บันทึกคำอธิบายรายวิชา (เพิ่มเติม)

รหัสวิชา ว31282   รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 2   กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (เทคโนโลยี)   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4    	ภาคเรียนที่ 2   	 เวลา 40 ชั่วโมง                             จำนวน 1.0 หน่วยกิต

	ศึกษาโครงงานคอมพิวเตอร์ที่สร้างสรรค์ รูปแบบการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประเภทโครงงานสำหรับการแข่งขัน เรียนรู้ลักษณะของโปรแกรมเพื่อความบันเทิง ความคิดสร้างสรรค์ การละเล่นใหม่ ๆ อุปกรณ์ต่อพ่วง Animation โปรแกรมเพื่อการประยุกต์ใช้งาน สำหรับธุรกิจบริการ นวัตกรรม วิทยาศาสตร์บริการ โปรแกรมเสริมทักษะการเรียนรู้สำหรับการสนับสนุนการเรียนการสอนในศตวรรษที่ 21 เทคนิคการสร้างสรรค์นวัตกรรม การเลือกใช้โปรแกรมสำหรับพัฒนาผลงาน การสร้างผลงานนำเสนออย่างมีคุณภาพ ออกแบบงานได้อย่างสร้างสรรค์และเป็นสามารถเชื่อมโยงโต้ตอบกับผู้ใช้งานได้เป็นอย่างดีโดยผลงานมีความสอดคล้องตามธรรมชาติและความต้องการของสังคมในท้องถิ่น
[bookmark: _Hlk72670191] โดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ การสืบเสาะหาความรู้ (5Es) การสำรวจตรวจสอบ การสืบค้นข้อมูล การบันทึก การจัดกลุ่มข้อมูล การอภิปราย ร่วมกับการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project-based Learning) เป็นเทคนิคการสอนที่กระตุ้นให้ผู้เรียนทำงานร่วมกับผู้อื่นและเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติกระทั่งได้คำตอบที่ผู้เรียนอยากรู้หรือสงสัย สนับสนุนให้ผู้เรียนเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับสิ่งที่กำลังเรียนรู้ และบูรณาการความรู้จากศาสตร์ต่าง ๆ กับชีวิตจริง เพื่อสังเคราะห์เป็นองค์ความรู้ของตนเองจากรูปธรรมเป็นนามธรรมเน้นให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ  ฝึกทักษะการคิด เผชิญสถานการณ์ การแก้ปัญหา และนำเสนอผ่านการทำกิจกรรม
เพื่อให้เกิดความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจำวัน เข้าใจการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีที่มีผลต่อการดำเนินชีวิต อาชีพ สังคม วัฒนธรรม นำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อสังคมและชุมชนท้องถิ่นของตนเองอย่างปลอดภัย มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมในการใช้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีอย่างสร้างสรรค์
		
ผลการเรียนรู้
1.  อธิบายรูปแบบการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์
2. วิเคราะห์การประยุกต์ใช้ซอฟแวร์คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างผลงาน
3.   อธิบายลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์เพื่อความบันเทิง
4.   เปรียบเทียบลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์เพื่อการประยุกต์ใช้งาน สำหรับธุรกิจบริการ นวัตกรรมวิทยาศาสตร์
5.   อธิบายลักษณะการพัฒนาซอฟแวร์เพื่อเสริมทักษะการเรียนรู้
6.   สามารถเลือกใช้ซอฟต์แวร์ในการพัฒนาผลงานได้อย่างสร้างสรรค์ 
7.   สามารถออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่มีคุณภาพในระดับแข่งขันได้
รวมทั้งหมด  7  ผลการเรียนรู้
