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คำอธิบายรายวิชา
  	ศึกษาหลักการคิดเชิงคำนวณ (Computational Thinking) และแนวคิดพื้นฐานของการโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object-Oriented Programming) ได้แก่ คลาส (Class) อ็อบเจกต์ (Object) คุณสมบัติ (Attribute) และเมธอด (Method) ฝึกปฏิบัติการเขียนโปรแกรมเบื้องต้นด้วยภาษา Python ครอบคลุมถึงตัวแปร ชนิดข้อมูล คำสั่งควบคุมทิศทางแบบมีเงื่อนไข (Conditional Statements) และคำสั่งทำงานซ้ำ (Looping)
 	ประยุกต์ใช้ความรู้ในการออกแบบและสร้างคลาสเพื่อจำลองวัตถุในโลกจริงหรือในจินตนาการ เรียนรู้หลักการสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) เพื่อสร้างโปรแกรมที่มีโครงสร้างเป็นระบบและนำโค้ดกลับมาใช้ใหม่ได้
 	ฝึกฝนทักษะการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน การทำงานร่วมกับผู้อื่น การวางแผนและพัฒนาโครงงานสร้างสรรค์ผ่านการลงมือปฏิบัติจริง เช่น การสร้างเกมอย่างง่าย โปรแกรมจำลอง หรือแอนิเมชัน เพื่อให้ผู้เรียนเห็นคุณค่าของการเขียนโปรแกรม มีเจตคติที่ดีต่อเทคโนโลยี และสามารถนำความรู้ไปต่อยอดในการสร้างสรรค์นวัตกรรมดิจิทัลในอนาคตได้

	ผลการเรียนรู้

	1.
	อธิบายแนวคิดหลักของการโปรแกรมเชิงวัตถุ (OOP) รวมถึงองค์ประกอบสำคัญ ได้แก่ คลาส, อ็อบเจกต์, คุณสมบัติ, เมธอด และหลักการสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance)

	2.
	เขียนโปรแกรมภาษา Python เบื้องต้นโดยใช้ตัวแปร คำสั่งควบคุมทิศทาง (เงื่อนไขและการวนซ้ำ) และฟังก์ชัน เพื่อแก้ปัญหาตามโจทย์ที่กำหนด

	3.
	ออกแบบและสร้างคลาส (Class) ในภาษา Python เพื่อจำลองคุณลักษณะและการทำงานของวัตถุในโลกจริงหรือในจินตนาการ

	4.
	ประยุกต์ใช้หลักการสืบทอดคุณสมบัติ (Inheritance) เพื่อสร้างโปรแกรมที่มีโครงสร้างเป็นระบบและลดความซ้ำซ้อนของโค้ด

	5.
	วางแผนและพัฒนาโครงงานโปรแกรมเชิงวัตถุขนาดเล็กตามความสนใจ โดยสามารถประยุกต์ใช้ความรู้ที่เรียนมาทั้งหมด

	6.
	มีทักษะในการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน สามารถวิเคราะห์หาสาเหตุของข้อผิดพลาด (Bug) และแก้ไขโปรแกรมให้ทำงานได้อย่างถูกต้อง

	7.
	มีทักษะในการนำเสนอผลงาน และแสดงผลงานโครงงานคอมพิวเตอร์ต่อสาธารณะชน

	8.
	ทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างสร้างสรรค์ สามารถสื่อสารและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อพัฒนางานให้สำเร็จตามเป้าหมาย

	รวม  8  ผลการเรียนรู้



