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	Anno  1°
	Riconoscere le componenti hardware fondamentali di un computer .
Conoscere le principali tipologie di software.
Conoscere il sistema di numerazione binario.
Conoscere le tecnologie delle reti di elaboratori e del web.
Conoscere i concetti principali della programmazione visuale.





	Riconoscere le componenti fondamentali di un computer dal punto di vista logico-funzionale. - Utilizzare le funzionalità di un sistema operativo – Saper realizzare documenti di testo con word processor – Saper realizzare delle presentazioni multimediali dei propri lavori – Saper utilizzare in maniera consapevole le risorse del web – Saper risolvere semplici problemi logico-matematici utilizzando la programmazione visual. 
.
	UA1 Il sistema di elaborazione
La macchina reale: hardware e software. Bit e byte. La macchina di Von Neumann: CPU, memoria centrale, bus dati, indirizzi e controllo, clock. Unità di I/O. Memorie ausiliarie: dischi magnetici. Il concetto di file. Le periferiche di input-output. Sistemi di numerazione binario ed esadecimale. I codici ASCII e Unicode. 

UA2. Verso la macchina virtuale 
Software di base e applicativo. Sistema operativo. Allocazione di file su disco. Gestione gerarchica delle memorie di massa. Il sistema operativo Windows. Pannello di controllo. Gestione risorse: gestire le cartelle e i file. Il cestino. Creazione di collegamenti. Gli ambienti oltre il sistema operativo: linguaggi di programmazione e strumenti di produttività individuale.

UA3 Documenti elettronici e strumenti di produzione
Word: tabelle, indici. Il concetto di ipertesto, la navigazione nei documenti.
Presentazioni con Power Point, struttura diapositive, animazioni e transazioni. 

UA4 Web e reti di elaboratori
Il browser: comandi principali, scorciatoie da tastiera, ricerche, download dei file, copyright delle risorse, applicazioni in cloud.

UA5 Programmazione visuale
Iniziare a programmare con Scratch: movimenti, proprietà degli oggetti, costrutti di ripetizione e di selezione.


	Anno  2°
	Conosce gli strumenti per la rappresentazione degli algoritmi.
Conosce un linguaggio di programmazione di alto livello.
Conosce la struttura dell’HTML.
	[bookmark: _GoBack]Sapere rappresentare dati e svolgere calcoli con il foglio elettronico.- Comprendere i passi logici necessari alla risoluzione di un problema, scomponendolo in sottoproblemi - Sapere scrivere funzioni, identificando parametri di ingresso e di uscita rispetto al loro utilizzo. Progettare semplici programmi che utilizzino le 3 strutture di sequenza, selezione, iterazione. Riconoscere sintassi e semantica delle istruzioni di base del linguaggio scelto. Utilizzare in modo consapevole le funzionalità di editing, compile e running dell'ambiente di programmazione scelto -Usare gli strumenti di debug per verificare la correttezza di una solu-zione. Produrre semplici pagine HTML servendosi di un editor testuale.  Leggere e modificare una pagina HTML esistente - Organizzare correttamente file e risorse degli ipertesti, separando forma e contenuto. 
	UA1: Il foglio elettronico con Excel. 
Riferimenti assoluti e relativi. Formule e funzoni di base e logiche. Grafici. Risoluzione di problemi attraverso la formulazione matematica.

UA2: Logica booleana
Logica delle proposizioni, operatori logici, tabelle di verità, espressioni logiche con connettori logici; proprietà dell’algebra booleana e teoremi di De Morgan.

UA3. Dal problema all'algoritmo
Problema, risolutore, esecutore, utente. Caratteristiche di un algoritmo. Dati e istruzioni. Rappresentazione degli algoritmi. Sintassi e semantica dei linguaggi artificiali.Teorema di Bohn-Jacopini: strutture di sequenza, selezione, iterazione e loro combinazioni. Applicazioni con Algobuild.

UA4. Dall'algoritmo al programma in ambito web
Le fasi di realizzazione di un programma: editor, programma sorgente, interprete/compilatore.
Il linguaggio HTML/CSS: tag, elementi del linguaggio, regole e proprietà dell’HTML5, immagini, collegamenti e layout, controlli di input e di output.
Il linguaggio Javascript: variabili, istruzioni di I/O, assegnazione. Strutture if, for, while, do-while, switch. Strumenti di debug, scomposizione funzionale, metodologia top-down e riuso del software. Interazione tra javascript e gli elementi dell’HTML. 




COMPETENZE: Nel primo biennio sono usati gli strumenti di lavoro più comuni del computer insieme ai concetti di base ad essi connessi.
Lo studente è introdotto alle caratteristiche architetturali di un computer: i concetti di hardware e software, gli elementi funzionali della macchina di Von Neumann: CPU, memoria, dischi, bus e le principali periferiche. Conosce il concetto di sistema operativo, le sue funzionalità di base e le caratteristiche dei sistemi operativi più comuni; il concetto di processo come programma in esecuzione, il meccanismo base della gestione della memoria. Lo studente conosce gli elementi costitutivi di un documento elettronico e i principali strumenti di produzione. Apprende la struttura e i servizi di Internet. Lo studente è introdotto ai principi alla base dei linguaggi di programmazione e gli sono illustrate le principali tipologie di linguaggi e il concetto di algoritmo. Sviluppa la capacità di progettare un algoritmo con diagrammi o in pseudocodice e di implementarlo con un particolare linguaggio di programmazione.
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