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    DIGITAL INDEX

  




  Collana Teacher 2.0




  Una collana di libri digitali per la scuola di ogni grado. Non libri di testo solo convertiti dalla carta al digitale, ma progettati in digitale da insegnanti che vogliono offrire il meglio della loro esperienza di insegnamento. Per studenti curiosi di imparare utilizzando le nuove tecnologie.
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    www.digitaldocet.it


  




  Prefazione




  Questo volumetto è un allegato agli omonimi libri della serie libro di testo ed è pensato per essere un supporto “da docente a docente”. 




  Lo scopo del volume non è però quello di essere un eserciziario da saccheggiare (anche se si può usare in questo modo limitativo), ma quello di fare luce su vari aspetti didattici e proporre nuove metodologie, tra cui alcune specifiche per la nostra disciplina.
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    www.digitaldocet.it/tecnologia-progettazione-mondo-digitale-web-1

  




  

    Nel caso tu sia un docente è possibile richiedere i tre volumi del libro di testo gratuitamente, fornendo:


    - il tuo nome completo


    - la tua email su @istruzione.it o sul altro dominio istituzionale


    - quale formato ti sia più gradito, scegliendo tra l'.epub (per tutti i tablet e smartphone) e il .mobi (per il Kindle di Amazon).


    




    

      Ti preghiamo inoltre di considerare il libro per una possibile adozione per l'anno venturo.

    


  




  La "scuola 2.0"




  Si parla molto di “Scuola 2.0” in modo un po' casuale e confusionario. In generale, con questo termine si intende un insieme di innovazioni tecnologiche che dovrebbero modernizzare la nostra scuola; in altri casi si riferisce a un progetto specifico del ministero. Si tratta di uno sforzo economico ingente, in parte sostenuto da finanziamenti ministeriali mirati ma, più spesso, da ogni istituto; tutto questo ci ha portato “oggetti” interessanti, come il registro digitale, le lavagne interattive, Internet, Wi-Fi in ogni parte dell'Istituto e tablet per ogni docente (in certi casi per ogni studente).




  Questo però, di per se, non basta. Le tecnologie non sono “trasparenti” al nostro modo di insegnare e di per sé non garantiscono di essere diventati “moderni”, ma richiedono un adattamento del modo di pensare – o ripensare – il mestiere di insegnante.




  Pensiamoci: se ho una LIM, ma la uso esattamente come una lavagna tradizionale, non ho ottenuto un gran passo avanti nella didattica (al di là del risparmio in gessetti). Se invece la uso per mostrare una pagina del libro di testo, evidenziarne i passi principali, quindi una rapida animazione, ho uno strumento che lascerà un forte impatto sui ragazzi, magari stimolandoli a approfondire.




  Dobbiamo quindi fare uno sforzo per modernizzare la nostra metodologia, per renderla più adatta ai ragazzi di oggi. Tutto questo si aggiunge alle già numerose richieste fatte ai docenti (essere psicologi, amici, esperti, sempre aggiornati, allegri, sorridenti e sostanzialmente poveri)... per fortuna, il fatto di insegnare nel ramo informatico ci dà un po' di vantaggio sia sugli alunni, sia sulla maggior parte del corpo docente, che deve superare una certa avversione per la tecnologia.




  Insomma: dobbiamo modificare il nostro modo di insegnare, senza imporre un modello che loro sentono lontano: il mondo è cambiato - anche se può non piacerci - e occorre darwinianamente adattarci.




  I nativi digitali




  “People often say we’re multi-tasking ourselves to death. But is that really what we’re doing? I think not. I call what we’re doing today continuous partial attention, or 'CPA' for short.”




  Linda Stone, 2009




  





  Questo passaggio di Linda Stone è per me illuminante. Il continuo utilizzo di Internet, del cellulare, l'essere “sempre online” ha rotto la barriera che un tempo separava il tempo dedicato al lavoro dal tempo dedicato al riposo, il pubblico dal privato, portandoci a uno stato di “continua attenzione parziale”. Questa condizione è diffusa tra tutti noi, ma è particolarmente forte per i nostri studenti, i cosiddetti nativi digitali.




  Ci rendiamo ben conto di questo durante le lezioni: la soglia di attenzione in classe difficilmente supera oggi i venti minuti, obbligandoci a continue pause, ripassi, interruzioni, oppure a creare lezioni-spettacolo, certamente interessanti, tuttavia molto difficili da creare e non sempre efficaci nel trasmettere contenuti, conoscenze e metodologie.




  Però noi insegnanti potremmo volgere questa difficoltà a nostro favore: grazie alla tecnologia di Internet possiamo fare in modo che il tempo-scuola si estenda, seppur parzialmente, nel tempo-casa. I ragazzi sono continuamente “connessi” tramite SMS, posta elettronica, Facebook, YouTube, Twitter e tanti altri siti e diavolerie che probabilmente non conosciamo. Possiamo quindi estendere la possibilità di utilizzare queste tecnologie per lavorare a casa, per controllare le produzioni dei ragazzi, per completare lavori per i quali manca il tempo, per fare ricerche ed esperimenti... e tanto altro ancora. Allo stesso tempo, possiamo (o forse dobbiamo) permettere agli alunni di usare liberamente le nuove tecnologie anche durante il tempo scuola.




  Riassumendo, qui troverete:




  

    	una serie di proposte metodologiche;




    	un riassunto degli argomento del corso, con proposte di durata ed esercitazioni di laboratorio, per pianificare al meglio il lavoro attuale;




    	alcune proposte di rivisitazione del lavoro di gruppo;




    	una nutrita sezione dedicata al laboratorio, con proposte molto dettagliate di esperienze (incluso consigli per la preparazione del laboratorio stesso);




    	Consigli e proposte per la valutazione (incluso molti esercizi da usare come spunto).


  




  Proposte metodologiche
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  E-learning: Moodle




  I compiti a casa sono uno degli aspetti meno amati in ogni ordine di scuola, in particolare nelle scuole tecniche; si presume (o meglio, così è il sentire comune) che l'aumento delle ore di scuola e la presenza del laboratorio renda gli studenti "immuni" dal lavoro a casa, al contrario dei loro colleghi liceali. Pur essendo in parte vero, nel senso che il carico di studio puro è certamente inferiore rispetto ad altri ordini di scuola, una certa attività a casa è comunque sempre necessaria, anche e soprattutto per quanto riguarda gli aspetti pratici.




  Sappiamo che il sistema tradizionale “segui la lezione-esegui compiti a casa sul quaderno-consegna il compito” non funziona più: i ragazzi tendono eseguire i compiti in modo sbrigativo, spesso studiando il pomeriggio prima delle verifiche, vanificando così lo scopo stesso dei compiti.




  Come stimolare il lavoro a casa, rendendolo più interessante? Uno strumento utile può essere Moodle. Nel raro caso che non ne abbiate ancora sentito parlare, si tratta dello strumento di e-learning più diffuso al mondo.
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  I motivi del suo successo sono molteplici: è gratuito, è libero, supporta molte lingue, è molto completo, in continuo aggiornamento. Certo, è tutt'altro che perfetto (in particolare non è di semplice gestione nella fase iniziale), tuttavia, a mio parere, è il migliore tra quelli disponibili - anche tra quelli a pagamento.




  Cosa si può fare con questa piattaforma? Nella sua modalità base permette di condividere documenti con gli studenti, assegnare compiti, controllarli (anche in modo interattivo) e valutarli, segnalando in 'tempo reale' la valutazione agli studenti. Scavando un pochettino più a fondo, troviamo altri aspetti molto interessanti, ispirati al costruttivismo sociale:




  

    	documenti condivisi (stile Wikipedia);




    	glossari;




    	lavori di gruppo con autovalutazione;




    	test a correzione automatica (incluso esercizi di programmazione).


  




  Questo testo non vuole essere un'introduzione a Moodle: sarebbe inutile dato che in rete esistono già moltissime risorse sull'argomento, tra le quali questa presentazione molto semplice e quest'altra più elaborata. Non vuole neppure essere una guida all'uso elementare, perché occorrerebbe troppo tempo (e anche in questo caso googlando si trovano ottime spiegazioni): tutto questo spetta a voi, ma vi posso assicurare che è uno sforzo ben ricompensato.




  La gestione di un sito come questo non si improvvisa e può richiedere un certo periodo di rodaggio. Per aiutarvi, nel sito di Digital Docet troverete una piattaforma Moodle dedicata a questo corso, il cui accesso è riservato ai soli docenti che abbiano acquistato il libro. Lì potrete trovare:




  

    	dispense aggiuntive;




    	quiz e gli esercizi proposti;




    	link alcune risorse aggiuntive;




    	forum di discussione.


  




  … e altro ancora.




  Non sarà possibile utilizzare direttamente il server Moodle per la vostra classe: dovrete quindi installare un server nella vostra scuola (cosa non troppo complicata: siamo informatici, no?) oppure fare affidamento a un server esterno (come ad esempio E-socrates o, per gli utenti dell'Emilia Romagna, TED-Learning.)




  E-presence




  Nel caso decideste di non optare per Moodle o un servizio equivalente è comunque caldamente consigliato usare un sistema alternativo per coinvolgere i ragazzi anche a casa e sfruttare il loro “tempo online”. Alcune delle soluzioni possibili (e gratuite) possono essere:




  

    	
Forum


    Anche se non è più uno strumento modernissimo, può essere usato per dare e consegnare compiti, per fare annunci e tenere sotto controllo la classe. Si possono utilizzare i gruppi Google o Yahoo, oppure utilizzare una sezione del sito web (meglio se CMS) della scuola, anche se gli studenti in questo caso risultano più diffidenti.


    






    	
Dropbox


    Dropbox (e suoi equivalenti, come Google drive, Sky drive, Icloud) è un meccanismo estremamente pratico ed efficiente per condividere file anche di una certa dimensione tra docenti e studenti. È dotato anche di un semplice meccanismo di versioning per cui è possibile controllare diverse versioni di un file. Ottimo nel caso di progetti di classe condivisi.


    






    	
Facebook e/o Twitter


    I due più famosi social network non hanno bisogno di presentazioni e sono usati in tutto il mondo anche da scuole e università (come l'MIT) per tenere i contatti tra docenti e professori. In Italia ci potrebbero essere alcuni ostacoli legali (come la legge sulla privacy), rischi di spamming da parte degli studente. I problemi si riducono fortemente creando un profilo specifico per l'uso scolastico-istituzionale da parte dei docenti.


    






    	
Email


    È un po' il “minimo sindacale” della presenza elettronica, ma è pur sempre meglio di niente. Potete inviare annunci e materiale agli studenti, anche se l'interattività è un po' limitata.


  




  BYOD




  Bring Your Own Device (BYOD) consiste nella possibilità di portare a scuola (o nel luogo di lavoro) il proprio dispositivo elettronico, sia esso un computer portatile, un tablet o uno smartphone. Il fenomeno è fortemente diffuso all'estero, in particolare negli Stati Uniti, mentre da noi la tendenza è opposta spesso a causa di problematiche di tipo legale: divieto d'uso del cellulare, divieto di connessione tramite la rete della scuola e così via.




  In realtà è una battaglia persa: i cellulari riescono a battere la censura negli stati totalitari, figurarsi se non riescono a eludere la distratta sorveglianza scolastica!




  Ritengo che un meccanismopiù flessibile ma regolamentato di questo aspetto porterebbe grandi giovamenti all'attività scolastica: pensiamo alla possibilità di utilizzare lo stesso ambiente di lavoro a scuola a casa, al fatto che spesso gli strumenti degli studenti sono più moderni e avanzati rispetto a quelli presenti a scuola, e – soprattutto – si crea un ambiente di lavoro più tranquillo e di fiducia reciproca.




  Ricordiamo che l'uso del computer in classe è ammesso per legge per molti studenti in difficoltà. Sulla base di ciò diventa difficile negare l'uso del computer agli altri ragazzi, se ciò è funzionale alla didattica.




  Ovviamente non vuol dire che deve regnare l'anarchia: l'uso non corretto degli strumenti deve essere sanzionato (l'SMS alla fidanzata, la chiamata della mamma, il sito web di gioco durante la lezione) in modo rigoroso!




  English & Clil




  As you might have noticed, questo libro fa largo uso di termini e citazioni in inglese, dotati di traduzione, e molto spesso i link puntano a siti in inglese, non per antisciovinismo ma perché i siti esteri sono:




  

    	più interessanti, oppure





    	meglio realizzati di quelli italiani, oppure





    	l'unica risorsa disponibile.


  




  I ragazzi di oggi sono molto più bravi di un tempo nella lingua inglese: hanno iniziato alle elementari, sono esposti alla musica anglosassone da sempre e su Internet l'inglese è la lingua dominante, delle novità e delle notizie. Non occorre quindi avere paura: usate l'inglese il più possibile.




  Durante la classe quinta, ricordiamo, si dovrà (o si “dovrebbe”, secondo l'uso italiano) insegnare un'intera materia curricolare in lingua inglese, ma mentre siamo ancora in attesa di questo “Magico” evento, nulla vieta ai più volenterosi di anticipare questa novità svolgendo una parte del proprio corso in lingua inglese.




  Se ne avete la possibilità, il modo più semplice consiste nell'affrontare un argomento di piccola o media dimensione in inglese. Non deve essere un argomento "opzionale" o "accessorio", bensì deve essere una parte fondamentale del percorso curriculare; allo stesso tempo non deve essere un argomento totalmente nuovo, ma basato su conoscenze pregresse. Anche gli argomenti molto complessi non si prestano bene a questa iniziativa (a mo' di esempio, potreste scegliere alcuni di questi argomenti: i caratteri, l'audio o il video, processi e thread, i filesystem, HTML base, modelli di sviluppo). Anche se questo testo non ha materiali già pronti, una semplice ricerca su slideshare e su youtube vi fornirà tantissime possibilità – i nostri colleghi d'oltremanica (ma anche gli asiatici) sono molto attivi e condividono spesso i propri lavori.




  Potete anche lavorare in "tandem" con il collega d'inglese, specie per realizzare le verifiche (orali e/o scritte). I risultati vi stupiranno. Davvero. E in positivo.




  Insegnamento capovolto




  Un altro esempio di uso didattico e innovativo delle tecnologie informatiche è il flipped teaching (INSEGNAMENTO CAPOVOLTO).
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  In questa metodologia si inverte la modalità di studio tradizionale: i ragazzi studiano a casa il nuovo argomento tramite video (preparati dal docente o da altri), mentre in classe provano direttamente le conoscenze acquisite tramite attività laboratoriale, chiarendo i gruppi con gli insegnanti, sfruttando il tempo-scuola, più limitato, in modo più utile rispetto alla pura esposizione di conoscenze.




  Il metodo è sicuramente interessante, tuttavia necessita una notevole preparazione e collaborazione da parte degli alunni. In questo corso l'unico argomento che può essere trattato in questo modo è Linux, grazie al corso video presente in rete. Non è difficile però trovare materiale analogo su altri argomenti, in italiano e in inglese, anche se la cosa migliore – ovviamente – consiste nel creare i propri video.




  Progettazione del corso




  Ogni anno siamo tenuti a presentare la programmazione del nostro corso. Anche se ogni scuola propone un proprio modello di riferimento, alla fine si assomigliano un po' tutti. Il punto è che spesso la fase programmazione si riduce a una mera operazione burocratica, un semplice cambio di nome al file dell'anno precedente e come tale viene tacitamente trattata (e ignorata) da tutti, docenti, dirigenti e studenti.




  La programmazione del corso dovrebbe essere qualcosa di più, una vera e propria attività progettuale – diversa ogni anno, perché ogni classe fa storia a sé. Un vero progetto quindi; e nello specifico di questa disciplina non è una perdita di tempo o un esercizio di stile, bensì una vera e propria necessità! Infatti, a meno che non abbiate una classe perfetta e non si verifichi nessun tipo di contrattempo, non sarà possibile svolgere tutti gli argomenti presentati nel libro a un accettabile livello di profondità (l'esperienza dell'anno passato lo ha dimostrato). Quello che segue sono alcuni proposte e consigli per cercare di progettare non un corso, ma il corso adatto alla classe che abbiamo sottomano.




  Far quadrare il bilancio




  Far quadrare la quantità e qualità degli argomenti proposti è un'opera di altra ingegneria didattica, che ricorda tristemente le riforme del nostro governo (fatte al solo scopo di far quadrare il bilancio): per analogia, ecco alcuni sistemi che potrete utilizzare per far "ritagliarvi" un corso adatto alle vostre necessità.




  Tagli




  Per taglio intendiamo trattare un argomento senza eccessivi approfondimenti. Un argomento trattato in questo modo sarà quindi spiegato in poche ore, senza grandi quantità di esercizi, pretendendo quindi dai ragazzi una conoscenza solo generale e teorica sull'argomento. Per esempio, nella sezione relativa al BIOS si potrebbe solo accennare all'esistenza delle modalità di boot ed effettuare un'esperienza di laboratorio di osservazione, senza valutazione. Va tarata con cura per evitare di avere un corso troppo leggero dal punto di vista dei contenuti.




  In certi casi si può decidere per l'eliminazione completa di una o più parti del programma, che non saranno recuperati in alcun modo.




  Sospensione




  La sospensione indica lo spostamento dello sviluppo dell'argomento, che per il momento sarà solo accennato, all'anno o agli anni successivi. Per esempio, l'argomento dei processi può essere sommariamente accennato in terza, limitato alla parte più pratica, per essere ripreso e approfondito in quarta con la programmazione su thread.




  Dismissioni e acquisizioni




  Per dismissioni (o “outsourcing”) intendiamo la possibilità di far svolgere un argomento in parte o in tutto da un altro docente della stessa classe.




  Dato che gli insegnanti del corso di informatica appartengono alla stessa classe di concorso pur insegnando tre materie (e non manca una certa affinità con Telecomunicazioni), è possibile che un docente sia interessato a svolgere una parte di programma piuttosto che un'altra, con scostamenti anche molto significativi dal modello ministeriale (so per certo che molti docenti di Sistemi hanno continuato a svolgere il programma Abacus anche con il nuovo ordinamento).




  Chiaramente si tratta di un delicato problema di rapporto fra docenti, quindi non è universalmente applicabile.




  Recupero risorse




  È la possibilità di effettuare qualche ora di lezione in più. Non vogliamo fare i martiri, naturalmente: il nostro lavoro è già impegnativo così, specie considerando lo stipendio. Quindi, se pensiamo di volerlo fare, ecco alcune modalità possibili:




  

    	Svolgere un'attività in parte in orario pomeridiano, magari per esperienze di laboratorio che richiedono continuità, per la progettazione (richiede l'assenso della dirigenza, talvolta dei genitori e difficilmente verrà pagata).




    	“Elemosinare” ore da docenti di altre materie, di tanto in tanto, per avere un po' tempo in più. Certi colleghi sono entusiasti di cedere ore senza obbligo di restituzione.




    	Costruire un progetto operativo assieme alla classe, approvato dal collegio docenti. Questo bene si adatta alla filosofia della progetto (modulo 5) e potrebbe rientrare anche in progetto finanziato dal FIS. Se ben pianificato, permette una flessibilità molto forte: l'anno passato un progetto simile mi ha permesso di avere una mattinata completa (6 ore) di Tepsit da dedicare alla fase iniziale del progetto.


  




  Pianificazione - 3° anno




  L'anno scolastico prevede 33 settimane, ma un insieme di eventi, taluni prevedibili (vacanze, settimane di sospensione, feste e ponti) altri meno (scioperi, proteste, calamità naturali, assemblee), fanno sì che si possano programmare, “pensando positivi”, al massimo 30 settimane. Il testo che segue riassume gli argomenti allo scopo programmare un corso il più possibile dettagliato, tagliando e approfondendo quello che ritenete necessario.




  Per ogni modulo troverete:




  

    	un riassunto degli argomenti e le motivazioni tecnico-didattiche del modulo;




    	una stima minima e massima in settimane di lavoro;




    	la distinta degli argomenti con una stima in ore;




    	le esperienze di laboratorio a esse collegate;




    	proposte di “saperi minimi in uscita”.


  




  Apro una rapida parentesi polemica: a cosa servono questi saperi minimi in uscita, in pratica? Se sono davvero minimi, basta il non raggiungimento di anche uno solo di essi per non essere ammessi alla classe successiva? E se sono davvero saperi minimi, basta sapere appena un po' di più di ogni argomento per avere una valutazione finale superiore al 6? Nessun collega ragiona in modo così meccanico, tende piuttosto a temperare le norme scritte con il buon senso, ignorando spesso i saperi minimi per favorire gli studenti. La mia impressione è che i “saperi minimi” non siano altro che l'ennesimo inserimento burocratico inutile nella scuola. Ma tant'è...




  Nella immagine che trovate qui, vedete una mappa degli argomenti principali, organizzata per filoni tematici. Non fatevi prendere dall'"ossessione del contenuto": è praticamente impossibile fare tutto a un buon livello di approfondimento senza maltrattare i propri studenti! È quindi necessario pianificare quello che si vuol fare, basandosi sul livello della classe, le proprie conoscenze (tanto del docente di teoria quanto di quello di laboratorio). E se non si riuscirà a fare tutto, pazienza: dovremo adattarci e fare tesoro dell'esperienza per l'anno successivo. 
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  Modulo 1 – Dati e informazione (6-8 settimane) - Linea "rossa"




  Questo primo modulo è essenziale non solo per Tepsit, ma anche per tutte le altre discipline; dovrebbe quindi essere il primo a essere affrontato. Anche se in teoria gli argomenti sono stati presentati in classe prima, l'esperienza dimostra che è meglio non dare nulla per scontato e partire da zero.




  Non è uno dei moduli più amati dagli studenti: potrebbe quindi essere intercalato con qualche argomento dei moduli successivi (in particolare, l'esperienza di laboratorio “Digitalizzazione senza computer” del Modulo 2).




  Il modulo è cedibile (in parte o in toto) a Sistemi o Informatica. Dato che si tratta di un argomento fondamentale, andrebbe effettuato al livello di approfondimento massimo e non è sospendibile.




  

    	Il dato e l'informazione: 1h;




    	Il sistema di numerazione binario: 4-6h;




    	Conversione di base: 4-8h (di cui 1-3 di lab “Conversione di base su foglio di calcolo” e “Conversione decimale/binario”);




    	I numeri nel computer: 2-4h (di cui 1-2 di lab “Trova l'overflow”);




    	Numeri reali: 3 h;




    	Numeri e lettere: 1-3h;




    	Verifiche/interrogazioni/ripasso: 3h (di cui 1h per “Bitolimpiadi”).


  




  Obiettivi minimi del modulo




  

    	
Conoscenze: concetto di codifica e informazione, sistema di numerazione decimale, binario, esadecimale. Conoscenza di ASCII e Unicode.




    	
Competenze: conversione dei numeri in base 2 e viceversa, conversione da base 2 a 16 e viceversa, rappresentare i dati alfabetici tramite ASCII.




    	
Abilità: somma di numeri in formato binario, complemento a 2 ed esadecimale.


  




  Modulo 2 – Comunicazione, Codifica, Formati (3-6 settimane) - Linea "rossa"




  Questo modulo è sostanzialmente diviso in due parti: la prima, piuttosto teorica, è la logica continuazione del modulo precedente. Data la cospicua parte teorica, può essere necessario un po' di tempo per farlo digerire ai ragazzi. La seconda parte, più leggera, è però molto ricca di informazioni: le attività pratiche potrebbero essere svolte anche a casa.




  Il modulo è cedibile (in parte o in toto) a Sistemi o Telecomunicazioni. Può essere sospeso, dando per scontato che i ragazzi acquisiscano le conoscenze base sulla grafica dalla pratica spicciola. Con un po' di ricerca si può provare un insegnamento capovolto.




  

    	La teoria dell'informazione: 3-10h (di cui 1-4 per “Digitalizzazione senza computer”, “Hamming's Toolkit”, “Scova l'errore”);




    	Computer graphics: 3-4h (di cui 1h per l'esperienza 2.5);




    	Digital audio & video: 3h;




    	Verifiche/interrogazioni/ripasso: 3h.


  




  Obiettivi minimi del modulo




  

    	
Conoscenze: Tecniche di rilevazione e correzione degli errori, concetti base della digitalizzazione (risoluzione, campionamento, ecc...).




    	
Competenze: Usare il miglior formato possibile in base alle necessità.




    	
Abilità: Capacità di interpretare l’informazione codificata per l’utilizzo in un sistema di elaborazione. Individuare l’errore con il codice di parità, correggere l’errore con checksum.


  




  Modulo 3 – Introduzione ai sistemi operativi (10-13 settimane) - Linea "verde"




  Questa sezione è stata quella più modificata dalla riforma: i tempi a disposizione si sono ristretti e le richieste sono cambiate, includendo esplicitamente la programmazione parallela e multithread. Al contempo, non sono ben definite le competenze pratiche richieste: in particolare, quelle necessarie a un buon tecnico installatore. La soluzione di compromesso cui si è pensato è di dare una infarinatura teorica ai sistemi operativi, per concentrandosi di più sulle competenze pratiche. Per esempio, nella gestione dei processi non si proverà a creare, tramite programmi, processi e thread: tutto viene spostato in quarta per fare un discorso organico tra programmazione concorrente, gestione risorse condivise, scambio di messaggi. Allo stesso modo, nella memoria ci si sofferma più sugli aspetti pratici (effetti della cache, settaggio della memoria virtuale) che sul funzionamento teorico e sugli esercizi sul paging cui si era abituati con Abacus. Il modulo è di pertinenza di questa disciplina, tuttavia può essere tagliato o approfondito in larga misura, a seconda dei tempi, delle conoscenze dei gusti degli insegnanti e delle caratteristiche della classe. In certi casi può essere ceduto a Sistemi, nel caso di docenti “nostalgici” del vecchio ordinamento.




  

    	Primo incontro con il sistema operativo: 5-7h (incluso 2-3h per “Esplorazione del BIOS”);




    	L'accensione del computer: 5-7h (in cui si possono trattare gli argomenti opzionali Linux (1h) e Licenze (1h), e le attività “Troubleshooting” (2h) e “Preventivo” (1h));




    	I processi: 4h (di cui 1h per “Gestione elementare dei processi”);




    	Gestione utenti: 4-6h (di cui 1-2h: “Installazione e configurazione base sistema”);




    	La memoria: 4h (di cui 1h per “Gestione della memoria”);




    	Gestione disco: 4-11h (di cui 3h per “Deframmentazione e backup” e 2h per “Setup LVM/Raid”);




    	Verifiche/interrogazioni/ripasso: 6h.


  




  Obiettivi minimi del modulo




  

    	
Conoscenze: i compiti del sistema operativo, tipologie di scheduling, funzione della cache, allocazione della memoria, elementi principali di un file system e differenze macroscopiche tra i più diffusi SO.




    	
Competenze: Saper installare un sistema operativo da zero, configurare utenti, terminare processo, formattare filesystem.




    	
Abilità: Riconoscere sistemi UEFI e MBR, riconoscere la quantità e tipo di memoria in un PC, riconoscere il filesystem usato in un dispositivo.


  




  Modulo 4 – Sviluppo web (4-5 settimane) - Linea "azzurra"




  Si tratta di un modulo di solito molto amato dagli studenti, perché dà loro la capacità di realizzare qualcosa di immediatamente fruibile e appagante anche dal punto di vista estetico. Tradizionalmente, lo sviluppo web è appannaggio di Informatica, ma molto spesso è svolto in modo superficiale, come una sorta di “contentino” dato ai ragazzi per farli rilassare tra un algoritmo e l'altro. Il risultato è che lo sviluppo web è considerato un aspetto secondario dell'informatica. Sappiamo invece che gran parte dello sviluppo software degli ultimi anni è concentrato sul web: staccare lo sviluppo dall'Informatica serve a conferire all'argomento una dignità e importanza specifica. Tuttavia, il modulo è certamente cedibile a Informatica, ma non è eliminabile, perché non è concepibile uno sviluppatore moderno senza solide conoscenze web. Il modulo può anche essere somministrato in due parti: base, link, grafica e tabelle prima di Natale, il resto attorno a febbraio.




  

    	Le basi di HTML: 2h;




    	Link e Grafica: 4h (di cui 2h: “Sito HTML 'ingenuo'”);




    	Fogli di stile a cascata (parti 1, 2, 3): 6-7h (di cui 2-3 “Sito HTML 'esperto'”);




    	Verifiche/interrogazioni/recupero: 2h.


  




  Obiettivi minimi del modulo




  

    	
Conoscenze: Concetti fondamentali (HTML, CSS) e enti preposti (W3C), concetto di linguaggio di marcatura e tag fondamentali, motivazioni che hanno portato al CSS.




    	
Competenze: Saper costruire un sito statico con CSS.




    	
Abilità: Validare un file HTML/CSS, upload di un sito in un server web.


  




  Modulo 5 – La progettazione informatica (3-10? settimane) - Linea "indaco"




  Quest'ultima parte dovrebbe essere la summa del corso: la realizzazione di un progetto web, oppure di un progetto software in collaborazione con Informatica. Si tratta di una parte nuova, che risulta essere gradita agli studenti. Il modulo è di pertinenza di Tepsit, tuttavia può essere modificato in base alle necessità dei docenti e della classe (e le possibilità di personalizzazione sono molto elevate).




  

    	Scienza o arte?: 1-2h;




    	Analisi: cosa vogliamo fare?: 2-4h (incluso 2h per “Sviluppo waterfall” e 1h per “Sviluppo iterativo”);




    	Progettazione: come lo facciamo? 2-4h (incluso 2h “Progettazione web”);




    	Realizzazione: facciamolo!: 1-2h (incluso 1h per “Test patterns”);




    	Testing-1: funziona?: 2-4h (incluso 1h per “Web critics”);




    	Testing-2: È quello che il cliente voleva?: 1h;




    	Verifiche/interrogazioni/recupero: 1h;




    	Progetto: non valutabile a priori.


  




  Obiettivi minimi del modulo




  

    	
Conoscenze: Le varie fasi e metodologie dello sviluppo software, tipi di testing, concetto di usabilità.




    	
Competenze: Saper progettare un sito web a livello di navigazione e struttura generale.




    	
Abilità: Uso di uno strumento di pianificazione (GANTT o simile, progettazione web wireframe).


  




  Pianificazione - 4° anno




  Nella immagine che trovate qui, vedete una mappa degli argomenti principali, organizzata per filoni tematici. Gli argomenti di terza sono in grigio chiaro, ma sono presenti per mostrare i collegamenti tra i vari elementi. 
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  Modulo 0 – Reboot (1-? settimana)






  

    Il ritorno dalle vacanze estive richiede sempre un certo periodo di "carburazione", la cui durata dipende dalla struttura del gruppo classe e da altri fattori - anche climatici. Poiché il corso è ricco di argomenti impegnativi, è opportuno spendere un po' di tempo per rinfrescare gli argomenti che sono alla base degli argomenti dell'anno e che sono stati - si spera - approfonditi l'anno precedente. In particolare, alcuni argomenti da riprendere sono:

  




  

    

      

        	Stuttura dei sistemi operativi, in particolare scheduling, processi e thread.




        	HTML e  CSS






        	Metodi di sviluppo software




      


    




    

      Si tenga inoltre presente che potrebbe essere necessario dedicare una certa quantità di tempo ad argomenti soltanto accennati o sospesi nell'anno precedente (per esempio la gestione dei processi, del disco, o l'intero argomento dello sviluppo web): questo può incidere - significativamente - sulla pianificazione degli argomenti dell'anno.

    




    

      Pur non prevedendo una vera e propria valutazione, si potrebbe concludere il modulo con una verifica di ingresso, che tenga anche conto dei compiti delle vacanze, se assegnati. Ci auguriamo, inoltre che non abbiate assegnato troppi compiti per le vacanze, una pratica gradita solo agli emuli di Antonio Martinelli, la "carogna" de "La notte prima degli esami"

    


  




  Modulo 1 – Parallelismo (8-25 settimane) - Linea "gialla"




  Il primo modulo è il punto centrale dell'anno, ed è indubbiamente quello che presenta le maggiori difficoltà tecniche, oltreché una certa competenza nell'arte della programmazione. Per certi aspetti, è il più complicato dell'intero corso. Se approfondito a livello massimo, con tutte le esperienze di laboratorio, può anche essere l'unico modulo dell'anno; nella gran parte dei casi, però dovrebbe essere limitato al primo quadrimestre, con un minimo di due mesi. 




  Il modulo è parte integrante di Tepsit, anche se l'argomento del parallelismo avrà sicuramente ripercussioni sulle altre materie d'indirizzo, prima fra tutte Informatica. Dato che si tratta di un argomento fondamentale non è sospendibile nè cedibile.
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