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Lektionsplanering

Arskurs: Gymnasiet
Amne: Programmering 1
Tema: Objektorienterad programmering

Koppling till styrdokument

Lektionsplaneringen avser att tacka centrala innehéllsomraden kring
objektorienterad programmering, inklusive begrepp som klasser, objekt, arv
och inkapsling.

Kunskapskrav

Eleven kan definiera och tillampa begreppen objekt, klass och arv samt
anvanda dessa for att skapa enklare objektorienterade program.

Lararledda instruktioner

Introduktion till objektorientering (10 min)

» Definiera vad objektorienterad programmering (OOP) ar.

» Diskutera skillnader mellan OOP och procedurell programmering.

» Presentera grunderna och fordelarna med objektorienterad
programmering.

Klasser och objekt (15 min)

» Forklara skillnaden mellan klasser och objekt.
« Visa hur man definierar en klass och skapar objekt fran klassen.
 Ge exempel pa hur objekt kan interagera.

Arv och polymorfism (10 min)

* Introducera konceptet arv och hur det anvands for att skapa hierarkier
av klasser.

» Diskutera polymorfism och hur det mojliggor flexibla kodlosningar.

* Ge konkreta exempel pa arv och polymorfism i ett
programmeringssprak.

Inkapsling och dataskydd (10 min)

» Forklara vad inkapsling ar och dess roll i att skydda data.
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» Diskutera hur man anvander getters och setters for att kontrollera
atkomst till objektets egenskaper.
« Visa exempel pa inkapsling i kod.

Reflektion kring objektorientering (5 min)

 Avsluta med en diskussion om hur OOP kan forenkla
programutveckling och underlatta kodunderhall.

« Stall 6ppna fragor for att fa eleverna att reflektera over sina egna
erfarenheter med OOP.

Aktivitet

Eleverna ska jobba i par for att skapa ett enkelt program med OOP-koncept
som klasser, objekt, arv, och inkapsling. De kommer att bygga en klass som
representerar en bil med olika egenskaper och metoder.

Exit-ticket

» Vad ar en klass i objektorienterad programmering?
o En mall for att skapa objekt som innehaller egenskaper och
metoder.
» Vad ar skillnaden mellan en klass och ett objekt?
o Klassen ar en definition medan ett objekt ar en instans av klassen.
e Hur fungerar arv i OOP?
o En klass kan arva egenskaper och metoder fran en annan klass.
» Vad innebar inkapsling?
o Att skydda data genom att begransa atkomst till objektets
egenskaper.
« Ge ett exempel pa polymorfism.
o Metoder som har samma namn men fungerar olika baserat pa
vilken klass de anropas fran.

Hemuppgift

Som hemuppgift ska eleverna skapa en klass som representerar ett djur med
olika attribut och metoder. De ska beskriva klassen i en kort rapport,
inklusive hur arv kan anvandas for att skapa specifika djurtyper (t.ex. Hund
och Katt). Denna hemuppgift fungerar bade som en laxa for alla och som en
kompletteringsuppgift for franvarande.

Citat

“Det basta sattet att forutsaga framtiden ar att uppfinna den.” - Alan Kay,
1971. Citatet relaterar till hur objektorienterad programmering mojliggor
kreativitet och forbattring inom programdesign och utveckling.



Nasta lektion

For nasta lektion foreslas temat “Databaser och SQL”. Detta ar relevant
eftersom databaser ar centrala for manga program och system, och
forstaelse for databashantering &r en viktig fardighet fér programmerare.
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