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Risultati generali di apprendimento

La disciplina INFORMATICA concorre a far conseguire allo studente al termine del percorso quinquennale i
seguenti risultati di apprendimento relativi al profilo educativo, culturale e professionale dello studente:
ufilizzare, in contesti di ricerca applicata, procedure e tecniche per frovare soluzioni innovative e
migliorative, in relazione ai campi di propria competenza; cogliere I'importanza dell’orientamento al
risultato, del lavoro per obiettivi e della necessita di assumere responsabilita nel rispetto dell'etica e della
deontologia professionale; orientarsi nella normativa che disciplina i processi produttivi del settore di
riferimento, con particolare attenzione sia alla sicurezza sui luoghi di vita e di lavoro sia alla tutela
dell'ambiente e del territorio; intervenire nelle diverse fasi e livelli del processo produttivo, dall’ideazione
alla readlizzazione del prodotto, per la parte di propria competenza, utilizzando gli strumenti di
progettazione, documentazione e controllo; riconoscere gli aspetti di efficacia, efficienza e qualitd nella
propria attivitd lavorativa; utilizzare modelli appropriati per investigare su fenomeni e interpretare dati
sperimentali; utilizzare le reti e gli strumenti informatici nelle attivita di studio, ricerca ed approfondimento
disciplinare.

La disciplina, nell’ambito della programmazione del Consiglio di classe, concorre in particolare al
raggiungimento dei seguenti risultati di apprendimento, relativi all’indirizzo, espressi in termini di
competenza:

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

sviluppare applicazioni informatiche per reti locali o servizi a distanza;

scegliere dispositivi e strumenti in base alle loro caratteristiche funzionali;

e gestire progetti secondo le procedure e gli standard previsti dai sistemi aziendali di gestione della
qualitd e della sicurezza;

redigere relazioni tecniche e documentare le attivitd individuali e di gruppo relative a situazioni
professionali.

utilizzare a livello avanzato la lingua inglese per interloquire in un ambito professionale caratterizzato da
forte internazionalizzazione.
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Competenze disciplinari di riferimento

Il percorso formativo si prefigge I'obiettivo di far sviluppare le seguenti competenze, declinate in termini di
conoscenze e abilitd, facendo riferimento alle linee guida ministeriali.

COMPETENZE

Gestire progetti

Sviluppare applicazioni informatiche
Sistemi e reti, Tecnologie e progettazione di sistemi informatici e di telecomunicazioni, Inglese

Conoscenze

Definizione di OOP

Classe, oggetto, variabili di istanza
Costruttori

Metodi

Dot notation (operatore punto)

Il reference predefinito this

Infroduzione del concetto di Classe, di
incapsulamento dei dati e di
mascheramento dei dati

Individuare le proprieta statiche e
dinamiche di oggetti

Modellizzazione le classi conil
linguaggio UML

Diagramma delle classi in UML

| costruttori sovraccarichi
(overloading),

Concetto di “signature”

I modificatori di visibilita (scope) e i
metodi get e set

Concetto di handle (maniglia)
Accesso a un oggetto

Memoria a stack e a heap
Costruttori di default, senza parametri,
con parametri

Operatore new

Garbage Collector e il metodo
finalize()

Ereditarietd come estensione di una
classe.

Ereditarieta singola e multipla
Richiamo dei costruttori in una
gerarchia di classi (super)

La parola chiave final per rendere
una classe non ulteriormente
estensibile

Diagramma delle classi coniil
linguaggio UML

Diagramma degli oggetti

Abilita
Omogeneizzare il linguaggio,

stabilendo una terminologia
ristretta ma rigorosa

Competenze specifiche

Sviluppare applicazioni
informatiche secondo i principi
della programmazione ad
oggetti.

Sviluppare applicazioni
informatiche utilizzando ambienti
di sviluppo integrato.
Comprendere il significato di

“classe”

Acquisire autonomia nella
progettazione di classi

(Dado, Frazione, Time, Dataq, ...)
Formalizzare le classi con
tecniche di documentazione

Individuare possibili soluzioni
diverse

Comprendere la differenza tra
variabile di istanza
pubblica/privata e variabile
locali dei metodi

Utilizzo di piu reference che
individuano uno stesso oggetto

Istanziare oggetti
Comprendere il funzionamento
del Garbage Collector

Individuare e realizzare
gerarchie di classi

Formalizzare gerarchie di classi
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Classi astratte e interfacce (interface)

Concetto di estensione di una classe
(extends) e di

Implementazione di un’interfaccia
(implements)

Concetto di errore:

run-time e non run-time

| costrutti try e catch multipli e la

parola chiave finally

Gerarchie di classi predefinite (API)

che rappresentano eccezioni (Error,

IOException,...)

Sollevare eccezioni (costrutto throw,

clausola throws)

Strutture lineari: Lista , Coda, Pila

come ADT

Strutture non lineari: Alberi e Grafi

Classi: Arraylist, LinkedList

Classi: Vector, TreeMap, HashMap (*)

Concetto di lteratore

Costrutto for each o for enhanced

Associazioni tra classi:
Aggregazione
Composizione

Considerazioni di efficienza e

occupazione della memoria

Polimorfismo

Overriding di metodi (toString(), ...)
Operatore istanceof

Passaggio di parametri di tipo
reference a oggetti

Oggetti come risultato di un metodo
Classi interne (inner class)

Polimorfismo

Binding statico (earlybinding)
Binding dinamico (late binding)
Concetto di package

Regole di visibilitd all'interno del
package

Documentazione Javadoc

Ambienti di sviluppo integrati

Individuare e realizzare
gerarchie di

classi e/o interfacce
Implementazione
dell’ereditarietd multipla

Comprendere i diversi tipi di
errori

Controllare gli errori

Produrre semplici programmi
Java con la gestione o il rilancio
delle eccezioni

Utilizzare alcune classi
predefinite che implementano
collezioni

Implementare collezioni con
diverse politiche di accesso
Utilizzare una classe contenitore
per risolvere la relazione di
composizione / aggregazione
Individuare il fipo di contenitore
piu adatto alla soluzione diun
problema

Progettare e realizzare gerarchie
di classi che utilizzino il
polimorfismo

Utilizzare il passaggio di oggetti
come parametri e la restituzione
di oggetti come risultato
Realizzare classi interne al corpo
diun’'altra classe

Utilizzo del polimorfismo

Sviluppare applicazioni con
I'utilizzo di package e
softopackage

Documentare un progetto in
accordo allo standard di settore
scelto

Utilizzo di Bluel,
NetBeans/Eclipse,...
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COMPETENZE

Gestire progetti

Sviluppare applicazioni informatiche
Sistemi e refti, Tecnologie e progettazione di sistemi informatici e di telecomunicazioni, Inglese

Conoscenze

Paradigma funzionale.

Ricorsione per:

definire (insiemi, strutture, ...) e
risolvere problemi

Struttura di un metodo ricorsivo (caso
base/caso generale)

Interfacce Grafiche

Concetti di Componente grafico
(JLabel, JTexiFieldTextArea, JButton,
)

ontenitore (JPanel, JFrame, ...)
Disposizione di componenti all'interno
di un contenitore (layout)
Concetti di:
Evento
Ascoltatore
Gestore di eventi
Classi grafiche e il sistema di
coordinate
Font e colori
Eventi del mouse

Concetti di base di un programma
per la creazione di presentazioni
multimediali

Librerie Python /Java per
l'elaborazione immagini

Breve storia dei DP

Terminologia specifica del linguaggio
UML (Unified/UniformModeling
Language) e DP (Design Pattern:
schemi che risolvono classi di
problemi comuni e diffusi)

DP in OOA, OOD, OOP

Separazione delle parti di una
applicazione:

Dati, Visualizzazione dei dati,
Controllo

Design Pattern Model, Controller, View

(MCV o MVC)

Abilita
Codificare algoritmi ricorsivi.

Competenze specifiche

Sviluppare applicazioni
informatiche con uso di design
pattern.
Comprendere il concetto di
“interface” limitatamente al suo
utilizzo in applicazioni GUI per la
gestione di eventi
Progettazione e realizzazione di
applicazioni con GUI (Graphical
User Interace)

Sviluppare applicazioni
informatiche con interfaccia
grafica.

Utilizzare la programmazione
orientata agli eventi
(eventdriven)

Costruzione di applicazioni con
interfaccia grafica (e
eventualmente con disegni e
animazioni) con gestione degli
eventi.

Saper utilizzare programma per
la creazione di semplici
presentazioni multimediali
Utilizzo di librerie per
l'elaborazione diimmagini.

Utilizzare la terminologia
specifica

Comprendere l'importanza della
progettazione con DP e
dell'vtilizzo di UML

Realizzare semplici progetti con
il pattern MVC

Applicare principi di base di
Ingegneria del software
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DP lterable-lterator, rappresentazione
in UML
Collezioni, necessita di attraversarle
con:
costrutti tradizionali fori ...
costrutti avanzati

Iteratore

For each o for enhanced
Iteratori creati dall’'utente-
programmatore
DP Composite: rappresentazione in
UML
lferazione e ricorsione: come
lavorano insieme
DP Observable-
Observer,rappresentazione in UML

get(i)

DP Adapter, rappresentazione in UML

DP Singleton, rappresentazione in UML

Applicazioni con il pattern
Iterable-Iterator

Applicazioni con il pattern
Composite

Applicazioni con il pattern il
pattern
Observable-Observer
Applicazioni con il pattern il
pattern Adapter

Applicazioni con il pattern il
pattern Singleton

COMPETENZE

Gestire progetti

Sviluppare applicazioni informatiche

Conoscenze

Concetto di archivio e difile, record e
campi
File ad accesso sequenziale

Classi Java e relativi metodi
(BufferedReader, InputFileReader,
FileWriter, PrintWriter.)

Statistiche su file di testo

Espressioni Regolari per Java, JS,
Python

Ripasso di quanto visto in terza
(automi riconoscritori, macchina di
Turing)

Metacaratteri piu usati

File di testo

Linguaggi per descrivere informazioni
XML, JSON, XSD

Abilita
Conoscere le problematiche di
memorizzazione di dati

Gestire un file di testo
Conoscere il meccanismo degli
stream di Java

Analizzare un file di testo
Cercare/contare occorrenze di
lettere, parole. ...

Leggere Espressioni Regolari e
crearne per riconoscimenti
(Codice Fiscale, e-mail,...)
Tokenizzare col metodo split

Creare ed elaborare file
formattati (CSV, tab) organizzati
in

Riga Intestazione (intensione)
Righe Dati (estensione)

Competenze specifiche

Progettare e implementare
applicazioni che gestiscono dati
organizzati in collezioni
omogenee.
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Mail-merge

Concetti di file, stream, serializzazione
di oggetti

Interface Serializable per rendere
scrivibili su disco gli oggetti di una
classe

Uso delle classi ObjectinputStream e
FilelInputStream,
ObjectOutputStream e
FileOutputStream.

Creazione e leftura di file sequenziali
di oggetti di classi serializzabili
Introduzione ai DB

Mail-Merge di un file di indirizzi e

di un file testo con marcatori

Conoscere il meccanismo degli

stream di Java

Utilizzare le classi Java per |/O

Utilizzare un DBMS per

memorizzare ed estrarre dati da

un DB/ utilizzare un linguaggio
per interagire con un DB
relazionale

COMPETENZE

Utilizzo di Database

Sviluppare applicazioni informatiche

Gestire progetti

Sviluppare applicazioni informatiche per reti locali o servizi a distanza

Conoscenze

Problematiche della programmazione
web.

Tecnologie lato client per la
costruzione diinterfacce

(HTML, CSS)

Tecnologie lato client per la gestione
dinamica diinterfacce (DOM,
JavaScript, JScript, Node.js, Python
framework: jQuery, Angularls,...)

XML, SVG,...

Ciclo di vita di un progetto

Business Model Canvas
Approfondimento di una tematica e
delle relative tecnologie nell'ambito
scelto dal gruppo degli studenti e
concordato coi docenti (es.
programmazione di videogiochi in
2D).

Documento di progetto come
riferimento per il lavoro cooperativo e
presentazione multimediale per la
comunicazione dei risultati.
Problematiche della programmazione
mobile

Ambiente di sviluppo (IDE)

Eclipse, Android Studio

Abilita

Realizzare la parte diinterfaccia

client di un’applicazione web

Realizzare la parte client
dinamica di un'applicazione
web

Linguaggi di markup per la
descrizione di informazioni
Conoscere il ciclo di vita di
un'applicazione informatica
Progettare e realizzare un
programma informatico di un
certa complessitd.

Cooperare in gruppo.

Documentare e presentare |l
lavoro svolto.

Installare e configurare un
ambiente di sviluppo per

Competenze specifiche

Realizzare applicazione

web/mobile.

Realizzare applicazioni robotiche

Piano_Lavoro_Preventivo_Dipartimento_18_19(INi4)

7di9
Et\_



Android Development Tools (ADT) Android

Struttura di base di una App: Realizzare semplici App

Activity, Widget, Views, Intents,

Services,...

Interfaccia grafica con XML

Infroduzione ai principi base della

robotica: roboft, sensori, attuatori,

gradi di liberta,... Costruzione di un semplice
robot col kit di robotica Lego
Mindstorms (NXT 2)

Utilizzo del linguaggio di
Principi di base della programmazione visuale NXT-G.
programmazione a blocchi.
Utilizzo del linguaggio di
programmazione Java e del
Programmazione di un robot in Java frameworklLeJos.
col firmware LeJos.
Costruzione di semplici
applicazioni per robot.

Principi di base del problem solving e
della programmazione.

Strumenti didattici:

LIM

LAN Marconi

Laboratori

Aula Polifunzionale A042
Moodle (Campus Marconi)
Corsi on-line

Metodologie didattiche:

e Lezione frontale e/o partecipata

Esercitazioni guidate dal docente teoriche e pratiche (problem solving)

Esercitazioni individuali e/o in gruppi (team working), teoriche e pratiche (learning by doing,
cooperative learning).

Stesura di relazioni sulle esperienze effettuate

Interventi di consolidamento e/o approfondimento

Uscite didattiche

Numero e tipologie di prove di verifica:

e Una prova sommativa per ogni macro-argomento (con eventuale prova di recupero) costituita da
test ed esercizi per la verifica di conoscenze e abilitd e da problemi per la verifica di abilita e
competenze.

e Verifiche formative in itinere:

o Test: domande a risposta multipla, a completamento, abbinamento (anche online)
o Interrogazione orale (anche in forma scritta), brevi interrogazioni dal posto

o Presentazione (multimediale)

o Progetfti
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Valutazione delle attivita di laboratorio, individuali e di gruppo e delle relazioni relative a tali esperienze.

Criteri di valutazione verifiche:

Scritte:
[ )

Orali:

Linguaggio appropriato

Conoscenza dei concetti e delle tecniche

Correttezza dell’esercizio

Completezza dell’esercizio

Leggibilita dell’elaborato

Capacita di utilizzare le conoscenze in situazioni nuove

Linguaggio appropriato

Conoscenza dei concetti

Correttezza dell’esposizione

Completezza dell’esposizione

Capacita di trovare soluzioni equivalenti

Capacitd di applicare le conoscenze a situazioni nuove
Capacitda di tfrovare esemplificazioni

Capacita di correlare argomenti

Progetti e/o ArealLab:

Correttezza e completezza delle singole fasi

Capacitd di argomentare le soluzioni tfrovate e le ipotesi di lavoro
Capacitd di confrontare soluzioni alternative

Leggibilitd e completezza della documentazione

Organizzazione complessiva del progetto

Pratiche:

Capacita di utilizzare strumenti informatici
Conoscenza dei procedimenti
Capacitda direalizzare un prodotto funzionante e ben documentato

Individuazione degli obiettivi minimi:

Gili obiettivi minimi sono stati evidenziati in grassetto.

Il Dirigente Scolastico
Dott.ssa Gabriella Piccoli
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