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	MODULI
	COMPETENZE
	CONOSCENZE
	ABILITA’
	LABORATORIO

	
	
	

	

	

	Modulo 1
Sistemi informatici e sistemi informativi
	1)-Utilizzare le reti e gli strumenti informatici nelle attività di studio, ricerca e approfondimento disciplinare
2)-Identificare e applicare le metodologie e le tecniche della gestione per progetti
3)-Interpretare i sistemi aziendali nei loro modelli, processi e flussi informativi
4)-Utilizzare i sistemi informativi aziendali e gli strumenti di comunicazione integrata d’impresa per realizzare attività comunicative con riferimento a differenti contesti
	-Sistema informatico e sistema informativo nei processi aziendali
-Sistema Operativo: caratteristiche generali e fasi di
sviluppo
-Reti di computer e reti di comunicazione
-Servizi di rete a supporto dell’azienda
	-Individuare gli aspetti tecnologici innovativi per il miglioramento dell’organizzazione aziendale
-Utilizzare le potenzialità di una rete per i fabbisogni aziendali
	SETTEMBRE-NOVEMBRE
Unità 1
Macchine e Sistemi  Operativi.
Funzioni principali del sistema operativo Windows 7, modalità operative per gestire i vari oggetti: icone, finestre, programmi
Esercitazioni dal libro di testo (capitolo relativo)
Unità 2
Prompt dei comandi Dos
Utilizzo comandi principali in alternanza con interfacce grafiche di Windows.
Esercitazioni dal libro di testo (capitolo relativo)
Unità 3
Serie di comandi
Dos:  file batch.
Creazione ed esecuzione di un file batch con l’utilizzo del Prompt dei comandi (dal libro di testo capitolo relativo)

	Modulo 2
Visual Basic: i progetti a linee di comando
	1)-Utilizzare le strategie del pensiero razionale negli aspetti dialettici e algoritmici per affrontare situazioni problematiche elaborando opportune soluzioni.
2)-Individuare le fasi per passare da un problema alla sua soluzione, sapendo riconoscere i dati di input e di output di un problema, usando le istruzioni di lettura, scrittura,assegnazione e condizione.
3)-Utilizzare un linguaggio di programmazione.
.


	Acquisire l’origine del termine algoritmo
Acquisire la definizione e le caratteristiche di un algoritmo
Comprendere la relazione tra algoritmo e programma
Acquisire i concetti fondamentali del calcolo automatico
Acquisire il concetto di linguaggio di programmazione 
Conoscere le regole di base di un linguaggio di programmazione
Conoscere il concetto di variabile come strumento per immagazzinare valori.
Distinguere tra compilatori e interpreti
Acquisire il concetto di programmazione strutturata
Conoscere gli strumenti a disposizione del programmatore per programmare
Comprendere la necessità della manutenzione del software
Conoscere i campi di utilizzo dell’informatica e le tipologie del software
Riconoscere il ruolo degli ambienti IDE
Conoscere le modalità di gestione dei progetti con Visual Basic
Saper riconoscere le funzioni e gli operatori utili a effettuare calcoli matematici
Conoscere le istruzioni di selezione semplice, multipla e annidata
Comprendere l’utilità dell’interfaccia grafica

	Saper realizzare algoritmi  che prevedono istruzioni di lettura, scrittura, assegnazione, condizione,
Saper scrivere programmi che traducono l’algoritmo in linguaggio di programmazione
Scrivere programmi che applichino strutture logiche di selezione semplice, multipla e annidata.
Applicare il linguaggio Visual Basic.

	DICEMBRE-GENNAIO
Unità 1
L’ambiente di lavoro  e i progetti
Esercitazione con Visual Basic di Microsoft sulle modalità operative per l’utilizzo del software: interfaccia grafica, codice, proprietà, eventi (dal libro di testo capitolo relativo)
Unità 2
Le variabili e il dialogo con l utente.
Esercitazioni con utilizzo VisualBasic
per la realizzazione di programmi con dati elementari: variabili, label, textbox, command button(dal libro di testo capitolo relativo)
Unità 3
Gli operatori matematici e le conversioni.
Esercitazione con utilizzo VisualBasic
per la realizzazione di un programma contenente calcoli,  espressioni matematiche, istruzioni Cstr e Val (dal libro di testo capitolo relativo)
Unità 4
La selezione semplice e la selezione doppia.
 Programma con utilizzo VisualBasiccontenente  istruzioni If…then, If…then…else… (dal libro di testo capitolo relativo)
Unità 5
Gli operatori logici, la selezione multipla ela selezioneannidata.
Programma con VisualBasic contenente le istruzioniSelect… case, If…then…if...,
if…then…else if… e gli operatori logici and, or, not(dal libro di testo capitolo relativo)






	Modulo 3
I cicli, gli array, le routine e il debug
	-Competenza n.1
-Competenza n.2
-Competenza n.3
	Acquisire l’origine del termine algoritmo
Acquisire la definizione e le caratteristiche di un algoritmo
Comprendere la relazione tra algoritmo e programma
Acquisire i concetti fondamentali del calcolo automatico
Acquisire il concetto di linguaggio di programmazione 
Conoscere le regole di base di un linguaggio di programmazione
Conoscere il concetto di variabile come strumento per immagazzinare valori.
Distinguere tra compilatori e interpreti
Acquisire il concetto di programmazione strutturata
Conoscere gli strumenti a disposizione del programmatore per programmare
Comprendere la necessità della manutenzione del software
Conoscere i campi di utilizzo dell’informatica e le tipologie del software
Riconoscere il ruolo degli ambienti IDE
Saper riconoscere le funzioni e gli operatori utili a effettuare calcoli matematici
Conoscere le istruzioni di selezione semplice, multipla e annidata
Conoscere le modalità di gestione dei progetti con
Visual Basic
Conoscere le istruzioni per effettuare cicli, definire ed elaborare array ed eseguire routine
Conoscere le istruzioni di ripetizione per vero e per falso
Conoscere l’istruzione di ripetizione con contatore
Comprendere l’utilità dell’interfaccia grafica
Comprendere come avviene il passaggio dei
parametri alle routine

	Saper individuare le diverse fasi della produzione del software, gli stili di programmazione e le metodologie di analisi, progettazione e produzione.
Saper realizzare algoritmi  che prevedono istruzioni di lettura, scrittura, assegnazione, condizione, cicli, array, matrici
Saper scrivere programmi che traducono l’algoritmo in linguaggio di programmazione
Scrivere programmi che applichino strutture logiche di selezione semplice, multipla e annidata.
Applicare il linguaggio Visual Basic
Scrivere programmi che contengano cicli annidati
Scrivere programmi che contengano funzioni e procedure
	FEBBRAIO-MARZO
Unità 1
Le strutture di ripetizione per vero e per falso
Programma con VIsualBasic contenente l’ istruzione di ripetizione per falso Do..LoopUntil… (dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic contenente l’istruzione di ripetizione per vero Do While…Loop (dal libro di testo capitolo relativo)
Unità 2
Le strutture di ripetizione  con contatore
Programma con VisualBasic contenente l’ istruzione Do…Loop…Until con controllo condizione di ripetizione tramite variabile contatore (dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic contenente l’istruzione Do While… Loop con controllo condizione ripetizione tramite variabile contatore
(dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic contenente  l'istruzione For I=<valore iniziale> to <valore finale> … Next I (dal libro di testo capitolo relativo)
APRILE-GIUGNO
Unità 3
Le routine: procedure e funzioni
Programma con VisualBasic   per l’ utilizzo di procedure semplici (dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic  per l’utilizzo di procedure con passaggio di parametro (dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic per l’ utilizzo di funzioni predefinite e funzioni predisposte dal programmatore (dal libro di testo capitolo relativo)
Unità 4
Gli array: vettori e matrici
Programma con VisualBasic per la creazione di un vettore; operazioni di  visualizzazione e ricerca(dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic sull’ordinamento degli elementi di un vettore
(dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic sulla creazione di una matrice; operazioni di visualizzazione e ricerca(dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic sull’ ordinamento degli elementi di una matrice (dal libro di testo capitolo relativo)

	Modulo 4
L’interfaccia grafica e la programmazione visuale
	Competenza n. 1
Competenza n. 2
Competenza n. 3
	-Conoscenze modulo 4
-Conoscere le istruzioni per l’utilizzo dei controlli dell’interfaccia grafica

	-Abilità modulo 4
-Scrivere programmi che contengano istruzioni per i controlli dell’ interfaccia grafica
	Unità 1
I controlli dell’ interfaccia grafica
Programma con VisualBasic contenente il controllo cornici e le caselle di controllo (dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic contenentele cornici e i pulsanti di opzionecon l’istruzione IF (dal libro di testo capitolo relativo)
Programma con VisualBasic contenente il controllo immagine (dal libro di testo capitolo relativo

	Modulo 5
Modulo 1
Comunicazione aziendale e WEB


	Competenza n. 1
Competenza n. 2
Competenza n. 3
Competenza n. 4
	Sistema informatico e sistema informativo nei processi aziendali
-Sistema Operativo: caratteristiche generali e fasi di sviluppo
-Linguaggi e strumenti di implementazione
per il Web
-Struttura, usabilità e accessibilità di un sito Web
-Reti di computer e reti di comunicazione
-Servizi di rete a supporto dell’azienda
	Individuare gli aspetti tecnologici innovativi per il miglioramento dell’organizzazione aziendale
-Progettare e realizzare pagine Web statiche e dinamiche
-Pubblicare su Internet pagine Web
-Utilizzare le potenzialità di una rete per i fabbisogni aziendali









	Unità 1
Il linguaggio HTML
Esercitazioni di predisposizione pagine web contenenti gli elementi essenziali con utilizzo HTML dal libro di testo (capitolo relativo)
Esercitazioni di predisposizione pagine web contenenti elenchi ordinati e non ordinati con utilizzo HTML dal libro di testo (capitolo relativo)
Esercitazioni di predisposizione pagine web contenenti link ed oggetti multimediali con utilizzo HTML dal libro di
testo (capitolo relativo)  
Esercitazioni di predisposizione pagine web contenenti i “frame” con utilizzo HTML dal libro di testo (capitolo relativo)
Esercitazioni di predisposizione pagine web contenenti semplici tabelle con utilizzo HTML dal libro di testo (capitolo relativo)
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