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QUADRO degli OBIETTIVI di COMPETENZA

	Competenze disciplinari del I Biennio

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





	
Obiettivi intermedi 
· Promuovere le facoltà intuitive e logiche
· 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
· Conoscere  il ruolo dei componenti di un sistema di elaborazione
· Individuare le diverse fasi di realizzazione di un programma 
· Riconoscere le proprietà di un algoritmo
Obiettivi finali 
· Sviluppare le attitudini sia analitiche che sintetiche 
· Abituare a riesaminare criticamente e a sistemare logicamente quanto viene conosciuto e appreso
· Acquisire il concetto di linguaggio di programmazione 
· Utilizzare la tecnica top-down per descrivere gli algoritmi 
· Analisi,astrazione e modello del problema 
Gli obiettivi didattici minimi sono quelli sottolineati nell’elenco precedente dei temi










Articolazione delle competenze in abilità e conoscenze

	CONOSCENZE
	ABILITA’/CAPACITA’
	COMPETENZE

	struttura alternativa a cascata e annidata
Il costrutto switch (scelta multipla)
la struttura ripetizione e le strutture derivate
-La struttura di dati denominata “array” monodimensionale (Vettore)
-L’implementazione di un “array” in C++.
-Gli algoritmi per la scansione di un “array”, la ricerca di un elemento, l’ordinamento.
	Acquisire la capacità di usare struttura alternativa a cascata e annidata
Acquisire la capacità di usare il costrutto switch (scelta multipla)
Acquisire la capacità di usare la struttura di ripetizione e le strutture derivate 

-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
-Acquisire la capacità di usare la struttura di dati “array” 
Saper utilizzare algoritmi di ordinamento e ricerca
	struttura alternativa a cascata e annidata
-Il costrutto switch(scelta multipla)
- operazioni con switch
Saper utilizzare la struttura ripetizione e le strutture derivate
- i tipi di dati strutturati
-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.





 CONTENUTI DISCIPLINARI

Articolazione dei contenuti 

	· UD 1
La scelta multipla ( il costrutto switch).
ORE : 10

	Contenuti:
· Il costrutto switch
· Case e default 
· break
· Esempi sull’applicazione dei concetti appresi.


	Conoscenze:
· Il costrutto switch e la variabile deviatore
· Case carattere o numero intero  e default 
· Break;



	Competenze:
Individuare quando un problema richiede la scelta multipla.
Saper dichiarare ed usare lo switch  in C++.
Realizzare in C++ gli algoritmi del costrutto switch.


	Capacità:
Acquisire la capacità di usare la struttura switch
Saper organizzare problemi con il costrutto switch
Saper utilizzare  la struttura di scelta multipla


		UD 2 -L’analisi e  formalizzazione di un problema: gli algoritmi.
ORE : 30

	Contenuti:
· Le strutture di controllo fondamentali: la ripetizione o iterazione.
· Esempi sull’applicazione delle strutture di controllo fondamentali.
· istruzioni iterative  RIPETI… MENTRE ,  MENTRE …..RIPETI 
· CONTATORI  E SOMMATORI
· Confronto tra le diverse tipologie di cicli.
· Le strutture derivate.
· La ripetizione con contatore (CICLO FOR).
· Esempi sull’applicazione delle strutture svolte.


	Conoscenze:
I concetti di iterazione post-condizionale ,pre-condizionale e enumerativa (ciclo for) i sommatori e i contatori e le azioni più comuni nei problemi .
La definizione di metodologia e di algoritmo per la struttura iterativa


	Competenze:
Saper distinguere in un dato problema quali sono le 
Le strutture adatte da utilizzare per la iterazione
Individuare il modo migliore per acquisire i dati necessari alla risoluzione di un problema, identificarli in modo da trattarli all’interno del problema e saper individuare il modo migliore per comunicare i dati prodotti all’esterno.
Riconoscere l’utilità di una metodologia e in particolare degli algoritmi e delle loro componenti.
Applicare le strutture messe a disposizione dalla tecnica dei diagrammi a blocchi 
Applicare i costrutti della programmazione strutturata nella stesura di algoritmi e codifica in linguaggio c++.


	Capacità:
Acquisire la capacità di formalizzare la soluzione di diversi semplici problemi , individuando quali 
sono i dati necessari, il procedimento risolutivo e i risultati, utilizzando le tecniche studiate.
Acquisire la capacità di codificare la struttura iterativa in c++




UD 3- Le strutture di dati.


	ORE : 21

	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
· 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



	DDI :
METODOLOGIA: didattica breve, apprendimento cooperativo, Flipped Classroom, debate, per favorire la costruzione attiva e partecipata del sapere, mediante la proposta di contenuti didattici che mirino all’apprendimento di conoscenze disciplinari trasversali oltre all’acquisizione di abilità e competenze.
STRUMENTI: Sito dell’Istituto, registro elettronico, Piattaforma G Suite che tramite Gclassroom diventa uno strumento di progettazione grafica per tutte le discipline, Zoom, Cloud Meetings.



	DaD:
Tenu    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
· Lezioni
· Compiti
· Moduli
· Questionari/quiz
· Riunioni in Meet (attivabile dalle “impostazioni”) in modalità uno-a-uno, uno-a-molti, collaborazione e condivisione attraverso Drive.






EDUCAZIONE CIVICA

· NORMATIVA di RIFERIMENTO
Legge 20 Agosto 2019 n. 92.
“1. L’educazione civica contribuisce a formare cittadini responsabili e attivi e a promuovere la partecipazione piena e consapevole alla vita civica, culturale e sociale delle comunità, nel rispetto delle regole, dei diritti e dei doveri.
 2. L’educazione civica sviluppa nelle istituzioni scolastiche la conoscenza della Costituzione italiana e delle istituzioni dell’Unione europea per sostanziare, in particolare, la condivisione e la promozione dei princìpi di legalità, cittadinanza attiva e digitale, sostenibilità ambientale e diritto alla salute e al benessere della persona” (art. 1 commi 1-2)


	TEMATICHE

	Costituzione, diritto (nazionale e internazionale), legalità e solidarietà 

	Sviluppo sostenibile, educazione ambientale, conoscenza e tutela del patrimonio e territorio.

	Cittadinanza digitale.





La tematica prescelta dalla docente in linea con il CURRICOLO DI EDUCAZIONE CIVICA DEL TELESI@ è : 
· La Costituzione Italiana (Diritti e della Costituzione; Ordinamento della Repubblica; Tappe storiche dell’Unione europea


 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 il costrutto switch (scelta multipla)
Conoscere la struttura ripetizione e le strutture derivate
Conoscere la struttura di dati indicizzata denominata “array” monodimensionale (Vettore)
Conoscere l’implementazione di un “array” in C++.


	Abilità
Saper gestire gli algoritmi con il costrutto switch
Sapere la struttura ripetizione e le strutture derivate  e rappresentarle con flow_chart e codifica in C++
Saper gestire gli algoritmi per la scansione di un “array”, la ricerca di un elemento, l’ordinamento.






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

	TITOLO

	Il mio posto nel mondo

	Discipline coinvolte
	Descrizione dell’intervento didattico/disciplinare

	Informatica  ed altre vedi PED 
	
Realizzazione prodotto multimediale






 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
	16/31 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
	



Telese Terme, 26/10/2020                       prof. Conte Giovanni
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