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UNITA

1 GIOCHI DI CONFRONTO
DATEMI UNA BILANCIA E COMPRENDERO IL MONDO

2. GIOCHI DI ORDINAMENTO E RICERCA
REAZIONE A CATENA

3. GIOCHI CON LE PESATE (GIOCHI PROCEDURALLI):
PREZIOSI CONSIGLI ALLA NONNA

APPROFONDIMENT]I

4. COSTO COMPUTAZIONALE
COMPETIZIONE FRA ALGORITMI PER IL PREZZO PIU BASSO

5. ALCUNE DIMOSTRAZIONI
UN PO’ DI RIGORE IN PIU

6. IL TEST DI TURING
DEFINIZIONE OPERATIVA DI COMPORTAMENTO INTELLIGENTE

7. COLLEGAMENTI
MENAGE A TROIS
FILOSOFIA —LETTERATURA —SCIENZE
(vedi unitasulle“Cittainvisibili” di |. Cavino)

L’ insegnante deciderase, e quando, trattare le parti relative agli gpprofondimenti
Lo schema della pagina seguente serve a mettere in evidenza che tutti gli argomenti delle unita sono

conness, interagiscono.
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ROMPICAPO DI TUTTI | GIORNI E PROBLEMATICHE SCIENTIFICHE

Dall’analisi degli enigmi che ci circondano e dalle considerazioni e osservazioni che Ci
suggeriscono si puo arrivare al campo delle scienze.

Pensiero tratto da uno scritto di Escher

Bas filosofiche del metodo didattico.

Nel progettare questi moduli didattici ¢ci 9 € propodti, tra le dtre cose, di educare lo Studente ad
utilizzare un sgpere limitato, a gedire dementi di incertezza, d fine di renderlo consgpevole dei
problemi che devono essere quotidianamente affrontati nel mondo che ¢i circonda.

Lo dudente dovra esercitard inoltre ad esplicitare con precisone le drategie inconsapevoli

utilizzate per risolvere Stuazioni problematiche e possibilmente cercare di migliorarle.

Un modo di procedere ndl’ affrontare tematiche scientifiche € introdurle attraverso i giochi, a fine
di renderle atraenti senza bandizzarle, e per coinvolgere gli sudenti che diventano cos | vei
protagonisti.

Se non C'é emozione e una prova da superare |'acquisizione del sapere perde di mordente e diventa
noiosa.

| ragazzi sono tanto piu coinvolti nel processo cognitivo, quanto piu gopare a loro occhi
svincolato da condizionamento ufficiale ddl sgpere scoladtico idtituziondizzato.

Sembra utile quindi creare uno spazio dagpprendimento libero da eccessve teorizzazioni e

dsemaizzazion.

Ma non & solo per quanto detto sopra che IL GIOCO rappresenta un momento particolarmente
importante per laformazione degli sudenti.

Il gioco che i ragazzi S trovano ad affrontare € una metafora de gioco di ogni giorno, il problema
che deve essere risolto non intende essere IL PROBLEMA, ma uno dei numeros problemi possibili.
Riflettere, indagare, tentare di capire come fare ed anche come migliorare le drategie, auta a
comprendere che Spesso, ogni giorno, anche quando non ce ne rendiamo conto, ¢i S trova in

Stuazioni amili ad un problema-gioco da risolvere.

I gioco e la porta attraverso cui puo passareil desiderio di apprendere.



S deddera creare per lo studente condizioni favorevoli perché possa imparare a risolvere problemi
utilizzando tutti i tipi di gpproccio, tutti i metodi ragionevoli, senza trascurare |'aspetto costruttivo
che consigte ndllo scrivere I’ dgoritmo risolutivo.

Utilizzare tutte le risorse a disposzione permette di capire I'utilita di un atteggiamento pragmatico,
che & da rivdutare d fine di ridimensonare un atteggiamento che privilegia soprettutto la
“contemplazione di teori€’.

La rivigtazione in chiave dgoritmica di adcuni argomenti di maematica ha gperto la drada d
superamento di un approccio iperastratto e ipergeneralizzante nela didatica I'insegnamento
attraverso problemi hatratto ampio impulso dal'uso di srumenti e metodi informetici

S vuole mettere in evidenza che I'insegnamento di una matematica concepita soprattutto come un
mondo di teorie, presenta del limiti e sottovauta il ruolo che hanno i problemi e il gioco per

apprendere.

Gli agomenti d maemdica che normdmente 9 insegnano sono rivolti, nd migliore de ced, ad
andizzare |' apetto teorico, dla comprensone ddla sruttura delle varie pati in cui la disciplina e
suddivisay piu di frequente perd 9§ cerca di fissre ndla mente del ragazzi una serie di regole,
facendole applicare in esercizi ripditivi e quas solamente meccanici. || meccanismo non viene
scoperto dai ragazzi; riuscire a trovare la “regola del gioco” sarebbe I'aspetto piu interessante,
invece laregola quas sempre e applicatain modo inconsgpevole.

In queste unita |’ attenzione viene spostata verso un gpproccio piu codtruttivo, trattando argomenti e

problemi che s prestano a questo modo di procedere.

Gli studenti protagonisti impareranno a costruire ancheil loro bagaglio di conoscenze.

Non s vuole dimenticare le sorprendenti conseguenze dovute proprio d processo  di
formadizzazione rigorosa delle teorie. Sono quotidianamente sotto i nostri occhi e non é prevedibile
quanti sviluppi, Sateorici che pratici, permetteranno ancora.

S preferisce perd un metodo che, pur Sruttando tutte le conseguenze positive ddla riflessione sugli
apetti formali, vada oltre, facendo notare che la formaizzazione € una dedle ultime tappe dela
scoperta

La parte piu interessante e tutto quello che ¢’e prima della formalizzazione, durante I’ effettiva
intuizione della soluzione del problema.



DESTINATARI
Gli argomenti sono rivolti ad una classe TERZA sperimentae,

PREREQUISITI

COMUNI A TUTTE LE UNITA
A. PER TRADURRE GLI ALGORITMI IN UN LINGUAGGIO ARTIFCIALE
Elementi di programmazione
1. Operazioni dementari: assegnazione, input, output.
2. Strutture di controllo: sequenza, selezione, iterazione.
3. Approccio ricorsvo.
B. PER FARE DIMOSTRAZIONI
Principio di induzione

UNITA SUL CONFRONTO
Funzione esponenziae; concetto di logaritmo. (pud bagtare far acquisire, da punto di vista

intuitivo, una certa confidenza con la definizione)

UNITA SU ORDINAMENTO - RICERCA
Cenni di cacolo combinatorio
1. Disposzioni ssmplici
2. Permutazioni
3. Combinazioni semplici
Funzione esponenziade; concetto di logaritmo. (puo bagtare far acquisire, da punto di vista
intuitivo, una certa confidenza con la definizione)

UNITA SULLE PESATE CON BILANCIA A DUE PIATTI
1. Numerazione in unabase quaungue
2. Successioni , successoni aritmetiche e geometriche (¢ 9 pud limitare solo aquache
cenno)
3. Funzione esponenzide; concetto di logaritmo. (puo bastare far acquisire, dd punto di
viga intuitivo, una certa confidenza con la definizione



OBIETTIVI FORMATIVI (O.F.)

>

O.F.

Uno degli obiettivi fondamentai € affrontare acuni aspetti che riguardano gli agoritmi.
Questo porteraarivedere I atteggiamento nei confronti della matemetica che infatti non tiene
conto degli aspetti dinamici e in particolare ddla dimensone temporde.
Ogni computazione di un agoritmo invece e un processo dinamico, perché s deve prestare
attenzione acome lo stato della computazione, o la configurazione ddla memoria, evolve nel
tempo.

Gli aspetti dinamici diventano importanti nd momento in cui 9 cercadi giudtificare la
correttezza dell’ dgoritmo, e anche quando sorgono problemi di determinare proprieta

invarianti nel tempo e di sabilire larevershilitao meno delle operazioni.

Un dtro obiettivo fondamentde di queste unita e I'utilizzo “consapevole’ degli strumenti
(computer e software) e non il loro mero consumo, per non perdere di vista I’obiettivo
principde impaare a progettare dgoritmi. S dovra acquisre la consapevolezza che
I'informatica € qudcosa di diverso, di piuddl’utilizzo di computer e software. Anche
svuotare I'insegnamento di ogni aspetto tecnico potrebbe perd dgnificare ridurne la capacita
di interessare e coinvolgere gli studenti. L'insegnante deve quindi vautare di volta in volta
quale sa l'agpetto cognitivo pit importante e agire di conseguenza. Un modo per raggiungere
I'obiettivo € proprio qudlo di imparare ad utilizzare un linguaggio di  programmazione e
ddtro canto utilizzare qualche programma gia pronto per rendere piu  piacevole

I gpprendimento di dcuni dgoritmi e di cuni concetti

E formativo renders conto comeil lavoro dello stienziato consista soprattutto ndll’ affrontare
gtuazioni dai contorni non ben definiti: deve individuarnei “nodi” da sciogliere e sgper
opportunamente schemdtizzare le possibili soluzioni. Per intervenire nellaredtada
protagonisti non ¢i S deve aspettare che Sano gli atri adecidere per noi qudi problemi
devono essererisolti e in che modo. Per questo motivo in acune circostanze gli dlievi
saranno lasciati “dasoli” agedtire Situazioni problematiche’.

dell’unita Giochi di confronto.
Iniziare a codtruire dgoritmi da Situazioni semplici e gradatamente riuscire a cgpire come

druttare le informazioni e migliorare le Srategie di soluzione



Giain questa unitaacuni problemi risultano essere difficili. S prepareranno in questi cas
schede guida per gli dlievi.

O. F. ddI’ unitaGiochi di ordinamento ericerca
Affrontare Stuazioni pit impegnetive per renders conto ddlaricchezza e difficoltadedle

problematiche coinvolte, andizzare quindi come sono Hati risolti alcuni problemi compless.

O. F. ddl’ unita Pesate con bilancia a due piatti
Nellaterza unitas vuole mettere in evidenza, in modo piu accentuato che nelle dtre unitg
come partendo da Situazioni quotidiane, e a prima vista piuttosto bandi, S possano scoprire

imprevedibili implicazioni procedurdi.

OBIETTIVI SPECIFICI

(per le unitasu confronto, ordinamento, ricerca, misura).

»  Fard un'idea, anche se solo parzide, di che cos € un agoritmo progettandone di semplici.
Rendere explicital’idea fondante

»  Cagpire chel’dgoritmo e legato ad una giudtificazione che fa cio per cui € preposto
(d livelloformde s vadladimograzione di correttezza: la dimostrazione di correttezza di un

programma e reltiva ale specifiche)

»  Imparare ad utilizzare la verificaempirica e il controesempio (eventude fasficazione della

congettura)
»  Riflessone sui codti e sull’importanzadi propogte di dgoritmi migliori
In Sntes bisognerebbe rendere gli studenti capaci di:
1) scrivere I dgoritmo. 2) esplicitare perché é giugto. 3) cercare il controesempio.4) quando S

e convinti farelagimada codti.

»  Applicare gli dementi di programmeazione noti traducendo in un linguaggio atificide
I'dgoritmo scritto in linguaggio neturale, in modo tale darenders conto della differenza che



c étral’idearisolventeil problema e latraduzione ddl’ dgoritmo in un linguaggio

comprensibile da una macchina.

METODOLOGIA (mezzi, strumenti e spazi)

1)

2)

3)

Utilizzo di giochi e di esempi tretti dallavitadi tutti i giorni per imparare a codruire dgoritmi

Guardars attorno € la condizione che permette di motivare | gpprendimento, la vita quotidiana

ericcadi “giochi scientifici” come ordinare, pesare etc.

Utilizzo di unabilanciaa due piatti

Unabilanciaa due piatti senza ped, e con ped. | pes utilizzati saranno quelli tradiziondi, ma
anche pes in base due e in base tre. Con labilancia verranno eseguiti gli agoritmi
manuamente. S inizia con I’dgoritmo pitl idintivo e poi 9 analizzano tutti i passagg

sottintes e da un’indagine di questo tipo viene avviaa lariflessone successva

Utilizzo dd laboratorio di informaticae di un linguaggio di programmeazione.

L’ utilizzo del computer € visto soprattutto come strumento di controllo dell’ efficienza degli
agoritmi progettati. |l controllo infetti motiva la traduzione degli agoritmi in un linguaggio di
programmeazione e questo favorisce I’ goprendimento di un linguaggio artificide. |1 1aboratorio
di informatica puo essere quindi un efficace mediatore, un mezzo atraverso il quae gli
studenti possono imparare acuni concetti, anche difficili, proprio perché I'utilizzo del
computer li rende meno adiratti e permette un controllo da parte degli stess studenti. | ragazzi
in genere ce la“mettono tutta’ perché il programmadaloro redizzato funzioni.
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CONTENUTI

1. GIOCHI SUL CONFRONTO

Per i confronti viene utilizzata una bilancia a due piatti.

ALBERO DEI TORNEI

Dato uningeme di oggetti divers:

a) ricercadd solo Massimo o del solo minimo,

b) ricercadd Massimo e dd minimo;

C) ricercadd primo e del secondo Massmo;

GIOCO DELLE 12 PALLINE

d) dato uningemedi 12 oggetti: ricerca dell’ unico eventuale oggetto diverso.

| giochi sopraelencati servono acapire come s puo utilizzare il confronto per laricercadi un
particolare oggetto in dcuni cas pit semplici (a).

In cad, meno semplici (b e ¢) servono anche a capire come utilizzare le informazioni per
rigoamiare il numero dei confronti fino ad ottenere una ottimizzazione dellaricerca;

il caso d) invece propone una Situazione molto diversa: S deve cercare un eventuae oggetto
diverso dagli altri; S potrebbe pensare che questo caso € analogo a caso a), ndl senso che
dobbiamo ricercare un solo oggetto che eil pit piccolo ol pit grande di tutti, o
eventuadmente anche ugude agli dtri, main questo caso le informazioni sono maggiori che
nel caso a), dove I’ unicainformazione sull’indeme e che gli oggetti sono tutti diverd, in
guesto caso invece sgppiamo che ce ne sono ameno 11 ugudi, e quindi ¢ e parecchia
informazione che passo gedtire in modo ottimae

S dovraanche far riflettere sui procedimenti compiuti istintivamente, qua €1’ dgoritmo
inconsapevole, ingenuo, utilizzato?

2. GIOCHI DI ORDINAMENTO E RICERCA

GIOCHI DI ORDINAMENTO:

a) ordinamento di un piccolo numero di oggetti tutti divers (fino a5)

b) ordinamento di un grande numero di oggetti tutti divers

Con esrcizi di questo tipo verramesso in evidenzaiil legame coni punti b) e c) ddla
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precedente unitg inoltre emergerache I’ esame di cas piu complicati puod richiedere un
cambiamento non bande nella srategia di soluzione del problema, legato Sa dlagestione
delle informazioni, ma anche ala consderazione attenta di ogni passo che la macchina deve

compiere.

GIOCHI DI RICERCA:

a) gioco ddle 20 domande

b) ricercain un insgeme ordinato, agoritmo di ricerca binaria o dicotomica.
(differenze traricerca semantica e ricerca Sntattica)

N.B. anchei giochi del punto 1. sono giochi di ricerca

Lo scopo di questa unitaé convincere che “mettere ording’ permette di risparmiare molto
tempo e di raggiungere risultati che dtrimenti non s potrebbero ottenere.

“Mettere ordine’ sgnifica organizzare laredta ridurne I’ entropia, evidenziarne una possibile
trama sntattica, avere un devato grado di informazione da Sfruttare,

Tradurre in termini sintattici il problema permette di padroneggiarlo.

Padroneggiare laredta €il fine ddla scienza

3. GIOCHI CON LE PESATE:
a) sceltade pes campione
b) il procedimento di misura pud essere pensato come unaricercain un indeme ordinato,
ricercadd peso giugto in unindgeme di pes possibili ottenuti combinando opportunamente i
pes campione
¢) dgoritmo per il procedimento di misura
d) pes campione e Sgtemi di humerazione.
€) introduzione dl’ aritmeticadd calcolatore

f) dgemi di numerazione con ridondanza

In questa unitas uilizza sempreil confronto, manon degli oggetti a due a due, mail
confronto di un oggetto incognito con pesi campione, viene effettuata una misura, quindi, di
cui Samo interessati d procedimento per effettuarla
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Con questa unitas pone I accento sulle implicazioni meno evidenti di gesti quotidiani come

quello di pesare e s puo fare emergere quanta matemeatica e informatica puo esservi nascosta.

APPROFONDIMENTI

COSTO COMPUTAZIONALE

a) Gedtione ddI’informazione: ottimizzazione dei confronti

b) Gli dgoritmi hanno un prezzo

Ulteriore riflessone sugli dgoritmi giacongderati (algoritmi per ordinare pochi oggetti, per
trovare M em, per laricercadd primo e secondo di un indeme).dove saladifferenza?
Andidg di dtri dgoritmi: dgoritmo di Horner, agoritmo dd contadino russo.

Gli dgoritmi cogtano in termini di tempo e di pazio.

Se 9 vuoletradurre in un linguaggio atificide lasoluzione, | pass che la macchina deve
fare hanno un costo.

Il costo non dipende solo dal numero dei confronti, maanche da numero degli scambi, ...

ALCUNE DIMOSTRAZIONI CON E SENZA IL PRINCIPIO DI INDUZIONE:
verranno effettuate alcune dimostrazioni trascurate nelle pagine precedenti per non
gppesantire la trattazione degli argomenti e S accenneraagli errori acui S puo andare
incontro utilizzando tale principio

IL TEST DI TURING:
S vuole presentare il test di Turing come una definizione operativa di comportamento
intelligente e analizzare, nel caso degli algoritmi, se un certo modo di procedere, di

elaborare I'informazione, pud essere congderato un comportamento intelligente.

COLLEGAMENTI: MENAGE A TROIS
cenno dle problematiche di tipo scientifico-filosofico che pervadono gli scritti di Cavino

(vedi unitasu lle“Le cittainvisibili” di Cavino)



PROGETTAZIONE DEI TEMPI E DELLA METODOLOGIA.

Verranno preparate acune schede guida.
I lavori in classe dle volte possono essere organizzati sotto formadi “competizioni” per gruppi

volte dlaredizzazione dd programma piul corto, piul veloce.

GIOCHI SUL CONFRONTO

PER CASA: TROVARE IL MASSIMO O IL MINIMO
Trovare solo il massmo o solo il minimo di n oggetti divers;
cogiruire I’ abero binario;
scrivere I’ dgoritmo.

Suggerimento: come sono organizzete le partite nel tornel?

A SCUOLA: LAVORO GUIDATO IN PICCOLI GRUPPI (4h)
Discussione e correzione compiti per casa; visualizzazione concreta degli agoritmi;

esame degli aberi binari utilizzati e criteri di costruzione.

PER CASA: TROVARE IL MASSIMO E MINIMO
scrivere |’ dgoritmo, in linguaggio naturae, per trovare il massmo eil minimo di 5 oggetti
divers
in7 pass
in 6 pasy,
scrivere I’ dgoritmo per trovare il massmo eil minimo di n oggetti

DISCUSSIONE E CORREZIONE IN CLASSE (2 h)
Descrizione, tramite una bilancia, ddl’ goritmo seguito.
Visudizzazione di dcuni dgoritmi tramite qual che programma gppostamente preparato.
Ricercadd metodo migliore ed andis di come vengono Sruttate nei vari metodi e
informazioni e del perché e possibile migliorarli.

Alcuni conggli per trovare I’ dgoritmo:

14



PER CASA: ALGORITMI IN PASCAL
Algoritmi in Pascd di dcuni dei problemi precedenti

DISCUSSIONE E CORREZIONE IN ABORATORIO DI INFORMATICA (4 h)
Devono verificare la correttezza e I efficienza degli dgoritmi trovati e confrontars con i
metodi dei compagni in modo da cogtruire I’ dgoritmo che ritengono piu efficiente.

ESERCITAZIONE IN CLASSE CON VOTO (2h)
Determinazione dd primo e secondo massmo in un indeme di n oggetti divers utilizzando
I’dgoritmo trovato per I individuazione de Massmo e dd minimo e Sfruttando acuni
suggerimenti opportuni deti dall’ insegnante su una scheda guida

DISCUSSIONE IN CLASSE (2h)
Andis ddl’dgoritmo migliore

RIFLESSIONE SUI COSTI (2h)
Discussonein classe sul fatto che non s puo fare meglio di n-1 pass per trovare soloil
massimo 0 solo il minimo.

Mettere in evidenza le difficolta

LAVORO DI GRUPPO (4h)
Trovare|’ eventude pdlinadiversatra 12, di cui dmeno 11 ugudi. Andizzare come sono
date gedtite le informazioni. Scrivere I dgoritmo. Riflessone sulleinformazioni e sulla
gestione delle informazioni utilizzando la soluzione che utilizza 4 pass e qudlache utilizza 3
pass.

APPLET

Le seguenti applet possono essere utilizzate per alutare i ragazzi a scoprire gli dgoritmi che
risolvono i problemi in modo ottimae:

A. MiMax: gpplet sullaricercadd minimo e dd massmo
B. Torneo: applet per laricerca dd massmo, del minimo e massmo, del primo e secondo)

TOTALE 18 ORE



GIOCHI DI ORDINAMENTO E RICERCA
(Gli oggetti congderati 9 congderano tutti divers)

PER CASA, ORDINAMENTI FINO A 4 OGGETTI DIVERSI
ordina 3 oggetti A B C scrivendone |’ dgoritmo
ordina4 oggetti A B C D scrivendone I’ agoritmo
ordina 3, 4 oggetti con un dbero binario, scrivi in linguaggio naturdeil criterio con cui ha
costruito I’ dbero.
scrivi I'dgoritmo in Pasca per I’ ordinamento di 3 oggetti.

A SCUOLA, LAVORO DI GRUPPO GUIDATO, SULL'ORDINAMENTO (4h)
correzione e discussione del lavoro fatto a casa;
scrivi I"dgoritmo, in linguaggio naturae, per mettere in ordine il quinto oggetto in una
guaterna giaordinata con 5 pass;
con 10 pass complessvi;
con 9 pass complessvi;
con 8 pass complessivi;

scrivi I'dgoritmo in Pascal per I"dgoritmo con 8 pass.

A questo punto S possono introdurre le procedure (6h), oppure possono essere state introdotte
precedentemente. Latrattazione s limiteraa qua che esempio significativo e non verrafatain

modo S stematico.

ESERCITAZIONE IN CLASSE CON VOTO SULL’ORDINAMENTO (2h)
(con qua che suggerimento)
Scrivere|’dgoritmo e poi il programmain Pasca che utilizzi la proceduradi ordinamento di
queattro oggetti e poi vi inseriscail quinto

PER CASA PRIMA RIFLESSIONE SUI COSTI
Giudtificare che per ordinare 3 oggetti non e possibile fare meglio di 3 mosse, per ordinarne 4
non & possibile fare meglio di 5 mosse.
Per ordinarne 5 posso fare meglio di 8 pass?
S conggliadi trovare quante sono le possbili terne ordinate, quaterne ordinate, cinquine
ordinate..., e quanti sono i risultati dell’ abero binario cogtruito per ordinare gli oggetti dati.
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A SCUOLA, LAVORO INDIVIDUALE GUIDATO (3n)
RIFLESSIONE SUI COSTI E ORDINAMENTO DI 50GGETTI CON 7 PASS|
Far dimostrare che non € possibile fare meglio di 7 pass
Far scrivere I’ dgoritmo di ordinamento di 5 oggetti in 7 pass
Gli dgoritmi in Pasca vengono fatti sulla base ddl’ dgoritmo scritto in linguaggio naturde.
Sei ragazzi non riescono a portare atermine gli dgoritmi in Pasca a scuola, continuanoil

loro compito a casa, viene pero vautato il loro lavoro a scuola

ORDINAMENTO DI UN NUMERO GRANDE DI OGGETT!I (5h)
LEZIONE FRONTALE, IL COMPUTER COME MEDIATORE
Esame e confronto di dcuni metodi standard pensati per ordinare un numero grande di oggetti

Riflessione sui codti sottolineando che non s pud tenere conto solo dei confronti effettuati.

RICERCA IN UN INSIEM E (3h)
GIOCHI E LAVORI DI GRUPPO GUIDATI
Attivitaper gruppi di 2: gioco delle 20 domande in due casi: " avversario pensa ad un oggetto,

I’avversario pensa ad un nome del vocabolario, agoritmo di ricercain generde.

TOTALE 17 ORE

GIOCHI CON LE PESATE

SCELTA OTTIMALE DEI PESI CAMPIONE : PRIME PROVE A CASA
Trovare il modo pit conveniente di sceglierei pes campione per determinare il peso

incognito con una bilancia a due piatti.

A SCUOLA, LAVORO DI GRUPPO, GUIDATO

SCELTA OTTIMALE DEI PESI CAMPIONE (2h)
Utilizzo di bilance e di pes campione. Utilizzo di un programma che tramite una smulazione

visudizzi la convenienza ddla scdlta effettuata
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SCELTA OTTIMALE DEL PROCEDIMENTO DI MISURA: PRIME PROVE A CASA
Unavoltascdti | pes campione cercareil modo migliore per effettuare lamisura, Saconi

pes tradiziondi, Saconi ped in base due etre.

SCELTA OTTIMALE DEL PROCEDIMENTO DI MISURA

DISCUSSIONE IN CLASSE (4h)
Utilizzo di bilance e di pes campione. Utilizzo di un programmain Javainteraitivo, che
permettadi fare delle pesate. Algoritmo in Pascdl

DALLE PESATE Al SISTEMI DI NUMERAZIONE. RIFLESSIONE SULL’ARITMETICA
FINITA E SULLA RIDONDANZA
LEZIONE FRONTALE E LAVORO DI GRUPPO (4h)
Anchein questo caso sarebbe opportuno avere a digposizione un programma che illugtri il
passaggio ddle pesate d livello piu adtratto, che é lariflessone sui sstemi di numerazione.
S intende solo introdurre I’ argomento, metterne in evidenzail legame con le pesate, non
trattarlo

ELEMENTI DI ARITMETICA DEL CALCOLATORE
LEZIONE FRONTALE (4h)

Rappresentazione del numeri; cambio di base; rgppresentazione interna del numeri interi.

APPLET

PESATE: gpplet che € possibile utilizzare per aiutare gli dlievi asceglierei pes ottimdi tra

A. ped tradiziondi,
pes in base due,
pes in basetre,
pes in base diedi,

mo o ®

e per trovare il procedimento ottimae per pesare.

TOTALE 18 ORE
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