
Provkonstruktion

Provkonstruktion
Årskurs: Gymnasiet

Ämne eller kurs: Datorteknik 1b

Tema: Objektorienterad programmering (OOP)

Syfte
Syftet med provet är att bedöma elevernas förståelse och tillämpning av
grundläggande koncept inom objektorienterad programmering, samt deras
förmåga att implementera och diskutera dessa i en praktisk kontext.

Koppling till styrdokument

Centralt innehåll

Lektionens centrala innehåll berör grunderna i objektorienterad
programmering, inklusive klasser, objekt, egenskaper, metoder och hur
dessa koncept tillämpas för att strukturera och lösa
programmeringsproblem.

Kunskapskrav

Eleven ska kunna beskriva och ge exempel på koncepten klasser och objekt
inom objektorienterad programmering, samt kunna implementera
grundläggande OOP-kod i ett programmeringsspråk.

Prov

Faktafrågor

1. Vad är en klass i objektorienterad programmering?
A) En instans av ett objekt
B) En ritning för att skapa objekt



C) En metod för att manipulera data
D) En samling av funktioner

2. Vilket av följande beskriver bäst vad ett objekt är?
A) En instans av en klass
B) En typ av metod
C) En variabel som lagrar data
D) En funktion inom en klass

3. Vilket term beskriver egenskaper hos ett objekt?
A) Metoder
B) Attribut
C) Klasser
D) Instanser

4. Vad kallas det när en klass ärver egenskaper från en annan klass?
A) Inkapsling
B) Abstraktion
C) Arv
D) Moduler

5. Vilken av följande påståenden är sann när det kommer till metoder?
A) Metoder kan definieras inom klasser
B) Metoder kan inte manipulera objektets tillstånd
C) Metoder är alltid statiska
D) En klass kan inte ha flera metoder

6. Vad är syftet med inkapsling i OOP?
A) Att förenkla ärvning
B) Att dölja objektets interna tillstånd
C) Att skapa flera instanser av en klass
D) Att öka antalet metoder

7. Vilken av följande är en fördel med objektorienterad programmering?
A) Ökad komplexitet
B) Återanvändbar kod
C) Förväntar mindre på planering
D) Minimal dataintegritet

8. Vad innebär “abstraktion” i OOP?
A) Att dölja komplexitet genom att ge en enklare gränssnitt
B) Att skapa flera objekt från en klass
C) Att direkt manipulera datavärden
D) Att skapa dubbletter av klasser

9. Vad gör en konstruktor i en klass?



A) Definierar en klass
B) Initierar objektets tillstånd
C) Skapar metoder
D) Deklarerar variabler

10. Vad menas med en “statisk metod”?
A) En metod som kan anropas på instanser
B) En metod utan parameter
C) En metod som tillhör klassen snarare än en instans
D) En metod som aldrig kan ändras

11. Vilket av följande visar hur man skapar en klass i Python?
A) class MyClass:
B) class MyClass()
C) MyClass[]
D) MyClass{}

12. Hur kan metoder påverka ett objekts tillstånd?
A) Genom att skapa nya objekt
B) Genom att ändra objektets attribut
C) Genom att radera objekt
D) Genom att anropa andra metoder

13. Vad beskriver “inkapsling” i OOP?
A) Att använda flera klasser
B) Att dölja och skydda information inom en klass
C) Att skapa relationer mellan klasser
D) Att simulera objekt i verkliga livet

14. Vilken komponent i OOP används för att definiera gemensamma
egenskaper?
A) Klasser
B) Objekt
C) Attribut
D) Metoder

15. Vad är skillnaden mellan en datatyp och en klass?
A) Datatyper är grundläggande, klasser är komplexa
B) Klasser används bara i OOP
C) Alla klasser är datatyper
D) Datatyper kan inte ha metoder

Resonerande frågor

1. Beskriv hur arv kan användas för att förbättra kodåteranvändning.
Denna fråga uppmuntrar eleverna att förklara fördelarna med arv och hur



det kan hjälpa till att återanvända kod på ett effektivt sätt.

2. Diskutera vikten av inkapsling i programvaruutveckling.
Eleverna får möjlighet att reflektera över hur inkapsling skyddar data och
hur det bidrar till en mer robust programdesign.

3. Ge exempel på en situation där användning av abstraktion kan förenkla
programmeringslösningar.
Denna fråga gör det möjligt för eleverna att beskriva tillämpningar av
abstraktion i praktiska programmeringsscenarier.

4. Hur kan objektorienterad programmering påverka samarbetet i ett
utvecklingsteam?
Eleverna får reflektera kring hur OOP underlättar samarbete och
kodintegration bland flera utvecklare.

5. Beskriv hur metoder kan användas för att manipulera objektens tillstånd
och ge ett exempel.
Frågan möjliggör för eleverna att demonstrera både teoretisk och praktisk
förståelse för hur metoder fungerar.

6. Vilka utmaningar kan uppstå vid design av en klass och hur kan de
överkommas?
Eleverna uppmuntras att tänka kritiskt på klassdesign och eventuella
problem som kan uppstå.

7. Förklara skillnaden mellan statiska och instansmetoder med exempel.
Denna fråga ger eleverna möjlighet att tydligt visa sin kunskap om olika
typers metoder.

8. Resonera kring hur OOP kan appliceras i olika programmeringsspråk och
ge exempel på skillnader.
Eleverna får möjlighet att jämföra och kontrastera hur OOP implementeras i
olika språk.

Bedömning
Faktafrågor: Varje korrekt svar ger 1 poäng. Totalt 15 poäng möjliga.
Resonerande frågor: Varje fråga bedöms till max 3 poäng, totalt 24 poäng
möjliga.

För betyg E krävs totalt 8 poäng, för betyg C krävs 12 poäng (minst 3 poäng
från resonerande frågor), och för betyg A krävs 18 poäng (minst 5 poäng
från resonerande frågor).


