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Classe 3°G

Modulo Argomenti

Abilita richieste

T1A1-Concetto di problema
T1A2-Strategie di risoluzione
T1B1-Concetto di algoritmo
T1B2-Proprieta degli algoritmi
TIC1-SDC  Sequenziale e
selettiva

T1C2-SDC iterativa

T1C3-SDC composte
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Capacita di problem finding, problem posing e problem solving. Capacita
di scrivere algoritmi a salti e strutturati. Capacita di verificare la
correttezza di un procedimento risolutivo. Progettare, realizzare e
collaudare semplici programmi.

Laboratorio: Concetti di base dell’l.T.. Evoluzione del calcolo
automatico. Introduzione al linguaggio Java: scrittura di applicazioni
Java, conoscenza e uso dei tipi di dato e delle strutture di controllo

T2A1-Linguaggi e macchine
T2A2-Astrazione su linguaggi e
dati

T2A3- Compilatori e interpreti
T2B1-Costanti, variabili ed
espressioni

T2B2-I tipi di dato
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Distinguere lessico, sintassi € semantica di un linguaggio. Riconoscere
linguaggi naturali e artificiali. Riconoscere I’'importanza dell’astrazione
sui dati e sulle procedure. Usare con proprieta i vari tipi di dato semplice.
Individuare e correggere errori di programmazione di diverso tipo.
Leggere e interpretare codice Java. Saper rappresentare graficamente
diversi tipi di dato strutturato.

Laboratorio: concetti di base HTML Concetti generali CSS. CSS e
HTML Background e font. Text e link. Border e list. Box model

T3.1-Sottoprogrammi
T3.2-Ambiente locale e globale
T3.3-Ricorsione
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L’uso dell’astrazione funzionale. La conoscenza e 1’uso dell’ambiente
locale e globale delle funzioni. Conoscenza e uso della ricorsione in
diverse forme

Laboratorio: Progettazione e realizzazione di funzioni, anche ricorsive.

T4A1-Struttura vettore
T4A2-Struttura matrice
T4B1-Scorrimento-Rotazione-
Ricerca

T4B2-Ordinamento e fusione
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Usare vettori e matrici come modello di dati per risolvere un problema.
Laboratorio: Dichiarare e usare vettori e matrici. Algoritmi notevoli
(scorrimento, rotazione, ricerca, ordinamento e fusione

T5A1-Struttura record
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Usare il record come modello di dati per risolvere un problema.
Laboratorio: Dichiarare e usare record nella programmazione. Uso di
record e tabelle.
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