หากอยู่ในช่วงกลางหรือท้าย ควรเก็บ U I A และ T ไว้เพ่ือ Q ส่วนผู้ถือ U จะเป็นฝ่ายได้เปรียบ        
หากตัว U หมดไปแล้ว และยากต่อการลง และยังไม่มีใครลง Q บนกระดาน Q อาจจะอยู่ในถุง  ดังนั้นในช่วงท้าย
เกมควรที่จะลงค าสั้น ๆ คะแนนมาก ๆ เพ่ือเลี่ยงโอกาสที่จะได้ Q หากคู่ต่อสู้ขอผ่าน  เพ่ือเลี่ยงการจับ Q           
ควรค านวณคะแนนทันที 

- หากต่างฝ่ายต่างติดลบแล้วนักเรียนชนะก็ควรขอผ่านเช่นกัน นักเรียนควรเตรียมพร้อมหากนักเรียน
เป็นฝ่ายจับ Q ได้ หรือคู่ต่อสู้จับได้ อาจจะต้องเตรียมป้องกันไม่ให้ Q ลง หรือเตรียมเปิดทางให้ตัวเองส าหรับลง Q  

- หากคะแนนขาดลอยไปแล้วก็อาจจะเสี่ยงเล่นก็เป็นไปได้ อนึ่ง ผู้เล่นที่ท าคะแนนขาดลอยแต่ยังมี Q    
ที่ไม่สามารถลงได้ก็อาจมีผลท าให้คู่ต่อสู้ท าคะแนนได้ถึง 50-60 คะแนนหรือมากกว่า ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับตัวอักษรและ
จ านวนที่เหลือรวมถึงค าบนกระดาน 

ท าอย่างไรเม่ือคู่ต่อสู้ติด Q  
- เมื่อนักเรียนมั่นใจว่าคู่ต่อสู้นักเรียนไม่มีโอกาสที่จะเล่นตัว Q ได้แน่ นักเรียนสามารถที่จะเล่นปิดเกม 

นักเรียนจะวางรูปแบบเพ่ือที่จะท าคะแนนให้ได้มากที่สุดในแต่ละตัวอักษร หากนักเรียนคิดว่าคู่ต่อสู้มีโอกาสติด Q 
แล้ว นักเรียนควรมีตัวอักษรในแป้นเหลือให้มากที่สุดในรอบสุดท้ายเพ่ือท าคะแนนจากตัวอักษรให้มากที่สุด 
ดังนั้นนักเรียนควรจะค านวณตัวอักษรที่เหลือในถุงและเล่นตามตัวอักษรที่เหลืออยู่เพ่ือจะได้ตัวอักษรมาเล่น  
ให้มากที่สุด 

- การหยอดท าคะแนนให้มากที่สุด หากคู่ต่อสู้ติด Q แล้ว การวางแผนหยอดทีละตัวหรือมากกว่า 
เปิดช่องคะแนนพิเศษ ฯลฯ จ าเป็นส าหรับนักเรียนที่จะต้องค านวณคะแ นนออกมาว่าแผนไหนดีที่สุด  
อย่าลืมค านึงถึงตัวอักษรที่เหลือของคู่ต่อสู้ด้วย นอกจากตัวอักษร Q ยังมีตัวอักษรที่นักเรียนสามารถติดได้ เช่น     
C V Z เป็นต้น 

ตัวอักษร S  
S ฉายาเล็กพริกขี้หนู แม้มีเพียง 1 คะแนน แต่ค่าของมันมากมาย เพราะสามารถต่อท้ายค านาม กริยา 

เ พ่ือท าเป็นรูปพหูพจน์ได้ง่าย ทั้ งยังมีโอกาสสร้างค าศัพท์ใหม่  ๆ ได้มาก นอกจากนี้  S ยังง่ายต่อการ 
ท าบิงโก 7 ตัว เป็นค านาม กริยา 6 ตัวแล้วเติม S ข้างท้ายเป็นรูปขั้นสูงสุด EST ท าเป็นกลุ่ม Suffix LESS, ISH, 
ISM, IST, SHIP และ NESS ก็ ได้  แถมตั ว  S ยั ง ง่ ายต่อการติดหน้าค า  เช่น  SCAN SCAR SCORE SHARE  
เป็นต้น นอกจากนี้ S ยังใช้ผสมค าได้หลายกลุ่ม เช่น ขึ้นต้นด้วย SL ST SH หรือลงท้ายด้วย SH เช่น MASH 
TRASH CASH เป็นต้น 

หลักการในการเล่น S พิจารณาได้หากนักเรียนไม่มีที่อ่ืน ๆ ท าแต้มดีแล้ว การเติม S เพ่ือท าแต้มเกิน 25 
คะแนนขึ้นไปควรจะเล่น การเล่น S เพ่ิมเข้าไปในค า หากสามารถเพ่ิมค่าได้อีกอย่างน้อย 7 แต้ม ก็ควรจะท า การถือ 
S เกิน 2 ตัว ไม่ค่อยดีนัก ควรพิจารณาอย่างละเอียดรอบคอบ S จะมีค่ามากขึ้น เมื่อเข้าช่วงท้ายเกมเพราะจะลงยากขึ้น 

Blank 
Blank มี 2 ตัว ตัวของมันไม่มีคะแนน แต่ตัวมันมีค่าของมันมากที่สุด เพราะมันแทนด้วยอะไรก็ได้ 

ท าให้การบิงโกง่ายขึ้นมาก การมีตัวว่าง 2 ตัว ท าให้ Probability ในการบิงโกเกือบจะแน่นอน ท าให้ได้แต้ม 
เกิน 50 คะแนนได้อย่างไม่ยาก 
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2.11 การมองหาต าแหน่งที่ดีท่ีสุด 
 ปัญหาส าคัญของนักครอสเวิร์ดมือใหม่ส่วนมาก คือ การไม่สามารถลง Best play ได้ นักเรียนควรจะทราบ
ว่าต าแหน่งใดควรจะเล่นมากที่สุ ดตามล าดับ โดยพิจารณาจากตัวในแป้นแล้วตัดสินใจลงให้ดีที่ สุ ด  
โดยพิจารณาจากคะแนน การป้องกันและสมดุลตัวอักษร ถ้าหากตัวอักษรพอที่จะเล่นบิงโก ต้องหาอักษรประสม
เพ่ือให้ได้ค าบิงโกก่อน ส าหรับหลักส าคัญที่จะมองหาต าแหน่งที่ควรจะเล่น มีข้อสังเกตดังนี้ 

1. สระที่อยู่เหนือ-ใต้ หน้าหรือหลัง ช่องคะแนนพิเศษ เพราะนักเรียนสามารถไขว้ 2 ทางได้ 
2. ช่องคะแนนพิเศษ หากนักเรียนมี โอกาสเล่นค าทับช่องสีแดงก็หมายถึง ทั้งค ามีคะแนนคูณ 3 

 ส่วนสีน้ าเงิน หมายถึง เฉพาะตัวนั้นมีคะแนนคูณ 3 
 
2.12 รูปแบบการเล่นส าคัญ ส าหรับผู้เริ่มเล่นใหม่ 

เมื่อเป็นผู้เล่นใหม่ ควรมีรูปแบบการเล่นดังนี้ 

1. เน้นเกมรุก นักครอสเวิร์ดมือใหม่ส่วนใหญ่ไม่ชอบเล่นเกมบุก สิ่งที่พึงรู้คือ ต้องท าแต้มให้มากที่สุด  

แล้วค่อยพิจารณาถึงเกมป้องกันไปด้วย 

2. อย่าโทษโชคชะตา มีผู้เล่นบางคนไม่ค่อยยอมรับความพ่ายแพ้ มักจะโทษโชคชะตาในการจับตัวเบี้ย  

โดยไม่มองฝีมือตัวเอง แล้วจะเก่งขึ้นได้อย่างไร การจับตัวอาจมีผลบ้าง แต่ผลออกมาจะฟ้องในเกมยาว  

หรอืค่าเฉลี่ยในแต่ละเกม 

3. อย่าโทษพจนานุกรม ไม่มีใครจ าพจนานุกรมได้ทั้ งหมด การหัดเล่นใหม่อย่าคิดว่ามีค าศัพท์ 

ให้จ ามากเกินไป นักเรียนไม่จ าเป็นต้องท่องทุกค า ค่อย ๆ จ าเพ่ิมจากการเล่นและการท่องจ า การเล่นศัพท์ 

ที่รู้ระดับหนึ่งก็เพียงพอต่อการชนะคู่แข่งได้ 

 
2.13 รู้ล าดับความส าคัญของตัวอักษรและการประเมินความก้าวหน้า 
 ตั ว  Blank, S, X, A, E, I, R, N, T, J, Z, L, D, K, H, Y, W, F, M, O, P, B, G, U, C, Q, V อย่ า ง ไรก็ ตาม 
ค่าของตัวอักษรแต่ละตัวโดยมากจะใกล้เคียงกัน และจะมากหรือน้อยขึ้นอยู่กับความถนัดและความรู้  
เฉพาะเกี่ยวกับตัวนั้นๆ หรือถ้าก าลังบิงโก ตัว X ก็ไม่ดีส าหรับเวลานั้น บางครั้งนักเรียนอาจมีตัวนั้นในมือแล้ว 
การมีซ้ า ๆ กันก็ไม่ดีนัก ยกเว้นตัวอย่าง 
 ระดับคะแนนเฉลี่ย 
 200-250 ต้องปรับปรุง 
 251-300 ไม่ค่อยดี 
 301-350 พอใช้ 
 351-400  ดี 
 401-450 ดีมาก 
 451-500  ยอดเยี่ยม 
   ≥501  Oh My god  
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บทที่ 3 
 

กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 2) 
 
 เมื่อนักเรียนส าเร็จขั้นที่ 1 ของการฝึกหัดเล่น ก็ถือว่าเป็นนักครอสเวิร์ดที่มีความสามารถในการเล่น 
กับคนทั่วไปได้อย่างสบายๆ คะแนนเฉลี่ยที่ท าได้ประมาณ 300 -350 แต้ม การที่นักเรียนจะพัฒนาฝีมือ                
ได้จากนี้จะต้องอาศัยประสบการณ์ในการเล่นค าศัพท์เพ่ิมเติม รวมถึงกลยุทธ์ระดับสูงที่นักเรียนก าลังจะรู้ในขั้นที่ 2  
ในการฝึกเล่นดังต่อไปนี้ 
 
3.1 การลงค าศัพท์ยาวเพื่อชิงตัวว่าง (Blank) 
 ถือว่าเป็นหัวใจส าคัญในการเล่น เพราะการลงตัวยาวส าคัญมากในช่วงต้นเกม การช่วงชิงอักษรดี  ๆ  
เช่น Blank S Z X จะช่วยท าคะแนนและได้เปรียบ ท าให้คุมเกมการเล่นได้ ใครเล่นค าศัพท์ยาวตัวอักษรเยอะ 
ก็จะท าให้ได้เปรียบคู่ต่อสู้ นักครอสเวิร์ดระดับสูงจะทราบอยู่ว่า จะท าอย่างไรถึงจะทิ้งตัวอักษรยาวที่สุด 
ด้วยคะแนนสูงที่สุด และอีกจุดประสงค์หนึ่งคือจับ S และตัวว่างให้ได้ เป็นที่รู้กันอยู่ว่าใครจับตัวว่างได้  
จะมีโอกาสสูงในการท าบิงโก ดังนั้นในช่วงต้นเกม ตัวว่างทั้ง 2 ตัว จะเป็นของใครก็ขึ้นอยู่กับว่าใครจะสร้างโอกาส
ในการจับตัวได้กว่ากัน หากนักเรียนลงค าศัพท์  นอกจากมีโอกาสในการจับ S และตัวว่างแล้วยังสามารถ 
จับตัวอักษรส าคัญอ่ืน ๆ ได้ด้วย 
 
3.2 การเล่นทับ 2 ช่องคะแนนพิเศษ 
 นอกจากการลงไขว้ที่ท าให้ได้คะแนนเพ่ิม 2-4 เท่า ยังมีอีกลักษณะหนึ่งที่ท าคะแนนได้มากคือ  
การลงทับช่องพิเศษมากกว่า 1 ช่อง ถ้านักเรียนดูบนกระดานช่องที่ทับกันง่ายๆ คือ ช่องสีน้ าเงินกับช่องสีชมพู 
ซึ่งห่างกัน 5 ช่องเท่านั้น ถ้านักเรียนสามารถลงค าศัพท์ที่มีความยาวตัวอักษรตั้งแต่ 5 ตัวอักษรขึ้นไป โดยมี  
อักษรคะแนนสูง เช่น ตัว Q J H Y ทับช่องสีน้ าเงิน (3 เท่าของตัวอักษร) นักเรียนก็จะได้คะแนนตัวอักษรนั้น 
3 เท่า และคูณเพ่ิมอีก 2 เท่าจากช่องสีชมพู หรือกรณีใช้ช่องสีฟ้ากับช่องสีแดงที่ห่างกัน 4 ช่อง ก็จะได้  
คะแนน 2 เท่าของตัวอักษรและ 3 เท่าทั้งค า หรือกรณีที่ลงค ายาวทับช่องสีชมพู 2 ช่อง (ซึ่งห่างกัน 7 ช่อง)  
ก็จะได้คะแนนคูณ 4 เท่าของทั้งค า 
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ตารางที่ 23 

 
3.3 การรู้ค าศัพท์ท่ัวไป 
 เมื่ อมาถึ งจุ ดนี้นับว่ านั ก เรี ยน เป็นนักครอสเวิ ร์ ดที่ เล่ น ได้ดีที เดียว  ลงเล่นในระดับ เบื้ อ งต้น  
และลีลาการเล่นอยู่ในขั้นดีใช้ได้ แต่นั้นเป็นการเริ่มต้นความสนุกในการค้นคว้าเท่านั้น นักเรียนจ าเป็นต้องเริ่ม  
เพ่ิมค าศัพท์ไปเรื่อย ๆ ทั้งท่องจ าค าศัพท์ทั่วไป ศัพท์ 4-6 ตัว โดยเฉพาะศัพท์ที่มีตัวอักษรพิเศษที่มีคะแนนสูง ๆ  
เช่น Q Z X J K W H V Y คงเป็นการยากที่จะจ าได้หมด แต่หากนักเรียนรู้ไว้มากเท่าไรก็จะเป็นผลดีเท่านั้น 
ในระดับแรกนักเรียนควรจะรู้ประมาณ 40 เปอร์เซ็นต์ขึ้นไป และเพ่ิมเติมอีกในระหว่างการเล่นไปเรื่อย  ๆ  
การรู้ศัพท์มาก ๆ จะช่วยในการเติมหน้าและท้ายค าได้ด้วย เช่น RANG เติมหลังเป็น RANGY เติมหน้าเป็น 
WRANGY เป็นต้น 

 
3.4 การรู้ค าศัพท์ท่ีมีสระมาก 
 นอกจากค าศัพท์ 2-3 ตัวที่เป็นพ้ืนฐานแล้ว การรู้ค าศัพท์ที่ ใช้สระมากจะช่วยแก้ปัญหาและระบาย 
ตัวอักษรที่มีสระซ้ าหรือมากเกินความจ าเป็น โดยปกติศัพท์ A E I O U รวมกันมี 42 ตัว เกือบจะครึ่งหนึ่งของ
จ านวนทั้งหมด ความเป็นไปได้ในการจับสระ 6-7 ตัวอักษร ก็มีมากเช่นกัน 
 ตัวอย่างค าศัพท์ที่สระมาก 
 Miaou Aurei Louie Etui Adieu Ourie Oidia Uraei Sequoia 
 
3.5 การเล่นแบบรุก (Offensive) และแบบรับป้องกัน (Defensive) 
 หลักการที่จะเล่นเกมรุกหรือเกมรับขึ้นอยู่กับสถานการณ์เป็นส่วนใหญ่ นักกีฬาครอสเวิร์ดจะต้องรู้  
วิธีการเล่นทั้ง 2 แบบ การเล่นแบบรุกเหมาะส าหรับเวลาเกมเป็นรองหรือการรับเหมาะกับเวล าเกมน า 
แต่บางทีการเล่นรุกคือการเล่นเกมรับที่ดีที่สุด ดังนั้นสิ่งที่ควรค านึงถึงคือ เล่นเกมรุกไว้ก่อนแล้วเล่นเกมรับ  
ในช่วงปลาย แนวทางในเกมรุกหรือเกมรับมีความแตกต่างกัน สิ่งที่ดีที่สุดในการเล่นคือ ท าคะแนนเชิงรุก  
พร้อมป้องกันไว้ด้วย การรุกแบบเปิดเกมแต่ได้คะแนนดีก็น่าเล่นเช่นกัน เพราะเมื่อนักเรียนท าคะแนนสูง ๆ  
ก่อนแล้วเปิดเกมไว้ คู่ต่อสู้อาจไม่สามารถท าแต้มสูงได้เพราะตัวไม่ดี จะท าให้นักเรียนมีโอกาสอีกครั้ ง  
แต่หากเขาท าได้ก็คือเสมอกันไป ข้อควรจ าส าหรับผู้ที่ตกเป็นรองคือ ท าคะแนนให้สูงที่สุดแม้จะต้อง 
เปิดช่องสีแดงก็ตาม แต่สิ่ งที่ต้องระวังในท้ายเกมเมื่อนักเรียนน าคือ อย่าได้ เปิดโอกาสให้คู่ต่อสู้ ไล่มา 
โดยเฉพาะการท าบิงโก ในกรณีนี้ควรเล่นแบบป้องกันไว้ 
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3.6 การเปลี่ยนตัวอักษรและการฟิชชิ่ง (Fishing) 
 มีหลายกรณีในการเล่นที่ เป็นปัญหาเกี่ยวกับตัวอักษรที่ไม่สมดุลกัน เช่น ไม่มีสระ ไม่มีพยัญชนะ 
การมีอักษรซ้ ากันหลายตัว การเปลี่ยนบางตัวเ พ่ือท าบิงโก การเปลี่ยนตัว Q เพ่ือหลีกเลี่ยงการติดลบ 
แต่ทั้งหมดนักเรียนต้องพิจารณาจากบนกระดาน 

1. พยัญชนะหรือสระท่ีไม่สมดุล 
การขอเปลี่ยนตัวในกรณีมีสระมากเกินไป ควรต้องท าเมื่อไม่สามารถทิ้งสระ 2 -3 ตัวได้ หรือ 

ทิ้งสระซ้ ากัน อาจเปลี่ยนตั้งแต่ 5-7 ตัว ในกรณีที่ไม่มีสระหรืออาจมองหาสระในกระดานช่วย หรือไม่ก็เล่น 
ศัพท์ไม่มีสระ เช่น CWM PST NTH TSK PHT SH เป็นต้น แต่หากไม่ได้จริง  ๆ ควรเปลี่ยนเฉพาะตัวซ้ า 
หรือตัวไม่คล่องเป็นเกณฑ์ ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับตัวอักษรบนกระดานด้วย 

2. การมีอักษรซ้ ากันหลายตัว 
ไม่มีใครชอบที่จะมีตัวซ้ า ๆ กัน ยกเว้นตัวว่าง ในกรณีนี้ให้พิจารณาว่ามีทางท าแต้มจากตัวซ้ าได้หรือไม่ 
มันคงดีกว่าหากระบายได้โดยท าแต้มนิดหน่อยและไม่เป็นการเปิดเกมเกินไป หากไม่ใช่ทางที่ดีที่สุด 
คือ การเปลี่ยนตัว 

3. การเปลี่ยนแปลงตัวอักษรในขณะที่กระดานปิด 
ในกรณีหาที่ท าคะแนนลงดี ๆ ไม่ได้เลยทั้งๆที่ตัวในแป้นวางตัวอักษรพอใช้ได้ ก็อาจเปลี่ยนบางตัว 

ที่ไม่สมดุล เช่น ตัวซ้ า ตัวที่เล่นไม่คล่อง เช่น V หากเกมใกล้จบ หาก U ทัง้ 4 ตัว ถูกใช้ไปแล้ว และตัวในถุงเหลือไม่
ถึง 10 ตัว และถือ Q อยู่ ควรเปลี่ยน Q ออกเพ่ือให้คู่ต่อสู้จับได้แทน 

4. การเปลี่ยนแปลงตัวเพื่อชิง Blank 
หาที่ลงแต้มดี ๆ ไม่มีตัวอักษรดูไม่ดี และคู่ต่อสู้น่าจะลงคะแนนได้ดีด้วย มาถึงกลางกระดานแล้ว 

ตัวว่างยังไม่ออก ดูท่าทางคู่ต่อสู้ก็ยังไม่น่ามีตัวว่าง นักเรียนควรเปลี่ยนหลาย ๆ ตัวเพ่ือชิงตัวว่าง เพ่ือเปิดโอกาสท า
คะแนนจังหวะ 2 ได้ดี 

Fishing ดีหรือเปล่า 
แต้มพิเศษอีก 50 แต้มจากการท าบิงโก (ลง 7 ตัวในการเล่นรอบเดียว) เป็นสิ่งจูงใจส าหรับนักครอสเวิร์ด 

ทุกคน แต่หากมีตัวอักษรที่คล่องตัวสูง เช่น T R E A I S O D เกือบจะได้หรือได้แต่ไม่มีที่ลงจะท าอย่างไร 
การท า Fishing หรือการลงท าคะแนนที่ได้จากตัวอักษรไม่คล่องออกไป 1-2 ตัว เพ่ือจับตัวที่ต้องการขึ้นมา หรือ 
ลงตัวอักษรเพื่อเปิดโอกาสให้ตัวเองมีท่ีท าบิงโก นักเรียนควรท าอย่างไร สิ่งที่ควรค านึงถึงดังนี้ 

1. มีที่อ่ืนลงและท าคะแนนได้สูง 25-30 คะแนนได้หรือไม่ แม้จะลงทิ้งอักษร 5-6 ตัว เล่นไปเลย 
เพราะตัวอักษรที่เหลือ 2 ตัว ก็เล่นได้คล่องตัว และมีโอกาสที่จะจับขึ้นมา 5-6 ตัวอักษร พร้อมจะท าบิงโกได้ 
ในขณะที่นักเรียนได้คะแนนสูงจากท่ีผ่านมาด้วย หาก Fishing แล้วก็ไม่แน่ว่าจะได้บิงโกในการเล่นรอบหน้า 

2. มีต าแหน่งลงบิงโกหรือไม่ หากลงเพียง 1-2 ตัวแล้วได้คะแนนน้อย คู่ต่อสู้ก็จะเดาออกว่านักเรียน 
จะท าอะไร ดังนั้นเขาก็จะปิดช่องบิงโกของนักเรียน จนท้ายที่สุดนักเรียนก็จะไม่มีที่ลงบิงโก ดังนั้นต้องดูเรื่อง  
ต าแหน่งว่ามีช่องว่างบิงโกมากกว่า 1 ที่หรือไม ่
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3. แต้มต่างเป็นอย่างไร หากนักเรียนน าอยู่ก็ไม่ควรจะ Fishing หากนักเรียนตามหลัง 70-80 แต้ม ต้องบิง

โกเท่านั้น ควรจะ Fishing เมื่อดูหลายสิ่งรวมกันแล้ว สิ่งที่ดีที่สุดก็น่าจะพูดได้ว่าเป็นการเก็บตัวอักษรที่มีความ

คล่องตัวสูง และเล่นตัวอ่ืนที่ไม่ต้องการให้ได้คะแนนสูงสุด ถือเป็นการท าคะแนนสูงและการสร้างโอกาสสูงที่จะบิงโก     

รอบเล่นต่อไป 

 กลยุทธ์อ่อยเหย่ือ 

 บ่อยครั้งที่นักเรียนเกือบจะมีโอกาสดีในการท าคะแนนสูงๆ แม้ไม่ใช่จังหวะท าบิงโกก็ตาม เช่น มีช่องจะลง

ค าว่า ZAPS หรือ ZIPS เพ่ือ 62 คะแนน ขาดแต่ตัว A หรือ I ที่เหลือในถุงมากมาย มีโอกาสมากที่จะเล่นได้ แต่ตรง

นั้นดูเหมือนจะท าคะแนนได้ดีและเหลือที่เดียวและมีโอกาสที่คู่ต่อสู้จะเล่นตรงนั้น หากนักเรียนไม่เล่น ดังนั้น

นักเรียนอาจตัดสินใจเล่นเปิดอีกที่หนึ่ง เพ่ือล่อให้คู่ต่อสู้คิดว่านักเรียนจะท าอะไรตรงนั้น คู่ต่อสู้ก็จะไปท าคะแนน

ตรงนั้น นักเรียนก็จะพบช่องการท าคะแนนได้สูงในรอบเล่นต่อไปหากไม่โชคร้ายไปเสียก่อน วิธีนี้มักได้ผลดีเสมอใน

การแข่งขัน 

 กลยุทธ์การเล่นเม่ือใกล้จบเกม 

 ช่วยใกล้จบเกม ในถุงเหลือตัวเบี้ยไม่ถึง 7 ตัว ช่วงนี้นักเรียนสามารถคาดเดาได้ว่าคู่ต่อสู้น่าจะถือตัวอะไร

ในแป้นวางตัวอักษรหรือในถุง นอกจากนี้อาจมีตัวอักษรที่เล่นไม่ได้ เช่น Q หรือ V นักเรียนจะเล่นอย่างไร มาดูกล

ยุทธ์ส าคัญท่ีควรรู้ดังนี้ 

 1. ตรวจดูตัวอักษรที่เหลือว่ามีสระ พยัญชนะเหลือในถุงเท่าไหร่ และจะใช้ตัวเหล่านั้นอย่างไรเป็นตัวพลิก

ผันเกมได้ เพราะผู้เล่นไม่สามารถเปลี่ยนตัวอักษรเมื่อมีตัวอักษรในถุงเหลือไม่ถึง 7 ตัว 

 2. พยายามให้คู่ต่อสู้จบตัวอักษรที่เหลือในถุงให้หมดเป็นคนสุดท้าย เพราะจะท าให้นักเรียนมีโอกาสเล่น

จบก่อนคู่ต่อสู้ 

 3. พยายามวางแผนเล่นจบเกมให้เร็วที่สุด ช่วงสุดท้ายนักเรียนควรจบเกมให้ได้ภายใน 2 รอบของการเล่น 

และต้องมีที่เล่นรอบเล่นสุดท้ายอย่างน้อย 2 ที่ เผื่อคู่ต่อสู้ปิดทางเล่น ถ้าคู่ต่อสู้ติดตัวอักษรที่ไม่คล่องควรเล่นอีก

รูปแบบหนึ่ง 

 4. ลงค าศัพย์ยาว ๆ พยายามลงให้มากกว่าตัวในถุงที่เหลืออยู่เ พ่ือให้จบเกมให้เร็วที่สุด และปิดโอกาสที่ 

คู่ต่อสู้จะ Fishing เพ่ือบิงโก 

 5. ถ้าคิดว่าถูกบิงโกควรเหลือตัวอักษรในถุงไว้ 1 ตัว เพ่ือไม่ให้คู่ต่อสู้บวกคะแนนของนักเรียน 

ในแป้นวางตัวอักษรทั้งหมด 

 6. เปิดทางให้ตัวเองในการเล่นรอบต่อไป นักเรียนสามารถตรวจดูตัวอักษรได้ว่าเหลือตัวอะไรบ้าง  

เพ่ือเล่นหนักในรอบเล่นต่อไป 

 7. อาจลงค าศัพย์ยาว ๆ และคะแนนสูง ๆ หากคิดว่ารอบสุดท้ายคู่ต่อสู้บิงโกได้ในรอบเล่นสุดท้ายก็แพ้อยู่ดี 

 สรุปแล้วกลยุทธ์ต่าง ๆ ในช่วงท้ายเกมข้ึนอยู่กับสถานการณ์ท้ังคะแนนและตัวอักษร เวลาแต่ละฝ่ายมีเวลา

เล่น 22 นาที นักครอสเวิร์ดมากมายมีปัญหากับเวลา ควรจัดการกับเวลาดังนี้ 
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  1. อย่าตรวจสอบตัวอักษรในเวลาของนักเรียนควรตรวจสอบในเวลาของคู่ต่อสู้เท่านั้น 

  2. แบ่งเวลาคิดในช่วงส าคัญ เช่น ช่วงคิดบิงโก ช่วงวางแผนในตอนท้ายเกม ซึ่งส าคัญมาก 

  3. ในกรณีที่คู่ต่อสู้มีปัญหาเรื่องเวลา เมื่อคู่ต่อสู้ใช้เวลามากเกินไปจนเหลือเวลาน้อยมาก ควรใช้ 

การเล่นเร็วเพ่ือกดดันคู่ต่อสู้ หากคู่ต่อสู้ไม่คุ้นเคยกับการเล่นเร็ว จะท าให้เล่นผิดพลาดในที่สุด 

  

จะ (ชาลเล้นจ์) ดีหรือเปล่า 

 คงมีค าศัพท์มากมายที่ ไม่รู้จัก ไม่เคยเห็นมาก่อน ควรจะตัดสินใจอย่างไรที่จะขอ (ชาลเล้นจ์ ) 

ศัพท์ที่ ไม่รู้จักและท าคะแนนได้มาก อาจจะขอ (ชาลเล้นจ์)  ทันทีในช่วงที่ก าลังพัฒนาการ (ชาลเล้นจ์) 

หมายถึง การเรียนรู้ค าศัพท์เพ่ิมขึ้น 1 ค าเสมอ แม้ว่าจะมีหรือไม่มี ถ้าหากเป็นช่วงส าคัญในการแข่งขัน  

ขึ้นอยู่กับความแน่ใจว่ามีหรือไม่ ถ้านักเรียนปล่อยก็แพ้ หากนักเรียน (ชาลเล้นจ์) แล้วมีก็แพ้ ขอให้นักเรียน

พิจารณาตามความเหมาะสมว่าควรจะ (ชาลเล้นจ์) หรือไม ่

 สรุปหลักการที่ส าคัญเพ่ือพัฒนาการเล่นของนักเรียนในขั้นที่ 2 

 นักเรียนท าคะแนนได้ดไีหม เมื่อเปรียบเทียบกับตัวอักษรและสถานการณ์ในขณะนั้น 

 ป้องกันได้ดีหรือไม่ และวางแผนเพื่อการเล่นในรอบต่อไปดีหรือไม่ 

 ความสมดุลของตัวอักษรดีหรือไม่ มีโอกาสท าบิงโกในรอบเล่นต่อไปมากแค่ไหน 

ท่องสูตรท าบิงโก 7-8 ตัวอักษร 

อาวุธเด็ดที่นักครอสเวิร์ดทุกคนต้องการถือเป็นสิ่งส าคัญส าหรับชัยชนะ เพราะหากท าบิงโกได้ 

จะได้คะแนนเพ่ิมอีก 50 คะแนนจากคะแนนที่ลงได้ นักครอสเวิร์ดบางคนคลั่งไคล้การท าบิงโกมากเกินไป  

บางคน Fishing 1-2 ตัว เพื่อท าบิงโก ที่ร้ายกว่านั้นบางคน Fishing ทั้งๆ ที่ไม่มีที่บิงโก ฉะนั้นการเล่น Fishing ต้อง

ท าในเวลาที่เหมาะสม บางทีลงได้ 5 คะแนน แต่ทิ้งโอกาสในการท า 30 คะแนนขึ้นไปอย่างหน้าเสียดาย ซึ่งยังมี

โอกาสท าคะแนนสูงได้อีก ถ้านักเรียนเห็นว่าการท าบิงโกในรอบเล่นหน้าเท่ากับการลง 2 รอบเล่น ก็อย่าไป Fishing 

บางครั้งจ าเป็นต้องเล่นตัวคล่อง ๆ ไป เช่น R, E, T, I, N, A แต่นักเรียนก็จับขึ้นมาได้ใหม่อีกไม่ใช่หรือ ดังนั้นถ้าท า

คะแนนเยอะ ๆ ได้จากตัวอักษรเหล่านั้นได้ก่อน ควรเล่นไปเลย อย่าลืมว่าการ Fishing ทั้ ง ๆ ที่ ไม่มี 

ที่บิงโกถือว่าเป็นการเล่นที่ผิดร้ายแรงทีเดียว นักเรียนรู้หรือไม่ว่าค าศัพท์บิงโก 7-8 ตัวอักษรมีมากมายทีเดียว ควร

เริ่มท่องจากสูตรง่าย ๆ เช่น RETINA คือมีตัวอักษรอยู่ 6 ตัว ตัวที่ 7 เป็นอะไร นักเรียนจะได้ค าว่าอะไร เช่น 

ตั ว อั กษรตั ว ที่  7  เ ป็ น ตั ว  G จ ะ ได้ ค า ว่ า  TEARING, TANGIER, INGRATE, GRANITE, GRATINE เ ป็ น ต้ น  

หากนักเรียนท่องสูตรบิงโก 7 ตัวอักษรจนคล่องแล้วก็จะเพ่ิมเป็น 8 ตัวอักษรต่อไป เพราะนักเรียนใช้ตัวอักษรตัวใด

ตัวหนึ่งในกระดานเพื่อท าบิงโก 8 ตัวอักษร  

  ยกตั วอย่ า งสู ตรส าคัญ  ๆ  มี ดั งนี้  SATINE, SATIRE, RETINA, AINERS, SENIOR, TONIES, 

SANTER, SINTER, TONERS, EASTER เป็นต้น 
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บทที่ 4 

กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 3) 

 
 ขั้นที่ 3 ของการเล่นนี้ ถือว่าเป็นขั้นที่ท้าทายความสามารถของนักกีฬาครอสเวิร์ดเกมโดยแท้ขั้นที่ 3 นี้ ใช้

หลักทั่วไปในการคิด จิตวิทยา พรสวรรค์ในการเล่น นักครอสเวิร์ดมากมายเมื่อผ่านขั้นที่  2 ไปแล้ว  

ไม่สามารถพัฒนาฝีมือขึ้นมาในขั้นที่ 3 นี้ได้ ซึ่ง เป็นขั้นระดับเชี่ยวชาญ บางรายก็ดีในบางส่วน และมีจุดอ่อน 

ในบางส่วน ท าให้ยากที่จะหาคนเล่นได้อย่างสมบูรณ์แบบ ผู้ที่ผิดพลาดน้อยที่สุดคือผู้ที่มีโอกาสชนะมากท่ีสุด 

 

4.1 การอ่านกลวิธีของคู่ต่อสู้ 

 ในระดับขั้นที่  3 ด้วยกัน จะพบว่าคู่ต่อสู้ทุกคนล้วนแต่ฝีมือเยี่ยม สิ่ งหนึ่ งถือเป็นกลยุทธ์ชั้นสูง  

ที่นักเล่นค าศัพท์ส่วนมากมองข้ามหรือขาดพรสวรรค์ในเรื่องนี้คือ การอ่านรอบเล่นของคู่ต่อสู้ซึ่งจะช่วยท าให้

นักเรียนพอจะรู้กลวิธีและสถานการณ์ในการเล่นรอบต่อไป เขาก าลังวางแผนอะไร หรือก าลังมีปัญหากับตัวเบี้ยที่

ถืออยู่ หรืออาจจะดูจากตัวอักษรที่เหลือในถุงจากการตรวจสอบก็พอจะช่วยให้ทราบว่าจริงหรือไม่ หากมีสมาธิใน

การอ่านการเล่นของคู่ต่อสู้ได้ตลอด เชื่อได้เลยว่าจะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนไม่มากก็น้อย ความน่าจะเป็นหรือ 

Probability ดูจะเป็นหลักส าคัญของหัวข้อนี้ 

 

4.2 เมื่อบิงโกแต่ไม่มีที่ลง 

 กลยุทธ์ที่สามารถใช้แก้ปัญหานี้มีคือ 

 1. เล่นไปเลย (ไม่ใช่การเปลี่ยน) 2 หรือ 3 ตัวอักษร พยายามเล่นให้ได้เพ่ือเปิดโอกาสให้ตัวเองบิงโก        

ได้คะแนนที่ได้ไม่จ าเป็นต้องมาก นักเรียนอาจจะหวังว่านักเรียนหยิบได้ตัวอักษรที่ดีและเล่นรอบหน้าได้คะแนนมาก 

ถ้านักเรียนใช้กลยุทธ์เช่นนี้ นักเรียนจะแน่ใจได้ว่านักเรียนให้โอกาสตัวเองในการหยิบตัวอักษรที่คล่องตัวดีขึ้นมา       

กลยุทธ์นี้ควรใช้เมื่อนักเรียนตกอยู่ในภาวะมาก แต่โดยทั่วไปแล้วนักเรียนไม่ควรใช้กลยุทธ์นี้เพราะว่ามันจะเป็น    

การเปิดกระดานให้กับคู่ต่อสู้ท าคะแนนได้ 

 2. เล่นเพ่ือให้ได้คะแนนมากที่สุด วิธีการนี้นักเรียนอาจจะต้องเสียตัวอักษรดี ๆ ไป และท าให้โอกาสใน     

การท าบิงโกน้อยลงไป แต่การท าคะแนนน้อย ๆ เพ่ือหวังบิงโกนั้นมันยังเสี่ยง หากนักเรียนเลือกท าคะแนนทันที    

ในการเล่นรอบต่อไปนักเรียนอาจจับได้ตัวอักษรที่ดีและสามารถท าคะแนนสูงอีกก็ได้ 
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3. สิ่งส าคัญท่ีไม่ควรท า คือ 

    3.1 อย่าผ่านรอบการเล่นเพ่ือหวังว่าจะมีโอกาสที่ดีในการเล่นรอบต่อไป ถ้าสมมุติคู่ต่อสู้เป็นคนฉลาดเขาจะรู้ว่า

นักเรียนต้องการท าอะไรและเขาจะไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนท าในสิ่งที่นักเรียนต้องการ โดยเขาจะท าเช่นนี้ 

 3.1.1 เขาจะผ่านเช่นกัน แล้วนักเรียนจะต้องกลับมาเล่นใหม่ 

 3.1.2 เขาจะลงตัวอักษรบางตัวหรือขอเปลี่ยนตัว เพ่ือท าให้ Rack ของเขาดีขึ้น 

 3.1.3 เขาจะเล่น โดยเขารู้ว่าการเล่นของเขานั้นไม่ได้เปิดกระดานให้นักเรียน พึงระลึกว่าถ้าเขารู้

จุดประสงค์ของนักเรียน เขาจะเปิดช่องว่างให้นักเรียนเล่นหรือ 

    3.2 ไม่ควรเปลี่ยนตัวอักษรเพ่ือหวังเพียงให้ได้บิงโกค าอ่ืน เพราะถึงจะได้บิงโกแต่อาจจะไม่มีที่เล่นเหมือนเดิม 

ท าให้ไม่ได้คะแนนอะไรเลย 

4.3 หลักการตรวจสอบตัวอักษร 

 การตรวจสอบตัวอักษรที่ออกมาแล้วให้ถูกต้องเป็นปัญหาอย่างหนึ่งของนักครอสเวิร์ดเกมทุกคน บ้างก็ลืม 

หรือไม่ก็ตรวจสอบถูกตรวจสอบผิดเป็นประจ า ท าให้เสียเวลามาทวนกันใหญ่อีกหลายครั้ง มีหลักง่ายๆในการ

ตรวจสอบตัวอักษรดังนี้ คือ 

 1. ตรวจสอบในช่วงสุดท้าย เพ่ือรู้ว่าคู่ต่อสู้ถือตัวอักษรอะไรอยู่ เมื่อนักเรียนตรวจสอบตัวอักษรปกติในการ

จดแต้มถูกต้องตามจ านวนแล้ว หากมีเวลาเหลือก็ควรตรวจทานว่าตัวอักษรที่เหลืออยู่ของคู่ต่อสู้ที่นักเรียน

ตรวจสอบได้ เมื่อเทียบกับตัวอักษรที่เล่นไปแล้วในกระดานนั้น ถูกต้องตรงกันหรือไม่ เพ่ือความแน่ใจ 

 2. ใช้เวลาของคู่ต่อสู้ในการตรวจสอบตัวอักษรเสมอ เมื่อคู่ต่อสู้เล่นค าลงมาแล้วนักเรียนอย่าพ่ึงรีบร้อน

ตรวจสอบตัวอักษรในกระดาษจดแต้มทันที ควรคิดและเล่นในรอบเล่นนั้นของนักเรียนก่อน เมื่อนักเรียนลงเสร็จ

แล้ วค่อยตรวจสอบตั ว อักษรทั้ ง ของนัก เรี ยนและคู่ ต่ อสู้ พร้ อมกันที เ ดี ยว  แต่ ในกรณีช่ ว งท้ าย เ กม 

หากนักเรียนต้องการทราบตัวอักษรที่เหลือโดยละเอียด นักเรียนค่อยมาตรวจสอบการเล่นรอบต่อรอบในเวลานั้น 

4.4 เกมเปิด 2 ด้าน 

 สิ่งหนึ่งที่ควรเข้าใจถึงต าแหน่ง Triple Word Score (ช่องสีแดง) คือไม่ใช่สิ่งที่จะท าคะแนนได้สูงสุดเสมอ

ไป โดยเฉพาะเมื่อนักเรียนเปิดทางเล่นแค่ 4-5 ช่องตัวอักษรเท่านั้น คะแนนที่นักเรียนท าได้ในแต่ละรอบเล่นจะ

มากกว่า 20 คะแนนขึ้นไป ดังนั้นนักเรียนอย่าระแวงจนเกินไปหากนักเรียนได้คะแนนสูงแต่จ าเป็นต้องเปิดช่อง       

สีแดงให้เขาเล่น ในขณะเดียวกันหากคู่ต่อสู้เปิดช่องสีแดงนี้มาแล้วนักเรียนไม่มีตัวอักษรเหมาะสมท าคะแนนได้ 

นักเรียนอาจไปเล่นที่อ่ืนที่ได้คะแนนมากกว่า และอาจเปิดช่องพิเศษเพ่ิมขั้นอีก 1 แห่ง เพื่อให้มีช่องท าคะแนนได้ถึง 

2 la ที่ การเล่นแบบนี้เท่ากับเป็นการสร้างโอกาสให้นักเรียนเอง การท าคะแนนสูงได้ก่อนโดยที่ต าแหน่งที่ท า

คะแนนสูงยังมีโอกาสอยู่ หรือการที่นักเรียนไปเปิดช่องพิเศษไว้อีกที่ก็จะเป็นประโยชน์ต่อนักเรียนทันทีในรอบเล่น

ต่อไปหากคู่ต่อสู้มีตัวอักษรไม่ดี และแน่นอนที่สุดนักเรียนจะได้คะแนนสูงไปก่อนแล้วแม้แต่คู่ต่อสู้ท าคะแนนสูงกลับ

ก็ยังถือว่าเสมอกันไป 
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4.5 โอกาสหยิบตัวอักษรที่เหลืออยู่ในถุง 

 การพิจารณาว่าพยัญชนะ สระ ตัวอักษรแต่ละตัวออกไปมากน้อยแค่ไหน จะช่วยให้นักเรียนสามารถเล่น

ตัวอักษรที่ถูกต้องท าให้สมดุลตัวอักษรดีขั้น ปัญหาตัวซ้ า ๆ ไม่มีสระ มีแต่พยัญชนะจะลดน้อยลงไป บางครั้ง

ตัวอักษร E ที่ดูเหมือนมีคุณค่ามากกว่าตัว O กลับไม่เป็นที่ปรารถนาของนักเรียนถ้านักเรียนมีถึง 2 ตัวในแป้น 

นักเรียนสามารถสังเกตได้ว่าตัว E ที่ยังมีอยู่มากมาย เช่น ออกมาเพียง 2 ตัว การเล่นก็มาถึงกลางเกมแล้วในขณะที่

ตัว O ออกมา 7 ตัว หากนักเรียนผสมเล่นค า ๆ หนึ่ง ซึ่งนักเรียนอาจเลือกได้ทั้ง E หรือ O ก็ได้ ดังนั้นนักเรียนควร

เลือกเล่น E ออกไปก่อนเพราะโอกาสที่นักเรียนจะจับได้ E ออกมาใหม่มีมากกว่า หลักการนี้ใช้กับตัวอักษรทุก ๆ 

ตัว ร่วมกับการพิจารณาตัวอักษรที่อยู่บนแป้นของนักเรียน การเริ่มพิจารณาควรเริ่มท าตั้งแต่กลางเกมข้ึนไป 

4.6 การวางแผนเพื่อการเล่นในการเล่นรอบต่อไป 

 การวางแผนการเล่นในรอบเล่นนี้จะช่วยให้รอบเล่นหน้ามีโอกาสท าคะแนนได้ดี นักเรียนจ าเป็น 

ต้องแยกแยะโอกาสที่จะมี การท าแต้มได้ 30 กว่าแต้ม 2 ครั้ง ย่อมดีกว่าการเล่นได้ 35 แต้มในรอบแรก  

แต่รอบต่อไปเล่นได้เพียง 10 กว่าแต้ม การเล่นครอสเวิร์ดเกมไม่ใช่จะพ่ึงโชคชะตาให้เป็นแชมป์ ฝีมือในการ

วางแผนทุก ๆ รอบการเล่นที่จะเล่นจะส่งผลให้การเล่นของนักเรียนเปลี่ยนไปตลอดเวลา บางทีนักเรียนอาจ

ตัดสินใจถูกบ้าง ผิดบ้าง แต่ต้องให้ผิดพลาดน้อยที่สุดเท่าที่จะท าได้ ค าศัพท์ทีเด็ดจะเป็นอาวุธของนักครอสเวิร์ดชั้น

เซียน เมื่อนักเรียนเห็นว่าค าไหนที่มีลักษณะแปลก มีข้อจ ากัด ดูเหมือนเป็นอย่างหนึ่งแต่กลับเป็นอย่างหนึ่ง  

ค าศัพท์เหล่านี้จะช่วยนักเรียนดีมากในการเล่นรอบเล่นต่อไป เช่น นักเรียนอาจจะเล่นค าว่า AECIA ซึ่งถ้าคนไม่รู้จัก

ค านี้มาก่อนจะคิดว่าน่าจะใส่ตัว S ต่อท้ายได้ หรืออาจจะใส่ E ต่อท้ายได้ แต่ในความเป็นจริงแล้ว ค านี้ใส่ได้

เฉพาะตัว L เท่านั้น เป็น AECIAL ดังนั้นนักเรียนควรรู้ไว้เลยว่าการรู้ค าศัพท์เหล่านี้เยอะ ๆ และใช้เล่นถูกโอกาสจะ

ท าให้นักเรียนอยู่ในฐานะได้เปรียบคู่ต่อสู้มาก จนบางครั้งจะช่วยให้นักเรียนพลิกเกมกลับมาเป็นผู้ชนะแม้จะเป็น

ฝ่ายตามอยู่มากก็ตาม ทั้งหมดนี้ข้ึนอยู่กับนักเรียนว่าจะสามารถใช้มันเป็นประโยชน์ได้แค่ไหนในระหว่างเกม 

4.7 การปรับแผนการเล่นเพื่อชัยชนะ 

 ผู้ เล่นทุกคนต่างก็มีรูปแบบการเล่นที่แตกต่างกันออกไป บางคนชอบที่จะลงท าคะแนนมากกว่า  

การป้องกัน สิ่งที่ดีที่สุดคือทั้ง 2 อย่าง นักเรียนจ าเป็นต้องยืดหยุ่นการเล่นให้เข้ากับสถานการณ์การเล่นขณะนั้น 

 1. ในขณะที่นักเรียนเป็นฝ่ายน า 

     ในกรณีที่นักเรียนเล่นไปถึงครึ่งทางและมีคะแนนน าอยู่พอสมควร แต่โอกาสของนักเรียนที่คู่ต่อสู้  

จะน าคะแนนไล่ขึ้นมาและเอาชนะย่อมเป็นไปได้เสมอ นักเรียนควรพิจารณาการเล่นแบบป้องกัน ซึ่งจะขัดขวางการ

ท าคะแนนมากๆ จากการท าบิงโกของคู่ต่อสู้ ไม่ควรที่จะเปิดโอกาสให้คู่ต่อสู้ของนักเรียนท าบิงโกได้คะแนนไล่

ขึ้นมา อีกทั้งไม่ควร Fishing การท าลายเกมบุกของคู่ต่อสู้เป็นกลยุทธ์ในการตั้งรับที่ดี เช่น คู่ต่อสู้ก าลังท าทางหวัง

บิงโกหรืออาจจะ Fishing (หมายถึง คู่ต่อสู้มีตัวอักษรทั้ง 7 ตัว แต่ละตัวมีค่า 1 คะแนน ซึ่งมีความคล่องในการท า

บิงโก) ดังนั้นการเล่นท าคะแนนแบบเปิดช่องท าคะแนน Triple แต่ไม่เปิดช่องท าบิงโกก็ดูจะไม่น่ากลัวแต่กลับจะ
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ช่วยให้นักเรียนมีช่องท าคะแนนที่ดีในการเล่นรอบต่อไป หรือหากคู่ต่อสู้ไปท าคะแนนตรงช่องพิเศษนั้น เขาก็

จะต้องทิ้งตัวอักษรหลายตัวจะท าให้เสียความสมดุล คะแนนก็ได้ไม่ส่งโอกาสท าบิงโกก็จะลดลง 

 2. ในขณะที่นักเรียนเป็นฝ่ายตาม 

      แน่นอนที่สุดว่าการเปิดเกมท าคะแนนสูง ๆ เป็นการเสี่ยงที่จ าเป็นอย่างยิ่งเพ่ือสร้างโอกาสในการคว้า

ชัยชนะ แต่ช่วงท้ายเกมบางครั้งผู้เล่นจ าเป็นต้องคิดไว้เสมอว่านักเรียนจะเอาชนะคู่ต่อสู้ด้วยการเล่นรูปแบบไหน จะ

เล่น ไปเรื่ อย  ๆ พยายามท าคะแนนสู งสุ ดหรื อต้ อ งท าบิ ง โก เ พ่ือชั ยชนะ  บางครั้ งนั ก เรี ยนต้ องลง  

1-2 หรือ 3 ตัวอักษรเพ่ือคะแนนเพียง 10 คะแนน ทั้ง ๆ ที่สามารถลง 4-5 หรือ 6 ตัวอักษรท าคะแนนได้ถึง 30 แต้ม ก็

เพราะว่าตัวอักษรในถุงเหลือเพียง 3 ตัว และมีแต้มตามอยู่ราว 60 แต้ม กรณีนี้มีทางเดียวที่จะชนะได้คือ  

ต้องท าบิงโกให้ได้ หรือบางครั้งนักเรียนอาจเลือกอีกวิธีท าคะแนนสูงสุดเข้าสู้โดยไม่เสี่ยง Fishing ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับ

แต้มต่าง สถานการณ์ตัวอักษรที่เหลือในตอนนั้น รวมทั้งพ้ืนที่เล่นบนกระดาษด้วย 

4.8 การเล่นที่ดีที่สุด (Best Play) 

 หลักการง่าย ๆ ส าหรับ Best Play คือ นักเรียนจ าเป็นจะต้องพิจารณาถึงผลได้ผลเสียของการเล่น 

ในแต่ละรอบเล่นว่าดีที่สุดแล้วหรือยัง หลักการพิจารณาประกอบด้วย คะแนนสูง , สมดุลตัวอักษร, การป้องกัน, 

การเปิดโอกาสท าคะแนนสูงในรอบต่อไปให้ตัวเอง นักเรียนอาจได้อย่างเสียอย่างจะดีที่สุดหรือไม่ยังจะต้องขึ้นอยู่

กับว่านักเรียนต้องการอะไรในเวลานั้น นักครอสเวิร์ดเกมโดยทั่วไปแล้วคงไม่สามารถที่จะลง Best Play ได้ทุกรอบ

เล่น แต่ถ้าได้มากก็จะท าให้นักเรียนมีโอกาสคว้าชัยได้มากเช่นกัน 

4.9 การรู้ค่าตัวอักษรในทุกสถานการณ์บนกระดาน 

 นักเรียนจ าเป็นต้องรู้ค่าของตัวอักษร อักษรบางตัวมีค่ามากในบางโอกาสขึ้นอยู่กับเกมบนกระดานแข่งใน

ขณะนั้น ตัวอย่างเช่น ถ้ามีตัว U รออยู่และช่องบนตัว U เป็นช่องพิเศษสีชมพู โอกาสที่จะเล่นตัวหัวให้เป็นศัพท์ 2 

ตัวอักษร มี MU, NU, XU เพ่ือจะต่อแบบอักษรไขว้ให้เกิดค าใหม่อีกโดยนักเรียนถือตัวอักษร L, L, I, P, M, C, T 

อยู่ เมื่อพิจารณาแล้วนักเรียนมีทางเลือกที่จะเล่นตรงนี้ไปเลย หรืออาจเล่นที่ตรงอ่ืนด้วยคะแนนพอกันไปก่อน สิ่งที่

นักเรียนควรท า คือ ควรเล่นที่ตรงอ่ืนก่อน เพราะที่ตรงนี้ต้องใช้ตัวอักษร M, N, X, เท่านั้น เพ่ือจะได้เก็บตัว M     

ไว้เล่นในรอบต่อไป เพราะนักเรียนรู้ค่าของตัว M ในรอบเล่นต่อไปแล้วนั่นเอง นักเรียนต้องรู้ค่าโดยทั่วไปของแต่ละ

ตัวอักษร แล้วน ามาพิจารณาประกอบกับสถานการณ์การเล่นในเวลานั้นด้วยกลยุทธ์ชั้นเชิงและไหวพริบของยอด

นักครอสเวิร์ดเกม มาถึงจุดนี้หลักการเล่นต่าง ๆ ไม่น่าจะเป็นปัญหาในการพัฒนาการเล่นของนักเรียน นักเรียน     

คงพอทราบกลยุทธ์ต่าง ๆ ดีอยู่แล้ว แต่สิ่งที่ต้องการต่อไปเพ่ือพัฒนาสู่ความเป็นยอดนักฝีมือครอสเวิร์ดเกมคือ      

ตัวนักเรียนเอง ดังนั้นกลยุทธ์ชั้นเชิง ไหวพริบ การสังเกต ความรอบคอบ จิตวิทยา จะเป็นสิ่งที่ นักครอสเวิร์ดเกม

ระดับสูงต้องใช้เพ่ือเอาชนะคู่ต่อสู้บางสถานการณ์ตามเกมแล้วนักเรียนควรจะเป็นฝ่ายแพ้ แต่ด้วยไหวพริบในตัว

นักเรียนที่เหนือกว่าคู่ต่อสู้ก็สามารถจะพลิกเอาชนะได้อย่างมหัศจรรย์ หลักการส าคัญที่จะช่วยให้นักเรียนประสบ

ชัยชนะได้มีดังต่อไปนี้ คือ 
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 1. ใสใ่จกับต าแหน่งที่ดีในการเล่นไว้เสมอ 

     นักเรียนรู้ว่าที่ต าแหน่งที่ใดที่หนึ่งนั้นจะท าคะแนนได้สูงหากมีตัวอักษรนั้น ๆ แต่ในรอบเล่นนี้ นักเรียน

ไม่มีตัวอักษรนั้นและคู่ต่อสู้ก็เล่นตรงนั้นไม่ได้เช่นกัน หากนักเรียนไปเล่นที่อ่ืนแล้วก็อย่ามองข้ามไป เมื่อโอกาสมาถึง

หรือหากเป็นช่วงส าคัญมันอาจไม่ปลอดภัยนักหากปล่อยที่เล่นนั้นยังว่าต่อไป ดังนั้นข้อที่ควรจ าไว้เสมอคือ การลง

ในแต่ละรอบเล่น นักเรียนจะต้องมองหาที่ลงที่จะท าคะแนนได้อย่างมีประสิทธิภาพได้ดีที่สุด 

 2. ดูจากความถนัดของคู่ต่อสู้ 

     นักครอสเวิร์ดเกมมีหลายระดับแตกต่างกันไป บางคนมีความถนัดในค าศัพท์ บางคนมีปัญหาเรื่องเวลา 

บางคนก็ชอบเสี่ยงที่จะลงค าที่ไม่แน่ใจ เมื่อนักเรียนรู้พ้ืนฐานความถนัดของเขา นักเรียนสามารถท่ีจะหาทางป้องกัน

หรือมาเป็นข้อเปรียบเทียบหากลยุทธ์เอาชนะ เช่น นักครอสเวิร์ดเกมที่ชอบลงบิงโกมักพยายาม Fishing ซึ่งอาจไม่

มีประโยชน์เลยถ้านักเรียนจะปิดป้องกันไม่ให้มีที่ส าหรับการลงบิงโกหรือนักเรียนอาจจะท าคะแนนบุกสูง ๆ รวมทั้ง

เปิด Triple Word ที่สามารถเล่นได้เพียง 4-6 ตัวอักษรเท่านั้น กว่าเขาจะได้บิงโกนักเรียนก็น าไปมากแล้วหรือ   

เขาอาจจะต้องยอมลงท าคะแนนมาบ้างให้ตัวอักษรในแป้นของเขาเปลี่ยนไป การ Fishing ที่ผ่านมาของเขา        

จะกลายเป็นผลเสียไป 

 3. ดูเวลา     

     เมื่อเล่นมาถึงช่วงกลางเกมและคู่ต่อสู้ใช้เวลาไปมากแล้ว โอกาสในการกดดันคู่ต่อสู้ก็มาถึงการที่

นักเรียนพยายามคิดและตรวจสอบตัวอักษรอย่างรวดเร็วก็จะเป็นการลดเวลาคิดของฝ่ายตรงข้ามและหากเขาใช้

เวลาเกิน คะแนนของเขาจะติดลบนาทีละ 10 คะแนน เขาอาจจะเล่นผิดพลาดได้เนื่องจากถูกกดดันจากคะแนน      

ติดลบของเวลานั่นเอง 

 4. ดูจากการลงค าของคู่ต่อสู้ในรอบเล่นล่าสุดที่ผ่านมาและแนวการเล่น 

     คู่ต่อสู้จะมีแนวโน้มและจุดประสงค์ในการเล่นอย่างไร ซึ่งการลงเพียง 1-2 ตัวอักษร และเปิดเกมไว้นั่น

หมายถึงเขาอาจหวังท าบิงโกก็เป็นไปได้ บางครั้งคู่ต่อสู้ของนักเรียนลงตัวอักษรที่มีคะแนนสูง  ๆ เช่น H, M, W, 

เพียงเพ่ือคะแนนไม่มากนัก (10-15 คะแนน) โดยไม่ทิ้งสระลงไปด้วยเลย ในกรณีนี้เขาอาจไม่มีสระในมือเลย ดังนั้น

การเล่นในรอบต่อไปของนักเรียนอาจเปิดเกมที่ช่อง Triple Word โดยไม่ทิ้ งสระไว้ให้ เขาท าคะแนนได้                  

เมื่อเปรียบเทียบกับความเสี่ยงในการเล่นแบบนี้โอกาสที่จะได้รับประโยชน์ค่อนข้างสูงกว่า 

 5. สะสมอาวุธค าศัพท์ของตนเอง 

     นักครอสเวิร์ดเกมส่วนมากจะมีต าราเล่มเดียวกัน ค าศัพท์ต่างๆ ที่อยู่ในหมวดหมู่ก็จะรู้เหมือนๆกัน        

มีผู้เล่นไม่น้อยที่ได้จัดค าศัพท์เป็นหมวดหมู่ของตัวเอง เช่น ค าที่ขึ้นต้นด้วย OVER หรือลงท้ายด้วย TION เป็นต้น 

ดังนั้นเขาก็จะเป็นนักครอสเวิร์ดเกมที่มีอาวุธค าศัพท์ทีเด็ดเป็นของตัวเอง แถมยังเป็นอาวุธถนัดที่ใช้ท าบิงโก 

นอกจากนี้ยังมีศัพท์ทีเด็ดอีกมากมายที่จะช่วยพลิกเกมท าคะแนนให้ได้มากเป็นกลยุทธ์ที่ทรงอนุภาพมาก 
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 6. คว้าชัยชนะจากการเสี่ยงลง หรือจากความผิดพลาดของคู่แข่ง 

     จุดอ่อนที่เห็นกันมามากของนักครอสเวิร์ดเกมในการแข่งขันอย่างหนึ่งก็คือ การยอมรับความพ่ายแพ้

ก่อนจบเกม นักครอสเวิร์ดเกมระดับเซียนจะรู้เสมอว่าหากเกมยังไม่จบสมบูรณ์เขาจะไม่ยอมแพ้ คะแนนที่สูสี

ในช่วงท้ายเกมจะสร้างความกดดันเป็นอย่างมาก โดยเฉพาะเมื่อผู้เล่นรู้ตั วอักษรที่เหลือของฝ่ายตรงข้าม  

หลายคนคิดแทนคู่ต่อสู้ว่าเขาจะชนะเพราะตัวอักษรที่เหลืออยู่ ดังนั้นสิ่งที่นักเรียนควรท าก็คือการเผื่อเพ่ือชัยชนะ 

นอกจากนี้การเสี่ยงลงบิงโกในช่วงท้ายจะพลิกให้นักเรียนชนะได้ 

 7. เมื่อเจอคู่ต่อสู้ท่ีเหนือกว่ามาก วิธีการเล่นอาจใช้ความเสี่ยง 

    การ Fishing และการอ่อยเหยื่อเพ่ือหวังผลดูจะเหมาะสม เพราะการเสียเปรียบเรื่องค าศัพท์ท าให้

นักเรียนเป็นรองเมื่อเล่นไปเรื่อย ๆ หากจ าเป็นต้องเสี่ยงบิงโกและมีโอกาสคว้าชัยสูงกว่าก็น่าจะท า 

 8. การท่องค าศัพท์แบบ Probability 

     เมื่อมาถึงจุดนี้กลยุทธ์ต่าง ๆ จะดูง่ายแล้ว ส่วนที่เหลือคือการเพ่ิมค าศัพท์พ้ืนฐานสูตร 7-8 ตัว 

ร้อยสูตรยังไม่พอในระดับสูงสุด ซึ่งจากจุดนี้ถือเป็นการพัฒนาตนเองจนถึงจุดเกือบสูงสุดและแชมป์โลกได้ 

 9. อ่ืน ๆ 

     การพิจารณาการคิด สีหน้า และการสลับตัวอักษร ซึ่งเป็นจิตวิทยาที่ผู้เล่นจะแสดงออก ณ ขณะนั้น 

 

4.10 นักครอสเวิร์ดเกมส์ท่ีสมบูรณ์แบบ 

 1. อย่าโทษโชคชะตาการจับตัวอักษรของตนเอง การโทษเช่นนี้เสมือนเป็นการดูแคลนคู่ต่อสู้และยกย่อง

ฝีมือตัวเองเกินไป 

 2. อย่าโทษการอ่อนซ้อม นักครอสเวิร์ดเกมไม่น้อยที่ชอบออกตัวเวลาพ่ายแพ้ว่าไม่ได้ซ้อมมาหลายเดือน 

บางคนถึงกับไม่กล้าที่จะปะทะฝีมือกับคู่แข่ง เพ่ือที่นักเรียนแพ้ควรแสดงความยินดีกับคู่ต่อสู้  จากนั้น 

ค่อยฝึกฝนกันใหม ่

 3. เหนือฟ้ายังมีฟ้า คงไม่มีใครที่จะอยู่เป็นแชมป์ตลอดไป บางครั้งอาจแพ้ บางครั้งอาจชนะ ควรท าใจ

ยอมรับกฎข้อนี้ เตรียมพร้อมกับการแข่งขันให้ดีที่สุด 

 4. มารยาทการแข่งขัน นอกจากฝีมือที่ดีแล้วควรจะมีความสุภาพในการเล่น ก่อนแข่งขันควรทักทายกัน

เสมอกล่าวค าโชคดีกับคู่แข่ง และแสดงความยินดีเมื่อชนะและเก็บอุปกรณ์ให้เรียบร้อย 
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บทท่ี 5 
บุคคลส าคัญในวงการครอสเวิร์ดและกลยุทธ์พิเศษ 

 
5.1 VIP ของวงการครอสเวิร์ด 
 บุคคลส าคัญในวงการครอสเวิร์ดที่นักเรียนควรรู้  เ พ่ือที่จะได้หาต้นแบบในการพัฒนาตนเอง 
และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 
ท าเนียบแชมป์ย้อนหลัง 3 ปี 
แชมป์กรังปรีซ์ รุ่นโอเพ่น 

 
2551 ภานุพล สัจยากร    2550 โกมล ปัญญาโสภณเลิศ 

 
แชมป์พรีเมียร์ลีก รุ่นโอเพ่น 

2549 เอกพันธ์ เอิบประสาทสุข 
2550 อติรุจน์ ศักดิยากร 

 
2551 ปกรณ์ เนมิตรมานสุข 
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แชมปแ์มตซ์เพลย ์รุ่นโอเพ่น 
 2549 ปกรณ์ เนมิตรมานสุข 

2550 นพ.จักรกริช กล้าผจญ 
2551 ธชา คู่วิรัตน์ 
 

แชมปแ์บรนด์ รุ่นโอเพ่น-นานาชาติ 

 
 2549 ไนเจน ริชาร์ด (นิวซีแลนด์)   2551 ออง ซู แอน (มาเลเซีย) 
 2550 ไนเจน ริชาร์ด (นิวซีแลนด์)  
 
แชมปแ์บรนด์ รุ่นสมัครเล่น 

2549 สุวัฒน์ กลัดอ่ า 
2550 สุวัฒน์ กลัดอ่ า 
2551 นรเศรษฐ เวษฎาพันธ์ 
 

แชมปแ์บรนด์ รุ่น ม.ต้นชาย 
2549 จรัส วรพจน์พิสุทธิ์ (อัสสัมชัญบางรัก) 

 2550 ปรีดี คงธนานุรัตน์ (อัสสัมชัญบางรัก) 
 2551 ปรีดี คงธนานุรัตน์ (อัสสัมชัญบางรัก) 
 
แชมปแ์บรนด์ รุ่น ม.ต้นหญิง 
 2549 วนิดา กุดอุ่นเชือก (นิยมศิลป์อนุสรณ์) 
 2550 ธนพร เฑียรโรจกุล (สตรีมหาพฤฒาราม) 

2551 ณัฐฑิญา เมฆวรางกุล (สตรีมหาพฤฒาราม) 
 

แชมปแ์บรนด์ รุ่น ม.ปลายชาย 
 2549 เปศล โกศัลกูฎ (เตรียมอุดมศึกษา) 
 2550 พสิษฐ์ เนตรอาภา (เตรียมอุดมศึกษา) 
 2551 ญาณกิตต์ ศิริทรัพย์ (บุญวัฒนา) 
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แชมปแ์บรนด์ รุ่น ม.ปลายหญิง 
 2549 เพียงกมล อินทรสุวรรณ (เตรียมอุดมศึกษา) 
 2550 ชนาภา ขลิบเพ็ง (นิยมศิลป์อนุสรณ์) 
 2551 กิตติกา ศันสะวานี (สาธิตมหาวิทยาลัยรามค าแหง) 
 
แชมปง์านเยาวชนแห่งชาติ รุ่น ม.ต้นชาย 
 2549 ชาญฤทธิ์ คงธนารัตน์ 
 2550 จรัส วรพจน์พิสุทธิ์ 
 2551 กอบธัญ คงธนารัตน์ 
 
แชมปง์านเยาวชนแห่งชาติ รุ่น ม.ต้นหญิง 

2549 ธนพร เฑียรโรจนกุล (สตรีมหาพฤฒาราม) 
2550 นิรัชพร แก้วหาญ (หอวัง) 
2551 ณัฐฑิญา เมฆวรางกุล (สาธิตมหาวิทยาลัยบูรพา) 
  

แชมป์โลก 
2550 ไนเจน ริชาร์ด (นิวซีแลนด์) 
ปกรณ์ เนมิตรมานสุข ได้อันดับที่ 9 
ภานุพจ สัจยากร  ได้อันดับที่ 14 
เจอร์รี่    ได้อันดับที่ 28 
โกมล ปัญญาโสภณเลิศ ได้อันดับที่ 30 
ชาญวิทย์  ได้อันดับที่ 33 
 

แชมป์เยาวชนโลก 
 2549 แชมป์ ฮิวเบิร์ต วี (สิงคโปร์) 
อันดับดีที่สุดของไทย ธนา คู่วิรัตน์ ได้อันดับที่ 7 
 2550 แชมป์ เจมี่ ฟาเรจ (นิวซีแลน) 
อันดับดีที่สุดของไทย จรัส วรพจน์พิสุทธ์ อันดับที่ 5 
 2551 แชมป์ ชาญฤทธิ์ คงธนารันต์ (ไทย) 
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5.2 โปรแกรมส าเร็จรูปและเว็บไซด์เพื่อการฝึกฝน 
 เว็บไซด์ที่เกี่ยวกับครอสเวิร์ด 
 www.thaicrossword.com เว็บสมาคมครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ แห่งประเทศไทย 
 www.isc.ro/en   เว็บโปรแกรม Wordbiz (ใช้กับ Internet) 
 www.quackle.org  เว็บโปแกรม Quackle (ซ้อมกับบอท) 
 www.nsa.org    เว็บของสหพันธ์ครอสเวิร์ดนานาชาติ 
 www.valuecube.com/lexpert  ที่ดาวน์โหลดโปรแกรม Lexpert และ zyzzva 
 
5.3 ทางเกวียน (Cart Way) และทางลัด (Shortcut Way) 
 ทางลัดและทางเกวียน (จาก Hataya32@hi5.com) 
 “เมื่ อหลายปีก่อน เมื่ อดิฉันยั ง เล่นอยู่ที่ สหรัฐอเมริกา มีนักครอสเวิ ร์ดชาวแคนาเดียนที่ชื่ อ  
David Logan ซึ่ ง เป็นอดี ตแชมป์ โลกในปี  2006 ได้ เคยพูดกับดิ ฉัน ใน เชิ ง  Satrie ( พูดถากถาง )  ว่ า 
“ The Thai’s players are learnt the shortcut way to champion but they aren’t learnt to cart 
ways to champion. They take to pity in Scrabble world.” (นักครอสเวิร์ดไทยเรียนรู้ที่จะใช้ทางลัดสู่
บัลลังก์แชมป์ แต่ไม่เคยเรียนรู้ที่จะใช้ทางเกวียนสู่บัลลังก์แชมป์ พวกเขาช่างน่าสมเพชในโลกของครอสเวิร์ด)  
ดิฉันจึงค้นคว้าว่าทางเกวียนที่ David Logan พูดถึงคืออะไร 
 สิ่งที่ David Logan พูดถึงนั้น หมายถึง วิธีการฝึกซ้อมที่ผิดๆ ของนักกีฬาไทยส่วนใหญ่ บางคนนึกว่า  
รู้สูตรบิงโกมากๆ เดี๋ยวก็ได้แชมป์ ดิฉันไม่เคยพูดว่าดิฉันซ้อมถูกต้อง เพราะดิฉันก็ไม่รู้ว่าดิฉันซ้อมถูกต้องหรือไม่      
แต่วิธีการซ้อม Scrabble ที่ถูกต้องนั้น ได้มีอดีตโค้ชทีมชาติออสเตรเลีย Jimmy Shield ได้ เคยเขียนไว้ 
เ มื่ อ ปี  2 0 01  ใ นหนั ง สื อ ชื่ อ  Way of Championship ใ นช่ ว งที่  Lexpert เ ว อ ร์ ชั น แ รกออกสู่ ต ล า ด 
ซึ่งนักครอสเวิร์ดส่วนใหญ่ได้ใช้โปรแกรมจนลืมความหมายไป 
  Jimmy Shield เขียนส่า การซ้อมแบบทางลัดนั้นช่วยให้ได้แชมป์เร็วก็จริง แต่ศัพท์สั้นๆ นั้นจะมีปัญหามาก     
ซึ่งเป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาฝีมือการเล่นในอนาคต การซ้อมทางลัดนั้นเป็นไฉน การซ้อมทางลัดนั้นคือการซ้อม
โดยรู้แต่เพียงว่าค าเหล่านี้มีหรือไม่มี หรือท่องแต่สูตรบิงโกที่คอมพิวเตอร์เรียงให้นั้น ไม่ใช่วิ ธีที่ถูกต้อง Scrabble 
ไม่เหมือนกับนักเรียนชงกาแฟส าเร็จรูปแน่นนอน แต่การซ้อมแบบทางเกวียนซึ่ง Jimmy Shield บอกว่า เป็นการ
ซ้อมที่ดีที่สุดนั้น เป็นการซ้อมที่ผู้ฝึกซ้อมจะต้องรู้ทั้ง Hook Anagram ความหมาย ลักษณะค าอย่างแม่นย า        
และกว่าจะเรียนรู้ทุกๆ ค า ต้องใช้เวลาหลายปี รวมถึง Technique และ Tactic ที่ต้องละเอียดรอบคอบอย่างมาก 
บางทีกว่าจะได้แชมป์แรก ใช้เวลา 5-6 ปี บางคนถ้าฝึกทุกวัน อาจใช้เวลา 1-2 ปี ซึ่งการที่ดิฉันได้ค้นคว้ามานั้น 
ดิฉันสามารถแยกได้ดังนี ้
 
 
 
 
 

http://www.thaicrossword.com/
http://www.isc.ro/en
http://www.quackle.org/
http://www.nsa.org/
http://www.valuecube.com/lexpert
mailto:Hataya32@hi5.com
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ทางลัด 
วิธีการท่องศัพท์ ท่องสูตรบิงโก โดยไม่ค้นหาความหมายหรืออนาแกรม 
ข้อดี 
1. เป็นวิธีที่ง่าย 
2. ฝึกได้เร็ว เหมาะกับโรงเรียนที่ต้องการความส าเร็จอย่างรวดเร็ว 
3. ผู้ฝึกสอนไม่จ าเป็นต้องมีความรู้มากนัก 
ข้อเสีย 
1. มีปัญหากับค าศัพท์สั้น เห็นได้ชัดในรุ่นโอเพ่น โดยเฉพาะเด็ก ม.ปลาย ที่ขึ้นไปเล่นโอเพ่น 
2. ไม่มีความรู้เพ่ิมในการเล่นครอสเวิร์ด 
3. ใช้ต่อยอดไม่ได ้
ทางเกวียน 
วิธีการท่องศัพท์โดยให้รู้ถึงความหมาย ลักษณะค า Hook Anagram อย่างช านาญ โดยใช้วิธีตะลุยท่อง 
ข้อดี 
1. เด็กมีความรู้อย่างกว้างขวาง 
2. ค าศัพท์สั้น ๆ จะมีความแม่นย าสูง 
3. ใช้ต่อยอดไประดับสูงได ้
ข้อเสีย 
1. ผู้ฝึกสอนต้องมีความรู้สูง 
2. เห็นผลช้า ไม่เหมาะสมส าหรับโรงเรียนที่ต้องการความรวดเร็ว 
3. สอนได้ยาก 
สรุปแล้วดิฉันขอไม่ออกความเห็นว่าอันไหนดีหรือไม่ดี ขอให้นักเรียน ครู หรือผู้ฝึกสอนไปพิจารณา 

เอาเองเถิดค่ะ 
 
 

Dr.K 
หทยา กัณวเศรษฐ 

 
ต้องขอขอบคุณนักเรียน หทยา กัณวเศรษฐ อดีตนักครอสเ วิร์ดระดับโลกที่ ได้ ให้ข้อมูล 

อันมีค่ามาใช้เป็นแนวทางพัฒนาการเล่นครอสเวิร์ด ซึ่งวิธีไหนจะดีกว่ากัน ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับเป้าหมายว่า 
นัก เรียนเล่นครอสเ วิร์ด เพื่ ออะไรก็สุดแล้วแต่จะเลือก แต่ที่ ส าคัญต้องไ ม่ลืม ว่ากีฬาครอสเ วิร์ ด  
เป็นเกมทางการศึกษา ที่นักเรียนสามารถใช้เพิ่มพูนค าศัพท์ภาษาอังกฤษได้ดีอีกวิธีหนึ่ง 
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การจัดการเรียนรู้ 
 

 
ครอสเวิร์ด (CROSSWORD)              เวลา 20 ชั่วโมง 

 

หน่วยที่ ชื่อหน่วยการเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ที ่ เวลา (ช่ัวโมง) 

1 
 
2 
 
3 
 
4 

ประวัติและความเป็นมาของครอสเวิร์ด 
(CROSSWORD)  
กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 1) 
 
กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 2) 
 
กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 3) 

1-2 
 
3 
 
4 
 
5 

2 
 
6 
 
6 
 
6 
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    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
 

หน่วยการเรียนรู้: ประวัติและความเป็นมาของครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 
แผนการเรียนรู้เรื่อง:  เกมต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เวลา 1 ชั่วโมง 
 
สาระส าคัญ:  
 ค ร อ ส เ วิ ร์ ด  (CROSSWORD) เ ป็ น เ ก ม ต่ อ ค า ศั พ ท์ ภ า ษ า อั ง ก ฤ ษ ที่ ป ร ะ เ ท ศ ไ ท ย เ รี ย ก กั น  
ส่วนสแครบเบิล (SCRABBLE) เป็นเกมต่อภาษาอังกฤษที่ทั่วโลกนิยมเรียก ประโยชน์ของการเล่นเกมนี้  
นอกจากจะได้ พัฒนาเ พ่ิมพูนความรู้ ค าศัพท์ภาษา อังกฤษแล้ว  ยั ง ได้ พัฒนาทักษะกระบวนการคิด  
มีน้ าใจเป็นนักกีฬา และรู้จักการเข้าสังคมอีกรูปแบบหนึ่ง 

จุดประสงค์การเรียนรู้: 
 จุดประสงค์ปลายทาง 

1. บอกความหมายของครอสเวิร์ดเกม (CROSSWORD) เกมได ้
2. บอกความเหมือนและความต่างของครอสเวิร์ดเกม (CROSSWORD) เกมและสแครบเบิล (SCRABBLE) ได ้
3. บอกประโยชน์ของครอสเวิร์ดเกม (CROSSWORD) ได ้

เนื้อหา:  
จากคู่มือสู่ความเป็นเลิศกีฬาครอสเวิร์ดเกม (CROSSWORD) บทที่ 1 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้:  
1. นักเรียนเล่นเกมสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรที่ให้นักเรียนสุ่มเลือกจากบัตรอักษร A-Z จ านวน 7 ใบ  

จากนั้นให้นักเรียนน ากระดาษขึ้นมาคนละ 1 แผ่น โดยให้นักเรียนแต่ละคนมีเวลาในการสร้างค าศัพท์ โดยใช้
ตัวอักษรที่ก าหนดให้เท่านั้นและจะต้องประกอบไปด้วยตัวอักษรตั้งแต่ 2 ตัวขึ้ นไป ภายในเวลา 5 นาที 
นักเรียนที่สามารถสร้างค าศัพท์ได้มากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

ตัวอย่าง 
อักษรที่สุ่มเลือก A B R O S E T 
ค าศัพท์ที่ผสมได้ AT AS ART ARE …,  
2. ครูถามนักเรียนว่าจากกิจกรรมนี้นักเรียนได้ประโยชน์อะไรบ้าง เกิดปัญหาหรืออุปสรรคอะไรบ้าง  

ในการท ากิจกรรมนี้ 
3. ครูให้นักเรียนจับคู่กันแล้วให้นักเรียนท ากิจกรรมนี้ใหม่อีกครั้ง โดยให้นักเรียนสุ่มตัวอักษรขึ้นมา 7 ตัว 
4. ครูสอบถามนักเรียนว่ามีอะไรเปลี่ยนแปลงไปบ้าง นักเรียนได้ค าศัพท์เพ่ิมขึ้นหรือลดลงระหว่าง  

ที่ท ากิจกรรมเกิดปัญหาหรืออุปสรรคอะไรบ้าง นักเรียนและครูช่วยกันสรุปกิจกรรม โดยครูแนะน าว่า 
กิจกรรมที่ให้นักเรียนท านี้จะน าไปสู่เกมกีฬาประเภทหนึ่งที่ได้รับความนิยมอย่างกว้างขว้าง 



การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทักษะภาษาอังกฤษ 
CROSSWORD 

 

5. นักเรียนดูภาพหรือ Powerpoint เกี่ ยวกับการแข่ งขันครอสเวิ ร์ด  (CROSSWORD) จากนั้น  
ครูสอบถามนักเรียนว่ารู้จักกีฬาประเภทนี้หรือไม่ มีใครเคยเล่นกีฬาชนิดนี้ไหม ถ้ามีครูให้นักเรียนมาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ให้เพื่อนๆ ฟัง 

6. นักเรียนแบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 4-5 คน แล้วศึกษาใบความรู้เกี่ยวกับกีฬาครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 
แล้วอภิปรายในหัวข้อต่อไปนี้ 

  1. ครอสเวิร์ด (CROSSWORD) คืออะไร 
  2. ครอสเวิร์ด (CROSSWORD) และสแครบเบิล (SCRABBLE) เหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
  3. ประโยชน์ของกีฬาประเภทนี้มีอะไรบ้าง 

7. นักเรียนส่งตัวแทนออกมาอภิปรายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในประเด็นต่อไปนี้ 
1. ครอสเวิร์ด (CROSSWORD) คืออะไร 
2. ครอสเวิร์ด (CROSSWORD) และสแครบเบิล (SCRABBLE) เหมือนหรือต่างกันอย่างไร 
3. ประโยชน์ของกีฬาประเภทนี้มีอะไรบ้าง 

 โดยตัวแทนแต่ละคนมีเวลาในการน าเสนอคนละ 3 นาที 

สื่อการเรียนรู้:  
1. กิจกรรมเกมสร้างค าศัพท์ 
2. ภาพหรือ Powerpoint 
3. ใบความรู้และใบงานเกี่ยวกับกีฬาครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 

 

การวัดผลและประเมินผล: 
1. ตรวจสอบความเข้าใจจากการสนทนาถาม-ตอบเกี่ยวกับกิจกรรม 
2. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
3. สังเกตจากการอภิปรายกลุ่มย่อยและอภิปรายหน้าชั้นเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทักษะภาษาอังกฤษ 
CROSSWORD 

 

  ใบความรูเ้ร่ืองเกมต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
 

Scrabble หรือ Crossword 
 
 ครอสเวิร์ด (CROSSWORD) เป็นเกมต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษที่ประเทศไทยเรียกกัน ส่วนสแครบเบิล 
(Scrabble) เป็นเกมต่อค าศัพท์ภาษาอังกฤษท่ีทั่วโลกนิยมเรียกกัน 
 การเล่นเกมกีฬานี้มีผู้เล่น 2-3 คนในการเล่น เกิดจากค่าคะแนนของตัวอักษรที่วางลงบนกระดาน  
ขนาด 15 × 15 ช่อง ค าศัพท์ที่เกิดขึ้นนั้น จะต้องวางตัวอักษรในแนวตั้งหรือแนวนอนรูปแบบของการวางไขว้ 
และค าที่น าไปลงนั้นจะต้องปรากฏในพจนานุกรมมาตรฐานที่ผ่านการรับรองอย่างเป็นทางการแล้ว 
 สแครบเบิล (Scrabble) หรือ ครอสเวิร์ด (Crossword) ในประเทศไทยไม่มีใครทราบว่าเริ่มเมื่อใด 
สันนิฐานว่าน่าจะเป็นทหารอเมริกันที่รบในสงครามเวียดนามประมาณปี 2515 -2517 น าเข้ามาเล่น 
จนถึ งปี  2529 ได้มีการจัดการแข่ งขัน Scrabble ขึ้น เป็นครั้ งแรกในประเทศไทยที่ศาลาพระเกี้ ยว 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในวันที่ 28-29 กันยายน 2529 โดยแชมป์คนแรกคือ ภราดา อรุณเมธเศรษฐ 
ปัจจุบันสแครบเบิล (Scrabble) หรือครอสเวิร์ด (Crossword) ในประเทศไทยอยู่ภายใต้การดูแลของสมาคม 
ครอสเวิร์ด เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ แห่งประเทศไทย 
 ประโยชน์ของการเล่นครอสเวิร์ด (Crossword) นั้น ช่วยพัฒนาเพ่ิมพูนความรู้ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ 
พัฒนาทักษะกระบวนการคิด มีน้ าใจนักกีฬาและการรู้จักเข้าสังคม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทักษะภาษาอังกฤษ 
CROSSWORD 

 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
 
หน่วยการเรียนรู้: ประวัติและความเป็นมาของครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 

แผนการเรียนรู้เรื่อง: อุปกรณ์และกติกาการเล่น เวลา 1 ชั่วโมง 

สาระส าคัญ: 
อุปกรณ์การเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ประกอบไปด้วยกระดาน เบี้ยอักษร และแป้นวางตัวอักษร 

โดยยึดกฎกติกาขอสมาคมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ แห่งประเทศไทย 

จุดประสงค์การเรียนรู้:  
จุดประสงค์ปลายทาง 
1. บอกอุปกรณ์การเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ได ้
2. บอกกฎกติกาการเล่นครอสเวิ ร์ด  (CROSSWORD) ของสมาคมครอสเวิ ร์ด  (CROSSWORD) 

แห่งประเทศไทยได ้

เนื้อหา:  
จากคู่มือสู่ความเป็นเลิศกีฬาครอสเวิร์ด (CROSSWORD) เกมบทที่ 1 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้:  
1. นักเรียนเล่นเกมสร้างค าศัพท์จากอักษรที่ก าหนดให้  โดยด าเนินการท ากิจกรรมคล้ ายกับ  

กิจกรรม Warm-up ในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 สิ่งที่เพ่ิมเติมเข้ามาคือ ครูแสดงค่าของตัวอักษรแต่ละตัว ดังนี้ 
 

 A = 1 คะแนน มี 9 ตัว   B = 3 คะแนน มี 2 ตัว   C = 3 คะแนน มี 2 ตัว  
D = 2 คะแนน มี 4 ตัว   E = 1 คะแนน มี 12 ตัว   F = 4 คะแนน มี 2 ตัว  
G = 2 คะแนน มี 3 ตัว   H = 4 คะแนน มี 2 ตัว   I = 1 คะแนน มี 9 ตัว  
J = 8 คะแนน มี 1 ตัว   K = 8 คะแนน มี 1 ตัว   L = 1 คะแนน มี 4 ตัว  
M = 3 คะแนน มี 2 ตัว  N = 1 คะแนน มี 6 ตัว   O = 1 คะแนน มี 8 ตัว  
P = 3 คะแนน มี 2 ตัว   Q = 10 คะแนน มี 1 ตัว   R = 1 คะแนน มี 6 ตัว  
S = 1 คะแนน มี 4 ตัว   T = 1 คะแนน มี 6 ตัว   U = 1 คะแนน มี 4 ตัว  
V = 4 คะแนน มี 2 ตัว   W = 4 คะแนน มี 2 ตัว   X = 8 คะแนน มี 1 ตัว  
Y = 1 คะแนน มี 2 ตัว   Z = 10 คะแนน มี 1 ตัว  Blank = 0 คะแนน มี 2 ตัว 

 
 
 
 
 



การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทักษะภาษาอังกฤษ 
CROSSWORD 

 

 
ส าหรับกิจกรรมนี้ให้นักเรียนเล่นเป็นคู่และตัวอักษรจะเปลี่ยนไปในแต่ละรอบ นักเรียนสามารถ 

สร้างค าศัพท์ได้เพียงค าเดียวเท่านั้น เมื่อลงแล้วนักเรียนตรวจสอบค าศัพท์กับ Dictionary เมื่อพบว่ามี 
ให้บันทึกคะแนนที่ได้ ถ้านักเรียนสามารถสร้างค าศัพท์โดยใช้ตัวอักษรทั้ง 7 ตัวได้ ให้บวกคะแนนพิเศษไปอีก 
50 คะแนนหลังจากที่บวกคะแนนในแต่ละตัวอักษรแล้ว โดยอธิบายว่าคะแนนพิเศษที่ได้นี้เรียกว่า การท าบิงโก 
นักเรียนคู่ใดท าคะแนนรวมได้มากที่สุดเป็นผู้ชนะ 

ตัวอย่าง 
ตัวอักษรที่สุ่มได้ N T I E A R R 
ค าท่ีสร้างได้ TRAINER คะแนนที่ได้ 57 คะแนน 
2. นักเรียนศึกษาอุปกรณ์ที่ใช้ในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) โดยอธิบายอุปกรณ์แต่ละชนิด 

อย่างครา่ว ๆ จากนั้นครูให้นักเรียนแต่ละคนมารับใบงานและอธิบายวิธีการเล่นตามศูนย์การเรียน 
3. นักเรียนน าใบงานเข้าศึกษาตามศูนย์การเรียน โดยแบ่งศูนย์การเรียนออกเป็น 4 ศูนย์ ในแต่ละศูนย์  

จะประกอบไปด้วย อุปกรณ์การเล่นและกติกาการเล่นโดยนักเรียนต้องท ากิจกรรมตามใบงานที่ ได้รับ 
ให้ครบทุกหัวข้อ 

4. นักเรียนเปรียบเทียบค าตอบกับเพ่ือนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
5. ครูขออาสาสมัครนักเรียนออกมาเฉลยค าตอบโดยเพ่ือน ๆ ช่วยกันเสนอแนะ จากนั้นนักเรียน 

และครูช่วยกันสรุปประเด็นหลักดังนี้ 
1. อุปกรณ์การเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) มีอะไรบ้าง 
2. กฎกติกาการเล่นเบื้องต้นมีอะไรบ้าง 

สื่อการเรียนรู้: 
1. กิจกรรมเกมสร้างค าศัพท์ 
2. อุปกรณ์การแล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 
3. หนังสือกฎกติกาการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ของสมาคมครอสเวิร์ด (CROSSWORD)       

เอแม็ท ค าคม และซูโดกุ แห่งประเทศไทย 

การวัดผลและประเมินผล:  
1. ตรวจสอบความเข้าใจจากการสนทนาถาม-ตอบเกี่ยวกับกิจกรรม 
2. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
3. สังเกตจากการอภิปรายกลุ่มย่อยและการอภิปรายหน้าชั้นเรียน 
4. สังเกตจากการท าใบงาน 
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  ใบงานเร่ืองอุปกรณ์และกติกาการเล่น 
 

นักเรียนอภิปรายตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 

1. อุปกรณ์ครอสเวิร์ดเกมประกอบด้วยอะไรบ้าง 
......................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................. .................................... 

2. ใครจะได้เป็นผู้เล่นก่อนเมื่อการเล่นเริ่มต้นขึ้น 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

3. การเปลี่ยนรูปของค าศัพท์ให้เป็นพหูพจน์หรือค าศัพท์ในรูปอดีตกาลจะคิดคะแนนรอบของการเล่นนั้น
อย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

4. เกมจะสิ้นสุดลงเมื่อใด 
......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................  

5. ส่วนพิเศษในการเล่นมีอะไรบ้าง 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

6. การขอชาลเล้นจ์จะท าได้อย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 
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   แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
 
หน่วยการเรียนรู้: กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ข้ันที่ 1) 

แผนการเรียนรู้เรื่อง: กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 1) เวลา 6 ชั่วโมง 

สาระส าคัญ:  
ครอสเวิร์ดเกมเป็นกีฬาที่ฝึกให้เก่งค่อนข้างง่ายเมื่อเทียบกับกีฬาอ่ืน ๆ โดยที่ไม่จ าเป็นต้องใช้เวลาเป็นปี

หรือต้องเก่งภาษาอังกฤษมาก่อน และครอสเวิร์ดนั้นจะช่วยให้นักเรียนมีความรู้ด้านภาษาอังกฤษเพ่ิมขึ้น 
ซึ่งถือเป็นประโยชน์ที่ได้จากกีฬาประเภทนี้ ผู้ชนะไม่จะเป็นที่จะต้องเป็นคนที่รู้ภาษาอังกฤษหรือพูดภาษาอังกฤษ
ได้คล่องเสมอไป เพราะกีฬานี้นอกจากความรู้ ค าศัพท์ภาษาอังกฤษแล้วยั งจะต้องประกอบไปด้วย 
เทคนิค การวางแผน ไหวพริบ และทักษะอ่ืน ๆ อีก ก่อนอ่ืนต้องเปิดใจกว้างและต้องรับรู้ ในสิ่งใหม่  ๆ 
ซึ่งเมื่อผ่านขั้นที่  1 ใน 1 ไปแล้ว การพัฒนาจะขึ้นอยู่กับความพยายามและประสบการณ์ของแต่ละคน  
ในขั้นนี้จะเป็นพ้ืนฐานน าไปสู่เทคนิคการเล่นที่หลากหลาย 

จุดประสงค์การเรียนรู้:  
จุดประสงค์ปลายทาง 
1. บอกขั้นตอนในการฝึกเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐานได ้
2. บอกวิธีในการพัฒนาตนเองในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐานได ้
3. บอกระดับความสามารถของตนเองในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐานได ้

เนื้อหา:  
จากคู่มือสู่ความเป็นเลิศกีฬาครอสเวิร์ด (CROSSWORD) เกมบทที่ 2 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้:  
1. นักเรียนเล่นเกมสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรที่ก าหนดให้ โดยให้นักเรียนตั้งเกณฑ์ เช่น 
  30   ค าข้ึนไป  ดีเยี่ยม 
  25-29 ค า     ดีมาก 
  20-24 ค า     ดี 
  15-19 ค า     พอใช้ 
 ต่ ากว่า  15    ค า     ต้องปรับปรุง  
2. ให้นักเรียนน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์โดยการเล่นรอบต่อไป ให้นักเรียนตั้งเป้าหมาย 

ไว้ว่าจะสร้างค าศัพท์ได้กี่ค า จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ว่าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้หรือไม่ อะไรเป็นอุปสรรค  
หรือข้อได้ เปรียบในการเล่นครั้ งนี้  โดยครูให้นักเรียนที่สร้างค าศั พท์ได้มากที่สุดและน้อยที่สุดออกมา 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
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3. ครูลงค าศัพท์ในกระดานสาธิต โดยลงค าว่า XU แล้วถามนักเรียนว่าค านี้มีความหมายหรือไม่ 
ถ้านักเรียนไม่ทราบให้เปิด Dictionary นักเรียนจะพบว่าไม่พบค าศัพท์ค านี้  ครูอธิบายต่อว่าค าศัพท์ที่ครู  
ลงไปนั้นเป็นสกุลเงินของเวียดนาม ดังนั้น Dictionary ทั่วไปจึงไม่พบค านี้  จึงต้องใช้ Dictionary เฉพาะ 
นั่นคือพจนานุกรมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ของสมาคมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) แห่งประเทศไทย 
ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน แล้วส่งตัวแทนออกมารับใบความรู้และใบงานประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ 2 

4. ให้แต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่ของสมาชิกในการศึกษาใบความรู้ โดยให้เลขาฯ ของกลุ่มจดบันทึก 
ประเด็นต่างๆ ตามใบงานที่ก าหนดให้ โดยแต่ละกลุ่มจะได้อุปกรณ์ในการน าเสนอตามหัวข้อของใบงาน 

5. เลขาฯ ส่งมอบให้ประธานหรือผู้ที่ได้รับมอบหมายของกลุ่มเป็นผู้น าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยมี 
ประเด็นต่างๆ ดังนี้ 

1. การตั้งเป้าหมายในการเล่น 
2. ศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษร 
3. หลักการผสมค าศัพทใ์นแป้น 
4. การรักษาสมดุลตัวอักษรเพื่อการเล่นกระดานหน้า 
5. กลยุทธ์การลงเล่นรอบแรก 
6. การลงแบบอักษรไขว้ 
7. การก่อให้เกิดค าใหม่โดยต่อหน้าหรือท้ายค าเก่า 
8. กลยุทธ์การเล่นตัวอักษรพิเศษ 
9. การมองหาต าแหน่งที่ดีที่สุด 
10. รูปแบบการเล่นส าคัญ ส าหรับผู้เริ่มเล่น 
หมายเหตุ ในกรณีที่มีหลายประเด็น ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาจับสลากประเด็นที่กลุ่มจะได้รับ  

กลุ่มท่ี 1 อาจได้ประเด็นที่ 1, 2, 3 
6. ครูให้นักเรียนส่งตัวแทนกลุ่มออกมารับประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นต่างๆ ในขั้นน าเสนอ 

โดยให้สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันอภิปรายและน าเสนอวิธีการหรือหลักคิดหน้าชั้นเรียน โดยให้แต่ละกลุ่ม  
เสนอแนะและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกรอบที่ก าหนดให้ดังนี้ 

1. ขั้นตอนในการฝึกเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐาน 
2. วิธีการพัฒนาตนเองในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐาน 
3. ระดับความสามารถในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐาน 

สื่อการเรียนรู้:  
1. กิจกรรมเกมสร้างค าศัพท์ 
2. อุปกรณ์การเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 
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3. หนังสือกฎกติกาการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ของสมาคมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 
แห่งประเทศไทย 
 
 
การวัดผลและประเมินผล: 

1. ตรวจสอบความเข้าใจการสนทนาถาม-ตอบเกี่ยวกับกิจกรรม 
2. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
3. สังเกตจากการอภิปรายกลุ่มย่อยและการอภิปรายหน้าชั้นเรียน 
4. สังเกตจากการท าใบงาน 
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ใบความรู้เร่ืองกลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 1) 
 
 การตั้งเป้าหมายในการเล่น 
 การตั้ งเป้าหมายในการเล่นจะเป็นตัวก าหนดความส าเร็จหรือสิ่ งที่นักเรียนต้องการจะพัฒนา  
เพราะการตั้งเป้าหมายเป็นแรงบันดาลใจให้เล่นกีฬาประเภทนี้อย่างมีความหมาย หากแพ้ก็จะน าข้อบกพร่อง 
มาแก้ไขหลังการเล่น ผู้ชนะก็ต้องหาแนวทางพัฒนาตนเองขึ้นไปเรื่อย ๆ  
 ค าศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษร 
 ค าศัพท์  2 ตัวและ 3 ตัว อักษรนั้น ถือเป็น พ้ืนฐานของความรู้ภาษาอังกฤษที่ จะต้องเรี ยนรู้  
เมื่อจดค าศัพท์ประเภทนี้แล้วจะท าให้เล่นเกมได้ง่ายและคล่องยิ่งขึ้น ซึ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการเล่นไขว้ค า 
ให้เกิดค าหลายๆ ค า คะแนนที่จะเพ่ิมตามมา นอกจากนี้ควรที่จะได้รู้หน้าที่ของค า เช่น ค าที่สามารถเติม s, ed, 
ing ข้างหลังได้ หรือค าท่ีสามารถเติม er , est หรือ ly 

 หลักการผสมค าศัพท์ในแป้น 
 การผสมตัวอักษรเป็นค าต่างๆ มีหลักง่ายๆ ในการเรียงตัวอักษรท้ายค าเป็น ER, ERS, ING, EST, TION, 
TIVE หรือขึ้นต้นด้วย CL, CR, BL, BR, GL, PL, PR, RE, SC, SH, SL, SP, ST, SW, TH, UN, OUT, OVER, COW 
เป็นต้น นอกจากนี้ตัว Y ส่วนมากจะใช้ผสมต่อท้าย เช่น LITY, LY, ILY, ILLY  

 การรักษาสมดุลตัวอักษรเพื่อการเล่นกระดานหน้า 
สมดุลตัวอักษรเป็นหลักส าคัญที่วัดความสามารถของนักกีฬาครอสเวิร์ด เป็นพรสวรรค์ที่ต้องใช้  

ความคิดเชิงบวกในการตัดสินใจที่จะเล่นค าอะไรและต าแหน่งไหนดี ค่าของตัวอักษรแต่ละตัวจะเปลี่ยนแปลงไปตาม
สถานการณ์ การจะทิ้งตัวอักษรใดต้องขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง ช่วงต้นเกม ช่วงท้ายเกม ช่วงแต้มน า  
ช่วงแต้มตาม จะเล่นในรูปแบบที่แตกต่างกันไป  
 กลยุทธ์การลงเล่นรอบใหม่ 
 หลักส าคัญในการพิจารณา 

1. คะแนนที่ท าได้ 
คะแนนจากการลงเล่นรอบแรกจะได้คะแนนเป็น 2 เท่าของค าศัพท์ ดังนั้นหากสามารถผสมค าศัพท ์

ที่มีตัวอักษรที่มีตั้งแต่ 5 ตัวขึ้นไปจะได้เปรียบ 
2. การท าสมดุลของตัวอักษรที่เหลือในแป้น 

การเลือกตัวอักษรมาประกอบให้เป็นค าศัพท์ที่จะลง ต้องพิจารณาถึงสมดุลตัวอักษรด้วย ไม่ควร 
เก็บอักษรซ้ ากันหลายๆ ตัว  

3. ค่าของตัวอักษรที่เสียไป 
ผู้เล่นจ าเป็นต้องรู้ค่าของตัวอักษรเพราะตามธรรมดาตัวอักษรทุกตัวมีค่าที่แตกต่างกันไป  

4. การป้องกัน 
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หากมีทางเลี่ยงที่จะไม่ทิ้งสระไว้บนหรือใต้ช่องคะแนนพิเศษ โดยไม่กระทบอะไรมากกับหลักอ่ืนๆ      
เลยกค็วรจะท า แต่หากจ าเป็นก็ควรพิจารณาถึงการท าคะแนนไว้ก่อนเสมอ 

 
 การลงแบบอักษรไขว้ 
 การลงแบบอักษรไขว้หรือการที่ลงตัวอักษรแล้วท าให้เกิดค าศัพท์ใหม่ทีเดียวหลายๆ ค า จะลงในแนวนอน
หรือแนวตั้ งในแนวใดแนวหนึ่ งค าศัพท์ 2 ตัวหรือ 3 ตัวอักษร จ าเป็นส าหรับการลงอักษรแบบไขว้นี้   
เพราะค าศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษรจะง่ายมากต่อการท าคะแนนสูง ๆ ด้วยการลงแบบไขว้  
 การก่อให้เกิดค าใหม่โดยต่อหน้าหรือท้ายค าเก่า 

การก่อให้เกิดค าศัพท์ใหม่เป็นการลงค าหนึ่งโดยมีอักษรตัวใดตัวหนึ่งไปพาดหัวหรือท้ายค าที่มีอยู่แล้ว 
ท าให้เกิดค าใหม่ข้ึนมา อาจท าได้โดยใช้ตัวอักษรเติมหน้าหรือเติมหลังท าให้เกิดค าใหม่ข้ึนมา  
 กลยุทธ์การเล่นตัวอักษรพิเศษ 

- ตัวอักษรพิเศษ X มีความคล่องตัวจากการลงอักษรไขว้จากอักษรง่ายๆ 2-3 ตัว เช่น AX EX OX XI และ 
XU  

- ตัวอักษรพิเศษ Z มีศัพท์ 2 ตัวเพียงตัวเดียวเท่านั้นคือ ZA มีแต่สามารถเป็นตัวประกอบในค า 
โดยเฉพาะกลุ่ม Suffix-IZE  

- ตัวอักษรพิเศษ J มีศัพท์ 2 ตัว อยู่ 1 ค า คือ JO และ J มักจะอยู่ข้างหน้าเสมอ 
- ตัวอักษรพิเศษ K มีความคล่องตัวสูง มีค าศัพท์ 2 ตัว อยู่ 2 ค า คือ KA และ KI  
- ตัวอักษรพิเศษ Q มีความคล่องตัวต่ ามาก มีค าศัพท์ 2 ตัวเพียงค าเดียว และต้องอาศัยตัว U เสมอๆ 
- ตัวอักษร S สามารถต่อท้ายค านามกริยาเพ่ือท าเป็นรูปพหูพจน์ได้ง่าย และมีโอกาสสร้างค าศัพท์ใหม่ ๆ 

ได้มากและยังง่ายต่อการท าบิงโก 7 ตัวเป็นค านาม 
- Blank มี  2  ตั ว  ตั วของมัน ไม่ มี ค ะแนน แต่ มี ค่ ามากที่ สุ ด  เพราะมันแทนด้ วยอะ ไร ก็ ไ ด้  

ท าให้การบิงโกง่ายขึ้น 
การมองหาต าแหน่งที่ดีท่ีสุด 
 หลักส าคัญในการหาต าแหน่งที่ควรเล่น 

1. สระที่อยู่เหนือ-ใต้ หน้าหรือหลัง ช่องคะแนนพิเศษ  
2. ช่องคะแนนพิเศษ  

รูปแบบการเล่นส าคัญ ส าหรับผู้เริ่มเล่นใหม่ 
1. เน้นเกมรุก ต้องท าแต้มให้มากท่ีสุด แล้วค่อยพิจารณาถึงเกมป้องกัน 

2. อย่าโทษโชคชะตา  

3. อย่าโทษพจนานุกรม  
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                            ใบงานเรื่องกลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่1) 

 
นักเรียนศึกษาใบความรู้ แล้วอภิปรายกลุ่มตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 

1. เป้าหมายในการเล่นครอสเวิร์ดของกลุ่มคืออะไร 
......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................  

2. กลยุทธ์ในการลงเล่นรอบแรกของกลุ่มเป็นอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

3. การเลือกอักษรซ้ ากันหลาย ๆ ตัวที่มีลงในกระดานกลุ่มมีวิธีการเลือกอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

4. ผู้เล่นใหม่ควรมีรูปแบบการเล่นอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

5. กลุ่มของนักเรียนมีวิธีป้องกันไม่ให้คู่ต่อสู้มีโอกาสท าคะแนนได้สูงอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

6. เป้าหมายหรือเกณฑ์การเล่นครอสเวิร์ดของกลุ่มเป็นอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................ 
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                                  แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
 
หน่วยการเรียนรู้: กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ข้ันที่ 2) 

แผนการเรียนรู้เรื่อง: กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 2) เวลา 6 ชั่วโมง 

สาระส าคัญ:  
การพัฒนาการเล่นครอสเวิร์ด เกม (CROSSWORD) ในระดับกลางประกอบไปด้วย การเรียนรู้ 

เกี่ยวกับค าศัพท์ที่เพ่ิมข้ึนจาก 2-4 ตัวอักษร รวมไปถึงสูตรบิงโก กลยุทธ์การเล่น และการตัดสินใจและแก้ไข 

จุดประสงค์การเรียนรู้:  
1. นักเรียนสามารถลงค าศัพท์ได้มากกว่าค าศัพท์พื้นฐาน 4 ตัวอักษรได้ 
2. นักเรียนสามารถบอกกลยุทธ์ในการเล่นครอสเวิร์ดเกม (CROSSWORD) ระดับกลางได ้
3. นักเรียนบอกวิธีการตัดสินใจเกี่ยวกับการใช้เวลา การเปลี่ยนตัวอักษร และการขอตรวจค าศัพท์ได้ 

เนื้อหา:  
จากคู่มือสู่ความเป็นเลิศกีฬาครอสเวิร์ดเกม (CROSSWORD) บทที่ 3 

กิจกรรมการจัดการเรียนรู้:  
1. นักเรียนเล่นเกมสร้างค าศัพท์จากตัวอักษรที่ก าหนดให้ 8 ตัวอักษร โดยให้นักเรียนสร้างค าศัพท์ ตั้งแต่ 

5-8 ตัวอักษร ที่มีในพจนานุกรมภายในเวลา 5 นาที โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
  80   ค าข้ึนไป  ดีเยี่ยม 
  60-79 ค า     ดี 

  45-59 ค า     พอใช้ 
 ต่ ากว่า  45    ค า     ต้องปรับปรุง  
2. ให้นักเรียนน าผลที่ได้มาเปรียบเทียบกับเกณฑ์โดยการเล่นรอบต่อไป ให้นักเรียนตั้งเป้าหมาย 

ไว้ว่าจะสร้างค าศัพท์ได้กี่ค า จากนั้นน าผลที่ได้มาวิเคราะห์ว่าได้ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้หรือไม่ อะไรเป็นอุปสรรค  
หรือข้อได้ เปรียบในการเล่นครั้ งนี้  โดยครูให้นักเรียนที่สร้างค าศั พท์ได้มากที่สุดและน้อยที่สุดออกมา 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 

3. ครูลงค าศัพท์ในกระดานสาธิต โดยลงค าว่า XU แล้วถามนักเรียนว่าค านี้มีความหมายหรือไม่ 
ถ้านักเรียนไม่ทราบให้เปิด Dictionary นักเรียนจะพบว่าไม่พบค าศัพท์ค านี้  ครูอธิบายต่อว่าค าศัพท์ที่ครู  
ลงไปนั้นเป็นสกุลเงินของเวียดนาม ดังนั้น Dictionary ทั่วไปจึงไม่พบค านี้  จึงต้องใช้ Dictionary เฉพาะ 
นั่นคือพจนานุกรมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ของสมาคมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) แห่งประเทศไทย 
ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 4-5 คน แล้วส่งตัวแทนออกมารับใบความรู้และใบงานประจ าหน่วยการเรียนรู้ที่ 3 

4. ให้แต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่ของสมาชิกในการศึกษาใบความรู้ โดยให้เลขาฯ ของกลุ่มจดบันทึก 
ประเด็นต่าง ๆ ตามใบงานที่ก าหนดให้ โดยแต่ละกลุ่มจะได้อุปกรณ์ในการน าเสนอตามหัวข้อของใบงาน 
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5. เลขาฯ ส่งมอบให้ประธานหรือผู้ที่ได้รับมอบหมายของกลุ่มเป็นผู้น าเสนอหน้าชั้นเรียน โดยมี 

ประเด็นต่างๆ ดังนี้ 
1. การตั้งเป้าหมายในการเล่น 
2. ค าศัพท์ 2 ตัวและ 3 ตัวอักษร 
3. หลักการผสมค าศัพทใ์นแป้น 
4. การรักษาสมดุลตัวอักษรเพื่อการเล่นกระดานหน้า 
5. กลยุทธ์การลงเล่นรอบแรก 
6. การลงแบบอักษรไขว้ 
7. การก่อให้เกิดค าศัพทใ์หม่โดยต่อหน้าหรือท้ายค าเก่า 
8. กลยุทธ์การเล่นตัวอักษรพิเศษ 
9. การมองหาต าแหน่งที่ดีที่สุด 
10. รูปแบบการเล่นส าคัญ ส าหรับผู้เริ่มเล่น 
หมายเหตุ ในกรณีที่มีหลายประเด็น ให้แต่ละกลุ่มส่งตัวแทนมาจับสลากประเด็นที่กลุ่มจะได้รับ  

กลุ่มท่ี 1 อาจได้ประเด็นที่ 1, 2, 3 
6. ครูให้นักเรียนส่งตัวแทนกลุ่มออกมารับประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับประเด็นต่าง  ๆ ในขั้นน าเสนอ 

โดยให้สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันอภิปรายและน าเสนอวิธีการหรือหลักคิดหน้าชั้นเรียน โดยให้แต่ละกลุ่ม  
เสนอแนะและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ภายในกรอบที่ก าหนดให้ดังนี้ 

1. ขั้นตอนในการฝึกเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐาน 
2. วิธีการพัฒนาตนเองในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐาน 
3. ระดับความสามารถในการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) พ้ืนฐาน 

สื่อการเรียนรู้:  
1. กิจกรรมเกมสร้างค าศัพท์ 
2. อุปกรณ์การเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 
3. หนังสือกฎกติกาการเล่นครอสเวิร์ด (CROSSWORD) ของสมาคมครอสเวิร์ด (CROSSWORD) 

แห่งประเทศไทย 

การวัดผลและประเมินผล: 
1. ตรวจสอบความเข้าใจการสนทนาถาม-ตอบเกี่ยวกับกิจกรรม 
2. สังเกตจากการปฏิบัติกิจกรรม 
3. สังเกตจากการอภิปรายกลุ่มย่อยและการอภิปรายหน้าชั้นเรียน 
4. สังเกตจากการท าใบงาน 
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ใบความรู้เร่ืองกลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 2) 
 
 การลงค าศัพทย์าวๆ ชิงตัวว่าง (Blank) 
 การลงค าศัพท์ยาวส าคัญมากในช่วงต้นเกม การช่วงชิงอักษรดี ๆ เช่น Blank S Z X จะช่วยให้ท าคะแนน
น าและได้เปรียบ ท าให้คุมเกมการเล่นได้ 
 การเล่นทับ 2 ช่องคะแนนพิเศษ 
 การลงทับช่องคะแนนพิเศษมากกว่า 1 ช่อง จะท าให้ได้คะแนนเพิ่ม 2-4 เท่า 
 การรู้ค าศัพท์ท่ัวไป 
 ควรเพ่ิมค าศัพท์ไปเรื่อยๆ ทั้งท่องจ าศัพท์ทั่วไป 4 -6 ตัว โดยเฉพาะค าศัพท์ที่มีตัวอักษรพิเศษ 
ที่มีคะแนนสูง ๆ เช่น Q Z X J K W H V Y 
 การรู้ค าศัพท์ท่ีมีสระมาก 
 การรู้ค าศัพท์ที่ใช้สระมากจะช่วยแก้ปัญหาและระบายตัวอักษรที่มีสระซ้ าหรือมากเกินความจ าเป็น 
 การเล่นแบบรุก (Offensive) และแบบรับป้องกัน (Defensive) 
 การเล่นแบบรุกเหมาะส าหรับเวลาเกมเป็นรองและการเล่นแบบรับเหมาะกับเวลาเกมน า 
 การเปลี่ยนตัวอักษรและการฟิชชิ่ง (Fishing) อาจพิจารณาดังนี้ 

- พยัญชนะหรือสระที่ไม่สมดุล 
- การมีอักษรซ้ ากันหลายตัว 
- การเปลี่ยนตัวอักษรในขณะที่กระดานปิด 
- การเปลี่ยนตัวเพ่ือชิง Blank 
- สิ่งที่ควรค านึงในการฟิชชิ่ง (Fishing) 
- มีที่อ่ืนลงและท าคะแนนได้สูง 25-30 คะแนนได้หรือไม่ 
- มีต าแหน่งลงบิงโกหรือไม่ 
- แต้มต่างเป็นอย่างไร 

  กลยุทธ์การเล่นเม่ือใกล้จบเกม 
- ตรวจดูตัวอักษรที่เหลือว่ามีสระ พยัญชนะเหลือในถุงเท่าไรและใช้ตัวเหล่านั้นอย่างไร 
- พยายามให้คู่ต่อสู้จับตัวอักษรที่เหลือในถุงให้หมดเป็นคนสุดท้าย 
- พยายามวางแผนเล่นจบเกมให้เร็วที่สุด 
- ลงค าศัพทย์าว ๆ พยายามลงให้มากกว่าตัวอักษรในถุงที่เหลืออยู่ 
- ถ้าคิดว่าถูกบิงโก ควรเหลือตัวอักษรในถุงไว้ 1 ตัว เพ่ือไม่ให้คู่ต่อสู้บวกคะแนนของนักเรียนใน

แป้นวางตัวอักษรทั้งหมด 
- เปิดทางให้ตัวเองในรอบเล่นสุดท้าย 
- ลงค าศัพทย์าว ๆ คะแนนสูง ๆ 

 
 



การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทักษะภาษาอังกฤษ 
CROSSWORD 

 

 การจัดการกับช่วงเวลาท้ายเกม 
- อย่าตรวจสอบตัวอักษรในเวลาของนักเรียน ควรตรวจสอบในเวลาของคู่ต่อสู้เท่านั้น 
- แบ่งเวลาคิดในช่วงส าคัญ เช่น ช่วงคิดบิงโก ช่วงวางแผนในตอนท้ายเกม 
- ควรใช้การเล่นเร็วเพ่ือกดดันคู่ต่อสู้ ในกรณีที่คู่ต่อสู้มีปัญหาเรื่องเวลา หากคู่ต่อสู้ไม่คุ้นเคยกับการ

เล่นเร็ว จะท าให้เล่นผิดพลาดในที่สุด 
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ใบงานเรื่องกลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ขั้นที่ 2) 
 

นักเรียนศึกษาใบความรู้ แล้วอภิปรายกลุ่มตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 

1. กลยุทธ์สู่ความเป็นเลิศ (ข้ันที่ 2) มีอะไรบ้าง 
......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................  

2. การเล่นแบบรุก (Offensive) และแบบรับป้องกัน (Defensive) คืออะไร 
......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................  

3. การเปลี่ยนตัวอักษรท าได้อย่างไรบ้าง 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

4. ก่อนที่จะฟิชชิ่ง (Fishing) ต้องพิจารณาถึงสิ่งใดบ้าง 
......................................................................................................................................................................
......................................................................................................................................................................  

5. กลยุทธ์การเล่นเมื่อใกล้จบเกมเป็นอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 

6. การจัดการกับเวลา มีวิธีการอย่างไร 
......................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................... 
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คณะผู้จัดท า 
 

คณะกรรมการที่ปรึกษา 

นายการุณ  สกุลประดิษฐ์    เลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

นางวัฒนาพร  ระงับทุกข์    ที่ปรึกษาด้านมาตรฐานการศึกษา สพฐ. 

นายบุญรักษ์  ยอดเพชร    ผู้ช่วยเลขาธิการคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 

 

คณะผู้จัดท าต้นฉบับ 

นางสาววารุณี  สุรังส ี    โรงเรียนชลราษฎรบ ารุง 

นางทวินันท์  ปิยะสิงห์    โรงเรียนพิบูลย์วิทยาลัย 

นางศิริพร  พานิชเจริญ    โรงเรียนศึกษานารี 

นางสุวรรณี  ทับทิมโต    โรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย 

นางวันทนี  สถาพรพิบูลย์    โรงเรียนนครสวรรค์ 

 

คณะประสานงานการจัดท าต้นฉบับ 

นางยุวดี  อยู่สบาย    นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

นางสาวพุทธรักษา  เรืองอาจ   นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

นายสมยศ  ฝูงชมเชย    นักวิชาการศึกษาช านาญการ 

 

คณะบรรณาธิการ 

นางวรรณา  ช่องดารากุล    นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

                                                               ผู้อ านวยการสถาบันภาษาอังกฤษ 

นางยุวดี  อยู่สบาย    นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

นางสาวพุทธรักษา  เรืองอาจ   นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

นางสาวอุศณา  ลาภประเสริฐพร   นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

นางสาวสุชาดา  กังวาลยศศักดิ์   นักวิชาการศึกษาช านาญการ 

 

 

 

 

 



การจัดกจิกรรมการเรียนการสอนเพื่อพฒันาทักษะภาษาอังกฤษ 
CROSSWORD 

 

คณะประสานการพิมพ์และเผยแพร่ 

นางสาวพุทธรักษา  เรืองอาจ   นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ 

นายสุรศักดิ์  ศรีสวัสดิ์    นักวิชาการศึกษาช านาญการ 

นางสาวดารุวรรณ  ศรีแก้ว   นักวิชาการศึกษาปฏิบัติการ 

นางสาวสุวรรณณา  พวงลัดดา   เจ้าพนักงานธุรการปฏิบัติงาน 

นางสาวฉัฏฐมณฑน์  บัวเงิน   เจ้าหน้าที่บันทึกข้อมูล 

นางสาวกมลวรรณ  กระชวยชื่น   เจ้าหน้าที่บันทึกข้อมูล 

นางสาวจิรนันท์  ทองโกมุท   เจ้าหน้าที่บันทึกข้อมูล 

นางสาววันทิวา  สอนน้อย    เจ้าหน้าที่บันทึกข้อมูล 

นางสาวพัชญ์ภร  คุ้มกระจ่างสีห์   เจ้าหน้าที่บันทึกข้อมูล 

 


