
 
 
 
 

กิจกรรมเรียนรู้และการแขง่ขันเชิงสรา้งสรรค ์(Hackathon) 
“Senate HackaFilm 2022” 
-------------------------------------- 

๑. หลักการและเหตุผล 

 ประเทศไทยปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข โดยใช้ระบบ
สองสภา วุฒิสภาเป็นสภาสูงในรัฐสภาไทยมีอ านาจหน้าที่ในการกลั่นกรองกฎหมาย ควบคุมการบริหาร
ราชการแผ่นดิน และมีหน้าที่อื่นตามที่รัฐธรรมนูญบัญญัติ อีกทั้งจัดท าและด าเนินการตามยุทธศาสตร์ชาติ 
ติดตาม เสนอแนะและเร่งรัดการปฏิรูปประเทศ ดังนั้น การพัฒนาประเทศเพ่ือความยั่งยืนและมั่นคง
วุฒิสภาจึงให้ความส าคญักับเยาวชนคนรุ่นใหม่ที่จะเป็นรากฐานส าคัญในอนาคต วุฒิสภาจึงได้มีกิจกรรม
และโครงการต่าง ๆ ส าหรับกลุ่มเป้าหมายเยาวชนได้มีโอกาสและเวทีในการแสดงความคิดเห็น การมี
ส่วนร่วม การพัฒนาและการแก้ไขปัญหาการเมืองและสังคม อีกทั้งเล็งเห็นว่าเยาวชนคนรุ่นใหม่คือก าลัง
ส าคัญในการขับเคลื่อนและสร้างการเปลี่ยนแปลงให้เกิดขึ้นในโลกยุคปัจจุบัน โดยเฉพาะโลกยุคดิจิทัล  
ที่การสื่อสารรวดเร็ว ไร้ขอบเขต อิสระ และอยู่ในรูปแบบของสังคมออนไลน์ ดังนั้นการพัฒนาให้
ประชาชนเข้าถึงและเตรียมพร้อมรับมือกับการเปลี่ยนแปลงในโลกยุคดิจิทัลจึงต้องอาศัยเยาวชน 
คนรุ่นใหม่ที่จะเป็นตัวกลางในการสร้างความเชื่อมโยง สร้างความรู้ความเข้าใจ และสร้างสัมพันธ์อันดี
ให้กับประชาชนในแต่ละช่วงวัย  ส านักงานเลขาธิการวุฒิ สภาจึงได้น ากิจกรรมแฮกกาธอน 
มาเป็นเครื่องมือในการระดมความคิดและสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ ในสังคมยุคดิจิทัล 
 สังคมยุคดิจิทัลมีการจัดกิจกรรมการแข่งขันส าหรับเยาวชนและบุคคลทั่วไปที่สนใจ เพ่ือระดม
ความคิด สร้างสรรค์ และพัฒนานวัตกรรมใหม่ภายใต้โจทย์ที่ได้รับ โดยมีระยะเวลาจ ากัดตามที่ผู้จัดงาน
ก าหนดไว้เรียกว่า “แฮกกาธอน” ซึ่งทีมที่สามารถแก้ปัญหาที่ตอบโจทย์การพัฒนาได้ดีที่สุดภายในเวลา
ที่ก าหนดจะเป็นผู้ได้รับรางวัลในการแข่งขัน ปัจจุบันทั้งภาครัฐและภาคเอกชนได้น ากิจกรรมดังกล่าว 
เข้ามาให้เพ่ือพัฒนาองค์กรให้ตอบสนองการเปลี่ยนแปลงและปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างตรงจุด สอดรับ  
กับความต้องการของบุคลากรและประชาชน ดังนั้น การจัดกิจกรรมเรยีนรูแ้ละการแขง่ขันเชิงสร้างสรรค์
หรือแฮกกาธอน ของส านักงานเลขาธิการวุฒิสภา คือการยกระดับให้กิจกรรมแฮกกาธอนเป็นเครื่องมือ 
ที่ใช้เพ่ือตอบวัตถุประสงค์ในการรองรับปัญหาที่เกิดขึ้นจากบริบทที่เปลี่ยนแปลงไปในภาคสังคม  
และการเมือง โดยไม่จ ากัดเฉพาะแค่ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ และภาคธุรกิจเท่ านั้น เพราะกิจกรรม 
แฮกกาธอนเป็นรูปแบบกิจกรรมที่เกิดขึ้นในสังคมยุคดิจิทัลและเป็นเครื่องมือในการพัฒนาความคิด  
และการสร้างนวัตกรรมเชิงสร้างสรรค์แบบเร่งด่วนที่จะช่วยแก้ไขปัญหาทั้งภาคธุรกิจ ภาคการเมือง  
และภาคสังคมได้     

๒. วตัถปุระสงค์... 

 



 

- ๒ - 
 
๒. วัตถุประสงค ์

 ๒.๑ เพ่ือเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ผลงานในการถ่ายทอดเรื่องราว 
ของวุฒิสภาและการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข
ผ่านนวัตกรรมรูปแบบใหม่ที่สอดรับกับสังคมยุคดิจิทัล 
 ๒.๒ เพื่อสร้างนวตักรรมรูปแบบใหม่ท่ีเข้าถงึง่ายและใชไ้ด้จรงิกับเยาวชนและประชาชนทัว่ไป 
 ๒.๓ เพ่ือประชาสัมพันธ์บทบาทหน้าที่และอ านาจของวุฒิสภาสู่โลกยุคดิจิทัลผ่านนวัตกรรม
รูปแบบใหม่ที่สอดรับกับสังคมยุคดิจิทัล 
 

๓. กลุ่มเป้าหมาย 

 ๓.๑ นิสิต นักศึกษา อายุ ๑๘ - ๒๔ ปี ที่ก าลังศึกษาในระดับอุดมศึกษา/ปวส./ปริญญาตรี  
หรือเทียบเท่า ในสถาบันการศึกษาภายในกรุงเทพมหานคร และปริมณฑล ทั้งนี้ผู้เข้าแข่งขันแต่ละทีมทั้ง 
ในรอบคัดเลือกและรอบชิงชนะเลิศมีคุณสมบัติ ดังนี้ 
  - สมัครเข้าแข่งขันเป็นทีม ทีมละ ๔ คน 
  - สมาชิกในทีมสามารถต่างสถาบันและต่างสาขาวิชาได้ 
  - ผู้สมัครแต่ละท่านสามารถสมัครได้เพียง ๑ ทมีเท่านั้น 
  - เมื่อสมัครแลว้ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงสมาชิกในทมีได ้
 ๓.๒ รอบชิงชนะเลิศ จ านวน ๑๕ ทีม ทีมละ ๔ คน รวมจ านวนทั้งสิ้น ๖๐ คน 
 

๔. วิธีการด าเนินงาน 

 ๔.๑ ท าหนังสือถึงสถาบันการศึกษาในกรุงเทพมหานครและปริมณฑล เพ่ือเชิญชวนส่งที ม 
เข้าร่วมแข่งขัน 
 ๔.๒ จดัท าประกาศรับสมคัรทีมที่เข้าแข่งขัน/Google form ส าหรบัสมัครเขา้แข่งขนั 
 ๔.๓ การประชาสัมพันธ์การจัดกิจกรรมผา่นหลากหลายช่องทาง 
 ๔.๔ ประสานงานและติดตามสถาบนัการศึกษาเขา้ร่วมกจิกรรม 
 ๔.๕ คัดเลอืกทีมเข้าสูร่อบชงิชนะเลิศ จ านวน ๑๕ ทีม 
 ๔.๖ พิธเีปดิ กิจกรรมเสรมิทกัษะความรูเ้กี่ยวกับวุฒิสภา และ Boot Camp 
 ๔.๗ กิจกรรม Hackathon และการ Pitching แต่ละทมีโดยคณะกรรมการ 
 ๔.๘ กิจกรรมการแข่งขัน และน าเสนอผลงาน ทีมละไมเ่กิน ๒๐ นาท ี
 ๔.๙ ประกาศผลและพธิีมอบรางวัล 
  

๕. รปูแบบ... 
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๕. รูปแบบกิจกรรม 
 ๕.๑ การจัดกิจกรรม รอบคัดเลือก 

การคัดเลือกทีมที่เขา้ร่วมการแข่งขัน จ านวน ๑๕ ทีม โดยมีคณะกรรมการตัดสินผลงาน
จากตัวอย่างผลงานที่แต่ละทีมน าเสนอมาเบื้องต้น เพื่อเข้าสู่การแข่งขันรอบชิงชนะเลิศ 
 ๕.๒ กิจกรรมการเรียนรู้ การ Boot Camp และกิจกรรม Hackathon 
 ๑) กิจกรรมการเรียนรู้ เชิงวิชาการเกี่ยวกับการเมือง การปกครอง ในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข และบทบาทหน้าที่ และอ านาจของวุฒิสภา 

๒) กิจกรรมการเรียนรู้ และ Boot Camp คือกิจกรรมที่ให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ
การปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข และบทบาทหน้าที่ 
และอ านาจของวุฒิสภา และกิจกรรมเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรม 

๓) กิจกรรม Hackathon ซึ่งจะก าหนดโจทย์ในการสร้างภาพยนตร์สั้นที่เกี่ยวกับการ
ปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข และบทบาทหน้าที่ และอ านาจ
ของวุฒิสภา และก าหนดระยะเวลา โดยให้แต่ละทีมช่วยกันระดมสมอง คิดค้น และสร้าง Story board 
ให้เห็นล าดับขั้นตอนเนื้อเรื่องภาพยนตร์สั้น  

๔) คณะกรรมการให้ค าแนะน า โดยจะมีการ Pitching ๒ รอบ 
 ๕.๓ ด าเนินการจัดท าภาพยนตร์สั้น 
        ทีมที่เข้าร่วมการแข่งขัน จ านวน ๑๕ ทีม ด าเนินการจัดท าภาพยนตร์สั้นที่ เกี่ยวกับ
การเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข และวุฒิสภา 
ตาม Story Board ที่เสนอต่อคณะกรรมการ ให้ครบถ้วนสมบูรณ์ (โดยมีความยาวไม่เกิน ๒๐ นาที) 
 ๕.๔ รอบชงิชนะเลิศ   
       น าเสนอผลงานของแต่ละทีม (ทีมละไม่เกิน ๒๐ นาที) โดยมีคณะกรรมการตัดสินเพื่อการ
ประกาศผลและมอบรางวัล    
 
๖. ระยะเวลา 
 ตั้งแตบ่ัดนี้ - ๑๕ กรกฎาคม ๒๕๖๕   รับสมัครทีมผู้เข้าแขง่ขัน 
 ตั้งแตบ่ัดนี้ – ๑๕ กรกฎาคม ๒๕๖๕  คัดเลือกทีมผู้เข้าแข่งขัน (๑๕ ทีม) 
 ๑ สิงหาคม ๒๕๖๕     ประกาศผลการคดัเลือกเขา้รับการอบรมและ 

เข้าสู่รอบชิงชนะเลิศ 
 ๑๘ - ๒๐ สงิหาคม ๒๕๖๕   กิจกรรมเรียนรูแ้ละการแข่งขันเชงิสร้างสรรค์ 
       “Senate HackaFilm 2022” 
 - ๑๘ สิงหาคม ๒๕๖๕   - พิธีเปิดและกิจกรรมเสริมทักษะความรู้ 

  
๑๘ – ๑๙ สิงหาคม... 
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 - ๑๘ – ๑๙ สิงหาคม ๒๕๖๕  - กิจกรรม Boot Camp 
 - ๑๙ – ๒๐ สิงหาคม ๒๕๖๕  - Hack Day 
 ๒๑ – ๓๑ สิงหาคม ๒๕๖๕   สร้างสรรค์ผลงาน และส่งผลงาน 
 ๒ กนัยายน ๒๕๖๕    กิจกรรมแข่งขัน น าเสนอผลงาน ประกาศผล 

และพิธมีอบรางวัล  
   

๗. สถานทีด่ าเนินการ 
 -  จดักิจกรรมเรียนรู้ และกจิกรรมน าเสนอผลงาน และพิธีมอบรางวัล ณ กรงุเทพมหานคร  
 

๘. รางวลั 
 ๘.๑ รางวัลชนะเลิศ จ านวน ๑ รางวัล ไดร้ับเงินรางวัล จ านวน ๖๐,๐๐๐ บาท 
       พรอ้มโลร่างวัล และเกยีรติบตัรจากประธานวุฒิสภา 
 ๘.๒ รางวัลรองชนะเลิศ อันดับหนึ่ง จ านวน ๑ รางวัล ได้รับเงินรางวัล จ านวน ๕๐,๐๐๐ บาท 
       พรอ้มโลร่างวัล และเกยีรติบตัรจากประธานวุฒิสภา 
 ๘.๓ รางวัลรองชนะเลิศ อันดับสอง จ านวน ๑ รางวัล ได้รับเงินรางวัล จ านวน ๔๐,๐๐๐ บาท 
       พรอ้มโลร่างวัล และเกยีรติบตัรจากประธานวุฒิสภา 
 ๘.๔ รางวัลชมเชย จ านวน ๕ รางวัล ได้รับเงนิรางวัลๆ ละ จ านวน ๒๐,๐๐๐ บาท  
       พรอ้มเกียรตบิัตรจากประธานวุฒิสภา 
 

๙. งบประมาณ 
 ส านักงานเลขาธิการวฒุิสภา ประจ าปงีบประมาณ พ.ศ. ๒๕๖๕ 
 

๑๐. ผลที่คาดวา่จะไดร้ับ 
 ๑๐.๑ คนรุ่นใหม่มีส่วนร่วมในการสร้างสรรค์ผลงานในการถ่ายทอดเรื่องราวของวุฒิสภา 
และการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตย อันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุขผ่านนวัตกรรม
รูปแบบใหม่ที่สอดรับกับสังคมยุคดิจิทัล 
 ๑๐.๒ เยาวชนและประชาชนทั่วไปสามารถเข้าใจ เข้าถึง และเรียนรู้บทบาทหน้าที่และอ านาจ
ของวุฒิสภาได้มากขึ้น 
 ๑๐.๓ ส านักงานเลขาธิการวุฒิสภาได้ประชาสัมพันธ์บทบาทหน้าที่และอ านาจของวุฒิสภา 
ผ่านนวัตกรรมรูปแบบใหม่ที่สอดรับกับสังคมยุคดิจิทัลที่น่าสนใจ 
 

๑๑. ผู้รับผดิชอบ 
 ส านักประชาสัมพันธ์ ส านักงานเลขาธิการวุฒิสภา และส านักนวัตกรรมเพ่ือประชาธิปไตย 
สถาบันพระปกเกล้า 


