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	CLASSE PRIMA
Architettura di un computer

Sistemi di numerazione e rappresentazione delle informazioni

Software applicativi

Essere in grado di utilizzare autonomamente e adeguatamente i vari software nella produzione di documenti di testo e/o spreadsheet

CLASSE SECONDA

Informatica e problemi

Essere in grado di comprendere i problemi.
Problemi e algoritmi

Saper descrivere semplici algoritmi anche della vita reale.

Le strutture di controllo

Saper usare con proprietà le strutture di controllo in un linguaggio imperativo.

Verificare la correttezza di una soluzione algoritmica.
Fondamenti di teoria dei linguaggi

Comprendere il formalismo dei linguaggio di alto livello.
	Imparare

a imparare

Progettare

Risolvere problemi

Individuare collegamenti e relazioni

Acquisire e interpretare informazioni


	Distinguere le diverse componenti hw e sw di un computer.

Saper convertire un numero da sistema di numerazione decimale a sistema binario / ottale / esadecimale e viceversa

Saper creare e formattare un documento testuale in base alle sue specificità.

Saper elaborare e formattare fogli di calcolo utilizzando: riferimenti relativi e assoluti, funzioni matematiche (somma, media, conteggio), funzioni logiche (se, conta.se, somma.se).

Saper formulare i problemi.

Individuare dati di input e di output.
Realizzare e descrivere algoritmi.

Saper applicare le tre strutture di controllo.
Saper implementare programmi in C per la risoluzione di semplici problemi di calcolo di minimo, massimo e media di valori.
	Conoscere le diverse componenti di un computer.

Conoscere le funzioni del sistema operativo.
Differenza tra dato e informazione.

Definizione di sistema di numerazione posizionale e additivo.

Sistema binario e codifica dell’informazione nel computer.

Regole per la conversione di un numero tra sistema decimale e sistema in base qualsiasi.
Conoscere le funzionalità specifiche dei principali software di produttività generale (videoscrittura, calcolo, presentazioni).

Conoscere le tecniche di produzione e formattazione di documenti testuali e fogli di calcolo.

Conoscere le formule e le funzioni per effettuare calcoli.
Conoscere la definizione di problema.

Conoscere le diverse funzioni delle figure di risolutore ed esecutore.

Conoscere la definizione di algoritmo.

Conoscere il concetto di azione e la definizione di istruzione.

Conoscere le due modalità rappresentative degli algoritmi.
Conoscere la definizione di programmazione strutturata e il teorema di Jacopini-Bohm.

Conoscere la definizione di struttura di controllo.

Conoscere la definizione dei costrutti: sequenza, selezione e  iterazione.
Conoscere la sintassi del linguaggio C: tipo di dato, variabili, costanti, istruzioni

	Competenze metodologiche, rielaborative e critiche               Competenze linguistiche
	CLASSE TERZA
L’approccio top-down

Utilizzare le strategie del pensiero razionale negli aspetti dialettici e algoritmici per affrontare situazioni problematiche, elaborando soluzioni.

Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi.

Le funzioni in C

Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi.

Costruire algoritmi ben strutturati, più leggibili e più semplici da manutenere.

Costruire soluzioni informatiche più snelle per problematiche più complesse.
I dati strutturati

Riconoscere il ruolo dei dati strutturati nelle fasi di sviluppo.

Individuare le strategie appropriate per la soluzione di problemi.
CLASSE QUARTA

Fondamenti di programmazione orientata agli oggetti

Saper applicare i principi del paradigma orientato agli oggetti.
Memorizzazione di dati tramite archivi tradizionali

Riconoscere le strutture dati idonee alla memorizzazione dei dati nel tempo.

Saper creare classi e metodi per operare con i file.
	Comunicare

Individuare collegamenti e relazioni


	Saper usare con proprietà un linguaggio imperativo.

Saper scomporre il programma in sottoprogrammi.

Saper applicare la metodologia top-down.

Saper lavorare alla risoluzione di un problema articolandolo in sotto problemi.

Saper distinguere tra procedure e funzioni.

Saper scrivere funzioni per l’implementazione di semplici algoritmi quali riconoscimento di un numero primo o calcolo del fattoriale di un numero.

Saper scegliere la struttura di dati più idonea per ogni situazione problematica.

Saper implementare funzioni che abbiano strutture dati come parametri di input o di output.

Saper gestire un array e realizzare le elaborazioni classiche.
Saper creare una classe con attributi e metodi.

Saper  dichiarare le istanze di una classe.

Saper definire un costruttore della classe.

Saper classificare le classi e le relazioni tra le stesse.

Saper implementare programmi in C++ per la risoluzione di semplici problemi.
Saper implementare programmi in C++ per inserimento e stampa di un file binario attraverso i flussi.

Saper distinguere tra strutture per rappresentare dati temporaneamente nella RAM e strutture per rappresentare dati in maniera permanente nella memoria di massa.

	Conoscere la definizione di sottoprogramma, procedura, funzione.

Conoscere il meccanismo di passaggio dei parametri: per valore e per indirizzo.

Conoscere la differenza tra parametri formali e attuali.

Conoscere la differenza tra ambiente locale e globale.
Conoscere le fasi di dichiarazione, chiamata e definizione di una funzione.

Conoscere la struttura generale di un programma in linguaggio C.
Conoscere la definizione di dato strutturato e la relativa classificazione.

Conoscere la definizione di vettore, stringa, record e tabella di record.
Saper creare una classe con attributi e metodi.

Saper  dichiarare le istanze di una classe.

Saper definire un costruttore della classe.

Saper classificare le classi e le relazioni tra le stesse.

Saper implementare programmi in C++ per la risoluzione di semplici problemi.
Conoscere la definizione di archivio e file.

Conoscere la definizione di flusso.

Conoscere la modalità d’accesso ad un file: sequenziale e diretta.

Conoscere le principali operazioni per gestire un file di dati: inserimento, ricerca, modifica e cancellazione.
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	Competenze di tipo culturale-cognitivo
	CLASSE QUINTA
Le basi di dati

Essere in grado di progettare, realizzare e gestire una base di dati.
	Imparare
a imparare
Individuare collegamenti e relazioni
bile
	Saper descrivere il modello concettuale dei dati di una specifica realtà di interesse, utilizzando il modello ER.

Saper derivare il modello logico relazionale dei dati dal modello concettuale dei dati.

Saper interrogare un database con il linguaggio SQL.

Saper utilizzare l’interfaccia grafica di un DBMS per la creazione e l’utilizzo di un database.
	Conoscere la definizione di base di dati e la struttura di un DBMS.

Conoscere la progettazione concettuale tramite il modello E-R.

Conoscere la progettazione logica del modello relazionale e le regole di integrità.

Conoscere le strutture del linguaggio SQL per l’interrogazione di un database.


