PROGRAMMA EFFETTIVAMENTE SVOLTO PER COMPETENZE IN USCITA

DISCIPLINA:      Informatica

CLASSE:            3 A inf
INSEGNANTE:   Dino Giannetti

MODULO n.    1
TITOLO:        Fondamenti di teoria dell’elaborazione dati

	COMPETENZA IN USCITA


	Competenza relativa all’uso corretto degli strumenti tecnici e di rappresentazione dei modelli informatici


	RILEVATORI DELLA COMPETENZA


	· Conoscenza di tecniche e metodologie adeguate alla trattazione e/o risoluzione del problema proposto

· Capacità di esposizione con uso di termini corretti e propri

· Capacità di elaborazione personale.



	STRUTTURA DI APPRENDIMENTO


	






	TEMPI


	15 ore

	METODOLOGIE
ADOPERATE
	Lezione frontale, uso del testo e degli strumenti informatici in laboratorio.

	MODALITA’ DI VERIFICA EFFETTUATE


	Verifiche con test a risposta multipla, vero/falso, corrispondenze e domande aperte.
Interrogazioni.


	Collegamenti interdisciplinari espliciti
	Dato che la terminologia informatica utilizza termini  o acronimi comunemente usati nella lingua inglese, si considera questo un collegamento con tale materia.


	Risultati ottenuti
	Nella norma.   Alcuni alunni non prendono appunti, quindi non hanno modo di rivedere gli esempi fatti e soprattutto non si applicano affatto a casa: per loro i risultati sono scarsi.



MODULO   n.   2
TITOLO:          Struttura funzionale di un computer
	COMPETENZA IN USCITA


	Competenza relativa all’uso corretto degli strumenti informatici ( computer e relative periferiche )


	RILEVATORI DELLA COMPETENZA


	· Coerenza con l’argomento proposto

· Conoscenza delle tecniche adeguate

· Capacità di esposizione con uso di termini corretti e propri

· Capacità di elaborazione personale.



	STRUTTURA DI APPRENDIMENTO


	





	TEMPI


	10 ore

	METODOLOGIE

ADOPERATE


	Vengono illustrati i componenti di un PC e le rispettive caratteristiche (per gli alunni più interessati si esamina l’assemblaggio degli stessi all’interno del case).

	MODALITA’ DI VERIFICA EFFETTUATE
	Verifiche con test a risposta multipla, vero/falso, corrispondenze e domande aperte.

Interrogazioni.

	Risultati ottenuti
	Metà della classe continua a non impegnarsi, non partecipa attivamente alle lezioni e non studia affatto a casa; inoltre, a detta degli studenti stessi, nel primo biennio hanno solo imparato a scrivere qualche letterina e ad inserire figurine col PowerPoint ; se queste sono le competenze richieste, allora è chiaro il loro attuale comportamento.



MODULO   n.   3
TITOLO:          Algoritmi e programmi
	COMPETENZA IN USCITA


	Competenza relativa all’uso corretto della rappresentazione dei modelli informatici ed implementazione degli stessi


	RILEVATORI DELLA COMPETENZA


	· Conoscenza di tecniche e metodologie adeguate alla trattazione e/o risoluzione del problema proposto

· Capacità di elaborazione personale.



	STRUTTURA DI APPRENDIMENTO


	






	TEMPI


	20 ore

	METODOLOGIE

ADOPERATE


	Per cercare di sviluppare l’uso di una logica appropriata, si sono eseguiti molteplici esercizi in laboratorio sia in gruppo che individuali.

	MODALITA’ DI VERIFICA EFFETTUATE


	Programmi da sviluppare sia a casa che in classe.  Interrogazioni in laboratorio.


	COLLEGAMENTI INTERDISCIPLINARI
	La risoluzione di problemi aziendali e gestionali in genere, con la logica appropriata, è comune a tutte le discipline.

	RISULTATI OTTENUTI
	In laboratorio, gli alunni hanno modo di lavorare in coppia, quindi quelli che hanno voglia di imparare, si impegnano e cercano le soluzioni più adatte, anche se spesso necessitano di aiuto da parte mia; nel caso specifico ci sono dei buoni elementi.  Altri si limitano a copiare quello che hanno fatto i compagni vicini e quindi non assimilano nulla di quello che è stato fatto e soprattutto non usano la testa.  Per loro il risultato è scarso.



MODULO   n.   4
TITOLO:            Programmazione in Visual Basic 
	COMPETENZA IN USCITA


	Competenza relativa all’uso corretto degli strumenti tecnici e di rappresentazione dei modelli informatici


	RILEVATORI DELLA COMPETENZA


	· Coerenza con l’argomento proposto

· Conoscenza di tecniche e metodologie adeguate alla trattazione e/o risoluzione del problema proposto

· Capacità di elaborazione personale



	STRUTTURA DI APPRENDIMENTO


	







	TEMPI


	50 ore

	METODOLOGIE

ADOPERATE


	Modulo, anzi strumento pratico utilizzato in laboratorio per tutto l’anno scolastico. L’insegnante  concorda i gruppi di lavoro ed i lavori medesimi, non necessariamente gli stessi per tutti gli alunni, anzi quasi mai, che dovranno essere eseguiti nei  tempi prestabiliti e con gli oggetti precedentemente illustrati.


	MODALITA’ DI VERIFICA EFFETTUATE


	I progetti assegnati devono produrre le soluzioni richieste con input diversi.



	RISULTATI OTTENUTI
	In laboratorio, gli alunni hanno modo di lavorare in coppia, quindi quelli che hanno voglia di imparare, si impegnano e cercano le soluzioni più adatte, anche se spesso necessitano di aiuto da parte mia; nel caso specifico ci sono dei buoni elementi.  Altri, pur avendo le capacità, non si impegnano affatto e considerano le ore di laboratorio come ore di svago (Facebook, Chat, ecc.).  Altri ancora non sono capaci a fare semplici ragionamenti logici, a livello elementare, usano solo schemi mnemonici e quando manca lo studio e l’applicazione a casa il risultato è ovvio..


Grosseto, 03/06/2011










Prof.  Dino Giannetti

Parte teorica  


Il trattamento delle informazioni : dati e istruzioni


Codifica delle informazioni : numerica e alfanumerica (stringa)


Numeri interi, numeri in singola precisione e doppia precisione 


Operazioni sui numeri; operazioni sulle stringhe


Richiami di logica circuitale, proposizionale e insiemistica


Operatori logici  AND e OR; tavole di verità 








Parte pratica:  esercizi ed esempi in laboratorio





Azioni attuate per far riflettere lo studente sul percorso di apprendimento  effettuato ( metacognizione). Test di apprendimento con valutazione dichiarata di ogni singola domanda.

















Parte teorica


Hardware e software; schema funzionale di un computer; tipi di elaboratori


Unità di Input e Output; periferiche in generale


Scheda madre e processore (velocità di esecuzione); Unità Centrale , CPU e ALU; mansioni


Memorie interne : ROM, RAM  e Cache Memory; scala delle capacità


Concetto di Bus 


Memorie di massa: nastri, dischi magnetici (floppy e hard-disk), CD, DVD, ecc.


Concetto di “Accesso sequenziale” e “Accesso diretto”


Stampanti : ad impatto, laser, a getto d'inchiostro








Parte teorica :


L’ambiente di lavoro Visual Basic: finestra Progetto, finestra Form, finestra delle proprietà, barra degli strumenti; fase di progettazione e fase di esecuzione; salvataggio, apertura e modifica del Progetto


Uso dei primi controlli: “Etichette”, “caselle di Testo” e “Pulsanti di Comando”; utilizzo delle rispettive proprietà e scrittura del codice con semplici applicazioni


Convenzioni per l’attribuzione dei nomi agli oggetti; ordine di tabulazione “TabIndex”; significato ed uso del “SetFocus”; applicazioni


Uso dei controlli: “Line, Shape, Frame, Option Botton e Check Box, Image e Picture”; utilizzo delle rispettive proprietà e scrittura del codice; applicazioni


Uso di variabili stringhe, numeriche (Integer, Long, Single, Double, String) e costanti; dichiarazione delle variabili (Dim) e area di validità delle stesse (locali e globali)


Esercitazioni con input prezzi, quantità, calcoli e sconti, totalizzazioni parziali e totale generale


Modifica all’interno del codice delle proprietà Font, ForeColor, BackColor, Size, ecc.; formattazione dell’output (Format$) con formati standard e personalizzati ; esercitazioni


Istruzione IF; confronto di variabili numeriche e stringhe; condizioni composte;  utilizzo operatori logici “And” e “Or” ; esercitazioni


Uso di finestre di messaggio ( MsgBox), come semplice avvertimento, o con input della risposta e successivo controllo (InputBox); esercitazioni (es: inserimento password)


Uso dei controlli  “Barre di scorrimento” orizzontali e verticali ; esercitazioni


Funzioni: Val, Str, Int, Left, Right, Mid, Len, Space, Ucase; esercitazioni con uso delle stringhe


Utilizzo di più Form; metodi Hide e Show, Load e Unload; riferimento a oggetti di un altro form; esercitazioni (simulazione acquisti in negozio di vario genere)


Variabili globali o pubbliche; creazione di un Modulo; esercitazioni (riepilogo di Cassa)














Azioni attuate per far riflettere lo studente sul percorso di apprendimento  effettuato ( metacognizione). Test di apprendimento con valutazione dichiarata di ogni singola domanda.














Parte teorica :


Concetto di algoritmo, classe di problemi


Caratteristiche generali di un algoritmo


Istruzioni di I/O, di assegnamento, di controllo, di calcolo


Dati di input, di output, intermedi, numerici, alfanumerici


Concetto di variabili e costanti


Strutture fondamentali: sequenziale, alternativa (ripetitiva, solo cenni)


Significato dei blocchi nella rappresentazione grafica (Diagramma a blocchi)


Esercizi di logica con uso di un contatore e/o un accumulatore, condizioni semplici e condizioni composte (in And e Or)





Parte pratica: produzione di semplici programmi a carattere gestionale in laboratorio.





Azioni attuate per far riflettere lo studente sul percorso di apprendimento  effettuato ( metacognizione). Test di apprendimento con valutazione dichiarata di ogni singola domanda.

















Parte pratica:  produzione di semplici programmi a carattere gestionale in laboratorio.








Azioni attuate per far riflettere lo studente sul percorso di apprendimento  effettuato ( metacognizione). Test di apprendimento ed esercizi di logica.























Editor di Menù (Menù a tendina); creazione, modifica e codifica dei comandi ; esercitazioni


Funzione di randomizzazione: generazione di numeri casuali ; esercitazioni e programmazione giochi (es: morra cinese, carta più alta, lancio dei dadi, slot machine, ecc.)


Utilizzo di ListBox e ComboBox ; proprietà List, ListIndex, ListCount ; caricamento manuale e da codice (List.Additem) ; azzeramento liste (List.Clear) ; esercitazioni


Concetto di immagine (BMP, JPG, GIF, ecc.) e caricamento da codice (LoadPicture)


Effetti multimediali : importazione suoni e musica in sottofondo; utilizzo componenti aggiuntivi quali Windows Media Player per visualizzare video e filmati in genere


Utilizzo oggetti : Drive, Dir, File (progettazione di un Viewer, visualizzatore di immagini)


Fasi di realizzazione di un progetto: analisi e/o progettazione, algoritmo e/o diagramma a blocchi, scrittura del codice sorgente, fase di correzione e test, compilazione, generazione del programma eseguibile











