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QUADRO degli OBIETTIVI di COMPETENZA

	Competenze disciplinari del II Biennio e V anno

Obiettivi generali di competenza della disciplina definiti all’interno dei Dipartimenti





	
Obiettivi intermedi 
· Promuovere le facoltà intuitive e logiche 
· Riconoscere le proprietà di un algoritmo 
· Utilizzare la tecnica top-down per descrivere gli algoritmi
Obiettivi finali 
· Educare a procedimenti euristici ma anche a processi di astrazione e di formazione dei concetti
· Esercitare ad interpretare, descrivere e rappresentare fenomeni osservati
· Esercitare a ragionare induttivamente e deduttivamente 
· Sviluppare le attitudini sia analitiche che sintetiche 
· Abituare a riesaminare criticamente e a sistemare logicamente quanto viene conosciuto e appreso
· Consolidare il concetto di linguaggio di programmazione 
· Analisi, astrazione e modello del problema









Articolazione delle competenze in abilità e conoscenze

	CONOSCENZE
	ABILITA’/CAPACITA’
	COMPETENZE

	La struttura di dati denominata “array” monodimensionale (Vettore)
di ricerca e di ordinamento di un array
ricerca dicotomica e fusione di vettori monodimensionale
-L’implementazione di un “array” in C++.
-I metodi di organizzazione dei programmi.
Il significato dei parametri e delle differenze modalità di passaggio degli stessi ,per referenza ,per valore.
-I concetti di subroutine e function in C++.
Visual basic
I concetti di linguaggio di programmazione, di programma, di linguaggio interpretato e compilato, di debugger, di programma sorgente e eseguibile.
L’ambiente grafico di Visual Basic.
Il progetto e le sue componenti in Visual Basic.
Gli elementi caratteristici di un oggetto: le proprietà, i metodi e gli eventi.
Il significato di controllo e i diversi tipi di controlli in Visual Basic.
Le strutture di controllo in visual basic.

	-analizzare un’informazione è riconducibile ad un “array”.
Saper dichiarare ed usare un “array” in C++.
-Realizzare in C++ gli algoritmi di scansione, di ricerca e di ordinamento di un array.
- Saper scomporre un problema in sottoproblemi e individuare le subroutine o function necessarie.
-analizzare i parametri necessari ad una subroutine e applicare le regole per un corretto passaggio.
Saper scrivere correttamente una subroutine o function in C++.
Saper applicare alcune function predefinite del C++.
Visual basic
Acquisire la capacità di usare correttamente gli strumenti messi a disposizione dall’ambiente di programmazione Visual Basic per creare applicazioni che risolvono  problemi di qualsiasi natura.
	Acquisire la capacità di usare la struttura di dati “array” 
-Saper organizzare i dati in un array a una dimensione e due dimensioni
-Saper utilizzare algoritmi di ordinamento e ricerca 
. -Acquisire la capacità di scomporre un problema qualsiasi in sottoproblemi e individuare i sottoproblemi che si prestano ed essere realizzati con subroutine o function.
Visual basic
Sapersi muovere correttamente nell’ambiente di programmazione Visual Basic, saper creare un nuovo progetto, modificarne uno già esistente, utilizzare le proprietà del progetto stesso per personalizzarlo in base alle esigenze dell’applicazione da creare.
Saper avviare l’esecuzione di un progetto in modalità interpretata e/o compilata.
Disegnare e modificare le proprietà dei controlli più comuni.
Scrivere il codice necessario per realizzare una applicazione.
Saper eseguire un progetto con il debugger risolvendo eventuali errori presenti nello stesso.
Saper individuare i controlli giusti per acquisire i dati e rappresentarli nell’applicazione.







 CONTENUTI DISCIPLINARI
	 
	UDA 1 - Le strutture di dati array monodimensionali.
ORE :10

	Contenuti:
·  Il tipo di dato strutturato
· L’algoritmo di ordinamento di un array  (ripple sort e bubble sort).
· L’algoritmo di ricerca  in un array, ricerca su elementi disgiunti,ricerca su elementi congiunti e 
ricerca dicotomica.
· Esempi sull’applicazione dei concetti appresi.


	Conoscenze:
La struttura di dati denominata “array” monodimensionale (Vettore)
I Vettori paralleli
L’implementazione di un “array” in C++.
Gli algoritmi per la scansione di un “array”, la ricerca di un elemento, l’ordinamento.


	Competenze:
Individuare quando un’informazione è riconducibile ad un “array”.
Saper dichiarare ed usare un “array” in C++.
Realizzare in C++ gli algoritmi di scansione, di ricerca e di ordinamento di un array.


	Capacità:
Acquisire la capacità di usare la struttura di dati “array” 
Saper organizzare i dati in un array a una dimensione 
Saper utilizzare algoritmi di ordinamento e ricerca

	UDA 2 – Visual Basic
ORE :38

	Contenuti:
· La definizione di linguaggio di programmazione.
· La definizione di programma.
· Il linguaggio Basic e la sua evoluzione in  Visual Basic.
· Il programma sorgente e il programma eseguibile.
· Il processo di traduzione di un programma: l’interpretazione e la compilazione.
· Il debugger.
· La natura visiva del Visual Basic e le sue differenti versioni.
· La manutenzione di un programma.
· La documentazione di un programma.
· L’ambiente operativo del Visual Basic: la barra degli strumenti, la casella degli strumenti, la finestra form, la finestra disposizione form, la finestra progetto, la finestra proprietà.
· La creazione di una semplice applicazione 
· I controlli del Visual Basic.
· Il controllo Form e le sue proprietà, metodi e eventi più comuni.
· Il controllo Label e le sue proprietà, metodi e eventi più comuni.
· Il controllo TextBox e le sue proprietà, metodi e eventi più comuni.
· Il controllo CommandButton e le sue proprietà, metodi e eventi più comuni.
· Il focus.
· Le routine di evento.
· Esempi sull’applicazione dei controlli studiati
· Le funzioni interne del Visual Basic
· La funzione MsgBox.
· La funzione InputBox.
· Le costanti denominate.
· Esempi sull’applicazione delle funzioni interne.
Il controllo ListBox, delle sue proprietà, metodi ed eventi più comuni.



	Conoscenze:

I concetti di linguaggio di programmazione, di programma, di linguaggio interpretato e compilato, di debugger, di programma sorgente e eseguibile.
Il concetto di evento e di programmazione guidata dagli eventi.
Il concetto di oggetto e di programmazione orientata agli oggetti.
L’ambiente grafico di Visual Basic.
Il progetto e le sue componenti in Visual Basic.
Gli elementi caratteristici di un oggetto: le proprietà, i metodi e gli eventi.
Il significato di controllo e i diversi tipi di controlli in Visual Basic.
Il controllo Form e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
Il controllo Label e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
Il controllo TextBox e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
Il controllo CommandButton e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
Il concetto di “focus”.
I concetti di modulo, routine di evento, dichiarazione di variabili.
I più comuni tipi di dati in Visual Basic
Gli operatori in Visual Basic.
Le istruzioni Visual Basic che implementano le strutture di controllo fondamentali: l’istruzione IF, l’assegnazione, l’istruzione SELECT CASE, il ciclo DO, il ciclio FOR.
Le funzioni interne MsgBox e InputBox, delle più comuni costanti denominate.
Gli eventi più comuni di gestione della tastiera.
Il controllo CheckBox e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
Il controllo OptionButton e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
Il controllo Frame e delle sue proprietà, metodi e eventi fondamentali.
I tipi di dato strutturati : vettori mono e bidimensionali

	Competenze:

Sapersi muovere correttamente nell’ambiente di programmazione Visual Basic, saper creare un nuovo progetto, modificarne uno già esistente, utilizzare le proprietà del progetto stesso per personalizzarlo in base alle esigenze dell’applicazione da creare.
Saper avviare l’esecuzione di un progetto in modalità interpretata e/o compilata.
Disegnare e modificare le proprietà dei controlli più comuni.
Scrivere il codice necessario per realizzare una applicazione.
Saper eseguire un progetto con il debugger risolvendo eventuali errori presenti nello stesso.
Saper individuare i controlli giusti per acquisire i dati e rappresentarli nell’applicazione.



	Capacità:

Acquisire la capacità di usare correttamente gli strumenti messi a disposizione dall’ambiente di programmazione Visual Basic per creare applicazioni che risolvono semplici problemi di natura gestionale.


		UDA 3 - L’organizzazione dei programmi ,metodologie di programmazione.
ORE : 15

	Contenuti:
· L’organizzazione dei programmi.
· La dichiarazione di una sub routine personalizzata in C++.
· La dichiarazione di una function personalizzata in C++.
· La differenza tra una sub routine e una function in C++.
· Esempi sull’applicazione dei concetti appresi.
· Le regole di visibilità delle variabili.
· Esempi sull’applicazione dei concetti appresi.
· I parametri.
· Le regole per il passaggio dei parametri.
· I diversi tipi di passaggio dei parametri( per valore o per referenza).
· Esempi sull’applicazione dei concetti appresi.
-     Le function
· Esempi sull’applicazione dei concetti appresi.
· Il progetto e le sue componenti, le proprietà di un progetto.


	Conoscenze:
I metodi di organizzazione dei programmi.
Le regole di visibilità delle variabili.
Il significato dei parametri e delle differenze modalità di passaggio degli stessi ,per referenza ,per valore.
I concetti di subroutine e function in C++.
Le più comuni function predefinite del C++.


	Competenze:
Saper scomporre un problema in sottoproblemi e individuare le subroutine o function necessarie.
Applicare le regole di visibilità delle variabili.
Individuare i parametri necessari ad una subroutine e applicare le regole per un corretto passaggio.
Saper scrivere correttamente una subroutine o function in C++.
Saper applicare alcune function predefinite del C++.










	
DDI :
Nell’eventualità in cui, per necessità sopraggiunte, si ricorra alla DDI,  metodologia intesa come modalità didattica complementare, si terrà conto nel contesto per la realizzazione delle attività proposte nel rispetto di un adeguato livello di inclusività. 
Per quanto attiene le metodologie saranno scelte quelle più rispondenti alla DDI

METODOLOGIA: didattica breve, apprendimento cooperativo, flipped classroom, debate e coding
per la  costruzione attiva e partecipata del sapere da parte degli alunni  e che consentono di presentare proposte didattiche che puntano alla costruzione di competenze disciplinari e trasversali, oltre che all’acquisizione di abilità e conoscenze. 
STRUMENTI: il sito del liceo, il registro elettronico, la piattaforma G Suite  che tramite Classroom è uno strumento di progettazione grafica per tutte le discipline

Più dettagliatamente  si svolgeranno le video lezioni in diretta, intese come sessioni di comunicazione interattiva audio- video in tempo reale, comprendenti anche la verifica orale degli apprendimenti; lo svolgimento di compiti quali la realizzazione di elaborati digitali o la risposta a test più o meno strutturati con il monitoraggio in tempo reale da parte dell’insegnante, ad esempio utilizzando applicazioni quali Google Documenti. L’attività di approfondimento individuale o di gruppo con l’ausilio di materiale didattico digitale fornito o indicato dall’insegnante; la visione di video lezioni, documentari o altro materiale video predisposto o indicato dall’insegnante; esercitazioni, risoluzione di problemi, produzione di relazioni e rielaborazioni in forma scritta/multimediale o realizzazione di artefatti digitali nell’ambito di un project work.



	DaD:
Tenuto conto delle Raccomandazioni delle Linee Guida e delle disposizioni da adottare in modalità complementare alla didattica in presenza, da parte di tutte le istituzioni scolastiche di qualsiasi grado, qualora emergessero necessità di contenimento del contagio, nonché qualora si rendesse necessario sospendere nuovamente le attività didattiche in presenza a causa delle condizioni epidemiologiche contingenti e delle esigenze di tutti gli studenti e in considerazione di quelli più fragili (www.miur.gov.it/documents/20182/0/ALL.+A) e tenuto conto delle disposizioni elaborate in materia di DaD dai singoli Dipartimenti, si prevedono le seguenti azioni didattiche
· Orario scolastico
Frazioni orarie di 45 minuti
· Piattaforma 
G-Clasroom con accesso istituzionale
· Ulteriori strumenti per la DaD
CLASSROOM per l’interazione didattica: il software è in costante sviluppo e permette la creazione di 
· annunci 
· lezioni 
· compiti 
· moduli 
· questionari / quiz
· riunioni in Meet (attivabile dalle “impostazioni” )
   in modalità uno-a-uno, uno-a-molti, collaborazione e condivisione attraverso Drive MEET
           










 EDUCAZIONE CIVICA
(Da compilare per le materie interessate al percorso di Educazione Civica progettato nella PED)
	
DISCIPLINE COINVOLTE

	
CONTENUTI
	
ORE

	
      INFORMATICA
	
identità digitale: spid
	

5




 OBIETTIVI MINIMI
Il docente, se lo ritiene, può indicare, in piena autonomia, gli obiettivi minimi obbligatori in termini di conoscenze, abilità e competenze, per la propria disciplina (anche per il recupero), dettagliando meglio quanto elencato nelle programmazioni di dipartimento o può far semplicemente riferimento a quanto già programmato nei dipartimenti.
	Competenza 1

	Conoscenze
Conoscere l’implementazione di un “array” in C++.
 Conoscere  gli algoritmi notevoli di ordinamento e  ricerca 
Conoscere i metodi di organizzazione dei programmi(metodo top down).
Sapere il significato dei parametri e delle differenze modalità di passaggio degli stessi ,per referenza ,per valore.
Saper realizzare un programma con i passaggi di parametri
Conoscere i concetti di subroutine e function in C++.
Conoscere l’ambiente di programmazione Visual basic
Conoscere i concetti di linguaggio di programmazione, di programma, di linguaggio interpretato e compilato, di debugger, di programma sorgente e eseguibile.
Conoscere l’ambiente grafico di Visual Basic.
Conoscere gli elementi caratteristici di un oggetto: le proprietà, i metodi e gli eventi,Il significato di controllo e i diversi tipi di controlli in Visual Basic.
Conoscere le strutture di controllo in visual basic.
Saper fare un semplice  progetto in Visual Basic.






	Abilità

Conoscere l’implementazione di un “array” in C++.
 Conoscere  gli algoritmi notevoli di ordinamento e  ricerca 
Conoscere i metodi di organizzazione dei programmi(metodo top down).
Sapere il significato dei parametri e delle differenze modalità di passaggio degli stessi ,per referenza ,per valore.
Saper realizzare un programma con i passaggi di parametri
Conoscere i concetti di subroutine e function in C++.
Conoscere l’ambiente di programmazione Visual basic
Conoscere i concetti di linguaggio di programmazione, di programma, di linguaggio interpretato e compilato, di debugger, di programma sorgente e eseguibile.
Conoscere l’ambiente grafico di Visual Basic.
Conoscere gli elementi caratteristici di un oggetto: le proprietà, i metodi e gli eventi,Il significato di controllo e i diversi tipi di controlli in Visual Basic.
Conoscere le strutture di controllo in visual basic.
Saper fare un semplice  progetto in Visual Basic.











 MACROAREE – La.Pro.Di multidisciplinare di classe
Descrizione dell’architettura didattica della disciplina

*****************************************************************************

 MODALITA’ di VALUTAZIONE
	I QUADRIMESTRE

	
	TIPOLOGIA

	Prova Scritta
	
 -Test a scelta multipla
 - soluzione di un problema con rappresentazione attraverso un flow_chart
    o  codifica in C++  


	Prova Orale
	
· Prova strutturata di completamento e a domanda aperta
· Colloquio orale


	Prova Pratica
	
· Verifica di laboratorio con codifica in C++ (coding)


	SCANSIONE TEMPORALE

	
	1/15 ott 
	16/30 ott
	1/15 nov 
	16/30 nov
	1/15 dic
	16/20 dic
	7/15 gen
	08/31 gen

	Prove Scritte
	
	SI
	
	SI
	
	
	
	SI

	II QUADRIMESTRE

	
	TIPOLOGIA

	Prova Scritta
	- soluzione di un problema con rappresentazione attraverso un flow_chart
    o  codifica in C++  


	Prova Orale
	
· Prova strutturata di completamento e a domanda aperta
· Colloquio orale
· 

	Prova Pratica
	· Verifica di laboratorio con codifica in C++ (coding)


	SCANSIONE TEMPORALE

	
	1/15 feb
	16/28 feb
	1/15 mar 
	16/30 mar
	1/15 apr
	16/30 apr
	1/15 mag
	16/31 mag

	Prove Scritte
	
	SI
	
	SI
	
	
	SI
	









EDUCAZIONE CIVICA
                                   
	Indicare quale specifico contributo offre la disciplina per la realizzazione dei percorsi di Educazione Civica

	TITOLO ATTIVITA’
	COMPETENZE DISCIPLINARE
	ABILITA’ DISCIPLINARI

	Rilevazioni dati ambientali con IOT (internet of things)

5 ore
II Quadrimestre
	Conoscere il significato di IoT (Internet of Things) Conoscere gli esempi di Internet of Things: le centraline per il controllo dati ambientali sulla qualità dell’arria nelle nostre città, in grado di regolare condizioni di viabilità, con i semafori che si sincronizzano per creare un’onda verde di stop per alcuni minuti del traffico. 
	
Essere abili dopo aver ricevuto i dati di analizzarli e creare un nuovo database per quanto osservato


PCTO                                 

	Indicare quale specifico contributo offre la disciplina per la realizzazione dei percorsi di PCTO

	TITOLO ATTIVITA’
	COMPETENZE DISCIPLINARI
	ABILITA’ DISCIPLINARI

	

percorso: Persone, ambiente e territorio



Lavoro con identità digitale: Spid
5 h II quadrimestre
	Saper  identificare, localizzare, recuperare, conservare, organizzare e analizzare le informazioni digitali, giudicare la loro importanza e lo scopo.
comunicare in ambienti digitali, condividere risorse attraverso strumenti on-line, collegarsi con gli altri e collaborare attraverso strumenti digitali, interagire e partecipare alle comunità e alle reti.
 creare e modificare nuovi contenuti (da elaborazione testi a immagini e video); integrare e rielaborare le conoscenze e i contenuti; produrre espressioni creative, contenuti media e programmare; conoscere e applicare i diritti di proprietà intellettuale e le licenze.
protezione personale, protezione dei dati, protezione dell’identità digitale, misure di sicurezza, uso sicuro e sostenibile.
Crearsi uno Spid (Spid è il  Sistema Pubblico di Identità Digitale che garantisce a tutti i cittadini e le imprese un accesso unico, sicuro e protetto ai servizi digitali della Pubblica Amministrazione e dei soggetti privati aderenti.)

	PROBLEM-SOLVING: identificare i bisogni e le risorse digitali, prendere decisioni informate sui più appropriati strumenti digitali secondo lo scopo o necessità, risolvere problemi concettuali attraverso i mezzi digitali, utilizzare creativamente le tecnologie, risolvere problemi tecnici, aggiornare la propria competenza e quella altrui.




Telese Terme,  24/10/2020                         prof. Conte Giovanni
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