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	N.
	MODULO


	OBIETTIVI
	PREREQUISITI
	CONTENUTI
	Dove
	Metodologie
	Ore
	Strumenti
	Verifica  (s.o.p.g.)

	
	
	
	
	
	Aula
	Lab
	
	
	
	

	1
	Le origini e i fondamenti teorici dell’informatica
	Conoscere la storia e le finalità dell’informatica
	Nessuno
	Breve storia delle macchine dalla Pascalina ai sistemi odierni. Storia dei concetti dalla Macchina di Turing al teorema di Bhoem-Jacopini
	A
	
	Lezione interattiva
	6
	 Libri di testo
	o



	2
	Operatività di base – Modulo trasversale con Sistemi
	Acquisire familiarità con i principali comandi del S.O. DOS e con l’interfaccia di Windows. 
	Nessuno
	Struttura generale della macchina di Von Neumann.   Concetto di Sistema Operativo.   Fondamenti su DOS Windows 
	A
	L
	Lezione interattiva

Lavoro di gruppo
	22
	PC messi a disposizione dalla scuola.

Libri  di testo.

Manuali tecnici.
	p

	3
	Basi della tecnologia digitale – Modulo trasversale con Sistemi ed Elettronica
	Conoscere le operazioni nel sistema binario, ottale ed esadecimale. Conoscere l’algebra di Boole e le basi del calcolo preposizionale.
	Conoscenza dell’aritmetica
	Sistemi di numerazione binario, ottale ed esadecimale.  Cenni all’algebra di Boole.  Cenni di calcolo proposizionale.  Nozione di porta logica. 
	A
	
	Lezione interattiva.


	3
	Libri di testo
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	N.
	MODULO


	OBIETTIVI
	PREREQUISITI
	CONTENUTI
	Dove
	Metodologie
	Ore
	Strumenti
	Verifica  (s.o.p.g.)

	
	
	
	
	
	Aula
	Lab
	
	
	
	

	4
	Rappresentazione interna delle informazioni – Modulo trasversale con Sistemi ed Elettronica
	Conoscere i tipi di dato elementari e la loro rappresentazione
	Modulo 3
	Tipi di dato elementari e loro rappresentazione in memoria.
	A
	
	Lezione interattiva.

Lavoro di gruppo
	4
	Libri di testo
	o

	5
	Problemi, risolutori, esecutori e algoritmi.
	Capacità di impostare e risolvere problemi verificando la correttezza delle soluzioni.
	Modulo 1
	Comprensione, analisi e modellizzazione. Scomposizione top-down.  Algoritmi e loro rappresentazione. Tracciamento dell’esecuzione di un algoritmo.
	A
	
	Lezione interattiva.

Problem solving. 

Brain storming.
	20
	 Libri di testo
	s

	6
	La programmazione imperativa.
	Capacità di scrivere semplici programmi in un linguaggio imperativo strutturato
	Moduli  1,2,3,4,5
	Variabili e costanti, assegnazione e compatibilità fra tipi; espressioni numeriche e operatori fondamentali; sequenza; selezione; cicli a controllo in testa, in coda ed enumerati; contatore e accumulatore; selezione multipla.
	A
	
	Lezione interattiva.

Problem solving. Lavoro di gruppo.
	15
	Libri di testo


	S
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	N.
	MODULO


	OBIETTIVI
	PREREQUISITI
	CONTENUTI
	Dove
	Metodologie
	Ore
	Strumenti
	Verifica  (s.o.p.g.)

	
	
	
	
	
	Aula
	Lab
	
	
	
	

	7
	La programmazione non procedurale
	Conoscere le caratteristiche fondamentali della programmazione non procedurale  
	Moduli 1,2,3,4,5,6,8,9
	Caratteristiche fondamentali della programmazione non procedurale.Un esempio di linguaggio dichiarativo: HTML.
	A
	L
	Lezione interattiva.

Lavoro di gruppo.
	11
	Libri di testo.

P.C. del laboratorio.
	p

	8
	HTML e il  WWW
	Conoscere le basi  dell’HTML  e saper scrivere semplici pagine ipertestuali in HTML.  Elementi base di CSS
	Moduli 1,2,3,4,5,6
	Internet e il WWW.Come usare un browser. Come abbinare al browser  un editor di testi per scrivere semplici pagine HTML 

Servizi di Internet.

Uso di CSS per migliorare l’aspetto dei documenti HTML
	A
	L
	Lavoro di gruppo
	24
	P.C. del laboratorio

Manuali tecnici

Manuali in linea
	P

o

	9
	La programmazione imperativa nel WWW: il linguaggio JavaScript
	Capacità di implementare semplici programmi interattivi in JavaScript 
	Moduli 1,2,3,4,5,6
	Uso della  console Js; statements, strutture, oggetti e  potenzialità di Js. Uso di Js per rendere interattive e per arricchire le pagine HTML. Caratteristiche avanzate di HTML
	A
	L
	Lezione interattiva.

Lavoro di gruppo
	24
	P.C. del laboratorio

Manuali in linea
	P

s

	10
	La modularità: funzioni e procedure
	Capacità di suddividere un algoritmo in funzioni e procedure.  Capacità di scrivere programmi event driven   in JavaScript con funzioni e procedure
	Moduli 1,2,3,4,5,6,7
	Sottoprogrammi aperti e chiusi. Ambiente locale e non locale.

Visibilità.

Passaggio dei parametri e dei valori di ritorno.


	A
	L
	Lezione interattiva.

Lavoro di gruppo.

Problem solving
	26
	Libri di testo.

Manuali in linea.

P.C. del laboratorio
	p
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	N.
	MODULO


	OBIETTIVI
	PREREQUISITI
	CONTENUTI
	Dove
	Metodologie
	    Ore
	Strumenti
	Verifica  (s.o.p.g.)

	
	
	
	
	
	Aula
	Lab
	
	
	
	

	11
	La qualità e il ciclo di vita del software
	Saper applicare corretti stili di programmazione.

Saper documentare il software in modo elementare
	Moduli 1,2,3,4,5,6,7,8
	Fattori di qualità del software.

Modularità e metodo top-down.

Documentazione del software.
	A 
	L
	Lezione interattiva.

Lavoro di gruppo.
	12
	
	s

p



	12
	Approfondimenti sulla programmazione imperativa.
	Applicare più coscientemente le tecniche di programmazione.
	Moduli 1,2,3,4,5,6,7,8

9,10,11
	Tipi di dati strutturati.

Metodi notevoli di ricerca e ordinamento sugli arrays.


	A
	L
	Lezione interattiva.

Lavoro di gruppo.

Problem solving.
	14
	P.C. del laboratorio.
	P



	13
	Progetto:

Costruzione del sito della classe

-Modulo trasversale a tutte le discipline d’area
	Saper progettare e costruire un semplice sito Web
	Moduli 1,2,3,4,5,6,7,8,

9,10,11,12
	Gli editor HTML.

Approfondimenti su Javascript .

Oggetti multimediali.
	
	L
	Lavoro di gruppo.


	10
	P.C. del laboratorio
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


