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3. การพัฒนางานตามขอตกลง ตามแบบ PA 1 ใหความสำคัญกับผลลัพธการเรียนรูของผูเรียน (Outcomes) 

และตัวชี้วัด (Indicators) ที่เปนรูปธรรม และการประเมินของคณะกรรมการประเมินผลการพัฒนางานตามขอตกลง ให

คณะกรรมการดำเนินการประเมิน ตามแบบ PA 2 จากการปฏิบัติงานจริง สภาพการจัดการเรียนรูในบริบทของแตละ

สถานศึกษา และผลลัพธการเรียนรูของผูเรียนที่เกิดจากการพัฒนางานตามขอตกลงเปนสำคัญ โดยไมเนนการประเมินจาก

เอกสาร 

 

สวนที่ 2 ขอตกลงในการพัฒนางานท่ีเปนประเด็นทาทายในการพัฒนาผลลัพธการเรียนรูของผูเรียน 

     ประเด็นที่ทาทายในการพัฒนาผลลัพธการเรียนรู ของผู เรียนของผู จัดทำขอตกลง ซึ่งปจจุบันดำรง

ตำแหนง พนักงานราชการ ครู ตองแสดงใหเห็นถึงระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง คือ  การปรับประยุกต  การจัดการเรียนรู

และการพัฒนาคุณภาพการเรียนรูของผูเรียน ใหเกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นหรือมีการพัฒนามากขึ้น (ทั้งนี้ 

ประเด็นทาทายอาจจะแสดงใหเห็นถึงระดับการปฏิบัติที่คาดหวังในวิทยฐานะที่สูงกวาได) 

ประเด็นทาทาย เรื่องการพัฒนาทักษะการบัดกรีโดยใชการเรียนรูโดยใชเกมเปนฐาน (Game-Based 

Learning)  รายวิชา งานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื ้องตน รหัสวิชา 20100-1005 สำหรับนักศึกษา ระดับชั้น ปวช.1 

สาขาชางอิเล็กทรอนิกส 

1. สภาพปญหาของผูเรียนและการจัดการเรียนรู 

   จากการที่ผูสอนไดวิเคราะหสภาพปญหาจากการดำเนินงานผานกระบวนการ PLC แลวพบวาการจัดการเรียน

การสอนรายวิชา งานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน รหัสวิชา 20100-1005 สำหรับนักศึกษาระดับชั้น ปวช.1 สาขาวิชา

ชางอิเล็กทรอนิกส ซึ่งมีจำนวนนักเรียนทั้งสิ้น 35 คน ซึ่งในการเรียนรูปฏิบัติบัดกรีในเวลา 3 ชั่วโมง เปนระยะเวลาที่นอย

เทียบกับจำนวนนักเรียน 

 ดังนั้นผูสอนจึงตองการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-Based Learning) มาปรับประยุกตใชกับการเรียนการ

สอนในรายวิชา งานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน รหัสวิชา 20100-1005 สำหรับนักศึกษา ระดับชั้น ปวช.1 สาขาชาง

อิเล็กทรอนิกส 

2. วิธีการดำเนินการใหบรรลุผล 

  การดำเนินการครั้งนี้ มีวัตถุประสงค เพ่ือพัฒนาทักษะการแกปญหาทักษะการบัดกรีโดยใชการเรียนรูโดยใชเกม

เปนฐาน (Game-Based Learning)  รายวิชา งานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื ้องตน รหัสวิชา 20100-1005 สำหรับ

นักศึกษา ระดับชั้น ปวช.1 สาขาชางอิเล็กทรอนิกส 

  กลุมเปาหมายที่ใชในการ คือ ระดับชั้น ปวช.1 สาขาวิชาชางอิเล็กทรอนิกส จำนวน 35 คน ที่เรียนรายวิชางาน

ไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน รหัสวิชา 20100-1005 

  วิธีการดำเนินการใหบรรลุเปาหมาย 

          2.1  วิเคราะหหลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2567 

          2.2  ศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูล แนวคิด และทฤษฎีพื้นฐานเกี่ยวกับกระบวนการจัดการ

เรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-Based Learning) ที่สงผลตอทักษะการแกปญหาทักษะการบัดกรีโดยใชการเรียนรูโดยใช

เกมเปนฐาน (Game-Based Learning)  รายวิชา งานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน 
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2.3 ศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูล แนวคิด และทฤษฎีพ้ืนฐานเก่ียวกับการจัดทำชุดฝกทักษะโดย

ใชกระบวนการกระบวนการจัดการเรียนรูเชิงรุก (Active Learning) เพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอน 

2.4  จัดทำหนวยและแผนการจัดการเรียนรูเรื่อง คำสั่งทางเลือกโดยใชเทคนิคการสอนแบบใชปญหาเปน

ฐาน รายวิชาการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร เรื่องคำสั่งทางเลือก 

2.5 ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบเกมเปนฐาน (Game-Based Learning)  ผานกระบวนการจัดการ

เรียนรูเชิงรุก (Active Learning) 

2.6 แลกเปลี ่ยนเร ียนรู  (PLC) เพื ่อตรวจสอบคุณภาพ รายละเอียด ความถูกตองของเครื ่องมือ 

ประกอบดวยหนวยการเรียนรูแผนจัดการเรียนรู ชุดฝกทักษะการแกปญหาการบัดกรีรวมกับการจัดการเรียนรูแบบเกม

เปนฐาน (Game-Based Learning) 

 

3. ผลลัพธการพัฒนาที่คาดหวัง      

  3.1 เชิงปริมาณ 

ผูเรียนที่เรียนในรายวิชารายงานไฟฟาและอิเล็กทรอนิกสเบื้องตน รหัสวิชา 20100-1005 มีทักษะการบัดกรี

เพ่ิมขึ้น 

  3.2 เชิงคณุภาพ 

 ผูเรียนสามารถบัดกรีไดอยางถูกตอง 
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