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QUADRIMESTRE CONTENUTO 
DISCIPLINARE 

CONOSCENZE COMPETENZE 

1 
PROGRAMMAZIONE 

AVANZATA 

 Oggetti in 
Python 

 Struttura di un 
oggetto 

 Variabili 
 

 Descrivere la 
struttura interna 
degli oggetti 
Python 

 Descrivere il 
significato di 
variabile durante 
l’esecuzione di 
un programma 
Python  

 Distinguere la 
struttura degli 
oggetti Python in 
base al loro tipo 

 Spiegare il 
funzionamento 
dei programmi 
Python durante 
la loro 
esecuzione 

1 
PROGRAMMAZIONE 

A OGGETTI IN 
PYTHON 

 Classi di oggetti 

 Istanze di oggetti 

 Attributi e 
variabili istanza 

 Metodi istanza 

 Definire classi e 
oggetti in Python 

 Definire variabili 
e metodi istanza 



 Variabili di 
classe 

 Metodi di classe 

 Definire variabili 
e metodi di 
classe 

 Modellizzare 
problemi, 
elementi del 
mondo reale e 
loro interazioni 
tramite la 
programmazione 
ad oggetti 

 Riconoscere e 
distinguere le 
proprietà 
intrinseche ed 
estrinseche di 
elementi della 
realtà e 
rappresentarli 
con la 
programmazione 
ad oggetti 

 Risolvere 
problemi con la 
programmazione 
ad oggetti 

1 
EREDITARIETÀ E 
METODI SPECIALI 

 Superclassi e 
sottoclassi 

 Metodi di 
overriding e 
overloading 

 Metodi speciali 

 Metodo 
costruttore 
__init__ 

 Metodo stampa 
__str__ 

 Metodo somma 
__add__ 

 Descrivere la 
relazione tra 
superclasse e 
sottoclasse 

 Descrivere le 
motivazioni del 
riutilizzo dei 
metodi 

 Descrivere la 
tecnica 
dell’overriding 

 Descrivere la 
tecnica 
dell’overloading 

 Descrivere il 
funzionamento 
dei principali 
metodi speciali 

 Modellizzare 
situazioni ed 
problemi reali 
tramite 
l’ereditarietà 

 Risolvere 
problemi con la 
tecnica 
dell’ereditarietà, 
sfruttando 
adeguatamente 




