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Informatica

A. TRAGUARDI FORMATIVI (in termini di risultati attesi)

Al. STANDARD MINIMI DI APPRENDIMENTO DISCIPLINARE IN TERMINI DI CONOSCENZE.

ABILITA/CAPACITA E COMPETENZE PROPRIE DEL CURRICOLO. CONCORDATI NELLE

RIUNIONI DI DIPARTIMENTO. DA RAGGIUNGERE AL TERMINE DELL’ANNO SCOLASTICO

Unita di
. Abilita/
apprendimento Conoscenze Cavaciti
(n° e titolo) P
UdAn° 1 Introduzione alla programmazione orientata Conoscere i principi di base della
Il Paradigma di  agli oggetti: i tipi di dato astratto, i record, il programmazione Object-oriented.
programmazione processo di astrazione. I tipi di dato astratto e le Saper utilizzare diagrammi di classe

Object-Oriented

relazioni tra di essi. I principi della
progettazione ad oggetti: Astrazione, Identita,
Mascheramento, Ereditarieta e Polimorfismo.
Differenze tra la programmazione ad oggetti e
la programmazione strutturata. Usare UML per
rappresentare un programma Object-Oriented.
Modeling Language. Esempio di programma
Java. La Java Virtual Machine.

UML per rappresentare i dati secondo
il paradigma Object-oriented. Saper
realizzare un programma in Java.

UdAn° 2
L’astrazione dei
dati

Introduzione al concetto di Classe e dei suoi
attributi. I metodi di una classe. Diagramma
delle classi e utilizzo di uno strumento per la
progettazione  grafica  (Violet =~ UML).
Implementazione dei metodi: impostazione
delle variabili di istanza mediante 1 metodi di
accesso Get/Set. Il costruttore di default. I
costruttori con parametri. Passaggio di
parametri in Java. Gli oggetti passati come
parametri di metodi. L’implementazione nel
linguaggio Java.

Astrarre 1 dati  individuandone le
caratteristiche principali (attributi) e i
metodi che ne descrivono i
comportamenti. Saper rappresentare le
classi mediante diagrammi di classe
UML. Completare la definizione delle
classi con 1 metodi set/get e saper
associare 1 costruttori adatti.Saper
usare il puntatore this.

UdA n° 3 Information hiding e incapsulamento. Regole di  Saper individuare il corretto livello di
n visibilita. Vantaggi e implicazioni sulla visibilita degli attributi e dei metodi.
mascheramento  scrittura e sulla manutenzione del codice. Saper definire I’interfaccia corretta per
delle Definizione di stato di un oggetto e di la classe. Saper usare I’identita degli
informazioni interfaccia di  una classe. Concetto di oggetti.

uguaglianza nell'object-orientation: 1'identita di

un oggetto. Il riferimento this.

Implementazione di un oggetto nella memoria

RAM: lo stato e la tabella dei metodi.

Implementazione in Java dei livelli di visibilita

private, protected e public.
UdA n° 4 Le relazioni tra gli oggetti. Dipendenza, Saper rappresentare relazione tra gli

Le relazioni tra
oggetti

associazione, aggregazione € composizione.
Peculiarita e differenze. Cardinalita delle
relazioni. Implementazione in Java. Gli array di
oggetti.

oggetti nel diagramma UML delle
classi. Saper riconoscere le differenze
semantiche tra 1 diversi tipi di
relazione. Saper implementare le
relazioni utilizzando 1 giusti costrutti
del linguaggio Java.

UdAn° 5
L’ereditarieta

Ereditarieta: concetti generali, significato e
modalita di progettazione. Introduzione al
software factoring e al software reuse.

Utilizzare il software factoring per
realizzare il software reuse.
Riutilizzare 1 dati e il codice per
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Unita di
apprendimento
(n° e titolo)

Conoscenze

Abilita/
Capacita

Dichiarazione ed utilizzo di una sottoclasse,
cardinalita (singola e multipla), visibilita degli
attributi (private, protected, public). Costrutto
super(). Metodi e classi astratte.
Implementazione in Java mediante il costrutto
extends, dichiarazione dei costruttori delle
sottoclassi.

realizzare sottoclassi. Applicare i giusti
livelli di visibilita dei metodi delle
sottoclassi. Utilizzare i costruttori delle
superclassi.  Progettare interfacce e
realizzare implementazioni di
interfacce astratte.

UdA n° 6
11 polimorfismo

Definizione e differenze tra overriding e
overloading. Metodi e attributi "static".
Dichiarazione di costanti mediante
modificatore  "final".  Spiegazione delle
relazioni  tra  classi:  aggregazione e
composizione o0 contenimento. Come si
implementano. Implicazioni sulla dichiarazione
dei costruttori. La variabili di classe (attributi
statici). Il casting.

Conoscere la differenza tra overriding
e overloading. Saper utilizzare le
variabili di classi e le costanti in Java.
Saper rappresentare le relazioni tra le
classi.

A2.

STANDARD AGGIUNTIVI DI

APPRENDIMENTO DISCIPLINARE IN TERMINI DI

CONOSCENZE. ABILITA/CAPACITA E COMPETENZE PROPRIE DEL CURRICOLO. CONCORDATI

NELLE RIUNIONI DI DIPARTIMENTO. DA RAGGIUNGERE AL TERMINE DELL’ANNO

SCOLASTICO
Unita di Abilita/
apprendimento Conoscenze Capacita
(n° e titolo)
UdAn°7 La  classe  String.  Array  dinamici: Saper rappresentare collezioni di dati
Strutture  dati implementazione e utilizzo in Java. La classe con le strutture dinamiche.
dinamiche Vector di Java. Le pile e le code, differenze tra
politiche di gestione delle collezioni di dati
LIFO e FIFO. Le liste concatenate.
UdA n° 8 I file e gli stream in Java. I record. File binari ¢ Saper gestire gli input e gli output in

Input/output in
Java

file di testo. File sequesnzali e file ad accesso
diretto. La gestione dell’input/output mediante
gli stream. L’input/output formattato. Leggere
e scrivere gli oggetti: la serializzazione.

Java. Saper manipolare i file. Saper
rendere persistente 1’esecuzione di un
programma.

UdA n° 9
GUI e Applet

Il sistema di gestione della Graphic User
Interface. Gli elementi di base per costruire
un’applicazione grafica. La classe Applet di
Java. I parametri. Interazione con il browser
Web. La gestione degli eventi. Disegnare
interface grafiche con le Applet.

Creare applicazioni con una interfaccia
grafica. Creare e configurare Applet.
Programmare applicazione web con le
Applet.

B. ATTIVITA DIDATTICA E STRUMENTI

Bl. TESTI ADOTTATI

A. Lorenzi, A. Rizzi — INFORMATICA PER ISTITUTI TECNICI TECNOLOGICI INDIRIZZO
INFORMATICA E TELECOMUNICAZIONI (Volume B) — Atlas — ISBN 9788826818399
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B2. METODI E STRUMENTI

La lezione frontale sara affiancata dalla lezione dialogata e dalla discussione guidata sulla presentazione dei
lavori di ricerca svolti, con ricorso all’utilizzo della LIM. Il libro di testo verra utilizzato con sistematicita, in
quanto strumento necessario da cui partire per costruire una preparazione di base condivisa. I metodo
didattico adottato si propone lo sviluppo consapevole delle competenze attraverso una didattica attiva e
partecipata fondata sul metodo della ricerca, scambi documentativi in rete, apprendimento basato su
dinamiche di interazione tra conoscenza e progettualita.

B4. CRONOPROGRAMMA

Unita di
apprendimento
UdA n°® 1
UdAn®2
UdAn®3
UdA n® 4
UdAn°5
UdAn° 6
UdAn°7
UdAn° 8
UdAn° 9

settembre | ottobre | novembre | dicembre | gemnaio | febbraio marzo aprile maggio giugno

C. VERIFICA E VALUTAZIONE

C1. PROVE DI VERIFICA DISCIPLINARI PREVISTE

La valutazione sara attuata mediante interrogazioni o interventi in discussioni su argomenti proposti dal
docente o dagli studenti, prove strutturate o semistrutturate (quesiti a risposta semplice, multipla, quesiti
vero/falso, quesiti a trattazione sintetica di argomenti, corrispondenze, completamento di frasi), soluzione di
problemi (anche sotto forma di prove scritte), presentazioni di progetti o temi di ricerca e prove pratiche di
laboratorio (relazioni sui lavori effettuati in laboratorio, prove grafiche, prove pratiche, realizzazione di
progetti ed algoritmi, ricerche e produzione di documenti multimediali). Sono previste almeno due
interrogazioni orali per quadrimestre per la valutazione dell’apprendimento in itinere di ogni studente e
almeno due verifiche pratiche per la valutazione delle abilita acquisite.

C2. CRITERI DI VALUTAZIONE

Relativamente ai criteri di misurazione/valutazione delle verifiche orali e scritte, si rimanda, rispettivamente,
al piano dell’offerta formativa e alla griglia di valutazione approvata dal Dipartimento di Informatica per
I’anno scolastico in corso.

Data 16/11/2021 Firma del docente

Firma dell’ITP
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