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PA 1/ส		
แบบข้อตกลงในการพัฒนางาน (PA)
สำหรับข้าราชการครูและบุคลากรทางการศึกษา ตำแหน่งครู วิทยฐานะครูชำนาญการ
ประจำปีงบประมาณ พ.ศ.2567
ระหว่างวันที่ .....1.......เดือน....ตุลาคม....พ.ศ...2566....ถึงวันที่...30......เดือน..กันยายน...พ.ศ.2567…..
ผู้จัดทำข้อตกลง
ชื่อ    นายดิเรก     นามสกุล    ประคำนอก    ตำแหน่งครู วิทยฐานะครูชำนาญการ
สถานศึกษา    โรงเรียนฉะเชิงเทราปัญญานุกูล   สังกัด  สำนักบริหารงานการศึกษาพิเศษ
รับเงินเดือนในอันดับ คศ.2   อัตราเงินเดือน  33,720  บาท
	ประเภทห้องเรียนที่จัดการเรียนรู้
	  ห้องเรียนวิชาสามัญหรือวิชาพื้นฐาน
	  ห้องเรียนปฐมวัย
	  ห้องเรียนการศึกษาพิเศษ (ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6)
	  ห้องเรียนสายวิชาชีพ
	  ห้องเรียนการศึกษานอกระบบ / ตามอัธยาศัย
ข้าพเจ้าขอแสดงเจตจำนงในการจัดทำข้อตกลงในการพัฒนางานกับผู้อำนวยการสถานศึกษา ไว้ดังต่อไปนี้
ส่วนที่ 1 ข้อตกลงในการพัฒนางานตามาตรฐานตำแหน่ง
                ส่วนที่ 1 ข้อตกลงในการพัฒนางานตามาตรฐานตำแหน่ง
        1. ภาระงาน 
	1.1 ชั่วโมงสอนตามตารางสอน  รวมจำนวน......26........ชั่วโมง/สัปดาห์ ดังนี้
		กลุ่มทักษะวิชาการ (คอมพิวเตอร์) 			จำนวน.....17........ชั่วโมง/สัปดาห์
		ทักษะเพิ่มเติม 					จำนวน......6.........ชั่วโมง/สัปดาห์
		กิจกรรมพัฒนาผู้เรียน				จำนวน.....3.........ชั่วโมง/สัปดาห์
	1.2 งานส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้ 		จำนวน......2........ชั่วโมง/สัปดาห์
	1.3 งานพัฒนาคุณภาพการจัดการของสถานศึกษา 		จำนวน......1........ชั่วโมง/สัปดาห์
	1.4 งานตอบสนองนโยบายและจุดเน้น 			จำนวน.......1.......ชั่วโมง/สัปดาห์



      2. งานที่จะปฏิบัติตามมาตรฐานตำแหน่งครู 
	ลักษณะงานที่ปฏิบัติ
ตามมาตรฐานตำแหน่ง
	งาน (Tasks)
ที่จะดำเนินการพัฒนาตามข้อตกลงใน 1 รอบการประเมิน
	ผลลัพธ์ (Outcomes)
ของงานตามข้อตกลงที่คาดหวังให้เกิดขึ้น
	ตัวชี้วัด(Indicators)
ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในชั้นเรียนที่แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นหรือมีการพัฒนามากขึ้นหรือผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น

	1.ด้านการจัดการเรียนรู้
ลักษณะงานที่เสนอให้ครอบคลุมถึงการสร้างและหรือพัฒนาหลักสูตรการออกแบบการจัดการเรียนรู้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้และการสร้างหรือพัฒนาสื่อ นวัตกรรมเทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้การวัดและประเมินผลการจัดการเรียนรู้การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์  เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้การจัดบรรยากาศที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน และการอบรมและพัฒนาคุณลักษณะที่ดีของผู้เรียน
	1.1 การสร้างและหรือการพัฒนาหลักสูตร 
- มีการจัดทำหลักสูตรทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์) ให้สอดคล้อง กับมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดหรือผลการเรียนรู้ ตามหลักสูตร เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาสมรรถนะและการเรียนรู้ เต็มตามศักยภาพ โดยมีการปรับประยุกต์ให้สอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษา ผู้เรียน และท้องถิ่น
	

- นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์) ตรงตามหลักสูตร มาตรฐานของตัวชี้วัด
- นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์)สูงขึ้น
- นักเรียนมีการประเมิน ผลการเรียนรู้ที่เป็นไปตามสภาพจริงและเป็นไปตามบริบทของสถานศึกษาสามารถแก้ปัญหาของนักเรียนตามความแตกต่างรายบุคคล
- นักเรียนมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นไปตามที่หลักสูตรกำหนด
- นักเรียนมีสมรรถนะสำคัญของผู้เรียนเป็นไปตามที่หลักสูตรกำหนด
	

- นักเรียนร้อยละ 80 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์) ผ่านเกณฑ์การประเมิน
- นักเรียนร้อยละ 80ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นไปตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด
- นักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์การประเมินสมรรถนะของผู้เรียนเป็นไปตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด





	ลักษณะงานที่ปฏิบัติ
ตามมาตรฐานตำแหน่ง
	งาน (Tasks)
ที่จะดำเนินการพัฒนาตามข้อตกลงใน 1 รอบการประเมิน
	ผลลัพธ์ (Outcomes)
ของงานตามข้อตกลงที่คาดหวังให้เกิดขึ้น
	ตัวชี้วัด(Indicators)
ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในชั้นเรียนที่แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นหรือมีการพัฒนามากขึ้นหรือผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น

	
	1.2 จัดทำแผนการจัดการศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP)/แผนการสอนรายบุคคล (IIP และการออกแบบการจัดการเรียนรู้ 
- การออกแบบและจัดทำแผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อ ให้ผู้เรียนมีความรู้ทักษะ คุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะสำคัญ สามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองดังนี้
 - จัดทำแผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี รายวิชา คอมพิวเตอร์ แผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP)  โดยมีการปรับปรุงประยุกต์ให้สอดคล้อง กับบริบทของสถานศึกษา ผู้เรียน และท้องถิ่น โดย 
- จัดทำแผนการสอนเฉพาะบุคคล (IIP) ลองผิดลองถูกเรื่อง แก้ปัญหาอย่างงายได้โดยการเล่นเกมการศึกษา จำนวน 10 แผน โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อให้ผู้เรียนมีความรู้ ทักษะ คุณลักษณะประจำวิชา คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสมรรถนะ ที่สำคัญ ตามหลักสูตร โดยมีการออกแบบการจัดการเรียนรู้ ที่สามารถแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนรู้ ทำให้ผู้เรียน มีกระบวนการคิดและค้นพบองค์ความรู้ด้วยตนเองและสร้างแรงจูงใจในการเรียน

1.3 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้
- จัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรโดยใช้รูปแบบ เทคนิค และวิธีการ ที่เน้นการปฏิบัติจริง ใช้สื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยีที่หลากหลายในการจัดการเรียนรู้ มีการวัดผลและประเมินผลตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้และศักยภาพของผู้เรียน 
- จัดการเรียนรู้ผ่านเกมการศึกษา (Game-Based Learning:GBL)

1.4 การสร้างและพัฒนาสื่อนวัตกรรม 
- มีการสร้างและหรือพัฒนาสื่อ นวัตกรรม เทคโนโลยี และแหล่งเรียนรู้โดยมีการปรับประยุกต์ให้สอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้สามารถแก้ปัญหา และพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนได้โดยจัดทำสื่อประกอบการจัดการเรียนรู้ดังนี้
- สร้างและพัฒนาเกมการ ศึกษา (Game-Based Learning) ในเรื่อง การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยการลองผิดลองถูก เรื่อง การจับคู่เงาและภาพ

1.5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู้
- มีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการ ที่หลากหลาย เหมาะสม และสอดคล้องกับมาตรฐาน การเรียนรู้ ให้ผู้เรียนพัฒนาการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง
- สร้างเครื่องมือวัดและประเมินผลเพื่อการพัฒนาผู้เรียนตามสภาพจริงและวัดการคิดวิเคราะห์
- วัดความรู้ (K) ด้วยแบบ ทดสอบจากแบบทดสอบออนไลน์
- วัดคุณลักษณะอันพึงประสงค์ (A) ด้วย แบบบันทึกคุณลักษะอันพึ่งประสงค์ในการเรียนรู้
- วัดสมรรถนะ/ทักษะ (P) ด้วยแบบสังเกตุพฤติกรรรมการเรียนรู้
1.6 การศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์ เพื่อแก้ปัญหาหรือพัฒนาการเรียนรู้
- วิเคราะห์ผู้เรียนเป็นรายบุคคล
- จัดทำแผนการเรียนเฉพาะบุคคล เพื่อแก้ปัญหาการจัดการเรียนรู้
- นำผลการจัดการเรียนรู้มาศึกษา วิเคราะห์ วางแผนในการจัดทำ Case study และวิจัยในชั้นเรียน เพื่อแก้ปัญหาผู้เรียนที่มีผลการเรียนรู้ไม่ผ่านเกณฑ์ที่กำหนด โดยมีการบันทึกรายละเอียดไว้ในหลังแผนการจัดการเรียนรู้
- จัดทำแผนการเรียนเฉพาะบุคคล การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยการลองผิดลองถูก เรื่อง การจับคู่เงาและภาพ

1.7 การจัดบรรยากาศที่ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน
- มีการจัดบรรยากาศที่เหมาะสม สอดคล้องกับ ความแตกต่างระหว่างผู้เรียนเป็นรายบุคคล สามารถแก้ไขปัญหา การเรียนรู้ สร้างแรงจูงใจในการเรียนเทคโนโลยี ส่งเสริมและพัฒนาผู้เรียน ให้เกิดกระบวนการคิด ทักษะชีวิต ทักษะการทำงาน ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อ และเทคโนโลยี
- จัดบรรยากาศห้องเรียนให้ได้มาตรฐานห้องเรียนคุณภาพตามเกณฑ์สถานศึกษา 

1.8 อบรมและพัฒนาคุณลักษณะที่ดีของผู้เรียน 
- ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะอันพึงประสงค์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน และค่านิยมความเป็นไทยที่ดีงาม โดยคำนึงถึงความแตกต่างของผู้เรียนเป็นรายบุคคล และสามารถแก้ไขปัญหาผู้เรียนได้
- จัดกิจกรรมที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม คุณลักษณะอันพึงประสงค์ให้กับผู้เรียน เช่น โรงเรียนคุณธรรม สพฐ. กิจกรรมเด็กดีศรี ฉช.ป เป็นต้น
	
	

	2.ด้านการส่งเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนรู้
ลักษณะงานที่เสนอให้ครอบคลุมถึงการจัดทำข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียน
และรายวิชา การดำเนินการตามระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียน การปฏิบัติงานวิชาการ และงานอื่นๆ ของสถานศึกษาและการประสานความร่วมมือกับผู้ปกครองภาคีเครือข่ายและหรือสถานประกอบการ
3.ด้านการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ
 ลักษณะงานที่เสนอให้ครอบคลุมถึงการพัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาชีพเพื่อพัฒนาการเรียนรู้และการนำความรู้ความสามารถทักษะที่ได้จากการพัฒนาตนเองและวิชาชีพมาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้












	2.1 จัดทำข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียนและรายวิชา 
- จัดทำข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียนที่รับผิดชอบการจัดการเรียนรู้ทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์)ผ่านการวิเคราะห์ผู้เรียนและจัดทำข้อมูลเป็นรายบุคคล เพื่อใช้ในการส่งเสริมสนับสนุนการเรียนรู้ แก้ไขปัญหาและพัฒนาคุณภาพผู้เรียน 
- จัดทำข้อมูลสารสนเทศของผู้เรียนที่รับผิดชอบการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4เทคโนโลยี รายวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถม ศึกษาปีที่ 1-6 โดยใช้ Googleform Microsoft Excel ในการจัดเก็บข้อมูล
และสรุปสารสนเทศ และรายงานผลสะท้อนกลับให้ผู้เรียนทุกสัปดาห์ที่มีการบันทึกผลการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนทราบว่า ต้องปรับปรุงแก้ไขผลการเรียนในหัวข้อใดบ้าง หรือผู้เรียนคนใดยังไม่ได้ทดสอบ หรือส่งภาระ/ชิ้นที่กำหนด
2.2 การจัดระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียน
- รวบรวมข้อมูลวิเคราะห์ สังเคราะห์ จัดทำและใช้สารสนเทศของผู้เรียนในระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียน
- จัดโครงการระบบดูแลช่วยเหลือนักเรียนและจัดกิจกรรมเชิงสร้าง สรรค์ด้วยวิธีการที่หลากหลาย 


2.3 ปฏิบัติงานวิชาการ และงานอื่นๆ ของสถานศึกษา 
- ร่วมปฏิบัติงานทางวิชาการ และงานอื่น ๆ ของสถานศึกษา เพื่อยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษาของสถาน ศึกษา
- ร่วมกิจกรรมการพัฒนาหลักสูตรสถานศึกษาทักษะวิชาการ (คอมพิวเตอร์)เพื่อพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน
- ร่วมกิจกรรมการจัดทำแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษา แผนปฏิบัติการประจำปีการศึกษา เพื่อพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน
- ปฏิบัติงานดูแลระบบเว็บไซต์ของโรงเรียน เฟสบุค ยูทูป
- ปฏิบัติหน้าที่งานโสตทัศนศึกษาของโรงเรียน





2.4 ประสานความร่วมมือกับผู้ปกครอง ภาคีเครือข่าย และหรือสถานประกอบการ 
- ประสานความร่วมมือกับผู้ปกครอง ภาคีเครือข่าย และหรือสถานประกอบการเพื่อร่วมกัน พัฒนาผู้เรียน
-ร่วมกิจกรรมประชุมผู้ปกครอง 1 ครั้ง/ภาคเรียน
-จัดให้มีช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับผู้ปกครองและภาคีเครือข่าย
-จัดทำข่าวประชา สัมพันธ์ เว็บไซต์โรงเรียน
	

- นักเรียนได้รับการแก้ปัญหาช่วยเหลือและพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์)
- นักเรียนได้รับการประสานความร่วมมือในการดูแล ช่วยเหลือจาก ครู ผู้ปกครองด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์และสมรรถนะสำคัญของผู้เรียน
- นักเรียนได้รับการดูแล ผ่านระบบดูแลช่วยเหลือผู้เรียน เพื่อแก้ไข ปรับปรุง พัฒนาในเรื่องของการปรับตัวในการเรียน การใช้ชีวิตในโรงเรียน และปรับพฤติกรรมให้เหมาะสมเป็น ไปตามระเบียบข้อ บังคับของโรงเรียน และประสานความร่วมมือกับผู้ปกครองในการกำกับติดตามนักเรียนในการเรียน และพฤติกรรมให้เหมาะสม
	

- นักเรียนร้อยละ 100 เข้าสู่ระบบดูแลช่วย เหลือนักเรียน
- นักเรียนร้อยละ 80           มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะวิชาการ(คอมพิวเตอร์) ผ่านเกณฑ์การประเมิน
- นักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นไปตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด
- นักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์การประเมินสรรถนะของผู้เรียนเป็นไปตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด






	ลักษณะงานที่ปฏิบัติ
ตามมาตรฐานตำแหน่ง
	งาน (Tasks)
ที่จะดำเนินการพัฒนาตามข้อตกลงใน 1 รอบการประเมิน
	ผลลัพธ์ (Outcomes)
ของงานตามข้อตกลงที่คาดหวังให้เกิดขึ้น
	ตัวชี้วัด(Indicators)
ที่จะเกิดขึ้นกับผู้เรียนในชั้นเรียนที่แสดงให้เห็นถึงการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นหรือมีการพัฒนามากขึ้นหรือผลสัมฤทธิ์สูงขึ้น

	3.ด้านการพัฒนาตนเองและวิชาชีพ
 ลักษณะงานที่เสนอให้ครอบคลุมถึงการพัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง การมีส่วนร่วมในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาชีพเพื่อพัฒนาการเรียนรู้และการนำความรู้ความสามารถทักษะที่ได้จากการพัฒนาตนเองและวิชาชีพมาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ การพัฒนาคุณภาพผู้เรียน และการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
	3.1 พัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง 
มีการพัฒนาตนเองอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง เพื่อให้มี ความรู้ ความ สามารถทักษะเทคโนโลยี โดยเฉพาะอย่างยิ่งการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อการ ศึกษา สมรรถนะวิชาชีพครูและความรอบรู้ในเนื้อหาวิชา และวิธีการสอน และนำผลการพัฒนาตนเองและพัฒนาวิชาชีพ มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ที่มีผลต่อคุณภาพผู้เรียน โดยเข้าร่วมการประชุม/อบรม/สัมมนา ดังนี้
- พัฒนาทักษะการใช้เทคโนโลยี จำนวน 12 ชั่วโมง/ปี
- การอบรมอื่น ๆ



3.2 การมีส่วนร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ทางวิชาชีพ เพื่อแก้ปัญหาและพัฒนาการจัดการเรียนรู้
- เข้าร่วมการเรียนรู้ทางวิชาชีพ(PLC) ของกลุ่มสาระการเรียนรู้ทักษะวิชา วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีผ่านกิจกรรมนิเทศการสอน และเข้าร่วมการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) ของสายชั้นประถมศึกษาปีที่ 1-6  
3.3 นำความรู้ ความ สามารถ ทักษะที่ได้จากการพัฒนาตนเองและวิชาชีพมาใช้ในการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ การพัฒนา คุณภาพผู้เรียน และการพัฒนานวัตกรรมการจัดการเรียนรู้
- นำความรู้ที่ได้จากการ การประชุม และการอบรม มาแก้ไขพัฒนาการจัดการเรียนรู้
	

- นักเรียนเกิดองค์ความรู้ในเรื่องที่เรียนจากกิจกรรมที่จัดขึ้นตามตัวชี้วัด
- นักเรียนเป็นผู้ที่มีคุณลักษณะที่ดีตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด


	

- นักเรียนร้อยละ 80            มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะวิชาการ (คอมพิวเตอร์) ผ่านเกณฑ์การประเมิน
- นักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์การประเมินคุณลักษณะอันพึงประสงค์เป็นไปตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด
- นักเรียนร้อยละ 80 ผ่านเกณฑ์การประเมินสรรถนะของผู้เรียนเป็นไปตามค่าเป้าหมายที่สถานศึกษากำหนด



ส่วนที่ 2 ข้อตกลงในการพัฒนางานที่เป็นประเด็นท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน
	ประเด็นที่ท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ต้องแสดงให้เห็นถึงการแก้ปัญหา
การจัดการเรียนรู้ และพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นหรือมีการพัฒนามากขึ้น
ประเด็นท้าทาย 
การพัฒนาการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี รายวิชา คอมพิวเตอร์ โดยใช้เกมการศึกษา (Game-Based Learning : GBL) สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 การแก้ปัญหาอย่างง่ายโดยการลองผิดลองถูก เรื่อง การจับคู่เงาและภาพ
1. สภาพปัญหาของการจัดการเรียนรู้และคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน
  	ในปัจจุบันสื่อเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสำคัญอีกรูปแบบหนึ่ง ที่ช่วยให้ครูจัดการเรียนการสอน รวมไปถึงเป็นการพัฒนาผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น เนื่องจากปัจจุบันเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาและออทิสติกยุคใหม่ มีความรู้ ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีมากขึ้น อีกทั้งอุปกรณ์ต่างๆ ที่รองรับการเรียนรู้ของนักเรียนค่อนข้างหลากหลาย และเพื่อให้นักเรียนได้เกิดสมรรถนะต่างๆ การนำเทคโนโลยีมาบูรณาการร่วมกับการจัดการเรียนการสอนจึงเป็นสิ่งสำคัญ และมีความจำเป็นอย่างยิ่งในการเปิดโอกาสให้นักเรียน ได้ใช้ความสามารถของตนเองในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ถึงแม้จะมีขีดจำกัดด้านสติปัญญา อีกทั้งยังกระตุ้นความสนใจในการเรียนได้มากขึ้น จากการใช้เทคโนโลยีในการสร้างสื่อให้มีความหลากหลาย และยังเป็นการเตรียมความพร้อมของนักเรียนเพื่อเข้าสู่สังคมยุคใหม่ ดังนั้น เทคโนโลยีจึงเป็นทางเลือกในการเรียน เพื่อตอบสนองการเรียนรู้ที่แตกต่างของนักเรียนได้
ซึ่งในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอร์ในปัจจุบันนี้ พบปัญหา พบว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายวิชา คอมพิวเตอร์ นักเรียนมีสมาธิในการเรียนในช่วงเวลาสั้นๆ ไม่สนใจเนื้อหาการสอน และชอบแอบเล่นเกมที่ตนเองสนใจ
	ผู้สอนจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาระที่ 4 เทคโนโลยี รายวิชา คอมพิวเตอร์ โดยใช้เกมการศึกษา (Game-Based Learning:GBL) มาใช้แก้ไขเรื่องดังกล่าว เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียนผ่านการเล่นที่เหมาะสมสอดคล้องกับธรรมชาติของเด็ก โดยจะช่วยส่งเสริมให้มีทักษะต่างๆ ดังนี้ ส่งเสริมการสังเกตและเปรียบเทียบจากของจริง วัสดุสิ่งของต่างๆ และรูปภาพ ส่งเสริมการใช้ความคิดอย่างมีเหตุผล การตัดสินใจแก้ปัญหา
2. วิธีการดำเนินการให้บรรลุผล
การวางแผน (Plan)
1.วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุงพุทธศักราช 2561) และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียน ในเรื่องของมาตรฐานการเรียนรู้ และตัวชี้วัดรายวิชาวิทยาศาสตร์
2. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการจัดการเรียนรู้เพื่อหาแนวทางการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
3. นำจุดประสงค์การเรียนรู้และเนื้อหามาสร้างรูปแบบ แผนการจัดการศึกษาเฉพาะบุคคล (IIP) เขียนแผนการสอนที่มีองค์ประกอบครบถ้วนตามที่สถานศึกษากำหนด
   	      4. หาคุณภาพของแผนการจัดการศึกษาเฉพาะบุคคล (IIP) โดยให้คุณครูในกลุ่มสาระการเรียนรู้พิจารณาประเมินคุณภาพของแผนการจัดการศึกษาเฉพาะบุคคล (IIP) โดยพิจารณาจากความเหมาะสมภาษา และเวลาที่ใช้ในการเรียน เพื่อนำมาปรับปรุงและแก้ไข
การปฏิบัติ (Do)
    นำแผนการจัดการเรียนรู้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ไปจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนโดยปรับกิจกรรมให้เหมาะสมกับบริบทและสถานการณ์ในปัจจุบัน
การตรวจสอบ (Check)
	    1.บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากการกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน
    2. วิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนที่เกิดขึ้นจากการกิจกรรมการเรียนรู้และสะท้อนผลการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบเป็นระยะ 
การปรับปรุงแก้ไข (Act)
1.รวบรวมข้อมูลของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เพื่อนำมาวิเคราะห์และปรับปรุงแก้ไขในประเด็นต่าง ๆ
2. นำผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ เข้าร่วมชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพของกลุ่มสาระ เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลและหาแนวทางการพัฒนา







3. ผลลัพธ์การพัฒนาที่คาดหวัง
	3.1 เชิงปริมาณ
  		3.1.1 ผู้เรียนร้อยละ 80 มีสมาธิในกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน 
3.1.2 ผู้เรียนร้อยละ 80 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น
3.2 เชิงคุณภาพ
			3.2.1 ผู้เรียนมีสมาธิในการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้เกมเป็นฐาน ในระดับดี
3.2.2 ผู้เรียน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น ในระดับดี
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ความเห็นของผู้อำนวยการสถานศึกษา
		เห็นชอบให้เป็นข้อตกลงในการพัฒนางาน
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