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· Sistemi di numerazione 
· Notazione posizionale;
· Sistema binario: conversione da binario a decimale, conversione da decimale a binario;
· Applicazioni dei sistemi binario, ottale ed esadecimale;
· Sistema ottale: conversione da ottale a decimale, conversione da ottale a binario, conversione da binario a ottale;
·  Sistema esadecimale: conversione da esadecimale a decimale, conversione da esadecimale a binario, conversione da binario a esadecimale;
· Problemi, Algoritmi e Programmazione
· Programmare, Fasi per la realizzazione di un programma;
· Capire il problema proposto e individuarne la soluzione;
· L’algoritmo: definizione, caratteristiche;
· Rappresentazione e strumenti per la stesura degli algoritmi (flow chart e pseudocodifica);
· Dati
· Rappresentazione dei dati
· Classificazione dei dati in base al loro utilizzo (input, output, lavoro);
· Variabili e costanti;
· Definizione dei dati in base al loro utilizzo nell’algoritmo;
· I principali linguaggi di programmazione;
· Linguaggio C/C++;
· I tipi elementari in C/C++;
· Gli operatori aritmetici, relazionali e logici in C/C++;
· Istruzioni di I/O;
· Funzioni di I/O; 
· I principali comandi del C++;
· Conoscere la struttura di un programma C/C++;
· Strutture di sequenza, selezione e iterazione
· Comprendere l’importanza degli algoritmi per la realizzazione di un programma;
· Teorema di Bӧhm-Jacopini;
· Strutture di sequenza; 
· Strutture di selezione (annidate e in cascata) e strutture iterative;
· Saper realizzare una struttura di sequenza/selezione/iterativa; 
· Rappresentazione della struttura di un programma con gli algoritmi (flow chart);
· L’ambiente di programmazione C/C++ (Dev C++ / CodeBlocks);
· Creare e salvare e far funzionare un programma;
· Algebra Booleana/Dispositivi digitali
· L’algebra di Boole;
· Definizione di algebra booleana e tavole di verità;
· Porte logiche base;
· Porte logiche derivate;
· Espressioni logiche, loro sintesi e tavola di verità;
· Rete logica (analisi e sintesi);
· Concetto di circuito combinatorio e sequenziale;
· Circuiti combinatori;
· Reti o circuiti sequenziali;
· I Sistemi
· Definizione di sistema;
· Analisi e sintesi di un sistema;
· Classificazione dei sistemi;
· Sistema di controllo, elaborazione e di telecomunicazione;
· L’analogia dei sistemi;
· Modelli di sistemi;
· Classificazione dei modelli e modelli significativi;
· Studio di un sistema;
· Controllo automatico e Sistema retroazionato,;
· Algebra degli schemi a blocchi (simbologia, regole);
· Definizione di processo e Diagrammi degli stati; 
· Introduzione alla simulazione di un sistema (ciclo do-while).
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