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PRIMO BIENNIO
Scopo principale dell’insegnamento dell’informatica nel primo biennio & I'introduzione al computer, ai suoi strumenti di lavoro e ai concetti di base ad essi
connessi.
Lo studente infatti verra introdotto alle caratteristiche architetturali di un computer: i concetti di hardware e software, la codifica binaria, i codici ASCIl e
Unicode, gli elementi funzionali della macchina di Von Neumann (CPU, memoria, dischi, bus) e le principali periferiche.
Lo studente conoscera il concetto di sistema operativo, le sue funzionalita di base e le caratteristiche dei sistemi operativi pil comuni. Fara proprio il concetto
di processo come programma in esecuzione, il meccanismo base della gestione della memoria e le principali funzionalita dei file system.
Di particolare importanza sara l'acquisizione degli elementi costitutivi di un documento elettronico e i principali strumenti di produzione. Si partira da quanto
gli studenti hanno gia acquisito nella scuola di base per far loro raggiungere la padronanza di tali strumenti, con particolare attenzione al foglio elettronico.
Verra dato spazio alla conoscenza della struttura e dei servizi di Internet. L'insegnamento dell’informatica concorrera insieme alle altre discipline a un uso
efficace della comunicazione e della ricerca di informazioni, e alla consapevolezza delle problematiche e delle regole di tale uso.
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Lo studente inoltre verra introdotto ai principi alla base dei linguaggi di programmazione, alle principali tipologie di linguaggi e al concetto di algoritmo.
Sviluppera la capacita di implementare un algoritmo in pseudo-codice o in un particolare linguaggio di programmazione, di cui conoscera la sintassi.

SECONDO BIENNIO E QUINTO ANNO

Nel secondo biennio si procedera ad un allargamento della padronanza di alcuni strumenti e un approfondimento dei loro fondamenti concettuali. La scelta
dei temi dipende dal contesto e dai rapporti che si stabiliscono fra I'informatica e le altre discipline. Sara possibile disegnare un percorso all'interno delle
seguenti tematiche:

e implementazione di un linguaggio di programmazione ad oggetti, metodologie di programmazione, sintassi di un linguaggio orientato agli oggetti.

e strumenti avanzati di produzione dei documenti elettronici, linguaggi di markup (XML etc), progettazione web;

e introduzione al modello relazionale dei dati, ai linguaggi di interrogazione e manipolazione dei dati.
Nel quinto anno &’ opportuno che l'insegnante - che valutera di volta in volta il percorso didattico pil adeguato alla singola classe - realizzi percorsi di
approfondimento, auspicabilmente in raccordo con le altre discipline.
Saranno studiati i principali algoritmi del calcolo numerico, introdotti i principi teorici della computazione e affrontate le tematiche relative alle reti di
computer, ai protocolli di rete, alla struttura di internet e dei servizi di rete. Con l'ausilio degli strumenti acquisiti nel corso dei bienni precedenti, sono inoltre
sviluppate semplici simulazioni come supporto alla ricerca scientifica (studio quantitativo di una teoria, confronto di un modello con i dati...) in alcuni esempi,
possibilmente connessi agli argomenti studiati in fisica o in scienze.

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO

CLASSE PRIMA

NUCLEI CONCETTUALI
FONDANTI

COMPETENZE CHIAVE EUROPEE

COMPETENZE DISCIPLINARI

ABILITA

CONOSCENZE

Il pensiero algoritmico

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Comprendere le differenze
nei vari contesti tra la
disciplina scientifica
"informatica" e le
competenze digitali
Individuare le strategie
appropriate per la soluzione
dei problemi

Comprendere il ruolo
dell’informatica in relazione
all'insieme delle discipline
scientifiche

Distinguere le tecnologie
dalle applicazioni
informatiche

Descrivere procedimenti

Il campo di interessi e le
finalita propri dello studio
dell'informatica

Il ruolo del computer nello
studio della disciplina

Il concetto di informazione
Il significato di pensiero
computazionale




Utilizzare le strategie del
pensiero razionale negli
aspetti dialettici ed
algoritmici per affrontare
situazioni problematiche
elaborando opportune
soluzioni

algoritmici usando uno
pseudolinguaggio
Riconoscere un buon
algoritmo

La definizione di algoritmo

La codifica dei dati

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Osservare, descrivere ed
analizzare fenomeni
appartenenti alla realta e
riconoscere nelle varie forme
i concetti di sistema e di
complessita

Eseguire equivalenze che
riguardano la quantita di
memoria

Usare il sistema binario per la
rappresentazione dei numeri
Eseguire le quattro
operazioni con il sistema
binario

Convertire numeri da binario
in decimale/esadecimale e
viceversa

Rappresentare stringhe di
testo con codici ASCII
Calcolare i codici RGB di
diversi colori

Risolvere problemi
riguardanti la
rappresentazione di
immagini e suoni a partire
dalle caratteristiche della
loro rappresentazione
digitale

Descrivere come l'operazione
di compressione pud
cambiare la qualita
dell’informazione

Differenza tra
rappresentazione analogica e
digitale di un dato

Le unita di misura della
memoria

Le modalita con cui il
computer rappresenta
numeri e caratteri

I significato di pixel e il suo
uso nella rappresentazione
delle immagini

Le modalita di
rappresentazione dei suoni
Il significato dell’operazione
di compressione dei dati

L'architettura del computer

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Scegliere dispositivi e
strumenti in base alle loro

Comprendere il modello di
von Neumann
Riconoscere i principali

Differenza tra hardware e
software
Le tipologie di computer




Competenza digitale

caratteristiche funzionale e al
contesto;

elementi costitutivi di un
calcolatore

Capire la funzione del
microprocessore

Distinguere le tipologie di
memoria usate dal computer
Classificare le periferiche in
dispositivi di input e di
output

Funzionamento della CPU
Memoria centrale e memoria
di massa

Le periferiche

Sistemi operativi e
applicazioni

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Essere in grado di utilizzare
criticamente e
consapevolmente strumenti
informatici e telematici nelle
attivita di studio ed
approfondimento

Comprendere le funzioni e la
struttura delle varie parti del
sistema operativo

Usare l'interfaccia grafica per
gestire le principali
caratteristiche del sistema
Spostare, copiare, cancellare
file e cartelle operando con
la struttura ad albero
Classificare i file a partire
dalla loro estensione
Verificare le caratteristiche
generali del calcolatore che si
usa

Installare e disinstallare
applicazioni

Installare una macchina
virtuale per operare con un
sistema operativo diverso dal
proprio

Utilita del sistema operativo
Differenza tra utility e driver
Definizione di processo e di
programma

Struttura del file system

Gli elementi dell’interfaccia
del sistema operativo
Caratteristiche del software
applicativo

Le principali norme relative
al copyright

Il computer in rete

Competenza digitale
Competenza in materia di
cittadinanza

Conoscere le potenzialita del
web e le modalita per la
realizzazione di contenuti

Distinguere le varie
tecnologie di trasmissione
Collegarsi a una rete Wi-Fi
Usare il proprio smartphone
per generare un hot spot

Il concetto di trasmissione
dati

| mezzi di trasmissione

La larghezza di banda

| protocolli di comunicazione




Classificare i vari tipi di rete
Capire la differenza tra
Internet e il WWW
Interpretare un indirizzo web
Saper usare un motore di
ricerca

Usare la posta elettronica e
organizzare i messaggi
Usare i social network
tenendo conto delle
implicazioni per la propria
privacy

Le diverse tipologie di rete
Che cos’e il web

La funzione del browser
L'utilita dei motori di ricerca
Il servizio di posta elettronica
Le comunita in rete

Il computer mobile

Competenza digitale
Competenza in materia di
cittadinanza

Essere consapevole delle
potenzialita e dei limiti delle
tecnologie nel contesto
culturale e sociale in cui
vengono applicate

Riconoscere lo smartphone
come computer

Saper usare l'interfaccia
touch

Comprendere il
funzionamento e le
implicazioni della
geolocalizzazione

Installare e disinstallare app

La struttura della rete
cellulare

Le funzioni della SIM

| protocolli di trasmissione
tipici degli smartphone
Linterfaccia grafica e lo
schermo touchscreen

| sensori per il rilevamento
del movimento e della
posizione

Il ruolo e il mercato delle app

La sicurezza informatica

Competenza digitale
Competenza in materia di
cittadinanza

Essere consapevole delle
potenzialita e dei limiti delle
tecnologie nel contesto
culturale e sociale in cui
vengono applicate

Scegliere una password
efficiente

Usare un antivirus

Usare il web e i suoi servizi in
sicurezza

Gestire lo smarrimento di un
dispositivo mobile

Eseguire il backup el
ripristino dei dati

Eliminare dati in modo
definitivo

| requisiti necessari per la
sicurezza

I significato dell’espressione
«ingegneria sociale»

Le principali tecniche per il
furto di informazioni

| principi base di difesa della
privacy

Limportanza delle password
| diversi tipi di malware

Gli strumenti di sicurezza
attivati nelle reti

La funzione del backup




CONOSCENZE E OBIETTIVI MINIMI

Tutte quelle conoscenze e quelle abilita di seguito elencate sono da considerarsi obiettivi minimi, vale a dire necessari per il raggiungimento della soglia della

sufficienza, anche se ridotti.
Classe Prima

Conoscere le caratteristiche architetturali di un computer

Saper rappresentare i dati con i numeri binari

Saper effettuare conversioni tra sistema binario, sistema decimale e sistema esadecimale
Conoscere le operazioni logiche di base

iterazione
® Conoscere le caratteristiche principali delle reti

Saper realizzare il diagramma di flusso di un algoritmo che risolva semplici problemi usando le strutture di controllo di sequenza, selezione e

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO

CLASSE SECONDA

NUCLEI CONCETTUALI
FONDANTI

COMPETENZE CHIAVE EUROPEE | COMPETENZE DISCIPLINARI

ABILITA’

CONOSCENZE

Tradurre strategie del
pensiero in algoritmi.
Elaborare soluzioni a
determinate problematiche
risolvibili tramite algoritmi

La programmazione Competenza matematica e
competenza in scienze,

tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Leggere e produrre
diagrammi di flusso
Usare variabili e costanti
Usare l'operatore di
assegnazione

Usare le strutture di
sequenza, selezione e
iterazione

Nidificare le strutture
Compilare una tabella di
traccia

Le regole per disegnare i
diagrammi di flusso

I significato delle variabili e
delle costanti

Le modalita della gestione
delle variabili in memoria

Il teorema di B6hm-Jacopini
| costrutti tipici della
programmazione strutturata




Le basi della
programmazione in C

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Individuare le strategie
appropriate per la soluzione
dei problemi

Utilizzare le strategie del
pensiero razionale negli
aspetti dialettici ed
algoritmici per affrontare
situazioni problematiche
elaborando opportune
soluzioni

Installare I'IDE peril C
Compilare semplici
programmiin C
Dichiarare variabiliin C
Includere librerie
Aggiungere commenti ai
programmi e usare
I'indentazione

Trattare dati in input e
output

Usare gli operatori aritmetici
Richiamare funzioni
predefinite

Il contributo storico di Ada
Lovelace e di Alan Turing
Che cos’e un linguaggio di
programmazione

La differenza tra i modelli
top-down e bottom-up

| principali paradigmi di
programmazione

La differenza tra sintassi e
semantica

La storia del linguaggio C
Il vocabolario del linguaggio
C

La struttura generale dei
programmiin C

Le strutture di controllo

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Individuare le strategie
appropriate per la soluzione
dei problemi

Utilizzare le strategie del
pensiero razionale negli
aspetti dialettici ed
algoritmici per affrontare
situazioni problematiche
elaborando opportune
soluzioni

Usare l'istruzione di
selezione con e senza else
Scrivere condizioniin C
Usare gli operatori logici per
costruire condizioni
composte

Usare gli operatori di
incremento e decremento
Usare il ciclo for

Usare la struttura while
Usare la struttura do...while
Nidificare strutture iterative

La sintassi dell’istruzione if
semplice

La struttura if...else

Gli operatori relazionali

Gli operatori logici

La sintassi dell’istruzione
elseif

La struttura switch

Gli operatori di assegnazione
e di incremento

La sintassi del ciclo for

La sintassi del ciclo while
La sintassi del ciclo
do...while

Strutture dati

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Individuare le strategie
appropriate per la soluzione
dei problemi

Utilizzare le strategie del
pensiero razionale negli
aspetti dialettici ed

Dichiarare un array
Inizializzare un array con la
dichiarazione e con un ciclo
Usare gli array per
I'elaborazione dei dati
Trovare e confrontare valori

Il concetto di struttura dati
La struttura degli array
monodimensionali

Le tecniche di gestione degli
array

Gli algoritmi di ordinamento




algoritmici per affrontare
situazioni problematiche
elaborando opportune
soluzioni

all'interno di un array
Ordinare un array

Usare le stringhe di caratteri
Acquisire I'input da un file
Indirizzare l'output a un file
Eseguire operazioni sui file

bubble sort e insertion sort
Le stringhe come array di
caratteri

Il terminatore di stringa

Le sequenze di escape

La gestione dell’input per le
stringhe

| file come input/output per
un programma

Le operazioni sui file

CONOSCENZE E OBIETTIVI MINIMI

Tutte quelle conoscenze e quelle abilita di seguito elencate sono da considerarsi obiettivi minimi, vale a dire necessari per il raggiungimento della soglia della

sufficienza, anche se ridotti.

Classe seconda

Conoscere il concetto di algoritmo

Conoscere il concetto di linguaggio di programmazione
Conoscere la struttura di un computer

Conoscere le fasi di un processo logico/tecnologico per giungere alla risoluzione di un problema in ottica informatica
Conoscere le metodologie per la stesura di un algoritmo
Conoscere le caratteristiche fondamentali delle istruzioni che compongono un algoritmo

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO

CLASSE TERZA

NUCLEI CONCETTUALI
FONDANTI

COMPETENZE CHIAVE EUROPEE

COMPETENZE DISCIPLINARI

ABILITA’

CONOSCENZE

Il linguaggio C++

Competenza digitale

Individuare le strategie
appropriate per la soluzione

Utilizzare le funzioni di I/O
tipiche del linguaggio C++.

Differenza tra linguaggio C e
C++.




di problemi: analisi dei dati,
interpretazione e
rappresentazione.

Inizializzare ed utilizzare
variabili in C++

Usare operatori unari di
incremento e decremento
Scrivere semplici programmi
in C++

Funzioni di input ed output in
C++

Concetto di variabile,
inizializzazione e tipo di dato
Operatori di incremento e
decremento.

Operatori relazionali e logici.
Parole chiave del linguaggio.
Sintassi delle strutture
condizionali.

Sintassi dei cicli iterativi.

Strutture di dati

Competenza digitale

Definizione di nuovi tipi di
dati orientati alle
particolarita dell’algoritmo
che si deve costruire.

Risolvere semplici problemi
utilizzando gli array
monodimensionali
Utilizzare i metodi della
classe VECTOR

Usare gli array bidimensionali
per la risoluzione dei
problemi

Rappresentare dati di tipo
differente nella stessa
struttura dati utilizzando le
strutture

Concetto di array.

Concetto di array dinamico.
La classe VECTOR

Le stringhe di caratteri
Utilizzo delle matrici
Concetto di struttura.

Funzioni, librerie, puntatori

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria

Competenza digitale

Progettare algoritmi con la
tecnica top-down.

Utilizzare la sintassi per la
dichiarazione di un
sottoprogramma.

Distinguere variabili globali
da locali.

Calcolare i valori di ritorno da
un sottoprogramma.

Gestire i parametri per valore
e per riferimento

Scrivere sottoprogrammi
organizzati come funzioni
Scegliere ed utilizzare i
parametri opportuni per una
funzione

Scrivere codice che faccia uso
di sottoprogrammi

Scrivere procedure
Progettare e scrivere funzioni
ricorsive

Vantaggi nell’uso delle
funzioni

Modalita di lavoro delle
funzioni e loro struttura
Concetto di parametro
Differenza tra parametri
formali e parametri attuali
Overloading di funzioni
Struttura delle funzioni
ricorsive




Classi e oggetti

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Progettare algoritmi con la
tecnica bottom-down.

Scrivere una classe
Sfruttare I'incapsulamento
Utilizzare oggetti nella
costruzione del software
Gestire oggetti dinamici
Progettare classi utilizzando
la modalita UML

Concetto di classe come
astrazione.

Funzione di attributi e
metodi

Concetto di oggetto come
istanza di una classe
Specificatori di accesso
Costruzione di un oggetto
Concetto di costruttore ed
overloading dei costruttori
Oggetti dinamici

Principi della modalita di
progettazione UML

L'ereditarieta ed il
polimorfismo

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Progettare algoritmi con la
tecnica bottom-down.

Scrivere classi sfruttando la
derivazione da altre classi
Scrivere metodi efficienti per
le classi derivate

Uso del poimorfismo e delle
funzioni virtuali nella
scrittura del codice

Utilizzare le classi
contenitore formite della
libreria standard

Significato di ereditarieta
Accessibilita alle classi
derivate

Polimorfismo

| metodi virtuali

Classi astratte

Le classi contenitore della STL

| file

Competenza digitale

Conoscere il concetto di file
come struttura per archiviare
i dati.

Utilizzare i file come input ed
output dei programmi
Gestire la non esistenza di un
file

Elaborare il testo contenuto
in un file

File di testo e file binari
Input e output da file
Operazioni per la gestione
del testo

CONOSCENZE E OBIETTIVI MINIMI

Tutte quelle conoscenze e quelle abilita di seguito elencate sono da considerarsi obiettivi minimi, vale a dire necessari per il raggiungimento della soglia della
sufficienza, anche se ridotti.




Classe terza

Comprendere I'importanza della modularita in programmazione
Saper realizzare programmi che utilizzino sottoprogrammi

Saper ricorrere all’utilizzo di array monodimensionali e bidimensionali
Saper effettuare operazioni di input e output da file
Saper implementare in C++ le strutture dinamiche dei dati
Saper effettuare operazioni di base sulle strutture dinamiche
Conoscere le caratteristiche di base del linguaggio ad oggetti

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO

CLASSE QUARTA

NUCLEI CONCETTUALI
FONDANTI

COMPETENZE CHIAVE EUROPEE

COMPETENZE DISCIPLINARI

ABILITA’

CONOSCENZE

LUecosistema del web

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Competenza digitale

Conoscere le potenzialita del
web e le modalita per la
realizzazione di contenuti

Individuare gli strumenti per
la costruzione di un sito
Utilizzo di Notepad++ per la
descrizione di un sito
Utilizzo di semplici tag HTML
e dei loro attributi scrivere
un sito

Gli strumenti di base
Caratteristiche del linguaggio
HTML

Concetto di marcatore
Funzione del CSS

Funzione del Javascript
Funzione del PHP

Funzione di un CMS
Elementi di progettazione di
un sito

Struttura di un sito HTML5
Funzionalita di Notepad++

Forma e stile con HTML5 e
CSs4

Competenza digitale

Operare con informazioni,
documenti e oggetti
multimediali in formato Web
da pubblicare nei siti

Scrittura di un sito che
comprenda stili di testo
diversi, liste e tabelle
Collegare un CSS ad un HTML
Formattazione e struttura di

Principali tag di HTML: titoli,
paragrafi, liste tabelle

| selettori CSS

Caratteri e scelta dei colori in
CSS




Internet.

Utilizzare strumenti e
linguaggi per personalizzare il
layout e lo stile delle pagine
Web. Acquisire le modalita
per definire una pagina Web
utilizzando le pagine di stile.
Riconoscere la necessita
delle pagine di stile.

Verificare la possibilita di
lavorare in modo pil
ordinato ed efficiente
attraverso le pagine di stile.

un sito utilizzando i CSS
Impostare colori e blocchi di
testo utilizzando i CSS
Corredare un sito con link e
immagini

Usare SVG per creare
immagini e semplici
animazioni

Blocchi di testo in CSS

I box model e relativo
posizionamento

Gestione di link e immagini in
un sito

Funzioni di base di SVG
Multimedialita e responsivita

Il linguaggio Javascript

Competenza digitale

Saper realizzare pagine web
dinamiche lato utente con
Javascript -

Posizionare correttamente
un script

Scrivere script che gestiscano
eventi di pressione di
pulsanti

Scrivere script che gestiscano
eventi di interazione del
mouse con elementi del sito
Gestire i moduli in un sito
con Javascript

Concetto di evento

Il DOM ed il BOM HTML
Tipi di dato in Javascript
Variabili ed operatori
Array

Oggetti

Il linguaggio PHP

Competenza digitale

Saper realizzare pagine web
dinamiche lato server con
Php

Installare ed avviare un web
server sul PC

Scrittura di script lato server
Gestione di cookie in PHP

Funzione di un web server
Variabili e tipi di dato in PHP
Funzioni in PHP

Array e classi

Moduli e variabili
automatiche

Concetto di cookie




Introduzione ai database
relazionali

Competenza digitale

Riconoscere I'importanza
dell’archiviazione dei dati.

Saper organizzare
I'archiviazione dei dati in
modo funzionale rispetto al
problema affrontato.

Capire la necessita degli
archivi di dati nelle
applicazioni gestionali.

Tradurre un problema
generico in schemi E/R
Trasformare uno schema E/R
in modello logico

Esprimere i termini di
relazioni i dati ed i
collegamenti tra di essi.
Rappresentare i vincoli nelle
relazioni

Rappresentare una realta
descritta in linguaggio
naturale come modello
relazionale.

Concetto di sistema
informativo e sistema
informatico

Significato di condivisione,
ridondanza ed integrita dei
dati

Schemi E/R

Modello logico dei dati
Concetto di relazione
Significato di chiave primaria
Significato di vincoli di
dominio, t-upla e integrita
referenziale

SQL: le definizioni dei dati e
le query

Competenza digitale

Acquisire le conoscenze e le
competenze necessarie per
installare e utilizzare DBMS
MySQL

Gestire una base di dati
partendo da una situazione
applicativa

Acquisire le capacita di

validare interrogazioni in
linguaggio SQL

Creare tabelle in SQL

Definire vincoli ed usare
valori nulli e di default
Definire una chiave primaria
su una tabella

Inserire elementi in una
tabella

Modificare la struttura di una
tabella

Consultare il contenuto di
una tabella con la clausola
select

Utilizzare gli operatori
relazionali e logici nella
scrittura di query

Utilizzare la clausola JOIN per
creare connessioni tra tabelle

Elementi di DDL per la
definizione delle relazioni
Definizione di chiavi primarie
con SQL

Definizione di vincoli sulle
tabelle

Elementi di DML per la
modifica dei dati

Struttura di una query
Operatori relazionali e logici
in SQL

Funzione della clausola JOIN

| database on line con
MySQL e PHP

Competenza digitale

Riconoscere ed
implementare i database in
rete

Creazione di un data base on
line utilizzando PHP oppure
interfaccia grafica di
phpmyadmin

Creare tabelle

Significato di data base on
line

Gestione di un data base con
PHP

Gestione di un data base con




Inserire i dati

Consultare le tabelle del data
base e fornire i risultati alla
richiesta di un client

interfaccia grafica di
phpMyadmin

CONOSCENZE E OBIETTIVI MINIMI

Tutte quelle conoscenze e quelle abilita di seguito elencate sono da considerarsi obiettivi minimi, vale a dire necessari per il raggiungimento della soglia della

sufficienza, anche se ridotti.

Quarto anno

® Saper creare una semplice base di dati secondo il modello relazionale —

Saper effettuare operazioni elementari in SQL
Conoscere le caratteristiche di base di un linguaggio di mark-up
Saper realizzare semplici pagine web statiche
Saper realizzare semplici pagine web dinamiche lato utente con Javascript
Saper realizzare semplici pagine web dinamiche lato server con Php

OBIETTIVI SPECIFICI DI APPRENDIMENTO

CLASSE QUINTA

NUCLEI CONCETTUALI
FONDANTI

COMPETENZE CHIAVE EUROPEE

COMPETENZE DISCIPLINARI

ABILITA

CONOSCENZE

Le architetture di rete

Competenza digitale

Sviluppare applicazioni
informatiche per reti locali o
servizi a distanza

Scegliere dispositivi e
strumenti in base alle loro
caratteristiche funzionale e al
contesto;

Riconoscere gli elementi
necessari per la
comunicazione in rete
Classificare una rete in base
alla topologia e all’estensione
geografica

Modalita di comunicazione
tra computer

Cenni storici di networking
Tipologie di rete
Significato di protocollo di
comunicazione

Modello OSI




Confrontare l'architettura di
un protocollo di
comunicazione cn il modello
di riferimento OSI.

Concetto di imbustamento

La trasmissione dei dati nelle
LAN

Competenza digitale

Comprendere i concetti di
base sulle reti Rilevare gli
standard e i protocolli
presenti nelle tecnologie
delle reti

Avere una visione di insieme
delle tecnologie e delle
applicazioni nella
trasmissione di dati sulle reti

Riconoscere i vari mezzi
trasmissivi

Intuire come un segnale puo
a variare a seconda delle
modalita di trasmissione
Identificare diversi tipi di
codifica

Riconoscere una rete
ethernet e una rete WI-FI

Differenze tra i vari mezzi
trasmissivi

Distorsione dei segnali
Controllo degli errori di
trasmissione

Controllo dell’accesso al
mezzo trasmissivo
Suddivisione del mezzo
trasmissivo in canali
Caratteristiche di una LAN
ETHERNET

Caratteristiche di una LAN
WI-FI

Dalle reti locali alle reti di
reti

Competenza digitale

Usare gli strumenti e i servizi
di Internet, per comunicare e
interagire con altri utenti

Riconoscere le problematiche
gestite dal livello di trasporto
Riconoscere le well-known
ports

Interpretare il significato di
un header TCP

Descrivere la modalita di
comunicazione tra due
applicazioni di rete
Descrivere meccanismi di
gestione delle e-mail

Usare l'applicazione Filezilla
Leggere un URL http
Descrivere la procedura di
risoluzione da nome a
dominio

Protocolli TCP e UDP
Significato di socket

| campi del TCP header
Il livello di applicazione
Architettura di un
applicazione di rete

Il protocollo HTTP
Protocollo FTP
Protocolli POP3, IMAP e
SMTP

IL DNS




La sicurezza delle
comunicazioni in rete

Competenza digitale

Competenza in materia di
cittadinanza

Considerare con attenzione
gli aspetti della sicurezza in
Internet

Codificare e decodificare
messaggi anche utilizzando
risorse on line

Scrivere codice che realizzi
funzione di codifica e
decodifica

Riconoscere I'utilita di un
firewall per la sicurezza di un
sistema Calcolare i parametri
caratteristici nelle interazioni
Compton e fotoelettrica e
risolvere semplici problemi
sull’interazione luce-materia.
Calcolare i raggi delle orbite
nel modello atomico di Bohr,
la velocita e I'energia degli
elettroni.

Crittografia a chiave
simmetrica

Crittografia asimmetrica
La firma digitale
Significato di firewall
Concetto di blockchain

Introduzione all’analisi
numerica e cenni sulla teoria
della computazione

Competenza digitale

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Utilizzare strumenti
metodologici per porsi con
atteggiamento razionale e
critico di fronte a sistemi,
modelli e teorie di calcolo,
complessita degli algoritmi

Classificare un problema
attraverso 'uso della
notazione O-grande
Risolvere un problema per
via numerica

Valutare I'attendibilita della
soluzione di un problema
numerico

Installare ed utilizzare un
problem solving environment
(OCTAVE)

Concetto di complessita
computazionale

Difficolta dei problemi
Rappresentazione dei numeri
macchina, interi e reali
Aritmetica floating point
Software PSE

Introduzione all’intelligenza
artificiale

Competenza digitale

Competenza matematica e
competenza in scienze,
tecnologie e ingegneria.

Comprendere le applicazioni
dell’intelligenza artificiale e il
legame con i computer e i
software.

Comprendere il
funzionamento di un
algoritmo di intelligenza
artificiale

Scrivere codice che utilizzi gli
algoritmi classici
dell’intelligenza artificiale
Addestrare codice per il

Cenni storici sullo sviluppo
dell’Al e principali
applicazioni nel tempo
Intelligenza artificiale e
analisi dei big data

Principi di machine learning
Algoritmi KNN, Naive Bayes e
decision tree




machine learning Reti neurali: funzionamento
Realizzare una rete neurale ed applicazioni
Sperimentare una rete
neurale attraverso la scrittura
di software o utilizzando siti
web

CONOSCENZE E OBIETTIVI MINIMI

Tutte quelle conoscenze e quelle abilita di seguito elencate sono da considerarsi obiettivi minimi, vale a dire necessari per il raggiungimento della soglia della
sufficienza, anche se ridotti.

Quinto anno
e Saper descrivere i principali mezzi trasmissivi, le diverse topologie di rete ed i principali dispositivi di rete
e Saperillustrare il modello ISO — OSI e I'architettura TCP/IP
e Saper descrivere i diversi protocolli di rete
® Saper dare una definizione di complessita di un algoritmo
o (Conoscere le varie notazioni asintotiche

Si fa riferimento alla seguente tabella per cio che concorre alla definizione delle strategie metodologiche, delle modalita di verifica, del recupero, della
valorizzazione delle eccellenze e del monitoraggio del lavoro svolto

Lezione frontale

Lezione frontale integrata dalla lettura di testi/fonti

Lezione partecipata

Autocorrezione

Cooperative learning, flipped classroom, project based learning
Attivita in laboratorio

Lavoro di ricerca individuale

Didattica multimediale

Strategie metodologiche




Verifica e Valutazione

Interrogazioni

Verifiche scritte con esercizi e problemi
Prove strutturate e semistrutturate
Test a risposta multipla

Mappe concettuali

Relazioni di laboratorio

Per la valutazione si fa riferimento al Protocollo di valutazione dell’Istituto

Forme di recupero

Recupero in itinere
Recupero exracurriculare
Sportello didattico

Peer tutoring

Valorizzazione delle eccellenze

Le eccellenze saranno valorizzate attraverso la partecipazione ai corsi in preparazione
delle olimpiadi di informatica e attraverso le altre attivita deliberate dal Collegio dei
docenti e dal Consiglio di classe

Modalita di monitoraggio

Il confronto periodico tra colleghi del dipartimento di matematica e fisica, gli esiti di
prove comuni in matematica e fisica (test di ingresso, prove Invalsi e altre prove
comuni che il Collegio e il Dipartimento eventualmente delibereranno), consentira di
verificare I'efficacia delle scelte didattiche.
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