
รายงานการใช้นวัตกรรม 
RCY Zep Quest 
สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 

รายงานการใช้นวัตกรรม 
RCY Zep Quest 
สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 

โรงเรียนพุทธิโศภนโรงเรียนพุทธิโศภน
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต ๑สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต ๑

นายณภัทร ขจีไกรลาส
ตำแหน่งครู



ก 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

บทคัดย่อ 

 

การพัฒนานวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล มีวัตถุประสงค์           
เพื่อ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัลสำหรับสมาชิกยุวกาชาด            
ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของผู ้เร ียนต่อการใช้นวัตกรรมดังกล่าว                  
การพัฒนานี้มีที่มาจากการที่นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีส่วนร่วมในกิจกรรมยุวกาชาดลดลง 
โดยในปีการศึกษา 2567 พบว่านักเรียนร้อยละ 65.22 มีความพึงพอใจในระดับน้อย กลุ่มเป้าหมาย
คือสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนพุทธิโศภน จำนวน 57 คน ในภาคเรียนที่ 1                 
ปีการศึกษา 2568 เครื่องมือที่ใช้คือสื่อการเรียนรู้บนแพลตฟอร์ม ZEP ที่ประยุกต์ใช้หลักการเรียนรู้
ผ่านเกม (Game-Based Learning) และเกมมิฟิเคชัน (Gamification) โดยดำเนินการพัฒนา                
อย่างเป็นระบบตามวงจรคุณภาพ PDCA การหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมได้รับการประเมิน              
โดยผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และเก็บข้อมูลความพึงพอใจจากผู้เรียน 
หลังการใช้งาน  

ผลการดำเนินงานพบว่า 1) นวัตกรรม RCY Zep Quest มีประสิทธิภาพ โดยผลการประเมิน 
จากผู้เชี่ยวชาญมีค่าดัชนีความสอดคล้อง ( IOC) ทุกรายการตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป ซึ่งหมายความว่า               
มีความเที่ยงตรงและสามารถนำไปใช้จัดกิจกรรมได้จริง  2) ผลการศึกษาความพึงพอใจของสมาชิก            
ยุวกาชาดหลังใช้นวัตกรรมอยู่ในระดับสูงมาก โดยพบว่าร้อยละ 84.21 มีความพึงพอใจในระดับ 
"ชอบมาก" และร้อยละ 15.79 มีความพึงพอใจในระดับ "ชอบ"  

โดยสรุป นวัตกรรม RCY Zep Quest เป็นสื่อการเรียนรู้ที ่มีประสิทธิภาพสูง สามารถสร้าง
แรงจูงใจและส่งเสริมการมีส่วนร่วมในกิจกรรมยุวกาชาดได้เป็นอย่างดี ทั ้งยังช่วยพัฒนาทักษะ               
แห่งศตวรรษที่ 21 และสร้างเจตคติที่ดีต่อกิจกรรมยุวกาชาด ซึ่งตอบสนองต่อนโยบายการศึกษาและ
เป้าหมายของสถานศึกษาในการนำเทคโนโลยีดิจิทัลมายกระดับคุณภาพผู้เรียน 
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คำนำ 
 

 นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สำหรับสมาชิกยุวกาชาด              
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  ซึ่งกิจกรรมยุวกาชาดเป็นหนึ่งในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน มีวัตถุประสงค์คือเพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม RCY Zep 
Quest สื ่อการเรียนรู ้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล และเพื ่อพัฒนารูปแบบการสอนยุวกาชาด ระดับ 1              
มีองค์ประกอบสำคัญในกระบวนการจัดทำนวัตกรรม การหาประสิทธิภาพนวัตกรรม และผล  
การนำนวัตกรรมไปใช้ในการจัดกิจกรรม  เพื่อให้ผู้เรียนมีการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมในระบบ
หน่วย กลุ่ม หมู่ เพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ และเกิดทักษะเกี่ยวกับการปฏิบัติตามหลักการกาชาด
และ ยุวกาชาด การมีมนุษยธรรม การช่วยเหลือ การรักษาสุขภาพและบำเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์            
ต่อส่วนรวม ร่วมอนุรักษ์สิ ่งแวดล้อม สร้างสัมพันธภาพและความเข้าใจอันดี ก่อให้เกิดความสุข                
ในการอยู่ร่วมกัน 
 ผู้จัดทำมีความคาดหวังว่านวัตกรรมทางการศึกษาฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อท่านผู้สนใจ    
อันจะเป็นการพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะในการดำรงชีวิตที่ดียิ่งขึ้นต่อไป 
 
 
 

                                                                        ผู้จัดทำ 
                                                                        นายณภัทร ขจีไกรลาส 

                                                                        ตำแหน่ง ครู โรงเรียนพุทธิโศภน 
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1) ชื่อนวัตกรรม  
ชื่อนวัตกรรม : นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
ประเภทนวัตกรรม : นวัตกรรมการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน  
ขนาดโรงเรียน : โรงเรียนขนาดใหญ่/ขนาดใหญ่พิเศษ 
ผู้พัฒนา : นายณภัทร ขจีไกรลาส       ตำแหน่ง : คร ู โรงเรียน : พุทธิโศภน  
เบอร์โทรศัพท์ : 062-3106325    E-mail : napat12.nk@gmail.com 
 
2) ความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม 

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 (2542) ระบุไว้ว่า ตามมาตรา 22 ที่เน้น 
ให้ "ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ และถือว่าผู้เรียนมีความสำคัญที่สุด" 
หลักการนี ้วางรากฐานปรัชญาการศึกษาที ่เช ื ่อมั ่นในศักยภาพของผู ้เร ียนและเน้นการพัฒนา                  
ตามธรรมชาติและศักยภาพเฉพาะบุคคลและนว ัตกรรมนี ้ย ังสอดคล้องกับยุทธศาสตร ์ชาติ           
(พ.ศ. 2561-2580) โดยคณะกรรมการยุทธศาสตร์ชาติ (2561)  ยุระบุย ุทธศาสตร์ที ่  3                       
ด้านการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ ที่มุ ่งพัฒนาคนให้เป็นคนดี เก่ง และมีคุณภาพสำหรับศตวรรษ             
ที่ 21 การใช้แพลตฟอร์ม Zep Quiz ที่มีลักษณะเป็นการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-Based Learning) 
และเกมมิฟิเคช ัน (Gamification) จะส่งเสริมทักษะแห่งอนาคต อาทิ การคิดเช ิงว ิพากษ์                 
(Critical Thinking) การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และความรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) ในระดับ
ปฏิบัติการ นวัตกรรมนี้สนับสนุนนโยบายของ OBEC ที่เน้นการพัฒนาสื่อและนวัตกรรมการเรียนรู้              
ที่ทันสมัย (เอกสารจากสำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน OBEC สำนักงานคณะกรรมการ
การศึกษาขั้นพื้นฐาน, ม.ป.ป.) รวมทั้งสอดคล้องกับนโยบายกระทรวงศึกษาธิการ ประจำปี 2567            
ที่ ส่งเสริมการเรียนรู้แบบไร้ขีดจำกัด (Ubiquitous Learning) ผ่านเทคโนโลยีดิจิทัล (แผนการศึกษา
ปี 2567 ของกระทรวงศึกษาธิการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2567) 

โรงเรียนพุทธิโศภน ซึ ่งตั ้งอยู ่ในบริบทชุมชนเมืองของจังหวัดเชียงใหม่ มีความพร้อม              
ด้านทรัพยากรและเทคโนโลยีสารสนเทศพื้นฐาน แต่ยังคงเผชิญกับความท้าทายในการสร้างแรงจูงใจ
ในการเรียนรู ้กิจกรรมพัฒนาผู ้เร ียนนอกห้องเรียน  แผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาของโรงเร ียน                    
พุทธิโศภน (พ.ศ. 2566-2570) ได้กำหนดกลยุทธ์ที่ 3 ยกระดับคุณภาพการศึกษาให้สอดคล้องกับ
การเปลี่ยนแปลงในศตวรรษที่ 21 และเป้าประสงค์เชิงกลยุทธข้อที่ 3.2 ส่งเสริมการจัดกิจกรรม           
การเรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย เพื่อพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณลักษณะและทักษะ
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21  ดังนั้น การพัฒนานวัตกรรมการเรียนรู้สำหรับกิจกรรมยุวกาชาดจึงเป็น
การดำเนินงานที ่ตอบสนองต่อนโยบายระดับชาติและสอดคล้องกับเป้าหมายการพัฒนาของ
สถานศึกษาโดยตรงโรงเรียนพุทธิโศภน จังหวัดเชียงใหม่ แม้มีความพร้อมด้านเทคโนโลยี แต่ยังประสบ
ปัญหาการสร้างแรงจูงใจในกิจกรรมพัฒนาผู ้เรียนนอกห้องเรียน จากการวิเคราะห์รายงานผล                  

mailto:napat12.nk@gmail.com
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การจัดกิจกรรมพัฒนาผู ้เรียน ปีการศึกษา 2567 พบว่านักเรียนชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 1 มีผล                
การประเมินความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมยุวกาชาดในระดับเฉยๆและน่าเบื่อ สูงถึงร้อยละ 65.22 
ปรากฏการณ์นี ้สะท้อนความจำเป็นในการปฏิร ูปแนวทางการจัดการเร ียนรู ้ด ้านยุวกาชาด                       
ให้มีประสิทธิภาพในการสร้างความสนใจ 

การทบทวนวรรณกรรมอย่างเป็นระบบโดย Deterding และคณะ (2018) แสดงว่า                   
เกมมิฟิเคชันสามารถเพิ่มแรงจูงใจภายในและความผูกพันต่อการเรียนรู้ได้อย่างมีนัยสำคัญ งานวิจัย  
ในบริบทไทยของ พรชนก กันไว (2566) และ ธมลวรรณ กานต์กิตติธร (2566) พบว่าการเรียนรู้
ผ่านเกมสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์และส่งเสริมความเห็นอกเห็นใจผู ้อื ่นในนักเรียน
ประถมศึกษาได้อย่างมีประสิทธิผล Poláková & Klímová (2021) ชี ้ให้เห็นความสำคัญของ
แพลตฟอร์มออนไลน์ที่มีปฏิสัมพันธ์ในการรักษาประสิทธิภาพการเรียนรู้ หลังสถานการณ์โควิด -19 
ขณะที ่ Poupard และคณะ (2025) แสดงให้เห็นว ่าเทคโนโลยี Mixed Reality สามารถ                      
เพ่ิมประสิทธิภาพการเรียนรู้ ลดภาระทางปัญญา และสร้างแรงจูงใจภายในได้อย่างมีนัยสำคัญ แม้จะมี
งานวิจ ัยจำนวนมากที ่สนับสนุนประสิทธ ิภาพของการใช้เกมในการจ ัดการเร ียนรู ้ว ิชาหลัก                 
(จิราพร อุทัยวัฒน์ และ พรพิมล รอดเคราะห์, 2568; สมฤทัย ถิตย์สมบูรณ์ และปาริชาติ ประเสริฐ
สังข์, 2567) แต่การศึกษาเกี ่ยวกับการประยุกต์ใช้แพลตฟอร์มเกมมิฟิเคชันอย่าง Zep Quiz                
ในกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนด้านยุวกาชาดสำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนต้นยังมีอยู่อย่างจำกัด  

การพัฒนานวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล เป็นการก้าวข้าม
แนวคิดดั้งเดิมในการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียนสู่รูปแบบการเรียนรู้ที่บูรณาการเทคโนโลยี Mixed 
Reality กับหลักการเกมมิฟิเคชันอย่างมีระบบ นวัตกรรมนี้ไม่เพียงสอดคล้องกับนโยบายการศึกษา
แห่งชาติตั้งแต่ระดับหลักการจนถึงระดับปฏิบัติการ และยังตั้งอยู่บนรากฐานของหลักฐานเชิงประจักษ์
ที่ชี้ชัดถึงประสิทธิผลของการเรียนรู้ผ่านเกมและเทคโนโลยีสมัยใหม่ ดังนั้น RCY Zep Quest จึงเป็น
เครื่องมือเชิงกลยุทธ์ที่จะช่วยปลูกฝังอุดมการณ์และหลักการของกาชาดให้แก่เยาวชนไทยได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ ส่งเสริมการเรียนรู้ที่สนุกสนานและท้าทาย พร้อมทั้งเสริมสร้างทักษะที่จำเป็นสำหรับ
ศตวรรษที่ 21 เพื่อให้เยาวชนเติบโตเป็นพลเมืองที่มีคุณภาพและเป็นกำลังสำคัญในการขับเคลื่อน   
การพัฒนาประเทศอย่างยั่งยืน 
 
3) วัตถุประสงค์ของการพัฒนานวัตกรรม 
วัตถุประสงค์ 

1.เพื ่อสร้างและหาประสิทธิภาพนวัตกรรม RCY Zep Quest สื ่อการเรียนรู ้ยุวกาชาด               
ยุคดิจิทัล สำหรับสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

2.เพื ่อศึกษาความพึงพอใจการใช้นวัตกรรมRCY Zep Quest สื ่อการเรียนรู ้ยุวกาชาด               
ยุคดิจิทัล สำหรับสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
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4) ขอบเขตการศึกษา 
 1. ประชากร/ กลุ่มเป้าหมาย 

การศึกษานี ้มุ ่งพัฒนาการใช้ RCY Zep Quest สื ่อการเรียนรู ้ย ุวกาชาด ยุคดิจิทัล           
สำหรับสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนพุทธิโศภน จำนวน 57 คน 

2. เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา 
หน่วยการจัดการเรียนรู้ที่ 1 กาชาดสากลและกาชาดไทย 

- ประวัติ อังรี ดูนังต์  
- สัญลักษณ์กาชาด 3 แบบ  
- สัญลักษณ์ยุวกาชาดไทย  
- เครื่องแบบยุวกาชาด  
- คำปฏิญาณตนของยุวกาชาด  
- สวัสดียุวกาชาด / ขอบคุณ  

หน่วยการจัดการเรียนรู้ที่ 2 กาชาดสากลและกาชาดไทย 
- ความหมายของสุขภาพและการดูแลสุขภาพกายและสุขภาพจิต  
- ลักษณะของผู้ที่มีสุขภาพกายดี  
- ลักษณะของผู้ที่มีสุขภาพจิตดี  
-การเคลื่อนไหวเบื้องต้น / กิจกรรมการเล่นเกม  
- การรักษาความสะอาดร่างกาย  
- การล้างมือ 7 ขั้นตอน  
- อาหารที่มีประโยชน์ และไม่มีประโยชน์  

3. ระยะเวลาที่ใช้ 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการพัฒนานวัตกรรม ภาคเรียนที่ ๑ ปีการศึกษา ๒๕๖๘ ระหว่าง 

เดือนมิถุนายน - กรกฎาคม ๒๕๖๘ จำนวน 11 ชั่วโมง  
 

หลักการ ทฤษฎี แนวคิดในการพัฒนา  
1.ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด 
สำนักการลูกเสือ ยุวกาชาดและกิจการนักเรียน (2562) กล่าวว่า กิจกรรมยุวกาชาด              

เป็นกิจกรรมที่มุ ่งเน้นการพัฒนาคุณธรรม จริยธรรมในระบบหน่วยกลุ่ม หมู่ เพื่อให้เกิด ความรู้            
ความเข้าใจ และเกิดทักษะเกี่ยวกับการปฏิบัติตามหลักการกาชาดและยุวกาชาด การมีมนุษยธรรม 
การช่วยเหลือ การรักษาสุขภาพของตนเองและส่งเสริมอนามัยของผู้ บำเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์             
ต่อ ส่วนรวมอนุรักษ์สิ ่งแวดล้อม การสร้างสัมพันธภาพและความเข้าใจอันดีจะนำไปสู่สันติภาพ 
ก่อให้เกิดความสุขในการอยู่ ร่วมกันทุกแห่งหน จึงกำหนดจุดมุ่งหมายให้ผู ้เรียนเกิดคุณลักษณะ               
อันพึงประสงค์ดังต่อไปนี้ 

1. มีอุดมคติในศานติสุข ความจงรักภักดีต่อชาติ ศาสนา และพระมหากษัตริย์ 
2. มีความรู้ความชำนาญในการรักษาอนามัยของตนและผู้อื่น ตลอดจนพัฒนาตนเอง

ทางร่างกายจิตใจ คุณธรรม และธำรงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมของชาติ 
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3. มีความรู้ ความเข้าใจในหลักการและอุดมการณ์กาชาดมีคุณธรรม จริยธรรม และ           
มีจิตใจเมตตา กรุณาต่อ เพ่ือนมนุษย์ 

4. บำเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อผู้อ่ืน ชุมชน สังคม และประเทศชาติ 
5. มีจิตสานึกในการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม 
6. มีสัมพันธภาพและมิตรภาพที่ดีต่อบุคคลทั่วไป 

ขอบข่าย  การกำหนดโครงสร้างหลักสูตรยุวกาชาดในสถานศึกษา 2 ระดับ ดังนี้ 
1. ยุวกาชาดระดับ 1 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-3 
2. ยุวกาชาดระดับ 2 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4-6 

แนวการจัดกิจกรรม ประกอบด้วยกิจกรรมหลักและกิจกรรมพิเศษดังนี้ 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
1.1 กิจกรรมหลัก หมายถึง กิจกรรมพื้นฐานสำคัญที่สมาชิกยุวกาชาดทุกคนต้องเข้าร่วม

กิจกรรม 4 กิจกรรม คือ 
1.1.1 กลุ ่มกิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด จัดเพื ่อส่งเสริมให้สมาชิกมีความรู้             

ความเข้าใจในหลักการและ อุดมการณ์ของกาชาด  มีศรัทธาในการเข้าร่วมกิจกรรมด้วยความเสียสละ  
เป็นคนดี  มีคุณธรรม  ช่วยสร้างสรรค์สังคม เป็นผู้นาในการเผยแพร่กิจกรรมกาชาดและยุวกาชาด 
กฎหมายมนุษยธรรมระหว่างประเทศ ส่งเสริมศักยภาพ คุณค่า ของความเป็นมนุษย์ บทบาทชาย 
หญิง มีทักษะชีวิตในการจัดการกับปัญหารอบ ๆ ตัว มีความพร้อมเพื ่อการปรับตัว เรื ่องต่าง ๆ           
ในอนาคต เกี่ยวกับเรื่องกาชาดสากล สภากาชาดไทยและยุวกาชาด 

1.1.2 กลุ่มกิจกรรมสุขภาพจัดเพื่อให้สมาชิกยุวกาชาดได้ศึกษาและฝึกฝนทักษะ 
การป้องกันชีว ิตและ สุขภาพ เสริมสร้างสมรรถภาพ มีความรู ้และทักษะในการรักษาอนามัย             
ของตนเอง ส่งเสริมอนามัยของผู้อื ่น การปฐมพยาบาลและเคหะพยาบาล การเตรียมตัวป้องกัน
อุบัติภัยและภยันตรายต่าง ๆ เช่นทักษะการป้องกันตนเอง จากการถูกล่วงละเมิดชีวิตครอบครัว 
อิทธิพลจากสื่อและสิ่งแวดล้อมเก่ียวกับเรื่องสุขภาพ การป้องกันชีวิตและสุขภาพ 

1.1.3 กลุ่มกิจกรรมสัมพันธภาพและความเข้าใจอันดี จัดเพื่อให้สมาชิกยุวกาชาด            
ได้รู้จักตนเอง มีระเบียบ วินัย มีบุคลิกภาพที่ดี รู้จักปรับตัวเข้ากับผู้อื่นและสังคมได้ดี มีความสามัคคี          
มีสัมพันธภาพ และความเข้าใจอันดีกับบุคคล ทั่วไป ยอมรับความแตกต่างระหว่างบุคคลที่มีพื ้นฐาน
การดารงชีว ิต และวัฒนธรรมที ่แตกต่างกัน สามารถทางานร่วมกับ ผู ้อื ่นได้อย่างมีความสุข                 
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มีการพบปะแลกเปลี่ยนประสบการณ์ของยุวกาชาดที่ปฏิบัติงานสร้างเสริมสันติภาพซึ่งเป็นพื้นฐาน 
ของการทางานด้านต่างๆต่อไปเกี่ยวกับเรื่องความสามัคคีและความพร้อมเพรียง ความมีระเบียบวินัย 
สัมพันธภาพและ ความเข้าใจอันดี 

1.1.4 กลุ ่มกิจกรรมบำเพ็ญประโยชน์ จัดเพื ่อส่งเสริมและสนับสนุนสมาชิก          
ยุวกาชาดปฏิบัติตน เพื ่อสนองต่อ อุดมการณ์และวัตถุประสงค์ของยุวกาชาด มีความภูมิใจ              
ในวัฒนธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี และมรดกของชาติ พร้อมที่จะอนุรักษ์สภาพแวดล้อมและ
ธรรมชาติ เป็นผู้มีความเสียสละ และบาเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์แก่ส่วนรวม เกี่ยวกับเรื่องการบำเพ็ญ
ประโยชน์ การอนุรักษ์ธรรมชาติ และสิ ่งแวดล้อม ทุกกิจกรรมหลักนี ้สามารถปรับให้เหมาะสม         
กับบริบทของสถานศึกษาและท้องถิ่น ตามความต้องการและความสนใจของผู้เรียน 

1.2 กิจกรรมพิเศษ หมายถึง กิจกรรมเสริมกิจกรรมหลักโดยผู้สอนเป็นผู ้กำหนด            
ในการจัดกิจกรรมตามความเหมาะสม มีจุดมุ่งหมายเพื่อให้ผู ้เรียนมีความรู้ ความสามารถพื้นฐาน            
ในการดำรงชีวิตในสังคมตามความเหมาะสมกับวัย และความต้องการของท้องถิ่นที่ผู้เรียนสมมารถ
เลือกได้ตามความถนัด ความสนใจและมีเกณฑ์การประเมินตามที่กำหนดแต่ละกิจกรรม เมื่อผ่าน
เกณฑ์ผู้เรียนมีสิทธิประดับเครื่องหมายกิจกรรมพิเศษนั้น  

2.ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการศึกษา 
2.1 ทฤษฎีความรู้เทคโนโลยีการสอนและเนื้อหา (Technological Pedagogical 

Content Knowledge - TPACK) 
Mishra, P., & Koehler, M. J. (2009) กล่าวว่า ทฤษฎีความรู้เทคโนโลยี             

การสอนและเนื้อหา (TPACK) คือกรอบแนวคิดที่เน้นการบูรณาการความรู้ 3 องค์ประกอบหลัก             
ที่ครูต้องมี ได้แก่ ความรู้ด้านเนื้อหา (Content Knowledge - CK) คือความเข้าใจในสิ่งที่สอน, 
ความรู ้ด้านวิธีการสอน (Pedagogical Knowledge - PK) คือความเข้าใจในวิธีการสอนและ
กระบวนการเร ียนรู ้ และ ความรู ้ด ้านเทคโนโลยี (Technological Knowledge - TK) คือ
ความสามารถในการใช้เครื่องมือและเทคโนโลยีดิจิทัล หัวใจสำคัญของ TPACK ไม่ใช่การมีความรู้              
แต่ละด้านอย่างแยกส่วน แต่คือการผสมผสานความรู้เหล่านี้เข้าด้วยกันอย่างลงตัว เพื่อให้ครูสามารถ
เลือกใช้เทคโนโลยีที ่เหมาะสมมาประยุกต์กับวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพ เพื่อถ่ายทอดเนื ้อหา                 
ไปยังผู้เรียนได้อย่างเกิดประสิทธิผลสูงสุด ซึ่งเป็นการสร้างประสบการณ์การเรียนรู้ที่ทันสมัยและ
ตอบสนองต่อความต้องการของผู้เรียนในยุคดิจิทัล 

TPACK ได้กลายเป็นกรอบแนวคิดท่ีสำคัญและได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง
ในแวดวงการศึกษาระดับนานาชาติ งานวิจัยได้แสดงให้เห็นถึงความพยายามในการนำทฤษฎีไปสู่            
การปฏิบัติ โดยมุ่งเน้นการพัฒนากลยุทธ์เพื่ออำนวยความสะดวกให้ครูสามารถจัดการเรียนการสอน            
ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลการวิจัยนี้ไม่เพียงแต่ช่วยให้นักวิจัยมองเห็น
ภาพรวมและทิศทางของงานวิจัยด้าน TPACK ในช่วงทศวรรษที่ผ่านมา แต่ยังเป็นข้อมูลสำคัญ                  
ในการกำหนดทิศทางและประเด็นสำหรับการศึกษาในอนาคต เพื่อส่งเสริมการพัฒนาวิชาชีพครูและ
การศึกษาในยุคดิจิทัลต่อไป (Lee, H.-Y., Chung, C.-Y., & Wei, G, 2022) 
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โดยสรุปแล้ว ทฤษฎีความรู้เทคโนโลยีการสอนและเนื้อหา (TPACK) คือกรอบ
แนวคิดที ่เน้นการบูรณาการความรู ้ 3 องค์ประกอบหลักที ่ครูต้องมี ได้แก่ ความรู ้ด้านเนื ้อหา ,               
ความรู้ด้านวิธีการสอน และความรู้ด้านเทคโนโลยีหัวใจสำคัญไม่ใช่การมีความรู้แต่ละด้านอย่างแยก
ส่วน            แต่คือการผสมผสานความรู้เหล่านี้เข้าด้วยกันอย่างลงตัว เพื่อให้ครูสามารถเลือกใช้
เทคโนโลยีที่เหมาะสมมาประยุกต์กับวิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพ และถ่ายทอดเนื้ อหาไปยังผู้เรียน           
ได้อย่างเกิดประสิทธิผลสูงสุด ปัจจุบัน TPACK ได้กลายเป็นแนวคิดที่ได้รับการยอมรับอย่างกว้างขวาง
ในระดับนานาชาติ โดยทิศทางของงานวิจัยมุ่งเน้นการนำทฤษฎีไปสู่การปฏิบัติมากขึ้น เพื่อพัฒนา             
กลยุทธ์ให้ครูสามารถจัดการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งถือเป็น
ข้อมูลสำคัญในการกำหนดทิศทางและส่งเสริมการพัฒนาวิชาชีพครูเพื่อตอบสนองต่อการศึกษา            
ในยุคดิจิทัล 

2.2 แบบจำลอง SAMR (SAMR Model) 
Terada, Y. (2020) กล่าวว่า แบบจำลอง SAMR (SAMR Model) ในฐานะ

เครื่องมืออันทรงพลังสำหรับทำความเข้าใจและนำเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดการศึกษา แบบจำลองนี้
ได้ร ับการพัฒนาโดยนักวิจัยด้านการศึกษา รูเบน ปูเอนเตดูรา (Ruben Puentedura) ในปี                   
ค.ศ. 2010 เพื ่อเป็นกรอบการทำงานที ่แบ ่งระดับการบูรณาการเทคโนโลยีในการเร ียนรู้                    
การบูรณาการเทคโนโลยีอย่างมีประสิทธิภาพนั้น ไม่ได้หมายความว่าจะต้องจัดการเรียนรู้ในระดับ
สูงสุด (Redefinition) เสมอไป แต่หัวใจสำคัญคือการเลือกใช้เครื่องมือและระดับของการบูรณาการ
เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับเป้าหมายการเรียนรู้ของบทเรียนนั้นๆ และบริบทของผู้เรียนเป็นสำคัญ 

บทความนี้ชี้ให้เห็นว่า แม้แบบจำลอง SAMR จะมีความเรียบง่ายและเป็นที่นิยม 
แต่ก็มีข้อจำกัดเชิงทฤษฎีที่สำคัญ การนำไปใช้อย่างมีประสิทธิภาพจึงจำเป็นต้องอาศัยความเข้าใจ              
ในข้อจำกัดต่างๆ และต้องให้ความสำคัญกับเป้าหมายทางการเรียนรู ้และบริบทของห้องเรียน                
เป็นอันดับแรกเสมอ (Hamilton, E. R., Rosenberg, J. M., & Akcaoglu, M., 2016) 

แบบจำลอง SAMR เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ครูสามารถไตร่ตรองและวางแผนการ
ใช้เทคโนโลยีได้อย่างเป็นขั้นตอน ช่วยให้การบูรณาการเทคโนโลยีมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน โดยไม่ได้
ม ุ ่ ง เน ้นเพ ียงการม ี เทคโนโลย ีในห ้องเร ียน แต ่ เป ็นการส ่งเสร ิมให ้คร ู เล ือกใช ้ เทคโนโลยี                              
เพื่อ "เปลี่ยนแปลง" และ "ยกระดับ" ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างแท้จริง (Model 
Teaching, 2021) 

สรุปแล้ว แบบจำลอง SAMR เป็นกรอบการทำงานที่ช่วยให้ครูบูรณาการ
เทคโนโลยีเข้ากับการสอนอย่างมีเป้าหมาย โดยหัวใจสำคัญไม่ใช่การพยายามใช้เทคโนโลยีในระดับ
สูงส ุดเสมอไป แต่คือการเลือกใช้เทคโนโลยีให้เหมาะสมกับเป้าหมายการเรียนรู ้และบริบท                    
ของห้องเรียนเป็นอันดับแรกดังนั้น แบบจำลองนี้จึงเป็นเครื่องมือสำหรับครูในการไตร่ตรองและ
วางแผนอย่างเป็นระบบ เพ่ือใช้เทคโนโลยีในการ "ยกระดับ" วิธีการสอนแบบเดิม และ "เปลี่ยนแปลง" 
การเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดประสบการณ์ใหม่ได้อย่างแท้จริง 
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 2.3 ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) 
Siemens (2005) กล่าวถึงหลักการสำคัญของ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง 

Connectivism ไว้ว่าคือการบูรณาการหลักการจากทฤษฎีความอลวน (Chaos), ทฤษฎีเครือข่าย 
(Network), ทฤษฎีความซับซ้อน (Complexity) และทฤษฎีการจัดระเบียบตนเอง (Self-
Organization) ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยงเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที ่ยอมรับว่าการเรียนรู้ไม่ใช่
กิจกรรมที ่เกิดขึ ้นภายในตัวบุคคลเพียงอย่างเดียวอีกต่อไป  ในยุคที ่ความรู ้มีการเติบโตและ
เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ความสามารถในการเชื่อมต่อกับแหล่งข้อมูลที่ต้องการ ณ เวลาที่จำเป็น 
กลายเป็นทักษะสำคัญยิ ่งกว่าความรู ้ที ่ผ ู ้เร ียนมีอยู ่แล้ว แนวคิดนี ้มองว่า "ท่อ (การเชื ่อมต่อ)                
มีความสำคัญกว่าเนื้อหาในท่อ" ดังนั้น Connectivism จึงเป็นทฤษฎีที่ให้ความกระจ่างเกี่ยวกับทักษะ
และภาระงานที่จำเป็นสำหรับผู้เรียนเพ่ือที่จะเติบโตในยุคดิจิทัล 

(Herlo, D. 2017) ได้กล่าวถึงประโยชน์การใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง 
(Connectivism) คือการเป็นทฤษฎีที่ถูกออกแบบมาให้เหมาะสมกับยุคดิจิทัล โดยเฉพาะอย่างยิ่ง              
ในการศึกษาระดับอุดมศึกษา ทฤษฎีนี ้มุ ่งเน้นการพัฒนาทักษะที่จำเป็นอย่างยิ ่งสำหรับสังคม
ฐานความร ู ้  ซ ึ ่ งรวมถ ึ งท ักษะการส ื ่ อสาร ,  การจ ัดการข ้อม ูล  และการทำงานเป ็นทีม                                 
หนึ่งในการประยุกต์ใช้ที่สำคัญคือการสร้างรูปแบบการเรียนรู้สมัยใหม่ เช่น Massive Open Online 
Courses (MOOCs) ซึ่งเป็นโมเดลที่เปิดกว้างให้ทุกคนเข้าถึงและรองรับผู้เรียนจำนวนมาก ทำให้เกิด
เครือข่ายการเรียนรู้ขนาดใหญ่ที่ส่งเสริมให้ผู ้เรียนเชื ่อมต่อ ทำงานร่วมกัน และมีปฏิสัมพันธ์กับ              
แหล่งความรู้ที่หลากหลาย เช่น หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ , วิดีโอ และโซเชียลมีเดีย ในกระบวนการนี้ 
บทบาทของผู้สอนจะเปลี่ยนจากการเป็นผู้ถ่ายทอดความรู้ไปสู่การเป็น "ผู้เอื้ออำนวย" ( facilitator)            
ที่คอยสร้างสภาพแวดล้อมและนำทางการเรียนรู้ โดยมีเป้าหมายสูงสุดเพื่อส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
ตลอดชีวิต ทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงและไตร่ตรองข้อมูลต่างๆ ได้ด้วยตนเองอย่างอิสระ  

สรุปแล้วทฤษฎีการเรียนรู้แบบเชื่อมโยง (Connectivism) เป็นแนวคิดสำหรับ
ยุคดิจิทัลที่มองว่าการเรียนรู้คือการสร้างเครือข่าย โดยให้ความสำคัญกับความสามารถในการเชื่อมต่อ
กับแหล่งข้อมูลมากกว่าความรู้ที ่มีอยู่ . ทฤษฎีนี้ถูกนำมาใช้ในรูปแบบเช่น MOOCs เพื่อส่งเสริม               
ให้ผู้เรียนเชื่อมต่อและทำงานร่วมกันผ่านแหล่งข้อมูลดิจิทัล  ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะที่จำเป็นอย่างการ
สื ่อสารและการจัดการข้อมูล . ในกระบวนการนี ้ ผู ้สอนจะเปลี ่ยนบทบาทเป็น "ผู ้เอื ้ออำนวย" 
(facilitator) โดยมีเป้าหมายสูงสุดเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิตด้วยตนเอง 

3.ศึกษาการประยุกต์ใช้เกมและโลกเสมือน (Gamification and Virtual Worlds)           
เพื่อการเรียนรู้ 

 3.1 เกมมาประยุกต์ใช้ในบริบทที่ไม่ใช่เกม (เช่น การเรียนรู้) เพื่อสร้างแรงจูงใจ 
กระตุ้นการมีส่วนร่วม และเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียน  แนวคิดนี้ได้รับความนิยมอย่างสูง
เพราะสามารถเปลี่ยนกิจกรรมที่น่าเบื่อ เช่น การทำแบบฝึกหัด หรือการทบทวนเนื้อหา ให้กลายเป็น
สิ ่งที ่สนุกสนานและท้าทาย Kapp, K. M. (n.d.) หนึ่งในผู้บุกเบิกคนสำคัญด้านนี ้ ได้อธิบายว่า 
Gamification ที่มีประสิทธิภาพต้องเชื่อมโยงกับทฤษฎีการเรียนรู้และแรงจูงใจ โดยอาศัยกลไก              
ของเกม (Game Mechanics) 
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 3.2 โลกเสมือน (Virtual Worlds) และการเรียนรู้ตามสถานการณ์ (Situated 
Learning) โลกเสมือน (Virtual Worlds) คือ สภาพแวดล้อมจำลองสามมิต ิท ี ่สร ้างขึ้น                        
ด้วยคอมพิวเตอร์ ซึ่งผู้ใช้สามารถเข้าไปมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและผู้ใช้อื่นๆ ผ่านตัวตนจำลอง 
(Avatar) ในทางการศึกษา ศักยภาพของโลกเสมือนเชื ่อมโยงโดยตรงกับ  ทฤษฎีการเร ียนรู้                      
ตามสถานการณ์ (Situated Learning Theory) Lave, J., & Wenger, E. (1991) ซึ่งเสนอว่า              
"การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีที ่สุดเมื่อเกิดขึ้นในบริบทหรือสถานการณ์จริงของการใช้ความรู้นั ้นๆ"                
Gee, J. P. (2004) ได้ขยายความแนวคิดนี ้ในบริบทของวิดีโอเกมและโลกเสมือน โดยชี ้ว่า
สภาพแวดล้อมเหล่านี้เป็น "พื้นที่แห่งความสัมพันธ์" (Affinity Spaces) ที่ทรงพลังเพราะ 

4.ศึกษาแพลตฟอร์ม ZEP กับศักยภาพในการจัดการเรียนรู้ 
Webber, R. (2022) กล่าวว่า แพลตฟอร์ม ZEP แสดงให้เห็นถึงศักยภาพสูง               

ในการจัดการเรียนรู ้ โดยสร้างประโยชน์ทั ้งในฝั ่งผู ้สอนและผู ้เรียน . ในด้านการจัดการเรียนรู้ ,                           
การที่แพลตฟอร์มทำงานบนเว็บ (Web-based) ทำให้ผู้สอนนำไปปรับใช้ได้สะดวกโดยไม่มีอุปสรรค
ทางเทคนิค , ทั้งยังสามารถออกแบบพื้นที่เสมือนจริงให้สอดคล้องกับเนื้อหาการเรียนรู้ได้โดยตรง                 
ในขณะเดียวกัน, ZEP ส่งผลกระทบเชิงบวกต่อผู้เรียนอย่างยิ่ง โดยการเปิดให้ผู้เรียนสร้างและปรับแต่ง
อวตาร (Avatar) และพ้ืนที่ส่วนตัวได้นั้น ช่วยกระตุ้นความสนใจและการมีส่วนร่วมได้อย่างมีนัยสำคัญ 
ปัจจัยนี้ทำให้ผู้เรียนรู้สึกดื่มด่ำ (Immersion) กับการเรียนรู้และมีความพึงพอใจในระดับสูง ซึ่งเป็น
หัวใจสำคัญของการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ด้วยเหตุนี้, ZEP จึงเป็นเครื่องมือจัดการเรียนรู้สมัยใหม่          
ที่สามารถเปลี่ยนสภาพแวดล้อมการเรียนให้มีปฏิสัมพันธ์และน่าสนใจยิ่งขึ้น 
  Kim, E.-J., Park, S., Lee, S.-M., Jung, D.-K., & Kwon, Y.-J. (2024) ได้ศึกษา
การใช้แพลตฟอร์มเมตาเวิร์ส ZEP ในการจัดการเรียนรู้ผ่านการวิเคราะห์คลื่นสมอง พบว่า ZEP                
มีศักยภาพในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้เชิงบวก โดยช่วยลดความวิตกกังวลของนักเรียน  และ
ส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมในกลุ่ม อย่างไรก็ตาม การศึกษาเดียวกันชี้ให้เห็นถึงความท้าทาย
ที่ว่า สภาพแวดล้อมที่ให้อิสระสูงของ ZEP อาจรบกวนสมาธิและทำให้การคิดอย่างมีเป้าหมาย              
ของผู้เรียนลดลงได้ ดังนั้น เพื่อให้การใช้งาน เกิดประโยชน์สูงสุด ผู้สอนจึงควรออกแบบกิจกรรมที่มี
โครงสร้างที่ชัดเจนและมีความท้าทาย เพ่ือช่วยชี้นำการเรียนรู้ของนักเรียนให้มุ่งสู่เป้าหมายที่ตั้งไว้ 

โดยสรุปแพลตฟอร์ม ZEP มีศักยภาพสูงในการจัดการเรียนรู ้ โดยมีประโยชน์               
ทั้งสำหรับผู้สอนที่สามารถนำไปปรับใช้ได้สะดวกผ่านเว็บ และสำหรับผู้เรียนที่รู้สึก  มีส่วนร่วมและ            
พึงพอใจสูงจากการปรับแต่งอวตารและพื้นที่ของตนเอง  นอกจากนี้ การวิจัยทางสมองยังยืนยันว่า 
ZEP ช่วยสร้างบรรยากาศการเรียนรู ้เชิงบวก ลดความวิตกกังวล และส่งเสริมการมีปฏิสัมพันธ์                 
ทางสังคม อย่างไรก็ตาม ความท้าทายสำคัญคือสภาพแวดล้อมที่อิสระของ ZEP อาจรบกวนสมาธิและ
ลดการคิดอย่างมีเป้าหมายของผู ้เร ียนได้  ดังนั ้น การออกแบบกิจกรรมที ่ม ีโครงสร้างชัดเจน                           
จึงเป็นสิ่งจำเป็นเพื่อให้การใช้แพลตฟอร์มเกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
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5) กรอบแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรม  
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6) ขั้นตอน วิธีการสร้างหรือพัฒนานวัตกรรม 
จากความเป็นมาและความสำคัญของการพัฒนานวัตกรรม ผู้จัดทำมีแนวทางในการพัฒนา

รูปแบบการสอนกิจกรรมยุวกาชาด โดยการใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาด 
ยุคดิจิทัล ซึ่งมีวิธีการสร้างนวัตกรรมด้วยวงจรคุณภาพ PDCA ดังนี้ 
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P: Plan 
ขั้นการวางแผน ศึกษาค้นคว้า วิเคราะห์ข้อมูล 

เป็นขั้นตอนเริ่มต้นของการพัฒนา ซึ่งรวมถึงการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการของผู้เรียน 
และการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐานต่าง ๆ 

๑. ศึกษาหลักสูตร วิเคราะห์หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด ทำความเข้าใจใน เป้าหมาย เนื้อหา 
และกิจกรรม ของยุวกาชาด เพื่อให้สามารถออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
ของหลักสูตร 

2.ศึกษาทฤษฎีและแนวคิดเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยีในการศึกษา  เป็นการสำรวจหลักการ
และทฤษฎี ที ่ว ่าด้วยการนำเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน เพื ่อให้การเรียนรู้              
มีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นแนวทางในการเลือกและใช้เครื่องมือเทคโนโลยีให้เหมาะสมกับผู้เรียนและ
เนื้อหา 

3.ศึกษาการประยุกต์ใช้เกมและโลกเสมือน (Gamification and Virtual Worlds)                     
เพื่อการเรียนรู้ เป็นการศึกษาเทคนิคการนำองค์ประกอบของเกม มาใช้สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ 
รวมถึงการใช้โลกเสมือน (Virtual Worlds) เพื่อจำลองสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้ฝึกฝนและเรียนรู้               
ผ่านประสบการณ์จริงในสภาพแวดล้อมท่ีปลอดภัย 

4.ศึกษาแพลตฟอร์ม ZEP กับศักยภาพในการจัดการเรียนรู้ เป็นการสำรวจคุณสมบัติและ
ความสามารถ ของแพลตฟอร์ม ZEP ซึ่งเป็นโลกเสมือนรูปแบบหนึ่ง ว่ามีเครื่องมือหรือฟังก์ชัน
อะไรบ้างที ่สามารถสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ้ได้ เพื ่อดูว ่าแพลตฟอร์มนี ้ตอบโจทย์                  
การนำไปใช้สร้างบทเรียนยุวกาชาดได้ดีเพียงใด 

5.ประชุมวางแผนการสร้างนวัตกรรม 
5.1 ผู้บริหารและผู้จัดทำกิจกรรมยุวกาชาด ร่วมรับฟังแผนการปฏิบัติงานเกี่ยวกับ

การปรับรูปแบบการสอนกิจกรรมยุวกาชาด 
5.2 สรุปความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ เพ่ือนำไปสร้างนวัตกรรม 
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5.3 จัดทำแผนการจัดการเรียนรู้การใช้นวัตกรรม 
 

    
 

(เอกสารแนบท้ายภาคผนวกหน้าที่ 28-37  ) 

D: Do 
 ออกแบบและสร้างนวัตกรรม 

1.ผู้จัดทำดำเนินการออกแบบนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
โดยใช้ผลการวิเคราะห์หลักสูตรกิจกรรมยุวกาชาด ซึ่งได้กำหนดขอบเขตเนื้อหาการเรียนรู้ คือ หน่วย
หลักการกาชาดและยุวกาชาด และสุขภาพดีชีวีมีสุข โดยจัดทำเป็นคู่มือการสร้างนวัตกรรม 
 

     
คู่มือการสร้างนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 

(เอกสารแนบท้ายภาคผนวกหน้าที่ ๓๘ -40) 
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2.ผู ้จัดทำดำเนินการออกแบบคู ่มือการใช้นวัตกรรม  RCY Zep Quest สื ่อการเรียนรู้             
ยุวกาชาดยุคดิจิทัล เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถทำความเข้าใจภาพรวม ของนวัตกรรม Zep Quiz และ
ประโยชน์ที่จะได้รับในการเรียนรู้วิธีการเข้าใช้งานที่ถูกต้อง ทั้งบนแพลตฟอร์มคอมพิวเตอร์และ
โทรศัพท์มือถือทราบถึงวิธีการควบคุมและฟังก์ชันต่างๆ ภายในเกม เพื่อให้สามารถร่วมกิจกรรมการ
เรียนรู้ได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 

     
 

คู่มือการใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
(เอกสารแนบท้ายภาคผนวกหน้าที่ 41-44) 

C: Check 
 ตรวจสอบหาประสิทธิภาพนวัตกรรม 

1.นำร่างนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล หาค่าประสิทธิภาพ
ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

 
(เอกสารแนบท้ายภาคผนวกหน้าที่ 45) 
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A: Act 
 ประเมิน ปรับปรุงและพัฒนา 

1.นำร่างนวัตกรรม RCY Zep Quest สื ่อการเรียนรู ้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล  มาปรับปรุง                     
ตามข้อเสนอแนะและความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

2.นำนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล ไปใช้ในการจัดการเรยีน
การสอนยุวกาชาด 

3.ประเมินความพึงพอใจของสมาชิกยุกาชาดหลังจากเสร็จสิ้นการใช้นวัตกรรม  RCY Zep 
Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
 
7) การหาคุณภาพนวัตกรรม 

ผู้จัดทำได้ดำเนินการนำนวัตกรรม แผนการจัดกิจกรรมให้ผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 ท่าน พบว่า
ประสิทธิภาพของนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล มีผลการวิเคราะห์ 
ดังนี้ 

ประเด็นการประเมิน 
คะแนนรวมของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน 

ดัชนีความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ประสิทธิภาพ 

1.นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการ
เรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สอดคล้องกับ
หลักสูตรยุวกาชาด 

3 1 
มีความเที่ยงตรง 

สามารถนำไปใชไ้ด ้

2.นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการ
เรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

3 1 
มีความเที่ยงตรง 

สามารถนำไปใชไ้ด ้

3.นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการ
เรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาทักษะในการ
เรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 

3 1 
มีความเที่ยงตรง 

สามารถนำไปใชไ้ด ้

4.นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการ
เรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล น่าสนใจ 
เหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 

• ประวัติอังรี ดูนังต์ 
2 0.67 

มีความเที่ยงตรง 
สามารถนำไปใชไ้ด ้

• คำปฏิญาณตนของยุวกาชาด 3 1 
มีความเที่ยงตรง 

สามารถนำไปใชไ้ด ้
• เครื่องหมายและสัญลักษณ์ 

ยุวกาชาด 
3 1 

มีความเที่ยงตรง 
สามารถนำไปใชไ้ด ้
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ประเด็นการประเมิน 
คะแนนรวมของ

ผู้เชี่ยวชาญ 
3 ท่าน 

ดัชนีความ
สอดคล้อง 

(IOC) 
ประสิทธิภาพ 

• เพลงสวัสดียุวกาชาด / ขอบคุณ
ยุวกาชาด 

2 0.67 
มีความเที่ยงตรง 

สามารถนำไปใชไ้ด ้
• สุขภาพและการดูแลสุขภาพ 3 1 

มีความเที่ยงตรง 
สามารถนำไปใชไ้ด ้

• การเคลื่อนไหว กิจกรรมเกม 
3 1 

มีความเที่ยงตรง 
สามารถนำไปใชไ้ด ้

• การรักษาความสะอาดร่างกาย 
3 1 

มีความเท่ียงตรง 
สามารถนำไปใช้ได้ 

• การล้างมือ 7 ขั้นตอน 
3 1 

มีความเท่ียงตรง 
สามารถนำไปใช้ได้ 

• อาหารที่มีและไม่มีประโยชน์
สามารถนำไปใช้ดำเนินการ
จัดการเรียนรู้ได้ 

3 1 
มีความเท่ียงตรง 

สามารถนำไปใช้ได้ 

5.นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ 
ยุวกาชาดยุคดิจิทัล เหมาะสมกับบริบทกิจกรรม
พัฒนาผู้เรียน 

3 
1 

มีความเท่ียงตรง 
สามารถนำไปใช้ได้ 

6.นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ 
ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สามารถดำเนินการจัดการ
เรียนรู้ได้ 

3 
1 

มีความเท่ียงตรง 
สามารถนำไปใช้ได้ 

 
จากตารางแสดงผลรายการประเมินหาประสิทธิภาพนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการ

เรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สำหรับยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ทุกข้อมีค่า ดัชนีความสอดคล้อง 
IOC  0.67 ขึ้นไป ข้อมูลที่วิเคราะห์ได้นั้น สามารถนำนวัตกรรมนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการ
เรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สำหรับยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปใช้ในกิจกรรมยุวกาชาดได้ 
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8) การนำนวัตกรรมไปใช้ในการพัฒนา/แก้ปัญหา 

ผู้จัดทำได้ดำเนินการนำนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
สำหรับยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปใช้ในการจัดกิจกรรมเป็นจำนวน 11 ชั่วโมง โดยได้
ดำเนินการดังนี้ 

ชั่วโมงที่ กิจกรรม 
๑ • ชี้แจงเกี่ยวกับการเรียนรู้กิจกรรมยุวกาชาด 

• ชี้แจง นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล อธิบาย
วิธีการเล่น  

๒ - 10             จัดกิจกรรมโดยใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดจิิทัล  
ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ 

• ประวัติอังรี ดูนังต์ 
• คำปฏิญาณตนของยุวกาชาด 
• เครื่องหมายและสัญลักษณ์ยุวกาชาด 
• เพลงสวัสดียุวกาชาด / ขอบคุณยุวกาชาด 
• สุขภาพและการดูแลสุขภาพ 
• การเคลื่อนไหว กิจกรรมเกม 
• การรักษาความสะอาดร่างกาย 
• การล้างมือ 7 ขั้นตอน 
• อาหารที่มีและไม่มีประโยชน์ 

11 • สรุปกิจกรรม และสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อ นวัตกรรม RCY Zep 
Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 

 
ผู้จัดทำดำเนินการชี้แจงเกี่ยวกับการเรียนรู้โดยใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้

ยุวกาชาดยุคดิจิทัล ดังนี้ 
1. ชี้แจงนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล อธิบายวิธีการเล่น 
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2.จัดกิจกรรมโดยใช้นว ัตกรรม RCY Zep Quest สื ่อการเร ียนรู ้ย ุวกาชาดยุคด ิจ ิทัล                
ตามหัวข้อดังต่อไปนี้ ประวัติอังรี ดูนังต์ คำปฏิญาณตนของยุวกาชาด เครื่องหมายและสัญลักษณ์         
ยุวกาชาด เพลงสวัสดียุวกาชาด / ขอบคุณยุวกาชาด สุขภาพและการดูแลสุขภาพ การเคลื่อนไหว 
กิจกรรมเกม การรักษาความสะอาดร่างกาย การล้างมือ 7 ขั้นตอน และอาหารที่มีและไม่มีประโยชน์ 
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สรุปกิจกรรมหน่วยการเรียนรู้กาชาดและยุวกาชาด และสำรวจความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี     
ต่อนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
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 9) ผลการใช้นวัตกรรม 
ผลการใช้นวัตกรรม นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สำหรับ

ยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปรากฏผลดังนี้ 
๑.ผลการใช้นวัตกรรมตามวัตถุประสงค์ 
1.1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาด         

ยุคดิจิทัล  
ผู้จัดทำได้ดำเนินการสร้างนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล    

โดยการสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนปีการศึกษา 2567 พบว่านักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1   
มีผลการประเมินความพึงพอใจแสดงให้เห็นว่า นักเรียนร้อยละ 65.22 มีความพึงพอใจในระดับ          
2 ลงไป ผู ้จัดทำจึงได้รวบรวมแนวคิดและสร้างเป็นนวัตกรรม RCY Zep Quest สื ่อการเรียนรู้                  
ยุวกาชาดยุคดิจิทัล และได้ให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน ๓ ท่านประเมินผลเพื่อหาประสิทธิภาพ ผลรายการ
ประเมินหาประสิทธิภาพนวัตกรรม ทุกข้อมีค่า ดัชนีความสอดคล้อง IOC 0.67 ขึ ้นไป ข้อมูล              
ที่วิเคราะห์ได้นั้น สามารถนำนวัตกรรมนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
สำหรับยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ไปใช้ในกิจกรรมยุวกาชาดได้ 

1.2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจการใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาด               
ยุคดิจิทัล สำหรับสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

ผู้จัดทำได้ศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาด 
ยุคดิจิทัล สำหรับสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ดำเนินการสร้างและพัฒนาสื่อการเรียนรู้
ดังกล่าวบนแพลตฟอร์ม ZEP QUIZ จากนั้นจึงนำไปให้กลุ่มเป้าหมายทดลองใช้ และเก็บรวบรวม
ข้อมูลเพื่อประเมินผลความพึงพอใจ 

๒.ผลการใช้นวัตกรรมต่อสมาชิกยุวกาชาด 
๒.1 สมาชิกยุวกาชาดเกิดทักษะตามหลักการกาชาด 
๒.๒ สมาชิกยุวกาชาดได้พัฒนาทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 
๒.๓ สมาชิกยุวกาชาดได้รับความรู้เกี่ยวกับกิจกรรมยุวกาชาด 
๒.4 สมาชิกยุวกาชาดมีเจตคติที่ดีต่อกิจกรรมยุวกาชาด 
๒.5 สมาชิกยุวกาชาดมีความพึงพอใจในการจัดกิจกรรมยุวกาชาดโดยใช้นวัตกรรม RCY Zep 

Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล สำหรับสมาชิกยุวกาชาด ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 
ผลการสำรวจความพึงพอใจของสมาชิกยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที ่ 1 ที ่มีต่อ RCY Zep 
Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล  
 

 
 
 
 
 

ระดับคุณภาพ จำนวน(คน) ร้อยละ 
ชอบมาก 48 84.21 

ชอบ 9 15.79 
เฉยๆ - - 
น่าเบื่อ - - 
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จากแบบสำรวจความพึงพอใจของสมาชิกยุวกาชาดชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีต่อนวัตกรรม 

RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนกิจกรรมยุวกาชาด
พบว่าสมาชิกยุวกาชาดจำนวน  48 คน มีความพึงพอใจระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ๘4.๒1             
สมาชิกยุวกาชาดจำนวน 9 คน มีความพึงพอใจระดับดี คิดเป็นร้อยละ 15.79 

๓.ผลการใช้นวัตกรรมต่อครูผู้สอน 
๓.1. ครูผู้สอนได้มีการพัฒนาศักยภาพในการจัดการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
๓.2. ครูผู้สอนได้ปรับวิธีการจัดกิจกรรมที่ทันสมัย น่าสนใจขึ้นมาใช้ในการจัดการเรียนรู้ให้กับ

ผู้เรียนในยุคดิจิทัล ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็ว 
๓.3. ครูเกิดทักษะการสร้างนวัตกรรมเพ่ือเป็นนวัตกร 
๓.๔. ครูผู้สอนได้ดำเนินการตามหลักกาชาดเพื่อเป็นตัวอย่างแก่ผู้เรียนในการทำกิจกรรม         

ยุวกาชาด 
๔.ผลการใช้นวัตกรรมต่อผู้บริหาร 
ผู้บริหารได้ขับเคลื่อนการนำนวัตกรรมการศึกษามาปรับใช้ในการจัดกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน 

ทั้งระบบเพื่อสามารถปรับใช้ได้ตลอดไปแบบยั่งยืน 
๕.ผลการใช้นวัตกรรมต่อโรงเรียน 
๕.1. โรงเรียนมีนวัตกรรมที่สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียน 
๕.2. โรงเรียนมีนวัตกรรมที่สามารถนำไปเผยแพร่และเป็นแบบอย่างได้ 
๖.ผลการใช้นวัตกรรมต่อสังคม 
๖.1. สมาชิกยุวกาชาดดำเนินการตามหลักการยุวกาชาด และคำปฏิญาณตนยุวกาชาดในการ

ร่วมเป็นส่วนหนึ่งในสังคมที่น่าอยู่ตามวัตถุประสงค์ของยุวกาชาด คือ มีอุดมคติในศานติสุข มีความรู้
ความชำนาญในเรื่องการรักษาอนามัยของตนเองและส่งเสริมอนามัยของผู้อื่น รู้จักบำเพ็ญประโยชน์
ต่อผู้อ่ืน มีสัมพันธภาพอันดีกับบุคคลทั่วไป 

๖.2. สมาชิกยุวกาชาดสามารถดำรงชีวิตในสังคมได้อย่างดีและเป็นตัวอย่างแก่ผู้ที่พบเห็น 
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10) สรุปผลการใช้นวัตกรรม และการอภิปรายผล 
 ผลการใช้นวัตกรรม "RCY Zep Quest" บรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้อย่างชัดเจน โดยในการ
สร้างและหาประสิทธิภาพของนวัตกรรม พบว่าสามารถแก้ปัญหาความพึงพอใจของผู ้เร ียน                     
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เคยอยู่ในระดับต่ำได้สำเร็จ โดยนวัตกรรมที่สร้างขึ้นผ่านการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน และมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ทุกรายการตั้งแต่ 0.67 ขึ้นไป ซึ่งยืนยันได้ว่า
สื่อการเรียนรู้มีความเที่ยงตรงและเหมาะสมที่จะนำไปใช้ได้จริง สำหรับวัตถุประสงค์ด้านการศึกษา
ความพึงพอใจ ผลปรากฏว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับสูงมาก โดยร้อยละ 84.21 พึงพอใจ              
ในระดับ "ชอบมาก" และร้อยละ 15.79 พึงพอใจในระดับ "ชอบ" ซึ่งแสดงให้เห็นว่านวัตกรรมนี้
สามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู้เชิงบวกได้อย่างสมบูรณ์ 

จากการอภิปรายผลพบว่า นวัตกรรม RCY Zep Quest ประสบความสำเร็จอย่างยิ่งในการ
แก้ปัญหาการขาดแรงจูงใจในการเข้าร่วมกิจกรรมยุวกาชาด ดังจะเห็นได้จากความพึงพอใจของผู้เรียน
ทั้งหมด 100% ที่อยู่ในระดับดีถึงดีมาก ความสำเร็จนี้ไม่ได้จำกัดอยู่แค่ผู้เรียนที่ได้รับความรู้ พัฒนา
ทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 และมีเจตคติที่ดีข้ึนต่อกิจกรรมเท่านั้น แต่ยังส่งผลกระทบเชิงบวกในวงกว้าง
ไปยังครูผู้สอนที่ได้พัฒนาศักยภาพการสอนให้ทันสมัย ผู้บริหารที่สามารถขับเคลื่อนการใช้นวัตกรรม
ในโรงเรียนได้อย่างยั ่งยืน และตัวโรงเรียนเองที ่มีนวัตกรรมคุณภาพที ่สามารถนำไปเผยแพร่                    
เป็นแบบอย่างได้ ท้ายที่สุด นวัตกรรมนี้ยังช่วยปลูกฝังคุณลักษณะตามหลักการยุวกาชาดให้แก่
เยาวชน ซึ่งเป็นประโยชน์ต่อสังคมโดยรวม 
 
11) ข้อเสนอแนะเพื่อการพัฒนาต่อยอดนวัตกรรม 
 1. ด้านเนื้อหาและกิจกรรม 

1.1 ขยายขอบเขตเนื้อหาสู่ระดับชั้นอื่น พัฒนาบทเรียนและภารกิจ (Quest) ใน RCY 
Zep Quest ให้ครอบคลุมหลักสูตรยุวกาชาดในระดับชั้นที่สูงขึ้น (เช่น ป.2-ป.6) โดยปรับความ             
ท้าทายและเนื้อหาให้เหมาะสมกับพัฒนาการของผู้เรียนในแต่ละช่วงวัย 

1.2 เพ่ิมความหลากหลายของรูปแบบเกม นำเสนอรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลายมากขึ้น 
เช่น เกมที่เน้นการทำงานร่วมกันเป็นทีม (Team-Based) เพื่อส่งเสริมทักษะการสื่อสารและความ
สามัคคี หรือ เกมจำลองสถานการณ์ (Simulation) ที่ซับซ้อนขึ้น เพื่อให้การเรียนรู้สมจริงและ
ประยุกต์ใช้ได้จริง  
 2. ด้านเทคโนโลยีและแพลตฟอร์ม 

พิจารณาการเข้าถึงของผู้เรียน สำรวจและหาแนวทางแก้ไขปัญหาการเข้าถึงอุปกรณ์และ
อินเทอร์เน็ตของผู้เรียน อาจพิจารณาพัฒนากิจกรรมบางส่วนที่สามารถทำงานใน  โหมดออฟไลน์
(Offline Mode) หรือใช้ทรัพยากรน้อยลง เพ่ือให้แน่ใจว่านักเรียนทุกคนสามารถมีส่วนร่วมได้ 
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12) การเผยแพร่นวัตกรรม 
การเผยแพร่ในสถานศึกษา  

ผู้จัดทำได้ดำเนินการนำนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล       
เสนอต่อครูผู้สอนกิจกรรมยุวกาชาดทุกระดับชั้นเพื่อเป็นตัวอย่างในการจัดกิจกรรมผ่านเกม (Game-
Based Learning) และเกมมิฟิเคชัน (Gamification) และเผยแพร่แก่สมาชิกยุวกาชาดระดับ 1 และ
นักเรียนอ่ืนที่สนใจ 
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การเผยแพร่ออนไลน์ ผ่าน www.Inskru.com 

   
 
การเผยแพร่ออนไลน์ ผ่าน YouTube 

    
 
 
การเผยแพร่ออนไลน์ ผ่าน Facebook 
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๒๘ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

 

 



๒๙ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๐ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๑ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๒ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

 
 



๓๓ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๔ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๕ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๖ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 



๓๗ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

 
 

 

RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล  



๓๘ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  

  



๓๙ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  

  



๔๐ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  

   
คู่มือการสร้างนวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 



๔๑ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  

  



๔๒ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  

  



๔๓ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  

  



๔๔ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

   
 

 

คู่มือการใช้นวัตกรรม RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล  



๔๕ 

  RCY Zep Quest สื่อการเรยีนรู้ยวุกาชาดยุคดิจิทัล : นายณภัทร ขจีไกรลาส ผู้จัดทำ      

กิจกรรมยุวกาชาด 

กิจกรรมพัฒนาผู้เรียนโรงเรียนพุทธิโศภน 

  
 

     
    แบบประเมินการหาประสิทธิภาพนวัตกรรม        วิดีทศัน์นวัตกรรม RCY Zep Quest 
RCY Zep Quest สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล          สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
 



รายงานการใช้นวัตกรรม 
RCY Zep Quest 

สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 

รายงานการใช้นวัตกรรม 
RCY Zep Quest 

สื่อการเรียนรู้ยุวกาชาดยุคดิจิทัล 
โรงเรียนพุทธิโศภนโรงเรียนพุทธิโศภน

สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต ๑สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่เขต ๑


