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วัตถุประสงค์
1. Inspiration เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการคิดและสร้างนวัตกรรมผ่านการเรียนรู้ตัวอย่าง

การสร้างสรรค์

2. Education เพ่ือสร้างความรู้ความเข้าใจในกลุ่มเยาวชนเกี่ยวกับการพัฒนานวัตกรรม

3. Action เพ่ือสร้างสังคมการเรียนรู้และปฏิบัติรูปแบบใหม่ที่สนุกและวัดผลสําเร็จได้ทัง้ด้าน
การศึกษาและการลงมือสร้างสรรค์ผลงานจริงเพ่ือเตรียมความพร้อมและสร้างแนวคิดของ
การเป็นผู้ประกอบการ (Entrepreneurial Mindset)

4. Innovative Learning System เพ่ือสร้างระบบการเรียนรู้นวัตกรรมในวงการศึกษา ด้วย
ความร่วมมือระหว่างหน่วยงานหลักด้านนวัตกรรมของประเทศ สนช. กระทรวง อว. และ สพ
ฐ. สพม. กระทรวง ศธ.

5. STEAM4INNOVATOR Center มุ่งเป้าพัฒนาโรงเรียนเป้าหมายให้เป็นศูนย์กลางในการ
พัฒนาเยาวชนได้ต่อเนื่องอย่างยัง่ยืน
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ความร่วมมือระหว่างโรงเรียน กับ สนช.
ซึ่งมีเป้าหมายร่วมกันคือ

อบรมนักเรียน ประมาณ 200 คน

ส่งเสริมการสร้างนวัตกรรม 5 ไอเดีย

ผลักดันให้เกิดนวัตกรรม 2 ผลงาน ที่ทําขึ้นจริง

5 ครูแกนนํา ขยายต่อเพ่ิมในโรงเรียน

เป้าหมายการต่อยอดห้องเรียนนวัตกรรมปี 2567

1

2

3

4

5
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Timeline มี.ค. 66 พ.ค. 66 มิ.ย. 66 ส.ค. 66 ก.ย. 66

Main
Event

เปิด
โครงการ

(@live)

Trainers’ 
Lab 4 วัน

(@NIA)

ครแูกนนําขยายผล Stage 1-4
STEAM4i@School 12-15 Weeks 

และเว็บไซต์กลางสนับสนุน

(@10School)

ค่ายพัฒนา
ผลงาน
 4 วัน

(Onsite)

ครู
ปล่อยของ

Student’s 
Showcase
(Onsite)

Teacher’s ROADMAP STEAM4INNOVATOR CENTER @School 2566 (BCG Theme)

เม.ย. 66 ก.ค. 66

ประชาสัมพันธต์ลอดโครงการ

1 2 3 4
5

6

4. ลักษณะของกิจกรรมภายในโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชนแบ่งเป็น 6 กิจกรรม ดังนี้      
4.1 กิจกรรมเปิดตัวโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน 

      4.2 กิจกรรมเตรียมความพร้อมในการสร้างศูนย์ STEAM4INNOVATOR Center 
      4.3 กิจกรรมสนับสนุนและติดตามการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนนวัตกรรม 
      4.4 กิจกรรมค่ายพัฒนาผลงานเยาวชน
      4.5 กิจกรรมถอดกระบวนการเรียนรู้และเครือข่ายนวัตกร 

4.6 กิจกรรมส่งเสริมและสร้างความรับรู้ของโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน



ขอบเขตการดําเนินงาน
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ประกอบด้วย แผนการดําเนินงานภาพรวม ออกแบบรูปแบบกิจกรรม ระยะเวลาการดําเนินงาน บุคลากรและทีม
งานที่บริหารกิจกรรม การประสานงานกับผู้เข้าร่วมโครงการตลอดโครงการและอํานวยความสะดวกตลอดระยะ
เวลาการจดักิจกรรม ซึ่งแผนการดําเนินการที่เสนอต้องสามารถดําเนินการได้แล้วเสร็จและสามารถใช้งานได้จริง
ภายในระยะเวลาที่กําหนด ตามรายละเอียดต่อไปนี้

1. กิจกรรมเปิดตัวโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน จํานวนอย่างน้อย 1 ครัง้
2. กิจกรรมเตรียมความพร้อมในการสร้างศูนย์ STEAM4INNOVATOR Center อย่างน้อย 10 โรงเรียน
3. กิจกรรมสนับสนุนและติดตามการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนนวัตกรรม จํานวนอย่างน้อย 10 

โรงเรียน 
4. กิจกรรมค่ายพัฒนาผลงานเยาวชน จํานวนอย่างน้อย 4 วัน
5. กิจกรรมถอดกระบวนการเรียนรู้และเครือข่ายนวัตกร จํานวนอย่างน้อย 2 ครัง้ 
6. กิจกรรมส่งเสริมและสร้างความรับรู้ของโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน

หัวข้อที่ 5.1 การวางแผนการดําเนินงานตลอดโครงการ 
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หัวข้อที่ 5.2 การดําเนินการติดต่อและประสานงานโรงเรียนเป้าหมาย

5.2.1 ดําเนินการประสานงานอย่างน้อย 10 โรงเรียนเป้าหมาย โดยดําเนินการร่วมกับทีมงานสนช. เพ่ือนัดหมาย
และส่ือสารวัตถุประสงค์ของโครงการ 

5.2.2 ดําเนินการจัดทําเอกสารที่เกี่ยวข้องในการติดต่อประสานงานกับโรงเรียน เช่น เอกสารรายละเอียดโครงการและ
หลักสูตร บันทึกข้อตกลงความร่วมมือทางวิชาการด้านนวัตกรรม เป็นต้น

5.2.3  ดําเนินการรวบรวมรายชื่อและจัดทําเอกสารข้อมูลรายละเอียดของโรงเรียนเป้าหมาย
5.2.4 ประสานงานเตรียมความพร้อมโรงเรียนเป้าหมายอย่างน้อย 1 ครัง้ พร้อมรับผิดชอบค่าเดินทางหรือที่พัก 

พร้อมกับเจ้าหน้าที่ของ สนช. จํานวนอย่างน้อย 1 คน
5.2.5 จัดหาเจ้าหน้าที่และทีมงานที่บริหารโครงการ การประสานงานกับผู้เข้าร่วมฯ ตลอดโครงการและอํานวย

ความสะดวกตลอดระยะเวลาการจัดกิจกรรม จํานวนอย่างน้อย 3 คน เช่น ประสานงานอย่างน้อย 10 โรงเรียน
เป้าหมาย เตรียมความพร้อม 5 มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษาพ่ีเลี้ยง และการใช้ระบบบริหารจัดการห้องเรียน 
เป็นต้น
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หัวข้อที่ 5.3 การจัดกิจกรรมเปิดตัวโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน

5.3.1  ดําเนินการจัดกิจกรรมเปิดตัวโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชนโดยมีความร่วมมือจากโรงเรียน
เป้าหมายเพ่ือร่วมพัฒนาเยาวชนโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชนในรูปแบบออนไลน์จํานวน
อย่างน้อย 1 ครัง้ โดยดําเนินงานให้สอดคล้องกับแนวคิดในการจัดงานและแผนประชาสัมพันธ์ ตามวันเวลา
ที่ผู้ว่าจ้างกําหนด

5.3.2 จัดหาและจัดเตรียมแพลตฟอร์มออนไลน์สําหรับดําเนินการจัดกิจกรรมเปิดตัวโครงการ โดยมีความเหมาะสมกับ
รูปแบบของกระบวนการและจํานวนผู้เข้าร่วม

5.3.3 จัดหาและติดตัง้อุปกรณ์โสตทัศนูปกรณ์ที่มีความจําเป็น เช่น ไฟส่องสว่าง เครื่องขยายเสียง 
        อุปกรณ์ถ่ายทอดสัญญาณภาพ ฉากเขียว (green screen) พร้อมมีเจ้าหน้าที่ดูแลอํานวยความสะดวก
5.3.4 จัดเตรียมพิธีกรที่มีประสบการณ์เพ่ือดําเนินกิจกรรมตลอดงานอย่างน้อย 1 คน พร้อมทัง้บทพูดของพิธีกร
5.3.5 จัดเตรียมเอกสารหรืออุปกรณ์ที่ใช้ในการลงนามความร่วมมือระหว่างองค์กรผู้ว่าจ้างและพันธมิตร
5.3.6 จัดหาหรือจัดทําของที่ระลึกให้แก่โรงเรียนเป้าหมาย จํานวนอย่างน้อย 10 ชุด เช่น เส้ือประจําโครงการ 
          สัญลักษณ์วงกลม STEAM4INNOVATOR เป็นต้น พร้อมดําเนินการจัดส่งให้กับโรงเรียนเป้าหมาย
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Reference : 
https://youtu.be/jAIQ27JxxhM

https://youtu.be/jAIQ27JxxhM
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ตัวอย่างของที่ระลึก ป้ายผ้าแคนวาส วงล้อสตีม
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หัวข้อที่ 5.4 การจัดกิจกรรมเตรียมความพร้อมในการสร้างศูนย์
STEAM4INNOVATOR Center จํานวนอย่างน้อย 10 โรงเรียน

5.4.1 ดําเนินการออกแบบหลักสูตรและบริหารจัดการหลักสูตรและเครื่องมือการเรียนรู้ให้เข้าถึง
         โรงเรียนเป้าหมาย โดยมีรายละเอียด 
5.4.2 ดําเนินการการอบรมเชิงปฏิบัติการเพ่ือเตรียมความพร้อมครูและบุคลากรของโรงเรียนท่ีเข้าร่วมโครงการ  
          จํานวนอย่างน้อย 50 คน   
5.4.3  จัดหาหรือจัดทําของท่ีระลึกสําหรับแจกให้เยาวชนผู้เข้าร่วมโครงการ โดยจัดทําอย่างน้อย 2 รูปแบบ 
          จํานวนรวมอย่างน้อย 2,500 ชิ้น 
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ตัวอย่าง Worksheet
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หัวข้อที่ 5.5 การจัดกิจกรรมสนับสนุนและติดตามการจัดการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนนวัตกรรมจํานวนอย่างน้อย 10 โรงเรียน

5.5.1 ดําเนินการจัดกิจกรรมสนับสนุนและติดตามการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนนวัตกรรมจํานวน
อย่างน้อย 10 โรงเรียน

5.5.2 ดําเนินการเตรียมความพร้อมศูนย์มหาวิทยาลัย/สถาบันการศึกษาพ่ีเลี้ยง จํานวนอย่างน้อย 5 แห่ง    
5.5.3  การพัฒนาระบบกลางของโครงการเพ่ือใช้ในการส่ือสารและรองรับการใช้งานสําหรับห้องเรียนนวัตกร
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มาเจอเพ่ือน ๆ แกนนําโหนด 1 ข้อที่ได้เรียนรู้จากเพ่ือน

ดําเนินการจัดกิจกรรมสนับสนุนและติดตามการจัดการเรียนการสอนในห้องเรียนนวัตกรรมจํานวนอย่างน้อย 10 โรงเรียน

1. (พ่ีเอก) ได้จากพ่ีนิมาและพ่ีแน๊ตตี้ 
การถอด S4I เข้าไปในหลักสูตร

2. (พ่ีนุ่น) ถอด S4I เข้าไปในห้องเรียน เราจะไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง :)
3. (พ่ีกอ) จากพ่ีรติ S4I เข้าไปในหลักสูตร เทคนิคการสอนการสัมภาษณ์

กลุ่มเป้าหมาย
4. (พ่ีดาว) ได้จากพ่ีนุ่น จัด Cluster (วงแชร์)ระหว่างโค้ชกับ นศ. หลาย

ทีม เพ่ือให้เกิดการโค้ชสลับๆกันไปหลายมุมมอง
5. (พ่ีรติ) ไดไ้อเดียกิจกรรม เปิดรูปให้นศ.คิด ว่าเป็นอะไร เกิดอะไรขึ้น 

(เพ่ือทําค.เข้าใจ กลุ่มเป้าหมาย)
6. (พ่ีแน๊ตตี้) จากพ่ีนิมา S4I มาทําเป็น 2 เทอม เทอมแรกจบที่ 

prototype เทอมสองจบที่ bussiness
7. (พ่ีฎอล) เทคนิคการไปป้ายยาให้เพ่ือนมาช่วยเป็นโค้ชกับเรา
8. (พ่ีนิมา) การวางระบบประกัน

คุณภาพ ให้โค้ชยังอยาก
ทํางานกับเรา // 
S4I เข้าไปในหลักสูตร 
ผ่าน GE

ตัวอย่าง

สนับสนุนและติดตามครูแกนนําใน
ห้องเรียน
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ระบบกลางของโครงการ 
https://steam4i.nia.or.th/ 
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หัวข้อที่ 5.6 การจัดกิจกรรมค่ายพัฒนาผลงานเยาวชน จํานวนอย่างน้อย 4 วัน

5.6.1 ดําเนินการประสานงานผู้เข้าร่วมกิจกรรม นักเรียน ครูและบุคลากรทางการศึกษา ที่ปรึกษา วิทยากร 
         เจ้าหน้าที่ผู้เกี่ยวข้อง และทีมงานของผู้ว่าจ้าง เพ่ือให้ข้อมูลการเข้าร่วมกิจกรรม การนัดหมายต่างๆ 
         รวมถึงอํานวยความสะดวกแก่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมตลอดระยะเวลาจัดกิจกรรม
5.6.2 จัดหาและจัดเตรียมสถานที่และอาหารสําหรับการจัดกิจกรรม โดยให้มีความพร้อมและเหมาะสมกับ

รูปแบบการจัดงานและจํานวนผู้เข้าร่วม อย่างน้อย 100 คน พร้อมอํานวยความสะดวกในการเดินทาง 
5.6.3  จัดเตรียมเนื้อหาหลักสูตรในกิจกรรมค่ายพัฒนาผลงาน เพ่ือส่งเสริมให้เยาวชนมีทักษะพ้ืนฐาน

ของความเป็นนวัตกรเพียงพอในการปรับใช้กับโครงการของตน
5.6.4 จัดเตรียมบุคลากรและทีมงานที่บริหารกิจกรรม 
5.6.5 จัดเตรียมอุปกรณ์ที่ใช้ในการบริหารจัดการกิจกรรม
5.6.6 สนับสนุนค่าพัฒนาผลงานที่ได้รับคัดเลือกจํานวนอย่างน้อย 20 ผลงาน ผลงานละ 5,000 บาท
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SCIENCE | TECHNOLOGY | 
ENGINEERING

ART | MATHEMATICS

5i
ส่ือการ

สอน
แบบ

ประเมิน

ออกแบบ
กิจกรรม

ออกแบบ
เนื้อหา

จัดค่าย หลักสูตร
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จัดค่าย บุคลากร
1) จัดหาผูที่มีความเชี่ยวชาญดานการออกแบบหลักสูตรและกิจกรรมที่สอดคลองกับเน้ือหาของโครงการ2) จัดเตรียมพิธีกรที่มีประสบการณ เพื่อดําเนินรายการตลอดกิจกรรม อยางนอย 1 คน3) จัดเตรียมวิทยากรที่มีความรูความเชี่ยวชาญและประสบการณในการอบรมใหเยาวชน อยางนอย 2 คน4) จัดเตรียมวิทยากรกระบวนการ (facilitator) ที่มีประสบการณเพื่อดําเนินกิจกรรมกลุม จํานวนอยางนอย 10 คน5) จัดหาวิทยากรที่เปนผูประกอบการหรือเยาวชนตนแบบมาใหแนวคิดหรือสรางแรงบันดาลใจจํานวนอยางนอย 1 คน6) จัดเตรียมวิทยากรสําหรับใหคําปรึกษาในการพัฒนาผลงาน จํานวนอยางนอย 2 คน7) จัดเตรียมเจาหนาที่ประสานงานและอํานวยความสะดวกตลอดกิจกรรม
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จัดค่าย อุปกรณ์
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หัวข้อที่ 5.7 การจัดกิจกรรมถอดกระบวนการเรียนรู้และเครือข่ายนวัตกร
 จํานวนอย่างน้อย 2 ครัง้

5.7.1   ดําเนินการจัดกิจกรรมถอดกระบวนการเรียนรู้และเครือข่าย
5.7.2  ดําเนินบริหารและจัดกิจกรรม 
5.7.3  ดําเนินการออกแบบและจัดทําป้ายโรงเรียนนวัตกรรมเพ่ือมอบให้กับโรงเรียนเป้าหมาย
          จํานวนอย่างน้อย 10 แผ่น
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ออกแบบกิจกรรมถอดกระบวนการเรียนรู้

ครูถอดกระบวนการ
เรียนรู้ร่วมกัน

แชร์ประสบการ์ณ
สู่สาธารณะ
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นําเสนอผลงาน Final Showcase
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หัวข้อที่ 5.8 การจัดกิจกรรมส่งเสริมและสร้างความตระหนักของ
โครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน

5.8.1 บริหารจัดการและดําเนินการส่ือสารประชาสัมพันธ์ รวมถึงประชาสัมพันธ์กิจกรรมออนไลน์และออฟไลน์ ผ่านส่ือสังคมออนไลน์ใน
ช่องทางต่างๆ (Social Media Management) เช่น เว็บไซต์ของโครงการ เฟซบุ๊ค อินสตาแกรม บัญชีไลน์ทางการ

5.8.2 ดําเนินการจัดทําเนื้อหาหรือบทความที่เนื้อหาสอดคล้องกับกิจกรรมและโครงการ พร้อมเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ในช่องทางต่างๆ 
ตามที่ระบุไว้ข้างต้น ไม่น้อยกว่า 15 ชิ้น

5.8.3 ดําเนินการบันทึกภาพนิ่ง จัดทําส่ือประชาสัมพันธ์ รวมทัง้ตกแต่งสีภาพกิจกรรมต่างๆ ให้สวยงามเหมาะสมกับธีมงานตลอด
ระยะเวลาโครงการ 

5.8.4  ดําเนินการบันทึกภาพเคลื่อนไหว ส่ือวิดีทัศน์ พร้อมตัดต่อเพ่ือใช้สําหรับลงส่ือประชาสัมพันธ์ตลอดระยะเวลาโครงการ
5.8.5 ออกแบบและจัดทําประกาศนียบัตรสําหรับเยาวชนและครูที่เข้าร่วมโครงการ จํานวนอย่างน้อย 120 ใบ พร้อมรับผิดชอบ

ค่าใช้จ่ายในการจัดส่ง
5.8.6 ออกแบบและจัดทําตัวละคร STEAM4INNOVATOR ในแต่ละขัน้ตอน ประกอบด้วยขัน้ตอนที่ 1 รู้ลึกรู้จริง ขัน้ตอนที่ 2 

สร้างสรรค์ไอเดีย ขัน้ตอนที่ 3 ตัวต้นแบบและแผนพัฒนาธุรกิจ และขัน้ตอนที่ 4 การผลิตและการกระจาย ในหลากหลายอริยาบถ
จํานวนอย่างน้อย 5 แบบต่อขัน้ตอน และบันทึกเป็นไฟล์ PNG 

5.8.7 จัดกิจกรรมเผยแพร่เครื่องมือฐานการเรียนรู้ Learning station STEAM4INNOVATOR 
             ในรูปแบบออนไลน์ให้กับโรงเรียนเป้าหมาย
5.8.8 ประเมินผลการดําเนินโครงการสนามการเรียนรู้นวัตกรรมสําหรับเยาวชน
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ตัวอย่างรูปตัวอย่างรูปแบบการประชาสัมพันธ์
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หลักเกณฑ์ในการพิจารณา

1  ราคาที่เสนอราคา 20%

2 ข้อเสนอด้านเทคนิคหรืออ่ืนๆ 80%
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2
ธ.ค.

15
ธ.ค.

19
ธ.ค.

ม.ค. - ก.ย.

2566

บรี
ฟงาน

ยืน่เสนอราคา
ในระบบ 

นําเสนองาน 30 นาที 
ช่วง 13.00-15.00 น.
ผ่าน Zoom Meeting

Timeline


