




สารบััญ 

00บทที่่� 1 
ภาพรวมโครงการ

• ความเป็็นมาและวััตถุุประสงค์์		  00
• เป้้าหมาย 					     00
• กลุ่่�มเป้้าหมาย				    00
• ด่่านการแข่่งขััน				    00

00บทที่่� 2 
เส้้นทางสู่่�ความสำำ�เร็็จ

• 4 ภาคทั่่�วประเทศ				    14
• 12 โครงการ				    00
• 1 ทีีมยอดเยี่่�ยม และ 4 ทีีมโดดเด่่น		 00

00บทที่่� 3 
บทสััมภาษณ์์ 

• ผู้้�บริหาร 					     00
• ทีีมงานหลััก					    00
• FACILITATOR แต่่ละภาค			   00
• อาจารย์์ที่่�ปรึกษาแต่่ละศููนย์์		  00

00บทที่่� 4 
บทสรุุปโครงการ

• ผลผลิิต					     00
• สิ่่�งท่ี่�เยาวชนได้้รัับ				    00
• ผลลััพธ์์จากโครงการ			   00



ดร.กริชผกา บุญเฟื่อง 

ผู้อำ�นวยการ
สำ�นักงานนวัตกรรมแห่งชาติ

NIA จะอยู่เคียงข้าง 
คอยสนับสนุน และส่งเสริม

ทุกการเติบโตของเยาวชนไทย
สู่เส้นทางการเป็นนวัตกร
ที่สร้างความเปลี่ยนแปลง
สู่สังคมได้อย่างแท้จริง”

โครงการ The Health Promotion Innovation  
Playground คือื จุดุเริ่่�มต้น้ที่่�สำำ�คัญัในการบ่ม่เพาะ 
ศัักยภาพเยาวชนไทยสู่่�การเป็็นนวััตกรรุ่่�นใหม่่ 
ที่่�มีีความเช่ี่�ยวชาญด้้านการสร้้างเสริิมสุุขภาพ  
โครงการนี้้�เป็็นการผนึึกกำำ�ลัังครั้้�งสำำ�คััญระหว่่าง 
NIA, สำำ�นัักงานกองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิม 
สุุขภาพ (สสส.) ในด้้านสุุขภาพและสุุขภาวะ 
ท่ี่�ดีี  และ เครืือ ข่่ายศููนย์์สร้้างนวััตกรรุ่่�น ใหม่่  
(STEAM4INNOVATOR Center) ระดัับอุุดมศึึกษา
จากทั่่�วประเทศในการขับัเคลื่่�อนและพัฒันาเยาวชน
อย่่างแท้้จริิง

N I A  ไ ด้้ อ อ ก แ บบ  ก ร ะ บ ว น ก า ร เ รีี ย น รู้้� 
ด้้านนวััตกรรมโดยบููรณาการผ่่านหลัักสููตร 
STEAM4INNOVATOR ผสานองค์ค์วามรู้้�ด้า้นการ
สร้้างเสริิมสุุขภาพ ผ่่านกิิจกรรม Healthcathon 
และ Innovation Camp โดยศููนย์์สร้้างนวััตกร 
รุ่่�นใหม่่ในแต่่ละภููมิิภาค พร้้อมทั้้�งมีีผู้้�เช่ี่�ยวชาญ
ในหลากหลายสาขา อาทิ เทคโนโลยีี นวััตกรรม 
อาหา รและการแพทย์ คอยให้้คำำ�ปรึกษาเพื่่�อพััฒนา
โครงการของเยาวชนอย่่างใกล้้ชิิด และมีีเวทีี  
Investor Pitch ที่่�เปิิดโอกาสให้้เยาวชนได้้นำำ�เสนอ
ผลงานเพื่่�อขอทุุนจริิง

โครงการนี้้� ไ ด้้ ปร ะสานความ ร่่วมมืือ กัับ
มหาวิิทยาลััย เครืือข่่ายในแต่่ละภููมิิภาค ภาคธุุรกิิจ 
และเครืือข่่ายผู้้�เชี่่�ยวชาญตลอดทั้้�งกระบวนการ 
ซึ่่�งเป็็นการสะท้้อนบทบาทใหม่่ของ NIA ในฐานะ  

‘Focal Conductor’ ผู้้�กำำ�หนดทิิศทางนวััตกรรมของ
ประเทศ ที่่�ไม่่เพีียงแต่่วางเป้้าหมายเชิิงยุุทธศาสตร์์ 
แต่่ยัังลงมืือผลัักดัันให้้เกิิดผลลััพธ์์ที่่�เป็็นรููปธรรม 
สิ่่�งที่่�เยาวชนได้้เรีียนรู้้� คือื กระบวนการคิิดและทัักษะ
ในการสร้า้งนวัตักรรมผ่า่นประสบการณ์จ์ริงในการ
สร้า้งสรรค์์นวัตักรรมสร้า้งเสริมิสุขุภาพ อันัจะเป็น็
กำำ�ลัังสำำ�คัญัในการขับัเคลื่่�อนประเทศไทยก้า้วสู่่�การ
เป็็น ชาติินวััตกรรม (Innovation Nation) ต่่อไป

ท้้ายที่่�สุุดนี้้� ขอฝากถึึงนวััตกรรุ่่�นเยาว์์ทุุกคนว่่า  
ทุุ ก ค น มีี ศัั ก ย ภ า พ ที่่� ส า ม า ร ถ ส ร้้ า ง ค ว า ม
เปลี่่�ยนแปลงให้้กัับสัังคมได้้จริิง ขอเพีียงแค่่ “กล้้า
คิิด กล้้าทดลอง และกล้้าลงมืือทำำ�” เชื่่�อมั่่�นใน
ศัักยภาพของตนและมานะพยายามอย่่างไม่่ย่่อท้้อ 
เพราะทุุกการเปลี่่�ยนแปลงเกิิดขึ้้�นได้้ด้้วยสองมืือ
ของเรา
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ดร.ณัฐพันธุ์ ศุภกา

ผู้อำ�นวยการสำ�นักพัฒนานโยบายและ
ยุทธศาสตร์ และรักษาการผู้อำ�นวยการ 
สำ�นักวิชาการและนวัตกรรมสำ�นักงาน
กองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ

การเดินทางของโครงการนี ้
สะท้อนหัวใจของการทำ�งาน สสส. 
อย่างแท้จริง คือ การส่งต่อแรง
บันดาลใจ พัฒนา และรังสรรค์
นวัตกรรมสร้างเสริมสุขภาพ  

จากคนรุ่นใหม่ที่กล้าคิดและลงมือ
เปลี่ยนแปลง เพื่อให้สังคมไทย 

มีพื้นที่แห่งสุขภาวะที่ยั่งยืน 
มากขึ้นในทุกภูมิภาค

“ผมรู้้�สึกภููมิิใจที่่�ได้้เห็็นพลัังของเยาวชนจาก 
ทั่่�วประเทศ มาร่ว่มกันัสร้า้งสรรค์ส์ิ่่�งใหม่ ่ๆ  บนพื้้�นที่่�
ที่่�เราเรีียกว่่า Playground – สนามแห่่งการเรีียนรู้้� 
และลงมืือทำำ�จริง นี่่�ไม่่ใช่่เพีียงเวทีีแข่่งขััน แต่่คืือ
เวทีีที่่� เ ปิิดโอกาสให้้ทุุกความคิิด ทุุกความฝััน  
และทุุกความตั้้�งใจได้้เติิบโตเป็็นนวััตกรรมที่่�มีีชีีวิต 
มีีจิิตวิิญญาณ และมีีเป้้าหมายเพื่่�อสร้้างสุุขภาพที่่�
ดีีให้้กัับผู้้�คนรอบข้้าง

ผมเชื่่�อว่่าการสร้้างสรรค์์จะเกิิดขึ้้�นได้้ต่่อเมื่่�อ
เรากล้้าเปิิดพื้้�นที่่�ให้้ผู้้�คนได้้เรีียนรู้้� ทดลอง และ
ผิิดพลาดอย่่างสร้้างสรรค์์ การที่่�เยาวชนจาก 4 
ภููมิิภาคทั่่�วประเทศได้้มารวมพลัังกัันในโครงการนี้้� 
คือืจุดุเริ่่�มต้น้ของการสร้า้ง “นวัตักรสร้า้งเสริมิสุขุ
ภาพรุ่่�นใหม่่” ที่่�จะไม่่เพีียงเป็็นนัักคิิด แต่่จะเป็็น นััก
เปลี่่�ยนแปลง (Change Maker) ที่่�ร่่วมขัับเคลื่่�อน
อนาคตของสุุขภาพไทยไปข้้างหน้้า

ขอขอบคุุณ NIA ภาคีีเครืือข่่าย และผู้้�สนัับสนุุน
ที่่�ร่่วมกัันทำำ�ให้้สนามแห่่งนวััตกรรมนี้้�เกิิดขึ้้�นจริิง 
และขอเป็็นกำำ�ลัังใจให้ก้ับัทุกเยาวชนที่่�กำำ�ลัังเดินิตาม
ความฝันั ขอให้ทุ้กุก้า้วที่่�พวกคุณุก้า้วไป เต็ม็ไปด้ว้ย
แรงศรััทธาในสิ่่�งที่่�ทำำ� และเชื่่�อมั่่�นว่่า “ทุุกนวััตกรรม
เพื่่�อสุุขภาพ คือืก้้าวสำำ�คัญัของการสร้า้งโลกที่่�ดีีขึ้้�น
สำำ�หรัับทุุกคน”
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ความเป็็นมา
การมีีสุุขภาพและสุุขภาวะที่่�ดีีเป็็นพื้้�นฐานของการพััฒนา

ประเทศจากปััจจุบัุันไปสู่่�อนาคต จากงานวิิจัยัเรื่่�องอนาคตสุุขภาพ
และสุขุภาวะสังัคมไทย พ.ศ. 2567 กล่า่วถึงึเปลี่่�ยนแปลงครั้้�งใหญ่่
ของภููมิทิัศัน์ด์้า้นสุุขภาพและสุุขภาวะสัังคมไทย อันัเป็น็ผลมาจาก
การเปลี่�ยนแปลงด้้านสัังคม เทคโนโลยีี สิ่่�งแวดล้้อม เศรษฐกิิจ 
นโยบายและค่่านิยมของคนในสัังคม เทคโนโลยีีและนวััตกรรม
ถููกนำำ�มาปรัับใช้้เพื่่�อแก้้ปััญหาและสร้้างเสริิมสุุขภาพเพิ่่�มมาขึ้้�น 
ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแผนแม่่บทภายใต้้ยุุทธศาสตร์์ชาติิการวิิจััยและ
พััฒนานวััตกรรม (พ.ศ. 2561 - 2580) ที่่�มีีแนวคิิดส่่งเสริิม 
การวิิจััย พััฒนาและประยุุกต์์ใช้้นวััตกรรมในการแก้้ปััญหา 
ความเหลื่่�อมล้ำำ��ในสัังคม และเป็็นเครื่่�องมืือในการยกระดัับ
คุุณภาพชีีวิิตด้้านสุุขภาพ 
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สำำ�นัักงานกองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ (สสส.)  มีีนโยบายในการสนัับสนุุน 
การพััฒนาและขยายผลงานสร้้างเสริิมสุุขภาพ และสนัับสนุุนการใช้้เทคโนโลยีีและระบบดิิจิิทััล 
เพื่่�อการสร้้างเสริมิสุขุภาพ ผ่่านยุทุธศาสตร์์การดำำ�เนินิงานระยะ 5 ปีี (2566 - 2570) ของแผนพัฒันาระบบ
และกลไกสนัับสนุุนเพื่่�อการสร้้างเสริิมสุุขภาพ (แผน 13) โดยเน้้นสนัับสนุุนกลไกการพััฒนาองค์์ความรู้้� 
ด้้านวิิชาการที่่�เก่ี่�ยวข้้องกัับการเปลี่�ยนแปลงด้้านสุุขภาพ และสนัับสนุุนกลไกการพััฒนา บ่่มเพาะ  
ต่่อยอดและขยายผลต้นแบบเทคโนโลยีีและนวัตักรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ อันัสอดคล้้องกัับแผนการดำำ�เนิินงาน 
ของ สำำ�นักงานนวัตักรรมแห่่งชาติ ิ(องค์์การมหาชน) หรือื สนช. กลุ่่�มงานพััฒนาเยาวชน ที่่�มุ่่�งปลุกศักัยภาพ 
ด้้านนวััตกรรมและเตรีียมความพร้้อมให้้เยาวชนเติิบโตเป็็นนวััตกรที่่�มีีคุณภาพ สนช. ได้้ออกแบบ
กระบวนการการเรีียนรู้้� 4 ขั้้�นตอนการสร้้างนวััตกร “STEAM4INNOVATOR” และกลไกสนัับสนุุน 
ในการขยายองค์์ความรู้้�การสร้้างนวััตกรผ่่านสถานศึึกษาในเครืือข่่ายโครงการพััฒนา “ศููนย์์สร้้าง 
นวัตักรรุ่่�นใหม่่ STEAM4INNOVATOR Center” นำำ�ไปสู่่�การร่่วมมืือกัันระหว่่าง 2 หน่่วยงาน ที่่�มีีเป้้าหมาย 
ในการพััฒนาองค์์ความรู้้�ด้านนวััตกรรมแก่่เยาวชน และดึึงศัักยภาพในการออกแบบต้นแบบนวััตกรรม 
สร้้างเสริมิสุขุภาพที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อชุมุชนและสังัคมในอนาคต 
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โครงการ “พััฒนาพื้้�นที่่�แห่่งนวััตกรรมเพื่่�อสนัับสนุุนการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ  
(ระดัับภููมิิภาค)” หรืือ The Health Promotion Innovation Playground ถููกออกแบบขึ้้�นโดย
ประสานความร่่วมมืือระหว่่างเครืือข่่ายผู้้�เชี่่�ยวชาญและสถาบัันการศึึกษา “ศููนย์์สร้้างนวััตกรรุ่่�นใหม่่”  
ระดัับอุุดมศึึกษาใน 4 ภููมิิภาค ในการเตรีียมระบบนิเวศการเรีียนรู้้� ครอบคลุุมองค์์ความรู้้� สื่่�อการสอน 
รูปูแบบและมาตรฐานการจััดการเรีียนการสอน ระบบติดตามและประเมิินผล และระบบสนัับสนุนุต่่าง ๆ ทั้้�งใน
ด้้านการสร้้างเสริมิสุขุภาพและนวัตักรรม โดยใช้้แนวทางการจัดัการเรีียนรู้้�สมัยัใหม่่ “STEAM4INNOVATOR”  
ที่่�บููรณาการความรู้้�ความเข้้าใจด้าน STEAM และธุุรกิิจนวััตกรรมอย่่างเป็็นระบบ พร้้อมทั้้�งเสริิม 
ด้้วยแนวคิิดการสร้้างเสริิมสุุขภาพ (Health Promotion Working Model)

เข้้าใจถึึงที่่�มาของปััญหา 
และกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างลึึกซึ้้�ง

STAGE 1
Insight

STAGE 2
Wow! Idea
นำำ�ความคิิดมาสัังเคราะห์์
เป็็นไอเดีียที่่�จัับต้้องได้้

STAGE 3
Business Model
การบููรณาการความคิิด
เข้้ากัับมุุมมองธุุรกิิจ

STAGE4 
Production & 
Diffusion
ลงมืือปฏิิบััติิเพื่่�อให้้เกิิด
ผลสำำ�เร็็จที่่�ยั่่�งยืืน
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วััตถุุประสงค์์

เป้้าหมายของโครงการ

พัฒนา กลไกสนับสนุน 
การพัฒนานวัตกรรมสร้าง

เสริมสุขภาพ 
ในกลุ่มนิสิต / นักศึกษาร่วม

กับเครือข่าย
ผู้เชี่ยวชาญและสถาบันการ

ศึกษาระดับ
อุดมศึกษาใน 4 ภูมิภาค

พัฒนา ศักยภาพ 
ด้านนวัตกรรม

สร้างเสริมสุขภาพ 
ผ่านกระบวนการเรียนรู้ตาม

โครงสร้างหลักสูตรการ
พัฒนานวัตกรรมบนโจทย์
ด้านการสร้างเสริมสุขภาพ

พัฒนา ต้นแบบ 
นวัตกรรม

สร้างเสริมสุขภาพ 
ที่สามารถนำ�ไปแก้ไขปัญหา

สุขภาพรอบตัว

เยาวชนระดับอุดมศึกษา
ในเครือข่าย 4 ภูมิภาคทั่วประเทศ 

จำ�นวน 200 คน
มีองค์ความรู้ด้านการสร้างเสริม
สุขภาพและนวัตกรรม 

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยี
ราชมงคลล้านนา

มหาวิทยาลัยศรีปทุม
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย

มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีสุรนารี

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย
มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา
มหาวิทยาลัยทักษิณ

ต้นแบบนวัตกรรม
สร้างเสริมสุขภาพที่ 
พร้อมขยายผล 

12 ผลงาน

Output : 
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คัดเลือก 
เยาวชน 200 คน
เข้าร่วมโครงการ

40 คน
เข้ารับการ

พัฒนาศักยภาพด้าน
นวัตกรรมเข้มข้น 

สร้างสรรค์ 
20 ผลงาน

ที่ผ่านขั้น 
Proof of Concept

ต่อยอด 
12 ผลงาน

นวัตกรรมสร้างเสริม
สุขภาพที่พร้อมขยายผล

เครือข่ายนวัตกรเยาวชน ที่เข้าร่วมโครงการมีความรู้ความเข้าใจแนวคิด
การสร้างเสริมสุขภาพและหลักการคิดสร้างสรรค์นวัตกรรม จนสามารถพัฒนา

นวัตกรรมสร้างเสริมสุขภาพเพื่อแก้ไขปัญหาสุขภาพรอบตัวออกมาได้จริง 

Outcome :
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เกิดต้นแบบการพัฒนานวัตกร โดยร่วมกับสถาบันการศึกษา
และเครือข่ายผู้เชี่ยวชาญที่สามารถนำ�ไปประยุกต์ใช้ในประเด็นปัญหาอื่น ๆ ได้

กลุ่่�มเป้้าหมาย

Impact : 

นิสิต - นักศึกษา 
ที่กำ�ลังศึกษา
อยู่ในระดับอุดมศึกษา
ทั้ง 4 ภูมิภาคทั่วประเทศ

อาจารย์และบุคลากรทางการศึกษา 
ผู้ปกครอง เครือข่ายที่ปรึกษา
ที่เข้าร่วมโครงการ บริษัท หน่วยงาน
และประชาชน

นวัตกรกลุ่มนิสิต/ 
นักศึกษาระดับ

อุดมศึกษา
ใน 4 ภูมิภาค 
ที่ได้รับการ

พัฒนาศักยภาพ 
ผลงานนวัตกรรม

สร้างเสริมสุขภาพ 
ที่พร้อมสำ�หรับ 
การขยายผล

1. กลไกสนับสนุนการพัฒนา
นวัตกรรมสร้างเสริมสุขภาพ 

(Readiness)

•	 เครืือข่่ายผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้าน
นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ 
(Health Promotion Experts)

• 	 เครืือข่่ายระบบนิิเวศของนวััตกรที่่� 
เกี่่�ยวกัับนวััตกรรมสร้้างเสริิม 
สุุขภาพ (Innovator  
Ecosystem)

• 	 สาระการเรีียนรู้้�ด้้านนวััตกรรม
สร้้างเสริิมสุุขภาพ และกระบวนการ
จััดการเรีียนการสอน (Frame-
work S4I 
ep. Health Promotion)

• 	 ระบบห้้องเรีียนนวััตกรรม  
(LMS - Learning  
Management System)

3. กระบวนการพัฒนาต้นแบบ 
นวัตกรรมสร้างเสริมสุขภาพ 

ที่สามารถนำ�ไปแก้ไขปัญหาสุขภาพ
รอบตัวในสถาบันการศึกษา ชุมชน 

และสังคม (Achievement)

• 	ค่ ่ายเตรีียมความพร้้อมด้้าน
ธุุรกิิจนวััตกรรม (Matching 
Camp)

• 	 การให้้คำำ�ปรึึกษาของ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญด้้านต่่างๆ ที่่�ร่่วม
ให้้คำำ�แนะนำำ�ผ่่านระบบจัับคู่่� 
(Grooming / 1 on 1  
Coaching)

• 	กิ ิจกรรมแสดงผลงานการ
พััฒนาต่่อยอด (12 ผลงาน) 
และการนำำ�ร่่องสู่่� 
สัังคมหรืือชุุมชน (Innovation 
Launch)

2. กระบวนการพัฒนาศักยภาพ 
ด้านนวัตกรรมสร้างเสริม

สุขภาพให้กับนวัตกรเยาวชนกลุ่ม
นิสิต/นักศึกษาระดับ อุดมศึกษา

จากสถาบันการศึกษา ใน 4 
ภูมิภาค (Playground)

การกำ�กับติดตามและประเมินผลการดำ�เนินงาน 
ตามช่วงระยะการดำ�เนินโครงการฯ

ระบบประเมินทักษะนวัตกรและระบบ
ประเมินความสามารถด้านนวัตกรรม

กลไกการดำ�เนินงาน
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ด่า่นการแข่ง่ขันั 

READINESS 
สรางหลักสูตรและกลไก

ชุดเครื่องมือ
สรางธุรกิจนวัตกรรม
สรางเสริมสุขภาพ

HEALTHCATHON

จัดอบรมความรู Hackathon 
มุงเนนดานนวัตกรรมสรางเสริม
สุขภาพใน 4 ศูนย พรอมเปด
หองเรียนนวัตกรรมสรางเสริม
สุขภาพบนแพลตฟอรม 
STEAM4INNOVATOR (LMS)

1
ดานทาทายที่

20 
ไอเดีย

ที่คัดเลือกจาก

4 
ศูนยภูมิภาค

20 POC

20 ไอเดีย
ที่ไดรับคัดเลือกจาก 4 ศูนย
ไดพัฒนาแนวคิดสูการสราง
โมเดลตนแบบรวมกับที่ปรึกษา

5 ตนแบบ
ธุรกิจนวัตกรรมสรางเสริมสุขภาพ
ขยายผลสูสังคม

12 INNOVATIONS 
LAUNCH

20 ทีมนำเสนอผลงาน
รอบ Investor Pitch
เพื่อคัดเลือก 12 ตนแบบนวัตกรรม
สรางเสริมสุขภาพ

4
ดานทาทายที่

2
ดานทาทายที่

5
ดานทาทายที่

5 HP 
INNOVATIONS

คัดเลือก 
12 ทีม

จากการนำเสนอ
ผลงานในรอบ

Investor 
Pitch

HP INNOVATOR 
CAMP

20 ทีม
ที่ไดรับคัดเลือกเขาคาย
นวัตกรสุดเขมขนเพื่อพัฒนา
ตอยอดและลงมือทดลองทำ

3
ดานทาทายที่
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READINESS
สร้้างหลัักสููตร 
จัดเตรียม ชุดเครื่องมือ สร้างธุรกิจนวัตกรรมสร้างเสริมสุขภาพ 

จัดเตรียม ระบบนิเวศน์ ที่ส่งเสริมการเรียนรู้ด้านนวัตกรรมให้กับเยาวชน 

Ottawa Charter

ศูนย์สร้างนวัตกร
รุ่นใหม่ใน 4 ภูมิภาค

หนังสือ 7 เคส
นวัตกรรม

สื่อการเรียนรู้
ออนไลน์ NIA 
MOOCs

เอกสารการสอนและ 
Worksheet 

20 
ผู้เชี่ยวชาญ
• ด้้านสุุขภาพ
• ด้้านเทคโนโลยีี
• ด้้านธุุรกิิจนวััตกรรม
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HEALTHCATHON

ด่่านท้้าทายที่่� 1 

จัดัอบรมความรู้้� Hackathon โดย 4 ศูนูย์ภ์ูมูิภิาคที่่�เน้น้ด้า้นนวัตักรรมสร้า้งเสริมิสุขุภาพ และเริ่่�มต้น้ใช้ห้้อ้ง
เรีียนนวััตกรรสร้้างเสริิมสุุขภาพผ่่านแพลตฟอร์์ม STEAM4INNOVATOR (LMS)

Knowledge
Sharing

Team
Formation

ลด ละ เลิกการสูบบุหรี่/
บุหรี่ไฟฟ้า

การลดอัตราการตาย
จากอุบัติเหตุทางถนน

การเพิ่มสัดส่วนการ
บริโภคอาหารเพื่อ

สุขภาพอย่างสมดุล

การลดผลกระทบต่อ
สุขภาพจากมลพิษทาง

สิ่งแวดล้อม

การควบคุมการบริโภค
เครื่องดื่มแอลกอฮอส์

และสิ่งเสพติด

การเพิ่มสัดส่วนผู้มี
สุขภาพจิตสมบูรณ์

การเพิ่มกิจกรรม
ทางกาย

Hackathon Model

การสร้างเสริมสุขภาพ

Mentoring
Session

Mini-Workshop Idea
Sharing

จััดโดย แกนนำำ�
ผู้้�สร้้างนวััตกร 20 คน 
จากศููนย์์สร้้างนวััตกร
รุ่่�นใหม่่ทั้้�ง 10 แห่่ง 

นิิสิิต-นัักศึึกษา 
394 คนจาก  4 ภููมิิภาคทั่่�วประเทศ 
ผ่่านการอบรมเตรีียมความพร้้อมด้้านนวััตกรรมและ
องค์์ความรู้้�ด้้านการสร้้างเสริิมสุุขภาพทั้้�ง 7 ประเด็็น

เพื่อให้คนไทย
มีสุขภาพที่ดีทั้ง 
กาย จิต สังคม 

ปัญญา ตามนโยบาย
ของ สสส.
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20 POC
ด่่านท้้าทายที่่� 2

หลัังจากการอบรมเสริิมสร้้างองค์์ความรู้้�
แล้้ว นิิสิิต-นัักศึึกษาทั้้�ง 76 ทีีม ได้้นำำ�เคร่ื่�อง
มืือที่่� ได้้ไปสร้้างสรรค์์ไอเดีียนวััตกรรมที่่� 
ต อ บ โ จ ท ย์์  ‘ ก า ร ส ร้้ า ง เ ส ริิ ม สุุ ข ภ า พ ’  
พร้้อมกัับเครืือข่่ายผู้้�เชี่่�ยวชาญของแต่่ละ
ศููนย์์ภููมิิภาค รวมกว่่า 64 คน 

แต่่ละศููนย์์ภููมิิภาค คััดเลืือก 5 ไอเดีียที่่�ผ่่าน
การ Proof of Concept หรืือการทดสอบ
ความเป็็นไปได้้ ของผลงานว่่าสามารถนำำ�
ไปสร้้างได้้จริิงและตอบโจทย์์กลุ่่�มเป้้าหมาย
หรืือไม่่ รวมมาเป็็น 20 ไอเดีียที่่�ผ่่านขั้้�นตอน 
POC แล้้ว 

เกณฑ์์การประเมิินผลงานนวััตกรรม

1. 	คุ ุณค่่าต่่อผู้้�ใช้้งาน
		  (Value for User)

• 	 นวััตกรรมนี้้�เกิิด
คุุณค่่ากัับใคร  
(Value for User)

• 	 นวััตกรรมนี้้�เกิิด
คุุณค่่า (Value) 
กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย 
(User)อย่่างไร 
(สามารถระบุุวิิธีี
การวััดผลการ
เปลี่่�ยนแปลงได้้)

2. 	ปั ัญหาที่่�เลืือกแก้้ไข
• 	 สอดคล้้องกัับ 

สภาพปััญหา/ 
ความต้้องการ 
ของกลุ่่�มเป้้าหมาย
อย่่างไร (ตอบข้้อ 1 
ยัังไง?)

3. 	 สอดคล้้องกัับ  
	 Ottawa Charter  
	ข้ ้อใด อย่่างไร

8. 	นำ ำ�เสนอ
•  	ทำ ำ� Pitch Deck ดีี  

ประกอบด้้วย 
ปััญหา สาเหตุุ 
กลุ่่�มเป้้าหมาย วิิธีี
การแก้้ปััญหา และ
แผนธุุรกิิจ ทำำ�ให้ ้
ผู้้�ฟัังเข้้าใจง่่ายและ
มีีวิิธีีการพููดนำำ�
เสนอดึึงดููดให้้ฟััง 
ตรงประเด็็น

9. 	ผ ลกระทบ  
	 (Impact)

• 	ผ ลลััพธ์์ที่่�เกิิดขึ้้�น
สร้้าง (Impact 
ต่่อ) ชุุมชนหรืือ
สัังคมได้้อย่่างไร

4. 	 ใหม่่-สร้้างสรรค์์  
	 (Creative)

• 	 อาจใหม่่ที่่�เรา แต่่
ปรัับใช้้ (Adapt) 
จากที่่�อื่่�น / พััฒนา
จากของเดิิม 
(Incremental)

•	  ใหม่่ Fresh ไม่่เคย
มีีในโลก (Radical)

INNOVATION 
INSIGHT

WOW! 
IDEA

Production & 
Diffusion

Business 
Model

5. 	 แผนธุุรกิิจ  
	 Business 		
	 Model

• 	 ขายใคร จะเข้้า
ถึึงมืือกลุ่่�มเป้้า
หมายได้้ไง เขา
จะสนใจเราเพราะ
อะไร (Customer 
Values)

6.	 ความพร้้อมของ	
	 เทคโนโลยีีและการ 
	ขึ้้� นต้้นแบบผลงาน 	
	 (Technology and 	
	 Prototype)

• 	 เล่่าได้้ว่่า ปรัับปรุุง
มากี่่�เวอรชั่่�นแล้้ว 
ข้้อค้้นพบสำำ�คััญ
คืืออะไร

7. แผนการดำำ�เนิินงาน
• 	 ทรััพยากร/ 

กำำ�ลัังคนใน 
การดำำ�เนิินงาน
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HP INNOVATOR CAMP
ด่่านท้้าทายที่่� 3

PRE-STAGE 
เข้้าใจผลงาน 
ตั้้�งแต่่สาเหตุุ 
การแก้้ปััญหา 
และ Impact 

ที่่�จะเกิิดขึ้้�น ผ่่าน
เครื่่�องมืือ 

Segmodel

EXPERT 

CONSULT
พััฒนาผลงานกัับ

ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง
ด้้าน Health และ 

Business

STEAM4INNOVATOR
ทบทวนสถานการณ์์ปััญหา 

กลุ่่�มเป้้าหมาย และเปรีียบเทีียบ
กัับไอเดีียที่่�มีีอยู่่�แล้้ว พร้้อมทั้้�ง

เปิิดพื้้�นที่่�ให้้ลองทดสอบชิ้้�นงาน 
ให้้ครบทั้้�ง 3 ด้้าน ได้้แก่่ 

1. ผู้้�ใช้้งาน-ลููกค้้า 
2. การผลิิต-เทคโนโลยีี
3. การจััดการ-ธุุรกิิจ

PITCHING 

STAGE
สร้้างแบรนด์์ 

ทำำ� Pitch Deck 
และนำำ�เสนอจริิง 

พร้้อมรัับ 
Feedback 

เพื่่�อพััฒนาต่่อ

20 ทีม 
ผ่านการคัดเลือก

เข้าค่ายนวัตกรสุดเข้มข้น
เพื่อพัฒนาต่อยอดผลงาน

และลงมือทำ�จริง

ขััดเกลาและพััฒนาผลงาน
ผ่่านกระบวนการสุุดเข้้มข้้น ผ่่าน
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ผู้้�สนัับสนุุน 
สำำ�นัักงาน

นวััตกรรมแห่่งชาติิ 
(องค์์การมหาชน) 

หรืือ สนช.

ผู้้�สนัับสนุุน 
สำำ�นัักงานกองทุุน

สนัับสนุุนการ
สร้้างเสริิม

สุุขภาพ (สสส.)

12 INNOVATIONS LAUNCH

ด่่านท้้าทายที่่� 4

20 ทีีมนำำ�เสนอผลงานรอบ Investor Pitch 
เพื่่�อเฟ้้นหา 12 ต้้นแบบนวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพที่่�พร้้อมทำำ�

จริิงจาก 4 ภููมิิภาคทั่่�วประเทศ ในงาน 
STEAM4INNOVATOR’s Day “9.9 ปล่่อยของ”

คัดเลือกโดยคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ 

ผู้้�เชี่่�ยวชาญ
ที่่�ปรึึกษาและนัักวาง
กลยุุทธ์์การพััฒนา

นวััตกรรม
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5 HP INNOVATIONS

ด่่านท้้าทายที่่� 5

12 ทีีมนำำ�เสนอผลงานบนเวทีี The Health Promotion
 Innovation Pitching ภายในงาน STEAM4INNOVATOR’s 
Day 9.9 ปล่่อยของ เพื่่�อเฟ้้นหา 5 ต้้นแบบนวััตกรรมสุุขภาพ

ที่่�สามารถนำำ�ไปต่่อยอดได้้จริิง

The Health Promotion 
Innovation Playground 
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02
เส้้นทาง

สู่่�ความสำำ�เร็็จ
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เส้้นทางสู่่�ความสำำ�เร็็จ

แผนการจััด Health Hack ในแต่่ละภููมิิภาค 

เสริมสร้างความรู้ให้นิสิต-นักศึกษาใน 4 ภูมิภาคทั่วประเทศ ในรูปแบบ Hackathon  
“Health Hack” โดยศูนย์สร้างนวัตกรรุ่นใหม่ในแต่ละภูมิภาค จากนั้น คัดเลือก 5 ผลงานจาก

แต่ละภูมิภาคที่ผ่านระดับ POC มาเข้าค่ายพัฒนาศักยภาพด้านธุรกิจนวัตกรรม

Post-Hack
(ไม่่เกิิน 10 วััน)

• 	คณะกรรมการ
พิิจารณา  
Pitching VDO 
ทั้้�งหมด เพื่่�อ 
คััดเลืือก 5 POC ส่่ง
เข้้าโครงการต่่อใน
ระดัับประเทศ

• 	ประกาศผล 5 POC
• 	ศููนย์์ฯ เตรีียม

สนัับสนุุน ทั้้�ง 5 ทีีม 
ให้้ทดสอบกัับผู้้�ใช้้
จริิงและเก็็บข้้อมููล
การเปลี่่�ยนแปลง
ของสุุขภาวะ  
ในระยะต่่อไป

Pre-Hack
(Online 120 นาทีี)

• ภาพรวมกระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR

• กรอบแนวคิิด Health 
Promotion Innovation

และ Worksheet A
“Health Inno Case”

• เรีียนรู้้�เครื่่�องมืือสำำ�หรัับ 
Stage 1 “รู้้�ลึึกรู้้�จริิง”

Worksheet B
“Social Determinants 

of Health”

Day 1 Day 1

09.00
-10.15

S4I - Stage 1
[INSIGHTS รู้้�ลึึก รู้้�จริิง] (ต่่อ)
วิิเคราะห์์ข้้อมููลสถานการณ์์

และตั้้�งประโยคท้้าทาย

S4I  - Stage 3
[Business Model]

พััฒนาแผนธุุรกิิจ

10.30-
12.00

S4I - Stage 2
[Wow! ฺIdeas สร้้างสรรค์์ไอเดีีย]
ระดมไอเดีียแปลกใหม่่ที่่�ตอบโจทย์์
ด้้วยแนวทางกฏบััตรออตตาวา 

(Ottawa Charter) พร้้อม 
ร่่างภาพไอเดีีย (Sketch Idea) 

Connection to 
EXPERT

เยาวชนแต่่ละทีีม รัับ
คำำ�ปรึึกษา/ทดสอบแนวคิิด 

กัับจากผู้้�เชี่่�ยวชาญ
เฉพาะทางและปรัับปรุุง

ไอเดีียให้้เป็็น 
Proof of concept

10.30-
12.00

S4I  - Stage 3
[Idea Testing]
นำำ�ร่่างภาพไอเดีีย 

ทดสอบกัับผู้้�ใช้้งาน/
กลุ่่�มเป้้าหมาย ให้้ได้้ข้้อมููล

หรืือ Feedback  
มาปรัับปรุุงงาน

S4I LAB - Stage 4
[ฺPฺroduction & 

Diffusion]
วางแผนการผลิิตออกสู่่�
ตลาดอย่่างมีีเอกลัักษณ์์ 
(Branding) และการนำำ�

เสนอ (Pitching) แนวคิิด
นวััตกรรมอย่่างได้้ผล

15.00-
17.00

S4I  - Stage 3
[Prototype Developing]
นำำ� Feedback ที่่�ได้้มาพััฒนาเป็็น 

“ชิ้้�นงานต้้นแบบ” V.1

• เยาวชนอััด VDO นำำ�เสนอ 
ไอเดีียนวััตกรรม (Pitching) 
เพื่่�อส่่งกรรมการพิิจารณา

• สรุุปกิิจกรรม/ถอดบทเรีียน
ร่่วม

(2 สััปดาห์์)
เยาวชนแต่่ละทีีม 

เริ่่�มเก็็บข้้อมููล
สถานการณ์์

จริิง ตาม
ประเด็็นสุุขภาพ
ที่่�ตนสนใจโดย
ใช้้ Worksheet 

A-B

ก.พ. พ.ค.

ภาคกลาง
15-16 ก.พ.

ภาคใต้้
27-28 ก.พ.

ภาคเหนืือ
1-2 มีี.ค.

ภาคตะวัันออก
เฉีียงเหนืือ

7-9 มีี.ค.

คััดเลืือกผลงาน
ภููมิิภาคภาคละ 5 ผลงาน
รวมจำำ�นวน 20 ผลงาน

20 
POC
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ภาคเหนืือ

ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

เส้้นทางสู่่�ความสำำ�เร็็จ
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ภาคกลาง

ภาคใต้้

เส้้นทางสู่่�ความสำำ�เร็็จ
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ภาคเหนืือ

ดร.วรีวรรณ เจริญรูป ดร.วิวัฒน์ นวลสิงห์

อาจารย์ประจำ�สาขาการบัญชี 
คณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงราย

รักษาการแทนหัวหน้าโครงการจัดตั้งสถานพัฒนา
ความเป็นผู้ประกอบการสำ�หรับนักศึกษา (SEDA) 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี

โครงการนี้ไม่เพียงสร้างนวัตกรรม 
แต่ยังสร้างแรงบันดาลใจ จุดประกายความคิด 
และเสริมศักยภาพให้เยาวชนรุ่นใหม่ได้เติบโต

เป็นพลังสำ�คัญของการเปลี่ยนแปลง 
เพ่ือสุขภาวะที่ดีและอนาคตที่ยั่งยืน

ของสังคมไทย

โครงการนี้ทำ�ให้ผมเห็นชัดว่า 
Think global, Act local 

and Start small together! 
คือหัวใจของการสร้างนวัตกรรุ่นใหม ่

จากคนรุ่นใหม่ เพื่อสุขภาพ
ที่ยั่งยืนของสังคมไทย

“ครั้้�งแรกที่่�ได้้รัับมอบหมายให้้เป็็นส่่วนหนึ่่�งของ
โครงการนี้้� รู้้�สึึกตื่่�นเต้้นและดีีใจมากท่ี่�ได้้มีีโอกาสเป็็น
ส่ว่นหนึ่่�งของโครงการ เพราะเป็น็โครงการที่่�เปิดิโอกาส 
ให้้กับัน้อง ๆ  ในภาคเหนืือได้้แสดงศัักยภาพทางความคิิด  
การสร้้างสรรค์์นวัตักรรม และพััฒนาแนวทางการแก้้ไข
ปััญหาให้้กัับพื้้�นที่่�ของตนเองอย่่างเป็็นรููปธรรม ทีีมงาน 
ทุุกคนมีีความมุ่่�งมั่่�นและร่่วมแรงร่่วมใจกัันอย่่างเต็็ม
ท่ี่� เพื่่�อขัับเคลื่่�อนโครงการให้้บรรลุุตามเป้้าหมาย 
ของโครงการ สิ่่�งที่่�เราภูมิิใจและได้้เรีียนรู้้�จากการ 
ดำำ�เนิินงานในครั้้�งนี้้� คืือ การได้้สร้้างเครืือข่่ายความ 
ร่่วมมือืกับัผู้้�เชี่่�ยวชาญจากหลากหลายสาขา หลากหลาย 
หน่ว่ยงาน ทั้้�งด้้านสุุขภาพ ด้า้นเทคโนโลยีี และด้้านธุรุกิิจ 
นวััตกรรม ที่่�มาร่วมกัันเติิมเต็็มองค์์ความรู้้�ครอบคลุุม
ทุุกประเด็็นของโครงการ ซึ่่�งการมีีส่่วนร่่วมของ 
ผู้้�เชี่่�ยวชาญนี้้� ทำำ�ให้้น้้อง ๆ ผู้้�เข้้าร่่วมโครงการได้้รัับ 
คำำ�แนะนำำ�ที่่� ลึึกซึ้้�ง ตรงประเด็็น และสามารถนำำ�ไป
ประยุุกต์์ใช้้กับัผลงานของตนเองได้้อย่่างมีีประสิิทธิภาพ  
นับัเป็น็ประสบการณ์์แห่่งการเรีียนรู้้�ที่่�มีีคุณค่า่ และเป็น็
อีีกหนึ่่�งก้้าวสำำ�คััญของความร่่วมมืือ ที่่�มุ่่�งสร้้างการ
เปลี่่�ยนแปลงเชิิงบวกให้้เกิิดขึ้้�นในสัังคมได้้อย่่างยั่่�งยืืน

“รู้้�สึกภาคภูมูิใิจที่่�ได้เ้ป็น็ส่ว่นหนึ่่�งของโครงการร่ว่ม
กับั NIA และ สสส. ซ่ึ่�งเป็น็ความร่ว่มมือืที่่�ช่ว่ยขยายการ
พัฒันานวััตกรสุุขภาพให้้เข้้าถึงึทุุกภููมิภิาคของประเทศ 
โดยเฉพาะในพื้้�นที่่�ภาคตะวันัออกเฉีียงเหนือืที่่�ศูนูย์ข์อง
เราได้้ทำำ�หน้้าที่่�เป็็นศููนย์์กลางการจััดกิิจกรรม ผมได้้
เรีียนรู้้�และมองเห็็นถึึงพลัังของการร่่วมมืือระหว่่าง
ทีีมงาน NIA สสส. อาจารย์์ บุุคลากร และสถาบัันการ
ศึกึษาต่าง ๆ  สามารถช่วยให้้คนรุ่่�นใหม่่ “เข้้าใจ” ปัญัหา
สุุขภาพและ “ลงมืือ” พััฒนานวััตกรรมที่่�เหมาะสมกัับ
บริิบทของพื้้�นที่่�ได้้จริง นอกจากนี้้� ผมยัังประทัับใจ
กัับการได้้เห็็นคนรุ่่�นใหม่่ที่่�แม้้มาจากต่่างมหาวิทยาลััย  
แต่่สามารถรวมพลัังกัันเพื่่�อเป้้าหมายเดีียวกััน และ
ทำำ�งานร่่วมกัันจนประสบความสำำ�เร็็จ

ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
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ภาคใต้้ภาคกลาง

ดร.พีรยา สุขกิจเจ อาจารย์รัสมนต์ ยุระพันธุ์

ผู้ช่วยคณบดีฝ่ายกิจการนักศึกษา 
คณะการสร้างเจ้าของธุรกิจ 

มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

ผู้ช่วยคณบดี คณะบริหารธุรกิจ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลศรีวิชัย

ฝากถึงน้องๆ ว่า อย่าหยุดเชื่อในศักยภาพ
ของตัวเอง ทุกแนวคิดและทุกความพยายาม

มีคุณค่าเสมอ ขอเพียงเริ่มต้น ลองผิด 
ลองถูก และใช้ใจสร้างสรรค์สิ่งดี ๆ  
เพื่อสังคม เพราะนั่นคือจุดเริ่มต้น 

ของนักนวัตกร

ดีใจและภาคภูมิใจที่ได้เป็นส่วนหนึ่ง
ของโครงการนี้ การได้ร่วมเป็นทีมผู้จัด

เป็นประสบการณ์ที่เต็มไปด้วยความสนุก 
ความท้าทาย และมุมมองใหม่ ๆ การได้ทำ�งาน
ร่วมกับคณาจารย์และทีมงานจากหลากหลาย
มหาวิทยาลัยในภาคใต้ เป็นมิติใหม่ที่เติมเต็ม

ทั้งความรู้และแรงบันดาลใจ ทุกท่าน
ต่างทุ่มเท ตั้งใจ เพื่อให้นิสิตนักศึกษา
ได้รับทั้งความรู้และประสบการณ์จริง

อย่างเข้มข้น

“โครงการ The Health Promotion Innovation 
Playground เป็็นเวทีีที่่� เปิิดพื้้�นที่่� ให้้เยาวชนได้้ใช้้ 
ความคิิดสร้้างสรรค์์และพลัังแห่่งการเรีียนรู้้� เพื่่�อ
ออกแบบนวััตกรรมที่่� ช่่วยยกระดัับคุณภาพชีีวิต 
และสุุขภาพของคนในสัังคม เ ป็็นตััวอย่่างที่่�ดีี 
ของการบููรณาการ การเรีียนรู้้�  การลงมืือทำำ�  
แ ล ะ ก า ร ส ร้้ า ง คุุ ณ ค่่ า เ พื่่� อ สัั ง ค ม เ ข้้ าด้ ้ ว ย กัั น
อย่่างมีีความหมาย ได้้ เห็็นพลัังของคนรุ่่�นใหม่่ 
ที่่�กล้้าคิด กล้้าทำำ� และพร้้อมสร้้างการเปลี่�ยนแปลง
จริิง ๆ 

ในส่่วนของนิิสิิตนัักศึึกษา อาจารย์์ เห็็นถึึง 
ความตั้้�งใจ ความมุ่่�งมั่่�น และความคิิดสร้้างสรรค์์
ในการพััฒนานวััตกรรมสุุขภาพ ที่่�มุ่่�งแก้้ปััญหาและ 
ยกระดัับคุณภาพชีีวิตของคนในชุุมชนและสัังคมได้้ 
อย่่างน่่าชื่่�นชม อาจารย์์รู้้�สึึกภููมิิใจในทุุกคน และ 
หวัังว่่าประสบการณ์์ในครั้้�งนี้้�จะเป็็นอีีกหนึ่่�งก้้าว
สำำ�คัญั ที่่�จะต่อ่ยอดให้ทุ้กุคนได้ค้ิดิ สร้า้ง และขับัเคลื่่�อน
นวััตกรรมที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อสัังคมต่่อไปในอนาคต
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12 INNOVATIONS LAUNCH

ภาคเหนืือ

ทีีม StormBreakers
ผลงาน : CleanAir Buddy

รายละเอีียดโครงการ : 
CleanAir Buddy เป็็นนวััตกรรมตุ๊๊�กตาวััดฝุ่่�น
อััจฉริิยะ ที่่�สามารถตรวจวััดค่่าฝุ่่�น PM2.5 แบบ
เรีียลไทม์์ แสดงผลผ่่านสีีบอกความเสี่่�ยง มีีระบบ 
GPS ระบุุตำำ�แหน่ง่เด็ก็ และส่่งข้อ้มูลูแจ้้งเตืือนผ่า่น 
LINE อัตัโนมัติัิ ช่ว่ยให้ผู้้้�ปกครองติดิตามสุขุภาพ
ของเด็็กได้้สะดวก

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่�เราจะทำำ�ให้้เด็็กประถมตระหนัักถึึง
อัันตรายของฝุ่่�น PM2.5 และเข้้าใจผลกระทบ
ต่่อสุุขภาพ ผ่่านวิิธีีการที่่�เข้้าใจง่่ายและเหมาะกัับ
วััย เพื่่�อให้้พวกเขาเติิบโตขึ้้�นอย่่างมีีความรู้้�และ
สามารถดููแลตััวเองได้้ดีีในอนาคต

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
ผู้้�ปกครองของนัักเรีียนประถมศึึกษา โดยเฉพาะ
โรงเรีียนในเขตภาคเหนืือที่่� เผชิิญปััญหาฝุ่่�น  
PM 2.5

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวญาณิิศา เรืือนหลวง (ปลื้้�ม)
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

2.	 นางสาวกฤติิยาณีี เมืืองอิินทร์์ (ปุ้้�มปุ้้�ย)	
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

3.	 นางสาวพาขวััญ เสนละเอีียด (มิิวมิิว)	
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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ภาคเหนืือ

ทีีม Breathe Better
Live Better
ผลงาน : Get Better

รายละเอีียดโครงการ : 
Get Better เป็็นแอพพลิิเคชั่่�นช่่วยลดละเลิิกการ
สููบบุุหรี่่�และสุุราที่่�ผสมผสานการใช้้จิิตวิิทยาและ
การแพทย์์แผนจีีน เน้้นการบำำ�บััดด้้วยจิิตวิิทยา
การใช้้ MET (Motivational Enhancement 
Therapy)  และใช้้ศาสตร์์แพทย์์แผนจีีน เช่่น 
การกดจุุดและยาจีีนเพื่่�อส่่งเสริิมสุุขภาพที่่�ยั่่�งยืืน

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่�เราจะแก้้ปััญหาที่่�เกิิดขึ้้�นจากความ
ความเหลื่่�อมล้ำำ��ของสังัคมในการเข้า้ถึงึการรักัษา

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
โรงพยาบาลและคลิินิิกเลิิกบุุหรี่่�

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวธััญญลัักษณ์์ ภัักดีี (ตอง)	
	 คณะการแพทย์์บููรณาการ 

	 มหาวิิทยาลััยแม่่ฟ้้าหลวง

2.	 นางสาวฐิิติิมา ก้้อยผ่่านกิิจ (มิิว)		
	 คณะบริิหารธุุรกิิจเศรษศาสตร์์และการสื่่�อสาร 	

	 มหาวิิทยาลััยนเรศวร

3.	 นายปุุระชััย เมฆสุุข (ฟาร์์ม)	
	 คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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ภาคเหนืือ

ทีีม กิ๋๋�นต๋๋ามฤดูู อยู่่�กัับธรรมชาติิ
ผลงาน : ปฏิิทิินกิ๋๋�นต๋๋ามฤดูู 
อยู่่�กัับธรรมชาติิ

รายละเอีียดโครงการ : 
กิ๋๋�นต๋๋ามฤดูู อยู่่�กัับธรรมชาติิ  เชื่่�อมทั้้�งห่่วงโซ่่
อาหารตั้้�งแต่ค่นปลูกูถึงึคนกินิ เน้น้กินิผักัพื้้�นบ้า้น 
ตามฤดูกูาลเพื่่�อสุขุภาพและความปลอดภัยั สร้้าง
เครืือข่่ายความร่่วมมืือระหว่่างชุุมชน ร้า้นอาหาร 
และผู้้�บริิโภค ช่่วยอนุุรัักษ์์ผัักพื้้�นบ้้านและต่่อยอด
เป็็นการท่่องเที่่�ยวเชิิงอาหาร

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่�เราจะทำำ�ให้้ผัักพื้้�นเมืืองล้้านนาไม่่
เพีียงถููกกระจายจากเกษตรกรสู่่�ร้้านอาหาร แต่่
ยัังเป็็นสะพานในการอนุุรัักษ์์ภููมิิปััญญาอาหาร
และสร้้างรายได้้ที่่�มั่่�นคงให้้ชุุมชน

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
เกษตรกรท้อ้งถิ่่�น/ ร้า้นอาหารพื้้�นเมืือง/ ผู้้�บริโิภค
และนัักท่่องเที่่�ยวในพื้้�นที่่�นำำ�ร่อง ได้้แก่่ จัังหวััด
เชีียงใหม่่ และลำำ�พููน

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวธีีราภรณ์์ พุุดทะสีี (ถั่่�วเขีียว)	
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่

2.	 นายธนาภััทร บุุญรัักษา (ปืืน)	
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่
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ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

ทีีม Hack2thetmr
ผลงาน : XP Learn 
อััปเลเวลการเรีียนรู้้�

รายละเอีียดโครงการ : 
E-Ciggy XP Learn ถููกพััฒนาขึ้้�นในรููปแบบเกม 
AR/Metaverse ที่่�ผสานความสนุกุกับัการเรียีนรู้้� 
ให้ผู้้้�เล่น่ได้เ้ห็น็ผลกระทบต่อ่ร่า่งกายอย่า่งใกล้ช้ิดิ 
และฝึกึทักัษะการปฏิเิสธผ่า่นสถานการณ์จ์ำำ�ลอง
เสมืือนจริิง สร้้างความตระหนัักรู้้� และเสริิมพลััง
ให้้เด็็กยุุคดิิจิิทััลเลืือกห่่างไกลจากบุุหรี่่�ไฟฟ้้าได้้
อย่่างมั่่�นใจ

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่� เราจะสร้้างสื่่�อการเรีียนรู้้� เชิิง
ตอบโต้้ที่่�ดึึงดููด และเข้้าถึึงเยาวชนได้้อย่่างมีี
ประสิิทธิิภาพ ที่่�ทั้้�งให้้ความรู้้�ที่่�ถููกต้้อง เข้้าใจง่่าย 
และยัังสามารถดึึงความสนใจของเยาวชนให้้อยู่่�
กัับเเนื้้�อหาได้้จนเกิิดการเปลี่่�ยนแปลงพฤติิกรรม

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวเจนิิตา งานสัันเทีียะ (เจบีีม)	
	 คณะสาธารณสุุขศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีสุุรนารีี

2.	 นางสาวรััศมิ์์�อาภา เศวตพิิสิิษฐ์์ (หยิิน)	
	 คณะสาธารณสุุขศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีสุุรนารีี

3.	 นางสาวธีีรารัักษ์์ ทองดีีนอก (คิิม)		
	 คณะสาธารณสุุขศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีสุุรนารีี

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
เด็็กและเยาวชนอายุุ 9-15 ปีี  กลุ่่�มทดลอง 
โรงเรีียนในตำำ�บลหนองหญ้้าขาว อำำ�เภอสีีคิ้้�ว 
จัังหวััดนครราชสีีมา เป้้าหมายใหญ่่ ทุุกโรงเรีียน
ประถมศึึกษา และมััธยมศึึกษา ในประเทศไทย
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ทีีม Help Me Please !!!
ผลงาน : Meal Mate 
เพื่่�อนรู้้�ใจ ช่่วยให้้การกิินดีีขึ้้�น

รายละเอีียดโครงการ : 
Meal Mate เพ่ื่�อนรู้้� ใจ ช่่วยให้้การกิินดีีขึ้้�น 
นวััตกรรมที่่�ผสาน AI Chatbot กัับ Community  
ให้้คำำ�แนะนำำ�ด้้านโภชนาการเหมืือนเพื่่�อนที่่�คอย
ให้้กำำ�ลังใจ ช่่วยให้้คนวััยทำำ�งานปรัับพฤติิกรรม
การกิินได้้จริิงอย่่างยั่่�งยืืน เพีียงแอดไลน์์ “Meal-
Mate” ก็็มีีเพื่่�อนร่่วมทางสู่่�สุุขภาพดีี

Challenge Statement : 
จะทำำ�อย่่างไรให้้คนวััยทำำ�งานกิินดีีขึ้้�น ทั้้�งที่่�ไม่่มีี
เวลา ไม่ม่ีคีวามรู้้� และไม่ม่ีแีรงใจในการเริ่่�มต้น้ดูแูล
ตััวเอง?

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
กลุ่่�มคนวััยทำำ�งานอายุุ 25–45 ปีี เนื่่�องจากมีี
ความเสี่่�ยงโรค NCDs สููงสุุด จากพฤติิกรรม
สะสม ขาดเวลา ความรู้้� และกำำ�ลัังใจในการเริ่่�ม
ดููแลสุุขภาพ

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวญาณวีี โปรยกลาง (ลิิลลี่่�) 
	 คณะศาสตร์์และศิิลป์์ดิิจิิทััล 

	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีสุุรนารีี

2.	 นายอิิสมัันต์์ แสงบำำ�รุุง (เต๋๋า)	
	สำ ำ�นัักวิิศวกรรมศาสตร์์ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีสุุรนารีี

ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ
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ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

ทีีม  BokBaek 
ผลงาน : Mindflow

รายละเอีียดโครงการ : 
Mindflow เป็็นบอร์์ดเกมที่่�เช่ื่�อมต่่อกัับเว็็บไซต์ 
โดยอิิงจากทฤษฎีีทางจิิตวิิทยาที่่�พัฒนาร่่วมกัับ
ผู้้�เชี่่�ยวชาญ เกมออกแบบให้้ครอบครััวได้้เผชิญ
สถานการณ์์จำำ�ลองในแต่่ละช่่วงวััย (ประถมปลาย 
– มััธยมปลายหรืือช่่วงอายุุ 9-19 ปีี ) สมาชิิก
ในครอบครััวต้้องตััดสิินใจ พููดคุุย แลกเปลี่่�ยน 
มุุมมอง และร่่วมกัันเล่่น เมื่่�อจบเกม เว็็บไซต์์จะ
สะท้้อนผลลััพธ์์ว่่า ผู้้�ปกครองมีีแนวทางการ
เลี้้�ยงดููแบบใด และลููกมีีรููปแบบการสื่่�อสารหรืือ
การจััดการอารมณ์์อย่่างไร เพื่่�อแนะนำำ�การเสริิม
พฤติิกรรมที่่�ดีี และให้้แนวทางปรัับปรุุงในจุุดที่่�
บกพร่่องอย่่างเหมาะสม

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่� เราจะสร้้างพื้้�นที่่�ปลอดภััยให้้
ครอบครััวได้้สื่่�อสารและเข้้าใจกัันมากขึ้้�น เพราะ
ปััญหาสุุขภาพจิิตของเด็็กและเยาวชนส่่วนใหญ่่
มักัจะเกิิดจาก “การขาดการส่ื่�อสารที่่�มีคุณุภาพ” 
ระหว่่างพ่่อแม่่และลููก

สมาชิิกในทีีม

1.	 นายณฐกร จำำ�นงค์์ (โฟร์์โมส)	
	สำ ำ�นัักวิิศวกรรมศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีสุุรนารีี

2.	 นางสาวศิิริิกานดา สงครามยศ (เวฟ)	
	 คณะพยาบาลศาสตร์์

	 มหาวิิทยาลััยขอนแก่่น

3.	 นางสาวนวรััตน์์ ภิิรมย์์รัักษ์์ (ปััณปััณ)	
	 คณะแพทยศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยมหาสารคาม

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
ครอบครััวที่่�มีีลููกในช่่วงอายุุ 9-19 ปีี และผู้้�
ปกครองที่่�ต้องการสร้้างความสััมพัันธ์์ที่่�ดี
และส่ื่�อสารกัับลููกมากขึ้้�นซึ่่�งสามารถใช้้ได้้กัับ
ครอบครััวในทุุกพื้้�นที่่� ทั้้�งในเขตเมืืองและชนบท
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ทีีม Showsmind
ผลงาน : Showsmind

รายละเอีียดโครงการ : 
SmileKid Mask  เป็็นหน้้ากากสำำ�หรัับเด็็กที่่�
ออกแบบมาเพื่่�อตอบโจทย์์ทั้้�งด้้านสุุขภาพกาย 
จิิตใจ และพฤติิกรรมการใช้้งาน โดยมีีการกรอง
ฝุ่่�นและพััดลมขนาดเล็็ก เพ่ื่�อการหายใจที่่�สะดวก
สบาย พร้้อมหน้้ากากใสและอุุปกรณ์์ตกแต่่ง เพ่ื่�อ
เสริิมสร้้างจิินตนาการ และพััฒนาการสำำ�หรัับเด็็ก  
เพื่่�อให้้ เด็็กเต็็มใจอยากใส่่หน้้ากากอนามััย 
มากขึ้้�นเพ่ื่�อประสิิทธิิภาพในการป้้องกัันมลพิิษ  
(ฝุ่่�น PM 2.5)

Challenge Statement : 
เป็น็ไปได้้ไหมที่่�เด็็กๆจะสามารถมีีสุขุภาพที่่�ดีปลอด
จากฝุ่่�นมลพิิษ และสามารถเก็็บจิินตนาการของ
เด็ก็เหล่่านี้้�ไว้้ได้้ ให้้พวกเขามีีพัฒันาการที่่�ดี พร้้อม
การปกป้้องที่่�ดีจากการสวมใส่่หน้้ากากอนามััย
ได้้ทุุกวััน

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวนฤมล คงเพิ่่�มวงค์์ (โม)		
	 คณะสถาปััตยกรรมศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์

2.	 นายสุุทธิิโชติิ ใบเตย (โชว์์)
	 คณะวิิศวกรรมศาสตร์์

	 มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์

3.	 นายธนบดีี พรรััตน์์ธนิิกกุุล (เซนต์์) 
	 คณะวิิศวกรรมศาสตร์์ 

	 มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์

ภาคกลาง

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
เด็็กอายุุ 7 - 9 ปีี อาศััยอยู่่�ในกรุุงเทพและต้้อง
เดิินทางไปเรีียนทุุกวััน อยู่่�ในพื้้�นที่่�ที่่�มีค่่าฝุ่่�นเกิิน
มาตรฐาน ร่่าเริิง ชอบเล่่นสนุุก ช่่างพููด ช่่างถาม
สนใจเรื่่�องเทคโนโลยีี ใช้้หน้้ากากอนามััย N95 
สำำ�หรัับเด็็ก แต่่ไม่่ชอบใส่่ เพราะรู้้�สึกร้้อน อึึดอััด 
และหายใจไม่่สะดวก 
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ภาคกลาง

ทีีม สามจัักรพรรดิิมรณะ
ผลงาน : Floric แพลตฟอร์์ม
ที่่�เป็็นพื้้�นที่่�ปลอดภััยทางใจและ
เติิบโตไปพร้้อมกัับผู้้�ใช้้งาน

รายละเอีียดโครงการ : 
Flourich แพลตฟอร์์มสุุขภาพจิิตสำำ�หรัับคนรุ่่�น
ใหม่่ ที่่�มอบพื้้�นที่่�ปลอดภััยในการระบาย แบ่่งปััน 
และเติิบโตไปพร้้อมกัับอวตารสะท้้อนใจ

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่� เราจะสร้้างพื้้�นที่่�ปลอดภััยให้้
นักัศึกึษาวัยั 18–22 ปี ีได้ม้ีทีี่่�พึ่่�งทางใจ ท่า่มกลาง
ความเครีียด ความโดดเดี่่�ยว และปััญหาสุุขภาพ
จิิต ที่่�มัักถููกจำำ�กััดด้้วยค่่าใช้้จ่่ายและความไม่่
สะดวกในการเข้้าถึึงผู้้�เชี่่�ยวชาญ

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
วััยรุ่่�นอายุุ 18 - 22 ปีี

สมาชิิกในทีีม

1.	 นายชิิษณุุพงศ์์ จัันทะเพชร (โฟค)		
	วิ ิทยาลััยวิิศวกรรมชีีวการแพทย์์

	 มหาวิิทยาลััยรัังสิิต

2.	 นายปฐพีี สิิริิเบญจพลสกุุล (มีีน)		
	วิ ิทยาลััยวิิศวกรรมชีีวการแพทย์์ 

	 มหาวิิทยาลััยรัังสิิต

3.	 นายโรจน์์วิิศิิษฐ์์ ชื่่�นอารมณ์์ (โน้้ต)		
	วิ ิทยาลััยวิิศวกรรมชีีวการแพทย์์ 

	 มหาวิิทยาลััยรัังสิิต
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ทีีม The mono a first 1
ผลงาน : Smart Helmet 
Reminder

รายละเอีียดโครงการ : 
ระบบ AI CCTV ที่่�ช่่วยตรวจจัับผู้้�ขัับขี่่�ที่่�ไม่่สวมใส่่
หมวกกัันน็็อค

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่�เราจะทำำ�ให้้ผู้้�ขับขี่่�รถจัักรยานยนต์์
ทุุ ก ค น  เ ห็็ น ถึึ ง ค ว า ม สำำ�คั  ญ ข อ ง ก า ร ใ ส่่ 
หมวกกัันน็็อค

กลุ่่�มเป้้าหมาย :
องค์์กรหรืือหน่่วยงานที่่�ให้้ความสำำ�คััญเกี่่�ยวกัับ
ความปลอดภััยของคนในองค์์กร

สมาชิิกในทีีม

1.	 นายพุุฒิิเมธ เคนจัันทึึก (ฟิิล์์ม)	
	 คณะวิิทยาศาสตร์์ประยุุกต์์ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
	 พระนครเหนืือ

2.	 นายสฐภนช์์ เครืือศรีี (นิิวตััน)	
	 คณะวิิทยาศาสตร์์ประยุุกต์์ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
	 พระนครเหนืือ

3.	 นายสุุรศัักดิ์์� โม้้กุุดแอก (มาร์์ค)	
	 คณะวิิทยาศาสตร์์ประยุุกต์์ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีพระจอมเกล้้า
	 พระนครเหนืือ

ภาคกลาง
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ภาคกลาง

ทีีม VapeVerse WaveWorld
ผลงาน : VapeVerse 
WaveWorld

รายละเอีียดโครงการ : 
V-Free Zone คืือเกมวิ่่�งผจญภััย ที่่�สร้้างขึ้้�น
สำำ�หรัับเยาวชน เพื่่�อให้้ตระหนัักรู้้�ถึึงภััยของบุุหรี่่�
ไฟฟ้้าผ่่านภารกิิจและคำำ�ถาม ผู้้�เล่่นจะต้้องวิ่่�ง
พร้้อมตอบคำำ�ถาม ที่่�หลีีกเลี่่�ยงควัันและอุุปสรรค
เพราะจะทำำ�ให้ร้่า่งกายแย่่ลง  เกมนี้้�ไม่เ่พียีงมุ่่�งหวััง
ให้้เด็็ก ‘ไม่่สููบ’ แต่่ยัังปลููกฝััง ‘ทัักษะการคิิดและ
ตัดัสินิใจ’ ให้้เลืือกสิ่่�งที่่�ดี ปกป้้องตนเองจากสิ่่�งยั่่�ว
ยุุได้้ตั้้�งแต่่ยัังเล็็ก นำำ�ไปสู่่�อนาคตที่่�เด็็กไทยเติิบโต
มาโดยไม่่มีวีันับุหุรี่่�ในชีีวิติ เพราะเขาได้้ “เลืือกถููก” 
ตั้้�งแต่่ตอนเล่่นเกม

สมาชิิกในทีีม

1.	 นางสาวธนพร ประเสริิฐสัังข์์ (พลอย)	
	 คณะพยาบาลศาสตร์์ 
	วิ ิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี 

	จั ังหวััดนนทบุุรีี

2.	 นางสาวมนััชญา ก๋๋าสััน (สุุ)		
	 คณะพยาบาลศาสตร์์ 
	วิ ิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี 

	จั ังหวััดนนทบุุรีี

3.	 นางสาวอััสมา บุุญศรีี (อััสมา)
	 คณะพยาบาลศาสตร์์ 
	วิ ิทยาลััยพยาบาลบรมราชชนนีี 
	จั ังหวััดนนทบุุรีี

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมที่่�เราจะใช้้เกมจำำ�ลองเป็็นเคร่ื่�องมืือ
เพิ่่�มความตระหนัักรู้้�และทัักษะการปฏิิเสธให้้เด็็ก
ประถม เพื่่�อให้้พวกเขาเลืือกสุุขภาพดีีมากกว่่า
การลองบุุหรี่่�ไฟฟ้้า

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
กลุ่่�มเป้า้หมายคืือเด็ก็ประถมศึกึษา พื้้�นที่่�โรงเรียีน
ในเขตภาคกลาง
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ทีีม ปิ่่�นโตเถา อาหาร
ปิ่่�นโตเดลิิเวอรี่่�
ผลงาน : ปิ่่�นโตเถา อาหารปิ่่�นโตเดลิิเวอรี่่�

รายละเอีียดโครงการ : 
 “ปิ่่�นโตเถา” เป็น็นวัตักรรมบริกิารอาหารสุขุภาพ
ที่่�มีีโภชนาการ เทคโนโลยีี และแรงจููงใจรวมเข้้า
ด้้วยกััน ไม่่เพีียงแค่่ จััดส่่งอาหาร แต่่ยัังออกแบบ
เมนููโดยนัักโภชนาการ จองง่่ายผ่่าน LINE OA 
พร้้อมระบบสะสมแต้้มสุุขภาพ  (Health Point) 
เพื่่�อสร้า้งพฤติกิรรมการกินิที่่�ดีอีย่า่งยั่่�งยืืน ตอบ
โจทย์์ทั้้�งบุุคคลทั่่�วไปและกลุ่่�มองค์์กรที่่�ต้องการ
ดููแลสุุขภาพด้้วยวิิธีีที่่�สะดวกและเข้้าถึึงได้้จริิง

Challenge Statement : 
เป็น็ไปได้ไ้หมที่่�เราจะทำำ�ให้ค้นมีีตัวัเลืือกอาหารที่่�ดีี
ขึ้้�นเพื่่�อสร้้างพฤติิกรรมการดููแลสุุขภาพที่่�ยั่่�งยืืน

สมาชิิกในทีีม

1.	 นายธนากร วิิบููลกิิจ (แก๊๊ป)
	 คณะบริิการธุุรกิิจ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคล ศรีีวิิชััย 
	วิ ิทยาเขตสงขลา

2.	 นางสาวอารีียา นิิยมเดชา (ญา)	
	 คณะบริิการธุุรกิิจ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคล ศรีีวิิชััย 
	วิ ิทยาเขตสงขลา

3.	 นายพิิเชษฐ์์ แก้้วเอี่่�ยม (พีี)
	 คณะบริิการธุุรกิิจ 
	 มหาวิิทยาลััยเทคโนโลยีีราชมงคล ศรีีวิิชััย 
	วิ ิทยาเขตสงขลา

ภาคใต้้

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
บุุคคลทั่่�วไป และ กลุ่่�มองค์์กร/มหาวิิทยาลััย ที่่�
ต้้องการอาหารเพ่ื่�อสุุขภาพสำำ�หรัับการอบรม 
สััมมนา หรืือประชุุมในพื้้�นที่่�จัังหวััดสงขลา
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ภาคใต้้

ทีีม VITA HELM : Viral 
Integrated Tech Armor
ผลงาน : VITA HELM :
Viral Integrated Tech Armor

รายละเอีียดโครงการ : 
หมวกกัันน็็อกอััจฉริิยะ ที่่�สามารถแสดงข้้อมููล 
ก า ร ส ว ม ใ ส่่ ไ ป ยัั ง ผู้้� ป ก ค ร อ ง  ม า พ ร้้ อ ม
แอปพลิเิคชันัสุดุเจ๋ง๋ ที่่�สามารถอัพัเดทการสวมใส่่
ทั้้�งรายวััน สรุุปยอดรายเดืือน มีรีะบบ Challenge  
กัับผู้้�อื่�น เพื่่�อกระตุ้้�นการสวมใส่่  พร้้อมที่่�มี ี
เกมให้้เล่่น ในตััวเกมยัังมีีการสนัับสนุุนโฆษณา
ของ สสส.  ในส่่วนหน้้าแอปพลิิ เคชัันของ 
ผู้้�ปกครองนั้้�นจะสามารถตรวจเช็็คการสวมใส่่ได้้  
มีีระบบการสอนทางจิิตวิิทยาในการพููดคุุยกัับ 
บุุตรหลาน

Challenge Statement : 
เป็็นไปได้้ไหมถ้้ามีนีวัตักรรมที่่�ไม่่ใช่่แค่่หมวกกัันน็อ็ก 
แต่่คืือโอกาสของชีีวิิต

กลุ่่�มเป้้าหมาย : 
วััยรุ่่�นอายุุ 15 - 25 ปีี ผู้้�ปกครอง

สมาชิิกในทีีม

1.	 นายวิิษณุุ แก้้วสิิโน (อาร์์ม)
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยทัักษิิณ

2.	 นางสาวเบญจมาศ เมืืองทอง (น้ำำ��ฟ้้า)	
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยทัักษิิณ

3.	 นางสาวเกณิิกา ทองแป้้น (เกล)	
	 คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยทัักษิิณ
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พวกเราตัดสินใจสมัครโครงการนี้
จากการที่เห็นโพสต์ประชาสัมพันธ์

ในเพจเฟซบุ๊คของศูนย์บ่มเพาะ
มหาวิทยาลัยศรีปทุมโดยโจทย์

ของโครงการนี้ตรงกับความสนใจ
และความต้องการที่อยากจะ

ทำ�งานที่ตรงกับโจทย์สุขภาพ
แบบจริงจัง

พวกเราเลือกพัฒนานวัตกรรมใน
รูปแบบ Gamification ภายใต้ชื่อ 

Flourich โดยจุดเริ่มต้นมาจากการ
เห็นผู้คนรอบตัวจำ�นวนมากมีปัญหา

ด้านสุขภาพจิต แต่ไม่รู้จะรับมือ
อย่างไร จึงอยากสร้างเครื่องมือที่
ช่วยฝึกสติและอยู่กับปัจจุบันผ่าน
ประสบการณ์เกมส์ที่เข้าถึงง่าย

และสนุก

จากการที่เข้าร่วมโครงการนี้ พวกเราได้
ฝึกทักษะการวางแผน การทำ�งานเป็นทีม 
การเป็นผู้นำ� การเข้าหาผู้เชี่ยวชาญ ไป

จนถึงการสร้างโมเดล AI และการออกแบบ
แพลตฟอร์มในการทำ�เกมส์ กระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR เป็นกระบวนการ

สำ�คัญที่ช่วยเปิดมุมมองใหม่ ทำ�ให้พวกเรา
ข้าใจทั้งกระบวนการสร้างนวัตกรรมและ

การต่อยอดสู่ธุรกิจ

รางวััลผลงานยอดเยี่่�ยม 

ทีีม สามจัักรพรรดิิมรณะ
ผลงาน : Floric แพลตฟอร์์มที่่�เป็็นพื้้�นที่่�
ปลอดภััยทางใจและเติิบโตไปพร้้อมกัับผู้้�ใช้้งาน

ต้้นแบบ
นวััตกรรมสุุขภาพ 
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การส่งเสริมสุขภาพไม่ได้หมายถึงการรักษาเพียงอย่างเดียว 
แต่ยังรวมถึงการสร้างเครื่องมือหรือกิจกรรมที่ช่วยให้ผู้คนมีสุขภาพ

กายและใจที่ดีขึ้น พวกเราเลยออกแบบผลงานเป็น 
บอร์ดเกมส์เสริมสุขภาพจิตในครอบครัว เพื่อให้สมาชิกครอบครัวใช้

เวลาอยู่ร่วมกันอย่างมีคุณภาพ การที่เราได้เข้าร่วมค่ายกับ 
STEAM4INNOVATOR ทำ�ให้พวกเรามองเห็นกระบวนการสร้าง

นวัตกรรมที่เป็นระบบ และได้คำ�แนะนำ�ที่ช่วยต่อยอดไอเดียให้เฉียบคม

รางวััลผลงานดีีเด่่น 

ทีีม BokBaek 
ผลงาน : Mindflow

ต้้นแบบ
นวััตกรรมสุุขภาพ 
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พวกเราพัฒนาผลงาน E-CIGGY XP LEARN เกม VR 
ที่สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับการป้องกันการใช้บุหรี่ไฟฟ้า 
ในช่วงเริ่มต้นค่อนข้างท้าทาย เพราะพวกเราไม่มีพื้นฐาน

ด้านการเขียนโค้ดหรือพัฒนาเกมเลย 
และยังไม่เคยทำ�แผนธุรกิจมาก่อน แต่ด้วยคำ�แนะนำ�

จากอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญ ทีมสามารถพัฒนาต้นแบบเกม VR 
ให้สนุกและใช้งานได้จริง

รางวััลผลงานดีีเด่่น 

ทีีม Hack2thetmr
ผลงาน : XP Learn อััปเลเวลการเรีียนรู้้�

ต้้นแบบ
นวััตกรรมสุุขภาพ 
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พวกเราพัฒนา เกมป้องกันการใช้บุหรี่ไฟฟ้า สำ�หรับเด็กประถม 
เพื่อวางรากฐานการสร้างพฤติกรรมสุขภาพที่ดีตั้งแต่วัยเยาว์ 

ตลอดเส้นทางการพัฒนาผลงานนั้นท้าทายมาก เราต้องแก้โจทย์
และปรับแก้ตาม feedback ของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้ตรงกับความ

ต้องการ สุดท้าย สิ่งที่ได้กลับมาไม่ใช่เพียงผลงานที่เป็นรูปธรรม 
แต่คือทักษะที่ทีมเติบโตขึ้นทั้งการสื่อสาร การทำ�งานร่วมกัน 

และภาวะผู้นำ�

รางวััลผลงานดีีเด่่น 

ทีีม VapeVerse WaveWorld
ผลงาน : VapeVerse WaveWorld

ต้้นแบบ
นวััตกรรมสุุขภาพ 
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ปัญหาฝุ่น PM 2.5 ในเชียงใหม่ส่งผลอย่างมากต่อชีวิตประจำ�วัน 
ทีมเราจึงเลือกพัฒนา Clean Air Buddy อุปกรณ์ต้นแบบ
ที่ช่วยให้เด็ก ๆ ได้เรียนรู้และตระหนักถึงภัยจากฝุ่นพร้อมทั้ง
สามารถดูแลตัวเองได้แม้ไม่มีผู้ใหญ่คอยกำ�กับ กระบวนการ 

STEAM4INNOVATOR ที่ช่วยให้เห็นภาพชัดว่าการพัฒนานวัตกรรม
หนึ่งชิ้นต้องผ่านทั้งการเข้าใจปัญหา การสร้างสรรค์ไอเดีย 
การวางแผนธุรกิจ และการต่อยอดเผยแพร่เพื่อสร้างคุณค่า

รางวััลผลงานดีีเด่่น 

ทีีม StormBreakers
ผลงาน : CleanAir Buddy

ต้้นแบบ
นวััตกรรมสุุขภาพ 
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เราพัฒนา SmileKid Mask หน้ากากเสริมพัฒนาการสำ�หรับเด็ก 
โดยเริ่มจากการสำ�รวจข้อมูลแล้วพบว่าเด็กเป็นกลุ่มที่ได้รับผลกระทบ
จากฝุ่นมากที่สุด เราพัฒนาจากโจทย์ ทดลองทำ� และเอาไปทดสอบ

กับผู้ใช้จริง พร้อมทั้งรับ Feedaback ตามกระบวนการ 
STEAM4INNOVATOR ผลตอบรับที่ได้ดีเกินคาด 

เด็ก ๆ สนุกจนไม่อยากเลิกเล่นเลย

รางวัลัขวัญัใจกรรมการ

ทีีม Showsmind
ผลงาน : Showsmind

ต้้นแบบ
นวััตกรรมสุุขภาพ 
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04
บทสรุุป

โครงการ
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ผลผลิิตของ
โครงการ (output)
โครงการพััฒนาพื้้�นที่่�แห่่งนวััตกรรมเพ่ื่�อสนัับสนุุนการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ 
(ระดัับภููมิิภาค) (The Health Promotion Innovation Playground) นี้้�เกิิดจากความร่่วมมืือ
จากหลายฝ่่ายทั้้�งสำำ�นักงานนวััตกรรมแห่่งชาติิ (องค์์การมหาชน) หรืือ สนช. สำำ�นัักงานกองทุุน
สนับัสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ (สสส.) ร่ว่มกัับเครืือข่่ายผู้้�เชี่่�ยวชาญ ศูนูยสร้้างนวััตกรรุ่่�นใหม่่และ
เครืือข่่ายสถาบัันอุุดมศึึกษา ใน 4 ภููมิิภาคทั่่�วประเทศ

20 จากศูนยสรางนวัตกร
รุนใหม 10 แหง

3 วันใน 
HP Innovator 

Camp 
เพื่อพัฒนาชิ้นงาน

ตนแบบ
และแผนธุรกิจ

12 ทีม
ผานการคัดเลือกและ
นําเสนอผลงานบนเวที
STEAM4INNOVATOR’s 
Day 2568

นิสิต-นักศึกษา

 394 คนใน
4 ภูมิภาค

ทั่วประเทศ

ผานการบมเพาะจาก
แกนนําผูสรางนวัตกร 

20 สุดยอด
ไอเดีย

นวัตกรรมสรางเสริม
สุขภาพ

ผานระดับ POC

เขาคายรับคําปรึกษา
จากเครือขาย
ผูเชี่ยวชาญ

นิสิต-นักศึกษา 76 คน

 สู 5 ทีมตนแบบ
ธุรกิจนวัตกรรม

สรางเสริม
สุขภาพที่พรอม

สําหรับ
การขยายผล

จุดมุงหมาย :
สรางสรรคนวัตกรรม

สรางเสริมสุขภาพ
ที่สามารถ ขยายผล 
ไปถึงประชาชนหรือ

กลุมเปาหมาย
ในพื้นที่ได
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สิ่่�งที่่�เยาวชนได้้รัับ

ไดเรียนรูและเขาใจ องคความรู
ดานนวัตกรรมสรางเสริมสุขภาพ 

และไดลงมือทําจริง
พรอมมีหนวยที่ที่สนับสุน
และตอยอดการขยายผล

เพื่อใหเกิดการสราง
เปนธุรกิจนวัตกรรม

ไดพัฒนาทักษะและ
ศักยภาพดานนวัตกรรม 
ผานกระบวนการเรียนรู 

“STEAM4INNOVATOR” 
4 ขั้นตอนการสรางนวัตกร

และประยุกตใชบนโจทย
การสรางเสริมสุขภาพ

ประกาศนียบัตร
สําหรับเยาวชนที่ผาน

การคัดเลือกจาก
4 ศูนยสรางนวัตกร

รุนใหมในแตละภูมิภาค
ขาเปน 20 POC 

เงินรางวัลสนับสนุน 
สําหรับ 5 ตนแบบนวัตกรรม

สรางเสริมสุขภาพ ที่คัดเลือกจากการ
นําเสนอผลงานในเวที “The Health
Promotion Innovation Pitching”

ภายในงาน 
STEA M4INNOVATOR’s Day 9.9 

ปลอยของ โดยแบงเปน

• รางวัลตนแบบนวัตกรรม
 สรางเสริมสุขภาพ 
 ดีเดน 4 รางวัล 
 รางวัลละ 20,000 บาท

• รางวัลตนแบบนวัตกรรม
 สรางเสริมสุขภาพ 
 ยอดเยี่ยม 1 รางวัล 
 มูลคา 50,000 บาท

01

03

02

04
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ผลลััพธ์์ที่่�ได้้จากโครงการ 

โครงการได้้ดำำ�เนิินการจััดเก็็บข้้อมููลจากแบบสอบถามกัับผู้้�เข้้าร่่วมโครงการ 
จำำ�นวน 61 คน เพื่่�อเป็็นแนวทางในการต่่อยอดและพััฒนาโครงการ

49.2%

4.9%

50.8%

93.4%

1.6%

ผู้ตอบแบบสอบถาม 
61 คน คิดเป็น

ชาย 50.8% 
หญิง 49.2%

กลุ่มอายุของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม

18-25 ปี 93.4%
26-30 ปี 4.9%
41-50 ปี 1.6%

95.1%

4.9%
ระดับการศึกษา

ปริญญาตรี 95.1%
ปริญญาโท 4.9%
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Awareness

ทางโครงการได้จ้ัดัทำำ�การประเมินิความคิดิเห็น็ต่อ่กระแสการรับัรู้้� (Awareness)  โครงการพัฒันา
พื้้�นที่่�แห่่งนวััตกรรมเพ่ื่�อสนัับสนุุนการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ (ระดัับภููมิิภาค) 
(The Health Promotion Innovation Playground) พบว่่า ผู้้�ตอบส่่วนใหญ่่มีีความตระหนัักรู้้�
ระดัับสููง โดยผู้้�เข้้าร่่วม ร้้อยละ 98.4 ตระหนัักรู้้�ในระดัับมาก–มากที่่�สุุด

ระดัับความตระหนัักรู้้� จำำ�นวนผู้้�ตอบ ร้้อยละ

5 (มากที่่�สุุด) 53 คน 86.9%

4 7 คน 11.5%

3 1 คน 1.6%

1–2 0 คน –

รวม 61 คน 100%

โครงการสามารถถ่่ายทอดสาระสำำ�คััญเกี่่�ยวกัับสุุขภาพได้้ครบทุุกด้้าน ผู้้�เข้้าร่่วมมีี
ระดัับการรัับรู้้�และความตระหนัักรู้้�สูงมาก โครงการมีีผลเชิิงบวกในด้้านแรงบัันดาล
ใจและการกระตุ้้�นการมีีส่่วนร่่วมสร้้างนวััตกรรมสุุขภาพในชุุมชน

ประเด็็นที่่�สร้้างแรงบัันดาลใจมากที่่�สุุด : ทุุกคนตอบว่่า 
“การพััฒนานวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ” สะท้้อนให้้เห็็นว่่า

โครงการสามารถจุุดประกายแนวคิิด “ทุุกคนเป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์
นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพได้้” ได้้อย่่างแท้้จริิง
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1.6%

1.6%

1.6%

ช่องทางการรับสื่อโครงการ

สื่อบุคคล (อาจารย์/ เพื่อน/ 
คนรู้จัก) 85.2% 	
เฟซบุ๊ก 9.8% 
ทีมงาน NIA 1.6% 
เว็บไซต์ 1.6% 
NIA/ STEAM4INNOVATOR 1.6%

85.2%

9.8%

Communication

โครงการได้จ้ัดัทำำ�ประเมินิความรู้้�-ความเข้า้ใจ ในสิ่่�งที่่�สื่่�อ (Key Messages) และภาพรวมโครงการ
พััฒนาพื้้�นที่่�แห่่งนวััตกรรมเพื่่�อสนัับสนุุนการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ (ระดัับ
ภููมิิภาค) (The Health Promotion Innovation Playground)

กลุ่่�มเป้้าหมายสามารถเข้้าถึงึข้อ้มูลูได้จ้ากหลากหลายช่่องทางทั้้�งในรูปูแบบออนไลน์์และออฟไลน์์ 
โดยส่่วนใหญ่่เข้้าถึึงจากสื่่�อ บุุคคล (เพื่่�อน/คนรู้้�จััก), เว็็บไซต์์ และเฟสบุ๊๊�ก เป็็นต้้น
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ผู้้�เข้้าร่่วมทั้้�งหมด มีีความเข้้าใจตรงกัันครบทุุกข้้อ แสดงให้้เห็็นถึึงการสื่่�อสารสาระสำำ�คััญของ
โครงการที่่�ชัดเจนและเข้้าถึงึกลุ่่�มเป้้าหมายได้้อย่า่งมีปีระสิทิธิภิาพ โดยมีีรายละเอีียดผลการประเมิิน
รายข้้อดัังนี้้�

ผลการประเมิินโดยสรุุป 

“เป็็นกระบวนการบ่่มเพาะและสนัับสนุุนการพััฒนานวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุข
ภาพจากทุุกภาคส่่วน” ผู้้�เข้้าร่่วมทั้้�งหมด เข้้าใจ Key Messages 

และภาพรวมโครงการได้้ถููกต้้องครบถ้้วน 100% แสดงถึึง ประสิิทธิิผลของการ
สื่่�อสารโครงการ ทั้้�งในเชิิงเนื้้�อหาและแนวคิิดโครงการสามารถถ่่ายทอดแนวคิิด 

“พื้้�นที่่�เรีียนรู้้�ร่่วมกัันเพื่่�อสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ” 
ได้้อย่่างชััดเจนและเป็็นรููปธรรม

วัตถุประสงคหลักของโครงการ ผูตอบทั้งหมดเห็นตรงกัน
วา เพื่อพัฒนาพื้นที่และกระบวนการเรียนรูเพื่อสรางสรรค
นวัตกรรมสรางเสริมสุขภาพ

ความหมายของคําวา “พื้นที่แหงนวัตกรรม” ทุกคน
เขาใจวา“พื้นที่ที่เปดโอกาสใหคนทุกวัยรวมเรียนรู 
คิด และสรางนวัตกรรมสรางเสริมสุขภาพ”

Key Message สําคัญของโครงการ ทุกคนตอบ 
“ทุกคนสามารถเปนผูสรางนวัตกรรมสรางเสริม
สุขภาพได”

ระดับการดําเนินงานและกลุมเปาหมายหลัก ทุกคนตอบวา 
“ดําเนินงานในระดับภูมิภาค มุงเนนเครือขายพื้นที่
และประชาชนในชุมชน”

ความเขาใจตอบทบาทของโครงการหลังเขารวมกิจกรรม 
ผูเขารวมทั้งหมดเขาใจวา “เปนกระบวนการบมเพาะและ
สนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมสรางเสริมสุขภาพจาก
ทุกภาคสวน”
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• ผู้้�เข้้าร่่วมทุุกคนมีีความเข้้าใจและตั้้�งใจประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดจากโครงการ
• โครงการสร้้างการเรีียนรู้้�ที่่�ต่่อยอดได้้จริิงและสร้้างแรงบัันดาลใจเชิิงปฏิิบััติิ

Action

การนำำ�ความรู้้�ไปใช้้ประโยชน์์ โครงการได้้มีีการจััดทำำ�แบบประเมิินเพื่่�อวััดผลการถ่่ายทอดความรู้้�
และแนวคิิดด้้าน “นวััตกรรมสร้้างเสริิมสุุขภาพ” และสร้้างแรงจููงใจในการนำำ�ไปปรัับใช้้จริิง

รายการประเมิิน ระดัับ 5 ระดัับ 4 สรุุปผล

1. เข้้าใจแนวคิิด “นวััตกรรมสร้้างเสริิม
สุุขภาพ” มากขึ้้�น

46 15 ร้้อยละ 100 ตอบระดัับ 4–5

2. กิิจกรรมและสื่่�อมีีความน่่าสนใจ 
เข้้าใจง่่าย

46 15 ร้้อยละ 100 ตอบระดัับ 4–5

3. โครงการมีีประโยชน์์ต่่อการพััฒนา
แนวคิิดในพื้้�นที่่�

47 14 ร้้อยละ 100 ตอบระดัับ 4–5

4. ตั้้�งใจนำำ�ความรู้้�ไปใช้้ในงาน/
ชีีวิิตประจำำ�วััน

46 15 ร้้อยละ 100 ตอบระดัับ 4–5

5. ความพึึงพอใจโดยรวมต่่อโครงการ 47 14 ร้้อยละ 100 ตอบระดัับ 4–5

The Health Promotion 
Innovation Playground 

The Health Promotion 
Innovation Playground 5352



โครงการนี้เป็นพื้นที่เรียนรู้ ลงมือทำ� 
และเติบโตไปด้วยกันของนวัตกรรุ่นใหม่ 
ที่มาช่วยกันออกไอเดียเพื่อแก้ปัญหา

สุขภาวะและพัฒนาให้กลายเป็น
นวัตกรรมสร้างเสริมสุขภาพ

ที่ใช้งานได้จริง ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจึงไม่ใช่
แค่ผลงานต้นแบบ แต่คือจุดเริ่มต้น

ของการเปลี่ยนแปลงสังคมไทย 
ให้ก้าวสู่ “สังคมสุขภาวะ” 

ที่ทุกคนมีส่วนร่วมในการสร้างสุขภาพ
ที่ดีและยั่งยืนไปด้วยกัน 

ในฐานะคนทำ�งาน สสส. 
การได้เห็นน้อง ๆ เยาวชนกล้าคิด 

กล้าลงมือ และเติบโตจาก Playground 
แห่งนี้คือแรงบันดาลใจสำ�คัญ 

เชื่อว่าทุกนวัตกรรมเล็ก ๆ 
ที่เริ่มจากใจ จะต่อยอดเป็นพลัง
ที่ยิ่งใหญ่ในการสร้างสุขภาพดี

ให้สังคมได้จริง

คุณปทิตตา วรสติ (ปอม)
นักวิชาการสนับสนุนงานนวัตกรรมอาวุโส 

สำ�นักวิชาการและนวัตกรรม

คุณนลินี เรืองฤทธิศักดิ์ (ปุ้ย)
นักบริหารงานวิชาการและนวัตกรรมชำ�นาญการ

พิเศษ สำ�นักวิชาการและนวัตกรรม

สำำ�นัักงานกองทุุนสนัับสนุุนการสร้้างเสริิมสุุขภาพ (สสส.) 
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คุณปัทมา ทุมาวงศ์ (แอร์)
นักบริหารงานวิชาการและนวัตกรรมชำ�นาญการ 

สำ�นักวิชาการและนวัตกรรม

คุณธนิษฐา ภูลวรรณ (จูน)
นักบริหารงานวิชาการและนวัตกรรมชำ�นาญการ 

สำ�นักวิชาการและนวัตกรรม

คุณวนิดา วะชังเงิน (หม่อง)
นักบริหารงานวิชาการและนวัตกรรมชำ�นาญการ 

สำ�นักวิชาการและนวัตกรรม

คุณสุรีรัตน์ ทองออน (เปิ้ล)
เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป

ขอชื่นชมและขอบคุณน้องๆ คนรุ่นใหม่
ที่เต็มเปี่ยมไปด้วยไอเดียและศักยภาพ 

มาร่วมคิด ร่วมลงมือทำ� และร่วมสร้างสรรค์
นวัตกรรมเพื่อสร้างเสริมสุขภาพของ

คนไทย ทุกความตั้งใจนี้เป็นจุดเริ่มต้นสำ�คัญที่จะ
พัฒนาเติบโตเป็นพลังขับเคลื่อน

สังคมสุขภาพดีต่อไป
 

การที่เยาวชนไทยได้มีเวทีนำ�เสนอผลงาน
นวัตกรรมจากความคิดสร้างสรรค์ 

ร่วมกับการให้ความรู้ด้านการสร้างเสริม
สุขภาพ ถือเป็นโอกาสสำ�คัญในการบ่มเพาะ

นวัตกรซึ่งเป็นคนรุ่นใหม่ และจะเป็นกำ�ลังสำ�คัญ
ในการสร้างสังคมสุขภาวะอย่างยั่งยืน

 

พลังของนวัตกรไม่ได้อยู่ที่ไอเดีย
ที่ยิ่งใหญ่ แต่อยู่ที่การลงมือ
ทำ�สิ่งเล็กๆอย่างต่อเนื่อง 

เพื่อสร้างเปลี่ยนแปลง
ด้านสุขภาพอย่างยั่งยืน

 

ความคิดสร้างสรรค์ของน้อง ๆ 
คือพลังวิเศษ! ทุกก้าวเล็ก ๆ ของผลงาน
นวัตกรรมเพื่อการสร้างเสริมสุขภาพคือ

เข็มทิศที่จะนำ�ทางผู้คนสู่ชีวิตที่ดีกว่า 
จงกล้าคิด กล้าทำ� และขับเคลื่อนไปข้างหน้า

ด้วยพลังแห่งความเชื่อมั่นในศักยภาพ
ของตัวเอง
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แม้จะไม่ได้มีโอกาสพูดคุยกับน้อง ๆ 
มากนัก แต่ก็ได้ติดตามการเดินทาง

ของทุกทีมมาตลอดเห็นถึงความตั้งใจ
และความพยายามที ่

น่าชื่นชม ภูมิใจในน้อง ๆ ทุกคน  
และขอส่งกำ�ลังใจให้ก้าวต่อไปอย่าง

มั่นใจบนเส้นทางของการเป็นนวัตกรค่ะ
 

การได้มีส่วนร่วมกับ Innovator 
Journey ทำ�ให้ได้เห็นพลังของน้อง ๆ ที่
พร้อมจะเติบโตเป็นนวัตกร ทุกครั้งที่ได้
เห็นน้อง ๆ  ลงมือทำ�และก้าวไปข้างหน้า 
ก็ทำ�ให้รู้สึกภูมิใจอย่างยิ่ง หวังว่าน้อง ๆ  
จะเก็บประสบการณ์นี้ไว้เป็นหนึ่งในการ
เรียนรู้ที่สำ�คัญและก้าวต่อไปอย่างมั่นใจ

 

สาธิตา หงษ์ลอย  
นักส่งเสริมนวัตกรรม

วรางคณา ฐิติธนาวัฒนกุล   
นักส่งเสริมนวัตกรรม

สุทธภา ชัยสุกวัฒน์ 
นักส่งเสริมนวัตกรรม

 สิ่งที่ได้เห็นชัดเจนคือ การเปลี่ยนแปลง
ของหลาย ๆ คน รับรู้ถึงพลังและความ

ตั้งใจของน้อง ๆ GenZ!! ที่ท้าทายตัวเอง
เข้ามาเรียนรู้ในเส้นทางนี้ ผลสำ�เร็จ 

ที่เกิดขึ้นในโครงการนี้ ขอบคุณความ
ร่วมมืออย่างเต็มที่จากบริษัทที่เปิดพื้นที่
บ่มเพาะ Innopreneurแบบใหม่แบบสับ 

เยาวชนไทย มีเส้นทางที่กล้าเรียนรู้  
กล้าคิด และกล้าที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ  

พี่ตาขอเป็นกำ�ลังใจ 
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พี่เจี๊ยบ 
วนิดา วิริยะวรานนท์

พี่จี๊ป
กฤษณา อ่อนทอง

พี่ฝ้าย
ธิตยา ขุขันธิน

พี่เก๋
ศิรินภา จันทรา

Innovator Journey ไม่ใช่เพียง
โครงการ แต่คือการเดินทางที่พาให้
น้องๆ ได้เรียนรู้ เติบโต และค้นพบ

ศักยภาพ ทุกความพยายามคือก้าว
สำ�คัญที่จะพาไปสู่การเป็นนวัตกรรุ่นใหม่

ที่พร้อมเปลี่ยน
 

การฝึกงานไม่ใช่แค่การฝึกทักษะ  
แต่มันคือเวทีเล็กๆ ที่ฝึกให้คุณกล้าคิด  

กล้าทำ� และกล้าเปลี่ยนอนาคต 
 

ขอชื่นชมที่ทุกคนทำ�เต็มที่กับ
ทุกโอกาสที่ได้รับ และหวังว่า

ประสบการณ์นี้จะเป็นประโยชน์ต่อการ
เติบโตในฐานะนวัตกรต่อไป

 

Innovator Journey = สนุก + ได้ลงมือ
ทำ�จริง และมีพี่ๆ ผู้ประกอบการและ
หน่วยงานคอยซัพพอร์ต ก้าวนี้อาจ

เหนื่อยหน่อย แต่คุ้มแน่นอน! 
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