INFORMATICA
PROGRAMMAZIONE CLASSI 3

L'insegnamento di Informatica si propone di:
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Affrontare la soluzione di un problema di complessita adeguata

Scegliere le metodologie e gli strumenti piu idonei alla soluzione di un problema
Affrontare con autonomia l'evoluzione delle tecnologie informatiche

Fornire le conoscenze e le abilita necessarie per 1'uso di un sistema di elaborazione
Sviluppare le capacita di analisi e sintesi

Obiettivi di apprendimento
Lo studente alla fine del triennio deve essere in grado di:

1. Risolvere problemi, indipendentemente dal linguaggio di programmazione
2. Verificare la correttezza di una soluzione
3. Usare il linguaggio di comando di un sistema operativo
4. Usare un linguaggio imperativo
5. Leggere e interpretare un programma
6. Organizzare i dati
7. Documentare software.
Modulo Obiettivi Contenuti
Dal problema 1,2,4,6,7 Metodologia di lavoro Comprensione del problema Ricerca
all'algoritmo della soluzione
Dati e risultati
Azioni, processi e procedure Algoritmi e programmi
Costanti e variabili
Strumenti per la stesura di un 2,4,5,6,7 Rappresentazione di un algoritmo mediante diagrammi di
algoritmo flusso Istruzioni semplici: assegnazione, input/output,
condizionali Costrutti: sequenza, alternativa semplice e
nidificata, Iterazioni precondizionali e poscondizionali
Contatori e sommatori
Funzioni
Introduzione ai linguaggi 3,4,5 Caratteristiche dei linguaggi di programmazione a basso ¢ a
alto livello
Compilatori e interpreti Dichiarazione delle variabili
Istruzioni
Le strutture dati 2,4,5,6,7 Array monodimensionali: caratteristiche,.dichiarazione,
rappresentazione in memoria Algoritmi di ricerca
Algoritmi di ordinamento
Stringhe




MODULO N. 1 : Concetti di base e ambiente di lavoro
PREREQUISITI PER L’ACCESSO AL MODULOQO: Non sono necessari prerequisiti specifici.

U.D | Titolo Contenuti Conoscenze teoriche | Abilita pratiche
1 | Concetti di base | 1.L'evoluzione dell'informatica. Conoscere la Saper utilizzare la
2. Le risorse tecnologiche e le terminologia di base terminologia di base
app]icazioni' dell’informatica dell’informatica
3.1 termini di uso comune
2 | Ambiente 1. Concetto intuitivo di Conoscere in termini Saper individuare le unita che
di lavoro dispositivo automatico. funzionali I’architettura | compongono un sistema di
2. Struttura generale del sistema di un sistema di elaborazione.
di elaborazione (modello di Von elaborazione Saper riconoscere i diversi
Neumann) e sue componenti. supporti di
memorizzazione delle
informazioni.
MODULO N. 2 : Dal problema all'algoritmo
U.D | Titolo Contenuti Conoscenze teoriche | Abilita pratiche
1 | Dal problema | 1. Un approccio sistematico ai Conoscere la Saper distinguere
all'algoritmo problemi. differenza fra all’interno di un
2. La comprensione del problema. costante e variabile e problema:
3. La modellizzazione della fra dato e azione - tra variabili e costanti
soluzione. Conoscere la - tra dati e azioni
4. La ricerca della soluzione. differenza tra Saper distinguere tra:
5. Definizione di problema, dati e istruzione e azione, - istruzione e azione
risultati. algoritmo e processo, | - algoritmo e processo
6. Azioni elementari, processi, programmatore e - programmatore e
procedure, esecutori. processore processore
7. La metodologia di lavoro.
8. Definizione di algoritmo.
9. Requisiti di un buon algoritmo.
10. Algoritmi e programmi.
11. Costanti, variabili, espressioni e
loro valutazione.
MODULO N. 3 : Strumenti per la stesura di un
algoritmo
PREREQUISITI PER L’ACCESSO AL MODULO: Conoscenze, competenze e capacita acquisite nel
Modulo 2.
U.D | Titolo Contenuti Conoscenze teoriche | Abilita pratiche
1 | Strumenti per | 1.1l linguaggio della Conoscere le Saper analizzare
la stesura di pseudocodifica. differenze fra le problemi non
un algoritmo 2. La dichiarazione delle variabili. istruzioni principali complessi
3. Tipi di dato semplici (int, float, Conoscere la Saper risolvere
double, char). sequenza di istruzioni | problemi non
4. L'istruzione di assegnazione. per risolvere semplici | complessi
5. Le istruzioni di input/output. problemi Saper formalizzare la
6. 1l controllo delle azioni. Conoscere la soluzione con I’'uso
differenza tra i della pseudo codifica
Attivita di laboratorio diversi tipi di dato Saper scegliere il tipo
Risoluzione di semplici problemi di dato piu idoneo
per una variabile
2 | Le strutture di | 1. La programmazione strutturata. Conoscere le Saper analizzare ¢
controllo 2. Regole generali per la stesura caratteristiche della risolvere un problema
degli algoritmi. programmazione Saper scrivere un
3. La sequenza. strutturata algoritmo strutturato
4. La struttura alternativa semplice Conoscere i costrutti Saper individuare la




e nidificata.

5. La selezione multipla

6. Le iterazioni.

7. Costrutto WHILE

8. Costrutto DO....WHILE

9. Costrutto FOR

10. Confronto fra le strutture di
ripetizione.

11. Variabili di tipo contatore e
sommatore

fondamentali della
programmazione
Utilizzare la pseudo
codifica per
formalizzare un
algoritmo.

necessita di una
strutture alternativa
semplice o nidificata
Saper individuare la
necessita di una
iterazione

Saper scegliere il tipo
di iterazione piu
idoneo alla soluzione
del problema

Le Funzioni

1. Funzioni e Procedure.

2. Regole generali per dichiarazione
e definizione delle funzioni.

3. Parametri formali e attuali

4. Variabili locali e globali

5. Passaggio dei parametri.

Conoscere 1'utilita
della
programmazione
procedurale
Individuare la
differenza tra
funzione e procedura

Saper scomporre un
problema

Saper scegliere il tipo
di passaggio dei
parametri




MODULO N. 4 : Introduzione ai linguaggi
PREREQUISITI PER L’ACCESSO AL MODULO: Conoscenze, competenze e capacita acquisite nel

Modulo 3.
U.D | Titolo Contenuti Conoscenze teoriche | Abilita pratiche
1 | Introduzione 1. I linguaggi di programmazione Conoscere la Saper distinguere un

al linguaggio

2. Compilatori e interpreti
3. Le fasi della compilazione

differenza fra
compilatore e
interprete
Codificare un
algoritmo
Conoscere un

ambiente di sviluppo

linguaggio compilato
da un linguaggio
interpretato

Saper utilizzare una
sintassi corretta

MODULO N. 5 : Le strutture dati
PREREQUISITI PER L’ACCESSO AL MODULO: Conoscenze, competenze e capacita acquisite nei

Moduli precedenti.
U.D | Titolo Contenuti Conoscenze teoriche | Abilita pratiche
1 Array 1. Gli array monodimensionali: | Conoscere le Saper organizzare i dati in un array
monodimensionali | caratteristiche, dichiarazione ¢ | caratteristiche di un Saper individuare e implementare
(vettori) rappresentazione in memoria. | A1y monodimepsiopale l’algqritmo di ricerca piu idoneo alla
2. Algoritmi di ricerca: ingenua Conoscere 1’1.1t111ta.d1 un soluzu.)ne.d.el problema
. . . array monodimensionale | Saper individuare e implementare
e dicotomica (binaria). . AT
R Conoscere le Saper risolvere problemi di varia
?' Algoritmi di ordinamento: caratteristiche e le natura con uso di array
ingenuo, bubble sort differenze fra i diversi | monodimensionali.
tipi di ricerca Conoscere | Saper risolvere problemi di ricerca e
gli algoritmi di ricerca e | ordinamento..
di ordinamento
2 Le Stringhe 1. Le stringhe, loro dichiarazione |Conoscere le Saper associare ad ogni situazione
e rappresentazione in memoria. 2. | caratteristiche di stringa | problematica la struttura dati piu
Funzioni di gestione di stringhe | Conoscere le funzioni di | idonea
string.h

COMPETENZE DA RAGGIUNGERE

OBIETTIVI MINIMI

NUCLEI ESSENZIALI DELLA DISCIPLINA DA
SVILUPPARE

Saper risolvere semplici problemi utilizzando una

rappresentazione grafica

Diagrammi di flusso.

Saper utilizzare i costrutti fondamentali per la soluzione

di semplici problemi

Sequenze. Condizioni. Cicli.

Saper identificare le strutture dati pit idonee a
rappresentare i dati in memoria

Tipi dato elementari. Array monodimensionali.

Conoscere e saper utilizzare gli algoritmi fondamentali

Ricerca di massimo e minimo. Algoritmi per effettuare
somme e conteggi.

Saper utilizzare i principali comandi C++

I principali comandi del C++




Criteri e strumenti di valutazione
Valutazioni formative e sommative, orali, scritte e pratiche. Le modalita di recupero e potenziamento, sono da
effettuare in itinere.

Contributo della materia al conseguimento delle competenze di cittadinanza

Imparare ad imparare. * Progettare. * Comunicare o comprendere messaggi di genere diverso (tecnico, scientifico)
e di complessita diversa, trasmessi utilizzando linguaggi diversi (verbale, matematico, scientifico, simbolico, ecc.)
mediante diversi supporti (cartacei, informatici e multimediali) o rappresentare eventi, fenomeni, principi,
concetti, norme, procedure, utilizzando linguaggi diversi (verbale, matematico, scientifico, simbolico, ecc.) e
diverse conoscenze disciplinari, mediante diversi supporti (cartacei, informatici ¢ multimediali). * Collaborare e
partecipare. *Agire in modo autonomo e responsabile. * Risolvere problemi. ¢ Individuare collegamenti e relazioni.
* Acquisire ed interpretare 1’informazione.
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