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Gli argomenti effettivamente svolti, in considerazione della rimodulazione del piano di lavoro a causa
dell’'emergenza COVID-19, sono stati i seguenti.

1) Calcolare con un foglio elettronico

2)

3)

4)

a.
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K.

Cos’é un foglio elettronico

Il foglio di lavoro e le celle

Salvare un nuovo foglio di calcolo

Inserire, rinominare e cancellare un nuovo foglio di calcolo
Che cosa si puo inserire nelle celle

Lavorare con celle, colonne e righe

Formattare le celle

Inserimento automa dei dati: il iempimento automatico

La formattazione condizionale

Le funzioni elementari:(Somma, Media, Min, Max)

La funzione SE

Le funzioni CERCA.VERT, CONTA.NUMERI, CONTA.VALORI

m. Riferimento assoluto e relativo delle celle

L'Informatica e il problem Solving

a.
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L'informatica e il trattamento delle informazioni

| problemi e il problem solving: la strategia risolutiva
L’'analisi della formulazione dei problemi

La modellizzazione del problema

| metodi per trovare la strategia risolutiva

Risolutore ed esecutore

Dal problema all’algoritmo

a
b
c.
d
e
f.

Costruire strategie risolutive non ambigue

. Azioni e istruzioni

Il concetto di algoritmo
Rappresentazione degli algoritmi
Rappresentazioni delle variabili e costanti

Espressioni e loro valutazione

Costruiamo algoritmi con la programmazione strutturata

a.

b
c.
d

Le istruzioni di un algoritmo: classificazione per tipo
Le istruzioni di inizio e fine e le istruzioni operative
Le strutture di controllo

La sequenza



e. La selezione
f. L'algebra booleana e il suo ruolo nella programmazione strutturata
5) Scratch: programmare giocando
a. Gli elementi di Scratch
Lo stage
Componiamo la scena
| primi script con scratch
| costumi degli sprite
L’iterazione con scratch
6) L’iterazione nella programmazione strutturata
Il costrutto iterativo e la potenza di calcolo
Il costrutto iterativo precondizionale
Il costrutto iterativo postcondizionale
Il costrutto iterativo definito

Introduzione ad Algobuild
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Utilizzo di Algobuild per la rappresentazione degli algoritmi
7) Le basi del linguaggio C

Il inguaggio C

L’evoluzione del C: il linguaggio C++

Le principali caratteristiche del linguaggio

Dal codice sorgente al codice eseguibile

La struttura del programma
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| commenti

Le variabili
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Le costanti

Espressioni, operandi e operatori
j. La gestione dell’'output in C

k. Sequenze di escape

|. La gestione dell'lnputin C

m. Le istruzione di input/output in C++

n. Gli operatori
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