INFORMATYKA SYLWIA
DLA UCZNIA MACIUK

SCENARIUSZ LEKCJI

Program nauczania informatyki dla szkoty ponadpodstawowej
(LO, Technikum). Poziom rozszerzony

opracowany w ramach projektu

»Tworzenie programoOw nauczania oraz scenariuszy lekcji i zaje¢ wchodzacych w skiad
zestawow narzedzi edukacyjnych wspierajacych proces ksztatcenia ogolnego w zakresie
kompetencji kluczowych uczniow niezbednych do poruszania sie na rynku pracy”

dofinansowanego ze $rodkéw Funduszy Europejskich w ramach Programu Operacyjnego Wiedza
Edukacja Rozwdj, 2.10 Wysoka jakos¢ systemu oswiaty
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Temat lekcji

Wprowadzenie do programowania obiektowego.

Klasa\czas trwania lekcji

klasa 4/czas 2x45 min.

Cele
ogolne:

rozwijanie wiedzy w zakresie pojec z obszaru programowania obiektowego;
rozwijanie zdolnosci i zainteresowan ucznidow tematykg programowania;
ksztattowanie umiejetnosci obiektowego podejscia do programowania;
pogtebianie umiejetnosci samodzielnego zastosowania tresci nowo poznanych.

szczegdtowe — uczen:

definiuje pojecie klasy i obiektu;

programuje aplikacje z wykorzystaniem klas;

tworzy obiekty i wywotuje metody;

dokonuje analizy i wykorzystuje w programowaniu poznane tresci.

Metody/Techniki/Formy pracy

metody podajgce w formie wyktadu;
metody problemowe aktywizujgce w formie hakéw pamieciowych;
metody praktyczne w formie ¢wiczenia odtworczego.

Formy nauczania: indywidualna.

Srodki dydaktyczne: pracownia komputerowa z dostepem do Internetu, projektor/

monitor multimedialny, aplikacja CodeBlocks lub PyCharm

Opis przebiegu zajeé/lekc;ji

1.

Zapoznanie uczniow z tematem lekcji i jej celami.

Wprowadzenie do idei programowania obiektowego — wyktfad.
Wyjasnienie pojec klasa, pole, metoda, obiekt. Tworzenie tzw. hakdw
pamieciowych, jako kreatywny sposéb zapamietania definicji.

Tworzenie klasy.

Omowienie praw dostepu do elementdw klasy.

Tworzenie pol w klasie.

Metody w klasie — definicja metody w klasie i poza klasg — przyktady.
Tworzenie obiektéw w kodzie gtdwnym programu.

Operacje na obiektach, wywotywanie metod, obstuga zmiennych w klasie.

. Tworzenie przyktadowej aplikacji. Zachecanie uczniéw zdolnych informatycznie

do pomocy kolezenskiej osobom majgcym trudnosci z realizacjg zadania,




wyjasnienia zatozen oraz funkcjonalnosci programu. Nauczyciel, realizujgc modut

tresci powigzanych z programowaniem, moze zainicjowac grupe uczniow, ktérzy

wzajemnie bedg stawiac sobie zadania problemowe, analizowa¢ je i rozwigzywac.
11. Podsumowanie zajeé. Nauczyciel rysuje termometr na tablicy, zaznaczajac

na dole smutng emotke, za$ u géry termometru wesotg mine. Prosi uczniéw

0 zaznaczenie w ich ocenie przydatnosci tworzenia klas jako kolorowa kropeczka,

za$ ocene zrozumienia tresci jako niebieskg kropke. Podsumowauje i analizuje

otrzymany wynik.

Komentarz metodyczny

Podejscie do programowania w sposob obiektowy stato sie standardem

w komercyjnych projektach. Jest to podejscie duzo bardziej praktyczne i dajgce wiecej
mozliwosci programiscie. Warto, aby uczniowie opuszczajgc szkote, mieli pojecie

0 jego istnieniu. Na studiach bedzie ono przewazato w realizowanych tam projektach.
Przejscie na myslenie obiektowe wydaje sie uczniom trudne. Jednak przepracowanie
kilku przyktadéw pozwala im oswoié sie z tym sposobem programowania. Tworzgc
pierwsze programy wprowadzajgce do klas powinny by¢ one odwzorowaniem czegos,
co jest uczniowi bliskie, aby utozsamiat on to jako obiekt. Mozemy stworzy¢ klase
pidrnik i zawrze¢ tam pola wysokosc, szerokosé, dtugosé, kolor. Metody tam zawarte
mogg by¢ na wstepie nie skomplikowane, np. podaj_dlugopis — wyswietlajgca napis
,prosze oto Twoj dtugopis”, czy metoda z parametrem podaj_kredke(kolor), ktérg

w zaleznosci od przekazanego koloru bedzie wyswietlaé napis: Oto kolor kredka. Jezeli
taka klasa zostanie dobrze zaprojektowana bedzie mozna dzieki niej opisa¢ kazdy
pidrnik w klasie, tworzac kolejne obiekty tej samej klasy. To powinno uswiadomic
uczniom uniwersalnos¢ takiego podejscia.

Najefektywniejszg formg oceny osiggniec¢ ucznia w przypadku programowania
obiektowej=go jest proba pracy; wymaga ona od nauczyciela przygotowania
indywidualnych i réznorodnych zadan do mozliwosci edukacyjnych ucznidw. Zadania
problemowe mogg by¢ odzwierciedleniem tych realizowanych bezposrednio na lekcji.





