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MODULI DISCIPLINARI

1. Introduzione al concetto di informatica
1.1 Rappresentare, elaborare, trasmettere dati
1.2 Il metodo Scientifico

2. Word Processor
2.1 Definizione Word Processor
2.2 Le funzioni di un Word Processor
2.3 Uinterfaccia
2.3.1 Barra del titolo
2.3.2 Barra di accesso rapido
2.3.3 Barra multifunzione
2.3.4 Barra laterale
2.3.5 Barra di stato
2.3.6 Barra di formattazione rapida
2.3.7 Righello
2.3.8 Strumenti Contestuali
2.4 Creare e salvare documenti
2.5 Modificare un documento salvato a archiviazione del file
2.6 Selezionare Testo
2.7 Taglia, Copia, Incolla, Annulla con mouse e con tastiera
2.8 Trovare e sostituire parole o frasi
2.9 Le formattazioni pit comuni del testo, del paragrafo e della pagina
2.10 Copia formato
2.11 Inserire e gestire immagini nel documento

3. Foglio Elettronico di Calcolo
3.1 Analogie e differenze fra Microsoft Excel e Microsoft Word
3.2 Eseguire calcoli, elaborare tabelle
3.3 Inserire formule e funzioni (di base)
3.4 Formattazione delle celle e del foglio di lavoro
3.5 Dimensionare righe e colonne
3.6 Formattazione del carattere
3.7 Unire le celle
3.8 Taglia, copia, incolla



391a Copia per tra
3.10 Formato dati:
3.11 | grafic

4. 'Hardware
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4.2 L'hardware e il software
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4.4 Tipidi Computer
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4.7 La misura della
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5. Il Software
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5.1 Definizione e classificazione del Software
5.2 |l Sistema Operativo

5.3 L'awio del Com

6. PMS

puter

6.1 1 software gestionali per Je strutture ricettjve

6.2 Back office
6.3 Punti vendita

6.4 Gestione delle Prenotazioni

7. DAL PROBLEMA AL PROGRAMMA

7.1 Definizione dj pr

oblema

7.2 Problema: i contadino, il lupo, |a Caprag, il cavolo
7.3 Algoritmo, definizione e Caratteristiche.
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8.1. Definizione di Chatbot conversazionali



MODULO EDUCAZIONE CIVICA

Web Democracy: ‘Agenda Onu 2030,
Obiettivo 16: lo sviluppo sostenibile dei diritti umani.
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