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	 สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษาได้จัดกิจกรรม OEC Hackathon: เรียนด ี
มีความสุข ชุมชนยั่งยืน เพื่อสร้างเสริมและประเมินผลการพัฒนาชุดทักษะท่ีจำ�เป็น  

(Essential Skills Set) ในกลุม่ผูเ้รยีนระดบัชัน้มธัยมศกึษาตอนปลายและประกาศนยีบตัร

วิชาชีพ ซ่ึงเป็นส่วนหนึ่งของการนำ�ร่องชุดทักษะที่จำ�เป็น (Essential Skills Set) 

ของเด็กและเยาวชนไทย ตามมติที่ประชุมกรรมการสภาการศึกษา ครั้งที่ 1/2567  

เมื่อวันที่ 7 มีนาคม 2567 

	 สำ�นักงานเลขาธิการสภาการศึกษามีความตั้งใจให้ OEC Hackathon จำ�ลอง

การเรียนรู้แบบ “เรียนดี มีความสุข” กล่าวคือ เป็นกระบวนการเรียนรู้ที่สนุกสนาน  

ขณะเดยีวกันก็สามารถกระตุ้นใหเ้กดิการพฒันาทกัษะทีจ่ำ�เปน็ครอบคลมุทัง้ทกัษะพืน้ฐาน 

และทักษะขั้นสูง ทั้งยังสามารถเป็นกระบวนการประเมินผลการพัฒนาทักษะ และการ

สร้างผลกระทบต่อสาธารณะแบบพายุหมุนในวงกว้างได้ต่อไป

	 การจัดกิจกรรม OEC Hackathon ในปีแรกได้รับการตอบรับดีเกินความ 

คาดหมายและสะทอ้นแนวโนม้เชงิบวกพรอ้มขอ้สงัเกตสำ�หรบัการพฒันาตอ่ยอดทีส่ำ�คญั

ในระยะถัดไป สำ�นักงานเลขาธกิารสภาการศึกษาต้องขอขอบคณุผูท้รงคณุวฒุ ิผูเ้ชีย่วชาญ 

บุคลากร และหน่วยงานต่าง ๆ ที่มีส่วนร่วมทำ�ให้การจัดกิจกรรมครั้งนี้เป็นไปด้วยความ

ราบรื่นและประสบผลสำ�เร็จเป็นอย่างสูง

	 คู่มือฉบับนี้จัดทำ�ขึ้นเพื่อเผยแพร่การจัดกิจกรรมแฮกกาธอนในแต่ละ

ขั้นตอน ต้ังแต่ขั้นเตรียมการ (Preparation) ข้ันดำ�เนินการ (Implementation) 

และขั้นหลังดำ�เนินการ (Post-implementation) รวมถึงผลนำ�ร่องชุดทักษะ 

ที่จำ�เป็น (Essential Skills Set) ด้วยกิจกรรมแฮกกาธอน และผลการถอดบทเรียน  

เพื่อเป็นประโยชน์ต่อหน่วยจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอน และผู้สนใจได้นำ�ไปประยุกต์ใช้ 

ในบริบทอื่น ๆ ต่อไป

คำ�นำ�

รองศาสตราจารย์์ประวิิต เอราวรรณ์์

เลขาธิิการสภาการศึึกษา
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1.1 แฮกกาธอน (Hackathon) คืืออะไร
	 แฮกกาธอน (Hackathon) มาจากคำว่่า “Hack” ผสมผสานกัับคำว่่า  

“Marathon” หมายถึึงกิิจกรรมการระดมสมองของทีีมนัักแก้้ปััญหาและนัักพััฒนาที่่�

เข้้าร่วมการแข่่งขัันสร้้างสรรค์์ไอเดีียใหม่่ ๆ เพื่่�อตอบโจทย์์อัันท้้าทายภายในระยะเวลา 

อัันจำกััด เป็็นกิิจกรรมที่่�ก่่อให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้�ซึ่่�งสามารถนำไปสู่่�ไอเดีียและ

นวััตกรรมที่่�หลากหลาย โดยมีี 4 กิิจกรรมหลัักที่่�สำคััญ

	 1) Knowledge Sharing: การแบ่ง่ปันัความรู้้�จากวิทิยากรเพื่่�อปรับัพื้้�นความรู้้� 

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับโจทย์์

	 2) Mini Workshop: การแนะนำและสาธิตเครื่่�องมืือหรืือเทคโนโลยีีใหม่่ ๆ  

ที่่�สามารถนำมาใช้้แก้้ปััญหา และการอบรมเพื่่�อพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็น

	 3) Mentoring Session: การรัับคำแนะนำจากผู้้�เชี่่�ยวชาญเฉพาะทางเพื่่�อ

ปรัับปรุุงและพััฒนาไอเดีียของแต่่ละทีีมให้้ดีียิ่่�งขึ้้�น

	 4) Pitching Presentation: การนำเสนอไอเดีียนวััตกรรมของทีีมต่่อหน้้า 

คณะกรรมการตััดสิิน ให้้น่่าสนใจภายในระยะเวลาอัันสั้้�น

รููปภาพที่่� 1: Hackathon Key Activities

01 03

02 04Knowledge Sharing Mentoring Session

Mini Workshop Pitching Presentation

บทนำำ� 
INTRODUCTION01
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1.2 จุุดเริ่่�มต้้นของ OEC Hackathon
	 สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาได้้จััดกิิจกรรมแฮกกาธอน (Hackathon) 

โดยมีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อสร้้างเสริิมและประเมิินผลการพััฒนาชุดทัักษะที่่�จำเป็็น  

(Essential Skills Set) ในกลุ่่�มผู้้�เรียีนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลายและประกาศนีียบััตร

วิิชาชีีพ ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการนำร่่องชุุดทัักษะที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set)  

ของเด็็กและเยาวชนไทย ประกอบด้้วยทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน (Basic Skills) จำนวน 7 ทัักษะ  

และทัักษะขั้้�นสููง (Advanced Skills) จำนวน 19 ทัักษะ ตามมติิที่่�ประชุุมกรรมการ 

สภาการศึึกษา ครั้้�งที่่� 1/2567 เมื่่�อวัันที่่� 7 มีีนาคม 2567 โดยเป็็นการจััดทีีมผู้้�เรีียนและ

ครููที่่�ปรึึกษาจำนวน 4-5 คน ร่่วมกัันแข่่งขัันสร้้างสรรค์์นวััตกรรมสำหรัับแก้้ปััญหาหรืือ

พััฒนาชุุมชนในพื้้�นที่่� ภายใต้้ธีีม “OEC Hackathon: เรีียนดีี มีีความสุุข ชุุมชนยั่่�งยืืน” 

รููปภาพที่่� 2: Essential Skills Set Framework
				  

7 ทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน (Basic Skills)

19 ทัักษะขั้้�นสููง (Advanced Skills)
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Self-awareness & 
Self-management

Technology Design 
& Monitoring

Reasoning & 
Ideation



คู่มือ OEC Hackathon
สร้ างสรรค์นวั ตกรรม สร้ างเสริ มทั กษะที่ จำ �เป็ นของเด็ กและเยาวชนไทย8

	 OEC Hackathon ครอบคลุุมทั้้�ง 4 กิิจกรรมหลัักของแฮกกาธอน ตั้้�งแต่่    

(1) Knowledge Sharing (2) Mini Workshop (3) Mentoring Session และ 

(4) Pitching Presentation นอกจากนี้้� ยัังมีีกิิจกรรม Reflection สำหรัับสะท้้อนคิิด 

ถึึงประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับ และการประเมิินชุุดทัักษะที่่�จำเป็็นก่่อนและหลััง 

เข้้าร่่วมกิิจกรรมเพื่่�อประเมิินผลการพััฒนาทัักษะอีีกด้้วย

	 สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาคาดหวัังว่่า OEC Hackathon จะสามารถ 

จำลองการเรีียนรู้้�แบบ “เรีียนดีี มีีความสุุข” ด้้วยกิิจกรรมแต่่ละลัักษณะของแฮกกาธอน 

ที่่�สนุุกสนานและสามารถทำให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้� กระตุ้้�นให้้เกิิดการพััฒนา 

ทักัษะที่่�จำเป็น็ครอบคลุมุทั้้�งทักัษะพื้้�นฐานและทักัษะขั้้�นสูงู ทั้้�งยังัสามารถเป็น็กระบวนการ 

ประเมิินผลการพััฒนาทักษะ และการสร้้างผลกระทบต่่อสาธารณะแบบพายุหมุุน 

ในวงกว้้างได้้ต่่อไป

 	   



02 ขั้้�นเตรีียมการ
PREPARTION
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	 การจััดกิิจกรรม OEC Hackathon แบ่่งออกเป็็น 3 ขั้้�นตอนหลััก คืือ  

ขั้้�นเตรียีมการ (Preparation) ขั้้�นดำเนินิการ (Implementation) และขั้้�นหลังัดำเนินิการ 

(Post-implementation) ดัังแสดงในรููปภาพที่่� 3 สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา

พยายามอย่่างเต็็มที่่�เพื่่�อให้้การจััดกิิจกรรมในครั้้�งนี้้�น่่าเชื่่�อถืือและอยู่่�บนพื้้�นฐานของ 

งานวิิจััย (Research-based) โดยมีีการดำเนิินงานที่่�สำคััญ ดัังนี้้�

รููป ภาพที่่� 3: ขั้้�นตอนการจััด OEC Hackathon

ขั้้�นเตรีียมการ 
PREPARATION02

01

02

03

04

05

06

Preparation

Application Phase

Selection Process

Online Orientation

Hackathon Camp

Lessons Learnt & Next Steps

• Planning
• Criteria Design
• Assessment Tools
• Parnership

• 1-25 Dec 2024
• Online Application
• Publicising

• 10 Teams
• Skill & Innovation Evaluation
• Blind & Double Evaluation
• OEC & 5 Experts

• 25 Jan 2025
• Ice-breaking
• Task Preparation
• Training: Community data collection
                   Target group identification

• 6-9 Feb 2025
• Design Thinking Workshop
• Mentoring Session
• Idea Pitching
• Awards Ceremony

• Findings
• Recommendations
• Skill & Idea Follow-up
• Utilisation & Scale-up

Preparation

Implementation

Post-implementation
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	 ในบทนี้้� จะกล่า่วถึงึการดำเนินิงานในขั้้�นเตรียีมการ (Preparation) ซึ่่�งครอบคลุมุ 

การกำหนดขอบเขตและแผนงาน (Planning) การออกแบบเกณฑ์ก์ารตััดสิิน (Criteria Design) 

การพัฒันาเครื่่�องมือืการประเมินิ (Assessment Tools) การประสานความร่ว่มมือื (Partnership) 

และการประชาสััมพัันธ์์ (Publicising)

2.1 การกำำ�หนดขอบเขตและแผนงาน (Planning)

			   OEC Hackathon อยู่่�ภายใต้ธ้ีมีและโจทย์์ “เรียีนดีี มีคีวามสุุข ชุมุชนยั่่�งยืืน” 

		  โดยเป็น็การจำลองการเรียีนรู้้�แบบเรียีนดี ีมีคีวามสุขุผ่่านกิจิกรรมแฮกกาธอน 

		  เพื่่�อสร้้างสรรค์์นวััตกรรมแก้้ปััญหาหรืือพััฒนาชุมชนในพื้้�นที่่�ด้านใดก็็ได้้ 

		  ให้้เกิิดความยั่่�งยืืน 

			   กลุ่่�มเป้้าหมายในกิิจกรรมปีีแรกนี้้� คืือ ผู้้�เรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษา 

		  ตอนปลายและประกาศนีียบััตรวิิชาชีพ ไม่่จำกััดสัังกััดและสาขาวิชา จำนวน  

		  10 ทีมี ทีมีละ 4-5 คน (รวมครููที่่�ปรึึกษา 1 คน) ที่่�มองหาโอกาสในการพััฒนา 

		ตั  ัวเองและสนใจสร้้างสรรค์์นวััตกรรมเพื่่�อสัังคมที่่�ยั่่�งยืืน

	

			   1) เพื่่�อสร้้างเสริิมชุุดทัักษะที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set) ในกลุ่่�มผู้้�เรียีน 

		  ระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลายและประกาศนีียบััตรวิิชาชีพด้้วยกิิจกรรม 

		  แฮกกาธอน 

			   2) เพื่่�อประเมินิผลการพัฒันาชุดุทักัษะที่่�จำเป็น็ (Essential Skills Set) ของ 

		ผู้้�  เรียีนระดับัชั้้�นมัธัยมศึกึษาตอนปลายและประกาศนียีบัตัรวิชิาชีพีก่อ่นและ 

		  หลัังกิิจกรรมแฮกกาธอน

			ส่   ่วนไอเดีียนวััตกรรมต่่าง ๆ ที่่�เกิิดขึ้้�นนั้้�นเป็็นผลพลอยได้้ที่่�สำนัักงาน 

		  เลขาธิการสภาการศึึกษามีความตั้้�งใจในการสนัับสนุุนให้้เกิิดการพััฒนา 

		ต่  ่อยอดในอนาคต

			 

			   แผนการจััดกิจิกรรมดัังแสดงในตารางที่่� 1 โดยใช้ร้ะยะเวลารวม 71 วันั 

 		ตั้้�  งแต่่วันัเปิิดรัับสมััครจนถึึงวัันสุุดท้้ายของการจััดงาน ทั้้�งนี้้� ไม่่นับัรวมการเตรีียมงาน 

		ก่  ่อนกิิจกรรมซึ่่�งเริ่่�มตั้้�งแต่่เดืือนกัันยายน พ.ศ. 2567 กัับการถอดบทเรีียน 

		  และสรุุปผลหลัังกิิจกรรมเสร็็จสิ้้�น

01 ธีีมและโจทย์์ 

02 กลุ่่�มเป้้าหมาย

03 วััตถุุประสงค์์

04 แผนการจััดกิิจกรรม
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ตารางที่่� 1: แผนการจััดกิิจกรรม

เตรียมงาน

ถอดบทเรียนและสรุปผล

เปิดรับสมัคร 

                                         1 - 25 ธ.ค. 67 •

คัดเลือก 10 ทีม 

                       26 ธ.ค. 67 - 20 ม.ค. 68 •

เตรียมตัวสำ�หรับการเดินทาง

                        21 ม.ค. 68 - 5 ก.พ. 68 •

เดินทางถึงที่พัก 

                                             6 ก.พ. 68 • 

ประกาศผลการคัดเลือก

• 20 ม.ค. 68

แถลงข่าวโดยรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ

• 4 ธ.ค. 67

OEC Hackathon Camp
• 7 - 9 ก.พ. 68

Orientation Day (Online)

• 25 ม.ค. 68

25 วัน

16 วัน

26 วัน

4 วัน

รวม 71 วัน
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2.2 การออกแบบเกณฑ์์การตััดสิิน (Criteria Design)
	 การตััดสิินของ OEC Hackathon แบ่่งออกเป็็น 2 รอบ คืือ รอบคััดเลืือก 
ซึ่่�งพิิจารณาคัดเลืือก 10 ทีีม เพื่่�อเข้้าร่วมกิิจกรรมจากข้้อมููลใบสมััคร กัับรอบตััดสิิน  
ซึ่่�งพิิจารณาหาผู้้�ชนะ 3 อัันดัับ จากผลงานและการนำเสนอใน Pitching Presentation 
	 เกณฑ์์การตััดสิินในทั้้�ง 2 รอบ แบ่่งออกเป็็น 2 ด้้าน คืือ การประเมิินด้้านทัักษะ  
(Skill Evaluation) ประกอบด้ว้ยทักัษะในการแก้ป้ัญัหา ทักัษะในการสื่่�อสาร และทักัษะ  
ในการบริิหารโครงการ กับัการประเมินิด้า้นนวััตกรรม (Innovation Evaluation) ประกอบด้้วย 
ความเข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมาย ความเป็็นไปได้้ในการดำเนิินโครงการ และความยั่่�งยืืนของ
โครงการ โดยเกณฑ์์การประเมิินรอบคััดเลืือกกัับรอบตััดสิินจะมีีรายละเอีียดเกณฑ์์  
ค่่าน้้ำหนััก และการพิิจารณาที่่�แตกต่่างกัันเล็็กน้้อยในบางองค์์ประกอบ 
	 ตารางที่่� 2 แสดงการเปรียีบเทียีบเกณฑ์ก์ารประเมินิรอบคััดเลือืกและรอบตััดสินิ 
ที่่�ผ่่านการพิิจารณากลั่่�นกรองโดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ 3 ท่่าน เรีียบร้้อยแล้้ว

ประกาศผลการคัดเลือก

• 20 ม.ค. 68

แถลงข่าวโดยรัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการ

• 4 ธ.ค. 67

OEC Hackathon Camp
• 7 - 9 ก.พ. 68

Orientation Day (Online)

• 25 ม.ค. 68
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2.3 การพััฒนาเครื่่�องมืือการประเมิิน (Assessment Tools) 
	 นอกจากเกณฑ์์การตััดสิินแล้้ว เพื่่�อวััดและประเมิินผลการพััฒนาทัักษะ

ก่่อนและหลัังการเข้้าร่่วมกิิจกรรม สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาได้้พััฒนา

เครื่่�องมืือการประเมิินสำหรัับ 6 ทัักษะขั้้�นสููงที่่�เป็็นเป้้าหมายในการวััดครั้้�งนี้้� ได้้แก่่  

(1) Active Learning and Growth Mindset (2) ICT and Digital Literacy 

(3) Creativity and Innovation (4) Complex Problem-solving (5) Collaboration 

และ (6) Resilience and Stress-tolerance

	ทั้้� งนี้้� ทัักษะที่่�ได้้รัับการพััฒนาผ่่านกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกิิจกรรม 

แฮกกาธอนนั้้�นอาจไม่่จำกััดเฉพาะ 6 ทักัษะข้้างต้้น แต่่สำนัักงานเลขาธิการสภาการศึึกษาได้้ 

พิจิารณาความสำคััญ ความเชื่่�อมโยงกัับลักัษณะกิิจกรรม และความเป็น็ไปได้ใ้นการเก็บ็ข้อ้มูลู 

เพื่่�อคัดัเลือืกทักัษะหลักัสำหรับัวัดัและประเมินิผลการพัฒันาในการจัดักิจิกรรมครั้้�งแรกนี้้�

	 เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวััดเป็็นแบบทดสอบและแบบรายงานตนเองผ่่านทาง  

Google Form หลากหลายรูปูแบบ อาทิ ิแบบหลายตัวัเลือืก แบบปลายเปิดิ แบบสถานการณ์ ์

แบบตรวจสอบรายการ และแบบมาตรประมาณค่่า ซึ่่�งออกแบบตามความเหมาะสมของ

แต่่ละทัักษะดัังแสดงในรููปภาพที่่� 4

 	 เครื่่�องมืือทั้้�งหมดได้้ผ่่านการตรวจสอบคุุณภาพทั้้�งในมิิติิความตรงเชิิงเนื้้�อหา 

(IOC) โดยผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ และด้้านความเที่่�ยง ความยากง่่าย และอำนาจจำแนกโดยการ

ทดลองใช้้ (Tryout) พร้้อมปรัับปรุุงก่่อนนำมาใช้้งานจริิงเรีียบร้้อยแล้้ว 
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TARGET SKILLTARGET SKILL COMPONENT       COMPONENT       TOOL         TOOL         

•	ความเชื่่�อในความฉลาด
•	ความท้้าทาย
•	อุุปสรรค
•	ความพยายาม
•	คำำ�วิิจารณ์์
•	ความสำำ�เร็็จของผู้้�อื่่�น

•	การรู้้�เท่่าทัันสารสนเทศ
•	การสื่่�อสารและความ�ร่่วมมืือ
•	การสร้้างเนื้้�อหาดิิจิิทััล
•	ความปลอดภััย
•	การแก้้ปััญหา

•	ความคิิดยืืดหยุ่่�น
•	ความคิิดริิเริ่่�ม
•	ความคิิดละเอีียดลออ
•	การยอมรัับความเสี่่�ยง

•	การได้้มาซึ่่�งความรู้้�
•	การประยุุกต์์ใช้้ความรู้้�

•	ความเป็็นพัันธมิิตร
•	การร่่วมแรง
•	การประสานความ�ร่่วมมืือ

•	การเปิิดรัับต่่อ�ความ
เปลี่่�ยนแปลงและการ 
ฟื้้�นฟููในภาวะวิิกฤติิ

Active Learning &
Growth Mindset

ICT & 
Digital Literacy

Creativity &
Innovation

Complex
Problem-solving

Collaboration

Resilience & 
Stress-tolerance  

แบบรายงานตนเอง
•	มาตรประมาณค่่า 8 ข้้อ
•	หลายตััวเลือืก 5 ข้้อ

แบบทดสอบ
•	ตรวจสอบรายการ 
49 ข้้อ

แบบทดสอบ
•	ปลายเปิิด 1 ข้้อ
แบบรายงานตนเอง
•	หลายตััวเลือืก 8 ข้้อ

แบบทดสอบ
•	สถานการณ์์ 10 ข้้อ

แบบรายงานตนเอง
•	สถานการณ์์ 9 ข้้อ

แบบรายงานตนเอง
•	มาตรประมาณค่่า 6 ข้้อ

ร�ปภาพที่่� 4: ทัักษะเป้้าหมายและเครื่่�องมืือการประเมิิน
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2.4 การประสานความร่่วมมืือ (Partnership)
	

รููปภาพที่่� 5: OEC Hackathon Partnership
	กิ จกรรมแฮกกาธอนต้อ้งอาศัยัความร่่วมมืือจากหลากหลายหน่ว่ยงานพันัธมิติร 

ในด้า้นวิชิาการ สำนักังานเลขาธิกิารสภาการศึกึษาได้ป้ระสานความร่ว่มมือืจากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิิ 

และผู้้�เชี่่�ยวชาญจำนวนมาก เพื่่�อรัับบทบาทเป็็นเมนเทอร์์ คณะกรรมการคััดเลืือก 

คณะกรรมการตััดสินิ และคณะกรรมการกลั่่�นกรองเกณฑ์์และเครื่่�องมืือในการประเมิินผล

การพััฒนาทักษะโดยได้้รัับการตอบรัับเข้้าร่วมจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิและผู้้�เชี่่�ยวชาญ จำนวน 

16 ท่่าน ดัังนี้้�

ตารางที่่� 3: รายชื่่�อผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ

คุุณจัันทน์์ปาย องค์์ศิิริิวิิทยา

ดร.นคริินทร์์ อมเรศ

คุุณโยโกะ เตรููย่่า
กองทุุนเพื่่�อความเสมอภาคทางการศึึกษา

ธนาคารแห่่งประเทศไทย

มููลนิิธิิ Starfish Education

คณะเศรษฐศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยธรรมศาสตร์์

กรรมการตััดสิินด้้านการศึึกษา

กรรมการตััดสิินด้้านเศรษฐศาสตร์์

กรรมการตััดสิินด้้านการศึึกษา

กรรมการตััดสิินด้้านเศรษฐศาสตร์์

คุุณปััทมาวดีี พััวพรหมยอด

ดร.แบ๊๊งค์์ งามอรุุณโชติิ

ผศ.ดร.นิิวััฒน์์ ศรีีสวััสดิ์์�

รศ.ธีีรวััฒน์์ ประกอบผล

สำำ�นัักงานนวััตกรรมแห่่งชาติิ (องค์์การมหาชน)

สถาบัันนโยบายวิิทยาศาสตร์์ 
เทคโนโลยีีและนวััตกรรม

 สมาคม Digital Education and 
Learning Engineering

บริิษััท เอดูู พาร์์ค จำำ�กััด

กรรมการตััดสิินด้้านนวััตกรรม

กรรมการตััดสิินด้้านนวััตกรรม + 
กรรมการคััดเลืือก

กรรมการตััดสิินด้้านนวััตกรรม

กรรมการคััดเลืือก

ผศ.ดร.เกีียรติอินันัต์์ ล้้วนแก้้ว
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	 นอกเหนืือจากผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิและผู้้�เชี่่�ยวชาญรายนามข้้างต้้นแล้้ว สำนัักงาน 

เลขาธิการสภาการศึึกษาได้้ร่่วมกัับ Hackathon Thailand ซึ่่�งเป็็นทีีมเชี่่�ยวชาญ

ที่่�มีีประสบการณ์์ในการจััดกิิจกรรมแฮกกาธอนมารัับผิิดชอบดำเนิินงานเตรีียม 

และจัดักิจิกรรม โดยเฉพาะในส่ว่นการออกแบบกระบวนการเรียีนรู้้� จัดัหาทีมีวิทิยากรและ

กระบวนกรที่่�เหมาะสม รวมถึงึดำเนินิกิจิกรรมให้เ้ป็น็ไปด้ว้ยความเรียีบร้้อยตามกำหนดการ 

มีีทีีมจากจุุฬาลงกรณ์์มหาวิิทยาลััยมาร่่วมในกระบวนการประเมิินผลการพััฒนาทัักษะ 

โดยเฉพาะ และทีีมจากกรมการแพทย์์เพื่่�อดููแลสุุขภาพและความปลอดภััยของผู้้�เข้้าร่่วม

ทุุกคน ทำให้้การจััดกิิจกรรมครั้้�งแรกของสำนัักงานเป็็นไปด้้วยความราบรื่่�น 

รศ.ดร.ธัันยวิิช วิิเชีียรพัันธ์์

ดร.วิิเชีียร เกตุุสิิงห์์

ดร.อุุมาพร หล่่อสมฤดีี

คุุณศิิริิพร พรมวงศ์์

คุุณธเนศ ศิิริินุุมาศ

คุุณพลอยนภััส เจริิญคชฤทธิ์์�

สำำ�นัักวิิจััยและพััฒนานวััตกรรม 
มหาวิิทยาลััยศรีีปทุุม วิิทยาเขตชลบุุรีี

นัักวิิชาการอิิสระ

นัักวิิชาการอิิสระ

คลองเตยดีีจััง

สมาคมคนรุ่่�นใหม่่กัับนวััตกรรมทางสัังคม

องค์์การยููนิิเซฟ ประเทศไทย

กรรมการคััดเลืือก + 
เมนเทอร์์ด้้านนวััตกรรม

กรรมการกลั่่�นกรองเกณฑ์์/เครื่่�องมืือ

กรรมการกลั่่�นกรองเกณฑ์์/เครื่่�องมืือ

กรรมการคััดเลืือก + 
เมนเทอร์์ด้้านการพััฒนาชุุมชน

เมนเทอร์์ด้้านนวััตกรรมสัังคม

เมนเทอร์์ด้้านการมีีส่่วนร่่วมของเยาวชน

รศ.ดร.ชาตรีี ฝ่่ายคำำ�ตา คุุณทััฬหวิิชญ์์ ฐิิติิรััตน์์สกุุล
คณะศึึกษาศาสตร์์ มหาวิิทยาลััยเกษตรศาสตร์์ สถาบัันวิิจััยเพื่่�อการพััฒนาประเทศไทย 

(ทีีดีีอาร์์ ไอ)
กรรมการคััดเลืือก + 

กรรมการกลั่่�นกรองเกณฑ์์/เครื่่�องมืือ เมนเทอร์์ด้้านเทคโนโลยีี
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2.5 การประชาสััมพัันธ์์ (Publicising)
	 การประชาสััมพัันธ์์กิิจกรรมครั้้�งนี้้�มีหลากหลายช่่องทางเพื่่�อครอบคลุุมกลุ่่�ม 

เป้า้หมายในวงกว้้าง ทั้้�งการประชาสัมพัันธ์์ผ่า่นสื่่�อออนไลน์์ ได้้แก่่ เว็บ็ไซต์์และโซเชียีลมีีเดีีย 

ของสำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา เว็็บไซต์์และโซเชีียลมีีเดีียของ Hackathon  

Thailand และเว็บ็ไซต์ซ์ึ่่�งรวบรวมข้อ้มูลูค่า่ยและกิิจกรรมสำหรับัช่่วงวััยรุ่่�น เช่น่ Camphub 

เป็็นต้้น การแถลงข่่าวโดยรััฐมนตรีีว่่าการกระทรวงศึึกษาธิิการเผยแพร่่ผ่่านสำนัักข่่าว 

สื่่�อกระแสหลััก รวมถึึงการประชาสััมพัันธ์์ผ่่านหน่่วยงานเครืือข่่ายความร่่วมมืือทั้้�งภายใน

และภายนอกกระทรวงศึึกษาธิิการ

รููปภาพที่่� 6: ตััวอย่่างช่่องทางประชาสััมพัันธ์์

WEBSITE
•	 สำำ�นัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา 
•	 Hackathon Thailand
•	 เว็็บไซต์์รวบรวมข้้อมููลค่่ายและกิิจกรรม

สำำ�หรัับเด็็ก

SOCIAL MEDIA
•	 สำำ�นัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา 
•	 Hackathon Thailand 

MAINSTREAM MEDIA
•	 การแถลงข่่าวโดยรััฐมนตรีีว่่าการ

กระทรวงศึึกษาธิิการ
•	 การเผยแผร่่ผ่่านสำำ�นัักข่่าว 

สื่่�อกระแสหลััก

PARTNERSHIP
•	 หน่่วยงานเครืือข่่าย ภายใน / ภายนอก

กระทรวงศึึกษาธิิการ

การประชาสััมพัันธ์์
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	 เพื่่�อให้้เกิิดความเคลื่่�อนไหวและสร้้างการรัับรู้้�บนสื่่�ออย่่างสม่่ำเสมอ 

การประชาสััมพัันธ์์จึึงแบ่่งออกเป็็น 4 ระยะ ดัังนี้้�

	

	 เกริ่่�นนำถึึงกิิจกรรมแฮกกาธอนและชุุดทัักษะที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set) 

ของเด็็กและเยาวชนไทยผ่่านโพสต์์ประชาสัมพัันธ์์ และคลิิปแนะนำกิิจกรรมโดย 

ศาสตราจารย์์เกีียรติิคุุณประสิิทธิ์์� วััฒนาภา เผยแพร่่ผ่่านสื่่�อออนไลน์์

รููปภาพที่่� 7: ตััวอย่่างประชาสััมพัันธ์์ ระยะ Introduction Period
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		  กระตุ้้�นการรัับสมััครโดยจััดทำโพสต์์ประชาสัมพัันธ์์นัับถอยหลััง

ก่่อนเปิิดและปิิดรัับสมััคร เผยแพร่่ข้้อมููลการรัับสมััคร คุุณสมบััติิ เกณฑ์์การตััดสิิน

รายชื่่�อคณะกรรมการคััดเลืือก และรางวััล แถลงข่่าวเชิิญชวนโดยรััฐมนตรีีว่่าการ

กระทรวงศึึกษาธิการ และการประชาสัมพัันธ์์ผ่่านหน่่วยงานเครืือข่่ายความร่่วมมืือ 

ทั้้�งภายในและภายนอกกระทรวงศึึกษาธิิการ ก่่อนประกาศผู้้�ผ่่านการคััดเลืือก 10 ทีีม  

ส่่งเกีียรติิบััตรอิิเล็็กทรอนิิกส์์สำหรัับผู้้�ส่่งใบสมััครทุุกคน และเชิิญชวนให้้ติิดตามเป็็น 

กำลัังใจแก่่ทั้้�ง 10 ทีีม ที่่�ผ่่านเข้้ารอบ

รููปภาพที่่� 8: ตััวอย่่างประชาสััมพัันธ์์ ระยะ Application Period
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	รั ักษาความเคลื่่�อนไหวบนสื่่�อโดยการประกาศรายละเอีียดกิิจกรรมระยะต่่อไป

เพื่่�อเตรีียมความพร้้อม รายชื่่�อเมนเทอร์์และวิิทยากรตลอดจนนำเสนอกิิจกรรมที่่�เกิิดขึ้้�น

อย่่างเป็็นระยะ โดยมีีกิิจกรรมไฮไลต์์เป็็นการถ่่ายทอดสด Pitching Presentation และ

พิิธีีมอบรางวััลและเกีียรติิบััตรให้้ติิดตามแบบ Real-time ในวัันที่่� 9 กุุมภาพัันธ์์ 2568 

รููปภาพที่่� 9: ตััวอย่่างประชาสััมพัันธ์์ ระยะ Activity Period
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	ปิ ดท้้ายกิิจกรรมด้้วยการประกาศผลผู้้�ชนะรางวััลเพื่่�อแสดงความยิินดีีพร้้อม 

เผยแพร่ป่ระมวลภาพถ่่ายกิจิกรรม และคลิปิรวบรวมประสบการณ์แ์ละบทสัมัภาษณ์ข์อง

แต่่ละทีีมเพื่่�อให้้กำลัังใจทุุกทีีมที่่�เข้้าร่่วมการแข่่งขััน ด้้วยการแข่่งขัันไม่่ใช่่จุุดมุ่่�งหมายหลััก 

ของการจััดกิิจกรรมครั้้�งนี้้� แต่่เป็็นการสร้้างแรงบัันดาลใจให้้เกิิดการพััฒนาและการ

เปลี่่�ยนแปลงในอนาคต

รููปภาพที่่� 10: ตััวอย่่างประชาสััมพัันธ์์ ระยะ Concluding Period
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	 นอกจากการประชาสัมพัันธ์์การจััดกิิจกรรมแล้้ว เพื่่�อให้้การนำร่่องชุุดทัักษะ 

ที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set) ของเด็็กและเยาวชนไทยด้้วยกิิจกรรมแฮกกาธอน 

ในครั้้�งนี้้� ได้้เป็็นกรณีีตััวอย่่างและเป็็นประโยชน์์ต่่อการต่่อยอดขยายผลไปสู่่�การจััด 

การเรียีนรู้้�ในบริบิทอื่่�น ๆ  สำนักังานเลขาธิกิารสภาการศึกึษาจึงึมีกีารเผยแพร่ผ่ลการนำร่อ่ง

และผลการถอดบทเรียีนในรูปูแบบต่า่ง ๆ  อาทิ การเผยแพร่่บทความกึ่่�งวิชิาการทั้้�งในรูปูแบบ 

ภาษาไทยและภาษาอัังกฤษ การนำเสนอในการประชุุมวิิชาการ ตลอดจนการจััดทำคู่่�มืือ

ฉบัับนี้้� ดัังแสดงในรููปภาพที่่� 11 

OEC Hackathon: สร้้างสรรค์์นวััตกรรม สร้้างเสริิมทัักษะที่่�จำเป็็นของเด็็กและเยาวชนไทย
อภิิชชญา โตวิิวิิชญ์์ 

นัักวิิชาการศึึกษาชำนาญการ
 สำนัักวิิจััยและพััฒนาการศึึกษา สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษา

สำนัักงานเลขาธิการสภาการศึึกษาได้้จัดักิิจกรรมแฮกกาธอน (Hackathon) เพื่่�อสร้้างเสริิมและประเมิินผล 
การพััฒนาชุุดทัักษะที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set) ในกลุ่่�มผู้้�เรีียนระดัับชั้้�นมััธยมศึึกษาตอนปลายและ
ประกาศนีียบััตรวิิชาชีีพ ซึ่่�งเป็็นส่่วนหนึ่่�งของการนำร่่องชุุดทัักษะที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set) ของ
เด็็กและเยาวชนไทย ประกอบด้้วยทัักษะขั้้�นพื้้�นฐาน (Basic Skills) จำนวน 7 ทัักษะ และทัักษะขั้้�นสููง 
(Advanced Skills) จำนวน 19 ทักัษะ ตามมติทิี่่�ประชุมุสภาการศึกึษา ครั้้�งที่่� 1/2567 เมื่่�อวันัที่่� 7 มีนีาคม 
2567 โดยเป็็นการจััดทีีมผู้้�เรีียนและครููที่่�ปรึึกษาจำนวน 4-5 คน ร่่วมกัันแข่่งขัันสร้้างสรรค์์นวััตกรรม 
สำหรับัแก้ปั้ัญหาหรือืพัฒันาชุมุชนในพื้้�นที่่� ภายใต้ธ้ีมี “OEC Hackathon: เรียีนดี ีมีคีวามสุขุ ชุมุชนยั่่�งยืนื” 
ซึ่่�งเริ่่�มเตรีียมการตั้้�งแต่่เดืือนกัันยายน พ.ศ. 2567 และได้้จััดขึ้้�นเมื่่�อวัันที่่� 6-9 กุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2568

TH
EN

OEC Hackathon: Enhancing Essential Skills in Thai Youth Through Innovation
Apichaya Tovivich

 Educator, Professional Level
 Educational Research and Development Bureau, Office of the Education Council

From 6 to 9 February 2025, The Office of the Education Council (OEC) organised  
a hackathon event aimed at enhancing and evaluating the development of essential 
skills sets among upper secondary and vocational students. This initiative is part of  
a pilot programme for developing essential skills among Thai youth. The framework, 
approved in the Education Council’s 1/2024 meeting on 7 March 2024, comprises 7 basic 
skills and 19 advanced skills. Student teams, each consisting of 4-5 members including 
an advisor, were tasked with designing an innovation to address a local community 
issue under the theme: “OEC Hackathon: Authentic Learning, Genuine Happiness, and 
Sustainable Communities”.

01 บทความภาษาไทย และ ภาษาอัังกฤษ

หมายเหตุุ: บทความฉบัับเต็็มดัังแสดงในภาคผนวก
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02 การนำำ�เสนอในการประชุุม ThaiCER 2025

8 สิิงหาคม 2568 
โรงแรมอััศวิินแกรนด์์ คอนเวนชััน กรุุงเทพมหานคร
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รููปภาพที่่� 11: ตััวอย่่างการเผยแพร่่ผล 

03 คู่่�มืือ OEC Hackaton



ขั้้�นดำำ�เนิินการ
IMPLEMENTATION03
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	 บทที่่� 3 นี้้� กล่่าวถึึงผลการจััดกิิจกรรมตามขั้้�นดำเนิินการ (Implementation) 
ตั้้�งแต่ก่ารติดิตามข้อ้มูลูใบสมัคัร (Application) การคััดเลือืกทีมีที่่�ผ่า่นเข้า้รอบ (Selection 
Process) กิิจกรรม Orientation Day และ OEC Hackathon Camp รวมถึึงการตััดสิิน 
หาผู้้�ชนะ (Judging Process) และการประกาศผลรางวััล (Announcement)

ขั้้�นดำำ�เนิินการ 
IMPLEMENTATION03

01

02

03

04

05

06

Preparation

Application Phase

Selection Process

Online Orientation

Hackathon Camp

Lessons Learnt & Next Steps

• Planning
• Criteria Design
• Assessment Tools
• Parnership

• 1-25 Dec 2024
• Online Application
• Publicising

• 10 Teams
• Skill & Innovation Evaluation
• Blind & Double Evaluation
• OEC & 5 Experts

• 25 Jan 2025
• Ice-breaking
• Task Preparation
• Training: Community data collection
	 Target group identification

• 6-9 Feb 2025
• Design Thinking Workshop
• Mentoring Session
• Idea Pitching
• Awards Ceremony

• Findings
• Recommendations
• Skill & Idea Follow-up
• Utilisation & Scale-up

Preparation

Implementation

Post-implementation
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3.1 การติิดตามข้้อมููลใบสมััคร (Application)
	 OEC Hackathon ได้้รับัการตอบรัับดีเีกินิความคาดหมายแม้เ้ป็น็การจััดในปีีแรก  
โดยมีีผู้้�ส่่งใบสมััครเข้้าร่่วมกิิจกรรมผ่่านทางแบบฟอร์์มออนไลน์์ (Google Form)  
ทั้้�งสิ้้�น 203 ทีีม จาก 59 จัังหวััดทั่่�วประเทศ โดยส่่วนใหญ่่เป็็นผู้้�เรีียนจากสถานศึึกษา
สัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน (สพฐ.) จำนวน 128 ทีีม รองลงมา
คืือสัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา (สอศ.) จำนวน 31 ทีีม ตามด้้วยสัังกััด
สำนัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการศึึกษาเอกชน (สช.) จำนวน 26 ทีีม ส่่วนผู้้�เรีียน 
จากสัังกััดกระทรวงการอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม (อว.) และกรม
ส่่งเสริิมการเรีียนรู้้� (สกร.) มีีจำนวน 13 ทีีม และ 5 ทีีม ตามลำดัับ รายละเอีียด 

ดัังแสดงในตารางที่่� 4
ตารางที่่� 4: สรุุปข้้อมููลผู้้�สมััครเข้้าร่่วมกิิจกรรม

ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ

นครพนม

ศรีีสะเกษ

กาฬสิินธุ์์�

มหาสารคาม

สุุริินทร์์

อำำ�นาจเจริิญ

นครราชสีีมา

สกลนคร

ขอนแก่่น

มุุกดาหาร

หนองคาย

อุุดรธานีี

อุุบลราชธานีี

3

-

1

2

2

2

1

2

2

4

4

2

2

-

4

1

-

-

-

-

-

-

1

-

1

-

-

-

-

-

1

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

3

4

2

2

3

2

1

2

2

5

4

3

2

ภาคเหนืือ

น่่าน

เชีียงใหม่่

แม่่ฮ่่องสอน

แพร่่

ลำำ�ปาง

ลำำ�พููน

อุุตรดิิตถ์์

สพฐ. สอศ. สช. สกร. อว. รวม

5

2

2

4

-

1

2

1

1

-

-

-

-

-

3

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

1

-

-

-

-

-

-

-

-

-

9

3

2

4

1

1

2
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ภาคกลาง
กรุุงเทพมหานคร

พิิจิิตร

อ่่างทอง

นครปฐม

สมุุทรสงคราม

ชััยนาท

ลพบุุรีี

นนทบุุรีี

สระบุุรีี

กำำ�แพงเพชร

พิิษณุุโลก

อุุทััยธานีี

นครสวรรค์์

สมุุทรสาคร

นครนายก

สมุุทรปราการ

ปทุุมธานีี

สุุพรรณบุุรีี

14

7

1

-

1

1

5

6

1

2

1

3

1

1

1

2

2

2

2

2

-

-

-

-

-

-

2

1

-

1

-

-

-

-

-

-

8

4

-

-

-

-

-

3

1

1

-

-

-

-

-

-

3

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

1

-

-

-

-

3

-

-

1

-

-

-

1

-

2

-

-

-

-

-

-

-

-

27

13

1

1

1

1

5

10

4

6

1

4

1

2

1

2

5

2

สพฐ. สอศ. สช. สกร. อว. รวม

ภาคตะวัันออก

สระแก้้ว

ชลบุุรีี

จัันทบุุรีี

ปราจีีนบุุรีี
ตราด

ฉะเชิิงเทรา

ระยอง

4

2

1

3

1

-

-
3

1

-

-

-

1

-
-

-

-

-

-

-

1
-

-

-

-

-

-

-
-

-

-

-

-

-

-
7

3

1

3

1

1

1

ภาคตะวัันตก

กาญจนบุุรีี

ราชบุุรีี

เพชรบุุรีี
ตาก 4

4

1

-

-

1

1

-

-

-

-

-

-

-

-

1

-

-

-

-

4

5

2

1
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3.2 การคััดเลืือกทีีมที่่�ผ่่านเข้้ารอบ (Selection Process)
	 ในการคััดเลืือกทีีมที่่�ผ่่านเข้้ารอบ สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาและ 

คณะกรรมการคัดัเลือืกผู้้�เชี่่�ยวชาญด้า้นนวัตักรรม การศึกึษา และการพัฒันาชุมุชน จำนวน 

 5 ท่า่น ได้คั้ัดเลือืกผู้้�สมัคัรโดยใช้เ้กณฑ์ก์ารประเมินิด้า้นทักัษะ (Skill Evaluation) กับัเกณฑ์์ 

การประเมิินด้้านนวััตกรรม (Innovation Evaluation) ด้้วยสััดส่่วน 50 : 50 ให้้เหลืือ 

10 ทีีม โดยมีีกระบวนการดัังนี้้�

	 จากการตรวจสอบความถูกูต้อ้งและความครบถ้ว้นของใบสมัคัร 

พบว่่าใบสมััครของทั้้�ง 203 ทีีม มีีความครบถ้้วน โดยมีีการประสาน 

เพื่่�อแก้้ไขข้้อมููลเล็็กน้้อย เช่่น ชื่่�อทีีมและชื่่�อครููที่่�ปรึึกษาซ้้ำกัันในทีีมที่่� 

ผู้้�เรีียนมาจากสถานศึึกษาเดีียวกััน โดยให้้แก้้ไขชื่่�อทีีมให้้มีีความ 

แตกต่่างกััน และครููที่่�ปรึึกษา 1 ท่่าน ให้้รัับผิิดชอบดููแลทีีมได้้เพีียง 

1 ทีีม เท่่านั้้�น

รวม

ภาคใต้้
กระบี่่�

สุุราษฎร์์ธานีี

ปััตตานีี

ตรััง

ภููเก็็ต

ชุุมพร

นครศรีธีรรมราช

พััทลุุง

นราธิิวาส

สงขลา

1

1

1

1

-

-

-

8

2

-

-

-

-

3

1

2

-

1

-

-

-

-

-

1

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

1

-

-

1

-

-

-

3

-

-

-

-

1

-

-

2

1

4

1

5

2

2

1

10

2

2

สพฐ.

128

สอศ.

31

สช.

26

สกร.

5

อว.

13

รวม

203

01 การตรวจสอบใบสมััคร
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	 สำนัักงานเลขาธิการสภาการศึกึษาประเมิินใบสมััครตามเกณฑ์ท์ี่่� 

กำหนดแบบปกปิิดข้้อมููลชื่่�อ (Blind Review) และใช้้ค่่าเฉลี่่�ยจาก

คะแนนการประเมิิน 2 ครั้้�ง โดยผู้้�ประเมิินคนละคน (Double  

Assessment) ซึ่่�งได้ท้ดสอบผลการประเมินิทั้้�ง 2 ครั้้�ง ว่า่คะแนนจาก

ผู้้�ประเมิินคนที่่� 1 และ 2 ไม่่แตกต่่างกัันอย่่างมีีนััยสำคััญ เพื่่�อความ

มั่่�นใจในความเที่่�ยงของผลการประเมิิน

	 การคััดกรองใบสมััครจาก 203 ทีีม เหลืือ 30 ทีีม โดยจำแนก

ใบสมััครตามกลุ่่�มสัังกััดของผู้้�เรีียน เนื่่�องจากผลการทดสอบความ

สััมพัันธ์์แสดงให้้เห็็นว่่าสังกััดมีีผลให้้คะแนนแตกต่่างกัันอย่่างมีี 

นััยสำคััญ และคััดเลืือกจากลำดัับคะแนนตามสััดส่่วนของแต่่ละสัังกััด 

	

	 คณะกรรมการคััดเลืือก 5 ท่่าน ประเมิินใบสมััครตามเกณฑ์ ์

ที่่�กำหนดแบบปกปิิดข้้อมูลูชื่่�อ และใช้ค้่า่เฉลี่่�ยจากคะแนนการประเมิิน

โดยคณะกรรมการทั้้�ง 5 ท่่าน เพื่่�อคััดเลืือกใบสมััครจาก 30 ทีีม  

เหลืือทีีมที่่�ผ่านเข้้ารอบ10 ทีีม จากลำดัับคะแนนตามสััดส่่วนของ

แต่่ละสัังกััด

02 การประเมิินใบสมััคร

03 การคััดกรองใบสมััคร

04 การคััดเลืือก 10 ทีีมสุุดท้้าย
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THE CLICK

สัังกััด : สพฐ. จัังหวััด : กาฬสิินธุ์์�

Dr.CARE แอปพลิิเคชัันเพื่่�ออำำ�นวยความสะดวกแก่ ่
ผู้้�ป่่วยและบุุคลากรทางการแพทย์์ภายในโรงพยาบาล
ส่่งเสริิมสุุขภาพประจำำ�ตำำ�บล

Onion Power Rangers

สัังกััด : สพฐ. จัังหวััด : เชีียงใหม่่

Zero Waste Onion: นวััตกรรมแปรรููป 
หอมหััวใหญ่่ครบวงจร สู่่�การพััฒนาที่่�ยั่่�งยืืน

	 ตารางที่่� 5 แสดงผลการคััดเลืือก 10 ทีีมสุุดท้้าย (ไม่่เรีียงตามลำดัับคะแนน) 

ประกอบด้้วยทีีมจากสถานศึึกษาสัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการศึึกษาขั้้�นพื้้�นฐาน 

(สพฐ.) จำนวน 6 ทีีม สัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีวศึึกษา (สอศ.) จำนวน 

2 ทีีม สัังกััดสำนัักงานคณะกรรมการส่่งเสริิมการศึึกษาเอกชน (สช.) จำนวน 1 ทีีม 

และสัังกััดกระทรวงอุุดมศึึกษา วิิทยาศาสตร์์ วิิจััยและนวััตกรรม (อว.) จำนวน 1 ทีีม  

ซึ่่�งมาจากทุุกภููมิิภาค 10 จัังหวััดที่่�ไม่่ซ้้ำกััน ได้้แก่่ กรุุงเทพมหานคร 1 ทีีม จัังหวััดใน

ภาคกลาง 2 ทีีม (นนทบุุรีีและสมุุทรสาคร) ภาคเหนืือ 2 ทีีม (เชีียงใหม่่และแม่่ฮ่่องสอน) 

ภาคตะวัันออกเฉีียงเหนืือ 4 ทีีม (กาฬสิินธุ์์� มุุกดาหาร หนองคาย และศรีีสะเกษ) และ

ภาคใต้้ 1 ทีีม (พััทลุุง) 

	ทั้้� งนี้้� 8 ใน 10 ทีมี เป็็นผู้้�เรียีนที่่�ยังไม่่เคยมีีประสบการณ์์ในการแข่ง่ขันัแฮกกาธอน 

มาก่่อนและไอเดีียนวััตกรรมเพื่่�อแก้้ปััญหาชุุมชนในพื้้�นที่่�ซึ่่�งแต่่ละทีีมได้้เสนอมานั้้�น 

มีีความหลากหลาย ไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านสุุขภาพ ด้้านเกษตรกรรม ด้้านสิ่่�งแวดล้้อม ด้้านการ

ท่่องเที่่�ยว และด้้านการศึึกษา

ตารางที่่� 5: สรุุปรายชื่่�อ 10 ทีีม ที่่�ผ่่านเข้้ารอบ
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ต่่อแพ ต่่อลมหายใจ 
สร้้างสรรค์์รายได้้สู่่�ชุุมชน
    

สัังกััด : สพฐ. จัังหวััด : แม่่ฮ่่องสอน

ต่่อ Pair Application

สัังกััด : สพฐ. จัังหวััด : มุุกดาหาร

โครงการพััฒนานวััตกรรมสำำ�หรัับสหกรณ์ ์
โคขุุนโพนยางคำำ� จำำ�กััด เพื่่�อการแบ่่งปัันให้้ชุุมชน

อย่่างยั่่�งยืืน

PTK.innotech

สัังกััด : สพฐ. จัังหวััด : หนองคาย

เครื่่�องเตรีียมวััตถุุดิิบสิ่่�งทอแบบมััลติิฟัังก์์ชััน

 It’s WeSanity Plus1

Triz

สัังกััด : สพฐ. จัังหวััด : นนทบุุรีี

Triz: แอปพลิิเคชัันตรวจสอบสภาพความเป็็นอยู่่�และ
ปััญหาด้้านสุุขภาพของกลุ่่�มประชากรผู้้�สููงอายุุที่่�มีี
โทรศััพท์์มืือถืือในชุุมชนวััดกู้้�
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Design-ได้้สิิ

สัังกััด : สอศ. จัังหวััด : สมุุทรสาคร

Rail Life Revival Project คืืนชีีวิิตริิมราง

Chindamanee Hope Makers

สัังกััด : สช. จัังหวััด : กทม.

โครงการ English for All:  สร้้างโอกาสด้้วย
ภาษาอัังกฤษเพื่่�อชุุมชนในเขตจอมทอง

ชุุดควบคุุมอััจฉริิยะสำำ�หรัับ     
เกษตรกร พลัังงานโซลาร์์เซลล์์

Smart Mangosteen Unit

สัังกััด : สอศ.

สัังกััด : อว.

จัังหวััด : ศรีีสะเกษ

จัังหวััด : พััทลุุง

ชุุดควบคุุมอััจฉริิยะสำำ�หรัับเกษตรกรพลัังงาน
โซลาร์์เซลล์์

เครื่่�องช่่วยเก็็บเกี่่�ยวผลมัังคุุดด้้วยเซนเซอร์์
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Orientation Day 

OEC Hackathon Camp

25 ม.ค. 68  
•  14.00-14.25 น. 
	 Welcoming & Introduction
•  14.25-14.40 น. 
	 Ice-breaking Activity
•  14.40-15.00 น. 
	 OEC Hackathon Preview
•  15.00-15.50 น. 
	 Data Collection Training & Camp Preparation
•  15.50-16.00 น. 
	 Q&A Session

7 ก.พ. 68  
•  8.00-9.00 น.  
	 Skills Check-in / Coaching Worshop
•  9.00-12.00 น. 
	 Workshop #01 Intro to Innovation & Design Thinking
•  13.00-14.00 น. 
	 Workshop #02 Empathise , Define & Ideate
•  14.30-18.00 น. 
	 Mentoring Session

9 ก.พ. 68 
•  8.00-12.15 น. 
	 Pitching Time!
•  13.00-14.00 น. 
	 Skills Check-out / Coaching Workshop
•  14.00-15.00 น. 
	 Reflection
•  15.00-16.00 น. 
	 Announcement & Closing Ceremony

6 ก.พ. 68  
14.00-20.00 น.  • 

                                              Registration & Interview    

8 ก.พ. 68  
 8.00-12.00 น.   • 

     Workshop #03 Prototype & Testing                                           
13.00-14.00 น.   • 

            Workshop #04 How to Pitching   
14.30-18.30 น.   • 

	 	                   Build a Pitch Deck

3.3  กิิจกรรม Orientation Day และ OEC Hackathon Camp
	 ทั้้�ง 10 ทีมีที่่�ผ่า่นการคัดัเลือืกมีโีอกาสเข้า้ร่ว่มกิจิกรรมปฐมนิเิทศ (Orientation 

Day) ในวันัที่่� 25 มกราคม พ.ศ. 2568 ผ่า่นโปรแกรม Zoom Meeting จากนั้้�นจึงึเดินิทาง

มาเข้้าร่่วมกิิจกรรม OEC Hackathon Camp ระหว่่างวัันที่่� 6-9 กุุมภาพัันธ์์ พ.ศ. 2568 

ณ โรงแรมไมด้า้ ดอนเมือืง แอร์พ์อร์ต์ กรุงุเทพมหานคร เป็น็ระยะเวลา 4 วันั 3 คืนื กิจิกรรมหลักั 

ดัังแสดงในตารางที่่� 6 

ตารางที่่� 6: Activity timeline
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	 จะเห็็นได้้ว่่าทุกคนมีีโอกาสเข้้าร่วมกิิจกรรมการเรีียนรู้้�ที่่�หลากหลาย ตั้้�งแต่่

การทำความรู้้�จัก เตรีียมความพร้้อม และเข้้ารัับการอบรมเกี่่�ยวกัับการเก็็บข้้อมููล

ชุุมชนและการกำหนดกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ชัดเจนของนวััตกรรมในวัันปฐมนิิเทศ ต่่อด้้วย  

OEC Hackathon Camp ซึ่่�งมีี Mini Workshop โดยทีีมวิิทยากรจาก 3อ The Shape  

เรีียนรู้้�และฝึึกปฏิิบััติิเกี่่�ยวกัับนวััตกรรมและกระบวนการคิิดเชิิงออกแบบ (Design 

Thinking) อัันประกอบด้้วย 5 ขั้้�นตอนหลััก คืือ การเข้้าอกเข้้าใจ (Empathise) 

การกำหนดปััญหา (Define) การระดมความคิิด (Ideate) การสร้้างตััวต้้นแบบ  

(Prototype) และการทดสอบและรัับ Feedback (Test) รวมถึึงการอบรมเทคนิิค 

การนำเสนอให้้น่่าสนใจและจััดทำสื่่�อสำหรัับการนำเสนอ 

	กิ ิจกรรม Mentoring Session เพื่่�อรัับคำแนะนำในการปรัับปรุุงพััฒนาไอเดีีย

นวััตกรรมจากเมนเทอร์์ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 5 ท่่าน และ Pitching Session ในการนำเสนอ

ผลงานต่่อหน้้าคณะกรรมการตััดสิินทั้้�ง 7 ท่่าน ซึ่่�งเป็็นผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิจากหลากหลาย 

หน่่วยงาน ก็็เป็็นประสบการณ์์การเรีียนรู้้�อันมีีค่่าที่่�พิเศษแตกต่่างไปจากการเรีียนรู้้� 

ในห้้องเรีียนตามปกติิ

	อี ีกทั้้�งยัังมีีกิิจกรรม Reflection ที่่�ให้้ผู้้�เข้้าร่่วมทุุกคนได้้สะท้้อนคิิดถึึง 

ประสบการณ์์การเรีียนรู้้�ที่่�ได้้รัับ ทั้้�งกัับตััวเอง กัับเพื่่�อน และกัับกลุ่่�ม รวมถึึงการประเมิิน

ชุุดทัักษะที่่�จำเป็็นก่่อนและหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรม (Check-in/Check-out) เพื่่�อประเมิิน

ผลการพััฒนาทัักษะอีีกด้้วย

	กิ ิจกรรมทั้้�งหมดสอดคล้้องตาม 4 ลัักษณะกิิจกรรมสำคััญของแฮกกาธอน 

ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดกระบวนการเรีียนรู้้� ได้้แก่่ (1) Knowledge Sharing (2) Mini Workshop 

(3) Mentoring Session และ (4) Pitching Presentation  รููปภาพที่่� 12-15  

แสดงภาพตััวอย่่างในแต่่ละกิิจกรรม
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รููปภาพที่่� 13: ภาพกิิจกรรม Mini Workshop

รููปภาพที่่� 12: ภาพกิิจกรรม Knowledge Sharing

Knowledge Sharing

Mini Workshop
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รููปภาพที่่� 14: ภาพกิิจกรรม Mentoring Session

รููปภาพที่่� 15: ภาพกิิจกรรม Pitching Presentation

Mentoring Session

Pitching Presentation
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รููปภาพที่่� 16: ภาพกิิจกรรม Innovation Coach Development

	 ตลอดระยะเวลากิจกรรม ครููที่่�ปรึึกษาจะรัับบทบาทเป็็นครููโค้้ชนวััตกรคอยให้้

คำแนะนำและสนัับสนุุนให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสเรีียนรู้้�และพััฒนาทักษะที่่�จำเป็็น โดยจะมีี

กิิจกรรมสำหรัับพััฒนาครููที่่�ปรึึกษาโดยเฉพาะ 

	ก่ อนเริ่่�มกิิจกรรมจะเป็็นการอบรมการเป็็นครููโค้้ชนวััตกรให้้ครููที่่�ปรึึกษาแต่่ละคน 

ได้้แลกเปลี่่�ยนมุุมมองและเทคนิิควิิธีีการพััฒนาผู้้�เรีียน ชี้้�ให้้เห็็นถึึงความแตกต่่าง 

ที่่�สำคััญของการเป็็นครููผู้้�สอนกัับครููโค้้ช และแนะนำเทคนิิคการโค้้ชพร้้อมมอบหมายภารกิิจ 

ให้้ครููที่่�ปรึึกษาเลืือก 1 เทคนิิคเพื่่�อทดลองปฏิิบััติิในระหว่่างกิิจกรรม ดัังนี้้�	

	  “4 รอ” คืือรอ 3-4 วิินาทีีก่่อนตอบคำถามเพื่่�อฝึึกรัับฟัังผู้้�เรีียนให้้มากขึ้้�น 

แทนการตอบคำถามผู้้�เรีียนในทัันทีี 

	  “3 ถาม” คืือถามคำถามผู้้�เรีียนกลัับเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้มีีโอกาสคิิดต่่อแทนการ

ให้้คำตอบผู้้�เรีียนทัันทีี 

	  “2 ช้้าง” คืือช่่วยเหลืือและชมเชยผู้้�เรีียนในช่่วงเวลาที่่�เหมาะสม 

	 หลัังกิิจกรรมจะมีีช่่วงเวลาสำหรัับให้้ครููที่่�ปรึึกษาได้้ถอดบทเรีียนและสะท้้อน 

คิิดบทบาทของตนหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรมกัับผู้้�เรีียนอย่่างเป็็นระยะ
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	 สำหรัับการประเมิินชุุดทัักษะที่่�จำเป็็นก่อ่นและหลัังเข้า้ร่ว่มกิิจกรรม (Check-in/ 

Check-out) จะเป็็นการทำแบบทดสอบและแบบรายงานตนเอง สำหรัับทั้้�ง 6 ทักัษะเป้า้หมาย  

คืือ (1) Active Learning and Growth Mindset (2) ICT and Digital Literacy  

(3) Creativity and Innovation (4) Complex Problem-solving (5) Collaboration  

และ (6) Resilience and Stress-tolerance ผ่่านเครื่่�องมืือออนไลน์์ (Google Form) 

โดยใช้้ระยะเวลาประมาณคราวละ 1 ชั่่�วโมง 

	 นอกจากนั้้�น ยัังมีีการสัังเกตพฤติิกรรมและสััมภาษณ์์ผู้้�เข้้าร่วมแต่่ละทีีม 

เกี่่�ยวกัับประสบการณ์์การเรีียนรู้้�และทัักษะที่่�ได้้รัับการพััฒนา เพื่่�อเป็็นข้้อมููลเชิิงคุุณภาพ 

ในการประเมิินผลการพััฒนาทัักษะควบคู่่�กััน

รููปภาพที่่� 17: ภาพกิิจกรรม Check-in/Check-out

3.4 การตััดสิินหาผู้้�ชนะ (Judging Process)
	 ในการตััดสิินหาผู้้�ชนะ 3 อันัดัับแรก สำนัักงานเลขาธิการสภาการศึึกษาใช้ค้่า่เฉลี่่�ย

ผลคะแนนจากการประเมินิโดยคณะกรรมการตัดัสินิผู้้�ทรงคุณุวุฒิุิด้้านนวัตักรรม การศึกึษา 

และเศรษฐศาสตร์ ์จำนวน 7 ท่า่น โดยใช้เ้กณฑ์ก์ารประเมินิด้า้นทักัษะ (Skill Evaluation) 

กัับเกณฑ์์การประเมิินด้้านนวััตกรรม (Innovation Evaluation) ด้้วยสััดส่่วน 60 : 40 

 	ทั้้� งนี้้� กระบวนการในการประมวลผลคะแนนต้้องมีีความรวดเร็็วเพื่่�อทัันต่่อการ

ประกาศผลและจััดทำคลิิปวิิดีีโอทีีมผู้้�ชนะ ซึ่่�งสามารถสรุุปกระบวนการได้้ดัังนี้้�
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	 คณะกรรมการตัดัสินิ 7 ท่า่น ประเมินิผลงานและการนำเสนอของ

แต่่ละทีีมตามเกณฑ์์ที่่�กำหนด ตามลำดัับการนำเสนอ

	 คณะทำงานรวบรวมใบประเมิินคราวละ 5 ทีีม และนำเข้้าข้้อมููล 

การประเมินิของกรรมการแต่ล่ะท่า่นลง Google Sheet ที่่�จัดัทำเตรียีมไว้้ 

ตัวัอย่่างดัังรูปูภาพที่่� 18 โดยมีีคณะทำงานอีีกคนตรวจสอบความถููกต้้อง 

ของการนำเข้้าข้้อมููลซ้้ำอีีกครั้้�งหนึ่่�ง

	 คณะทำงานประมวลผลการประเมิิน โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ยคะแนนจาก 

คณะกรรมการทั้้�ง 7 ท่า่น เพื่่�อหาทีมีที่่�มีคี่า่เฉลี่่�ยคะแนนสูงูที่่�สุดุ 3 อันัดับัแรก 

ประกอบกับัการพิจิารณาความสอดคล้้องของผลการประเมินิ หากคะแนน 

ของกรรมการเกาะกลุ่่�มกัันตามช่่วงคะแนนที่่�ยอมรัับได้้ตั้้�งแต่่ 4 ท่่าน 

ขึ้้�นไป ถืือว่่าผลการประเมิินเป็็นที่่�สิ้้�นสุุด หากน้้อยกว่่า 4 ท่่านจะจััดให้้

มีีการหารืือระหว่่างคณะกรรมการเพื่่�อหาข้้อยุุติิ

	 คณะกรรมการพิิจารณาผลการตััดสิินลงนามและยืืนยัันผลการ

ประเมิินดัังแสดงในรููปภาพที่่� 19

 

01 การประเมิินผลงานและการนำำ�เสนอ

02 การนำำ�เข้้าและตรวจสอบข้้อมููล

03 การประมวลผลการประเมิิน

04 การยืืนยัันผลการตััดสิิน
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รููปภาพทีี� 18: ตััวอย่่าง Google Form ข้้อมููลผลการกระเมิิน 

ลำ�ดับ เกณฑ์ คะแนน
เต็ม

น้ำ�
หนัก

กรรมการ 
1

กรรมการ 
2

กรรมการ 
3

กรรมการ 
4

กรรมการ 
5

กรรมการ 
6

กรรมการ 
7 รวม

1 การประเมินด้านทักษะ (Skill Evaluation)

1.1 ทักษะในการแก้ปัญหา

1.1.1
การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อกำ�หนด
แนวทางแก้ปัญหา

4 10 1 1 2 4 3 4 3 6.43

1.1.2 ความสร้างสรรค์แนวทางแก้ปัญหา 4 10 1 1 2 4 2 4 3 6.07

1.2 ทักษะในการสื่อสาร

1.2.1 การชี้แจงแนวคิด ตอบคำ�ถาม และให้เหตุผล 4 10 2 3 1 2 3 2 2 5.36

1.2.2 การนำ�เสนอผ่านสื่อหรือเครื่องมือ 4 5 2 3 2 4 2 2 3 3.21

1.3 ทักษะในการบริหารโครงการ

1.3.1
การวางแผน แบ่งหน้าที่ในทีม และจัดการงาน
อย่างเป็นระบบ

4 10 3 3 3 3 2 3 3 7.14

1.3.2 การอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 4 5 1 2 2 4 2 4 3 3.21

1.3.3
การพัฒนาต่อยอดจากคำ�แนะนำ�และ 
ข้อผิดพลาด

4 10 2 2 2 2 3 2 3 5.71

2 การประเมินด้านนวัตกรรม (Innovation Evaluation)

2.1 ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย

2.1.1
ความเข้าใจในปัญหา (Pain Point) ของกลุ่ม
เป้าหมาย

4 5 2 1 2 4 2 3 2 2.86

2.1.2 แนวคิดนวัตกรรมเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4 7 2 1 2 3 3 3 4 4.50

2.2 ความเป็นไปได้ในการดำ�เนินโครงการ

2.2.1 แนวทางการดำ�เนินโครงการที่ทำ�ได้จริง 4 10 2 2 2 2 2 2 3 5.36

2.2.2
การใช้เทคโนโลยีหรือรูปแบบที่เหมาะสม  
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพหรือประสิทธิผล 
ของการดำ�เนินโครงการ

4 5 2 2 3 4 2 3 3 3.39

2.3 ความยั่งยืนของโครงการ

2.3.1 การมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้เสีย 4 5 2 2 2 4 2 2 2 2.86

2.3.2
ผลกระทบเชิงบวกในด้านสังคม เศรษฐกิจ  
หรือสิ่งแวดล้อม

4 8 3 1 2 4 3 3 2 5.14

รวม 52 100 48.25 46.25 51.25 80.75 61.25 71.25 69.75 61.25



5353
 คู่มือ OEC Hackathon

สร้ างสรรค์นวั ตกรรม สร้ างเสริ มทั กษะที่ จำ �เป็ นของเด็ กและเยาวชนไทย 53

รููปภาพที่่�  19: ผลคะแนนตััดสิิน

ลำ�ดับ เกณฑ์ คะแนน
เต็ม น้ำ�หนัก Team Team Team Team Team Team Team Team Team Team

1 การประเมินด้านทักษะ (Skill Evaluation)

1.1 ทักษะในการแก้ปัญหา

1.1.1
การค้นคว้าและวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อกำ�หนด
แนวทางแก้ปัญหา

4 10 6.43 6.79 7.14 5.71 8.21 8.21 6.07 8.57 5.36 6.07

1.1.2 ความสร้างสรรค์แนวทางแก้ปัญหา 4 10 6.07 7.86 5.71 5.36 7.86 9.29 5.71 8.57 6.07 6.07

1.2 ทักษะในการสื่อสาร

1.2.1 การชี้แจงแนวคิด ตอบคำ�ถาม และให้เหตุผล 4 10 5.36 7.86 7.50 6.07 7.14 8.21 6.79 9.29 5.36 5.00

1.2.2 การนำ�เสนอผ่านสื่อหรือเครื่องมือ 4 5 3.21 4.11 3.21 3.21 3.57 4.11 3.39 3.93 2.68 2.68

1.3 ทักษะในการบริหารโครงการ

1.3.1
การวางแผน แบ่งหน้าที่ในทีม และจัดการงาน
อย่างเป็นระบบ

4 10 7.14 7.50 6.79 7.14 6.43 7.86 7.50 7.14 6.07 5.36

1.3.2 การอ้างอิงจากแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 4 5 3.21 2.86 3.39 2.86 3.04 3.75 3.93 3.04 2.50 2.68

1.3.3
การพัฒนาต่อยอดจากคำ�แนะนำ� และ 
ข้อผิดพลาด

4 10 5.71 6.43 6.07 6.07 7.14 7.86 6.07 7.86 5.71 6.43

2 การประเมินด้านนวัตกรรม (Innovation Evaluation)

2.1 ความเข้าใจกลุ่มเป้าหมาย

2.1.1
ความเข้าใจในปัญหา (Pain Point) ของกลุ่ม
เป้าหมาย

4 5 2.86 3.39 3.21 3.21 3.93 4.46 2.86 4.11 3.21 3.04

2.1.2 แนวคิดนวัตกรรมเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย 4 7 4.50 4.25 4.75 4.50 5.50 5.75 4.00 6.25 4.50 4.50

2.2 ความเป็นไปได้ในการดำ�เนินโครงการ

2.2.1 แนวทางการดำ�เนินโครงการที่ทำ�ได้จริง 4 10 5.36 7.14 7.50 5.36 8.21 8.21 6.07 8.93 6.79 6.07

2.2.2
การใช้เทคโนโลยีหรือรูปแบบที่เหมาะสม  
เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพหรือประสิทธิผล 
ของการดำ�เนินโครงการ

4 5 3.39 3.39 3.57 2.86 3.93 3.93 3.21 4.46 3.04 2.68

2.3 ความยั่งยืนของโครงการ

2.3.1 การมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้เสีย 4 5 2.86 3.39 3.21 3.39 3.93 4.11 2.86 3.75 2.68 3.04

2.3.2
ผลกระทบเชิงบวกในด้านสังคมเศรษฐกิจ  
หรือสิ่งแวดล้อม

4 8 5.14 4.57 4.86 5.43 6.00 6.29 4.86 6.00 4.57 5.43

รวม 52 100 61.25 69.54 66.93 61.18 74.89 82.04 63.32 81.89 58.54 59.04
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3.5 การประกาศผลรางวััล (Announcement)
	 3 ทีีมผู้้�ชนะ ได้้แก่่ (1) รางวััลชนะเลิิศ It’s WeSanity Plus1 โครงการพััฒนา

นวััตกรรมสำหรัับสหกรณ์์โคขุุนโพนยางคำ จำกััด เพื่่�อการแบ่่งปัันให้้ชุุมชนอย่่างยั่่�งยืืน  

(2) รางวััลรองชนะเลิิศอัันดัับ 1 Smart Mangosteen Unit เครื่่�องช่่วยเก็็บเกี่่�ยวผลมัังคุุด

ด้้วยเซนเซอร์์ และ (3) รางวััลรองชนะเลิิศอัันดัับ 2 PTK.innotech เครื่่�องเตรีียมวััตถุุดิิบ

สิ่่�งทอแบบมััลติิฟัังก์์ชััน

รููปภาพที่่� 20: ภาพรวมทีีมผู้้�ชนะ
	 ในการประกาศผลรางวััลใช้้การเปิิดคลิิปวิิดีีโอขนาดสั้้�นของทีีมที่่�ได้้รัับรางวััล 

เพื่่�อให้้ผู้้�เข้้าร่่วมทุุกคนได้้เห็็นประมวลภาพประสบการณ์์ตลอดระยะเวลากิิจกรรม  

และการสััมภาษณ์์แนวคิิดนวััตกรรมของทีีมที่่�ได้้รัับรางวััล โดยเริ่่�มประกาศจากรางวััล 

รองชนะเลิิศอัันดัับ 2 ไล่่เรีียงไปจนถึึงรางวััลชนะเลิิศเพื่่�อสร้้างบรรยากาศ

	กิ ิจกรรมครั้้�งนี้้�ได้้รัับเกีียรติิจากผู้้�ช่วยรััฐมนตรีีประจำกระทรวงศึึกษาธิการ  

นายสิิริพิงศ์ ์อังัคสกุลุเกียีรติ ิเป็็นผู้้�มอบรางวัลั โดยของรางวััลเป็น็เกีียรติบิัตัรและโล่ร่างวััล

ที่่� 1-3 จากรัฐัมนตรีีว่่าการกระทรวงศึกึษาธิกิาร รัฐัมนตรีีช่ว่ยว่่าการกระทรวงศึกึษาธิกิาร 

และผู้้�ช่่วยรััฐมนตรีีประจำกระทรวงศึึกษาธิิการ ตามลำดัับ 

1
2 3

It’s WeSanity Plus1
Smart Mangosteen Unit PTK.innotech
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รููปภาพที่่� 21: ตััวอย่่างโล่่รางวััล

	 นอกจากนั้้�น ทุุกคนที่่�ผ่่านเข้้ารอบ 10 ทีีมสุุดท้้าย จะได้้รัับเกีียรติิบััตรในฐานะ 

ผู้้�ผ่านการคััดเลืือกเข้้าร่วมการแข่่งขััน ส่่วนครููที่่�ปรึึกษาประจำทีีมจะได้้รัับเกีียรติิบััตร 

ผู้้�ผ่่านการเข้้าร่่วมกิิจกรรมพััฒนาทักษะในฐานะครููโค้้ชนวััตกร เพิ่่�มเติิมจากเกีียรติิบััตร

อิิเล็็กทรอนิิกส์์ซึ่่�งมอบให้้แก่่ทุุกคนที่่�ส่่งไอเดีียนวััตกรรมเข้้าร่่วมกิิจกรรม

It’s WeSanity Plus1 Smart Mangosteen Unit

PTK.innotech THE CLICK

กระทรวงศึึกษาธิิการ

กระทรวงศึึกษาธิิการ กระทรวงศึึกษาธิิการ
รางวััลชนะเลิิศ

รางวััลรองชนะเลิิศ อัันดัับ 1 รางวััลรองชนะเลิิศ อัันดัับ 2

การแข่่งขัันไอเดีียนวััตกรรมเพื่่�อสร้้างสรรค์์ชุุมชนยั่่�งยืืน

การแข่่งขัันไอเดีียนวััตกรรมเพื่่�อสร้้างสรรค์์ชุุมชนยั่่�งยืืน
การแข่่งขัันไอเดีียนวััตกรรมเพื่่�อสร้้างสรรค์์ชุุมชนยั่่�งยืืน

โครงการ OEC Hackathon: เรีียนดีี มีีความสุุข ชุุมชนยั่่�งยืืน

โครงการ OEC Hackathon: เรีียนดีี มีีความสุุข ชุุมชนยั่่�งยืืน
โครงการ OEC Hackathon: เรีียนดีี มีีความสุุข ชุุมชนยั่่�งยืืน

ให้้ไว้้ ณ วัันที่่� 9 กุมุภาพัันธ์์ 2568

ให้้ไว้้ ณ วัันที่่� 9 กุุมภาพัันธ์์ 2568
ให้้ไว้้ ณ วัันที่่� 9 กุมุภาพัันธ์์ 2568

พลตำรวจเอก

(เพิ่่�มพููน ชิิดขอบ)

(นายสุุรศัักดิ์์� เจริิญวรกุุล)
(นายสิิริิพงศ์์ อัังคสกุุลเกีียรติิ)

รััฐมนตรีว่ี่าการกระทรวงศึึกษาธิิการ

รััฐมนตรีช่ี่วยว่่าการกระทรวงศึกึษาธิกิาร
ผู้้�ช่วยรััฐมนตรีปีระจำกระทรวงศึึกษาธิกิาร
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รููปภาพที่่� 22: ภาพการรัับรางวััลทั้้�ง 10 ทีีม

Onion Power Rangers

ต่่อแพ ต่่อลมหายใจ สร้้างสรรค์์รายได้้สู่่�ชุุมชน

ชุุดควบคุุมอััจฉริิยะสำำ�หรับัเกษตรกร พลัังงานโซลาร์เซลล์์

Triz

Design-ได้้สิิ.

Chindamanee Hope Makers



ขั้้�นหลัังดำำ�เนิินงาน
POST-IMPLEMENTATION04
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	 เมื่่�อเสร็็จสิ้้�นกิิจกรรม สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาได้้วิิเคราะห์์ผล

การประเมิินทัักษะ (Skills Assessment) และข้้อมููลเชิิงคุุณภาพจากการสัังเกต

และการสะท้้อนคิิดประเมิินตนเองของแต่่ละทีีม (Observation and Reflection) 

รวมถึึงถอดบทเรีียนการจััดกิิจกรรมเพื่่�อกำหนดแนวทางในการปรัับปรุุงการจััดกิิจกรรม 

ในอนาคต (Lesson Learnt)

ขั้้�นหลัังดำำ�เนิินการ 
POST-IMPLEMENTATION04

01

02

03

04

05

06

Preparation

Application Phase

Selection Process

Online Orientation

Hackathon Camp

Lessons Learnt & Next Steps

• Planning
• Criteria Design
• Assessment Tools
• Parnership

• 1-25 Dec 2024
• Online Application
• Publicising

• 10 Teams
• Skill & Innovation Evaluation
• Blind & Double Evaluation
• OEC & 5 Experts

• 25 Jan 2025
• Ice-breaking
• Task Preparation
• Training: Community data collection
	 Target group identification

• 6-9 Feb 2025
• Design Thinking Workshop
• Mentoring Session
• Idea Pitching
• Awards Ceremony

• Findings
• Recommendations
• Skill & Idea Follow-up
• Utilisation & Scale-up

Preparation

Implementation

Post-implementation
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4.1  ผลการประเมิินทัักษะ (Skills Assessment)
	 จากผลการประเมิิน 6 ทัักษะเป้้าหมายด้้วยแบบทดสอบและแบบรายงาน

ตนเองก่่อนและหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรม แม้้ว่่าการเปลี่่�ยนแปลงส่่วนใหญ่่จะยัังไม่่มี ี

นััยสำคััญทางสถิิติิแต่่หลายทัักษะได้้แสดงให้้เห็็นถึึงแนวโน้้มทางบวกและข้้อสัังเกต 

ที่่�น่่าสนใจซึ่่�งสามารถสรุุปได้้ดัังนี้้�

01  Active Learning and Growth Mindset

		

	

	กิ ิจกรรมแฮกกาธอนสามารถช่ว่ยกระตุ้้�นการพัฒันาการเรียีนรู้้�เชิงิรุกุและกรอบ

ความคิิดแบบเติิบโตของผู้้�เรีียนบางส่่วนได้้ โดยเฉพาะในองค์์ประกอบด้้านอุุปสรรคและ

ความพยายาม คือืมองอุุปสรรคเป็น็ประสบการณ์์ที่่�ดีใีนการเรียีนรู้้�และทุ่่�มเทความพยายาม

เพื่่�อทำงานให้้สำเร็็จแม้้พบกัับความยากลำบาก 

	อี กองค์์ประกอบที่่�น่าสนใจคืือด้้านความเชื่่�อในความฉลาด พบว่่าผู้้�เรียีนส่่วนใหญ่่ 

มีีมุุมมองที่่�ดีีและมีีการเปลี่่�ยนแปลงในทางบวกว่่าความรู้้�ความสามารถเป็็นสิ่่�งที่่�พััฒนาได้้  

ยกเว้้นบางกลุ่่�มที่่�อาจมีีความมั่่�นใจในตนเองน้้อยกว่่า เมื่่�อเข้้าร่วมกิิจกรรมการแข่่งขััน 

ซึ่่�งรวมผู้้�เรีียนที่่�มีความสามารถจากหลากหลายสัังกััดและสถานศึึกษา จึึงส่่งผลให้้ 

ความเชื่่�อมั่่�นลดลง 

	 สำหรับัด้า้นความท้า้ทายไม่พ่บการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ชัดัเจน ซึ่่�งส่ว่นหนึ่่�งเป็น็เพราะ 

ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่ทำคะแนนในด้้านนี้้�ได้้ดีีตั้้�งแต่่ก่่อนเริ่่�มกิิจกรรม ด้้วยอาจเป็็นพื้้�นฐานของ 

ผู้้�เรีียนที่่�ตััดสิินใจเข้้าร่่วมการแข่่งขัันในการแสวงหาความท้้าทายเพื่่�อพััฒนาทัักษะ 

ของตนอยู่่�ก่่อนแล้้ว

	ส่ ว่นด้า้นการยอมรัับคำวิิจารณ์แ์ละมุมุมองต่อ่ความสำเร็จ็ของผู้้�อื่่�นเป็น็องค์์ประกอบ 

ที่่�มีการเปลี่่�ยนแปลงทางบวกน้้อยที่่�สุุดกัับได้้คะแนนน้้อยที่่�สุุดตามลำดัับ ซึ่่�งอาจเป็็น 

ผลจากความกดดัันและบรรยากาศการแข่่งขััน แม้้จะมีีการสื่่�อสารถึึงวััตถุุประสงค์์และ

ความพยายามในการสร้า้งบรรยากาศที่่�เน้น้การเรียีนรู้้�เพื่่�อพัฒันาทักัษะมากกว่า่การแข่ง่ขันั

ตลอดระยะเวลากิิจกรรม แต่่ความคาดหวัังของผู้้�เข้้าร่่วมกิิจกรรมเป็็นสิ่่�งที่่�หลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้

Component
•	ความเชื่่�อในความฉลาด
•	ความท้้าทาย
•	อุุปสรรค
•	ความพยายาม
•	คำำ�วิิจารณ์์
•	ความสำำ�เร็็จของผู้้�อื่่�น

Tool
  แบบรายงานตนเอง
•	มาตรประมาณค่่า 8 ข้้อ
•	หลายตััวเลืือก 5 ข้้อ

01 Active Learning and Growth Mindset
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	 ความฉลาดรู้้�ทางดิิจิทิัลัและเทคโนโลยีสีารสนเทศมีแีนวโน้ม้ในภาพรวมเพิ่่�มขึ้้�น 

โดยเฉพาะองค์ป์ระกอบด้า้นการแก้ปั้ัญหา ด้า้นการสื่่�อสารและความร่ว่มมือื และด้า้นการสร้า้ง

เนื้้�อหาดิจิิทิัลั อาจเป็น็เพราะการแก้ป้ัญัหาเป็็นส่ว่นสำคัญัของโจทย์ใ์นกิจิกรรมแฮกกาธอน 

ซึ่่�งให้ผู้้้�เรียีนแก้ป้ัญัหาชุมุชนในพื้้�นที่่� รวมถึงึในการดำเนินิกิจิกรรมผู้้�เรียีนต้อ้งใช้เ้ครื่่�องมือืดิจิิทิัลั

ในการสืืบค้้นข้้อมููล สื่่�อสาร และพััฒนาสื่่�อประกอบการนำเสนอผลงานโดยเฉพาะอย่่างยิ่่�งใน 

กิจิกรรม Pitching ส่ว่นองค์ป์ระกอบที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับการรู้้�เท่่าทันัข้้อมููลและดิจิิทิัลักัับความ 

ปลอดภััยไม่่ได้้ถููกเน้้นในกิิจกรรมแฮกกาธอน ทำให้้ยัังไม่่เห็็นผลการพััฒนา

		

	 ความคิิดสร้้างสรรค์์และนวััตกรรมมีีแนวโน้้มเพิ่่�มขึ้้�นในทุุกองค์์ประกอบทั้้�ง 

ความคิดิริเิริ่่�ม ความคิดิยืดืหยุ่่�น ความคิดิละเอียีดลออ และการยอมรับัความเสี่่�ยงแต่ใ่นระดับั 

ที่่�แตกต่า่งกันั โดยการยอมรับัความเสี่่�ยงเพิ่่�มขึ้้�นอย่า่งมีนีัยัสำคัญัทางสถิติิ ิซึ่่�งอาจเป็น็เพราะ 

ลักัษณะกิจิกรรมแฮกกาธอนที่่�มีสี่ว่นช่ว่ยส่ง่เสริมิให้ผู้้้�เรียีนเกิดิความกล้า้ในการเป็น็ผู้้�นำทาง 

ความคิดิพร้อ้มทดลองวิธีิีการและแนวคิดิที่่�แตกต่า่งในการสร้า้งสรรค์น์วัตักรรม รวมถึงึช่่วยให้้ 

ผู้้�เรีียนเกิิดความตระหนัักในความเสี่่�ยงหรืือผลกระทบที่่�ตามมาจากนวััตกรรมของตน

Component
•	การรู้้�เท่่าทัันสารสนเทศ
•	การสื่่�อสารและความ�ร่่วมมืือ
•	การสร้้างเนื้้�อหาดิิจิิทััล
•	ความปลอดภััย
•	การแก้้ปััญหา

Component
•	ความคิิดยืืดหยุ่่�น
•	ความคิิดริิเริ่่�ม
•	ความคิิดละเอีียดลออ
•	การยอมรัับความเสี่่�ยง

Tool
  แบบรายงานตนเอง
•	ตรวจสอบรายการ 49 ข้้อ

Tool
  แบบทดสอบ
•	ปลายเปิิด 1 ข้้อ  
แบบรายงานตนเอง
•	หลายตััวเลืือก 8 ข้้อ

02 ICT and Digital Literacy

03 Creativity and Innovation
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	 การแก้ป้ัญัหาเชิงิซับัซ้อ้นเป็น็ทักัษะที่่�เห็็นแนวโน้ม้ทางบวกน้อ้ยที่่�สุดุในทั้้�ง 6 ทักัษะ  

ซึ่่�งอาจเป็็นเพราะต้้องใช้้ระยะเวลาในการพััฒนาจึงยัังไม่่เกิิดการเปลี่่�ยนแปลงที่่�ชัดเจน 

ในระยะเวลาอันสั้้�น ประกอบกัับสภาพแวดล้้อมที่่�มีความกดดัันจากการแข่่งขัันและ 

ความเร่่งรีีบอาจส่่งผลให้้ผู้้�เรีียนไม่่สามารถแสดงศัักยภาพในการแก้้ปััญหาได้้อย่่างเต็็มที่่�  

เน้น้การแก้้ปัญัหาแบบเร่ง่ด่่วนหรืือใช้ว้ิธิีกีารแก้้ปัญัหาที่่�คุ้้�นเคยมากกว่่าการวิิเคราะห์์เชิงิลึึก 

อย่่างรอบด้้านให้้ครอบคลุุมบริิบทที่่�ซัับซ้้อนของปััญหา 

	ทั้้� งนี้้� เมื่่�อพิิจารณารายองค์์ประกอบพบว่่าผู้้�เรีียนมีีการพััฒนาด้้านการได้้มาซึ่่�ง

ความรู้้�มากกว่่าการประยุุกต์ใ์ช้ค้วามรู้้� แสดงให้้เห็็นว่า่ผู้้�เรียีนได้้เรียีนรู้้�สิ่่�งใหม่่ ซึ่่�งในกิิจกรรม

ได้้เน้้นการทำความเข้้าใจปััญหาและความต้้องการของผู้้�มีีส่่วนเกี่่�ยวข้้องอย่่างรอบด้้าน  

การกำหนดกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ชัดเจน และการพััฒนาแนวทางแก้้ปััญหาที่่�เหมาะสมและ 

ตอบสนองกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างแท้้จริิง แต่่ภายในระยะเวลากิจกรรมผู้้�เรียีนอาจยัังไม่่สามารถ

ประยุกุต์ใ์ช้ค้วามรู้้�ที่่�ได้ร้ับัไปสู่่�การแก้ป้ัญัหาเชิงิซับัซ้อ้นได้ท้ันัที ีประกอบกับัโจทย์ก์ารแข่ง่ขันั 

ในกิจิกรรมครั้้�งนี้้�ยังัมุ่่�งเน้น้ไปที่่�การแก้ป้ัญัหาหรือืพัฒันาชุมุชนในพื้้�นที่่�มากกว่า่การประยุกุต์์

ใช้้ความรู้้�ไปสู่่�บริิบทอื่่�น

		

	 ผลการประเมิินการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นก่่อนและหลัังกิิจกรรมไม่่แตกต่่างกััน 

อย่า่งมีนีัยัสำคััญ ซึ่่�งอาจเป็็นเพราะคะแนนผู้้�เรียีนแต่่ละทีมีค่่อนข้า้งสูงูตั้้�งแต่่แรก จากแบบ

รายงานตััวเอง ผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่รายงานพฤติิกรรมการทำงานร่่วมกัับผู้้�อื่่�นได้้ดีีมากทุุกมิิติิ 

ทั้้�งความเป็็นพัันธมิิตร การร่่วมแรง และการประสานความร่่วมมืือ คะแนนภายหลัังส่่วนใหญ่่ 

จึงึเท่า่เดิมิหรือืเพิ่่�มขึ้้�นเพียีงเล็ก็น้้อย โดยมิติิขิองการแบ่ง่บทบาทหน้า้ที่่� การร่ว่มกันัรับัผิิดชอบ 

Component
•	การได้้มาซึ่่�งความรู้้�
•	การประยุุกต์์ ใช้้ความรู้้�

Component
•	ความเป็็นพัันธมิิตร
•	การร่่วมแรง
•	การประสานความ�ร่่วมมืือ

Tool
  แบบทดสอบ
•	สถานการณ์์ 10 ข้้อ

Tool
  แบบรายงานตนเอง
•	สถานการณ์์ 9 ข้้อ

04 Complex Problem-solving

05 Collaboration
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เมื่่�อเกิิดข้้อผิิดพลาด รวมถึึงการจััดการความขััดแย้้งและหาทางแก้้ปััญหาร่่วมกัันระหว่่าง 

การทำงาน ซึ่่�งเป็น็ส่ว่นหนึ่่�งขององค์ป์ระกอบด้า้นการร่ว่มแรงและการประสานความร่ว่มมือื 

มีีแนวโน้้มเพิ่่�มขึ้้�นมากที่่�สุุด 

	 อย่า่งไรก็ต็ามมีผีู้้�เรียีนบางส่ว่นทำคะแนนหลังักิจิกรรมได้น้้อ้ยลง ซึ่่�งอาจเกิดิจาก 

ภาวะการแข่่งขัันที่่�ทำให้้ผู้้�เรีียนมีีความคาดหวัังต่่อทั้้�งตนเองและเพื่่�อนร่่วมทีีมสููงขึ้้�น หรืือ

อาจเกิิดความขััดแย้้งบ้้างในระหว่่างทำงานร่่วมกััน เมื่่�อทำการประเมิินทัักษะก่่อนที่่�จะ 

จบงานอย่่างสมบููรณ์์จึึงอาจมีีปััจจััยทางอารมณ์์เข้้ามามีีผลต่่อการตอบแบบรายงาน 

		

	ผู้้� เรีียนส่่วนใหญ่่มีีการเปิิดรัับต่่อความเปลี่่�ยนแปลง การควบคุุมอารมณ์์ และ 
การฟ้ื้�นฟููในภาวะวิิกฤติิที่่�ดีขึ้้�นจากการประเมิินตนเองด้้วยมาตรประมาณค่่า อาจเป็็น

เพราะกิิจกรรมแฮกกาธอนมีีลัักษณะเน้้นการทำงานที่่�รวดเร็็วภายใต้้สถานการณ์์ที่่�กดดััน  

ผู้้�เรีียนจึึงได้้รัับการกระตุ้้�นให้้รัับมืือกัับแรงกดดัันดัังกล่่าว

 	 อย่า่งไรก็ต็ามมีผีู้้�เรียีนบางส่ว่นที่่�มองว่า่ตนรับัมือืกับัความเปลี่่�ยนแปลง อารมณ์์ 

และภาวะวิิกฤติิได้้น้อ้ยลงภายหลัังกิิจกรรม ซึ่่�งอาจเป็็นเพราะเมื่่�อเผชิิญกัับสภาพแวดล้้อม 

ที่่�มีีการแข่่งขััน ข้้อจำกััดด้้านระยะเวลา และการเรีียนรู้้�ในรููปแบบและหััวข้้อใหม่่ 

ที่่�ไม่่คุ้้�นเคย ด้้วยพื้้�นฐานที่่�แตกต่่างกัันผู้้�เรีียนบางส่่วนจึึงมองว่่าตนรัับมืือได้้ไม่่ดีีเท่่าที่่�ควร

4.2 ผลการสัังเกตและสะท้้อนคิิด (Observation and Reflection)
	 จากการสัังเกตพฤติิกรรมและการสะท้้อนคิิดประเมิินตนเองของผู้้�เรีียน  

พบมุุมมองเชิิงบวกต่่อกิิจกรรมแฮกกาธอนในครั้้�งนี้้� โดยส่่วนใหญ่่มองว่่าเป็็นกิิจกรรมที่่�ดี ี

ผู้้�เรีียนได้้เรีียนรู้้�ลงมืือทำ และได้้รัับประสบการณ์์ใหม่่ ๆ ที่่�สามารถนำไปพััฒนาตััวเอง 

และปรับัใช้ใ้นชีวีิติประจำวันัได้ ้ถือืเป็็นการออกจาก Comfort Zone ทำให้ไ้ด้เ้จอเพื่่�อนใหม่่  

ค้้นหาตััวเอง รวมถึึงได้้แนวคิิดและมุุมมองที่่�มีีประโยชน์์ต่่อการปรัับปรุุงไอเดีียนวััตกรรม 

ของตน โดยเฉพาะการทำความเข้้าใจกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างลึึกซึ้้�ง กำหนดปััญหา 

ที่่�ชััดเจน ค้้นคว้้าข้้อมููลเชิิงลึึก (Insight) คิิดวิิเคราะห์์อย่่างเป็็นระบบ เพื่่�อหาทางแก้้ไข 

Component
•	การเปิิดรัับต่่อ�ความเปลี่่�ยนแปลง  
   และการฟื้้�นฟููในภาวะวิิกฤติิ

Tool
  แบบรายงานตนเอง
•	มาตรประมาณค่่า 6 ข้้อ

06 Resilience & Stress-tolerance
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ปััญหาที่่�เป็็นไปได้้จริิงและออกแบบนวััตกรรมที่่�ตอบโจทย์์ปััญหาและสอดรัับกัับ 

ความต้้องการของกลุ่่�มเป้้าหมายอย่่างแท้้จริิง ซึ่่�งเป็็นส่่วนสำคััญของกระบวนการ 

คิิดเชิิงออกแบบ (Design Thinking) 

	 นอกจากนั้้�น ผู้้�เรีียนยัังมีีโอกาสได้้พััฒนาทัักษะที่่�สำคััญอย่่างการทำงาน 

ร่่วมกัันซึ่่�งผู้้�เรีียนส่่วนใหญ่่มองว่่าได้้พููดคุุย รัับฟััง และเข้้าใจกัันมากขึ้้�น มีีความสามัคคีี  

แบ่่งหน้้าที่่�กัันรัับผิิดชอบ และช่่วยเหลืือกัันและกัันอย่่างเต็็มที่่� การสื่่�อสารก็็เป็็นอีีกหนึ่่�ง 

ทัักษะที่่�ทุกทีีมกล่่าวถึึง โดยเฉพาะในแง่่การพููดนำเสนอในกิิจกรรม Pitching ทั้้�งการ 

แบ่่งประเด็็น ร้้อยเรีียงเรื่่�องให้้น่่าสนใจ และตอบคำถามให้้กระชัับชััดเจน การแก้้ปััญหา 

เฉพาะหน้้ากรณีีตอบคำถามไม่่ได้้ การใช้้สื่่�อนำเสนอที่่�เหมาะสมและช่่วยเสริิม 

ในการสื่่�อสาร รวมถึึงความมั่่�นใจและความกล้้าแสดงออกซึ่่�งเป็็นส่่วนที่่�ผู้้�เรีียนบางทีีม

ตระหนัักว่่ายัังเป็็นจุุดอ่่อนของตน อีีกทั้้�ง บางทีีมยัังสะท้้อนถึึงทัักษะการเปิิดรัับต่่อ

ความเปลี่่�ยนแปลง การควบคุุมอารมณ์์ และการฟ้ื้�นฟููในภาวะวิิกฤติิ ในมิิติิของการ

รัับมืือกัับความกดดััน ความเครีียด และความกัังวล รู้้�วิิธีีในการผ่่อนคลายที่่�เหมาะกัับ 

ตััวเอง มีีความอดทน ฝ่่าฟัันอุุปสรรคโดยไม่่ท้้อถอยหรืือหมดกำลัังใจ ตลอดจนการรัับมืือ 

กัับความผิิดหวัังที่่�อาจจะเกิิดขึ้้�น 

รููปภาพที่่� 23: สรุุปผลจากการสัังเกตและการสะท้้อนคิิด

COLLABORATION

COMMUNICATION

RESILIENCE

•	 Stronger team cohesion
•	 Shared responsibilities
•	 Mutual support

  Personal growth through
          first-hand learning

             Deeper self-understanding
                  and more meaningful    

social interaction

Valuable concepts to
refine innovation ideas

•	 Clear idea expression 
•	 Managing unexpected 
 situations

•	 Appropriate media usage  
•	 Confidence

•	 Coping with pressure
•	 Perseverance
•	 Managing disappointment

Qualitative 
Findings

Obeservation and 
Reflection
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	 ในภาพรวมสัังเกตเห็็นว่่ากิจกรรมจบลงด้้วยความรู้้�สึกเชิิงบวกสำหรัับทุุกทีีม

ไม่่ว่่าจะเป็็นทีีมที่่�ได้้รางวััลหรืือไม่่ก็็ตาม แม้้จะมีีความรู้้�สึกเสีียใจหรืือเสีียดาย แต่่เห็็นถึึง 

ประกายความตั้้�งใจและแรงจููงใจในการพััฒนาตัวเองเพื่่�อโอกาสครั้้�งต่่อไป และเก็็บเกี่่�ยว

ความรู้้�ประสบการณ์์ที่่�ได้้จากกิิจกรรมครั้้�งนี้้�ไปเพื่่�อต่่อยอดนวััตกรรมของตนให้้ดีีขึ้้�น 

และเกิิดการนำไปสู่่�การพััฒนาชุุมชนจริิง ๆ

4.3  การถอดบทเรีียน (Lesson Learnt)
	 สำนัักงานเลขาธิการสภาการศึึกษาได้้มีีการทบทวนการดำเนิินงานภายหลััง 

การจััดกิจิกรรม (After Action Review: AAR) ร่ว่มกันัระหว่า่งคณะทำงาน ทั้้�งคณะทำงาน 

ภายในสำนัักงานเลขาธิการสภาการศึึกษาและทีีม Hackathon Thailand เพื่่�อสรุุป 

เป็็นบทเรีียนสำหรัับการจััดกิิจกรรมครั้้�งต่่อไปในอนาคต ครอบคลุุมทั้้�งขั้้�นตอนและ 

วิิธีีการทำงาน การติิดตามงาน และเทคโนโลยีีช่่วยในการทำงาน นอกจากนั้้�นยัังได้้

สรุุปข้้อสัังเกตที่่�เป็็นประโยชน์์ต่่อการพััฒนาและปรัับปรุุงการจััดกิิจกรรมแฮกกาธอน

ในอนาคตให้้มีีประสิิทธิิภาพและเกิิดประสิิทธิิผลต่่อการพััฒนาทัักษะที่่�จำเป็็น 

ของผู้้�เรีียนมากยิ่่�งขึ้้�น ดัังนี้้�	

	 ความแตกต่่างของทัักษะระหว่่างก่่อนและหลััง หรืือระหว่่างผู้้�เรีียนแต่่ละกลุ่่�ม 

ยัังไม่่ชััดเจนหรืือมีีนััยสำคััญทางสถิิติิ อาจเป็็นเพราะผู้้�เรีียนที่่�เข้้าร่วมกิิจกรรมเป็็นกลุ่่�ม 

ที่่�ผ่่านการคััดเลืือกอย่่างเข้้มข้้นเหลืือเพีียง 10 ทีีมจาก 203 ทีีม 

ทั่่�วประเทศ จึงึถือืเป็็นกลุ่่�มที่่�ค่อนข้า้งมีีความสามารถสููง แม้ใ้นการ 

คััดเลืือกได้้คำนึึงถึึงความหลากหลายของผู้้�เข้้าร่่วมมากกว่่าการ

มุ่่�งหาทีีมที่่�คะแนนสููงที่่�สุุดเพีียงอย่่างเดีียวแล้้วก็็ตาม

Lesson Learnt #  01
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	อี ีกเหตุุผลสำคััญหนึ่่�งที่่�ทำให้้ความแตกต่่างของทัักษะยัังไม่่ชััดเจน คืือ 

การพััฒนาทัักษะจำเป็็นต้้องใช้้ระยะเวลาในการบ่่มเพาะจึึงจะเห็็นผลการพััฒนาที่่่��ชััดเจน 

โดยกิิจกรรมอาจสามารถเป็็นจุุดเริ่่�มต้้นในการสร้้างแรงบัันดาลใจและกระตุ้้�นให้้เกิิด 

แรงจููงใจในการเรีียนรู้้�และพััฒนาตััวเองในอนาคตของผู้้�เรีียน ดัังนั้้�นจึึงควรมีีการติิดตาม

เพื่่�อวััดและประเมิินผลการพััฒนาทักษะภายหลัังกิิจกรรมในระยะถััดไปด้้วย รวมถึึงติิดตาม

การต่่อยอดและขยายผลนวััตกรรมไปสู่่�การปฏิิบััติิของแต่่ละทีีมไปพร้้อมกััน 

	 ในครั้้�งนี้้� สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษามีแผนดำเนิินการติิดตามผ่่าน 

ช่่องทางออนไลน์์ เพราะได้้สร้้างช่่องทาง Line Open Chat 

สำหรัับใช้้ในการติิดต่่อสื่่�อสารร่่วมกัันกัับแต่่ละทีีมเรีียบร้้อยแล้้ว  

แต่่เนื่่�องจากเป็็นการดำเนิินการครั้้�งแรกจึึงต้้องมีีการออกแบบ

เครื่่�องมืือเพื่่�อติิดตามทั้้�งการพััฒนาทัักษะ พฤติิกรรมการเรีียนรู้้� 

และการต่่อยอดนวััตกรรมอย่่างครอบคลุุม

35 %

	

	 สำหรัับการสนัับสนุุนการต่่อยอดไอเดีียไปสู่่�การปฏิิบััติิ ด้้วยข้้อจำกััดด้้าน 

งบประมาณและกำลัังคนทำให้้ต้อ้งอาศัยการประสานความร่่วมมืือจากเครืือข่่ายหน่่วยงานอื่่�น 

ในการสนัับสนุุนการต่่อยอดนวััตกรรมให้้เกิิดการใช้้ประโยชน์์ต่่อไป ในเบื้้�องต้้นได้้มีีการ

ประสานขอข้้อมููลจากสำนัักงานคณะกรรมการการอาชีีวศึึกษา (สอศ.) เพื่่�อสนัับสนุุนการ

ต่อ่ยอดนวัตักรรมของผู้้�เรียีนภายใต้ส้ังักัดั สอศ. ที่่�สมัคัรเข้า้ร่ว่ม

กิิจกรรม ผ่่านโครงการยกระดัับ Soft Power อาชีีวศึึกษาซึ่่�ง

สำนัักงานเลขาธิการสภาการศึกึษาได้ป้ระสานขออนุุญาตเจ้า้ของ

ข้อ้มูลูก่อ่นนำส่ง่สรุปุข้อ้มูลูนวัตักรรมและช่อ่งทางการติดิต่อ่ให้้

ทาง สอศ. เรีียบร้้อยแล้้ว

Lesson Learnt #  03

Lesson Learnt #  02
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	 การให้้ครููที่่�ปรึึกษามีส่่วนร่่วมในกิิจกรรมสามารถส่่งผลให้้เกิิดการพััฒนา 

ผู้้�เรียีนในระยะยาวได้้ เพราะครููสามารถนำมุุมมอง แนวทาง และกระบวนการจััดการเรียีนรู้้� 

ที่่�ได้้รัับในกิิจกรรมไปปรัับใช้้กัับการจััดการเรีียนการสอนและกิิจกรรมในสถานศึึกษา 

หรืือถ่่ายทอดแก่่ผู้้�สอนท่่านอื่่�นที่่�ไม่่ได้้เข้้าร่่วมกิิจกรรม ซึ่่�งสามารถก่่อให้้เกิิดการขยายผล 

การพััฒนาในวงกว้้างยิ่่�งขึ้้�นต่่อไป 

	ช่ วงเวลากิจิกรรมสำหรับัพัฒันาครูทูี่่�ปรึกึษาโดยเฉพาะ เช่น่  

การอบรมการเป็็นครููโค้้ชนวััตกร หรืือการถอดบทเรียีนและสะท้้อนคิิด 

บทบาทของตนหลัังเข้า้ร่วมกิิจกรรมกัับผู้้�เรียีน จึงึมีีความสำคััญไม่่แพ้้ 

กัับกิิจกรรมหลัักที่่�ครููที่่�ปรึึกษาเข้้าร่่วมพร้้อมกัับผู้้�เรีียน

Lesson Learnt #  04

	 ความอ่่อนล้้าจากการเข้้าร่วมกิิจกรรมที่่�ค่อนข้้างแน่่น รวมถึึงความกดดััน 

จากระยะเวลาและบรรยากาศการแข่่งขัันแฮกกาธอน ส่่งผลต่่อการทำแบบวััดและ

ประเมิินผลการพััฒนาทักษะของผู้้�เรีียนอย่่างชััดเจน โดยเฉพาะในการทำแบบทดสอบ 

หลัังกิิจกรรมที่่�ผู้้�เรีียนหลายคนมีีอาการอ่่อนเพลีีย พัักผ่่อนไม่่เพีียงพอ และง่่วงหลัับ 

ขณะทำ ทำให้้ผู้้�เรีียนไม่่สามารถแสดงศัักยภาพอย่่างเต็็มที่่�และทำคะแนนได้้ต่่ำกว่่า 

ความเป็็นจริิง

	ดั ังนั้้�น อาจพิิจารณาปรัับเปลี่่�ยนตารางกิิจกรรมให้้มีีความเหมาะสม 

มากยิ่่�งขึ้้�น โดยคงสภาพการแข่่งขัันและความกดดัันซึ่่�งเป็็นธรรมชาติของกิิจกรรม 

แฮกกาธอนไว้้อย่่างพอเหมาะ นอกจากนั้้�น ยัังสามารถปรัับเปลี่่�ยนรููปแบบกิิจกรรม 

วััดและประเมิินผลการพััฒนาทักษะให้้มีีความน่่าสนใจและมีีบรรยากาศที่่�สนุุกสนาน 

หลอมรวมเป็็นส่่วนหนึ่่�งกัับกิิจกรรมส่่วนอื่่�น ๆ มากยิ่่�งขึ้้�น  

รวมถึงึเลือืกช่่วงเวลาในการวัดัและประเมินิผลที่่�เหมาะสมยิ่่�งขึ้้�น  

เช่น่ ปรับักิจิกรรม Check-out เป็น็หลังักิิจกรรม Reflection 

เพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนมีีเวลาแลกเปลี่่�ยน ถอดบทเรีียน และตกผลึึก

ความคิิดก่่อนทำแบบทดสอบหลัังเข้้าร่่วมกิิจกรรม เป็็นต้้น

Lesson Learnt #  05
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Lesson Learnt #  07

	

	 นอกจาก 6 ทัักษะขั้้�นสููงที่่�เลืือกวััดและประเมิินผลในครั้้�งนี้้�แล้้ว มีี 6 ทัักษะ 

จำเป็็นที่่�สอดคล้้องกัับกระบวนการเรีียนรู้้�ที่่�เกิิดขึ้้�นในกิิจกรรมแฮกกาธอนเช่่นกััน และ

สามารถกำหนดเป็็นกรอบทักัษะเป้้าหมายในการวัดัและประเมินิผลการ

พัฒันาในการจัดักิิจกรรมครั้้�งต่อ่ไปได้ ้ประกอบด้้วย (1) Communication 

(2) Interpersonal Skills (3) Reasoning and Ideation

(4) Critical and Analytical Thinking (5) Initiative และ 

(6) Systems Thinking 

	

	 หากมีีการจััดกิิจกรรมแฮกกาธอนอย่่างต่่อเนื่่�อง ควรมีีการพััฒนาเครื่่�องมืือ 

การวัดัและประเมินิผลการพัฒันาทักัษะที่่�จำเป็น็ผ่่านแพลตฟอร์ม์ดิิจิทิัลัเพื่่�อสามารถรวบรวม 

ข้้อมููลผลการวััดและประเมิินผลการพััฒนาทัักษะที่่�หลากหลายจากแต่่ละช่่วงเวลาอย่่าง

เป็น็ระบบ ซึ่่�งสามารถนำไปสู่่�การวิิเคราะห์แ์ละขยายผลการวัดัและ

ประเมิินทัักษะของผู้้�เรีียนทั่่�วไปในอนาคตได้้ต่่อไป

Lesson Learnt #  06



บทสรุุป
CONCLUSION05
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	 จากการวิิเคราะห์์ผลและถอดบทเรีียนในบทที่่� 4 สำนัักงานเลขาธิิการ 

สภาการศึึกษาเห็็นประโยชน์์ของการจััดกิิจกรรมแฮกกาธอน เพื่่�อเสริิมสร้้างชุุดทัักษะ 

ที่่�จำเป็็น (Essential Skills Set) ของเด็็กและเยาวชนไทยอย่่างต่่อเนื่่�อง จึึงสรุุปแนวทาง

การจััดกิิจกรรมแฮกกาธอนครั้้�งต่่อไป ซึ่่�งปรัับปรุุงจากการดำเนิินงานในครั้้�งนี้้� ดัังนี้้�  

		

		

					   

บทสรุุป 
CONCLUSION05

		ธี  มและโจทย์์ที่่�ไม่่จำกััดประเภทนวััตกรรมและมิิติิของปััญหา 

แต่่เน้้นไปที่่�การแก้้ปััญหาหรืือพััฒนาชุมชนในพื้้�นที่่� มีีข้้อดีีคืือการ 

เปิิดกว้้างให้้ผู้้�เรีียนได้้ใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์อย่่างเต็็มที่่� ได้้นวััตกรรม

ที่่�หลากหลายและเชื่่�อมโยงผู้้�เรีียนให้้ทำความเข้้าใจชุุมชนในพื้้�นที่่� 

ของตััวเอง อย่่างไรก็ต็าม ในครั้้�งต่่อไปอาจสามารถปรัับโจทย์์ให้้มีคีวาม

ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น มีีจุุดเน้้นเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนได้้ลงลึึกด้้านนวััตกรรมมากขึ้้�น

		  จากการดำเนิินงานในครั้้�งนี้้� พบว่่าการกำหนดช่่วงเวลาในการจััด 

กิิจกรรมควรคำนึึงถึึง 2 ปััจจััยหลััก คืือ ปััจจััยด้้านงบประมาณและ

ระยะเวลาในการจััดเตรีียมงาน กัับช่่วงเวลาในการสอบของผู้้�เรีียน

 		  ครั้้�งที่่�ผ่านมามีีระยะเวลาการจััดเตรีียมงานค่่อนข้้างจำกััด

เนื่่�องจากการอนุุมััติิแผนการใช้้จ่่ายงบประมาณล่่าช้้าจากการได้้รัับ 

งบประมาณจััดสรรและการเปลี่่�ยนผู้้�บริิหาร ประกอบกัับต้้องเลื่่�อน 

เวลาจัดให้้เร็็วขึ้้�นเพื่่�อเลี่่�ยงการชนกัับวัันสอบของผู้้�เรีียน ในครั้้�งหน้้า 

คาดว่่าสามารถเตรีียมการจััดกิิจกรรมได้้เร็็วขึ้้�นเนื่่�องจากคณะทำงาน 

มีปีระสบการณ์ใ์นการจัดังานมากกว่า่ครั้้�งแรก สามารถเผื่่�อระยะเวลา

ในการดำเนิินงานเพื่่�อจััดเตรีียมงานได้้อย่่างครบถ้้วนและครอบคลุุม

มากยิ่่�งขึ้้�น 

01 ธีีมและโจทย์์

02 ช่่วงเวลาจััดกิิจกรรม
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		  การออกแบบกิิจกรรมให้้ตอบโจทย์์การพััฒนาทัักษะเป้้าหมาย  

โดยทบทวนทัักษะเป้้าหมายให้้มีีความเหมาะสมมากยิ่่�งขึ้้�น อีีกทั้้�ง 

พิิจารณาปรัับเปลี่่�ยนตารางกิิจกรรมไม่่ให้้แน่่นจนทำให้้ผู้้�เข้้าร่วม 

เหนื่่�อยล้้าจนเกิินไป แต่่ยังัคงสภาพการแข่ง่ขัันและความกดดัันซึ่่�งเป็็น

ธรรมชาติิของกิิจกรรมแฮกกาธอนไว้้อย่่างพอเหมาะ

		ส่  วนรูปูแบบการวััดและประเมินิผลการพััฒนาทักัษะเล็ง็เห็น็ว่า่ 

ควรปรัับปรุงุให้ม้ีคีวามน่า่สนใจและมีบีรรยากาศที่่�สนุกุสนานหลอมรวม 

เป็็นส่่วนหนึ่่�งกัับกิิจกรรมส่่วนอื่่�น ๆ และเลืือกช่่วงเวลาในการวััดและ

ประเมิินผลที่่�เหมาะสมยิ่่�งขึ้้�น 

		  นอกจากนั้้�น ควรให้ค้วามสำคัญักับัการออกแบบกิจิกรรมสำหรับั

พััฒนาครููที่่�ปรึึกษาโดยเฉพาะให้้มีีช่่วงเวลามากขึ้้�น ด้้วยเป็็นกิิจกรรม 

ที่่�สามารถส่่งผลให้้เกิิดการพััฒนาผู้้�เรีียนในระยะยาวได้้

		  การกำหนดแนวทางการติิดตามเพื่่�อวััดและประเมิินผลการ

พััฒนาทักษะภายหลัังกิิจกรรม การขยายผลการพััฒนาผู้้�เรีียนของ 

ครููที่่�ปรึึกษา รวมถึึงการติิดตามและสนัับสนุุนการต่่อยอดนวััตกรรม

ให้้เกิดิการนำไปใช้ป้ระโยชน์์ ให้้ครบถ้้วนล่ว่งหน้า้ เพื่่�อเตรีียมการส่ว่น

ที่่�จำเป็็นต่่อการดำเนิินการได้้อย่่างครอบคลุุมและราบรื่่�นมากยิ่่�งขึ้้�น 

อาทิิ การขอความยิินยอมในการส่่งต่่อข้้อมููล การพััฒนาเครื่่�องมืือ 

ในการติิดตามและประเมิินผล

04 แนวทางการติิดตาม

03 รููปแบบกิิจกรรม
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		  เกณฑ์์และกระบวนการในการคััดเลืือกและตััดสิินค่่อนข้้าง 

มีคีวามครบถ้้วน ถูกูต้้องตามหลัักวิิชาการ และมีีความยุุติธิรรม ในการ 

จัดักิจิกรรมครั้้�งต่อ่ไป อาจมีกีารทบทวนเกณฑ์ใ์ห้มี้ีความสอดคล้อ้งกับั 

กิิจกรรมและทัักษะเป้้าหมายใหม่่ แต่่ยัังคงอ้้างอิิงหลัักการตามการ 

ดำเนิินงานเดิิมไว้้ ไม่่ว่่าจะเป็็นเกณฑ์์ที่่�ครอบคลุุมทั้้�งการประเมิินด้้าน

ทักัษะ (Skill Evaluation) และการประเมินิด้า้นนวัตักรรม (Innovation 

Evaluation) การกลั่่�นกรองเกณฑ์โ์ดยผู้้�ทรงคุณุวุฒุิ ิกระบวนการคัดักรอง 

2 ชั้้�นแบบปกปิิดข้้อมููลชื่่�อเพื่่�อคงความเที่่�ยงธรรมของผลการประเมิิน 

จำนวนคณะกรรมการคัดัเลือืกและตัดัสินิ การคัดัเลือืกโดยใช้ค้่า่เฉลี่่�ย

คะแนนและสััดส่่วนสัังกััดซึ่่�งเป็็นตััวแปรที่่�มีนัยัสำคััญ รวมถึึงการตััดสิิน

ผู้้�ชนะโดยใช้ค้่า่เฉลี่่�ยคะแนนและมีกีารตรวจสอบความสอดคล้อ้งของ 

ผลการประเมิิน

		กิ  จกรรมในครั้้�งนี้้� ได้ร้ับัความร่ว่มมือืจากผู้้�ทรงคุณุวุฒุิซิึ่่�งมีคีวาม

เชี่่�ยวชาญและประสบการณ์์จริิงอัันหลากหลาย ในการเป็็นเมนเทอร์์

คณะกรรมการคััดเลืือก คณะกรรมการตััดสิิน และคณะกรรมการ 

กลั่่�นกรอง ยิ่่�งไปกว่่านั้้�น ทุุกท่่านสามารถดำเนิินบทบาทของตน 

ได้้อย่่างดีีเยี่่�ยม มอบคำแนะนำที่่�มีประโยชน์์ต่่อการพััฒนาปรัับปรุุง 

พร้อ้มทั้้�งสร้า้งแรงบันัดาลใจและให้ก้ำลังัใจ เป็น็ Feedback ทางบวก 

ที่่�ดียีิ่่�งจึงึมีคีวามเหมาะสมในการเป็น็ตัวัเลือืกแรกในการติดิต่อ่ประสาน 

ขอความร่่วมมืือในครั้้�งถััดไป 

		  นอกจากนั้้�น ประโยชน์์ของการจััดประชุุมร่่วมกัับผู้้�ทรงคุุณวุุฒิ ิ

แต่่ละชุุดล่่วงหน้้าเพื่่�อสร้้างความเข้้าใจที่่�ตรงกัันเกี่่�ยวกัับวััตถุุประสงค์์ 

เป้า้หมาย และจุุดเน้้นของงาน รวมถึึง Mood and Tone ของกิิจกรรม 

เห็็นชััดเป็็นที่่�ประจัักษ์์ จึึงเห็็นควรจััดการประชุุมดัังกล่่าวสำหรัับ 

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิทุุกบทบาทสำหรัับการจััดกิิจกรรมในอนาคตเช่่นกััน

05

06

เกณฑ์์คััดเลืือกและตััดสิิน

ผู้้�ทรงคุุณวุุฒิิ
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	 ทีีมจััดกิิจกรรมที่่�ดีีมีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อผลสำเร็็จของงาน 

สำนัักงานเลขาธิิการสภาการศึึกษาได้้ทีีมที่่�มีีความเชี่่�ยวชาญและ

ประสบการณ์์ในการจััดกิิจกรรมแฮกกาธอน และมีีทััศนคติิในการ

ทำงานและการพัฒันาเยาวชนที่่�สอดคล้อ้งกับัความตั้้�งใจของสำนักังาน 

มาร่ว่มดำเนิินงานเตรีียมและจััดกิจิกรรมครั้้�งที่่�ผ่านมาทำให้้งานเป็็นไป

อย่่างราบรื่่�นและประสบผลสำเร็็จ 

	อี ีกทั้้�ง การประชุุมอััปเดตความคืืบหน้้าการดำเนิินงานร่่วมกััน 

เป็็นประจำทุุกสััปดาห์์ (Weekly Update) ทำให้้การติิดตามงานและ

แก้้ไขปััญหาเป็็นไปอย่่างทัันท่่วงทีี จึึงมีีความเหมาะสมในการเป็็น 

หนึ่่�งในตััวเลืือกที่่�จะพิิจารณาในการจััดครั้้�งต่่อไป

		  การประชาสัมัพัันธ์ก์ิจิกรรมสามารถปรับัปรุงุให้มี้ีความครอบคลุมุ 

ยิ่่�งขึ้้�นได้้ โดยเพิ่่�มระยะเวลาการเปิิดรัับสมััครให้้นานขึ้้�น ประมาณ 

30-45 วันั หากสามารถกำหนดช่ว่งเวลาการจัดักิจิกรรมที่่�เหมาะสมได้้

 		  นอกจากนี้้� ในระหว่่างกิิจกรรมสามารถเผยแพร่่เนื้้�อหากิจกรรม

เพื่่�อรัักษาความเคลื่่�อนไหวบนสื่่�อได้้มากขึ้้�น เช่่น โพสต์์สรุุปกิิจกรรม

ในแต่่ละวัันพร้้อมภาพถ่่าย กิิจกรรมการมีีส่่วนร่่วมที่่�ให้้แต่่ละกลุ่่�ม 

ถ่า่ยภาพสามารถปรัับเป็น็เผยแพร่่ผ่่านสื่่�อออนไลน์์แล้ว้ติดิ Hashtag (#)  

แทนส่่งในกลุ่่�มปิิดอย่่าง Line Open Chat ส่่งประมวลภาพถ่่ายใน

แต่่ละวัันให้้ผู้้�เข้้าร่วมเข้้าถึงได้้ เพื่่�อเพิ่่�มโอกาสในการเผยแพร่่เนื้้�อหา

โดยผู้้�ใช้ง้าน (User-generated Content) ให้ม้ากขึ้้�น เนื่่�องจากผู้้�เรียีน 

ที่่�กำลัังอยู่่�ในบรรยากาศกิิจกรรมมีีแนวโน้้มที่่�จะเผยแพร่่ภาพผ่่าน

ช่่องทางสื่่�อออนไลน์์ของตนอย่่างกระตืือรืือร้้นมากกว่่าภายหลััง 

จบกิิจกรรมไประยะหนึ่่�งแล้้ว

07

08

ทีีมจััดกิิจกรรม

การประชาสััมพัันธ์์
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	สำ ำ�นัักงานเลขาธิการสภาการศึึกษาหวัังเป็็นอย่่างยิ่่�งว่่า คู่่�มืือฉบัับนี้้�จะเป็็นประโยชน์ต่่อ
หน่่วยจััดการเรีียนรู้้� ครููผู้้�สอน และผู้้�สนใจทุกคน ช่่วยให้้เห็็นภาพการจััดการเรีียนรู้้�ด้้วยกิิจกรรม 
แฮกกาธอนที่่�ชััดเจนยิ่่�งขึ้้�น และสามารถนำำ�ไปประยุุกต์์ใช้้ในการจััดการเรีียนรู้้�เพื่่�อสร้้างเสริิมชุุดทัักษะ
ที่่�จำำ�เป็็น (Essential Skills Set) ของเด็็กและเยาวชนไทยในบริิบทอื่่�น ๆ ซึ่่�งจะนำำ�ไปสู่่�การขยายผล 
การพััฒนาไปสู่่�กลุ่่�มเป้้าหมายในวงกว้้างต่่อไป

		  นอกเหนือืจากการจัดักิจิกรรม ยังัมีกีารบริหิารจัดัการอื่่�น ๆ  ซึ่่�งเป็น็ 

ส่ว่นประกอบที่่�ช่ว่ยสนับัสนุนุให้ก้ิจิกรรมมีคีวามราบรื่่�น โดยสำนักังาน

เลขาธิกิารสภาการศึกึษาเห็น็ประเด็น็ที่่�สามารถปรับัปรุงุเพิ่่�มเติิมได้จ้าก 

การดำเนิินงานในครั้้�งนี้้� คืือเรื่่�องสถานที่่�และทีีมพยาบาล 

		  แม้ว้่า่สถานที่่�ในการจััดกิิจกรรมครั้้�งนี้้�จะสะดวกต่่อการเดิินทาง 

มีสีิ่่�งอำนวยความสะดวกบริิเวณโดยรอบที่่�ครบถ้้วน และห้้องประชุุมหลักั 

มีีความเหมาะสมทั้้�งในแง่่การจััดสรรพื้้�นที่่� แสงสว่่าง และความพร้้อม 

ของอุุปกรณ์์ต่า่ง ๆ  รวมถึึงบุุคลากรก็็มีคีวามเชี่่�ยวชาญและเต็็มใจบริิการ 

แต่ย่ังัมีขี้อ้จำกัดัด้า้นพื้้�นที่่�จอดรถ ห้อ้งประชุมุย่อ่ยซึ่่�งแยกตัวัออกจาก

ห้้องประชุุมใหญ่่ทำให้้ใช้้เวลาในการเคลื่่�อนย้้ายคน และห้้องพัักที่่�มี ี

แสงสว่่างไม่เ่พียีงพอทำให้ไ้ม่เ่หมาะสำหรัับการเตรีียมงานหรือืทำงานกลุ่่�ม 

นอกเวลากิจกรรม ดัังนั้้�น ในการจััดกิิจกรรมครั้้�งต่่อไป อาจสำรวจ

สถานที่่�อื่่�นเพื่่�อนำมาเปรียีบเทียีบก่อ่นการตัดัสินิใจเลือืกสถานที่่�อีกีครั้้�ง 

		ส่  ว่นเรื่่�องทีมีพยาบาลซึ่่�งสำนักังานเลขาธิกิารสภาการศึกึษาได้ข้อ 

ความอนุุเคราะห์์ไปยัังกรมการแพทย์์เฉพาะวััน Pitching นั้้�นเห็็นว่่า

ควรปรับัให้ค้รอบคลุมุเป็น็ตลอดระยะเวลากิจิกรรม และอาจเพิ่่�มเติมิ

ให้้มีีแพทย์์ประจำทีีมด้้วย เนื่่�องจากพบความจำเป็็นในการดููแลความ

ปลอดภััยของผู้้�เข้้าร่่วมระหว่่างการร่่วมกิิจกรรม

09 การบริิหารจััดการอื่่�น
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ภาคผนวก
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คณะผู้้�จััดทำำ�

คณะผู้้�จััดงาน

ที่่�ปรึึกษา

บรรณาธิิการและเนื้้�อหา

ศาสตราจารย์์เกีียรติิคุุณประสิิทธิ์์� วััฒนาภา	

	 ประธานอนุุกรรมการสภาการศึึกษาด้้านวิิจััย เทคโนโลยีีดิิจิิทััล 

	 และนวััตกรรมด้้านการศึึกษา

รองศาสตราจารย์์ประวิิต เอราวรรณ์์	

	 เลขาธิิการสภาการศึึกษา

นางสาวรุ่่�งนภา จิิตรโรจนรัักษ์์	

	ผู้้� อำนวยการสำนัักวิิจััยและพััฒนาการศึึกษา รัักษาการในตำแหน่่ง

	ที่่� ปรึึกษาด้้านวิิจััยและประเมิินผลการศึึกษา

นางรุ่่�งตะวััน งามจิิตอนัันต์์		นั  ักวิิชาการศึึกษาชำนาญการพิิเศษ

นางสาวอภิิชชญา โตวิิวิิชญ์์		นั  ักวิิชาการศึึกษาชำนาญการ

นางสาวชญานิิษฐ์์ สุุวรรณกาญจน์์	นั ักวิิชาการศึึกษาปฏิิบััติิการ

นายพีีรพััฒน์์ นิิราศสููงเนิิน		นั  ักวิิชาการศึึกษาปฏิิบััติิการ

นายจารุุวััฒน์์ รอดบรรจง		นั  ักวิิชาการศึึกษาปฏิิบััติิการ

นางสาวชลลิิชา อัักโขพัันธุ์์�		ผู้้�ช่  ่วยนัักวิิชาการ

นางสาวรุ่่�งนภา จิิตรโรจนรัักษ์์		

	ผู้้� อำนวยการสำนัักวิิจััยและพััฒนาการศึึกษา รัักษาการในตำแหน่่ง

	ที่่� ปรึึกษาด้้านวิิจััยและประเมิินผลการศึึกษา

นางรุ่่�งตะวััน งามจิิตอนัันต์์		

	นั ักวิิชาการศึึกษาชำนาญการพิิเศษ

นางสาวอภิิชชญา โตวิิวิิชญ์์		

	นั ักวิิชาการศึึกษาชำนาญการ








