Istituto Tecnico Statale I.C.G.  A.Gastaldi – G.C.Abba

Ragionieri Programmatori                                           classe III sezione D

                                   programma preventivo 

         informatica generale  e  Applicazioni Gestionali

    corso modulare della durata di 165 ore con attività di laboratorio
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INSEGNANTI:  prof.ssa Paola Biasotti, prof.ssa Siri Lucia
MODULO 0

Informazione e comunicazione: uso di e-mail per scambi informativi 
	LEZIONI E CONTENUTI
	OBIETTIVI
	ATTIVITÀ DI LABORATORIO
	TOOLS

	UD1

· Terminologia nell’illustrare gli elementi di una interfaccia grafica (metafora “scrivania”)
· Scambi informativi con uso di posta elettronica
· Formato uniforme di indirizzi di risorse in Internet 

durata  4 ore
	· Abituarsi all’uso di termini quali GUI, desktop, finestre, pulsanti e barre, “punta e clicca”….

· Conoscere, nell’uso, le procedure comuni alle applicazioni in ambiente Windows
· Saper usare la posta elettronica

· saper definire il servizio di e-mail 

· saper illustrare il percorso dei messaggi di posta elettronica

· abituarsi all’uso di termini quali URL, e-mail Server, Browser come esempio di Client
	· Uso di interfaccia grafica

· Utilizzo di casella di posta
 

· Utilizzo di strumenti software: 

        browser IE per gestire scambi 

        di messaggistica elettronica
	Ambiente

WindowsXP
Dispense

on-line

Browser IE

	UD2

L'Informatica come scienza e come tecnologia: origini tecnologiche

                    (manipolazione di simboli)
                    e matematiche.
· Lettura
 "Storia Informatica – Cronologia generale”
durata  6 ore
	Incuriosire, stimolare a ricercare informazioni:

· Navigare in un documento ipertestuale in rete, ricercando i passi fondamentali dell’evoluzione illustrata
Sintetizzare tali passi fondamentali con produzione di un documento (puro testo) con attenzione alla formattazione.
	- Utilizzo di strumenti software: 

   browser IE

   word processor in ambiente Windows

	Dispense

on-line

Browser IE

Suite Office:

Word 

	UD3

Corso Introduttivo
 all'uso di Writer: Comunicare e Documentare

durata  2 ore
	Stimolare ad approfondire informazioni, osservare e sperimentare,

Guidare all’autoapprendimento

Sintetizzare con lavoro in gruppo 
	- Utilizzo di strumenti software: 

   word processor in ambiente Windows 
	OpenOffice:
Writer 



	Durata modulo 12 ore in laboratorio
	Verifiche : in itinere documentazione dei risultati del lavoro con invio in attachment per verificare le conoscenze; in laboratorio si osservano le abilità operative e di organizzazione del lavoro.
 Relazione scritta  usando messaggistica elettronica per verificare abilità di documentazione e acquisizione delle conoscenze alla fine del modulo.


MODULO 1

Analisi e Risoluzione dei Problemi

	LEZIONI E CONTENUTI
	OBIETTIVI
	ATTIVITÀ DI LABORATORIO
	TOOLS


- Risolvere semplici problemi al fine di:

 1. comprendere il problema

	 2. modellizzare la situazione

 3. individuare differenti tecniche risolutive:

     cambiare punto di vista, analizzare   

     con scomposizione in sottoproblemi 

     (Top-Down)  oppure  verificare con

     tecnica Bottom-Up  giungendo a

      conclusioni a carattere generale

- -  Usare correttamente la terminologia nell’illustrare le fasi nella soluzione informatizzata di problemi

-  Definire a confronto problemi irrisolvibili o risolvibili
- -   Conoscere le due fasi nel processo di digitalizzazione (discretizzazione e campionamento)
  -    Motivare all’uso della simulazione come metodologia risolutiva 
	L'Informatica come scienza che tratta (crea,

raccoglie, elabora, memorizza, comunica) informazioni  in modo automatico e razionale
Esercitarsi ad analizzare  con scomposizione in sottoproblemi  (Top-Down) e ragionamento deduttivo oppure a verificare con tecnica Bottom-Up giungendo per induzione a possibili conclusioni a carattere generale


	Appunti
Dispense

on line


	

	UD2
· Computer come strumento per risolvere problemi

durata  10 ore
	· Saper illustrare un computer come insieme di più “ware”: Hw, SW, firmware: il concetto di sistema, l’importanza di costruire modelli 
 -     Saper definire il termine “programma” 

        e conoscere la classificazione del SW 

· Saper illustrare la differenza fondamentale tra Computer (general purpose) e calcolatrice tascabile
· Saper usare interfacce diverse: GUI ed
        a linea di comando (CLI)
	L'Informatica come tecnologia nell’uso di strumenti che concretizzano il trattamento delle informazioni

Utilizzo di strumenti software noti per:

· consultare dispense on line,

· inviare risposte a domande tese alla verifica  dell’acquisizione dei concetti 

· leggere le correzioni con guida interattiva all’apprendimento

Uso elementare del linguaggio di comando di un sistema operativo
	Schede
 ,

Dispense

on line

Ambiente

Windows XP

IE,

Writer



	Durata modulo 20 ore
	Verifica: Prova (test a risposta libera) per verificare apprendimento delle conoscenze 


MODULO 2

Logica e Linguaggi Formali

	LEZIONI E CONTENUTI
	OBIETTIVI
	ATTIVITÀ DI LABORATORIO
	TOOLS

	UD1

· Sistemi Formali: sintassi e
semantica;  forma e significato

· Decidibilità e computabilità:

· esecutori formali

· algoritmi

· tecniche di rappresentazione 
· il linguaggio di  progetto

durata 6 ore
	· Distinguere tra forma e significato

· Acquisire consapevolezza dell’importanza dei sistemi formali.

· Acquisire il concetto di decidibilità e computabilità

· Conoscere la struttura funzionale di un esecutore formale (modello von Neumann)

· Definire algoritmo 

· Saper descrivere i principali costrutti che costituiscono un algoritmo  

· Usare nuove funzionalità di strumenti software eventualmente già  noti
	Formalizzazione nel passare dal testo alla
soluzione di problemi
Uso di applicativo noto per rappresentare
con pseudocodice algoritmi risolutivi

Uso di foglio di calcolo per implementare il costrutto alternativa
	Appunti 

on line

Writer 

Suite OOo: Calc

	UD2

· Algoritmi strutturati e

        tecniche di rappresentazione:

        dal problema al programma

· Paradigmi a confronto:

dichiarativo e procedurale 

-     Ciclo di vita del software
durata 12 ore
	· Analizzare  problemi procedendo per affinamenti successivi e usando differenti tecniche di rappresentazione per l’algoritmo  risolutivo. 

· Classificare paradigmi di programmazione 

· Esemplificare il paradigma procedurale con riferimento a  linguaggi imperativi (strutturati come il C) con evoluzione verso la OOP (C++)
· Conoscere le fasi del ciclo di vita del 

software: dalla fase di editing a quella di esecuzione
	Affrontare nel caso di un problema
 più articolato, con lavoro di gruppo, le diverse fasi che, in un contesto informatico, possono essere richieste per la soluzione     

Uso di pseudocodice per proporre la

soluzione algoritmica del problema 

Familiarizzare con ambiente di sviluppo sw

Implementazione della soluzione in linguaggio di programmazione
	Writer
Ambiente IDE :

Dev C++


	Durata del modulo 18 ore
	Verifica: Prova (test/risoluzione di semplici problemi) per verificare capacità d’uso delle conoscenze e abilità.


MODULO 3

Elementi di Programmazione in Linguaggio C/C++
	LEZIONI E CONTENUTI
	OBIETTIVI
	ATTIVITÀ DI LABORATORIO
	TOOLS

	UD1

Elementi base di un linguaggio di programmazione:

introduzione al C/C++ 
Linguaggio C++ (C con classi)

Ciclo di vita del software: il collaudo
durata 20 ore  
	Fornire i rudimenti di  sintassi per poter implementare algoritmi (concetto di variabile, operatori, le strutture fondamentali e le istruzioni)

Risolvere semplici esempi

Illustrare il concetto di classe nella programmazione OO 

Usare canali standard di I/O (oggetti di classi predefinite) bufferizzati
Capire l’importanza del collaudo
	Utilizzo pacchetto software per realizzare  semplici programmi: uso di costrutti fondamentali: ambiente integrato dall’editor all’eseguibile

Ambiente integrato con attenzione alla fase di debugging

	Dispense

Ambiente IDE :

Dev C++

	UD2
Le funzioni  
Visibilità

durata  20 ore
	Programmare con struttura modulare evidenziando i vantaggi delle funzioni :

- motivare all'uso delle funzioni per rendere

   semplice la lettura di un programma

- usare prototipi di funzioni

Introdurre il concetto di visibilità e tempo di  vita di una variabile:

- realizzare moduli indipendenti con passaggio di parametri tra funzioni  piuttosto di usare variabili globali (hiding dei dati)
	Semplici programmi modulari anche nell’uso di diverse rappresentazioni di numeri con opportuna conversione (sistemi di numerazione posizionale)
	Ambiente IDE:
Dev C++

Calc

	UD3
Tipi aggregati  

durata 30 ore
	Comprendere l'importanza di poter disporre di variabili di tipo aggregato per semplificare analisi e risoluzione di problemi reali :                

- introdurre la necessità di strutturare i dati:  

strutture concrete (array, enum)

- stringhe e loro gestione
	Abituare ad analizzare un problema e proporne soluzione con attenta scelta del tipo di dati

Elaborazioni classiche di array  

Semplice programma di crittografia
	Ambiente IDE:

Dev C++



	UD4
Il linguaggio C++ :  conoscere nell’uso il paradigma rivolto agli oggetti 

La grafica

durata 35 ore
	Costruire canali personalizzati:

· memorizzare su memorie di massa informazioni elaborate o acquisite da un programma;  modificare il modo in cui i dati vengono letti o scritti da/su file
Disegnare con uso di funzioni  grafiche
	Utilizzo classe ofstream nell’uso di canali di output su file; uso di Calc per la visualizzazione grafica
Uso di manipolatori  da includere nei canali. 
graficare estendendo il Dev-C++ per Windows con esempi
 
	Ambiente 

IDE:
Dev C++

Calc

	Durata modulo 105 ore


	Verifiche: si propongono prove per verificare la conoscenza con l'interpretazione di  programmi in codice; si valuta  l'abilità acquisita con l'elaborazione autonoma di semplici programmi.


Moduli (pluridisciplinari) – eventuale area elettiva o di progetto (in alternativa)
	Operatori Logici:
· Algebra di Boole: 

funzioni  e variabili, tabelle di verità

· Problemi reali: 

esempi di sistemi discreti     

        deterministici

· Sistemi combinatori  e sequenziali:

        circuiti decisionali  e con memoria

Durata del modulo: 10 ore
	· Identificare le strutture di logica booleana  sottostanti ai problemi nel risolvere indovinelli logici.
· Saper definire le operazioni logiche con uso di tabelle di verità 

· Saper definire le due forme  canoniche delle funzioni logiche; la logica positiva e negativa (teoremi di De Morgan).

· Saper risolvere semplici  problemi impiantistici (porte elementari). 

· Saper confrontare soluzioni in logica cablata (circuiti combinatori o sequenziali,),  programmabile e mista
	Lavoro pluridisciplinare “La logica”

Uso di foglio elettronico anche nell’uso di operatori logici: rappresentare una frase con una equazione logica e con una tabella; verifica dell’esattezza di enunciati mediante la logica delle proposizioni
Simulazione del comportamento di circuiti logici non elementari
	Schede con materiali

in rete

Calc o EXCEL

Ambiente IDE


	Strumenti di ricerca libera nel Web:

- Introduzione alla navigazione

in Internet : motori di ricerca per termini ed indici sistematici

- Potenzialità di Google
- Ricerca avanzata con uso di operatori logici : AND, OR, NOT, NEAR


	· Conoscere, nell’uso, le possibili metodologie di ricerca libera nel Web per reperire informazioni

       (pertinenti e velocemente)

· Saper confrontare i diversi strumenti per ricerche libere nel web

· Essere consci della necessità di analizzare criticamente le fonti

· Saper documentare il risultato di una ricerca imparando ad inserire link

· Scoprire nell’uso le diverse funzionalità di Google

· Scoprire 4 parole estremamente potenti ed in grado di espandere o restringere il campo di ricerca di un’interrogazione 

· Saper utilizzare motori di ricerca con uso di operatori logici (Ricerca avanzata) 

	Uso laboratorio multimediale con accesso per collegamento in rete (Internet)

Lettura enucleando conoscenze (tipi di strumenti di ricerca libera nel Web, elementi di confronto per comprendere in quali ricerche utilizzarli) con visita ai siti consigliati 

Analisi dei risultati di una ricerca ottenuti usando diversi “motori” ed una libera - navigazione orizzontale

Produzione e invio in attachment di una lista commentata delle pagine considerate più rilevanti con collegamenti ipertestuali (link) ai siti 

Trovare gli aiuti per Ricerca Avanzata (cioè con l’inserimento degli operatori booleani) di un “motore“ già noto (Google) 

Ricercare informazioni sulla tematica proposta in sede di progetto con inserimento di operatori booleani 
	Browser

	Durata del modulo:

10 ore in laboratorio
	Verifiche: in itinere oltre ad  una prova (documentazione dei risultati del lavoro di ricerca in rete con invio in attachment sulla definizioni di termini, uso e link trovati utili) ed autotest per verificare le conoscenze, in laboratorio si osservano le abilità operative, di organizzazione del lavoro, di ricerca con interpretazione critica. Relazione scritta per verificare abilità di documentazione e acquisizione delle conoscenze alla fine dell’area di  progetto con eventuale presentazione in POWER POINT o IMPRESS




















� Casella di posta con e-mail account presso il metaportale yahoo.it scelto per le caratteristiche di filtraggio di messaggi indesiderati.


� Materiali in casella postale : scheda introduttiva alla lettura di � HYPERLINK "http://www27.brinkster.com/pbiasotti/documentazione/recente/scheda_3st.doc" �posta elettronica�  per definizioni/concetti base e guida all’apprendimento nell’uso di IE per realizzare scambio di e-mail 


� Lettura on-line da Ricky Spelta: � HYPERLINK "http://www.windoweb.it/edpstory_new/edp.htm" �http://www.windoweb.it/edpstory_new/edp.htm�  con scheda introduttiva alla lettura di materiali in � HYPERLINK "http://www27.brinkster.com/pbiasotti/documentazione/recente/scheda3st(Word).doc" �Internet�


� Allegato in casella di posta comune � HYPERLINK "mailto:terzadrag@yahoo.it" ��terzadrag@yahoo.it�  come approfondimento nella conoscenza di un’ applicazione nota.


�In casella di posta estratti di � HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Ragionieri/dispense.htm" ��dispense� consultabili nel sito di corso 


� Scheda consultabile nel sito di classe “Simulazione, sistemi, modelli: � HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Dispense_III/definizioni.pdf" ��definizioni�” 


� Dispensa consultabile nel sito di classe:  “� HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Dispense_III/SO_III.pdf" ��SO_III�”  


� In casella di posta � HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Dispense_III/Analisi_Modellizzazione_Es.pdf" ��esempi� dall’� HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Dispense_III/Tabella%20cinematica.pdf" ��analisi� all’� HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Dispense_III/Tabella_cinematica_listato.pdf" ��implementazione� e �HYPERLINK "http://professoressa.altervista.org/Dispense_III/AttivitaIII_DR.zip"��scheda� consultabili anche nel sito gestito della docente.


�In fase di recupero disponibile “�HYPERLINK "http://pbiasotti.phpnet.us/Dispense_III/Corso_CPP/Corso0_C++.doc"��Corso0_C++�” e guida alla lettura di  schede e dispense nel sito gestito dalla docente                    


� Consultazione in rete del testo sempre aggiornato AA.VV. "INTERNET 200x" ed. �HYPERLINK "http://www.liberliber.it/biblioteca/c/calvo/internet_2004/html/index.htm"��Laterza �


� Google nato come motore di ricerca per termini (Web), permette anche ricerche per indice sistematico (Directory), di immagini, ricerche mirate  sulle testate


   giornalistiche on line (News), di partecipare a “forum” e fornisce altri servizi e strumenti utili in continuo aggiornamento.











