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รายละเอียดกิจกรรมการแข่งขันพัฒนานวัตกรรม (Pitching) 
ภายใต้โครงการสร้างทักษะอนาคตเยาวชน Future Youth Thailand 

Building future skills anywhere, anytime  
ภายใต้หัวข้อ “นวัตกรรมการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์”  

Tag line : ร่วมสร้างนวัตกรรม การเรียนรู้ อย่างยั่งยืน ผ่านกระบวนการ STEAM Design Process  
สู่การน าไปใช้ในชีวิตจริง สอดคล้องกับ SDG 11 และ SDG 13 

 
วัตถุประสงค์ 

1. เ พ่ือพัฒนาทักษะแห่ งอนาคต  เสริมสร้างทักษะที่จ า เป็นในศตวรรษที่  21 ให้กับนักเรียน  
รวมถึงการคิดเชิงวิพากษ์ ความคิดสร้างสรรค์การท างานร่วมกันและการสื่อสารผ่านการเรียนรู้เชิงรุก  
โดยใช้กระบวนการออกแบบ STEAM Design Process 

2. เพ่ือสร้างความเท่าเทียมในการเข้าถึงการศึกษาที่มีคุณภาพผ่านการน าเสนอประสบการณ์การเรียนรู้
แบบเรียนด้วยตนเองท่ีเน้นการใช้งานบนมือถือ ซึ่งสามารถเข้าถึงนักเรียนได้ทั้งในเขตเมืองและชนบท 

3. เพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมที่ยั่งยืนให้นักเรียนพัฒนาทางออกส าหรับโลกแห่งความเป็นจริงที่สอดคล้องกับ 
SDG 11 (เมืองและชุมชนที่ยั่งยืน) และ SDG 13 (การรับมือการเปลี่ยนแปลง สภาพภูมิอากาศ )  
ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแก้ไขปัญหาความยั่งยืนทั้งในระดับท้องถิ่นและระดับโลก 

4. เพ่ือสนับสนุนครูและโค้ช โดยการจัดท าคู่มือส าหรับครูและโค้ชเพ่ือช่วยในการด าเนินการบทเรียน 
ส่งเสริมการท างานร่วมกันและการพัฒนาทักษะปฏิบัติในห้องเรียนและชุมชน  

5. เพ่ือสื่อสารประชาสัมพันธ์และสร้างเครือข่ายชุมชนการเรียนรู้ให้แก่โรงเรียนทั่วประเทศ 
 

  



เงื่อนไขการรับสมัคร  

นักเรียน อายุ 13-15 ปี (ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น) 
 รับสมัครเป็นทีม (2-4 คน) 
 ผู้สมัคร 1 คน สามารถเป็นสมาชิกได้เพียง 1 ทีมเท่านั้น 
 แต่ละทีมมีโค้ชให้ค าปรึกษา 1 คน อาจเป็นครูผู้สอนหรือผู้ปกครอง 
 ผ่านการเรียนคอร์สและได้รับเกียรติบัตรของทั้ง 2 คอร์ส (ปลุกพลังนวัตกรรุ่นใหม่ สร้างสังคม

เมืองปลอดภัยและมีสุข, เสริมทักษะการคิด รับมือกับวิกฤตอากาศด้วย Makerspace) 
 สร้างนวัตกรรมที่มีความหมายต่อการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยใช้กระบวนการที่ได้เรียนรู้   

(STEAM Design Process)  
 เป็นนักเรียนในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 ในรอบชิงชนะเลิศต้องส่งผลงานเป็น Prototype หรือ ชิ้นงาน น ามาแสดงในวันแข่งขัน 

 

นักเรียน อายุ 16-18 ปี (ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย) 

 รับสมัครเป็นทีม (2-4 คน) 
 ทุกคนในทีมต้องมีอายุไม่เกินระดับชั้นที่ก าหนด (นับจากวันสมัคร)  
 ผู้สมัคร 1 คนสามารถเป็นสมาชิกได้เพียง 1 ทีมเท่านั้น 
 แต่ละทีมมีโค้ชให้ค าปรึกษา 1 คน อาจเป็นครูผู้สอนหรือผู้ปกครอง 
 ผ่านการเรียนคอร์สและได้รับเกียรติบัตรของทั้ง 2 คอร์ส (ปลุกพลังนวัตกรรุ่นใหม่ สร้างสังคม

เมืองปลอดภัยและมีสุข, เสริมทักษะการคิด รับมือกับวิกฤตอากาศด้วย Makerspace) 
 สร้างนวัตกรรมที่มีความหมายต่อการเรียนรู้ของตนเองได้ โดยใช้กระบวนการที่ได้เรียนรู้   

(STEAM Design Process) 
 เป็นนักเรียนในโรงเรียนสังกัดส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 ในรอบชิงชนะเลิศต้องส่งผลงานเป็น Prototype หรือ ชิ้นงาน น ามาแสดงในวันแข่งขัน 

 

 

 

 

 

 

 



ล าดับขั้นตอนกิจกรรม Pitching ในโครงการสร้างทักษะอนาคตเยาวชน Future Youth Thailand 
1. เปิดรับสมัครเข้าร่วมแข่งขันการพัฒนานวัตกรรม (วันที่ 12 ธ.ค. 2567 - 31 ม.ค. 2568) 

Link : แบบฟอร์มลงทะเบียน https://forms.gle/41cwmwjiXtb4Hevo8 
***ส่ งผลงานการพัฒนานวัตกรรม เป็นแผนผั งการพัฒนานวัตกรรมและผลที่ เกิดขึ้นในรูปแบบ  
infographic 1 แผ่น และ VDO น าเสนอ เวลาไม่เกิน 3 นาที 

2. รอบการคัดเลือก 

 ระดับจังหวัด จัดโดยส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมทั่วประเทศ โดยใช้ เกณฑ์ 
การพิจารณาจากคณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 

 ระดับ สพฐ. จัดโดยส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้น พ้ืนฐาน  โดยใช้ เกณฑ์ 
การพิจารณาจากคณะกรรมการตัดสินการแข่งขัน 

3. ประกาศผลคัดเลือกผู้ผ่านเข้ารอบสุดท้าย  

 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น  

 ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  
4. การแข่ งขันรอบสุดท้ ายคัด เลื อกนวัตกรรมชนะเลิศ ด้วยการน า เสนอรูปแบบ Pitching  

ทีมละไม่เกิน 5 นาที ประกาศผลผู้ได้รับรางวัลในวันน าเสนองาน  
 

ทั้งนี้ รายละเอียดการคัดเลือก และประกาศผลคัดเลือก จะแจ้งให้ทราบหลังจากปิดรับสมัคร  

https://forms.gle/41cwmwjiXtb4Hevo8


เกณฑ์การคัดเลือกระดับจังหวัด 

คุณสมบัติตรงตาม
ประเภททุกข้อ 

ชื่อหัวข้อ 
น่าสนใจ 

ความส าคัญ 
ตรงเป้าหมาย 

แนวทางการพัฒนา 
มีล าดับขั้นตอน สมเหตุสมผล 

5 ขั้นตอน 

การพัฒนานวัตกรรม 
มีความหมายและมีคุณค่า 

ต่อการพัฒนา 

เมื่อครบถ้วนถูกต้อง
แล้วจะพิจารณาข้อ

อ่ืนๆ ต่อไป 
10 10 50 30 

 
●  ล าดับขั้นตอนในการพัฒนานวัตกรรม ขั้นละ 10 คะแนน รวมเป็น 50 คะแนน 

- การตั้งค าถาม (Ask)  
- การออกแบบ จินตนาการ (Imagine)  
- การวางแผน (Plan)  
- การสร้างสรรค์ ลงมือท า (Create)  
- การคิดสะท้อนและออกแบบใหม่ (Reflect & Redesign)  

●  ความหมายและคุณค่าในการพัฒนานวัตกรรม เกณฑ์ละ 10 คะแนน รวมเป็น 30 คะแนน 
- ปัญหาต้นเหตุของการพัฒนานวัตกรรม 
- ผลกระทบที่เกิดขึ้นเมื่อพัฒนานวัตกรรม 
- เปรียบเทียบความคุ้มค่า และความยั่งยืนของนวัตกรรม 

 
 






