BOZZA DI PROGETTO IN HOUSING

a cura di Walter Petese Programmatore, Informatico

Dedicato alle mie figlie lontane Carla e Ida

Proporre un corso di informatica base all'interno della struttura comunale adibita all'Housing First &
un'iniziativa eccellente e molto significativa. Integrare l'alfabetizzazione digitale nel percorso di
autonomia abitativa puo fare davvero la differenza per gli utenti.

Proposta di Corso di Informatica Base per il ""Progetto in Housing""

Questa iniziativa si allinea perfettamente con gli obiettivi dell'Housing First, che non si limita solo a
fornire un tetto, ma punta a promuovere il benessere generale e l'integrazione sociale e lavorativa
degli utenti analfabeti nella materia. Le competenze informatiche sono oggi indispensabili per
l'autonomia, la ricerca di lavoro, la gestione quotidiana e I'accesso ai servizi.

1. Obiettivi Specifici per il Contesto "*Housing First"
Oltre agli obiettivi generali di alfabetizzazione digitale, il corso mirera a:

« Favorire I'Autonomia Digitale: Rendere gli utenti capaci di gestire in modo indipendente
attivita online (es. cercare informazioni, comunicare, accedere a servizi pubblici digitali).

o Supportare I'Inclusione Lavorativa: Fornire competenze base per la redazione di
curriculum, la ricerca di annunci di lavoro, I'invio di candidature online e I'uso di strumenti
per il lavoro.

e Promuovere la Connettivita Sociale: Insegnare I'uso consapevole di strumenti di
comunicazione digitale per mantenere contatti con familiari e amici.

o Ridurre il Digital Divide: Dare accesso a conoscenze e strumenti che altrimenti potrebbero
rimanere preclusi, aumentando le opportunita e la partecipazione alla vita sociale.

e Incrementare la Sicurezza Online: Formare un uso critico e responsabile del web per
prevenire rischi e truffe, particolarmente importanti per persone in situazioni di
vulnerabilita.
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Programma di Informatica Base per la Scuola Media (Terza
Classe)

Introduzione

Questo programma € progettato per fornire agli studenti di terza media le conoscenze e le
competenze fondamentali nel campo dell'informatica, combinando concetti teorici essenziali con
attivita pratiche e operative, distribuzione di materiale. L'obiettivo & sviluppare una comprensione
di base del funzionamento dei computer, della rete Internet e degli strumenti digitali, promuovendo
al contempo un uso consapevole e responsabile della tecnologia.

Premessa : Breve Storia

Breve Storia del Computer: Da Grandi Calcolatrici a Compagni Tascabili

La storia del computer € un viaggio incredibile che va da macchine gigantesche che occupavano
intere stanze a dispositivi tascabili potenti quanto i supercomputer di un tempo. Ecco le tappe
fondamentali:

1. Le Origini: Calcoli Meccanici e i Primi Pensatori Teorici (XV1I - XI1X Secolo)

Molto prima dell'elettricita, gli uomini sognavano macchine che facessero calcoli. Gia nel XVI1I
secolo, pensatori come Blaise Pascal e Gottfried Leibniz crearono le prime macchine meccaniche
capaci di sommare, sottrarre e talvolta moltiplicare.

Nel X1X secolo, Charles Babbage, spesso considerato il "padre del computer", ideo la "Macchina
Analitica”, un progetto ambizioso che aveva gia molti concetti dei computer moderni, come la
memoria e un'unita di elaborazione. Ada Lovelace, figlia del poeta Lord Byron, fu la prima a
intuire che questa macchina potesse fare molto piu che semplici calcoli, scrivendo quello che é
considerato il primo "algoritmo" o programma per computer.

2. | Fondamenti Teorici: Turing e Shannon (Anni "30 - '40)

Prima ancora che i computer elettronici fossero costruiti, due figure geniali posero le basi teoriche
che li avrebbero resi possibili:

e Alan Turing (Anni '30): Il Genio del Calcolo e I'Intelligenza Artificiale

o Questo matematico britannico, nel 1936, ideo il concetto di Macchina di Turing, un
modello astratto di cio che un computer e capace di fare. Mostro che una macchina
molto semplice, seguendo una serie di istruzioni, poteva eseguire qualsiasi calcolo
che fosse logicamente eseguibile. Questa "macchina universale™ & il modello teorico
su cui si basano tutti i computer moderni.

o Durante la Seconda Guerra Mondiale, Turing applico le sue teorie alla pratica,
giocando un ruolo cruciale nel decifrare i codici segreti tedeschi (in particolare il
codice Enigma) usando macchine elettromeccaniche, salvando e uccidendo
innumerevoli vite.
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o Fu anche un pioniere nel campo dell'intelligenza artificiale, proponendo il famoso
"Test di Turing" per valutare la capacita di una macchina di esibire un
comportamento intelligente indistinguibile da quello umano.

e Claude Shannon (Anni '40): 1l Padre della Teoria dell'Informazione

o Nel 1948, Claude Shannon, un ingegnere elettrico e matematico americano, pubblico
"A Mathematical Theory of Communication”, un lavoro rivoluzionario che fondo la
Teoria dell'Informazione, algebra di Bool.

o Shannon fu il primo a capire come I'informazione potesse essere quantificata e
trasmessa in modo efficiente e affidabile. Defini il bit come l'unita fondamentale di
informazione e dimostro come i segnali elettrici (i nostri O e 1) potessero
rappresentare qualsiasi tipo di dato (testo, immagini, suoni) e viaggiare attraverso i
canali di comunicazione, anche in presenza di "rumore".

o Il'suo lavoro é alla base di tutta la comunicazione digitale moderna, dalle telefonate
ai segnali Wi-Fi, da Internet ai CD e ai DVD.

Questi due scienziati hanno fornito le fondamenta concettuali che hanno permesso agli ingegneri di
costruire macchine che potessero effettivamente elaborare e trasmettere informazioni.

3. L'Era Elettromeccanica e i Primi Computer (Anni '40)
Sulla base di queste teorie, e spinti dalla necessita bellica, nacquero i primi computer elettronici:

o Colossus (Regno Unito, 1943): Usato per decifrare i codici segreti tedeschi (Enigma),
riprendendo in parte le idee di Turing.

o ENIAC (Stati Uniti, 1946): Considerato uno dei primi computer elettronici digitali
"general-purpose™ (cioe che potevano essere riprogrammati per diversi compiti). Era
enorme, pesava 30 tonnellate e occupava una stanza intera! Usava migliaia di valvole
termoioniche che si bruciavano spesso.

4. La Rivoluzione dei Transistor (Anni 50 - '60)

Il grande salto si ebbe con I'invenzione del transistor nel 1947. | transistor erano molto piu piccoli,
veloci, affidabili e consumavano meno energia delle valvole. Questo permise di costruire computer
pit compatti e potenti, aprendo la strada all'uso dei computer anche in ambito aziendale e
scientifico, non solo militare.

5. 1 Circuiti Integrati e il Microprocessore (Anni '60 - '70)

L'invenzione del circuito integrato (un chip che conteneva migliaia di transistor) e,
successivamente, del microprocessore (un intero “cervello™ del computer su un singolo chip) fu
un‘altra rivoluzione. Questo porto alla creazione dei microcomputer, molto piu piccoli ed
economici.

6. Il Computer Personale (Anni '70 - '80)
Con il microprocessore, nacque l'idea di un computer per uso personale, accessibile a tutti. Aziende
come Apple (con I'Apple 11, 1977) e IBM (con I'IBM PC, 1981) diedero il via alla rivoluzione del

Personal Computer (PC). Anche Microsoft, con il suo sistema operativo MS-DOS e poi
Windows, gioco un ruolo fondamentale nel rendere i PC facili da usare.

7. Internet e il World Wide Web (Anni '90)
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Gli anni 90 furono dominati dalla crescita esponenziale di Internet e dall'introduzione del World
Wide Web. | computer smisero di essere macchine isolate e si collegarono in una rete globale,
cambiando per sempre il modo in cui comunichiamo, lavoriamo e accediamo alle informazioni.

8. L'Era Mobile e Oltre (Anni 2000 - Oggi)

Il nuovo millennio ha visto I'esplosione dei dispositivi mobili. Gli smartphone (come I'iPhone,
2007) e i tablet hanno portato la potenza di calcolo e I'accesso a Internet letteralmente nelle nostre
tasche. Oggi, i computer sono ovunque: in elettrodomestici, automobili, droni e sistemi di
intelligenza artificiale.

La storia del computer € una continua evoluzione, e il futuro promette innovazioni ancora piu
sorprendenti!

Il Microprocessore: 1l Cervello del Computer

Il microprocessore, spesso chiamato anche CPU (Central Processing Unit, Unita Centrale di
Elaborazione), & un circuito integrato miniaturizzato che funge da "cervello™ di un computer o di
un altro dispositivo elettronico. Il suo compito principale é eseguire le istruzioni dei programmi,
elaborare i dati ed effettuare calcoli.

Immaginate un direttore d'orchestra molto, molto veloce, che non solo legge la musica (le
istruzioni), ma esegue anche tutti gli strumenti contemporaneamente (i calcoli) e coordina ogni
singolo musicista (gli altri componenti del computer).

Elementi Chiave di un Microprocessore

Un microprocessore, nonostante le sue dimensioni ridottissime (spesso meno di un centimetro
quadrato), contiene miliardi di piccolissimi componenti chiamati transistor, che agiscono come
interruttori elettrici (ricordi i bit 0 e 1?). Questi transistor sono organizzati in strutture complesse
che formano le varie unita funzionali:

1. Unita di Controllo (CU - Control Unit):

o Cosa fa: E come il "direttore" del microprocessore. Il suo compito & leggere le
istruzioni del programma dalla memoria, decodificarle (capire cosa significano) e poi
inviare segnali di controllo a tutte le altre parti del microprocessore e del computer,
coordinando le loro operazioni.

o Analogo: Pensa a un capocantiere che legge i progetti e dice a ogni operaio cosa fare
e quando.

2. Unita Logico-Aritmetica (ALU - Arithmetic Logic Unit):

o Cosa fa: E il "calcolatore” e "pensatore” del microprocessore. Esegue tutte le
operazioni matematiche (somme, sottrazioni, moltiplicazioni, divisioni) e le
operazioni logiche (confronti, ad esempio, "questo numero & maggiore di
quest'altro?", "questi due valori sono uguali?").

o Analogo: E come la sezione della calcolatrice e del comparatore del tuo smartphone.

3. Registri:

o Cosa sono: Sono piccole aree di memoria velocissime e interne al microprocessore.
Servono a conservare temporaneamente i dati e le istruzioni su cui il
microprocessore sta lavorando in quel preciso istante.
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o

Analogo: Immagina la scrivania di uno studente: i registri sono i fogli e le penne che
tiene a portata di mano mentre lavora a un compito. La memoria RAM € invece
I'armadio dove tiene tutti i libri e i quaderni, un po' piu lontano.

4. Memoria Cache:

o

Cosa fa: E una memoria molto pit piccola, ma anche molto piu veloce della RAM
esterna. Immagazzina le istruzioni e i dati che il microprocessore usa piu
frequentemente o che probabilmente usera presto. Questo riduce il tempo che il
microprocessore deve attendere per ricevere le informazioni, rendendolo piu veloce.
Analogo: E come una piccola scorta di snack preferiti che tieni vicina a te, invece di
andare ogni volta al supermercato.

5. Clock (Orologio):

o

6. Bus:

Cosa fa: Genera un impulso elettrico costante che sincronizza tutte le operazioni
all'interno del microprocessore. La sua frequenza (misurata in Hertz, spesso
GigaHertz - GHz) indica quante "operazioni* o cicli il processore puo eseguire al
secondo. Piu alta é la frequenza, in generale, piu veloce € il processore.

Analogo: E come il metronomo di un'orchestra, che scandisce il ritmo e tiene tutti
sincronizzati.

Cosa sono: Sono dei "canali” o "autostrade™ di fili elettrici che permettono il
passaggio di dati e istruzioni tra le varie unita del microprocessore e tra il
microprocessore e gli altri componenti del computer (RAM, periferiche, ecc.).
Analogo: Sono come le strade e le corsie che collegano le diverse sezioni di una
citta, permettendo al traffico di informazioni di fluire.

Come Funziona il Microprocessore (Ciclo Fetch-Decode-Execute)

Il microprocessore lavora in un ciclo continuo, spesso chiamato "Ciclo Fetch-Decode-Execute™:

1. Fetch (Recupera): La Unita di Controllo recupera la prossima istruzione dalla memoria.

2. Decode (Decodifica): La Unita di Controllo interpreta I'istruzione per capire cosa deve
essere fatto (es. "somma due numeri”, "sposta un dato").

3. Execute (Esegue): La ALU esegue I'operazione richiesta. Se e un calcolo, lo esegue; se é un
movimento di dati, lo gestisce.

4. Write-back (Scrive il risultato): Il risultato dell'operazione viene scritto nei registri o nella
memoria.

Questo ciclo si ripete miliardi di volte al secondo, rendendo possibili tutte le complesse operazioni
che il computer svolge.

Arduino, automazione elettronica
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Tensione di Alimentazione vs. Tensione del Bit

Nel microprocessore, e in generale in tutta lI'elettronica digitale, esistono due tipi di "tensioni* o
"voltaggi" che e cruciale distinguere:

1. La Tensione di Alimentazione (Vcc): La "Pressione™ Fissa

2.

o Immagina un rubinetto collegato direttamente alla rete idrica principale della tua
casa. L'acqua e sempre li, a una pressione costante e sufficiente (ad esempio, 3
atmosfere).

o Questa pressione é sempre presente e serve a far fluire I'acqua quando apri qualsiasi
rubinetto.

o Nel microprocessore, la tensione di alimentazione (\Vcc) € esattamente questo: una
tensione costante (es. 1.2 Volt o0 3.3 Volt) fornita dall'alimentatore del PC che &
sempre disponibile per alimentare tutti i circuiti e i transistor. E I'energia di base
senza la quale nulla funzionerebbe.

La Tensione del Bit (Segnale Logico): Il *Comando™ Variabile

o Ora, pensa a un secondo rubinetto che ha una manopola on/off. Non € la manopola
a generare la pressione dell'acqua, ma € la manopola che controlla il flusso
dell'acqua che gia c'é nel tubo principale.

Quando la manopola e su "ON", I'acqua scorre. Quando é su "OFF", I'acqua si ferma.
Nel microprocessore, il bit (0 0 1) e rappresentato da una tensione che varia tra due
livelli stabiliti dalla Vcc:

= Una tensione "bassa™ (vicina a 0 Volt) significa bit 0.

= Una tensione "alta™ (vicina alla VVcc) significa bit 1.

Il Ruolo del Transistor: L'Interruttore Controllato

Il transistor e quel "secondo rubinetto” con la manopola.

Ha un ingresso di controllo (il ""gate’) dove riceve la tensione che rappresenta il bit (il
tuo "comando™ 0 0 1).

Ha un circuito principale attraverso il quale puo far passare (o bloccare) la corrente
alimentata dalla VVcc (I'acqua che arriva dalla rete idrica principale).

Ecco come funziona:

1. Seal gate del transistor arriva una tensione ""alta™ (bit 1), il transistor si apre. Permette alla

corrente alimentata dalla Vcc di fluire attraverso di sé. 1l risultato é che l'uscita del
transistor produrra anch'essa una tensione "alta’*, propagando il bit 1 al prossimo
componente.

Se al gate del transistor arriva una tensione ""bassa’ (bit 0), il transistor si chiude. Blocca il
passaggio della corrente alimentata dalla \Vcc. Il risultato & che l'uscita del transistor
produrra una tensione ""bassa'", propagando il bit 0 al prossimo componente.

Perché e Necessario Controllare questa Corrente?

Non é una questione di "grandezza™ in senso assoluto, ma di funzionalita e affidabilita:

Il bit € un'informazione, ma deve essere trasportato: La tensione che rappresenta un bit
non & solo un'idea. E un segnale elettrico fisico. Perché questo segnale possa viaggiare
attraverso miliardi di transistor e migliaia di percorsi microscopici all'interno del
microprocessore e attivare il transistor successivo, ha bisogno di una certa ""forza™ o
"energia”.
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o Velocita e Robustezza: | transistor devono cambiare stato (aprirsi/chiudersi) miliardi di
volte al secondo. Questo richiede che la corrente controllata dalla VVcc sia sufficiente a
farli commutare rapidamente e a mantenere il segnale chiaro e non degradato nonostante le
piccole interferenze o le perdite energetiche del circuito.

In sintesi, la tensione di alimentazione (Vcc) é la fonte di energia costante del microprocessore.
La tensione che rappresenta il bit (0 0 1) e il segnale di comando che, attraverso il transistor,
controlla il flusso di questa energia per eseguire i calcoli e propagare I'informazione da un punto
all'altro del microprocessore. Il transistor e semplicemente l'interruttore che usa la VVcc per "dare

vita" al bit e farlo viaggiare.
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TABELLE DI DECODIFICA

Le Tabelle di Decodifica ASCII: Come il Computer Legge il Testo

ASCII sta per American Standard Code for Information Interchange (Codice Standard Americano
per lo Scambio di Informazioni). In sintesi, & una tabella di corrispondenza tra i caratteri che noi
usiamo (lettere, numeri, simboli) e i numeri che il computer capisce (bit0 e 1).

Ogni carattere della tastiera (e non solo) ha un suo codice numerico unico in ASCII. E siccome il
computer lavora solo con i numeri binari (0 e 1), questi codici numerici vengono poi trasformati in
sequenze di bit.

Struttura Base della Tabella ASCII (7-bit)

L'ASCII originale e piu comune € un codice a 7 bit. Questo significa che per ogni carattere si usano
7 cifre binarie. Con 7 bit, si possono rappresentare 27=128 combinazioni diverse, quindi 128
caratteri unici.

Questi 128 caratteri sono divisi in due gruppi principali:

1. Caratteri di Controllo (Codici da 0 a 31):

o Questi non sono caratteri che puoi stampare o visualizzare direttamente. Servono per
controllare il comportamento di dispositivi come stampanti, terminali o per la
formattazione del testo.

o Esempi Comuni:

= 0 (NUL - Null): Carattere nullo, spesso usato per terminare una stringa di
testo.

= 8 (BS - Backspace): Sposta il cursore indietro di uno spazio.

= 9 (HT - Horizontal Tab): Tabulazione orizzontale (il tasto Tab).

= 10 (LF - Line Feed / New Line): Avanzamento riga, va a capo.

= 13 (CR - Carriage Return): Ritorno a capo (usato spesso con LF per una
nuova riga completa).

= 32 (SP - Space): Lo spazio bianco (I'unico carattere "stampabile™ in questo
blocco).

2. Caratteri Stampabili (Codici da 32 a 127):
o Questi sono i caratteri che vedi sullo schermo o che puoi stampare.
o Esempi Comuni (e i loro codici decimali):

= 32: Spazio

= 33: ! (punto esclamativo)

= 35 # (cancelletto)

= 48 -57: Le cifre numerichedaoao

= 65-90: Le lettere maiuscoledaaa z

= 97-122: Le lettere minuscoledaaaz

= 127 (DEL - Delete): Un carattere di controllo speciale, spesso usato per
"cancellare™ I'ultimo carattere digitato.

Esempio di Decodifica

Prendiamo la parola "Ciao™:
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e C =Codice ASCII decimale 67 = Binario 01000011
e 1 =Codice ASCII decimale 105 = Binario 01101001
e a=Codice ASCII decimale 97 = Binario 01100001

e 0= Codice ASCII decimale 111 = Binario 01101111

Quando digiti "Ciao" sulla tastiera, il computer riceve queste sequenze di 0 e 1. Quando le
visualizza sullo schermo, le "decodifica” usando la tabella ASCII per mostrare le lettere
corrispondenti.

L'ASCII Esteso (8-bit) e i suoi Limiti

L'ASCII a 7 bit era sufficiente per I'inglese, ma cosa succede con le lettere accentate (come quelle
italiane: a, ¢, 1, 0, U), o i simboli speciali di altre lingue (fi, B, 2)?

Per risolvere questo, é stato introdotto I'ASCI |1 esteso (0 High ASCII), che utilizza 8 bit per
carattere. Con 8 bit, si possono rappresentare 28=256 caratteri (0 a 255). | primi 128 sono gli stessi
dell’ASCII originale, mentre i caratteri da 128 a 255 sono stati usati per simboli grafici, caratteri
accentati e altri simboli.

Il problema é che non esisteva un singolo standard per I'ASCII esteso: diversi produttori o sistemi
operativi (come IBM con la sua "Code Page 437" o Windows con le sue "Code Pages") hanno
creato le proprie versioni estese, causando problemi di compatibilita (un documento scritto con un
ASCII esteso su un computer poteva apparire illeggibile su un altro).

L'Evoluzione: Unicode e UTF-8

A causa dei limiti dell'ASCII esteso (impossibilita di rappresentare tutte le lingue del mondo, in
particolare quelle con alfabeti non latini come il cinese, il giapponese, I'arabo, ecc.), € nato lo
standard Unicode.

o Unicode é un set di caratteri molto pit ampio che pu0 includere praticamente ogni carattere
di ogni sistema di scrittura esistente (milioni di caratteri).

« UTF-8 ¢ la codifica pili comune per rappresentare i caratteri Unicode. E "compatibile
all'indietro” con I'ASCII (i primi 128 caratteri UTF-8 sono gli stessi dell'’ASCII a 7 bit) e usa
un numero variabile di byte per i caratteri (1 byte per i caratteri ASCII, fino a 4 byte per altri
caratteri complessi).

Ogai, la maggior parte dei sistemi e del web utilizza Unicode/UTF-8, ma I'ASCII rimane la base e
un concetto fondamentale da comprendere.
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Bite Cod | Char Hite Cod. | Char| | Bvle Cod. | Char| | Bvle Cod. | Char
00000000 O [ Bl bolooood | 32 Spp | (01000000 64 @ 01100000 ag| -
00000001 1|Start of heading oolooool | 33| 4 01000001 65 A ||ollooooL 97| a
00000010 2| Start of text 00100010 | g4 m 01000010 66 B ||olloooio o3| h
00000011 2| End of text ooLo001l | 35| 01000011 67| ¢ |[olioooll 2o ¢
00000100 4|End of transmit 0oL00lo0 | 36[ 4§ 01000100 62| p |[oiiooioo | 100 g4
00000101 S{Enguiry 0oL0010L | 37( &g | [0l000101 69| E 01100101 | 101| @
00000110 6| Acknowle dge 0oL00L110 | 3g| g | |0l0001l0 | 70| F | |01l001l0 [ 10z| f
00000111 7| Audible bell 00100111 | 39 ¢ 01000111 | 71f (3 |[|01100111 | 103| g
00001000 5|Backspace 00101000 | 40| ¢ olooloon | 7z | | |01101000 | 104| I
00001001 o|Horizontal takb 00101001 | 41| oloowool | 73| 01101001 | 105 4
00001010 10| Line feed oololola | gz| 01001010 | 74| J ||01101010 | 106[ j
00001011 11|%artical tab 00lOLOL1L | 45| 4+ oloololl | 75| R | |01101011 | 107| kK
00001100 12| Fuarm Feed 00101100 | 44f oloolion | 76| L ol1o1loo | 10s( ]
00001101 13| Carriage return 00101101 | a5| 0loo110l | 77| W | (01101101 | 109
00001110 14| Shift aut ooLoLllo | 4g| 01001110 | 7g| Py | |901101110 [ 110| g
00001111 15| Shift in ooLoLlll | 47| 01001111 | 7a| @y ||01101111 [ 111| q
000 L0000 16| Data link escape 00110000 | 48| ) 01010000 | gOf P [|01110000 | 112| p
00010001 17| Device cantral 1 ooL1000L | 43| ] 01010001 | g1f () ||01110001 | 113] g
00010010 15| Device contral 2 00110010 | 50 2 olowoLn | gz| RO [|01110010 | 114f p
00010011 19| Device contral 3 ooL1001l | 51 3 0101001l | 83| § 01110011 | 115 ¢
00010100 | 20| Device contral 4 0o0L10100 | 52| 4 01010100 | 84| T 01110100 | 116) ¢
ooolorol | zdi|Meq. acknowledge | |00110101 ) 53 & 01010100 | g5 P | [01iio1o1 | 117
ooo1o0L10 22| Synchronous idle 00110110 54| & 01010110 86| W% 01110110 | 118 4
00010111 | 23| End trans. block 0011011l | 55| 7 01010111 | 87| §& | |01110111 | 119] <
00011000 | 24| Cancel ooL11000 | 56| 8 01011000 | gg| X | |01111000 [ 120|
00011001 | 25|End of medium ooL1o0l | 57| 9 01011001 | §9| ¥ |[01111001 | 121) &
00011010 | 26| Substitution 00111010 |  S& 01011010 | go| @ | |01111010 [ 122| g
00011011 | 27|Escape 0Pl1l011 | s53f . 01011011 | g1f 01111011 | 123| f
00011100 | 25|File separator 00111100 &0| = oloL11o0 | g9z| 4 01111100 | 124 |
00011101 | 29| Group separator 00111101 61| = 01011101 | 83| 01111101 | 125| 3
00011110 | 30|Record Separator 00111110 g2| = 01011110 | o4 ~ 01111110 | 126 o
00011111 | 31|Unit separator 00111111 63 9 01011111 | g5 01111111 | 127| Del
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BASE : Il Segreto del Computer: Bit e Informazioni Digitali

Avete mai pensato a come fa il vostro smartphone a capire una foto, o il computer a riprodurre una
canzone? Non c'é magia, ma tanta logica! Tutto cio che un computer vede, ascolta o elabora, che sia
un‘immagine colorata, una voce registrata, un numero complesso o una lettera dell'alfabeto, viene
trasformato in una lingua che solo lui capisce: la lingua dei bit.

Il Concetto di Bit: Acceso o Spento?

Immaginate una semplice lampadina. Puo fare solo due cose: essere accesa o spenta. Ecco, il bit e
proprio come quella lampadina: é I'unita di informazione piu piccola che un computer puo gestire.

e Un bit puo avere solo due stati possibili:
o 0 (Zero): che possiamo pensare come "spento™, "falso™ o0 "no passaggio di corrente”.
o 1(Uno): che possiamo pensare come "acceso", "vero" o0 "passaggio di corrente".

Questa ¢ la base di tutto! Il computer &€ una macchina elettronica che lavora con circuiti che possono
essere in uno di questi due stati.

Immaginate la luce della stanza. Puo fare solo due cose: essere accesa o spenta. Ecco, il bit &
proprio come quella lampadina: € l'unita di informazione piu piccola che un computer puo gestire.

e Un bit puo avere solo due stati possibili:
o 0 (Zero): che possiamo pensare come "‘spenta'’, "falso™ o "assenza di segnale
elettrico”.
o 1(Uno): che possiamo pensare come ""accesa’, "vero" o "presenza di segnale
elettrico”.

Questa e la base di tutto! Il computer & una macchina elettronica che lavora con circuiti che possono
essere in uno di questi due stati: passaggio di corrente (1) o assenza di corrente (0).

Come il Computer Gestisce le Informazioni con i Bit

Se un singolo bit é cosi semplice, come fa il computer a gestire cose complesse come un film in alta
definizione? La risposta €: mettendone tantissimi insieme!

| bit vengono raggruppati in sequenze, e ogni sequenza ha un significato preciso per il computer.

1. | Byte: La combinazione pit comune di bit & il byte, che € composto da 8 bit. Con 8 bit,
possiamo creare 28=256 combinazioni diverse.
o Esempio: "01000001" potrebbe rappresentare la lettera "A™" maiuscola. "01100001"
potrebbe essere la lettera "a" minuscola.
o Ogni carattere che scrivete sulla tastiera (lettere, numeri, simboli) é rappresentato da
un byte.
2. Numeri e Testo:
o Numeri: I numeri vengono convertiti dal nostro sistema decimale (base 10) al
sistema binario (base 2), fatto solodi O e 1.
= Ad esempio, il numero 5 in binario e "101".
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o Testo: Ogni lettera, numero o simbolo che vedete sullo schermo é associato a una
specifica sequenza di bit (un byte, come visto prima), secondo tabelle di codifica
standard (come il codice ASCII o Unicode).

3. Immagini e Colori:

o Un'immagine e composta da tanti piccoli puntini chiamati pixel.

o Ogni pixel ha un colore, e ogni colore viene rappresentato da una combinazione di
bit. Piu bit vengono usati per ogni pixel, piu colori I'immagine potra visualizzare e
piu sara realistica. Ad esempio, per un colore si possono usare 24 bit (3 byte),
permettendo milioni di sfumature!

4. Suoni e Video:

o Suoni: Le onde sonore vengono "campionate”, cioé misurate a intervalli regolari.
Ogni misurazione viene trasformata in una sequenza di bit. Pit campionamenti e piu
bit per campionamento, migliore sara la qualita del suono.

o Video: Un video non e altro che una rapidissima sequenza di immagini
(fotogrammi), ciascuna delle quali e codificata in bit, proprio come una singola foto.
Anche il suono associato viene digitalizzato.

L'Importanza del Bit: Tutto é Digitale

Il concetto di bit e cruciale perché ci spiega che, nel suo livello piu profondo, il computer non
capisce né immagini, né suoni, né testi come li intendiamo noi. Capisce solo informazioni binarie:
successioni di O e 1.

Questa conversione di ogni tipo di informazione in bit si chiama digitalizzazione. E per questo che
parliamo di "mondo digitale™: tutto cio che viene elaborato o trasmesso dai nostri dispositivi € stato
tradotto in questa lingua binaria universale.

La potenza dei computer deriva proprio dalla loro capacita di elaborare queste sequenze diOe 1 a
una velocita incredibile, trasformando miliardi di bit al secondo per far funzionare le applicazioni
pit complesse che usiamo ogni giorno.

Hai mai pensato a quante lampadine "accese e spente" ci sono in una singola canzone o in un video
che guardi sul telefono?

Dall'Unita Base alle Grandi Quantita: 1 Multipli del Byte

Immaginate il byte come il "mattoncino” fondamentale. Per misurare quantita pit grandi, usiamo
dei prefissi, proprio come facciamo con i metri (centimetri, chilometri).

Ecco come funzionano:

o Byte (B): L'unita base, composta da 8 bit. Un singolo carattere (come la lettera "A" o il
numero "5") occupa 1 byte.

« Kilobyte (KB):

o Un Kilobyte e circa mille byte.

o Piu precisamente, sono 1024 byte (210 byte). Perché 1024 e non 1000? Perché i
computer lavorano con la potenza di 2. Pero, nella vita di tutti i giorni, possiamo
tranquillamente pensare “circa mille".

o Cosa ci sta in un KB? Un breve messaggio di testo, una piccola icona.

e Megabyte (MB):
o Un Megabyte e circa un milione di byte, 0 1024 Kilobyte.
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o 1MB=1024 KB=1024x1024 B~1 milione di byte.
Cosa ci sta in un MB? Una canzone in formato MP3 di pochi minuti, una foto di
media qualita, un documento di testo con qualche immagine.

e Gigabyte (GB):
o Un Gigabyte é circa un miliardo di byte, 0 1024 Megabyte.
o 1GB=1024 MB=1024x1024 KB~1 miliardo di byte.
o Cosa ci sta in un GB? Un film in bassa risoluzione, centinaia di canzoni, migliaia di
foto, un'intera enciclopedia digitale. | nostri smartphone spesso hanno da 64 GB a
256 GB di spazio.

e Terabyte (TB):
o Un Terabyte e circa mille miliardi di byte, 0 1024 Gigabyte.
o 1TB=1024 GB~l1 trilione di byte.
o Cosa ci stain un TB? L'equivalente di centinaia di film in alta risoluzione, migliaia
di ore di video, interi archivi fotografici. Gli hard disk esterni per archiviare dati, 0 i
dischi dei computer piu potenti, sono spesso da 1 TB, 2 TB o anche di piu.

La Scala delle Grandezze
Per darvi un'idea, pensate a questa progressione:

Bit: La piu piccola informazione (0 o 1).
Byte: Un carattere.

Kilobyte: Una pagina di testo semplice.
Megabyte: Una canzone.

Gigabyte: Un film.

Terabyte: Un'intera collezione di film.

Man mano che la tecnologia avanza, la quantita di dati che possiamo creare, memorizzare ed
elaborare cresce a dismisura, e con essa I'importanza di questi "multipli” del byte!
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Il Concetto di File (Aggiornato con . exe)

Immaginate un file come un contenitore digitale che il computer usa per conservare le
informazioni. Ogni volta che create qualcosa sul computer — che sia un disegno, un testo, una foto,
un video, o anche un programma — quel "qualcosa™ viene salvato come un file.

Pensate a un ufficio: se dovete conservare un documento, una fotografia o una registrazione audio,
li mettete in una cartella o in un raccoglitore, magari con un'etichetta. Il file € esattamente questo,
ma in digitale.

Caratteristiche Principali di un File

Ogni file ha alcune caratteristiche fondamentali che lo identificano e lo rendono gestibile dal
computer e dall'utente:

1. Nome: Ogni file deve avere un nome univoco all'interno della cartella in cui si trova. Il
nome serve a identificarlo e a distinguerlo dagli altri. Ad esempio:
lettera compleanno.docx, vacanze mare 2023.jpg, canzone preferita.mp3.

2. Estensione: Dopo il nome, spesso c'é un punto seguito da alcune lettere (solitamente 2, 3 0
4). Questa e l'estensione del file (es. .docx, .jpg, .mp3). L'estensione e fondamentale
perché indica al computer il tipo di contenuto del file e quale programma é adatto ad
aprirlo.

.txt per file di testo semplice (apribili con Blocco Note)

.docx 0 .odt per documenti di testo (apribili con Word, Writer)

.jpg, .png, .gif per immagini (apribili con visualizzatori di immagini)

.mp3, .wav per file audio (apribili con lettori musicali)

.mp4, .avi per video (apribili con lettori video)

.x1sx 0 .ods per fogli di calcolo (apribili con Excel, Calc)

.pptx 0 .odp per presentazioni (apribili con PowerPoint, Impress)

.exe per i file eseguibili: Questi sono i programmi veri e propri che il computer

puo avviare. Quando fate doppio clic sull'icona di un programma (come Chrome,

Word o un gioco), in realta state avviando un file .exe.

3. Dimensione: Ogni file occupa uno spazio sulla memoria del computer (Hard Disk, SSD,
chiavetta USB, ecc.). La dimensione viene misurata in byte, Kilobyte, Megabyte, Gigabyte
0 Terabyte. Un'immagine ad alta risoluzione occupera piu spazio di un semplice file di
testo.

4. Data di Creazione/Modifica: Il computer tiene traccia di quando il file é stato creato o
dell'ultima volta che é stato modificato. Questo puo essere utile per organizzare i propri
documenti.

5. Posizione (Percorso): Ogni file si trova in una specifica cartella (o directory) sul disco. Il
"percorso” (path) indica esattamente dove trovarlo. Ad esempio:

C:\Utenti\TuoNome\Documenti\lettera compleanno.docx.

O O O O O O O

A Cosa Servono i File?
| file sono essenziali perché:

e Memorizzano le informazioni: Permettono di conservare dati a lungo termine, anche dopo
aver spento il computer.

e Organizzano i dati: Insieme alle cartelle, aiutano a mantenere ordine tra le miriadi di
informazioni sul computer.
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o Permettono la condivisione: Possono essere facilmente copiati, spostati, inviati via email o
caricati su internet per essere condivisi con altri.

« Rendono i dati utilizzabili: Senza file, i programmi non avrebbero dati su cui lavorare e
noi non potremmo salvare i nostri lavori.

Il File in Pratica
Quando aprite un programma come un editor di testo e scrivete una frase, quella frase € ancora solo
nella memoria temporanea (RAM) del computer. Per far si che non vada persa, dovete salvarla.

Quando salvate, il computer crea un file sul disco, dandogli il nome e I'estensione che scegliete.

Quando riaprite quel file, il computer sa, grazie all'estensione, quale programma usare per leggerlo
e visualizzarlo correttamente. O, se € un .exe, sa che deve avviarlo e farlo funzionare!

Capire il concetto di file e come gestirli (creare, salvare, rinominare, spostare, eliminare) e una delle
prime e piu importanti abilita da acquisire quando si inizia a usare un computer.
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Il Computer: Conosciamolo Meglio (4 ore teoria/ 4 ore
pratica)

Questo modulo introduce gli studenti al mondo del computer, spiegandone le componenti principali
e il loro funzionamento.

Teoria: Com'e Fatto un Computer?

o Cos'e un computer? Definizione base e tipologie (desktop, laptop, tablet, smartphone).
Hardware vs. Software: La differenza fondamentale.
Componenti principali dell'Hardware:
o CPU (Central Processing Unit): 1l "cervello™ del computer.
o RAM (Random Access Memory): La memoria temporanea.
o Memorie di massa (Hard Disk, SSD, USB): Dove si salvano i dati.
o Periferiche di Input: Tastiera, mouse, scanner, microfono, webcam.
o Periferiche di Output: Monitor, stampante, casse.
Il Sistema Operativo: Cos'e e a cosa serve (es. Windows, macOS, Linux, Android, iOS).

Operativita: Primi Passi con il Computer

e Accensione e Spegnimento: Le procedure corrette.

o Interfaccia del Sistema Operativo: Desktop, icone, barra delle applicazioni/Dock, Start
Menu.

o Gestione di file e cartelle: Creare, rinominare, copiare, spostare, eliminare file e cartelle.

e Aprire e chiudere programmi: Utilizzo di applicazioni comuni (Blocco Note,
Calcolatrice).

o Utilizzo delle periferiche: Scrivere con la tastiera, usare il mouse, collegare una chiavetta
USB.

e Pratica : smontare, rimontare, accortezze
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Navigare in Rete: Internet e la Sicurezza (4 ore teoria/ 4 ore
pratica)

Questo modulo esplora il mondo di Internet, le sue funzionalita e le importanti questioni legate alla
sicurezza online.

Teoria: 11l Mondo Connesso

o Cos'e Internet? La "rete delle reti".

e Browser: Come si naviga (Chrome, Firefox, Edge, Safari).

« Motori di ricerca: Come trovare informazioni (Google, Bing).

o Posta Elettronica: Cos'e, a cosa serve e come funziona un account email.
o Social Network e Messaggistica: Uso e consapevolezza (WhatsApp, Instagram, TikTok).
e La Cyber-Sicurezza:

Password robuste: Come crearle e gestirle.

Virus e malware: Cosa sono e come proteggersi.

Phishing e truffe online: Come riconoscerle.

Fake news e disinformazione: Come verificarle.

Emule

O O O O O

Operativita: In Rete in Sicurezza

o Navigazione web: Ricerca avanzata con motori di ricerca.

« Creazione e gestione di un account email (o simulazione).

e Invio e ricezione di email con allegati.

o Esercizi di riconoscimento di siti web sicuri (HTTPS).

o Discussione guidata su esempi di fake news o tentativi di phishing.

Il Lavoro con il Computer: Strumenti di Base (4 ore teoria / 8 ore pratica)

Questo modulo introduce gli studenti agli strumenti software piu comuni e utili per lo studio e il
lavoro.

Teoria: Software per Creare e Lavorare

o Suite per I'ufficio: Introduzione a editor di testo, fogli di calcolo, presentazioni (es.
Microsoft Office, Google Suite, LibreOffice).

« Editor di Testo (Word Processor): A cosa serve e le funzioni base (es. Word, Documenti
Google).

« Fogli di Calcolo (Spreadsheet): Per organizzare dati e fare calcoli (es. Excel, Fogli
Google).

« Software di Presentazione (Presentation Software): Per comunicare idee (es. PowerPoint,
Presentazioni Google).

e Photoshop

o altri

Operativita: Mani in Pasta con i Programmi

« Editor di Testo:
o Scrivere, formattare testo (grassetto, corsivo, dimensioni, colori).
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o Inserire immagini, tabelle.
o Salvare, stampare.
« Fogli di Calcolo:
o Inserire dati in celle.
o Formule semplici (somma, media).
o Creare grafici di base.
« Software di Presentazione:
o Creare nuove diapositive.
o Inserire testo, immagini, forme.
o Cambiare sfondo, colori.
o Effettuare una presentazione.
o Creazione di un semplice progetto integrato: Ad esempio, una presentazione su un
argomento studiato, con testo, immagini e dati provenienti da un foglio di calcolo.
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Pensiero Computazionale e Risoluzione Problemi (2 ore teoria
/ 4 ore pratica)

Questo modulo introduce i concetti base della logica di programmazione e del pensiero
computazionale, senza scendere in dettagli complessi.

Teoria: Pensare come un Computer

o Algoritmo: Cos'e e come si crea una sequenza di istruzioni.

e Flowchart (Diagrammi di flusso): Rappresentare un algoritmo.

e Introduzione ai concetti di programmazione: Variabili, cicli (ripetizioni), condizioni (se...
allora...).

e Perché é importante il pensiero computazionale? Risolvere problemi in modo logico e
strutturato.

Operativita: Giochi e Sfide con la Logica

o Attivita unplugged: Risolvere problemi logici senza computer (es. dare istruzioni precise
per un‘attivita).
e Introduzione a Scratch (o Blockly):
o Interfaccia grafica a blocchi.
o Creare brevi animazioni o giochi interattivi.
o Comprendere il concetto di sequenza, ciclo e condizione attraverso il gioco.
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Cittadinanza Digitale e Futuro (2 ore teoria/ 2 ore
discussione)

Questo modulo si concentra sull'uso responsabile della tecnologia e sul suo impatto sulla societa e
sul futuro.

Teoria: Essere Cittadini Digitali Responsabili

e Netiquette: Le buone maniere online.

e Cyberbullismo: Cos'e, come riconoscerlo e come affrontarlo.

« Diritto d'autore e privacy online: Breve introduzione ai concetti.

« Il futuro della tecnologia: Intelligenza Artificiale, robotica, realta virtuale (visione
generale).

e Professioni del futuro legate all'informatica.

Discussione: Usiamo la Tecnologia con Testa

« Discussione aperta su casi di studio: Cyberbullismo, fake news, uso eccessivo dei social.
e Pro e contro della tecnologia nella vita quotidiana.
e Brainstorming su come la tecnologia puo migliorare la nostra vita e il nostro futuro.

Valutazione
La valutazione sara basata su:

o Partecipazione attiva alle lezioni e alle attivita pratiche.

o Completamento degli esercizi proposti.

« Realizzazione di piccoli progetti pratici (es. una presentazione, un breve script con
Scratch).

« Verifiche orali o scritte sui concetti teorici fondamentali.

Note per I'Insegnante

o Adattabilita: Il programma e flessibile e puo essere adattato alle esigenze specifiche della
classe e alle risorse tecnologiche disponibili.

o Coinvolgimento: Utilizzare esempi pratici, video, giochi interattivi e discussioni guidate per
mantenere alto l'interesse degli studenti.

e Sicurezza: Sottolineare costantemente I'importanza di un uso sicuro e responsabile della
tecnologia.

o Riferimento al mondo reale: Collegare sempre i concetti informatici alle esperienze
quotidiane e future degli studenti.
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