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โครงการจัดการแข่งขัน “JUMP THAILAND HACKATHON 2026” 

ที่มาของโครงการ 
 โครงการภารกิจ “คิดเผื่อ” เป็นกรอบการดำเนินงานด้านการพัฒนาอย่างยั่งยืนของบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ 
เซอร์วิส จำกัด (มหาชน) หรือ AIS โดย AIS Academy ที่มุ่งนำศักยภาพด้านเทคโนโลยี องค์ความรู้ และนวัตกรรม    
มาทำงานร่วมกับพันธมิตรจากภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคการศึกษา เพื่อยกระดับคุณภาพชีวิตของคนไทย สร้าง
โอกาสที่เท่าเทียม และลดความเหลื่อมล้ำทางสังคมอย่างเป็นรูปธรรมและยั่งยืน 

ภายใต้กรอบภารกิจดังกล่าว AIS Academy จึงได้ร่วมกับกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม (กระทรวง อว.) และกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ดำเนินโครงการ “JUMP THAILAND Hackathon 2026” 
เพื่อเปิดพื้นที่ให้นิสิต นักศึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาทั่วประเทศ ร่วมพัฒนาแนวคิดและสร้างต้นแบบนวัตกรรมที่
สามารถนำไปใช้จริงในระบบการศึกษาไทยด้วยเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์  
 โครงการ “Jump Thailand Hackathon 2026” ได้จ ัดขึ ้นเป็นปีที ่  3 โดยเป็นการแข่งขันของนิสิต 
นักศึกษา จากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาทั ่วประเทศ เพื ่อเปิดหาไอเดี ยนวัตกรรมในช่วงของ Problem-
Solution Fit (การทดสอบให้ได้ว่าลูกค้ามีปัญหานี ้จริง และไอเดียนี ้สามารถแก้ไขปัญหาให้ลูกค้าได้จริง พร้อม 
Functional Prototype สำหรับการสาธิต) โดยโครงการ ฯ ได้ร่วมกับกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและ
นวัตกรรม (กระทรวง อว.) และกระทรวงศึกษาธิการ (กระทรวง ศธ.) ที่จะเปิดรับสมัครน้อง ๆ มาร่วมกันพัฒนา
นวัตกรรมเทคโนโลยีในยุคปัญญาประดิษฐ์ เพื่อพัฒนาการศึกษาไทยในอนาคต โดยผสมผสานกับ Technology หรือ 
Product  ของ AIS ผ่านกระบวนการแข่งขัน Hackathon   
 
วัตถุประสงค์ของโครงการ 
1. เพื่อส่งเสริมและสนับสนุนให้นิสิต นักศึกษา จากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศได้มีส่วนร่วมในการคิดริเริ่มสร้างสรรค์

นวัตกรรม เพื่อยกระดับการเรียนการสอน และคุณภาพชีวิตของคุณครูและนักเรียนให้มีคุณภาพและดียิ่งขึ้น 
2. เพื่อให้นิสิต นักศึกษา ได้มีเวทีแลกเปลี่ยนในการพัฒนานวัตกรรม เปิดประสบการณ์ใหม่ ๆ และฝึกฝนทักษะด้าน

นวัตกรรมมีโอกาสต่อยอดสู่การนำไปใช้งานได้จริง 
3. เพ่ือพัฒนานวัตกรรมที่สามารถช่วยให้ระบบการศึกษาไทยมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
4. เพ่ือสร้างเครือข่ายความร่วมมือระหว่างนิสิต นักศึกษา ภาคเอกชน และภาครัฐในการพัฒนานวัตกรรมเพ่ือสังคม 
 
คุณสมบัติของผู้สมัคร 
1. นิสิต นักศึกษาที ่กำลังศึกษาระดับปริญญาตรี หรืออนุปริญญา (ปวส.) ในสถาบันการศึกษาทั ้งภาครัฐและ

ภาคเอกชนทั่วประเทศ 
2. มีสมาชิกในทีม ทีมละ 4 - 5 คน และจะต้องมีอาจารย์, นักวิจัยหรือผู้เชี่ยวชาญเป็นที่ปรึกษาประจำทีม 
 
ขั้นตอนและเงื่อนไขการสมัครเข้าร่วมโครงการ ฯ  
1. ประชาสัมพันธ์โครงการและรับสมัครตั้งแต่เดือนกรกฎาคม - สิงหาคม 2569 
2. ผู้เข้าแข่งขันสามารถส่งเอกสารการสมัครได้ที่เว็บไซด์  www.jumpthailand.com  
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3. ทางโครงการ ฯ จะประกาศรายชื่อผู้ผ่านเข้ารอบสุดท้ายผ่านทางเว็บไซด์ www.jumpthailand.com และเฟซบุ๊ค 

Jump Thailand ในวันที่ 24 สิงหาคม 2569 จำนวน 10 ทีมหรือน้อยกว่า เพื่อเข้าร่วมกิจกรรมระดมสมองเพ่ือ
สร้างสรรค์คิดค้นไอเดียและนวัตกรรมใหม่ในระยะเวลาจำกัดแบบต่อเนื ่อง หรือที ่เร ียกว่า “แฮกกาธอน 
(Hackathon)”  

4. ทีมที ่ผ ่านเข้ารอบทั ้ง 10 ทีมหรือน้อยกว่า จะได้เข้าร ่วมกิจกรรมการแข่งขันรวมเป็นระยะเวลา 3 วัน                    
(4 – 6 กันยายน 2569) และตลอดระยะเวลาการแข่งขัน จะได้รับคำแนะนำจากผู้เชี่ยวชาญทั้งจากกระทรวงการ
อุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (กระทรวง อว.), กระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) ทางด้านเทคโนโลยีดิจิทัล
จากเอไอเอส (AIS) และหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง รวมถึงภาคประชาสังคมและผู้เป็นส่วนได้ส่วนเสีย 

5. วันนำเสนอผลงาน (Demo Day) ผู้เข้าแข่งขันทั้ง 10 ทีมหรือน้อยกว่า ในวันที่ 11 กันยายน 2569 จะได้นำเสนอ
นวัตกรรมต้นแบบ (Prototype) ต่อหน้าคณะกรรมการในระยะเวลาที่กำหนด จากนั้นจะเป็นการตัดสินหาผู้ชนะ    
การแข่งขัน  

 
เงื่อนไขการส่งผลงานเข้าร่วมโครงการ  

1. ผลงานที่ส่งประกวดต้องเป็นผลงานที่คิดค้น พัฒนาด้วยตนเอง หรือต่อยอดจากงานเดิมที่มีอยู่ โดยไม่ได้
ลอกเลียนแบบจากผู้อื่น ขอสงวนสิทธิ์เรียกคืนรางวัลทั้งหมด หากตรวจพบภายหลังว่าผลงานที่ส่งเข้าประกวด
และได้รับรางวัลนั้นเป็นผลงานของผู้อื่น 

2. ผลงานที่ส่งประกวดต้องไม่เป็นผลงานที่เคยได้รับรางวัลระดับประเทศหรือระดับนานาชาติ 
3. ผลงานที่ส่งประกวดจะต้องสอดคล้องกับโจทย์การแข่งขัน และสามารถนำไปใช้ได้จริง 
4. ผลงานจะต้องมีความใหม่ในเชิงการบริการ กระบวนการ วิธีการแก้ปัญหา หรือการออกแบบรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

และสร้างให้เกิดคุณค่า และเกิดประโยชน์ต่อผู้สูงอายุและคนพิการของประเทศอย่างเป็นรูปธรรม 
5. ผลงานที่นำเสนอจะต้องมีต้นแบบ (Prototype) ที่สามารถสาธิตหลักการทำงานในวันนำเสนอผลงาน (Demo 

Day) ได ้
6. ผู้เข้าแข่งขันจะต้องเข้าร่วมตลอดโครงการ ฯ ณ สถานที่จัดงาน มิฉะนั้นจะถือว่าสละสิทธิ์ 
7. ห้ามนำผลงานหรือแนวคิดส่วนหนึ่งส่วนใด หรือทั้งหมดของบุคคลอื่น หรือละเมิดลิขสิทธิ์ของผู้อื่นมาส่งเข้า

ประกวด มิฉะนั้นจะถูกตัดสิทธิ์จากการประกวดทันที ผู้จัดการประกวด ฯ ไม่มีส่วนรับผิดชอบใด ๆ ทั้งสิ้นใน
กรณีที่มีการละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา หากผลงานที่ได้รับรางวัลเมื่อเผยแพร่แล้วมีบุคคลอื่นโต้แย้งทรัพย์สิน
ทางปัญญาในผลงาน 

8. ผู้ส่งผลงานเข้าประกวดต้องรับผิดชอบต่อทรัพย์สินทางปัญญาของข้อมูล ได้แก่ เนื้อหา ภาพ เสียง คลิปวิดีโอ 
ซอฟต์แวร์ หรืออ่ืนใดที่ใช้ในการผลิตผลงานโดยต้องไม่ละเมิดกฎหมายว่าด้วยลิขสิทธิ์และทรัพย์สินทางปัญญา 
และมีการอ้างอิง ถึงแหล่งที่มาอย่างชัดเจน 

9. ผลการตัดสินของคณะกรรมการถือเป็นที่สิ้นสุด 
10. ทรัพย์สินทางปัญญาของผลงานนวัตกรรมที่เกิดขึ้นจากการแข่งขัน 
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10.1 บริษัทฯ สามารถนำผลงานไปใช้ เผยแพร่ และไปต่อยอดพัฒนาเป็นสินค้า และ/หรือบริการ เพ่ือจำหน่าย

ให้กับลูกค้าได้ และสามารถนำไปเสนอหรือไปดำเนินการโครงการต่าง ๆ ร่วมกับกระทรวงการพัฒนา
สังคมและความม่ันคงของมนุษย์ได้ 

10.2 ผู้เข้าแข่งขันไม่สามารถนำผลงานดังกล่าวไปใช้ เปิดเผย และ/หรือ นำไปพัฒนาร่วมกับบริษัทที่เป็นคู่แข่ง
ทางการค้าของ AIS และ/หรือบริษัทในเครือ เป็นระยะเวลา 2 ปี นับแต่วันที่สิ้นสุดโครงการ  

 
หลักเกณฑ์การตัดสิน 

1. มีความเข้าใจเชิงลึกในสภาพปัญหา และแนวทางแก้ไขปัญหาไดจ้ริง   35% 
2. ความสามารถทางเทคนิคที่สามารถพัฒนา Functioning Prototype ได ้ 53 % 
3. ความเป็นไปได้ในการนำไปใช้งานได้จริงในบริบทการศึกษาไทย   02 % 
4. การนำเสนอผลงานนวัตกรรม ถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจง่าย    01 % 

 
คณะกรรมการในการตัดสิน 

1. ผู้ทรงคุณวุฒิตัวแทนจากบริษัท แอดวานซ์ อินโฟร์ เซอร์วิส จำกัด (มหาชน) (AIS) 
2. ผู้ทรงคุณวุฒิตัวแทนจากกระทรวงศึกษาธิการ (ศธ.) 
3. ผู้ทรงคุณวุฒิตัวแทนจากสำนักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (NIA)  
4. ผู้ทรงคุณวุฒิตัวแทนจากหน่วยงานที่เกี่ยวข้องกับทางด้านการศึกษาและด้าน AI  
5. ผู้ทรงคุณวุฒิตัวแทนจากหน่วยงานที่สามารถสนับสนุนทุนการศึกษาวิจัยต่อยอดโครงการ ฯ  

 
กำหนดการโครงการ ฯ 

1. เปิดโครงการ / ประชาสัมพันธ์ / กิจกรรมใน 4 ภูมิภาค  1 กรกฎาคม – 15 สิงหาคม 2569 
2. ประกาศผลการคัดเลือกรอบแรก     18 สิงหาคม 2569 
3. การประกาศ 10 ทีม พร้อมกิจกรรม Orientation   24 สิงหาคม 2569 
4. กิจกรรมระดมสมองแฮกกาธอน (Hackathon) ณ อาคารเพิร์ล อารีย์ 4 -6 กันยายน 2569 
5. วันนำเสนอผลงาน (Demo Day) ต่อหน้าคณะกรรมการ  11 กันยายน 2569 

ณ สามย่านมิตรทาวน์ 
หมายเหตุ : * วัน – เวลา - สถานที่ อาจมีการเปลี่ยนแปลงได้ตามความเหมาะสม 

 
รางวัล 

1. รางวัลชนะเลิศ ถ้วยรางวัลเกียรติยศ (อยู่ในระหว่างการขอพระราชทาน) พร้อมเงินรางวัล 100,000 บาท  
2. รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 1 เงินรางวัล 60,000 บาท  
3. รางวัลรองชนะเลิศ อันดับ 2 เงินรางวัล 40,000 บาท  
4. รางวัล Popular Vote เงินรางวัล 20,000 บาท 
5. ผู้เข้าร่วมแข่งขันทั้ง 10 ทีมจะได้รับเกียรติบัตรดิจิทัล (Digital Badge)  


