
 

 

 

รายงานฉบับสมบูรณ์ 
 

โครงการขอรับการส่งเสริมและสนับสนุนจากเงินกองทุนวิจัยและพัฒนากจิการกระจาย
เสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ 

กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์
สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.) 

แบบ กทปส. ME-003 

โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์  

เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

Hackathon: U League Boot Camp 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

รายงานฉบับสมบูรณ์ 
 

โครงการขอรับการส่งเสริมและสนับสนุนจากเงินกองทุนวิจัยและพัฒนากจิการกระจาย
เสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ 

กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์
สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.) 

แบบ กทปส. ME-003 

นางสาวสุชนา สินธวถาวร และคณะ 
 

มีนาคม ปี พ.ศ. 2566



แบบ กทปส. ME-003 

 

รายงานฉบับสมบูรณ์ 

 

ทุนส่งเสริมและสนับสนุนการวิจัยและพัฒนา 

สัญญารับทุนเลขที่ A64-1-(3)-010 
 
 

โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์  
เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

Hackathon: U League Boot Camp 
 

(คณะ) นักวิจัย 
 

1. ดร.กษิติธร ภูภราดัย ที่ปรึกษาพิเศษ 
2. นางสาวกษมา กองสมัคร ทีป่รึกษาพิเศษ 
3. นางสาวสุชนา สินธวถาวร หัวหน้าโครงการ 
4. ดร.ภัทรพร เย็นบุตร ทีมบริหารโครงการ 
5. นายธนายุทธ์ จิรัฐพงศ ์ ทีมบริหารโครงการ 
6. นายวรโชติ โพธาราม ทีมบริหารโครงการ 
7. นางสาวศรุตา เบ็ญก็เต็ม ผู้ประสานงานโครงการ 

   

   

ได้รับทุนอุดหนุนจาก 
กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์

สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.) 

   

มีนาคม ปี พ.ศ. 2566 
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แบบ กทปส. ME-003 

บทสรุปผู้บริหาร 
โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์  

เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

มีนาคม ปี พ.ศ. 2566 

การส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาคุณภาพชีวิตด้วยการประยุกต์เทคโนโลยีดิจิทัลกับการ
ดำรงชีวิตของประชาชนไทย เป็นภารกิจที่สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (สศด.) ได้ดำเนินงาน
ภายใต้นโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ซึ่งเป็นกลไกที่
กำหนดทิศทางและการขับเคลื่อนการพัฒนาประเทศที่ยั่งยืนโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยเฉพาะใน
กรอบยุทธศาสตร์ที่ 3 การสร้างสังคมคุณภาพ (Digital Society) ที่ทั่วถึงและเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลในทุกมิติ และจากมาตราที่ 52 (2) แห่งพระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถ่ีและกำกับการ
ประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2560 (ฉบับที่ 2)
บัญญัติถึงอำนาจหน้าที่ของสำนักงานกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม 
(สำนักงาน กสทช.) ในการส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาทรัพยากรสื่อสาร การวิจัยและพัฒนาด้าน
กิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคมรวมทั้งความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อ
เทคโนโลยีด้านการใช้คลื่นความถี่เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับคน
พิการ ผู้สูงอายุ หรือผู้ด้อยโอกาสโดยที่สำนักงานกสทช.ได้ขับเคลื่อนการดำเนินงานดังกล่าวผ่านการ
ให้ทุนสนับสนุนจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการ
โทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ 

สศด.จึงได้เล็งเห็นว่าการที่จะดำเนินงานตามภารกิจดังกล่าวให้เกิดการขยายผลสู่สังคมวงกว้าง
อย่างยั่งยืนนั้น จำเป็นต้องอาศัยความร่วมมือจากพันธมิตรหลายภาคส่วน ทั้งองค์กรภาครัฐ 
ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม เพ่ือสร้างผลกระทบเชิงบวกเกิดการเสริมพลังสู่การขับเคลื่อนใน
ทิศทางเดียวกันอย่างมีประสิทธิภาพ จึงนำมาสู่การดำเนินโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์เพ่ือ
ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งอาศัยงบประมาณที่ได้รับการอุดหนุน
จากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือ
ประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส่งเสริมให้เยาวชนที่เป็นนักศึกษาเกิดแนวคิด
นวัตกรรมดิจิทัลที่จะสามารถพัฒนาต่อยอดในการเข้าถึงสิ่งอำนวยความสะดวก การสร้างอาชีพหรือ
การส่งเสริมคุณภาพชีวิตให้กับคนสูงอายุ คนพิการ หรือคนด้อยโอกาส ซึ่งเป็นกลุ่มคนเปราะบางที่
ประสบกับความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล (Digital Divide) อันเป็นปัญหาสำคัญประการหนึ่งในการ
ส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศไทย  
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ด้วยเหตุนี้ จึงได้ดำเนินการจัดกจิกรรมการประกวดแนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลเพื่อกลุ่มเปราะบาง ใน
รูปแบบของแฮกกาธอนบูธแคมป์ โดยให้นักศึกษาจากทั่วประเทศที่มีแนวคิดริเริ่มและมีความสนใจใน
การช่วยแก้ไขปัญหาให้กับกลุ่มคนเปราะบาง สมัครเข้าร่วมทีมเพ่ือแข่งขันการประกวดแนวคิด
นวัตกรรม ผ่านกระบวนการบ่มเพาะแนวคิดในการเป็นนักนวัตกร ตั้งแต่ขั้นตอนเริ่มต้นเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย ระบุปัญหา ทดสอบสมมติฐาน สร้างตัวต้นแบบ เพ่ือทำซ้ำจนตอบโจทย์ความต้องการ
มากที่สุด ซึ่งกระบวนการดังกล่าวถูกออกแบบมาเพ่ือให้กลุ่มเยาวชนได้มีโอกาสทำงานร่วมกันเป็นทีม 
ในการสร้างสรรค์แนวความคิดใหม่และการพัฒนาเทคโนโลยีที่สามารถขยายผลได้ในวงกว้าง บน
พ้ืนฐานที่สามารถพัฒนาไปสู่การสร้างความยั่งยืนในเชิงธุรกิจ  พร้อมทั้งการมีส่วนร่วมของเครือข่าย
พันธมิตรภาคประชาสังคมที่เกี่ยวข้องกับกลุ่มเปราะบาง นำไปสู่เป้าหมายที่ส่งเสริมให้เกิดโอกาสและ
ความเป็นไปได้ในระยะยาว จึงไม่เป็นแค่เพียงโครงการฝึกอบรมระยะสั้นในรูปแบบบูธแคมป์ แต่จะ
เป็นการอบรมที่ก่อให้เกิดจุดเริ่มต้นในการค้นหาแนวคิด และการค้นพบทีมงานที่มีศักยภาพเข้าสู่
กระบวนการบ่มเพาะอย่างเป็นขั้นตอน ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญจากหลากหลายองค์กรพันธมิตรที่เป็นผู้ให้
คำแนะนำตลอดระยะเวลาของโครงการ 

ผลผลิตที่ได้จากโครงการนี้ ทำให้กลุ่ม Generation Z ที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีและ
เรียนรู้ได้รวดเร็ว ซึ่งเป็นเยาวชนจำนวนกว่า 69 คนจาก 23 ทีม ทั่วประเทศ มีศักยภาพในการ
ประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้างเป็นแนวคิดนวัตกรรมในการช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของคน
กลุ่มเปราะบาง และนำแนวคิดมาพัฒนาให้เกิดเป็นผลงานตัวอย่าง (Prototype) จำนวน 12 ผลงาน
จาก 23 แนวคิด โดยมีผลงานที่ได้รับรางวัลและคำแนะนำจากคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือส่งเสริม
ผลักดันและต่อยอดเป็นตัวอย่างนวัตกรรม เกิดเป็นผลลัพธ์ของนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพ
ชีวิตของคนกลุ่มเปราะบางในประเทศไทยที่พร้อมสู่การพัฒนาในโอกาสต่อไป 

โครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลนี้ ได้เสริมสร้างความรู้ให้กับเยาวชนในการออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือกลุ่มคนเปราะบาง โดย
เข้าใจถึงต้นตอของปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง รวมถึงการมุ่งสร้างความ
ตระหนักรู้ให้กับสังคมและประชาชนทั่วไป ในการร่วมส่งเสริมเครือข่ายการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัล
เพ่ือสร้างประโยชน์ให้กับสังคม ผ่านกลไกการมีส่วนร่วมกับโครงการในทุกขั้นตอน เพ่ือเสริมพลังการ
สนับสนุนจากภาครัฐและก่อให้เกิดผลลัพธ์สูงสุดแก่สังคมโดยรวม ส่งเสริมให้เกิดการใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสมและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตคนกลุ่มเปราะบาง ลดข้อจำกัดใน
การเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร สารสนเทศและการสื่อสาร และส่งเสริมการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยี
ดิจิทัลและสิ่งอำนวยความสะดวกท่ีเป็นสาธารณะจากบริการทั้งภาครัฐและเอกชน 
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บทคัดย่อ 
โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพื่อยกระดับคุณภาพชวิีตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 

Hackathon: U League Boot Camp 

นางสาวสุชนา สินธวถาวร หัวหน้าโครงการ 

มีนาคม พ.ศ. 2566 

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลตระหนักถึงความสำคัญของการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
ประยุกต์สำหรับยกระดับคุณภาพชีวิตคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส โดยสำนักงานฯ ได้ยื่น
ข้อเสนอโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล โดยอาศัยงบประมาณที่ได้รับการอุดหนุนจากกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง 
กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.) 

โครงการนี้มีวัตถุประสงค์ที่สำคัญในการจัดประกวดสำหรับนิสิต นักศึกษาและเยาวชน เพ่ือ
ระดมความคิดสร้างสรรค์ในประเด็นการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล ในการแก้ปัญหาคุณภาพชีวิตของคนกลุ่ม
เปราะบางอย่างเท่าเทียมกัน นอกจากนี้ ยังส่งเสริมการสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัลยุคใหม่ของประเทศ
ไทย เพ่ือต่อยอดการพัฒนานวัตกรรมช่วยเหลือในการยกระดับคุณภาพชีวิตคนสูงอายุ คนพิการ และ
คนด้อยโอกาส โดยเน้นการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเท่าเทียมกัน รวมถึง
ส่งเสริมให้เกิดการเข้าถึงระบบสวัสดิการแห่งรัฐ การเข้าถึงระบบมาตรการเยียวยาจากรัฐ และบริการ
ขั้นพ้ืนฐานต่าง ๆ อันนำไปสู่ต้นแบบจำลองนวัตกรรมที่เป็นผลงานตัวอย่าง (Prototype) อันนำไปสู่
การขยายผลการใช้งานได้ในลำดับถัดไป 
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Abstract 
Hackathon: U League Boot Camp 

Suchana Sinthavathavorn 

March 2023 

Digital Economy Promotion Agency (depa) recognizes the importance of how 
digital technology improves the quality of life for vulnerable groups such as the 
elderly, people with disability, and underprivileged people. We proposed a project 
called Hackathon: U League Boot Camp to enhance the quality of life for vulnerable 
groups with digital technology, which received the funding from Broadcasting and 
Telecommunications Research and Development Fund for Public Interest (NBTC).  

The main objective of this project is for undergraduate students to compete and 
come up with creative digital solutions or prototypes that can help reduce social 
inequality and digital divide including promoting access to the state welfare system, 
access to the state remedial system and various basic state services. 
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บทที่ 1 
บทนำ 

1. ที่มา และความสำคัญของโครงการ 

1.1. ที่มาของโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บธูแคมป ์

ตามมาตรา 52 แห่งพระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถี่และกำกับการประกอบกิจการ
วิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2553 และมาตราที่ 52 (2) แห่ง
พระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถี่และกำกับการประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียง วิทยุ
โทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2560 (ฉบับที่ 2) ได้บัญญัติไว้เป็นสาระสำคัญถึงอำนาจหน้าที่
ของสำนักงาน กสทช. ในการส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาทรัพยากรสื่อสาร การวิจัยและพัฒนา
ด้านกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม รวมทั้งความสามารถในการรู้เท่า
ทันสื่อเทคโนโลยีด้านการใช้คลื่นความถี่เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีสิ่งอำนวยความสะดวก
สำหรับคนพิการ ผู้สูงอายุ หรือผู้ด้อยโอกาส ตลอดจนอุตสาหกรรมโทรคมนาคม และอุตสาหกรรม
ต่อเนื่อง โดยที่สำนักงาน กสทช. ได้ขับเคลื่อนการดำเนินงานดังกล่าวผ่านการให้ทุนสนับสนุนจาก
กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์
สาธารณะด้วย 

เมื่อพิจารณาต่อมาถึงมติคณะกรรมการเตรียมการด้านดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม ครั้งที่ 
2/2559 เมื่อวันที่  2 พฤศจิกายน 2559 ได้เห็นชอบในหลักการต่อ (ร่าง) แผนปฏิบัติการเพ่ือ
ขับเคลื่อนการพัฒนารายยุทธศาสตร์ฯ ระยะ 5 ปี (พ.ศ.2560-2564) ประกอบด้วย แผนปฏิบัติการ
รายยุทธศาสตร์ 6 ด้านและ 15 วาระแห่งชาติ โดยวาระที่สำคัญประการหนึ่ง คือ การพัฒนาทุน
มนุษย์ นอกจากนี้ รายละเอียดของยุทธศาสตร์ที่ 3 ของแผนพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคมซึ่ง
เป็นแผนแม่บทระดับชาติ ได้กล่าวถึงการสร้างสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล 
ยุทธศาสตร์นี้กำหนดแผนงานการขับเคลื่อนไว้ 5 ด้าน คือ 1. สร้างโอกาสและความเท่าเทียมในการ
เข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลสำหรับประชาชน 2. พัฒนาศักยภาพของประชาชนใน
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลให้เกิดประโยชน์และสร้างสรรค์ 3. สร้างสื่อ คลังสื่อ และแหล่งเรียนรู้ดิจิทัล 4. 
เพ่ิมโอกาสการได้รับการศึกษาที่มีมาตรฐานของนักเรียนและประชาชน และ 5. เพ่ิมโอกาสการได้รับ
บริการทางการแพทย์และสุขภาพที่ทันสมัยทั่วถึงและเท่าเทียม ซึ่งแนวทางทั้ง 5 ด้านนี้ให้ความสำคัญ
กับคนกลุ่มเปราะบางอันได้แก่ผู้สูงอายุ กลุ่มคนพิการ และกลุ่มผู้ที่อยู่อาศัยในพื้นที่ห่างไกลเป็นสำคัญ
เพ่ือขับเคลื่อนการดำเนินงานตามแผนดังกล่าว สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล จึงมีบทบาทและ
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อำนาจหน้าที่ในการส่งเสริมการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในการพัฒนาคุณภาพชีวิตและความมั่นคง ซึ่งถือ
เป็นรากฐานที่สำคัญของการเสริมสร้างเศรษฐกิจ โดยที่มีการส่งเสริมการพัฒนากำลังคนดิจิทัลทุกช่วง
วัย โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มเปราะบางที่มีความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งจำเป็นต้องได้รับการช่วยเหลือหรือส่งเสริมให้สามารถนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
อำนวยความสะดวก และยกระดับคุณภาพชีวิตของตนเอง สร้างรายได้สร้างอาชีพเพ่ือนำไปสู่การ
ขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศอย่างยั่งยืนได้  

นอกจากนี้ สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล ยังมีพันธกิจในการส่งเสริมและสนับสนุนการ
ดำเนินการพัฒนาด้านเทคโนโลยีดิจิทัลของประเทศ ทั้งในมิติ เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและความ
มั่นคงของประเทศ โดยมีการจัดรูปองค์กรจัดตั้งเป็นฝ่ายส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาคุณภาพชีวิต
และความม่ันคง (ฝสม.) ซึ่งมภีารกิจในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชน 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มคนเปราะบาง อาทิ คนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส เพ่ือให้มีการนำ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้อำนวยความสะดวกกับการดำเนินชีวิต ลดปัญหาการเข้าถึงโอกาสในการรับรู้
ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ พัฒนาทักษะการใช้งานเทคโนโลยีดิจิทัล นำไปสู่การสร้างงาน สร้างอาชีพ มี
รายได้สามารถพ่ึงพาตนเอง ทั้งนี้ ผลงานที่ผ่านมาอย่างต่อเนื่องของ ฝสม. ได้สร้างผลกระทบทาง
เศรษฐกิจและสังคมด้วยการพัฒนาทักษะดิจิทัลให้คนกลุ่มเปราะบางแล้วกว่า 30,000 คน ผ่านช่อง
ทางการลงพ้ืนที่ทั่วประเทศและช่องทางออนไลน์ ทั้งในส่วนของการพัฒนาทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน และ
ทักษะดิจิทัลเพื่อการสร้างงานสร้างอาชีพให้กับคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส  

จากความเชื่อมโยงในส่วนบทบาทกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ 
และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะกับทิศทางการดำเนินงานของสำนักงานฯ ข้างต้น 
สำนักงานฯ จึงได้พัฒนาโครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่ม
เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลนี้ขึ้น เพ่ือส่งเสริมการคิดค้นนวัตกรรมดิจิทัลสำหรับช่วยยกระดับ
คุณภาพชีวิตคนในกลุ่มเปราะบาง โดยมีกลุ่มเป้าหมายหลักที่เข้าร่วมกิจกรรมภายใต้โครงการนี้
ประกอบด้วยนิสิต นักศึกษาและเยาวชน กล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่า เป็นคนกลุ่ม Generation Z ใน
รูปแบบการเข้าค่ายเพ่ือระดมความคิดแก้ไขปัญหาในอันที่จะนำไปสู่การพัฒนาคุณภาพชีวิตของคน
สูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส ซ่ึงเป็นกลุ่มคนเปราะบางที่มีข้อจำกัดในการเข้าถึงการใช้บริการ
สารสนเทศและการกระจายเสียง ส่งเสริมให้เกิดการเข้าถึงระบบสวัสดิการแห่งรัฐ การเข้าถึงระบบ
มาตรการเยียวยาจากรัฐ และบริการขั้นพ้ืนฐานต่าง ๆ และสร้างโอกาสใหม่จากการใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือนำไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิต เพ่ิมโอกาสในการสร้างรายได้ สร้างงานสร้าง
อาชีพให้กับกลุ่มคนเปราะบางทั่วประเทศ โดยเล็งเห็นว่าโครงการนี้จะเป็นโอกาสในสร้างความ
ตระหนักถึงศักยภาพของเยาวชนในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นเครื่องมือริเริ่มสร้างสรรค์นวัตกรรม 
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พร้อมทั้งสร้างความตระหนักถึงความเข้าใจมุมมองความรู้สึกของคนกลุ่มเปราะบางประสบปัญหา
ความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล (Digital Divide) เพ่ือนำไปสู่แนวทางแก้ไขปัญหาและยกระดับคุณภาพชีวิต
กลุ่มเปราะบาง ตลอดจนช่วยส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศไทยอย่างยั่งยืน 

สำหรับโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลนี้ จะเชื่อมโยงกับโครงการและกิจกรรมที่ได้ดำเนินการไปแล้ว ในแง่มุมของการต่อ
ยอดและขยายผลการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือส่งเสริมการพัฒนาคุณภาพชีวิตของคนสูงอายุ คนพิการ 
และคนด้อยโอกาส ลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงการใช้บริการสารสนเทศและการกระจายเสียง 
ส่งเสริมให้เกิดการเข้าถึงระบบสวัสดิการแห่งรัฐ การเข้าถึงระบบมาตรการเยียวยาจากรัฐ และบริการ
ขั้นพ้ืนฐานต่าง ๆ และสร้างโอกาสใหม่จากการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือนำไปสู่การยกระดับคุณภาพ
ชีวิต เพิ่มโอกาสในการสร้างรายได้ สร้างงานสร้างอาชีพให้กับคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส
ทั่วประเทศ 

1.2. หลักการและเหตุผล 

จากรายงานการคาดการณ์ประชากรของประเทศไทยระหว่างปี 2553-2583 ที่สภาพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติเสนอต่อรัฐบาลชี้ให้เห็นถึงสถานการณ์เกี่ยวกับโครงสร้างประชากรของ
ประเทศไทยในปีพ.ศ. 2563 นี้ มีจำนวนคนสูงอายุที่มีอายุมากกว่า 60 ปีขึ้นไป จำนวนประมาณ 12 
ล้านคน และคาดการณ์ว่าอีก 20 ปีข้างหน้า ในปี พ.ศ. 2583 ประเทศไทยจะเข้าสู่สังคมผู้สูงวัยอย่าง
เต็มตัว โดยตัวเลขคนสูงอายุของไทย จะเพ่ิมมากขึ้นเป็น 20.42 ล้านคนในปี 2583 ในขณะที่ ปี พ.ศ. 
2563 นี้ มีข้อมูลประมวลผลจากฐานข้อมูลทะเบียนกลางคนพิการ กรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตคนพิการ พบว่าคนพิการที่มีบัตรประจำตัวคนพิการมีจำนวนโดยประมาณ 2 ล้านคน ซึ่งทั้งกลุ่ม
คนสูงอายุและคนพิการล้วนเป็นกลุ่มที่มีแนวโน้มเพ่ิมสูงขึ้นอย่างมนีัยยะสำคัญในประเทศไทย 

เมื่อพิจารณาถึงแง่มุมของโอกาสการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลในสถานการณ์
ปัจจุบันจะเห็นได้ว่าคนสูงอายุ คนพิการ ตลอดจนคนด้อยโอกาสในพ้ืนที่ห่างไกลหรือพ้ืนที่แออัด 
นับว่าเป็นประชากรกลุ่มเปราะบางที่ไม่สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลได้อย่าง
เต็มที่ เนื่องจาก “บุคคลเปราะบาง” หมายถึง “บุคคลที่ต้องการการดูแลเป็นพิเศษต้องการการ
สนับสนุน การปกป้องเพราะปัจจัยทางด้านอายุ ความพิการ ความเสี่ยงต่อการถูกกระทำหรือถูก
เพิกเฉย” (มูลนิธิศูนย์วิจัยและติดตามความเป็นธรรรมทางสุขภาพ , 2560) ในขณะที่กลุ่ม 
Generation Z มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ เรียนรู้ได้รวดเร็ว และอยู่กับสื่อดิจิทัลโดย
กำเนิด เติบโตมาพร้อมความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลจำนวนมากภายในระยะเวลาที่รวดเร็ว จึงมี
ศักยภาพในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้างนวัตกรรมในการช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของ
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คนกลุ่มเปราะบางได้ หากมีความรู้ความเข้าใจในปัญหาและอุปสรรคในการดำรงชีวิตของคนกลุ่ม
เปราะบางกลุ่มต่าง ๆ  

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล และหน่วยงานพันธมิตรต่าง ๆ ของสำนักงานฯ จึงเล็งเห็นถึง
ความสำคัญของการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์สำหรับยกระดับคุณภาพชีวิตคนสูงอายุ คนพิการ 
และคนด้อยโอกาส โดยสำนักงานฯ ได้ยื่นข้อเสนอโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับ
คุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล เพ่ืออาศัยงบประมาณที่ได้รับการสนับสนุนนี้ในการ
จัดประกวดสำหรับนิสิต นักศึกษาและเยาวชน เพ่ือระดมความคิดสร้างสรรค์ในประเด็นการใช้
เทคโนโลยีดิจิทัล ในการแก้ปัญหาคุณภาพชีวิตของคนกลุ่มเปราะบางอย่างเท่าเทียมกัน และส่งเสริม
การสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัลยุคใหม่ของประเทศไทย 

1.3. โครงการที่เกี่ยวข้อง 

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลมีประสบการณ์ในการดำเนินโครงการหรือกิจกรรมที่ส่งเสริม
และสนับสนุนการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลร่วมกับส่วนพันธมิตร ทั้ งภาครัฐ ภาคเอกชน และ
สถาบันการศึกษา ในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก เยาวชน และบุคคลทั่วไป และมีประสบการณ์ในการ
ทำงานร่วมกับกลุ่มคนเปราะบางที่เป็นคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส ผ่านโครงการ
ดังต่อไปนี ้

กิจกรรม Smart City Week Gen Z Hackathon สำหรับเมืองอัจฉริยะที่ “ตอบโจทย์ของทุก
คน” โดยเฉพาะคนพิการทางสายตา และผู้อาศัยในชุมชนแออัด ซึ่งสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล
จัดร่วมกับศนูย์ NEXT - Creatorspace และหน่วยงานพันธมิตรต่าง ๆ 

กิจกรรม  HACKATAX Thailand’s First Senior-level Hackathon แข่งขันสตาร์ทอัพหา
แนวทางแก้ไขปัญหาด้านภาษี โดยการนำเทคโนโลยีและนวัตกรรมดิจิทัลมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
บริการภาครัฐ ลดความซับซ้อนในการใช้บริการ และเพ่ิมความสะดวกแก่ประชาชน ซึ่งสำนักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลจดัร่วมกับกรมสรรพากร  

โครงการ Scaling Healthcare Through Innovation แข่งขันพัฒนาแอปพลิเคชันด้าน
สุขภาพ ภายใต้แนวคิด “ดูแลสุขภาพแบบก้าวหน้าด้วยนวัตกรรมดิจิทัล” ซึ่งสำนักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทลัจัดร่วมกับบริษัทแอสตร้าเซนเนก้า (ประเทศไทย) จำกัด 

โครงการคนสูงอายุและคนพิการ รู้เท่าทัน สร้างสรรค์สื่อดิจิทัล (ทั่วประเทศ) จำนวน 1,500 
คน หลักสูตรสร้างความตระหนักรู้เท่าทันสื่อดิจิทัล หลักสูตรการถ่ายภาพขายบนสมาร์ทโฟน 
หลักสูตรการทำสติกเกอรไ์ลน์ขายบนสมาร์ทโฟน หลักสูตรการเปิดร้านค้าออนไลน์  
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กิจกรรม Lifelong Series จำนวนกว่า 1,000 คน ที่ครอบคลุมทั้งหลักสูตรการพัฒนาทักษะ 
Essential Digital Skill for New Normal หลักสูตรการพัฒนาทักษะ YouTuber สำหรับคนสูงอายุ
และคนพิการ หลักสูตรการทำสติกเกอร์ไลน์ขายบนสมาร์ทโฟน หลักสูตรการเปิดร้านค้าออนไลน์ และ
หลักสูตรการถ่ายภาพขายบนสมาร์ทโฟน  

โครงการสร้างผู้สูงวัยและคนด้อยโอกาสเป็นกำลังคนดิจิทัลสู้ภัยไซเบอร์ จำนวนกว่า 2,000 คน 
ผ่านหลักสูตรพัฒนาทักษะการเป็นวิทยากรตัวคณูในคนสูงอายุ 

โครงการ Coding เพื่อคนสูงอาย ุจำนวนกว่า 2,500 คน ครอบคลุมหลักสูตรพัฒนาทักษะดิจิทัล
เพ่ือการสร้างงานสร้างอาชีพ เช่น Coding for Silver, Programming, Web Design, IoT, Smart 
Farm, Digital Photography และ Data Analytics เป็นต้น  

โครงการพัฒนาทักษะด้านเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการประกอบอาชีพสำหรับคนพิการ จำนวน
กว่า 600 คน ซ่ึงเป็นการพัฒนาทักษะในการจัดเตรียมข้อมูล (Data Labelling) เพ่ือใช้ในการพัฒนา
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) และสร้างงานแก่คนพกิารในสาขาท่ีขาดแคลน 

2. วัตถุประสงค์ และขอบเขตของโครงการ 

2.1. วัตถุประสงค ์

(1) ส่งเสริมการประกวดแนวคิด (concept idea) จากนิสิต นักศึกษาและเยาวชน เพ่ือต่อ
ยอดการพัฒนานวัตกรรมช่วยเหลือในการยกระดับคุณภาพชีวิตคนสูงอายุ คนพิการ และ
คนด้อยโอกาส โดยเน้นการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเท่าเทียม
กัน รวมถึงส่งเสริมให้เกิดการเข้าถึงระบบสวัสดิการแห่งรัฐ การเข้าถึงระบบมาตรการ
เยียวยาจากรัฐ และบริการข้ันพื้นฐานต่าง ๆ 

(2) ส่งเสริมการพัฒนาต่อยอดแนวคิดไปสู่ต้นแบบจำลองนวัตกรรมที่เป็นชิ้นงานตัวอย่าง 
(Prototype) อันนำไปสู่การขยายผลการใช้งานได้ในลำดับถัดไป 

2.2. ขอบเขตผลการดำเนินโครงการ 

2.2.1. ชิ้นงานตัวอย่าง (prototype) 

สศด. ได้ดำเนินการวางแผนพัฒนาหลักสูตรให้กับผู้เข้าร่วมโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธ
แคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ซ่ึงเน้นกระบวนการบ่ม
เพาะองค์ความรู้และแนวคิดเพ่ือการแก้ปัญหาคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางอย่างยั่งยืน โดยผลที่
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คาดว่าจะได้รับจากโครงการฯ คือผลงาน/ชิ้นงานตัวอย่าง (prototype) ที่เป็นผลผลิตจากการ
อาศัยแนวคิดนวัตกรรมการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้แก้ไขปัญหาคุณภาพชีวิต สร้างอาชีพหรือ
อำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิตสำหรับคนสูงอายุ คนพิการ หรือคนด้อยโอกาส โดยผลงาน
ตัวอย่างดังกล่าว มีขอบเขตที่สอดคล้องกับนิยามความหมายของ prototype ที่หมายถึง ต้นแบบ
ของผลงานที่สร้างหรือออกแบบไว้ตามแนวคิด แล้วนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้ได้ผล
ลัพธ์ (feedback) ที่สามารถนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาเป็นข้อสรุปของนวัตกรรมนั้น ว่ามีความ
เป็นไปได้จริงมากน้อยแค่ไหน โดยต้นแบบผลงาน prototype ที่ได้สามารถเป็นรูปแบบของโครง
ร่างหรือชิ้นงานอย่างง่าย แสดงผลในรูปแบบภาพที่จะปรากฏในโปสเตอร์นำเสนอผลงาน (Poster 
Roll-up) ในวันประกวดผลงานและประกาศผลการตัดสิน (Demo Day) เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ตาม
แนวคิดการออกแบบนวัตกรรมภายใต้กิจกรรมตามรูปแบบที่โครงการกำหนดไว้  

2.2.2. ชิ้นงานสื่อประชาสัมพันธ์กิจกรรมเพ่ือสร้างความตระหนักรู้ 

สศด. ได้ดำเนินการวางแผนให้เกิดชิ้นงานสื่อประชาสัมพันธ์กิจกรรมเพ่ือสร้างความตระหนัก
ภายใต้โครงการ ซึ่งเป็นชิ้นงานสื่อที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายหลักคือเยาวชนที่เป็น
นักศึกษา และกลุ่มเป้าหมายรองได้แก่คนกลุ่มเปราะบาง และประชาชนทั่วไป เกิดความตระหนัก
รู้ในประเด็นความเหลื่อมล้ำทางเทคโนโลยีดิจิทัลที่กลุ่มเปราะบาง ได้แก่ คนพิการ ผู้สูงอายุ หรือ
คนด้อยโอกาส สรา้งความเข้าใจระหว่างกันในสังคม เพื่อให้ทุกภาคส่วนที่เกี่ยวข้องได้เข้าใจปัญหา
ที่กลุ่มเปราะบางต้องเผชิญในการดำรงชีวิตประจำวันขั้นพ้ืนฐาน ตลอดจนร่วมกันหาโอกาสในการ
ช่วยแก้ไขปัญกา ลดช่องว่างความแตกต่าง สร้างความเท่าเทียมในสังคม โดยไม่ทิ้งใครไว้ข้างหลัง 

ขอบเขตชิ้นงานสื่อประชาสัมพันธ์กิจกรรมเพ่ือสร้างความตระหนักรู้ดังกล่าว จึงเกิดขึ้น
หลากหลายรูปแบบ ในหลายช่วงเวลาตลอดระยะเวลาโครงการ เพ่ือให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายแต่ละ
กลุ่มได้ดียิ่งขึ้น อาทิ คลิปสั้นประมวลภาพกิจกรรม เนื้อหาเผยแพร่ผ่านสื่อออนไลน์ เนื้อหา
เผยแพร่ผ่านสื่อโทรทัศน์ดิจิทัล (ข่าว) และบทสัมภาษณ์ผู้บริหาร รวมถึงการจัดทำชิ้นงานสื่อ
ประชาสัมพันธ์เพ่ิมเติมอีกหลายช่อทาง เพ่ือสนับสนุนและเพ่ิมเติมรายละเอียดของโครงการ
ระหว่างแต่ละกิจกรรม เพ่ือให้ผู้สนใจโครงการหรือผู้ติดตามได้รับรู้ขอ้มูลโครงการที่ถูกต้องชัดเจน
มากที่สุด ให้สอดคล้องกับเป้าหมายของโครงการที่ต้องการให้ เกิดความตระหนักในการนำ
เทคโนโลยีดิจิทัลมาแก้ปัญหาคุณภาพชีวิตของคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส ด้วย
แนวคิดการออกแบบนวัตกรรมจากเยาวชน Gen Z 
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2.3. ขอบเขตการดำเนินงานร่วมกับพันธมิตร 

2.3.1.พันธมิตรหลัก คือ IDE Center, มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 

สศด. ได้วางแผนดำเนินโครงการร่วมกับพันธมิตรหลัก ด้วยวิธีการจัดจ้างผู้บริหารโครงการ
แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ภายใต้
สัญญาความร่วมมือระหว่างสศด.และศูนย์การสร้างผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อนโดยนวัตกรรม หรือ IDE 
Center ในสังกัดของมหาวิทยาลัยหอการค้าไทย ด้วยความมุ่งหวังว่าความร่วมมือนี้จะเกิดประโยชน์
สูงสุดแก่โครงการฯ ซึ่งนอกจากมหาวิทยาลัยหอการค้าไทยจะเป็นมหาวิทยาลัยเอกชนชั้นนำของ
ประเทศไทยในด้านการเรยีนการสอนการบริหารธุรกิจและการประกอบการแล้ว ยังมีประสบการณ์ใน
การเป็นที่ปรึกษาให้แก่หน่วยงานภาครัฐและภาคเอกชน เป็นผู้เชี่ยวชาญ ด้านการจัดฝึกอบรมและ
พัฒนาผู้ประกอบการ รวมถึงเป็นผู้จัดการแข่งขันแผนธุรกิจระดับนานาชาติโดยร่วมมือ กับ
มหาวิทยาลัยชั้นนำระดับโลก อาทิ Haas Business School, University of California (Berkeley), 
Stanford Technology Venture Program แ ล ะ  Massachusetts Institute of Technology 
(MIT) เป็นต้น 

ความร่วมมือที่ชัดเจนที่สุดสำหรับการพัฒนาศักยภาพและความเข้าใจในเรื่องระบบนิเวศของ
ผู้ประกอบการนั้น เห็นได้จากในช่วง 5 ปีทีผ่่านมา มหาวิทยาลัยหอการค้าไทยได้ขยายความร่วมมือใน
การพัฒนาหลักสูตรร่วมกับ Massachusetts Institute of Technology (MIT) ภายใต้โครงการ 
Regional Entrepreneurship Acceleration Program (MIT REAP) ซ่ึ งมุ่ งเน้ นการพัฒ นาและ
ส่งเสริมบุคคลให้เป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์แผนกลยุทธ์ที่จะช่วยสร้างระบบนิเวศของผู้ประกอบการที่
ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม (Innovation Driven Entrepreneurship หรือ IDE) ไปสู่ภูมิภาคต่าง ๆ ทั่ว
โลก โดยมีมหาวิทยาลัยหอการค้าไทยเป็นผู้นำทีมแห่งแรกและแห่งเดียวในประเทศไทยภายใต้
โครงการ Thailand REAP 

สิ่งที่มหาวิทยาลัยหอการค้าไทยมุ่งเน้นคือการสร้างผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อนโดยนวัตกรรม
หรือ IDE ซึ่งแตกต่างจากรูปแบบผู้ประกอบการจำนวนมากในประเทศไทยที่เป็นธุรกิจขนาดกลางและ
ขนาดย่อม (Small and Medium Enterprise หรือ SME) โดยผู้ประกอบการแบบ IDE นั้นจะใช้
นวัตกรรมเพ่ือสร้างคุณค่าให้กับลูกค้าทั้งในประเทศและต่างประเทศ มีความสามารถที่จะเติบโตทาง
ธุรกิจอย่างก้าวกระโดดผ่านการระดมทุนจากภายนอก และสร้างงานและรายได้ให้กับชุมชนและสังคม 
ในขณะที่ผู้ประกอบการแบบ SME มีการเติบโตแบบคงที่ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทยในฐานะผู้นำ 
Thailand REAP เชื่อมั่นว่าธุรกิจแบบ IDE คือหนึ่งในแนวทางที่จะนำไปสู่การพัฒนาเศรษฐกิจและ
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สังคมไทยอย่างเป็นรูปธรรมและยั่งยืน โดยได้นำวิธีคิดและแนวทางของ MIT Reap มาประยุกต์และ
ปรับปรุงให้เข้ากับบริบทของประเทศไทย และพร้อมที่จะเผยแพร่หลักการและกระบวนการที่จะ
นำไปสู่การสรา้งธุรกิจ แบบ IDE ในทุกภูมิภาคของประเทศ 

นอกจากนี้ ในช่วงหลายปีที่ผ่านมา ตามที่กระทรวงวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีภารกิจใน
การส่งเสริมให้ เกิดระบบนิเวศที่ เหมาะสมสำหรับการสร้างนวัตกรรมและวิสาหกิจเริ่มต้นใน
สถาบันการศึกษา ซึ่งจะเป็นการยกระดับบทบาท ของสถาบันการศึกษาในการสร้างความตระหนัก
และความตื่นตัวในเรื่องการพัฒนาธุรกิจนวัตกรรม และนำไปสู่การเป็น “มหาวิทยาลัยแห่งการ
ประกอบการ (Entrepreneurial University)” มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย โดย IDE Center ได้เข้า
ไปมีบทบาทในการพัฒนาหลักสูตรผู้ประกอบการนวัตกรรมให้กับหลายมหาวิทยาลัยในประเทศไทยใน
การพัฒนาผู้สอน ให้สามารถจัดการเรียนการสอนในรูปแบบกิจกรรมที่ช่วยกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ 
สร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นในชั้นเรียน และผลักดันเข้าใจการประกอบการให้กับนิสิต นักศึกษาผ่านการ
ลงมือทำ รวมทั้ง จัด Innovation ฺBoot Camp ให้กับหลากหลายมหาวิทยาลัยในช่วงกว่า 5 ปีที่
ผ่ามมา โดย Innovation Boot Camp ที่จัดขึ้นภายใต้ความมุ่งหมายที่จะยกระดับความร่วมมือ
ศักยภาพที่เข้มแข็งในการเข้าถึงนิสิต นักศึกษา อาจารย์ นักวิจัย และชุมชนของมหาวิทยาลัยที่เข้าร่วม
ให้มีความเข้าใจและนำไปสู่การสร้างระบบนิเวศทางธุรกิจของประเทศไทยให้เกิดขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม 

ด้วยประสบการณ์และและความเชี่ยวชาญที่พร้อมด้วยเครือข่ายองค์กรดังกล่าวข้างต้น ทำ
ให้สศด. ดำเนินโครงการร่วมกับ IDE Center ในฐานะพันธมิตรหลักที่มีความพร้อมบริหารโครงการนี้
อย่างมีประสิทธิภาพ โดยมีการวางแผน ดำเนินงาน และตัดสินใจร่วมกันระหว่างบุคลากรและทีมงาน
ทั้งสองฝ่าย เพ่ือให้โครงการสำเร็จบรรลุวัตถุประสงค์ลุล่วงไปด้วยดี 

2.3.2.พันธมิตรร่วม 

ตามทีส่ศด. มีพันธกิจในการส่งเสริมและสนับสนุนการดำเนินการพฒันาด้านเทคโนโลยีดิจิทัล
ของประเทศ ทั้งในมิติ เศรษฐกิจ สังคม วัฒนธรรมและความมัน่คงของประเทศ โดยมีฝ่ายส่งเสริมและ
สนับสนุนการพัฒนาคุณภาพชีวิตและความมั่นคง (ฝสม.) มีภารกิจในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือ
ยกระดับคุณภาพชีวิตของประชาชนทุกกลุ่ม โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มคนเปราะบาง อาทิ คนสูงอายุ 
คนพิการ และคนด้อยโอกาส เพ่ือให้มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้อำนวยความสะดวกกับการดำเนิน
ชีวิต ลดปัญหาการเข้าถึงโอกาสในการรับรู้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ พัฒนาทักษะการใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัลอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย นำไปสู่การสร้างงาน สร้างอาชีพ มีรายได้สามารถพ่ึงพาตนเอง 
ฝสม. ได้มีการดำเนินโครงการและกิจกรรมหลากหลายที่สอดคล้องกับภารกิจและกลุ่มเป้าหมาย
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ดังกล่าวมาแล้วอย่างต่อเนื่อง กว่า 60,000 คน ผ่านช่องทางการลงพ้ืนที่ทั่วประเทศและช่องทาง
ออนไลน์ ทั้งในส่วนของการพัฒนาทักษะดิจิทัลพ้ืนฐาน และทักษะดิจิทัลเพ่ือการสร้างงานสร้างอาชีพ
ให้กับคนสูงอายุ คนพิการ เด็กและเยาวชน และคนด้อยโอกาส ซ่ึงได้สร้างเครือข่ายความร่วมมือกับ
ภาครัฐ ภาคเอกชน ภาคสื่อสารมวลชน และภาคประชาชนในการทำกิจกรรมต่าง ๆ เพ่ือช่วยให้งาน
ประสบความสำเร็จมากมาย อาทิ 

1) กรมกิจการผู้สูงอาย ุ

2) กรมพัฒนาและส่งเสริมคุณภาพชีวิตคนพิการ 

3) สถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษา เช่น จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัย 
มหิดล มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ สถาบันการจัดการปัญญาภิวัฒน์ รวมถึงมหาวิทยาลัยใน
ภูมิภาคต่าง ๆ 

4) มูลนิธิพระมหาไถ่เพ่ือการพัฒนาคนพิการ 

5) มูลนิธิเพ่ือการบริหารสังคม 

6) มูลนิธิอินเทอร์เน็ตร่วมพัฒนาไทย 

7) มูลนิธิกล่องดินสอ 

8) ศูนย์พัฒนาและฝึกอบรมคนพิการแห่งเอเชียและแปซิฟิก 

9) สมาคมสภาคนพิการทุกประเภทแห่งประเทศไทย 

10) สมาคมคนตาบอดแห่งประเทศไทย 

11) บริษัท โทเทิ่ล แอ็คเซ็ส คอมมูนิเคชั่น (มหาชน) จำกัด (DTAC) 

12) บริษัท วัลแคน โคอะลิชั่น จำกัด 

13) บริษัท ไอบอทน้อย จำกัด 

14) สถาบันเชนจ์ฟิวชั่น 

15) บริษัท ยังแฮปปี้ จํากัด 

ทั้งนี้ องค์กรพันธมิตรร่วมข้างต้น ประกอบด้วยพันธมิตรเดิมและพันธมิตรใหม่ที่จะเกิดความ
ร่วมมือกันในโครงการนี้ โดยทุก ๆ ความร่วมมือจะก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่แม้จะเล็กน้อยแต่
เกิดผลยิ่งใหญ่ ด้วยความร่วมมือทุกภาคส่วนในการสร้างความตระหนักถึงการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
ยกระดับคุณภาพชีวิตในคนทุกกลุ่มในสังคมอย่างเท่าเทยีมกัน 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 22 

แบบ กทปส. ME-003 

3. ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

3.1. ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

(1) ได้แนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลจากการประกวดที่จะสามารถพัฒนาต่อยอดในการส่งเสริม
คุณภาพชีวิตเพ่ือกลุ่มเปราะบาง ได้แก่ คนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส โดย
นักศึกษาและเยาวชนที่เข้าร่วมการแข่งขันประกวด Hackathon: U league Boot 
Camp 

(2) ได้ชิ้นงานตัวอย่าง (Prototype) ที่อาศัยแนวคิดนวัตกรรมการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้
แก้ไขปัญหาคุณภาพชีวิต สร้างอาชีพหรืออำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิตสำหรับคน
สูงอายุ คนพิการ หรือคนด้อยโอกาส 

3.2. ตัวชีว้ัดผลผลิต 

(1) จำนวนนิสิต หรือนักศึกษาและเยาวชน ได้รับการพัฒนาแนวคิดการสร้างนวัตกรรม
ดิจิทัลที่เกิดประโยชน์แก่กลุ่มคนเปราะบาง ไม่น้อยกว่า 60 คน และมีแนวคิดนวัตกรรม
ที่ส่งประกวดไม่น้อยกว่า 12 แนวคิด 

(2) จำนวนนวัตกรรมที่ได้รับรางวัล และเกิดเป็นชิ้นงานตัวอย่าง (Prototype) เพ่ือให้มีการ
ส่งเสริมผลักดันสู่การเป็นนวัตกรรมที่แก้ปัญหา และยกระดับคุณภาพชีวิตคนกลุ่ม
เปราะบาง จำนวนไม่น้อยกว่า 3 ชิ้นงาน 

3.3. ตัวชี้วัดผลลัพธ ์

(1) นิสิต หรือนักศึกษาและเยาวชน เกิดความตระหนักในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมา
แก้ปัญหาคุณภาพชีวิตของคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส และสามารถนำ
แนวคิดการสร้างนวัตกรรมมาพัฒนาปรับปรุงให้เกิดเป็นชิ้นงานตัวอย่าง (Prototype) 
เพ่ือการประกวดแข่งขัน โดยมีคำแนะนำจากวิทยากรผู้ทรงคณุวุฒิ  

(2) มี Prototype นวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของคนสูงอายุ คนพิการ และ
คนด้อยโอกาส ที่พร้อมต่อยอดพัฒนาต่อไป 
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บทที่ 2 
ทฤษฎี และงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 

1. ทฤษฎี และแนวความคิด 

1.1. การทบทวนวรรณกรรม 

การทบทวนวรรณกรรม เพื่อสร้างกรอบแนวคิด วิธีการ และแผนการดำเนินงานสำหรับโครงการนี้ 
จะประกอบไปด้วย 3 ประเด็นสำคัญ ได้แก่ ภาพรวมสถานการณป์ัจจุบันของประชากรกลุ่มเปราะบาง 
(Vulnerable people) แนวคิดและความสำคัญของการจัดแฮกกาธอน (Hackathon) และแนวทาง
การส่งเสริมให้เยาวชนเกิดทักษะที่จำเป็นสำหรับการพัฒนานวัตกรรมทางสังคม โดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี้ 

1.1.1.ภาพรวมสถานการณ์ปัจจุบันของประชากรกลุ่มเปราะบาง (Vulnerable people) 

เมื่อกล่าวถึงประชากรกลุ่มเปราะบางนั้น ย่อมหมายถึงประชากรหรือชุมชนที่มีความเสี่ยง
หรือประสบปัญหาการขาดแคลนทรัพยากร โอกาส หรือสิทธิต่าง ๆ ในการดำรงชีวิตประจำวัน หรือ
ความเป็นอยู่ส่วนตัว1  ซึ่งในการดำเนินโครงการนี้ จะหมายถึง ผู้สูงอายุ คนพิการ หรือผู้ด้อยโอกาส
อ่ืน ๆ เช่น เด็กและเยาวชนในพ้ืนที่ห่างไกล ผู้ต้องขังหรือผู้เพ่ิงได้รับการพ้นโทษจำคุกที่มีโอกาสการ
เข้าถึงและใช้ประโยชน์จากทรัพยากรน้อย โดยเฉพาะอย่างยิ่งสังคมไทยในปัจจุบันได้เกิดการแบ่งกลุ่ม
คนตามขีดความสามารถในการเข้าถึงอินเทอร์เน็ต และประชากรในหลาย ๆ พ้ืนที่มีโอกาสน้อยในการ
เข้าถึงและใช้ประโยชน์จากทรัพยากรที่เป็นเทคโนโลยีดิจิทัล เกิดเป็นปัญหาด้านช่องว่างทางด้าน
ดิจิทัล (Digital Divide) ซ่ึงผู้ที่ประสบปัญหาความเหลื่อมล้ำทางเทคโนโลยีดิจิทัลก็จะขาดโอกาสการ
ได้รับองคค์วามรู้ใหม่ ๆ สำหรับใช้ในการพัฒนาทักษะสร้างอาชีพ สร้างรายได้ ขาดโอกาสในการได้รับ
บริการจากภาครัฐ ภาคเอกชน หรือภาคประชาสังคมผ่านช่องทางออนไลน์ เป็นอาทิ และปัญหา
ดังกล่าวมักนำมาซึ่งปัญหาทางเศรษฐกจิและความขัดแยง้แบ่งแยกในสังคมต่อไปด้วย 

 

1 Libby Young and Ivana Jurko,Humanitech, Australian Red Cross, The future of vulnerability: Humanity in the digital age. สืบค้นเมือ่วันที่ 1 
พฤษภาคม 2565 จาก
https://apo.org.au/node/311045#:~:text=This%20report%20explores%20how%20data,of%20ineqinequa%2C%20intrusion%20and%20inse
curity. p. 8 
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ในการจะช่วยเหลือประชากรกลุ่มเปราะบางให้ครอบคลุมในวงกว้างมากยิ่งขึน้นั้น จำเป็นต้อง
อาศัยข้อมูลเชิงสถิติ เพ่ือใช้เป็นฐานการวิเคราะห์ข้อมูลอันนำไปสู่ผลสัมฤทธิ์ของโครงการนี้ต่อไป โดย
มีข้อมลูที่สำคัญดังนี้ 

ตาราง 1 สถติิคนกลุ่มเปราะบางในประเทศไทย 

คนกลุ่ม
เปราะบาง 

สถิติ แหล่งที่มา 

คนสูงอายุ 12,116,199 คน (มี.ค.65) https://www.dop.go.th/th/know/side/1/1/1159  

คนพิการ 2,005,275 คน (ก.พ. 65) https://ecard.dep.go.th/nep_all/file/Stat2565/Stat_Jan65.pdf  

คนไร้บ้าน 2,719 คน (2562) https://tdri.or.th/2020/12/covid-93/  

คนเพ่ิงพ้นโทษ 142,665 คน (2565) http://www.correct.go.th/stathomepage/  

จากข้อมูลสถิติข้างต้นจะเห็นได้ว่ากลุ่มเปราะบางที่เป็นผู้สูงวัยมีจำนวนมากที่สุด และ
กระจายตัวอยู่ในพ้ืนที่ทุกจังหวัดทั่วประเทศ คนพิการมีจำนวนมากในลำดับรองลงมาและกระจายตัว
ในพ้ืนที่ทุกจังหวัดเช่นเดียวกัน ในขณะที่คนเพ่ิงพ้นโทษก็มีจำนวนมากพอสมควรที่จะต้องให้การ
ช่วยเหลืออย่างเร่งด่วน  เพ่ือป้องกันปัญหาการกลับไปกระทำความผิดซ้ำส่วนคนไร้บ้านนั้นมีจำนวน
น้อยที่สุดในบรรดากลุ่มเป้าหมายที่ได้ยกตัวอย่างมา  และมักพบในเขตพ้ืนที่เมืองใหญ่เป็นสำคัญ 
อย่างไรก็ตามภายใต้สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อไวรัสโคโรน่า (COVID-19) นั้นจะเห็น
ได้ว่าปริมาณคนไร้บ้านมีจำนวนเพ่ิมสูงขึ้นอย่างมีนัยสำคัญ ซึ่งข้อมูลดังกล่าวนี้ทำให้คณะผู้ดำเนิน
โครงการมีความสนใจที่จะส่งเสริมการให้ความช่วยเหลือกลุ่มเปราะบางดังกล่าว 

นอกจากนี้ จะเห็นได้ว่าสถานการณ์ปัจจุบันเทคโนโลยีดิจิทัลได้เติบโตอย่างก้าวกระโดด เกิด
เป็นประเด็นเทคโนโลยีป่วนโลก (Disruptive technology) ซ่ึงเป็นการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้
แทนที่แรงงาน ในขณะที่ประเทศไทยเองได้ก้าวสู่สังคมสูงวัยที่ประชากรเด็กเกิดน้อยลง ในขณะที่
ประชากรผู้สูงวัยกลับเพ่ิมขึ้นมาก โดยที่ประชากรส่วนใหญ่ของประเทศยังไม่ได้เตรียมการออมสะสม
ความมั่งคั่งไว้อย่างเพียงพอ ซึ่ งจะทำให้ผู้สูงอายุตกเป็นภาระของคนวัยอ่ืน ๆ2  ประกอบกับ
สถานการณ์การแพร่ระบาดของโรคติดเชื้อโคโรน่าไวรัส (COVID-19) ทำให้เกิดการเลิกจ้าง สั่งพักงาน 
หรือลดชั่วโมงการทำงานลง ตลอดจนเกิดการหยุดชะงักของการส่งมอบบริการทางสังคม และความ
จำเป็นที่จะต้องมีมาตรการป้องกันการแพร่ระบาดของโรคอุบัติใหม่นี้ยังส่งผลกระทบด้านลบต่อการส่ง

 
2 สมชัย จิตสุชน. “ความเหลื่อมล้ำในสงัคมไทย: เปลี่ยนวิกฤตโควิด-19 ให้เป็นโอกาส” ใน รายงานทีดีอาร์ไอ. ฉบับที่ 168 กันยายน 
2563. หน้า 3. 

https://www.dop.go.th/th/know/side/1/1/1159
https://ecard.dep.go.th/nep_all/file/Stat2565/Stat_Jan65.pdf
https://tdri.or.th/2020/12/covid-93/
http://www.correct.go.th/stathomepage/
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มอบบริการ เช่น ขาดการเข้าถึงสิทธิทางการศึกษา การโภชนาการ การปกป้องคุ้มครองสิทธิความ
เป็นอยู่ของประชาชน ทำให้เกิดการละเมิดสิทธิในรูปแบบต่าง ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งประชาชนกลุ่ม
เปราะบาง ทั้งเด็กและเยาวชน ผู้สูงอายุ คนพิการ ตลอดจนคนยากจนด้อยโอกาสต่าง ๆ อีกด้วย3  
โดยที่ปัญหาต่าง ๆ เหล่านี้ ล้วนจำเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ที่มีศักยภาพทั้งหลายจะบูรณาการ ระดมความคิด 
และประสานความร่วมมือกันเพ่ือตอบสนองต่อการแก้ไขปัญหาได้อย่างตรงจุดและเท่าทันต่อ
สถานการณ์ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งได้ว่าเป็นการขับเคลื่อนที่คนส่วนใหญ่มีส่วนร่วมอย่างเท่าเทียมและ
ทั่วถึง (Inclusive Growth Engine) ซึ่งในทัศนะของคณะผู้ดำเนินโครงการนี้เห็นว่าการจัดกิจกรรม
แฮกกาธอนขึ้น ย่อมเป็นวิธีการหนึ่งที่จะช่วยให้เกิดการริเริ่มสร้างสรรค์นวัตกรรมเพ่ือช่วยยกระดับ
คุณภาพชีวิตของกลุ่มเปราะบางดังกล่าวได้ 

1.1.2.แนวคิดและความสำคัญของการจัดแฮกกาธอน (Hackathon) 

จากสถานการณ์ปัจจุบันจะเห็นได้ว่าหน่วยงานทั้งภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม 
ได้มีการจัดงานแฮกกาธอน (Hackathon) ขึ้น เพ่ือแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ทั้งด้านเศรษฐกิจ สังคม และ
สิ่งแวดล้อม ฯลฯ ซึ่งการจัดแฮกกาธอนนี้ เริ่มต้นมาจากการดำเนินงานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศและ
วิสาหกิจเริ่มต้น ที่มาร่วมกันสร้างหรือพัฒนาระบบโปรแกรมการทำงานใหม่ เพื่อช่วยแก้ไขปัญหาของ
ลูกค้าหรือผู้รับบริการที่ประสบความลำบากในการใช้ชีวิตบางประการ โดยเป็นการรวมคำว่า “แฮก 
(Hack)” อันหมายถึง การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ และคำว่า “มาราธอน (Marathon)” อันหมายถึง การ
ทำงานต่อเนื่องโดยไม่หยุดพัก เปรียบเสมือนการแข่งขันวิ่งมาราธอน จึงเกิดเป็น Hackathon ที่มี
ความหมายถึงการจัดกิจกรรมแข่งขันระดมความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรมจากการ
ตีความโจทย์ที่ได้รับ (Themes) ภายใต้เงื่อนไขระยะเวลาอันมีจำกัดตามที่ผู้บริหารจัดการกิจกรรมได้
กำหนดขึ้น เช่น ภายใน 48 ชั่วโมง ฯลฯ กิจกรรมดังกล่าวมักมีวิธีการดำเนินการโดยให้นักนวัตกรรม 
นักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ นักเทคโนโลยีดิจิทัล นักออกแบบกราฟิก วิศกร นักการตลาด 
ตลอดจนบุคลากรสาขาอ่ืน ๆ ทีอ่ยู่ในระบบนิเวศของอุตสาหกรรมซอฟต์แวร์ มาร่วมทีมระดมความคิด
กัน และแต่ละทีมจะมานำเสนอผลงานเพ่ือให้ผู้จัดงานได้พิจารณาคัดเลือกทีมผู้ชนะ ซึ่งผลงานที่
นำเสนออาจเป็นรูปแบบของแบบจำลองของผลลัพธ์ที่สร้างขึ้นมา Prototype, demo application, 

 
3 สำนักงานผูป้ระสานงานสหประชาชาติประจำประเทศไทย. การประเมินผลกระทบรวมด้านเศรษฐกิจและสังคมจากการแพร่
ระบาดของโควิด-19 ในประเทศไทย. สืบค้นเมื่อวันที่ 2 พฤษภาคม 2565 จาก https://www.unicef.org/thailand/th/reports. หน้า 12, 15-

16. 
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MVP (Minimum Viable Product) เป็นต้น4  ทั้งนี้ ผู้ดำเนินการจัดกิจกรรมดังกล่าวสามารถช่วย 
Coaching จัดหาเทคโนโลยี ตลอดจนทุนสนับสนุน ที่จำเป็น เพ่ือให้ผู้ เข้าร่วมกิจกรรมนำไปใช้
สร้างสรรค์หรือพัฒนาต่อยอดผลงานได ้

สำหรับการจัดงาน Hackathon มีตัวอย่างที่น่าสนใจ อาทิ งานแฮกกาแทกซ์ (HACKATAX 
Thailand’s First Senior-level Hackathon” ภายใต้แนวคิด “Real experts. Real solutions. 
Real impact. ซึ่งจัดขึ้นโดยกรมสรรพากร กระทรวงการคลัง และสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล 
เพ่ือให้ Senior-Level ของ Startup ชั้นนำได้ร่วมระดมสมองแก้ไขปัญหาการให้บริการภาครัฐทาง
ภาษีให้แก่ประชาชน เช่น ย่นระยะเวลาการทำงาน พัฒนาการให้บริการที่เป็นประโยชน์กับทั้งภาครัฐ
และผู้ประกอบการ5  งาน “AI for Accessibility Hackathon” ซึ่งจัดขึ้นโดยบริษัทไมโครซอฟท์ 
(ประเทศไทย) จำกัด กรมส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพชีวิตคนพิการ กระทรวงพัฒนาสังคมและความ
มั่นคงของมนุษย์ และมูลนิธิพระมหาไถ่เพ่ือการพัฒนาคนพิการ โดยเป็นการให้เยาวชนร่วมระดม
ความคิดนำเสนอเป็นรูปแบบ Prototype ในการนำปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence) มาช่วย
ลดความเหลื่อมล้ำทางการดำรงชีวิตของคนพิการ ภายใต้ 3 ประเด็น คือ แอปพลิเคชันเพ่ือการใช้
ชีวิตประจำวันสำหรับคนพิการด้านการเคลื่อนไหว แอปพลิเคชันเพ่ือสร้างอาชีพให้คนพิการด้าน 
ออทสิติก และแอปพลิเคชันเพื่อการสื่อสารสำหรับคนพิการทางการได้ยิน6 

จากตัวอย่างดังกล่าวจะเห็นได้ว่า การจัดงาน Hackathon นั้น สามารถช่วยกระตุ้นให้ผู้ร่วม
กิจกรรมเกิดกระบวนการคิดนอกกรอบ อันนำไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เป็นประโยชน์แก่
เศรษฐกิจและสังคมได้เป็นอย่างดียิ่ง ทั้งนี้ คุณประโยชน์ที่จะเกิดขึ้นมีมากน้อยประการใดนั้นย่อมต้อง
อาศัยการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสถานการณ์ปัจจุบัน และการคาดการณ์ปัญหาใน
อนาคต ประกอบกับแนวโน้มความเป็นไปได้ของการนำเทคโนโลยีดิจิทัลเข้ามาใช้ในการแก้ไขปัญหา
ในแต่ละช่วงระยะเวลาด้วยประกอบกัน 

 
4 สุภัตรา ทรัพย์อุปการ์. (26 กันยายน 2562). แฮกกาธอน (Hackathon) สร้างนวัตกรรมแบบเร่งดว่น. สืบค้น 1 พฤษภาคม 2565 จาก 
https://www.scimath.org/article-technology/item/10462-2019-07-01-04-30-21. 

5 กรมสรรพากร. “ภาษีเป็นเรื่องง่าย” กรมสรรพากร-ดีป้า จับมือจัด “แฮกาแทกซ์” รวมพลสตารท์อัพรุ่นใหญร่ะดมไอเดยีผุดโซลูชัน่เสรมิบรกิาร
ด้านภาษี. วนัทีแ่ถลงข่าว 4 กนัยายน 2562. 

6 ไมโครซอฟท์ ประเทศไทย จับมือร่วมกับกรมส่งเสริมและพัฒนาคณุภาพชวีิตคนพิการ และมูลนิธิพระมหาไถ่ จัดการแข่งขนัเพือ่เฟ้นหาสุดยอด
นวัตกรรมโซลูชัน่ ยกระดับคุณภาพชวีิตให้แก่ผู้พิการในสังคม ผ่านการใช้เทคโนโลยี AI. สืบค้น 2 พฤษภาคม 2565 จาก 
https://news.microsoft.com/th-th/2019/10/16/ai-accessibility-hackathon-th/. 
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1.1.3.แนวทางการส่งเสริมให้เยาวชนเกิดทักษะที่จำเป็นในการพัฒนานวัตกรรมทางสังคม 

จากข้อมูลเชิงสถิติเกี่ยวกับเยาวชนในระบบอุดมศึกษาของไทย พบว่าในปีการศึกษา 2563 
ในระบบอุดมศึกษาของไทยมีจำนวนผู้ เรียนอยู่ประมาณ 1.6 ล้านคน โดยที่มีผู้ศึกษาในสาขา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอยู่เพียงร้อยละ 26 ของเยาวชนดังกล่าวทั้งหมด7  และมีข้อมูลจาก
รายงานดัชนีความสามารถทางการแข่งขัน (World Economic Forum) ปี 2562 ได้จัดลำดับทักษะ
ของผู้สำเร็จการศึกษา (Skillset of graduates) ของไทยไว้ที่ลำดับ 40 จาก 141 ประเทศทั่วโลก8   
ซึ่งข้อมูลดังกล่าวชี้ให้เห็นได้ว่าเยาวชนในระดับอุดมศึกษายังจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาทักษะต่าง ๆ 
เพ่ือให้เป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน ตลอดจนการพัฒนาทักษะที่เอ้ือต่อการพัฒนาตนเอง มีกรอบ
ความคิดแบบเติบโต (growth mindset) เพ่ือให้ประชากรมีทักษะในการทำงานและการใช้ชีวิต และมี
ภูมิคุ้มกันต่อความผันผวนทางเศรษฐกิจและสังคมปัจจุบันและอนาคตอันใกล้ โดยวิธีการเพ่ิมขีด
ความสามารถของเยาวชนในระบบอุดมศึกษาแนวทางหนึ่งคือการส่งเสริมให้เยาวชนนั้นเกิดทกัษะการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม 

ด้วยสภาพปัญหาภายใต้สถานการณ์ปัจจุบันของประชากรกลุ่มเปราะบางดังที่ได้กล่าวมาแล้ว
ในหัวข้อก่อนนั้น จะเห็นได้ว่าประเทศไทยต้องการนวัตกรรมที่สามารถช่วยลดความเหลื่อมล้ำทาง
สังคมได้อย่างเป็นรูปธรรม หรือกล่าวได้ว่าเป็นนวัตกรรมทางสังคม คือ การคดิค้นหรือพัฒนาสิ่งใหม่ ๆ 
ขึ้น ไม่ว่าจะเป็นการปรับปรุงจากสิ่งที่มีอยู่เดิมหรือพัฒนาขึ้นมาใหม่ โดยที่สิ่งนั้นสามารถทำให้เกิด
มูลค่าเพ่ิมข้ึนได้ ซึ่งอาจวัดเป็นตัวเงินหรือไม่เป็นก็ได้ และอาจอยู่ในรูปแบบสิ่งของ การให้บริการ การ
ปฏิบัติหรือกระบวนการ เพ่ือทดแทนสิ่งที่ไม่มีประสิทธิภาพแบบเดิม เช่น เพ่ิมการเข้าถึงและสร้าง
โอกาสทางการแข่งขันที่มีความเท่าเทียมกัน ช่วยขับเคลื่อนสังคมไปในทางที่ดีขึ้นด้วย ช่วยปรับตัวเพ่ือ
รับมือกับทรัพยากรที่ มีจำกัด ลดความกังวลด้านสิ่ งแวดล้อม9 เป็นต้น ทั้ งนี้  หากเยาวชน
ระดับอุดมศึกษาของไทย ได้รับการส่งเสริมและสนับสนุนให้มีศักยภาพที่พร้อมจะพัฒนานวัตกรรมทาง

 
7 สำนักงานปลัดกระทรวงการอดุมศึกษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม. นกัศกึษารวม 2563 ภาคเรยีนที่ 1 ในสถาบันอดุมศึกษาทั้งหมด จำแนก
ตามสถาบัน/กลุม่สถาบัน/เพศ/ระดับการศกึษา/กลุม่สาขาวิชาของ UNESCO/ (ระดับ ปวช. ปวส. อนุปริญญา และปริญญาตรี ชัน้ปี (ปี 1 ถึงปี 6) 
จาก https://www.info.mua.go.th/info อ้างใน กลุ่มยุทธศาสตรก์ำลังคนในระบบการอุดมศกึษา วทิยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม, สำนกังานสภา
นโยบายการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร์ วจิัยและนวัตกรรมแห่งชาติ. การส่งเสรมิการเรียนรู้ตลอดชีวติ (Lifelong learning) เพื่อรองรับการพลิกโฉม
ฉับพลันและวิกฤตการณโ์ลก. สืบค้นเมื่อวันที่ 3 พฤษภาคม 2565 จากhttps://www.nxpo.or.th/th/report/9519/. หน้า 57. 

8 World Economic Forum. The global competitiveness report 2019. สืบคน้เมื่อวนัที่ 2 พฤษภาคม  2565 จาก 
https://www3.weforum.org/docs/WEF_TheGlobalCompetitivenessReport2019. p. 551. 

9 สำนักงานส่งเสริมการจัดประชุมและนทิรรศการ (องคร์กรมหาชน). MICE Intelligence, Social innovation. สืบค้นเมือ่วันที่ 4 พฤษภาคม 
2565 จาก https://elibrary.tceb.or.th/th/Magazine/MICE-Intelligence-Magazine/6065 หน้า 6-8. 
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สังคมได้ นอกจากประเทศจะได้กำลังคนอันทรงคุณค่าต่อไปในระยะยาวแล้ว ยังได้รับประโยชน์จาก
การใช้งานนวัตกรรมทางสังคม ตลอดจนได้ต้นแบบของนวัตกรรมทางสังคมให้เกิดการนำไปเรียนรู้
และพัฒนาต่อยอดต่อไปไดอี้กอย่างกว้างขวางมากยิ่งข้ึน 

ในส่วนของวิธีการที่จะช่วยพัฒนานวัตกรรมที่นิยมใช้ในปัจจุบันนั้น มกัเป็นการอาศัยกระบวนการ
คิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) โดยเน้นกระบวนการสำคญั 3 ระยะ คือ 1) ระยะการศึกษาและทำความ
เข้าใจกับสภาพปัญหา (Understanding) เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ถูกต้อง ตรงประเด็น และสอดคล้องกับ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 2) ระยะการพัฒนาสร้างสรรค์แผนการ (Creating) เป็นการพัฒนาความคิด
หรือแนวคิดใหม่ ๆ เพ่ือให้เกิดเป็นนวัตกรรม และ 3) ระยะส่งมอบนวัตกรรม (Delivering) เป็นการแปรรูป
ความคิดให้เป็นต้นแบบนวัตกรรมเพ่ือที่จะนำไปทดลองใช้10  ซึ่งคณะผู้ดำเนินโครงการจะได้นำวิธีการที่
กล่าวมานี้ มาใช้ในกิจกรรมการโคชชิ่งให้กับเยาวชนผู้ร่วมโครงการด้วย 

1.2. กรอบแนวคิดหรือรายละเอียดด้านเทคนิค 

จากกระบวนการทบทวนวรรณกรรมนำมาสู่การออกแบบกรอบแนวคิด วิธีการและผลการ
ดำเนินงานของโครงการได้ดังแผนภาพตอ่ไปนี้  

 
10 มานิตย์ อาษานอก. “การบูรณาการกระบวนการคิดเชิงออกแบบเพื่อพัฒนานวัตกรรม การจัดการเรียนรู ้Integrated Design Thinking for 
Instructional Innovation Development”. วารสารเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลัยมหาสารคาม. ปทีี่ 1 ฉบับที่ 
1 มกราคม - เมษายน 2561. หน้า 6. 

รูปที่ 1 กรอบการดำเนินโครงการ 
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1.3. การกำหนดนิยามศพัท์ 

จากการทบทวนวรรณกรรมถึงภาพรวมสถานการณ์ปัจจุบันเกี่ยวกับปัญหาการเข้าถึงและใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลของประชากรกลุ่มเปราะบางที่คณะผู้ดำเนินโครงการไดน้ำเสนอมาแล้ว
ในการส่งมอบงานงวดที่ 1 ประกอบกับการดำเนินโครงการนี้ มีขั้นตอนการดำเนินงานที่เกี่ยวข้องกับ
พันธมิตรหลากหลายภาคส่วน จึงมีความจำเป็นอย่างมากที่ทุกฝ่ายที่เกี่ยวข้องจะต้องมีความเข้าใจ
ตรงกันในโจทย์การแข่งขันแฮกกาธอน สศด. จึงได้หารือกับหน่วยงานพันธมิตรดังกล่าวและกำหนด
นิยามศัพท์ร่วมกัน เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ของโครงการ โดยมีรายละเอียดการกำหนดนิยามศัพท์ 
ดังต่อไปนี้ 

1.3.1.การให้นิยามคนกลุ่มเปราะบาง 

คณะผู้ดำเนินโครงการได้กำหนดนิยามของกลุ่มเปราะบางซึ่งอาจได้รับประโยชน์ภายใต้
โครงการนี้ โดยให้คำจำกัดความไว้ว่า 

กลุ่มเปราะบาง คือ ประชากรหรือบุคคลที่มีความเสี่ยงหรือประสบปัญหาการขาดแคลน
ทรัพยากร สิ่งอำนวยความสะดวก โอกาส หรือสิทธิต่าง ๆ ในการดำรงชีวิตประจำวันขั้นพ้ืนฐาน มี
ความต้องการได้รับการพ่ึงพิงจากผู้อ่ืน ไม่สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระหรือตัดสินใจได้ด้วย
ตัวเอง ทำให้มีคุณภาพชีวิตที่เหลื่อมล้ำจากคนกลุ่มอ่ืนในสังคมโดยสามารถแบ่งกลุ่มคนเปราะบางได้ 
ดังนี้ 

1) กลุ่มท่ีมีความเสี่ยงสูงกว่าบุคคลทั่วไป อาทิ ผู้สูงอายุ หญิงต้ังครรภ์ พ่อเลี้ยงเดี่ยว แม่เลี้ยงเดี่ยว 

2) กลุ่มทุพพลภาพ อาท ิผู้พิการ ผู้ป่วยจิตเวช ผู้ป่วยเด็ก ผู้ป่วยสมองเสื่อม ผู้ป่วยติดเตียง 

3) กลุ่มผู้ด้อยโอกาส อาทิ คนเร่ร่อน คนไร้บ้าน คนขอทาน และคนเพิง่พ้นโทษ 

4) กลุ่มที่ต้องการความช่วยเหลือ ได้รับผลกระทบแบบเร่งด่วน ทั้ง ภาคเศรษฐกิจ สังคม 
สิ่งแวดล้อม และ ไม่สามารถหาทางออกได้ด้วยตัวเอง หรือคนที่ขาดอุปกรณ์หรือประสบความ
ยากลำบากในการเข้าถึงข้อมูลข่าว และการใช้บริการสารสนเทศและการกระจายเสียง ระบบ
สวัสดิการแห่งรัฐ และบริการขั้นพ้ืนฐานต่าง ๆ เช่น สิทธิการรักษาพยาบาล สิทธิการรับเงินสมทบ
เยียวยา ซ่ึงการเข้าไม่ถึงสิทธิบางอย่างทำให้ประชาชนขาดโอกาสในการพัฒนาศักยภาพของตนเอง
และส่งผลกระทบต่อวิถีการดำรงชีวิต 
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1.3.2.การให้นิยามนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิต 

จากการทบทวนวรรณกรรมเพ่ือกำหนดนิยามนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิต
ให้กับคนกลุ่มเปราะบาง คณะผู้ดำเนินโครงการจึงได้กำหนดนิยามศัพท์ “เทคโนโลยีดิจิทัล” และ 
“นวัตกรรมดิจิทัล” โดยมีที่มาจากการรวบรวมข้อมูลภายใต้พระราชบัญญัติการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือ
เศรษฐกจิและสังคม เพ่ือสรุปให้ผู้ที่เก่ียวข้องในโครงการนี้รับรู้ร่วมกันดังต่อไปนี้ 

เทคโนโลยีดิจิทัล คือ เทคโนโลยีที่มีพ้ืนฐานจากระบบเลขฐานสองที่ใช้เพ่ือสร้าง หรือก่อให้เกิด
ระบบต่าง ๆ เพ่ือให้มนุษย์ใช้ประโยชน์ ผ่านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือระบบคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัย 
เมื่อนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ร่วมกับคำต่าง ๆ เช่น ธุรกิจดิจิทัล การเกษตรดิจิทัล เศรษฐกิจดิจิทัล 
อุตสาหกรรมดิจิทัล หมายถึงการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาประยุกต์สิ่งนั้นด้วยอุปกรณ์ ข้อมูลหรือระบบ
ดิจิทลั 

นวัตกรรมดิจิทัล คือผลิตภัณฑ์หรือบริการใหม่ ๆ ที่ได้พัฒนามาจากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล เพ่ือแก้ปัญหาและตอบสนองความต้องการ หรือพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมายที่ปรับเปลี่ยนไป
ตามบริบทของเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ก่อให้เกิดการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ซึ่งนำเอา
ข้อมลูมาวิเคราะห์ให้เกิดการแก้ไขปัญหาหรือเพ่ิมประสิทธิภาพจากระบบรูปแบบเดิม 

นวัตกรรมดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของคนกลุ่มเปราะบาง ในบริบทของโครงการนี้ จึงมี
จุดมุง่หมายถึง นวัตกรรมที่ช่วยเหลือและยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางให้เข้าถึงและใช้ประโยชน์
ด้านดิจิทัลอย่างเท่าเทียมกัน รวมถึงช่วยแก้ปัญหาความเหลื่อมล้ำในการใช้ชีวิตอันมีข้อจำกัดในหลาย
ด้านเนื่องจากประสบปัญหาการเป็นกลุ่มเปราะบางที่ขาดแคลนทรัพยากรพืน้ฐานที่จำเป็น 

1.3.3. การให้นิยามของผลงาน prototype 

คณะผู้ดำเนินโครงการได้กำหนดนิยามของผลงาน prototype ซ่ึงไดใ้ห้คำจำกัดความไว้ว่า 

ผลงาน prototype หรือตัวอย่างของผลงาน คือการออกแบบสร้างสรรค์ต้นแบบตามแนวความคิด 
แล้วนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย (user) เพ่ือต่อยอดสู่การสร้างนวัตกรรมดิจิทัล โดยมีขอบเขตที่
สอดคล้องกับนิยามความหมายของ prototype ที่หมายถึง ผลงานการออกแบบ หรือตัวต้นแบบของ
ชิ้นงานที่สร้างหรือออกแบบไว้ตามแนวคิด แล้ วนำไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายเพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ 
(feedback) ที่สามารถนำมาปรับปรุงหรือพัฒนาเป็นข้อสรุปของนวัตกรรมนั้นว่ามีความเป็นไปได้จริง
มากน้อยแค่ไหน โดยต้นแบบผลงาน prototype ที่ได้นั้น อาจเป็นรูปแบบของโครงร่างหรือรูปทรงของ
ชิ้นงานอย่างง่ายที่วาดหรือออกแบบขึ้นมาด้วย หรือประดิษฐ์ขึ้นจากวัสดุใกล้ตัวในระดับเบื้องต้น เพ่ือให้
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กลุ่มเป้าหมาย (user) ที่เป็นกลุ่มทดลองสามารถทดสอบการใช้งาน (User Experience) ของผลงาน
นวัตกรรมนั้น และสามารถให้ feedback กลับมายังผู้พัฒนาได้ในที่สุด โดยผู้พัฒนาสามารถเลือกทำการ
ออกแบบจากฟังก์ชันที่สำคัญที่สุดและไม่ควรทำให้มีฟังก์ชันหลากหลายที่ซับซ้อนเกินไป ซึ่งการสร้าง 
prototype ที่เป็นหลักการออกแบบอย่างง่ายที่สุด เร็วที่สุด ถูกที่สุดนี้ เป็นวิธีช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถ
ลดระยะเวลาในการออกแบบสร้างสรรค์ชิ้นงานนวัตกรรม ในขณะเดียวกันสามารถคาดการณ์ผลลัพธ์ได้
รวดเร็ว หรือหากพบว่ามีจุดใดที่ทำเเล้วต้องเเก้หรือเกิดความล้มเหลว ก็จะยิ่งทำให้เกิดการนำประเด็น
ของฟังก์ชันนั้นมาพัฒนาปรับปรุงต่อได้ทันทีโดยไม่มีค่าใช้จ่ายที่เกินจำเป็น และเเก้ไขปัญหาในแต่ละจุด 
ไดต้รงเป้าหมายยิ่งขึ้น  

การสร้างและออกแบบผลงาน prototype เพ่ือตอบสนองกลุ่มเป้าหมายได้อย่างตรงจุดในระยะเวลา
ที่จำกัดนี้ มีความเหมาะสมกับรูปแบบของแฮกกาธอน บูทแคมป์ ที่มีระยะเวลาอันสั้นในการระดมไอเดีย
แนวคิดการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่แก้ไขปัญหากลุ่มเปราะบาง ซึ่งการได้มาซึ่ง prototype นั้นแต่ละทีม
สามารถช่วยกันออกแบบแนวคดิว่าจะสร้าง prototype อย่างไรด้วยระยะเวลาที่จำกัด ใช้ค่าใช้จ่ายต่ำสุด 
และสามารถทำให้กลุ่มตัวอย่างได้แสดงความคิดเห็น หรือลองทำการทดสอบและนำ feedback กลับมา
ปรับปรุงกับชิ้นงาน เพ่ือให้ได้ผลสรุปที่เป็นแนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของคน
สูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส ที่พร้อมต่อยอดสู่การพัฒนา และการส่งเสริมผลักดันสู่การเป็น
นวัตกรรมที่แก้ปัญหา และยกระดับคุณภาพชีวิตคนกลุ่มเปราะบางตามเป้าหมายของโครงการ  

ขั้นตอนการออกแบบ prototype ที่สามารถเข้าใจได้อย่างง่าย ตามภาพที่ 2 ได้แก่ การออกแบบ
ต้นแบบ (Design) การทดสอบกับผู้ใช้ (Test) การเรียนรู้ (Learn) และ การทำซ้ำ (Iterate) ซึ่งทั้ง 4 
ขั้นตอนนี้สามารถเกิดขึ้นและวนซ้ำได้เรื่อย ๆ จนกว่าผู้ออกแบบจะได้ข้อสรุปที่เป็นเหตุเป็นผลเพียง
พอที่จะพัฒนาเป็นแนวคดิผลงานนวัตกรรมใหม่หรือต่อยอดสู่การสร้างชิ้นงานจริงต่อไป  

   Design 

Test Learn 

Iterate 

4 Step of Prototype 

รูปที่ 2 ขัน้ตอนการออกแบบผลงานตัวอย่าง prototype 
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2. ผลสรุปการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อนำไปสู่การเฟ้นหาโจทย์ Hackathon 

2.1. บทวิเคราะห์ 

การสร้างสังคมคุณภาพที่ทั่วถึงเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยสร้างโอกาสในการเข้าถึงและใช้
ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลให้กับประชาชนทุกกลุ่ม ถือเป็นประเด็นทีท้่าทายเมื่อพจิารณาถึงแง่มุม
ของโอกาสการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลในสถานการณ์ปัจจุบันจะเห็นได้ว่าคน
สูงอายุ คนพิการ ตลอดจนคนด้อยโอกาสในพ้ืนที่ห่างไกลหรือพ้ืนที่แออัด นับว่าเป็นประชากรกลุ่ม
เปราะบางที่ไม่สามารถเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลัได้อย่างเต็มที่ สาเหตุสำคัญที่ทำให้
บุคคลกลุ่มเปราะบางขาดโอกาสในการเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลนั้น เนื่องจากต้อง
เผชิญกับปัญหาด้านข้อจำกัดทางด้านเศรษฐกิจและโอกาสในการเข้าถึงสื่อดิจิทัลต่าง ๆ ที่เหมาะสม
ตามสมรรถภาพ ซึ่งมีข้อมูลเชิงสถิติของสำนักสนับสนุนสุขภาวะประชากรกลุ่มเฉพาะ สสส. พบว่าผู้สูง
วัยเพียงร้อยละ 4.2 เท่านั้นที่ได้รับข้อมูลข่าวสารที่เป็นประโยชน์จากอินเทอร์เน็ตหรือโซเชียลมีเดีย 
โดยที่คนสูงอายุมีแนวโน้มเกิดความพิการทางร่างกายมากขึ้นตามอายุที่เพ่ิมขึ้นด้วย เช่น การลดน้อย
ถอยลงของความสามารถในการมองเห็นและการได้ยินเสียงส่งผลให้เกิดอุปสรรคในการปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อม ในขณะที่สิ่งเอ้ืออำนวยความสะดวกต่อการใช้ชีวิตของคนสูงอายุยังคงมีน้อย โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเทคโนโลยีดิจิทัลทั้งฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์มักไม่เอ้ือให้คนสูงอายุสามารถใช้งานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อีกท้ังคนสูงอายุและคนพิการยังขาดโอกาสในการมีงานทำ ส่งผลต่อฐานะทางเศรษฐกิจ 
ทำให้มีข้อจำกัดทางด้านรายได้ที่ไม่เพียงพอสำหรับนำมาใช้จ่ายเพ่ือให้เข้าถึงเทคโนโลยีและบริการต่าง 
ๆ เหล่านี้จึงเป็นประเด็นอุปสรรคและความท้าทายสำคัญที่ทำให้คนสูงอายุและคนพิการมีศักยภาพใน
การใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตของตนเองได้ไม่ทันต่อสถานการณ์การเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็วของยุคดิจิทัล ซึ่งถือเป็นปัญหาความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล (Digital Divide) อันเป็นปญัหา
สำคัญประการหนึ่งในการส่งเสริมเศรษฐกิจของประเทศไทย 

ข้อจำกัดของคนกลุ่มเปราะบางในการเข้าถึงการใช้บริการสารสนเทศและการกระจายเสียง 
ประสบความยากลำบากในการเข้าถึงระบบสวัสดิการแห่งรัฐ และบริการขั้นพ้ืนฐานต่าง ๆ เช่น สิทธิ
การรักษาพยาบาล สิทธิการรับเงินสมทบเยียวยา และสิทธิในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารจากหน่วยงาน
ของรัฐ ซึ่งการเข้าไม่ถึงสิทธิบางอย่างทำให้ประชาชนขาดโอกาสในการพัฒนาศักยภาพของตนเองและ
ส่งผลกระทบต่อวิถีการดำรงชีวิต รวมถึงเข้าไม่ถึงการสร้างโอกาสใหม่จากการใช้ประโยชน์จาก
เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือนำไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิต ตลอดจนขาดโอกาสในการสร้างรายได้ สร้าง
งานสร้างอาชีพให้ทัดเทียมกับคนอีกกลุ่มในสังคมที่มีความพร้อมในการเข้าถึงโอกาสได้มากกว่า ยิ่ง
เพ่ิมช่องว่างให้เกิดความเหลื่อมล้ำมากยิ่งขึน้ทั้งในด้านเศรษฐกิจและสังคม 
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การยกระดับคุณภาพชีวิตให้คนกลุ่มเปราะบางโดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเป็นกลไกหลัก นำไปสู่การ
พัฒนาแนวคิดให้เกิดเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมที่สามารถแก้ไขปัญหาดังกล่าวข้างต้น โดยมีกลุ่ม 
Generation Z ซึ่งเป็นกลุ่มเยาวชน นักเรียน นักศึกษาที่มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ 
เรียนรู้ได้รวดเร็ว และอยู่กับสื่อดิจิทัลโดยกำเนิด เติบโตมาพร้อมความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล
จำนวนมากภายในระยะเวลาที่รวดเร็ว จึงมีศักยภาพในการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพ่ือสร้าง
นวัตกรรมในการช่วยยกระดับคุณภาพชีวิตของคนกลุ่มเปราะบางได้ หากมีความรู้ความเข้าใจใน
ปัญหาและอุปสรรคในการดำรงชีวิตของคนกลุม่เปราะบางกลุ่มต่าง ๆ อย่างเพียงพอ  

การเฟ้นหาโจทย์ Hackathon เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบาง ที่ เหมาะสมต่อ
สถานการณ์ปัจจุบัน จึงไม่พ้นแนวคิดการสร้างนวัตกรรมบนพ้ืนฐานที่สามารถพัฒนาไปสู่การสร้าง
ความยั่งยืนในเชิงธุรกิจ เพ่ือให้ตอบโจทย์ทั้งในแง่ของประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมายโดยตรง คือคนกลุ่ม
เปราะบาง และตอบโจทย์ผลลัพธ์ที่นอกเหนือจากการประกวดชิงรางวัลชนะเลิศของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
คือการมองหาโอกาสต่ อยอดในทางธุ รกิจ  ผู้ เข้ าร่วมกิจกรรม จำเป็ นต้องมี ทั ศนคติแบบ 
“ผู้ประกอบการ” คือเป็นผู้ที่รวบรวมองค์ประกอบต่าง ๆ ที่จำเป็น และพัฒนาให้เกิดเป็นโอกาสทาง
ธุรกิจรูปแบบใหม่ (new combination) โดยสามารถระบุปัญหาที่ต้องการแก้ไข มองเห็นโอกาส เข้า
ใจความต้องการของตลาด พัฒนาเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมสำหรับแก้ปัญหานั้น พัฒนารูปแบบการ
ดำเนินธุรกิจที่ก่อให้เกิดรายได้อย่างยั่งยืน และการประกอบรวมด้วยทีมงานหรือทรัพยากรคนที่มี
ศักยภาพ ไปสู่เป้าหมายในการส่งเสริมให้เกิดโอกาสในระยะยาว จึงไม่เป็นแค่เพียงการฝึกอบรมระยะ
สั้นในรูปแบบ Boot Camp แต่จะเป็นการอบรมที่ก่อให้เกิดจุดเริ่มต้นในการค้นหาไอเดียและทีมที่มี
ศักยภาพเข้าสู่ กระบวนการบ่มเพาะอย่างเป็นขั้นตอนกับผู้เชี่ยวชาญจากหลากหลายองค์กรพันธมิตร
ทีเ่ขา้ร่วมเป็นผู้ให้คำแนะนำตลอดระยะเวลาของการอบรม 

จุดมุ่งหมายที่สำคัญของการบ่มเพาะคือผู้เข้าร่วมจะได้มีโอกาสเรียนรู้และทำความเข้าใจถึงความ
จำเป็นที่จะต้องมี การทดสอบ “ซ้ำ ๆ” ซึ่งเป็นธรรมชาติของการพัฒนานวัตกรรม โดยผ่านสาม
กระบวนการ ได้แก่ การสำรวจ (Explore) การทดสอบ (Experiment) และการลงมือทำ (Execute) 
โครงการแฮกกาธอน ยูลีค บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยี ดิจิทัล 
จึงถูกออกแบบมาเพ่ือให้กลุ่มเยาวชนที่เป็นนิสิต นักศึกษา จากสถาบันการศึกษาทั่วประเทศได้มี
โอกาสทำงานกลุ่ม ร่วมกันในการสร้างสรรค์ผลงานจากแนวความคิดใหม่และการพัฒนาเทคโนโลยีที่
สามารถขยายผลได้ในวงกว้าง โดยคำนึงถึงกลุ่มเป้าหมายเป็นหลักซึ่งได้แก่กลุ่มเปราะบางให้สามารถ
พัฒนายกระดับชีวิตด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งผู้เข้าร่วมกิจกรรมจะได้เรียนรู้การใช้เครื่องมือในการ
มองเห็นปัญหา แสวงหาโอกาส เข้าใจกลุ่มเป้าหมาย ออกแบบวิธีการแก้ไขปัญหาที่สามารถขึ้น
ต้นแบบเพ่ือสามารถออกไปทดสอบได้จริง ซึ่งหากสมาชิกกลุ่มนี้เติบโตขึ้น ก็จะสามารถขยายผลจาก
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การพัฒนาโอกาสทางการค้าและนวัตกรรมไปสู่ภาคธุรกิจและสังคมในพ้ืนที่อ่ืน ๆ ของประเทศไทยได้
ในวงกว้าง โดยมีกรอบในการพัฒนาศักยภาพดังต่อไปนี้ 

(1.) คิดการใหญ่เพือ่ให้เกิดความเข้าใจว่านวัตกรรมนั้นต้องสามารถช่วยแก้ปัญหาคนกลุ่มใหญ่ได้ 
(2.) สามารถบ่งชี้และทดสอบสมมติฐานต่าง ๆ ที่เชื่อว่าเกี่ยวข้องกับการสร้างมูลค่าผ่านการ

ทดสอบจริงใน กลุ่มเป้าหมาย 
(3.) สร้างการสื่อสารเพ่ือเชื่อมโยงกลุ่มคนที่เกี่ยวข้องกับปัญหา และผู้มีส่วนได้ส่วนเสียอ่ืน ๆ และ

สร้างระบบนิเวศท่ียั่งยืน 
(4.) พัฒนาทีมของตนจากการทำความเข้าใจหลักการทางด้านการสร้าง นวัตกรรม ความเป็น

ผู้ประกอบการ การเงิน และการชี้วัดผลกระทบและคุณค่าทางสังคม 

การส่งเสริมนักศึกษาที่อยู่ในแต่ละมหาวิทยาลัยได้ทำงานร่วมกับชุมชน สร้างโอกาสจากปัญหา 
ขยายโอกาสจากปัญหา นำเครืองมือในการประกอบการสร้างต้นแบบจำลองเพ่ือขยายผล โดยเน้น
กระบวนการให้นักศึกษาลงมือทำ ทดลอง สำรวจ สังเกตุ ให้มากที่สุด โดยมีการให้ คำแนะนำที่เป็น
ลักษณะของการตั้งคำถามให้ไปคิดต่อ ลงมือทำต่อ ให้เข้าใจการทำวนซ้ำหลายรอบ ออกนอกพ้ืนที่ไป
หากลุ่มเป้าหมาย ให้เข้าใจการประกอบการ และนวัตกรรมที่จะเกิดได้จริงนั้นคือต้องแก้ไขปัญหากับ
กลุ่มเป้าหมายและส่งผลในวงกว้างได้ด้วย นอกจากนี้ จะเน้นเรื่องความคิดสร้างสรรค์ กิจกรรมสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าร่วมกิจกรรมในแต่ละครั้ง สนุกสร้างบรรยากาศ ของการแลกเปลี่ยนการ
เรียนรู้และความร่วมมือกัน ทำให้ค่ายแฮกกาธอนสามารถเป็นส่วนสำคัญที่จะจุดประกาย ให้ผู้เข้าร่วม
ไดไ้ปต่อยอด ให้เกิด Entrepreneur mindset ซึ่งถือเป็นส่วนสำคัญเช่นกัน 

2.2. การเฟ้นหาโจทย์ 

จากบทวิเคราะห์ที่มาความสำคัญและสาเหตุของความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัล (Digital Divide) 
รวมถึงกระบวนการอบรมนิสิต นักศึกษา เพ่ือบ่มเพาะแนวคิดและการมีทัศนคติแบบผู้ประกอบการ 
(Entrepreneur mindset) จึงกลายเป็นลักษณะของโจทย์ที่บ่งชี้ ถึงประเด็นปัญหาที่ เกิดขึ้นกับ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นคนกลุ่มเปราะบาง ผ่าน 3 หัวใจหลักของการออกแบบนวัตกรรมที่ยึดมนุษย์เป็น
ศูนย์กลาง (Human-Centered Design) ดังที่ปรากฏในรปูที่ 2 

(1.) Desirable (เป็นที่ต้องการ) - คนกลุ่มเปราะบางต้องการนวัตกรรมใดยกระดับคุณภาพชีวิต 

การออกแบบสิ่งที่ เป็นที่ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย ถือเป็นโจทย์แรกสุดในการออกแบบ
คิดค้นนวัตกรรม คนกลุ่มเปราะบางแต่ละประเภทมีความต้องการในการยกระดับคุณภาพชีวิตของ
ตนเองแตกต่างกัน เนื่องจากมีสาเหตุของปัญหาที่ส่งผลต่อคุณภาพชีวิตไม่เหมือนกัน การนำเทคโนโลยี
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มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาย่อมแตกต่างกันด้วย การเริ่มต้นด้วย Desirability หรือ ความเป็นที่
ต้องการ จึงเป็นจุดที่ทำให้ผู้ออกแบบนวัตกรรมหรือนวัตกร สามารถมองเห็นขอบเขตได้ว่านวัตกรรมที่
สร้างสรรค์มานั้น เป็นทีต่้องการหรือแก้ไขปัญหาให้กับกลุ่มเป้าหมายใดบ้าง 

 

(2.) Viable (ทำเป็นธุรกิจได้จริง) – นวัตกรรมใดท่ีมีความยั่งยืนในทางธุรกิจ? 

การออกแบบนวัตกรรมภายใต้กรอบแนวคิดของการมองหาโอกาสเพ่ือต่อยอดในเชิงธุรกิจ ถือ
เป็นพ้ืนฐานในการออกแบบนวัตกรรมเพ่ือความยั่งยืน หลักการ Viability หรือ การไปต่ออย่างยั่งยืน 
อาจจะเป็นในรูปแบบของผลกำไร หรือความคุ้มทุน หรือสมดุลของงบประมาณระหว่างต้นทุนกับ
รายได้ ที่ก่อให้เกิดความยั่งยืนและมีความสมเหตุสมผลในการใช้งานทรัพยากรในทกุ ๆ ด้าน หรือการ
มองหาช่องทางในการนำแนวคิดนวัตกรรมไปต่อยอดกระบวนการออกแบบทางธุรกิจ (Business 
Model) เพ่ือสร้างรากฐานที่แข็งแรงของแนวคิดนวัตกรรมนั้น 

(3.) Feasible (ทำได้จรงิ) – นวัตกรรมใดที่มีความเป็นไปได้ เกิดข้ึนไดจ้ริง? 

การออกแบบนวัตกรรมที่มีความเป็นไปได้และเกิดขึ้นได้จริง ทั้งในด้านของเทคนิคและ
กระบวนการจัดการตลอดทุกขัน้ตอนตั้งแต่จุดเริ่มต้นจนถึงปลายทาง เป็นการเน้นย้ำให้เห็นถึงผลลัพธ์
สุดท้ายของการสร้างสรรค์นวัตกรรม ว่าเมื่อได้แนวคิดไอเดียที่เป็นที่ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

รูปที่ 3 หลกัการออกแบบนวัตกรรม 
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นำไปสู่การต่อยอดความยั่งยืนแล้ว สามารถเกิดขึ้นได้จริง โดยไม่มีปัญหาหรือความขัดแย้งทางด้าน
เทคโนโลยีหรอืกระบวนการผลิตชิ้นงาน หลักการ Feasibility หรือ ความเป็นไปได้จริง จึงเปน็กรอบที่
เขา้มาควบคุมข้ันตอนของแนวคดิ กับการประยุกต์ชิ้นงานเพื่อแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง 

ซ่ึงทัง้ 3 เงื่อนไขดังกล่าว จงึเป็นหลักสำคัญที่จะใช้ในการเฟ้นหาโจทย์ Hackathon เพ่ือให้ได้
การออกแบบแนวคิดที่ประสบความสำเร็จ สามารถแก้ไขปัญหาและยกระดับคุณภาพชีวิตให้
กลุม่เป้าหมายอย่างมนีัยยะสำคัญ การขาดเงื่อนไขใดเงื่อนไขหนึ่งไป อาจทำให้ขาดความชัดเจนในการ
ออกแบบแนวคิดและขาดผลลัพธ์ที่มปีระสิทธิภาพเพียงพอ รวมถึงขาดโอกาสในการพัฒนาต่อยอด
เพ่ือความยั่งยืนในอนาคต
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บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

1. แผนการดำเนินงานโครงการและแผนการจัดกิจกรรม 

สำหรับแผนการจัดกิจกรรมต่าง ๆ ในชื่อ Hackathon U League for All 2022 
ภายใต้โครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตคนกลุ่มเปราะบางด้วย
เทคโนโลยีดิจิทัลนั้น มีแผนในการดำเนินโครงการดังตารางที่ 1 ซึ่งแสดงรายละเอียดแต่ละ
กิจกรรม ดังต่อไปนี้ 

ตาราง 2 แสดงแผนการดำเนินโครงการ (แบ่งเป็นรายกจิกรรม) 

วันที่/เวลา ชื่อกิจกรรม รายละเอยีดกิจกรรม 

16-18 ก.ค. 
2565 

TikTok Pitch ทีมท่ีสมัครนาํเสนอไอเดยีที่สนใจผา่น Tiktok 

20 ก.ค. 2565 ประกาศผลการคัดเลือกผูเ้ข้าร่วมโครงการ ประกาศผล 20 ทีมที่ผา่นการคัดเลือก 

23 ก.ค. 2565 Orientation Round Orientation ในรูปแบบ Online 

5-7 ส.ค. 2565 Hackathon Boot Camp 1 Hackathon ครั้งท่ี 1 ท่ีจังหวัดกาญจนบุรี (3 วัน 2 คืน) 

13-14 ส.ค. 
2565 

Hackathon Boot Camp 2 
Hackathon ครั้งท่ี 2 ท่ีมหาวิทยาลัยหอการคา้ไทย (2 วัน 1 

คืน) 

20 ส.ค. 2565 Semi- Final Pitch นําเสนอผลงาน ในรูปแบบ Online 

21 ส.ค. 2565 ประกาศผลการคัดเลือกผูเ้ข้ารอบ Final ประกาศผล 12 ทีมสุดท้าย 

27 ส.ค. 2565 
Coaching Session and Prototype 

Setup 
ซ้อมนําเสนอผลงาน เตรียม Prototype setup (1 วัน) 

28 ส.ค. 2565 Final Pitch-The Demo Day Demo Day นําเสนอผลงาน 

*หมายเหตุ กําหนดการอาจมีการเปล่ียนแปลงตามความเหมาะสม 
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2. วิธีการประชาสัมพนัธ์ 

สำหรับแผนการประชาสัมพันธ์โครงการ ภายใต้โครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพื่อยกระดับ
คุณภาพชีวิตคนกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัลนั้น มีขั้นตอนการดำเนินงาน 3 ด้าน ได้แก่ 
รายละเอียดการประชาสัมพันธ์ ช่องทางการประชาสัมพันธ์ และรูปแบบการประชาสัมพันธ์ ดังนี้ 

2.1. รายละเอียดการประชาสัมพันธ์ 

ซ่ึงจะครอบคลุมตั้งแต่ Concept and Key Visual, รายละเอียดการสมัคร และช่องทางการ
กรอกข้อมูลสมัครเข้าร่วมโครงการ 

2.1.1.Concept and Key Visual 

จากที่มาและความสำคัญของโครงการตลอดจนวัตถุประสงค์ของโครงการ นำมาสู่การ
ออกแบบแนวคิด (Concept) และ Key Visual ซึ่งจะครอบคลุมผลการประชาสัมพันธ์ทั้งหมดของ
โครงการ โดยมีรายละเอียดปรากฏตามภาพท่ี 3 และ 4 รวมถึงเนื้อหาแนวคดิ (Concept) ต่อไปนี้ 

“ถ้าคุณคือคนที่ต้องการยกระดับคุณภาพชีวิตและสร้างการเปลี่ยนแปลง ให้กับคนกลุ่ม
เปราะบางในสังคม อยากลงมือสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ ๆ เพ่ือสร้างสังคมที่น่าอยู่ของคนทุกกลุ่ม
อย่างเท่าเทียมกันโครงการนี้คุณไม่ควรพลาด” 

“โครงการ Hackathon U League for All 2022 เป็นการร่วมมือระหว่าง สํานักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (depa) และศูนย์การสร้างผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อนด้วยนวัตกรรม (IDE 
Center) มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย โดยการสนับสนุนของกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจาย
เสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) เป็นโครงการเพ่ือ

รูปที่ 4 แสดง Key Visual ของโปสเตอร์ประชาสัมพนัธร์ับสมัคร 
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เฟ้นหาไอเดีย นวัตกรรมยกระดับคุณภาพชีวิต กลุ่มคนเปราะบาง อาทิ คนสูงอายุ คนพิการ และคน
ด้อยโอกาส เพ่ือให้มีการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้อำนวยความสะดวกในการดำเนินชีวิต เพ่ิมโอกาส
การเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเท่าเทียม พัฒนาทักษะการใช้งานเทคโนโลยี
ดิจิทัล นําไปสู่การสร้างงานสร้างอาชีพ ลดความเหล่ือมล้ำในการเข้าถึงการใช้บริการสารสนเทศและ
การกระจายเสียง ส่งเสริมให้เกิดการเข้าถึงระบบสวัสดิการแห่งรัฐ การเข้าถึงระบบมาตรการเยียวยา
จากรัฐ และบริการขั้นพ้ืนฐานต่างๆ และสร้างโอกาสใหม่จากการใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล
เพ่ือนําไปสู่การยกระดับคุณภาพชีวิต เพ่ิมโอกาสในการสร้างรายได้ สร้างงาน สร้างอาชีพให้กับคน
สูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาสทั่วประเทศ” 

รายละเอียดการรับสมัคร 

เงือ่นไขการสมัคร: สมัครได้แล้ววันนี้ (29 มิ.ย. 2565) ถึง 15 ก.ค. 2565 

1) กําลงัศกึษาอยู่ในระดับปริญญาตร ีหรือเทียบเท่า 
2) อายุระหว่าง 18 - 25 ปี บริบูรณ์ ณ วันปิดรับสมัคร 
3) รับสมัครรูปแบบทีม จำนวน 3-5 คน โดยไม่จำกัดสาขาคณะ ชั้นปี จากสถาบันการศึกษา

เดียวกัน โดยผู้จัดงานจะสนับสนุนค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการเข้าร่วมเพียง 3 คนเท่านั้น หากมีมากกว่า 3 
คน คนที่ 4 เป็นต้นไปต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเดินทาง และเข้าร่วมกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง 

4) หากทีมใด ที่มีสมาชิกมากกว่า 3 คนสามารถสลับสมาชิกที่เข้าร่วมงานได้แต่ต้องเป็นสมาชิกที่
ส่งรายชื่อมาเท่านั้น 

5) มีความพร้อมในการเข้าร่วมทุกกิจกรรมของโครงการอย่างมีวินัยด้วยความตัง้ใจ 

 

รูปที่ 5 แสดง Key Visual ของโปสเตอรก์รอบเวลาโครงการ (Timeline) 
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เงือ่นไขการเข้าร่วม 

ทีมได้รับคัดเลือก ต้องส่งตัวแทน 3 คน เข้าร่วมทุกกิจกรรมที่กำหนด โดยจะได้รับการ
สนับสนุนค่ากิจกรรม ค่าอุปกรณ์ค่าเดินทางค่าที่พัก และค่าอาหารตลอดการเข้าร่วมกิจกรรมทั้งหมด 

เงื่อนไขการรับเกียรติบัตร 

เข้าร่วมกิจกรรมและให้ความร่วมมือในการเข้าร่วมตามกฎกติกาของแต่ละกิจกรรม จนถึง 
Hackathon ครั้งที่ 2 (หากไม่เข้าร่วมกิจกรรมหรือไม่ปฏิบัติตามกติกา ขออนุญาตตัดสิทธิ์ ในการ
ได้รับเกียรติบัตร) 

2.1.2.ช่องทางการสมัคร 

ผู้ที่สนใจสามารถกรอกใบสมัครผ่าน Link การรับสมัครที่ปรากฏอยู่ในเมนู LINE Official ซึ่งจะนำไปสู่ 
Google Form เพ่ือกรอกข้อมลูผู้สมัครและทีม โดยมีรายละเอียดตามภาพที ่5 (Link ลงทะเบียนสมัคร) 

รูปที่ 6 ตัวอย่าง Google Form การสมัครเข้ารว่มโครงการ 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScicmj2KvPDrgzYH_t2K6XWKBC1QC5HbbLqNjAQL5aa2PS4Mw/viewform
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2.2. รายละเอียดการประชาสัมพันธ์เพิม่เติม 

การประชาสัมพันธ์โครงการจะดำเนินการเผยแพร่ลงสื่อออนไลน์ โดยมีเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับโครงการ
เพ่ือเพ่ิมการรับรู้และสร้างการมีส่วนร่วมของสาธารณชนที่ติดตามโครงการ ซึ่งจะเผยแพร่ผ่านช่องทางต่าง ๆ 
เป็นระยะตลอดโครงการด้วย Hashtag #HackathonULeagueforAll2022 

ตาราง 3 ตัวอย่างแผนการประชาสัมพันธ์โครงการ 

โดยมีเนื้อหาและหัวข้อ อาทิ 

• การประชาสัมพันธ์รับสมัคร  
• เนื้อหาเชิญชวนการสมัคร 
• แนะนำโค้ชที่ปรึกษาทีม 
• ไทม์ไลน์โครงการ 
• Q&A ตอบคำถาม 
• โปสเตอร์อธิบายนิยามศัพท์ เช่น คนกลุ่มเปราะบาง นวัตกรรมดิจิทัล เทคโนโลยี 

เดือน มิถุนายน มิถุนายน กรกฎาคม กรกฎาคม กรกฎาคม กรกฎาคม 

กำหนดวันที ่ 29 30 1 2 4 5 

ช่องทาง FB เพจ depa Thailand และ IDE Thailand 

รายการ โปสเตอร์รับสมัคร คลิปเชิญชวน คลิปวิธีการสมัคร โปสเตอร์ไทม์ไลน ์ โปสเตอร์แนะนำโค้ช คลิปอธิบายท่ีมา
ของโครงการ 

ลิงค์โพสต ์ https://www.facebook.com/
153732225059761/posts/pfb
id0ywV6YKCkmjxdufj7CMrQF
Awzb8iXvLeCxteoBiDW7mgC
hAExaVPFhuAAiazAx6fql/  

https://fb.watch/dY
XgxWrgcx/  

https://www.facebook.c
om/watch/?v=42149884
6374286 

https://www.facebook.c
om/153732225059761/p
osts/1481311898968447
/ 

https://www.facebook.com/
153732225059761/posts/148
2651022167868/?sfnsn=mo  

https://fb.watch/e3uZU
QGJOf/ 

ไฟล์ภาพ/ 
วิดิโอ 

https://drive.google.com/file
/d/1PavbXguggShzvpmYQ1o
odQ9Gw93XOqS1/view?usp
=share_link 

https://drive.google.
com/file/d/1w4DXH
rBDRdjhl6z50MDCex
rCsXd3qAKm/view?
usp=share_link 

https://drive.google.com
/file/d/15MIj8j8E-
8ETsN5cE2166qwAqiZzU
ZNq/view?usp=share_lin
k 

https://drive.google.co
m/file/d/12wx-yL5bkiJ-
7gKA6YimsieOWVTb8yU
k/view?usp=share_link 

https://drive.google.com/file
/d/1CF50Vk2WTtd6NRqneYd
tDYb8HwOkWCZ-
/view?usp=share_link 

https://drive.google.co
m/file/d/1fXbZZYvnwZ
K31sEDwwRJKI_GvWo03
3KR/view?usp=share_lin
k 

เนื้อหา https://docs.google.com/do
cument/d/1YZP6MfNkeTsdd
Ty8sBXJu60soX5fO8FD/edit?
usp=share_link&ouid=11778
0988464369053539&rtpof=tr
ue&sd=true 

https://drive.google.
com/file/d/1w4DXH
rBDRdjhl6z50MDCex
rCsXd3qAKm/view?
usp=share_link 

https://docs.google.com
/document/d/1t0lEWH6
jTRtjASHpoP1_8HUo01Q
K18NM/edit?usp=share_
link&ouid=11778098846
4369053539&rtpof=true
&sd=true 

https://docs.google.com
/document/d/1A0BtmIL
bNl3Kl8b2UdJAje1jdXvl
nE2-
/edit?usp=share_link&o
uid=1177809884643690
53539&rtpof=true&sd=tr
ue  

https://docs.google.com/do
cument/d/1bF69PRlYgPNMit
1upj7wR946FKmXjpa6/edit?
usp=share_link&ouid=11778
0988464369053539&rtpof=tr
ue&sd=true  

https://docs.google.com
/document/d/1pYBm3v
1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-
CYzDrG/edit?usp=share_
link&ouid=11778098846
4369053539&rtpof=true
&sd=true  

เวลา 9:30 12:20 11.35 11.12 11.04 11.45 

https://www.facebook.com/153732225059761/posts/pfbid0ywV6YKCkmjxdufj7CMrQFAwzb8iXvLeCxteoBiDW7mgChAExaVPFhuAAiazAx6fql/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/pfbid0ywV6YKCkmjxdufj7CMrQFAwzb8iXvLeCxteoBiDW7mgChAExaVPFhuAAiazAx6fql/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/pfbid0ywV6YKCkmjxdufj7CMrQFAwzb8iXvLeCxteoBiDW7mgChAExaVPFhuAAiazAx6fql/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/pfbid0ywV6YKCkmjxdufj7CMrQFAwzb8iXvLeCxteoBiDW7mgChAExaVPFhuAAiazAx6fql/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/pfbid0ywV6YKCkmjxdufj7CMrQFAwzb8iXvLeCxteoBiDW7mgChAExaVPFhuAAiazAx6fql/
https://fb.watch/dYXgxWrgcx/
https://fb.watch/dYXgxWrgcx/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1481311898968447/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1481311898968447/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1481311898968447/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1481311898968447/
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1482651022167868/?sfnsn=mo
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1482651022167868/?sfnsn=mo
https://www.facebook.com/153732225059761/posts/1482651022167868/?sfnsn=mo
https://fb.watch/e3uZUQGJOf/
https://fb.watch/e3uZUQGJOf/
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1A0BtmILbNl3Kl8b2UdJAje1jdXvlnE2-/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1bF69PRlYgPNMit1upj7wR946FKmXjpa6/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1bF69PRlYgPNMit1upj7wR946FKmXjpa6/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1bF69PRlYgPNMit1upj7wR946FKmXjpa6/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1bF69PRlYgPNMit1upj7wR946FKmXjpa6/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1bF69PRlYgPNMit1upj7wR946FKmXjpa6/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1bF69PRlYgPNMit1upj7wR946FKmXjpa6/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pYBm3v1Fnp8iaRyXgmfeJfnP6-CYzDrG/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
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• โปสเตอร์รับสมัคร 3 วันสุดท้าย 
• แนะนำวิทยากร Demo Day 
• โปสเตอร์เชิญชวนทำคลิป TikTok 

2.3. ช่องทางการประชาสัมพันธ์ผ่าน Online Media 

ช่องทางประชาสัมพันธ์การรับสมัครและกิจกรรมทั้งหมดของโครงการ ทั้งช่องทางออนไลน์ที่เป็น
สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) และช่องทางออฟไลน์ผ่านเครือข่ายความร่วมมือของพันธมิตรทุก
ภาคส่วน ซึ่งเป็นช่องทางหลักในการสื่อสารและสร้างความตระหนักรับรู้ ได้แก่ Facebook, LINE OA, 
TikTok และเครอืข่ายมหาวิทยาลัย โดยมีรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 

 

 

 

รูปที่ 7 ตวัอย่างเนื้อหาการประชาสัมพนัธอ์ืน่ ๆ ที่เกีย่วขอ้งกับโครงการ 
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2.3.1.ช่องทาง Facebook 

• depa Thailand 
• IDE Thailand 
• Hackathon Thailand 

 

2.3.2.ช่องทาง Line OA 

• @depaThailand 
• @hktuleagueforall

รูปที่ 8 ชอ่งทางประชาสมัพันธผ์่าน Facebook 

รูปที่ 9 ชอ่งทางประชาสมัพันธผ์่าน Line OA 

https://www.privacy-network.it/violazione-dati-facebook-come-proteggersi/
https://www.privacy-network.it/violazione-dati-facebook-come-proteggersi/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
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2.3.3.ช่องทาง TikTok 

• @depathailand 
• @ide_thailand 

 

 

 

 

 

 

2.4. การประชาสัมพันธ์ผ่านเครือข่ายคราจารย์จากมหาวิทยาลยัต่าง ๆ  

• มหาวิทยาลัยมหิดล 

-วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ 

-คณะเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

-คณะวิทยาศาสตร์ 

• มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

-คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

-ภาควิชาดนตรี คณะมนุษยศาสตร์ 

• จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

-สถาบันนวัตกรรมบูรณาการ 

-คณะนิเทศศาสตร์ 

-ศูนย์บริการวิชาการ 

• มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 

รูปที่ 10 ชอ่งทางประชาสัมพนัธ์ผ่าน TikTok 
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• มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

-วิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 

• มหาวิทยาลัยนเรศวร 

-คณะเภสัชศาสตร์ 

• มหาวิทยาลัยราชภัฏยะลา 

-วิชาศึกษาท่ัวไป 

• มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี 

-คณะครุศาสตร์ 

• มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

-คณะวิทยาการสื่อสาร 

-คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

• มหาวิทยาลัยราชภัฏนครศรีธรรมราช 

-สาขาวิทยาการคอมพิวเตอร ์คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

• มหาวิทยาลัยราชภัฏสุราษฎร์ธานี 

-คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

• มหาวิทยาลัยขอนแก่น วิทยาเขตหนองคาย 

-คณะสหวิทยาการ 

-คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

• มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

-วิทยาลัยศิลปะ สื่อ และเทคโนโลยี 

• มหาวิทยาลัยแม่โจ้ 

-ฝ่ายขับเคลื่อนยุทธศาสตร์และโครงการพิเศษ 

• มหาวิทยาลัยราชภัฏพิบูลสงคราม 

-สาขาพัฒนาผลิตภัณฑ์เพ่ือสุขภาพและเครื่องสำอางคณะเทคโนโลยีการเกษตรและอาหาร 
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2.5. รูปแบบการประชาสัมพันธ์ 

2.5.1.Own Media  

การประชาสัมพันธ์ผ่านช่องทางสาธารณะทั่วไป เช่น Facebook Group 

• กลุ่ม healthstartupthailand 
https://www.facebook.com/groups/healthstartupthailand/permalink/5282564
998448930/?fs=e&s=cl  

• กลุ่ม แชร์ไอเดียเริ่มธุรกิจและสตารท์อัพ by Young Business Guide 
https://www.facebook.com/groups/240292870556823/permalink/723057775613661/  

• กลุ่ม STARTUP THAILAND LEAGUE 
https://www.facebook.com/groups/416626786181566/permalink/811706383340269/  

• กลุ่ม STARTUP THAILAND 
https://www.facebook.com/groups/startupthailand/permalink/499872981357
0160/?fs=e&s=cl  

• กลุ่ม Student Startups Thailand 
https://www.facebook.com/groups/508408375985910/permalink/2272177419608988/ 

รูปที่ 11 ชอ่งทางการประชาสมัพันธด์้วย Facebook กลุ่มสาธารณะ 

https://www.facebook.com/groups/healthstartupthailand/permalink/5282564998448930/?fs=e&s=cl
https://www.facebook.com/groups/healthstartupthailand/permalink/5282564998448930/?fs=e&s=cl
https://www.facebook.com/groups/240292870556823/permalink/723057775613661/
https://www.facebook.com/groups/416626786181566/permalink/811706383340269/
https://www.facebook.com/groups/startupthailand/permalink/4998729813570160/?fs=e&s=cl
https://www.facebook.com/groups/startupthailand/permalink/4998729813570160/?fs=e&s=cl
https://www.facebook.com/groups/508408375985910/permalink/2272177419608988/
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2.5.2.Earned Media  

การประชาสัมพันธ์ผ่านสื่อออนไลน์ช่องทางต่าง ๆ โดยได้มีการส่งเนื้อหาข่าว (Press Release) 
สำหรับการประชาสัมพันธ์โครงการโดยมีเนื้อหาคือ 

“สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (depa) ร่วมกับ ศูนย์การสร้างผู้ประกอบการที่ขับเคลื่อน
ด้วยนวัตกรรม มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย (IDE Center) โดยการสนับสนุนของกองทุนวิจัยและ
พัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ 
(กทปส.) ชวนชาว Gen Z วัย 18-25 ปี สร้างมิติใหม่ของการยกระดับคุณภาพชีวิตให้กับคนกลุ่ม
เปราะบางด้วยนวัตกรรมดิจิทัลในโครงการ “Hackathon U League for All 2022” ร่วมสร้างสรรค์
สังคมน่าอยู่ เปิดประตูสู่โลกดิจิทัลเพ่ือกลุ่มเปราะบางอย่างเท่าเทียม ชิงเงินรางวัลรวมกว่า  170,000 
บาท เปิดรับสมัครแล้วตั้งแต่วันนี้ – 15 ก.ค. 65 

การเฟ้นหาไอเดีย จากชาว Gen Z วัย 18-25 ปี ที่กำลังศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่า ใน
โครงการ Hackathon U League for All 2022 นี้  ผู้ เข้าร่วมจะได้รับการบ่มเพาะแนวคิดการสร้าง
นวัตกรรมที่ตอบโจทย์ในการแก้ปัญหาให้ประชาชนกลุ่มเปราะบาง โดยมีทีมโค้ชที่เชี่ยวชาญในการผลักดัน
ให้ลงมือทำ และยังได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับทีมอ่ืนๆ จากหลากหลายสถาบันตลอดเวลา เป็นความท้า
ทายของการผสานการทำงานร่วมกันของคนทุก Gen เป้าหมายเพ่ือใช้นวัตกรรมยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่ม
คนเปราะบาง อันได้แก่ ผู้สูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาสผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล โดยหวังให้  
Prototype ของผลงานที่ผ่านเข้ารอบสามารถจุดประกายต่อยอดสู่การสร้างงาน สร้างอาชีพ ลดความ
เหลื่อมล้ำในการเข้าถึงการใช้บริการจากภาครัฐ ไม่ว่าจะเป็น ระบบสวัสดิการแห่งรัฐ การเยียวยาจากรัฐ 
ไปจนถึงบริการขั้นพื้นฐานต่างๆ เป็นต้น ซึ่งการเพ่ิมโอกาสเข้าถึงและใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทัล
อย่างเท่าเทียมให้แก่กลุ่มเปราะบางนี้ จะเป็นช่องทางอำนวยความสะดวกต่อการใช้ชีวิตในสังคม หรือการ
สร้างงาน สร้างอาชีพ เพ่ิมโอกาสในการสร้างรายได้ให้กับคนสูงอายุ คนพิการ และผู้ด้อยโอกาสทั่วประเทศ 

รูปที่ 12 ตัวอย่างเนื้อหาข่าว (Press Release) ในการประชาสัมพันธ ์
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โครงการ Hackathon U League for All 2022 รับสมัครในรูปแบบทีม 3-5 คน โดย
สามารถนำเสนอไอเดียที่น่าสนใจผ่าน TikTok ได้ตั้งแต่วันที่ 16-18 ก.ค. นี้ ประกาศผล 20 ทีมผ่าน
การคัดเลือกรอบแรกในวันที่ 20 ก.ค.65 พร้อมเก็บตัวและทำกิจกรรมกับโครงการในรูปแบบ Online 
และ Onsite ตลอดช่วงเดือนสิงหาคม 2565 สมัครร่วมโครงการฯ หรือ ศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติมได้
ที่ Line : @hktuleagueforall สอบถามขอ้มูลโทร 098-153-6345” 

ซึ่งเนือ้หาข้างต้นได้ถูกนำไปเผยแพร่ผ่านช่องทางสื่อสารออนไลน์ที่ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย โดย
มีรายชื่อช่องทางสำนักข่าวออนไลน์ ช่องทางเผยแพร่ที่มีผู้ติดตามจำนวนมากถึง 21 แห่ง และ
ประมาณการมูลคา่ของการสื่อสารได้โดยมีรายละเอียดการอ้างอิง (Link) และวันที่เผยแพร่
รายละเอียดดังตารางที่ 4 โดยมีการประมาณมูลค่าสื่อรวมทุกช่องทางมากกว่า 4,320,000 บาท 

ตาราง 4 แสดงรายชือ่สื่อประชาสัมพนัธแ์ละรายละเอียดในการประชาสัมพนัธ์ข่าวรับสมัคร (Press Release) 

PUBLICATION MONTH Link 
COVERAGE 

MEDIA VALUE (B) 

www.mthai.com 

29/6/2022 https://mthai.com/prnews/284757.html  360k 

www.eduzones.com 

29/6/2022 https://bit.ly/3OxEdNl  210k 

DigitalMore 29/6/2022 
https://digitalmore.co/hackathon-u-league-

for-all-2022/ 
210k 

www.adslthailand.com 
29/6/2022 https://www.adslthailand.com/post/11120 210k 

www.techmoveon.com 29/6/2022 
depa ชวน Gen Z ร่วม Hackathon U League 

for All 2022 - Techmoveon 
210k 

 
29/6/2022 (1) บลูชิพ - Posts | Facebook 150k 

 
29/6/2022 

(1) Digital More - ดิจิตอลมอร์ อัพเดทข่าวสาร
ยุคดิจิทัล - Posts | Facebook 

150k 

ENN ศูนย์ข่าวการศึกษาไทย 
29/6/2022 (1) Facebook ENN ศูนยข์่าวการศึกษาไทย 150k 

https://mthai.com/prnews/284757.html
https://bit.ly/3OxEdNl
https://digitalmore.co/
https://digitalmore.co/hackathon-u-league-for-all-2022/
https://digitalmore.co/hackathon-u-league-for-all-2022/
http://www.adslthailand.com/
https://www.adslthailand.com/post/11120
http://www.techmoveon.com/
https://www.techmoveon.com/finance/gov/depa-%e0%b8%8a%e0%b8%a7%e0%b8%99-gen-z-%e0%b8%a3%e0%b9%88%e0%b8%a7%e0%b8%a1-hackathon-u-league-for-all-2022/
https://www.techmoveon.com/finance/gov/depa-%e0%b8%8a%e0%b8%a7%e0%b8%99-gen-z-%e0%b8%a3%e0%b9%88%e0%b8%a7%e0%b8%a1-hackathon-u-league-for-all-2022/
https://www.facebook.com/bluechipthai/posts/pfbid02YrN1foemK41d1e45a6vjSMk6PxwGKETYTkdYt1y4ZijJYjw1UFZrn4RVG2wLseEl
https://www.facebook.com/digitalmoreth/posts/pfbid0ciFWEfxiB54nCf3WfvxaeaGU5AXfPAkoNi58LFAv5ah3wP7dbpM62YQJ4yXGrY7Sl
https://www.facebook.com/digitalmoreth/posts/pfbid0ciFWEfxiB54nCf3WfvxaeaGU5AXfPAkoNi58LFAv5ah3wP7dbpM62YQJ4yXGrY7Sl
https://www.facebook.com/ennthai/posts/596955538664011
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PUBLICATION MONTH Link 
COVERAGE 

MEDIA VALUE (B) 

Taste so talk 
29/6/2022 (1) taste so talk - Posts | Facebook 150k 

www.twitter.com/krapalm 
 

29/6/2022 
https://twitter.com/krapalm/status/154214

4245460525057 
150k 

 
 
 

30/6/2022 
ประชาสมัพันธ์ - เปิดรับสมคัรแลว้! Hackathon U 

League for All 2022 (naewna.com) 
360k 

Home (mbamagazine.net) 30/6/2022 

เปิดรับสมัครแล้ว! Hackathon U League for All 
2022 ชวน Gen Z สร้างกลุ่มเปราะบางเข้มแข็ง 

เพื่อสังคมน่าอยูสู่่ความเท่าเทียม 
(mbamagazine.net) 

210k 

 
30/6/2022 

เปิดรับสมัครแล้ว! Hackathon U League for All 
2022ชวน Gen Z สร้างกลุ่มเปราะบางเข้มแข็ง 
เพื่อสังคมน่าอยูสู่่ความเท่าเทียม - Green Life 

Plus mag 

210k 

www.theenterprise.cc 30/6/2022 

เปิดรับสมัครแล้ว! Hackathon U League for All 
2022 ชวน Gen Z สร้างกลุ่มเปราะบางเข้มแข็ง 

เพื่อสังคมน่าอยูสู่่ความเท่าเทียม - Whizz 
Content (theenterprise.cc) 

210k 

 
30/6/2022 

depa ชวน Gen Z สร้างกลุ่มเปราะบางเข้มแข็ง 
ด้วยนวัตกรรมดจิิทัล (thestorythailand.com) 

210k 

 
30/6/2022 

💬1 - Hackathon U League for All 2022 | 
Zipevent - Inspiration Everywhere 

(zipeventapp.com) 

210k 

 

30/6/2022 (1) Green Life Plus - Posts | Facebook 150k 

(1) Whizz - grow your 
mindset with creative 
content | Facebook 

 

1/7/2022 
https://www.facebook.com/whizz.content/
photos/a.123169576337033/426571909330

130 
150k 

https://www.facebook.com/tastesotalk/posts/pfbid0DgitXf9QBFuZuPfNATeqmKpUxo7HL2m6odgfdXj56oMqrxMghZaus5SDvCx2SgWTl
http://www.twitter.com/krapalm
https://twitter.com/krapalm/status/1542144245460525057
https://twitter.com/krapalm/status/1542144245460525057
https://www.naewna.com/relation/663669
https://www.naewna.com/relation/663669
https://mbamagazine.net/
https://mbamagazine.net/index.php/people/interview/new-gen/item/5049-hackathon-u-league-for-all-2022-gen-z
https://mbamagazine.net/index.php/people/interview/new-gen/item/5049-hackathon-u-league-for-all-2022-gen-z
https://mbamagazine.net/index.php/people/interview/new-gen/item/5049-hackathon-u-league-for-all-2022-gen-z
https://mbamagazine.net/index.php/people/interview/new-gen/item/5049-hackathon-u-league-for-all-2022-gen-z
https://greenlifeplusmag.com/archives/55220
https://greenlifeplusmag.com/archives/55220
https://greenlifeplusmag.com/archives/55220
https://greenlifeplusmag.com/archives/55220
http://www.theenterprise.cc/
https://www.theenterprise.cc/news/hackathon-u-league-for-all-2022
https://www.theenterprise.cc/news/hackathon-u-league-for-all-2022
https://www.theenterprise.cc/news/hackathon-u-league-for-all-2022
https://www.theenterprise.cc/news/hackathon-u-league-for-all-2022
https://www.thestorythailand.com/30/06/2022/69124/
https://www.thestorythailand.com/30/06/2022/69124/
https://www.zipeventapp.com/e/hackathon-u-league-for-all-2022-
https://www.zipeventapp.com/e/hackathon-u-league-for-all-2022-
https://www.zipeventapp.com/e/hackathon-u-league-for-all-2022-
https://www.facebook.com/greenlifeplusmag/posts/pfbid0MMyKMTvMTotB2AAVjkXYbynTw9juuxxZ6M6JRe29BdgPY9LPKxxBKtsz38KdhoJwl
https://www.facebook.com/whizz.content/
https://www.facebook.com/whizz.content/
https://www.facebook.com/whizz.content/
https://www.facebook.com/whizz.content/photos/a.123169576337033/426571909330130
https://www.facebook.com/whizz.content/photos/a.123169576337033/426571909330130
https://www.facebook.com/whizz.content/photos/a.123169576337033/426571909330130
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PUBLICATION MONTH Link 
COVERAGE 

MEDIA VALUE (B) 

TNN Online 
 

2/7/2022 
เปิดรับสมัครแล้ว! Hackathon U League for All 

2022 (tnnthailand.com) 
360k 

(1) Onedeedee | 
Facebook 

2/7/2022 (1) Onedeedee - Posts | Facebook 150k 

CIO World 
Business 

2/7/2022 (1) CIO World Business - Posts | Facebook 150k 

3. กำหนดการจัดกจิกรรม 

กำหนดการจัดกิจกรรมโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่ม
เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ซึ่งได้มีการกำหนดการกิจกรรมหลักและกำหนดการกิจกรรมย่อยที่
อาจมีการเปลี่ยนแปลงตามความเหมาะสมกับสถานการณ์และเหตุการณ์ปัจจุบัน โดยอยู่ภายใต้
ขอบเขตและข้อกำหนดของสัญญาโครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตคน
กลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล โดยมีรายละเอียดแต่ละกิจกรรม ดังต่อไปนี้ 

3.1. กำหนดการภาพรวมของกิจกรรม 

โครงการ Hackathon U League for All 2022 มีรูปแบบการดำเนินโครงการ โดยแบ่งเป็น 8 
กิจกรรม เพ่ือให้ผู้ที่เข้าร่วมโครงการ มีความเข้าใจถึงประเด็นปัญหาของกลุ่มเปราะบางอย่างแท้จริง 
มาพัฒนาเป็นความรู้และเสริมด้วยทักษะการคิดค้นนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือแก้ปัญหาให้กับคนกลุ่ม
เปราะบาง ภายในระยะเวลาที่จำกัดด้วยรูปแบบการแฮกกาธอนที่เข้มข้น ซึ่งประกอบไปด้วย 8 
กิจกรรมหลัก ดังตารางที่ 5 ดังนี้ 

ตาราง 5 กำหนดการภาพรวมของโครงการ 

ชื่อกิจกรรมหลัก วันที ่ สถานที/่รูปแบบการจัด 
1. Online Orientation 23 กรกฎาคม 2565 Online via Zoom 
2. Bootcamp ครั้งท่ี 1 5 - 7 สิงหาคม 2565 รร.เฟลิกซ์ ริเวอร์แคว  

จ.กาญจนบุร ี
3. Coaching Session ครั้งท่ี 1 10 - 11 สิงหาคม 2565 Online via Zoom 
4. Bootcamp ครั้งท่ี 2 13 - 14 สิงหาคม 2565 ม.หอการค้าไทย, กรุงเทพฯ 
5. Coaching Session ครั้งท่ี 2 17 - 18 สิงหาคม 2565 Online via Zoom 
6. Online Semi-Final Round 20 สิงหาคม 2565 Online via Zoom 

https://www.tnnthailand.com/news/social/118239/
https://www.tnnthailand.com/news/social/118239/
https://www.facebook.com/onedeedeemag
https://www.facebook.com/onedeedeemag
https://www.facebook.com/onedeedeemag/posts/pfbid02vAxUgxvAiAAMmKoyoCeqyUs7UmQeNWdnin7mzj8gFZ6NAtNiigfzES3KmmTVFa5Ll
https://www.facebook.com/cioworldbusiness/posts/pfbid02uvYLiyepKnmPRbcDvRVr1YZQqHd5TBiBXzkHEMjPq1wKvNAoM5HN28UzeMdbZh61l
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7. Coaching Session ครั้งท่ี 3 25,27 สิงหาคม 2565 Online via Zoom/กรุงเทพฯ 
8. Demo Day 28 สิงหาคม 2565 KX Tonwer, กรุงเทพฯ 

 

3.2. กำหนดการกิจกรรม Online Orientation 

กิจกรรม Online Orientation ใช้ระยะเวลา 1 วัน ในการดำเนินกิจกรรมปฐมนิเทศน์ออนไลน์ 
สำหรับทีมที่สนใจสมัครเข้าสู่โครงการ ไม่น้อยกว่า 20 ทีม ผ่านช่องทางออนไลน์ โดยแอปพลิเคชัน 
Zoom ในวันเสาร์ที่ 23 กรกฎาคม 2565 วัตถุประสงค์เพ่ือการพบปะพูดคุย และชี้แจงแก่ทีมที่มี
ความสนใจก่อนเข้าร่วมโครงการ  

โดยกิจกรรมนี้ออกแบบมาเพ่ือจุดประกายความคิดสร้างสรรค์ สร้างแรงบันดาลใจ และให้ความรู้
เกี่ยวกับการสื่อสารองค์ความรู้ที่นำเสนอด้วยแพลตฟอร์มโซเชียลมีเดียซึ่งเป็นที่นิยมในยุคดิจิทัล อย่าง 
TikTok โดยมีการเชิญวิทยากรที่เชี่ยวชาญในการทำงานร่วมกับกลุ่มเปราะบาง และวิทยากรที่
เชี่ยวชาญด้านการเป็น TikTok Creator มาให้ความรู้และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ให้กับทีมนักศึกษา
ที่เข้าร่วมกิจกรรมนี้ 

ตาราง 6 กิจกรรม Online Orientation วันที ่23 กรกฎาคม 2565 ในรูปแบบออนไลน์ ผ่าน Zoom 

เวลา ระยะเวลา กิจกรรม 

9:30 – 9:40 10 นาที Standby เปิดห้องรับรองในแอปพลิเคชัน Zoom 

9:40 – 9:50 10 นาที พิธีกรแนะนำกิจกรรม และต้อนรบัทีมเข้าสู่กิจกรรม Orientation 

9:50 - 10:10 20 นาที 

ทีมงานดำเนินการส่ง Google Form 

สำหรับการเช็คช่ือทีมที่เข้าร่วมกิจกรรมในช่วงเช้า 

เริ่มกิจกรรม workshop เพื่อละลายพฤติกรรมทีม 

ทีมงานส่ง Google Form สำหรับให้ทีมที่เข้าร่วมกิจกรรมไดส้่งคำถาม 

เพื่อถามวิทยากร (ช่วงเช้า) 

10:10 - 10:20 10 นาที 
ดร.เอ็ดเวิร์ด รูเบ็ช ผู้อำนวยการหลักสูตร IDE แนะนำหลักสูตรที่จะใช้สอนใน

โครงการแนะนำทีมโค้ชและแนะนำประสบการณ์ที่เกี่ยวกับ Social Enterprise 

10:20 - 11:15 55 นาที 

คุณฉัตรชัย อภิบาลพูนผล เป็นวิทยากรบรรยายประสบการณ์จากวิทยากร 

ที่ทำโปรเจกตเ์พื่อกลุ่มคนเปราะบางด้านดิจิทัล เพื่อสร้างแรงบันดาลใจ 

ช่วงถาม - ตอบ จากวิทยากร ใช้ระยะเวลา 10 นาที 
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เวลา ระยะเวลา กิจกรรม 

11:20 - 11:50 30 นาที 
ดร.กษิติธร ภูภราดัย รองผู้อำนวยการใหญ่ กลุม่งานยุทธศาสตร์และความมั่นคง 

สำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล กล่าวถึงที่มาและวตัถุประสงค์ของโครงการ 

11:50 - 13:00 70 นาที พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13:00 - 13:20 20 นาที 

ทีมงานส่ง Google Form สำหรับให้ทีมที่เข้าร่วมกิจกรรมไดส้่งคำถาม 

เพื่อถามวิทยากร (ช่วงเชา้) 

เริ่มกิจกรรม workshop เพื่อละลายพฤติกรรมทีม 

13:20 - 14:15 45 นาที 

คุณเติร์ก อมรศักดิ์ เดชห้วยไผ เป็นวิทยากรแชร์ประสบการณ์ เกรด็ความรู้ 

และเทคนิคจากวิทยากร เพื่อเสรมิทักษะ การสร้างเนื้อหา และวดิีโอ 

สำหรับลงแพลตฟอร์มโซเชียลมเีดยีอย่าง TikTok 

ช่วงถาม - ตอบ จากวิทยากร ใช้ระยะเวลา 10 นาที 

14:15 - 14:30 15 นาที อธิบายโจทย์สำหรับการคัดเลือกรอบที่ 1 เข้าสู่ Bootcamp ครั้งท่ี 1 

14:30 - 14:45 15 นาที 
ผศ. ดร.ศักดิพล เจือศรีกุล ผู้อำนวยการศูนย์ IDE พูดคุย

แนะนำถึงกระบวนการต่าง ๆ ในโครงการ 

14:45 - 15:00 15 นาที ช่วงถาม - ตอบ เกี่ยวกับโครงการ และปิดกิจกรรม 

3.3. กำหนดการกิจกรรม Hackathon Boot Camp 1 

กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 จัดขึ้น ณ จังหวัดกาญจนบุรี ระหว่างวันที่ 5 - 7 สิงหาคม 2565 
(ระยะเวลา 3 วัน 2 คืน) เพ่ือให้ทีมนักศึกษาที่ผ่านคัดเลือกเข้าร่วมโครงการได้เปลี่ยนสถานที่การ
เรียนรู้ ไปในพ้ืนที่ที่ไม่คุ้นเคย ได้ลองสัมผัสและเห็นผู้คน ชุมชน สิ่งแวดล้อมใหม่ ๆ กล้าที่จะอยู่ในสิ่งที่
แตกต่างจากชีวิตประจำวัน ซึ่งเป็นส่วนสำคัญในการสร้างความคิดสร้างสรรค์และไอเดียใหม่ ๆ ซึ่งจะ
สอดคล้องกันหัวข้อในการทำกิจกรรมครั้งแรก ที่เน้นการค้นหา สังเกต สัมภาษณ์ และการคิดต่าง 

สำหรับกิจกรรมดังกล่าวจะมีทีมโค้ชผู้เชี่ยวชาญดูแลอย่างใกล้ชิด รวมทั้งเป็นผู้ที่มีประสบการณ์ใน
การทำงานร่วมกับชุมชนกลุ่มเปราะบางในหลากหลายมิติ มาแลกเปลี่ยนและแบ่งปันประสบการณ์
ให้กับทีมนักศึกษาที่เข้าร่วมมากยิ่งขึ้น โดยจะเน้นให้นักศึกษารู้จักและลงมือสำรวจ สังเกต ลงพ้ืนที่ 
สัมภาษณ์คน หาปัญหาที่น่าสนใจ และสร้างเป็นบุคลิกลักษณะของตัวแทนกลุ่มเป้าหมาย (Persona) 
ให้ได้ โดยหัวข้อที่ใช้ในกิจกรรม ได้แก่ 
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• Customer Discovery workshop: exploring people and problems 

• Customer Validation workshop: build personas and test hypotheses 

• กิจกรรมสร้างความสัมพันธ์กับเพ่ือนในค่าย (ละลายพฤติกรรม) 

ตาราง 7 ภาพรวมขอบเขตของกจิกรรม Bootcamp ครั้งที ่1 

หลังจากจบกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 จะมีงานต่อเนื่องให้แต่ละทีมกลับไปทำเพ่ิมเติม 
และมีการให้คำปรึกษาโดยโค้ชผู้เชี่ยวชาญในรูปแบบ Coaching Session เพ่ือจะช่วยผลักดันให้ทีม
ทำงาน หาข้อมูล ลงพ้ืนที่อย่างต่อเนื่อง ตลอดสัปดาห์ ก่อนการจัดกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 2 

ระยะเวลา วันที่ 1 วันที่ 2 วันที่ 3 

9:00 - 10:00 - Team Presentation Project Scoping 

10:00 - 12:00 
Hackathon Launch: Innovation 

Overview, Persona 
Experience the journey 

Making Sense of Customers' 

needs: Concept Development 

13:00 - 15:00 
Qualitative Interviewing: 

Getting People to Talk Ideation: 

Opportunity Design 
Homework 

15:00 - 17:00 Exploration Process 

รูปที่ 13 ประมวลภาพกิจกรรม Hackathon Bootcamp 1 
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3.3.1.กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 วันที่ 1 

กิจกรรมในวันที่ 1 มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้ทีมนักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการ Hackathon U 
League for All 2022 ได้ เปิดมุมมองใหม่ ๆ จากเพ่ือนต่างสถาบัน ต่างคณะ รวมถึงได้สร้าง
ความสัมพันธ์อันดีระหว่างทีม จึงได้มีการจัดกลุ่มใหม่ผ่านการสุ่มให้สมาชิกในแต่ละทีมได้กระจายตัว
ไปอยู่ ในกลุ่มที่มีสมาชิกจากทีมอ่ืน ๆ โดยกิจกรรมในช่วงแรกจะเน้ นปลูกฝัง Mindset แบบ 
Innovation Driven-Entrepreneurship โดยเริ่มจากปรับความเข้าใจในการเริ่มต้นสร้างนวัตกรรม 
โดยยึดหลัก Human-Centered Design (HCD) ซึ่งเป็นแนวคิดในการออกแบบที่ยึดจากผู้ใช้งานเป็น
ศูนย์กลาง เน้นการแก้ไขปัญหาความต้องการของมนุษย์ และสร้างความเข้าใจในการสร้างนวัตกรรมที่
เริ่มจาก Step 0 โดยมี  Mindset : See Different - Think Big - Act Small ด้วยการลงมือทำ 
เรียนรู้ และทำซ้ำ (Explore – Experiment – Execute and Iteration)  

หลังจากนั้น ได้สอนการใช้เครื่องมือสำหรับการสำรวจข้อมูล เช่น การสังเกตและสัมภาษณ์ผู้มีส่วน
เกี่ยวข้อง ตลอดจนมีกิจกรรมจำลองสถานการณ์บทบาทสมมติให้ผู้เข้าร่วมได้ฝึกตั้งคำถาม ฝึกแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้าต่าง ๆ ที่มีโอกาสจะเกิดขึ้นจากการสัมภาษณ์จริง รวมถึงมีการโค้ชเสริมเทคนิคต่าง ๆ ให้ผู้เข้าร่วม
ได้เรียนรู้และเตรียมความพร้อมเพ่ิมเติมก่อนลงพ้ืนที่สัมภาษณ์ จนกระทั่งได้ดำเนินกิจกรรม “Explore: 
Muang Kan” โดยให้ทุกกลุ่มได้ลงพ้ืนที่สัมภาษณ์พ่อค้า แม่ค้า และผู้ประกอบกิจการ เพ่ือนำเสนอแนว
ทางการช่วยเหลือร้านค้าหรือกิจการเหล่านั้น ให้มีรายได้เพ่ิมขึ้น หรือปรับตัวได้เข้ากับยุคดิจิทัล 

ตาราง 8 กำหนดการกจิกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 วันที่ 1 (วันศกุรท์ี่ 5 สิงหาคม 2565) 

เวลา กิจกรรม 

5:30 - 6:00 นัดพบทีม ณ มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย 

6:00 - 9:00 เดินทางจาก มหาวิทยาลัยหอการค้าไทย ไป จังหวัดกาญจนบรุ ี

9:00 - 10:00 ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 

10:00 - 12:00 กิจกรรม Hackathon Launch: Innovation Overview, Persona 

12:00 - 13:00 พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13:00 - 13:15 กิจกรรม ละลายพฤติกรรม #1 

13:15 - 15:30 กิจกรรม Qualitative Interviewing: Getting People to Talk 

15:30 - 18:00 กิจกรรม Exploration Process 
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ทั้งนี้ วัตถุประสงค์ของการจัดกิจกรรมวันที่หนึ่ง ได้แก่ การพัฒนาทักษะให้ผู้เข้าร่วมเกิด
ความรู้ความเข้าใจเครื่องมือที่ใช้ในการทำ persona และเข้าใจ Mindset ของผู้ประกอบการ เพ่ือ
นำไปสู่การพัฒนาชิ้นงานของทีมตนเองได้ต่อไป 

 

3.3.2.กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 วันที่ 2 

กิจกรรมในวันที่ 2 เริ่มด้วยการนำเสนอสิ่งที่กลุ่มได้คิดเพ่ือช่วยแก้ไขปัญหาให้กับร้านค้าจากที่
ได้สัมภาษณ์ในวันแรก โดยเป็นการนำเสนอแบบ Speed Dating ที่จะให้ทุกกลุ่มได้เจอกับกลุ่มอ่ืนเพื่อ
นำเสนอและฝึกการให้ Feedback กับอีกกลุ่ม จากนั้นได้ลองทำกิจกรรม Experience the journey 
โดยยกตัวอย่างจากกรณีศึกษาบริเวณโดยรอบการจัดกิจกรรม ได้แก่ ร้านกาแฟในบริเวณโดยรอบ
สถาบันการศึกษาของสมาชิกในกลุ่ม เพ่ือช่วยให้ทีมผู้เข้าร่วมเข้าใจ customer journey มากขึ้น และ
ช่วงบ่ายเริ่มต้นด้วย Project Scope เพ่ือชี้ให้เห็นถึงปัญหาและความสำคัญของปัญหาที่น่าสนใจ ทั้งยัง
มีการสอนการใช้เครื่องมือ Persona โดยให้ทีมอาศัยข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายที่ทีมสนใจนำมาวิเคราะห์
เพ่ือให้เห็นภาพของ Persona ก่อนนำไปสู่แนวทางการแก้ไขปัญหา โดยมีโค้ชผู้เชี่ยวชาญให้คำแนะนำ
แต่ละทีมในหลากหลายมิติมุมมอง รวมถึงมีกิจกรรม Networking และสันทนาการโดยการแสดง
บทบาทสมมติที่เกี่ยวข้องกับการสรุปผลการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เข้าร่วมได้ทำความรู้จักกันและ
นำไปสู่การสร้างเครือข่ายแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศในระยะยาวได้ต่อไป 

ตาราง 9 กำหนดการกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 วันที่ 2 (วนัเสาร์ที ่6 สิงหาคม 2565) 

เวลา กิจกรรม 

8:30 - 9:00 ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 

9:00 - 10:00 กิจกรรม Team Presentation 

10:00 - 12:00 กิจกรรม Describe a specific coffee shop journey. 

12:00 - 13:00 พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13:00 - 13:15 กิจกรรม ละลายพฤติกรรม #2 

13:15 - 15:15 กิจกรรม Deepdive: Immersion into Problem Area 

16:00 - 18:00 กิจกรรม Ideation: Opportunity Design 

18:00 - 20:00 กิจกรรม Networking และกิจกรรมสันทนาการ 
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3.3.3.กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 วันที่ 3 

กิจกรรมในวันที่ 3 ได้แก่ การพัฒนาทักษะให้ทีมผู้เข้าร่วมสามารถจัดทำ Persona ได้ชัดเจน
มากยิ่งขึ้น มีการอภิปรายร่วมกันถึง Project Scope และมีการแนะนำถึงการสร้างประเด็นคำถาม
เพ่ือให้ได้ข้อมูลปัญหาคุณภาพชีวิตของกลุ่มเปราะบางที่ทีมสนใจเลือกเป็นกลุ่มเป้าหมาย รวมถึงมีการ
ให้ทีมผู้เข้าร่วมจัดทำชิ้นงานการบ้าน คือการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย อย่างน้อยทีมละ 20 คน แล้ว
สรุปข้อมูลคำตอบ ก่อนเตรยีมความพร้อมสู่กิจกรรม Coaching Session ในครั้งถัดไป 

ตาราง 10 กำหนดการกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 วนัที่ 3 (วันอาทติยท์ี่ 7 สิงหาคม 2565) 

เวลา กิจกรรม 

9:00 - 9:30 ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 

9:30 - 12:00 กิจกรรม Making Sense of Customers' needs: Concept Development 

12:00 - 13:00 พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13:00 - 14:00 กิจกรรม Project Scoping and Homework  

3.4. กำหนดการกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 1 

กิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 1 จัดขึ้น ระหว่างวันที่ 10 - 11 สิงหาคม 2565 ในรูปแบบ
ออนไลน์ผ่านแอปพลิเคชัน Zoom โดยจัดเป็นกิจกรรมสัปดาห์การให้คำปรึกษาในรูปแบบ Coaching 
สำหรับแต่ละทีม ทีมละ 30 นาที โดยมีโค้ช 1 คนต่อ 1 ทีม ซึ่งแต่ละทีมต้องนำการบ้านที่ไปสัมภาษณ์
กลุ่มเปราะบาง มาให้โค้ชประเมินคุณภาพการดำเนินงานและให้คำปรึกษาเพ่ิมเติมอย่างต่อเนื่อง และ
นำไปสู่ Persona ที่มีความสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายมากขึ้น 

ตาราง 11 กำหนดการกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 1 

Team Date Time Coach 

sole พุธ 18:00 - 18:30 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

We dog dogs พุธ 18:30 - 19:00 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

นัมเบ้อวัน พุธ 19:00 - 19:30 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

M-KU-TECH พุธ 18:00 - 18:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

Aquela พุธ 18:30 - 19:00 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 
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Team Date Time Coach 

BLAST พุธ 19:00 - 19:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

MeowBurn พุธ 18:00 - 18:30 โค้ชนชิานนัท์ มั่งคั่ง 

Multiverse พุธ 18:30 - 19:00 โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

Salmon+ พุธ 19:00 - 19:30 โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

Minerva พุธ 18:00 - 18:30 โค้ชเอ็ดเวิรด์ รูเบ็ช 

No roots พุธ 18:30 - 19:00 โค้ชเอ็ดเวิรด์ รูเบ็ช 

pure for life พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

Red Zone พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

The Time Help พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชณัฐพล ราธ ี

VRN พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชณัฐพล ราธ ี

We inner strength พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชธนภูมิ สุกญัจนสริ ิ

ชายเรียง พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชธนภูมิ สุกญัจนสริ ิ

Dev Juniors พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

Health me พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

Abang Sayang พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน ์

All caring พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

พะโล ้ พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

3.5. กำหนดการกิจกรรม Hackathon Boot Camp 2 

กิจกรรม Bootcamp ครั้งที ่2 จัดขึ้นระหว่างวันที่ 13 - 14 สิงหาคม พ.ศ.2565 โดยใช้ระยะเวลา 
2 วัน เพื่อให้ทีมได้นำชิ้นงานที่ผ่านการพัฒนาจากกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 1  มาใช้ในการ
จัด Bootcamp ครั้งที่ 2 นี้ โดยเน้นการตั้งโจทย์ประเด็นปัญหา เพ่ือนำไปสู่หนทางการแก้ไขปัญหาที่
ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย จากนั้น ได้พัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติการให้ทีมสามารถ
สร้างสรรค์ตัวต้นแบบ (prototype) ที่จะใช้ในการทดสอบความต้องการจริง ในรูปแบบการวนซ้ำของ
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กระบวนการเพ่ือให้ได้ prototype ที่เหมาะสมสำหรับช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตของกลุ่มเปราะบาง
ต่อไป หัวขอ้ที่ใช้ทำกิจกรรม ได้แก่ 

• Solutioning workshop: test concepts that solve customer problems 
• Rapid prototyping 
• Build the business case 
• Perfect Pitch  

ภายหลังจบกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 2 แต่ละทีมจะสามารถพัฒนา prototype และลงพ้ืนที่
ทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย เพ่ือให้ได้ prototype สุดท้าย ก่อนการนำเสนอในรอบก่อนชิงชนะเลิศ 
(Semi-Final) เพ่ือคัดเลือกให้เหลือ 12 ทีมสุดท้าย ทั้งนี้ ในระหว่างทางจะมีทีมโค้ชผู้เชี่ยวชาญเป็นพ่ี
เลี้ยงสนับสนุน ผลักดัน และให้คำแนะนำแบบใกล้ชิด ภายใต้ระยะเวลาและทรัพยากรอันจำกัด ใน
ทำนองเดียวกับการสรา้งผู้ประกอบการยุคดิจิทัลที่จะสามารถหาโอกาสจากความเข้าใจบุคลิกลักษณะ
ของกลุ่มเป้าหมายและปัญหาของกลุ่มเป้าหมายนั้น 

3.5.1. กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 2 วันที่ 1 

กิจกรรมของวันที่ 1 เริ่มด้วยกิจกรรม Rapid prototyping  จากคุณฉัตรชัย อภิบาลพูนผล ผู้
ก่อตั้งบริษัท กล่องดินสอ จำกัด ที่ได้มาให้ความรู้ทีมเกี่ยวกับการทำ Prototype และการสื่อสารทำ
ความเข้าใจความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดยมีการให้ทดลองเล่นเกมส์จากอุปกรณ์ในโปรเจกต์ 
PlaKod ซ่ึงเป็นแพลตฟอร์มที่อาศัยเทคโนโลยี IoT เพ่ือช่วยแก้ไขปัญหาด้านสุขภาพของผู้ป่วยโรค

รูปที่ 14 ประมวลภาพกิจกรรม Hackathon Boot Camp 2 
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กล้ามเนื้ออ่อนแรงในเด็ก จากนั้นทุกทีมจะต้องสร้างสรรค์ Prototype จากการใช้งานแพลตฟอร์ม
ดังกล่าว เพ่ือแก้ไขปัญหาในการกายภาพบำบัดเฉพาะจุด ตามโจทย์ที่ได้รับ และมีการนำเสนอผลงาน
สร้างสรรค์นั้นเพื่อให้โค้ชได้ให้คำปรึกษา 

 
รูปที่ 15 ตัวอย่างผลงานกิจกรรม Rapid Prototype 

ส่วนกิจกรรมต่อมา เป็นการพัฒนาทักษะการจัดทำ Opportunity Canvas จากกรณีศึกษาร้าน
สะดวกซื้อ เพ่ือให้เกิดความรู้ความเข้าใจเกี่ยวข้องกับการสร้างโอกาสในการประกอบธุรกิจ และนำไปสู่การ
ประยุกต์กับชิ้นงานของทีมตัวเอง ก่อนนำเสนอและรับฟังข้อเสนอแนะจากโค้ชต่อไป ทั้งนี้ ทีมได้มีโอกาสที่
จะพัฒนา Opportunity Canvas and Solution and Hypothesis ก่อนที่จะเริ่มโค้ชในรอบต่อไป 

ตาราง 12 กำหนดการกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 2 วันท่ี 1 (วนัเสาร์ที ่13 สิงหาคม 2565) 

เวลา กิจกรรม 

8:30 - 9:00 ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 

9:00 - 12:00 กิจกรรม Rapid prototyping  

12:00 - 13:00 พักรับประทานของว่าง 

13:00 - 14:00 กิจกรรม Opportunity Canvas : 7-11 example, Opportunity Canvas for own project 

15:00 - 15:30 กิจกรรม #1 : Present Opportunity Canvas and Solution (2 min./Team presentation to Coach, 

then 3 mins. For Q&A) - after team updates hypothesis 

15:30 - 17:00 กิจกรรม #2 : Team tells coach Hypothesis to test coach feedback… team goes and gets 

more data (1 min./Team unless big problem) 

17:00 - 18:00 กิจกรรม #3: Team present, show what Hypothesis got new data and coach comments (5 

mins./Team) 
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เวลา กิจกรรม 

18:00 - 19:00 พักรับประทานอาหารค่ำ 

19:00 - 20:00 กิจกรรม #4 : Updated Opportunity Canvas and Hypothesis (3 mins./Team) 

 

3.5.2. กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 2 วันที่ 2 

กิจกรรมวันที่ 2 ได้แก่ Journey Mapping ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะเชิงปฏิบัติการในการ
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลสำหรับการสร้าง prototype ของแต่ละทีม โดยมีการนำความรู้ความ
เข้าใจจากกิจกรรมต่าง ๆ ครอบคลุมถึง Persona, Opportunity Canvas, Journey Mapping และ 
Hypothesis เพ่ือขอรับคำปรึกษากับโค้ชผู้เชี่ยวชาญอย่างต่อเนื่อง นอกจากนี้ ยังมีการพัฒนาทักษะ
การนำเสนอ prototype ในรูปแบบ Pitching deck เพ่ือเตรียมความพร้อมสำหรับการแข่งขันในรอบ 
Semi-Final ซึ่งครอบคลุมถึงเทคนิคการเล่าเรื่อง (Storytelling) การโน้มน้าวใจผู้ฟัง การออกแบบสี 
ตัวอักษร การทำสไลด์ อันเป็นประโยชน์และสอดคล้องกับทักษะการพัฒนาเป็นวิสาหกิจเริ่มต้นยุค
ดิจิทัลได้ต่อไป 

ตาราง 13 กำหนดการกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 2 วันที่ 2 (วันอาทติยท์ี่ 14 สิงหาคม 2565) 

เวลา กิจกรรม 

8:30 - 9:00 ลงทะเบียนเข้าร่วมกิจกรรม 

9:00 - 10:30  กิจกรรม Journey Mapping 

10:30 - 11:20 กิจกรรม #5: Persona + Opportunity Canvas + Journey Mapping Coaching + 

Updated Hypothesis (15 mins./Team) 

11:30 - 12:30 พักรับประทานอาหารกลางวัน 

12.30 - 13:30 กิจกรรม Pitching deck 

13.30 - 14:30 กิจกรรม Gather more Hypothesis info 

14.30 - 15:00 กิจกรรม #6: Updated persona + Opportunity Canvas + Journey Mapping and 

Hypothesis (3 mins./Team) 
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3.6. กำหนดการกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 2 

กิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 2 จัดขึ้น ระหว่างวันที่ 17 - 18 สิงหาคม 2565 ผ่านแอป
พลิเคชัน Zoom เป็นการ coaching ให้กับทีม ทีมละ 30 นาที โดยมีโค้ช 1 คนต่อทีม และมีการบ้าน
ให้เตรียมการนำเสนอสำหรับรอบ Semi-Final โดยจะให้คำแนะนำในส่วนของเนื้อหาประกอบ 
presentation ประเด็นปัญหาและกลุ่มเป้าหมายให้แต่ละทีม สำหรับการเข้าสู่รอบ Semi-Final ต่อไป 

 

ตาราง 14 กำหนดการกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 2 

Team Date Time Coach 

Aquela พุธ 18:30 - 19:00 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

Salmon+ พุธ 19:00 - 19:30 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว พุธ 19:30 - 20:00 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

Health me พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

พะโล ้ พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

M-KU-TECH พุธ 18:30 - 19:00 โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

The Time Help พุธ 19:00 - 19:30 โค้ชนิชานันท์ มัง่คัง่ 

We inner strength พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชนชิานันท์ มั่งคั่ง 

Red Zone พฤหสับด ี 19:00 - 19:30 โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

Abang Sayang พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

All caring พฤหัสบด ี 19:30 - 20:00 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

Dev Juniors พฤหัสบด ี 20:00 - 20:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

sole พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

ชายเรียง พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 โค้ชพงษ์ศักดิ์ ลิมป์พรพิพัฒน์ 

BLAST พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 โค้ชณัฐพล ราธ ี

Multiverse พฤหสับด ี 18:30 - 19:00 โค้ชณัฐพล ราธ ี

pure for life พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 โค้ชณัฐพล ราธ ี

MeowBurn พฤหัสบด ี 19:30 - 20:00 โค้ชณัฐพล ราธ ี

VRN พฤหัสบด ี 20:00 - 20:30 โค้ชณัฐพล ราธ ี
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Team Date Time Coach 

We dog dogs พุธ 17:00 - 17:30 โค้ชศักดิพล เจือศรีกุล 

นัมเบ้อวัน พุธ 17:30 - 18:00 โค้ชศักดิพล เจือศรีกุล 

Minerva พุธ 17:00 - 17:30 โค้ชเอ็ดเวิรด์ รูเบช 

No roots พุธ 17:30 - 18:00 โค้ชเอ็ดเวิรด์ รูเบ็ช 

ทั้ งนี้  เมื่อจบกิจกรรม Bootcamp ในแต่ละครั้งจะมีการจำกัดระยะเวลาให้ ทีมค้นหา
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นกลุ่มเปราะบางภายใต้ความสนใจของแต่ละทีม เพ่ือสอบถามและสัมภาษณ์ ก่อน
อาศัยข้อมูลดังกล่าววิเคราะห์จัดทำ Persona และนัดขอรับคำปรึกษาจากโค้ชผู้ เชี่ยวชาญใน 
Coaching Session จำนวน 2 รอบ รอบละ 3 วัน ซึ่งทางสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลได้ประสาน
ขอความร่วมมือจากหน่วยงานพันธมิตรต่าง ๆ เพ่ือเป็นผู้ให้ขอ้มูลแก่ผู้เข้าร่วมการแข่งขัน อาทิ  

• มูลนิธิพระมหาไถ่เพ่ือการพัฒนาคนพิการ 
• นายกสมาคมคนตาบอดมุสลิม 
• ตัวแทนคนตาบอด จาก Club House Thailand 
• เครือข่ายผู้เชี่ยวชาญด้านผู้ป่วยติดเตียง 
• มูลนิธิออทิสติกไทย 
• ผู้ประกอบการที่มีการจ้างงานและพัฒนาทักษะให้คนพิการกลุ่มออทิสติก 
• นายกสมาคมซาเล้งและร้านรับซื้อของเก่า 
• โฆษกกรมสุขภาพจิต 

เครือข่ายเหล่านี้มีส่วนสำคัญในการเชื่อมโยงระหว่างการจัดระบบความคิดของผู้เข้าร่วม
แข่งขัน จนพัฒนาเป็น prototype อีกทั้งยังสามารถการนำมาประยุกต์กับการส่งเสริมการพัฒนา
คุณภาพชีวิตของคนกลุ่มเปราะบางที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของแต่ละทีม อาทิ กลุ่มผู้ป่วยติดเตียง คน
พิการทางร่างกาย คนพิการทางการได้ยิน คนพิการทางการมองเห็น ผู้ป่วยสูงอายุ คนพิการด้านออทิ
สติก เด็กด้อยโอกาสในพ้ืนที่ห่างไกล และผู้มีรายได้น้อยกลุ่มซาเล้ง เป็นต้น 

3.7. กำหนดการกิจกรรม Semi-Final Pitch 

กิจกรรม Online Semi-Final Round จัดขึ้น วันที่  20 สิงหาคม 2565 ผ่านแอปพลิ เคชัน 
Zoom โดยมีรูปแบบการนำเสนอผลงานแฮกกาธอนและมีกิจกรรม Speed Dating ผ่านแอปพลิเค
ชัน Zoom ซึ่งจัดการแข่งขันเป็น 4 ห้อง ห้องละ 5 - 6 ทีม ผ่านกระบวนการสุ่ม โดยแต่ละห้องจะมี
กรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เพ่ือคัดเลือกให้เหลือ 12 ทีมสุดท้ายในการเข้ารอบ Final 
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ตาราง 15 กำหนดการกิจกรรม Online Semi-Final Pitch 

กำหนดการแข่งขนั รายละเอียด 

8:30 - 8:55 Brief Judges: Room 1 - 4 

8:15 - 9:52 เริ่มการเเข่งขัน: Room 4 

9:00 - 10:18 เริ่มการแข่งขัน: Room 1 - 3 

10:20 - 10:30 กรรมการตัดสินผลการแข่งขัน 

10:45 - 12:15 Speed dating 

3.8. กำหนดการกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 3 

กิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 3 จัดขึ้น ระหว่างวันที่ 25 และ 27 สิงหาคม 2565 สถานที่
กรุงเทพฯ และผ่านแอปพลิเคชัน Zoom เป็นการ coaching ตามความสมัครใจของแต่ละทีม ทีมละ 
30 นาที โดยมีโค้ช 2 คนต่อ 1 ทีม ให้กับทีมที่ผ่านเข้าสู่รอบ Final จำนวน 12 ทีมสุดท้าย โดยให้ทีม
ได้พัฒนา prototype ที่นำเสนอเพ่ิมเติมอย่างเข้มข้น ผ่านการค้นหาคำตอบร่วมกับโค้ชในบาง
ประเด็นที่ยังไม่ชัดเจน หรือให้การบ้านไปสอบถามกลุ่มเป้าหมายในประเด็นต่าง ๆ เพ่ิมเติม เพ่ือเติม
เต็มความเหมาะสมของ prototype มากขึ้น 

ตาราง 16 กำหนดการกิจกรรม Coaching Session ครั้งที่ 3 

Team Date Time Coach 

Health me พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 
โค้ชปริวัฏฐ์ เหลืองสุวมิล 

โค้ชนชิานันท์ มั่งคั่ง 

Salmon+ พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 โค้ชปริวัฏฐ์ เหลืองสุวิมล 

รูปที่ 16 ประมวลภาพกิจกรรม Online Semi-Final Pitch 
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Team Date Time Coach 

โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 
โค้ชปริวัฏฐ์ เหลืองสุวิมล 

โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

MeowBurn พฤหัสบด ี 19:30 - 20:00 
โค้ชปริวัฏฐ์ เหลืองสุวิมล 

โค้ชนิชานันท์ มั่งคั่ง 

pure for life พฤหัสบด ี 18:00 - 18:30 
โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

โค้ชณัฐกิจ บัวโต 

All caring พฤหัสบด ี 18:30 - 19:00 
โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

โค้ชณัฐกิจ บัวโต 

sole พฤหัสบด ี 19:00 - 19:30 
โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

โค้ชณัฐกิจ บัวโต 

Multiverse พฤหัสบด ี 19:30 - 20:00 
โค้ชเจษฎา หมูส่ัญญาลักษณ ์

โค้ชณัฐกิจ บัวโต 

Dev Juniors เสาร ์ 13:00 - 13:30 โค้ชณัฐพล ราธี 

 

3.9. กำหนดการกิจกรรม Demo Day 

กิจกรรม Demo Day จัดขึ้น  ณ  กรุงเทพฯ วันที่  28 สิ งหาคม 2565 สถานที่  ตึก KX - 
Knowledge Exchange for Innovation กรุงเทพฯ โดยกิจกรรมถูกแบ่งออกเป็น 2 ช่วง ได้แก่ 

• ช่วงที่ 1 Final Round : เป็นการแข่งขันแฮกกาธอนของ 12 ทีมสุดท้าย โดยการพูด
นำเสนอ 7 นาทีและถามตอบจากกรรมการ 15 นาที โดยมีกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิ
ทั้งหมด 4 ท่าน 

• ช่วงที่ 2 Symposium : มี Speaker จำนวน 2 ท่าน ที่จะมาแลกเปลี่ยนประเด็นที่
เกี่ยวกับคนกลุ่มเปราะบางให้กับผู้เข้าแข่งขันทั้ง 12 ทีม และประชาชนทั่วไปที่เข้าร่วม
กิจกรรมได้รับฟังภายในงาน 

หลังจบทั้ง 2 กิจกรรมหลักแล้ว จะเข้าสู่ขั้นตอนของการประกาศผลรางวัล ซึ่งมีการถ่ายภาพ
ร่วมกันของแต่ละทีมที่ผ่านเข้าสู่รอบ Final ก่อนจบกิจกรรม Demo Day อย่างเป็นทางการ
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ตาราง 17 กำหนดการกิจกรรม Demo Day (วันอาทิตย์ที่ 28 สิงหาคม 2565) 

กำหนดการแข่งขนั รายละเอียด 

8:00 - 8:30 ลงทะเบียน 

8:30 - 9:58 กิจกรรมนำเสนอของผู้เข้าแข่งขัน ทีมท่ี 1 - 4  

10:08 - 11:58 กิจกรรมนำเสนอของผู้เข้าแข่งขัน ทีมท่ี 5 - 9 

12:00 - 12:50 พักรับประทานอาหารกลางวัน 

13:00 - 14:06 กิจกรรมนำเสนอของผู้เข้าแข่งขัน ทีมท่ี 10 - 12 

14:06 - 14:16 พัก 

14:16 - 14:30 กิจกรรมแสดงดนตรีสดของนักดนตรีตาบอด เพื่อส่งเสริมความตระหนักรู้ถึง
ความเทา่เทียมของกลุ่มเปราะบาง 

14:30 - 14:40 เปิดงาน Think Big Act Small Symposium 

14:40 - 14:50 1st Speaker Inspiration Talk สร้างแรงบันดาลใจให้ตระหนักถึงการส่งเสริม

รูปที่ 17 โปสเตอร์ประชาสมัพันธก์ิจกรรม Demo Day 
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กำหนดการแข่งขนั รายละเอียด 

การสร้างอาชีพ สร้างรายได้ ของกลุ่มเปราะบาง (ผู้ก้าวพลาด) 

14:50 - 15:20 2nd Speaker Talk สร้างแรงบันดาลใจให้ตระหนักถึงคุณค่าความเป็นคนพิการ
และศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์ที่เท่าเทียมกัน ที่สามารถช่วยขับเคลื่อนเศรษฐกิจ
ดิจิทัล 

15:20 - 15:35 ประกาศผลรางวัล ถ่ายภาพร่วมกัน 

15:35 - 16:00  กิจกรรมแสดงดนตรีสดของนักดนตรีตาบอด เพื่อส่งเสริมความตระหนักรู้ถึง
ความเท่าเทียมของกลุ่มเปราะบาง 

16:00 - 16:20 Networking Party 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 รูปที่ 18 ประมวลภาพกิจกรรม Demo Day 
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4. เกณฑ์การคัดเลือกและตัดสินโครงการ Hackathon U League Boot Camp 

โครงการ Hackathon U League Boot Camp  มีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เข้าร่วมโครงการใน
แต่ละกิจกรรม โดยจะสามารถแบ่งรายละเอียดการจัดกิจกรรมดังนี้ 

ตาราง 18 แสดงรายละเอยีดและขั้นตอนการดำเนินโครงการ 

ชื่อกิจกรรม รายละเอียด วันที่ดำเนินการ 

1. เปิดรับสมัคร
ประเภททีม 

กรอกแบบฟอร์มสมัครผ่าน Google Forms พร้อมท้ังจัดทำคลิปแนะนำทีมของ
ตัวเองผ่าน TikTok (โดยมสีมาชิกทีมละ 3 – 5 คน) 

29 ม.ิย. 65 – 

15 ก.ค. 65 

2. คัดเลือกผูส้มัคร 
(23 ทีม) 

แต่ละทีมจะได้รับโจทย์ในวันปิดรบัสมัคร (15 ก.ค. 65) เพื่อให้แต่ละทีมจัดทำคลิป
สั้นนำเสนอไอเดยีผ่าน TikTok โดยคัดเลือกให้เหลือ 20 ทีม และจะประกาศผล ณ 
วันท่ี 20 ก.ค. 65 

16 ก.ค. 65 – 

18 ก.ค. 65 

3. วันปฐมนิเทศ 
(Orientation) - 
Online 

กิจกรรม Inspiration Talk เกี่ยวกับ TikTok Content Creation เพื่อใหส้ามารถ
สร้าง Content ได้อยา่งมีประสิทธิภาพ พร้อมท้ังให้จัดกิจกรรม Workshop ที่จะ
ให้ Feedback กับผลงานในช่วงคัดเลือกผู้เข้าสมัคร 

23 ก.ค. 65 

4. Workshop 1 

(กาญจนบุรี) 

Workshop 1 เกี่ยวกับปัญหาเชิงลึก โดยการรู้จักและลงมือสำรวจ สังเกต ลงพื้นที่ 
สัมภาษณ์กลุม่เป้าหมาย เพื่อให้ไดม้าซึ่งปัญหาที่น่าสนใจ รวมทั้งสร้าง Persona 
และหัวข้อท่ีใช้ทำกิจกรรมได้ โดยจะอยู่ในรูปแบบ Coaching เพื่อผลักดันให้แตล่ะ
ทีม ลงพื้นทีเ่ก็บข้อมูล 

*** วิทยากรจากผู้ที่ทำงานร่วมกับชุมและกลุม่เปราะบาง 2 ท่าน 

3 - 5 ส.ค. 65 

5. Workshop 2 

(กรุงเทพฯ) 

Workshop 2 เน้นเรื่องการหาหนทางแก้ไขปัญหาที่ถูกกำหนดจากกิจกรรม 
Workshop 1 โดยสรา้งตัวต้นแบบ (Prototype) เพื่อไปทดสอบความต้องการจริง 
และปรับเปลีย่นกระบวนการเพื่อให้ได้ตัวต้นแบบท่ีสามารถแก้ไขปัญหาไดม้ากที่สุด 

*** แต่ละทีมจะมีพีเ่ลี้ยงสนับสนุนและให้คำแนะนำตลอดกิจกรรม 

13 - 14 ส.ค. 65 

6. Semi-Final 
(Online) 

ทุกทีมจะได้นำเสนอผลงานท่ีสามารถแก้ไขโจทย์ปญัหาได้ โดยมเีวลานำเสนอทีมละ 
5 นาที และถามตอบอีก 7 นาที รวมทมีละ 13 นาที เพื่อคัดเลือกให้เหลือ 12 ทีม
สุดท้าย (ประกาศผล 21 ส.ค. 65) 

20 ส.ค. 65 

7. Prototype 
Setup 

กิจกรรมนี้ แตล่ะทมีจะได้รับการแนะแนวในการจัดทำตัวต้นแบบให้เกิดความ
สมบรณู์เพิม่มากข้ึน รวมทั้งเป็น Session ที่ให้แต่ละทีมสามารถปรึกษาและ

27 ส.ค. 65 
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ชื่อกิจกรรม รายละเอียด วันที่ดำเนินการ 

สอบถามข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับโครงการฯ ได ้

8. Demo Day 
ทุกทีมจะได้นำเสนอผลงาน (Final Presentation) พร้อมท้ังรบัฟัง Feedback 
และประกาศผลผู้ชนะรางวัล 

28 ส.ค. 65 

 โดยหากดูตามตารางที่ 18 จะพบว่าจะมีการคัดเลือกทั้งสิ้น 3 ครั้งโดยมีรายละเอียด
เกณฑ์การคัดเลือกและให้คะแนน ดังนี้ 

4.1. รอบการคัดเลือกผู้สมัครเข้าร่วมโครงการ 

ทุกทีมที่สมัครจะต้องนำเสนอไอเดียผ่าน TikTok โดยจะมีผู้ที่ผ่านเข้ารอบจำนวน 20 ทีม ซึ่ง
มีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

(1) คะแนนเรื่องโจทย์ปัญหาที่น่าสนใจ 40 คะแนน 

- นำเสนอปัญหาที่น่าสนใจ (See Different) 

 - ความสำคัญและผลกระทบในระดับประเทศ หรือนานาชาติ (Impact) 

- ปัญหาที่ชัดเจน มีรายละเอียด อุปสรรค รวมถึงสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น (Insight) 

(2) คะแนนเรื่อง Persona 40 คะแนน 

- การสำรวจคนที่เผชิญปัญหา (Explore & Interview) 

- ระบุกลุ่มเป้าหมายที่เผชิญปัญหาได้อย่างชัดเจน (Persona & Problem Hypothesis) 

(3) คะแนนเรื่องความคิดสร้างสรรค์ 20 คะแนน 

- การนำเสนอเรื่องราวที่น่าจนใจ โดยประกอบด้วยปัญหา และกลุ่มเป้าหมาย 

- ยอดการรับชมคลิป TikTok 

4.2. การคัดเลือกรอบ Semi-Final 

ทุกทีมจะได้นำเสนอผลงานของตัวเองหลังจากได้ผ่านกิจกกรรม Workshop 1 & 
Workshop 2 เพ่ือคัดเลือกให้เหลือ 12 ทีมสุดท้าย ซึ่งมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

(1) คะแนนเรื่องความเป็นไปได้ของโปรเจค 10 คะแนน 

- สามารถสร้างให้เกิดขึ้นจริง หรือต่อยอดทำเป็นธุรกิจ 
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(2) คะแนนเรื่องสำรวจปัญหาและผู้คนที่เกี่ยวข้อง 40 คะแนน 

- การสำรวจคนที่เผชิญปัญหา (Explore & Interview) 

- การสำรวจปัญหาและอุปสรรคที่จัดเจน 

- การพิสูจน์ข้อสมมติฐานที่เกี่ยวกับปัญหา 

- โอกาสที่มาจากปัญหานี้ ที่จะสร้างนวัตกรรมที่ส่งผลกระทบเชิงบวก 

(3) คะแนนเรื่องทดลองแก้ปัญหากับผู้คน (Experiment) 20 คะแนน 

- การนำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาของกลุ่มท่ีคาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

- การวางแผนแนวทางการทดสอบ และพิสูจน์วิธีการแก้ไขปัญหา 

- การทดสอบข้อสมมติฐานแนวทางการแก้ไขปัญหาและพิสูจน์ได้ว่าแก้ไขปัญหาได้จริง 

- ตัวต้นแบบ Prototype ที่พร้อมออกไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมาย 

(4) คะแนนเรื่องการนำเสนอ (Presentation) 10 คะแนน 

- การถ่ายทอดเรื่องราว 

- การออกแบบ และความสวยงามของสไลด์ 

4.3. การคัดเลือกรอบ Final (Demo Day) 

ทั้ง 12 ทีมจะได้นำเสนอผลงานของตัวเอง โดยตัดสินจากกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิทั้งหมด
จำนวน 4 ท่าน ซึ่งมีรางวัลทั้งหมดดังนี้  

การคัดเลือกโดยคณะกรรมการรอบ Final (1 ทีมจะได้เพียง 1 รางวัลเท่านั้น) 

Best Impact  จำนวน 1 ทีม มูลค่ารางวัลละ 40,000.- บาท 

Best Innovation จำนวน 1 ทีม มูลค่ารางวัลละ 40,000.- บาท 

First Runner-up  จำนวน 2 ทีม มูลค่ารางวัลละ 20,000.- บาท 

Finalists  จำนวน 8 ทีม มูลค่ารางวัลละ 5,000.- บาท 

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

(1) คะแนนเรื่องความเป็นไปได้ของโปรเจค 10 คะแนน 

- สามารถสร้างให้เกิดขึ้นจริง หรือต่อยอดทำเป็นธุรกิจ 
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(2) คะแนนเรื่องสำรวจปัญหาและผู้คนที่เกี่ยวข้อง 30 คะแนน 

- การสำรวจคนที่เผชิญปัญหา (Explore & Interview) 

- การสำรวจปัญหาและอุปสรรคที่จัดเจน 

- การพิสูจน์ข้อสมมติฐานที่เกี่ยวกับปัญหา 

- โอกาสที่มาจากปัญหานี้ ที่จะสร้างนวัตกรรมที่ส่งผลกระทบเชิงบวก 

(3) คะแนนเรื่องทดลองแก้ปัญหากับผู้คน (Experiment) 50 คะแนน 

- การนำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาของกลุ่มท่ีคาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมาย 

- การวางแผนแนวทางการทดสอบ และพิสูจน์วิธีการแก้ไขปัญหา 

- การทดสอบข้อสมมติฐานแนวทางการแก้ไขปัญหาและพิสูจน์ได้ว่าแก้ไขปัญหา 

- การนำ Prototype ไปเทสแล้ว และมีการนำ Feedback มาพัฒนา ปรับปรุง 

*** เน้นการลงมือทำจริง การทดสอบซ้ำ และการพัฒนา Prototype 

(4) คะแนนเรื่องการนำเสนอ (Presentation) 10 คะแนน 

- การถ่ายทอดเรื่องราว 

- การออกแบบ และความสวยงามของสไลด์ 

การคัดเลือกและตัดสินโดยผู้เข้าร่วม  

รางวัล TikTok Creator: Popular Votes จำนวน 1 ทีม มูลค่ารางวัลละ 10,000.- บาท 

โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

- ยอดวิว (1 คะแนนต่อ 3 View) 

- ยอดไลค์ (1 คะแนนต่อ 1 ไลค์) 

กำหนด ภายในระยะเวลาที่กำหนด 16-25 สค. 2565 
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บทที่ 4 
ผลการดำเนินโครงการ และการวิจารณ์ผล 

1. ผลการประชาสัมพันธ์โครงการ 

จากผลการจัดทำสื่อประชาสัมพันธ์ตามแผนและรายละเอียดใน วิธีการประชาสัมพันธ์ (บทที่ 3) 
นั้น ได้ผลการจัดกิจกรรมสร้างความตระหนักรับรู้  โดยการจัดทำสื่อ/มัลติมี เดียในรูปแบบ 
Online/Offline โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1.1. Line Official Account : HKT U League for All (@hktuleagueforall) 

การมีส่วนร่วม เพศ พื้นที ่
-ยอดแอดไลน์ OA 137 คน 
-ยอดสอบถาม 7 คน 

ชาย 48.2% 
หญิง 51.8% 

กรุงเทพมหานครฯ 43.6% 
ภาคใต้ 32.7% 
อื่น ๆ 23.6% 

*รายงานผลสัปดาห์แรกของการสมัคร 

Rich Menu 

ผู้ใช้ที่มีการเข้าถึง 118 

คลิก 266 

ผู้ใช้ที่คลิก 103 

อัตราการคลกิ 87.3% 
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1.2. Facebook 

1.2.1.โพสต์รับสมัคร 

FB: depa Thailand FB: IDE Thailand 
ยอดการเข้าถึง 7,958 คน ยอดการเข้าถึง 3,284 คน 

คลิกโพสต์ 460 คน คลิกโพสต์ 273 คน 
ยอดกดถูกใจ 85 คน ยอดกดถูกใจ 27 คน 
ยอดแชร์ 38 ครั้ง ยอดแชร์ 24 ครั้ง 

1.2.2.คลิปเชิญชวนเข้าร่วมโครงการ 

 

 

 

 

 

FB: depa Thailand จำนวนคน 

การเข้าถึง 278 

คลิกโพสต์ 37 

การดูคลิป 107 

ถูกใจ 7 

แสดงความเห็น 2 

แชร์ 4 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หน้า 73 

แบบ กทปส. ME-003 

1.2.3.คลิปวิธีการรับสมัคร 

FB: depa Thailand จำนวนคน 

การเข้าถึง 148 

คลิกโพสต์ 16 

การดูคลิป 50 

ถูกใจ 5 

แชร์ 2 

1.2.4.โพสต์ Timeline โครงการ 

FB: depa Thailand จำนวนคน 

การเข้าถึง 441 

คลิกโพสต์ 24 

ถูกใจ 9 

แสดงความเห็น 1 

แชร์ 2 

 

1.2.5.Facebook Page/Facebook Group 

TikTok จำนวน 

จำนวนโพสต์ 8 

Views 13 

 

 

 

 

 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 74 

แบบ กทปส. ME-003 

1.3. TikTok Account 

TikTok จำนวน 

กลุม่ทีโ่พสต์ 9 

ถูกใจ 1,352 

 

 

2. ผลการดำเนินงานสื่อสร้างความตระหนัก 

ตามที่โครงการ Hackathon U League for All 2022 ได้ดำเนินการกิจกรรมเพ่ือเผยแพร่สื่อ
ประชาสัมพันธ์เพ่ือกระจายข่าวสาร ไปยังกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเยาวชน นิสิต นักศึกษา Gen Z โดย
เน้นกระจายข่าวไปยังมหาวิทยาลัยรัฐ เอกชน หรือ สถาบันการศึกษาอาชีวศึกษา ระดับปริญญาตรี 
ทั่วประเทศ อาทิ มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัย สงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ่ และวิทยา
เขตปัตตานี เป็นต้น ซึ่งทางผู้จัดโครงการฯ ได้เลือกใช้ช่องทางหลักในการประชาสัมพันธ์ ดังนี้
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• Facebook Page: depa Thailand (@depaThailand) 
• Line Official Account: HKT U League for All (@hktuleagueforall) 
• Facebook Page: IDE Thailand (@idecenterbyutcc) 
• TikTok Account: IDE Thailand (@ide_thailand) 
• สื่อที่เผยแพร่ผ่านช่องทางอ่ืน ได้แก่ สำนักข่าวออนไลน์  
• ซึ่งจากช่องทางดังกล่าว มียอดเข้าชมรวมกัน (ณ วันที่จัดโครงการสิ้นสุดสิ้นเดือนสิงหาคม) 
• ช่องทาง Facebook เพจ IDE Thailand ยอดวิวรวม 41,100 วิว 
• ช่องทาง Tik Tok Account : IDE Thailand (@ide_thailand) ยอดวิวรวม 5,593 วิว และ

ยอด #hackathonuleagueforall2022 รวมกว่า 1,800,000 วิว 
• สื่อที่เผยแพร่ผ่านช่องทางอ่ืน ได้แก่ สำนักข่าวออนไลน์ ยอดวิวรวมกว่า 200,000 วิว 

จากผลสรุปยอดเข้าชมในแต่ละช่องทางข้างต้น สามารถแจกแจงรายละเอียดแต่ละกิจกรรม
ได ้ดังต่อไปนี้ 

2.1. คลิปสั้นในรูปแบบประมวลภาพโครงการ 

โครงการฯ ได้ทำการจัดทำคลิปสั้นความยาว 4:55 นาที เพ่ือประมวลภาพกิจกรรมทั้งหมดของ
โครงการ Hackathon U League for All 2022 เผยแพร่ผ่ านช่องทางหลักของโครงการ คือ 
Facebook Page: IDE Thailand ซึ่งมีตัวเลขการมีส่วนร่วมและตัวเลขการรับชมดังนี้ 

ตาราง 19 สรุปผลคลิปสัน้ประมวลภาพโครงการ 

No. Link Date Engagement 
(ภายในระยะเวลา 1 เดือน) 

1 https://fb.watch/fw256EFc7S/ 8 กันยายน 2565 ยอดวิว : 287  
ยอดไลก ์: 16   
ยอดแชร์ : 4  

https://fb.watch/fw256EFc7S/
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2.2. เนื้อหาเผยแพร่ผ่านสื่อสังคมออนไลน์สำหรับกลุ่มเป้าหมาย Gen Z 

โครงการฯ ได้ทำการเผยแพร่สื่อ เป็นคลิปวิดีโอสั้น ความยาวตั้งแต่ 2 นาที ไม่เกิน 6 นาที ผ่านสื่อ
สั งคมออนไลน์  ที่ กลุ่ มเป้ าหมาย Gen Z สามารถเข้าถึงได้ โดยง่าย อย่าง TikTok Account 
@ide_thailand เป็นจำนวน 17 คลิป ดังนี้ 

ตาราง 20 สรุปผลเนือ้หาเผยแพร่ผ่านสือ่สังคมออนไลน์ สำหรับกลุ่มเป้าหมาย Gen Z 

No. Link Date Engagement 
(ภายในระยะเวลา 1 เดือน) 

สื่อเผยแพร่ เพ่ือค้นหาทีมนักศึกษา Gen Z เข้าร่วมโครงการ 

1 https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/711
6764494067453210?is_from_webapp=1&sender_d
evice=pc&web_id=7140487960198301186 

5 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 1226 
ยอดไลก ์: 7 
ยอดแชร์ : 0 

2 https://vt.tiktok.com/ZSRJVRMYV/?k=1 9 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 394 
ยอดไลก ์: 5 
ยอดแชร์ : 0 

3 https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/711
9177452609473819?is_from_webapp=1&sender_d
evice=pc&web_id=7140487960198301186 

12 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 438 
ยอดไลก ์: 5 
ยอดแชร์ : 2 

4 https://vt.tiktok.com/ZSRen1fbA/?k=1 12 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 2553 
ยอดไลก ์: 53 
ยอดแชร์ : 1 

รูปที่ 19 ตัวอย่างคลิปสัน้ประมวลภาพโครงการ 

https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/7116764494067453210?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7140487960198301186
https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/7116764494067453210?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7140487960198301186
https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/7116764494067453210?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7140487960198301186
https://vt.tiktok.com/ZSRJVRMYV/?k=1
https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/7119177452609473819?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7140487960198301186
https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/7119177452609473819?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7140487960198301186
https://www.tiktok.com/@ide_thailand/video/7119177452609473819?is_from_webapp=1&sender_device=pc&web_id=7140487960198301186
https://vt.tiktok.com/ZSRen1fbA/?k=1
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No. Link Date Engagement 
(ภายในระยะเวลา 1 เดือน) 

5 https://vt.tiktok.com/ZSRdSxVFB/?k=1 13 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 714 
ยอดไลก ์: 8 
ยอดแชร์ : 1 

6 https://vt.tiktok.com/ZSRdwSdfS/?k=1 14 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 376 
ยอดไลก ์: 24 
ยอดแชร์ : 0 

7 https://vt.tiktok.com/ZSRR4HsKP/?k=1 16 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 114 
ยอดไลก ์: 3 
ยอดแชร์ : 0 

8 https://vt.tiktok.com/ZSR8DThJn/?k=1 17 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 359 
ยอดไลก ์: 3 
ยอดแชร์ : 0 

สื่อเผยแพร่เกีย่วกับ Online Orientation 

10 https://vt.tiktok.com/ZSRNaqqM3/?k=1 23 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว : 320 
ยอดไลก ์: 7 
ยอดแชร์ : 0 

สื่อเผยแพร่เกี่ยวกับ Bootcamp คร้ังท่ี 1 และ คร้ังท่ี 2 

11 https://vt.tiktok.com/ZSRMPtvtK/?k=1 6 สิงหาคม 2565 ยอดวิว : 295 
ยอดไลก ์: 25 
ยอดแชร์ : 1 

12 https://vt.tiktok.com/ZSRMPv6X2/?k=1 7 สิงหาคม 2565 ยอดวิว : 282 
ยอดไลก ์: 21 
ยอดแชร์ : 1 

13 https://vt.tiktok.com/ZSRM3YFSp/?k=1 8 สิงหาคม 2565 ยอดวิว : 345 
ยอดไลก ์: 10 
ยอดแชร์ : 4 

https://vt.tiktok.com/ZSRdSxVFB/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRdwSdfS/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRR4HsKP/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSR8DThJn/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRNaqqM3/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRMPtvtK/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRMPv6X2/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRM3YFSp/?k=1
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14 https://vt.tiktok.com/ZSRkMRwYy/ 14 สิงหาคม 2565 ยอดวิว : 273 
ยอดไลก ์: 16 
ยอดแชร์ : 2 

15 https://vt.tiktok.com/ZSRk67srp/ 15 สิงหาคม 2565 ยอดววิ : 361 
ยอดไลก ์: 17 
ยอดแชร์ : 4 

สื่อเผยแพร่เกี่ยวกับ Online Semi-Final 

16 https://vt.tiktok.com/ZSR5AFPu1/ 21 สิงหาคม 2565 ยอดวิว : 257 
ยอดไลก ์: 8 
ยอดแชร์ : 4 

สื่อเผยแพร่เกี่ยวกับ Demo Day 

17 https://vt.tiktok.com/ZSR5Sn12t/ 1 กันยายน 2565 ยอดวิว : 232 
ยอดไลก์ : 8 
ยอดแชร์ : 1 

https://vt.tiktok.com/ZSRkMRwYy/
https://vt.tiktok.com/ZSRk67srp/
https://vt.tiktok.com/ZSR5AFPu1/
https://vt.tiktok.com/ZSR5Sn12t/
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2.3. เนื้อหาที่เผยแพร่ผ่านสื่อโทรทัศน์ดิจิทัล (ข่าว) 

โครงการฯ ได้ทำการเผยแพร่สื่อโทรทัศน์ดิจิทัลเป็นคลิปวิดีโอสั้น ความยาวไม่เกิน 2 นาที ซ่ึงเป็น
เนื้อหาเผยแพร่ที่เป็นการสรุปผลของโครงการ จำนวน 2 ชิ้นงาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตาราง 21 สรุปผลเนือ้หาเผยแพร่ผ่านสือ่โทรทัศน์ดิจทิัล (ข่าว) 

No. Publication Date Link 

1 
Ch5 รายการ @Time  

(1.38 mins) 
ทุกวันอาทติย์ 6.00-6.30 น. 

4 กันยายน 2565 
https://drive.google.com/file/d/16q
ZBOQ0PzaIwyb8T6FDu_X3_B2qQgH
me/view?usp=share_link  

2 

Amarin TV  
รายการ ล้านเรื่องเล่า 

(1 mins) 
ทุกวันพุธ 23.00-23.30 น. 

31 สิงหาคม 2565 
https://drive.google.com/file/d/1LU
weqFc109GfsC3qrXJWNx9BmcRFJkIr
/view?usp=share_link 

รูปที่ 20 ตัวอย่างเนื้อหาการเผยแพร่ผ่านสือ่สังคมออนไลน ์

https://drive.google.com/file/d/16qZBOQ0PzaIwyb8T6FDu_X3_B2qQgHme/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/16qZBOQ0PzaIwyb8T6FDu_X3_B2qQgHme/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/16qZBOQ0PzaIwyb8T6FDu_X3_B2qQgHme/view?usp=share_link
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2.4. การสัมภาษณ์พิเศษเผยแพร่ผ่านสือ่ออนไลน์ที่มีผู้ติดตามเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมาย 

โครงการฯ ได้ทำการเผยแพร่บทสัมภาษณ์ พิเศษผ่านสื่อออนไลน์ที่มีผู้ติดตามเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมาย มีความยาวตั้งแต่ 5-10 นาที ซึ่งเป็นเนื้อหาเผยแพร่ที่เป็นการสัมภาษณ์ผู้บริหาร
โครงการ โค้ชผู้ฝึกสอน และผู้ชนะการประกวด เพ่ือให้ผู้ชมได้รับรู้ความสำเร็จตลอดระยะเวลาที่ผ่าน
มาของโครงการ Hackathon U League for All 2022 จำนวน 7 ชิ้นงาน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ตาราง 22 สรุปผลเนือ้หาบทการสัมภาษณผ์่านสื่ออนไลน ์

No. Publication Date Link 

1 
FB - Channel8thailand  

(5.52 mins) 
31 สงิหาคม 2565 

https://www.facebook.com/watch/live/?ref=watch_p
ermalink&v=744084819997703  

2 
FB - Ipmtvofficial  

(7.46 mins) 
31 สิงหาคม 2565 

https://drive.google.com/file/d/1E1WMdq54IbosboL3
0stld3--HLxCfQpd/view?usp=share_link  

3 
YT - 9 Star Group  

(7.46 mins) 
31 สิงหาคม 2565 

https://www.youtube.com/watch?v=3utLD2ArwKc  

4 
YT - Channel8Thailand (6.00 

mins) 
31 สิงหาคม 2565 

https://drive.google.com/file/d/1XaSru_SsjaaRc0-
ibM2iQor_bn_xq7jU/view?usp=share_link  

5 YT - twentyfour news  31 สิงหาคม 2565 https://drive.google.com/file/d/12-

รูปที่ 21 ตัวอย่างเนือ้หาเผยแพร่ผ่านสื่อโทรทัศน์ดิจทิัล (ข่าว) 

https://www.facebook.com/watch/live/?ref=watch_permalink&v=744084819997703
https://www.facebook.com/watch/live/?ref=watch_permalink&v=744084819997703
https://drive.google.com/file/d/1E1WMdq54IbosboL30stld3--HLxCfQpd/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1E1WMdq54IbosboL30stld3--HLxCfQpd/view?usp=share_link
https://www.youtube.com/watch?v=3utLD2ArwKc
https://drive.google.com/file/d/1XaSru_SsjaaRc0-ibM2iQor_bn_xq7jU/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1XaSru_SsjaaRc0-ibM2iQor_bn_xq7jU/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/12-dluBpZOfQw6Dv7Tr83y1xf-hv2NFpZ/view?usp=share_link
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No. Publication Date Link 

(9.36 mins) dluBpZOfQw6Dv7Tr83y1xf-
hv2NFpZ/view?usp=share_link  

6 
YT - E-News Channel  

(9.40 mins) 
2 กันยายน 2565 

https://drive.google.com/file/d/1vViNvT9TF5B9DaInc
vCNNBBltTIRr8Og/view?usp=share_link  

7 
YT - INTV Thai  

(6.11 mins) 
3 กันยายน 2565 

https://drive.google.com/file/d/10AEsLtAJbXSfus2qu
CkHGhtHexEft2mC/view?usp=share_link  

 

 

2.5. คลิปสั้นสำหรับประชาสัมพันธ์โครงการ 1 ชิ้นงาน 

โครงการฯ ได้ทำการเผยแพร่สื่อ ซึ่งเป็นคลิปวิดีโอสั้นความยาว 3:07 นาที ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
ด้วยช่องทาง Facebook Page: IDE Thailand เพ่ือใช้ในการประชาสัมพันธ์โครงการ Hackathon U 
League for All 2022 

ตาราง 23 สรุปผลคลิปสัน้สำหรับประชาสัมพันธ์โครงการ 

No. Link  Date Engagement 

1 https://fb.watch/fnPUEE5B_p/  14 กรกฎาคม 2565 ยอดวิว: 936 
ยอดไลก์: 4 
ยอดแชร์: 12 

รูปที่ 22 ตัวอย่างภาพบทสัมภาษณ์ผ่านสือ่ออนไลน ์

https://drive.google.com/file/d/12-dluBpZOfQw6Dv7Tr83y1xf-hv2NFpZ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/12-dluBpZOfQw6Dv7Tr83y1xf-hv2NFpZ/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1vViNvT9TF5B9DaIncvCNNBBltTIRr8Og/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/1vViNvT9TF5B9DaIncvCNNBBltTIRr8Og/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/10AEsLtAJbXSfus2quCkHGhtHexEft2mC/view?usp=share_link
https://drive.google.com/file/d/10AEsLtAJbXSfus2quCkHGhtHexEft2mC/view?usp=share_link
https://fb.watch/fnPUEE5B_p/
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2.6. เนื้อหาเผยแพร่ผ่านสือ่สังคมออนไลน์ 

โครงการฯ ได้ทำการเผยแพร่สื่อสร้างความตระหนักรู้ เกี่ยวกับโครงการ Hackathon U League 
for All 2022 ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ต่างๆ ทั้งหมดโดยแบ่งเป็น 3 ช่วงดังนี้ 

 

 

 

 

 

2.6.1.ช่วงเปิดรับสมัครทีม จำนวน 22 ชิ้นงาน 

ตาราง 25 สรุปผลสือ่การประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ช่วงเปิดรับสมัคร 

No. Publication Date Link 

1 www.eduzones.com 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3OxEdNl 

 2 www.digitalmore.co 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3IryFln 

3 www.adslthailand.com 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3NEDOav 

ตาราง 24 ตวัอย่างเนือ้หาการประชาสัมพนัธ์โครงการผ่านส่ือสงัคมออนไลน ์

รูปที่ 23 ตัวอย่างเนื้อหาคลปิสัน้สำหรับการประชาสัมพนัธ์โครงการ 
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No. Publication Date Link 

4 www.techmoveon.com 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3NKOWCK 

5 www.facebook.com/bluechipthai 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3R8l7Pp 

6 www.facebook.com/digitalmoreth 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3Awrje2 

7 www.facebook.com/ennthai 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3ach2sR 

8 www.facebook.com/tastesotalk 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3adb4rK 

9 www.twitter.com/krapalm 29 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3bB6iVd 

10 www.naewna.com 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3AlkKex 

11 www.mbamagazine.net 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3AnU10N 

12 www.greenlifeplusmag.com 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3OK4wje 

13 www.theenterprise.cc 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3yeup3L 

14 www.thestorythailand.com 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3R6IWqQ 

15 www.zipeventapp.com 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3R5uy21 

16 www.mbamagazine.net 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3P5hOr1 

17 www.facebook.com/greenlifeplusmag 30 มิถุนายน 2565 https://bit.ly/3IryV3P 

18 www.facebook.com/whizz.content 1 กรกฎาคม 2565 https://bit.ly/3afZiNl 

19 www.tnnthailand.com 2 กรกฎาคม 2565 https://bit.ly/3ajZN8W 

20 www.facebook.com/onedeedeemag 2 กรกฎาคม 2565 https://bit.ly/3uK8alx 

21 www.facebook.com/cioworldbusiness 2 กรกฎาคม 2565 https://bit.ly/3agQBCw 
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No. Publication Date Link 

22 www.facebook.com/digitalagemag 3 กรกฎาคม 2565 https://bit.ly/3Rrf6xz 

2.6.2.ช่วงการประชาสัมพันธ์ก่อน Demo Day จำนวน 13 ชิ้นงาน 

ตาราง 26 สรุปผลสือ่การประชาสัมพนัธ์ออนไลน์ช่วงก่อนกจิกรรม Demo Day 

No. Publication Date Link 

1 www.wannateller.com 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3PTclCV 

2 www.acnews.net 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3Knj7Qy 

3 www.adslthailand.com 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3wrTJmE 

4 www.tastesotalk.com 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3AIYjQc 

5 www.facebook.com/ACnewsWeb 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3AoEgF5 

6 www.facebook.com/adslthailand 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3wqs4CU 

7 www.facebook.com/bluechipthai 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3KgL3W9 

8 www.facebook.com/Success Channel 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3ALdOqL 

9 www.facebook.com/tastesotalk 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3Kni6aX 

10 www.instagram.com/successchannelonline 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3chMU0a 

11 www.twitter.com/SuccessChTv 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3RdsJzz 

12 www.digitalmore.co 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3QKmO50 

13 www.wealthnbiz.com 23 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3wqqu3W 

 

2.6.3.ช่วงประชาสัมพันธ์หลัง Demo Day จำนวน 20 ชิ้นงาน 

ตาราง 27 สรุปสือ่การประชาสัมพันธ์ออนไลน์ช่วงหลังกิจกรรม Demo Day 

No. Publication Date Link 

1 www.ejan.com 31 สิงหาคม 2565 
https://www.ejan.co/general-

news/8xnlgqkw3h 

2 www.twentyfour-news.com 31 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3RNlVJh 

3 www.facebook.com/channel8thailand 31 สิงหาคม 2565 
https://www.facebook.com/watch/?

v=744084819997703 

https://www.ejan.co/general-news/8xnlgqkw3h
https://www.ejan.co/general-news/8xnlgqkw3h
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No. Publication Date Link 
4 www.facebook.com/ipmtvofficial 31 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3RAbYid 

5 www.youtube.com/9 Star Group 31 สิงหาคม 2022 https://bit.ly/3B8gAqn 

6 www.youtube.com/Channel8Thailand 31 สิงหาคม 2022 https://bit.ly/3RuoDTB 

7 www.youtube.com/twentyfour news 31 สิงหาคม 2565 https://bit.ly/3RsENwO 

8 www.tingbt.com 1 กันยายน 2565 https://bit.ly/3eijD6n 

9 www.intvthai.com 1 กันยายน 2565 https://bit.ly/3CV56Yl 

10 www.youtube.com/E-News Channel 2 กันยายน 2565 https://bit.ly/3CPdrwT 

11 www.youtube.com/INTV Thai 3 กันยายน 2565 https://bit.ly/3KKEzii 

12 www.youtube.com/AT TIME TV5 5 กันยายน 2565 https://bit.ly/3KPomIM 

13 Ch5 รายการ @Time (1.38 mins) 5 กันยายน 2565 

https://drive.google.com/drive/fol
ders/1OXLjxh4Y5ROagzzEx36LOh8

TpvInKNkO?usp=share_link 

14 FB - Channel8thailand (5.52 mins) 31 สิงหาคม  2565 
15 FB - Ipmtvofficial (7.46 mins) 31 สิงหาคม 2565 
16 YT - 9 Star Group (7.46 mins) 31 สิงหาคม 2022 
17 YT - Channel8Thailand (6.00 mins) 31 สิงหาคม 2565 
18 YT - twentyfour news (9.36 mins) 31 สิงหาคม 2565 
19 YT - E-News Channel (9.40 mins) 2 กันยายน 2565 
20 YT - INTV Thai (6.11 mins) 3 กันยายน 2022 
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3. ผลการคัดเลือกผู้เข้าร่วมกิจกรรมแฮกกาธอน 

3.1. การคัดเลือกผู้สมัครเข้าร่วมโครงการ 

เกณฑ์การคัดเลือก 

โครงการ Hackathon U League for All 2022 ได้ดำเนินการเปิ ดรับสมัครทีมนิสิ ต 
นักศึกษา ระดับปริญญาตรี เป็นระยะเวลา 21 วัน ตั้งแต่วันที่ 29 มิถุนายน ถึง วันที่ 19 กรกฎาคม 
2565 และมีทีมที่สนใจสมัครเข้าร่วมโครงการฯ เป็นจำนวนทั้งสิ้น 37 ทีม โดยเริ่มแรกมีเงื่อนไขการรับ
สมัคร ดังนี้ 

1. กำลังศึกษาอยู่ในระดบัปริญญาตรี หรือเทียบเท่า 

2. อายุระหว่าง 18 - 25 ปีบริบูรณ์ ณ วันปิดรับสมัคร 

3. รับสมัครรูปแบบทีม จำนวน 3 - 5 คน โดยไม่จำกัดสาขา คณะ ชั้นปี จากสถาบันการศึกษา
เดียวกัน โดยผู้จัดงานจะสนับสนุนค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการเข้าร่วมเพียง 3 คนเท่านั้น หากมีมากกว่า 3 
คน คนที่ 4 เป็นต้นไป ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเดินทางและเข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง 

4. มีความพร้อมในการเข้าร่วมทุกกิจกรรมของโครงการอย่างมีวินัยด้วยความตั้งใจ 

ทั้งนี้ ได้มีการเปลี่ยนแปลงเงื่อนไขการรับสมัครในข้อที่ 3 แล้วเพ่ิมเงือ่นไขอีกข้อ ดังนี้ 

1. รับสมัครรูปแบบทีม จำนวน 3 - 5 คน โดยไม่จำกัดสาขา คณะ ชั้นปี จากสถาบันการศึกษา
เดียวกัน โดยผู้จัดงานจะสนับสนุนค่าใช้จ่ายต่าง ๆ ในการเข้าร่วมเพียง 3 คนเท่านั้น หากมีมากกว่า 3 
คน คนที่ 4 เป็นต้นไป ต้องเสียค่าใช้จ่ายในการเดินทางและเข้าร่วมกิจกรรมด้วยตนเอง และเปิด
โอกาสให้นักศึกษาสามารถทำงานร่วมกับมหาวิทยาลัยอ่ืน สมาชิก ในทีม 3 - 5 คน มาจากสถาบัน
เดียวกัน หรือ รวมทีมต่างสถาบัน ต่างสาขาวิชา ต่างชั้นปีได้ 

2. หากทีมใดมีสมาชิกมากกว่า 3 คน สามารถสลับสมาชิกที่เข้าร่วมงานได้ แต่ต้องรายชื่อที่สมัคร
มาแล้วเท่านั้น 

ทีมนิสิต นักศึกษาที่สมัครเข้าร่วมโครงการฯ ทั้งหมด 37 ทีมนั้น มีทั้งประเภทที่สมัครเข้าร่วมด้วย
สถาบันเดียวกัน และต่างสถาบัน ดังตารางด้านล่างนี้
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ตาราง 28 รายชือ่ทมีที่สมัครเข้าร่วมโครงการจำนวน 37 ทีม 

No. Team University 

1 Abang Sayang 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

2 All caring สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

3 Aquela 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

4 Banthom วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สพุรรณบรุี 

5 Beginners 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตานี 

6 BLAST 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ และ 

มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

7 Commander มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

8 Dev Juniors มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

9 diff มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

10 Grand Smart สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

11 Happry จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

12 Health me สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

13 Low-mar 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก 

14 M-KU-TECH 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์

15 MeowBurn 
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม และ 

มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์

16 Minerva 

Columbia University และ 

Emory University และ 

Stanford University 

17 Multiverse มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
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No. Team University 

18 No roots 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่

19 pure for life มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎร์ธาน ี

20 Reality Relax มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา 

21 Red Zone มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์วิทยาเขตปัตตาน ี

22 Salmon+ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

23 Seroheyung มหาวิทยาลยัราชภฏักำแพงเพชร 

24 sole 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยันเรศวร 

25 SUN SHINE มหาวิทยาลยันเรศวร 

26 The Time Help มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 

27 VRN 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่

28 We dog dogs มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

29 We inner strength มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

30 White chall มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

31 YBN มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

32 Youngyao มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ 

33 ชายเรียง มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง 

34 นัมเบ้อวัน มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

35 พะโล ้ มหาวิทยาลยัรังสติ 

36 หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

37 อรุ่มปะ มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา 
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3.2. การคัดเลือกรอบกิจกรรม Online Orientation 

ภายหลังการปิดรับสมัครเข้าร่วมโครงการ Hackathon U League for All 2022 ในวันที่ 19 
กรกฎาคม 2565 ทางโครงการฯ ได้ดำเนินการส่งข้อมูลยืนยันกับทีมเพ่ือให้เข้าร่วมกิจกรรม Online 
Orientation ซึ่งจัดในวันที่ 23 กรกฎาคม 2565 และมีทีมยืนยันการเข้าร่วมจำนวน 34 ทีม ดังตาราง
ต่อไปนี้ 

ตาราง 29 รายชือ่ทมีทีย่ืนยันเข้าร่วมกิจกรรม Online Orientation จำนวน 34 ทีม 

No. Team University 

1 Abang Sayang มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตาน ี

2 All caring สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

3 Aquela มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตาน ี

4 Banthom วิทยาลัยพยาบาลบรมราชชนนี สพุรรณบรุ ี

5 Beginners มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตาน ี

6 BLAST 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ และ 

มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

7 Commander มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

8 Dev Juniors มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

9 diff มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

10 Grand Smart สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน์ 

11 Happry จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

12 Health me สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน์ 

13 Low-mar 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลตะวันออก 

14 M-KU-TECH 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์

15 MeowBurn 
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม และ 

มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์

16 Minerva 
Columbia University และ 

Emory University และ 
Stanford University 

17 Multiverse มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
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No. Team University 

18 No roots มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ ่

19 pure for life มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎร์ธาน ี

20 Reality Relax มหาวทิยาลยัราชภฏัยะลา 

21 Red Zone มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 

22 Salmon+ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

23 sole 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยันเรศวร 

24 The Time Help มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 

25 VRN มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร์ วิทยาเขตหาดใหญ ่

26 We dog dogs มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

27 We inner strength มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

28 White chall มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

29 Youngyao มหาวิทยาลยัอัสสัมชัญ 

30 ชายเรียง มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง 

31 นัมเบ้อวัน มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

32 พะโล ้ มหาวิทยาลยัรังสติ 

33 หาขอ้อ้างอาจารย์เทีย่ว สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบัง 

34 อรุ่มปะ มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา 

ภายในกิจกรรม Online Oreintation โครงการฯ ได้ชี้แจงให้กับผู้เข้าร่วมปฐมนิเทศน์ทั้ง 34 ทีม
ว่า ทุกทีมจะต้องส่งผลงานไอเดียปัญหาที่เกี่ยวกับกลุ่มเปราะบางที่ทีมสนใจ โดยนำเสนอผ่านคลิป 
TikTok เพ่ือคัดเลือกให้เหลือ แค่ 20 ทีมที่จะเข้าร่วมโครงการ Hackathon U League for All 2022 
โดยทีมจะต้องส่งผลงานได้ตั้งแต่วันที่ 24 - 25 กรกฎาคม 2565 เวลา 23:59 น. ซึ่งมีโจทย์คือ 

ครีเอทคอนเทนต์ใน TikTok 

- ไอเดียปัญหาที่ทีมสนใจจะทำ 

- ไอเดียกลุ่มเป้าหมายทีม่ีปัญหานั้น และเป็นกลุ่มเปราะบางเท่านั้น 

- คลิปความยาว 1.00 - 2.30 นาท ี

- นำเสนอให้น่าสนใจ  

- มีเรื่องราวที่เรียบเรียงมาให้สามารถเข้าใจได้ง่าย 
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*หมายเหตุ ทั้งนี้ทีมอาจจะมีหรือไม่มี Solution ก็ได้ โดยให้โพสต์คลิปลง TikTok พร้อมแท็ก 
@depathailand และ @ide_thailand และติด #HackathonULeagueforAll2022 โดยมีเกณฑ์
การคัดเลือกท่ีมีสัดส่วนคะแนน ดังนี

เกณฑ์การคัดเลือก 

1. คะแนนจากกรรมการเกณฑ์เรื่อง Problem : 40% 

- ทีมได้นำเสนอปัญหาที่น่าสนใจโดยเน้นกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มเปราะบาง (See Different) 

- ปัญหามีผลกระทบกับคนจำนวนมากต่อคนจำนวนมากในระดับประเทศหรือนานาชาติ 
(Impact) 

2. คะแนนจากการนำเสนอไอเดียผ่าน TikTok : 40% (คะแนนจากกรรมการ 40%) 

- มีการสื่อสาร การถ่ายทอดเรื่องราวที่น่าสนใจ โดยประกอบด้วย ปัญหา กลุ่มเป้าหมาย 

3. คะแนนจากการนำเสนอไอเดียผ่าน TikTok: 20% (คะแนนจากยอดวิว 20%) 

- มียอดการดูจากคนใน TikTok มากกว่า 200 Views

3.3. การคัดเลือกรอบกิจกรรม Bootcamp คร้ังที่ 1 และ 2 

จากการกำหนดโจทย์ในการส่งผลงานคลิป TikTok และการอธิบายเกณฑ์การคัดเลือกเพ่ิมเติมใน
กิจกรรม Online Orientation ที่ผ่านมาเพ่ือคัดเลือก 20 ทีมเข้าสู่โครงการฯ นั้น มทีีมนิสิต นักศึกษา 
เยาวชนที่สนใจโครงการ Hackathon U League for All 2022 เป็นอย่างมาก และทุกทีมได้ส่งผล
งานคลิปสั้น TikTok ที่มีความน่าสนใจในระดับคะแนนที่ใกล้เคียงกันจากเกณฑ์การคัดเลือกที่กำหนด 
ทางโครงการฯ จึงได้เพ่ิมจำนวนทีมที่ผ่านการคัดเลือกให้เข้าร่วมกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 จาก
จำนวน 20 ทีม เป็น 25 ทีม ดังตารางต่อไปนี้ 

ตาราง 30 รายชือ่ทมีที่ผ่านการคัดเลอืกโดยส่งผลงานคลิปสั้น TikTok จำนวน 25 ทีม 

No. Team University TikTok Views 

1 Abang Sayang 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

https://vt.tiktok.com/ZSRFB

pfwA/?k=1 
11,257 

2 All caring สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์
https://vt.tiktok.com/ZSRFB

EYj8/?k=1 
311 

https://vt.tiktok.com/ZSRFBpfwA/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBpfwA/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBEYj8/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBEYj8/?k=1
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No. Team University TikTok Views 

3 Aquela 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

https://vt.tiktok.com/ZSRFB

of1b/?k=1 
530 

4 BLAST 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ และ 

มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

https://vt.tiktok.com/ZSRFk

8Qyo/?k=1 
210 

5 Commander มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 
https://vt.tiktok.com/ZSRFh

dGW6/?k=1 
302 

6 Dev Juniors มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 
https://www.tiktok.com/@

midorinotori/video/712429

1168514460929 

308 

7 Health me สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

https://www.tiktok.com/@t

eamhealthme/video/71243

65875230149914?_t=8UIM

m8LMCDB&_r=1 

700 

8 M-KU-TECH 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์

https://www.tiktok.com/@g

reen.61233n/video/712418

8539293666561 

590 

9 MeowBurn 
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม และ 

มหาวทิยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์

https://vt.tiktok.com/ZSRFk

cUkL/?k=1 
233 

10 Minerva 

Columbia University และ 

Emory University และ 

Stanford University 

https://vt.tiktok.com/ZSRFj

dRgh/?k=1 
522 

11 Multiverse มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
https://vt.tiktok.com/ZSRFB

FYG7/?k=1 
368 

12 No roots 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่

https://vt.tiktok.com/ZSRFh

3fmS/?k=1 
257 

https://vt.tiktok.com/ZSRFBof1b/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBof1b/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFk8Qyo/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFk8Qyo/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFhdGW6/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFhdGW6/?k=1
https://www.tiktok.com/@midorinotori/video/7124291168514460929
https://www.tiktok.com/@midorinotori/video/7124291168514460929
https://www.tiktok.com/@midorinotori/video/7124291168514460929
https://www.tiktok.com/@teamhealthme/video/7124365875230149914?_t=8UIMm8LMCDB&_r=1
https://www.tiktok.com/@teamhealthme/video/7124365875230149914?_t=8UIMm8LMCDB&_r=1
https://www.tiktok.com/@teamhealthme/video/7124365875230149914?_t=8UIMm8LMCDB&_r=1
https://www.tiktok.com/@teamhealthme/video/7124365875230149914?_t=8UIMm8LMCDB&_r=1
https://www.tiktok.com/@green.61233n/video/7124188539293666561
https://www.tiktok.com/@green.61233n/video/7124188539293666561
https://www.tiktok.com/@green.61233n/video/7124188539293666561
https://vt.tiktok.com/ZSRFkcUkL/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFkcUkL/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFjdRgh/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFjdRgh/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBFYG7/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBFYG7/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFh3fmS/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFh3fmS/?k=1
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No. Team University TikTok Views 

13 pure for life 
มหาวิทยาลยัราชภฏั 

สุราษฎร์ธาน ี

https://vt.tiktok.com/ZSRFj

vXbc/?k=1 
210 

14 Reality Relax มหาวิทยาลยัราชภฏัยะลา 
https://vt.tiktok.com/ZSRF

MRXD2/?k=1 
46,600 

15 Red Zone 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

https://www.tiktok.com/@p

_prait5/video/71240024109

92897307?_t=8UHYD95mZd

K&_r=1 

641 

16 Salmon+ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 
https://vt.tiktok.com/ZSRFB

LfF4/?k=1 
1,858 

17 sole 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยันเรศวร 

https://vt.tiktok.com/ZSRFB

Gugt/?k=1 
359 

18 The Time Help มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 
https://vt.tiktok.com/ZSRFh

68sR/?k=1 
432 

19 VRN 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่

https://vt.tiktok.com/ZSRFF

pYYr/?k=1 
930 

20 We dog dogs มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 
https://vt.tiktok.com/ZSRFB

prxf/?k=1 
341 

21 We inner strength มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

https://www.tiktok.com/@s

tampncp/video/712432111

1340256539?_t=8UHTqJmF

N8D&_r=1 

1,542 

22 ชายเรียง มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง 
https://vt.tiktok.com/ZSRFS

YJvr/?k=1 
601 

23 นัมเบ้อวัน มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 
https://vt.tiktok.com/ZSRF

MLKuM/?k=1 
368 

https://vt.tiktok.com/ZSRFjvXbc/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFjvXbc/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFMRXD2/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFMRXD2/?k=1
https://www.tiktok.com/@p_prait5/video/7124002410992897307?_t=8UHYD95mZdK&_r=1
https://www.tiktok.com/@p_prait5/video/7124002410992897307?_t=8UHYD95mZdK&_r=1
https://www.tiktok.com/@p_prait5/video/7124002410992897307?_t=8UHYD95mZdK&_r=1
https://www.tiktok.com/@p_prait5/video/7124002410992897307?_t=8UHYD95mZdK&_r=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBLfF4/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBLfF4/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBGugt/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBGugt/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFh68sR/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFh68sR/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFFpYYr/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFFpYYr/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBprxf/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBprxf/?k=1
https://www.tiktok.com/@stampncp/video/7124321111340256539?_t=8UHTqJmFN8D&_r=1
https://www.tiktok.com/@stampncp/video/7124321111340256539?_t=8UHTqJmFN8D&_r=1
https://www.tiktok.com/@stampncp/video/7124321111340256539?_t=8UHTqJmFN8D&_r=1
https://www.tiktok.com/@stampncp/video/7124321111340256539?_t=8UHTqJmFN8D&_r=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFSYJvr/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFSYJvr/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFMLKuM/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFMLKuM/?k=1
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No. Team University TikTok Views 

24 พะโล ้ มหาวิทยาลยัรังสติ 
https://vt.tiktok.com/ZSRFk

tg5u/?k=1 
204 

25 
หาข้ออ้าง 

อาจารย์เที่ยว 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

https://vt.tiktok.com/ZSRFr

LC6r/?k=1 
648 

*หมายเหตุ ทีมลำดับที ่5 (Commander) และลำดับที ่14 (Reality Relax) ไม่สามารถเข้าร่วมกิจกรรม Bootcamp ทั้ง 2 คร้ังได้ตาม
เง่ือนไขโครงการ จึงทำให้เหลือทีมที่เข้าร่วมโครงการทั้งสิ้น 23 ทีม 

**หมายเหตุ การเข้าถึงคลิปต้นทางของแต่ละทีมขึ้นอยูก่ับการตั้งค่า privacy ของเจ้าของบัญชี TikTok 

 
รูปที่ 24 แสดงรายชื่อทีมที่ผ่านการคัดเลอืกเข้ารว่มโครงการ 

ทัง้นี้ ยังคงมีทีมนิสิต นักศึกษาที่สมัครเข้าร่วมโครงการฯ และผ่านการเข้าร่วมกิจกรรม Online 
Orientation ได้ดำเนินการส่งคลิป TikTok ตามท่ีโจทย์กำหนด หากแต่ส่งช้าเกินกำหนด จงึไม่ได้รับ
การคัดเลือกเข้าสู่กิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 ซ่ึงมทีีมดังตารางด้านล่างนี้

https://vt.tiktok.com/ZSRFktg5u/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFktg5u/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFrLC6r/?k=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFrLC6r/?k=1
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ตาราง 31 รายชือ่ทมีที่ส่งคลิปสัน้ TikTok หลังเวลาทีก่ำหนดจำนวน 5 ทีม 

No. Team University TikTok Views 

1 Beginners 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

https://www.tiktok.com/@_thebeginn

ers/video/7124331385153703194?_t=

8UIb9h8qweg&_r=1 

325 

2 Grand Smart สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์ https://vt.tiktok.com/ZSRFBGoyn/?k=1 600 

3 Low-mar 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และ 

มหาวิทยาลยัเทคโนโลย ี

ราชมงคลตะวันออก 

https://www.tiktok.com/@lalonnnn/vi

deo/7124350521887968539?_t=8UIaz

vcmblB&_r=1 

260 

4 White chall มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ https://vt.tiktok.com/ZSRFSVvNT/?k=1 354 

5 Youngyao มหาวทิยาลยัอัสสัมชัญ 
https://www.tiktok.com/@_yknnn/vid

eo/7124356761754078490?_t=8UHd2

aGOiu1&_r=1 

239 

3.4. การคัดเลือกรอบ Semi-Final 

หลังจากที่ทั้ง 23 ทีม ผ่านกระบวนการแฮกกาธอนอย่างเข้มข้น จากกิจกรรม Bootcamp ทั้ง 2 
ครั้ง รวมถึงกิจกรรม Coaching Session ในแต่ละรอบ ทุกทีมจะต้องเข้าสู่การคัดเลือกรอบ Semi-
Final ซึ่งจะคัดจาก 23 ทีมให้เหลือเพียง 12 ทีมสุดท้าย โดยมีการนำเสนอผลงานนวัตกรรมแก้ไข
ปัญหาที่แต่ละทีมได้เรียนรู้ เกี่ยวกับกลุ่มเปราะบางมาตลอดระยะเวลาโครงการให้แก่กรรมการ
ผู้ทรงคุณวุฒิ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก ดังนี้ 

เกณฑ์การคัดเลือก 

Part 1 Important problem for clearly defined group of people (80%) 

Explore People and Problem (Value for Whom) (80%) 

- ทีมได้มีการสำรวจคนที่ได้เผชิญกบัปัญหา โดยได้ระบุรายละเอียดของคนเหล่านั้นที่จะกำหนดให้
เป็นกลุ่มเป้าหมายในอนาคต 

- ทีมได้มีการสำรวจปัญหาที่ชัดเจน โดยมีรายละเอียดของเป้าหมาย และอุปสรรค รวมไปถึง
สถานการณ์ท่ีเกิดข้ึนของปัญหานั้น 

https://www.tiktok.com/@_thebeginners/video/7124331385153703194?_t=8UIb9h8qweg&_r=1
https://www.tiktok.com/@_thebeginners/video/7124331385153703194?_t=8UIb9h8qweg&_r=1
https://www.tiktok.com/@_thebeginners/video/7124331385153703194?_t=8UIb9h8qweg&_r=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFBGoyn/?k=1
https://www.tiktok.com/@lalonnnn/video/7124350521887968539?_t=8UIazvcmblB&_r=1
https://www.tiktok.com/@lalonnnn/video/7124350521887968539?_t=8UIazvcmblB&_r=1
https://www.tiktok.com/@lalonnnn/video/7124350521887968539?_t=8UIazvcmblB&_r=1
https://vt.tiktok.com/ZSRFSVvNT/?k=1
https://www.tiktok.com/@_yknnn/video/7124356761754078490?_t=8UHd2aGOiu1&_r=1
https://www.tiktok.com/@_yknnn/video/7124356761754078490?_t=8UHd2aGOiu1&_r=1
https://www.tiktok.com/@_yknnn/video/7124356761754078490?_t=8UHd2aGOiu1&_r=1
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- ทีมได้มีการตั้งและนำเสนอสมมติฐาน และพิสูจน์ข้อสมมติฐานที่เกี่ยวกบัปัญหา และคนที่มปีัญหา 

- โอกาสที่มาจากปัญหานี้ และ/หรือปัญหาที่ทีมได้นำเสนอสามารถสร้างนวัตกรรมที่ส่งผลกระทบ
เชิงบวกได้ 

Part 2 Solution with a high likelihood it solves the problem (20%) 

- ความเป็นไปได้ของโปรเจกต์ ที่เข้าใจ และสามารถแก้ไขปัญหาให้กับกลุ่มเปราะบางได้จริง (10%) 

- ความเป็นไปได้ของโปรเจกต์ ที่สามารถยกระดับ / พัฒนาให้กับองค์กรที่เกี่ยวข้องกับกลุ่ม
เปราะบางนำไปใช้ และเกิดประโยชน์ได้จริง (10%) 

- มีร่าง Prototype ที่ตรงกับปัญหาที่ต้องการแก้ไข / พัฒนา / ยกระดับ

ตาราง 32 ทมีทีเ่ข้าร่วมรอบ Online Semi-Final จำนวน 23 ทมี 

No. Team University 

1 Abang Sayang 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

2 All caring สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

3 BLAST 
มหาวิทยาลยัธรรมศาสตร์ และ 

มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

4 Dev Juniors มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

5 Health me สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

6 M-KU-TECH 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์

7 MeowBurn 
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม และ 

มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์

8 Minerva 
Columbia University และ 

Emory University และ 
Stanford University 

9 Multiverse มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์
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No. Team University 

10 No roots 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่

11 pure for life มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎร์ธาน ี

12 Red Zone 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตปัตตาน ี

13 Salmon+ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

14 sole 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยันเรศวร 

15 The Time Help มหาวิทยาลยัมหาสารคาม 

16 VRN 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่

17 We dog dogs มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

18 We inner strength มหาวิทยาลยักรุงเทพ 

19 ชายเรียง มหาวิทยาลยัแม่ฟ้าหลวง 

20 นัมเบ้อวัน มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

21 พะโล ้ มหาวิทยาลยัรังสติ 

22 หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบัง 

*หมายเหตุ: ทีม Aqaula สละสิทธ์ิ โดยไม่เข้าร่วมนำเสนอในรอบ Semi-final 
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3.5. การคัดเลือกรอบ Final 

เกณฑ์การคัดเลือก 
Part 1 Explore People and Problem (Value for Whom) (40%) 

- ทีมได้มีการสำรวจคนที่ได้เผชิญกับปัญหา โดยได้ระบุรายละเอียดของคนเหล่านั้นที่จะ
กำหนดให้เป็นกลุ่มเป้าหมายในอนาคต 
- ทีมได้มีการสำรวจปัญหาที่ชัดเจน โดยมีรายละเอียดของเป้าหมาย และอุปสรรค รวมไปถึง
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นของปัญหานั้น 
- ทีมได้มีการนำเสนอ และพิสูจนข์้อสมมติฐานทีเ่กี่ยวกับปัญหา และคนที่มีปัญหา 
- โอกาสที่มาจากปัญหานี้ และ/หรือปัญหาทีท่ีมได้มีการนำเสนอสามารถที่จะสร้างนวัตกรรม
ที่ส่งผลกระทบเชิงบวกได้มาก 

Part 2 Experiment Solution for People and Problem (40%) 
- ทีมได้มีการนำเสนอแนวทางการแก้ไขปัญหาของกลุ่มที่คาดว่าจะเป็นกลุ่มเป้าหมาย 
- ทีมได้มีการวางแผนแนวทางการทดสอบ และพิสูจน์วิธีการแก้ไขปัญหา 
- ทีมได้ดำเนินการและลงมือทำ การทดสอบข้อสมมติฐานแนวทางการแก้ไขปัญหา และ
พิสูจน์ได้ว่าสามารถแก้ไขปัญหาได้จริง 
- ทีมมี Prototype ที่ได้มีการโอกาสทดสอบและสามารถปรับปรุงเพ่ือแก้ไขปัญหาได้ดีขึน้ 

Part 3 ความเป็นไปได้ของโปรเจคที ่พัฒนาให้แก่คนกลุ่มเปราะบางนำไปใชป้ระโยชน์ได้ (10%) 
- มี Prototype ที่ตรงกับปัญหาที่ต้องการแก้ไข / พัฒนา / ยกระดับ 
- มี Milestone ที่สะท้อนถึงแผนในการดำเนินการและสร้างความเป็นไปได้ให้กับโครงการ 

Part 4 การนำเสนอ (10%) 
- การถ่ายทอดเรื่องราว 
- การออกแบบ และความสวยงามของสไลด์
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ตาราง 33 สรุปทีมที่ผ่านการคดัเลอืกรอบ Final จำนวน 12 ทีม 

No. Team University 

1 All caring สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน์ 

2 Dev Juniors มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา 

3 Health me สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์

4 
MeowBurn 

มหาวิทยาลยัมหาสารคาม และ 
มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย์ 

5 
Minerva 

Columbia University และ 
Emory University และ 
Stanford University 

6 Multiverse มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์

7 
No roots 

มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์
วิทยาเขตหาดใหญ ่

รูปที่ 25 สรุปรายชือ่ทีมทีผ่่านการคัดเลือกรอบ Final จำนวน 12 ทมี 
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No. Team University 

8 pure for life มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎร์ธาน ี

9 Salmon+ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 

10 
sole 

มหาวิทยาลยัมหิดล และ 
มหาวิทยาลยันเรศวร 

11 พะโล ้ มหาวิทยาลยัรังสติ 

12 
หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว 

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 
เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

 

4. ผลการแขง่ขันและรายละเอียดชิ้นงาน 

4.1. จำนวนรางวัลและมูลค่ารางวัล 

สำหรับการประกวดโครงการ Hackathon U League for All 2022 มีรางวัลทั้งสิ้น 6 รางวัล 
ไดแ้ก่ 

1). 1st Prize (รางวัลชนะเลิศ) แบ่งออกเป็น 2 สาขา จำนวนสาขาละ 1 รางวัล 

- สาขา Best Impact มูลคา่รางวัล 40,000 บาท (สี่หมื่นบาทถ้วน) 

- สาขา Best Innovation มูลค่ารางวัล 40,000 บาท (สี่หมื่นบาทถ้วน) 

2). 1st Runner-Up (รางวัลรองชนะเลิศ) จำนวน 2 รางวัล มูลค่ารางวัลละ 20,000 บาท (สอง
หมื่นบาทถ้วน) 

3). TikTok Creator: Popular Vote จำนวน 1 รางวัล มูลค่ารางวัล 10,000 บาท (หนึ่งหมื่น
บาทถ้วน) 

4). Finalists (รางวัลชมเชย) จำนวน 8 รางวัล มูลค่ารางวัลละ 5,000 บาท (หา้พันบาทถ้วน
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4.2. ผลการแข่งขันของทีมและรางวัลที่ได้รับ 
ตาราง 34 รายชือ่ 12 ทมีสุดท้ายและรางวลัที่ได้รับ 

No. Team University Award 

1 Minerva 

Columbia University และ 

Emory University และ 

Stanford University 

1st Prize สาขา Best 

Impact 

2 All caring สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์
1st Prize สาขา Best 

Innovation 

3 Health me สถาบันการจดัการปญัญาภิวัฒน ์ 1st Runner-Up 

4 No roots 
มหาวิทยาลยัสงขลานครินทร ์

วิทยาเขตหาดใหญ ่
1st Runner-Up 

5 Salmon+ มหาวิทยาลยัหอการค้าไทย 
TikTok Creator: 

Popular Vote, Finalist 

6 Dev Juniors มหาวิทยาลยัราชภฏัสงขลา Finalist 

7 MeowBurn 
มหาวิทยาลยัมหาสารคาม และ 

มหาวิทยาลยัราชภฏับุรรีัมย ์
Finalist 

8 Multiverse มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร ์ Finalist 

9 pure for life มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุาษฎร์ธาน ี Finalist 

10 sole 
มหาวิทยาลยัมหิดล และ 

มหาวิทยาลยันเรศวร 
Finalist 

11 พะโล ้ มหาวิทยาลยัรังสติ Finalist 

12 หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว 
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้า 

เจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
Finalist 
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รูปที่ 26 ภาพประกอบการมอบรางวัล 1st Prize, 1st Runner-Up, Finalist, Popular Vote 

 
ทีม Minerva ขึ้นรับรางวัล 1st Prize สาขา Best Impact 

 

 
ทีม All caring ขึ้นรับรางวัล 1st Prize สาขา Best Innovation 

 
ทีม Health me ขึน้รับรางวัล 1st Runner-Up
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ทีม No roots ขึ้นรับรางวัล 1st Runner-Up 

 

 
ทีม Dev Juniors, MeowBurn, Multiverse, pure for life, Salmon+, sole, พะโล้  

และหาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว ขึ้นรับรางวัล Finalist 

 
ทีม Salmon+ ขึ้นรับรางวัล TikTok Creator: Popular vote 
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4.3. รายละเอียดผลงานของแต่ละทีม 

4.3.1.แนวคิดนวัตกรรมจำนวน 23 แนวคิด 

จากการเข้าร่วมโครงการ Hackathon U League for All 2022 ตลอดทุกกิจกรรมตั้งแต่ 
Online Orientation, Bootcamp ครั้งที ่1 และ 2, Coaching Session ครั้งที่ 1 และ 2 จนได้
ผู้เข้าร่วมโครงการทั้งหมด 23 ทีมสุดท้าย ซึ่งได้ผ่านการบ่มเพาะแนวคิดเพ่ือให้ได้เป็นไอเดียที่ช่วย
ยกระดับคณุภาพชีวิตคนกลุ่มเปราะบางในสังคม ช่วยแก้ปัญหาการเข้าถึงข้อมูลข่าวสารเทคโนโลยี
ดิจิทัลในชีวิตประจำวัน ลดความเหลื่อมล้ำ และตลอดจนสร้างโอกาสให้ได้มีการพัฒนาแนวคิดไอเดียที่
อาจต่อยอดเป็นนวัตกรรมในอนาคต ผ่านการเข้าร่วมโครงการ Hackathon U League for All 2022 
ในครั้งนี้ ซึ่งทั้ง 23 ทีมสุดท้าย ได้เสนอแนวคิดไอเดียนวัตกรรมระดับ conceptual idea จำนวน 23 
แนวคิด โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มเปราะบางประเภทต่าง ๆ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 

ตาราง 35 รายละเอยีดผลงานแนวคิดนวัตกรรมของทีมในรอบ Semi-Final จำนวน 23 ทมี 

No. TEAM Target Group 

1 
Abang 
Sayang 

เด็กกำพร้าทีพ่่อ/แม่เสยีชีวิต หรือเด็กที่ไมไ่ด้อยู่กับพ่อ/แม่ มีฐานะทีย่ากจน เด็กเหล่านี้ท่ีอาศัยอยู่ในมลูนิธิ 
หรือสถานรบัเลีย้งเด็กตา่ง ๆ 

แนวคิด 

แพลตฟอร์ม “เติมเต็ม” เป็นศูนยร์วมสินค้าท่ีมาจากเด็กกำพร้าทีเ่ปน็ผู้ผลิตมาขายในลักษณะ CSR เพือ่ส่งเสรมิให้เด็กไดม้ี
รายได้ในระหว่างที่อยู่ในมลูนิธิหรอืเรียนหนังสืออยู่ อีกท้ังเรายังทำหน้าทีค่วบคุมคณุภาพ ช่วยหากลุม่ลูกค้าและอบรมให้
ความรู้เกี่ยวกับอาชีพน้ันๆ แก่เด็กกำพร้า โดยมีวิทยากรที่อยู่ในพ้ืนท่ีเป็นผู้ให้ความรู้ ซึ่งจะมีการตดิตามผลจนกว่ามูลนิธจิะ
สามารถมีรายได้ด้วยตนเองได ้

2 All caring 
กลุ่มผูสู้งอายุป่วยตดิบ้าน ตดิเตยีง เป็นกลุ่มที่ยังสามารถช่วยเหลือตวัเองได้เล็กน้อย  

และมโีอกาสที่หายเป็นปกติ แตต่อ้งอาศัยญาติ และมีคนดูแลอย่างใกล้ชิด 

แนวคิด 

เป็นการนำเทคโนโลยีมาช่วยในการกายภาพบำบดั โดยขอความร่วมมือจากญาตผิู้ปว่ยและใช้เทคโนโลย ีFace Recognition 
ในการเก็บข้อมูล Biometric เพื่อให้ระบบได้เลือกรูปแบบกายภาพ การวัดและการประเมินด้านความปลอดภัยผู้ป่วย การใช้
งานเริ่มจากนั้นทำการเช่ือมต่ออุปกรณ์ กล้อง Kinect หันหน้าไปทางผู้ปว่ย ใช้ Biometric identification ในการยืนยัน
ตัวตนผู้ป่วย เริ่มต้นเก็บข้อมลูการกายภาพบำบัด จากนั้นทำกายภาพตามทา่ที่หลักสูตร กำหนด กล้อง Kinect จะตรวจจับ
ท่าทางและใช้ AI ในการตรวจสอบท่าทางยึดตามคณุสมบัติของสรีระร่างกายมนุษย์บนผิวกายที่มเีลือดไหลผ่าน กับท่าทาง
กายภาพที่ถูกต้อง หากพบว่าทำผดิหรือมากไปจะทำการเตือนใหท้ราบ และเมื่อกายภาพครบแตล่ะครัง้จะมีการ Record 
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No. TEAM Target Group 

เพื่อเกบ็เป็นประวัติการกายภาพบำบัด และส่งต่อข้อมูลไปยังโทรศัพท์โดยใช้ การเข้ารหัสแบบ AES-CCMP และในอนาคต
เราจะเพิ่มข้อมลูด้านสุขภาพอ่ืนๆของผุ้สูงอายุเพื่อใช้สำหรับนำไปพบแพทย์ประกอบการวินิจฉัยใน การจา่ยยา และใช้กับ
สถานพยาบาลได้ทุกท่ี ทุกเวลา เพราะข้อมลูอยู่ในมือผู้ป่วยใช้ได้ในยามฉุกเฉิน 

3 BLAST คนท่ีเหลือเวลาชีวิตน้อย 

แนวคิด 
สร้างแพลตฟอร์มที่จะเข้าไปเติมเต็มจิตใจของผู้ป่วยระยะสดุท้ายส่วนนี้ และเผยแพร่ Journey เพื่อเปน็กำลังใจให้กับผู้ป่วย
คนอื่น ๆ หรือญาติที่อยูดู่แล 

4 Dev Juniors ผู้ที่บกพร่องทางการไดย้ิน มีอุปสรรคในการใช้ชีวิตประจำวนั 

แนวคิด 
ทีมเราได้คิดค้น Smart glasses เพื่อช่วยเหลือให้ผู้บกพร่องทางการได้ยิน ในด้านการเดินทางในเวลาลำพัง หรือช่วยเหลือใน
การใช้ชีวิตประจำวัน 

5 Health me 
ผู้ป่วยท่ีเป็นโรคหัวใจ เพื่อให้ผู้ป่วยทราบอาการตนเองและการเปลี่ยนแปลง 

ของอาการเมื่อเทียบกับ standard data ของแพทย์ 

แนวคิด 

สืบเนื่องมาจากผู้สูงอายุท่ีป่วยเป็นโรคหัวใจ ท่ีเป็นหนึ่งใน persona ที่ทีมได้สมัภาษณ์ มีประสบการณ์เกิดอาการหัวใจวาย 
ทําให้ตัว persona และครอบครัว เกิดอาการ panic ขึ้น ว่าโรคหัวใจวายเนี่ย จะกําเริบ หรือกลับมาอีกในตอนไหนหรือเปล่า 
ปกติแล้วผู้ป่วยโรคหัวใจจะเก็บข้อมูลสุขภาพผ่านสมดุที่โรงพยาบาลแจกให้ ซึ่งการจดด้วยสมดุ ไมส่ามารถประมวลผล และ
รายงานออกมาได้ว่า ในแต่ละวันคนไข้อาการเป็นยังไงบ้าง ควรไปพบแพทย์กอ่นกําหนดหรือเปล่า platform นีจ้ะช่วยให้
ผู้สูงอายุเก็บข้อมลูสุขภาพ แบบอิเล็คโทรนิค และในแตล่ะวัน platform จะประมวลผลค่าที่บันทึกไว้ ว่าวันนี้ผู้ป่วยอาการ
เป็นอย่างไร ดีขึ้นหรือแยล่งหรือไม ่หรือควรไปพบหมอก่อนกําหนด 

6 M-KU-TECH 
ผู้สูงอายทุี่เกดิโรคต้อและมีผลต่อการมองเห็นทำใหไ้ม ่

สามารถ ใช้ชีวิตประจำวันได้ปกติ และอาจจะทำให้เกิดอุบัตเิหตุขึ้นได้ 

แนวคิด 
โปรเจกต์นี้เกิดขึ้น เนื่องจากเล็งเหน็ถึงปัญหาที่ผู้สูงอายุท่ีมีปญัหาทางการมองเห็นใช้ชีวิตประจำวันไมป่กติ จึงมีไอเดยีสร้าง
แอปนี้ข้ึนเพือ่ช่วยเป็นการมองเห็นให้กับคนที่ประสบปญัหา ตัวแอปจะสามารถบอกว่ามีอะไรข้างหน้า มีอะไรกดีขวางอยู่ไหม 
เตือนความจำ ตั้งนาฬิกาปลุก แลว้คอยแจ้งเตือนโรงพยาบาลหากม ีปัญหาอะไรเกิดขึ้น 

7 MeowBurn เด็กท่ีขาดโอกาสทางการเรียนรูเ้นือ่งจากปัญหาด้านทุนทรัพย ์

แนวคิด 
Solution ของเราคือการสร้างเว็บไซตห์รือแพลตฟอรม์เพือ่สร้างโอกาสและทางเลือกที่เหมาะสมให้แก ่
เด็กยากจน โดยจะมี 3 ฟังก์ชันหลัก คือ 
1. พื้นที่แชร์ประสบการณ์ของบุคคลที่มีภมูิหลังใกลเ้คียงกับกลุม่เป้าหมายและประสบความสำเร็จ 
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2.พื้นทีแ่สดงโปรไฟล์ของกลุ่มเป้าหมาย ที่มีความสามารถ ผลงาน และประสบการณ์ทีน่่าสนใจ และต้องการการสนับสนุน
จากแหล่งให้ทุน หรือผู้ใจบญุที่มีอปุการะคณุ 
3.พื้นที่รวบรวมทุนการศึกษาประเภท ต่าง ๆ ท่ีกลุ่มเป้าหมายของเรามีสิทธ์ิที่จะได้รบั 

8 Minerva ซาเล้งรับรายได้น้อย และใช้เวลาในการแยกของนาน 

แนวคิด 
สร้าง platform เชื่อมต่อคนทัว่ไปกับซาเล้ง ทีจ่ะช่วยให้คนท่ัวไปแยก ฝาก และขายขยะให้กับซาเล้งได้ง่ายขึ้น และส่งเสริม 
circular economy 

9 Multiverse ผู้พิการทางสายตา หรือ ผู้ที่มีความผิดปกติทางสายตาสำหรับชาวมสุลิม 

แนวคิด 
กลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับคนตาบอดและผูสู้งอายุท่ีตอ้งการเลือกซื้อสินค้าบริโภคที่เปน็ฮาลาล ซึง่ solution นีจ้ะเป็นการช่วย
โดยการสแกนเครื่องหมาย ฮาลาล เพื่อตรวจสอบความถูกต้องและสร้าง ความมั่นใจให้แก่ผูเ้ลือกซื้อ 

10 No roots 
นักเรียนคนตาบอดสนิทเรียนในระดับ ม.1-ม.6 เรียนสายวิทย์-คณิต 

และเป็นนักเรียนที่เรียนร่วมกับนักเรียนตาด ี

แนวคิด 
เป็นเครื่องพมิพ์สามมติิ ที่สามารถเชื่อมต่อกับมือถือของนักเรียนได้ เมื่อนักเรียนค้นหารูปในเนื้อหาท่ีเรยีน เครื่องพิมพ์นี้จะ
พิมพ์รูปภาพน้ันเป็น รูปสามมิติ ให้นักเรียนตาบอดสามารถสัมผัสรปู พิมพ์เพื่อเข้าใจเนื้อหาการเรียนมากยิ่งข้ึน 

11 pure for life ผู้ป่วยตดิเตียงทีช่่วยเหลือตัวเองได ้แต่ทานยาไมต่รงเวลาและทานยาไม่ครบ 

แนวคิด 
เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีช่วยผู้ป่วยในเรื่องการทานยา โดยเราจะพัฒนาแอปพลิเคชันเดมิที่มี การทำเกี่ยวกับการเตือน
ทานยาอยู่แล้ว แต่เราจะนำจุดด้อยของแอปพลิเคชันนั้นมาพัฒนาใหม่สรา้งแอปใหม ่โดยเพิ่มฟังกชั์นแจ้งเตือนเรื่องการทาน
ยา การประเมินตนเอง และเราจะลิงค์แอปพลิเคชันของเรากับ โรงพยาบาลต่างๆ 

12 Red Zone คนพิการทางสายตา 

แนวคิด 
แอป Camera Voice เมื่อคนพิการทางสายตาใช้แอปของเขาก็สามารถที่จะรูไ้ด้ว่าทางด้านหนา้ ซ้าย ขวามีอะไรบา้งสามารถ
ไปได้ไหม แอปของเราช่วยในการบอกทิศทางและป้ายต่าง ๆ ที่อยู่ตามท้องถนน 

13 Salmon+ ผู้สูงอายุ ที่อยู่บ้านคนเดียวแล้วอยากไปท่องเที่ยวโดยไมต่้องรอลูกหลาน 

แนวคิด แพลตฟอร์มทีเ่กีย่วกับการวางแผนเดินทางใหก้ับผู้สูงอายุท่ีต้องการไปเทีย่ว ตอบโจทย์ผูสู้งอายุวัยเกษียณทีอ่ยูค่นเดียว 

14 sole ผู้พิการทางสายตา ทีไ่ม่สามารถเขา้ใจรูปภาพเเละสามารถอ่านหนงัสอืจากเล่มได ้

แนวคิด เป็น application reading assistance ที่จะช่วยให้คนตาบอดสามารถอ่านหนังสือเเละรับรู้ข้อมลูรูปภาพ รวมถึงสามารถ
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ได้รับความช่วยเหลือจากอาสาสมคัรใน application ได ้

15 
The Time 

Help 
ผู้พิการสูงอาย ุ

แนวคิด 

ทางคณะผูจ้ัดทำได้จัดทำโปรเจ็คทน์ีเ้พื่อแก้ไขปัญหาการเดินลำบากเนื่องด้วย ความพิการด้านร่างกายและการเดินชนสิ่งกีด
ขวางเนื่องด้วยสายตาฝ้ามัว หรือตาบอด ของผู้สูงอายุ หรือจะเรียกคนเหล่านี้ว่าผู้พิการสูงอายุ และนอกจากนีท้างคณะ
ผู้จัดทำได้คดิค้น และออกแบบ prototype ของนวัตกรรมที่จะเข้ามาแก้ไขปัญหาที่ กล่าวไปในเบื้องตน้ นั้นคือ walking 
stick tech หรือเรยีกว่า ไมเ้ท้าเทคโนโลยี ซึ่งเป็นไม้เท้าท่ีช่วยในการเดิน และประยุกตเ์ข้ากับเทคโนโลยีนั้นก็คือ เซ็นเซอร์
เพือ่ใช้เป็นตัวแจง้เตือนเมื่อผู้พิการสูงอายเุดินผิดทาง หรือจะเดินชนสิ่งกีดขวาง 

16 VRN ผู้พิการทางการได้ยินท่ีเคยหูดมีากอ่นแล้วทำอาชีพเป็นเชฟ 

แนวคิด 
เป็นนาฬิกาข้อมือดิจิทัล ซึ่งจะเพิม่ฟังก์ชันท่ีมีตัวรับเสียงโดยใช้ sensor แล้วมีระบบสั่นเมื่อเรียกช่ือหรอืสิ่งที่เราตั้งค่าใน
เครื่องนั้น ๆ เพือ่ให้ผู้ใสไ่ดรู้้เมื่อมคีนเรียก 

17 We dog dogs คนพิการที่นัง่วลีแชร์และต้องการเดินทางด้วย Taxi 

แนวคิด เป็นการช่วยแก้ปัญหาความรูส้ึกกลัวของคนพิการ โดยใช้ข้อมูลเพื่อให้ทั้งคนขับและคนพิการเข้าใจกัน 

18 
We inner 
strength 

เด็กออทิสติก 

แนวคิด นีค่ือโปรเจกต์ที่จะช่วยให้เด็ก Autistic มคีวามสามารถมากขึ้น ด้วยระบบของแอปทีจ่ะมีเกมที่แทรก ความรู้เข้าไปด้วย 

19 ชายเรียง ผู้พิการที่ขาดกำลังทรัพย์เพื่อซื้อออุปกรณ์ที่จำเป็นต่อการดำเนินชีวติ 

แนวคิด 

ช่วยจับคู่ในการบริจาคของผู้ให้และผู้รับเพื่อให้การรับและการช่วยบริจาคงา่ยขึ้น โดยการทำเสิร์ชเอนจิ้นร่วมกับเอพีไอ แผน
ที่ของกูเกิ้ลเพือ่แสดงโพสต์ตาม ตำแหน่งโดยจะแสดงจากตำแหน่งใกล้ เคียงก่อน เปิดใหผู้้ให้และผู้รับสามารถพูดคุยกัน เอง
ได้และเก็บข้อมลูการสนทนาไวเ้ปน็ หลักฐานติดต่อร่วมมือกับร้านซอ่มอุปกรณ์ช่วย เหลือ เพือ่ช่วยจัดการเรื่องการซ่อมแซม
ให้ผู้ใช้บริการแอปฯ 

20 นัมเบ้อวัน เด็กออทิสติก 

แนวคิด เครื่องเรียบเรียงคำพูดช่วยให้เด็กออทิสติกสามารถเข้าสังคมได ้

21 พะโล ้ ผู้สูงอายุ คณุลุงขับแท็กซี่ อายุ 66 ปี ขับแท็กซี่ 5 ปี มีอาการปวดหลงัและบ่า 3 ปีหลัง 
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4.3.2.นวัตกรรมที่พัฒนาเป็นผลงานตัวอย่าง (prototype) จำนวน 12 ชิ้นงานทีไ่ด้รับรางวัล 

เมือ่เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ (Final) ทั้ง 12 ทีมสุดท้ายที่ผ่านเข้ารอบ Final ของโครงการ 
Hackathon U League for All 2022 ได้นำคำแนะนำ และข้อเสนอแนะจากรอบ speed dating 
และ Coaching Session ครั้งที ่3 มาปรับปรุงไอเดียแนวคิดนวัตกรรมของตนเอง โดยการเพิม่
รายละเอียดของแนวคิดและกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนยิ่งขึ้น ตามท่ีได้รับ feedback หรือได้ลองทดสอบ
กับกลุ่มเป้าหมาย เช่น ทีม MeowBurn ที่ได้เปลี่ยนจากการสร้างไลน์ Open Chat ไว้พูดคุยปรึกษา
ด้านการเรียนกับนักเรียนระดับมัธยมปลาย เป็นการสร้างเพจ ปันฝัน (Pun Fun Official) เพ่ือให้เป็น
ที่รู้จัก และครอบคลุมพ้ืนที่นักเรียนในเขตพ้ืนที่การศึกษามากข้ึน หรือทีม Salmon+ ที่ได้สร้างเพจ 
Medical และสร้างไลน์ ออฟฟิเชียลเพ่ิมเติม เพื่อให้ผู้ใช้งานที่เป็นผู้สูงอายุ สะดวกในการติดต่อ
สอบถามมากขึ้น เป็นต้น รวมถึงได้ปรับเปลี่ยนรายละเอียดกลุ่มเป้าหมายเพ่ิมเติมที่ตอบโจทย์กลุ่ม
เปราะบางในสังคมมากยิ่งขึ้น เพ่ือเตรียมพร้อมสู่รอบ Final Pitch ในวันแข่งขันรอบชิงชนะเลิศของ
กิจกรรม Demo Day ต่อไป ซึ่งทัง้ 12 ทีมสุดท้าย ได้นำเสนอแนวคดิไอเดียนวัตกรรม โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

ตาราง 36 สรุปรายละเอียดผลงาน prototype ตามแนวคิดของทมีในรอบ Final จำนวน 12 ทีม 

Team Project People-Persona Pain-Problem Description 

All 
caring 

ALL 
CARING 

กลุ่มผูสู้งอายุป่วยตดิบ้าน 
ติดเตยีง เป็นกลุ่มทีย่ัง

-ไม่มีความรู้วิธีการ
กายภาพบำบัดที่

เทคโนโลยีที่จะเข้ามาช่วยให้ทำกายภาพบำบดัได้อย่าง
ถูกต้องให้กับผู้ป่วยติดเตียงท่ีบ้าน คอยให้ความ

No. TEAM Target Group 

แนวคิด 
อุปกรณ์ช่วยในการกายภาพยืดเหยียด ช่วงแขนและลำตวั ทีส่ามารถปรับค่าความต้านทานแรงดึงเชือกได้ โดยมีหน้าจอ
ดิจิทัลแสดงให้เห็น ควบคู่กับแอปพลิเคชัน 

22 
หาข้ออ้าง 

อาจารย์เที่ยว 
กลุ่มคนตาบอดระดับ B2 ขึ้นไป 

แนวคิด 
เอกสารส่วนใหญ่ในไทยในชีวิตประจำวัน ไม่ว่าจะเป็น กฎหมาย สิทธิประโยชน์ เอกสารการเรยีน ถูกแปลง เปน็ PDF หมด 
สิ่งเหล่านี้อาจไมไ่ดม้ีปัญหาสำหรับคน ปกติอย่างเรา แตส่ำหรับคนพกิารทางด้านสายตานั้น สิ่งนี้เป็นอุปสรรค และกดีกันการ
เข้าถึงข้อมูลสิทธิประโยชน์ต่าง ๆ ของคนตาบอดที่ควรจะไดร้ับ 

23 Aqaula *หมายเหตุ: ทีม Aqaula สละสิทธ์ิ โดยไม่เข้าร่วมนำเสนอในรอบ Semi-final 
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Team Project People-Persona Pain-Problem Description 

สามารถช่วยเหลือตัวเองได้
เล็กน้อย  และมีโอกาสที่
หายเป็นปกติ แต่ต้อง

อาศัยญาติ และมคีนดูแล
อย่างใกล้ชิด 

ถูกต้องเหมาะกับโรค 
-ขาดอุปกรณ์ที่จะมา
ช่วยในการ
กายภาพบำบัด 
-การพาไปทำกาย
บำบัดตามโรงพยาบาล 
หรือ คลีนิคค่อยข้าง
ลำบาก 

ช่วยเหลือเกี่ยวกับการกายภาพบำบดัดว้ยฟีเจอร์ที่
ให้บริการ ได้แก่ การประเมินความพร้อมของร่างกาย
ก่อนกายภาพ เช่น การเต้นของหัวใจ  ความดัน  การ
ออกแบบวิธีการกายภาพที่เหมาะสมกับโรคและร่างกาย 
การค้นหาคนช่วยกายภาพบำบัด การอบรมกายทำ
กายภาพบำบัดพื้นฐาน ซื้ออุปกรณ์เฉพาะการกายบำบดั
พร้อมวิธีการใช้งาน รวมทั้งสามารถปรึกษานัก
กายภาพบำบัดออนไลน ์

 

Dev 
Junior 

Hoo Tips  
(หู-ทิพย์) 

คนพิการทีบ่กพร่อง 
ทางการได้ยิน มอีุปสรรคในการใช้

ชีวิตประจำวัน ทำให้
ต้องพึ่งพาคนรอบตัว 
ทัง้การสื่อสาร และ
การไดย้ินเสียงรอบข้าง 
อาจเกิดอบุัติเหตุ หรือ
เหตุการณ์มากมายใน
แต่ละวัน ซึ่งเหตุการณ์
หลายอย่างสามารถ
ป้องกันได้หากมี
อุปกรณ์ช่วยเหลือท่ีดี
เพยีงพอ 

อุปสรรคในใช้ชีวิตประจำวันในหลายสถานการณ์ ท้ัง
ปัญหาทางการสื่อสาร และการฟัง เมื่อต้องเดินทางออก
นอกบ้านจำเป็นต้องมีคนไปด้วย เพื่อลดการเกดิ
อุบัติเหตุ ทีมจึงได้คิดไอเดีย แว่นตาอัจฉริยะ Hoo Tips 
(หู - ทิพย์) เพื่อที่จะมาแก้ปัญหาการเดินทางและเพื่อให้
เขาได้ใช้ชีวติประจำวันด้วยตัวเอง โดยแว่นตาทีม่ี
ไมโครโฟนฝังอยู่โดยรอบของแว่น เพื่อที่จะตรวจจบัเสยีง
รอบข้าง และนำมาประมวลผลเพือ่มาแสดงผลผ่านเลนส์
ของแว่นตา เมื่อมีเสยีงหรือสิ่งเร้ารอบตัวดังขึน้มา 
แว่นตาจะ Alert ในรูปแบบ icon ผ่านเลนส์ของแว่นตา 
เชน่ หากมีเสียงสุนขักำลังเหา่ แว่นจะ Alert ขึ้นมาว่า 
ตอนนี้ สุนัขกำลังเห่าอยู่ และยังบอกทิศทางของต้นเสียง
อีกด้วย ว่าเสียงมาจากทิศทางไหน 

 

 

Health 
me 

Health 
me 

ผู้ป่วยโรคหัวใจ 
ผู้ป่วยไม่สามารถ
ติดตามหรือประเมิน

แพลตฟอร์มบันทึกข้อมลูสุขภาพประจำวันเพื่อตดิตาม
อาการของผู้ป่วยท่ีเป็นโรคหัวใจ เพื่อให้ผู้ป่วยทราบ
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อาการป่วยเบื้องต้น
ของตนเองได้ ทั้ง ๆ ที่
มีค่า standard data 
ของแพทย์ท่ีสามารถ
เปรียบเทยีบอาการ
โรคหัวใจได้เบื้องต้น 
ป้องกันการสูญเสียถึง
ชีวิต 

อาการตนเองและการเปลี่ยนแปลงของอาการเมื่อเทียบ
กับ standard data ของแพทย์พร้อมทั้ง มีการแจ้ง
เตือน หากมีความผิดปกติ จากการใช้ระบบ Cloud ที่
ให้บริการประมวลผลบนระบบโดยทีไ่ม่ต้องผา่น Server 
AWS Lambda จะทำหน้าท่ีในการประมวลผลข้อมลู
และจัดการข้อมลูคำสั่งที่เรามอบให้และในอนาคต เรา
จะพัฒนาให้ครอบคลุมโรค NCDs ให้ได้มากทีสุ่ด เพื่อ
สร้างการรับรู้และสร้างการดูแลตนเองของผู้ป่วย 
นอกจากน้ัน เราจะเชื่อมต่อกับสถานพยาบาลตา่งๆ 
เพื่อให้ทางโรงพยาบาลได้รับข้อมลูการดูแลตนเองของ
ผู้ปว่ย ท่ีจะช่วยให้แพทย์ใช้ประกอบการวินิจฉัยอาการ
และการรักษาอย่างต่อเนื่อง รวมไปถึงการจ่ายยาและ
การปรับยาใหก้ับผู้ป่วยอย่างถูกตอ้ง และแม่นยํา 

MeowB
urn 

ปันฝัน 
(PunFun) 

เด็กทีข่าดโอกาสทาง 
การเรยีนรู้เนื่องจาก 
ปัญหาด้านทุนทรัพย ์

ขาดโอกาสทางการ
เรียน เนื่องจากปัญหา
ด้านทุนทรัพย์ ทำให้
ขาดองค์ความรู้ที่จะ
นำไปพัฒนาคุณภาพ
ชีวิตตนเองและ
ครอบครัว 

ปันฝัน PunFun โครงการเพื่อเป็นที่ปรึกษาให้กับเด็กที่
ขาดโอกาสทางการเรียนรู้เนื่องจากปัญหาด้านทุนทรัพย์
ผ่านทางเพจ PunFun 
มี 3 โครงการย่อย คือ 
1. ปันประสบการณ์: บอกเล่าประสบการณ์ของใครก็
ตามที่มี journey ทีน่่าสนใจ และมีมุมมองในแง่ดีที่
สามารถใช้ในการดำเนินชีวิตและแนวคิดว้าว ในการ
ตัดสินใจบนแต่ละทางแยกของชีวิต ปันประสบการณ์
ให้แก่เด็กเพื่อเปิดโลกทัศน์ของเขาให้กว้างขึ้น 
2. ปันแหล่งทุน: รวบรวมข้อมลูเกีย่วกับการศึกษาต่อ
และทนุการศึกษาต่อในระดับอุดมศึกษา สำหรับ
นักเรียนที่มีความสนใจศึกษาต่อ รวมถึงการรวบรวม
กิจกรรมการประกวดเพื่อชิงทุนการศึกษาระดับชั้น
มัธยมศึกษา เพ่ือเปดิโอกาสใหเ้ด็กได้มีประสบการณ์ชีวิต
ในด้านที่เขาสนใจมากขึ้น 
3. ปันโปรไฟล:์ สรา้งพื้นที่โปรโมตเรื่องราว ความฝัน 
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และความสามารถพิเศษ ของเด็กกลุ่มเป้าหมาย เพื่อให้
บุคคลทั่วไปสามารถเข้ามาให้กำลงัใจ ให้แง่คิด และให้
มุมมอง เพื่อให้เด็กเหล่านั้นรู้สึก เห็นคุณค่า และ
ภาคภูมิใจในตนเองรวมถึงสามารถใหก้ารสนับสนุนหรือ
มีแนวทางในการส่งเสริมชีวิตของเด็กในทางที่ดีขึ้นได ้

 

Minerva 
Saleng 

Connect 
ซาเล้ง 

อาชีพซาเล้งที่มีรายได้
น้อยมากและรายไดไ้ม่
แน่นอน รวมถึงการ
เสียเวลาในการแยก
ขยะเป็นเวลานานใน
การที่จะได้รับ
ค่าตอบแทนแต่ละครั้ง 

ซาเล้งในแตล่ะวันมีหน้าทีเ่ก็บขยะเป็นจำนวนมากหลาย
กิโลกรมัเพื่อที่จะมาแยกและขายให้ร้านรับซื้อของเก่า  
พวกเขาเป็นกลุ่มคนท่ีทำหน้าที่ท่ีสำคัญมาก เป็นใจกลาง
ของ Circular Economy และ Sustainability ใน
ประเทศไทย แต่การเก็บและแยกขยะนั้นเป็นสิ่งที่ยุง่ยาก
และใช้เวลานาน นอกจากน้ีราคาของขยะก็ไม่เสถียร 
และราคาถูกลง จึงทำให้เกิดปญัหารายได้ไม่แน่นอนและ
รายได้ไม่เพียงพอ ทีม Minerva จงึอยากท่ีจะสร้าง
แพลตฟอร์มที่เชื่อมต่อคนท่ัวไปกบัซาเล้ง แพลตฟอร์มนี้
จะชว่ยแก้ปัญหาดังต่อไปนี ้
1. ช่วยให้ซาเล้งสามารถแยกและกำจัดขยะได้ง่ายขึ้น
อย่างมีประสิทธิภาพ 
2. ช่วยเพิม่รายได้ให้กับซาเล้งเพราะจะทำให้เขาใช้เวลา
สั้นลงในการตามหาขยะ ซึ่งในขณะเดียวกันปริมาณขยะ
ที่แยก ก็จะมีคุณภาพก็จะเพิ่มขึ้น  

Multi 
verse 

Halal 
fisheye 

ผู้พิการทางสายตา หรือ 
ผู้ที่มีความผิดปกติทาง

สายตาสำหรับชาวมุสลิม 

ประชากรกลุ่มนี้ไม่
สามารถรับรูไ้ด้ว่า
อาหารที่ทานเข้าไปนั้น 

Halal Fisheye คือ แอปพลิเคชัน สำหรับผู้พิการทาง
สายตา หรือ ผู้ที่มีความผดิปกติทางสายตาสำหรับชาว
มุสลมิทั่วโลก ซึ่งพวกเขาเหล่านีไ้มส่ามารถรับรูไ้ด้ว่าสิ่งที่
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ถูกต้องตามหลัก
ศาสนาหรือไม ่

พวกเขาทานเข้าไป ทานได้หรือไม ่ถูกตามหลักศาสนา
หรือไม่ การทำงานคือ ใช้ Ai ในการตรวจสอบ
เครื่องหมายฮาลาล โดยใช้เสยีงเปน็ตัวช่วยในการใช้งาน
แอปพลิเคชันเพ่ือสื่อสารกับผู้ใช้ ให้ผู้ใช้รู้ว่าผลิตภัณฑ์นั้น
มีฮาลาลหรือไม ่

No 
roots 

สื่อการ 
เรียนการ 
สอนเพื่อ 

กลุ่ม 
บกพร่อง 

ทางสายตา 

นักเรียนคนตาบอด 
สนิทเรียนในระดับ ม.1-

ม.6 เรียนสาย 
วิทย์-คณิต และเป็น 

นักเรียนท่ีเรียนร่วมกับนักเ
รียนตาด ี

เนื้อหาการเรียนใน
ระดับพืน้ฐาน
โดยเฉพาะวิชา
วิทยาศาสตร์ ทำให้
ผู้เรยีนมองไมเ่ห็นภาพ 
เข้าใจได้ยาก และ
เพือ่นคนตาดีที่เรียน
ด้วยก็ไมส่ามารถ
อธิบายได้ รวมถึง
ครูผูส้อนไมส่ามารถ
สอนนักเรียนตาบอด
ให้เข้าใจเหมือน
นักเรียนตาดีได ้

ผู้พิการทางสายตาที่เรียนอยู่ในระดับมัธยมศึกษาจำนวน
ไม่น้อยท่ีมีความสนใจ ชอบวิชาวิทยาศาสตร์ แต่ขาด
อุปกรณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสม สำหรับผู้พิการทาง
สายตาที่จะช่วยให้เข้าใจวิทยาศาสตร์ในเชิงลึกมากขึ้น 
No Roots จึงคดิคน้เครื่องพิมพ์ 3D ที่ใช้งานผ่านแอป
พลิเคชันบนโทรศัพท์ โดยค้นหาโมเดลที่ต้องการผ่าน
แอปพลิเคชัน และดึงข้อมูลจาก Google เพื่อเอามา
เทียบกับข้อมูลโมเดล 3D ที่อยู่ในเครื่องแล้วทำการสั่ง
พิมพ์ทันที แต่ถ้ารูปที่ค้นหาไม่มีอยู่ในคลังข้อมูล 
เครื่องพิมพ์จะสั่งพิมพ์โมเดล 2D แทน และเมื่อใช้งาน
โมเดลเสร็จให้นำโมเดลกลับมาวางบนฐานเครื่องพิมพ์ 
เครื่องพมิพ์จะทำการหลอมโมเดลเพ่ือนำกลับไปใช้ใหม่
อีกครั้ง เพ่ือประหยดัทรัพยากรที่ใช้ 

 

pure for 
life 

Smart 
tanya 
and 

health 
care 

ผู้ป่วยตดิเตียงที่ช่วย 
เหลือตัวเองได ้

การทานยาท่ีไม่ตรง
เวลาและไม่ครบถ้วน
ตามกำหนดของผูป้่วย
ที่มอีาหารหลงลืมได้
ง่าย หรือการมผีู้ดูแลที่

เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันท่ีช่วยผู้ป่วยในเรื่องการทาน
ยา โดยการพัฒนาแอปพลิเคชันเดมิที่มีการทำเกีย่วกับ
การเตือนทานยาอยู่แล้ว แต่เราจะนำจุดด้อยของแอป
พลิเคชันน้ันมาสร้างแอปพลิเคชันใหม่เป็นของเราเอง ซึ่ง
แอปจะเตือนเรื่องการทานยา การประเมินตนเอง และ
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อาจลืมให้ยาตาม
กำหนด หรือการทีไ่ม่มี
ผู้ดูแลตลอด 24 
ช่ัวโมง และมีโอกาส
เสี่ยงท่ีอาจจะป่วยจาก
การติดเชื้อลุกลาม 

เราจะลิงก์แอปพลิเคชันของเรากับโรงพยาบาลต่างๆ 

Salmon+ 

O 
Journey 

by 
Salmon+ 

ผู้สูงอายุ ที่อยู่บ้าน 
คนเดียวแล้วอยาก 
ไปท่องเที่ยวโดยไม ่
ตอ้งรอลูกหลาน 

ผู้สูงอายุจำนวนมาก
เมื่อเข้าวัยเกษียณแล้ว
รู้สึกโดดเดี่ยว อยาก
ท่องเที่ยว หรือเดินทาง
ไปสถานท่ีตา่ง ๆ ท่ี
ตนเองต้องการ แต่
ปัจจุบนัข้อมูลสถานท่ี
ท่องเที่ยว การจองที่
พัก ข้อมูลการเดินทาง
มักอยู่ในอินเทอร์เน็ต 
ผู้สูงอายไุม่สามารถใช้
งานได้อย่าง
คล่องแคล่ว 

O Journey by Salmon+ ไดร้ับแรงบนัดาลใจจากการ
ได้สมัภาษณ์ผูสู้งอายุ พบว่ามผีู้สูงอายุจำนวนไม่น้อยที่
ช่ืนชอบการไปท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเที่ยวคนเดียวหรือเที่ยว
กับครอบครัวก็ตาม การวางแผนการเดินทางก็สำคัญ จะ
จองที่หรือหาท่ีพักแต่ละครั้งก็ลำบากเพราะขาดความ
ชำนาญในการใช้เทคโนโลยี ต้องใหลู้กหลานหรือคนใน
ครอบครัวทำให ้ทีมจึงอยากเป็นสว่นหนึ่งในการแก้ไข
ปัญหาเหล่านี้โดยได้คิดแพลตฟอรม์สำหรับผูสู้งอายุ โดย
ทีมได้ออกแบบโปรแกรมการท่องเที่ยว หาท่ีพัก รวมถึง
แนะนำสถานท่ีท่องเที่ยวให้เหมาะสมกับไลฟสไตล์ของ
ผู้สูงอายุและง่ายต่อการใช้งานเพื่อสร้างสังคมของ
ผู้สูงอายุ อีกทั้งผู้สูงอายสุามารถไปเที่ยวเองได้ และไม่
ตอ้งเหงาอีกต่อไป  

sole 
Blinds 
reading 

ผู้พิการทางสายตา 
ช่วยให้คนตาบอด 
สามารถเข้าใจรูปภาพ 

Blinds reading assistant เป็นแอปพลิเคชันบน
โทรศัพท์มือถือซึ่งเป็นเครื่องมือสำหรับช่วยเหลือผู้พิการ
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assistant เเละสามารถอ่านหนัง
สือจากเล่มได ้

ทางสายตาในด้านการแปลงขอ้มูลจากหนังสือประเภท
รูปเลม่ให้เป็นดจิิทัลไฟล์ รวมถึงฟงัก์ชันสำหรับช่วยเหลือ
ด้านการเข้าถึงรูปภาพผา่นการบรรยายและการแยกแยะ
สินค้าท่ีมลีักษณะใกล้เคียง ผา่นระบบสแกนคิวอาร์โค้ด 
ซึ่งท้ังหมดนี้จะช่วยเหลือผู้พิการทางสายตาในการใช้
ชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะในด้านการอ่าน ที่ปกติคนตา
บอดจะมีวธิีการที่ซับซ้อนและใช้เวลามากหากต้องการ
อ่านหนงัสือเล่มหนึ่งๆ โดยการทำงานของ Blinds 
reading assistant จะเป็นการผสมผสานระหว่างระบบ 
AI และการช่วยเหลือของอาสาสมคัรโดยในช่วงแรกจะ
เน้นการชว่ยเหลือจากอาสาสมคัรมาช่วยในการบรรยาย
ภาพ และขอ้ความเพื่อเก็บเปน็ฐานข้อมลูสำหรับให้ AI 
เรียนรู้ในข้ันตอนต่อ ๆ ไป  

พะโล ้
สายใจ 
(SaiJai) 

ผู้สูงอายุ ที่มีอาชีพ
ขับแท็กซี่ซึ่งมัก

มีอาการปวดหลังและบ่า 

มีอาการ
ปวดหลังและบ่า 

สายใจ คือ อุปกรณ์ช่วยในการกายภาพบำบัด มีขนาด
กะทัดรัดเก็บ และพกพาสะดวก ปรับค่าความต้านทาน
เชือกให้เหมาะสมกับความสามารถของกล้ามเนื้อในแต่
ละวัน มีหน้าจอดิจิทัลบอกพารามเิตอร์ ความสามารถใน
การดึงเชือกอย่างชัดเจน 

 
 

หา
ข้ออ้าง
อาจารย์
เที่ยว 

นิมิต 
(Nimit) 

กลุ่มคนตาบอดในระดับ 
B2 ขึ้นไป 

ให้คนตาบอดสามารถ 
อ่านไฟล์ PDF ได ้

แอปพลิเคชันท่ีแปลงไฟล์ทีม่ปีัญหาในการใช้ screen 
reader ในการอ่าน เป็น ขอ้ความ หรือ ไฟล์ที่ต้องการ 
โดยจดุเด่นคือ 
1. ออกแบบรูปแบบการใช้งาน เพื่อ คนพิการทางสายตา
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โดยเฉพาะ โดยคำนึงถึงการใช้งาน ร่วมกับ 
accessibility ที่คนพิการใช้งาน และ ทำให้การใช้งาน
ง่ายที่สุด รวมถงึการการแจ้งจุดที่ ผู้ใช้งานอยู่และ
ขั้นตอนท่ีเกิดขึ้น 
2. มุ่งเน้นไปทีค่วามถูกต้องของข้อความโดยการใช้ image 
processing และเนน้ไปที่การใช้ font ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน 
เช่น TH-Sarabun-PSK หรือ Angsana New 
3. มุ่งเน้นให้ user สามรถใช้งานได้ฟรี โดย อาศยัการ
แปะโฆษณา และการรับสนับสนนุจากรัฐบาล หรือ 
เอกชนท่ีต้องการทำ CSR  ในอนาคตสามารถพัฒนา ใช้
กับการอ่านข้อความจากรูปภาพได้ และ พัฒนาให้คน
ปกติสามารถใช้ร่วมกันได้ ทำให้แอปพลิเคชันนี้ไมเ่ป็น
แคข่องคนพิการ แต่เป็นของคนไทยทุกคน 
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บทที่ 5 
สรุปผลการดำเนินงานและข้อเสนอแนะ 

1. สรุปผลการดำเนินงาน 

1.1. สรุปผลโครงการ 

โครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัล โดยการสนับสนุนของกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการ
โทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) ได้ดำเนินการจัดกิจกรรมตลอดระยะเวลาโครงการ
ภายใต้ชื่อ Hackathon U League for All 2022 โดยมีกิจกรรมย่อยตั้งแต่ Online Orientation, 
Bootcamp ครั้งที่ 1 และ 2, Coaching Session ครั้งที่ 1,2 และ 3 จนได้ผู้เข้าร่วมโครงการทั้งหมด 
23 ทีมสุดท้ายในรอบ online Semi-Final และคัดเลือกเหลือ 12 ทีมสุดท้ายในรอบ Final : Demo 
Day นั้น ผู้เข้าร่วมโครงการฯ ซึ่งเป็นกลุ่มเยาวชนนักศึกษาในระดับมหาวิทยาลัยทั่วประเทศได้รับองค์
ความรู้ในการออกแบบแนวความคิดนวัตกรรม ตั้งแต่ขั้นตอนเริ่มต้นในการระบุปัญหา การเข้าใจ
กลุ่มเป้าหมาย และการทดลองซ้ำจนได้ผลสรุป  เพ่ือให้ ได้ผลลัพธ์ที่ เป็นแนวความคิดตั้ งต้น 
(conceptual idea) รวมถึงการพัฒนาเป็นผลงานตัวอย่าง (prototype) และตกผลึกเป็นผลงานใน
การนำเสนอแก่สาธารณชนในรอบตัดสินผลการแข่งขันในที่สุด และมีความพร้อมสู่การต่อยอดเป็น
นวัตกรรมในอนาคตต่อไป 

โดยแต่ละผลงานได้อาศัยแนวคิดหลักในการใช้นวัตกรรมดิจิทัลมาใช้แก้ไขปัญหาคุณภาพชีวิต 
สร้างอาชีพหรืออำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิตสำหรับคนกลุ่มเปราะบาง ยกระดับคุณภาพชีวิตของ
ตนเอง สร้างรายได้สร้างอาชีพเพ่ือนำไปสู่การขับเคลื่อนเศรษฐกิจของประเทศอย่างยั่งยืนได้  ซึ่ง
สอดคล้องกับนโยบายภาครัฐว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม11 ซึ่งได้ระบุไว้ใน
ยุทธศาสตร์ที่ 3 การสร้างสังคมคุณภาพ (Digital Society) ที่ทั่วถึงและเท่าเทียมด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล  
โดยเฉพาะการส่งเสริมให้เกิดการใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสมและการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีเพ่ือยกระดับ
คุณภาพชีวิตคนกลุ่มเปราะบาง ลดข้อจำกัดในการเข้าถึงข้อมูลข่าวสาร สารสนเทศและการสื่อสาร 
และใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดิจิทลัและสิ่งอำนวยความสะดวกท่ีเป็นสาธารณะจากบริการทั้งภาครัฐ
และเอกชน  

 
11 ประกาศเร่ืองนโยบายและแผนระดับชาติว่าด้วยการพัฒนาดิจิทัลเพ่ือเศรษฐกิจและสังคม พ.ศ. 2562 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 117 

แบบ กทปส. ME-003 

จากแนวคิดหลักข้างต้น นำมาสู่ผลงานนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มคน
เปราะบางที่แบ่งเป็น 2 ส่วนหลักคือ ความสามารถในการเข้าถึงโดยสะดวก (Accessibility) ผ่านการ
ประยุกต์เทคโนโลยี สิ่งอำนวยความสะดวก (Assistive Technology) และความสามารถในการ
แสวงหา (Affordability) เครื่องมือ อุปกรณ์เทคโนโลยีดิจิทัล ผ่านการมีอาชีพเกิดรายได้เพ่ือยกระดับ
คุณภาพชีวิต ซ่ึงสอดคล้องกับภารกิจการจัดให้มีบริการโทรคมนาคมพ้ืนฐานโดยทั่วถึงและบริการเพ่ือ
สังคม (Universal Service Obligation : USO)12 ซึ่งเป็นหนึ่งในภารกิจหลักของคณะกรรมการ
กิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ (กสทช.) โดยมีหลักการสำคัญในการจัดให้มีบริการโทรคมนาคมพ้ืนฐาน
ที่มุ่งเน้นการแก้ไขปัญหา เพ่ือลดความเหลื่อมล้ำในการเข้าถึงบริการโทรคมนาคม ครอบคลุมทั้งในมิติ
เชิงพ้ืนที่ และมิติเชิงสังคม ให้กับประชาชนทุกกลุ่ม โดยเฉพาะในกลุ่มคนเปราะบาง ซ่ึงตามนิยามของ
โครงการนี้ หมายถึงประชากรหรือบุคคลที่มีความเสี่ยงหรือประสบปัญหาการขาดแคลนทรัพยากร สิ่ง
อำนวยความสะดวก โอกาส หรือสิทธิต่าง ๆ ในการดำรงชีวิตประจำวันขั้นพ้ืนฐาน มีความต้องการ
ได้รับการพ่ึงพิงจากผู้อ่ืน ไม่สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างอิสระหรือตัดสินใจได้ด้วยตัวเอง ทำให้
มีคุณภาพชีวิตที่เหลื่อมล้ำจากคนกลุ่มอ่ืนในสังคม ซึ่งการขาดการเข้าถึงสิทธิบางอย่างจะทำให้
ประชาชนขาดโอกาสในการพัฒนาศักยภาพของตนเองและส่งผลกระทบต่อวิถีการดำรงชีวิต 

โครงการแฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยี
ดิจิทัลนี้ จึงถือเป็นโครงการที่เสริมสร้างความรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายหลักของโครงการที่เป็นเยาวชน ให้
มีความรู้ความเข้าใจในการออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลที่แก้ไขปัญหาให้กับกลุ่มคนเปราะบางจากการ
เข้าใจต้นตอของปัญหาและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง ผ่านกระบวนการคิด
ออกแบบตามหลักสูตรบ่มเพาะของผู้ดำเนินโครงการและผู้เชี่ยวชาญ รวมถึงการมุ่งสร้างความ
ตระหนกัรู้ให้กับสังคมและประชาชนทั่วไป ในการร่วมส่งเสริมเครือข่ายการพัฒนานวัตกรรมดิจิทัล
เพ่ือสร้างประโยชน์ให้กับสังคม ผ่านกลไกการมีส่วนร่วมกับโครงการ ตั้งแต่ขั้นตอนการสอบถาม การ
ระบปุัญหา การออกแบบแนวคิดนวัตกรรม การทดสอบและทำซ้ำจนได้ข้อสรุปจากผลงานและการ
นำเสนอ เพ่ือเสริมพลังการสนับสนุนจากภาครฐัและก่อให้เกิดผลลัพธ์สูงสุดแก่สังคมโดยรวม ซ่ึง
สอดคล้องกับวัตถปุระสงค์ในการจัดตั้งกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์
และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) มาตรา 52(2)13 ในการส่งเสริมและ

 
12 ภายใต้กรอบอำนาจหน้าที่ตามพระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถี่และกำกับกจิการวิทยุกระจายเสียงวิทยุโทรทัศน์ และ
กิจการโทรคมนาคม พ.ศ. 2553 มาตรา 27 (12) และมาตรา 50 ประกอบพระราชบัญญัติโทรคมนาคม พ.ศ. 2544 มาตรา 17 

13 พระราชบัญญัติองค์กรจัดสรรคลื่นความถี่และกำกับการประกอบกิจการวิทยุกระจายเสียง วิทยุโทรทัศน์ และกิจการ
โทรคมนาคม พ.ศ. 2553 
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สนับสนุนการพัฒนาทรัพยากรสื่อสาร การวิจัยและพัฒนาด้านกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ 
และกิจการโทรคมนาคม รวมทั้งความสามารถในการรู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยีด้านการใช้คลื่นความถี่ 
เทคโนโลยีสารสนเทศ เทคโนโลยีสิ่งอำนวยความสะดวกสำหรับผู้พิการ ผู้สูงอายุ หรือผู้ด้อยโอกาส 
ตลอดจนอุตสาหกรรมโทรคมนาคม และอุตสาหกรรมต่อเนื่อง

1.2. สรปุผลงานแนวคิดภายใต้โครงการ 

การจัดแข่งขัน Hackathon U League for All 2022 ภายใต้การสนับสนุนของกองทุนวิจัยและ
พัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม เพ่ือประโยชน์สาธารณะ 
(กทปส.) นั้น มีผลงานแนวคิดจากเยาวชน นักศึกษา จำนวนกว่า 60 คน จาก 23 ทีมทั่วประเทศ ที่
ผ่านหลักสูตรบ่มเพาะความคิดการออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือกลุ่มคนเปราะบาง ซึ่งผลงานแนวคิด
ดังกล่าวสามารถแบ่งตามกลุ่มเป้าหมายหลักทีเ่ป็นกลุ่มเปราะบางโดยสรุปไดด้ังนี้ 

(1) คนพิการ 

แนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลที่เข้ามาแก้ไขปัญหาข้อจำกัดของคนพิการ โดยเยาวชนที่ เข้าร่วม
โครงการฯ เป็นแนวคิดนวัตกรรมที่นำเอาเทคโนโลยีดิจิทัลของสิ่งอำนวยความสะดวก (Assistive 
Technology) หรือเครื่องมืออำนวยความสะดวกที่มี ในปัจจุบัน อาทิ Screen Reader, Text-to-
Speech (TTS), Speech, Face, Voice Recognition มาประยุกต์ร่วมกับปัญหาหรือข้อจำกัดที่
แท้จริงของคนพิการ ผ่านการสอบถามและสัมภาษณ์เพ่ือสรุปผลออกมาเป็น persona ของกลุ่มคน
พิการ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายคนพิการนี้มีความท้าทายในการสืบค้นข้อมูลในขั้นตอนการสัมภาษณ์และระบุ
ปัญหาเป็นอย่างมาก เนื่องจากคนพิการแต่ละประเภทมีข้อจำกัดในการสื่อสารที่แตกต่างกัน ซ่ึงด้วย
ความร่วมมือขององค์กรพันธมิตรด้านคนพิการของสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (สศด.) ซึ่งเป็น
หน่วยงานดำเนินโครงการ ได้รับความร่วมมือช่วยเหลือในการจัดหาช่องทางการติดต่อกับ
กลุ่มเป้าหมายคนพิการแต่ละประเภทให้กับเยาวชนที่เขา้ร่วมโครงการ ทำให้ผู้เข้าแข่งขันทัง้ 12 ทีมที่
มีกลุ่มเป้าหมายเป็นคนพิการแต่ละประเภท อาทิ คนพิการทางสายตา คนพิการทางการได้ยิน คน
พิการทางการเคลื่อนไหว หรือเด็กออทิสติก ได้ออกแบบผลงานแนวคิดจากการสอบถามคนพิการและ
ผู้ดูแลคนพิการรวมกว่า 100 คนผ่านช่องทางทั้งการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์และการสอบถามออนไลน์ จน
ได้ผลลัพธ์ของแนวคิดนวัตกรรมที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยแก้ไข แบ่งเบาปัญหา และลดช่องว่างในการ
เข้าถึงข้อมูลข่าวสาร และช่วยอำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิต ตัวอย่างเช่น 

• Hoo Tips แว่นตาอัจฉริยะที่จะมาแก้ปัญหาการเดินทางและช่วยอำนวยความ
สะดวกในการใช้ชีวิตประจำวันด้วยตัวเองให้กับคนพิการทางการได้ยิน จากทีม 
“Dev Junior”
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• Halal Fisheye แอปพลิเคชัน สำหรับคนพิการทางสายตาที่เป็นมุสลิมซ่ึงมีใช้ AI ใน
การตรวจสอบเครื่องหมายฮาลาล โดยใช้เสียงเป็นตัวช่วยในการใช้งานแอปพลิเคชัน
เพ่ือสื่อสารกับผู้ใช้ ให้ผู้ใช้รู้ว่าผลิตภัณฑ์นั้นมีฮาลาลหรือไม ่จากทีม “Multiverse” 

• สื่อการเรียนการสอน 3D ให้กับนักเรียนตาบอดที่เรียนร่วมกับนักเรียนตาดีในการ
เรียนรู้เนื้อหาขั้นพ้ืนฐานสายวิทย์-คณิต ที่ใช้งานผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์ โดย
ค้นหาโมเดลที่ต้องการผ่านแอปพลิเคชัน และดึงข้อมูลแล้วทำการสั่งพิมพ์เพ่ือใช้งาน 
รวมถึงขัน้ตอนการหลอมโมเดลเพ่ือนำกลับไปใช้ใหม่อีกครั้ง เพื่อประหยัดทรัพยากร 
จากทีม “No Roots” 

• Blind Reading Assistant แอปพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือซึ่งเป็นเครื่องมือสำหรับ
ช่วยเหลือผู้พิการทางสายตาในด้านการแปลงข้อมูลจากหนังสือประเภทรูปเล่มให้
เป็นดิจิทัลไฟล์ รวมถึงฟังก์ชันสำหรับช่วยเหลือด้านการเข้าถึงรูปภาพผ่านการ
บรรยายและการแยกแยะสินค้าที่มีลักษณะใกล้เคียง ผ่านระบบสแกนคิวอาร์โค้ด ซึ่ง
ทั้งหมดนี้จะช่วยเหลือผู้พิการทางสายตาในการใช้ชีวิตประจำวัน โดยเฉพาะในด้าน
การอ่าน โดยจะทำงานผสมผสานระหว่างระบบ AI และการช่วยเหลือของ
อาสาสมัครโดยในช่วงแรกจะเน้นการช่วยเหลือจากอาสาสมัครมาช่วยในการ
บรรยายภาพ และข้อความเพ่ือเก็บเป็นฐานข้อมูลสำหรับให้ AI เรียนรู้ในขั้นตอน
ต่อไป จากทมี “sole” 

• นิมิต (Nimit) แอปพลิเคชันที่แปลงไฟล์ที่มีปัญหาในการใช้ screen reader ในการ
อ่าน เป็น ข้อความ หรือ ไฟล์ที่ต้องการ โดยจุดเด่นคือออกแบบรูปแบบการใช้งาน 
เพ่ือ คนพิการทางสายตาโดยเฉพาะ โดยคำนึงถึงการใช้งาน ร่วมกับ accessibility 
ที่คนพิการใช้งาน และ ทำให้การใช้งานง่ายที่สุด รวมถึงการการแจ้งจุดที่ ผู้ใช้งานอยู่
และขั้นตอนที่เกิดขึ้น และมุ่งเน้นไปที่ความถูกต้องของข้อความโดยการใช้ image 
processing และเน้นไปที่การใช้ font ที่ใช้ในชีวิตประจำวัน เช่น TH-Sarabun-
PSK หรือ Angsana New รวมถึงมุ่งเน้นให้ user สามารถใช้งานได้ฟรี โดยอาศัย
การโฆษณา และการรับสนับสนุนจากรัฐบาลหรือเอกชนที่ต้องการทำ CSR  ใน
อนาคตสามารถพัฒนา ใช้กับการอ่านข้อความจากรูปภาพได้ และ พัฒนาให้คน
ทั่วไปสามารถใช้ร่วมกันได้ ทำให้กลายเป็นแอปพลิเคชันสำหรับคนทุกคน จากทีม 
“หาข้ออ้างอาจารย์เที่ยว”  
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(2) ผู้สูงอายุ 

แนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลที่ เข้ามาแก้ไขปัญหาของคนสูงอายุ ในประเทศไทย ซึ่ ง เป็น
กลุ่มเป้าหมายที่มีจำนวนมากกว่าร้อยละ 20 ของประชากรทั้งประเทศ และมีแนวโน้มเพ่ิมมากข้ึน
จนกลายเป็นสังคมสูงวัยอย่างสมบูรณ์นั้น เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการฯ ได้มองเห็นถึงสภาพปัญหา
หลักของผู้สูงอายุในไทยคือ “แก่ก่อนรวย ป่วยก่อนตาย” คือมักเป็นกลุ่มคนที่ยังต้องทำงานอยู่
ด้วยสภาพร่างกายที่เป็นวัยชรา มีอาการป่วยตามการเสื่อมถอยของร่างกาย รวมถึงการอยู่ตัวคน
เดียวโดยที่ลูกหลานต้องออกไปทำงานต่างถิ่น จากการสอบถามและสัมภาษณ์เพ่ือสรุปผลออกมา
เป็น persona ของกลุ่มผู้สูงอายุนั้น มีความท้าทายในด้านการระบุกลุ่มเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง 
เนื่องจากผู้สูงอายุในประเทศไทยมจีำนวนมาก แต่มีความหลากหลายทั้งฐานะทางสังคมและระดับ
การศึกษา ส่งผลให้สถานภาพปัจจุบันมีความแตกต่างกัน แต่ด้วยความมุ่งมั่นตั้งใจในการสืบค้น
ข้อมูลในขั้นตอนการสัมภาษณ์และระบุปัญหา ทำให้ผู้เข้าแข่งขันทั้ง 6 ทีมที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็น
ผู้สูงอายุที่แตกต่างกัน อาทิ ผู้สูงอายุที่เริ่มความจำเสื่อม ผู้สูงอายุที่อยู่บ้านคนเดียว ผู้สูงอายุที่
เหลือเวลาชีวิตน้อย หรือผู้สูงอายุที่ยังต้องทำงานอยู่ ได้ออกแบบผลงานแนวคิดจากการสอบถาม
ผู้สูงอายุที่ตรงกับกลุ่มเฉพาะที่ทีมสนใจรวมกว่า 60 คนผ่านช่องทางการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์เป็น
หลัก จนได้ผลลัพธ์ของแนวคิดนวัตกรรมที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยอำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิต 
ประจำวันของผู้สูงอายุ ลดการพ่ึงพาลูกหลาน ตัวอย่างเช่น 

• All Caring เทคโนโลยีที่จะเข้ามาช่วยให้ทำกายภาพบำบัดได้อย่างถูกต้องให้กับ
ผู้ป่วยสูงอายุที่สามารถช่วยเหลือตัวเองได้เล็กน้อย และมีโอกาสหายเป็นปกติได้โดย
การทำกายภาพบำบัดด้วยฟีเจอร์ที่ให้บริการ ได้แก่ การประเมินความพร้อมของ
ร่างกายก่อนกายภาพ เช่น การเต้นของหัวใจ  ความดัน  การออกแบบวิธีการ
กายภาพที่เหมาะสมกับโรคและร่างกาย การค้นหาคนช่วยกายภาพบำบัด การอบรม
กายทำกายภาพบำบัดพ้ืนฐาน ซื้ออุปกรณ์เฉพาะการกายบำบัดพร้อมวิธีการใช้งาน 
รวมทั้ งสามารถปรึกษานักกายภาพบำบัดออนไลน์  ลดค่าใช้จ่ ายในการทำ
กายภาพบำบัด จากทมี “All Caring” 

• O Journey by Salmon+ จากการได้สัมภาษณ์ผู้สูงอายุ พบว่ามีผู้สูงอายุจำนวนไม่
น้อยที่ชื่นชอบการไปท่องเที่ยว ไม่ว่าจะเที่ยวคนเดียวหรือเที่ยวกับครอบครัว การ
วางแผนการเดินทาง จองตั๋วโดยสารหรือหาที่พักมีความลำบาก เนื่องจากขาดความ
ชำนาญในการใช้เทคโนโลยี ต้องให้ลูกหลานหรือคนในครอบครัวทำให้ จึงคิด
แพลตฟอร์มสำหรับผู้สูงอายุ โดยออกแบบโปรแกรมการท่องเที่ยว หาที่พัก รวมถึง
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แนะนำสถานที่ท่องเที่ยวให้เหมาะสมกับไลฟสไตล์ของผู้สูงอายุและง่ายต่อการใช้งาน
เพ่ือสร้างสังคมของผู้สูงอายุด้วยกันเอง อีกท้ังผู้สูงอายุสามารถไปเที่ยวเองได้ และไม่
ต้องเหงาอีกต่อไป จากทีม “Salmon+” 

• ไม้เท้าอัจฉริยะ (Walking Stick Tech) ช่วยแก้ไขปัญหาการเดินลำบากเนื่องด้วย 
ความพิการด้านร่างกายและการเดินชนสิ่งกีดขวางเนื่องด้วยสายตาฝ้ามัวของ
ผู้สูงอายุ หรือคนพิการสูงอายุ โดยออกแบบ prototype ที่เป็นไม้เท้าที่ช่วยในการ
เดิน และประยุกต์เข้ากับเซ็นเซอร์เพ่ือใช้เป็นตัวแจ้งเตือนเมื่อผู้สูงอายุเดินผิดทาง 
หรือเดินชนสิ่งกีดขวาง จากทีม “The Time Help”  

• สายใจ (SaiJai) คือ อุปกรณ์ช่วยในการกายภาพบำบัด มีขนาดกะทัดรัดเก็บ และ
พกพาสะดวก ปรับค่าความต้านทานเชือกให้เหมาะสมกับความสามารถของ
กล้ามเนื้อในแต่ละวัน มีหน้าจอดิจิทัลบอกพารามิเตอร์ ความสามารถในการดึงเชือก
อย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้สูงอายุที่ยังต้องทำงานเป็นเวลานาน เช่น คนขับแท็กซี่ หรือ
แม่บ้าน มีอุปกรณ์ช่วยดูแลสุขภาพ บรรเทาอาการปวดเมื่อยของกล้ามเนื้อ จากทีม 
“พะโล้” 
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(3) ผู้ป่วย 

แนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลที่เข้ามาแก้ไขปัญหาของผู้ป่วย ซึ่งเป็นกลุ่มคนเปราะบางอีกกลุ่ม ที่มี
ข้อจำกัดในการใช้ชีวิตหลาย ๆ ด้าน อาทิ ต้องมีคนดูแลเป็นพิเศษ หรือเป็นผู้มีความเปราะบางใน
ด้านสุขภาพ เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการฯ ซ่ึงสนใจกลุ่มผู้ป่วยเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักนั้น ได้
มองเห็นถึงปัญหาของผู้ป่วยในการเข้ารับบริการทางสาธารณสุขเป็นพิเศษ จึงได้มีการสอบถาม
และสัมภาษณ์เพ่ือสรุปผลออกมาเป็น persona ของกลุ่มผู้ป่วย ซ่ึงมีความท้าทายในด้านการ
เข้าใจถึงสภาพปัญหาและสถานการณ์โรคภัยที่ผู้ป่วยเป็น ประกอบกับการเข้าใจถึงองค์ความรู้
ด้านการแพทย์และสาธารณสุขเบื้องต้น ทำให้ผู้เข้าแข่งขันมีความสนใจในกลุ่มผู้ป่วยจำนวนเพียง 
2 ทีม ได้แก่ ผู้ป่วยโรคหัวใจ และผู้ป่วยติดเตียง โดยได้ออกแบบผลงานแนวคิดจากการสอบถาม 
และสัมภาษณ์ผู้ป่วยและผู้ดูแลผู้ป่วยถึงปัญหาที่ผู้ป่วยและครอบครัวเผชิญอยู่ จนได้ผลลัพธ์ของ
แนวคิดนวัตกรรมที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยอำนวยความสะดวกในการใช้ชีวิตประจำวันของผู้ป่วย
และลดการพ่ึงพาครอบครัว ตัวอย่างเช่น 

• Health me แพลตฟอร์มที่ช่วยให้ผู้ป่วยที่ เป็นโรคหัวใจ สามารถบันทึกข้อมูล
สุขภาพในรูปแบบดิจิทัล จะติดตามอาการและประมวลผลค่าที่บันทึกไว้ เพ่ือแจ้ง
เตือนอาการให้แก่แพทย์เจ้าของไข้ ลดอาการโรคหัวใจกำเริบและอาการ panic 
ทดแทนการเก็บข้อมูลสุขภาพผ่านบันทึกสมุดของโรงพยาบาลต้นสังกัด ซ่ึงไม่
สามารถประมวลผล และรายงานออกได้ทันทว่งท ีจากทมี “Health me” 

• Smart tanya and health care เป็นการพัฒนาแอปพลิเคชันที่ช่วยผู้ป่วยในเรื่อง
การทานยา โดยพัฒนาแอปพลิเคชันเดิมที่มีทั่วไปในการแจ้งเตือนทานยา และเพ่ิม
ฟังก์ชันแจ้งเตือนเรื่องการทานยา การประเมินตนเอง และมีฟังก์ชันเชื่อมต่อ 
โรงพยาบาลต่าง ๆ ซึ่งเปน็ต้นสังกัดของผู้ป่วย จากทีม “pure for life”  

(4) ผู้มีรายไดน้้อย 

แนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลที่เข้ามาแก้ไขปัญหาของผู้มีรายได้น้อยในประเทศไทย ซึ่งเป็น
กลุ่มเป้าหมายที่ผู้ดำเนินโครงการฯ มองว่าเป็นหนึ่งในกลุ่มเปราะบางที่ต้องการความช่วยเหลือ 
ได้รับผลกระทบแบบเร่งด่วน ทั้ง ภาคเศรษฐกิจ สังคม สิ่งแวดล้อม ไม่สามารถหาทางออกได้ด้วย
ตัวเอง หรือคนที่ขาดอุปกรณ์หรือประสบความยากลำบากในการเข้าถึงข้อมูลข่าว และการใช้
บริการสาธารณะขั้นพ้ืนฐานต่าง ๆ ซึ่งการเข้าไม่ถึงสิทธิบางอย่างทำให้ประชาชนขาดโอกาสใน
การพัฒนาศักยภาพของตนเองและส่งผลกระทบต่อวิถีการดำรงชีวิต เยาวชนที่เข้าร่วมโครงการฯ 
จึงได้ออกแบบแนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลที่ตอบโจทย์ปัญหาการใช้ชีวิตของกลุ่มคนผู้มีรายได้น้อย 
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จากการสอบถามและสัมภาษณ์เพ่ือสรุปผลออกมาเป็น persona พบว่ากลุ่มผู้มีรายได้น้อยมี
ความต้องการในการมีรายได้ขั้นพ้ืนฐานเพ่ือหาเลี้ยงชีวิตประจำวันของตนเอง ทำให้ผู้เข้าแข่งขัน
ทั้ง 5 ทีมที่มีกลุ่มเป้าหมายเป็นผู้มีรายได้น้อย อาทิ เด็กกำพร้า ผู้ประกอบอาชีพซาเล้งที่มีรายได้
น้อย หรือเด็กขาดแคลนทุนทรัพย์ ได้ออกแบบผลงานแนวคิดจากการสอบถามกลุ่มเป้าหมายกว่า 
50 คนผ่านช่องทางทั้งการลงพ้ืนที่สัมภาษณ์และการโทรสอบถาม จนได้ผลลัพธ์ของแนวคิด
นวัตกรรมที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยเพ่ิมช่องทางการหารายได้ของกลุ่มผู้มีรายได้น้อย หรือมีช่องทาง
ในการได้รับทุนสนับสนุน เพ่ือแบ่งเบาภาระค่าใช้จ่ายในครอบครัว ตัวอย่างเช่น 

• เติมเต็ม คือแพลตฟอร์มที่เป็นศูนย์รวมสินค้าที่มาจากเด็กกำพร้าที่เป็นผู้ผลิตมาขาย
ในลักษณะ CSR เพ่ือส่งเสริมให้เด็กได้มีรายได้ในระหว่างที่อาศัยอยู่ในมูลนิธิหรือ
ขณะเป็นนักเรียน ซึ่งแพลตฟอร์มจะมีการควบคุมคุณภาพ ช่วยหากลุ่มลูกค้าและ
อบรมให้ความรู้เกี่ยวกับอาชีพนั้นๆ แก่เด็กกำพร้า โดยมีวิทยากรที่อยู่ในพ้ืนที่เป็น
ผู้ให้ความรู้ ซึ่งจะมีการติดตามผลจนกว่ามูลนิธิจะสามารถมีรายได้ด้วยตนเองได้ 
จากทีม “Abang Sayang” 

• ปันฝัน (PunFun) แพลตฟอร์มเพ่ือสร้างโอกาสและทางเลือกที่เหมาะสมให้แก่เด็ก
นักเรียนยากจนที่ขาดทุนทรัพย์ โดยจะมี 3 ฟังก์ชัน คือ ปันประสบการณ์, ปันแหล่ง
ทุน, ปันโปรไฟล์ ที่เป็นพ้ืนที่แชร์ประสบการณ์ของบุคคลที่มีต้นทุนจำกัดแต่ประสบ
ความสำเร็จ การมีพ้ืนที่รวบรวมทุนการศึกษาประเภทต่าง ๆ สำหรับนักเรียนที่มี
ความสนใจศึกษาต่อ รวมถึงการรวบรวมกิจกรรมการประกวดเพ่ือชิงทุนการศึกษา 
และการมีพ้ืนที่แสดงความสามารถพิเศษ ผลงาน และประสบการณ์ที่น่าสนใจ 
เพ่ือให้บุคคลทั่วไปสามารถเข้ามาให้กำลังใจ ให้แง่คิด และให้มุมมอง เพ่ือให้เด็ก
เหล่านั้นรู้สึกเห็นคุณค่าและภาคภูมิใจในตนเองจากทีม “MeowBurn” 

• Saleng Connect แพลตฟอร์มที่เชื่อมต่อคนทั่วไปกับซาเล้งที่มีรายได้น้อยและต้อง
ใช้เวลาในการแยกขยะจำนวนหลายกิโลกรัมต่อวันเป็นเวลานาน ลดปัญหาราคาขยะ
ไม่เสถียร ส่งผลให้มีรายได้ไม่แน่นอน โดยการเพ่ิมประสิทธิภาพของการกำจัดขยะ 
และลดเวลาในการรวบรวมขยะ ทำให้ซาเล้งได้ขยะที่มีคุณภาพจำนวนมากขึ้นใน
ระยะเวลาที่ลดลง ส่งเสริม Circular Economy และ Sustainability ของประเทศ
จากทีม “Minerva” 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 124 

แบบ กทปส. ME-003 

1.3. สรุปผลแนวทางการต่อยอดผลงานที่ได้หลงัจากจบโครงการ 

ภายหลังสิ้นสุดกิจกรรมการแขง่ขัน Hackathon U League for All 2022 ภายใต้การ
สนับสนุนของกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม 
เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) เมื่อวันที่ 28 สิงหาคม พ.ศ.2565 ที่ผ่านมานั้น สำนักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล (สศด.) ในฐานะผู้ดำเนินโครงการไดส้่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาต่อยอดแนวคิด
นวัตกรรมดิจิทัลเพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของคนสูงอายุ คนพิการ และคนด้อยโอกาส ให้กับผู้เขา้ร่วม
โครงการและเครือข่ายมหาวิทยาลัยพันธมิตร ผ่านการดำเนินการร่วมมือกับเครือข่ายภาครัฐและ
เอกชน ทั้งทางตรงและทางอ้อม ดังต่อไปนี้ 

(1) ส่งเสริมและสนับสนุนผ่านรางวัลในรปูแบบทนุสนับสนุนสร้างแรงบันดาลใจเพ่ือต่อ
ยอดนวัตกรรม ให้กับทีมทีช่นะเลิศ รองชนะเลิศ และทีมที่ผ่านเข้ารอบสุดท้าย 

(2) ส่งเสริมให้ทีมเยาวชน นักศึกษาที่สนใจต่อยอดพัฒนานวัตกรรมดิจิทัลในรูปแบบ 
Digital Service โดยการเปิดรับสมัครมาตรการเพ่ือขอรับการส่งเสริมและสนับสนุน
การเริ่มต้นธุรกิจอุตสาหกรรมดิจิทัล (Digital Startup) เพ่ือผู้สูงอายุ หรือคนกลุ่ม
เปราะบาง ตามรูปที ่27 

รูปที่ 27 ประกาศรับสมัครมาตรการ depa Startup Fund เพื่อผู้สงูอายุหรอืกลุม่เปราะบาง 
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(3) การประชาสัมพันธ์ถึ ง โครงการ HackaThailand 2023 : Digital Infinity 
HACKATHON ที่เป็นโครงการเพ่ือให้ประชาชนไทยทุกช่วงวัย ผ่านหลักสูตร 3 
ระดับ คือ Youth Curriculum, Future Career, Digi Preneur ซึ่งผู้สนใจสามารถ
สมัครเข้ามาเรียนรู้ทักษะดิจิทัลเพ่ือพัฒนาตนเอง Reskill/Upskill/New Skill สู่การ
ประกอบอาชีพยุคใหม่ เพ่ือส่งเสริมสังคมและเศรษฐกิจดิจิทัล ผ่านการเรียนรู้แบบ 
online e-learning ตลอดจนมีโอกาสสมัครเข้าร่วมกิจกรรมค้นหา Rising Star ใน
รูปแบบทีมที่จะมานำเสนอ Digital Solution เพ่ือพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมของ
ประเทศ ผ่านโครงการ Road Show ไปยังพ้ืนที่ภูมิภาคต่าง ๆ ทั่วประเทศ ซึ่งมีแผน
ที่จะเปิดรับสมัคร 100 ทีมสุดท้าย ซึ่งจะจัดการแข่งขันในวันที่ 25-27 สิงหาคม 
2566 ตามรูปที ่28 

 

รูปที่ 28 กจิกรรม HackaThailand 2023 : Digital Infinity HACKATHON 
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2. ข้อเสนอแนะ 

2.1. ด้านวัตถุประสงค์การจัดงานและหลักสูตร 

การจัดกิจกรรมแฮกกาธอน หรือ Hackathon ที่มีความหมายถึงการจัดกิจกรรมแข่งขันระดม
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์เพ่ือพัฒนานวัตกรรมจากการตีความโจทย์ที่ได้รับ (Themes) ภายใต้เงื่อนไข
ระยะเวลาอันมีจำกัดตามทีผู่้บริหาร จัดการกิจกรรมได้กำหนดขึ้น ในปัจจุบันกิจกรรมในลักษณะนี้ ถูก
ปรับใช้ในการแก้ไขปัญหาที่กว้างขวางขึ้น ไม่ว่าจะเป็นปัญหาทางเทคโนโลยี สังคม แม้กระทั่ง
การศึกษา ยิ่งกว่านั้น องค์กรธุรกิจมากมายได้ประยุกต์ใช้กิจกรรม Hackathon เพ่ือค้นหาไอเดียทาง
ธุรกิจใหม่ๆ จากบุคลากรภายในองค์กรอีกด้วย โดยปกติ Hackathon จะใช้ระยะเวลาทำกิจกรรม
ทั้งหมดประมาณ 24-48 ชั่วโมง (หรืออาจยาวนานเป็นสัปดาห์) นับตั้งแต่การเริ่มระดมความคิด การ
ค้นคว้าหาข้อมูลรอบด้าน ตลอดจนการนำเสนอไอเดีย เพ่ือแปรเปลี่ยนจากความคิดที่ยังล่องลอยใน
อากาศ ให้กลายเป็นสิ่งที่จะสามารถพัฒนาต่อยอดได้จริง  

ในปัจจุบันประเทศไทยนิยมจัดกิจกรรมแฮกกาธอนกับหลากหลายกลุ่มคน เพ่ือให้ได้ไอเดียการ
แก้ปัญหาในด้านต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว โดยอาจจะต้องกลับมาคำนึงถึงวัตถุประสงค์ และเป้าหมายหลัก
ในการจัดงานดังกล่าว กล่าวคือ หากต้องการให้ได้การเรียนรู้ เข้าใจถึง คน ปัญหา ในเวลาจำกัดแบบ
กิจกรรมแฮกกาธอนที่เหมาะสำหรับการหาวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างเร็ว ทำให้อาจจะขาดทักษะการ
พูดคุย สัมภาษณ์ สังเกตุ เพ่ือให้เข้าใจคน และได้เห็นปัญหาที่เป็น insight อย่างแท้จริง เมื่อเร่งให้ได้
วิธีการแก้ไขปัญหาแบบเร็ว อาจจะได้นวัตกรรมที่ครอบคลุมประเด็นปัญหาของคนหรือกลุ่มคนไม่
เพียงพอ หรืออาจจะไม่สามารถขยายผลในวงกว้างได้ในระยะเวลาจำกัด 

 จากการดำเนินโครงการจึงได้ปรับการออกแบบการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับเป้าหมายและ
วัตถุประสงค์ของโครงการ โดยเน้นให้ผู้เข้าร่วมได้เข้าใจชีวิต และปัญหาของกลุ่มเปราะบางให้มาก
ที่สุด นอกจากนี้ด้วยการที่ผู้เข้าร่วม คือ กลุ่ม GEN Z ที่มีมุมมองชีวิตที่ทันสมัย ก้าวกระโดด จึงเป็น
กระบวนการสำคัญที่ได้เรียนรู้ว่ากลุ่มเปราะบางในปัจจุบัน หมายถึงใคร มีวิถีชีวิตอย่างไร อยู่ที่ไหน มี
สาเหตุใดที่ทำให้กลายเป็นคนกลุ่มเปราะบาง การเปิดรับฟังความคิดเห็นที่ดีในการทำกิจกรรมต่างๆ
ร่วมกัน รวมทั้งการเพ่ิมขั้นตอนของ coaching session อย่างเข้มข้นจากทีมโค้ชที่เชี่ยวชาญจาก
หลากภาคส่วน ที่มีหน้าที่ในการตั้งคำถามเพ่ือให้แต่ละทีมได้ตกผลึก ทบทวนบทเรียน และสิ่งที่ได้
ค้นหาจากการลงมือทำ เพ่ือไปปรับปรุงพัฒนาให้ดีขึ้น อาจมีบางทีมที่ยังไม่มีความเข้าใจลักษณะการ
coaching จึงมีการตั้งคำถามถึงโค้ชที่ได้รับประจำทีมนั้นไม่ได้มีความเชี่ยวชาญในโปรเจคที่ทีมสนใจ 
อาทิ อยากได้โค้ชที่เป็นวิศวกร โค้ชที่เป็นผู้ เชี่ยวชาญด้านสุขภาพผู้สูงอายุ เป็นต้น ในเรื่องของการ 
coaching ที่มีการตั้งคำถามจากบางทีมนั้น ควรทำความเข้าใจอย่างละเอียดในกระบวนการรับสมัคร 
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หรือในวันปฐมนิเทศให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นว่าโค้ชมีหน้าที่ในการผลักดันโครงการจนลุล่วง ไม่ได้มีหน้าที่
เป็นที่ปรึกษาให้คำแนะนำและไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของทีม เพ่ือหลีกเลี่ยงความสับสนของข้อมูลที่จะเป็น
ส่วนหนึ่งของการทำงานของแต่ละทีม จึงเป็นที่มาของการเพ่ิมขั้นตอนปฐมนิเทศหรือ online 
orientation ในช่วงแรกของการเริ่มต้นโครงการ ซึ่งอาจจะยังไม่เพียงพอหากต้องการให้ผู้เข้าร่วม
โครงการเข้าใจประเด็นดังกล่าวนี้ในทิศทางเดียวกันควรมีการเน้นย้ำตลอดระยะเวลาโครงการหรือ
ระยะเวลาของการแข่งขันแฮกกาธอน 

นอกจากนี้ยังพบว่า การประชาสัมพันธ์ที่เข้าถึงที่สุดในปัจจุบันสำหรับโครงการในระดับนักศึกษา
อุดมศึกษานั้น จะมาจากการเข้าถึงอาจารย์ผู้สอนในแต่ละสถาบัน หรือกลุ่มชมรมของนักศึกษาที่
เกี่ยวข้องกับโครงการ อาทิ ชมรมนักศึกษาสตาร์ทอัพ กลุ่มนักศึกษาด้านธุรกิจเพ่ือสังคม เป็นต้น โดย
ผลการประชาสัมพันธ์รองลงมาถึงจะเป็นการประชาสัมพันธ์ตามสื่อมวลชนต่างๆ เช่น ทำข่าวเพ่ือให้ 
สาธารณชนได้ตระหนักถึงความสำคัญของการจัดโครงการเพ่ือกลุ่มเปราะบาง ในการที่จะให้เห็นถึง
ผลลัพธ์ของผลงานที่เกิดขึ้นมากกว่าในระดับแนวคิดนวัตกรรม (Conceptual Idea) เพ่ือต่อยอดสู่
ระดับนวัตกรรมดิจิทัลที่แก้ไขปัญหาของกลุ่มเปราะบางที่เป็นนวัตกรรมที่แท้จริงนั้น ต้องอาศัย
ระยะเวลาหรือมีการสนับสนุนทีมที่ชนะเลิศเพ่ือต่อยอดให้แต่ละทีมพัฒนาโครงการต่อไป จนเกิดผล
กระทบทีละเล็กน้อย จนเกิดผลกระทบในมุมกว้างในอนาคต เนื่องจากโครงการเหล่านี้เกี่ยวกับคน 
และปัญหาที่เราอยากให้เกิดผลกระทบในวงกว้าง จำเป็นต้องให้เวลาและการสนับสนุนในระยะยาว
ต่อไป 

2.2. ด้านกฎ กตกิา เกณฑ์การตัดสินผล 

เพ่ือความโปร่งใสและเที่ยงตรง โครงการฯ มีการชี้แจงและเน้นย้ำกฎ กติกา และเกณฑ์การตัดสิน
ให้ผู้เข้าแข่งขันรับทราบทุกครั้ง แต่ยังพบว่ามีช่องว่างความเหลื่อมล้ำกัน โดยอาจมีบางทีมนำโปรเจค
เดิมที่เคยทำมานานและเคยแข่งขันจากที่อ่ืนมาแล้วมาทำต่อ ถึงแม้จะให้ลองตั้งสมมติฐานใหม่ หรือ 
สำรวจ สังเกตใหม่ก็ตาม ซึ่งกติกาไม่ได้ระบุไว้ชัดเจนว่าต้องเป็นไอเดียใหม่ที่ไมเ่คยเข้าประกวดที่ใดมา
ก่อนเพ่ือความยุติธรรมของทุกทีมที่เข้าร่วม โดยจากเดิมที่กำหนดให้ทีมต้องมาจากสถาบันเดียวกัน 
ต่อมายืดหยุ่นอนุญาตให้รวมทีมต่างมหาวิทยาลัยได้ เป็นข้อน่าสังเกตที่ดีว่า นักศึกษาที่สนใจเข้าร่วม
หลายคนชอบที่จะทำงานกับเพื่อนต่างสถาบัน ในโอกาสครั้งต่อไป อาจจะมีการเปิดรับสมัครแล้วมีการ
ทำกิจกรรมหนึ่งวันร่วมกัน โดยให้รู้จักสร้างความสัมพันธ์กันแล้วค่อยจัดเป็นทีมเข้าร่วมต่อไป แต่ทั้งนี้
ก็จะเพ่ิมรายละเอียดการจัดงาน งบประมาณต่างๆ ทีเ่กี่ยวข้อง  

กติกาการนำเสนอในรอบสุดท้ าย (Final) ตามปกตินั้ น  เมื่ อเข้ าสู่ ช่ วงตอบคำถามจาก
คณะกรรมการ ทีมที่ยังไม่ได้นำเสนอต่อคณะกรรมการจะต้องออกจากห้องแข่งขันในช่วงนี้  และ
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อนุญาตเฉพาะผู้ชมและทีมที่ได้นำเสนอไปแล้วอยู่ ในห้องเท่านั้น ซึ่งในวัน Demo Day ได้มีการ
ถ่ายทอดสดการนำเสนอตั้งแต่ต้นจนจบ จึงไม่ได้ระบุกติกาให้ทีมที่ยังไม่ได้นำเสนอออกจากห้อง
แข่งขันในช่วงการตอบคำถามหรือจำกัดการใช้งานอุปกรณ์สื่อสาร ทำให้มีหลายทีมมีความรู้สึกว่าเกิด
ไม่เท่าเทียม จากเหตุการณ์ดังกล่าวทางผู้จัดโครงการจำเป็นที่จะต้องปรึกษาหารือกันอีกครั้งถึง
จุดประสงค์ของการจัดกิจกรรม ไม่ว่าจะเป็นการจัดเวทีนำเสนอ การถ่ายทอดสดเผยแพร่ผ่าน
แพลตฟอร์มออนไลน์ ที่ทุกคนสามารถเข้าถึง และรับชมได้ทุกที่ทุกเวลาที่ต้องการ จึงถอืเป็นข้อสังเกต
ว่าควรลดความไม่เท่าเทียมที่ทีมผู้เข้าแข่งขันได้รับอย่างไร โดยที่ช่วงการถ่ายทอดสดยังคงอยู่เพ่ือให้
ผู้ชมภายนอกได้รับชมอย่างต่อเนื่องเช่นเดียวกนั 
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2.3. ด้านระยะเวลาการเปิด-ปิดเรียนภาคเรียนการศึกษา 

ด้วยภาคการศึกษาระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยมีหลากหลายแบบ ทำให้พบว่าไม่สามารถหา
ช่วงเวลาที่เหมือนกันได้ของทุกสถาบัน ไม่ว่าจะเป็น เปิดภาค หรือ ปิดภาคการศึกษา การที่กำหนด
ช่วงเวลาของการจัดกิจกรรม ตามแผนเดิมนั้นไม่น้อยกว่า 6 วันติดต่อกัน จะพบว่า เป็นไปได้ยาก 
กล่าวคือ หากเป็นช่วงเปิดภาคการศึกษา นักศึกษาส่วนมาก ไม่สามารถขาดเรียนได้ขนาด 1 สัปดาห์ 
หรือ หากเป็นช่วงปิดภาคการศึกษา นักศึกษาจำนวนไม่น้อย กลับภูมิลำเนา ทำให้ประสานงานได้
ลำบาก หรือ ไม่สามารถประชาสัมพันธ์การรับสมัครต่างๆ ได้ทั่วถึง และยังต้องสำรองเวลาการ
เดินทางให้กับนักศึกษาด้วย ไม่ว่าจะเป็นการจัดงานที่กรุงเทพฯ หรือ ต่างจังหวัดต้องเผื่อเวลาเดินทาง
มาและกลับ เช่น ระยะเวลาจาก 6 วัน เป็น 7 - 8 วัน  

ด้วยระยะเวลาของการจัดโครงการ Hackathon U League for All 2022 ที่ค่อนข้างจำกัด ทำ
ให้การเตรียมตัว หรือศึกษาถึงปัญหาและลงพ้ืนที่ทำงานจริงของทีมกระชั้นชิดตามไปด้วย รวมถึงทีม
ต้องทำงานแข่งกับเวลา และแข่งกับการเรียน การสอบในรั้วมหาวิทยาลัยของตนเอง เมื่อกฎ/กติกาที่
เน้นให้ทีมได้ศึกษาปัญหา สัมภาษณ์ และทดลองและทดสอบ prototype จึงเกิดปัญหาที่หลายๆ ทีม
ทำงานได้ไม่เต็มที่มากนัก รวมถึงอาจเกิดความรู้สึกกดดันที่ไม่สามารถตกผลึก และประยุกต์ใช้สิ่งที่ได้
เรียนรู้ และทดลองทำจากในกิจกรรม Bootcamp ในระยะเวลาที่จำกัด ทั้งนี้ หากมีระยะเวลาให้ทีม
ได้เรียบเรียง และได้ลงมือทำซ้ำมากขึ้น ในทุกกระบวนการที่ได้เรียนรู้ ไม่ว่าจะเป็นการสำรวจปัญหา 
การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย การตั้งสมมติฐาน การพิสูจน์ข้อสมมติฐาน และการทดสอบ prototype 
เป็นต้น จะเป็นการเพ่ิมผลลัพธ์ที่ดีกับทั้งทีมในแง่ของการเข้าถึงปัญหาของกลุ่มเปราะบางได้อย่าง
ลึกซึ้ง และชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

การแก้ไขปัญหาดังกล่าวนี้ จึงมีการสร้างช่องทางกลุ่มให้คำปรึกษาผ่าน แอปพลิเคชัน LINE ที่ให้
ผู้เข้าร่วมโครงการสามารถติดต่อสอบถาม ขอคำแนะนำจากทีมโค้ชได้ตลอดระยะเวลาโครงการ และมี
การเพ่ิมกิจกรรม Coaching Session ระหว่างสัปดาห์ ให้กับทีมเพ่ือติดตามให้คำแนะนำทั้งหมด 3 
ครั้ง เพ่ือให้มีการแนะนำให้คำปรึกษาแก่ทีมได้อย่างเข้มข้น เพ่ือให้ทีมที่มีภารกิจการเรียนต้องกลับไป
เรียนได้สอบถามขอคำปรึกษาโค้ชได้ผ่านช่องทางออนไลน์ที่ทางโครงการได้จัดเตรียมไว้ให้ 

2.4. ด้านการควบคุมสถานการณ์โรคระบาดโควิด-19 

เนื่องด้วยสถานกาณ์โควิด-19 มีการระบาดในทุกพ้ืนที่ทั่วประเทศไทยเป็นระยะ ประกอบกับ
มาตรการควบคุมการระบาดจากภาครัฐมีการผ่อนคลายและเข้มงวดแตกต่างกันในแต่ละช่วงเวลา
ตลอดระยะเวลาโครงการตั้งแต่เดือนกรกฎาคม - กันยายน 2565 คณะผู้ดำเนินโครงการฯ จึงได้ออก
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มาตรการป้องกันโรคระบาดเพ่ือลดความเสี่ยงที่จะส่งผลต่อสุขภาพและความปลอดภัยของเยาวชน 
นิสิต นักศึกษา และทีมงานทุกคน โดยมีมาตรการป้องกันดังต่อไปนี้ 

1. ให้ทุกคนส่งผลตรวจ ATK ไม่เกิน 24 ชม. ให้แก่ทีมงานทุกครั้งทีท่ำกิจกรรมในพ้ืนที่ 

2. หากพบผู้มีอาการหรือผู้อยู่ในกลุ่มเสี่ยง ให้แยกตัวไปโดยกักตัวในสถานที่ที่เหมาะสม กรณีเป็น
เยาวชน นิสิต นักศึกษาจากต่างจังหวัด จะต้องมีเจ้าหน้าที่ดูแลอย่างใกล้ชิดจนกว่าจะได้รับการ
รักษาที่เหมาะสม 

3. ปรับเปลี่ยนแผนการดำเนินการบางกิจกรรมในรูปแบบออนไลน์แทน เพ่ือลดความเสี่ยงต่อการ
ระบาด 

4. สวมใส่หน้ากากอนามัย รักษาระยะห่างตลอดเวลา โดยให้ลดการป้องกันในกรณีเท่าที่จำเป็น 
เช่น ช่วงการรับประทานอาหาร ช่วงพักผ่อน หรือช่วงการถ่ายภาพหมู่รวมกัน 

ทั้งนี้ มาตรการดังกล่าว สามารถป้องกันและควบคุมสถานการณ์โครงการให้ประสบผลสำเร็จได้
ด้วยดี แม้ว่าอาจจะต้องมีการจัดสรรงบประมาณในส่วนของการบริหารจัดการภายในเพ่ือเพ่ิมความ
เขม้ข้นของมาตรการ 
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ภาคผนวก ก 
ชิ้นงานตัวอย่าง (Prototype) 
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ผลงาน prototype ที่ได้จากการแข่งขัน  Hackathon U League for All 2022 ภายใต้การ
สนับสนุนของกองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์และกิจการโทรคมนาคม 
เพ่ือประโยชน์สาธารณะ (กทปส.) นั้น จำนวนผู้เข้าร่วมโครงการทั้ง 23 ทีมที่ผ่านเข้ารอบ Semi-Final 
ได้มีการนำเสนอแนวคิดไอเดียนวัตกรรมของแต่ละทีม เพ่ือได้ตัวชี้วัดแนวคิดไอเดียนวัตกรรมระดับ 
Conceptual Idea จำนวน 23 ผลงาน จากนั้นแต่ละทีมได้รับคำแนะนำจากคณะกรรมการในรอบ 
Semi-Final มาปรับปรุงเป็นต้นแบบ prototype และได้พัฒนาแนวคิดนวัตกรรมจนได้ผลสรุปเพ่ือ
นำมาเสนอคณะกรรมการผู้ทรงคุณวุฒิที่จะตัดสินผู้ชนะเลิศ เพ่ือได้ตัวชี้วัดที่เป็นผลงาน prototype  
ที่เป็นนวัตกรรมแก้ไขปัญหาและยกระดับคุณภาพชีวิตในกลุ่มเปราะบางอีกจำนวน 12 ผลงาน โดยทั้ง 
12 ทีมสุดท้ายในรอบ Final ได้นำเสนอผลงานตัวอย่าง prototype ผ่านโปสเตอร์นำเสนอภายในวัน
งาน (Demo Day) และได้ขึ้นเวทีนำเสนอในรูปแบบ Pitching โดยแต่ละทีมต้องเล่ าที่มาของ
นวัตกรรม ปัญหาและกลุ่มเป้าหมาย ตลอดจนผลการทดสอบ prototype หรือการสอบถาม
กลุ่มเป้าหมายที่แต่ละทีมสนใจ และนำเสนอเป็นแนวคิดการแก้ไขปัญหาด้วยนวัตกรรม (Solution) ที่
สามารถลดความเหลื่อมล้ำทางดิจิทัลให้กลุ่มเปราะบาง โดยมีรายละเอียดผลงาน prototype ทั้งสิ้น 
12 ทีม ที่ได้รับรางวัล โดยสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
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ภาคผนวก ข 
รายชื่อผู้เข้าร่วมโครงการท้ังหมด
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▪ รายชื่อทีมงานติดตามบริหารโครงการฯ จากสำนักงานส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (depa) 

 

▪ รายชื่อโค้ชผู้ฝึกสอนประจำโครงการฯ ทั้งหมด 7 คน 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง บทบาทในโครงการฯ 

1 ดร.กษิติธร ภูภราดัย 
รองผู้อำนวยการใหญ่ กลุ่มงาน
ยุทธศาสตร์และความมั่นคง 

ที่ปรึกษาพิเศษ 

2 คุณกษมา กองสมัคร ผู้ช่วยผู้อำนวยการใหญ ่ ทีป่รึกษาพิเศษ 

3 คุณสุชนา สินธวถาวร 
ผู้อำนวยการฝ่ายส่งเสริมและ

สนับสนุนการพัฒนาคุณภาพชีวิต
และความมั่นคง (ฝสม.) 

หัวหน้าโครงการ 

4 ดร.ภัทรพร เย็นบตุร หัวหน้างานส่งเสริมเศรษฐกิจดจิิทัล ทีมบริหารโครงการ 

5 คุณธนายุทธ์ จิรัฐพงศ ์ หัวหน้างานส่งเสริมเศรษฐกิจดจิิทัล ทีมบริหารโครงการ 

6 คุณวรโชติ โพธาราม นักส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลัอาวุโส ทีมบริหารโครงการ 

7 คุณศรตุา เบญ็ก็เตม็ นักส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทลั ผู้ประสานงานโครงการ 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร กิจกรรมที่เข้าร่วม 

1 Edward Rubesch, Ph.D 

(ดร.เอ็ดเวิร์ด รูเบ็ช) 

IDE Program 

Director 

ศูนย์การสร้างผู้ประกอบการที่

ขับเคลื่อนโดยนวัตกรรม  

(IDE Center) 

- Online Orientation 

- Bootcamp ครั้งท่ี 1 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 

2 ผศ.ดร.ศักดิพล เจือศรีกลุ IDE Director ศูนย์การสร้างผู้ประกอบการที่

ขับเคลื่อนโดยนวัตกรรม  

(IDE Center) 

- Online Orientation 

- Bootcamp ครั้งท่ี 1 

- Bootcamp ครั้งที ่2 
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▪ รายชื่อวิทยากรผู้ทรงคุณวุฒิ ทั้งหมด 4 คน 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร กิจกรรมที่เข้าร่วม 

3 คุณณัฐพล ราธ ี Head of 

Experimentation 

United Nations Development 

Programme, UNIDP 

- Bootcamp ครั้งที ่1 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 

4 คุณธนภูมิ สุกัญจนศิร ิ Founder บริษัท อินฟิไลท์ จำกัด:  

Jordsabuy Platform 

- Bootcamp ครั้งท่ี 1 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 

5 คุณเจษฎา หมูส่ัญญา

ลกัษณ ์

Modern trade 

Ambassador 

บริษัท เบียร์วานา (ไทยแลนด์) 

จำกัด 

- Bootcamp ครั้งท่ี 1 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 

6 คุณนิชานันท์ มั่งคั่ง Co-Founder บริษัท มัมมีล้ิเชียส ทเวนตี้โฟร์ 

จำกัด 

- Bootcamp ครั้งท่ี 1 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 

7 คุณพงษศ์ักดิ์ ลิมป์พร

พิพัฒน์ 

ผู้ช่วยผู้อำนวยการ สำนักงานคณะกรรมการนโยบายเขต

พัฒนาพิเศษภาคตะวันออก (EEC) 

- Bootcamp ครั้งท่ี 1 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร กิจกรรมที่เข้าร่วม 

1 คุณฉัตรชัย อภิบาลพูนผล Founder กล่องดินสอ - Online Orientation: หัวข้อ 

What is SE? 

- Bootcamp ครั้งท่ี 2 หัวข้อ 

Prototyping and Test 

2 คุณอมรศักดิ์ เดชห้วยไผ ครีเอเตอร์ด้าน

การศึกษา และ 

TikToker 

TikTok Channel 

“ภาษาอังกฤษ

หยาบๆ”  

Online Orientation: หัวข้อ ครี

เอทคอนเทนต ์Tik Tok อย่างไร

ให้ปงัปั๊วะ 

3 คุณชลชาติ พานทอง ผู้นำทีม Fantastic Four Demo Day หัวข้อ Inspiration: 

จากกลุ่มเปราะบางที่เคยผดิพลาด 

สู่ทีมแข่งขันระดับโลก 
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*หมายเหตุ คุณเมธาว ีทัศนาเสถียรกจิ ไม่สามารถเข้าร่วมเป็นวิทยากรได้ จึงมีการเปลี่ยนแปลงแผนตามความเหมาะสม 

▪ รายชื่อคณะกรรมการตัดสินรอบ Semi-Final ทั้งหมด 12 คน 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร 

1 รศ. ดร.ชญาดา สรุะวนิชกลุ 
อาจารย์ประจำหลักสตูรระดับ 
ปริญญาเอก คณะสหวิทยาการ 

มหาวิทยาลยัขอนแก่น 
วิทยาเขตหนองคาย 

2 ผศ. ดร.ชวพร ธรรมนติยกุล 
หัวหน้าสาขาวิชานวัตกรรมการ 
โฆษณาและสื่อสร้างสรรค์ (IAM) 

วิทยาลัยนิเทศศาสตร ์
มหาวิทยาลยัรังสติ 

3 ดร.จักรกฤษ เจริญสุข 
อาจารย์ประจำสาขาวิชาเครื่อง 
สายสากลและดนตรเีชมเบอร์ 

วิทยาลัยดรุิยางคศลิป ์
มหาวทิยาลยัมหิดล 

4 ดร.ภัทรพร เย็นบตุร หัวหน้างานส่งเสริมเศรษฐกิจดจิิทัล 
สำนักงานส่งเสริม 

เศรษฐกิจดิจิทลั (depa) 

5 คุณณัฐกจิ บัวโต 

นักวิเคราะห์นโยบาย 
กลุ่มยุทธศาสตรเ์ศรษฐกิจ 

นวัตกรรมสังคม 
และความร่วมมือ 

สำนกังานสภานโยบาย 
การอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ 

วิจยัและนวตักรรม 
แห่งชาติ (สอวช.) 

6 คุณธกรกฤษ ธนธราโภคิน Founder & CEO DifferSheet Co., Ltd. 

7 คุณบุศมาศ นวัชกวินกุล Business Development Manager Hive Ventures Co., Ltd. 

8 คณุปริวฏัฐ์ เหลืองสุวิมล 
VP Business Development and 

Strategy 
Tech Mahindra Ltd. 

9 คุณภสักร ทวีอุชุกร Marketing Consultant - Indochina Happio Co., Ltd. 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร กิจกรรมที่เข้าร่วม 

4 คุณบุญรอด อารีย์วงษ ์ YouTube Creator 

และ Youtuber 

“Poocao Channel” Demo Day หัวข้อ Inspiration: 

กลุ่มเปราะบางท่ีใช้ชีวิตแบบไม่

เปราะบาง 
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ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร 

10 คุณลิปดา จารเุธียร Co-Founder 
Application: Wheel-Go-

Round 

11 คุณสริิพร ราธ ี Thailand Programme Manager 

Women’s Economic 
Empowerment 

UN Women 
Regional Office for Asia and 

the Pacific 
and Representative in 

Thailand 

12 คุณสุชนา สินธวถาวร 
ผู้อำนวยการ 

ฝ่ายส่งเสรมิและสนับสนุน 
การพัฒนาคุณภาพชีวติและความมั่นคง 

สำนักงานส่งเสริม 
เศรษฐกิจดิจิทลั (depa) 

▪ รายชื่อคณะกรรมการตัดสินรอบ Final ทั้งหมด 4 คน 

ลำดับ ชื่อ - นามสกุล ตำแหน่ง องค์กร 

1 ดร.กษิติธร ภูภราดัย 
รองผู้อำนวยการใหญ่ 

กลุ่มงานยุทธศาสตร์และความมั่นคง 

สำนักงานส่งเสริม 

เศรษฐกิจดิจิทลั (depa) 

2 ดร.เพียงเพญ็ วงศ์นภาพรรณ รองประธานเจ้าหน้าท่ีบริหาร 

สำนักเคเอกซ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลย ี

พระจอมเกล้าธนบุรี (Knowledge 

Exchange For Innovation) 

3 คุณฉัตรชัย อภิบาลพูนผล Founder กล่องดินสอ 

4 คุณธนพงศ์พรรณ ธัญญรัตตกุล Founder 
สถาบัน Digital Transformation 

Academy 

*หมายเหตุ คุณเมธาว ีทัศนาเสถียรกจิ ไม่สามารถเข้าร่วมเป็นกรรมการได้ จึงมกีารเปลี่ยนแปลงแผนตามความเหมาะสม 
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▪ รายชื่อเยาวชนที่เข้าร่วมโครงการทั้งหมด 23 ทีม 

*หมายเหตุ แต่ละทีมส่งตัวแทนทีมละ 3 คนเข้าร่วมแต่ละกิจกรรม รวมจำนวน 69 คน 

ลำดบั ทีม ชื่อสมาชิก ช่องทางติดต่อ 
ชั้น
ปี 

คณะ/สาขา 
สถาบัน 

การศึกษา 
จังหวัด 

1 

ชายเรียง 

ก้องภพ เมฆอรุณ 088-225-8121 3 

เทคโนโลยีสารสนเทศ 
มหาวิทยาลัยแม่ฟ้า

หลวง 
เชียงราย 

2 ณัฐวุฒิ กายชาต ิ 098-702-2613 3 
3 นรเทพ ใจแก้ว 093-867-7951 3 
4 อริยพงศ์ ชูขันธ ์ 094-728-4152 4 
5 ธนพัฒน์ คงเท่ียง 091-739-8371 3 
6 

นัมเบ้อวัน 
ฤทัยรัตน์ การไว 064-145-4939 2 วิทยาลยั

ผู้ประกอบการ สาขา
การประกอบการ 

มหาวิทยาลัย 
หอการค้าไทย  

กรุงเทพฯ 7 นันทนา คำยะอุ่น 094-283-9326 2 
8 สริญญา ละเต๊ะ 098-016-2842 2 
9 

พะโล ้

ปาริฉัตร เทพศิลา 063-771-3098 2 
คณะวิศวกรรม 
ชีวการแพทย ์

มหาวิทยาลัยรังสิต กรุงเทพฯ 
10 ศุภชาติ ชะระไสย ์ 062-652-5526 2 

11 
ศักศร 

ตั้งสิทธิ์พันธุ ์
092-665-9000 2 

12 
หาข้ออา้ง
อาจารย์
เท่ียว  

ณัฎฐพันธุ ์
รักวิทยาศาสตร์ 

065-054-6404 2 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

สาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ 

สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกล้าเจา้

คุณทหาร
ลาดกระบัง 

กรุงเทพฯ 13 
เกริกไกวัล 
สุภาเสพย ์

095-708-3131 2 

14 คัมภีรดา ภู่ทอง 084-636-5214 4 
15 รัตนพร สมใจนึก 099-050-6733 2 
16 

Abang 
Sayang 

อับดุล อามะ 063-085-6324 4 

คณะวิทยาการสื่อสาร 
มหาวิทยาลัย 

สงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตปัตตาน ี

ปัตตานี 
17 ชาคร หวังโส๊ะ 093-576-9834 4 

18 
ฮอซาล ี

เส็นกอหนำ 
099-310-0121 4 

19 

All caring 

สมพร ม่วงแพร 065-423-4258 4 

คณะบริหารธุรกิจ 
สถาบันการจัดการ 

ปัญญาภวิัฒน ์ 
นนทบุรี 

20 อภิชัย เหลี่ยมคำ 065-830-6814 4 
21 นิรชา พรมรอด 084-036-4633 4 
22 อนรรฆ อินธกิูด 081-129-1068 2 
23 ศุภกิตติ ์

บัวดอกไม ้
088-990-5652 2 

คณะวิศวกรรมศาสตร์
และเทคโนโลย ี24 

25 

Aquela 

อิลมี ไซซิง 063-087-6245 2 คณะวิทยากาสื่อสาร
สาขาคอมพวิเตอร์ 
และวิทยการสาร 

สนเทศเพื่อการจัดการ 

มหาวิทยาลัย
สงขลานคริทนร์ 
วิทยาเขตปัตตาน ี

ปัตตานี 
26 อามีน ดาโอะ 064-190-2953 2 

27 อิมรอน บาซอ 065-043-0906 2 

        
        



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 146 

แบบ กทปส. ME-003 

ลำดบั ทีม ชื่อสมาชิก ช่องทางติดต่อ 
ชั้น
ปี 

คณะ/สาขา 
สถาบัน 

การศึกษา 
จังหวัด 

28 

BLAST 

จักรี สมวงษ ์ 096-281-2706 4 
คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีสาขา
เทคโนโลยีชีวภาพ 

มหาวิทยาลัย 
ธรรมศาสตร์  

กรุงเทพฯ 

29 
30 

31 
ณัฐพัชร์ 

สุทธิอุดมรัตน ์
091-732-8556 2 วิทยาลยั

ผู้ประกอบการ 
มหาวิทยาลัย 
หอการค้าไทย 

32 ปุนญรัสมิ์ เหง้าที 061-070-7081 2 
33 

Dev 
Juniors 

ซุลฟีฟี มิง 095-438-8250 2 คณะวิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยี สาขา
เทคโนโลยีสารสนเทศ
และนวัตกรรม ดิจิทัล 

มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏสงขลา 

สงขลา 34 
ปณิธาน 

แหละหมัน 
061-962-6588 2 

35 ธนากร นกเขียว 094-796-7415 2 

36 

Health 
me 

นรินธรณ์ 
คงเจ็ดเข็ม 

064-186-0733 3 

คณะบริหารธุรกิจ 
  

สถาบันการ 
จัดการปัญญา

ภิวัฒน ์
 
  

นนทบุรี 

37 
กฤษณะ 
เมืองแสน 

094-406-3791 3 

38 จิรพงศ์ น้อยเรือง 062-136-6710 3 

39 
ณรงค์เดช 
ขนนกยูง 

098-198-5842 3 

40 วรเมธ 
ตันตธินวงศ์ 

096-867-0758 2 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

และเทคโนโลย ี41 
42 

Meow 
Burn 

  

ภูริ หงษ์ศรี 065-297-1921 5 คณะศึกษาศาสตร์ 
สาขาวิชาภาษาไทย 

มหาวิทยาลัย 
มหาสารคาม 

มหา 
สารคาม 43 มานิตา มุมทอง 062-465-8999 5 

44 
ขวัญจิรา วงษา 099-475-9399 5 

คณะครุศาสตร์ 
สาขาวิชาสังคมศึกษา 

มหาวิทยาลัยราช
ภัฏบุรีรัมย ์

บุรีรัมย์ 
45 

46 

Minerva 

จิตติสา 
คราประยูร 

063-919-9333 2 

Computer Science 

Columbia 
University 

กรุงเทพฯ 

47 
วรากร 

จิตรงามปลั้ง 
064-720-7121 2 

Emory 
University 

48 
Marazal 

Bahrainee 
Islam 

098-794-4889 2 

University of 
Maryland, 
Baltimore 
County 

49 ศศิน ธรรมไกรสร 095-085-9026 2 
Stanford 
University 

50 Jingmin Wang 095-147-4359 2 
Electrical and 

Computer 
Engineering 

University of 
Toronto 

51 
M-KU-
TECH 

พรพัชระ 
วฒันานันท ์

087-707-1818 1 
คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศและการ
มหาวิทยาลัยมหิดล กรุงเทพฯ 
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ลำดบั ทีม ชื่อสมาชิก ช่องทางติดต่อ 
ชั้น
ปี 

คณะ/สาขา 
สถาบัน 

การศึกษา 
จังหวัด 

52 
วชิรวิทย ์

รัตนวิจารณ์ 
092-607-9922 1 

สื่อสาร สาขา
เทคโนโลยีสารสน 

เทศและการสือ่สาร 
53 

เสฏฐวุฒิ จำปา 086-343-8141 1 คณะวิศวกรรม 
ศาสตร์สาขา

วิศวกรรมไฟฟ้า 

มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร ์ 

54 

55 
ก้องภูม ิ

บุญเกื้อการุณรักษ ์
081-358-9301 1 

56 

Multiverse 

ปริภัทร ์มะลีแก้ว 062-261-3593 2 

คณะวิทยาศาสตร์ 
ภาควิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ 

มหาวิทยาลัย 
เกษตรศาสตร์ 

กรุงเทพฯ 

57 
พลบุริศร ์
เเน่งน้อย 

088-848-810 2 

58 นัทภรณ์ แกว้ทอง 092-269-4852 2 

59 
ชยกร 

เจียรสุวิกานต ์
062-545-6055 2 

60 ชยพล ผดุงชีวิต 098-151-5546 2 
61 

No roots 

ณัฐธยาน์ แข่งขัน 083-553-6951 2 

คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
และการจัดการ

นวัตกรรม 

มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์ 

วิทยาเขตหาดใหญ ่ 

สงขลา 

62 ภคนันท์ รัตนมณ ี 065-045-4000 2 

63 
เตชิตา 

กฤตบุณยพัต 
095-435-5639 2 

64 
กานต์รพ ี
เดชธีรชัย 

086-297-7888 2 

65 
pure for 

life 

อังคณา มีชาญ 086-219-1412 4 
คณะวิทยาศาสตร์และ 

เทคโนโลยี 
สาขาชีววิทยา 

มหาวิทยาลัย 
ราชภัฏ 

สุราษฎร์ธาน ี

สุราษฎร์
ธาน ี

66 
ปภัสสร 

จันทร์แก้ว 
093-651-6548 4 

67 นราวดี เพชรน้อย 082-553-3038 4 
68 

Red Zone 

ราอีส อาแว 090-216-5353 3 คณะวิทยาการสื่อสาร 
สาขาเทคโนโลยีสาร 

สนเทศและการ
สื่อสารเพื่อการจัดการ 

มหาวิทยาลัย 
สงขลานครินทร์  
วิทยาเขตปัตตาน ี

 
  

สงขลา 

69 อุสมาน มะน ุ 062-153-8508 3 

70 อันดา ละง ู 062-050-3184 3 

71 ประสิทธิ ์
ปะสะกอ 

093-715-9464 2 
คณะศึกษาศาสตร์ 
สาขาสังคมศึกษา 72 

73 

Salmon+ 

พงศธร 
โรจนพรพันธุ ์

092-690-1321 4 

วิทยาลยั
ผู้ประกอบการ  

มหาวิทยาลัย
หอการค้าไทย 

  

กรุงเทพฯ 
74 

บรรณสรณ์ 
บูณย์ประเสริฐกูล 

091-714-9494 4 

75 
เศรษฐวิชญ์ 
บุญพงษ์มณี 

095-439-9167 4 

76 
สุวนันท์ 

บุญประสิทธ ิ
082-582-3323 4 
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ลำดบั ทีม ชื่อสมาชิก ช่องทางติดต่อ 
ชั้น
ปี 

คณะ/สาขา 
สถาบัน 

การศึกษา 
จังหวัด 

77 

sole 

ธีธัช พันมา 098-947-8239 4 คณะวิทยาศาสตร์ 
สาขาคณิตศาสตร์

ประกันภยั 
มหาวิทยาลัยมหิดล 

กรุงเทพฯ 
78 

อัศจรรย์ 
สังข์สุวรรณ 

090-997-4700 4 

79 
เดชสมบูรณ์ 
ฤกษนันท ์

085-941-6354 2 
คณะพาณิชยศาสตร์ 

และการบัญชภีาควิชา 
สถิติสาขาเทคโนโลย ี

จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย  

80 
81 
82 ธีวรา 

กฤตพลววิัฒน ์
087-315-5852 4 คณะศึกษาศาสตร์ 

มหาวิทยาลัย
นเรศวร 

พิษณุโลก 
83 
84 

The Time 
Help 

สิทธิโชค โสมาเกต ุ 090-444-8540 3 คณะการบัญช ี
และการจัดการสาขา
การบริหารการเงิน มหาวิทยาลัย

มหาสารคาม  

มหา 
สารคาม 

85 จิดาภา ภูมิทอง 093-367-6497 2 

86 
ปัตฏิมา 

แป้นปราณีต 
063-008-8536 3 

คณะการบัญชีและ
การจัดการสาขา 

เศรษฐศาสตร์ธุรกิจ 
87 

88 

VRN 

ฮาริส หามะ 098-743-9471 3 คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
สาขาวิศวกรรมไฟฟ้า มหาวิทยาลัย 

สงขลานครินทร์ 
วิทยาเขตหาดใหญ ่ 

สงขลา 
89 นัสรุดดีน สาว ี 063-182-6925 3 
90 

ลัยล่า เนียมนัม 093-580-0126 3 
คณะวิศวกรรมศาสตร์ 

สาขาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร์ 

91 

92 

We dog 
dogs 

ภูชิต มุนีวงศ์ 064-686-2572 3 

วิทยาลยั
ผู้ประกอบการ 

มหาวิทยาลัย
หอการค้าไทย  

กรุงเทพฯ 
93 

ทนุเตมีย์ 
ตั้งเติมศักดิ์ 

096-449-2349 2 

94 
มณฑิตา 

จันทร์ทอง 
064-416-4727 2 

95 

We inner 
strength 

ณิชาภา ดว้งแกว้ 061-393-7333 2 คณะเทคโนโลยีสาร 
สนเทศและนวัตกรรม 
สาขาวิชาวิทยาการ
คอมพิวเตอร์มุ่งเน้น
วิทยาการข้อมูลและ
ความมั่นคงปลอดภัย

ไซเบอร์ 

มหาวิทยาลัย
กรุงเทพ 

ปทุมธาน ี
96 จิธินัน จันทรา 080-377-760 2 

97 
เสฏฐวุฒิ สิงห์ที 096-358-5754 2 

คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
สาขาวิศวกรรมคอม 
พิวเตอร์และหุ่นยนต ์

98 
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ภาคผนวก ค 
ภาพประกอบกิจกรรมภายใต้โครงการ 
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▪ Link เก็บรวบรวมภาพ คลิป ข้อมลูต่างๆ ของโครงการ 

https://drive.google.com/drive/folders/1UJt-nJr8byQwhu7b6vhoA4c0b1ODTD8G?usp=share_link  

▪ ภาพบรรยากาศการจัดกิจกรรม ติดตามไดท้ี่ #HackathonULeagueforAll2022 ทุกช่องทาง Social Media  

https://drive.google.com/drive/folders/1vfNHo-UsMMk3ngLWy2FA9XTBBvi2GQbK?usp=share_link  

▪ Facebook Live Demo Day : https://fb.watch/jeaoj1Yvwf/  

 
 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1UJt-nJr8byQwhu7b6vhoA4c0b1ODTD8G?usp=share_link
https://drive.google.com/drive/folders/1vfNHo-UsMMk3ngLWy2FA9XTBBvi2GQbK?usp=share_link
https://fb.watch/jeaoj1Yvwf/
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โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 154 

แบบ กทปส. ME-003 

 

 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หนา้ 155 

แบบ กทปส. ME-003 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างเอกสารประกอบกิจกรรมภายใต้โครงการ 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 

A64-1-(3)-010  หน้า 162 

แบบ กทปส. ME-003 

 

▪ ประกอบกจิกรรม Bootcamp 1 
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▪ ประกอบกิจกรรม Bootcamp 2 
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ภาคผนวก จ 
แบบทดสอบ pre-test และ post-test 



โครงการ แฮกกาธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพือ่ยกระดับคุณภาพชีวิตกลุม่เปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทลั 
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รูปแบบการจัดทำแบบทดสอบ Pre-test และ Post-test ภายใต้ขอบเขตของโครงการแฮกกา
ธอน ยูลีก บูธแคมป์ เพ่ือยกระดับคุณภาพชีวิตกลุ่มเปราะบางด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล ได้ออกแบบให้มี
การส่งแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ในรูปแบบการ
สร้างสรรค์คลิป TikTok ที่แสดงถึงไอเดียแนวคิดนวัตกรรมดิจิทัลเพ่ือกลุ่มเปราะบาง โดยมี
รายละเอียดและเงื่อนไขการพิจารณา ดังนี้ 

แบบทดสอบ ก่อน-หลัง เข้ารับการพัฒนาทักษะ (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

1. โปรดระบุรายละเอียดของคนกลุ่มเปราะบางที่ทีมของท่านประสงค์ทำการสำรวจเพ่ือนำไปสู่
การสร้างนวัตกรรมที่ส่งผลกระทบเชิงบวกสำหรับกลุ่มเปราะบางดังกล่าว (8 คะแนน) 

2. โปรดระบุสภาพปัญหาซึ่งครอบคลุมถึงสถานการณ์ที่เกิดขึ้นของปัญหานั้น เป้าหมาย แนว
ทางการแก้ไขปัญหาโดยมีแผนการดำเนินงานที่ชัดเจน และการวิเคราะห์อุปสรรค เพ่ือนำไปสู่การ
สร้างสรรค์นวัตกรรมเพื่อกลุ่มเปราะบางตามข้อ 1. ข้างต้น (8 คะแนน) 

3. โปรดระบุถึงสิ่งสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรม ตามข้อ 2. ข้างต้น ซึ่งอาศัยเทคโนโลยีดิจิทัลเป็น
กลไกหรือเครื่องมือ (2 คะแนน) 

4. โปรดจัดทำคลิปสั้นนำเสนอข้อมูลตามข้อ 1. – 3. ข้างต้น (2 คะแนน) ในรูปแบบของ 
TikTok Pitching และติด #HackathonULeagueforAll2022 โดยมคีวามยาวคลิปไม่เกิน 1 นาที 

 

 

 

แบบทดสอบ pre-test/post-test 

ชื่อทีม (Team)           

มหาวิทยาลัย (University)          

กลุ่มเป้าหมาย (Target Group)         

รายละเอียดของกลุ่มเป้าหมาย (People & Persona)      
            

ปัญหา (Pain-Problem)          

ชื่อโครงการ (Project Name)         

แนวคิด (Concept)          
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ทั้งนี้  ผลการทำแบบทดสอบก่อนและหลังการเข้ารับอบรมพัฒนาทักษะภายในโครงการ 
Hackathon U League for All 2022 สามารถกดเข้าร่วมติดตามคลิปทั้งหมดผ่าน #Hashtag ได้ที่ 
#HackathonULeagueforAll2022 บนแพลตฟอร์ม TikTok และจากผลการทำแบบทดสอบก่อน
และหลัง (pre-test/post-test) ของการเข้าร่วมโครงการฯ สามารถสรุปผลได้ดังนี้ 

(1) แบบทดสอบ Pre-test  

กำหนดให้แต่ละทีมนำเสนอคลิปแนะนำทีมและแนะนำประเด็นปัญหาของกลุ่ม
เปราะบางที่สนใจ กลุ่มเป้าหมาย แนวคิดนวัตกรรม รวมถึงแนวทางการแก้ไขปัญหา 
(ถ้ามี) โพสต์ลง TikTok โดยติด #HackathonULeagueforAll2022 โดยมีความยาว
คลิปไม่เกิน 1 นาที และระยะการโพสต์คลิปนับตั้งแตว่ันที่ 23-25 ก.ค. 2565 

(2) แบบทดสอบ Post-test  

หลังจากที่แต่ละทีมได้ผ่านการเข้าร่วมโครงการ โดยมีกระบวนการบ่มเพาะองค์
ความรู้การสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัลที่เข้าใจถึงปัญหาและกลุ่มเป้าหมาย (people & 
problem) อย่างละเอียดแล้วนั้น จึงกำหนดให้ทุกทีมที่ผ่านเข้ารอบ Final โพสต์คลิป 
TikTok ที่แสดงให้เห็นว่าแนวคิดการออกแบบนวัตกรรมดิจิทัลของทีมตนเองนั้น มี
รูปแบบอย่างไร มีประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมายอย่างไรบ้าง หรือมีการเปลี่ยนแปลงจาก
แนวคิดและกลุ่มเป้าหมายเดิมจากคลิปรอบ Pre-Test หรือไม่ ซึ่งสามารถสรุปผลการ
ทดสอบ (Post-Test) ของ 12 ทีมสุดท้าย โดยระยะการโพสต์คลิปนับตั้งแต่วันที่ 16-25 
ส.ค. 2565 ได้ดังนี ้

ลำดับ Team Pre-Test idea Post-Test idea 

1 All caring -กลุ่มผู้ป่วยติดเตียง 

-แพลตฟอร์มช่วยเหลือการทำ
กายภาพบำบัดด้วยตนเอง 

-กลุ่มผู้ป่วยติดเตียงที่มผีู้ดูแลใกล้ชิดและมีโอกาสหายเป็นปกติ 
หาไดร้ับการกายภาพบำบัดที่ถูกตอ้ง 

-แพลตฟอร์มชว่ยทำกายภาพบำบดัที่มีการประเมินความ
พร้อมของร่างกาย และออกแบบวธิีการที่เหมาะสม ช่วยค้นหา
นักกายภาพ และเชื่อมต่อกับโรงพยาบาลและแหล่งซื้ออุปกรณ์
กายภาพ ลดปัญหานักกายภาพขาดแคลน โดยให้ญาติสามารถ
ช่วยทำกายภาพในบางอาการ โดยมีการอบรมให้ความรู ้

https://vt.tiktok.com/ZS8t7wrFH/
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ลำดับ Team Pre-Test idea Post-Test idea 

2 Dev 
Juniors 

-อุปกรณ์พกพาสำหรับผูบ้กพร่อง
ทางการได้ยิน 

-แว่นตาอัจฉริยะทีช่่วยเหลือผู้บกพร่องทางการได้ยินในการใช้
ชีวิตประจำวัน 

3 Health me -ผู้ป่วยสูงอาย ุ

-แพลตฟอร์ม telemedicine 
สำหรับผู้สูงอาย ุ

-ผู้ป่วยโรคหัวใจสูงอาย ุ

-ระบบจดบันทึกข้อมลูสุขภาพของผู้ป่วยโรคหัวใจ ช่วยแพทย์
ติดตามอาการป่วย 

4 MeowBurn -แพลตฟอร์มรวบรวมแหล่งทุน
สำหรับเด็กท่ีขาดทุนทรัพย ์

-แพลตฟอร์มสร้างโอกาสให้เด็กทีข่าดโอกาสทางการศึกษา 
โดยมีพื้นท่ีแบ่งปันเรื่องราวสร้างแรงงบันดาลใจ, พื้นที่แสดง
ความสามารถ, แหล่งรวบรวมทุนการศึกษา 

5 Minerva -ซาเล้งรายได้น้อย 

-แพลตฟอร์มแลกเปลีย่นขยะตาม
บ้านเรือนให้กับซาเล้ง 

-ซาเล้งที่มีสมาร์ทโฟน อยู่ในเครือข่ายสมาคมซาเล้ง เน้นพื้นที่
บริเวณกรุงเทพและปริมณฑล 

-แพลตฟอร์มแลกเปลีย่นขยะตามบ้านเรือน ท่ีสรา้งแรงจูงใจ
เป็นการเกบ็คะแนนสะสมเพื่อแลกเป็นรางวัล ร่วมกับ CSR 
ของบริษัทเอกชน เช่น กาแฟ น้ำมัน เครื่องใช้ไฟฟ้า เพือ่ช่วย
ส่งเสริม Circular Economy และลดระยะเวลาการรวบรวม
ขยะของซาเล้ง 

6 Multiverse -อุปกรณ์ตรวจสอบสัญลักษณฮ์า
ลาลในอาหารให้กับผู้พิการทาง
สายตามุสลิมในรูปแบบ QR 
Code 

-แอปพลิเคชนัสำหรับผู้พิการทางสายตามุสลิม ตรวจจับตราฮา
ลาลด้วย AI วิเคราะห์ข้อมลู แล้วใช้เสียงในการสื่อสารกับ
ผู้ใช้งาน 

-ผู้พิการที่สามารถใช้งานสมาร์ทโฟนได้อย่างคล่องแคล่ว 
ต้องการเลือกซื้ออาหารด้วยตัวเอง ไม่ต้องพึ่งพาการช่วยเหลือ
จากคนอ่ืน 

7 No roots -อุปกรณ์สร้างสื่อการเรียนการ
สอนให้กับนักเรียนตาบอด 

-อุปกรณ์ 3D printer สำหรับนักเรียนตาบอดสนิทที่ต้องเรยีน
รวมกับนักเรยีนตาดี ในสายวิทย์-คณิต โดยสามารถดึงข้อมูล
จาก google มาใช้งานได้เลย 

8 pure for 
life 

-แอปพลิเคชันที่ทำให้ผู้ป่วยตดิ
เตียงทานยาให้ตรงเวลา 

-แอปพลิเคชันแจ้งเตือนการทานยาสำหรับผู้ป่วยติดเตียง 
พัฒนาจุดเด่นให้แตกต่างจากแอปทั่วไป โดยมีฟังก์ชันแจ้ง
เตือนในรูปแบบเสียงและ SMS การประเมินตนเอง และการ
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ลำดับ Team Pre-Test idea Post-Test idea 

เชื่อมต่อข้อมูลกับโรงพยาบาล และสามารถใช้งานแบบ
ออฟไลน์ได ้

9 Salmon+ -แพลตฟอร์มสำหรับชุมชนของ
ผู้สูงอายุวัยเกษียณ ท่ีไร้ลูกหลาน
ดูแล 

-แพลตฟอร์มออกแบบการเดินทางท่องเที่ยว สำหรับผูสู้งอายุ
ทีเ่หงา หรือเกษียณอายุ ท่ีไม่อยากรบกวนลูกหลาน 

10 sole -แอปพลิเคชันสำหรับผู้พิการทาง
สายตาที่ประสบปัญหาการอ่าน
หนังสือ 

-แอปพลิเคชันท่ีช่วยให้ผู้พิการทางสายตาสามารถอ่านหนังสือ
และรับรู้ข้อมูลภาพประกอบในหนงัสือ โดยมีอาสาสมัครใน
การอ่านและป้อนข้อมลู 

11 พะโล ้ -นวัตกรรมด้านสุขภาพที่ออกแบบ
เพื่อป้องกันและบรรเทาอาการ
ปวดหลัง ใหแ้ก่ผูสู้งอายุใน
ครัวเรือน 

-อุปกรณ์ช่วยการกายภาพยืดเหยยีด ช่วงแขนและลำตัว ซึ่ง
สามารถปรับความต้านทางแรงดึงได้ ใช้งานร่วมกับแอปพลิเค
ชัน โดยเน้นเป้าหมายเป็นผูสู้งอายทุี่ยังต้องทำงาน ในอิริยาบถ
ซ้ำ ๆ เช่น คนขับแท็กซี่ พนักงานรปภ. หรือแม่บ้าน 

12 หาข้ออ้าง
อาจารย์
เที่ยว 

-นวัตกรรมเพื่อคนพิการทาง
สายตาที่ประสบปัญหาเกี่ยวกับ
เอกสารทางราชการมากมาย 

-แอปพลิเคชันสำหรับกลุ่มคนตาบอดในระดับ B2 ขึ้นไป คือ
สายตาเลือนราง ท่ียังไม่บอดสนิท ช่วยให้สามารถอ่านไฟล์
เอกสาร PDF ได้ โดยมีการทำงานเชื่อมต่อกับ assistive 
technology และใช้ image processing ในการถอดข้อความ 
ซึ่งสามารถใช้งานได้ฟรี และมุ่งการหารายไดจ้าก CSR 
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ภาคผนวก ฉ 
สรุปผลการประเมินของผู้เข้ารับการอบรม 
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ผลสรุปการประเมินของผู้เข้ารับการอบรม 

1. ผลการประเมินกิจกรรม Bootcamp ครั้งที่ 1 ณ จังหวัดกาญจนบุรี 

(เอกสารผลการประเมิน : 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nppESvZEf4oo4KDcyGsFB5MN9tId6-

2o/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true ) 

1.1 ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมใน Bootcamp ครั้งที ่1:  

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา ไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แตค่ะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา
และกจิกรรม 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 33 

4 18 

3 2 

2 1 

1 0 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nppESvZEf4oo4KDcyGsFB5MN9tId6-2o/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nppESvZEf4oo4KDcyGsFB5MN9tId6-2o/edit?usp=share_link&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
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1.2 ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมสันทนาการใน Bootcamp ครั้งที ่1:  
ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมสันทนาการ ไว้อยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากท่ีสุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แต่คะแนนยังคงอยู่
ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรมสันทนาการ 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 26 

4 20 

3 7 

2 1 

1 0 

 
1.3 ด้านความเหมาะสมของรูปแบบการจัดงาน (วัน และเวลา):  

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของรูปแบบการจัดงาน (วัน และเวลา ไว้อยู่ใน

ระดับเหมาะสมมากท่ีสุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แต่คะแนนยังคงอยู่

ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของรูปแบบ
การจัดงาน 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 30 

4 20 
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3 4 

2 0 

1 0 

 
1.4 ด้านความเหมาะสมของสถานที่:  

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของสถานที่ ไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แตค่ะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของสถานที ่ ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 33 

4 16 

3 4 

2 0 

1 1 
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ข้อเสนอแนะ 

หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

Interviews - กิจกรรมที่ให้ไปสัมภาษณ์คนจริงๆที่ตลาดรถไฟ เพราะว่า

เราได้ลองนำความรู้เรื่องการสัมภาษณ์ที่เรียนในห้องได้ลอง

นำมาปฏิบัติจริง 

- กิจกรรม outside ได้รู้วิธีการสัมภาษณ์ลูกค้าหรือกลุ่มที่

สนใจ การที่ได้ออกไปกับเพื่อนใหม่ เหมือนได้connection

เพิ่มมากข้ึนไปด้วย 

- การสัมภาษณ์บุคคล ทำให้เราระวังตัวมากยิ่งขึ้น รู้จักการ

เซฟความรู้สึก หรือมีวิธีการพูดที่ถนอมน้ำใจของผู้ที่ถูกถาม 

การสร้างบรรยากาศที่ เป็นกันเองก่อนการพูดคุย  คิดว่า

กิจกรรมนี้เป็นกิจกรรมที่ผมรู้สึกชอบมากๆกิจกรรมนึงเลย 

 

Persona - กิจกรรม Persona รู้จักการคิดเป็นขั้นตอน คิด วิเคราะห์

ในการตั้งข้อเท็จจริง เป้าหมาย อุปสรรค และการแก้ปัญหา

ของกลุ่มคนเปราะบาง 

- ทุกกระบวนการมีประโยชน์ทั้งหมด ที่เป็นประโยชน์ที่สุด

เป็นเรื่องของการทำความรู้จัก persona ของกลุ่มเป้าหมาย 

จากการที่ได้ระดมความคิดและการให้คำแนะนำจากโค้ช 

- Persona มีประโยชน์มากๆ ค่ะ 

แต่ยังติดๆ อยู ่

Explore - กิจกรรมวันแรกเลย ที่ให้ไปลงพื้นเพราะเราต้องอยู่กลุ่ม

ใหม่ๆเพื่อนๆ และได้รับหมอบหมายงานให้ไปสัมภาษณ์

พ่อค้าแม่ค้าในตลาด เป็นการช่วยกันทำงาน กับผู้อื่น และ

เป็นการทำงานท่ีทกุคนต้องพูดคุยและทำงานร่วมกัน 
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หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

Customer 

Journey 

- กิจกรรมที่สอนการใช้เครื่องมือ ทั้งการสัมภาษณ์ การทำ

personaเพื่อมองเห็นภาพรวมของบุคคลนั้นเเละเเยกเเยะอ

อกมาเป็นหัวข้อ การมองเหตุการณ์โดยการใช้journey มอง

เส้นทางตั้งเเต่เริ่มต้นจนถึงเป้าหมายว่ามีรายละเอียดยิบย่อย

อะไรบ้าง 

- การใช้ experience journey 

- เรื่องของการวางเเผนการเรียงส

เตปในการทำ ไทม์ไลน์ ว่าต้อง

ละเอียดเเค่ไหน 

อื่นๆ - กิจกรรม workshop ของพี่เอ็ดเวิร์ดและโค้ชหลายๆ ท่าน 

เพราะเราได้ลองคิดจริง ทำจริง ทำให้เราได้เรียนรู้เทคนิคดีๆ

และเปิดมุมมองการคิดใหม่ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการจะ

ประสบความสำเร็จ มีประโยชน์มากจริงๆ ครับ 

- เกี่ ย ว กั บ ท ฤ ษ ฎี  Normal 

Curve 

- การ scope ปัญหาครับ 

- การเลือกกลุ่มเป้าหมาย และ

การมองขนาดของปัญหานั้นว่า

เหมาะสมกับการแก้ไขหรือไม่ 

- การมองรูปภาพที่บอกถึงคุณค่า 

สงสัยว่าคุณค่าจำเป็นต้องเป็นเเค่

เฉพาะผู้คนหรือคนเล่นดนตรีไหม 

หรือ คุณค่าเองก็เป็นสถานที่ได้

ด้วย 

 

ความคิดเห็นกิจกรรมอ่ืนๆ 

 

หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

การแสดงละคร - กิจกรรมที่ทำให้ผู้เข้าร่วมรู้จักกันมากยิ่งขึ้น

เชิงสร้างสรรค์ 

 

อื่นๆ - ชอบกิจกรรม เนื้อหา รวมถึงวิธีการของ

วิทยากร และโค้ช, ชอบกิจกรรมสันทนาการ

ต่างๆ,  ชอบทีมงาน และสถานท่ีจัดงาน 

- ต้องการทั้งอาหารฮาลาล ต้องการ

อาหารที่หลากหลายมากขึ้น หรือ

แม้ ก ระทั่ งล ำบ าก ใจ ใน การที่ ผู้

จัดเตรียมอาหารไว้รับรองมากเกินไป 

- ผู้เข้าร่วมกิจกรรมอยากมีเวลาใน

การลงมือทำมากขึ้นกว่าเดิม 
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2. ผลการประเมินกิจกรรม Bootcamp ครั้งท่ี 2 ณ กรุงเทพมหานคร 

(เอกสารผลการประเมิน : https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Z-JSaJ-

7FKIYRBbibNiIhFhVq5BuG7C6/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true ) 

2.1 ด้านการวัดระดับความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมใน Bootcamp ครั้งที่ 2:   

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา ไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมาก

ที่สุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แตค่ะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนน

มากที่สุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรม 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 31 

4 16 

3 4 

2 0 

1 0 

 
2.2 ด้านการวัดระดับความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมสันทนาการใน Bootcamp ครั้งที ่2:  

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมสันทนาการ ไว้อยู่ใน

ระดับเหมาะสมมากท่ีสุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แต่คะแนนยังคงอยู่

ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Z-JSaJ-7FKIYRBbibNiIhFhVq5BuG7C6/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Z-JSaJ-7FKIYRBbibNiIhFhVq5BuG7C6/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
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ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรมสันทนาการ 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 26 

4 16 

3 7 

2 2 

1 0 

 
2.3 ด้านการวัดระดับความเหมาะสมของรูปแบบการจัดงาน (วัน และเวลา):  

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของรูปแบบการจัดงาน (วัน และเวลา ไว้อยู่ใน

ระดับเหมาะสมมากท่ีสุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แต่คะแนนยังคงอยู่

ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของรูปแบบ
การจัดงาน 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 27 

4 17 

3 6 

2 1 

1 0 
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2.4 ด้านการวัดระดับความเหมาะสมของสถานที่:  

ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของสถานที่ ไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด 

จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แตค่ะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของสถานที ่ ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม (คน) 

5 31 

4 15 

3 4 

2 1 

1 0 
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ข้อเสนอแนะ 

หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

Coaching - การได้โค้ชชิงกับโค้ช ทำให้ได้เห็นภาพจินตนาการถึง

ความต้องที่เราอยากทำอยากจะทำโปรเจ็คที่เราจะทำ 

- การพบโค้ชเเบบส่วนตัว การได้พบโค้ชเเบบส่วนตัว

ทำให้เห็นถึงจุดที่ต้องเเก้ไข้เเละได้บทสรุปในบางเรื่อง

ได้อย่างชัดเจน 

- กิจกรรมเข้าห้องดำค่ะ เป็นการเค้นให้เราเข้าใกล้

คำตอบแบบที่ไม่ได้ตัดสินว่าคำตอบนั้นใช่รึเปล่า ขึ้นอยู่

กับเรา 

 

Rapid 

Prototype 

- ที่แบ่งกลุ่มกลับเพื่อน น้องๆ จากมหาลัยอื่น พร้อมคิด

ไอเดียที่ได้รับหมอบหมาย คือต้องทำเกมส์ที่เกี่ยวกับ

การบริหารปอด เป็นสิ่งรู้สึกว่าอยากมากและได้เครื่อง

บริหารมาด้วยเลยไม่รู้ว่าเราจะต้องออกแบบนังไง

เพื่อนๆทุกคนก็พร้อมคิดและให้การสนับสนุน และลง

มือทำ 

- Prototype เรียนรู้ เกี่ยวกับกระบวนการคิดต่างๆ 

การแก้ปัญหาในแต่ละด้าน และการทำงานร่วมกันเป็น

ทีม 

 

อื่นๆ - ทุกกิจกรรมเลยค่ะ ได้รับความรู้ใหม่ๆ ทั้งการทำ 

persona, journey และ  

opportunity canvas 

- การเตรียมข้อมูล นำเสนอ ที่ต้องลึกมาก ต้องเข้าใจ

ปัญหาที่เราหามาจริงๆ และพร้อมท่ีนำไปใช้ได้จริง 

- องการให้ลงรายละเอียด อธิบาย

มากขึ้น  ซึ่ งส่วนมากจะเป็นเรื่อง

เกี่ยวกับ Customer Journey และ 

Solution ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรม ยังคง

ไม่เข้าใจสักเท่าไหร่นัก 
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ความคิดเห็นกิจกรรมอ่ืนๆ 

หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

กิจกรรมสันทนาการ - ทำให้ผู้เข้าร่วมรู้จักกันมากยิ่งข้ึนเชิงสร้างสรรค์ - ต้ อ งก าร ให้ ใ ช้ เว ล า ใน ก ารจั ด

กิจกรรมสันทนาการเพิ่มขึ้น 

อื่นๆ - การได้พบโค้ชนั้นทำให้ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้รับ

คำแนะนำ และช้ีในจุดที่ได้ตกหล่นไป นอกจากน้ี

ส่วนมากผู้เข้าร่วมฯ จะชอบเรื่องการทำงานกับ

ผู้ เข้าร่วมที่มาจากต่างสถาบัน  ทำให้ได้สาน

สัมพันธ์กันมากข้ึน 

- อยากมีเวลาในการลงมือทำมากขึ้น

กว่าเดิม 

 

3. ผลการประเมินกิจกรรม Online Semi-Final Round 

(เอกสารผลการประเมิน : 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11yrsyn46eSc43v7Rlx_licEkK5lyx04C/edit?usp=sharing&o

uid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true ) 

3.1 ด้านการวัดระดับความเหมาะสมของเนื้อหา และกิจกรรมใน Online Semi-Final Round: 

ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหาไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด จาก

ระดบัคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แต่คะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนนมากท่ีสุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรม 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 28 

4 24 

3 2 

2 0 

1 0 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/11yrsyn46eSc43v7Rlx_licEkK5lyx04C/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/11yrsyn46eSc43v7Rlx_licEkK5lyx04C/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
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ข้อเสนอแนะ 

หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

Speed dating - Speed dating เหมือนเป็นการได้รู้อะครับ ว่าโปร

เจคท์ที่ทําอยู่เนี่ย  

ควรไปในทิศทางไหน หรือแบบไหนที่ควรเพิ่ม 

- คำแนะนำของคณะกรรมการ ทำให้ได้รู้ว่าต้องเพิ่ม

และแก้ไขอะไรเพิ่มเติม 

- Speed dating การให้นำแนะนำ Feedback ทำ

ให้ได้เปิดมุมมองใหม่ๆ เห็นมุมมองที่กว้างขึ้น มอง

ปัญหาที่กว้างขึ้น 

- การให้คำแนะนำ ช้ีถึงจุดที่ตกหล่น หรือบกพร่อง

ไป ให้กับผู้ เข้าร่วมกิจกรรมได้รู้  จากกรรมการ

หลายๆ ท่าน ที่ได้ 

เวียนมาพบ 

 

อื่นๆ  - มีความสงสัย หรือต้องการเรียนรู้

เพิ่มเติม ในภาพรวมจะเป็นเรื่องของ

การเข้าใจถึงปัญหา แล้วนำไปสู่การ

แก้ไขปัญหาที่สามารถพิสูจน์ได้ว่า

เป็นการแก้ปัญหาได้ 
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4. ผลการประเมินกิจกรรม DEMO Day 

(เอกสารผลการประเมิน : https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WR9-lpOuvbNR-

12IHQrrsFSFfTwWhc7z/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true ) 

4.1 ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา ไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมาก

ที่สุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แตค่ะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนน

มากที่สุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรม 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 23 

4 11 

3 2 

2 1 

1 0 

 
4.2 ผู้ประเมินมีความพึงพอใจสูงสุดในด้านความเหมาะสมของเนื้อหา ไว้อยู่ในระดับเหมาะสมมาก

ที่สุด จากระดับคะแนนเต็ม 5 และมีคะแนนลดหลั่นลงมา แตค่ะแนนยังคงอยู่ในช่วงระดับคะแนน

มากที่สุด 

ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรม 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

5 28 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WR9-lpOuvbNR-12IHQrrsFSFfTwWhc7z/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1WR9-lpOuvbNR-12IHQrrsFSFfTwWhc7z/edit?usp=sharing&ouid=117780988464369053539&rtpof=true&sd=true
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ระดับความพึงใจที่เหมาะสมของเนื้อหา 
และกจิกรรม 

ความพึงพอใจของผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
(คน) 

4 5 

3 3 

2 1 

1 0 

 
ข้อเสนอแนะ 

หัวข้อ ความคิดเห็น คำแนะนำ/ข้อเสนอแนะ 

การรับรูเ้กี่ยวกับ

งานของ depa 

- ตลอดโครงการที่ผ่านมานั้น ผู้เข้าร่วมฯ ได้

รับรู้ถึงความตั้งใจในการจัดโครงการ และ

เนื้อหางานของ depa 

 

อื่นๆ - การจัดเตรียมงานของผู้จัด ไม่ว่าจะเป็น

เรื่องสถานที่ อาหาร เครื่องดื่ม ที่เตรียมไว้

รับรองอย่างดี รวมถึงวิทยากร 

ที่ได้รับเชิญมาแบ่งปันประสบการณ์ ทำให้ได้

ทั้งความสนุก และกำลังใจ 

- เรื่องธีมงานอยากให้ ชัดเจนกว่านี้  เป็น

กำลังใจให้ค่ะ ส่วนตัวชอบโครงการนี้มาก

อยากเข้าร่วมอีกแก้ไขปัญหาที่สามารถพิสูจน์

ได้ว่าเป็นการแก้ปัญหาได้จริง 

 

 



 

กองทุนวิจัยและพัฒนากิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน์ และกิจการโทรคมนาคม เพื่อประโยชน์
สาธารณะ (สำนักงาน กสทช.) 

 

 


