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ส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน
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ที่                                                           
 

                         
เรื่อง ขอควำมอนุเครำะห์ประชำสัมพันธ์โครงกำรพัฒนำเยำวชนด้ำนกำรพัฒนำเกมดิจิทัล “KRAFTON    

 Thailand         (Better Ground Thailand        )” 

เรียน ผู้อ ำนวยกำรส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำทุกเขต 

สิ่งที่ส่งมำด้วย รำยละเอียดกิจกรรมและโปสเตอร์ประชำสัมพันธ์โครงกำรฯ     จ ำนวน 1 ชุด 

ด้วยส ำนักงำนคณะกรรมกำรกำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน ร่วมกับมูลนิธิจู เนียร์อะชีฟเม้นท์ 
ประเทศไทย และบริษัท KRAFTON ด ำเนินโครงกำรพัฒนำเยำวชนด้ำนกำรพัฒนำเกมดิจิทัล “KRAFTON  
Thailand         (Better Ground Thailand        )” โดยมีวัตถุประสงค์ในกำรส่งเสริมและพัฒนำศักยภำพ
เยำวชนไทยให้มีควำมรู้ ทักษะ และคุณลักษณะที่สอดคล้องกับกำรศึกษำในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพำะ 
ด้ำนวิทยำศำสตร์ เทคโนโลยี นวัตกรรม และกำรประกอบอำชีพในอนำคต และทักษะกำรคิดเชิงสร้ำงสรรค์        
กำรแก้ปัญหำ และกำรท ำงำนเป็นทีม เปิดโอกำสให้นักเรียนได้เรียนรู้บทบำทและเส้นทำงอำชีพในอุตสำหกรรมเกม
และเทคโนโลยี พัฒนำโครงกำรตั้งแต่แนวคิดไปจนถึงผลงำนต้นแบบ และคัดเลือกทีมที่มีผลงำนโดดเด่น  
เพ่ือเป็นตัวแทนประเทศไทย ในกำรเข้ำร่วมกำรแข่งขันโครงกำร Better Ground Final         ณ ประเทศ
เกำหลีใต้  

 ในกำรนี้ เพ่ือให้กำรด ำเนินงำนเป็นไปอย่ำงมีประสิทธิภำพ  ส ำนักงำนคณะกรรมกำร
กำรศึกษำขั้นพ้ืนฐำน จึงขอควำมอนุเครำะห์ส ำนักงำนเขตพ้ืนที่กำรศึกษำประชำสัมพันธ์กำรรับสมัครโครงกำร
พัฒนำเยำวชนด้ำนกำรพัฒนำเกมดิจิทัล “KRAFTON Thailand         (Better Ground Thailand        )” 
ให้แก่ครู บุคลำกรทำงกำรศึกษำ และนักเรียนที่สนใจเข้ำร่วมโครงกำร และสำมำรถสมัครลงทะเบียนได้ที่                                                      
                                                      ตั้งแต่บัดนี้จนถึง 31 มีนำคม 2569 รำยละเอียดดังสิ่งที่ส่งมำด้วย 

จึงเรียนมำเพ่ือทรำบและพิจำรณำด ำเนินกำรต่อไป 

 ขอแสดงควำมนับถือ  
 
 
 
 
 
ส ำนักวิชำกำรและมำตรฐำนกำรศึกษำ   
โทร. ๐ ๒๒๘๘ ๕๗69  
 

นำงสำวสนุีย์กร พลพหล (ร่ำง/พิมพ์) 
นำยเอกสิทธิ์ ปิยะแสงทอง (ทำน) 
10 มิ.ย.67 
 

รองเลขำธิกำร กพฐ.……………………..วันที่…………./…………../……………. 
ผู้อ ำนวยกำรส ำนัก………………………..วันที่…………./…………../……………. 
ผู้อ ำนวยกำรกลุ่ม…………..……………..วันที่…………./…………../……………. 
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โครงการ Better Ground 2026 

(KRAFTON Thailand 2026) 
1. หลกัการและเหตุผล 

มูลนิธิจูเนียร์อะชีฟเมน้ท ์ประเทศไทย เป็นองคก์รไม่แสวงหาผลก าไรดา้นการศึกษา ท่ีมุ่งส่งเสริมและ

พฒันาศกัยภาพเยาวชนไทยให้มีความรู้ ทกัษะ และคุณลักษณะท่ีสอดคล้องกับการศึกษาในศตวรรษท่ี 21 

โดยเฉพาะดา้นวทิยาศาสตร์ เทคโนโลย ีนวตักรรม และการประกอบอาชีพในอนาคต 

ในปี 2026 มูลนิธิฯ ไดรั้บความร่วมมือจาก บริษทั KRAFTON (บริษทัผูพ้ฒันาเกมระดบัโลก) ในการ

ด าเนินโครงการ Better Ground 2026 ซ่ึงเป็นโครงการพฒันาเยาวชนดา้นการออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลั 

ส าหรับนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย อาชีวะศึกษา และมหาวทิยาลยั(อยูใ่นเกณฑท่ี์ก าหนด)  อายรุะหวา่ง 

15–18 ปี 

โครงการถูกออกแบบภายใตแ้นวคิด Project-Based Learning (PBL) เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ผา่นการ

ลงมือปฏิบติัจริง ควบคู่กบัการใหค้  าปรึกษาโดยผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเกม 

2. วตัถุประสงค์ 

1. ส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงสร้างสรรค ์การแกปั้ญหา และการท างานเป็นทีม 

2. พฒันาทกัษะดา้นการออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลั 

3. เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้เส้นทางอาชีพในอุตสาหกรรมเกมและเทคโนโลยสีร้างสรรค์ 

4. คดัเลือกทีมท่ีมีศกัยภาพ เพื่อเป็นตวัแทนประเทศไทยเขา้ร่วมแข่งขนั Better Ground Final ณ ประเทศ

เกาหลีใต ้

3. กลุ่มเป้าหมาย 

 นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย อาชีวะศึกษา และมหาวทิยาลยั (อยูใ่นเกณฑท่ี์ก าหนด)   

 อายรุะหวา่ง 15–18 ปี 

 สมคัรเป็นทีม ทีมละ 3–4 คน 

 สมาชิกภายในทีมตอ้งมีอยา่งนอ้ย 1 คน ท่ีสามารถส่ือสารภาษาองักฤษไดใ้นระดบัดี 



4. รูปแบบการด าเนินโครงการ 

โครงการด าเนินงานระหวา่งเดือนกุมภาพนัธ์ – กนัยายน 2569 แบ่งออกเป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่ 

ระยะที ่1: การอบรม และการคัดเลือกทมี 

 การอบรมพื้นฐานดา้น Game Design และ Design Thinking 

 การน าเสนอแนวคิดเกม และรับค าแนะน าจากเมนเทอร์ 

 การคดัเลือกเหลือ 10 ทีมสุดทา้ย 

ระยะที ่2: การพฒันาโครงงาน (Development Phase) 

 การพฒันาเกมตน้แบบภายใตค้  าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ 

 การติดตามความกา้วหนา้ และใหค้  าปรึกษาอยา่งต่อเน่ือง 

ระยะที ่3: การแข่งขันระดับประเทศ และระดับนานาชาติ 

 การน าเสนอผลงานในรอบชิงชนะเลิศระดบัประเทศ 

 การคดัเลือกทีมชนะเลิศ เพื่อเป็นตวัแทนประเทศไทย 

 การเขา้ร่วมเวทีน าเสนอผลงานระดบันานาชาติ ณ ประเทศเกาหลีใต ้

5. ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 

 เยาวชนมีทกัษะดา้นเทคโนโลยสีร้างสรรค ์และการพฒันาเกม 

 นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะแห่งศตวรรษท่ี 21 อยา่งเป็นรูปธรรม 

 เกิดเครือข่ายการเรียนรู้ระหวา่งนกัเรียน ครู และผูเ้ช่ียวชาญในอุตสาหกรรม 

 ส่งเสริมภาพลกัษณ์ประเทศไทยในเวทีเยาวชนดา้นเทคโนโลยรีะดบันานาชาติ 

 

 

 

 

 

 



6. เกณฑ์การแข่งขัน  

6.1  องคป์ระกอบท่ีตอ้งส่งมอบ (Deliverables) ทุกทีมตอ้งน าเสนอ: 

- เกมตน้แบบท่ีสามารถเล่นไดจ้ริง (Playable Prototype – อยา่งนอ้ย 1 Level) 

- สไลดก์ารน าเสนอ (Pitch Presentation) 

- เอกสารประกอบแนวคิดเกม (Concept & Development Summary) 

6.2  เกณฑก์ารใหค้ะแนน (Scoring Criteria) 

การประเมินใชม้าตรฐานสากล โดยแบ่งสัดส่วนดงัน้ี: 

การประเมินใช้มาตรฐานสากล คะแนน (100) 

Creativity – ความคิดสร้างสรรค์ 
 ความแปลกใหม่ของแนวคิดเกม 

 การเล่าเร่ือง (Narrative) 

 กลไกเกม (Game Mechanics) ท่ีมีเอกลกัษณ์ 

20 

Player Experience & Usability – ประสบการณ์ผู้เล่น 
 ความสนุกและความเขา้ใจง่าย 

 การออกแบบ UI/UX 

 ความล่ืนไหลในการเล่น 

40 

Feasibility – ความเป็นไปได้ในการพฒันา 
 ความเหมาะสมของขอบเขตโครงงาน 

 ความสมเหตุสมผลดา้นเทคนิค 

 ศกัยภาพในการต่อยอดพฒันาในอนาคต 

30 

Professional Ethics & Values – คุณค่าทางวชิาชีพ 
 การท างานเป็นทีม 

 การรับฟังค าแนะน าและพฒันาอยา่งต่อเน่ือง 

 ทศันคติแบบ Growth Mindset 

10 

 



6.3 ส่ิงท่ีกรรมการอาจจะพิจารณาเพิ่มเติม  

1.การน าเสนอ และวสิัยทศัน์ของทีม 2.กระบวนการพฒันา (Learning Journey) 
3.การแกปั้ญหาระหวา่งทาง 4.ทกัษะการน าเสนอ (Pitching Skills) 
5.การตอบค าถาม (Q&A)  

หมายเหตุ: ไม่พิจารณาเฉพาะความสมบูรณ์ของเกมเท่านั้น แต่รวมถึง “กระบวนการคิด” และ “การเรียนรู้จาก

เมนเทอร์” 

6.4 รูปแบบการตดัสิน 

1.รอบเอกสาร (Pre-evaluation) 
 

กรรมการพิจารณาเอกสารแนวคิดและขอ้มูล
โครงงานล่วงหนา้ 

2.รอบน าเสนอ -ทีมละไม่เกินเวลาท่ีก าหนด 
-ช่วงถาม–ตอบกบักรรมการ 
-ประเมินตาม Rubric มาตรฐาน 

3.กรณคีะแนนเท่ากนั 
กรรมการอาจจะพิจารณาจาก 

-ความชดัเจนของแนวคิด 
-ศกัยภาพในการพฒันา 
-ผลกระทบเชิงบวกของเกม 

 

6.5 จริยธรรมและความยติุธรรม 

- หา้มเมนเทอร์สร้างผลงานแทนทีม 

- หา้มมีผลประโยชน์ทบัซอ้นของกรรมการ 

- ทุกทีมตอ้งปฏิบติัตาม Code of Conduct 

- การเลือกปฏิบติัหรือพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมถือเป็นการตดัสิทธ์ิ 

6.6 ส าหรับทีมท่ีผา่นเขา้สู่เวทีนานาชาติ ทีมตวัแทนประเทศตอ้ง 

- ปรับปรุงเกมตามค าแนะน า 

- ส่งผลงานตามมาตรฐาน Global Rubric 

- น าเสนอเป็นภาษาองักฤษในเวที International Final 

 



6.7 สรุปแนวคิดหลกัของการตดัสิน Better Ground ไม่ไดม้องหา “เกมท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด” แต่ก าลงัมองหา 

✔ ทีมท่ีมีแนวคิดสร้างสรรค ์

✔ มีการเรียนรู้และพฒันาอยา่งชดัเจน 

✔ การท างานร่วมกนัอยา่งมืออาชีพ 

✔ มีศกัยภาพเติบโตในอุตสาหกรรมเกม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



7. เง่ือนไขในการสมัคร 

คุณสมบัติผู้สมัคร เง่ือนไขการเข้าร่วมกจิกรรม 
- นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย อาชีวะ
ศึกษา และมหาวทิยาลยั (อยูใ่นเกณฑท่ี์ก าหนด) 
- มีอายรุะหวา่ง 15–18 ปี ณ วนัท่ีสมคัร 
- สมคัรเป็นทีม ทีมละ 3–4 คน 
-  สมาชิกภายในทีมต้องมีอย่างน้อย 1 คน  ท่ี
สามารถส่ือสารภาษาองักฤษไดใ้นระดบัดี 

- สมาชิกทุกคนในทีมต้องเข้า ร่วมกิจกรรม
อบรมตามวนัและเวลาท่ีก าหนด 
- การขาดเขา้ร่วมกิจกรรมส าคญัโดยไม่มีเหตุผล
อนัสมควร อาจส่งผลให้ทีมถูกพิจารณาตดัสิทธ์ิ
จากการแข่งขนัในรอบถดัไป 
- ผูส้มคัรตอ้งยินยอมปฏิบติัตามกติกาและแนว
ปฏิบติั (Code of Conduct) ของโครงการ 

เง่ือนไขด้านผลงาน สิทธิและความยนิยอม 
- ผลงานท่ีส่งเขา้ประกวดตอ้งเป็นผลงานท่ีทีม
พฒันาข้ึนเอง 
- หา้มคดัลอก ดดัแปลง หรือละเมิดลิขสิทธ์ิ
ผลงานของผูอ่ื้น 
- เมนเทอร์หรือบุคคลภายนอกไม่สามารถพฒันา
ผลงานแทนทีมได ้
- ทีมตอ้งจดัส่งผลงานและเอกสารประกอบตาม
ก าหนดเวลา 

- ผูส้มคัรยนิยอมให้โครงการใชภ้าพถ่าย วดีิโอ 
และขอ้มูลผลงานเพื่อการประชาสัมพนัธ์ 
- ผูส้มคัรตอ้งกรอกขอ้มูลในแบบสอบถามก่อน
และหลงัเขา้ร่วมโครงการ เพื่อใชใ้นการ
ประเมินผลกระทบของโครงการ 
 

เง่ือนไขการตัดสิน เง่ือนไขทัว่ไป 
- การตดัสินของคณะกรรมการถือเป็นท่ีส้ินสุด 
- ในกรณีมีคะแนนเท่ากนั คณะกรรมการจะ
พิจารณาตามเกณฑคุ์ณภาพผลงานและศกัยภาพ
ในการพฒันา 
 

-โครงการขอสงวนสิทธ์ิในการเปล่ียนแปลง
ก าหนดการหรือรายละเอียดตามความเหมาะสม 
- การสมคัรเขา้ร่วมโครงการถือวา่ผูส้มคัร
รับทราบและยอมรับเง่ือนไขทั้งหมด 

 

 

 



8. รางวลั ประกอบดว้ย (มูลค่าโดยรวม 30,000 บาท) 

ต าแหน่งรางวลัทีไ่ด้รับ รับรางวลั 
- Champion Award 
(ตวัแทนประเทศไทยสู่เวทีการแข่งขนัระดบันานาชาติ) 
- 1st Runner-up Award 
- 2nd Runner-up Award 
- Honorable Mention Award 

-Gift Voucher 
-Trophy (โล่รางวลั) 
-Medal (เหรียญรางวลั) 
-Certificate  

Top 10 Finalists (จ านวน 7 ทีม) 
ทีมท่ีผา่นเขา้สู่รอบสุดทา้ยในกลุ่ม  
Top 10 จะไดรั้บ 

-Medal (เหรียญรางวลั) 
-Certificate  

 

9. หน่วยงานร่วมด าเนินการ 

 มูลนิธิจูเนียร์อะชีฟเมน้ท ์ประเทศไทย (JA Thailand) และ JA Korea 

 บริษทั KRAFTON 
 

10.  ช่องทางการรับสมัคร 

 

 

 

 

 

 

 

https://forms.gle/KPPdH8L5T2DsnKsw5 

QR Code ลิงกรั์บสมคัร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


