III ANNO

	Disciplina: Informatica 
	Ore settimanali: 3 (di cui 2 in compresenza)

	NUCLEO
	COMPETENZE
	OBIETTIVI D’APPRENDIMENTO
	CONTENUTI

	Problemi, algoritmi, linguaggi e macchine a vari livelli di astrazione
Strumenti per lo sviluppo del software e supporti per la robustezza dei programmi

Programmazione imperativa e programmazione ad oggetti
Linguaggi per la definizione di pagine web statiche e dinamiche.

Progettare, realizzare, gestire e documentare pagine web


	· Utilizzare le strategie del pensiero razionale negli aspetti dialettici ed algoritmici per affrontare situazioni problematiche elaborando opportune   soluzioni.
· Sviluppare applicazioni informatiche per reti locali o servizi a distanza.
· Utilizzare le reti e gli strumenti informatici nelle attività di studio, ricerca ed approfondimento disciplinare. 

· Scegliere dispositivi e strumenti in base alle loro caratteristiche funzionali.


	· Conoscere la struttura di un programma in linguaggio C/C++.
· Conoscere le principali differenze tra C e C++.
· Conoscere i principali operatori del linguaggio C/C++ e saperli utilizzare consapevolmente. 
· Conoscere e saper applicare opportunamente le strutture di controllo del linguaggio C/C++.
· Conoscere le differenze tra funzioni e procedure e saperle utilizzare in modo opportuno.
· Conoscere e saper applicare opportunamente il passaggio dei parametri per valore e per indirizzo. 
· Conoscere e saper applicare le principali funzioni relative ai vettori.
· Conoscere gli aspetti salienti di un'architettura web.
· Conoscere le principali caratteristiche dei linguaggi HTML e XML.

	Concetto di algoritmo

· Diagrammi di flusso.
Programmazione strutturata

· Gli schemi di composizione fondamentali, i cicli strutturati, il ciclo con contatore, i vantaggi della programmazione strutturata.
· Operare con le variabili.

· La struttura condizionale if…else.

· Le strutture iterative: ciclo for, while, do…while.

· I linguaggi di programmazione.
· Struttura di un programma C/C++.

· HTML 4.01.

· CSS.

· Progettazione e realizzazione di un sito web statico.

· Java script.

· Introduzione a HTML 5.

	Metodi
	Strumenti
	Verifiche
	Valutazione

	· Lezioni frontali.

· Lettura e commento dei libri di testo.

· Discussioni di gruppo.

· Lavoro individuale e di gruppo.

· Metodo intuitivo-deduttivo.

· Lezioni interattive e dialogate alla scoperta di relazioni, nessi, regole.
· Lavoro guidato e individualizzato per gli alunni con difficoltà di apprendimento.
· Cooperative learning.
· Peer to peer.
· Classi virtuali.
	· Libro di testo, eserciziario. 

· Sussidi didattici di supporto. 

· Lavagna e/o L.I.M.

· Piattaforme multimediali.

· Internet.


	PROVE SCRITTE

· Prove chiuse

· Prove aperte

· Prove miste

· Relazioni sulle prove di laboratorio
PROVE ORALI

· Interrogazioni (esposizione orale e/o alla lavagna o con supporto informatico)

· Interventi

· Prodotti multimediali

COMPITO AUTENTICO
	Griglie di valutazione

Per la valutazione delle UDA si farà riferimento alle griglie approvate in sede dipartimentale e già allegate al PTOF

Per la verifica delle competenze trasversali si prevede di realizzare, durante il percorso di ASL, un compito autentico.




