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Come si sta evolvendo il sistema informatico e telematico? Ecco come è mutato il rapporto 
fra società ed informatica negli ultimi cinquant'anni.   
L'origine del termine 
"informatica" 
Il termine "informatica" deriva dalla 
contrazione delle due parole 
"INFORmazione autoMATICA " e 
ha pertanto il significato di 
"trattamento automatico delle 
informazioni ". 
Si parlò per la prima volta di 
"informatics", ossia di "discipline 
informatiche", nel 1965, durante un 
convegno sui sistemi informatici on-
line, tenutosi presso l'Università di 
Los Angeles, in California . 
Nel 1968, nell'ex URSS, fu 
pubblicata una rivista intitolata 
"Oznovy Informatiki", "Fondamenti di 
Informatica". Negli anni Settanta, 
l'OECD (Organization for Economic 
Cooperation and Development) diede 
vita ad una serie di pubblicazioni 
intitolate "Informatic Studies". 
Tra il 1970 e il 1980 fu poi introdotto 
il vocabolo "information science", 
letteralmente "scienza delle 
informazioni", ampiamente usato in 
Germania (Informatik) e in Francia 
(l'informatique) come sinonimo di 
"informatics". In Italia, nel linguaggio 
corrente, siamo soliti tradurre 
entrambi i termini ("informatics" e 
"information science") con 
"informatica", senza operare peculiari 
distinzioni tra "discipline 
informatiche" e "scienza delle 
informazioni".  
L'informatica come scienza 
multidisciplinare 
Dalla fine degli anni Settanta, il 
termine "informatics" ha iniziato ad 
essere impiegato sempre più 
frequentemente per descrivere 
l'applicazione della tecnologia 
informatica ai diversi campi del 
sapere. Si sono così delineate 
l'informatica giuridica ("legal 
informatics"), l'informatica medica 
("medical informatics"), che a sua 
volta si articola in ulteriori categorie 
("dental informatics", "health 
informatics","neuroinformatics", 
"nursin informatics"...), l'informatica 
sociale ("social informatics"),   

 l'informatica manageriale 
("management informatics"), 
l'informatica ambientale 
("environmental informatics"), 
l'informatica dei musei ("museum 
informatics")... insomma, tante 
"informatiche" quanti sono i campi 
del sapere! L'informatica  può essere 
pertanto definita come una scienza 
multidisciplinare , capace di operare 
in diversi ambiti, apportando tecniche 
e metodologie volte a favorire e a 
sviluppare la ricerca. Quello 
dell'informatica è un vero e proprio 
processo di innovazione che 
interessa ogni settore e che in 
qualche modo interagisce con la vita 
di ognuno di noi. L'informatica ha 
assunto un ruolo determinante nella 
società, dal mondo del lavoro 
all'hobby, trasformando radicalmente 
l'ambiente con cui è venuta in 
contatto. 
L'evoluzione delle tecnologie dal 
1946 ad oggi 
L'attuale panorama delineato 
dall'informazione automatica è frutto 
di una lunga evoluzione, che ha le 
sue radici negli anni Quaranta, al 
tramonto del secondo conflitto 
mondiale. In passato, infatti, 
l'informatica era una scienza riservata 
ai tecnici e agli specialisti. L'uso del 
computer nel mondo del lavoro era 
una mera "meccanizzazione" che 
interessava solo i processi produttivi 
e lo scenario che si delineava in 
quegli anni era assai differente da 
quello odierno. 
Tralasciando i progenitori storici dei 
computer, fino ad oggi è possibile 
individuare cinque generazioni di 
elaboratori elettronici, enucleabili in 
base alle loro caratteristiche tecniche:  
·  prima generazione (1946 - 
1958): si utilizzavano valvole 
termoioniche e memorie esterne a 
tamburo magnetico; gli elaboratori 
erano caratterizzati da grandi 
dimensioni (i primi "computer" 
occupavano intere stanze!), alti 
consumi di energia, alta produzione 
di calore e scarsa affidabilità. Erano  

inoltre programmabili 
esternamente, mediante pannelli di 
interruttori intercambiabili.  
·  seconda generazione (1958 
- 1964): si impiegavano 
semiconduttori e memorie interne a 
nuclei di ferrite, mentre per le 
memorie esterne si usavano i nastri 
magnetici, successivamente affiancati 
dai dischi magnetici; grazie a questi 
strumenti, si percorrevano passi in 
avanti rispetto alla generazione 
precedente, apportando 
miglioramenti agli elaboratori. In 
questi anni si fa strada la possibilità 
di una programmazione interna, 
caratteristica che rimarrà immutata in 
tutte le generazioni successive. 
·  terza generazione (1964 - 
1975): le memorie interne a nuclei di 
ferrite e a semiconduttori lasciano 
gradualmente il posto alla Random 
Access Memory; per le memorie 
esterne, sempre più frequentemente si 
ricorre ai dischi magnetici, che si 
caratterizzano per una grande 
capacità di memorizzare i dati. 
L'affidabilità  degli elaboratori 
subisce un incremento notevole e la 
velocità di calcolo aumenta in modo 
rilevante. Risalgono a questo periodo 
i primi esperimenti di collegamento 
tra i diversi computer. Si ha una 
grande crescita dei software. 
·  quarta generazione (1975 - 
1995): si utilizzano circuiti ad alto 
livello di integrazione. Le 
dimensioni dei computer si riducono 
e si assiste ad uno sviluppo 
massiccio di reti tra elaboratori 
situati anche a distanze notevoli. 
Nascono i micro, gli home e i 
personal computer. 
·  quinta generazione (1995 - 
oggi): l'informazione è una risorsa 
essenziale. Il costo degli elaboratori 
si è notevolmente ridotto  rispetto al 
passato, sebbene le tecnologie siano 
sempre più all'avanguardia. È l'era 
di Internet , del villaggio globale. Chi 
non utilizza il computer...?              
da http://www.megalab.it/2524/alle-origini-
dell-avatar  
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E ORA OPERIAMO PRATICAMENTE 
Per prima cosa apri il programma Microsoft Power Point…, poi 
Inserisci diapositiva - Barra strumenti: Formato: sfondo – Applica 
Barra strumenti: Inserisci : WordArt…(scrivi il titolo) 
Barra strumenti: Inserisci :immagine  

 

Barra strumenti: inserisci nuova diapositiva 
Barra strumenti: Formato: sfondo – Applica 
Barra strumenti: Inserisci : Casella di testo 
Barra strumenti: Inserisci :immagine 

Ogni volta devi inserire nuova diapositiva 
Barra strumenti:inserisci immagine da: 

·  Clip Art 
·  Da File 
·  Da scanner o fotocamera digitale  

 

Se vuoi animare la presentazione: 
barra strumenti: presentazione combinazioni animate 

Per inserire suoni o musica: 
barra strumenti: inserisci: Filmati e audio:Suono da raccolta multimediale 

·  Suono da file (se già presente nel computer o, ad es., in una penna USB) 
·  Riproduci brano CD audio 
·  Registra suono (utilizzando il microfono collegato al computer) 

 

 

Barra strumenti: Presentazione: Imposta presentazione 
Transizione diapositiva (potrete impostare a piacimento i diversi effetti che il 
programma vi offre, basta solo provarli!) 

 

Alla fine potrete vedere lo svolgersi della presentazione così 
Barra strumenti: visualizza presentazione 
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Questa settimana vi segnaliamo un blog  interessante, tenuto 
da un’ insegnante di scuola dell’infanzia di Roma. 
L’argomento scelto è in tema con l’approssimarsi della festa 
del Papà, ma nel blog potrete trovare numerosi altri lavori da 
proporre.  
Questo è l’indirizzo di riferimento: 
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Passiamo ora ad esporre un suo lavoro 
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Dopo aver colorato (con pennarelli, pastelli o altro), 
incollare il disegno su un cartoncino e ritagliarlo in 
diversi pezzi per formare un puzzle. 
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STUDIARE CON IL MIO AMICO … COMPUTER 
Volete utilizzare l’attività informatica in modo trasversale per ampliare o rinforzare i contenuti di altre discipline? 
Insegnate ai vostri alunni a creare mappe con gli strumenti di Microsoft Word.  
Gli strumenti per il disegno sono reperibili su questa barra che generalmente è ancorata nella parte in basso 
dell’interfaccia del programma. 

 
 

Nel caso in cui non sia visualizzata sullo schermo, cliccate sul menù Visualizza, poi su Barre degli strumenti e ancora 
su Disegno. I comandi più utilizzare per la creazione di mappe sono certamente Forme, Linee e Frecce. Dato che 
all’interno delle forme vogliamo inserire del testo, possiamo abilitare questa funzione cliccando con il tasto destro sulla 
forma stessa e selezionare la voce Aggiungi Testo. 
Si possono creare mappe o schemi per molti argomenti. Ecco di seguito alcuni lavori svolti dagli alunni. 

L’aggettivo qualificativo e i suoi gradi 
 

 

Per completare il lavoro potrete far  aggiungere ai vostri alunni 
una tabella con quegli aggettivi che possiedono per il superlativo 
e per il comparativo anche le forme derivanti dal latino 
Per inserire la tabella procedete in questo modo: 
 Aprite il menù Tabella e fate clic sulla voce Inserisci tabella: 

Word apre una finestra di dialogo 
nella quale è possibile specificare 
il numero di righe e di colonne 
che volete inserire; i bottoni di 
selezione esclusiva permettono di 
decidere se impostare una 
grandezza fissa per tutte le caselle 
oppure stabilire una grandezza 
variabile a seconda dei dati 
contenuti al loro interno.  

Date OK e avrete la vostra tabella , ora non vi resta che inserire i 
contenuti.  
 Naturalmente nella tabella creata si possono anche aggiungere o 
eliminare righe, colonne  
e celle, utilizzando le opzioni che si trovano nel menu Tabella. Attraverso questi  
strumenti è quindi possibile variare gli elementi della tabella e  
personalizzarli secondo le proprie esigenze. Per colorare lo sfondo delle celle selezionatele poi puntando il cursore  
all’interno delle stesse premere il tasto destro, nel menù che si apre scegliere l’opzione bordi e sfondo quindi ancora 
sfondo e infine sulla tavolozza ciccare il colore scelto. Nei  
prossimi numeri altri suggerimenti per creare e personalizzare schemi, tabelle e mappe. 
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Ma come si avvia un laboratorio multimediale a scuola? 
Continua la serie di simpatici suggerimenti per avviare un laboratorio 
multimediale 

Matematica e tanto altro su 
internet. 

IN QUARTA E QUINTA ELEMENTARE ... SI PRODUCE!   
Via che si va, continuiamo ad usare i programmini didattici, adoperiamo le 
enciclopedie cu cd-rom per le ricerche, e altri materiali interattivi. Adesso i 
bambini sono più grandicelli, già da qualche anno usano il mouse e 
conoscono il "loro" computer. E' ora di produrre !!!! A questo punto dovete 
scegliere cosa fare e quale programma usare per "costruire" .. Non pretendete 
di cambiare strumento di lavoro ogni due o tre mesi, otterrete solo 
confusione. Decidete da subito se volete creare ipertesti off-line, giornalini, o 
materiali per il web. Ogni programma ha delle caratteristiche specifiche e 
potenzialità diverse, ma i bambini non possono imparare tutto.. e non serve.  
Quando parlo di produrre mi riferisco al fatto che i bambini sono autori e 
artigiani delle loro produzioni multimediali. Gli insegnanti devono 
coordinare, sostenere e suggerire, magari correggere, ma via le mani dal 
mouse! Ogni iniziativa va progettata con i bambini in classe, quando si passa 
alla fase operativa su pc tutti devono avere già le idee chiare, pronta la trama, 
le immagini, i disegni, le musiche. Non si improvvisa davanti alla tastiera.  
IPERTESTI  
OK. Deciso cosa fare, si sceglie lo strumento adatto. Se pensate di creare 
ipertesti che gireranno solo su cd-rom, usate AMICO, Ottimo, ricco di effetti 
multimediali e si impara facilmente. Gira anche in rete , ma nella 
trasformazione peggiora la qualità delle immagini. Lo abbiamo usato con 
grande soddisfazione per molti anni e consente ai bambini grande libertà 
grafica. Ricordate però che i comandi di AMICO sono semplicissimi, ma al 
tempo stesso specifici, ovvero, non aspettatevi nessun menù dei comandi 
tipo Word.  
GIORNALINO WORD & PUBLISHER   
I bambini hanno già imparato ad usare un programma di videoscrittura? E 
allora cominciamo ad sfruttare queste competenze, magari per realizzare un 
giornalino da stampare in classe. E' semplice, decidiamo gli argomenti, 
dividiamoci il lavoro, discutiamone assieme e poi organizziamo le rubriche. 
Alla fine una bella stampa e un po' di fotocopie e... se volete il tutto può 
andare in rete. Word consente la trasformazione in html. Noi lo abbiamo 
fatto nel 2000 :) e ci siamo divertiti moltissimo. Andare un po' a vedere 
DOPPIO CLIC  
Il giornalino viene benissimo usando Word, ma se volete ottenere davvero 
dei bei risultati, fate come noi e usate Publisher della Microsoft. Consente di 
gestire e spostare gli oggetti grafici su tutto lo spazio del foglio, inserire 
immagini, decorazioni, risparmierete un sacco di tempo e di... stress... :) Si 
impara ad usarlo in un attimo! Garantito! Inoltre , se avete l'accortezza di 
non inserire immagini troppo grandi o pasticci grafici, con un semplice clic 
potete trasformare tutto in html e pubblicare in rete. Ecco così ralizzato il 
vostro giornalino on-line:) 
FOTOCAMERE & PRESENTAZIONI - POWER POINT   
Se andate a fare qualche escursione, qualche gita, visite ai musei ecc. non 
lasciate a casa la macchina fotografica. Al ritorno le immagini che avete 
scattato possono essere assemblate e, insieme con i bambini, usando un 
programma di presentazioni come POWER POINT, arricchite con 
didascalie, integrate da disegni, musiche di sottofondo, effetti speciali e 
immagini in sovrapposizione alle foto (anche gif animate) . Di grande effetto 
alternare le foto del racconto a didascalie, voce dei bambini che raccontano 
in sottofondo e piccoli spezzoni di filmato da videocamera digitale. 
Protagonisti sempre i bambini, ovviamente. Al di sopra del divertimento, 
lascio immaginare la ricaduta scolastica. Alla fine si può realizzare uno 
spettacolo da proiettare sul megaschermo e/o distribuire il prodotto su cd-
rom. Power Point è risultato estremamente affidabile e facile da gestire 
anche da parte degli alunni. Consente inoltre di realizzare percorsi 
ipertestuali molto articolati con stupefacenti effetti. E' costoso, ma esistono 
prodotti similari freeware.  

 
La scelta sul web per consultare e usare 
materiali didattici o provare e applicare 
a scuola programmi software gratuiti è 
veramente ampia, nel nostro sito trovi 
già un ampio elenco. E questo sito, che 
andrà ad aggiungersi a quelli già 
presenti e a cui dare sicuramente 
“un'occhiata interessata” lo conosci?  Si 
chiama: www.vbscuola.it e si propone 
come sito che “si rivolge ad insegnanti 
e genitori interessati all'uso attivo delle 
nuove tecnologie nell'educazione. 
E' uno strumento per lo scambio di 
esperienze e materiali didattici senza 
fini commerciali, nello spirito di 
cooperazione scolastica propugnato 
dall'educatore francese C. Freinet 
(1896-1966). 
Alla data odierna il sito presenta 472 
softwares, ripartiti in 44 pagine o 
sezioni tematiche”. 
Trovi materiali didattici anche 
divertenti 
per aree e ordini di scuola differenti,  
dalla scuola dell'infanzia alla 
secondaria. 
 Si possono scegliere agevolmente  
scorrendo un elenco veramente esteso  
che li presenta sinteticamente, ecco qui  
accanto come appare una parte  
dell'elenco proposto 

: 
Per accedere ad esempio a materiale 
utile per la didattica della matematica 
nella scuola primaria puoi fare così: 
Nella homepage che raggiungi 
digitando www.vbscuola.it hai già 
un'idea della varietà di offerte e le 
indicazioni sono già chiare: Clicca una 
sezione nel menu a sinistra, oppure 
effettua una ricerca, o vai alla pagina 
delle novità. 
Di seguito indichiamo altri siti di 
interesse: 
http://www.tiziana1.it/ 
http://www.maecla.it/  
http://www.grammaticanto.it/canzoni_
mate.htm  
http://www.ed-lascuola.it/cartasaperi/index.html  
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Quante volte, in ambito scolastico, abbiamo sentito dire da ragazzi e genitori: “Io non sono 
proprio portato per la matematica!”, “Studia tanto, ma per la matematica è davvero 
negato!”. Queste affermazioni mettono in evidenza come sia diffusa l’idea che per 
“riuscire”, per capire la matematica sia necessaria un’intelligenza particolare, una 
predisposizione naturale che, se presente, ci fa raggiungere buoni risultati a scuola ma se, 

ahimé, non l’abbiamo, avremo sempre difficoltà e non potremo mai accedere alla conoscenza vera di questa 
disciplina. 
 
 I motivi delle difficoltà nell'acquisizione dei concetti matematici sono molteplici. Tra questi: il linguaggio formale, il 
rigore richiesto nello sviluppo del ragionamento, l'impianto assiomatico-
deduttivo che finisce con il far perdere di vista i contesti di realtà dai quali le 
teorie sono nate, la sequenzialità degli argomenti per cui ogni nuova 
conoscenza e abilità si basa su conoscenze e abilità già acquisite in 
precedenza, la complessità dei processi di pensiero e di apprendimento 
matematico, le componenti di natura affettiva e motivazionale.  
 Gli atteggiamenti negativi nei confronti della disciplina vanno dal timore 
reverenziale (che nasce dalla convinzione abbastanza diffusa di avere in chi 
"sa di matematica", sia esso l'insegnante o un compagno particolarmente 
"dotato", un interlocutore geniale per definizione: "solo un genio può capire 
certe cose", convinzione da cui necessariamente consegue la percezione della 
propria inadeguatezza al compito), alla noia, al non interesse per qualche cosa 
di cui non si percepisce il senso: non è quindi importante che ci sia un senso 
nella richiesta, né tanto meno che ci sia senso nelle risposte, forse con l'idea 
che in matematica l'importante sia arrivare ad un risultato, qualunque esso sia.  
L’approccio di tipo informatico a questa disciplina, oltre a risultare gradevole 
e di per sé motivante per la maggioranza degli studenti, può mettere in moto 
processi di apprendimento che coinvolgono stili cognitivi diversi. In più di un 
caso è stato possibile constatare che studenti, incapaci in classe di trarre una qualsiasi deduzione dal presentarsi di una 
situazione, hanno ottenuto risultati positivi lavorando in laboratorio informatico. A tutto ciò si deve aggiungere 
l’atteggiamento entusiasta dei ragazzi nei confronti del computer: esso attira la loro attenzione e la loro curiosità, e li fa 
socializzare nel momento in cui si costituiscono coppie o piccoli gruppi. Questi, infatti, possono discutere e commentare 
gli esiti delle operazioni svolte aumentando così le capacità di interagire positivamente con gli altri, al fine di realizzare 
un clima idoneo e che facilita l’apprendimento. 

  
Per quanto riguarda la didattica della matematica il panorama di risorse presenti in rete, anche in lingua italiana, è molto 
vasto, grazie all'interesse verso la disciplina e, soprattutto, alla disponibilità di insegnanti, utenti e sperimentatori che 
desiderano condividere le loro esperienze didattiche ed i loro prodotti con l'intera comunità. Tra questi segnaliamo: 
http://www.atuttascuola.it/didattica/matematica_scuole_medie.htm 
sito rivolto agli insegnanti di matematica della scuola secondaria di I° grado, nel quale sono disponibili 
presentazioni in power point su diversi argomenti di aritmetica e di geometria. 
http://www.pernigo.com/math/ 
è un sito che dispone di materiali didattici, dispense ed esercizi risolti di algebra, aritmetica e geometria 
principalmente rivolto agli insegnanti e agli alunni della scuola secondaria di I° grado.  
http://www.dienneti.it/matematica/didattica.htm 
sito in cui sono disponibili diverse risorse per la didattica della matematica nella scuola primaria e secondaria 
di I° grado. E’ possibile anche scaricare gratuitamente diversi software didattici e giochi logici 
http://www.matematicamente.it/software_matematico/ 
sito rivolto principalmente agli insegnanti e agli alunni della scuola secondaria di II° grado. Tuttavia, nella 
sezione “software”, sono disponibili diverse applicazioni didattiche dei  software Geogebra e Cabrì che 
possono essere proposti anche agli alunni della scuola media. 
http://www.geogebra.at/ 
sito che permette di scaricare gratuitamente Geogebra, un software di geometria molto simile a Cabri 
 Continua…�  
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Per introdurre il calcolo dell’area delle figure piane più note, uno dei concetti basilari che i ragazzi devono 
prima comprendere, oltre la distinzione tra superficie e area, la congruenza tra figure e l'equicomposizione, è 
l'equivalenza tra figure. A tale scopo, viene proposta la seguente scheda utilizzando un programma diverso e  
semplice come Word. 

L'idea di utilizzare il programma "Word" per introdurre alcuni argomenti di geometria nasce dal fatto che la 
maggior parte dei ragazzi conosce bene questo software essendo diffuso ed utilizzato, non solo per scrivere 
ma anche, soprattutto nell'ambiente domestico, per disegnare. Quindi si parte dall'esperienza quotidiana dei 
ragazzi per presentare e facilitare la comprensione di concetti basilari. Inoltre la familiarità che i ragazzi 
hanno nei confronti di questo software faciliterà il raggiungimento degli obiettivi che vengono posti con 
questa attività didattica.  

Costruiamo figure equivalenti 

Con quattro triangoli rettangoli isosceli uguali costruisci un quadrato e un 
rettangolo. 

·  Clicca su FORME della barra degli strumenti di DISEGNO.  
·  Nella finestra che ti compare, clicca sull’immagine relativa al triangolo 

rettangolo; ti appare lo spazio dove disegnare e, con un nuovo clic, 
avrai un triangolo rettangolo.  

·  Con le funzioni COPIA e poi INCOLLA della barra del menù, 
costruisci gli altri tre triangoli uguali al primo.  

·  Colora, dopo averlo evidenziato, ogni triangolo in modo diverso cliccando sull’icona "secchiello" 
della barra degli strumenti del DISEGNO.  

·  Attraverso una serie di spostamenti e di rotazioni operate sui 4 triangoli uguali, costruisci un 
quadrato.  

·  Che caratteristiche ha il quadrato ottenuto?  

1. Costruisci altri 4 triangoli uguali ai precedenti. 

·  Mediante opportuni spostamenti e rotazioni dei triangoli, costruisci un 
rettangolo. Quali caratteristiche ha il rettangolo ottenuto rispetto ai 
triangoli di partenza? E al quadrato costruito precedentemente? 

1. Utilizzando gli stessi triangoli iniziali, puoi costruire un trapezio 
isoscele, o un parallelogramma o un unico triangolo rettangolo?  

2. Con gli stessi 4 triangoli uguali iniziali, prova a usare la tua fantasia per costruire figure che 
ricordano oggetti reali. Cosa hanno in comune questi disegni con le figure geometriche disegnate 
precedentemente?  
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Questa area 
mostra le 
etichette 

EMAIL: Senza Segreti! 
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DI COSA CI OCCUPEREMO:  
L’aspetto e le funzionalità 
principali 

Nello scorso numero abbiamo presentato le funzionalità del client Email: 
Microsoft Outlook Express 6.5. Ora invece approfondiremo l’uso di un Servizio 
di web Mail, tra i più diffusi, ovvero Gmail. 
Un servizio di Web mail permette di creare un indirizzo di posta elettronica 
personale (segreteriadidattica@icmassa6.it) e di gestirla direttamente con il 
programma di navigazione internet (Internet explorer, Mozilla Firefox, ecc.) e 
non con un programma dediacato (Client email) installato sul nostro computer.  
Il servizio lanciato da Google nel 2004 ha rappresentato un punto di svolta e di 
riferimento per i suoi diretti concorrenti. L’utente,  ad esempio, ha potuto 
beneficiare di uno spazio per ricevere e memorizzare le proprie email a dir poco 
enorme. Oggi si attesta su 7 Gbyte ma è in costante aumento. Altro fattore 
positivo, è un completo corredo di funzionalità tra cui la possibilità di scaricare 
sul proprio computer e quindi su qualunque Client email la propria posta e quella 
proveniente da altri indirizzi di posta. Se questi dati si mettono in relazione con il 
fatto che il servizio è totalmente gratuito si può intuire il motivo della sua rapida 
diffusione e del suo successo esponenziale tra gli internauti. 

L’aspetto grafico di Gmail è 
semplice e pulito, la traduzione in 
italiano chiara e curata. Presenta 
uno sfondo bianco con linee di 
demarcazione tra le diverse aree e 
sfrutta colori pastello per abbellire 
il tutto. Una differenza sostanziale 
rispetto ad altri servizi di web-mail 
è l’assenza di cartelle, sostituite da 
etichette. I messaggi ricevuti in 
Posta in arrivo possono essere 
conservati nella Inbox. Tutte le 
email inviate e ricevute vengono 
invece conservate nella cartella 
Tutti i messaggi. Attribuendo alle 
email una etichetta, che possiamo  

 creare senza limitazioni, il sistema 
riesce a raggruppare le stesse, 
offrendo così uno strumento molto 
potente di catalogazione per future 
ricerche. 

 

Continua…�  

L’anteprima della 
email è mostrata in una 
sola riga e permette di 
capirne il contenuto  

La scritta verde indica l’etichetta 
attribuita all’email Mittente Oggetto 

Pulsante per 
scrivere una 
nuova email  

Campo per 
ricercare testo 
tra le email o 
nel web  
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La prima operazione da fare per creare un indirizzo di posta elettronica 
è creare un account, indipendentemente dal sito in cui decidiamo di 
creare la nostra e-mail. Per quanto riguarda il servizio di Gmail occorre 
collegarsi all’indirizzo  http://mail.google.com e schiacciare sulla voce 
“Registrati a Gmail”. Nella successiva finestra occorrerà compilare i 
dati richiesti, anche quella “strana” immagine con dei caratteri che si 
leggono a mala pena. Non preoccupatevi è un modo per essere sicuri 
che ci sia un utente in carne ed ossa e non un programma fraudolento 
che cerca di saturare il servizio Gmail creando account a caso. 

Le email che arrivano, vengono visualizzate 
nella cartella “Posta in arrivo”. È l’utente 
poi, che può scegliere di spostarle, 
selezionando il quadratino accanto ad ogni 
email e schiacciando il tasto ARCHIVIA, 
nella cartella “Tutti i messaggi”. 
Il campo “Etichette” contiene l’elenco di 
tutte le etichette. Schiacciando su ognuna di 
esse apparirà l’elenco di tutte le email a cui 
è stata applicata tale etichetta 
 
Per creare un'etichetta:  
1. Seleziona il messaggio o i messaggi cui 

desideri applicare un'etichetta 
selezionando la casella o le caselle 
accanto al nome del mittente.  

2. Seleziona Nuova etichetta dal menu a 
discesa Altre azioni....  

3. Inserisci il nome della nuova etichetta 
nella casella di testo, quindi fai clic su 
OK  

 
Invio di messaggi 

Per avviare un nuovo messaggio fai clic su Scrivi messaggio da qualunque schermata di Gmail.  
Puoi selezionare i destinatari dal tuo elenco Contatti oppure puoi digitare gli indirizzi nel campo 
"A:". 
Consigliamo di utilizzare la funzionalità copia nascosta per destinatari aggiuntivi le cui risposte 
sono gradite ma non necessarie. Per visualizzare questo campo, fai clic su Aggiungi Cc.  
Il campo Ccn ti consente di nascondere indirizzi e nomi di destinatari gli uni agli altri.  
Per visualizzare questo campo, fai clic su Aggiungi Ccn.  
Quando cominci a digitare un indirizzo nei campi "To:", "Cc:" o "Bcc:", Gmail suggerirà 

automaticamente l'indirizzo completo basandosi sull'elenco Contatti. 
Quando avrai scelto i destinatari, inserisci un oggetto e inizia a scrivere il tuo messaggio.  
Puoi cambiare formattazione, carattere e colore del tuo testo.  
Puoi anche allegare file. 
Mentre componi il messaggio, verrà slavata una bozza. Quando avrai finito, fai clic su Invia. Nella parte superiore della 
finestra vedrai un messaggio di conferma dell'invio del tuo messaggio. 
 

Come faccio a salvare una bozza? 
Quando scriverete un messaggio, non dovrete preoccuparvi di salvarlo per non perderlo: Gmail salva 
automaticamente bozze del vostro messaggio ogni pochi minuti. Per salvare una bozza manualmente, fate 
semplicemente clic su Salva adesso al di sopra del messaggio che state scrivendo oppure premete CTRL+S quando il 
cursore si trova all'interno di uno dei campi di testo (Cmd+S per utenti Macintosh).  
Per richiamare una bozza, procedete nel seguente modo:  

 Fai clic su Bozze sul lato sinistro di qualunque pagina Gmail.  
 Fai clic sul messaggio che desideri completare.  
 Modifica il messaggio, quindi fai clic su Invia , Salva modifiche o Ignora.  

Per eliminare una bozza, procedete nel seguente modo:  
 Fai clic su Bozze sul lato sinistro di qualunque pagina Gmail.  
 Seleziona la casella accanto al messaggio che desideri eliminare.  
 Fai clic su Elimina bozze nella parte superiore della pagina. La bozza verrà rimossa in modo permanente.  

 

Approfondimenti 
Se rimangono dubbi o se volete approfondire le numerose funzioni di posta di  
“Gmail” potete consultare la Guida online predisposta a questo indirizzo: 
http://mail.google.com/support/  
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Struttura logica e fisica 
dell’informazione  
 
Nei computer abbiamo due tipi di informazione: il 
programma e l’archivio di dati .  
Il programma  è costituito da una serie di codici 
di comando, scritti in un linguaggio che il 
computer sia in grado di comprendere. Il 
linguaggio di programmazione è altamente 
sintetico e complesso, ed utilizza le capacità 
elaborative del computer. 
Questo, da parte sua, deve poter comprendere il 
linguaggio, interpretare ed eseguire i codici di 
comando, quindi proseguire nel programma.  
Un archivio di dati è il risultato del lavoro 

compiuto dall’utente con un programma. L’unità più piccola dell’archivio è il singolo carattere, lettera, numero e segno 
che sia. L’archivio, con tutto l’insieme dei dati che contiene, non è utilizzabile di per se stesso, se non tramite la 
presenza di un programma. L’archivio può essere di grosse dimensioni, come la banca dati fiscale sui contribuenti 
italiani, oppure piccola, come la lettera scritta ad un amico. 
 

L’interpretazione binaria    
Se le informazioni sono composte da tanti 0 ed 1, manca ancora un passo per arrivare ai programmi ed agli archivi di 
dati. E’ stata una convenzione accettata da tutti quella di attribuire un segno di 0 od 1 alla carica magnetica di 
polarizzazione, un’altra convenzione è necessaria perché queste serie di 0 ed 1 acquistino un senso. Nella matematica 
binaria, ad esempio, gli 0 ed 1 hanno una volare non in se stessi, ma in corrispondenza della loro posto nella serie. 
Prendiamo una serie di otto cifre binarie.  
Gli 0 valgono sempre 0. Gli 1 hanno un valore a seconda della loro posizione. Al primo posto ha valore 1, al secondo 2, 
al terzo 4, al quarto 8, al quinto 16, al sesto 32, al settimo 64 ed all’ottavo 128. Se sono presenti più 1 in posizioni 
diverse, i loro valori si sommano. 
Se la serie vede un solo 1 al primo posto, il valore totale è 1. Se c’è un 1 al secondo ed al terzo posto, il valore è 6 (2+4). 
Se c’è un uno al primo, al secondo ed al terzo posto, il valore è 7 (1+2+4). Se la serie è composta da tutti 1, il suo valore 
è 255 (1+2+4+8+16+32+64+128). Se comprendiamo anche il valore 0 di una serie senza alcun 1, abbiamo un totale di 
256 valori. La convenzione che dobbiamo accettare è la rappresentazione, per ciascuna dei 256 valori, di una lettera, di 
una cifra, di un simbolo o di un codice. Le attribuzioni dei primi 128 valori sono stabilite da un codice valido per tutti i 
computer, l’American Standard Code for Information Interchange, chiamato ASCII , mentre i successivi 128 sono 
lasciati alla definizione del singolo sistema operativo. 
Nel codice ASCII, ad esempio, la lettera A maiuscola è rappresentata dal valore 65 (cifra binaria 10000010=1+64), la B 
dal valore 66 (01000010), la C dal valore 67 (11000010). Il numero 0 è attribuito al valore 48 (00001100), il numero 2 
al valore 49 (10001100). La virgola è rappresentata dal valore binario 44, il punto dal valore 46 e così via. I valori 
superiori al 128 rappresentano lettere o simboli speciali, come le lettere accentate o i caratteri grafici. Le attribuzioni di 
questi valori cambiano anche per permettere alle diverse entità linguistiche di inserire le proprie particolarità. 
 

Bit e byte   
Nel gergo informatico la singola cifra binaria, di valore 0 od 1, viene 
chiamata bit . La serie di otto cifre binarie, quindi di otto bit, che da 
origine ai 256 valori, viene chiamata byte. Un bit può valere 0 od 1, 
mentre un byte può valere da 0 a 255. Come si è visto dal codice 
ASCII, ogni lettera, numero o simbolo viene rappresentata da un 
singolo byte. Tutte le informazioni, sia i dati che i programmi, 
vengono registrati, letti ed elaborati, sotto forma di byte.  
E’ questa la più piccola entità informatica, pur essendo anch’essa 
suddivisa in otto bit, cioè in otto impulsi magnetici. Ma la 
complicazione si espande ulteriormente quando si legge che alcuni computer lavorano a 8 bit, altri a 16, altri a 32. Si 
vuole semplicemente dire che il computer può considerare sia dati formati dal singolo byte, sia dati più grandi. 
In molti campi la limitazione a 256 valori non era sufficiente. Ad esempio nella grafica a colori. Assegnando un colore 
a ciascun byte si ottengono solo 256 colori, molto al di sotto delle esigenze grafiche professionali.  
Un computer che lavori con una scheda grafica a 24 bit è in grado di considerare gruppi di 24 bit come se fossero un 
valore unico, ottenendo così 16’777’216 colori diversi. In realtà i 24 bit formano tre byte, ma ciò vale solo per la 
struttura dell’archivio nel quale i dati vengono conservati. I tre byte, una volta letti dalla testina, diventano un solo 
valore ed un solo colore. 
Ecco le definizioni di bit e byte:
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bit  elemento base binario: è uno 0 od un 1 

byte otto bit formano un byte, quindi otto elementi binari: da 
00000000 a 11111111, valori binari che esprimono 256 
numeri decimali 

word due byte, quindi 16 bit, formano una word. Composta da 16 
elementi binari, rappresenta 65’536 numeri decimali 

address tre byte, quindi 24 bit, formano un address. Composto da 24 
elementi binari, rappresenta 16’777’216 numeri decimali 

long word quattro byte, quindi 32 bit, formano una long word. 
Composta da 32 elementi binari, rappresenta 4’294’967’296 
numeri decimali 

Tutte queste definizioni possono essere immediatamente dimenticate, visto 
che nessun utilizzatore di personal dovrà mai effettuare calcoli binari. 
Sono state qui riportate solo per comprendere la struttura fisica delle 
informazioni e per evidenziare la differenza fra 8 bit e 32 bit. Essendo 
quella binaria una matematica che opera in modo diverso dalla normale 
matematica decimale, 32 bit non sono quattro volte più di 8 bit, bensì 
16’777’216 volte di più. 
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Byte, Kilobyte e Megabyte    
Questo per quanto riguarda la composizione dei dati. La dimensione degli 
archivi viene, invece, misurata con altre unità di misura.  
Si parte sempre dal singolo byte, formato da otto bit. Il multiplo superiore, 
nella scala di misura, è il Kilobyte, ovvero un byte moltiplicato per mille. 
Ma poiché i dati devono sempre essere registrati, letti ed elaborati per 
multipli di otto, un Kilobyte è composto da 1.024 bytes. Si abbrevia in Kb.  
Il multiplo ancora superiore è il Megabyte, pari a 1.024Kb. Si abbrevia in 
Mb ed equivale ad un milione di byte, anzi a 1.048.576 byte.  
Si sale poi al Gigabyte, pari a 1.024Mb, cioè a 1.048.576Kb, oltre un 
miliardo di byte, abbreviato in Gb.  
Questa scala di misura serve a definire la capacità di memoria di un 
computer, di archiviazione di un disco, di lunghezza di un documento o di 
un archivio. 

    byte Kb Mb 
Kilobyte Kb 1.024 1   
Megabyte Mb  1.048.576 1.024 1 
Gigabyte Gb   1.073.741.824  1.048.576 1.024  
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Un breve resoconto sulla nascita del simbolo più usato in Internet. 
Il simbolo "@" è ormai entrato nella vita di tutti i giorni. Ma vi siete mai 
chiesti la sua origine? Innanzitutto, non è una lettera di nessun alfabeto, è 
una "legatura", uno di quei simboli che creavano i copisti, fondendo 
insieme gruppi di lettere, per evitare di riscrivere per esteso parole usate 
frequentemente. La @, in particolare, deriva dal latino "ad" (che significa 
"a, presso"). Provando a scrivere "ad" in corsivo, piegando indietro l'asta 
della "d" e unendo le pance delle due lettere, si otterrà la "@". Il simbolo è 
poi passato al linguaggio informatico, mantenendo il significato originale: 
la "@" si trova solitamente negli indirizzi di posta elettronica, ad esempio, 
"zane@zanezane.net", dove significa appunto "at", cioè "presso". 
Il miglior modo di pronunciarla è sicuramente all'inglese, cioè "at": nel 
nostro esempio leggeremo "zane et zanezane dot net ".  
L'utenza italiana ha fatto anche una "localizzazione", 
chiamando@"chiocciolina ", per cui lo stesso indirizzo viene letto 
"zane chiocciolina zanezane punto net ".  
“de gustibus non disputandum est” 
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Inviate i vostri lavori all’indirizzo di posta massa_6web@icmassa6.it 
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