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Curricolo verticale della disciplina

INFORMATICA

Percorso di studio: Liceo scientifico - opzione scienze applicate

QUINTO ANNO
X ATTIVITA DI CONNESSIONI
MODULO PREREQUISITI CONOSCENZE ABILITA COMPETENZE LABORATORIO INTERDISCIPLINARI TEMPI
e  Utilizzare correttamente
il Iipgyaggio della
e Comprendere le basi del statistica Sap(_er ..
calcolo numerico rappresentf_zlre i dati in
e Conoscere i diversi tipi di forma grafica,
MODULO 1 grafico o Elaborare e interpretare * Saper disegnare e leggere grafici | | Attivita con Excel o

LA STATISTICA

e Conoscere Excel o Calc

Conoscere i termini propri
della statistica

Conoscere le  funzioni
fondamentali della statistica

dati statisticamente

e  Saper determinare anche

con I’uso del computer la
retta di regressione

e  Saper calcolare un

coefficiente di
correlazione

e Saper scegliere il grafico
adeguato al problema proposto

Calc

Settembre - Ottobre

MODULO 2
ALGORITMI DI CALCOLO
NUMERICO

e Programmare in C++

Comprendere le basi del
calcolo numerico
Ripercorrere nella storia la
ricerca del valore di pigreco
Conoscere i concetti
fondamentali sul calcolo
approssimato delle aree
Conoscere i concetti
fondamentali sui metodi di
discretizzazione

e Implementare il metodo

di bisezione

e Implementare il metodo

dei rettangoli

e Implementare il metodo

dei trapezi

e Implementare il metodo

di Cavalieri-Simpson

e Implementare il metodo

di Euclide e del punto
centrale

e Codificare I'algoritmo babilonese
e di Newton per il calcolo della
radice quadrata

e  Utilizzare i polinomi di Maclaurin
e di Taylor per approssimare la
funzione sen(x)

e  Utilizzare il metodo di
Montecarlo per il calcolo delle
aree

e Codificare I'algoritmo
approssimato per il calcolo di
sen(x)

Attivita di
programmazione in
C++

Matematica: algoritmi
con le serie

Ottobre - Novembre

MODULO 3

ELEMENTI DI ALGEBRA
LINEARE RISOLTI CIN
STRUMENTI
INFORMATICI

e Conoscere gli elementi

essenziali di algebra
lineare

e Saper  definire  ed
elaborare  vettori e

matrici in C++

Conoscere il concetto di
spazio vettoriale
Comprendere le basi del
calcolo numerico

o Effettuare il calcolo dei

determinanti

e Eseguire le operazioni sulle

matrici

e Valutare funzioni di unao

piu variabili

o Disegnare curve e superfici

con Geogebra3D

¢ Risolvere algoritmicamente i
sistemi lineari

o Risolvere sistemi di equazioni
lineari con il metodo di Gauss e di
Cramer

Attivita di
programmazione in
C++

Attivita con
Geogebra 3D

Matematica: algebra
lineare

Dicembre - Gennaio
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e Conoscere il significato di
cifratura
e Conoscere il concetto di

Codificare metodi crittografici per
sostituzione

Codificare in C++

MODULO 4 . CCholli\cgzcirrlev?ltisn?:i?tzl :jcia * %ZI,[Z?TI;?CE speranza Riconoscere un gioco equo metodi crittografici M?)Ee;gﬁti't%a:
APPLICAZIONI TECNICO- | e Programmare in C++ . : . . Utilizzare la costruzione geometrica per sostituzione . Febbraio — Marzo
permutazione ordinata o Disegnare frattali . . - ) Storia: la seconda
SCIENTIFICHE . . L di alcuni frattali Implementare i -
e Conoscere il teorema di geometrici . Lo e guerra mondiale
. Utilizzare le applicazioni delle frattali in C++
Bernoulli e - S
Lo curve frattali in ambito scientifico
e Conoscere le principali
proprieta dei frattali
e Conoscere il concetto di o Saper calcolare la
qualita di un algoritmo cor% lessita temporale di
o Definire la complessita un alp oritmo P Individuare i parametri di qualita di
MODULO 5 asintotica di un algoritmo e di . Sa e?classificare I un algoritmo
PRINCIPI TEORICI DELLA un problema alg%ritmi in base a?le classi | * Riconoscere il passo base
COMPUTAZIONE E « Programmare in C++ e Conoscere la notazione O- di complessita Individuare i campi di applicazione Aprile - Maggio
grande della Al

DELL’INTELLIGENZA
ARTIFICIALE

e Conoscere le classi di
complessita P, NP e NPC

e Conoscere i concetti essenziali
del Machine Learning e
dell’intelligenza artificiale

o Imparare le tecniche

algoritmiche principali del
Machine Learning

o Saper classificare i dati in

ambito Machine Learning

Distinguere le tecniche
algoritmiche principali del Machine
Learning

Le conoscenze relative agli obiettivi minimi sono quelle riportate nel curricolo, ma in contesti
OBIETTIVI MINIMI DISCIPLINARI basilari ed accettabili a livello di approfondimento/difficolta e con competenze/abilita minime o
parziali.
METODOLOGIE STRUMENTI
e  Compiti in classe
e interrogazioni alla cattedra
e interrogazioni al posto
e Didattica laboratoriale. e interrogazioni programmate
e  Lezione frontale. e (uestionari (prove oggettive)
e Lezione dialogata. e relazioni da svolgere a casa
APPROCCIO DIDATTICO COMUNE A e Classe capovolta, e Lavagna
TUTTI | MODULI e Apprendimento per scoperta. e Uso di PC in Laboratorio.
e  Apprendimento per progetti. e Piattaforma di e-learning.
e Lavoro di gruppo e Appunti elaborati dal docente.
e Lavoro individuale, interventi personalizzati. e Libro di testo.
e  Brainstorming. e Manuali tecnici.
o  Flippedclassroom. e Verifiche orali e scritte.
e Test arisposta chiusa e aperta.
e Sussidi audiovisivi.
e Ambiente di sviluppo integrato (IDE).




