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MODULO n° 1: Concetti informatici di base

Terminologia e richiami di matematica 

Sistemi di numerazione decimale,  binario, base 8 e base 16

Conversione di numeri nelle basi 2 8 16

Operazioni aritmetiche di somma, sottrazione e moltiplicazione nelle basi 2 8 e 16
Struttura generale del sistema di elaborazione 


Unità centrale di elaborazione






Memorie  e loro misura 

La codifica delle informazioni nella memoria 



Informazione alfanumerica il codice ASCII

Le unità di input e di output






Le memorie di massa

Software

MODULO n° 2: Sistema Operativo Windows

Caratteristiche generali 

Avvio e arresto del sistema

L’interfaccia standard delle applicazioni

Il pulsante Start

Il programma per l’editing dei testi

Cartelle e file

Le operazioni sui file

MODULO n° 3: Elaborazione di testi 



Il testo

L’elaboratore di testo di Window Office: WORD

Gli oggetti dell’interfaccia grafica 

La guida in linea

Le operazioni per trattamento dei testi

La composizione di una lettera 

Controllo ortografico e ricerca di parole

Parametri di formattazioni dei testi

Introduzione di simboli

Principali comandi e funzioni di WORD

MODULO n° 4: Il foglio di calcolo 


Il foglio di calcolo di WINDOWS OFFICE : EXCEL

La guida in linea

La costruzione di un foglio di calcolo

Lunghezza di colonna o altezza di riga

Foglio dati e foglio formule

Messaggi di errori

I comandi per la gestione dei fogli di calcolo

Le operazioni di selezione, copia e spostamento

I riferimenti alle celle

I comandi per il formato dati

Il controllo delle formule e degli errori ortografici

Le funzioni di uso comune e l’ordinamento dei dati

La funzione logica SE

Formattazione condizionale

Altre principali funzioni logiche 

Funzione nidificata

Rappresentazione con i grafici statistici 

MODULO n° 5 : Programmazione con SCRATCH 
Algoritmo

Flow chart

Linguaggi di programmazione e programma

Scratch: un linguaggio di programmazione visuale

Come usare scratch

Gli elementi di scratch

Disegnare con scratch

La struttura di controllo sequenza

La struttura di controllo iterazione

Creare quiz

La struttura di controllo selezione

L'editor immagini di scratch

Pannello informazioni di sprite

Scratch e la programmazione a eventi

Animazione ed effetti grafici

Racconti o fumetti animati

Salvare costumi, sfondi e sprite
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