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Wstep do programowania obiektowego w jezyku

Python

Zrodto: Alexander Andrews, domena publiczna.

Programowanie obiektowe rézni si¢ od programowania strukturalnego tym, ze podstawowg
strukturg danych, z ktorg pracuje programista, jest obiekt. W omawianym podejsciu obiekty
posiadajg wtasne metody oraz atrybuty, z ktorych mogg korzysta¢. Programowanie

obiektowe ma za zadanie utatwic¢ pisanie kodu, sprawi¢, by byt czytelniejszy oraz usprawnic

jego edycije.

Podstawowe informacje na ten temat znajdziesz w e-materiale Wstep do programowania
obiektowego.

W tym e-materiale poznamy specyfike programowania zorientowanego obiektowo w jezyku
Python.

Jesli chcesz dowiedziec sig, jak to zagadnienie wyglada w przypadku innych jezykow
programowania, siegnij do e-materiatow:

» Wstep do programowania obiektowego w jezyku C++,
» Wstep do programowania obiektowego w jezyku Java.
Twoje cele

» PrzeSledzisz, czym sg klasy i obiekty oraz na czym polega dziedziczenie.
o Opiszesz wlasciwosci podstawowej klasy.
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» Przeanalizujesz i zdefiniujesz klasy zgodne z zasadami programowania w jezyku
Python.
» Uzyjesz elementow programowania obiektowego w praktyce.



Przeczytaj

W jezyku Python programowanie zorientowane obiektowo jest opcjonalne. Pozwala ono
efektywnie zarzgdza¢ kodem programu.

Obiekt, w potocznym rozumieniu, to najczesciej realna rzecz, osoba, zwierze. Wyobrazmy
sobie zatem psa. Ma kolor, wielkos$¢, wage. Potrafi szczekac, spac, jes¢. Czesto uczymy go

roznych komend: ,podajtape¢”, ,zostaw”, ,aport”. Sprobujemy przenies¢ przykiad psa
w Swiat programowania.

Zaczniemy od utworzenia klasy, czyli od opisu ogdlnego psa oraz jego mozliwych zachowan.
W jezyku Python zapisujemy to w nastepujacy sposob:

1 class Pies:
2 pass

W tej definicji mozemy wyodrebni¢:

» stowo kluczowe class - oznacza definicje nowej klasy,

» nazwe klasy Pies - wedlug dokumentu PEP 8 nazwy klas zapisujemy wielkg literg,

» stowo kluczowe pass oznaczajace instrukcje: nic nie robimy, jej wykonanie nie
powoduje zadnych skutkow; uzywamy go, gdy sktadnia wymaga instrukcji, a my nie
chcemy, aby program cokolwiek wykonywat.

Przyktad 1

Utworzymy obiekt klasy Pies o nazwie pierwszy_psiak. Za pomocg funkcji type()
sprawdzimy, jakiego typu jest utworzony obiekt oraz jakie elementy zawiera.

class Pies:
pass

pierwszy_psiak = Pies()

6 print(type(pierwszy_psiak))
7 # <class '__main__.Pies'>

Typ obiektu pierwszy_psiak toklasa __main__.Pies.
Wazne!
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Pola klasy majg tg samg wartos$¢ dla wszystkich obiektow takiej klasy, a pola obiektu -
a wiec instancji klasy - s3 unikalne dla kazdego obiektu.

W nastepnym kroku stworzymy podstawowy opis psa. Dla tego obiektu bedziemy chcieli
zapamietac¢ nastepujace pola:

e rasapsa,
e imie psa.

Dla klasy Pies ustalimy pole typ o wartosci czworondég. Ponadto zdefiniujemy funkcije
o nazwie: podaj_lape( ), ktéra bedzie wypisywac na ekranie komunikat, korzystajac
z danych zawartych w klasie, oraz funkcje opis_zwierzaka() informujacg o typie i rasie.

Zdefiniujmy podstawowa klase, uzywajac wskazowek typow do wskazania typoéw danych.
Pola obiektow inicjalizowane bedg przez funkcje init (). Omoéwienie tej funkcji znajdziesz
w e-materiale Konstruktory i destruktory w jezyku Python

class Pies:
"""klasa opisujgca psa"""

1

2

3

4 # zmienna klasowa wspodidzielona przez wszystkie instancje kla
5 typ: str = "czworonog"
6

V4

8

9

def __init__(self):
self.imie: str = ""
self.rasa: str = ""

10

11 def podaj_lape(self):

12 print(f"Zwierzak {self.imie} podaje tape.")

13

14 def opis_zwierzaka(self):

15 print(f"Zwierzak typu {self.typ} - {self.imie}, rasa: {se
Wazne!

Bardzo waznym elementem jest stowo kluczowe self - reprezentuje ono instancje klasy.
Gdy go uzyjemy, obiekt bedzie wiedzial, ze odnosimy sie do jego pola badZ metody.
Przyktad 2

Przyktadowe utworzenie obiektu klasy Pies:

1 pies = Pies()
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2

3 # przypisujemy konkretne wartosci do po6l instancji klasy

4 pies.rasa = 'kundelek'
5 pies.imie = 'Reksio'
Przyktad 3

Mozemy zdefiniowac inne obiekty klasy Pies i przypisa¢ ich polom rézne wartoSci.

1
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# definicja nowych obiektow klasy Pies

pies_a
pies_a.
pies_a.

pies_b
pies_b.
pies_b.

pies_c
pies_c.
pies_c.

= Pies()

rasa = "kundelek"
imie = "Reksio"

= Pies()

rasa = "kundelek"
imie = "Azor"

= Pies()

rasa = "wilczur"
imie = "Brutus"

Kazdy z obiektow klasy ma pola klasy o roznych warto$ciach, a metody podaj_lape()

oraz opis_zwierzaka( ) dzialaja dla kazdego obiektu w nastepujacy sposob, tj.

poszczegolne obiekty w wyswietlanych komunikatach beda wykorzystywaty swoje

zmienne wewnetrzne, podane im wczes$niej przy inicjalizacji obiektow.
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10
11
12
13
14

pies_a.

opis_zwierzaka()

# Zwierzak typu czworondog - Reksio, rasa: kundelek

pies_a.

# Zwierzak Reksio podaje Zlape.

pies_b.

# Zwierzak typu czworondég - Azor,

pies_b.

# Zwierzak Azor podaje tape.

pies_c.

podaj_lape()

opis_zwierzaka()

podaj_lape()

opis_zwierzaka()

rasa: kundelek

# Zwierzak typu czworondég - Brutus, rasa: wilczur

pies_c.

# Zwierzak Brutus podaje Zape.

podaj_lape()



Fatwo rowniez wykazac¢, ze obiekty klasy sg r6znymi obiektami. Python ma funkcije id (),
pozwalajaca pokazac unikatowy identyfikator zmienne;j.

przyktadowe wyniki wywotania funkcji id()
jesli sprobujesz wywotaC kod samodzielnie,
najprawdopodbniej otrzymasz inne wyniki,
poniewaz Python przyporzadkuje obiektom inne
adresy w pamieci

print(id(pies_a))

# 140279558901432

H OH OH OH H#*
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print(id(pies_b))
# 140279558899752

PR R
N RO

print(id(pies_c))
# 140279558901712

[N
w

Wazne!

W programowaniu obiektowym dziedziczenie jest mechanizmem pozwalajacym
przekazac¢ do klas, ze cze$c¢ ich cech oraz metod jest zdefiniowana w innejklasie, a one
same s3 potomkami tej klasy. Dzi¢ki dziedziczeniu, tworzgc nowgq klase opisujaca obiekty
podobne do opisywanych przez klase Pies, nie bedziemy musieli ponownie definiowac
funkcji podaj_lape() iopis_zwierzaka( ), ani pola typ. Beda one automatycznie

przeniesione do nowej klasy.

Przyjmijmy, Ze oprocz ogdlnych obiektéw typu Pies chcemy tez opisywac specyficzne
obiekty Hiena. Musz3 one zawiera¢ dodatkowe pola:

e rasa: str - musi mie¢ zawsze wartos¢ hiena,
e rejon_wystepowania: str.
Przyktad 4

Zdefiniujmy klase Hiena, ktora bedzie zawierata pola i funkcje klasy Pies wzbogacone
o pewien nowy element. Pozwoli ona na przechowywanie informacji specyficznych dla
hieny, przy czym niektore elementy bedg wspolne - doktadnie te, ktore klasa Hiena
odziedziczyla po klasie Pies.

1 class Hiena(Pies):
2 """klasa opisujgca hiene - bazuje na klasie Pies"""
3 # przypisujemy wszystkim instancjom klasy Hiena wartosc¢ zmi
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def __init__ (self):
self.imie: str = ""
self.rasa: str = "hiena"
self.rejon_wystepowania: str = ""

# nadpisujemy metode, aby wyswietlata tez rejon wystepowani
def opis_zwierzaka(self):
print(f"zZwierzak typu {self.typ} - {self.imie}, rasa: {

Mozemy zdefiniowac kilka obiektow i sprawdzi¢, jak dziatajg ich metody.

1
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# definicja nowych obiektow klasy Hiena
hiena_a = Hiena()
hiena_a.imie = "Kunegunda"

hiena_a.rejon_wystepowania = "Polska"
hiena_b = Hiena()

hiena_b.imie = "Topaz"
hiena_b.rejon_wystepowania = "Hiszpania"

# proba wywolania metod zdefiniowanych w klasie Pies
hiena_a.opis_zwierzaka()

# Zwierzak typu czworond6g - Kunegunda, rasa: hiena, rejon wyste
hiena_a.podaj_lape()

# Zwierzak Kunegunda podaje tape.

hiena_b.opis_zwierzaka()

# Zwierzak typu czworondég - Topaz, rasa: hiena, rejon wystepowa
hiena_b.podaj_lape()

# Zwierzak Topaz podaje 1ape.

Wazne!

Metoda podaj_lape() nie byta jawnie deklarowana w klasie Hiena. Zostala

odziedziczona z klasy Pies.



Polecenie 1

Sprébuj zdefiniowad klase o nazwie Uczen, ktéra bedzie miata nastepujace pola instancji

klasy, inicjalizowane przez funkcje __init__(). Omdwienie tej funkcji znajdziesz

w e-materiale Konstruktory i destruktory w jezyku Python:

imie -

tancuch znakoéw,

¢ nazwisko - tancuch znakéw,

e email

- tancuch znakéw,

e oceny z informatyki - lista,

e oceny z plastyki - lista,

e oceny z jezyka polskiego - lista.

Dla zainteresowanych

Pola klasy (nie myli¢ z polami instancji klasy) powinny by¢ niezmienne (immmutable).

Uzycie typow zmiennych (mutable) moze spowodowac nieoczekiwane dzialanie

obiektow klas. Oto definicja klasy ze zmiennymi i niezmiennymi polami:

1
2
3
4
5
6
7
8
9

10

Juz wiesz

class Samochod:

# Produkujemy tylko samochody jednej marki i nie potrzebuje
marka: str = "Polonez"

# Niepoprawne zdefiniowanie pola klasy, poniewaz lista jest
# kazda instancja klasy bedzie mogta jg modyfikowac
wyposazenie: list = ["Kierownica", "Lusterka'", "Radio"]

# W takim przypadku lepiej by bylo uzy¢ krotki, ktora jest
wyposazenie: tuple = ("Kierownica'", "Lusterka'", "Radio")

» W jezyku Python wszystko jest obiektem.
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Klasy w jezyku Python moga dziedziczyc¢ pola klasy oraz metody po swojej klasie
bazowej, jezeli jest taka podana w definiciji klasy.

Programowanie obiektowe pozwala efektywnie zarzadza¢ kodem programu.

Obiekt to konkretny element klasy.

Kazdy obiekt zawiera wszystkie pola klasy i jej metody.

Stownik
identyfikator

(ang. identity) - liczba naturalna, ktora jest unikatowa i stata dla kazdego obiektu w
przestrzeni nazw jezyka Python w trakcie swojego istnienia; w implementacji CPython
jest to adres pamieci RAM, w ktorym przechowywany jest obiekt

klasa

opis (definicja) tworzonych na jej podstawie obiektow; sktada sie z pol i metod; pola
(atrybuty) przechowujg wartosci, ktore sa cechami obiektu, z kolei metody pozwalaja na
manipulacje tymi warto$ciami

niezmienna

(ang. immutable) sekwencja, ktora jest niemodyfikowalna ,w miejscu”, a wiec nie mozna
zmieni¢ zadnego z jej elementow wewnatrz, trzeba stworzy¢ nowy obiekt, ktory zawiera
zmienione elementy; w jezyku Python wiekszo$¢ wbudowanych typow jest niezmienna,
np. liczby, krotki, fancuch znakow

obiekt

instancija klasy; powstaje w wyniku utworzenia zmiennej typu obiektowego (danej klasy);
obiekt jest zbudowany z pol zadeklarowanych w klasie; do zmian warto$ci pol mozemy
wykorzysta¢ zaimplementowane w klasie metody; obiekty mozemy jednoznacznie
identyfikowac

PEP 8

Style Guide for Python Code - dokument stworzony przez Guido van Rossum, opisujacy
konwencje kodowania dla jezyka Python, ktore powinny stanowi¢ drogowskaz dla
programistow

programowanie zorientowane obiektowo

(ang. OOP - Object Oriented Programming) - paradygmat programowania; konwencja
wytwarzania oprogramowania, zalecajgca traktowanie programu komputerowego jako
wspolpracujacych ze sobg abstrakcyjnych obiektow, posiadajgcych pola/atrybuty
(okreslajace stan) oraz metody (definiujgce zachowania); obiekty stworzone wedtug klas
wspolpracuja ze sobg w celu wykonywania zadan

wskazowki typow




(ang. type hints) informacja o typie danego obiektu zapisana literalnie w kodzie
programu (te podpowiedzi w zaden sposob nie wptywaja na dziatanie programu; z uwagi
na dynamiczng nature jezyka Python), pomaga ona w zrozumieniu kodu programu

i pozwala na sprawdzanie kodu przez rézne programy IDE, np. PyCharm czy SublimeText
lub Atom; przyktad uzycia takiego zapisu: zmienna: int = 10; type hintssa
dokladnie opisane w dokumencie PEP 484, inng nazwg sg annotations opisane

w dokumencie PEP 3107

zmienna

(ang. mutable) sekwencja, ktora jest modyfikowalna ,w miejscu”, a wigc mozna zmienic
dowolny z jej elementow wewnatrz, bez koniecznosci przypisywania nowych wartosci do
kolejnego obiektu; w jezyku Python zmienne sg np. listy, stowniki, zbiory
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Problem 1

Zaimplementuj klasy Pracownik i Szef. Klasa, w ktorej bedziemy przechowywac dane

o pracownikach, powinna zawierac pola imie i wyplata oraz metode
wyswietl_wyplate_pracownika(imie: str), ktora wyswietli, ile zarabia pracownik
o imieniu imie. Klasa Szef powinna dziedziczy¢ po klasie Pracownik i zawieraé

pole premiai metode policz_wynagrodzenie( ), ktéra oblicza i wyswietla, ile zarabia
szef po dodaniu premii.

Specyfikacja problemu:

Dane:

e polaklasy Pracownik:

o imie - tancuch znakow

o wyplata - liczba rzeczywista

e polaklasy Szef:

o imie - tancuch znakow

o wyplata - liczba rzeczywista

o premia - liczba rzeczywista

Wynik:

e utworzone obiekty klas posiadajgce zadane wartosci

Swaj program przetestuj dla przedstawionych danych:

e pracownik Janek - 1500 zt wyptaty,

e pracownik Pawet,



o szef Kuba - wyptata 3000 zt, premia 1500 zt.

Polecenie 1

Porownaj swoje rozwigzanie z tym przedstawionym w filmie.
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Elementy programowania
obiektowego

Pojecie klasy i dziedziczenia w jezyku Python

Film dostepny pod adresem /preview/resource/Rgu2GYMQfhlq9
Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.

Film przedstawia elementy projektowania obiektowego w jezyku Python.

Pobierz plik z kodem zroédtowym:
Plik o rozmiarze 643.00 B w jezyku polskim

Polecenie 2

Przeanalizuj, jak tworzona jest klasa i jej obiekt. Zwrd¢ uwage na dziatanie wbudowanej funkcji
id().

Bedziemy korzystac z klasy Komputer wraz
zmetoda informacje().

Klasa Komputer jest klasa reprezentujaca
komputer. Ma metody i atrybuty, ktére opisuja
parametry danego komputera.

Metoda informacje() wyswietla informacje
na temat konkretnego obiektu klasy Komputer,
na ktérym zostata wywotana. W wyswietlanych
informacjach sg miedzy innymi: identyfikator
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obiektu (id(self)), nazwa (self.nazwa),
procesor (self.procesor), system
operacyjny (self . os), moc obliczeniowa
(self.gigaflops)iwydajnosc
(self.bogomips).

Klasa Komputer nie ma konstruktora, wiec w
momencie tworzenia obiektu nie ma mozliwosci
przypisania wartosci poczatkowych do jego
atrybutow. W przypadku checi zmiany wartosci
atrybutéw, mozna to zrobi¢ po stworzeniu
obiektu, korzystajac z notacji kropkowe;j:
obiekt.atrybut = nowa_wartosc.

[N

class Komputer:
"""Klasa opisujaca
komputer z parametrami

N

N

def informacje(self):

S """funkcja
dziatajgca na danych
obiektu"""

6 print(f"Komputer
id={id(self)} nazywa sie:
{self.nazwa}.")

7 print(f"Ma
procesor {self.procesor} i
system operacyjny
{self.os}.")

8 print(f"Jego moc
obliczeniowa to {self.
Gigaflops} GFLOPS.")

9 print(f"Jego

wydajnos¢ to

{self.bogomips}

bogomips.")

@ Tworzymy dwa nowe obiekty klasy Komputer.

Nowe obiekty klasy Komputer tworzymy
poprzez wywotanie konstruktora klasy.



Konstruktor ten, ktéry w klasie Komputer nie
zostat zdefiniowany jawnie, jest dziedziczony z
klasy bazowej object i nie przyjmuje zadnych
argumentow. W wyniku wywotania
konstruktora tworzony jest nowy obiekt,
ktérego stan poczatkowy jest ustalany na
podstawie atrybutow klasy, ktore sg
zainicjowane wartosciami domyslnymi, gdy
takie zostaty zdefiniowane, lub pustymi. Nowe
obiekty sg zapisywane w zmiennych komp_1 i
komp_2, dzieki czemu mozna sie do nich

odwotywac.
1 komp_1 = Komputer()
2 komp_2 = Komputer()
Przypisujemy rézne wartosci do pdl instancji @

klasy.

Do pdl instancji klasy zostaty przypisane
wartosci poprzez odwotanie sie do obiektu i
wywotanie pola, np. komp_1.nazwa =
"Sharp MZ-760". W ten sposéb mozna
ustawi¢ wartos¢ dla kazdego pola instancji
klasy.

1 komp_1.nazwa = "Sharp MZ-

700"

2 komp_1.procesor = "Fujitsu
MB8843"

3 komp_1.0s = "None - ROM"

4 komp_1.bogomips = 0

S komp_1.gigaflops = ©

6

7 komp_2.nazwa = "Standard
PC"

8 komp_2.procesor = "Xeon
E3"

9 komp_2.0s = "Linux Mint
19.3"

10 komp_2.bogomips = 5180
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11 komp_2.gigaflops = 170

Sprawdzamy teraz wskazanie funkcji id () dla
pierwszego obiektu (w réznych komputerach

i systemach operacyjnych wartos¢ ta bedzie
rézna).

Wywotujemy funkcje id () z argumentem
komp_1, ktéry jest pierwszym obiektem klasy
Komputer, i wyswietlamy zwrdcong wartosc
za pomocg funkcji print ().

1 print(id(komp_1))
2 # 139797347314376

awdzamy teraz wskazanie funkcji id () dla @

giego obiektu (w réznych komputerach

i systemach operacyjnych wartos¢ ta bedzie
rozna).

Wynikiem wywotania funkcji id (komp_1) i
id(komp_2) sarozne liczby, co oznacza, ze

obiekty komp_1 i komp_2 sg dwoma osobnymi
instancjami klasy Komputer i zajmuja one
rézne obszary pamieci w programie. W jezyku

Pyt
kto

hon kazdy obiekt ma unikalny identyfikator,
ry jest przypisany do niego w momencie jego

utworzenia, a funkcja id () zwraca ten
identyfikator. Mozemy zatem stwierdzi¢, ze

kazdy obiekt klasy Komputer jest osobnym,
niezaleznym od pozostatych obiektow bytem w
pamieci, a dostep do jego pdl i metod jest
mozliwy poprzez nazwe zmiennej, w ktorej jest
on przechowywany.

1 print(id(komp_2))



2 # 139797347314768

Mozemy sprawdzi¢, co zawieraja pola instancji
klasy. By to zrobi¢, wykonujemy instrukcje
print, przekazujac jej jako argument wartosci
poszczegdlnych atrybutéw obiektéw komp _1
oraz komp_2.

[N

print(komp_1.nazwa)
2 # Sharp MZ-700

3 print(komp_2.nazwa)
4 # Standard PC

5 print(komp_1.0s)

# None - ROM
print(komp_2.0s)

# Linux Mint 19.3

0o N O

Wykonujemy metode informacje() dla @
obiektu komp_1.

1 komp_1.informacje()
Efekt wywotania:

1 komp_1.informacje()

2 # Komputer
1d=139797347314376 nazywa
sie: Sharp MZ-700.

3 # Ma procesor Fujitsu
MB8843 i system operacyjny
None - ROM.

4 # Jego moc obliczeniowa to
© GFLOPS.

S5 # Jego wydajnos$é to ©
bogomips.



Metode informacje() wywotujemy dla

drugiego obiektu.
1 komp_2.informacje()
Efekt wywotania:

1 komp_2.informacje()

2 # Komputer
1d=139797347314768 nazywa
sie: Standard PC.

3 # Ma procesor Xeon E3 i
system operacyjny Linux
Mint 19.3.

4 # Jego moc obliczeniowa to
170 GFLOPS.

5 # Jego wydajnos$é to 5180
bogomips.

Do atrybutéw obydwu obiektéw przypisalismy @
wartosci, a te zostaty poprawnie wyswietlone.

Efekt wywotania wbudowanej funkcji id () dla
kazdego stworzonego obiektu jest inny, co
oznacza, ze obiekty sg réoznymi instancjami klasy
Komputer.

Zrédto: Contentplus.pl Sp. z 0.0., licencja: CC BY-SA 3.0.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

| Cwiczenie 1 ¢
| Cwiczenie 2 ¢
Cwiczenie 3 O

Napisz program, w ktérym utworzysz klase o nazwie Samochod, zawierajagcg metode
wypisz_dane( ), wypisujaca wartosci pol: marka, model, liczba drzwi oraz
rokProdukcji.

Nastepnie stwdrz w programie klase Maluch, ktéra bedzie dziedziczyta z klasy
Samochod. Polom klasowym powinny by¢ przypisane

wartosci: marka = "Samochodex"”,model = "maly", liczba drzwi = 3.

Swoje rozwigzanie przetestuj dla obiektu typu Samochod z nastepujgcymi wartosciami:

Autopol (marka), rodzinny (model), 2010 (rok produkgcji), 5 (liczba drzwi) i instancji

klasy Maluch z wartoscig 1978 (rok produkgji).



Dla nauczyciela

Autor: Adam Jurkiewicz
Przedmiot: Informatyka

Temat: Wstep do programowania obiektowego w jezyku Python

Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres rozszerzony
Podstawa programowa:

Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

II. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych
urzgdzen cyfrowych: ukladanie i programowanie algorytméw, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informaciji, postugiwanie si¢ aplikacjami komputerowymi.

Tresci nauczania - wymagania szczegolowe

II. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) stosuje zasady programowania strukturalnego i obiektowego w rozwiazywaniu
problemow;

3) sprawnie postuguje si¢ zintegrowanym srodowiskiem programistycznym przy
pisaniu, uruchamianiu i testowaniu programow;

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

» kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e PrzeSledzisz, czym sg klasy i obiekty oraz na czym polega dziedziczenie.
» Opiszesz wlasciwosci podstawowej klasy.
e Przeanalizujesz i zdefiniujesz klasy zgodne z zasadami programowania w jezyku Python.



» Uzyjesz elementow programowania obiektowego w praktyce.
Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
» konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajaca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
e Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.

Srodki dydaktyczne:

» komputery z gtoSnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;

 zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;

« tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda;

» oprogramowanie dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersji), w tym PyCharm lub IDLE.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»Wstep do programowania obiektowego w jezyku Python”. Uczniowie zapoznajg si¢
z treSciami w sekcji ,,Przeczytaj” w kontekscie programowania.

Faza wstepna:

1. Przedstawienie tematu zaje¢ oraz wspolne z uczniami ustalenie kryteriow sukcesu.
2. Rozpoznanie wiedzy uczniow. Nauczyciel prosi wybranego ucznia lub uczniéw
o przedstawienie sytuacji problemowej zwigzanej z tematem lekcij.

Faza realizacyjna:

1. Praca z tekstem. Nauczyciel wyswietla zawartos¢ sekcji ,,Przeczytaj”. Na forum klasy
uczniowie analizujg przedstawione w niejrozwigzania przyktadéw 1, 2, 3 i 4. Nastepnie
zapisujg programy na swoich komputerach i testuja je.



2. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawartos¢ sekcji ,Film samouczek”
Uczniowie wspolnie analizujg prezentacje. Nastepnie rozwigzujg problem 11 poréwnuja
swojg odpowiedz z filmem.

3. Cwiczenie umiejetno$ci. Uczniowie wykonujg indywidualnie éwiczenie nr 3,

a nastepnie poréwnujg swoje odpowiedzi z kolega lub kolezanka.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel ponownie wySwietla na tablicy temat i cele lekcji zawarte w sekcji
~Wprowadzenie” W kontekscie ich realizacji nastepuje oméwienie ewentualnych
problemow z rozwigzaniem ¢wiczen z sekcji ,,Sprawdz sie”

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja polecenie 1z sekcji ,Przeczytaj’.
2. Uczniowie wykonujg ¢wiczenia nr 1-2 z sekcji ,Sprawdz sie”.

Materialy pomocnicze:

» Oficjalna dokumentacja techniczna dla jezyka Python 3 (lub nowszej wersii).
» Oficjalna dokumentacja techniczna dla oprogramowania PyCharm lub IDLE.

Wskazowki metodyczne:

» Tresci w sekcji ,Przeczytaj” mozna wykorzystac¢ jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



