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INPUT 

Wenn Du Dich noch nicht mit Objektorientierung beschäftigt hast, 

sieh Dir zur Einführung das Video von Programmieren starten an, 

oder lies den Text unter dem Video durch.  

Bearbeite auch den Arbeitsauftrag auf dem Hessischen 

Bildungsserver. 

 

Klassen in Python 

Wir bleiben bei dem Beispiel mit den Haustieren. Zuerst definieren wir die Klasse 

HAUSTIER, von der später die Klassen HUND und KATZE erben.  

Das Haustier soll die Attribute Name, Art, Farbe, Rasse und Tierarzt haben. 

Die Klasse wird wie folgt definiert: 

Das Haustier bekommt jetzt die Methode frisst. Dabei soll einfach übergeben 

werden, ob das Haustier frisst, oder nicht. 

 

 

 

 

Nun kann ein Objekt der 

Klasse Haustier erzeugt werden und die Funktion kann mittels Punktnotation 

aufgerufen werden. Das Ergebnis wird unterhalb angezeigt: 

 

 

 

 

 

 

 

https://programmieren-starten.de/blog/objektorientierte-programmierung/
https://lernarchiv.bildung.hessen.de/sek/informatik/programmieren/einstiegindieoop.pdf
https://lernarchiv.bildung.hessen.de/sek/informatik/programmieren/einstiegindieoop.pdf
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ARBEITSAUFTRAG 1 

Für die Programmierung kannst Du, sofern Du keinen Python-Interpreter 

installiert hast, mit WebTigerJython arbeiten. Du kannst online 

programmieren und den Code ausführen. 

• Übernimm den Code für die Klasse Haustier und die Methode frisst. 

• Ergänze die Klasse um die Methode schlaeft. 

 

o Erzeuge ein Objekt mit dem Namen Garfield und der Art 

Kater. 

o Erzeuge ein Objekt mit dem Namen Waldi, der Art Hund und 

der Rasse Dackel. 

o Gib Namen und Art des Hundes wie folgt aus: „Ich bin ein(e) 

Art , genauer gesagt ein(e) Rasse und heiße Name.“ 

o Lege den Hund schlafen. 

o Gib Namen und Art der Katze wie folgt aus: „Ich bin ein(e) Art 

und heiße Name.“ 

o Lass die Katze fressen. 

o Gib den Namen des Hundes wie folgt aus: „Hier ist wieder 

Name“ 

o Wecke den Hund wieder auf. 

 

Kind-Klassen in Python 

Nun haben Katzen und Hunde unterschiedliche Fähigkeiten (Methoden) und 

vielleicht auch Eigenschaften (Attribute).  

Daher definieren wir nun die Klassen Katze und Hund und ergänzen sie um eine 

jeweils individuelle Fähigkeit (Methode). Die Katze bekommt die Methode miauen 

und der Hund bekommt die Methode bellen. Wir können jetzt mit der Erzeugung 

des Objektes auch die Art festlegen. 

Hier das Beispiel für den Hund: 

ARBEITSAUFTRAG 2 

• Übernimm die Klasse Hund in Deine Datei. 

• Ergänze entsprechend die Kindklasse Katze und erweitere sie um die 

Methode miaut. 

• Erzeuge jeweils ein Objekt der Klasse Hund und der Klasse Katze. Übergib 

den Namen des Tieres. 

• Lasse den Hund bellen und die Katze miauen. 

 

https://webtigerjython.ethz.ch/


Arbeitsauftrag zum Einstieg in die Objektorientierte Programmierung (OOP)  

mit Python 

© J. Aeckersberg Seite 3 von 3  

 

Arbeitsauftrag 3 

• Modelliere nun eine Klasse Fahrzeug.  

• Welche Eigenschaften und Fähigkeiten haben verschiedenen Fahrzeuge 

gemeinsam? 

• Modelliere die Kindklassen Auto und Motorrad und Fahrrad mit ihren 

spezifischen Attributen und Methoden. 

• Implementiere die Klassen in Python. 

• Erzeuge von jeder Klasse ein Objekt und lasse die Objekte z. B. 

beschleunigen, bremsen, tanken, Reifendruck prüfen ….. . 


