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PRESENTAZIONE

Il lavoro che qui si presenta é il risultato del primo anno di lavoro sul progetto *‘Banca di
Unita Didattiche Software” proposto e realizzato da Risorse per la didattica s.r.1.

Il progetto fu messo in cantiere dopo un affollato seminario ai margini della mostra,
allestita alla fiera di Milano dalla Provincia, sul libro scientifico e tecnico.

In quella sede sembrava di poter convenire con le centinaia di colleghi presenti, su alcuni
punti da verificare in concreto.

Il primo punto era che nella scuola di base dovesse essere tentato sia I'insegnamento delle
varie discipline con I'ausilio del computer, sia I'insegnamento di pii: linguaggi per program-
mare il computer.

Il secondo punto era che una macchina piccola e poco costosa fosse preferibile ad una
macchina grande e sofisticata se possedeva almeno due linguaggi interprete ed una possibile
espansione perché prometteva una diffusione nelle scuole con rapidita rapportabile all’ obso-
lescenza. .

1l terzo punto era che il software didattico non dovesse essere accettato in assoluto come
una ‘‘scatola chiusa” ma potesse essere letto, interpretato, trasformato e utilizzato flessibil-
mente dagli stessi docenti cosi come é possibile leggere, interpretare, utilizzare flessibilmente
un testo'scolastico.

Il quarto punto era che fosse necessario, per conseguenza, sostenere il software con un
supporto scritto che fosse insieme il libro delle istruzioni per 'uso e degli iter didattici
possibili.

Si é formata un’equipe multidisciplinare che ha proposto una strategia e degli esempi: la
strategia é quella di lavorare su piu livelli di complessita crescente.

Il primo livello ha preso il nome di U.D.S. Per ora il livello piu complesso é formato da
piccoli percorsi didattici, ma si intravvede la possibilita di comporre e correlare piu percorsi
in modo flessibile per realizzare dei veri corsi di studio.

Per ogni livello vengono fatti degli esempi e vengono presentati con il corredo scritto
secondo le indicazioni prima esplicitate: istruzioni per l'uso e iter didattici possibili.

Nel primo capitolo abbiamo formulato le linee di una strategia per la diffusione dell’ infor-
matica nella scuola di base.

11 titolo del capitolo, “‘Per una strategia’, ha carattere non definitivo.

Sivuole sottointendere che questo nostro primo intervento, é una delle voci possibili da rac-
cogliere per formulare una strategia alla quale siamo convinti di poter dare un valido
contributo.

Risorse per la didattica

1]




L’equipe del progetto “‘Banca di Unita didattiche software” & cosi composta:

PIERO D’ALFONSO,
GIOVANNI MARTORANA Responsabili del progetto

FRANCO DE ANNA Esperto di politica scolastica
TERESA DEL MASCHIO Esperti di matematica

LUISA TINELLI

SERGIO VETTORE

LUIGI D’ANGELO

LUCIA LEOMBRUNO Esperti di educazione linguistica
LIVIO MANDELLI

FRANCO STILLO Esperto di educazione tecnica

L’équipe ringrazia i professori Alba Rossi Dell’ Acqua, Giulio Mezzetti, Riccardo Luccio per
la preziosa consulenza prestata.




INDICE

CAPITOLO I: PER UNA STRATEGIA .......iiiiiiiiiiiininnnnnneennnnnns 1
1.1. Formazione, istruzione € uso del computer ...........coveeuiveenneennnns 1
1.2. Unita didattiche software ..........coivuiiiieinnneiennneeeennnnnaans 17
CAPITOLO II: ESEMPIUD.S. ... iiiiiiiiiiiiiitiirirnnrensnsecnnannnns 23
2.1. Scomposizione in fattorl .........coieiiiiiiinieeiiattittianenaaaaa 23
22, Dabase2abase 10 ....ooviiinniiiiiiiiiiiiennnerionsooscnnnnsaseas 30
2.3. Punti sul piano Cartesiano .........c.eeieritiiiterentteaaeennanaaaaan 37
2.4. Proiezione di punti su assi cartesiani ..........cc0eutiieiiiiioaiaanan. 4
2.5. Traslazione di un punto sul piano .................................... 48
2.6. Disegno di figure sul plano CAMESIANO . .vvvvvvunnenenranoesonannannnan 54
2.7. Traslazione di figura sul piano cartesiano .............ccevveevennnnnnnnn 62
CAPITOLO III: ESEMPI DI SOFTWARE DIDATTICO .............c...... 73
3.1. La rappresentazione di tessuti: una simulazione per

I’educazione teCNICa .....vvvvrtvitrurenennnnioreearaanereaaananaaans 73
3.2. Istogrammi: una utility per la geografia e le scienze .................... 105
CAPITOLO IV: PERCORSI DIDATTICI ........0vviiiineiinnennnnnnnnas 149
4.1. La statistica dei grandi numeri spiegata con carta, matita

e con il computer: una Simulazione ...........cciiiiiiiiiiiiiiieiaaan 149
42, T quadrilateri .......coviiiiiiiiiiernnnnrernneneceennneeenennnnananns 182
4.3. Educazione linguistica: i Giudizi del Parlante ......................... 224

D:215






CAPITOLO 1

Per una strategia

1.1. Formazione, istruzione e uso del computer

FRANCO DE ANNA

Parlare discuola significa parlare di uno dei sistemi fondamentali della struttura sociale
e piu precisamente di quello che si occupa, per dovere istituzionale, della trasmissione cul-
turale.

C’¢ una necessita tassativa nel “modello umano di sopravvivenza” ed & quella di non
lasciare che si disperda, nel passaggio da una generazione all’altra, il patrimonio di
conoscenze ed abilita acquisto nel passato dato che esso si arricchisce in modo estrema-
mente rapido e non ci si puo affidare alla sola trasmissione genetica.

Non ¢ qui la sede adatta per articolare questa riflessione, ma si ritiene utile ricorrervi
per poter rimandare alle ragioni da cui muovono due filoni caratteristici del nostro
sistema scolastico: quello che si occupa della formazione della singola persona, e quello
che riguarda la sua istruzione.

Sostanzialmente fare scuola significa due cose:
la prima rendere 'uomo agile di fronte agli ostacoli che dovra superare, sviluppando la
sua capacita discegliere, la rapidita di decidere e di giudicare, la disposizione a prefigurare
il risultato di una strategia;
la seconda dotarlo di conoscenze, abilita e informazioni sufficienti ad elaborare in
concreto le strategie, le procedure, le operazioni necessarie a sopravvivere, ad adattare
’'ambiente a s¢, a fornire il proprio personale contributo ai bisogni collettivi.

E evidente che i due aspetti sono fortemente correlati fra loro.

Come ¢ possibile sviluppare una sia pur minima capacita di scegliere in assenza di
conoscere e abilita elementari? E, al contrario, la conoscenza di quali operazioni o
procedure puo essere trasmessa e appresa da individui che non siano in grado di valutarne
I’efficacia o di controllarne le fasi?

La forte correlazione tra formazione dell’individuo e istruzione propria, & tale da
configurare un feed back che sara tanto piu positivo quanto maggiore sara stata la
concatenzazione tra le valenze formative e istruttive nel suo corso di studi.

Se ¢ la madre che fa da innesco iniziale in questo processo, ¢ la scuola che si propone in
seguito come ’ambiente del suo sviluppo.

Fare bene scuola vuol dire, percio, curare le implicazioni formative, quelle istruttive e la
loro concatenazione per ottenere il massimo dell’efficacia, ma vuol dire anche riconoscere
la particolare “‘forma’ del proprio “ambiente” che non & riconducibile solo ai confini di
una certa struttura muraria, ma si deve considerare espanso a tutti quei luoghi quali la
palestra di pallavolo, la sala cinematografica, la biblioteca, il teatro, ’ospedale e a tutte
quelle situazioni, come la lettura di un testo, la gestione di un elaboratore, ’'uso di una
video cassetta, I’ascolto di un disco, la lettura di una porzwne di cielo, I’analisi di un
mlscugho al microscopio, lo scatto di una fotografia dove si metta in atto una concatena-
zione tra valenze formative e valenze istruttive.




Secondo questo principio fa cattiva scuola chi trascura una di queste due valenze e non
fissa strategie adeguate per tenerle tra loro correlate.

Non fa perd buona scuola neppure colui che, pur stabilendo un corretto rapporto tra
formazione e istruzione all’interno delle proprie ‘““mura”, non resta aperto ai luoghi e alle
situazioni in cui possono sorgere nuove istanze di formazione o di situazioni e correla-
zioni tra le due valenze.

Puo avvenire infatti, e in una notevole misura sta avvenendo, che momenti di grande e
rapida trasformazione sociale come il nostro, determinino bisogni di formazione e di
istruzione cui siano in grado di rispondere ambienti esterni alle mura scolastiche.

In questo caso, o questi ambienti sono cosi esperti di sistemi pedagogici da saper
istituire la giusta correlazione tra valenze formative e valenze istruttive, e allora la risposta
al bisogno sara ben finalizzata, oppure questi ambienti non sono esperti ¢ allora ne
risultera una risposta sfuocata.

I rischio di un uso poco attento a tutti i bisogni formativi di un insegnamento esterno al
sistema scolastico ¢ dunque elevato cosi come ¢ elevato il rischio di un insegnamento
interno al sistema scolastico poco attento alle novita.

E il caso delle nuove tecnologie. L’epoca in cui viviamo si sta facendo notare per la
forza e per la rapidita con cui si diffondono le conoscenze.

L’informatica come scienza dei linguaggi adatti alle nuove tecnologie si porta dal livello
di conoscenza universitaria specialistica per pochi al livello di conoscenza di massa per
molti.

Si pone il problema di come insegnarla.

L’elaboratore ¢ una macchina non solo fortemente versatile, ma anche dotata di elevata
efficacia visiva e comunicativa perché capace di fornire immagini in movimento e parti
scritte.

Sorge I'idea di utilizzare queste capacita di penetrazione dell’elaboratore come sussidio
per I'insegnamento.

I due ordini di potenzialita, quello legato all’'uso dell’informatica delle nuove leve e
quello legato all’'uso dell’informatica nella formazione e nell’istruziione di base, stanno
perd nascendo in Italia in ambienti spesso troppo poco dotati di competenze in campo
educativo e didattico con tutti i difetti che prima sono stati enunciati.

Ecco da dove nasce I’attuale pubblicazione.

Essa si pone come contributo al collegamento tra la programmazione didattica in corsi
di studio e I’'uso del computer.

La nostra intenzione ¢ quella di mostrare, con esempi concreti forniti da esperti in
campo educativo e didattico, quali valenze formative siano connesse con la conoscenza e
con I'uso di questo nuovo strumento e del suo linguaggio.

Per non dare tuttavia I'impressione che la raccolta di esempi sia asistematica e,
preoccupazione ancora piu significativa, per consentire a tutti i docenti (quelli alfabetiz-
zati all’informatica, quelli che alfabetizzati non lo sono ancora ma lo saranno presto ¢
quelli che non lo saranno mai) di inquadrare i vari possibili impieghi dell’informatica e
degli elaboratori in didattica, si ritiene opportuno fornire i criteri che hanno guidato
I’equipe di Risorse nel suo lavoro di studio e raccolta dell’esistente, di confronto con le
necessita concrete della scuola di base in Italia.

Dal punto di vista pedagogico/didattico devono essere tenuti nel giusto rilievo sia lo
studio che la possibilita di utilizzo delle nuove tecnologie in relazione soprattutto a nuove
valenze formative che esse promuovono.

Non possono poi essere tenute in minor conto le implicazioni educative/istruttive
connesse con la conoscenza e 'uso dei linguaggi artificiali.

Cosi pure bisogna aver chiaro, nell’esprimere |’esigenza generale che si introduca
I'informatica nell’insegnamento, che esistono tre intenzionalitd possibili ben distinte:




'una tendente a promuovere delle competenze specifiche attraverso I’alfabetizzazione
informatica e successivi approfondimenti e ampliamenti, I’altra tendente a promuovere
’'uso di software confezionato apposta per “assistere” su temi specifici I’alunno in fase di
apprendimento (il cosidetto CAI), I’altra ancora tendente a utilizzare il computer come
sussidio progredito nella gestione dell’organizzazione scolastica e delle strategie didatti-
che.

1.1.1 La padronanza del progresso tecnico
nella formazione di base

In tutte le fasi di intensa trasformazione ed innovazione tecnologica, specie quando i
ritmi dei processi si fanno convulsi ed i campi di applicazione della innovazione si fanno
cosi estesi da far ricorrere al termine di “rivoluzione tecnologica”, al mondo ed agli
uomini della cultura spetta il compito di interpretare, di mediare socialmente I’incre-
mento di sapere sicentifico e tecnico che si realizza in tali passaggi della storia, di
ricostruire un ‘“‘senso comune”’ ed una scala di valori che tali processi tendono a disartico-
lare.

Almeno tale ¢ il compito che si propone alla cultura ‘“democratica”, a partire dalla
convinzione che il controllo del progresso tecnico rappresenti, in queste piu che in altre
fasi della storia dell’'uomo, il nocciolo della democrazia.

Di fronte alla cosiddetta “‘rivoluzione microelettronica” il nostro atteggiamento non
puo essere diverso: le tecniche e gli strumenti della microelettronica hanno infatti poten-
zialitd innovative paragonabili a quelle che ebbe I'invenzione della carta stampata,
mentre lo sviluppo della comunicazione umana che esse consentono ha il medesimo
contenuto di progresso che & implicito nel controllo di una nuova forma di energia.

Potenzialita di sviluppo e di progresso, incremento della potenza del lavoro umano,
non sono perd risultati ““fisiologici”’, per se determinati; ma solo I’effetto combinato di
progresso tecnico e di controllo sociale adeguato ad esso; dunque, innanzitutto, effetti
dell’allargamento delle basi sociali del sapere scientifico e tecnico da un lato, e della
ricostruzione paziente e laboriosa di un senso comune adeguato alle nuove tecnologie
dall’altro.

Obiettivi culturali, percio; o meglio di politica culturale: non fu dissimile I’intenzione
dei “philosophes” nel secolo dei lumi, né¢ di diverso significato il loro legarsi ad iniziative
editoriali di divulgazione quale fu I’enciclopedie.

Ma se gli obiettivi di una cultura democratica possono essere descritti con le medesime
proposizioni generali del passato, notevolmente diverse sono le condizioni di contesto per
il perseguimento di tali obiettivi, sia per i caratteri propri di “questa” rivoluzione
tecnologica, sia per gli strumenti sociali che si offrono alla politica culturale.

Tra le caratteristiche piu citate della “rivoluzione microelettronica’ vi sono la grande
velocita di innovazione, e la grande pervasivita. I suoi prodotti si moltiplicano e si
diversificano rapidamente, rendendo difficile tenere il passo, anche solo in termini di
conoscenza generale, dei risultati e delle applicazioni, ma anche si diffondo in tutti i
campi, dalla produzione materiale alla vita quotidiana.

Quest’ultimo aspetto € per molti versi ancora pill clamoroso del primo: gli “‘oggetti’’
della rivoluzione microelettronica e, sia pure con minore immediatezza, le tecniche di
utilizzo degli stessi, tendono a pervadere profondamente molti aspetti della vita quoti-
diana offrendosi al consumo come prodotti di massa.

Le difficolta di interpretazione culturale sono percio notevoli: le potenzialita innova-
tive disaggregano modelli consolidati di produzione, di consumo, di costume, contempo-
raneamente e con equivalente capacita di penetrazione in tutti i settori.




Queste difficolta scontano anche retaggi della cultura tradizionale, come la separazione
tra sapere scientifico e cultura umanistica, specialmente dove essa ¢ pil: radicata, come nel
modello culturale dominante del nostro paese; ma c’¢ di piu.

Le cosidette nuove tecnologie sono infatti in grado di incorporare su un supporto
materiale di notevole potenza e flessibilita, e con bassi costi di produzione, una parte
almeno delle prestazioni e dei caratteri che siamo soliti attribuire tradizionalmente al
lavoro intellettuale.

Vi ¢ dunque, in parallelo ai fenomeni descritti, una innovazione profonda delle condi-
zioni e degli strumenti della produzione intellettuale, cui per altro spetterebbe innanzi
tutto il compito di interpretare e ‘‘leggere” la “rivoluzione tecnologica’.

Non ¢ certo caratteristica esclusiva di questa tecnologia il proporsi come modello di
““ragione”; per tutte le tecnologie si ¢ sempre realizzata la fusione tra modello culturale e
“macchinismo”, tra “razionalitd” e tecnica; tuttavia in questo caso la fusione con il
supporto materiale si offre a tale livello di completezza che questa tecnologia si propone

come “tecnica della ragione”.

Sono diverse dal passato, dunque, sia la scala dei compiti che si propongono alla
cultura ed alla sua organizzazione, sia la qualita “filosofica ed epistemologica” della
interpretazione culturale di questa rivoluzione tecnologica.

Da ogni versante si affronti la questione, sia a partire dalle trasformazioni nella
produzione materiale, sia dalla innovazione trasferita nella vita quotidiana, la scuola ed il
sistema formativo sono profondamente coinvolti nelle loro stesse finalita essenziali:
quanto a dire la definizione di contenuti e profili professionali, che deve misurarsi con una
imponente e radicale riclassificazione del lavoro, e la produzione del sapere e della cultura
su basi sociali progressivamente allargate.

Del resto, nonostante le “dimenticanze” e le indifferenze politiche, le delusioni o le
incertezze seguite agli anni dello sviluppo e della iniziativa entusiasta, proprio la ‘“crisi’’
dell’innovazione tecnologica ripropone la formazione, I'istruzione, dunque la scuola ed il
sistema formativo di massa, come I’asse moderno della riproduzione del sapere e della
cultura e 'ammortizzatore sociale dell’innovazione.

Senza una iniziativa di formazione di massa la ““rivoluzione tecnologica” non sviluppa
pienamente le sue ricchezze, ma rifluisce creando nuovi linguaggi separati, nuove caste,
nuovi riti e sacralita: le sue potenzialita liberatrici si trasformano in poteri pilt oppressivi e
lontani, in aristocrazie piu esclusive, in disuguaglianze piu radicali.

L’impatto delle nuove tecnologie con l’istruzione e la formazione ¢ un fatto che certo
non richiede dimostrazioni: non fosse altro perché queste ultime costituiscono un grande
mercato in grando di alimentare con continuita la domanda di hardware e di software.

Il problema, in gran parte inesplorato in Italia, ¢ il modo di organizzare questo impatto,
di qualificare la domanda, di dare dignita di “consumatore collettivo’” al mondo della
scuola e della formazione, di utilizzare la sua stessa valenza economica come leva per
indirizzare e governare I’offerta.

I richiami ai compiti di una cultura ““‘democratica’ non potrebbero essere completi se
non indicassimo anche la necessitd di un esercizio collettivo di organizzazione e di
produzione di cultura, dentro ed attravero I’organizzazione del sistema formativo di
massa.

Il semplice processo di diffusione tecnologica puo anche essere affidato al mercato, ma
in tal modo cambia segno e valore, e soprattutto risultati, rispetto agli obiettivi indicati.




1.1.2. Dai “cento fiori”’ a un possibile piano
di politica scolastica: tre principi di fondo

Negli ultimi due-tre anni la pressione del mercato dell’informatica sulla scuola si &
progressivamente accentuata; parallelamente gruppi di insegnanti piu sensibili hanno
effettuato singolarmente o collettivamente tentativi di sperimentazione innanzitutto di
auto-alfabetizzazione per iniziative spontanee e diffuse.

Sul complesso degli insegnanti e degli utenti della scuola tutto cid ha avuto il carattere
di un vero e proprio ‘‘bombardamento’ di opinione, amplificato e rinforzato dalla
sensibilita al tema da parte dei mass-media.

Si ¢é trattato e si tratta di un processo di grande interesse e di grandi potenzialita, nel
quale sono scese in campo fantasia, creativita, energie autonome del mondo della scuola
(accanto ad interessi commerciali) misurandosi con tentativi di varia ispirazione e fina-
lita, senza che queste energie trovassero coordinamento in un quadro di sufficiente
omogeneita di criteri e di obiettivi.

Come in tutti i processi ‘‘a cento fiori” viene il momento in cui queste stesse energie
suscitate richiedono, per non estinguersi, un intervento programmatore, di direzione ¢ di
orientamento.

Un “piano nazionale” per I’informatica e la microelettronica nella formazione per tutti
i livelli di scolarita, in analogia a quanto realizzato in Gran Bretagna o in Francia, &
tutt’ora un problema irrisolto nel nostro Paese: il progetto presentato recentemente, piu
che discutibile per molti aspetti, & limitato al biennio della secondaria superiore. Occor-
rono invece, data la maturita dei tempi, indicazioni chiare di merito e di contenuti: € un
problema di politica culturale e scolastica che esula da queste note. Se ne facciamo
riferimento ¢ perché siamo costretti a postularlo come sfondo alle nostre argomentazioni
ed al tentativo di enucleare criteri, principi e contenuti per la diffusione del computer e
dell’informatica nella scuola.

Per intanto vorremmo proporre alcuni principi essenziali, misurati nella stessa fase di
esperienza ‘““a cento fiori”, che ci sembrano coerentemente congiungere il richiamo alle
nuove tecnologie con I’esigenza di inserire la sperimentazione di queste in un disegno
organizzato di politica culturale.

Per ciascuno di essi cercheremo di esplicitare conseguenze e implicazioni, almeno le
essenziali, di politica scolatica, con I’avvertenza che il riferimento costante sara alla
formazione di base; per i livelli di scolarita piu vicini al mercato del lavoro e con
preoccupazioni di professionalizzazione, i termini del problema sono infatti notevol-
mente diversi, anche se non indipendenti.

Il primo enunciato sembra avere la forza dell’ovvieta: occorre proporre e cosiderare il
computer come uno ‘‘strumento di lavoro’’, un mezzo di produzione con caratteristiche
proprie e potenzialiti, che vanno esplorate a fondo, per produrre didattica.

Le implicazioni sono un po’ meno ovvie: sottolineare il carattere di strumento di
produzione significa porre contemporaneamente i problemi di professionalita degli
operatori della formazione, e dei modelli di organizzazione del loro lavoro.

Professionalita degli insegnanti rispetto al computer come strumento di produzione a
loro affidato, e non solo come “sussidio” o, al peggio, come sostituto di competenze,
significa padronanza individuale e collettiva non solo dell’'uso dello strumento, ma delle
potenzialita formative delle tecnologie di utilizzo.

Si tratta di uno spettro ampio di competenze, che vanno dalla produzione sia indivi-
duale che collettiva del software didattico e di gestione della didattica, alla scelta critica ed
intelligente del software prodotto altrove. Certo € che non ci si pud accontentare di una
prospettiva nella quale gli insegnanti siano utilizzatori passivi di una macchina per una
didattica determinata altrove.




Puo sembrare troppo ambizioso ed irrealistico proporsi la diffusione di massa delle
conoscenze di tecniche di programmazione e di almeno un paio di linguaggi, come tratti
specifici di professionalitd per tutti gli insegnanti; d’altro canto per formare un buon
programmatore occorre circa un anno di formazione, molto di piu per formare un buon
insegnante. Dunque contrariamente a quanto pud apparire & piu facile dare buone
competenze di programmazione ad un “tecnico’ della didattica, che non trasformare un
tecnico della programmazione in un professionista della didattica.

E una verita dimostrata anche dallo scarso valore didattico che ha (per ora) il software
in circolazione.

Fino a che le competenze di “softwaristi”” e di “‘didattici” non si ricongiungono (ed & un
processo che va organizzato ed & parte consistente delle ragioni del richiamo ad un piano
nazionale) I'insegnante che si limiti ad essere un ‘““diskettaro’ non solo interpreta un ruolo
professionale mortificato ed inaccettabile, ma non sviluppa e promuove nessuna crescita
di questa tecnologia, e contribuisce a limitarne le potenzialita formative ed a esaltare le
sole convenienze del mercato (o meglio, alcune convenienze rispetto ad altre).

Padronanza collettiva di questi *“‘strumenti di produzione™ significa infine affrontare il
tema ostico della organizzazione del lavoro formativo. E chiaro infatti che tempi, spazi,
cadenze del lavoro scolastico tradizionale non possono rimanere inalterati con ’introdu-
zione di tecnologie: si pensi che gli involucri spazio-temporali si rivelano inadeguati a
contenere un lavoro arricchito di strumenti tradizionali come il libro, quando questo sia
utilizzato in modo esteso, e non nella eccezione limitata del libro di testo.

Poiché il rapporto tecnologia-organizzazione ¢ tutt’altro che univocamente e oggetti-
vamente determinato, ma da spazio alla decisione ed alla scelta ‘““politica”, si tratta di
affidare quest’ultima alla competenza collettiva dei “produttori’” di didattica e non alla
presunta oggettivita del “macchinismo”, e tanto meno alla autodifesa corporativa.

Il secondo assunto, gia citato, pu0 essere cosi espresso: ¢ necessario che la diffusione di
massa degli strumenti e delle tecniche dell’informatica discenda da un progetto finalizzato
che determini priorita e coerenze.

Gli indirizzi essenziali dovrebbero essere:

1. Lo sviluppo della ricerca: ¢ singolare che la ricerca applicativa dell’informatica sia
sviluppata ed in progresso in tutti i piu svariati campi, e rimanga invece defilata e
subordinata proprio per le applicazioni formative.

11 termine ricerca ¢ perd qui utilizzato in senso molto lato, comprendendo sia quella
indirizzata alle intelligenze artificiali ed ai sistemi esperti, sia la sperimentazione nella
formazione di metodologie avanzate (quindi con applicazioni limitate e ‘“‘pilota”), sia
la ricerca sull’hardware e le sue caratteristiche ottimali per un impiego scolastico, sia
quella sui linguaggi.

Tutto cid ha gia i suoi momenti organizzati ed i suoi presidi nell’universita e nei centri
di ricerca come il CNR; manca invece di un coordinamento complessivo e, soprattutto,
di un campo generalizzato di applicazione, che verifichi indirizzi e finalita e retroagisca
determinando convenienze e stimoli.

2. Un piano di alfabetizzazione: continua ad essere un obiettivo prioritario nonostante le
esperienze spontanee degli ultimi anni.

Potremmo sinteticamente esprimerlo con I’obiettivo di allargare a tutti gli insegnanti
la conoscenza operativa di almeno due linguaggi di programmazione, come tratto
specifico di professionalita.

3. Ladeterminazione di quote progressivamente pill ampie di sperimentazione in classe.
L’adeguamento culturale dei docenti alle “nuove tecnologie” ha senso solo se ¢ in
parallelo ed al contempo lo strumento per una vasta sperimentazione ‘‘sul campo™ (e
quindi “in classe”, nel fare scuola quotidiano, trasversale alle singole discipline).
Draltro canto I'obiettivo di elaborare una cultura non subalterna della ‘“‘rivoluzione




tecnologica’ non puo che essere “‘sperimentale” e coinvolge la formazione culturale di
base, non solo progetti “pilota”.

4. L’organizzazione stabile e permanente della socializzazione delle esperienze. In questo
campo cio deve significare la creazione di una “banca del software didattico” nella
quale non ci si limiti a conservare e memorizzare: occorre invece un sistema organiz-
zato di raccolta, validazione, riproduzione standard, circolazione del software, commis-
sionato e prodotto e sperimentato dagli insegnanti stessi.

Gli indirizzi sinteticamente richiamati per un piano nazionale (o anche solo per
muoversi in modo organizzato all’interno di tumultuosi processi spontanei, nei quali &
difficile rintracciare criteri unificanti) hanno conseguenze di grande portata nella scelta
dell’hardware e dei linguaggi.

Si tratta infatti di diffondere in grande copia computer in tutte le scuole e di perseguire
criteri di sufficiente omogeneita per rendere al meglio comunicabili e scambiabili le
esperienze.

L’hardware innanzitutto: 'impostazione che stiamo tentando di esplicitare vorrebbe
essere largamente indipendente ed immune dall’empirismo della “macchina’; ma ¢ un
fatto che pensando alle dimensioni del mercato scolastico, nonché al privilegio accordato
alla formazione di base, nonché alla sottolineatura dei valori formativi e cognitivi rispetto
ad approcci strumentali, si identifichino anche alcune caratteristiche delle “macchine”
sulle quali, anche solo in termini di ragione pratica, ¢ necessario puntare ’attenzione.

Si tratta di compiere un grande sforzo economico, che non puo che essere guidato in tal
caso dall’esigenza di investimenti a basso costo unitario e molto diffusi; si tratta di
rispondere ad una grande pervasivitd dell’informatica nella vita quotidiana con I’'uso
formativo di oggetti che entrano nel consumo di massa; si tratta di suscitare competenze
“produttive” combattendo tendenze subalterne al consumo; dunque macchine ““piccole”,
di basso costo unitario, ma in grande numero nelle classi; la potenza o la raffinatezza delle
prestazioni devono cedere il passo alla flessibilita ed alla facile programmabilita.

Per quanto riguarda i linguaggi, si ¢ sviluppato un interessante dibattito tra i sostenitori
della migliore valenza formativa di questo o quel linguaggio: a tutt’oggi pare consolidata
la scelta del LOGO come linguaggio adatto alla alfabetizzazione informatica della scuola
dell’infanzia, mentre i costrutti logici piu ricchi del PASCAL vengono contrapposti alla
larghissima diffusione e semplicita del BASIC; non ¢ facile dirimere una questione che
non puo essere solo teorica, ma che ha grandi aspetti “pratici”’ di organizzazione della
politica scolastica e culturale.

E solo per motivi di “ragion pratica” infatti che ci sentiamo di indicare il BASIC come
linguaggio di una generale alfabetizzazione da realizzare nella scuola dell’obbligo: non
solo ¢ il linguaggio implementato nella stragrande maggioranza delle macchine che hanno
le caratteristiche ricordate, ma la gran parte delle energie disponibili per un “piano
nazionale” di grande portata (leggi formatori) ¢ in realta ‘““BASIC-orientata”.

Certo la posizione piu coerente con le premesse ed i principi che stiamo sviluppando
sarebbe quella di invertire i termini della questione: dalla determinazione degli standard
necessari sia dell’hardware che dei linguaggi, farne discendere un impegno *“produttivo™
ad hoc per la formazione. E quanto ¢ stato fatto per esempio in Francia con la mobilita-
zione finalizzata della produzione di hardware nazionale e la creazione di un linguaggio
specifico (che non a caso ha caratteristiche che potremmo porre a meta tra il Basic ed il
Pascal).

Ma il tempo non trascorre mai invano, e le scelte piu valide ieri, ripercorse oggi,
rischiano solo di tardare la realizzazione di progetti che sono invece urgenti.

L’insieme degli obiettivi di un progetto finalizzato potrebbe essere dunque cosi sintetiz-
zato: che tutti gli insegnanti abbiano una base conoscitiva di BASIC e LOGO tale da




poter utilizzare sperimentalmente il grande numero di piccoli elaboratori diffusi nelle
varie classi grazie ad una politica di investimenti a basso costo unitario. A monte di questa
sperimentazione diffusa, una ricerca coordinata che si alimenti dei risultati di quellaea
sua volta ne verifichi, modifichi, raffini gli indirizzi e gli strumenti. A valle un sistema
organizzato di validazione, standardizzazione, circolazione del software prodotto *‘sul
campo’’.

Non ci paiono esistere molte alternative al rischio di degenerare questa fase ricca di
spontaneita e di creativita in una babele delle esperienze e relativa mortificazione delle
potenzialita.

Il terzo ed ultimo “‘enunciato” si riferisce ad un principio essenziale che deve guidare
’insieme della sperimentazione e della diffusione delle nuove tecnologie nella didattica: la
definizione delle strategie didattiche costituisce la competenza propria, individuale ¢
collettiva degli insegnanti, essendo ’asse (da rinforzare e sviluppare) della professiona-
lita.

Nessuna tecnologia puo essere sostitutiva di questa competenza (al contrario di altre,
come per esempio la comunicazione); ogni tecnologia deve invece dare strumentia questa
competenza, esaltandola, potenziandola e liberandola anche dai molti vincoli, oggettivie
non, che la ripetitivita di talune operazioni o il burocratismo, o i difetti di comunicazione,
impongono.

In altre parole il campo di attivita costituito dalla determinazione degli obiettivi
culturali e formativi, dall’adattamento di questi alle condizioni concrete dei singoli
discendenti, dalla determinazione delle cadenze, dei compiti, degli obiettivi intermedi,
degli standard, ¢ campo *“‘proprio’ della professionalita del singolo e del collettivo senza
possibilita di sostituzione.

La fase di lavoro scolastico che siamo soliti chiamare ‘“‘programmazione didattica” non
puo essere incorporata dal computer e sottratta ai docenti: in questa, pitt che mai, il
computer puo essere strumento capace di migliorare la produttivitad e I’efficacia del
lavoro, ma non pud, né deve, implementarne la direzione e le finalita.

Si tratta di una affermazione di un principio che ha congiuntamente valore di salva-
guardia e di promozione progressiva di professionalita. Tende cioé a rispondere positiva-
mente alla duplice reazione che le nuove tecnologie suscitano al loro ingresso nel mondo
della scuola: da un lato la ripulsione passiva e spaventata, che proviene da una tradizione
di lavoro destrumentato e povero di tecnologia, dall’altro I’adesione entusiasta che pensa
di affidare all’informatica la soluzione (finalmente) dei tanti e troppi problemi irrisolti, e
della sensazione diffusa di inadeguatezza ed impotenza di fronte ad essi.

Tanto il timor panico che ’affidamento mitico sono atteggiamenti di subalternita,
altrettanto pericolosi nel promuovere la sacralita degli strumenti e delle tecniche, piutto-
sto che il loro uso controllato e consapevole.

Crediamo che il riferimento a questi principi di fondo renda piu agevole lo sviluppo
delle considerazioni che seguiranno sull’uso del computer nella scuola, e piu chiaro il
senso di alcune scelte che indicheremo.

1.1.3 Le utilizzazioni possibili del computer
nella scuola: alfabetizzazione informatica
e informatizzazione della didattica

Per comodita ed ordine di esposizione possiamo distinguere quattro campi di utilizza-
zione (e di utilita) del computer nella scuola: la gestione dell’azienda scuola”, la didattica,
la gestione della didattica e la gestione territoriale del sistema formativo.

Il primo aspetto, pur importante, tocca marginalmente I’argomento di queste noteed &
anche meno ricco di aspetti problematici.




Da questo punto di vista I'informatizzazione della gestione degli istituti scolastici non
presenta ‘““‘qualita” diverse dalle esperienze ormai consolidate della informatizzazione
della gestione aziendale. Anche se la scuola & una ‘““azienda’ imperfetta e ‘“‘sui generis”’,
poiché un bilancio scolastico ¢ diverso da un bilancio aziendale almeno quanto un
archivio degli iscritti € diverso da un archivio clienti, i riferimenti e le esperienze sono gia
molto sviluppati. '

Sarebbe invece interessante analizzare i problemi di raccordo tra questo livello di
informatizzazione e quello del Ministero della Pubblica Istruzione per la gestione com-
plessiva del sistema scolastico, e I’architettura complessiva che viene ad assumere il
sistema in base alle scelte fatte al centro ed alla tradizionale spontaneita lasciata alla
periferia.

Anche l'ultimo campo di utilizzazione indicato (la gestione territoriale del sistema
formativo) non presenta particolari scogli concettuali.

Si tratta di costruire un vero e proprio sistema informativo delle esperienze e delle
occasioni formative sul territorio, il supporto tecnico alla ricostruzione di un modello
domanda-offerta di formazione. Quindi di un sistema di archiviazione, conservazione ed
erogazione di tutte le informazioni che riguardano le esperienze didattiche, le ricerche, i
bacini di utenza, le occasioni formative ecc., che attengono ad un certo territorio.

Si puo e si deve discutere e decidere circa le competenze, gli ambienti territoriali, le
responsabilitd di gestione, I’architettura, di questo sistema; tuttavia la sua creazione
corrisponde all’obiettivo di dotare di uno strumento tecnico potente e flessibile una
intenzione ormai da tutti predicata: I'integrazione del sistema formativo allargato, che
coordini e programmi I’insieme dell’offerta formativa all’insegna della integrazione e del
pieno utilizzo delle risorse, pubbliche e non.

La didattica e la sua gestione rappresentano, tra le applicazioni citate, quelle piu ricche
di problematica e pilu necessitanti di chiarezze concettuali, ma anche piu pertinenti
all’argomento di queste note.

Chiediamoci, per impostare il ragionamento, quali siano le prestazioni utilizzabili
“didatticamente” di un elaboratore.

In grande sintesi il computer € uno strumento per:

a) eseguire calcoli;

b) memorizzare dati e informazioni,

¢) comunicare;

d) utilizzare le caratteristiche precedenti nella risoluzione di problemi di qualunque grado
di complessita, purché abbiano almeno una soluzione.

La somma di queste caratteristiche ne fanno uno strumento potente e flessibile,
“trasversale”, di formazione pluridisciplinare.

Dungque si tratta di uno strumento didattico non esclusivo di una o qualche disciplina;
piuttosto legato ad una didattica del “problem solving”, quindi alla sua ricchezza, ma
anche ai contorni epistemologici che essa ha, per quanto ampi essi siano, ed alla didattica
del “pensiero formale”, certo decisiva, ma non esclusiva.

Per quanto schematica, la stessa determinazione dei contorni del campo applicativo
nella didattica, e sono amplissimi come si pu0 intendere, mette in luce quali siano per noi
gli aspetti formativi che giustificano, nel profondo, I’approccio positivo ed interessato
alla introduzione del computer e dell’informatica nella formazione di base.

Dal punto di vista strettamente formativo ci interessano i valori cognitivi connessi con
la ricerca, l'invenzione, la determinazione dell’algoritmo risolutivo; e ancora quelli
connessi alla traduzione di quest’ultimo in “programma”.

La programmazione, e cioé la predeterminazione, la prefigurazione, I’evocazione e
quindi il controllo della esecuzione della macchina ¢ ’aspetto ““‘antropomorfo” di questa
tecnologia.




La sacralitd ed il feticismo legati agli “oggetti” della microelettronica (e quindi la
subalternita ad essi) si superano se il primato formativo & assegnato proprio a questi
aspetti decisamente ed esclusivamente cognitivi.

D’altro canto la programmazione corrisponde anche ad una tappa decisiva della
comunicazione umana: il modo di risolvere e di comunicare la risoluzione di problemi
complessi.

Sottolineare e privilegiare questi aspetti fino a proporsi di farli diventare parte inte-
grante della formazione di base, e quindi di massa, significa, d’altro canto, muoversinella
direzione di superare il carattere ‘‘specialistico” e cominciare ad intendere I'informatica
come una disciplina ‘“umanistica”. Cid ha per la nostra cultura un forte valore di
riunificazione e ricomposizione dei saperi.

A partire da questa impostazione, di privilegio assoluto degli aspetti cognitivi, se ne
potrebbe a prima vista concludere che I'uso della “macchina” ¢ accidentale, o addirittura
inutile.

Cio6 che conta dal punto di vista formativo ¢ la ‘“metodologia™, la ricerca dell’algo-
ritmo, la sequenzializzazione a passi discreti del ragionamento; ma non si devono
trascurare gli aspetti piti propriamente didattici connessi con’uso di uno strumento e con
il passaggio immediato dalla teoria alla realizzazione pratica, che solo il computer
garantisce.

Le teorizzazioni dell’informatica “povera e cognitiva” se ci trovano assolutamente
consenzienti circa le motivazioni ‘““formative™, ci paiono percio riduttive sotto il profilo
didattico, per molte ragioni.

In primo luogo I’esaltazione dei valori cognitivi, privata del trasferimento nella prassi,
della traduzione concreta del funzionamento di una macchina perde gran parte dell’effi-
cacia didattica, per residuare una pura ‘‘ginnastica mentale”, che rischia di trovare nei
discenti scarsa motivazione.

In secondo luogo si rischia di perdere cosi il valore didattico essenziale del diretto
legame teoria-prassi che il calcolatore consente: I'immediatezza del risultato. Un esercizio
di problem-solving che consente una immediata verifica delle soluzioni, consente di
concentrare le energie, che spesso sono disperse nelle fasi operative lunghe e ripetitive,
nella fase creativa della individuazione delle soluzioni.

In terzo luogo, sganciata dall’uso concreto di una macchina, la metodologia di cui si
sottolineano giustamente i valori cognitivi, rischia di provocare una assolutizzazione del
valore del pensiero formale e scapito di altri approcci.

Non ¢ solo questione di “‘misura e di equilibrio’’: senza la macchina *“‘che ne rappresenta
la finalizzazione empirica (e quindi i contorni di campo di validitd) la “ginnastica
mentale” dell’algoritmizzazione rischia di capovolgersi in rappresentazione dei processi
mentali, e paradossalmente assumere il ruolo di “latino moderno” (rispetto a quello
tradizionale, che parimenti insegna a ‘‘ragionare’). Il che rappresenta una singolare
mistificazione per chi abbia decisamente sposato il punto di vista “cognitivo”.

Siamo per una informatica povera e cognitiva nella formazione di base, ma proprio per
questo pensiamo sia necessario I’'uso concreto di una macchina ‘““povera”, che costringa
ad esercitare il massimo di competenze e di “astuzie” nelle tecnologie di utilizzo, e
mantenga contemporaneamente intatta non solo I’efficacia didattica, ma la finalizzazione
empirica di una metodologia di pensiero, impedendo che essa si proponga come esclusiva.

La chiarezza nei rapporti tra valori didattici-cognitivi-formativi consente di porre
nettamente una distinzione fondamentale tra “didattica con il computer” e “‘didattica
computerizzata”.

Al di 14 dell’efficacia della distinzione terminologica, con la prima si identifica ’'uso del
computer in una didattica della risoluzione dei problemi, tesa, per tutte le discipline, ad
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utilizzare lo strumento con un continuo esercizio di competenze nella conoscenza di
linguaggi e nella programmazione, alla ricerca ed invenzione dell’algoritmo e della
corretta esecuzione della macchina.

Tramite questa didattica si procede alla “produzione” di software proprio (da parte
degli insegnanti cosi come dei discendenti); la raffinatezza formale dei programmi cede il
passo al valore della “produzione propria” ed al significato di sperimentazione sul
campo; la strategia didattica é saldamente controllata “nel merito e nel metodo” dai
protagonisti del lavoro formativo.

Con i termini ‘“‘didattica computerizzata’> vogliamo sottolineare i piti diversi utilizzi del
computer, nei quali il protagonismo didattico diretto ¢ trasferito alla macchina stessa.

Il software ¢ somministrato e ‘“‘consumato’, non prodotto direttamente, nel processo di
apprendimento.

Occorre ricordare che in generale gli usi piu diffusi del computer nella didattica
appartengono a questa categoria, ma sono anche quelli che suscitano maggiori delusioni e
riserve.

La didattica “computerizzata’ si sviluppa sostanzialmente in quattro direzioni, che
riassumono efficacemente tutte le varieta d’uso del computer nella formazione:

a) Come insegnante; il computer somministra direttamente allo studente unita didatti-
che, intervallandole a test diagnostici, in base ai quali vengono effettuati rimandi di
recupero e graduata la sequenza delle unita e la velocita del procedimento.

b) Come esercitatore; il computer somministra esercizi a partire da un livello di com-
plessita predefinito, tramite un test di ingresso, e via via crescente in base alla misura
delle prestazioni del discente.

¢) Come simulazione; I’efficacia della rappresentazione video viene utilizzata per pre-
sentare graficamente e con animazione i piu diversi fenomeni fisico-chimici. Il
discente puo interferire modificando i parametri dei modelli proposti e misurandone
le conseguenze e gli sviluppi.

d) Come gioco; non si tratta dei “videogame’ ma della ricostruzione al computer di
situazioni e “‘storie” senza legami con la reata, ma che richiedono all’'utente una serie
di decisioni la cui meccanica e logica ha attinenza con possibili decisioni reali.

Questi modelli di didattica computerizzata, che nell’uso corrente spesso combinano le
loro modalita, hanno in comune il fatto che il software da cui prendono origine &
generalmente esterno al processo di apprendimento, prodotto altrove e somministrato.

Il discente & subordinato alla macchina e pud al massimo regolarne le cadenze (o
spegnere il tutto naturalmente), ma € sottoposto ad una strategia predeterminata e con un
bassissimo (o nullo) grado di adattabilita.

Poiché il grado di efficacia didattica ¢ in questo caso in gran parte affidato alla qualita
formale ed alla ‘“‘raffinatezza” del programma, nella maggioranza dei casi si tratta di
software prodotto da case specializzate.

Cio significa che anche il docente si trova spesso ad essere “consumatore”, che pud
scegliere ma nell’ambito di un repertorio prefissato, e sul quale non puo intervenire in
termini di adattamento.

Ci muoviamo quindi, nel caso di tali utilizzazioni, ai confini, se non all’esterno, dei
“principi”’ precedentemente indicati come ‘‘guida” all’uso del computer nella didattica.
Tuttavia non vorremmo che I’avere abbinato la distinzione tra didattica con il computer e
didattica computerizzata, alla distinzione tra ‘“‘produzione” e “‘consumo”’, facesse trarre
conclusioni negative pregiudizialmente circa la legittimita e la funzione che pud avere
’uso dell’elaboratore anche secondo queste ultime modalita.

Si tratta di conoscere esattamente le caratteristiche dei mezzi e delle tecniche a disposi-
zione e di utilizzarle coerentemente ai propri scopi, senza confondere gli uni con gli altri,
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ma anche senza assolutismi o pregiudiziali: il lavoro didattico richiede sempre un insieme
di interventi nel quale ¢’¢ posto per molti strumenti e per tecniche diversificate.

Vorremmo solo aggiungere qualche considerazione circa la “simulazione”, che sembra
essere una modalita di uso didattico del computer in grande sviluppo. Si tratta di una
tecnica didattica di grande efficacia: alcuni fenomeni sono solamente ‘‘simulabili”’ e non
ricostruibili in laboratorio; dunque ben venga uno strumento cosi potente di simulazione
che tra I’altro consente di assegnare ai parametri con cui si lavora valori reali, cid che
quasi mai accade nelle simulazioni di laboratorio piu tradizionali.

La diffusione della simulazione ¢ pero anche legata al fatto, molto “empirico”, che
ormai un computer costa meno di qualsiasi laboratorio di fisica e di chimica, e che quindi
risulta agevole sostituire integralmente questo con quello.

" Va ricordato, allora, che dal punto di vista formativo nulla sostituisce I'interazione
diretta ‘“‘materiale” con la realta, e che tutti noi, ma in particolare i giovani, viviamo
immersi in un mondo di informazione ‘“mediata”, che rischia quindi di scambiare in
continuazione la realta con le sue rappresentazioni “simulate”. .

A costo di fare esperimenti meno brillanti, € meglio “farli” che “‘simularli”. E ovvia-
mente anche in questo caso ‘‘questione di misura”.

Le modalita di didattica ‘“‘computerizzata” citate rappresentano, con la ricchezza che lo
stesso progresso tecnico comporta, varieta interne alla filosofia piu tradizionale e consoli-
data del CAIL

Quest’ultima si fonda sulla somministrazione di una strategia didattica, scomposta in
obiettivi e contenuti elementari, attraverso un percorso a ‘“‘tappe” nel quale & inserito il
discente, in cui cadenze e velocita di scorrimento sono legate a “‘prestazioni’” misurate ad
intervalli attraverso test ed esercizi.

L’impostazione ¢ nettamente ‘“‘skinneriana’ e il computer da ad essa la potenza di un
mezzo tecnico particolarmente adeguato ad interpretarla.

La raffinatezza tecnica ha permesso di presentare percorsi formativi piu articolati e
flessibili, ramificati e in parte ‘‘plasmabili’’; ma non € la tecnica che qui ci interessa per un
approccio critico, bensi la filosofia ispiratrice.

Proprio perché la tecnica non ¢ “‘neutra’’ ma strettamente legata al modello di direzione
ed al modello culturale nel quale si inserisce; ¢ da qui che occorre partire.

La scomposizione dei contenuti dell’apprendimento in obiettivi elementari, il loro
realizzarsi in prestazioni misurabili, la somministrazione in sequenze intervallate da
meccanismi ricompensa e di rinforzo (tenuto conto delle caratteristiche ‘“‘autovaloriz-
zanti” dell’animale umano) rappresentano solo espressioni tecniche coerenti ad una
filosofia fondata sulla predeterminazione della strategia formativa all’esterno, e in certo
modo indipendentemente, dal contesto dell’apprendimento.

Il calcolatore fornisce a questa predeterminazione “‘esterna’ il supporto tangibile di
una incorporazione su un substrato materiale capace di cristallizzare e rendere efficiente-
mente operanti decisioni e direzioni lontane ed estranee a tuttii protagonisti del processo.

E evidente qui I'impatto negativo e radicale con quello che abbiamo precedentemente
enunciato come “‘terzo principio’’: la necessita di far permanere le decisioni e le scelte di
strategia di didattica come contenuto essenziale della professionalita del docente.

Ma ¢ un impatto ‘“‘di principi” che tende ad escludere e a salvaguardare da qualsiasi
“esproprio” di professionalita, ed anzi ad arricchirla nella misura in cui si arricchiscono
gli strumenti in dotazione. Non & immediatamente un impatto tra ‘“‘tecniche”.

Il CAI ha suscitato e suscita drastiche ripulsioni, soprattutto laddove si guardi con
grande e fondata sensibilita al peso determinante delle “‘variabili di contesto’ nei processi
formativi, al ruolo che vi devono svolgere il consenso e la partecipazione, la decisionalita e
la creativita dei protagonisti, nonché all’influenza, per molte ragioni essenziale, degli
aspetti relazionali ed effettivi nell’apprendimento.
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La questione fa capo ad un dibattito cosi radicato (e per quanto ci riguardi risolto) nel
cuore della scienza pedagogica che non riteniamo utile soffermarci piu a lungo.

Tuttavia & innegabile ’efficacia pratica che metodologie che si rifanno piu o meno
esplicitamente al CAI hanno, quando siano applicate a certe fasi della formazione,
scolastica e non (si pensi a quanto spesso ad esse si ricorra nella formazione e nell’adde-
stramento aziendale). La ripulsa di principio sirivela debole nella realta se la contrapposi-
zione “filosofica” induce a “liquidare”, senza approccio critico adeguato, anche la
“tecnica”.

E sempre possibile recuperare una tecnica, nata in un contesto culturale e ““filosofico”,
entro un contesto diverso, salvandone ‘utilitaristicamente’ I’efficacia pratica, e modifi-
candone criticamente i contorni del campo di applicabilita, ed i significati.

Del resto in questi anni nella scuola italiana una operazione analoga (recupero di una
““tecnica’” entro una mediazione culturale diversa da quella di origine) ¢ stata fatta per
esempio con il Mastery Learning semplicemente spostando il centro di gravita di un
modello molto formalizzato di processo di insegnamento e di apprendimento, sulle fasi
della programmazione e definizione degli obiettivi didattici, ed impegnandovi program-
maticamente la professisonalita, le partecipazioni ed il consenso dei protagonisti del
processo formativo.

Analogamente si puo procedere con la didattica computerizzata, che fa riferimento piu
o meno diretto al CAI.

Innanzitutto con una rigorosa delimitazione del campo di applicazione: in qualunique
processo di insegnamento-apprendimento vi sono fasi ripetitive, esercitative, routinarie,
o di semplice addestramento.

Se ¢ saldo e chiaro I’assunto di quello che abbiamo indicato come “terzo principio”, se
quindi & piena la padronanza della strategia didattica che si vuol perseguire, non si vede
perché rinunciare all’apporto di maggiore efficacia del lavoro che tale metodologia da se
applicata a queste fasi.

In secondo luogo, la didattica computerizzata puo consentire (alle medesime condi-
zioni di controllo del processo) una diversificazione del linguaggio e degli strumenti
didattici, che occorre spesso utilizzare gli uni accanto ed insieme agli altri, per rispondere
con un insieme di interventi ad una domanda formativa spesso molto diversificata,
addirittura da individuo ad individuo.

In questi casi, come ¢ ovvio, la prima misura di un efficace controllo della strategia
didattica da parte delle competenze professionali dei docenti sta proprio nella scelta del
software, tra una offerta molto varia e che richiede competenze non solo didattiche per
I’orientamento. Sia detto di passaggio, &€ questo un motivo in piu che ci convince della
correttezza dell’obbiettivo di costruire competenze “‘produttive’, che sono contempora-
neamente la massima garanzia di un ‘“‘consumo’’ intelligente e consapevole.

In terzo luogo non ¢ da escludere una coniugazione piu stretta tra il nostro “terzo
principio” e la didattica computerizzata, nella ipotesi di una costruzione ““in proprio™ del
CAI da parte di ciascun docente.

In sostanza non ¢ irrealistico pensare di superare la ‘“‘rigidita” inaccettabile di un
rapporto una volta realizzato, rendendone flessibile al massimo la fase di realizzazione,
affidandola alle capacita “‘produttive” di ciascun docente.

In termini di principio sarebbe in tal modo salva la ‘‘adattabilita” del prodotto alle
numerose variabili in gioco nell’insegnamento-apprendimento.

Non sembri ozioso delineare anche questa prospettiva: i primi tentativi di produrre
didattica computerizzata da parte dei docenti, che in questi anni hanno piu attivamente
partecipato alla fase spontanea di sensibilizzazione ed alfabetizzazione, sono nonostante
tutti, riconducibili a metodologie CAI.

Si ¢ gia detto che a differenza che nella opzione “‘didattica con il computer”, che
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privilegia gli aspetti cognitivi nell’'uso dell’elaboratore in classe, la *“‘didattica computeriz-
zata” fonda gran parte della sua efficacia sulla qualita formale del prodotto, sulla sua

By

‘“appettibilitd” & quindi sulla raffinatezza dei programmi.

Su questo piano non c’¢ concorrenza possibile del “fai da te” con il software
specialistico prodotto ‘‘altrove”, a meno che non si ipotizzi la creazione di un
“metalinguaggio” che consenta al docente, anche con piccole conoscenze di
programmazione e di linguaggi appropriati, di produrre le proprie ‘“‘pagine didattiche” al
calcolatore sfruttando capacita grafiche, di animazione, di simulazione di macchine (a
questo punto) piu complesse di quelle ipotizzate per una diffusione di massa.

Linguaggi, o meglio metalinguaggi, di questo tipo sono gia offerti sul mercato da case
produttrici di hardware (qui sarebbe forse pil corretto parlare di programmi di utilita
indirizzati alla didattica): con le premesse di principio da cui ci si &€ mossi in queste note &
evidente che consideriamo anche questa prospettiva carica di tali significati di politica
scolastica, che la creazione di un vero e proprio metalinguaggio didattico non puo essere il
prodotto che di interessi generali e di una ricerca didattica appropriata; comunque nonil
risultato dell’esplorazione delle potenzialitd di una macchina pensata e prodotta
soprattutto per altri scopi.

Per concludere: il privilegio assegnato alla *“didattica con il computer” ed agli aspetti
cognitivi che vi sono sottesi non puo significare il rifiuto pregiudiziale della ““didattica
computerizzata”. Una volta consolidati i principi ispiratori di una scelta, la
diversificazione delle metodologie e degli strumenti deve ubbidire a criteri di critica e
razionale individuazione delle fasi di utilizzazione e delle modalita di applicazione, senza
timori infondati e senza altrettanto pericolosi entusiasmi acritici.

Una volta individuate le diverse modalita d’uso del computer nella didattica cisi pud
interrogare sulle fasi del lavoro scolastico nelle quali il computer trova la sua collocazione
ottimale.

La risposta non ¢ semplice perché caricata di un notevole grado di ipoteticita: fino ad
oggi non & maturata esperienza sufficiente a porre in modo pieno e corretto problemi di
riorganizzazione del lavoro nella scuola. Le esperienze condotte in questa fase sono state
influenti sulla organizzazione dei processi.

Partiamo quindi da un modello ipotetico di organizzazione del ““ciclo produttivo della
didattica™ per individuarne i ““luoghi” di piu opportuna inserzione dell’elaboratore; la
sua rappresentazione ¢ nello schema a blocchi della fig. 1.1.

11 ““ciclo” ¢ sostanzialmente composto di:

1) una fase “‘a monte” di progettazione: individuazione degli obiettivi e delle strategie,
determinazione dei contenuti delle unita didattiche;

2) una sequenza lineare costituita dalla somministrazione ed elaborazione delle unita
didattiche stesse;

3) inserzioni trasversali costituite dalla valutazione diagnostica e dalla eventuale
somministrazione di unita didattiche di recupero;

4) una diffusa attivita di testing.

Dal simbolismo dello schema risulta chiaro che, coerentemente a tutta la trattazione
precedente, la ‘““computerizzazione” non puo riguardare la fase di “progettazione” e di
programmazione, almeno nel senso che essa non puo essere trasferita al computer; mentre
il computer puo essere utilizzato come strumento utile per la “‘gestione” della fase
(documentazione, memorizzazione, ecc: vedi oltre).

La sequenza lineare dello svolgimento delle unita didattiche & invece il luogo di piu
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ampia utilizzazione del computer secondo tutte le modalita esaminate: in particolar modo
per la costruzione di programmi nella didattica del “problem solving’, capace di suscitare
ed utilizzare direttamente competenze “informatiche” dei docenti e dei discenti.

L’elaboratore pué diventare particolarmente prezioso nelle fasi trasversali del
recupero, sia per la diversificazione dei linguaggi didattici che consente rispetto alla
sequenza principale, sia per la gestione contemporanea di spazi didattici individualizzati
(che piu spesso ¢ un problema irrisolto, nonostante sia predicato, nella organizzazione
didattica “normale’).

Tra le altre sue “qualita” I'elaboratore si presenta come un interlocutore senza grande
fantasia, ma testardo e paziente, pronto a ripetere all’infinito, e a correggere
continuamente.

Lo snodo tra sequenza principale ¢ fasi trasversali richiede accorgimenti organizzativi,
ridistribuzione di spazi e di tempi di lavoro, ma anche tecnologie diversificate nella ricerca
della comunicazione didattica ottimale alle caratteristiche individuali per realizzare la
promozione piu ampia possibile.

Infine il testing, sia per la somministrazione, sia soprattutto per il trattamento delle
risposte, trova ovviamente grande ausilio in un supporto tecnico che consente di
semplificare e sveltire il trattamento di notevoli quantita di dati.

Sotto il profilo della organizzazione strumentale siamo ancora in una fase
assolutamente iniziale: in questi anni le scuole, nelle quali hanno agito gli insegnanti piu
sensibili e attenti al nuovo, si sono spesso dotate di piccoli laboratori di informatica,
utilizzando piccoli elaboratori in numero sufficiente per lavorare ““con la classe’; piu
spesso 'insufficienza di orientamento, o semplicemente I’efficacia della sponsorizzazione
di alcune case di hardware, hanno finito con P’introdurre nella scuola un elaboratore,
magari prestigioso, ma insufficiente ad un vero e proprio lavoro con gli studenti. Una
sorta di ‘“monumento alla modernita possibile”.

E possibile oggi pensare di superare anche la dimensione del “laboratorio” di
informatica, che ha interpretato in questa fase il particolare interesse che gli insegnanti di
alcune discipline (sostanzialmente educazione tecnica e matematica) hanno sviluppato;
’inserimento “‘orizzontale” del computer nella didattica quale & rappresentato nel nostro
schema fa pensare piuttosto ad un’aula informatizzata, la cui costruzione & resa
relativamente semplice dal fatto che anche i piccoli elaboratori ‘““domestici”” possono oggi
lavorare in rete.

Potrebbe anzi essere proprio questo il passo successivo da compiere, per misurare
anche le conseguenze sul piano dell’organizzazione del lavoro di alcune scelte culturali e
tecnologiche che si sono affermate nella fase “a cento fiori”.

Nel modello che abbiamo ipotizzato, la didattica si trova al centro di una serie di servizi
alla sua gestione, che possono senza dubbio essere informatizzati; anzi, solo
I’informatizzazione li rende possibili nella condizione di dispersione territoriale dell’unita
scolastica.

Abbiamo rappresentato la situazione nello schema 1.2. In esso sono state dettagliate le
attivita di gestione della didattica sia a monte che a valle del processo didattico diretto,
elencando le *“prestazioni’’ che sarebbero richieste per ciascuna fase, ed indicando con il
solito simbolismo i luoghi di inserimento del computer.

Lo schema non necessita di commento ulteriore, salvo I’avvertenza che con i termini
‘““attrezzatura didattica” abbiamo inteso indicare i processi di messa a punto e di assetto
della “macchina” didattica che precede il lavoro in classe.

Qualche considerazione meritano invece le fasi di documentazione e memorizzazione
del lavoro didattico.

I1 livello di comunicazione tra i docenti in merito al comune lavoro sono di norma
compromessi da due alternative possibili: la ridondanza del dettaglio interpersonale dei
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consigli di classe o degli stessi colloqui informali, utilissima per la reciproca conoscenza,
ma non riproducibile e quindi legata alla singola esperienza; oppure la formalizzazione
estrema delle relazioni burocraticamente elaborate a scadenze fisse durante I’anno,
povere di significato ed evanescenti circa le indicazioni accumulabili.

Le conseguenze di questa situazione sono sostanzialmente due: in primo luogo la
difficolta di accumulare i risultati, il che comporta che ogni “ciclo didattico” ricominci
sostanzialmente daccapo, utilizzando scarsamente le esperienze precedenti (fatte salve
naturalmente le esperienze individuali; ma non di questo di tratta). In secondo luogo non
si danno mai misure del lavoro svolto, e quindi verifiche di “produttivita”.

Costruire un livello organizzato di ““comunicazione’ (archiviazione, memorizzazione,
integrazione) delle esperienze e dei risultati, che si fondi su un supporto tecnico, capace
insieme di standardizzare i messaggi e di mantenere ricchezza di significati, avrebbe il
duplice scopo di ‘“accumulare” e quindi rendere ‘“‘esponenziale” lo sviluppo delle
esperienze, ¢ di rendere relativamente fungibili le presenze dei singoli salvaguardando i
progetti.

Valore di non poco conto se si pensa al peso che i processi di mobilita, volontaria o
accidentale, hanno nella dislocazione degli insegnanti tra le diverse unita scolastiche e sul
territorio. .

Senza contare l’interesse “‘per tutti” della possibilita di “misurare” il lavoro e di
stabilire parametri di ‘“‘produttivitd”, che in questo caso significano misura della
corrispondenza tra progetti e risultati che solo una dettagliata e sempre disponibile
documentazione consente.

Recupero
precoce
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obiettivo
Test di
i ttica
obisttvo || Uit drdatt
si [ RRE
Contenuti . Elaborazione i .
del corso dell'unita dell'unita ecc:
obettivo |
[j
"1 Test St no | Test o piriing
7N B formativo mat
:: : Testsommativo
Recupero
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Fig. 1.1. Organizzazione del lavoro e nuova professionalita nella scuola. F. De Anna; Quaderni di battaglie del
lavoro - 1982.
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Fig. 1.2. Organizzazione del lavoro e nuova professionalita nella scuola. F. De Anna; Quaderni di battaglie del
lavoro - 1982.

1.2. Unita Didattiche Software
PIERO D’ALFONSO E GIOVANNI MARTORANA

Fintanto che il software e, nel nostro caso, il software didattico sara percepito come una
costruzione complessa e monolitica 'unica strada percorribile restera quella del puro
utilizzo di programmi confezionati da informatici con tutte le riserve del caso.

Esiste perd una diversa possibilitd a nostro avviso assai piu interessante. Merito dei
linguaggi elevati, e in particolare del BASIC, che hanno suggerito ai docenti un uso piu
versatile del computer, pur non escludendo altre utilizzazioni tradizionali.

La possibilita che si intravede ¢ quella di fornire ai singoli docenti gli elementi di
conoscenza necessari per costruire essi stessi il proprio software al livello di complessitaa
loro necessario.

Questo consentirebbe a loro e ai loro alunni di risolvere problemi programmando il
computer con un impegno intellettivo e temporale ragionevole.

Vogliamo qui di seguito fornire argomentazioni ed esempi che illustrino questa tesi e
mostrino il tipo di lavoro che gia da un paio di anni si sta sperimentando in numerose
scuole e che sembra suscitare un’attenzione notevole.
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E opportuno premettere che per ora ci occuperemo della programmazione dello
Spectrum in linguaggio BASIC. Con questo non intendiamo riconoscere alcun primato di
questo linguaggio su altri, quali LOGO, PASCAL, FORTH ecc., ci limitiamo a
constatare che il primo impatto con lo Spectrum passa per il BASIC e gia questo
linguaggio offre buone possibilita di lavoro.

Eropomamo anzi a docenti ed esperti di sperlmentare percorsi didattici analoghi e
differenziati in modo da espandere la gamma di esempi e di scelte.

1.2.1. Mattoncini di software:
tanti programmi con poche linee

Nella scuola, seppure con fatica, si & fatta strada tra i docenti la convinzione di dover
organizzare il modello formativo per unita didattiche.

Questa frantumazione dei percorsi conoscitivi &€ pero accettabile solo a condizione di
aver previsto con anticipo la successione delle unita didattiche e aver definito una
struttura che le correla; in altre parole il modello “per unita didattiche” presuppone una
programmazione.

Si ¢ voluto premettere qual & I’attuale impostazione degli studi nella scuola di base per
mettere in risalto I’analogia con quanto si esporra nel seguito.

Nel caso di unita didattiche disciplinari gli studenti sono generalmente stimolati ad
assumere conoscenze esercitandosi con problemi a complessita crescente avendo come
principali supporti: libro di testo, carta e matita.

I problemi affrontati e risolti possono essere visti anche alla luce di chi ricerca al loro
interno quelle procedure che ricorrono secondo modelli strutturali/standard, per
intenderci rappresentabili con diagrammi di flusso, al fine di far raggiungere agli studenti
la concettualizzazione delle conoscenze di cui i problemi sono portatori.

I linguaggi informatici offrono in proposito la possibilita di verificare su un’ampia
casistica la correttezza dell’analisi strutturale del problema, pertanto la scrittura di un
programma eseguibile da un computer ¢ la strada che da concretezza ad una operazione
intellettuale che € soprattutto di astrazione.

La percorribilita poggia pero sul rapporto sforzo/beneﬁc1, qualora il linguaggio
richiedesse per la stesura del programma un impegno intellettivo e temporale troppo
gravoso sarebbe controproducente proporlo agli studenti.

I linguaggi elevati, e tra questi il BASIC, offrono invece la possibilita di risolvere
problemi semplici con programmi di poche righe grazie a parole-chiave sintetiche e
potenti.

Collezionare a fianco di problemi semplici i listati di programmi BASIC che ne
forniscono la soluzione per una concreta casistica corrisponde a costruire tanti
mattoncini di software la cui utilitd puo essere estesa oltre la diretta relazione “problem-
solving/programma BASIC” per un problema specifico.

Il termine “mattoncini” & stato adoperato non a caso.

La struttura di questi miniprogrammi deve rispondere esternamente a due requisiti:

— la compatibilita per cui ognuno di essi deve possedere una sua funzione a cui assolve
compiutamente, ma deve anche poter essere associato ad altri per assolvere ad una
funzione piu complessa;

— la modularita per cui occorre una forma esterna unificata che consenta questa compo-
sizione.

Abbiamo pensato di dare un nome e una prima forma a questi mattoncini e di mettere il
tutto a disposizione di colleghi in attesa di raccogliere il prodotto del loro lavoro.

Il nome ¢ “UDS” contrazione di Unita Didattiche Software e la forma esemplificata
delle UDS ¢ quella che presentiamo nel capitolo 2.
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1.2.2. La componibilita dei programmi BASIC: il Menu e il
MERGE di programmi

La scrittura di un programma in BASIC comporta che ogni istruzione sia corredata del
proprio numero d’ordine dal quale dipende la posizione che dovra occupare nella lista.

I numeri d’ordine consentiti dallo Spectrum sono in totale 10.000 (da 0 a 9999) e nulla
obbliga a cominciare un programma dalla riga 10, al contrario dimostreremo che la
strada da seguire € un’altra.

A questo punto occorre riflettere sulla struttura generale dei problemi.

La soluzione di un problema comporta che vengono formulate delle opzioni che sono
in numero tanto maggiore quanto piu il problema ¢ complesso, ma non basta: scelta
un’opzione si possono presentare un ventaglio di alternative e quindi nuove opzioni.

Ogni qual volta la soluzione del problema propone una ramificazione si potra
strutturare un Menu, cioé I’elenco delle possibili scelte: sequendo questa gerarchia si
giunge a problemi semplici alla cui soluzione siamo appunto interessati.

La traduzione dei procedimenti risolutivi di problemi complessi in programmi BASIC
avviene allora a due livelli:

— Strutturale;
— algoritmico.

Agli aspetti strutturali provvedono i programmi di Ment, cioé quei componenti di
programma che consentono di operare dall’esterno in base alle opzioni proposte; ogni
scelta ha per conseguenza diretta ’esecuzione del sottoprogramma che le corrisponde.

I sottoprogrammi operano per algoritmi al fine dirisolvere sottoproblemi e/o problemi
parziali del problema complesso, dopo di che ritornano per ulteriori scelte al Menu di
partenza.

Il modello appena descritto suggerisce di concentrare in blocchi quelle istruzioni che
fanno capo ad uno stesso sottoprogramma, in altre parole bastera riservare ad ogni
sottoprogramma e/0 programma di Menu un intervallo di numeri d’ordine ponendo
attenzione a non provocare sovrapposizioni.

Dai programmi di menu si verra inviati ai sottoprogrammi, dopo aver compiuto una
scelta, con istruzioni di salto.

Questa tecnica di affrontare problemi complessi viene ulteriormente facilitata dalla
possibilita, offerta ormai anche da piccoli personal come lo Spectrum, di costruire
sottoprogrammi che possono essere conservati separatamente su nastro, ma
all’occorrenza richiamati e ricomposti.

Ecco che i nostri mattoncini di software possono diventare costruzioni piu articolate,
agganciandosi opportunamente I’uno con I’altro.

Programmi funzionanti autonomamente, fatti in tempi diversi e forse anche con scopi
non tutti coincidenti, possono dunque essere ripresi e montati con un effetto costruttivo
rilevante.

Basta avere I’accortezza di agire opportunamente sui numeri d’ordine associati alle
istruzioni.

L’elemento che rende possibile questa aggregazione ¢ la parola chiave MERGE.

Lasciata da parte le precisazioni di ordine tecnico, merita qui chiarire con maggiore
dettaglio come opera I’istruzione composta con MERGE.

Immaginiamo di aver registrato uno dopo Ilaltro su cassetta una serie di
sottoprogrammi che eseguono delle attivita in qualche modo coerenti I’'una con l’altra.

Immaginiamo che i numeri d’ordine delle istruzioni del primo siano tutti inferiori a
quelli del secondo e che questi siano inferiori a quelli del successivo e cosi via.

E evidente che se si riuscisse a richiamarli e a montarli insieme si otterrebbe un grande
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programma unico funzionante dalla prima riga del primo all’'ultima riga dell’ultimo.

Se uno poi di questi sottoprogrammi fosse un Menu che definisse le attivita degli altrie
ad essi rinviasse, si sarebbe compiuta una costruzione unitaria e coerente di un livello piu
potente rispetto a quello dei singoli sottoprogrammi.

Ebbene cido ¢ possibile operando un caricamento da cassetta con un’istruzione
MERGE.

In tal modo i sottoprogrammi e il programma di menu caricati uno dopo I’altro non si
sostituiscono ogni volta nella memoria del computer, ma si accoppiano secondo la
struttura prevista all’atto in cui sono stati assegnati gli intervalli di numeri d’ordine; in
conclusione ne risulta un programma complesso che ¢ composizione di sottoprogrammi.

E inoltre assai importante che il “gia programmato” non vada cancellato con lo
spegnimento della macchina.

La cassetta magnetica ¢ gia un buon supporto perché consente di richiamare i
programmi gia fatti.

Essa pero non permette un MERGE di pill programmi sempre sicuro e rapido.

E da poco disponibile comunque un’interfaccia molto poco costosa che consente
I’affiancamento allo Spectrum di un Microdrive abbastanza capace (circa 100 K
formattato), rapido e in grado di richiamare e combinare con MERGE piu programmi.

1.2.3. Gli insegnanti
compongono programmi complessi

L’analisi di un problema complesso e la progettazione di un sistema risolutore &
compito dell’insegnante che per questo fine dispone di conoscere culturali adeguate e
competenze metodologiche.

La componibilita di programmi offerta dal BASIC puo essere valorizzata se sistruttura
nei docenti la capacita di ridurre a problemi semplici, a schemi ed in ultima analisi, a
menu, i problemi per i quali sono necessari gli algoritmi risolutivi.

La maggior parte dei programmi presentati nei capitoli che seguiranno sono stati
costruiti con questa tecnica e realizzati a pit mani, anche nei casi in cui portano un’unica
paternita.

1.2.4 Gli alunni
possono realizzare programmi semplici

Avendo a disposizione un quadro risolutore a fronte di un problema ¢ agevole
strutturare la soluzione di problemi semplici in unita didattiche per le quali lo stesso ment
del programma complesso prevede sia la successione sia il grado di correlazione.

Con ci0 abbiamo ritrovato proprio quella struttura di modello formativo che si fonda
sulla programmazione didattica, con la differenza non trascurabile che ora la proposta.di
lavoro si avvale sia dei contenuti disciplinari propri del problema esaminato sia degli
strumenti operativi che consentono di concretizzare le conoscenze e i metodi ad essi
collegati.

I programmi semplici su cui gli studenti cimenteranno le proprie capacita risolutive si
prestano ad un duplice uso: per un verso costituiranno le tessere del puzzle che il docente
ha loro riservato all’atto della programmazione, per altro potranno essere mattoncini
disponibili per nuove costruzioni.

Come tessere di un puzzle i programmi semplici consentono agli studenti di operare
sulle relazioni col fine di far loro conoscere le modalita attraverso cui si realizzano
strutture complesse.
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Come mattoncini di software diventano patrimonio di tutti gli utilizzatori i quali
possono operare nuove aggregazioni con il risultato di risolvere nuovi problemi
complessi; in tal senso ¢ indispensabile che anche piccoli personal come lo Spectrum
abbiano a disposizione una funzione che permette di rinumerare le linee di programma
per agevolare gli incastri dei mattoncini previsti dai nuovi programmi di menil.

Qui il richiamo agli insegnanti perché non solo rendano possibile la traduzione
dell’agoritmo in linguaggio artificiale ma propongano la tassonomia:

— risoluzione dell’algoritmo (risolutore) di quel problema (in particolare),
— risoluzione dell’algoritmo (risolutore) di tutti i problemi come quello (in generale);
— conservazione del programma risolutivo in linguaggio artificiale su supporto
magnetico (cassetta o cartridge);
— generalizzazione del problema di cui tutti i problemi come quello risolto sono un caso
particolare;
— analisi di un altro caso, sua simulazione, in particolare e in generale;
— conservazione del programma risolutore in linguaggio artificiale su supporto
magnetico;

attraverso la quale gli alunni verificano la possibilita di comporre (con MERGE), la
risoluzione, per qualsiasi valore, di due casi particolari di un problema piu generale e sono
in grado di costruire, almeno mentalmente la procedura iterativa che permette di
comporre piu soluzioni di casi particolari.

1.2.5 1l supporto scritto delle U.D.S.

La fruibilitd dei mattoncini di software non & automatica, infatti la sola lista delle
istruzioni & uno strumento troppo arido ed in ogni caso incapace a stimolare nell’'utente
nuove curiosita e nuovi traguardi.

Si rende allora necessario un doppio commento scritto:

— didattico;
— algoritmico.

Il primo deve precisare le circostanze operative che hanno favorito la costruzione e
I’'uso del programma; il secondo deve fornire con I’algoritmo le modalita risolutive e i
limiti di impiego.

Senza questo supporto scritto che riteniamo fondamentale e che permette di discutere
sull’'uso del software messo a disposizione poco puo essere fatto a scuola.

Sarebbe come fornire agli alunni la proprieta di una figura geometrica senza indicarne
le conseguenze e I'utilitd concreta.

Per concludere, dunque, la strategia che porta al software didattico anche complesso
(di cui parleremo nel capitolo successivo), passa attraverso strutture di software
elementari facilmente componibili e modulari.

Il software, anche complesso purché facilmente scomponibile, & facilmente
comprensibile a patto che esista un valido supporto scritto che lo illustri e lo renda
modificabile.

Nel capitolo che segue forniamo alcuni esempi di UDS realizzate da insegnanti di
scuole medie.
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CAPITOLO II

Esempi U.D.S.

2.1 Scomposizione in fattori

Servizio U.D.S.

CODICE MAT/1

AUTORE LUISA TINELLI ANNO 1984
SCUOLA MEDIA STATALE “CASA DEL SOLE” - MILANO

TITOLO Scomposizione in fattori primi

RIASSUNTO
A partire da una prima conoscenza della scomposizione in fattori primi lo studente & condotto a

trasferire operazioni che sa eseguire mnemonicamente in un preciso algoritmo e dimostra di
padroneggiarlo insegnando al computer a rieseguirlo

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

Elementare O Alfabetizzazione informatica - O

Media B linguistica O

Media superiore [0 scienze / matematica n
tecnica O
grafica O

BASIC ] LOGO 0O PASCAL

iterazione FOR/NEXT B (sclo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN |

matrici di memoria DIM (]

READ/DATA O

DATA su FILE O

soubroutine GOSUB/RETURN O

menu 0O

memoria di schermo O

word processing O

collegamenti a rete O

SINCLAIR ZX 81 0O

SINCLAIR SPECTRUM B MINIDRIVE O

SINCLAIR QL 0O

COMMODORE VIC 20 O DRIVE PER FLOPPY 0O

COMMODORE C 64 O DRIVE PER FLOPPY O

M 10 OLIVETTI O

M 20 OLIVETTI O DRIVE d

SHARP MZ 700 O DRIVE O

APPLE II O DRIVE PER FLOPPY O

I.LB.M. PC O DRIVE O

Progetto “Banca delle Unita Ditattiche”
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Obiettivi che gli alunni dovranno raggiungere:

1) conoscere e utilizzare il metodo di scomposizione in fattori primi attraverso ’analisi
dell’agoritmo;

2) tradurre I’algoritmo di scomposizione in Programma BASIC (eventualmente modi-
ficato e semplificato rispetto al programma qui presentato);

3) utilizzare il programma per verificare la correttezza della scomposizione eseguita con
carta e penna.

Prerequisiti richiesti per poter raggiungere gli obiettivi:

per l'obiettivo 1) I’alunno: — conosce e sa usare i simboli dei diagrammi di flusso
— conosce il significato di variabile e distingue il nome della variabile
dal suo contenuto
— conosce il significato dei termini: divisore, quoziente, differenza,
fattore, numero primo

per l'obiettivo 2) I’'alunno: — conosce le due strutture elementari di programmazione: la
struttura condizionale (IF... THEN) e la struttura iterativa (FOR...
NEXT)
— conosce e sa usare le parole-chiave: REM, PRINT, INPUT, LET e
le funzioni: AT, TAB
per 'obiettivo 3) I'alunno: — sa scomporre un numero in fattori primi (con carta e
' penna)
— sa usare la tastiera del computer per inserire dati

Il raggiungimento dell’obiettivo 3) ¢ indipendente da qualsiasi conoscenza di program-
mazione e di linguaggio BASIC; il programma descritto nella UDS viene in questo caso
utilizzato come verifica della correttezza del procedimento eseguito dall’alunno con carta
¢ penna.

2.1.1 Introduzione

Questa UDS si rivolge ai docenti di scuola media (anche di scuola superiore qualora I’obiettivo
sia quello di una riflessione sulla logica delle procedure che gli studenti applicano in modo
automatico).

L’UDS vuole essere un suggerimento di come sia possibile risolvere un problema, in questo caso
la scomposizione in fattori primi, rappresentando la procedura risolutiva mediante un grafo, il
diagramma di flusso, che esprime le singole operazioni da compiere, le condizioni da considerare e
le verifiche da eseguire per procedere in modo ordinato e corretto.

Nel corso dell’unita si affronta il problema della formulazione delle istruzioni che devono essere
espresse in modo da essere comprese senza ambiguita. L’UDS puo essere utilizzata in classe dopo
una puntuale verifica del possesso da parte degli alunni dei prerequisiti richiesti relativi agli obiettivi
che il docente intende raggiungere.

N.B. La numerazione delle istruzioni ¢ stata scelta per rendere compatibile questa U.D.S. con altre

cui puo essere accostata.

Questo programma puo essere utilizzato dallo studente in modi diversi:

A) per verificare se la scomposizione in fattori primi da lui eseguita con carta e penna & corretta:
questa fase non richiede alcuna conoscenza del linguaggio BASIC, sono sufficienti alcune
informazioni sull’uso della tastiera;

B) per ricostruire il programma descrivendo I’algoritmo risolutivo e rappresentandolo mediante
un diagramma di flusso;

C) per analizzare il programma stesso ed apportarvi eventuali personali modifiche.

Nei casi B e C lo studente deve avere precedenti conoscenze relative alle 3 strutture elementari di
programmazione attraverso cui € possibile realizzare qualsiasi algoritmo:
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— La struttura condizionale:

condizione nuova istruzione A
IF ..... veeeees.... THEN ..... it

Istruzione B
- VERA FALSA

— La struttura iterattiva
variabile num
FOR ............. .=n°1TOn’2
istruzioni  ....... e
variabile num FALSA
NEXT ........ cee e VERA

2.1.2 Procedura risolutiva

Il programma ¢ suddiviso in due parti:
1 - inserimento del numero da scomporre;
2 - procedura per la scomposizione e la stampa;

1 - La procedura seguita per I'inserimento del numero - evitando automaticamente 1 - & descritta dal
seguente Flow Chart cui corrisponde il relativo Programma BASIC.

S| 1 non ha

\_‘am}_\ o

NO
3@30 'REM SCOMPOSiIZione ih fattor
1 rifiy
SCOMPOSIZIONE 3019 CL3

/I IL NUMERO CHE

3042 PRINT R

30390 IF RAm1 THEN GO TO 3200
3802 FRINT AT S,0;"IL NUMERO 1 N
ON HA FATTORI PRIMI"

321d RETURN

Nell’indirizzo di memoria A si inserisce il numero da scomporre linea 3030. Da questa linea alla

3080 vi sono semplici istruzioni di stampa. Se la condizione espressa dalla linea 3080 fosse vera,
verrebbe eseguita I'istruzione di salto condizionato che, evitando la procedura di scomposizione,
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porta direttamente alla linea 3200 in quanto il numero 1 non ha fattori primi.
2 - Il Flow Chart relativo alla procedura di scomposizione in fattori primi ¢ il seguente:

Scomposizione

C:A/N

|

D: InT ()

I

EC-D

41

AL
MENU

NO

A:C

Elenco e descrizione delle variabili utilizzate:
A rappresenta un indirizzo di memoria in cui € stato precedentemente inserito il numero da
scomporre. In A possono ovviamente essere inseriti solo numeri interi.

rappresenta la variabile del ciclo di iterazione che assume 2 come valore iniziale e A come
valore finale.

C contiene il quoziente della divisione tra A e I

D contiene la parte intera del numero memorizzato in C

E contiene la differenza tra C e D (cio¢ tra il numero e la sua parte intera)
Con I si cercano i fattori (infatti I conta: 2, 3, 4, 5 ... fino ad A);

con C si divide ogni volta il numero di cui si fa la scomposizione (contenuto in A) perifattori che si
cercano (contenuti in I).

[

Se il quoziente della divisione (C) ¢ intero, I € uno dei fattori cercati. Per saperlo basta controllare

la differenza tra C e D (parte intera di C). In questo caso il quoziente C moltiplicato per I da
esattamente A.
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I va stampato e C va a sostituire il numero originario nell’indirizzo di memoria A.

Proseguendo, I’algoritmo sottopone alla stessa prova il nuovo numero. I riparte da 2 € non si
modifichera fin quando non trovera un valore in E (C-D) diverso da 0 (in questo caso I non pud
essere un fattore primo di A e pertanto I viene incrementato di una unita).

E chiaro quindi che mai verra riconosciuto come fattore primo un numero composto (4, 6, 8...)
infatti se A fosse 4 I'avvicendamento dei valori nella tabella di memoria sarebbe il seguente:

A @ 2 1
— ] 2 2
[+ 4:2z2 l 2:2=1
D 2 1
E 2-2=0 [}
Infatti 4 — 2x2

Prima di tradurre I’algoritmo in programma BASIC seguiamo lo svolgimento della procedura
con un esempio concreto osservando il comportamento delle variabili.

A 20 in A viene inserito 20

I 2 I assume il valore 2

C 10 C assume valore 10 (in questo caso A/l = 20/2)
D

10 D assume valore 10 (C ¢ uguale a D perché il
quoziente di A/I & un numero intero),
pertanto

E 0 E assume valore 0 (in questo caso C-D=10-10)

Poiché E ¢ uguale a zero il contenuto di I (cioé 2) & un fattore primo di 20 e quindi viene stampato.
Occorre ora immettere nella memoria di A il valore contenuto nella memoria C: il 20 viene cancel-
lato e sostituito dal 10.

Il valore di I & ancora 2 e tale valore non verra modificato fino a che il quoziente tra A eIsaraun
numero intero.

Tabella delle memorie completa:

Al 20 10 L5 | 5] 5 |5 L
L] 712 [3 |4 |s
“ho [ Is [as] 16 1251l

I
C
D 10 512 1 1
E 0 0 ]05]06f025]0

Osservando la tabella delle memorie rispondi:
1) Perché la variabile I non assume mai il valore 1?
(R. 1 non ¢ un fattore primo)!
2) Quale delle variabili A, I, C, D, E contiene i fattori primi? (R.I)
3) Quando occorre inserire nella memorla A il contenuto della memoria C (R. quando il
quoziente della divisione A/I & un n° intero)
4) Quando la variabile di ciclo I viene incrementata di una umta? (R. quando E < > 0)
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Programma Basic relativo alla scomposizione in fattori primi.

SQSQ>PRINT "SCOMPOSIZICNE IN FRT

E
PRIMI OEL NUMERO. ;A
PRINT ’
IF _A=1 THEN GO TO 3200
PRINT AT 4,14-LEN 3TR$

Q@ FOR I=2 TO A

@ LET C=A I

Q LET D=INT (C)

@ LET E=C-D

g IF E<)2 THEN GO TO 3180
@ PRINT I

60 LET
S
5
?
Q
?
H
o

(R)

A=
2 PRINT TRB 14-LEN 8TRS (R);R

'IF A=1 THEN GO TO 3210

G0 TO 3109

NEXT I

PRINT AT 65,2;"IL NUMERO 1 N
A FATTORI PRIMI™

> RETURN

Analizziamo le istruzioni di stampa (linee 3085 - 3150 - 3165) per la scrittura in colonne dei
numeri della scomposizione.

3@8% PRIMT AT 4,14-LEN 3TRS& (A,
H

La funzione LEN stringa da la lunghezza in caratteri della stringa:

Esempio: LEN “CIAO” da 4 (ciao ¢ formato da 4 caratteri)

La funzione STR $ (numero) da la stringa di caratteri che corrisponde alla cifre del numero.
Nel nostro esempio:

LEN &TR$ 120)

Cio significa che il numero 20 verra stampato alla riga 4 a partire dalla colonna 12:

S1S@FRINT I

Il valore di I, cioé il fattore primo, viene stampato sulla stessa riga, a partire dalla colonna 16 (cid
¢ dovuto alla virgola che concludeva la linea 3085):

31?5}PQINT THB 14-LEN 3TR$ (R) ;R

La linea 3165 ricalca sostanzialmente la linea 3085 (al posto della funzione AT si trova ora la
funzione TAB in quanto interessa solo incolonnare correttamente andando a capo ogni volta)

Osservando il programma rispondi:
1) Modifica le istruzioni di stampa in modo da ottenere sulla pagina video la scomposizione
scritta diversamente. (esempio: 20=2x2x5)
2) Se il numero da scomporre fosse 3000 in quale colonna inizierebbe la scrittura del numero?
(osserva la linea 3085) (R. 10).
Si riporta il programma completo:

SO0 REM scomposizione in fattor
i Primi
3010 CLS

28




JOngPRINT "5 I IL WUMERO CHE

CRIV
, "SCOMPORRE:
INFUT A
cLS
PRINT 'SLDMPugIZIuNE IN FAT
PRINI DEL NUMER

S IF A=zl THEN GO TO 3200

S PRINT AT 4,14-LEN STRS$ (R);
A

]

31

31

31lz

313

318

3160 LE [}

oL BRI TAE 1a-LEN STR$ (A);A
3163 IF R=1 THEN GO TO 3210

3170 GO TO 3100

3180 NEAXKT I

3200 PRINT AT S,0;"IL NUMERO 1 N
ON HA FATTORI PRIMI"

3212 RETURN

2.1.3 Osservazioni

L’algoritmo presentato nell’UDS ¢ costruito pensando all’esecutore-elaboratore, cioé¢ ad un
esecutore a cui occorre specificare tutti i singoli passaggi affinché sia in grado di compiere una
determinata operazione.

Diverso € ’esecutore-studente che gia possedendo nella sua memoria una quantita di conoscenze
necessua un minor numero di informazioni per procedere correttamente.

E qumdl importante nella costruzione di un algoritmo sapere a che tipo di esecutore ci si rlvolge

In un primo momento sara opportuno costruire con la classe un algoritmo semplificato a misura
di alunno in modo che siano gli alunni stessi in grado di capire e quindi di prevedere le diverse
necessita di un esecutore automatico.

L’algoritmo proposto ¢ il seguente:

START

S! 1 non ha fattori AL
primi MENU

N —
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Le variabili utilizzate corrispondono esattamente a quelle descritte in precedenza (ad esclusione
delle variabili D ed E che non sono state utilizzate).

Questo algoritmo & pit semplice perché qualsiasi studente sa riconoscere immediatamente se un
quoziente & intero o decimale (cioé¢ sa rispondere alla domanda: C ¢ un numero intero?), ma il
computer no!

Solo in un secondo momento quando gli alunni avranno capito il procedimento e lo sapranno
utilizzare con sicurezza si dovra porre il problema dell’esecutore automatico che ha bisogno di
“imparare” come si riconosce un numero intero da un numero decimale.

Il metodo utilizzato nell’algoritmo della pagina precedente si basa sul fatto che se si sottrae da un
numero la sua parte intera la differenza ¢ uguale a zero quando il numero ¢ intero, ¢ diversa da zero
se il numero & decimale.

2.2 Trasformazione di un numero da base 2 a base 10

Servizio U.D.S.

CODICE MAT 8/a

AUTORE PAOLA CATALANI

SCUOLA MEDIA STATALE “DI VITTORIO” - Pioltello (Mi)
TITOLO “Punti sul piano cartesiano” (4 Quadranti)

RIASSUNTO
Si costruisce un piano cartesiano di quattro quadranti in cui i punti vengono inseriti con le
coordinate relative al sistema presente sullo schermo anziché quello automatico dell’elaboratore.

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

Elementare O Alfabetizzazione informatica O

Media B linguistica 0

Media superiore O scienze / matematica |
tecnica O
grafica 0O

BASIC | LOGO O PASCAL O

iterazione FOR/NEXT B (solo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN |

matrici di memoria DIM O

READ/DATA

DATA su FILE O

soubroutine: GOSUB/RETURN 0

menu O

memoria di schermo O

word processing a

collegamenti a rete a

SINCLAIR ZX 81 O

SINCLAIR SPECTRUM B MINIDRIVE ]

SINCLAIR QL O

COMMODORE VIC 20 O DRIVE PER FLOPPY O

COMMODORE C 64 O DRIVE PER FLOPPY O

30




M 10 OLIVETTI O

M 20 OLIVETTI 0O DRIVE (]
SHARP MZ 700 O DRIVE 0
APPLE II 0O DRIVE PER FLOPPY O
I.LB.M. PC O DRIVE a

Progetto “Banca delle Unita Didattiche”

N.B. La numerazione delle istruzioni ¢ stata scelta per rendere compatibile questa UDS con altre cui puo essere
associata.

Questo programma puo essere utilizzato dallo studente in modi diversi:

A) per verificare se la trasformazione di un numero da base 2 a base 10 da lui eseguita
con carta e penna & corretta (questa fase non richiede alcuna conoscenza del
linguaggio BASIC, sono sufficienti alcune informazioni sull’'uso della tastiera)

B) per costruire il programma descrivendo ’algoritmo risolutivo e rappresentandolo
mediante un diagramma di flusso.

C) per analizzare il programma stesso ed apportarvi eventuali personali modifiche.

Nei casi B e C lo studente deve gia possedere conoscenze relative alle due strutture
elementari di programmazione attraverso cui ¢ possibile realizzare qualsiasi algoritmo:
— la struttura condizionale (IF... THEN...)

— la struttura iterativa (FOR... NEXT)

In questa UDS si utilizzano le funzioni LEN e VAL che non vengono spiegate in quanto
oggetto di un’altra UDS.

Il sistema binario utilizza solo due simboli 0 e 1; I'uso di questo sistema fu suggerito da
Gottfried Leibniz (1646-1716), ma solo recentemente se ne & capita I’utilitd perché i
computer eseguono i calcoli proprio utilizzando questo sistema.

Ecco come si pud contare avendo solo due cifre disponibili:

base 10 base 2
0 0
1 1
2 10
3 11
4 100
5 101
6 110
7 111
8 1000

Dalla tabella si osserva che la cifra 1 assume valori diversi a secondo della posizione che
occupa (le posizioni si numerano da destra a sinistra):
in I posizione vale 1 (2°)
in II posizione vale 2 (2")
in III posizione vale 4 (2°)
in IV posizione vale 8 (2°)

Il sistema binario ¢ quindi come quello decimale un sistema posizionale.

Come ¢ allora possibile trasformare un numero binario in decimale?
— La prima operazione da compiere ¢ quella di associare ad ogni cifra il valore della
corrispondente potenza di 2.
Ad esempio dato il numero binario 1101 possiamo rappresentare 1’associazione di ogni
cifra con la corrispondente potenza di 2 e quindi con il valore decimale come mostra la
tabella seguente:
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— Laseconda operazione & quella di determinare il valore decimale di ogni cifra binaria;
cio si ottiene moltiplicando ogni cifra per il corrispondente valore della potenza di 2:

et O bt
Mo K
00 £ N =

i
00 HhO -

— Finalmente, sommando i valori ottenuti si ottiene il numero a base 10:
1+0+4+8=13

Percio: 11012 = 1310

Esercizio:

Dato il numero 111010z trova il corrispondente a base 10.
Completa la tabella:

1 1 1 0 1 0

Esegui le moltiplicazioni € somma infine i valori trovati:
I x ..

R I ]

ercio 111010 = ......
Questo procedimento che abbiamo eseguito con carta e penna vogliamo ora tradurlo in una
procedura che sia eseguibile da un esecutore automatico come il computer.
La procedura e di conseguenza il programma devono prevedere due momenti successivi:
1. L’inserimento del numero binario
2. Lralgoritmo che trasforma il numero da base 2 a base 10

D-UO-—-O-—;—

1. Per inserire il numero binario occorre tenere presente che per risolvere il nostro problema noi
dobbiamo essere in grado di prevalere ogni singola cifra del numero da un definito spazio di
memoria; per far cid potremo utilizzare una variabile numerica?

Ricordiamo il diverso comportamento delle variabili numeriche e alfanumeriche, provando i
seguenti brevi programmi.

T A=1101
38 BRINTTA
25 REM tentativo di stampare
La prima cifra
39 PRINT A1)

32




Premi RUN: in alto sullo schermo comparira
1101
e in basso la scritta di errore

2 Variabile not found, 30:1.

L’istruzione 30 non ¢ efficace: inserendo il numero nella variabile numerica A non ¢ possibile
richiamare le singole cifre, perché il numero ¢ memorizzato nel suo complesso in un unica locazione
di memoria.

Prova ora questo programma:

%S LET A$="1101"
PRINT RS

30 PRINT RA$(l)
49 PRINT R$(2)
SO PRINT R$(3)
60 PRINT R$(4)

Sul video comparira

ilOl

Ogni cifra si trova ora in una posizione precisa e pud essere richiamata con facilita.

Per conoscere quante cifre compongono il numero, si utilizza la funzione BASIC LEN che dice di
quanti caratteri ¢ composta una stringa.

Prova ora questo programma:

12 LET As$s"1101"

29 PRINT R

30 LET H=LEN R$
PRINT H

Sul video comparira:

1101
4

Nella variabile H & quindi inserito il numero dei caratteri del dato memorizzato in A$.
Ecco il diagramma di flusso e il programma relativi all’inserimento del numero binario:

insenimento

INPUT R

issg REM da base 2 2 base 10
CLS
1918
1220 LET H=LEN R$

trasformazione
da base 2 a base 10

2. L’algoritmo per la trasformazione del numero da base 2 a base 10 puo essere rappresentato con il
seguente diagramma di flusso:
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L E: VAL AS()) ]

Elenco e descrizione delle variabili utilizzate.

— S ¢lavariabile destinata agli esponenti di 2. Assumera valori compresi tra 0 e H - 1, infatti ogni
cifra binaria dovra essere messa in corrispondenza con la potenza di 2 relativa alla posizione
della cifra stessa. Per il numero 1101 le corrispondenze saranno:

1 1 0 1
2’3 22 2| 20

S quindi varia, attraverso incrementi unitari, da 0 a 3 e poiché H in questo esempio avra
valore 4 il campo di variabilitd di S ¢ propriotra0e H - 1.

— 1 ¢ la variabile del ciclo di iterazione che permette di prendere in considerazione una cifra per
volta del numero memorizzato in AS$.
Possiamo immaginare la memoria A$ dove ¢ contenuto il numero 1101 cosi strutturata:

A¥(1) A$(2) A$(3) A$(4)
1 1 0 B

Osserviamo che la mfra che si trova in I° posmone (quella che dovra essere messa in
comspondenza con 2°) si trova A$(4), la cifra che si trova in II° posizione (che dovra essere
messa in corrispondenza con 2' si trova in A$(3) ...), percio la variabile I dovra avere
inizialmente valore 4 (cio¢ il contenuto di H) e con decrementl unitari raggiungere, alla fine
del ciclo, valore 1. Pertanto I variera da Ha 1 STEP - 1 (STEP - 1 indica il decremento
unitario).
— D contiene il valore della potenza di 2. Riferendoci allo stesso esempio:

se S =0 allora D = 1 perché¢ 2° = |

se S = 1 allora D = 2 perché 2' =2

se S =2 allora D = 4 perché 2’ =4

se S = 3 allora D = 8 perché 2° = 8
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—E

contiene il valore della cifra nella posizione voluta
se E = VAL A$(4) allora E avra valore 1
se E = VAL A$(3) allora E avra valore 0
se E = VAL A$(2) allora E avra valore 1
se E = VAL A$(1) allora E avra valore 1

Si utilizza la funzione VAL per poter eseguire calcoli con numeri memorizati in variabili
alfanumeriche.
Verifica sul computer la funzione di VAL scrivendo il programma:

&s LET A$="1101"
LET EzVAL A$(1)
3@ PRINT VAL R§(1)
49 PRINT E*3

Sul video comparira

8

Prova ora a richiedere in diretta:
PRINT R$§i1) #8

Che cosa succede?

contiene il valore decimale della cifra binaria ottenuto moltiplicando ogni cifra per la
corrispondente potenza di 2.

F=DxE

Nel nostro esempio F assumera i valori:
F=1quando F=2x 1
F=0quando F=2'x0

F =4 quando F =2%x 1

F =8 quando F =2%x 1

Proprio nella memoria F sono contenuti i valori che devono essere sommati per ottenere il
numero in base 10.

Affinché la macchina esegua automaticamente questa somma occorre utilizzare una nuova
variabile che chiameremo N.

¢ un sommatore avra all’inizio valore 0 in quanto non ha ancora ricevuto I'ingresso di nessun
numero.

Successivamente N assumera valore N + F e passera attraverso i seguenti stati:

N = 1quando F=1
N= 1lquando F=0
N = 5quando F =4
N =13 quando F = 8

A trasformazione conclusa in N é contenuto il numero trasformato da base 2 a base 10 e
potra quindi essere stampato.

Il programma relativo alla trasformazione del numero binario in decimale ¢ il seguente:

1942>REM trasformazione del nume
0 da base 2 a base 19

1241 CLS .
1245 PRINT "NUMERO R BRSE 2:'";AT
32~H; R

§5 LET

-
$=Q
FOR IaN TO 1 STEP -1
D=2¢ )
1979 LET EaUAL RS(I)
F=D#E

NEXT I
@ PRINT AT 7+I,0; "NUMERD IN B
10:*: PRINT At 74I,33- LEN 8
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Prova ora a trasformare il numero binario 11001 in decimale seguendo I’algoritmo e compilando
la tabella delle memorie:

11001

MmO 2| Z| T >
&
—— ] —_ AN ]| OO | W
(]
w
H
wh

Che numero hai ottenuto?
Il programma completo ¢ il seguente:

R‘sg gEg da base 2 a base 19
%gé@aBRINT “"SCRIVI IL NUMERO R B
1915 INPUT A

1316 PRINT RE

1220 LET HaL

N R8s
12285 FOR L=1 TO H: IF As(L) (1"@"
AND ng;#)ﬁ)"i" THEN GO TO 1300

1040 REM trasformazione del nume
fO da _base 2 a base 10

1941 CLS
1945 PRIgI "NUMERO R BRSE &@:";RT

?,32-H

1985 LET N=@

1088 LET $s=@

1880 FOR IeH TO 1 STEP -1

1065 LET D=a

1078 LET EsUAL A$(I)

1378 LET FaD+E

1985 LET NaN+F

1090 S25+1

1100 NEXT

1110 PRINT RT W7 349, NUMERO IN B

ASE 10~ at $+:,3a- LEN 8

RS (N) ;N

1115 nefun

1329 BRINT AT 8@, ‘HAI SBAGLATO!

YUAT 7,; "UN_NUMERO A BRSE 2 CON

Tiene 60L0 LE CIFRE @ € 1°; AT 10

/8;"PER CONTINURRE € CORRESGERE
PREMI UN TASTO QUALSIASI"

1305 IF INKEVEC>"" THEN GO TO 13

1318 IF INKEVSa"" THEN GO TO 131

1318 IF INKEVSC>"" THEN GO TO 10

Osserviamo le linee 1025 1030 1300 1305 1310 1315

Queste linee non riguardano direttamente il problema della trasformazione di un numero da base
2 a base 10 ma sono ugualmente molto importanti perché impediscono alla macchina di proseguire
nella trasformazione quando il numero inserito non ¢ a base 2, cioé contiene cifre diverse daO e 1.

Le linee 1025 e 1030 rappresentano un’iterazione che scorrendo cifra per cifra eseguono un
confronto con le cifre 0 e 1; se sono presenti cifre diverse rimandano alla linea 1300 altrimenti il
programma prosegue con la trasformazione del numero.

La linea 1300 segnala errore.

Lelinee 1305 e 1310 bloccano la macchina fino a che un tasto viene premuto ed allora la linea 1315
rimanda all’inizio del programma stesso.
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2.3 Rappresentazione di punti
sul piano cartesiano (4 Quadranti)

Servizio U.D.S.

CODICE MAT  8/a

AUTORE PAOLA CATALANI

SCUOLA MEDIA STATALE “DI VITTORIO” - Pioltello (Mi)
TITOLO “Punti sul piano cartesiano” (4 Quadranti)

RIASSUNTO
Si costruisce un piano cartesiano di quattro quadranti in cui i punti vengono inseriti con le
coordinate relative al sistema presente sullo schermo anziché quello automatico dell’elaboratore.

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

Elementare O Alfabetizzazione informatica O

Media B linguistica O

Media superiore O scienze / matematica ]
tecnica a
grafica O

BASIC | LOGO 0O PASCAL 0

iterazione FOR/NEXT B (solo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN ]

matrici di memoria DIM O

READ/DATA

DATA su FILE O

soubroutine GOSUB/RETURN 0O

menu O

memoria di schermo O

word processing O

collegamenti a rete 0

SINCLAIR ZX 81 0O

SINCLAIR SPECTRUM B MINIDRIVE [ ]

SINCLAIR QL 0

COMMODORE VIC 20 O DRIVE PER FLOPPY O

COMMODORE C 64 O DRIVE PER FLOPPY O

M 10 OLIVETTI O

M 20 OLIVETTI O DRIVE O

SHARP MZ 700 O DRIVE O

APPLE 11 0 DRIVE PER FLOPPY O

I.LB.M. PC O DRIVE O

Progetto “‘Banca delle Unita Didattiche”

Il programma ¢ cosi articolato: .
— Costruzione del piano cartesiano di riferimento di 4 quadranti
— Inserimento punti
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2.3.1 Costruzione assi

La pagina video in configurazione PLOT permette di sistemare punti con ascissa (x) variabile da 0
a 255 e ordinata (y) compresa tra i valori 0 e 175.

La parola chiave PLOT seguita dai valori x, y delle coordinate dei punti non accetta valori
negativi né decimali, ma unicamente interi e positivi compresi negli intervalli specificati in prece-
denza. .

In questo modo il video si identifica con il I° quadrante di un piano cartesiano di cui non é
disegnato il sistema di riferimento, nel quale: 0 < x< 255e0< y<'175.

In alcune occasioni puo rivelarsi utile utilizzare I'intero piano cartesiano in un sistema di
riferimento chiaro e leggibile, in cui cioé gli assi siano graduati in base alle necessita dell’utente.

Per ottenere un piano cartesiano (4 quadranti) sul video si deve trasportare l’ongme 0 (0,0) al
centro dello schermo:

256

(128,88)

e —— 176
t
i
» | l
1
{ !
(0.0) Fe— 128 —=

operare cio¢ una traslazione del punto O dalle coordinate (0,0) a (256/2, 176/2) cioé (128,88).
I valori massimali di x e y sono stati incrementati di un’unit in quanto & necessario considerare
anche lo 0 nel totale delle possibilita a disposizione per i valori delle coordinate dei punti

R U

Au" 28610

Si tracciano quindi i nuovi assi che rispetto al sistema di riferimento dell’elaboratore avranno
origine:
asse x dal punto (0,88): linea 35
asse y dal punto (128,0): linea 30

Le prime istruzioni delle linee 30 e 35 (PLOT) definiscono il punto da cui origina il segmento, le
seconde (DRAW) lo tracciano.

Proseguendo nel programma, con un’iterazione viene graduato I’asse x per mezzo di plCCOll
segmenti verticali a distanza di 10 unita 'uno dall’altro.

Per ogni valore di i (linea 40), ’ascissa del punto d’origine del segmento incrementera di 10 e
P'ordinata rimarra constantemente fissa ad 87, un’unita in meno di quella a cui si trova I’asse delle
ascisse (y = 88). )

Con la seconda istruzione della linea 50 si traccia un segmento verticale che, partendo dal punto
assegnato, ne incrementera ’ordinata di 2 unita.

¢@>FOR isl TO 24
S0 pLOT'?oze-a 87: ORAW 0,2
€0 NEXT

Nell’istruzione PLOT i*10-2,87, la correzione -2 si rende necessaria per far coincidere la gradua-
zione dell’asse di 10 in 10 con i valori assegnati al nuovo sistema di riferimento.

Ad esempio: l'origine ora si trova a (128,88), la graduazione degli assi deve passare per questo
punto: con la variabile i=13 si otterrebbe, senza la correzione, i*10=130, ma I’origine ha ascissa
128, due unitd in meno rispetto al risultato del calcolo.

Per disegnare il verso (la freccia) dell’asse x, le istruzioni sono:
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ES%PLOT 251,8%: DRAW 4,3: DRAW
=%,

(3) Il primo ordine sulla linea 65 (1) posiziona il punto di partenza

il secondo (2) traccia il primo segmento,

o (2) il terzo (3) completa la freccia.

Con una nuova iterazione viene graduato I’asse y (linee 70-80-90) e ne viene disegnato il verso
(linea 95) con un procedimento analogo a quello usato per I’asse x.

22>FOR
so’pEOT‘I 2'7+18-2: oRAW 2,0
90

95 PEOT 12%,170: DRAW 3,4: DRA
W 3,-¢

E necessario ora sistemare sul video la posizione dell’origine 0 e visualizzare I'unita di misura:

§730RINT AT 131,38, 0. PRINT AT
2,0;10: LDT 1& 1% ,Q:
DRAW @, - 2,2: it 1a 170
PR BRAG @ 2

1) PRINT AT 11,15;0 usando il sistema di riferimento dell’elaboratore per il modo di scrittura
NORMALE (pagina PRINT), si scrive nell’'undicesima riga e quindicesima colonna lo 0 in
corrispondenza dell’origine. _

2) PRINT AT 0,0;10 sullo schermo in alto a sinistra viene scritto il numero di unitd contenute
nell’'unita di misura grafica che viene usata per graduare gli assi.

3) PLOT 18,171: DRAW 10,0 a fianco del numero 10 viene tracciato un segmento lungo 10 u

4) DRAW 0,1: DRAW 0,2 all’estremo destro del segmento si disegna un tratto breve verticale
(2u) per delimitarlo

5) PLOT 18,170: DRAW 0,2 si riporta all’estremo sinistro e si dxsegna un uguale tratto verticale
di delimitazione.

La linea di programma che esegue tutte queste istruzioni risulta quindi la seguente

8718 BloT 140433 %onRl 18,97
8 3. ; ?,&: PLOT 18,17

A

- 06

A

’

Facendo girare il programma con RUN, si ottiene:

10—
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Esercizi
1. Provaa costruire un sistema di riferimento cartesiano di 4 quadranti in cui I’origine & posta nel
punto di coordinate (50,70) o in altri punti a piacimento.

32°BLET 8048: BRAU 24473

Sostituire nel programma ogni volta che compare 128 la nuova ascissa dell’origine e ogni volta
che compare 88 la nuova ordinata dell’origine.

2. Provaa graduare agli assi di 20 in 20 nel sistema di assi cartesiani in cui I’origine & in (128,88).

§§)E§§}riﬁ 20213%87. oRAU 0,2
28 B5R1i21,70,% 10 ormu 2.0
,l - N ’
9@ NEXT i [ FATTORE DI CORREZIONE
3. Prova a graduare gli assi di 50 in 50.
£ hoRr  Tis0 s, ORAY @,2
88 REWT 110t FATTORE DI CORREZIONE
g0 zte.crr‘:.a? Ce80-12: ORAU 2.0

2.3.2 Inserimento punti

E importante tener presente che rispetto al sistema di riferimento dell’elaboratore, & stata
effettuata una traslazione

X1 = Xo + 128 e y1 =yo + 88

dove (xo, yo) sono le coordinate rispetto al sistema dell’elaboratore e (xi, y1) sono quelle
riferite al piano cartesiano disegnato sul video.

Quindi ogni punto inserito sulla base del nuovo piano cartesiano (di 4 quadranti) che si ha sul
video, dovra essere incrementato di 128 per I’ascissa e di 88 per I'ordinata.

it
e d
0>

Per mezzo di un INPUT (linea 110) si assegna all’indirizzo di memoria x I’ascissa del punto che si
desidera inserire e alla memoria y, la corrispondente ordinata. Con la lineal20 ¢ automatica la
traslazione di 128 in ascissa ed 88 in ordinata, che tramuta le coordinate del punto inserito rispetto
al piano cartesiano presente sul video in quelle del sistema di riferimento utilizzato dall’elabqratore.

In questo modo il calcolatore accetta anche valori negativi per le coordinate che nel nuovo
sistema di riferimento possono variare tra
—127<x<127e—87<y< 87

Esiste la possibilita che I’operatore inserisca per errore valori esterni al campo di variabilita di x e
y, in questo caso il programma si ferma alla I istruzione della linea 120 segnalando errore B
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B Integer out of range, 120:1

Si pud ovviare a questo inconveniente aggiungendo una linea di programma precedente I’istru-
zione di PLOT.

3%5>1‘F X<¢(2-127 OR x>=127 OR y«<=
- OR y>=87 THEN GO TO 110

Basta cioé che si verifichi una sola delle circostanze considerate perché si ritorni alla linea di
INPUT.

La linea successiva del programma stampa a fianco del punto disegnato sullo schermo la lettera
A -

T

130>PRINT AT @2-INT (y+388)/8,IN
(x+128) /8, "A"

Dal momento che i caratteri dell’alfabeto vengono posizionati sul video secondo il reticolo della
pagina PRINT ¢& necessario usare un’espressione aritmetica di conversione:
per determinare la colonna: INT (x+128)/8
per determinare la riga: 22-INT (x+128)/8

— INT ¢ la funzione dell’elaboratore che permette di ottenere la parte intera di un numero
(arrotondato sempre per difetto)

— entrambe le espressioni sono divise per 8 perché il pixel della pagina PRINT equivale a 8x8 punti
della pagina PLOT. '

— 22-INT (y+88)/8: la complessita di quest’espressione ¢ dovuta al fatto che il pixel 0,0 in pagina
PRINT si trova in alto a sinistra mentre il punto di coordinate (0,0) della pagina PLOT si trova in
basso a sinistra.

Per poter situare la lettera A di fianco al punto (x,y) alla riga corretta é necessario:
a) scendere per far collimare il pixel di partenza con il punto (0,0), quest’ultimo si trovera nella
ventiduesima riga della pagina PRINT:

0.0

P. PRINT P.PLOT

co

b) risalire con una traslazione verticalmente fino alla riga INT (y+88)/8 su cui si trova il punto di
ordinata (y+88)
— (x+128) ¢ la consueta espressione (vedi punto b) analizzato in precedenza che permette di
traslare la lettera lungo I’asse x nel nuovo sistema di riferimento

Facendo girare il programma con RUN ottengo:
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Esercizi:

4. Come dovra essere modificata la linea 120 per consentire gli stessi automatismi di traslazione
quando I'unita di misura del nuovo sistema di riferimento & doppia rispetto a prima?
R. PLOT INT (x/2+128), INT (y/2+88)
11 sistema perde in precisione? Perché?
R. si, poiché inserendo coordinate dispari si otterranno risultati decimali che verranno
sistematicamente arrotondati per difetto a causa della funzione INT.

5. Prova a costruire sistemi di riferimento con unita grafiche di misura diverse e modifica di
conseguenza la linea 120 e la linea 97 in cui viene visualizzata I'U.M.
R. vedi es 2-3, con U.M. 50:

Q;aPRINT AT 11,185;0:PRINT AT 0,0

)

120 PLOT INT (x/5+128), INT (y/S
+88)

Potrebbe rivelarsi utile inserire pit punti denominati con lettere successive dell’alfabeto.
Per fare cio ¢& sufficiente aggiungere le seguenti linee al programma

NPUT "Q@
? (
OR i=l
EAD as
EXT a
ESTORE
ATR "R","B","C","D"

unti vuoi in

Uinté
max a1)";f
TO f

ODZD AN -+

e modificare le linee 115 e 130 in questo modo

8)>IF x<(m=-127 OR =127 OR Y<=
435387 1 S8 R eRRLEF IR 90 W6
TO 138

130>PRINT AT 22-INT (y+88) /8, IN
T (x+128) /8, a8

Con 'INPUT di linea 105 si definisce il numero di punti che I'operatore desidera disegnare: per
mezzo di un’iterazione vengono inserite le coordinate e ad ognuna viene assegnata una lettera in
successione alfabetica (linee 125-130).

Alla fine dell’iterazione il puntatore che veniva fatto scorrere lungo i DATA viene rimesso nella
posizione di partenza, pronto per fornire ancora le lettere.

Facendo girare nuovamente il programma ottengo:
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T —

Il programma modificato risulta quindi:

T @A~-INT (y (i) +88) /8
@8)/8;as

i) +128,y (i) +88

~ oI ha

(s=87 QR Yy (i) >=87 THEN LE
GO TO 138

F x(i)(==127 OR X (i) )>»=2127

Helo@xa~-Zao
ot

0> QLG
A ANNOZOO+

A geteter ~clX chrictricictict

- 8. O} -

X,y

READ a$

a$

i=i41

NO

SI

STOP
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2.4 Rappresentazione delle proiezioni dei punti
tracciati sul piano cartesiano

Servizio U.D.S.

CODICE MAT 9/b

AUTORE PAOLA CATALANI ANNO 1984
SCUOLA MEDIA STATALE “DI VITTORIO” - Pioltello (Mi)
TITOLO “Proiezione di punti su assi cartesiani”

RIASSUNTO
Si disegna la proiezione di uno o piu punti sugli assi di un sistema cartesiano
a quattro quadranti presente sul video

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

.Elementare [0 Alfabetizzazione informatica 0O

Media B linguistica O

Media superiore O scienze / matematica |
tecnica O
grafica O

BASIC | LOGO 0 PASCAL O

iterazione FOR/NEXT B (solo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN |

matrici di memoria DIM ]

READ/DATA ]

DATA su FILE O

soubroutine GOSUB/RETURN ]

menu a

memoria di schermo a

word processing O

collegamenti a rete 0O

SINCLAIR ZX 81 a

SINCLAIR SPECTRUM B MINIDRIVE O

SINCLAIR QL ]

COMMODORE VIC 20 O DRIVE PER FLOPPY O

COMMODORE C 64 O DRIVE PER FLOPPY O

M 10 OLIVETTI O :

M 20 OLIVETTI O DRIVE 0O

SHARP MZ 700 O DRIVE O

APPLE 11 O DRIVE PER FLOPPY O

I.LB.M. PC O DRIVE O

Progetto “Banca delle Unita Didattiche”

Nell'utilizzare il piano cartesiano capita spesso di aver bisogno di tracciare la proiezione di punti
sull’asse x e y.

Conviene allora utilizzare il programma relativo alla costruzione del piano cartesiano € comple-
tarlo programmandolo per tracciare la proiezione dei punti sugli assi.

E conveniente far chiedere all’élaboratore se si desiderano queste proiezioni (linea 160).
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160> INPUT “vuoi L& pr zxonx K
:I puUNti sugtli lSSi ‘s
!70 IF ag="s" THEN GO SUB 250

189 8TOP

Se la risposta & positiva (s) si rimanda ad un sottoprogramma che inizia alla linea 250, altrimenti il
programma si ferma con I’istruzione: 180 STOP.
Per ogni punto si deve tracciare:
1) la proiezione sull’asse x;
2) la proiezione sull’asse y.
Per ogni proiezione si devono considerare due possibilita:
1) coordinata > 0;
2) coordinata < 0.

388 3F <6 PABR B3 78VE 02
Fgga FOR isx TO 3: GO TO
@b8 FOR i=0 TO x STEP 3

@79 PLOT i+128,y+88

@80 NEXT i

Con questa serie di istruzioni si traccia la proiezione sull’asse delle ascisse del punto A (x,y).

Se il valore di x & positivo il punto si trova sopra I’asse, la proiezione partira dal punto A e
scendera fino all’asse x (linea 263), in caso contrario dovra risalire verso ’alto (linea 268): da qui la
necessita della scelta condizionata posta in linea 260.

Il segmento di pronezxone viene tracciato usando un’iterazione (variabile di controllo i) per
sistemare una serie di puntl e non, come sarebbe piut ovvio, utilizzando la prola chiave DRAW.

Questa complicazione & necessaria per disegnare una linea tratteggiata che viene realizzata
utilizzando nell’iterazione STEP3 producendo cio¢ un incremento di 3 unita per volta nell’itera-
zione: si disegna un punto e se ne saltano tre.

Stesso ragionamento per la proiezione sull’asse y.

888°20.Y 22, THEN22r 28 8%%0 1o

[']"] . :

298 FOR i=® TO U STEP 3
§20 N.OT x +128,i +88
8

@ N
2>R URN

3

Utilizzando un’analoga procedura:
le linee 290 - 310 tracciano la proiezione sull’asse y del punto A
la linea 380 serve per tornare sul programma principale.
Facendo nuovamente girare il programma con RUN, a questo punto si ottiene:

o=
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Esercizi: Prova a modificare le linee 268 e 298 per cambiare il tipo di tratteggio
R. modificare il valore di STEP

Se si desidera avere la proiezione di pill punti presenti contemporaneamente sul video & necessa-
rio modificare il programma.

Partendo dalle linee 100 - 130 del programma base modificato (UDS MAT 8/a)

%0 )?EM #einserimento pPuUNti &
("] NPUT “"Quanti punti vuoi in
serire 7 (maxal) “;f

107 FOR i=l TO f .

119 INPUT "Inserisci Le coordin
ate del punto Y x (i),
1

115 IF x (i) ¢<=-127 OR X (i))>=137
OR y (i) <==87 OR (i) »=87 THEN LE
T isi=1: GO TO -]

120 PLOT x(x)+130.uti)+oa

125 RERD a .

130 PRINT AT aa-INT (y (i) +88) /8
JINT (XUi) +1R6) /B8 a8

138 NEXT i

& necessario apportare una serie di modifiche e aggiunte:
— innanzi tutto serve aprire.una dimensione di memoria che immagazzinera i valori dell’ascissa
(DIM x) e dell’ordinata (DIM y) di ognuno degli f punti inseriti:

106 DIM x (f): DIM y (f)

— successivamente durante I'iterazione per I'inserimento dei punti (linee 110 - 135), si devono
modificare le linee:

110 INPUT “inserisci le coordinate del punto: **; x(i);”,”;y(i)
120 PLOT x(i) + 128, y(i) +88

in modo da indirizzare correttamente in memoria i valori assegnati alle variabili x e y.
Le istruzioni necessarie per tracciare le proiezioni sugli assi dovranno essere ripetute per ogni
punto, quindi si rende necessaria un’iterazione che faccia ripetdge f volte 'operazione.

255 FORn=1TO f
315 NEXT n

Infine tutte le linee comprese tra 260 € 300 devono essere modificate mettendo in evidenza I’indice

per i valori di x e y in conseguenza del dimensionamento della memoria, quindi tutte le x
diventeranno x (n) e le y, y(n).

Ricapitolando, il programma ¢ il seguente:

Q2)>REM %kinsSerimento PunNta ¥

25 INPUT "Quanti Punti vuoi in
serire 7 (maxel) ", f

106 DIM x(f): DIM y(f)

107 FOR i=1 TO f .

119 INPUT "Ins@risci le coordin
a}e del PURtO M x (i) ", "yl

116 IF x(i)«==127 OR x (i) »=127
OR vix)<--87 OR (i)):a? THEN LE

Q2-INT (y (i) +88) /8
128)/8 as

‘A", B, CY, DY
T “Uuoi Le proiezioni?i
$="s" THEN GO SUB Q50
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*RSO)REM %#%¥Proiezioni sSUg9li assi
@85 FOR n=1 T

_'

f

*6Q IF x(n)H»d THEN GO TO @68
3527;0R isx(n) TO @ STEP J: GO
268 FOR iw® TO x(n) STEP 3
@70 PLOT i+128,y(n) +88
@80 NEXT i
292 IF y(n)>»d THEN GU TO 298
ngOSDR izy(n) TO © STEP 3: [u}
298 FOR i=@ TO (n) STEP 3
300 PLOT x (M) +1a8,i +88
310 NEXT i
315 NEXT n
320 RETURN

o=

A
P

Esercizi:

— Quali linee vanno aggiunte al programma per disegnare il segmento AB?
R. vanno aggiunte le linee:
8? JLET amx(@)-x(1): LET bay(2)

gzo PLOT x(1)+1ao,v(1)¢ee
292 DRAV a,b

— e per disegnare il segmento BC?

BO(O))LET amx (3) =X (@) : LET bay(I)

10 PLOT x () +1R88,y (Q) +88
22 DRAY a.,b

o=




2.5 Traslazione di un punto sul piano
equazione di traslazione

Servizio U.D.S.

CODICE MAT 10/C

AUTORE PAOLA CATALANI ANNO 1984
SCUOLA MEDIA STATALE “DI VITTORIO” - Pioltello (Mi)

TITOLO “Traslazione di un punto sul piano”

RIASSUNTO
Vengono inserite le coordinate di A e A’ e vengono richieste all’operatore le equazioni di trasla-
zione, viene inoltre disegnato il vettore di traslazione

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

Elementare O Alfabetizzazione informatica O

Media B linguistica O

Media superiore O scienze / matematica ]
tecnica O
grafica Od

BASIC [ | LOGO O PASCAL O

iterazione FOR/NEXT B (solo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN ]

matrici di memoria DIM ]

READ/DATA O

DATA su FILE O

soubroutine GOSUB/RETURN | |

menu O

memoria di schermo a

word processing O

collegamenti a rete O

SINCLAIR ZX 81 O

SINCLAIR SPECTRUM B MINIDRIVE O

SINCLAIR QL O

COMMODORE VIC 20 O DRIVE PER FLOPPY 0O

COMMODORE C 64 O DRIVE PER FLOPPY O

M 10 OLIVETTI O

M 20 OLIVETTI O DRIVE O

SHARP MZ 700 O DRIVE O

APPLE II O DRIVE PER FLOPPY ]

I.LB.M. PC O DRIVE O

Progetto “Banca delle Unita Didattiche™
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Lo scopo di questa UDS ¢ quello di individuare il vettore di traslazione per mezzo delle equazioni
che mettono in corrispondenza i punti A, con il punto traslato A’, le coordinate dei quali sono state
inserite entrambe dall’operatore.

Per ottenere il disegno di un punto sul piano cartesiano & necessario:

1) tracciare il sistema di riferimento (4 quadranti): vedi UDS MAT 8/a (linee 10 - 97);

2) inserire le coordinate del punto, riferite al sistema presente sullo schermo: vedi UDS MAT 8/a
(linee 100-130);

3) inserire le coordinate del punto traslato A’ con una serie di istruzioni analoghe a quelle
utilizzate per sistemare sul video il punto A, in cui le coordinate di A’ sono rispettivamente x’ e

y$
140 3€rizcy1 g coordin
atg o into trastato YK
145 25,41+83
r%.'s@ 22-INT (y1+33).8,1I
aT O ( LURC
185 AND w=yl THEM FRINT
_RT P30 INT  ix+l281 48,
H=H

La linea 155 considera I’eventualita che i due punti siano coincidenti.

Senza queste istruzioni ’elaboratore sovrapporrebbe la scrittura A’ ad A ed il punto A non
sarebbe piul chiaramente definito sul piano.

Con quest’aggiunta, in caso di coincidenza, accanto al punto, compare la scritta A=A’.

Facendo girare il programma con RUN si ottiene:

To—

Per individuare le equazioni di traslazione ¢ molto utile tracciare le proiezioni dei punti A e A’
sugli assi (vedi UDS MAT 9/b: linee 160-170 e 250-310).

Con una serie di istruzioni analoghe a quelle utilizzate precedentemente vengono tracciate le
proiezioni per il punto traslato A’.

320>IF x1:@ THEN _GO_TUO 328

323 FOR 1=x1 TO @ STERP 3: GO TUO

330

323 FOR i=®@ TO x1 STEP 3

33@ PLUT 1+123,41+38

3490 NEXT i

359 IF yl1>@ THEN GO _TO 358

353 FOR i=0 TO yl STEP - GO T
O 380

3583 FOR i=® TO w1l STEP 3
360 PLOT x1+123,i+88

379 NEXT i

380 RETURN

Le linee 320-340 tracciano la proiezione sull’asse x di A’.

Le linee 340-370 tracciano la proiezione sull’asse y di A’.
Facendo girare il programma con RUN si ottiene:
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TO—

A questo punto ritornando sul programma principale, vengono inserite le equazioni di trasla-
zione:

20QFPRINT RT 0,9, "R, x,".,",y4y,;"
) 3?(R;XI;“,”;995“15 ! 'Y
219 FOR i1=1 TO 3: INPUT "Inseri
5Ci le equazioni di traslazione
PRSI !,=3“;

229 50 TO S

232 HNEXT i

Con le istruzioni della linea 200, I’elaboratore scrive in alto a sinistra (AT 0,0) le coordinate dei
punti, necessarie all’operatore per poter inserire le equazioni mediante 'INPUT di linea 210, con
un’iterazione si fissa a tre il numero massimo di tentativi a disposizione dell’'utente per I’inseri-
mento.

La linea 220 rimanda al sottoprogramma in cui si confronteranno i valori inseriti con quelli reali:
terminato il confronto il programma prosegue continuando I’iterazione (linea 230).

Negli indirizzi di memoria c e b vengono poste le componenti del vettore di traslazione rispettiva-
mente lungo I’asse x e y

Equazione di traslazione

di vettore V whb--=--=-==
X' =X\C .
Y'=Y+B J-- v

c e b sono le intensita delle componenti del vettore di traslazione lungo gli assi ed hanno segno
positivo o negativo a seconda che siano concordi con gli assi oppure no.

Se il movimento del punto ¢ avvenuto parallelamente ad un asse il valore di c o b ¢ 0: in questo
caso & necessario esplicitare questo valore, altrimenti I’elaboratore non si spostera dalla fase di
INPUT.

La linea 220 rimanda ad un sottoprogramma che inizia alla linea 490

490 >REM #xequazioni di traslazi
one %#

S00 LEY a=x1-x

510 LET d=yl-y

e assegna agli indirizzi di- memoria a (nella linea 500) e d (nella linca 510) i valori reali delle
componenti del vettore di traslazione, rispettivamente, lungo I’asse x e y.

A questo punto il programma deve confrontare i valori immessi dall’operatore (c,b) con quelli
reali memorizzati (a,d) e, se sono esatti, stampare il sistema di equazione per esteso.
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Con il seguente dlagramma di flusso a blocchi viene schematizzato la sequenza di operazioni
svolta dall’elaboratore.

aw
< x
< x

Inserim
-a L
a

oo
"t

k|

Confronto c, b
NO con val. reali
abe
scrittura eq.
Disegno NO Si Stampa Disegno
[ nE ;f:;%e equazioni vettore

Esiste perd un problema di scrittura nelle equazioni
— se a od sono negativi con l’istruzione:
(1) PRINT “x’ = xt+";a
con a =—5 ad esemplo ottengono sul video: x’=x+-5, espressione matematicamente scorretta.
Modificando I'istruzione in:
(2) PRINT “x’=x"; a
con a=-5 ottengo “x’=x-5
— Per0d, con a o d positivi, I’'uso dell’istruzione (2) porta ad ottenere:
es: a=3 da x’=x3 espressione ancora scorretta.
E evidente quindi la necessita di programmare due strategie di scrittura:
1°) con a o d negativi: PRINT “x’=x";a
2°) con a o d positivi: PRINT “x’=x+";a

E necessario analizzare caso per caso le combinazioni possibili:

3=C RAND ao-B THEN PRINT
CEX+T, @ TO SS@

Se il valore cinserito dall’operatore per la componente del vettore lungo I’asse x ¢ uguale al valore
reale a, e se a & positivo (caso 2°) ’elaboratore stampa I’equazione nella forma matematica corretta e
va direttamente, con una scelta incondizionata (GOTO) a confrontare il secondo valore (compo-
nente del vettore lungo I’asse y) alla linea 550:

@ THEN
0 To S

PRINT R
0 S50

ag
]

I’elaboratore effettua le stesse operazioni della linea precedente, ma stampa I’espressione corretta
nel caso in cui il valore di a sia negativo (caso 1°):

545,30 TO 610

rimanda alla linea 600 nel caso in cui il valore di ¢ inserito dall’operatore risulti errato:
S5@>IF d=b AND d>=@ THEN_PRINT

AT 20.9;"Yy ' =y+",b: GO TQ S8@

esegue il confronto come nella linea 530 tra i valori di a e b, cioé ’ampiezza della traslazione lungo
I’asse y, con d positivo (caso 2°):
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S8@>IF d=b AND d<@ THEN PRINT R
20.Q;: "9 =4, b: 30 TO S8

com

o

nella linea 540: ampiezza lungo I’asse y: valore di a negativo (caso 1°):
STR:E0 TO 610

rimanda alla linea 600 nel caso in cui ’operatore abbia inserito la prima equazione corretta e la
seconda errata:

510 i=3 THEN LET c=a: LET b=
d: PRINT AT 19,0:"le g]uazioni e
rann *: GD TO S30
§;s G0_SUB 700

2@ :RETURN

Non trovando la linea 600 I’elaboratore prosegue a quella successiva.

La linea 610 contiene I'istruzione di corretta assegnazione dopo i tre tentativi.

Le istruzioni che seguono sulla stessa linea sono condizionate da IF... THEN all’assegnazione
automatica dei valori corretti.

IFi=3THEN LET c=a: LET b=d sedopo tre tentativi ’'utente non ha ancora inserito i valori di
c e b corretti, a questo punto automaticamente con le due istruzioni di LET verranno sostituiti negli
indirizzi di memoria c e b i valori esatti, cioc aed.

PRINT AT 19,0;....” sempre dopo tre tentativi si stampera sul video “le equazioni erano”

GOTO 530 fa rifare automaticamente il confronto, che questa volta risultera ovviamente esatto.
Verranno cioé stampate le due equazioni corrette.

Se invece I’operatore ha inserito valori errati, ma non ancora per tre volte, ’elaboratore passa alla
linea successiva 615 che lo manda alla subroutine “COSTRUZIONE VETTORE”.

Questa parte del programma verra analizzata successivamente, per il momento basti dire che sul
video sara tracciato il vettore errato, utilizzando cio¢ i dati non corretti immessi dall’operatore che
cosi potra rendersi conto dell’errore.

Alla fine della subroutine ci sara la parola chiave RETURN che automaticamente fara tornare
’elaboratore alla linea successiva il GOSUB relativo, cio¢ a 630.

Con la linea 620 si conclude il sottoprogramma che consente all’'utente tre possibilita di inseri-
mento, il programma cioé ricomincia dalla fase di INPUT delle equazioni alla linea 210.

Si deve ancora considerare il caso in cui il confronto risulti positivo, questo accade:
— quando ’operatore inserisce valori di ¢ e b corretti
— dopo il terzo tentativo quando I’elaboratore inserisce automaticamente in memoria i valori
esatti:

SE0> G0 _Sue 700
5990 STOP

Anche in questo caso il programma prosegue con la costruzione del vettore per mezzo della linea
580.

Disegnato il vettore, questa volta corretto, il programma, rimandato alla linea successiva
GOSUB, si ferma alla linea 590.

Ricapitolando, questa parte del programma si articola nelle linee del listato seguente.

490>REM #¥¥equazioni di traslazi

one x#

S0@ LET a=x1-x

S19 LET d=yl-

S3@ IF a=c AND a»=@ THEN PRINT
AT 19,0;"x 'sx+";a: GO TO 550 _
549 IF axc RND a«@ THEN PRINT R
T 19,9;"x’'=x";a: GO TO 550

545 GO TO 619

S5@ IF d=b AND d»>=@ THEN PRINT
AT 20 e;"y'-&r', O TO S8@
560 IF d=b AND d <@ THEN PRINT R
T 2@.0;“%’:2”; GO TD S80

579 GO TO 610

S6Q GO _SUB 700

S9@ STOP

619 IF i=3 THEN LET c=a: LET b=
d: PRINT AT 19,0; "Le equezionx e
fano: ": G0 TO B39

BlS GO SUB 700

629 RETURN
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Esercizi
1) Come va modificato il programma per dare all’utente un diverso numero di possibilita d’errore,
ad esempio 5

R. 210 FOR i =1 TO 5: INPUT...

2.5.1 Costruzione vettore

700>REM #¥vettore di traslazio
ne *%

720 PLOT x+128,9+88: DRAW C,b
768 RETURN

E sufficiente una sola linea di programma in cui viene tracciato u segmento che partendo dal
punto A (x,y) arrivera al punto di coordinate (x*c,ytb) che corrispondono esattamente a quelle di
A’ nel caso in cui i valori inseriti dall’operatore siano corretti; in caso contrario verra tracciato un
vettore errato e I’utente si accorgera dell’errore dal disegno sullo schermo.

Facendo girare il programma si ottiene:

SEI X -1 ]
‘=Y +10

Esercizio

Come far apparire di colore rosso il vettore di traslazione quando ¢ errato ed in nero nel caso in cui
sia esatto?

R. Aggiungendo le 2 linee:

613 INK 2

730 INK 0
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2.6 Disegno di figure sul piano cartesiano

Servizio U.D.S.

CODICE 11/d

AUTORE PAOLA CATALANI ANNO 1984
SCUOLA MEDIA STATALE “DI VITTORIO” - Pioltello

TITOLO “Disegno figure su piano cartesiano”

RIASSUNTO

Viene costruito un piano cartesiano (4 quadranti) su una parte del video e viene disegnata una figura
qualsiasi in base alle coordinate dei vertici inserite dall’operatore.

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

Elementare O Alfabetizzazione informatica O

Media B linguistica O

Media superiore O scienze / matematica n
tecnica ]
grafica O

BASIC n LOGO O PASCAL 0O

iterazione FOR/NEXT B (solo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN O

matrici di memoria DIM |

READ/DATA n

DATA su FILE d

soubroutine GOSUB/RETURN n

menu Od

memoria di schermo O

word processing 0O

collegamenti a rete 0O

SINCLAIR ZX 81 O

SINCLAIR SPECTRUM @ MINIDRIVE |

SINCLAIR QL Od

COMMODORE VIC 20 O DRIVE PER FLOPPY O

COMMODORE C 64 O DRIVE PER FLOPPY O

M 10 OLIVETTI O

M 20 OLIVETTI 0O DRIVE a

SHARP MZ 700 O DRIVE O

APPLE I1 O DRIVE PER FLOPPY O

I.LB.M. PC O DRIVE d

Progetto “Banca delle Unita Didattiche’

Questa UDS si articola in tre parti

1) costruzione di un piano cartesiano (4 quadranti) sulla parte destra del video, lasciando a
sinistra una finestra da utilizzare per la parte colloquiale;

2) inserimento delle coordinate dei vertici della figura,

3) disegno della figura sul piano cartesiano.
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2.6.1 Costruzione del piano cartesiano

Per la comprensione approfondita del programma ¢ auspicabile aver gia lavorato con’'UDS MAT

8/a in quanto questa & un completamento dellaltra.

Nel caso in cui il programma preveda, in fase di INPUT, una parte colloquiale piuttosto lunga
(maggiore di due righe) i rischia che la pagina video superiore subisca uno SCROLL (o scorrimento
verso I’alto) automatico di una riga o piu.

Questo € assolutamente da evitare per il fatto che sullo schermo compare un sistema di
riferimento cartesiano fisso che, ovviamente, non pud subire alcun spostamento (scroll).

Per evitare questo rischio esistono due possibilita:

a) limitare la quantita di informazioni da dare all’'utente in fase di INPUT rischiando perd che
Poperatore non capisca quale tipo di dati deve inserire.

b) aprire una finestra su una parte del video in cui di volta in volta sia possibile scrivere tutte le
informazioni necessarie, lasciando il sistema di riferimento sulla parte rimanente dello
schermo.

In questo programma si & optato per la seconda soluzione.

La pagina video ¢ stata divisa in due parti secondo il seguente schema:

10—

La parte sinistra dello schermo viene utilizzata nelle prime 12 colonne della pagina PRINT per la
parte colloquiale del programma; la parte destra serve invece, in configurazione PLOT, per
costruire il sistema di riferimento cartesiano e disegnare le figure.

Le prime due linee del programma contengono le istruzioni per disegnare gli assi:

%EOD)REH ##¥traslazione di figure

1910 REM ##piano cartesiano#s
1020 PLOT 176,0: CRAW 0,178
1030 PLOT ©7.,48: DRAUW 158,09

La prima istruzione della linea 1020 fissa il primo punto dell’asse y, la seconda lo traccia.

In modo analogo si procede con la linea 1030 per I’asse x, solo che questa volta € necessario tener
conto dell’esistenza della finestra larga 12 colonne: il punto di partenza dell’asse non sara quindi ad
ascissa 0 ma a 97, cio¢ 12 * 8+1.

Questa espressione aritmetica ¢ la conseguenza del fatto che il pixel di pagina PRINT ¢ formato
da 8*8 punti di pagina PLOT: il numero delle colonne della finestra (12) va moltiplicato per i punti
contenuti in ogni pixel delle righe orizzontali (8); I’aggiunta di un’unita serve semplicemente ad
evitare che eventuali lettere presenti nella dodicesima colonna della finestra siano a contatto con il
punto iniziale dell’asse. La seconda istruzione della linea 1030 (DRAW 158,0) traccia un segmento
orizzontale lungo 158 unita.

Il valore di 158 ¢& stato scelto in base al calcolo della differenza tra la larghezza massima di pagina
PLOT (255) e I’ascissa del punto d’inizio (97): 255-97=158.
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Con una serie di istruzioni analoghe a quelle gia utilizzate in UDS MAT 8/a, viene tracciata la
graduazione degli assi di 10 in 10.’

Eccone la descrizione sintetica.

Con un’iterazione, ripetuta per 15 volte, si disegna un piccolo segmento verticale di due unita
(DRAW 0,2) sull’asse x

104@3FOR i =1 s
1§¢g bLor' T418%8%7. oraw 0,2
1044 NEXT |

La prlma istruzione della linea 1042 (PLOT 1* 10+96,87) definisce le coordinate del punto da cui
incominciare ‘a dnsegnare il segmento verticale.

L’espressione i*10 incrementa ogni volta di 10 unita il valore dell’ascissa cui pero va aggiunta la
costante 96 a causa della finestra di 12 colonne (12*8=96): I'ordinata del punto da cui incominciare
a tracciare il segmento di graduazione si trovera di un’unita al disotto dell’asse x di equazione y=88
(secondo il sistema di riferimento dell’elaboratore).

La linea successiva del programma disegna il verso (freccia) dell’asse x

10:759LOT 251.,88: DRAU ¢,3: DRAY

Per graduare I’asse y si opera nello stesso modo:

YFOR_i

OT‘:’B Petd-a: DrAv 2.0

FO
PL
NEXT
:L 73,170: DRAY 3,4: DRA

1088
itge
w3,

L’iterazione (linee 1050-1053-1055) disegna 17 segmenti orizzontali di due unita che partono tutti
da punti di ascissa 175, un’unita in meno rispetto all’asse y, la rispettiva ordinata incrementera di 10
in 10 (i*10): a questa espressione matematica va aggiunto il fattore di correzione —2 per far
coincidere la graduazione con I'origine del sistema di riferimento gia fissato sullo schermo.

La linea 1057 disegna il verso dell’asse y.

Con una serie di istruzioni viene scritto 0 all’origine e viene disegnata I"unita di misura usata per la
graduazione degli assi.

La linea 1060 scrive, secondo la pagina PRINT, all’11° riga e 21° colonna la cifra 0 in corrispon-
denza dell’origine degli assi.

La linea 1065 ¢ costituita da numerose istruzioni che vanno analizzate singolarmente.
— PRINT AT 0,11;10 : sulla I° riga, all’'undicesima colonna viene scritto 10
— PLOT 104,171: DRAW 10,0 : traccia un segmento orizzontale di 10 unita (DRAW 10,0)
partendo dal punto di coordinate (104,171), a fianco cioé del

numero 10

— DRAW 0, —1; DRAW 0,2 : disegna un breve segmento verticale all’estremo destro del
segmento indicante I'unita grafica

— PLOT 104,170: DRAW 0,2 : traccia un segmento verticale di delimitazione all’estremo

sinistro dell’U.M.
Facendo girare il programma con RUN, si ottiene:
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10—

Esercizi
1 Prova a graduare gli assi di 20 in 20
R. Vanno modificate le linee
1040 FOR i=1TO 7
1042 PLOT i*20+96,87: DRAW 0,2
1050 FOR i=1 TO 9

1053 PLOT 175, i*20-12; DRAW 2,0 FATTORE DI CORREZIONE

2 Modifica il programma in modo da lasciare una finestra di 10 colonne, centrando il piano
cartesiano nella parte rimanente del video
R. Modificare le linee
1020 PLOT 168,0: DRAW 0,175
1030 PLOT 81,88: DRAW 170,0
1040 FOR i=1TO 16
1042 PLOT i*10+78,87: DRAW 0,2
1053 PLOT ‘167, i*10-2: DRAW 2,0
1057 PLOT 165,170: DRAW 3,4: DRAW 3, -4

2.6.2 Inserimento coordinate dei vertici della figura

Le coordinate dei vertici della figura che si desidera disegnare sul piano cartesiano vengono
inserite con una serie di INPUT per mezzo di un’iterazione ed i valori di ciascuna vengono immessi
in memoria x ed y: € necessario perd che vengano mantenuti tutti i valori nella memoria dell’elabo-
ratore e nell’ordine di inserimento, quindi serve dimensionare gli indirizzi di memoria x ed y (per
mezzo della parola chiave DIM) sulla base del numero di coordinate che si desidera inserire, cioé dei
vertici della figura.

Il programma quindi si sviluppera in questo modo:

? EM ##ins tnto PUNLi &%
i§38 ? P T "Qu vertici ha (a
ura? ;@
108 IM x(a): DIM y(a®

La linea 1080 rivolge all’operatore la domanda “quanti vertici ha la figura?”: la risposta
(variabile a) serve per dimensionare le memorie.

Nella linea successiva (1085) infatti vengono aperte due dimensioni di memoria, una per i valori
delle ascisse DIM x, 'altra per quelli delle ordinate DIM vy, di indice a: le due memorie cioé
conterranno un numero di valori pari alla quantita dei vertici della figura, inoltre questi valori
verranno immagazzinati esattamente nello stesso ordine con cui sono stati inseriti.

Ad esempio x(2), y(2) corrisponderanno alle coordinate x,y del secondo punto inserito.
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Con una serie di INPUT l'operatore, a questo punto, dovra inserire le coordinate dei vertici della
figura: per poterla poi disegnare & necessario pero che i punti vengano immessi seguendo il contorno
della figura e non in ordine casuale.

Per poter comunicare queste informazioni all’utente viene utilizzata la finestra, cioé la parte a
sinistra del video che era rimasta a disposizione.

Con una serie di istruzioni PRINT AT si scrive il messaggio su questa parte dello schermo avendo
I’accortezza di far in modo che ogni riga non superi 12 lettere, cioé il numero di colonne che erano a
disposizione:

a-
coordinate: - " x(n

Per scrivere il messaggio vengono utilizzate le righe comprese tra la 13° e la 21°.

Con un’iterazione ripetuta per tante volte quanti sono i vertici della figura (a), vengono ora
inserite le coordinate x e y dei vertici che saranno indirizzate rispettivamente nelle memorie x(n) ed
y(n) dove la variabile n assume valori compresi tra 1 ed a, numero dei vertici.

ieua»PRINT AT 13,9."Dal vertice”
PRINT AT 15.9;“in bassc a"
1095 PRINT AT 17,@."sin in senso
PRINT RT 19, 9, artlxrauxu': P
RINT AT 21,0;"inserisci"

Dal momento che ¢ possibile inserire diversi punti ¢ comodo per 'operatore avere ’opportunita
di leggere le coordinate dei punti gia inseriti nella parte alta della finestra che era rimasta inutilizzata
(il messaggio compare dalla 13° alla 21° riga).

Le seguenti linee del programma tutte inserite nell’iterazione servono a questo:

1102>RERD_a$ S
1194 F’RII;IT HT n,Q;as$;," (", xn),; ",
A10e DRINT

1588 AT wan, B, e, D", B, F
AURRAORIR LR LB R R B eh

Lalinea 1102 fa leggere automaticamente all’elaboratore la § contenuta nei DATA di linea 1700:
supponendo che il programma sia giunto a questa linea e stia percorrendo I'iterazione per la terza
volta, il valore di a$ sara, in questo caso, C.

Probabilmente sara opportuno ricordare che quando I’elaboratore incontra READ a$ va auto-
maticamente a cercare la stringa nel DATA che sta puntando, la immagazzina in memoria (nel
primo caso “A”) e sposta il puntatore sul successivo DATA (al di 14 della virgola). Quando arriva
ad un nuovo READ a$ immagazzinera in memoria a$ il nuovo data che sta puntando (in questo
caso, “B”).

La linea 1104 serve a far scrivere nella finestra, alla linea n partendo dal primo carattere a sinistra
(0), la lettera dell’alfabeto che definisce il punto (a$-seguita dalle coordinate relative x(n), y(n)
racchiuse tra parentesi e separate dalla virgola).

Ad esempio per n=5, alla quinta riga, partendo dalla prima colonna, verra scritto: E(...,... )in cui
al posto dei punti di sospensione compariranno le coordinate del quinto punto inserito dall’utente.

Facendo girare il programma con RUN si ottiene:
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Pal vertice
in basso a
in in senso
ntiorario
Lisci

Alla fine dell’iterazione, una volta inserite le coordinate di tutti i punti il messaggio che compare
in basso nella finestra non serve piu, quindi va cancellato.

Con questa linea (1114) il programma viene rimandato alla subroutine che inizia alla linea 1750 in
cui si cancellano le righe ormai inutili con le istruzioni per I'inserimento.

111460 SUB 1789

E conveniente usare un sottoprogramma in quanto si potrebbe aver bisogno di cancellare scritte
nella finestra anche in altre parti del programma.

Le righe contenenti il messaggio vengono cancellate con un’iterazione che sovraimprime alle
scritte di ciascuna riga 12 spazi bianchi.

1760 >REM ##cancella vitime righe
PArte bassd del video##

1760 FOR ns=l3 TO 21 .
1770 PRINT RT n,Q;"

1780 NEXT n

1790 RETURN

L’iterazione fa assumere ad n valori compresi fra 13 e 21 che corrispondono ai numeri delle righe
su cui compare la scritta. La linea 1170 fa stampare alla riga n, partendo dall’inizio 0, dodici spazi
bianchi.

La linea 1790 rimanda al programma principale.

E opportuno aggiungere un’ulteriore linea al programma che riporti il puntatore dei DATA alla
posizione originale, operazione possibile con I'istruzione RESTORE.

1111>RESTORE

Il diagramma di flusso che sintetizza questa parte del programma ¢ il seguente:
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DIM x (a)
DIM Yy (a)

——

as$(x(n). y (")

—

n=n+1

NO

RESTORE

l

CANCELLA
FINESTRA

Esercizi
3. E possibile inserire un numero illimitato di punti?

R. In linea teorica si, in pratica perd il disegno sara poco chiaro e dopo 12 punti si rischia lo
scroll del video in quanto il messaggio inizia alla 13° riga.

4. Come va modificato il programma per cancellare tutta la finestra?
R. 1760 FOR n =0 TO 21
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2.6.3 Disegno della figura

Questa parte del programma pud ulteriormente essere suddivisa:
— disegno della figura sul piano cartesiano;
— sistemazione a fianco dei vertici della figura delle lettere relative.

La figura viene disegnata tracciando una serie di segmenti che congiungono il primo vertice conil
secondo, il secondo col terzo e cosi via: & necessario quindi portarsi al primo vertice della figura per
poi incominciare da li a tracciare la serie di lati consecutivi:

11185)>REM_##disegno figurass
1120 PLOT x (1) +!76,v (Z) +88

La linea 1120 disegna il primo vertice della figura: le coordinate inserite dall’operatore sono i
valori x(1), y(1) che I’elaboratore trova nelle DIM.

La correzione di +176 per ’ascissa e +88 per I’ordinata é dovuta alla differenza esistente tra il
sistema di riferimento disegnato sul video e quello esistente nel calcolatore (Vedi MAT 8/a).

Con un’iterazione disegno ora i lati della figura, tutti fuorché quello che congiunge 'ultimo
vertice con il primo, per cui verranno date istruzioni a parte.

In totale quindi i lati saranno a-1:

188 BRR T %t e vt

1
X
118@ NEXT i

E importante analizzare attentamente la linea:

}wmonnu X(i+d)=x (i), ,yCied)=-y(i

L’istruzione DRAW x,y disegna un segmento che, partendo dall’ultima posizione di PLOT (xo,
yo), termina al pixel (xo+x), (yo+y).

Per definire I'incremento relativo delle coordinate dei vertici in successione rispettivamente per
I’ascissa e per I’ordinata, € necessario eseguire per ogni segmento, la differenza tra la coordinata del
vertice successivo (i+1) e quello di partenza (i).

Quindi 'incremento dell’ascissa del punto terminale di ogni segmento sara:

x(i+1)—x(i)
ed egualmente per I'ordinata
y(it+1D—y(i)

Utilizzando questo sistema rimane escluso pero il segmento che congiunge I'ultimo vertice della
figura con il primo; per tracciarlo serve I'istruzione

117@>DRAW X (1) =x (a) ,y (1) -y (a)

Il sistema usato & analogo al precedente, solo che la differenza tra le coordinate viene effettuata
tra i valori del primo vertice x(1), y(1) e quelli dell’ultimo x(a), y(a).

Con una nuova iterazione, a questo punto del programma accanto ai vertici della figura vengono
scritte le lettere dell’alfabeto corrispondenti: queste ultime vengono prese nuovamente dai DATA
della linea 1700 per mezzo dell’istruzione READ a$.

Il programma che ne risulta & il seguente:
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i=1 TO a

a
NT gT INT (y(i)-88)/8,IN
+176) /8, a%

La linea 1200 definisce, secondo la pagina PRINT, la posizione della lettera (vedi UDS MAT
8/a).
Facendo girare il programma con RUN si ottiene:

“IB—
(19,10)
Hab
(- ‘[ ‘)
'D\:'C

2.7 Traslazione di figure sul piano cartesiano

Servizio U.D.S.

CODICE MAT 12¢

AUTORE PAOLA CATALANI ANNO 1984
SCUOLA MEDIA STATALE “DI VITTORIO” - Pioltello (MI)
TITOLO “Traslazione di figure sul piano cartesiano”

RIASSUNTO
Viene disegnata la figura traslata una volta inserite le equazioni di traslazione. L’operatore deve poi
inserire le coordinate dei vertici della figura traslata che verranno confrontate con quelle in
memoria dell’elaboratore.

Curatori: PIERO D’ALFONSO - GIOVANNI MARTORANA

Elementare O Alfabetizzazione informatica O
Media B linguistica Od
Media superiore O scienze / matematica ]
tecnica O
grafica 0O
BASIC ] LOGO 0O PASCAL O
iterazione FOR/NEXT M (solo per BASIC)

scelta condizionata IF/THEN
matrici di memoria DIM
READ/DATA

DATA su FILE

soubroutine GOSUB/RETURN
menu

memoria di schermo

word processing

collegamenti a rete

go0oO0sOEEN
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SINCLAIR ZX 81
SINCLAIR SPECTRUM
SINCLAIR QL
COMMODORE VIC 20
COMMODORE C 64

M 10 OLIVETTI

MINIDRIVE

DRIVE PER FLOPPY
DRIVE PER FLOPPY

oooooooomo
o000 OO =

M 20 OLIVETTI DRIVE
SHARP MZ 700 DRIVE
APPLE II DRIVE PER FLOPPY
I.LB.M. PC DRIVE

Progetto “Banca delle Unita Didattiche”

Per ottenere la traslazione di una figura disegnata sul piano cartesiano ¢ necessario proseguire il
programma impostato nella UDS MAT 11/d.

Innanzi tutto 'operatore deve inserire le equazioni di traslazione per mezzo di un INPUT.

Con la linea 1305 si utilizza la finestra presente sulla parte sinistra dello schermo, per informare
I'utente di cid che I’elaboratore attende.

Il messaggio € scritto rispettivamente sulla 17° ¢ 21° riga in modo tale che non sia costituito da pitt
di 12 caratteri per non uscire dalla finestra.

La linea 1340 di INPUT scrive nella parte bassa I'impostazione dell’equazione.

X’ =x

'operatore dovra completarla inserendo la componente del vettore di traslazione lungo P'asse x:
questo valore verra conservato nell’indirizzo di memoria c.

Lo stesso procedimento avviene per I’altra equazione (componente lungo I’asse y) per la quale il
valore inserito viene indirizzato nella memoria d.

Facendo girare il programma con RUN si ottiene:

o
(10,10)
(32,1
(19,3

Inserisci Le
qQuazioni di
caslaziong

A questo punto la scritta contenuta nella parte bassa della finestra non ¢ piu necessaria e deve
essere cancellata.

1315>60 sus 1780
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La linea 1315 rimanda alla subroutine con cui viene cancellata la parte inferiore della finestra:
linee 1750 - 1790 UDS MAT 11/d
A questo punto & necessario che I’elaboratore:
1) calcoli i nuovi valori delle coordinate dei vertici della figura traslata;
2) disegni la nuova figura;
3) scriva le lettere dell’alfabeto accanto ai vertici della figura traslata in modo che corrispondano
a quelli della figura di partenza.

2.7.1 Calcolo delle coordinate per punti traslati

Vengono aperte e dimensionate due memorie che contengono i nuovi valori delle coordinate:

'aLCOLU cgordinate punt

317 )»REM
traslta
29 DIH vtaJ: OIM zia)

"Nell’indirizzo di memoria v verranno sistemate le ascisse degli a punti traslati, nell’indirizzo di
memoria z le rispettive ordinate.
In modo automatico verranno calcolati i nuovi valori delle coordinate

i330>FOR ie
MR
1 SO)N XT i

L’iterazione compresa tra le linee 1330 e 1360 modifica i valori delle coordinate di ogni punto
della figura.
La linea 1340 cambia il valore dell’ascissa:

ope

LET v(i) = x (i) +c¢

la nuova ascissa v(i) sara uguale alla corrispondente x(i) della figura originaria, relativa cioé allo
stesso punto, incrementata perd nel valore c.
Va ricordato che c ¢ la componente del vettore di traslazione lungo I’asse x.
La linea 1350 effettua la medesima operazione per i valori dell’ordinata.
A questo punto del programma dunque in
DIM x (a) sono contenuti i valori delle ascisse dei vertici della figura di partenza
DIM y(a) sono contenuti i valori delle ordinate dei vertici della figura di partenza con lo stesso
ordine (A, B, C...)
DIM v(a)  sono contenuti i valori delle ascisse dei vertici corrispondenti della figura traslata (A’,
B, C..)
DIM z(a) sono contenuti i valori delle ordinate dei vertici corrispondenti della figura traslata

2.7.2 Disegno della figura traslata

Con un procedimento analogo a quello usato in UDS MAT 11/d per disegnare la figura di
partenza, viene disegnata quella traslata.

1388 BEHT 958901800y 9, sLas Lata
1388 FOR i=1 TO a-1
1399 DRAW w li+11=vii),Z(i+l)=-2(i

]
1420 NEXT i
1412 DPRAW v il) =vi(a) ,z vl -z(Q)
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La linea 1370 fissa il primo vertice della figura traslata, I’iterazione delle linee 1380-1390-1400
traccia i lati della figura fuorché I'ultimo, per il quale ¢ necessaria I'istruzione della linea 1410.

2.7.3 Scrittura delle lettere ai vertici

E necessario utilizzare ancora i DATA, quindi si dovra rimettere il puntatore alla posizione di
partenza con l’istruzione

1418)>RESTORE

A questo punto viene nuovamente usato il procedimento spiegato nella UDS MAT 11/d per

collocare accanto ai vertici corrispondenti la stessa lettera dell’alfabeto con a fianco il segno *“’”’.

i-‘t,}@)FDR i=1 TO a

439>RERD_a§

1440 PRINT AT _INT (z(i)-38),8,IN
T (vii)+176) /S, ag; """

14Sd NEXT 1

T8—
(19,10)
R
(- ‘5 )
“TC
b NAN

E necessario prevedere il caso in cui I'operatore inserisca equazioni di traslazione tali da far uscire
la figura traslata dal piano cartesiano tracciato sullo schermo: in questo caso il programma si ferma
segnalando errore B, integer out of range.

Per evitare questo inconveniente & sufficiente aggiungere:

Nel caso in cui una qualsiasi delle nuove coordinate esca dal piano, compare nella finestra, alle
righe 13 e 15, il messaggio “Figura fuori dal piano” e si viene rimandati alla linea 1305 in cui
verranno inserite nuove equazioni di traslazione.

Il diagramma di flusso del programma cosi modificato ¢ il seguente:
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inserisci
le equaz.

CANCELLA
SCRITTE

DIM v(a)
DIM z(d)

]

[ 1
v(i) = x(i) + ¢
z (i) = y(i) +d

Iv (i)) >80
la (i)) >80

Figura
tuori dal
piano

i1

DISEGNO DENOM
FIGURA VERTIC!

1l programma prosegue ora con I'obiettivo di coinvolgere I’operatore nella comprensione dei
meccanismi di traslazione, chiedendo all’utente di inserire le coordinate dei vertici della figura
traslata.

15@Q>REM ##calcolo coordinate de
i PUNtL trastatis*s

1520 RESTORE .
1522 PRINT AT 13,9;"S8crivi le
PRINT AT 16,0; "cogrdinate .
1524 PRINT AT 17,0;"del, punto
PRINT AT 19,0;"trastato

La linea 1520 rimette il puntatore dei DATA nella posizione di partenza in quanto si dovranno
utilizzare nuovamente le lettere dell’alfabeto.
Nella finestra compare il messaggio per I’operatore.

Ancora una volta le coordinate inserite dovranno essere indirizzate in una dimensione di
memoria:

1575>DIM e (a): DIM f(a)

Nella DIM e(a) saranno inserite le ascisse, nella DIM f(a) le ordinate dei vertici della figura
traslata, quindi in
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DIM x(a) e DIM y(a) si trovano rispettivamente le ascisse e le ordinate della figura di
partenza

DIM v(a) e DIM z(a) rispettivamente le ascisse e le ordinate dei vertici della figura
traslata in base alle equazioni inserite dall’'utente

DIM e(a) e DIM f(a) rispettivamente le ascisse e le ordinate inserite dall’'utente che
verranno confrontate con quelle contenute in DIM v(a) e DIM
z(a)

Facendo girare il programma con RUN, si ottiene

Berivi e
coordinate
BeL punto
trasiato
&

Con un’iterazione vengono ora inserite le coordinate dei punti nell’ordine

1S 8>FOR i=sl TO a

159

1895 PRI 21,10 .a’,“'"

1 O)IN N AITTERS

isge 17 e(itaviil AND feidr =z (i
HEN GO TO 1640

L’istruzione della linea 1580 fa partire I'iterazione che si ripetera per ognuno degli a vertici della
figura.

Con la linea 1590 I’elaboratore legge nei DATA la lettera dell’alfabeto corrispondente al vertice
di cui 'utente deve inserire le coordinate: la linea 1593 scrive la lettera con a fianco I'apice alla 21°
riga della finesta (I’operatore cioé sa di quale punto gli vengono richieste le coordinate).

Le istruzioni della linea 1610 servono per introdurre i valori delle coordinate che verranno
indirizzati nelle rispettive dimensioni di memoria.

La linea 1620 effettua il confronto tra i valori e(i) ed f(i) inseriti dall’'utente con i rispettivi valori
v(i) e z(i) che I’elaboratore aveva calcolato automaticamente alle linee 1340 e 1350: con e(i) =v(i) si
confrontano le ascisse, con f(i) = z(i) le ordinate.

Nel caso in cui i valori inseriti dall’operatore e quelli calcolati dall’elaboratore coincidessero
'ultima istruzione della linea 1620 fa fare un salto fino alla linea 1640 (GO TO 1640) dove si trova
P’istruzione:

164@>PRINT AT (a+i+2) ,0,88;" (";

eli),; ", Fiid )’

Queste istruzione fa scrivere nella finestra la lettera dell’alfabeto a$ con a fianco I'apice ““”’ e di
seguito, fra parentesi, le coordinate esatte del punto.

La riga su cui scrive viene determinata dall’espressione a+i+2, le coordinate dei vertici della
figura traslata vengono scritte due righe sotto quelle degli a vertici della figura di partenza (a+2),
uno sotto I'altro nell’ordine i dell’iterazione.

Con listruzione della linea successiva si chiude I'iterazione.
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158 >NEXT i

I valori inseriti dall’operatore perd possono essere errati, in questo caso il programma non va alla
linea 1640 ma procede con le istruzioni:

1525>G0 §uUB 175
1628 GO gU 1808

1750 rimanda al sotto programma che cancella le ultime righe della finestra.
1800 manda invece ad una subroutine che scrive in basso sulla finestra le equazioni:

179S-REM ##5Cr1ve €QUIZIiONi %
1309 PRINT AT 17,0, Le equaziom
. PRINT AT 13, 0,‘
1312 IF ¢»>=0 THEN PRINT AT 19,9;
1520 PRINT AT 13,8; %" =

320 PRIN ,0; ’ ;
1330 IF d4>=0 TH HEN PRINT RT 20 2;
iy =g+, d: B0 TO 1.8
1849 PRINT AT 20.,0;° ‘=a ,d
1350 RETURN

Con listruzione di linea 1800 viene scritto sulla 17° e 18° riga: “Le equazioni sono”.

Le altre 4 linee servono per scrivere correttamente le equazioni, secondo un procedimento gia
spiegato nella UDS MAT 10/c.

Questa ulteriore informazione fornita dal programma aiuta I’operatore al momento dell’inseri-
mento delle coordinate.

A questo punto un’istruzione 1630 GO TO 1610 servirebbe a ricominciare da capo I'inserimento
per quel punto: perd con una tale istruzione, in caso di continuo inserimento di valori errati da parte
dell’utente, questa parte di programma continuerebbe a girare all’infinito.

E necessario prevedere qumdl un numero massimo di inserimento, al di 1a del quale I’elaboratore
dia automaticamente la risposta corretta: per far ci6 ¢ necessario introdurre una nuova iterazione:

159S)>FQR m=1_TO

1629>IF m=3 THEN LET @(i)avii):
LET fuli)=z(i): GO TO 1620
18630 >NEXT m

Questa iterazione permette all’operatore di inserire per tre volte valori errati per ogni punto,
dopo di che la linea 1629 fa assumere ai valori inseriti e(i) ed f(i) quelli corretti contenuti negli
indirizzi di memoria v(i) e z(i) quindi il programma viene fatto proseguire rimandandolo alla linea
1620 dove si effettua il confronto che naturalmente questa volta avra esito positivo.

Ricapitolando quindi in caso di errore ¢ possibile inserire per tre volte i valori per ogni vertice, al
primo errore in basso nella finestra compaiono le equazioni di traslazione per aiutare 'operatore
nell’inserimento.

Facendo girare il programma con RUN si ottiene:

(19,10)
b8
(22430
‘(-40,-40) 1{:-C
D‘{;
a .
e equazioni
Qno
‘ux -80
‘may -850
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Il diagramma di flusso che sintetizza questa parte di programma ¢ il seguente:

DIM e (a)
DIM f (a)

1

=5

— 1

READ a$

a$ ]
m=1
hiiiiiiii—

f‘\,_l
(i) = (i) s ‘
(i) = v(i
i) = z(i) %:::‘?:a
a$; "
b S
(e (i) ) egs;ze'oni
i o
m:om-+ 1 —
SI
Cancella i i
finestra o) = vii)
(i) a z(i)
Scrive
equazioni

Rimane da analizzare ora I'ultima parte del programma, una volta cio¢ inserite le coordinate di
tutti i vertici della figura.

1383°88 3u8 1
1669 RE

STO
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La parte bassa della finestra viene cancellata con I’istruzione di linea 1655.

Successivamente (linea 1658) si rimanda alla subroutine che scrive in basso nella finestra le
equazioni, questa volta perd il programma partira dalla linea 1810 e non piu dalla 1800 come in
precedenza: viene tralasciata in questo caso la scritta ““Le equazioni sono” per non togliere spazio
alla scrittura delle coordinate dei vertici nel caso di poligoni con numerosi vertici.

L’istruzione successiva: 1660 RESTORE rimette alla posizione iniziale il puntatore dei DATA in
modo che il programma possa essere fatto girare nuovamente.

La situazione sul video a questo punto ¢ la seguente

iu.—‘
(19,19)
iSO,%OJ
(19,30)
(-26.32)
‘(-4Q,-40Q) oTcCc
‘(=-20, -49) N
(-4, -20) SN
' (=70, ~-20) —o—n——-—-t——aa—n--ah—o—t——’
D'—0C*
e 3
X ax -850
W=y -850

Con una serie di istruzioni si puo prevedere il sistema per far ricominciare il programma dal
principio.
,0; "Premi un tas
1690 IF INKEYZ g".THEN GO TO 16
293 IF INKEYg="" THEN GO TO 18%
189S IF INKEYS$<"" THEN CLS : GO
TO 1

1887)PRINT AT 21,0,
G

L’istruzione della linea 1695 contiene la funzione INKEY$ che legge la tastiera, basta cio¢
premere un tasto qualsiasi, diverso da niente (<> ") per cancellare lo schermo (CLS) e ricomin-
ciare da capo (GOTO 1).

Esercizi

— Come si deve modificare il programma per far copiare dalla stampante 'immagine del video alla

fine del programma?

R.
s?g, EP:PUT "Hai La stampante? (s

1672 IF bg="'n" THEN GO TO 1687

187S INPU "Uuoi copiare il dise

nov?
8¢ 1¢° bs-"s THEN COPY

— come si deve modificare il programma per consentire 2 possibilita di errore nell’inserimento
anziché 3?

R.

1S$S)>FOR m=l TO 2
1529 >IF m=2Q THEN LET C(i)tvll)
LET f(i)ez(i): GO TO a0
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— Qual’¢ il valore massimo della variabile a (numero dei vertici) tale da fare in modo che sulla

finestra compaiono le coordinate dei vertici delle due figure e le equazioni senza che si sovrappon-
gano le scritte?

R 8: vertici prima figura righe 1 — 8
vertici seconda figura righe 10 — 17
equazioni righe 19 — 20

71







CAPITOLO III
Esempi di software didattico

3.1 La rappresentazione di tessuti: una simulazione per
I’educazione tecnica

SALVATORE FRANCESCO STILLO

3.1.1 Che cosa ¢ la tessitura

Il passaggio obbligato per chiunque debba affrontare il tema di cosa significa analiz-
zare un tessuto & necessariamente l'intreccio caratterizzabile come una particolare forma
di incastro tra due ordini di fili (uno chiamato ordito e I’altro trama) in cui:

— i fili di uno stesso ordine sono tra loro paralieli;
— ogni filo & perpendicolare a quelli dell’altro ordine.

In altri termini intreccio ipotizzato cdprird un campo con un reticolo a maglie
quadrate. '

La relazione di intreccio € riducibile a due stati elementari: sotto-sopra, in accordo con
il fatto che preso un qualunque filo di uno dei due ordini, ogni filo dell’altro ordine,
nell’incrociarsi con esso gli passera o sotto o sopra. '

Ovviamente gli stati sotto-sopra non assicurano da soli il realizzarsi dell’intreccio,
perché cio si verifichi & necessario che si predetermini per ogni filo di trama e d’ordito un
continuo passaggio tra sopra e sotto e viceversa.

Stanti queste condizioni ¢ facile rendersi conto che quando un filo di trama va ad
incrociare I'insieme di fili di ordito per realizzare I’intreccio ¢ molto comodo che scorra
sopra quelli che gli dovranno stare sotto essendo stati sollevati tutti quelli che gli
dovranno stare sopra.

Questa soluzione definisce dei requisiti necessari per la macchina che ha il compito di
realizzare I'intreccio: il telaio.

I1 telaio, infatti, oltre a curare il mantenimento del parallelismo per fili di uno stesso
ordine e la complanarita del complesso di fili, dovra avere cure differenti per I’ordito e per
la trama.

Per l'ordito curera in particolare:

— il mantenimento dell’ordine con il quale i fili si succedono;
— il sollevamento di parte di essi all’atto dell’incrocio.

Per la trama assicurera:

— lattraversamento dell’ordito nel rispetto dello stato associato ad ogni incrocio.

La modalita classica di funzionamento dei telai consiste nel far attraversare ad ogni filo
d’ordito I’occhiello di un elemento libero di muoversi alternativamente verso il basso e
verso I’alto lungo un piano ortogonale a quello su cui & adagiato ’ordito stesso.

Il pezzo di macchina capace di sollevare in questo modo o di abbassare un singolo filo
di ordito prende il nome di “maglia”.

Le maglie possono essere unite ¢ formate una struttura che le vincola a compiere
simultaneamente lo stesso movimento verso I’alto o verso il basso.
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Una tale struttura prende il nome di liccio.

Utilizzando piu licci saremo in grado di compiere una vasta gamma di intrecci.

Il filo di trama, sia che scorra avanti o indietro, potra quindi attraversare I’ordito
passando in una sorta di galleria (passo d’ordito) che viene a formarsi non appena un
liccio solleva alcuni fili traslando verso I’alto.

Ammesso di avere a disposizione i fili di ordito gia predisposti all’intreccio se conside-
riamo una singola riga di trama si potra dire, per ogni incrocio con un filo di ordito, se la
trama gli passa sotto o sopra.

Ci¢ si traduce con numeri binari (1 e 0) oppure con due colori (bianco € nero).

Seguiamo una parte di ragionamento attenenoci alla descrizione con cifre binarie.

Ad ogni riga corrispondera un numero binario formato da tanti uni e zeri quanti sono
gli incroci.

Se sulla riga si nota una ripetizione ciclica delle cifre, & plausibile conservare “I’ele-
mento di cifre minimale” come modulo riga.

Esaminiamo allora le piu semplici combinazioni modulari:

1° passaggio: 10

A g passaggio: 0 1

1° passaggio: 00 1
B. 2° passaggio: 010
3° passaggio: 100
In A le combinazioni (00) e (11) sono da scartare poiché escludono I’intreccio, in altre
parole in ogni modulo deve esistere almeno uno ‘0’ o un “1”.
Analogamente in B sono da escludere (000) e (111).

Le coppie di cifre di A producono comunque, fatto salvo I'inizio di riga, lo stesso
intreccio di riga, cioé:

10101010101010101010 ecc.
Lo stesso dicasi per B dove le tre terne realizzano la riga
001001001001001 ecc.

Tutto cio vale per le righe prese singolarmente, ma noi sappiamo che lo scopo ¢ quello
di produrre superfici, saremo quindi interessati a considerare ’accoppiamento di righe.

Se le righe sono accoppiate non ¢ piu vero che la combinazione A 1° ¢ la stessa di A 2°;
infatti ora la cifra d’inizio & determinante tanto che, tenendone conto si ottiene:

1. 1010101010101010

A 5 0101010101010101 caso vero
invece di
1010101010101010 - caso falso
1010101010101010

Solo nel caso vero ho realizzato un intreccio.
Allo stesso modo per le combinazioni B 1°, B 2°, B 3° si ottiene:

1. 001001001001001001
B. 2. 010010010010010010 €aso Vero
3. 100100100100100100
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ben diverso da

001001001001001001
001001001001001001 caso falso
001001001001001001

Di nuovo osserviamo che solo nel caso vero ho realizzato un intreccio.

Abbandoniamo ora le cifre binarie per affidare la rappresentazione dell’intreccio a un
campo quadrettato dove al posto di ““1” ci sara un quadretto nero e a quello di *0” un
quadretto bianco.

Fissiamo una convenzione che fa corrispondere a:

quadretto nero filo d’ordito sopra filo di trama
quadretto bianco filo d’ordito sotto filo di trama

A questa scrittura si da il nome di messa in carta o grafico.

Di nuovo potremo parlare di modulo nel caso in cui si riscontrino delle ripetizioni
cicliche, ma ora siamo in presenza di una superficie quadrettata a bianco e nero quindi si
trattera di isolare quel quadrato o rettangolo che sta nei confronti del tessuto nella stessa
relazione che lega una mattonella al suo pavimento.

La messa in carta si configura come una scrittura simbolica dell’intreccio.

A prima vista si potrebbe essere perd indotti ad assegnare a questa messa in carta un
valore rappresentativo maggiore di quello che le spetta e cioé ‘“‘vedere” in quella quadret-
tatura bianca e nera non tanto la stesura in simboli dell’intreccio quanto il “disegno” di
un tessuto a due colori.

Cio ¢ vero nel caso che I'ordito sia nero e la trama sia bianca.

Quanto appena detto fa capire I’esigenza di disporre, accanto alla rappresentazione
simbolica, di un reticolo a maglie quadrate nel quale poter scrivere il disegno del tessuto
colorando secondo il colore del filo di ordito o di trama il quadratino corrispondente.

3.1.2 Spiegazione del programma
Che cosa fa il programma '
Il programma ‘‘ates” (archivio tessuti) consente di visualizzare sullo schermo:

— la messa in carta (o grafico) delle armature;
— la visualizzazione del tessuto in colore.
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Una stampante collegata al computer ne puo riprodurre su tarta le relative videate.

Durante I’elaborazione si potra osservare la simulazione dell’intreccio sia nella fase di
scrittura della messa in carta che nel disegno del tessuto.

Nel primo caso nell’area di scrittura del tessuto si stampano caselle bianche o nere in
relazione alla posizione reciproca dei fili all’atto del loro intreccio.

Mentre nel disegno del tessuto colorato le singole posizioni di stampa sono soggette al
colore del filo in evidenza in quel punto.

Avvalendosi della possibilita di controllare la variabile colore, ’operatore puo valu-
tare, dalla visualizzazione di uno scorcio della pezza tessuta, I’effetto cromatico che
’accostamento dei colori produce sul tessuto stesso.

Viceversa facendo corrispondere una videata a ciascuna delle armature si potranno
apprezzare gli effetti prodotti sul tessuto dai diversi tipi di intreccio.

Come si usa il programma

Se il programma viene caricato nella memoria RAM del computer da nastro magne-
tico, automaticamente appare il menu principale.

In tutti gli altri casi puo essere mandato in esecuzione con il comando RUN o0 GOTO
10.

Nel menu sono elencate le 4 procedure ammesse: inserendo il numero corrispondente
alla procedura scelta si entra nel sottoprogramma relativo.

Dopo un RUN o quando si vogliono cambiare i colori il primo sottoprogramma da
lanciare ¢ “‘per lettura dati e scelta colori’ per inizializzare le memorie che saranno usate
nel programma.

Il numero 1 attiva la procedura di visualizzazione delle messe in carta, controllata
anch’essa da sottomenu.

Anche qui le procedure sono attivate inserendo il numero relativo a quella scelta.
Prerequisiti

Si danno per acquisite le seguenti abilita:
— saper gestire un programma da menu;
— conoscenza dell’uso delle funzioni BASIC VAL, INKEYS$, STR$, CODE;
— conoscenza della tecnica TOP DOWN di risoluzione dei problemi;
— saper organizzare uno spazio di memoria a 3 dimensioni;
— capacita di gestione della grafica dello Spectrum e degli attributi delle posizioni di
stampa.

Il programma principale

Come gia detto, lo scopo di questo programma ¢ quello di simulare I’intreccio a telaio
visualizzando la messa in carta e il tessuto colorato delle armature archiviate.

La risoluzione del problema ¢ basata sul controllo dei dati contenuti in due matrici di
cui diremo pil avanti; inoltre & espressamente previsto che I’operatore scelga il colore dei
fili da intrecciare.

Quindi ¢é giustificata la presenza di una procedura di lettura dati e scelta colori.

L’abbandono del programma ¢ possibile solo attivando la relativa procedura.

Riepilogando, il problema complessivo puo essere scomposto nei seguenti sottopro-
blemi:

a) messa in carta;

b) tessuto colorato;

c) lettura dati e scelta colore;
d) abbandono del programma
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Per ogni sottoproblema individuato creiamo un sottoprogramma.

Ognuno di essi ¢ un problema a sé che si ricollega agli altri attraverso un ment
principale e racchiude in sé tutte le istruzioni necessarie per la risoluzione di uno dei
problemi in cui € stato diviso il problema complessivo.

La struttura generale del programma ¢& rappresentata nel seguente diagramma a
blocchi.

START

PROGRAMMA |
PRINCIPALE

1

A

MESSA IN LETTURA DAT! USCITA DAL
TESSUTO COLORATO E SCELTA COLORI PROGRAMMA
CARTA
)— STOP
A4

Il programma principale, cosi detto perché non viene richiamato da altre parti del
programma, comprende il modulo di controllo e il menu cioé la lista di problemi che il
programma ¢ in grado di risolvere ¢ la indicazione delle operazioni da compiere per
attivare le singole procedure.

Il diagramma a blocchi corrispondente al programma principale & riportato in figura:

7
INIZIO

Menu

—1

INPUT a$

|

GOsuB
1000 * VAL a$

I

La relativa codifica ¢ data dalla lista di istruzioni di seguito riportata:
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AQ_BRIGHT ®. QLS REM RRPPRES
entRz3RAEN L 108kt
20 REZM Programmd principate
25 INK @: BORDER ©
3@ PRINT BRIGHT 1, FLHSH 1,RT
*.12;“HENU‘“;HT 6,19, "TE3SITURA
49 PRINT BRIGHT 1;RT 9,4,"1 -p
€r _me&sa in carta
S® PRIMT EBRIGHT 1,RT 11,4;"2 -
per _tegss3uto _colorato’
58 PRINT BRIGHT 1,RT 13,4;"3 -
per Llettura dati @ “,AT 14,4
scegita colore '
7?9 PRINT BRIGHT 1,RT 15,4;"4¢ -
per USCIRE dal progr’”
99 PRINT BRIGHT 1,RT 29,1; "sel
©2i0N3d 1NsSerendd um numera”
199 IMPUT as
1@ IF ag="" THEN GQ ToO 100 N
120 IF CODE 3$<¢49 DR CODE as:Sz2
THEN GO _TO 199
130 GO SUB 100@xVRAL as
14Q BRIGHT 9: CLS
1S G0 TQ 28

Le istruzioni:

1983 &8" e Yoo unL as

controllano il rinvio ai singoli sottoprogrammi secondo la regola

1900 % vaLore matematico di a$

Per evitare che eventuali errori di battitura interrompano I’esecuzione del programma
sono state introdotte le linee:

con il compito di “filtrare” i caratteri in ingresso, lasciando passare solo le cifre comprese

trales.
In figura é mostrata la videata corrispondente al menu principale prodotta dalle

istruzioni comprese tra 10 e 90:

MENU
TESSITURA

1 -per nessa in carta
-P&r tessuto colorate

3 -per Lattura dati e
scelta colore

4 -per USCIRE dalL progr

seleziona inserendo un Numero

Le istruzioni 140 e 150 consentono di pulire lo schermo e fare apparire il menu al
ritorno da un sottoprogramma.
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Scomponiamo i sottoprogrammi secondo la tecnica top-down (dall’alto in basso, dal
complesso a semplice) di risoluzione dei problemi fino ad arrivare a procedure diretta-
mente codificabili secondo le strutture fondamentali del linguaggio basic.

Se si accede ai sottoprogrammi premendo 1 o 2 prima di essere passati dalla lettura dei
dati e dalla scelta del colore, appena caricato il programma, questo non puo girare perché
privo delle necessarie istruzioni.

All’inizio dunque il primo sottoprogramma da scegliere ¢ quello cui si accede pre-
mendo 3.

SUB Routine 3000 per lettura dati e scelta colore

La relazione di intreccio, come detto, € riducibile a due stati elementari: sotto-sopra.

Avvalendosi della convenzione di indicare con una casella nera (al posto della cifra 1) il
passaggio della trama sotto I’ordito e con una casella bianca (al posto della cifra 0) il
passaggio della trama sopra ’ordito, possiamo rappresentare anche graficamente I’in-
treccio (o armatura) per un dato rimettaggio.

Per il nostro lavoro fissiamo a sette il numero di armature da archiviare e a quattro il
numero di licci di un ipotetico telaio che potrebbe intrecciare 16 fili di trama con 24 fili
d’ordito.

Organizziamo uno spazio di memoria in cui memorizzare:

a) il numero di messe in carta pari a 7;
b) il numero di passaggi di trama nell’ordito pari a 16;
¢) il numero di fili di ordito pari a 24.

Poiché la posizione reciproca tra i fili di ordito e i fili di trama ¢& funzione del tipo di
armatura dobbiamo memorizzare i passaggi di trama nell’ordito per le sette armature.

E necessario allora dimensionare una matrice alfanumerica a tre indici: il primo
numero controlla i tipi di armatura, il secondo la trama, il terzo I’ordito.

L’istruzione adatta allo scopo é:

SQ12>DIM t$i7,15,23)

Sinoti che il secondo numero ¢ 18 anziché 16: questo valore agevolera una procedura di
cui diremo piu avanti.

Per ogni armatura possiamo allora memorizzare, in forma codificata (cifre 0 ¢ 1), la
posizione reciproca tra i fili di trama e di ordito all’atto del loro incrocio per tutti i
passaggi di trama.

Accesso allo spazio di memoria per la tela
La tela & l'intreccio piu semplice; il modulo di riga nei due sistemi di codifica é&:

10
ma

ripetendolo orizzontalmente 12 volte otteniamo:

101010101010101010101010
EOECOEOECORCORCORCORORCEORCEO

che corrisponde al 1° passaggio di trama.

Poiché con [l’intreccio si copre una superficie risulta conveniente individuare un
modulo di estensione superficiale: il quadrato unitario.
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I "
10
simbolicamente graficamente

ripetuto 12 volte orizzontalmente si ottengono i primi passaggi di trama:

010101010101010101010101  2° passaggio
101010101010101010101010  1° passaggio

I passaggi successivi si ripetono ciclicamente:
i dispari sono uguali al primo passaggio, i pari sono uguali al secondo passaggio.

Dimensioniamo una memoria ausiliaria di 15 elementi di 24 caratteri ciascuno per
memorizzare i passaggi di trama nell’ordito con I’istruzione:

3013:'DIM b$(15.24)

I primi due elementi li impiegheremo per i primi due passaggi di trama, gli altri saranno
utilizzati successivamente.

3818 EET b$(1)="12101210191021010@
SV17 LET b$(2)="0101010121012101
21919101

A questo punto siamo in grado di trasferire nella matrice t$ tutte le informazioni
necessarie a descrivere I’armatura tela.

La procedura risolutrice per il riempimento degli spazi di memoria della matrlce t$
destinati all’armatura tela é:

Poni in:
i

Poni in
t$ (1) b.(1)

Poni in
t$ (2, i41): b$ (2)

Poni in
i 2

cui corrisponde la seguente codifica:

3100 REM Tela ;
3112 'FOR i=1 TO 18 STEP 2 ,
3120 LET t$1(1,i)=b$(1): LET tsil
J1+i) =bg(2) . NEXT i
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Accesso alla memoria per il natté

Diamo direttamente il modulo di superficie:
simbolicamente graficamente

1110
T
0001
ripetuto orizzontalmente 6 volte ci da i primi 3 passaggi di trama:

111011101110111011101110 3° passaggio
000100010001000100010001 2° passaggio
000100010001000100010001 1° passaggio

35 EEy gas pmngE Em

In questo caso sara sufficiente memorizzare solo 2 delle 3 righe con le istruzioni

T.b%(5) ="2001000120210001
T.b$(612"1110111011101112

Nell’istruzione 3150 troviamo uno STEP 3; nel caso in cui il valore finale di i fosse stato
fissato in 16 con queste istruzioni avremo riempito gli spazi di memoria fino a 15°
passaggio di trama escludendo il 16°.

Accesso allo spazio di memoria per il rep di ordito

Il rep di ordito ¢ un’armatura derivata dalla tela. Il suo modulo &

simbolicamente graficamente

01
10
10
ripetuto orizzontalmente otteniamo i primi 3 passaggi di trama

010101010101010101010101 3° passaggio
101010101010101010101010 2° passaggio
101010101010101010101010 1° passaggio

Le prime due righe corrispondono al contenuto di b$(1), la terza al contenuto di b$(2);
pertanto la codifica della procedura di riempimento degli spazi di memoria di t$ é:

339@°REM Rep di ordilo

3219 FOR i=1 TO 13 STEP 3

3220 LET t$1(3,i)=bgsil): LET t§(3
1+1)=bgill: LET t§(3,i+2)=bs(2)
| NEXT i
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Accesso alle memorie per il rep di trama
Il modulo di questa armatura ¢

simbolicamente graficamente
o .
1100
Ripetuto orizzontalmente otteniamo i primi due passaggi di trama

001100110011001100110011
110011001100110011001100

che memorizziamo in b$(3) e b$(4) con le istruzioni

,b$§(3)="1120112011221122
,b$14)="0011201100112011

I passaggi successivi si ripetono ciclicamente per cui la codifica della procedura di
riempimento degli spazi di memoria di t$ é:

2
: LET ts(4

Accesso alla memoria per la saia
La saia & un’armatura fondamentale il cui modulo &

simbolicamente graficamente

1000
0100
0010
0001

Ripetuto orizzontalmente 6 volte otteniamo i primi quattro passaggi di trama:

100010001000100010001000 4° passaggio
010001000100010001000100 3° passaggio
001000100010001000100010 2° passaggio
000100010001000100010001 1° passaggio

le cifre del primo passaggio di trama coincidono con il contenuto di b$(5) pertanto
memorizziamo solo i successivi 3 con le istruzioni

gg%gésET“b$(7]=“0016001®001B®610
3035 LET b$(5)="0120210001000120
V1200108
3950 LET b$(9)=2"10001200102001209
10001000
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Con le seguenti istruzioni trasferiamo il tutto negli spazi di t$ destinati alla saia:

3300 >REM Saia

3318 FOR i=1 TO 14 STEP

3320 LET t$(5,i)=b$(S): LET t&!(S

,141)=b8 (7)) LET 1g(5,i+2)=b%(3)
LET t§(5,i+3) =b§(8): NEXT i

Accesso alla memoria per il BATAVIA
Il modulo di questa armatura ¢ il seguente:
simbolicamente graficamente
1001
0011
0110
1100

ripetuto sei volte orizzontalmente da:

100110011001100110011001 4° passaggio
001100110011001100110011 3° passaggio
011001100110011001100110 2° passaggio
110011001100110011001100 1° passaggio

Notiamo che il primo passaggio coincide con b$ (3) e il terzo con b$ (4) per cui
memorizziamo il secondo e il quarto con le istruzioni:

b$(10)="0110011001102211

Q
19‘(11)-“100110011001100

PG

g

o8
L
1

60 LET
110011
79 LET
221100

Con le istruzioni seguenti memorizziamo negli spazi di t$ (6, 18,24) questi valori ed
estendiamoli a tutti i passaggi di trama.
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Accesso alla memoria per il raso

Il raso & una delle armature fondamentali.
Il suo modulo é:

simbolicamente graficamente

0010
0001
0100
1000

ripetuto sei volte orizzontalmente da:

001000100010001000100010 4° passaggio
000100010001000100010001 3° passaggio
010001000100010001000100 2° passaggio
100010001000100010001000 1° passaggio

Notiamo che il 1° passaggio ¢ in b$ (9), il 2° in b$(8), il 3°in b$(5) e il 4° in b$(7), pertanto
facciamo riferimento al contenuto di questi elementi.
Le istruzioni per riempire gli spazi di t$ (7,18,24) sono:

34B0>REM Raso

341@ FOR i=1_TO 14 STEP 4

3420 LET t$(7,i)=bs$(9): LET ts(7?

,i+l)=b§(8): LET t$(7,1+2)=b$(5)
LET t$(7,i+3)=2b$(7): NEXT i

I colori

La volonta di visualizzare il tessuto colorato ¢ legata alla possibilita di associare al
singolo filo un codice di colore.
Dimensioniamo per questo una matrice alfanumerica a 2 numeri con l’istruzione:

3510>DIM c$(2,24)

in cui si hanno 2 elementi ognuno di 24 caratteri, il primo per ’ordito che usa tutti i
caratteri a disposizione, il secondo per la trama che ne usa solo 16.

Per Pattribuzione del colore ai fili abbiamo previsto due possibilita:
a) 'operatore desidera scegliere il colore dei singoli fili;

b) I'operatore decide di assegnare un solo colore a tutto I’ordito e un solo colore a tutta la
trama.

A questo scopo ¢ preposto il messaggio:
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er un solo

un soto ¢
PRE
ti

Ltrimen

ottenuto con la linea di programma 3520.
La linea di programma

SSSB)IF INKEY$="" THEN GO TO 353

invece determina un’attesa, finché non viene premuto un tasto.

Se il tasto premuto ¢ ENTER (codice 13), cioé¢ se la condizione logica CODE
INKEY$=13, descritta nella linea 3540, risulta verificata allora I’esecuzione prosegue con
la procedura ‘“‘un solo colore”, altrimenti viene eseguita la procedura ‘““vari colori”.

Riportiamo il listato relativo a questa parte di programma

o NeE

<~ n I N0
M-V EES

530 IF INKEYs$="" THEN GO TO 383
549 IF CODE INKEY$=13 THEN GO T
3800

oWwew 60 CWoAs

Procedura: un solo colore

In questa fase I’operatore sceglie il colore per ’ordito e il colore per la trama inserendo
il relativo codice di colore in 0 ¢ 01 rispettivamente.

Una iterazione, controllata della memoria i, assegna alla matrice bidimensionale c$ i
codici del colore.

La funzione STR$ applicata alle memorie numeriche o € ol (nota: o non 0) trasforma i
rispettivi valori in cifre e ne consente ’assegnazione alla matrice alfanumerica c$ per tuttii
fili.

Il diagramma di flusso relativo € rappresentato in figura:
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INPUT O

INPUT 01

Poni in
i1

Poni in

C$ (1.)) STR$O

Poni in
C$(2,i): STR$ 01

Poni in
i 1

d RETURN

Mentre la codifica BASIC ¢ mostrata nel seguente listato:

3800>CLS : REM Un solo colore
g;e_;l.g INPUT "ORDITO, Qquale colore
§$§? INPUT "TRAMA, dquale colore?
3630 FOR is1 TO 24

3840 LET C8(1,i)=5TRS o

3850 LET c§(2)1)=STRS o1

386@ NEX

3850 RETURN

Procedura: vari colori

La scelta del colore & un passaggio obbligato per la progettazione del tessuto colorato.

La procedura che ci accingiamo a descrivere offre all’utente ’opportunita di scegliere il
codice del colore da assegnare ai singoli fili, sia di trama che di ordito.

Per un controllo visivo del colore assunto dai fili disegneremo dei segmenti, orizzontali
per la trama, verticali per ’ordito, nel colore del filo.

Il diagramma di flusso esemplifica in maniera efficace la risoluzione algoritmica di
questa procedura: '
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Stampa

“Ordito”

Poni in
i1

Stampa
i E "o filo”

INPUT C$(1, i)

isegna un
segmento
verticale nel
colore assegnato
all'i-esimo filo

Poni in
i1 Si
NO
NO
— i>24
Poniin
st [RNE
Stampa
“trama”
Disegna un segmento
orizzontale nel
colore assegnato
all'i-esimo
filo
Poni in
i1
Input C$(2. 1)
Stampa
i E".0 filo"

Nel seguente listato sono riportate le linee di programma che codificano la procedura in
linguaggio basic.

832 REM vari colori

Q2 REM Scelta colore ordito
3886 BRIGHT 1. CL® ; PRINT INK @
AT 1,970 R D I.T 0"

5610 FOR i=1 TO a4 ,
9630 PRINT INK @;AT 19,18;i;".0
ilo"

36?0 INPUT "Quale colore? ", cs(l
3
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364Q@ IF CODE c$(1,i) <48 OR CODE

c$(1,i)>67 THEN GO TO 3630

3650 PLOT 202+i%8,42: DRAW INK VR

L c$(1,i);0,100

3660 NEXT i

3665 PRAUSE SO: CL

3670 REM Scelta colore trama

3675 PRINT RT_1,11;"T R A M R"

3689 FOR i=1 TO .

?s?a PRINT INK @;RT 20,12;i;".0
ilo"

3??0 INPUT "Quale colore? ", cCcsl@
23

3705 IF CODE c$(2,i) <48_OR CODE
c;(2.1)>57 THEN GO TO 3700

3720 PLOT 72,20+i #3: DRAW INK VR

L c$(2,i);100,0

3730 NEXT i

3742 PAUSE SO: CLS : RETURN

La linea di programma 3650 consente di disegnare un segmento verticale nel colore del
filo di ordito.

Quando il codice del colore del 24° filo ¢ stato, inserito sullo schermo apparira ’ordito
completo: Mentre la linea 3720 mostrera la trama.

In conclusione diamo il listato completo del sottoprogramma 3000.

g?gD?REM Lettura data e scelta ¢
i

3912 DIM t$(7,13,24)

3213 DIM b$(15,24)

30156 LET b4$(1)="12101210218101010
19181010

3017 LET b4$(2)="0101210121210121
21212101

3013 LET b$(3)="11001100119201100
11991100" .

30290 LET b%$(4)="02110011020110011
2811029211"

3023 LET b%(5) ="0001200100010001
29010001

3025 LET b$(6)="1119111911101110
11191110"

3028 LET b$17) ="0010001200100012
201202l

3035 LET b4$(8)="01200100021220102
212901v0"

3050 LET b$(9) ="1000190010001000
1220120

30608 LET b$(10) ="9011001120110011
291109 N

3070 LET b$(11)="1201192110011292
119911091

31090 REM Te

3119 FOR i=1 TO 13 STEP 2

3120 LET t$(1,i)=bs(l): LET t&(l
,l+i)=b&(2): NEXT 1

31490 REM Natte’ .

3150 FOR i=1 TO 18 STEP O

3160 LET t$(2,i)=bs(S); LET ts&ia
,i41)=bg(S): LET t%$:2,i+2)=b%(5)
: NEXT i

3200 REM Rep di ordilto

3219 FOR i=1 TO 13 STEP 3

3220 LET t$(3,i)=bg(1): LET t$!3
,141) =b$ (1) LET t4(3,i+2)=b% (2}
i NEXT i

3259 REM rep d4i trama

3260 FOR i=1 TO 13 STEP 2

3270 LET t$id,i)=b%(3): LET ts&id
,i+1)=b%(4): NEXT 1

3300 REM Saia

3310 FOR i=1 TO 14 STEF 4

3320 LET t$(S,i)=bg(S): LET t&!5
,i4l1=b%(?7): LET t1$(5,i+2)=b%(5)
: LET t$(5,1+43)=b%1(9): NEXT i
3350 REM Batavia

88




e QW QW
e AW
r+npLre +-NO
ompeoogesa
wnrCNoD—HurCm
"
"

9]

(4]

n

[~
~L ~0VOD

-~

-
HIZM3DI~a—D

~—nZ
[S=2 <R TN ENT: Podath O e ladatt

oo DHM~oMOMm omo
e WO W O OIOR

u Ic

imenti un qualunqu
3530 IF INKEY$="" THEN G0 TO 353
3540 IF CODE INKEY$=13 THEN GO T
3° colori

Wwo
o
(=4
ane
P
Lo psd el
mm
prgu 4
(] =
[
[, 2
~—
-
(1)
O
[a)
(=]
~—
[=]
=
©
(<]
=

VM-
oD
=]

N
»D
[
(v}
H
—
a

izl TO 24 )
RINT INK @;AT 19,1@;i;".0
INPUT "Quale colore? ";cs(l

F CODE C$(1,11(48 OR CODE
) »67 THEN GU TO 3630
LOT 20#638 ,42: DRAW INK UR

’

9066

~

l

SE S9: CLS

Scelta COLOfE trama

NT AT_1,11;"T R A M R"
i=l TO_ 16

NT INK @,RT 20,12;i;".0

INPUT "Quale colore? ", c%(2
IF EODE cC$(2,i) <485_0OR COCE

I
i
P
13
N

PRU
REM
PRIN
FOR
PRI

- -Je -J=-OVOIAIT  Onn G- Gy VOV T OV O
L O-F~O~NNOAON N~ P, -~ -106

G-IGWOLF GO W W=WWRAWWE WN W O-QW- WL

OGQGGPGGGSGGﬂﬁmm aqosm&m&na»a

(2,i) »S7_THEN GO _TO 3700
20 PLOT 72,20+i #3: DRAW INK VR
< ta,n;moo
739 NEXT
749 PRUS E S@: CLS : RETURN
802 CLS : REM Un solo colore
812 INPUT "ORDITU, quale colore
i .
3820 INPUT "TRAMR, quale colore?
o
3830 FOR i=1 TO 24
3840 LET c$(1,i)=STRS ©
3859 LET C$(2,i)=5TR§ 01l
3359 NEXT i
3879 RETURN

SUB Routine 1000 visualizzazione e stampa delle varie messe in carta

In base ai valori precedentemente definiti e archiviati possiamo visualizzare la messa in
carta delle seguenti armature:
— tela,

— natte,

— rep d’ordito,
— rep di trama,
— saia,

— batavia,

— raso.

A ciascuna delle messe in carta facciamo corrispondere un sottoprogramma che silega
agli altri con un programma principale (da non confondersi con quello del problema
complessivo). Il problema ‘‘visualizzazione e stampa delle messe in carta” quindi pos-
siamo esemplificarlo nel seguente diagramma a blocchi:
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SuB 1000

i

PROGRAMMA
PRINCIPALE

l i | | 1

Messa in Messa in

messa in Messa in 4 carta carta ?:r::a in 2‘:[::8 n Messa in
carta carta REP DI REP DI SAIA carta RASO
TELA NATTE! ORDITO TRAMA BATAVIA

L

Occupiamoci della risoluzione algoritmica dei sottoproblemi di questa procedura.

Alla rappresentazione grafica dei tessuti, propriamente detta messa in carta o grafico,
viene affidato il compito di comunicare:

— il tipo di intreccio;

— l'indicazione del numero progressivo associato ad ogni liccio utilizzato;
— lordine di passaggio dei fili di ordito negli occhielli delle maglie dei licci;
— il numero relativo al liccio (o numeri relativi ai licci) da azionare;

— il modulo.

Operiamo allora per pervenire ad uno schema standard su carta quadrettata del quale
fare uso per rappresentare le varie armature complete delle informazioni elencate.

Isoliamo un campo formato da dodicirighe e da dodici colonne con la convenzione che
le righe rappresentano i fili di trama e le colonne i fili di ordito.

Inferiormente a quest’area di disegno del tessuto, isoliamo altre quattro linee quadret-
tate al cui lato, partendo dal basso, riportiamo il numero progressivo dei licci.

Per I’assegnazione di ogni singolo filo di ordito al rispettivo liccio, secondo una regola
assegnata, scriviamo una *“‘0” nel quadretto d’incrocio tra la colonna corrispondente al
filo di ordito e la riga di quadretti relativa al liccio a cui appartiene la maglia.

Riportiamo la scrittura della alzata a fianco di tutte le righe della messa in carta
comprese nel modulo.

In definitiva lo schema dovra assumere la seguente forma:

ARMATURRA

lice alzate
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Affrontiamo ora il problema della campitura dell’area dello schema destinata al
disegno dell’intreccio.

La campitura, intendendo con essa I’operazione di annerimento di quadretti su un
piano, ¢ funzione del tipo di intreccio; per cui ad ogni armatura corrisponde una ed una
sola messa in carta.

Per ciascuna armatura allora occorre accedere al relativo spazio di memoria nella
matrice t$, controllare il valore matematico delle cifre ivi memorizzate e in funzione di
esso annerire un quadretto ogni volta che si incontra un 1.

Nella messa in carta perd vogliamo fare apparire i due sistemi di codifica dell’intreccio
che abbiamo scelto.

Limitiamo la scrittura delle cifre binarie alle rlghe di quadretti contenute nel modulo
delle singole armature e destiniamo alle restanti righe di quadretti la codifica grafica.

Le due procedure ora descritte vengono eseguite ogni volta che si vuole visualizzare una
messa in carta.

Con le istruzioni che le realizzano pertanto abbiamo creato due sottoprogrammi con lo
scopo-di:

— snellire la procedura di cui ci stiamo occupando;
— risparmiare memoria RAM.

Veniamo alla codifica BASIC di questi due sottoprogrammi.

Alle istruzioni del primo abbiamo riservato i numeri compresi tra 510 e 595. Il listato
che lo realizza ¢ il seguente.

SOQ*REM S0 ttoprogrammi

?1@ LET d4%="LicCca LET zg="alz
ate"

S15 REM Schena Fer arhature
S2® FOR i=1 TO 138 STEP_S

S35 PLOT 43,1S+i: DRAW 95,0
S30 NEXT i

540 FOR i=1 TO 104 STEF 3

5S@ PLOT ~L“ +1,18. DRAU @,128
5SS NEXT

S8 FOR iz0 TO 11 STEP 4: FOR 4
S65 PRINT OUER LiAT 13-0,B4its;
"B MEXT_j: NEX

350 FRINT AT 'S, 0 d$;AT 15,232
S350 PRINT_AT 15,4;4;AT 17,4;3;A
T 18,4 3;AT 19,4;1

535 RETURN

Le istruzioni da 520 a 555 disegnano le linee orizzontali e quelle verticali, incrociandosi,
realizzano la quadrettatura.

Lo spazio compreso tra le linee verticali rappresenta i fili d’ordito, quello compreso tra
le linee orizzontali i fili di trama.

Con la doppia iterazione, controllata dalle memorieie j(linee di programma 560 e 565),
scriviamo un “O”’ nei quadrettini delle ultime quattro righe di quadretti in accordo con
quanto detto in precedenza.

Il comando OVER 1 nell’istruzione di stampa fa si che la scrittura delle “O” nel
quadretto non cancelli i lati del quadratino stesso.

Il risultato che si ottiene & mostrato in figura:
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Le istruzioni 580 e 590 completano lo schema (vedi figura 3.1.2.8).
Del secondo sottoprogramma, che per brevitd chiameremo “campiture”, diamo il
diagramma di flusso e la codifica BASIC (linee di programma da 900 a 920):

0
Poni in
ji1

Stampa
(1. 0)

VAL t$(1.j, 1) == 1
5

Annerisci una
posizione
di stampa

Poni in
e

Poni in
fi+1

382’ F5H
FOR
908 FOR
91l IF
FLASH i<¢=
: GO TO 9
912_IF Vv
NT AT 16-
318 NEXT
RETURN
- 920 RETU

INT QUER 1;
+i; L0, 4,1)

nDo




La condizione logica j < x descritta nella linea di programma 910 controlla la scrittura
in codice simbolico (0 e 1) delle x righe comprese nel modulo dell’armatura in esame.

Mentre il soddisfacimento della condizione VAL t$ (1,j,i) =1 descritta nella linea 912,
consente di annerire un quadretto nell’area di disegno della messa in carta.

Le due condizioni consentono quindi la scrittura di tessuti secondo i due sistemi di
codifica scelti simulando I’operazione di campitura di_una superficie.

Infatti I’istruzione 912 consente la stampa di un quadratmo nero tutte le volte che il
valore matematico dell’elemento corrente delle matrice t§ definito dai valoridil,jeiél.

Reiterando le istruzioni 910 e 912 per 144 volte (12x12) si visualizza nei due sistemi di
codifica il tipo di tessuto fissato dal valore di 1.

Il comando FLASH presente nell’istruzione 910 cantrolla la stabilita delle f cifre sulla
riga j-esima.

La verita della condizione i < f fa si che FLASH assuma il valore 1 determinando il
lampeggiamento del modulo di riga, al contrario se risultera falsa assegnera a FLASH il
valore 0 stabilizzando le restanti cifre della riga.

Questo procedimento ripetuto x volte e controllato dalla condizione j < x produce il
lampeggiamento del modulo nella messa in carta (non nascondiamo la nostra soddisfa-
zione per il risultato ottenuto!)

Alle volte puo essere comodo poter riprodurre su carta la videata corrispondente alle
messe in carta.

Per questo motivo abbiamo creato un semplice sottoprogramma preposto a questo

scopo.

Il listato ¢ il seguente:

TOQREM _Fer Copiarg

720 INFUT "Pey CORPIARE inserisc
Locyaltrifmenty un qualunque Cara
tiece”, 3%

FIQ IF ag="C" OR a$="C" THEN CO
B RETURN

Tad RETURN

Anche per il sottomenu visualizzato dal programma principale della procedura ‘“visua-
lizzazione nella messa in carta” abbiamo creato un sottoprogramma dovendo essere
ripetuto anche nella procedura *‘visualizzazione del tessuto colorato”.

Le istruzioni che lo realizzano sono:

60Q>REM Sottomenu’

610 PRINT AT 3,5;"1 -per TELR
615 PRINT AT 5.,8;"2 -per NATTE’
SQOtPRINT AT 7.,86,;"3 -per REP d°
625 PRINT AT 9,6;"4 -per REP di
63@ gR;NT AT 11,5,"6 -per SRIAR
1335 PRINT AT 13,5;"6 -per BRTAV
642 PRINT AT 15,5;"7 -per RASO
645 PRINT RT 17,5;"8 -per uscir
e550 PRINT AT 20,1;"seleziona in
$E8aEruln "R

A questo livello di raffinamento il problema ¢ sufficientemente “frammentato”.

Possiamo allora passare alla codifica BASIC delle procedure del sottoproblema
‘““visualizzazione e stampa delle messe in carta”.

Incominciamo con il proramma principale in cui diagramma di flusso &€ mostrato in
figura:
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Hai inserito

una stringa

vuota
?

CODE a$ -
56 7

RETURN

Code a$< 49

Code a$> 55

Gosus
1000 + 100 * VALa$

La cifra 8 (codice 56) consente di uscire da questa procedura e di ritornare al menu
principale.

L’immissione in a$ di stringhe nulle e di caratteri con codice minore di 49 o maggiori di
55 non vengono accettati: si ha quindi accesso alla chiamata dei sottoprogrammi solo

quando vengono inserite le cifre da 1 a 7.
La regola di rinvio ai sottoprogrammi & 1000+100** valore matematico di a$”.

La lista di istruzioni é elencata nel seguente listato.

>REH S3 i tarcta

BRIG PRINT FLRSH 1,RT
“MESS CRRTRA"

GO 5 aQ

IHFY

IF 3 THEN GQ _TO 10809
IF C a$=56 THEN RETURN
IF C 3%$<49 OR CODE a3%:»SE
M IS0 19eQ

G 1O00+190%VAL 3%

IGHT @: 30 TO 10@@

Il sottomenu visualizzato é&:
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MESSR IN CARTA
-per TELA

-pPer NATTE'

-per REP d‘ordito
-per REP di trama
-per SAIA

-per BRATAVIA

-per RRSO

-per uscire

o N O A+ D

seleziona inserendo un numero

Al ritorno dai sottoprogrammi, selezionati inserendo una cifra compresa tra 1 ¢ 7,
’esecuzione dell’istruzione GOTO 1000 contenuta nella linea 1080 consente il salto alla
linea 1000 e quindi la nuova scrittura del sottomenu.

La cifra 8 come detto consente il ritorno al menu principale.

Messa in carta dell’armatura tela

Rappresentiamo mediante un diagramma di flusso la procedura risolutiva.

‘ SUB 1100 '

Stampa
“armatura
tela”

GOSUB 500 SCHEMA

GOsuB CAMPITURA
900

Stampa
alzate

GOSUB 700 COPIATURA

RETURN
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Vediamo la funzione delle memorie 1, x e f.

Come detto in precedenza, per campire I’area di disegno nello schema per la messa in
carta ¢ necessario controllare il valore dei dati presenti nella matrice t$ che, ricordiamolo,
memorizza in forma codificata (cifre zero e uno) la posizione reciproca dei fili di trama e
di ordito all’atto del loro incrocio.

Assegnando il valore 1 alla memoria ], I’elaborazione nel sottoprogramma 900 si basera
sull’elemento t$ (1,18,24) della matrice t$, quello cio¢ relativo alla tela.

Alla memoria x assegnamo il valore pari al numero di righe presenti nel modulo, cioé 2.

Possiamo cosi far stampare due righe in cifre binarie.

I1 valore assegnato alla memoria f controlla il lampeggiamento del modulo di riga
dell’armatura.

L’azione combinata dei valori di x e f consentira il lampeggiamento del modulo di
superficie. :

Segue il listato:

EM Tela
T =

el
1.5 "ARMATURA TELR

110
1108

X

Al
D
i
z
3.
I

e la videata corrispondente:

ARMATURR TELR

2-4
1-3 alzate

Messa in carta per l'armatura natté

La struttura di questo sottoprogramma, e di tutti quelli che seguiranno, & identica a
quella relativa all’armatura tela.

Quindi ci limitiamo a fornire il listato di ciascuna di esse e la videata corrisponde.

Si rifletta sui valoridi 1, x e f.

Listato:
12003CLS . REM Matte
%E;g PRINT AT 1,6, "ARMATURA NAT
1215 30_SUB 500
12230 LET L=2: LET x=3: LET f=4
1232 G0 SUB 900
1260 PRINT AT 15,19; "4 ;AT 14,19
P4V AT 13,19; "1253
1280 G0 SUB 700
1290 RETURN
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Videata:

RRMATURA NATTE’

Messa in carta dell'armatura rep d’ordito

Listato:
130950LS : REM Rep d ordito
131@ PRINT AT 1,6;"RRMATURA REP"
AT 2,8, "'dordita”
1312 60 SUB
1320 LET (=3: LET x=3: LET =2
1330 GO _SUB 900
1355 PRINT_RT 15,19;"1-3";AT 14,
13;"1-3",AT 13.19;"2-
1350 G0 _SuUB 700
1390 RETURN
Videata

Messa in carta dell’armatura rep di trama

Listato:

BryCLS :© REM Rep di trama

@ PRINT AT 1,6; "RARMATURA REP
2,5;"di_trama"

2 GO _SuB S0V

V: LET L=4: LET x=2: LET =4

8 B_3908

@ PRINT AT 15,19;"1-2";AT 14,

52750 sus oo
40 RETURN

U'IDNUP-‘IJPG‘
=1

14
14
14
14
14,
14"
19,
14
14
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Videata:

oD

RM
i

~D
~—
sC
2D
®D

REP

Licci

00

2:3 alzate

Messa in carta dell’armatura saia

Listato:

1S99:CLS : REM Saia
151@ PRINT AT 1,6; "ARMRTURA SRIR
0

p 5 B _S00
1520 LET 1=5: LET x=4: LET =4
153 S 909

186@ PRINT AT_15,19;4;AT 14,139;3
AT 13119;2,@3@12,&,1

Videata:

ARMATURR S8AIA

alzate

Messa in carta dell’armatura batavia

Listato:

CLS : REM Bata
RINT RT 1,6: RRMRTURR BRATA

GD SUB_See

LET L=28: LET x=4: LET r=4
G0 _SUB 900

PR AT 14,
G

R

UC

INT AT 15,19,"
37, AT 13,18;" n‘i' 12,14

0 _SuB 709
ETURN

e ol e ™
[v (s "6 Xs (X0 (T (Yo (T Y (10 ]
WoRs- QWur DrE&

(1N
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Videata:

ARMATURR BATAVIA

1-4
3-4
a-3
Licci 1-2 alzate
3
-]
1
Messa in carta dell’'armatura raso
Listato:
1700>CLS : REM Raso
1712 PRINT AT 1,6; 'ARMATURA RRASO
1720 GO _SUB_S00
1730 LE L=7: LET x=4: LET =4
1742 GO SUB 900
17708 PRINT AT_15,19;1;RT 14,19;2
JAT 13,194, AT 12,195
1780 G0 suB’ 700
1792 RETURN
Videata:
ARMATURA RASO
3
4
a
Lticei 1 alzate
4 v
3 v
2
1

Per comodita del lettore riportiamo il listato completo di questo sottoprogramma.

19@@>REM_ Messa _in Carta

1919 BRIGHT 1: PRINT FLASH 1;RAT
1.8, "MESSA_IN CRRTR"

1929 GO SUE 500

1260 INFUT as$

1965 IF ag="" THEN GO TO_ 126Q
1968 IF CODE a$=56 THEN RETURN
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1970 IF CODE =§ 49 OR CODE a%»SS
THEHM 50 TO 1%
1939 GO SuUB l@@@#l@@*UHL %

1999 CLS : BRIGHT @: GO TO 10090
110@ CL= . REM Tela

1195 PRINT AT 1,5; "ARMRTURA TELR
1106 GO _Sup SOV .
1119 LET L=1: LET x=a: LET r=2
11290 50 SUB 390

1135 PRINT AT 15,19,;"1-3";RAT 14,
13; "a-4"

1139 GU_ _3UB 709

113@ RETURN

1209 CLS : REM Matte:

%g;@ PRINT AT 1,5;; "ARMATURA NAT
1215 GO _SuUB _Swve

1229 LET (=2: LET x=3: LET r=4
1239 GO SUB _29V©

126@ PRINT AT 15,13;"4",;AT 14,19
;4" AT 13, 9,'12

1230 GO _SuUB 70V

1299 RETURN

1329 CLS : REM Rep d ordito

1310 PRINT AT 1,6; "ARMATURA REFR'
,AT 2,6 "4 ordito”

1312 GO _SuB _SvV

1320 LET L=3: LET x=3: LET r=2
1339 GO SuUB _39vV

135S PRINT AT 1S5,19;"1-3";RAT 14
19;"1-3";RAT 13,19, "2~

1330 G2 _SUB 70V

13390 RETURN

1439 CLS : REM Rep di trama

1410 pRINT AT 1,6. "ARMATURA REP
(AT 2,6, "41 trama”

1412 &9 5UB Seoo

1420: LET L=4: LET x=2: LET r=4

1430 GO SUB 20V0

145039RINT AT 15,18, "1-2" AT 14,

SUB 700
N

G0

RET

CLS : REM Saia

PRINT AT 1,6, "ARMRTURA SRKRIR

1439

B

(&1
L=5: LET x=4: LET r=4
S99

) REM Batavia
INT AT 1,6 "ARMATURRAR BRTR
"]
T (=56: LET x=4:. LET r=4
UB 900

S
INT_AT 15,19;"1-2"
"IAT 13, 19 "3-4"; RT 12 19

WP DU WILE P&
e 0&0& G0 GG

S5UB 700
TURN
S : REM Ras
INT AT 1, "ARMATURR RRS0

0
E
L
R
0_SUB_500
E
0
PRI

VDG

_(

L=7: LET x=4: LET r=4

Sus_ged

AT _15,19;1; AT 14,19;2
9 4;RT 12,1855
SU
TUR

0666 GGG I

DGWVEIT G

l'Tle-

s PR R R R R R R CHEP R B R R
P

WNDddsd OO CWROIGIOIHGIG AU DA Ad

u:uco—l-u-wm POOOIF-

B 700

l @

SUB Routine 2000 visualizzazione a colori del tessuto

Le fasi fondamentali della risoluzione di questo problema sono le seguenti:
1) il disegno dell’ordito;
2) la simulazione del passaggio della trama nell’ordito.

Descriviamo I’algoritmo risolutivo di queste due procedure.
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Disegno dell’ordito

A ciascuno dei 24 fili di ordito facciamo corrispondere una banda verticale nel colore
assegnato al filo in esame.

Questo risultato & ottenibile variando gli attributi delle posizioni di stampa.

Nel nostro caso sara sufficiente controllare il colore dell’inchiostro con il comando
INK.

Usato come elemento di una istruzione di stampa, INK limita il suo effetto ai caratteri
che vengono stampati con quella istruzione, senza influenzare le altre posizioni di stampa.

Il codice del colore da assegnare alla INK ¢ letto dalla matrice c$ nella quale preceden-
temente avevamo memorizzato il colore di tutti i fili di ordito e di trama.

In conclusione l'istruzione per la stampa dell’ordito assumera la forma:
@370>PRINT INK VAL C&(1,J);AT 18

-i,J-1,

Volendo disegnare 24 bande verticali (quanti sono i fili di ordito) ognuna di 16
posizioni di stampa dobbiamo impostare il seguente programma:

2352>REM Disegno dell ordito
2380 FOR y=1T0 24: FOR i=17T0 1
2370 ERIiT INK VAL Cc$(1,4);RT 186
2370 PRINT

2380 NEXT i: NEXT

Alle memorie di controllo della doppia iterazione, i e j, affidiamo il compito di
“guidare” la stampa del quadratino sullo schermo, inizialmente posizionata nell’angolo
basso a sinistra dell’area di disegno, dal basso verso I’alto e da sinistra a destra.

Simulazione del passaggio della trama nell’ordito

Il problema ¢ analogo al precedente, sebbene in questo caso dobbiamo stampare dei
quadretti orizzontali nel colore della trama, coerentemente con I’armatura di cui si vuole
visualizzare il tessuto.

11 colore di ognuna delle 384 (24x16) posizioni di stampa dell’area destinata al disegno &
funzione della posizione reciproca fra la trama e ’ordito all’atto del loro intreccio.

I dati relativi alle armature sono stati memorizzati nella matrice t$; pertanto sara il
valore matematico di t$ a stabilire se il colore delle singole posizioni dovra essere
cambiato oppure no.

Tutte le volte che tale valore ¢ zero, cio significa che I’ordito sta sotto la trama, allora si
stampera un quadratino del colore del filo di trama il cui codice & memorizzato in C$.

Nell’effettuare tale controllo inviamo i messaggi allo schermo in modo tale che la
posizione di stampa parta dall’angolo in basso a sinistra dell’area destinata alla visualiz-
zazione del tessuto proseguendo verso destra e quindi verso I’alto, cosi come avviene nella
scrittura dei tessuti.

Il risultato visivo che se ne ottiene, oltre ad essere altamente spettacolare, & assimilabile
al percorso del filo di trama nell’ordito durante il funzionamento di un vero telaio.
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Reiterando questa procedura per i sedici passaggi di trama previsti si ottiene una
videata che mostra, nei colori scelti, la campionatura di una pezza.
Le istruzioni in basic che realizzano questo procedimento sono:

- Z 0PNy

A questo punto il problema della simulazione dell’intreccio € risolto.

Non ci resta che controllare la variabile intreccio e organizzare un riferimento per la
visualizzazione del tessuto con I’indicazione del rimettaggio e delle alzate.

Anche in questo caso per quanto detto & necessario un programma principale cui
affidare il compito di visualizzare un sottomenu e il controllo del programma stesso.

La sua struttura assume pertanto la seguente forma:

( SUB 20co >

Programma
principale

INPUT a$

Controllo del valore
di a$ e stampa
delle alzate

Disegno del
riferimento

Rimnettaggio

Disegno
dell'ordito

Disegno
della trama

Il programma principale controlla il programma e visualizza il seguente sottomenu:
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TESSUTO COLORRTO
-per TELR

-per NATTE’

-per REP d‘ordito
-per REP di trama
-per SRAIA

-per BRATAVIR

-per RRSO

-per uscire

0o N O AP

seleziona inserendo un numero

Le istruzioni sono riportate sul listato:

§00@> CLS *: REM Tessuto colorat
2010 BRIGHT 41: PRINT FLASH 1;RT
1,7, "TESSUTO COLORRTO"

2040 S0 _SUB 600

2050 INPUT as

206Q@ IF as="" THEN GO TO 2050 .
2065 IF CODE a$=556 THEN RETURN
2070 IF CODE 3%¢49 OR CODE a%:586
THEN GO TO 2050

2875 CLS

by

La procedura “controllo del valore di a$ e stampa delle alzate” ¢ codificata con la
seguente listata di istruzioni.

J4, R
,26; FLR
R

;AT 17,

-
H
D un

Ah.
Ha o Uy
MIfETe- DN ppT

AORNPE PO

D~

I
PZDHACP - WCDHCINC

—94 -1

e
N0 PO

DEfus = & 2RO~ =20 PR B -~ 20
~ DO

=0~ OG- PP OW = BRPRDP

aRE+ar
o~

[y

< PR O - OIS ORI AN © R OIS AR R A o
w

O U HP~

Il valore numerico di a$ consente la stampa delle alzate cioé I'indicazione di qualisono i
licci da azionare, in accordo con I’armatura scelta per tessere il tessuto che si vuole
visualizzare.

Lo schema per il disegno del tessuto ¢ mostrato in figura dove sono indicate esemplifi-
cativamente le alzate per il natté.
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a3

NRTTE "’

Consente di scrivere:

— il rimettaggio nelle 4 righe quadrettate in basso;
— le alzate di fianco ai passaggi di trama sulla destra;
— il colore della trama nelle righe sulla destra;
— il tipo di armatura e il numero progressivo dei licci nel rettangolo in basso a destra.
La superficie bianca ¢ destinata ad accogliere il disegno del tessuto.
Sia il rimettaggio che la trama sono stampati nel colore del rispettivo filo.
Il rimettaggio & ottenuto con le istruzioni da 2235 a 2260.
Esse producono la stampa di una o nel colore del filo di ordito, secondo un assegnato
rimettaggio, nelle quattro righe quadrettate dello schema.
Le procedure-disegno dell’ordito e della trama sono gia state spiegate.
I1 listato completo del sottoprogramma 2000 ¢ riportato nella figura seguente.

2002>: CLS : REM Tessuto colorat
2010 BRIGHT 1: PRINT FLASH 1;AT
1,7; "TESSUTO COLORRTD

2040 GO SUB 500

2050 INPUT a%

206@ IF ag="" THEN GO TO 2050
2065 IF CODE a$=55 THEN RETURN
2070 IF CODE a$<49 OR CODE a$>56
THEN GO TO 2050

2075 CLS |

2100 REM Scrittura delle alzate
2105 IF YAL as=1 THEN PRINT AT 1
5,24;71 3";AT_14,24;"2 4", AT 17,
26, FLASH 1;"TELA"

21ie IF VAL ag=2 THEN PRINT AT 1
S,84,4;AT_14,24;4;AT 13,24;123;R

T'17,26; FLRSH 1; "NATTE'

2120 IF VAL as=3"THEN PRINT AT 1
§,24; "1 3";AT_14,24;"1 3" ;AT 13,
24; "5 & TRt 17,26 ELdsh 1, "REP
or"

2130 IF VAL as$=4 THEN PRINT AT_1
54245 1 3TIAT 14,24,73 47IAT 17,
26; FLASH 1, "REP

S%40 IF UAL' 2855 THEN PRINT AT 1
S,24;4;AT _14,24,3;AT 13,24;2;
12,24, 1; AT 17,26, 'FLRSH 1, "SAIRA’

3150 IF VAL a$=8’ THEN PRINT_AT 1

5,24;"1-2";AT 14,24, "'2-3",AT_13,

24;"8-4"7AT 12,24 "1-a"]AT 17,38
, FLASH 1; "BATAVIA"

5160 IF VAL a$=7 THEN PRINT RT 1

5,24;1;AT _14,34;2;AT 13,34;4;
12524;5,AT 17,287 'FLASH 1, "RASO"
2165 PRINT AT 19)24;1;AT 18,24;2
;AT 17,24,;3;AT 16,244

52170 REM Schema di riferimento p

er tessutn

2172 REM Linee orizzontali

2175 FOR i=16 TO 175 STEP 8

2178 IF i=15 THEN PLOT ©,15: DRA

W 2ss, 0
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i¢(=48 THEN PLOT ©@,i: DRR
i>48 THEN PLOT 216,i: DR
i=64 THEN PLOT 92.48: DRRA

L

(/]
- 1ﬁDZPv MDZDVNADZ~TV NDZPHGHUHTDZ H- M- H

(]

nee verticali
Q@ TO 55%4 STEP 3
92 THEN PLOT i,16: DR

%;192 THEN PLOT 192,16:
iz216 THEN PLOT i,485: DR

l
i
{1

"

~

netta 3310

® TO 23 STEP 4: FOR
T QUER 1; INK VAL cs$t(l1,
9- jti,;"0"

o
- DLOMMM M~ 1910mmo1|&1101|
-

966+ 6-H0IGENCS0INGNIVWNVSE
[

15
1 NK URL c$t12
i ‘

st gnn dell 'ordito
J=1 TO 24: FOR i=1 TO 1

INT INK VAL C$(1,J):RT 18

i: NEXT
Passag99iv delld trama n

=1 TO 186: FOR i=1 TO 2

L t$(vAL ag,j,1)=0 THE
K VAL c$(2,J RT 16

7NEXT ;
$ . BRIGHT ©@: GO TO 2000

.~
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SUB Routine 4000 per uscire dal programma

Questo sottoprogramma, banale per la sua semplicita, ha lo scopo di dare all’utente la
possibilita di abbandonare il programma in maniera “‘elegante”.
I1 listato ¢ il seguente:

4900 >REM Abbandono del programma
4905 CLS

40912 PRINT ERIGHT 1;RT 9,9, "TESS
ITURR"

4220 BRIGHT @

3.2 Istogrammi: una utility per la geografia e le scienze

PIERO D’ALFONSO E GIOVANNI MARTORANA

3.2.1 La rappresentazione grafica

Esaminare dati per dedurre considerazioni ¢ una abitudine che si sta radicando nella
cultura di base tanto anche nella trattazione di argomenti scolastici quali si trovano nella
geografia, nelle scienze e nell’educazione tecnica si procede consultando tabelle di dati
quando queste tabelle non vengono addirittura costruite a partire dai valori rilevati nel
corso di esperienze ed osservazioni.

Se da un lato I’abitudine a operare su dati garantisce una maggiore scientificita dello
studio dall’altro offre pero allo studente un quadro di lavoro molto arido: districarsi tra
numeri, ordini di grandezze, valori percentuali non € sempre agevole e spesso si assiste ad
errori sia di calcolo sia di lettura delle tabelle.

Questa ¢ una delle ragioni per le quali sono state ampiamente utilizzate le tecniche di
rappresentazione grafica che traducono visivamente le informazioni contenute nei dati.

La scelta della rappresentazione grafica dipende dalla nostra volonta:

— di evidenziare un evento,

— di fare la comparazione tra situazioni contemporanee,

— di studiare ’evolversi di un fenomeno,

a seconda dei casi si dimostrano piu adatte alcune rappresentazioni piuttosto che altre,
resta comunque vero che la possibilita di tradurre graficamente un insieme di dati dipende
strettamente dai dati stessi e dalle elaborazioni che questi consentono.

Col presente lavoro si intende esaminare la capacita rappresentativa degli istogrammi,
cio¢ di quei grafici che traducono i dati in colonne la cui altezza & proporzionale al loro
valore.

In uno stesso sistema di riferimento € consentito inserire pit istogrammi, con il risultato
di permettere un confronto visivo immediato.

In proposito si hanno due possibilita a seconda che gli istogrammi siano stati costruiti:
— con grandezze uguali
— con grandezze disomogenee, ma appartenenti a una stessa classe.
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Nel primo caso gli istogrammi mostrano ’evoluzione della grandezza rispetto ad un
parametro comune quale potrebbe essere ad esempio ’andamento temporale, nel
secondo caso invece gli istogrammi evidenzieranno le differenze esistenti tra le grandezze
e forniranno gli elementi quantitativi necessari ad una comparazione; un esempio puo
essere in agricoltura il confronto tra le varie produzioni ospitate da una area definita
quale la provincia oppure la regione o la nazione.

Si ¢ gia detto che ’altezza di un istogramma ¢ proporzionale al valore della grandezza
che rappresenta. Comunque la determinazione di questa proporzionalitd merita alcune
considerazioni.

Anche in questo caso si hanno due possibilita: o I'istogramma rappresenta diretta-
mente il valore assoluto, oppure rappresenta il valore della grandezza espressa in percen-
tuale.

Sull’asse verticale dovra allora essere riportata o la scala dei valori assoluti, adeguata
alle grandezze in esame con relativa unita di misura, oppure la scala dei valori percentuali.

Almeno due fattori giocano a favore della rappresentazione ottenuta con valori percen-
tuali:

— la scala di riferimento dei valori assoluti necessita continue modifiche in dipendenza
delle variazioni degli ordini di grandezza e delle unita di misura dei dati esaminati, invece
la scala di riferimento dei valori percentuali é sempre la stessa (da 0% a 100%) e non
dipende dall’unita di misura;

— qualora si dovessero confrontare istogrammi inseriti in differenti sistemi di riferi-
mento se i riferimenti sono assoluti, prima di esaminare le diverse altezze degli istogrammi
si deve procedere ad accordare le scale di riferimento rispetto ai valori massimi. Cid non
accade se i riferimenti sono percentuali in quanto le scale di riferimento sono le stesse.

La facilita di lettura degli istogrammi espressi in valori percentuali non deve pero trarre
in inganno infatti affinché i valori rappresentati assumano un significato oggettivo,
bisogna che sia evidenziato il valore globale cui quelle percentuali si riferiscono, completo
di unita di misura: solo in questo modo sara significativo operare confronti tra isto-
grammi di uno stesso sistema di riferimento ovvero trasferire istogrammi su altri sistemi
di riferimento.

Infine un’ultima considerazione riguarda I’accettabilita di valori percentuali degli stessi
istogrammi contenuti in uno stesso sistema di riferimento.

L’operazione di accostare piu istogrammi induce al confronto; pertanto ¢ abituale
mettere insieme piu istogrammi relativi ad un comune valore complessivo.

Risultato vuole che la somma dei valori percentuali rappresentati non superi il 100%,
percentuale che come noto corrisponde proprio al valore complessivo.

D’altra parte € pur vero che non tutti i dati che contribuiscono a totalizzare il valore
complessivo devono essere necessariamente rappresentati con il relativo istogramma,
quindi potrebbe benissimo verificarsi che la somma dei valori percentuali rappresentati
con istogrammi risulti inferiore al 100%.

Nel paragrafo successivo affrontiamo un caso concreto in cui tutte queste considera-
zioni trovano un riscontro diretto.

3.2.2. Le statistiche socio economiche nell’atlante di lavoro di
Giulio Mezzetti

L’Atlante di lavoro & una pubblicazione che fa parte integrante del corso di Geografia
scritto da Giulio Mezzetti per la scuola media, in questo paragrafo prendiamo in conside-
razione le tabelle dei confronti regionali d’Italia sotto riprodotto.

Le tabelle, spiega ’autore, sono frutto di una sua originale elaborazione dei dati

-ottenuti da fonti ufficiali quali il
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LEGENDA LOMBARDIA

% SUP.ALTIMETRICHE

P = PIANURA
C = COLLINA
M = MONTAGNA

GRANO
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99203000 g 11373500

MARCHE

C = 69%
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Estratto dalle pagine 28-29 dell'Atlante di lavoro del Testo “Geografia” di Giulio Mezzetti,

La Nuova ltalia Editrice, Firenze 1979.
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— IX° censimento generale della popolazione (1971);
— 1 Conti Economici Generali delle Camere di Commercio (1976);
— compendio Statistico Italiano (1976).
Nelle tabelle gli fa ampio uso della comunicazione visiva realizzata con rappresenta-
zioni ad
— areogrammi;
— istogrammi;
— ideogrammi.
ognuna delle quali comprende I'indicazione quantitativa che la riguarda:
— valori percentuali,
— valori assoluti.
Le tabelle sono strutturate a doppia entrata: in testa sono riportati i nomi delle regioni
italiane, sul lato sono collocati i dati; all’incrocio ¢ posta la rappresentazione grafica.

Oltre alla lettura diretta di tale rappresentazione le tavole contengono tutti i dati
necessari ad operare confronti

— tra regioni per uno stesso dato,
— tra dati per varie regioni;
ed inoltre a tradurre i valori percentuali in valori assoluti e viceversa.

Un esempio ¢ suggerito dall’autore stesso a riguardo della FORMAZIONE DEL
REDDITO specificatamente per il settore agricolo per il quale intende operare un
confronto tra le produzioni della Lombardia e delle Marche.

Un confronto diretto tra gli istogrammi per TAGRICOLTURA attribuirebbe un
11,9% alle Marche contro un 3,6% della Lombardia, in altre parole risulterebbe che le
Marche producono un maggiore reddito sui prodotti agricoli di quanto non produca la
Lombardia: I’affermazione & quanto meno assurda date le caratteristiche morfologiche e
le differenze di superficie nettamente a favore della Lombardia.

Di fatto nel paragrafo prccedente ci si ¢ a ragione preoccupati di sottolineare che la
facilitd di lettura degli istogrammi espressi con valori percentuali non deve trarre in
inganno: prima di passare a qualunque considerazione & necessario riferire i valori
percentuali ai rispettivi valori globali.

Cid ¢ quanto I'autore propone nella nota che riproduciamo sotto:

q produzione 1974 in quintali 'a grandezza dei simboli
e proporzionale alle
quantita espresse in cifre

Ogni moneta vale L. 20 Le pile di monete indicano il contributo dato dai vari settori produttivi alla
tormazione di ogni L. 1.000 di reddito. Per esempio, su L. 1.000 di reddito prodotte in Lombardia, L. 466
() (pari a circa 23 monete del grafico) sono dovute all'industria, e solo L. 36 all'agricoltura.Invece su L.1.000
prodotte nelle Marche, L. 272 (pari a circa 14 monete) sono dovute all'industria e L. 119 all'agncoltura
! reddito 6 pero di L. 21.098 miliardi, quauo delle Marche ¢ di L.2.085
miliardi (bilancio reglonale ul(lma casella) Qu ndi |
L. 21.089 miliardix 36%.= 759 miliardi
mentre |'agricoltura mavcmglana produce
L. 2.065 mlllardl’ﬂ‘S‘ln = 246 miliardi

h eroduzione 1974 in ettotitr

250 miliardi di lire_prodott
NI »° capi allevati 1974 * Crezn corenti 1974
produzione 1974 in miliardi di
# lire correnti. Es: 22,459 va m 250 miliards di hire iImpregati
letto 22 miliardi e 459 milioni a prezzi correnti 1974

()

Si capisce quindi quanto sia importante disporre in questo esempio del reddito lordo di
ciascuna regione, senza questo dato il confronto tra regioni sarebbe stato impossibile;
tanto ¢ vero che per non averne volutamente tenuto conto si era arrivati ad una conclu-
sione errata.

L’esempio appena trattato fa capire quanto possa risultare complesso operare sui dati
quando questi non sono gia stati elaborati, d’altra parte & proprio compito delle discipline
scolastiche insegnare a produrre elaborazioni al fine di fornire i necessari supporti alle tesi
che si vogliono dimostrare.

Fare una elaborazione di dati comporta da un lato la capacita progettuale di costruire
una informazione significativa da un complesso di dati, dall’altro provvedere operativa-
mente con ,

— procedure di calcolo,
— rappresentazioni grafiche;
al fine di rendere I'informazione disponibile e comunicabile.
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Mentre il soggetto della progettazione ¢ e deve restare il docente, che curera personal-
mente di metterne a conoscenza gli studenti, tutte le procedure operative devono poter
essere svolte autonomamente dagli studenti stessi. E a queste procedure che ’uso dell’ela-
boratore pud essere di qualche utilita, ed ¢ nell’esercizio d’uso dei programmi che gli
studenti devono cimentarsi.

Il programma che viene presentato nei paragrafi successivi ¢ un esempio di “pro-
gramma di UTILITA”, per costruire istogrammi a partire da una tabella di dati.

3.2.3. La tabella di comparazione e gli istogrammi

Per descrivere il criterio di costruzione di una tabella in primo luogo va precisato in che
modo vengono identificati i dati: abitualmente bastano due elementi e cioé
— il nome del dato,

— la variabile.

La variabile consente di assegnare al dato un valore infatti il rilevamento del dato
dipende proprio dalla variabile scelta; per fare un esempio basta riconsiderare la tavole
dell’Atlante: 3
— il reddito agricolo ¢ il nome di un dato che puo essere quantificato solo dopo che &
stata assegnata la variabile: regione d’Italia.

Un altro elemento di identificazione del dato ¢ 'unita di misura in cui sono espressi i
valori, & pero buona norma considerare I’'unita di misura parte integrante del dato stesso.

In conclusione ci troviamo ad avere dati predisposti ad essere collocati all’interno di
tabelle a doppia entrata le cui griglie sono determinate dai nomi dei dati e dalle variabili.

Una tabella potra essere utilizzata per piu dati a condizione che i dati siano riferiti ad un
comune insieme di variabili.

A differenza di quanto detto a favore degli istogrammi in cui i valori sono espressi in
percentuale, nella tabella dovranno essere ospitati solo valori assoluti in quanto ¢ la
disponibilita di questi valori che potra consentire in seguito di ricavarne i valori percen-
tuali con i quali costruire gli istogrammi.

Il prelievo dei dati dalla tabella pud avvenire in pit modi e precisamente:

— si ottengono i valori di uno stesso dato per differenti variabili qualora i dati vengano
prelevati dalle caselle poste sulla stessa linea orizzontale,

— siottengono i valori di piu dati per differenti variabili qualora i dati vengano prelevati
da caselle poste lungo le linee orizzontali che hanno per intestazione il nome dei dati
richiesti in corrispondenza delle linee verticali intestate con le variabili scelte.

— si ottengono i valori di pit dati per una stessa variabile qualora i dati vengano
prelevati dalle caselle poste su una stessa linea verticale.

Per ogni modalita di prelevamento dei dati possono essere costruiti gli istogrammi non
appena viene determinato il valore globale su cui vanno calcolati i valori percentuali.

Il valore globale pud essere:

— lasomma di tutti i valori assoluti dei dati con cui siintendono costruire gli istogrammi,
— la somma dei valori assoluti di un insieme di dati nel quale sono tra gli altri compresi
quelli dei dati da rappresentare con istogrammi.

Uso possibile del programma istogrammi

Come ogni UTILITY il programma che qui si presenta ha una possibilita di utilizzo
ampia e non limitata al singolo caso.

Non ha il compito di fare gli istogrammi di un certo libro (in questo caso quello di
Giulio Mezzetti) o di un certo caso, ma di organizzare una “‘base di dati” (database) in
modo tale da rendere possibile I’organizzazione di alcune correlazioni e la loro rappresen-
tazione grafica in istogrammi.
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L’uso quindi di quel testo specifico, lo si capira procedendo nella lettura, & esemplifica-
tivo.

Si puo forse dire, a suo merito, che ¢ il testo in cui & stato piu facile per noi studiare,
estrarre e correlare dati.

Occorre dunque organizzare una gestione del programma secondo questo schema (o
uno schema analogo):

1. Carica il programma generale dal cartridge al computer.

2. Togli il cartridge del programma generale e sostituiscilo con un cartridge appena
formattato che abbia una sigla che tiene conto del contenuto.

3. Carica i dati sul cartridge attraverso le funzioni che trovi nel Menui del programma.
Puoi spegnere il computer.

4. Fai gli istogrammi attraverso le funzioni che trovi nel menu del diagramma. Se il
computer era stato spento:

— esegui 'operazione 1,

— togli il cartridge del programma generale e sostituiscilo con quello la cui sigla
risponde alle tue esigenze,

— puoi eseguire I'operazione 3,

— ora sei all’operazione 4.

Puoi spegnere il computer.

Di seguito descriviamo quanto accadrebbe in un’aula in cui gli studenti e il loro
professore, a conoscenza delle modalita d’uso del programma, lo interrogassero e/o lo
informassero di dati riguardanti la geografia di un ben preciso territorio.

“Conoscenza delle modalita d’uso” ¢ da intendere come conoscenza dei menu e delle
relative correlazioni; a tale risultato si puo arrivare sia consultando eventuali manuali
d’uso, che ¢ la strada comunemente offerta dai costruttori di software, sia venendo
direttamente a conoscenza delle modalita risolutive del problema impiegate dal softwari-
sta responsabile della scrittura del programma: questa ¢ la strada che abbiamo percorso
noi e la riportiamo integralmente nel paragrafo successivo.

Questa scelta va nella direzione di offrire all’utente i mezzi per introdurre modifiche
migliorative non solo nella gestione del programma, ma nel programma stesso.

Premettiamo alcune indicazioni operative per consentire una precoce familiarizzazione
con i menu.

Dopo aver caricato il programma da cartridge, sul video compare:

ISTOGRAMAY

PER RICHIAMARE DATI PREMI -> 1
PER INSERIRE DATI -PREMI =---> 2
PER DISEGNARE ISTO PREMI --> 3
PER LISTARE DATI PREMI ~---) 4
PER CONSERVARE DATI PREMI =~-> 8
PER CORREGGERE PREMI --=-=--=-)> 8
USCIRE DAL PROGRAMMA PREMI » 7?7

EPEGLI UN NUMERO POI PREMI ENT;j
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In memoria non ¢ contenuto alcun dato, quindi ci sono due strade da seguire:
— o si richiamano i dati,
— o si inseriscono dati.

Nel caso in cui si voglia richiamare dati si & posti di fronte alle alternative:

RICHIAMARE DATI
Per richiamare La tabella
delLl’ istoQrammad premi =-----> 1
Per richiamare L3 tabelLla
GENERALE Premi ~==v==-- —-————)
Per _impostare LC tabella
GENERRLE Premi =---=<v-cec--=) 3
P&r tornare at MENU premi -> @

ECEGLI UN NUMERO POI PREMI ENTE%

Le prime (1 e 2) fanno riferimento a dati conservati in precedenza sul cartridge dei dati
(suggeriamo di avere due cartridge: uno per i dati e uno per il programma), la terza
consente di predisporre una nuova Tabella GENERALE pronta a ricevere dati.

Se invece si sceglie la strada di inserire dati, le alternative sono:

INSERIRE DRTI

per tornare a3l MENU premi -> O

SCEGLI UN NUMERO POI PREMI ENTEﬁ

In proposito va detto che solo la 1 & consentita senza dati gid in memoria, infatti:
— per la 3 si danno due casi:
— o si € caricata da cartridge la Tabella GENERALE,
— o0 si ¢ appena impostata una nuova Tabella GENERALE come anticipato nel
precedente menu,
— per la 5 ¢ possibile operare solo a patto di disporre in memoria di una Tabella
GENERALE gia contenente dati, infatti questa opzione opera un trasferimento dati dalla

Tabella GENERALE alla tabella degli istogrammi che & possibile solo nelle condizioni
dette.




3.2.4. Elaborazioni

Per esemplificare I'impiego di questo programma di utilita, che ha la capacita di
trattare dati numerici e tradurli in istogrammi, prefiguriamo come condizioni di lavoro
quelle del docente di geografia che con la propria classe studia territorio, produzione,
socialita ed economia dell’Italia settentrionale e dispone dell’Atlante di Lavoro piu volte
citato.

Man mano che procede con I’esame delle varie componenti geografiche rileva dalle
tabelle socio-economiche i dati che gli servono a quantificare gli elementi trattati e
utilizzando I’opzione INSERIRE DATI in Tabella GENERALE provvede a riempire la
tabella con le informazioni corrispondenti.

La Tabella GENERALE ¢ strutturata per VARIABILI e DATI, nel caso specifico alla
voce VARIABILI saranno associati i nomi delle regioni, alla voce DATI gli elementi
territoriali, sociali, produttivi, economici; con la tecnica di inserimento in tabella a doppia
entrata vengono pertanto collocati i valori dei DATI per ogni VARIABILE (REGIONE)
interessata.

L’accesso alla tabella ¢ diretto e non sequenziale (in termine tecnico random), quindi i
valori possono essere inseriti in momenti diversi senza problemi e senza creare conse-
guenze ai valori gia inseriti; in altre parole il docente puo seguire sia la strada che lo porta
a trattare regione dopo regione, sia quella che lo conduce attraverso le regioni nominan-
done una dopo ’altra le varie componenti geografiche; in entrambi i casi non appena
incontra DATI quantificabili ¢ in grado di comunicarli all’elaboratore.

Le tabelle dell’Atlante di lavoro sono a questo fine un prezioso magazzino di valori dal
quale ¢ agevole il prelievo; in proposito va ricordato che il programma di utilita &
progettato per ricevere sia valori assoluti sia valori percentuali.

Ammettiamo quindi che la Tabella GENERALE sia stata man mano riempita di valori
in corrispondenza delle VARIABILI (REGIONI) e dei DATI (elementi geografici)
trattati, esamineremo di seguito alcune elaborazioni che il programma di utilita consente
agli studenti di eseguire.

Confronto diretto tra regioni

Il territorio esaminato sia la pianura padana e I’oggetto del confronto sia la produzione
di cereali: si vuole conoscere I'incidenza di tale produzione nelle regioni

Piemonte,
Lombardia,
Emilia-Romagna,
Veneto.

L’analisi procedera dal prelievo di DATI della Tabella GENERALE le produzioni da
considerare sono quelle del grano e del mais; operativamente si dovra scegliere nel Menu
principale ’opzione:

PER INSERIRE DATI

e nel Menu secondario
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TINSERIRE DRTT
e dati divettansn

L La d1 13to37amma
FeC 1hzerire dati in
tabella GENERALE premi ----3> 3
PEr ANizerice 43ty in tabkslta
41 i3toaramma prelevandola
da tabslLla SEMERALE premi -: S
Fer tornarcre al MEMU premyr —-> Q
SCEGLI UM NUMERD POI FREMI ENTER

I’opzione contraddistinta dal numero 5, dopo di che il computer ci richiedera tutte le
informazioni che gli necessitano per costruire la tabella dell’istogramma. Seguiamo il
dialogo tra computer ed utente:

Spectrum
utente
Spectrum

utente
Spectrum

utente

Spectrum

utente

: scrivi il titolo dell’istrogramma “ L ”
. grn/pd
: quante variabili ti occorrono?
(massimo consentito 7)
1 4
: scrivi il nome delle variabili “ L ”
(n.d.a.: per ogni variabile va premuto ENTER)
. piemonte (ENTER)
lombardia (ENTER)
emilia-romagna (ENTER)
veneto (ENTER)
: quanti dati inserisci per ogni variabile?
(massimo consentito 1)
. grano

Giunti a questo punto sul video sono man mano comparse le seguenti scritture che
confermano all’utente la ricezione delle informazioni da lui inviate allo SPECTRUM:

srh/spd
VRRIABILI
iemonte
Lombardia
Rnilia-romagna
veneto
1 DRTI

rrano
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Un breve commento spetta all’assegnazione del titolo per I'istogramma: nonostante
potesse essere scritto per esteso (grano/padana) lo si ¢ comunicato in una forma contratta
a sei caratteri privandolo delle vocali; in questo modo il nome ¢ predisposto ad essere
archiviato nel cartridge, che consente nomi di registrazioni di dieci caratteri al massimo,
anticipando che I'archiviazione della tabella dell’istogramma prevede le terminazioni
standard dtl, dt2, dt3, dt4 si capisce la ragione della scelta proposta.

Torniamo allo Spectrum ed all’utente.

Sul video sono comparsi i valori che il computer ha prelevato dalla tabella Generale,
poiché la scrittura non era tutta contenibile sulla stessa pagina questa operazione viene
effettuata con uno scroll verticale, cioé¢ uno scorrimento verso I’alto della pagina video.

Lﬂi Lia=romagna

venato

x5 DATI

prano

o erane, gisaseye

RrR) eranoq agags&gl
SR T
e, v,

L’utente in base alla richiesta preme un tasto e lo Spectrum gli propone di scegliere tra
le seguenti opzioni quella che ritiene piu adeguata a fissare il valore globale su cui
verranno poi determinati i valori percentuali da evidenziare nell’istogramma.

URLORE GLOBHALE DRATI

Se walore globale &7 sSomma

dei dati inseriti premi ---3
Se IMZErisCl alore QLobale
Jirettamente premy —------=1> 2
se prelevi valore 3Lobale da -
tabella GENERRALE premi ----: 3

BCEGLI UN NUMERD POI FREMI ENTER

Nel nostro caso I'utente sceglie: 1.
Spectrum: valore globale dei dati:
q 37148400
ancora?(s/n)
utente: n
A questo punto il dialogo termina e riprende con il menu principale: nel computer &
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stata costruita la tabella dell’istogramma, non resta che farlo disegnare scegliendo
I’opzione DISEGNARE ISTO.

1) grano Pieno
erns/pd 2) srano \Omba
J) 9rang emi i
4) grano venet
val. globalte:
q 37148490
%
4«
3
ae
1° S —
1 8 3 4

Prima di proseguire nell’analisi sara opportuno che I’'utente provveda a conservare nel
cartridge dei dati I'istogramma grn/pd per poterlo poirichiamare all’occorrenza, dopo di
che I’analisi geografica puo precedere seguendo la linea operativa appena descritta.

Lo studente puo allora chiedersi ragione delle differenze quantitative per la produzione
complessiva di cereali (grano+mais) e interroga quindi il computer facendogli stampare
'istogramma relativo alle estensioni superficiali delle tre regioni, supponendo che la
minor produzione del Piemonte dipenda da una minor superficie regionale: I'istogramma
che ottiene ¢ il seguente:

s /pd Rt
e ! nitl cuttt
) mails venet
val. globale:
q___ 38520500
x|
3g'r~
1 R 3 4

11 risultato non conferma I’ipotesi, si rende quindi necessario formulare una nuova
ipotesi e verificarla: la differenza di produzione dipende anche dalla natura del territorio, i
cereali sono coltivati generalmente in pianura quindi nel caso specifico il Piemonte
dovrebbe risultare poco pianeggiante.

L’istogramma conferma questa seconda ipotesi:
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1) pianura piemo

PAF/Pd g) pianura Lomba
) pianura emili

4) pianura venet

val. globale:
Kng 39186.23
4
40
30
29
19

1 2 3 ¢

Dagli istogrammi sulla produzione dei cereali emerge un elemento; la modesta produ-
zione di mais in Emilia-Romagna; ¢ ipotizzabile in proposito che il territorio pianeggiante
ospiti altre culture prodotte in quantita significative.

L’istogramma sulla produzione agricola del’Emilia-Romagna conferma I’ipotesi evi-
denziando una elevata produzione di barbabietole

1) grano  emili

prd/em 3) mais emi li
) patate emili

4) barbabi emili

val., globale: [8) pomodor emili
&) mele emili

q__ 73826820 [7) pesche emili

1 83 3 4 &8 &8 7

Quanto presentato consente di capire in quale modo sia possibile con il computer
operare correlazioni tra dati al fine di verificare ipotesi, non procediamo perd oltre
nell’analisi in quanto non € scopo di questa pubblicazione approfondire la conoscenza
della pianura padana.

Contributo regionale alla produzione della nazione

La correlazione che si vuole stabilire & tra dati espressi su scala regionale e dati
nazionali; per fissare le idee si prende in considerazione la produzione di reddito della
Lombardia.

L’istogramma a livello regionale ¢ il seguente
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val. globale:

MME 21089844 "

%

E L2 2 £ £ 2 J
444444
SPOOOSS

g

LY Pl Tt el
B ~-0030
ERY B4 1 S
o -0 B o C 0o
[O~OB 0N
C O C ~O
o NN~
=
0000000
B

td

g
g
%

i1 3 3 4 85 & 7

mentre a livello nazionale si ha

rdszita

val, globale:

MME 96910289 |7 AN, P [

%
40
39
-1
e

i1 8 3 4 8 8 7

Le fonti di reddito piu significative risultano in entrambi i casi I'industria ed il
commercio; la correlazione intende stabilire quanto il reddito prodotto in Lombardia da
queste due attivita contribuisce a livello nazionale.

Si costruisce un istogramma per la variabile “Lombardia” con i dati:

industria
commercio

all’atto pero di fornire il valore globale si dovra scegliere I'opzione che consente di
prelevare tale valore dalla tabella generale (opzione 3).

Il computer ci chiedera prima di indicare il nome della nuova variabile cui ¢ riferito il
valore globale: nel nostro caso si dovra rispondere “Italia”; dopo di comunicargli se il
valore globale é la somma del valore dei dati per la nuova variabile: nel nostro caso si
dovra rispondere di si.

Infatti le percentuali per il reddito industriale e commerciale lombardo dovranno essere
calcolate sulla somma dei redditi industriale e commerciale di tutta 1'Italia.

Risultato di questa operazione ¢ I'istogramma desiderato.
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E interessante vedere quali risultati produce questa stessa elaborazione quando venga
applicata ad altra regione.

Di seguito prenderemo in esame il Piemonte che come appare nell’istogramma ha un
reddito distribuito in modo del tutto analogo a quello lombardo, cioé con una netta
prevalenza nei settori industriale e commerciale, addirittura per I'industria entrambi
raggiungono il 46%.

1) agricol piemo

rds/pm g) industr pieno

} costruz piemo

(. Stobale: &) Lra3mof pieno
val. ' 3

g) artiita Pieno

| MME 103¢¢383 |7) b Pieno

1 83 3 4 & &8 7

Una lettura superficiale porterebbe ad affermare che Lombardia e Piemonte contribui-
scono al reddito nazionale in uguale misura per il settore industriale, I’elaborazione sopra
descritta fornisce un istogramma che contraddice questa ipotesi.

industr pieno
rdli/pm Eg Clll:fc Dt.lo

val. globatle:
| H1E §7979990

A
40
e
20
10

La ragione sta ovviamente nel fatto che il reddito globale della Lombardia & doppio di
quello del Piemonte (MME£ 21.089.644 contro MM£ 10.144.181).

Anchein questo esempio emergono le modalita di impiego del programma utility, la cui
funzione consiste nel far costruire agli studenti informazioni a partire dai dati operando
disaggregazioni e/o0 accoppiamenti.

In altre parole i dati diventano oggetto di analisi e la loro elaborazione lo stimolo a
formulare ipotesi e verifiche; al programma sono affidati compiti di calcolo e di rappre-
sentazione grafica, agli studenti, sotto la guida dell’insegnante, spetta:
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— Formulare il piano di analisi.

— Provvedere ad impostare e far eseguire al computer le elaborazioni.
— Leggere gli istogrammi e dedurre la convalida o meno delle ipotesi di partenza.

L’uso del programma consente inoltre di stimolare negli studenti la ricerca di nuovi dati
e/o precisazioni su quelli di cui gia dispongono in Tabella GENERALE, cid & reso
possibile dal fatto che una elaborazione pud essere praticabile in quanto in Tabella

GENERALE non sono presenti le disaggregazioni dei dati.

In proposito va comunque precisato che la ricerca di dati pronti per I’elaborazione non
¢ compito facile; ’'insegnante dovrebbe quindi limitare agli studenti il campo di intervento
circoscrivendo la consultazione ai soli libri di testo; I’Atlante di Lavoro e relativo corso di
geografia sono in tal senso un esempio significativo di strumenti didattici da cui poter

attingere dati.

3.2.5. Il modello per risolvere

Il Menu

La costruzione del programma di utilita viene organizzata con il seguente menii:

ISTOGRAMAT
PER RIZCHIRMRRE OATI PREMI -: 1
PER INSERIRE DRTI PREMI ---: 2
PER CISEGHRRE I3TO PREMI --» 3
PER LISTRRE CARTI PREMI ----: 4
PER CONSERVARE DRATI PREMI - S
PER CORREGGERE PREMI ------ [3)
USCIRE DAL PROGRAMMA PREMI 7
FCEGLI UM NUMERD FOI PREMI ENTER

cui corrisponde il programma principale:

RDER 4
2

M IS TUbPRHHI

1 "ISTOGSRAMMIY
"FE RICHIAMAR

"FER IMIERIRE
"PER CISEGNARE
”“PER LISTHRE
1 "PER CONSERUA
'FER CORREGGE

35 ,1;"USCIRE DAL F
ROGRAMMA PREMI : 7 _ -

19@ PRINT AT 20,0; FLASH 1;"iCE
LI UN HUMERD POI_PREMI ENTERT

119 _PLOT ©,@. DRAW £55,0: CRAW
@.17S: CRAW -2S55,08: CRAW @,-17S
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120 INPUT K,

139 CLS

140 uD SUB 100@xK

15® INPUT "RANCORR? B
& :

138 IF vg="g" THEW G2 TO 13Q@
199 :CL3

200 50 TO S

dove le istruzioni 120 e 140 provvedono all’invio nei sottoprogrammi.

La gestione del programma prevede che vengano in primo luogo richiamati dei dati dal
microdrive oppure inseriti direttamente dati dopo di che sara possibile utilizzare le altre
operazioni, diversamente sul video comparira il messaggio ‘

2. variabile not found
per comunicare all’utente che gli indirizzi di memoria sono vuoti.

Per richiamare dati

Come gia detto bisogna provvedere a caricare in memoria i dati necessari alla costru-
zione degli istogrammi in quanto & previsto che il programma di utilita nel suo insieme
venga caricato oppure salvato su cartridge senza dati; il motivo & duplice:

— il programma senza dati occupa meno memoria sul nastro,
— il programma deve essere utilizzato con insiemi di dati che possono variare di volta in
volta.

Vanno previste due tipologie di dati da richiamare, e cioé:

— la tabella dei dati relativa a tutti gli istogrammi disegnati su uno stesso riferimento,
— la Tabella GENERALE contenente tutti i dati disponibili per la comparazione.

Inoltre qualora si intenda impostare una nuova Tabella GENERALE di comparazione
dovra essere consentito provvedervi direttamente alla tastiera.

A lavoro terminato dovra essere previsto un ritorno al Menu principale.

Prima di esaminare in dettaglio le modalita di richiamo delle tabelle si riporta di seguito
il menu secondario appena descritto:

RICHIRMARE CRTI

PeC hiamare L3 tabells
de L CAranma prefl -----1> 1
Fer Ti1chiamare L3 tabella

CENERALE Préfil -=-===-=-==-= o2

Fer tornars at MEMU premy - @

SCEGLI UN NUMERGO POQI-FREMI EMTEﬁ
L

ed il relativo blocco di programma
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dove le istruzioni 1070 e 1090 sono responsabili del rinvio ai singoli blocchi di istruzioni
previsti dal menu secondario.

Richiamare la tabella dell’istogramma

La tabella & destinata a contenere:

-— il nome di ogni dato di cui si disegna I'istogramma,
— il valore percentuale di ogni dato.

Inoltre per le ragioni dette sopra ¢ necessario affiancare alla tabella il valore globale dei
dati.

Parallelamente a questa tabella ne puo essere costruita una delle stesse dimensioni che
invece di contenere i valori percentuali contiene i corrispondenti valori assoluti, I'utilizzo
di questa nuova tabella, non necessaria al disegno degli istogrammi, ¢ destinato alla
traduzione diretta delle percentuali in valori assoluti.

Infine per ragioni che saranno piu chiare in seguito, quando ci occuperemo dell’inseri-
mento dei dati, la serie dei dati si completa con quella relativa al numero di elementi
contenuti in tabella.

La struttura delle tabelle suggerisce I'impiego delle matrici di memoria che come noto
vengono predisposte con la parola-chiave DIM, ora si deve sapere che lo Spectrum
ammette I’apertura in RAM di una matrice di memoria completa di dati in essa collocati
eseguita con il caricamento da cartridge, senza che debba in precedenza essere scritto un
programma che abilita il computer a questa operazione.

Il formato dell’istruzione di caricamento ¢ simile a quello usuale solo che di seguito va
ora collocata la parola-chiave DATA, I'indirizzo della matrice di memoria che siintende
aprire e una coppia di parentesi, cioé:

LOAD * ”m™. | NUM |; “nome file”” DATA | indiriz. |()
DRIVE matrice
memoria

Per poter utilizzare la procedura appena descritta basta quindi trasferire la tabella
dell’istogramma nelle corrispondenti matrici di memoria: la soluzione proposta adotta
quattro differenti matrici, e precisamente:

1 la matrice alfanumerica s$ in cui sono inseriti i nomi dei dati e le unita di misura,

2 la matrice alfanumerica w$ che contiene il nome dell’istogramma e il numero comples-
sivo di dati,

3 la matrice numerica q dove sono presenti i valori assoluti e il valore globale cui sono
riferiti i dati,
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4 la matrice numerica u che ospita i valori percentuali.

Le modalita di riempimento delle matrici saranno spiegate quando ci si occupera del
sottoprogramma INSERIRE DATI.

Questa ¢ la lista delle istruzioni per richiamare la tabella dell’istogramma:

110@:REM i amare La tabella d

ell istoar

111@ INPUT La cartridge nel
drive? s, ;

1115 IF v$ " THEN GO TO 1119

1120 INPUT ivi il numero del
drive

1125 CRAT X

1130 INPUT "scriwi il nome della
tabella tratasc.ando di scriver

e “d4t1° Y

%%4@ LORD *"m";x;v$+"'dtl"” DRTR 3
)

1159 LOAD #"m";x,vE+"dt2"” DRTR ]
U

116@ LORD #"m";x;v$+'dt3" DATR v
(W]

él?a LORD *"m",;X:;v§+"4t4" DPATA w
[

1189 LET t=VURL ws(l)

113@ RETURN

Il diagramma di flusso mostra cio che I'utente si vede domandare dal computer e come
evolve il colloquio in base alle risposte che fornisce.

START
ai
il cartridge

nel drive
?

Ys=Ne vs="si”

scrivi il
numero del
drive

il drive fa il
catalogo e lo
stampa su video

scrivi il nome
della tabella

tralasciando di
scrivere dt 1

il drive cerca
nel cartridge
il file

NO

file
trovato
2

St

Torna a File not found
menu

‘ STOP '
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Il cartridge richiesto all’utente non ¢ lo stesso su cui ¢ inciso il programma di utilita, ma
¢ quello destinato a contenere tutti e solo i dati. Per il modo in cui & strutturato il
programma ogni tabella compare nel catalogo con quattro nomi come si precisa di
seguito. )
- Un esempio di catalogo ¢ il seguente dove per altro compare anche la tabella generale
riconoscibile dalla desinenza Gdt.

istodati
It-ecGdtl
It-ccodtg
Et-ccgdl
t-egcldte
grn/pddtl
grn/pddta
9rn/pddtd
Qrn/pddté
ms/pd dtl
ns/pd dila
ns/spd dtd
ns/pd dt4

A completamento del programma vanno date due spiegazioni.

La prima riguarda appunto le desinenze dtl, dt2, dt3, dt4; averle utilizzate ha signifi-
cato ridurre ad una sola la richiesta verso I’'utente, che in caso contrario per richiamare i
quattro file avrebbe dovuto scrivere quattro nomi differenti.

La seconda si riferisce all’istruzione 1180 con la quale si pone nell’indirizzo t il numero
di dati di cui é composta la matrice; poiché la matrice w$ & alfanumerica in quanto vi &
contenuto anche il nome dell’istogramma, per convertire il carattere-cifra in numero &
stato necessario utilizzare la funzione VAL.

Richiamare la tabella generale

La procedura non si differenzia da quella appena esposta, quindi ci limitiamo a
presentare la trasposizione della tabella in matrici di memoria.

Come si & detto si tratta di una tabella a doppia entrata in cui ci sono solo valori assoluti
messi in corrispondenza con i nomi delle VARIABILI e dei DATI; di nuovo la soluzione
proposta adotta quattro differenti matrici cosi utilizzate:
1 matrice alfanumerica b$ dove sono contenuti i nomi delle VARIABILI,
2 matrice alfanumerica a$ in cui sono inseriti i nomi dei DATI e le unita di misura,
3 matrice numerica bidimensionale-a-che ospita tutti i valori assoluti,
4 matrice alfanumerica y$ dove, oltre al nome della tabella, sono contenuti il numero dei
DATI e il numero delle VARIABILI di cui ¢ fatta la matrice: a.

La lista delle istruzioni é la seguente:

fichiamare La tabella 3

“haisLa cartridage nel
1 W
" THEN =0 TO 1210

1wl ALl numera det

1L nome della
nds 41 sCraver

“H+UEdTL1Y ORTR

M
—w
o
-l
W -

"Edt2" DATHA
LR,V E+GAL3" DRATRA
LORL #"m" X, v+ "Gdtd” CATH

LET w=URL 4$(1l): LET d=URL
!
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Impostare la tabella generale

Questa operazione permette all’utente di generare una propria tabella indipendente-
mente da quelle gia contenute nel cartridge
La lista delle istruzioni che proponiamo:

%%EB >REM impostare tabella gener
1319 INPUT ivi quante variab
ili dewve con ere La tabella
1320 INPUT ivi quanti dati d
=ve COntener a tabells
1325 IF 25+' 1S+d*v ¥5,25000 TH
EN PRINT FLASH 1;" La memoria no
n e’ SUIIxLxe 2, impoOsta nuovi
valor : GO TO 1310
1330 DIH 2%$0(4,25): 0IM b%iv,18):
DIM aid,v): BGIM g3, 15) .
1335 LET y$(l:=3TR$ v: LET yg(21}
=5TR% d
1340 CLS : INPUT "scrivi il _nome
della tabella TIYEN3) PRINT
yg(3)
13S@ PRINT "La tabella generale
2 stata costruita per contener
207 ,w "t variabilito,d; " dat
1 per'’ variabile
1350 RETURN

merita pochi commenti in quanto le matrici di memoria che vengono dimensionate alla
riga 1330 sono quelle gia descritte nel precedente paragrafo.

Il dimensionamento pone il problema delle quantita di memoria che il computer & in
grado di mettere a disposizione; il computer alla riga 1325 si preoccupa di verificare che
I’occupazione di memoria non superi i 25 Kbyte, quindi tenuto conto che ogni carattere
alfanumerico necessita di 1 byte e ogni numero di 5 byte pone la condizione che
d*25+v*15+d*v*S
non superi il valore 25.000.

Qualora i limiti fossero superati sul video compare il messaggio lampeggiante per
informare 'utente che:

T3 REWOFIS NOR & SUTFIcientE,
imposta nuovi valori
cri quante variabili deve con|
teng La tabella

Per fissare gli ordini di grandezza si consideri che impostando la tabella per 20 variabili
e 70 dati la memoria occupata non supera i 9Kbyte.
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Infine va notato come I’istruzione 1335 provvede ad inserire i valori numerici per i totali
di VARIABILI e DATI nella memoria alfanumerica y$; allo scopo il BASIC mette a
disposizione la funzione STR$ il cui comportamento ¢ opposto a quello della funzione
VAL.

Per inserire dati

Questo sottoprogramma occupa un ruolo centrale in quanto provvede non solo a
ricevere dati dall’'utente, ma anche ad eseguire tutte le elaborazioni necessarie a trasferire
dati dalla tabella generale alla tabella dell’istogramma, come risulta chiaramente dalle
opzioni offerte dal menu secondario:

TINSERIRE DRTI

PE&r iNsSerire dati direttaman
te in tabella di istogramma
Prefili —=—-=-cececememcm e mem > 1
pPEr inhseErire dati in

tabella GENERRALE premi =----3> 3
Per inserire Jdati 1n tabella
di istogramma prelLevandoli

da tabelia GENERALE premi -> S
per tornare at MENU premi - @
FCEGLI UN NUMERD FPOI FPREMI ENTER

Elemento comune alle tre operazioni € la predisposizione dei dati ad essere tradotti in
valori percentuali rappresentabili con istogrammi, di seguito illustreremo nell’ordine i
relativi sottoprogrammi.

La lista delle istruzioni che realizza il menu secondario & standard e non merita alcun
commento:

290Q:REM INSERIRE DATI _
2819 PRINT TRE 10: "INSERIRE CRTI
@20 PRINT RT 4,1 "per iMzZerire
dati direttamen te in tabella

di 1stoQranma 1 Preny =———===-
2038 PRINT RT &,1."per 1h3erire
dati in tabel L3 GENER
ALE Premi ----: 3"
2040 PRINT RYT 12.1;"per 1NSeErire
dati i E -] 31 S L0917 alhi
a prelLevw . da tabella ]
ENERRALE =2
20SQ _FR 1."p

al MENU an
2050 : 29,09; FLAS 1"
SL F *REMI J
207 Al 259, VR
@,17%: DPRH -28%,9: CLRAW 9, -17
: @ IMFUT n: CLS
S IF n=0 THEN GO T S
Q30 GO TO 2200+100+n
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Per inserire dati direttamente in tabella di istogramma

E questo il caso in cui I'utente in possesso di propri dati, intende visualizzarli con un
istogramma; la procedura si articola in vari passaggi cui corrispondono una serie di
alternative poste all’'utente che dovra scegliere in funzione dei dati di cui dispone.
Vediamo nel diagramma a blocchi descritta I'intera procedura per questo sottopro-

gramma:

|

“uant dati vuor
nserire?
(max 71

dimensiona le
matrici di
memonia

inseniscr il
titolo in
wS (2)

Inserisci
runita dr

misura de
dau

inserimento
valori
assoluts

nserimento
valori %

ancora
(s'm)

cui corrispondono le seguenti
istruzioni BASIC:

@>REM inserire dati direttame
@ INPUT "quanti dati vuoi ins
re? massimo_consentito
IF t>7 THEN GO TO 2

M q(t+l): D

e

o
2 SR -~
EDS.
WV o~
—A—E.
< ae~- ESuey M

R et Gl ot T e Tl

PO COM~ N PE *~
o

[UTad

2C oC
)

—n g% 2-H€ 0w
[

@
ez

a0~

=PI 2 %0~ =R R N0 O )
36 " Te~NEMCH

—H= e

POV MUK e

a

N

omncmn €

RET
REM inserire valori percent
INP
dei

UT "scrivi il valore glo
i dati (Pari al 100%)

Alle righe 2145 e 2240 iniziano i due sottoprogrammi che I’'utente sceglie in base alla
tipologia dei dati di cui & in possesso: valori assoluti oppure valori percentuali.

Prima di passare a questi due sottoprogrammi merita descrivere come sono strutturate
dalla riga 2115 le matrici di memoria destinate a ricevere i dati, delle quali abbiamo gia
detto in parte nel paragrafo dedicato al sottoprogramma RICHIAMARE DATIL

Memoria s$: ¢ una memoria alfanumerica che contiene t dati di 25 caratteri
ciascuno di cui i primi 19 saranno occupati dal nome del dato e i
restanti 6 caratteri saranno destinati all’unitd di misura (cfr riga

2130).
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Memoria q:

Memoria u:

Memoria w$:

¢ una matrice numerica con t+1 indirizzi, i primi t conteranno
ciascuno il valore assoluto del t-esimo dato, nel (t+1) - esimo verra
invece inserito il valore globale dei dati.

¢ anch’essa una matrice numerica con t indirizzi in ciascuno dei
quali verra collocato il valore percentuale del rispettivo t-esimo
dato.

¢ una matrice alfanumerica con due indirizzi di memoria di 15
caratteri ciascuno; € destinata a contenere due dati, I’'uno alfanume-
rico (il nome dell’istogramma, cfr riga 2120) ’altro numerico (il
numero di dati, cfr riga 2118).

Per inserire un valore numerico in una matrice alfanumerica ¢ necessario usare una
funzione adeguata: la funzione ¢ STR$ che ha giusto lo scopo di trasformare un numero in
cifre leggibili come singoli caratteri. ‘

Passiamo ora ai sottoprogrammi di inserimento valori; al termine di entrambi deve
essere raggiunto un duplice obiettivo: nelle memorie devono essere contenuti sia i valori
assoluti sia i valori percentuali nonostante i sottoprogrammi ricevano dall’utente o valori
assoluti o valori percentuali, allo scopo provvede il valore globale.

Inserisce valori assoluti

La procedura risolutiva & descritta dal seguente diagramma di flusso;

Poni in t
1

Inserisci
nome del

dato in
S$ (1, TO19)

Insenisc)
vaiore assoluto
inati)

Poni in t
t1

Bl inseriscr NO
valore globale

direttamente_
2

calcola somma
valon assoluti
e poni risultato
nq(t- 1)

]

calcola valori NO
percentual e somma
inseriscili in mﬂg‘glo%re di STOP

inserisci
valore in
q(t+1)

valore globale
non accettabile

S|

Nel calcolo del valore percentuale si ¢ usata la formula:
INT (q(i)/q(t+1)*10.000)/100
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che consente di conservare del rapporto due sole cifre decimali.
Esempio se q(1) = 238
q(t+1)= 738

ill)/%(t =0 243323
2349 19000 /100=32.24

La lista delle istruzioni ¢ pertanto la seguente dove la riga 2225 controlla che lasomma
dei valori percentuali calcolati non superi il 100% contrariamente richiede un nuovo
valore globale:

2145 :REM 1nseri1re valori 3zzolut
1
2150 FOR i=1 TO t
2152 INPUT rivi 1L _nome del d
ata ! $ii, TO 19)
2170 PRINT I 1 TO 139)
218@ INPUT 1 L Lore del
dat i INT TR &
s$(1 (1) (T 1
2199 1 e il val
ore € T ossn
N T T "s¢Criv
i1l b taqut
+11
2209 =1 TQ t:
LET NEXT 1
=210 ale Jdei d
ati: 1,301+l
]
2220 LET w1l sINT
(quil NEXT i
22as TO t: LET
h=h+ h>19@ THEN
PRIN ale non acce
ttabi NUoOVo valore

Inserisce valori percentuali

In questo caso & bene che il valore globale sia subito inserito per evitare che i valori
percentuali inseriti rimangano privi di un termine di riferimento.

Senza ricorrere al diagramma di flusso, dalla lettura del programma si deduce che la
procedura richiede I'inserimento dei dati poi (cfr riga 2270) controlla che la somma dei
valori inseriti non superi il 100%, contrariamente rifiuta i dati in blocco e li richiede tutti
di nuovo. Infine provvede con la riga 2280 al calcolo dei valori assoluti ed al relativo
inserimento nelle memorie q().

La lista delle istruzioni é:

H . (1= )]

e

i

@ INPUT "scriwvi il v
e €i dati lpa'

{ . RRINT

oo

R i=1 TO t:

¢ del dato

» ) it s

1 INPUT “scrivi il valor

« del dato  ";u(i): FRINT T

uiti); " NEXT i

2270 LET h=Q: FOR 1-1 TO t: LET

h=zh+u (il : NEXT i: IF h>180 THEN

PRINT "walori non accettabili’’

‘inserice valori X correttit
TO 2260

g?BB_FDR i=1 TO t: LET q(i)=q(t+

1
2299 RETURN
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Per inserire dati in tabella GENERALE

Come si & gia detto nel paragrafo che si occupa del sottoprogramma RICHIAMARE
DATI, la tabella GENERALE ¢ strutturata come tabella a doppia entrata i cui lati sono
definiti dalle VARIABILI e dai DATI. Pertanto il numero di dati da inserire é dipendente

dal numero di variabili per le quali si intendono inserire quei dati.

Per fissare un modello cartaceo di riferimento continueremo a far ricorso alle tabelle

dei confronti regionali d’Italia dell*’Atlante di Lavoro di Giulio Mezzetti.

In primo luogo si dovra dichiarare per quante variabili si vogliono assegnare dati, cioé
nel nostro caso per quante regioni d’Italia, poi si passera a definire quanti sono i dati che

inseriremo per ogni variabile: i dati sono gli stessi per tutte le variabili previste.

In altre parole se voglio inserire i dati di produzione di mais e grano per la Lombardia,
per il Piemonte e per il Veneto, bastera indicare che mi necessitano 3 variabili e 2 dati;

sulla base delle seguenti istruzioni:

2300 yREM inserire dati in tabell

a4 9enerale

2310 INPUT quante ariabili ti

gcCarrono?

2315 PRINT 0,TRB 19; "VURRIRBILI" -

2320 DIM Cc4$if,1S): FOR i=1 TO r:
INPUT "scrivi il _nome della var

iabile R LB W] PRINT cg(id "7

NEXT i

2330 INPUT "quanti dati inserisc

i pPer ogni  variabile?

.9

2335 PRINT g9,TRB 12, "DRTI i

2340 INPUT 1Nserisci datiy in_ %
(s/n) ;vs: IF vee»"s" THE

N GO TO 2367

2343 REM 1n3erisci valori an %

%357}REH inserisci valori assolu
1

Nel programma la memoria c$ ¢ dimensionata per contenere gli f nomi delle variabili.
Prima di poter comunicare il nome dei dati, cio¢ grano e mais bisogna scegliere tra
inserire i valori in percentuale oppure i valori assoluti. L’alternativa comporta che venga

eseguito il seguente sottoprogramma:

§343>PEM in3erisci valor

2345 0IM =2%13,25): INPUT
L'unita’ di1 misura del
globale”,e$01,20 TO 1:

TO 9: LET £%(i,20 TD ) =e

Q1 NEXT i

2352 INPUT “"scrivi

balte dei dati i(pari

"iZ: PRINT "valors

ati: ”‘;TQB 8.eg(l

LET z=z-100 _

2355 FDR 1=1 TO 9.
il nome del datol”
PRINT e%(i, TO 19)

2368 INRPUT "va bene

IF ve="n" THEN CLS
2365 30 TO 2380

oppure quest’altro:
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%36">Rtn inserisci valori assolu

1

@370 _OIM €$:9,25): LET z=1: FOR

i=1 TO g9: IN UT "scrivi il nome

del dat ""eil TD 19': PRINT ¢$

(i, TO 19),;: INPIJT "sCriwi Liuni

ta’ di m;su-a 2511,20 T3 ) FRI

NT e$(i,20 TO 3 " : NEXT i

2375 INPUT “wa bene? issni ]
IF vé="n" THEN CLS : =0 TO 2359

Entrambi i programmi dimensionano una memoria e$ affinché possa contenere i g
nomi dei dati, unitd di misura comprese, si differenziano invece per le modalita di
inserimento.

Infatti il programma che inserisce i valori percentuali in primo luogo richiede I’'unita di
misura per il valore globale (100%).

Invece il programma che inserisce 1 valori assoluti chiede subito il nome dei dati, poi
'unita di misura, che viene associata al dato appena inserito e cosi via sino al termine man
mano che compaiono sul video le scritture.

La ragione delle differenti richieste sta nella diversa natura dei valori che saranno poi
forniti dall’utente:

— quelli percentuali sono numeri puri, doverli tradurre in valori assoluti dotati di unita
di misura come richiesto per tutti i dati presentiin Tabella GENERALE ¢ possibile solo a

condizione di conoscere in anticipo il valore globale cui fanno riferimento le percentuali e
I'unita di misura con cui tale valore ¢ espresso;

— 1 valori assoluti sono gia pronti per 'inserimento in Tabella GENERALE, non ¢ cioé¢
necessaria alcuna elaborazione, bastano solo: nome, unita di misura e, al tempo oppor-
tuno, valore assoluto.

Prima di procedere con il resto del sottoprogramma di inserimento dati in Tabella
GENERALE vale la pena di osservare che con la procedura appena descritta non &
consentito selezionare due o piu variabili e due o pili dati e poi inserire per ogni variabile
meno dati di quelli selezionati.

In altre parole se come variabili si scelgono Lombardia e Veneto, e come dati mais e
grano poi non si puo inserire solo il valore del mais per la Lombardia e non quello del
grano e viceversa per il veneto solo il valore del grano e non quello del mais.

A questo scopo si perviene inserendo i dati in due tempi successivi: prima Lombardia e
mais, poi al termine, dopo essere tornato al menu e ritornato al sottoprogramma: Veneto
€ grano.

Dopo aver cosi impostato le procedure di inserimento si arriva all’operazione vera e
propria che si articola come descritto nel diagramma relativo alla routine di INSERI-
MENTO VALORI che limitiamo per semplicita ad una sola variabile e un solo dato; la
generalizzazione a piu variabili e piu dati richiede la serie di iterazioni concatenate
presenti nella lista delle istruzioni.
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esiste

giaintab GEN

la vanabile
2

T
Posto liberd
intab GEN per
variabil

2

variabil
al completo

S

poni variabile
n memoria
b$

esiste 3,
gia in Tab. GEN.
il dato
2
NO
&

G
‘Posto Iibers
intab GEN per

NO dau

S
inserisci
valori %

)

dati
al completo

poni nome dei
dato in
as0

poni nome del
dato in

as)

nserisci
valore %

calcola valore
assoluto con
valore globale e
insenscilo in a()

inserisci
valore assolutc
in a()

‘ RETURN ’ Torna al Menu

Nella lista delle istruzioni sotto riprodotta si nota che la condizione di inserimento di
valori percentuali oppure no, ¢ stabilita in base al valore contenuto nella memoria z che
nei precedenti sottoprogrammi si era provveduto a riempire in un caso con il valore
globale/100 e nell’altro con I'unita.

2380>FOR i=1 TO f: REM routine d

1 1nserimento valori

2385 FOR h=1 TO v: REM cerca VRR

IABILE

igge IF c$li)=b$(h) THEN 50 TO 2

2405 NEXT h

2412 FOR h=1 TO v: REM cerca pPosS

to per URRIRBILE

Egigle CODE b$ k! =32 THEN 50 TO

2422 NEAT h: PRINT ' ""URARIRBILI

della tabella GENERRLEalL complet

0": RETURN

242S LET b$(h)=Cc$(i): PRINT TrRE

S;h, ") ", bs(h) "

2430 FOR L=1 TO g

%435 FOR =1 TO d: REM cerca DRT

\

2440 IF eg(lL, TO 19)=agi(y, TO 19

I THEN 30 TO 2463

2445 NEXT

24S® FOR j=1 TO d: REM cerca pos

1o _libero _per DATO o

agsgaIF CODE ag(,!=32 THEN GO TO
4
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2460 NEXT _J: PRINT ‘“"DATI della
tabella GENERALE al completo™:
RETURN

2463 IF z<¢>»1 THEN LET as(J esilL

1 INPUT +ag(j, TO 13 “ ,alJ

skl LET a(J,hs=atJ,h)iz REM in

s2=risce valore assoluto calcolat

O COf valore percentuale in memo

13

2465 IF z=1 THEN LET as(j)=es(Ll)

;. INPUT +asij) ac(yj,h?: REM inser

isce valore in memdria al()

2478 PRINT 4;"3 ",asty, TO 19)°;

TRAB S, a%$(j,20 TO J;aij,hd "’

2475 NEXT L

2439 NEXT i

2492 RETURN

Inserire dati prelevati da Tabella GENERALE

Il sottoprogramma che descriviamo di seguito svolge un ruolo fondamentale nell’adat-
tare alle esigenze di discipline scolastiche che fanno largo uso di dati, I'intero programma.

La funzione cui & destinato consiste nel trasferire valori dalla Tabella GENERALE alla
tabella per gli istogrammi, dove si collocano gli elementi utili alla rappresentazione
grafica.

L’elaborazione di dati consentita dal sottoprogramma permette di operare confronti e
correlazioni tra tutti i valori assoluti presenti nella Tabella GENERALE in quanto
possono essere trasferiti per gruppi alla tabella dell’istogramma con queste possibili
associazioni:

— un dato per un insieme di variabili,
— un insieme di dati per un insieme di variabili,
— un insieme di dati per una variabile.

La consistenza numerica di questi insiemi ¢ limitata dal numero di istogrammi rappre-
sentabili sullo stesso sistema di riferimento, che come descriveremo nel prossimo para-
grafo, & per questo programma di sette istogrammi.

Il fatto che i dati trasferiti sono tutti espressi in valore assoluto mentre la rappresenta-
zione ¢& per valori percentuali permette di agire su un ulteriore elemento per fare compara-
zioni e cioé scegliere il valore globale su cui calcolare le percentuali.

L’intera procedura ¢ descritta sommariamente dal seguente diagramma.
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START

® numero di variabil necessarie
® nome delle variabili

St

® 1l numero e superiore a 77

® il numero o1 DATI necessar

Insenscr @ il nome dei DATI

Torna al
Menu

‘ RETUKN ’

® 1 numero supera quello consentito?

cerca vanisbile:
n tabella
generale

No esiste
" tab GEN
2

Si

vanabile non
esiste in tab
generale

cerca dato
in tabela
generale

dato non
esiste in 1ab
generale

Trascrivi ® vanabile
© dato
® unita di mis.
® valore assol
da Tab. Generale
atab istogramma

calcola valore %
e lo inserisce
in tab. ..0gr

Menu valore
globale

[ l

Somma Inserimento prelievo da
dat diretio Tab. Generale

I 1 !

Passiamo ora in dettaglio le singole parti del sottoprogramma.

Inserimento variabili e dati

Con il seguente gruppo di istruzioni si provvede a comunicare nelle memorie diservizio
c$ ed e$ il nome delle variabili e dei dati controllando che non siano piu di sette gli
istogrammi che si producono dal loro accoppiamento; se tale valore ¢ superato il
computer fa ricominciare la procedura dalla riga 2530.

La memoria c$, per le variabili, e la e$, per i dati, sono strutturate come matrici
bidimensionali per facilitare le operazioni di ricerca all’atto dei confronti che dovranno
essere fatti con le corrispondenti memorie della Tabella GENERALE.

Infine la riga 2580, una volta acquisiti tutti gli elementi utili dimensiona le memorie
della tabella dell’istogramma usando gli stessi indirizzi di memoria usati nel sottopro-
gramma INSERIRE DATI DIRETTAMENTE scritto a partire dalla riga 2100.
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Unica eccezione la memoria p che in questa circostanza svolge il ruolo di contatore per
I’inserimento del nome dei DATA nella memoria s$:

Padd

AR OPE
a - e

w

[ Vi EN Tl At V] VI (1)

uamaHda Ao -ns -giaadl

~C
—4Z~ 40D O H=»®—HD DW "H—CH-DOeD

mPZ T~y Z-
AR
C,0E6~* e~ 108 N CE~VEEe &
[l N

a
L0 -wZNO ~VANXTZH

DM -
>

—_——
~e

Routine di inserimento valori

11 programma provvede con cicli iterativi a fare il confronto per ordine di inserimento
delle variabili richieste con quelle presenti in Tabella GENERALE quindi per ogni
variabile trovata procede ad analoga ricerca per tutti i dati richiesti.

Se la ricerca sulla variabile e sul dato da risultato positivo I'istruzione della riga 2690
provvede al trasferimento di quella variabile, di quel dato e del valore corrispondente
nella tabella dell’istogramma:

[0

R i=1 TQO r: REM routine d
imento_valora
R k=1 TO v: REM c2rca UVRR

C$(i)=bsih) THEN GO TO 2

wy
[= il ]

MM EDIRI =)
GO'D G RODO
r
m

&amgao GHE D06
o
ZH MM--D20VZ =M

O P WREFPOG=~D
oo
DD
c.-=
"
ey
=4

o]

0

0
, _TO 19)=as¢(j TO 19
269

LR P
: O~

-——

N
NEXT
PRINT FLASH 1." PREMI UN T
FER PROSEGUIRE ": PRUSE ©
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Se o la variabile o il dato non sono nella Tabella GENERALE sul video compare:

Prova
= VRRIABILI
Lombrdia
piemonte-
1 ORTI
grano
La VURRIABILE Lombrdia non
esiste nella tabella SENERALE

ancora? (s/n)

Inoltre il trasferimento del nome della variabile e del dato & stato progettato in modo
che risulti in s$ un nome composto variabile-dato, come & possibile osservare sul video al
termine di una operazione di inserimento dati da Tabella GENERALE a tabella dell’isto-
gramma.

cerealispadana
<] VRRIRBILI
lombardia
gmilia-romagna
veneto
= DATI
Erano
nais
1) @rano Lombardi
q 9203000
2) mais LOMbAardi
11373500
3) grano emilia-r
q 13483700
K) mais efilia=-r
2252000
BY grano veneto
q 7970900
B) mais veneto
17190600
PREMI UN TASTO PER PROSEGUIRE
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Va detto che la scrittura non sta tutta sul video contemporaneamente per effetto dello
scroll che opera una volta che lo schermo ¢ riempito.

Il PAUSE 0 della riga 2725 provoca ’arresto momentaneo del programma che viene
riavviato non appena si preme un tasto, come suggerisce la scritta lampeggiante (FLASH

1).
Scelta del valore globale

Il prosieguo del programma propone una scelta da menu

URLORE GLUBRLE DRTI

se valore 3lobale e’ somma
dei dati inseriti premi --->

e globale da
remi ---->

FCEGLI UN NUMERO POI PREMI ENTER

alla cui scrittura provvedono le istruzioni

%:3B)PEH $Celta deL valore globa
2731 CLS : PRINT AT @,6; "UALORE
GLOBALE DRTI

2735 PRINT AT 5,1;" valore glo

bale e- somnc dei dati inse

fiti pr -——— '

2749 PR INT RT 19,1; inserisci
valo |9 QLubaLc 2 i rettamente
Premi ——e--ooc 5

274S PRINT RT 1¢ 1, ‘se prelevi v

alore gLobaLe da tabella SENE

RRALE --==) 3"

7S50 PRINT AT 20,9; FLASH 1;"SCE

GLI UN NUMERO POI PREMI ENTER"

2755 PLOT ©,2: DRAW 25%,8: DRAU

@,17%: DRAW -255,08: DRAU 2,-175

2760 INPUT

2770 CLsS bO TO 2S00+1D%x

La scelta del valore globale & un momento particolarmente delicato dell’esecuzione
della procedura di comparazione, infatti da essa dipende il calcolo dei valori percentuali
che saranno oggetto della rappresentazione per istogrammi.

Tre sono le alternative e tre sono i sottoprogrammi come del resto & descritto nel
diagramma a blocchi discusso in precedenza.

Valore globéle somma di dati

La lista delle istruzioni si commenta da sé:

?}??REH valore gLobale somma di
dJati .
811 LET Q(t+1)=d FOR i=1 TO t:
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LET qQUt+11=q(t+13+q0i): NEXT i:
PRINT "walore 2lobale dei dati:
"' .TRAB 8;:%11,20 TO 1 ,q(t+l): 3
O TO 2975

??5>REH calcolo valori percentu
1

g
a

In questo caso 'utente dimostra di non volere fare confronto con valori al di fuori di
quelli che ha gia inserito quindi assume come valore globale la loro somma e limitata la
comparazione al confronto diretto dei dati in base alla percentuale con la quale parteci-
pano alla formazione del valore globale.

Inserire valore globale direttamente

L’utente qui ¢& libero di inserire il dato del valore che piu lo interessa con la sola
limitazione di fornire un valore uguale o superiore. alla somma dei valori dei dati gia
inseriti; in caso contrario all’atto del calcolo dei valori percentuali la loro somma superera
il 100 e il valore globale verra dichiarato “non accettabile”.

Di nuovo la lista delle istruzioni non ¢ da commentare.

e lobate d
1,20 TO 1,9

e Privp)

apy
~0

Inserire valore globale da Tabella GENERALE

Questa opzione ¢& certo piu interessante in quanto consente di utilizzare nuovamente i
dati della Tabella GENERALE che in tal caso non solo fornisce i dati da comparare ma
anche il termine di paragone.

Una volta scelta una variabile si ¢ prevista una alternativa:

— o il valore globale & la somma dei valori degli stessi dati nella nuova variabile

— o il valore globale ¢ il valore di un nuovo dato.

In entrambi i casi nella tabella devono essere stati inseriti a suo tempo VARIABILI e
DATI relativi ad un collettivo di valori; mi spiego: per le tabelle dell’Atlante dilavoro una
variabile collettiva va considerata I'Italia e collettivo ¢ il dato reddito lordo regionale e/o
nazionale. : .

Altre variabili e/0 dati di questa natura possono essere originati dalle elaborazioni che
il programma stesso consente; ad esempio potrebbero essere calcolati i valori dei dati
relativi al nord, al centro, al sud Italia oppure per ogni regione le produzioni agricole
potrebbero essere accoppiate per prodotti cereali, ortofrutticoli e via di questo passo.

Alla scelta della variabile destinata ad individuare il valore globale si provvede con le
seguenti istruzioni

< Z®<iuA
—_< v
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2350 IF c$(l)=bs(h) THEN GO TO 2

2860 NEXT h
2870 PRINT "La VARIRBILE ";

;C8(l)
;' non es;;te nDlLa tabelta GENE
ALE" " ° RIN RASH PREMI
UN TRSTD PER LDNTINURRE " PRUSE
9. GO _TO 2739
2875 LET q\t+1)=a: INPUT "il wval
ore globale e’La somma delvalore
_dei dati per L3 nuova variab
ile? (s.~n) “,;vs: IF vg="s5" THEN

GO TO 2935

dopo di che in base alla risposta data all’alternativa posta dall’istruzione 2875 si passa:
— ad inserire un nuovo dato da accoppiare alla variabile oppure
— ad eseguire la somma del valore dei dati gia inseriti in corrispondenza della variabile
scelta.

Il primo caso ¢ risolto dal sottoprogramma:

23880 INPUT "scCrivi 1L nuovo dato
Pe€r prelevare valore _qlobate™ e
$11) . PRINT "“DATO" “;TRB_19; es%(
1) "": REM cerca nuovo DRTO

2339 FOR j=1 TO d

29900 IF =4(1, TO 19)=asi(y, TO 19
1 THEN GO TO 2939

2919 NEXT

292@ PRINT "il DATOD " esil, TO 1
Q1. non esisle neLila tabella GE

NERRLE"® ": PRINT FLRSH 1," PREM
I UN TRSTO PER CDNTINURRE PRU

SE @: G0 TO 2730

2930 LET qit+l)=a(j,h): PRINT v
alore globale dei dati: "'TRB_S;
S$(1,20 TO v,q(t+1i: GO TO 2975

§??5>QEM c3alcoLo valori percentu
1

dove ¢ prevista anche la possibilita che il dato prescelto non si trovi nella Tabella
GENERALE.

Anche il secondo caso non si presenta di difficile soluzione in quanto i nomi dei dati
sono ancora tutti conservati nella memoria bidimensionale e$ dalla quale ¢ agevole
prelevarli per fare la ricerca nella memoria a$ di Tabella GENERALE. Una volta
ottenuto I’incrocio sono noti gli indici poiché presenti nelle memorie j ed h sulla base della
procedura di ricerca effettuate, quindi non resta che sommare I"'uno dopo I’altro i valori
prelevati dalla memoria numerica bidimensionale e comporre in tal modo il valore
globale.

Questa ¢ la lista delle istruzioni:

OI\'IT_Q valori DR

75 REM ‘titts

Calcolo valori percentuali

Il sottoprogramma si conclude con questo calcolo che é comune a tutti e tre le opzioni
offerte dal menu di scelta del valore globale dei dati:
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calcald walori percentu

t: LET ui)=sINT
2001 £1@d: NEXT i
DR i=1 TO t: LET
i: IF h:>1090 THEN

€ 9Lobale Nnon acce
Er1re nUovo valore
SH 1:" PREMI UN T
GUIRE ": PRUSE O:

Disegnare istogramma

Questo sottoprogramma si occupa specificatamente della rappresentazione graficaed a
questo scopo provvede in due tempi: prima disegna il sistema di riferimento poi preleva
dalla tabella dell’istogramma (indirizzo di memoria u ()) i valori necessari a determinare
l’altezza degli istogrammi e li disegna.

La scelta del sistema di riferimento ¢ opzionale tra una scala di valori percentuali con
valore massimo 40% ed una con valore 90%; usare 'una o I’altra dipende dal valore
percentuale massimo che ¢ presente nella tabella dell'istogramma: alla scelta provvede
automaticamente il computer come ¢ facile rilevare dalle prime linee del sottopro-
gramma:

‘R
P
NT
. &
T+
3 F
ity
TO 18
SO30 _F
T 115,
. DRAW
I049:P ,
@,17%: !
3100 PLD 5
T 25,20 ]
‘rdinati
311® FOR i=1 T t: REM sceglie 3
Cala 4Q% appurse 99N
3112 IF uwii) 49 THEN 2 TO 3187
3114 NEXT i
15

[N

[}
<)

REM dizegna in scala 40%
*REM dis5e3m3a in sScal

Le istruzioni che realizzano gli istogrammi sono simili per entrambe le scale quindi le
presentiamo unite:

e OI)
-
-—a
"

e S b (S T )

Coe- UITTNTIH x BUW = G O
4+ DX

GraUl
-~

MODGZ&N- MDD
~ o3

NHTew
r o
e O —hd

Sz
W
»

o

U4+ Wi~
"~
+P B

3 i lD% ranmmi
TO t: PRINT RT 29,2
1

¥15: PLOT
: NEXT h

n
MmxS OM2D—- GOM

X DI
5

EM disegna in _scala 390%

OR i=1 TO 9: PRINT AT 19-

V#i: PLOT 25,21+i%3: DRRAU 20
NEXT i: REM scrive scala di

ori % e numeri d4i identirfica

GOLIWG
S~ Pe-JAG+ G~ GUH

N &
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3165 REM disegna is O%

3é7@ FOR 1=1 TO t: PR NT RT 29,2
+3%1 ;1

3189 FOR h=1 TO ulili) /1@%3: PLOT
15+2¢*1,2@+h CRAW 8,3: NEXT h

319@ NEXT

3200 INPUT “stampi L istogramma?
$/N

3219 vg="s" THEN COPY

3220 RETURN

Esaminiamo la linea 3140 (cfr anche 3180) si rileva che la distanza tra due istogrammi
adiacenti ¢ di otto pixel come pure ¢ di otto pixel la larghezza dell’istogramma.

Per esemplificare consideriamo gli istogrammi per la formazione del reddito in Lom-
bardia e nelle Marche che abbiamo discusso in apertura di capitolo; ammesso di disporre
dei dati in Tabella GENERALE e di averli trasferiti prima per la Lombardia, poi per le
Marche nella tabslla dell’istogramma, i risultati grafici sono rispettivamente:

1) agricol Llomba
rdsLom g) indystr lomba
) costruz lomba
4) commerc Lomba valore complessivo dei dati:
val, globale: |S) traspor Lomba MME 21089544
6) afritta Llomba
MME 21089644 |7) amnm.pub Lomba 1) aqricotégr Logbardi
% a) mdustr"aa Lombardi
90 46.5
89 3) costruzion Lombardx
gg 4) LO”MC&CID Lombirdn
1 S) trasparti Lo&bardl
22 8) arrnkinu Lobardi
10 7) amm.pubbLi Log/{bardi
1 2 3 4 5 85 7 * *
1) agricol march
rd/smar 2) industr march
3) €COsStruz march
4) comperc march valore complessivo dei dati
val. g9lobale: |S) traspor march MME 20585171
B) affitta march
MME 2065171 ?) _amm.pub march 1) agr:cgitgg marche
-3 YA
% 2) industria marche
27.19 %
49 31 LOSI|§Z§0D ma;che
30 4) comme;&::g warche
28,2 v
20 S t|aspi'§1 marche
=) “
19 51 afr:téaqze marche
«O “
7) amm.pggbéé ma;che
1 2 3 4 5 & 7 ‘ *

A fianco abbiamo riportato i valori percentuali che il programma mette a disposizione
con il sottoprogramma LISTARE DATI.

Come si nota, il fatto che in Lombardia la percentuale relativa all’industria supera il
40% fa compiere al computer la scelta di rappresentare sulla scala del 90% piuttosto che
su quella del 40%.
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Listare dati

I dati sono conservati nella tabella dell’istogramma e nella Tabella GENERALE, il

sottoprogramma che esegue la lista di nomi e valori accede ad entrambe le tabelle, come
risulta dal menu secondario:

LISTRRE DHRTI w

PEr Listare dati da tabella
delil’ 18%09rafima Premi —=-—----— ¥

px Listare dati da tabells
GENERALE PrEfii -=--—m-=—-=-== w2
per tornare al MENU premi -3 @

SCEGLI UN NUMERD POI PREMI ENTER

ottenuto con le seguenti istruzioni:

4900 >REM LISTHRE DAT

4910 PRINT TRB 1B ‘LI:TRRE DRTI"

4220 PRINT RT 6, P°| Listare d

ati da tabella dell ' istogram

Ma Premi ----= 1"

4939 PRINT AT 1@ 1,"per Listare

dati da tabeLLa s GENERRLE pre

Mi =e—ceemeee—na '

4949 PRINT RT 15 1;"per tornare

al MENU p-enx "

4950 PRINT 29 ®; FLASH 1, "SCE

GLI UN NUHERO PDI PREMI ENTER"

4060 PLOT ©,9: DRAUW 255,0: DRAW

2,175: DRRAW -285,9: DRAW V,-175
n=0 THEN

wseoigpm n: cLs : IF
49092 GO TO 4900+10V*n

Listare dati da tabella dell’istogramma

I1 relativo sottoprogramma non presenta alcuna particolarita: si tratta di far leggere e
stampare su video e, se necessario su stampante, il contenuto delle memorie:
— s$ per il nome dei dati,
— u() per i valori percentuali,
— q() per i valori assoluti,
— w$(2) per il nome dell’istogramma.

@>REM Listare dati da tabella

1

1) NE=XT i
: @ PRINT Valore complessiyv
b ei Jdati TRB S5::%(1,20 T
0 1,30t+1

4150 INPUT "Yuoli stampare 1 dati
"sve:. IF ve»Us” THE
N PETURN

141




Nel paragrafo precedente ci siamo gia serviti di questo sottoprogramma per visualizza-
re a fianco dell’istogramma i relativi valori percentuali, nomi dei dati compresi; abbiamo
perd omesso I’elenco dei valori assoluti.

Ammesso di avere ancora in memoria la tabella dell’istogramma rd/lom oppure in caso
contrario di averlo richiamato da cartridge, I’esecuzione del sottoprogramma fa compari-
re sul video I’elenco dei dati con i relativi valori.

Listare dati da Tabella GENERALE

In questo caso la soluzione del programma deve essere articolata in quanto la lettura
dei dati puo essere fatta in pit modi: il menu secondario offre all’utente quelli piu
significativi:

ITTHRRE DRLLA THRBELLR GENERHLE
Per Listire DRTI & valori 4di
una VYRRIABILE Prefii --==---:
Per Listare i valori di oun
DATD per tutte Le UVARIABILI
Prefii ———emoec—omee e mm—mm——— =
PEC _Liztace 1 nNomi delle
URRIABILI PreEfi =-=—==e=--=-=1 3
per Listare 1 nomi 421
DATI PrEMil =——=m-mmmem—mm—m— 4
per lListare La tabella
GENERRLE Prefii -=--ee-c—-c-wn ]
Per tornare al MENU premi -: @
BCEGLI UN NUMERO POI PREMI ENTER

Al menu provvedono le istruzioni:

42 JREM Listare dati della tabe
LLa generalke

4210 PRINT "LISTARE DRALLRA TRBELL
A _GENER "

4220 PRINT RT 2.,1;"pe&r Listare D
RTI & valori di urns YRARIRBILE
Prefii ==---=--- o1t

4230 PRINT RT S,1:"per _Listare i
vaLlIrl di un DATD per tutt
2 Lle UARIRBILI e Preii ---we-=-

42490 PRINT RT 9,1;"pei Listare i
nomi delle VRRIRBILI Pre

il ==e——-————— > 3

4289 PRINT RT 12,1;"per Listare
i nomy dei n DRTI premi -
4260 PRINT AT 15,1;"per lListare
La tabella - SENERRLE re

il =—eem—————=-— ’ "

4258S PRINT AT 13,1; "per tornare
al MENU premi =-> @
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4270 PRINT RT 29,8; FLASH 1;"SCE
GLI UN NUMERD PDI PREMI ENTER"

4230 PLOT @,@: DRAW 255,90 DRAY
@,175: DRAW -255,0: CRAW 3,-17S
423% INPUT n: CLS : IF n=0 THEN

5D TO S
4230 GO TO 4200+10C+#

Per ciascuna delle opzioni eviteremo di commentare la corrispondente lista delle
istruzioni, che del resto non presenta alcuna soluzione particolarmente elaborata, ma
presentiamo a fianco delle istruzioni il prodotto, cioé quanto compare sul video.

Nella Tabella GENERALE abbiamo inserito i dati socio-economici delle regioni
italiane, quindi sono questi gli elementi che risulteranno dagli elenchi.

Listare dati per una VARIABILE

-&3? Listare dati per una va
-]

4310 S§01,1%) . INFUT

]lL dells variabile

432 TO v

433 =b$1i) THEN 30 To 4
434 “L3 VARIARBILE
e “man o esiste in ot
abs RETURN

4350 ale b1l C
L F RINT hil0 " agi
foo ‘h,20 To )i
- L)

4380

ta (s~

N_RETU

437¢

$ [l

4 E

) erano
2203202
) mais
q 11373500
) patatte
q 1040800
) barbabietole
q 3588400
) pomodori
) nele 484700
) pesche 419600
, 1082300
) leruma
) agricoltura
Q) induptria oooe7.38
UMMQ SQRR7224.1

scrotllL?

Listare valori di un dato per tutte le VARIABILI

i di uwn da
L1
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4410 DIM 24101,25): INPUT "scraiva
il nome del d4ato iegtl
}

4429 FOR i=1 TO d )

4439 IF e%(1, TO 19)=agii, TO 19
1 THEN GO T0D 4450 .
4449 NEXT i: PRINT "il DRTQ :"°'T
RB 19;e$(1) ""noh_€siste in tabel
L3 GENERRLE": RETURN o
4459 PRINT "dato :";asli, TO 139)
TYTOFOR k=1 TO w: PRINT hi") b
$(h) 'TRB S.3¢(1,20 TO I, tiala,
h): NEXT Hh ]
44592 INPUT "vuoi stampare la lis
ta_(s/n) “iuwg: IF vgixUst THE
N RETURN ) o
4470 LPRINT “"dato :",3agli, TO 19
3y FOR k=1 TO w: LPRINT h;") "
;b$ik) ‘"TRAE S;3%(i,20 TO !." ";3a(
1 ! NEXT

1.k X h
34430 RETURN

il DATO scelto ¢ il reddito lordo regionale:

treddito (07do
valle d’aosta

MME 209110
Dtcnontz
MM 10144181
\iguria
MME 4428188
\ombardia
23908984¢
trentino
MME 1643377
veneto
MME 7100430
frivii
MME 2619721
enilia-romaena
MME 7889978
toscana
MME [1-1-] 1-¥4
narche
MML AAAK177
scro\L?
Listare nomi VARIABILI
4500 Lista nomi variakila
4519 PRINT TRE 13;"URRIABILI'"
FOR i=1 T2 v: PRINT i;"} b$ i
) o NEXT i
4520 INPUT “"wuoi Stampare La Lis
ta (3N v IF wg<:"s" THE
N RETURN
4530 LPRINT TRB 13, "WARIRBILI™
: FOR 1=1 T v LFRINT i;") ",b%
tid . MEXT 3
45493 RETURN
— UMRIRBILCT
valle d’'aosta
piemonte
tlluri:,
Lombardia
trentino
vensto
frivii
enilid-ronagna
toscana
narche
Umbria
L8Zio
abruzzo
nolise
canpania
basilicata
Cltltrii
sicilia
tlrdtﬂnl
1Alia
scrolL?
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Listare nomi DATI:

450Q:REM 11
4512 PRINT
1 =1 TD b |
T
482 a
ta iy
. W
*RIMT TRE 1. "ORTI" . FOR
A '

O 34 LPRINT 4.} 3%
ETRN
DRATI
erano Q
mais Q
patate Q
barbabietole Q
ponodori Q
mele Q
pesche Q
agruma Q
agricoltura MME
industria MME
CostruZioni MME
commercio MME
Lrasporti MME
arrittanze MME
anh.pubblica MME
pianvra Kmq
rcddi}o \ordo MME
superricie Kmq
coliing Kmq
na _Kng
scrolL?

Lista Tabela GENERALE

REM 11313 tabslla GEMERALE
FRINT TRE 3;,9%(3)°
FOR i1=1 TO v:. FRINT TRB 3.
-3 1S
FOR h=1 TO 4 PRINT k")
TO 190 TAB &3¢tk 20 TO
1) MNEST h
4 HE=T 1
4 INFUT \Iulx -'-3(-’:,'55.‘6. La L1z
1 LE AT v g st THE
H_ RETURRM
47RQ LCDIdT THb ERRYE YRy
4 : ! LPRINT TRE 3.
1
4 LFFINT Ryt
agih .20 TO

1) vallile d’aosta

) g@rano
Q

) mais
Q

) patate
Q

1700
2000

74300

) blrbabxcloks
q

) pomodord
Q

) mele

SQ400

scrol\?
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11 risultato in questo caso non ¢ diverso da quello del listare DATI per una VARIA-
BILE, unica differenza & che ora vengono stampatii DATI per tuttele VARIABILI e non
per una sola.

Per conservare

Questo sottoprogramma si incarica di trasferire su cartridge il contenuto delle memo-
rie, svolge quindi la funzione opposta a quella del sottoprogramma RICHIAMARE
DATI. Il menu:

CONSERURRE

€7 CoOnservare L3 tabella
2 1z t03ramma PFremi —--—--- » 1

PEr Conservare La tabella

SENERRLE fpreéfiy ——---—c=cee-- y 2
PeEr Cancellare rfilLe premi - 3
per tornarce al MENU premi - O

GCESLI UN NUMERD POI FREMI ENTER

¢ ottenuto con le istruzioni:

DL T T

G R e (= = T

IF n=0 1HEN

@ o TO SQ00+10Q+n

I due sottoprogrammi di conservazione delle tabelle rispettivamente dell’istogramma e
GENERALE sono in tutto simili a quelli scritti per RICHIAMARE le tabelle dal
cartridge; unica differenza sta nel fatto che ora é automatica I’assegnazione del nome del
file infatti:

— per la tabella dell’istogramma il nome ¢ composto dalle prime sei lettere del nome
completo dell’istogramma conservato nella memoria w$(2) e vi si aggiungono le desi-
nenze dtl, dt2, dt3, dt4 rispettivamente per le quattro memorie,

— per la Tabella GENERALE il nome si avvale delle prime cinque lettere che compon-
gono il nome della tabella e delle desinenze Gdtl, Gdt2, Gdt3, Gdt4.

Il due sottoprogrammi sono cosi composti:
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Q:REM anzeci7e La takelly asl
T

) IMFUT il Cactiadle nel

IF THEN 30 TO S1i@

Ciweoa L Rumerd de L

cLoug (2, TO B)+dt
.mwgra, T S 44t
Zamwmgia, T S +dt

LG, TO 81 +Ud4T

m

vare takella Qene
il Cartraidae nel

THER =2 TO Sz1@
fivr a1k fumero de

m

SIS, TO Si+UiGd

Pt (g
m
o

403, T S +"54

9giE, TO S +"Gd

b
s

< I
m
: w
R R B

Nidg1IE, TO S +75d

MAL3D4THD
m

=D
DC

La terza opzione del menu si spiega in quanto il cartridge non consente di registrare con
lo stesso nome due file differenti.

Nasce quindi ’esigenza di cancellare i file gia registrati per far posto a quelli aggiornati
che vogliamo inserire.

Questo caso si presenta sempre per gli aggiornamenti della Tabella GENERALE che
una volta richiamata nel computer ed arricchita con nuovi DATI deve essere reinserita nel
cartridge non essendo mutato il nome della tabella e tenuto conto dell’automatismo con
cui il programma assegna il nome alla Tabella GENERALE, se quella presente nel
cartridge non ¢ stata prima cancellata il microdrive si arrestera segnalando errore per:

writing to a read file

11 listato di questo sottoprogramma ¢ elementare quindi non ci soffermiamo a commen-
tarlo:

Q@ *REM © 1le 41 data
Q IHPUT rtridae nel
1vET s
O IF v§ G2 TD S31e
@ INPUT

IHuFUT

bene 3.0
* THEN 30 TO S3
/$="" THEN GO TD S33
IF IMKEV$:<:"3" THEN GO TO S
ERASE "m
ERRSE "
@ ERRASE "m
ERRSE "a"
RETURN
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Per correggere

L’utilitd di un sottoprogramma di questo tipo ¢ limitata alla correzione degli errori di
battitura nei nomi delle VARIABILI o dei DATI in Tabella GENERALE, infatti se si
dovesse modificare il valore di un DATO in corrispondenza di una VARIABILE si puo
far uso del sottoprogramma

INSERIRE DATI IN TABELLA GENERALE

Quest’ultimo, quando inserisce i dati nella tabella, se trova la posizione indicata dall’u-
tente occupata da un altro valore, lo sostituisce con quello appena ricevuto.

Data la limitata funzione e la semplicita di scrivere una lista di istruzioni adatta allo
scopo ci permettiamo di omettere la soluzione e lasciarla al lettore per esercizio.
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CAPITOLO 1V
Percorsi didattici

4.1 Un esempio di simulazione: la statistica dei grandi
numeri spiegata con carta e matita e con il computer

SERGIO VETTORE

4.1.1 Obiettivi didattici

I programmi della scuola media prevedono in una delle loro prime stesure la necessita
di affrontare a scuola argomenti tali da portare gli alunni alla comprensione “della
differenza fra il certo e il probabile, il continuo e il discontinuo, leggi matematiche e leggi
empiriche”.

Nella stesura definitiva degli stessi compare fra i temi da sviluppare nel triennio per
scienze matematiche, chimiche, fisiche e naturali quello degli ‘“avvenimenti casuali,
nozioni di probabilita e sue applicazioni’’, tema ormai presente in tutti i libri di testo di
matematica data ’enorme rilevanza che “probabilita e statistica’” hanno assunto nel
campo matematico, scientifico, economico, sociale, ecc.

Tema oltremodo importante per chi vuole lavorare in classe anche con ’elaboratore.

Affrontando questo argomento e avendo a disposizione in classe uno o piu elaboratori
si possono far raggiungere o consolidare agli alunni i seguenti obiettivi:

a) saper ideare e progettare una sperimentazione,

b) saper registrare, ordinare, correlare ed elaborare dati

c) saper codificare e decodificare i vari codici della comunicazione,

d) saper collegare logicamente i fatti e i dati raccolti da diverse fonti e sperimentazioni, al
fine di formulare ipotesi pit complete

e) saper verificare se vi & corrispondenza fra ipotesi formulate e risultati sperimentali,
f) saper inquadrare in un medesimo schema logico questioni diverse.

Spesso nell’affrontare in classe avvenimenti casuali e nozioni di probabilita si utilizza il
lancio di monete e dadi, urne contenenti palline o altro materiale.

E utile partire da esperienze di questo tipo: possiamo cosi organizzare attivita di
laboratorio anche quando si affrontano argomenti matematici.

Durante alcuni di questi esperimenti i ragazzi saranno guidati a:

a) raccogliere sistematicamente dati,

b) farne rappresentazioni grafiche,

¢) individuare I’insieme dei casi possibili,

d) confrontare i propri dati con i dati provenienti da altri o da libri e riviste ecc.
e) determinare la probabilitd matematica,

f) determinare la probabilita sperimentale o frequenza relativa,

g) determinare lo scarto,

f) intuire la legge dei grandi numeri.
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Tutti i punti indicati sono certamente raggiungibili attraverso unlavoro fatto in classe
con ‘““carta e matita”’, non vi & necessita dell’elaboratore.

Che fare, pero, quando si debbono raccogliere, tabulare, analizzare quantita enormi di
dati? Quando si devono fare migliaia di lanci, ad esempio, di due monete?

Oppure nel caso del lancio di 2 dadi, come celermente calcolare probabilita sperimen-
tale, scarto relativo a migliaia e migliaia di lanci? Come verificare la legge dei grandi
numeri?

Diviene a questo punto utile I'utilizzo dell’elaboratore, elaboratore che qualcuno ha ad
esempio istruito a:

a) simulare “n” lanci di monete o di dadi,

b) individuare i casi possibili,

¢) memorizzare le varie frequenze,

d) incorporare nelle proprie memorie le varie previsioni matematiche,
e) calcolare probabilita sperimentale e scarto,

f) tracciare istogrammi.

In definitiva si tratta di utilizzare (e insegnare agli alunni ad utilizzare) in classe un
programma gia preconfezionato (scritto dal docente) relativo alla simulazione del lancio
di monete o dadi (i cui listati sono riportati nella parte conclusiva di questo capitolo).

E utile anche questo approccio con I’elaboratore? Certamente, basta considerare solo
alcuni esempi:

a) il computer diviene uno degli strumenti “confidenzialmente” utilizzato all’alunno,
b) I'alunno si trova di fronte ad un’altra fonte di dati (veloce, potente, ripetibile, flessibile,
ecc.) da leggere, interpretare, confrontare, ecc.

¢) vengono rafforzate le capacita operative degli alunni nei confronti dell’elaboratore:
caricare un programma su nastro, riportarlo nelle memorie dell’elaboratore, rispondere a
precisi comandi, ecc.

d) l’alunno dopo aver praticamente sperimentato il lancio di due dadi, posto davanti al
video di un elaboratore istruito alla simulazione del lancio di 2 dadi e liberato dalla
“fatica” (sempre necessaria) di alcune operazioni pratiche e ripetitive, pud meglio con-
centrarsi su analisi di dati e risultati, su procedure di confronto, ecc. Un esempio:

Questo ¢& l'istogramma “distribuzione teorica coppie”, relativo al lancio di due dadi,
tracciato dagli alunni:

1 2 3 4 5 [] 5 4 3 2 1
Probabil = = = e 3¢ T 36 | 5 36 | 36 | 3
obabilita teorica 36 36 Y 36 ie 36 13 36 3 3¢ 36

/ 61

distribuzione teonco

delle coppre / 51| 52|62 \
/ 41 4.2 43 53 |63 \

31 |32 (33|34 |aa|54]64

4 12 |13 |14 |15 |16 |26 |36 | a6 | 56 k

Eventi possibily 2 3 4 5 6 7 8 9 10 n 12
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Questo ¢ I'istogramma tracciato da alunni relativo a 50 lanci sempre di due dati:

50Lanci

ﬂﬂﬂﬂ Hnﬂ [l

2 3 4 s 6 1 8 9 10 1N 12

Questo ¢é 'istogramma tracciato dall’elaboratore relativo a 50 lanci di 2 dadi:

F¥ LRNCI

B=1

Questo ¢ I'istogramma tracciato dall’elaboratore relativo a 3000 lanci:

[F¥VT CANCT

Dall’analisi comparata dei 4 istogrammi (2 prodotti dall’alunno, 2 prodotti dall’elabo-
ratore) gli alunni possono essere immediatamente guidati a comprendere che:

a) esiste una differenza fra distribuzione teorica e distribuzione sperimentale degli eventi,
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b) I’evento sperimentale non riproduce quasi mai la distribuzione teorica,
¢) all’aumentare del numero di lanci la frequenza di un certo evento si avvicina sempre pill
al valore della probabilita teorica.

4.1.2 Itinerario didattico

Quello indicato nel precedente paragrafo ¢ uno dei modi in cui si pud utilizzare
I’elaboratore in classe, ma se resta I'unico non portiamo gli alunni ad una maggiore
comprensione del funzionamento dell’elaboratore, della sua programmabilita, ecc.

Come fa un elaboratore a simulare il lancio di monete o dadi?

Seguendo I’itinerario sotto riportato forse riusciremo a rispondere alla domanda,
postaci concretamente da un alunno, e a fargli raggiungere alcuni degli obiettivi indicati.

I

Prerequisiti matemanici

- Legge proporzionalita

— Precosiziont (percentuali)

— Event: certi, possibih. probabil

b

rerequisiti informatici
Conoscenza ed uso di PRINT-
LET - INPUT - IF - THEN FG/NEXT
— Saper ieggere e costruire
diagrammi di flusso
Saper legger e costruire
semplici programmi in lin-
giaggio BASIC

!
‘brerequisiti sono
stau acquisiti

Sli

PAR 4113

URNE & SIMULAZIUN:

— urne con palline numeriche

— urne che simulano il iancio di
monete

— urne che simutano il lancio di
dat

NO

concetti sono stati
acquisiti?
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SEGUITO

PAR4 14
ARANDUM E RANDOMIZE

% NO
oncetti Sono statiP
aCQum"/

PAR4.15

— Tabella numeri casuali

— L'elaborazione genera tabelle di nu-
meri casuali

— L'elaborazione simula estrazioni da
un'urna contentente palline blanche e
nere

Ha
appresa quest:
concetts

Sy -

PAR4 ' 6
— Lelaboratore simuta 1l ancr. 0

2 daor
- L'elaboratore simula 1l lancio di

monete

Ha NO
appreso quests »

concetti

PAR 417
utiaty

4.1.3 Urne e simulazioni

Con questo capitolo cercheremo di far comprendere ai ragazzi, lavorando su urne di
diverso tipo, come e perché un evento incerto, di determinata probabilita, possa essere
simulato (sostituito) da altro evento incerto avente medesima probabilita.

Consideriamo quest’urna contenente 7 palline bianche e 3 nere:
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domandiamo ai ragazzi:
— qual ¢ la probabilita teorica di estrarre una pallina nera? (3/10).
— qual ¢ la probabilita teorica di estrarre una pallina bianca? (7/10).

Possiamo poi far eseguire un certo numero di estrazioni: determinare la frequenza,
calcolare le probabilita sperimentali e gli scarti.

Non sempre abbiamo a disposizione palline bianche e palline nere, cerchiamo qualcosa
di pit comodo e pratico.

® 600
®
0® %o

L’urna B ¢ formata da 3 dischetti con il numero 1, e 7 dischetti con il numero 0.
Poniamo ai ragazzi i seguenti quesiti:
a) qual & la probabilita teorica di estrarre una pallina nera dall’'urna A? (3/10);
b) qual ¢ la probabilita teorica di estrarre il numero 1 dall’urna B? (3/10);
c) qual ¢ la probabilita teorica di estrarre una pallina bianca dall’urna A? (7/10);
d) qual ¢ la probabilita teorica di estrarre il numero 0 dall’urna B? (7/10).

Poniamo ora questa condizione: ogni volta che estraiamo dall’urna B il numero uno &
come se estraessimo una pallina nera dall’'urna A (i numeri zero rappresenteranno
ovviamente, le palline bianche).

Immaginiamo di aver eseguito le seguenti 10 estrazioni dall’urna B:
0010110000

esse corrispondono alle seguenti estrazioni dall’urna A:
eole] Jo] 1 [elelee)

Invece di operare sull’urna A possiamo tranquillamente operare sull’'urna B molto piu
comoda e reperibile.

CONCLUSIONE: Pur agendo su urne con oggetti diversi (palline-numeri), generiamo
eventi con medesima probabilita teorica. Possiamo allora dire che le estrazioni dall’urna B
simulano (sostituiscono) estrazioni dall’'urna A.

Monete e urne 0,1

Consideriamo queste due urne:

URNA A URNA B

a) Gia sappiamo che lanciando una moneta si hanno: eventi possibili, probabilita
teoriche, indicati dal seguente diagramma ad albero:

12
T = Testa

C = Croce

72
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b) Il lancio di una moneta puo essere “simulato” dall’estrazione di un dischetto dall’urna
A. '
c) Il lancio di una moneta puo essere “‘simulato” dall’estrazione di un dischetto numerato
dall’'urna B, ponendo queste condizioni:

0—-T
1-C

NB: Nei casi precedenti e nei successiviI’estrazione dovra sempre avvenire con le seguenti
modalita:

1) il contenuto dell’urna non deve essere visibile,

2) si estrae un oggetto per volta,

3) ogni oggetto, dopo ’estrazione, va ricollocato nell’'urna,

4) prima di una successiva estrazione 1’urna va agitata.

Due monete - urne 0 e 1

Pel Pl o] (90

a 1 URNA Il URNA | URNA 11 URNA

a) Nel caso del lancio di 2 monete i casi possibili e le probabilita teoriche dei vari eventi
sono:

"
MONETA

1
MONETA

| o | e | POT)=1/4=125%
P(CC) = 1/4 — 25%
P(TC/TC) = 2/4 = 50%

Cc cT [oXe}

b) Il lancio di due monete pud essere simulato dalle urne di fig. a e b estraendo,
contemporaneamente, un discetto dalla 1° e 2° urna.

Consideriamo le urne di fig. b estraendo, da ognuna di esse, un dischetto per volta,
avremo i seguenti casi possibili:

"
URNA

|
URNA

o 0.0 0.1

e le seguenti probabilita teoriche:
P(0,0) = /4« = 25%

P(1,1) = Y = 25%

P(*'/10) = /4 = 50%
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CONCLUSIONE: anche in questo caso con le urne di figura a e b abbiamo potuto
simulare un certo evento: il lancio di 2 monete.

2 Dadi - urne numeriche

a) Ogni volta che lanciamo due dadi e addizioniamo i valori numerici che appaiono,
abbiamo i seguenti casi possibili e le seguenti probabilita teoriche:

+]1]2 |3 fa|s |6 P(2) = P(12) = 1/36
1123 ]a |5 |6 |7 P(3) = P(11) = 2/36
234 |5 |6 |7 |8 P(4) = P(10) = 3/36
e resretu
alsfe |7 [e |9 [0 = -
s[e]7 [e |9 [10]11 P(7) = 6/36

6|78 [o [10]11]12

b) consideriamo le urne della figura che segue:

©0]0]0 0XO20,
QOO 0J010

Estraendo da ognuno di esse un dischetto numerato e addizionando i valori numerici
che verranno estratti, avremo i medesimi casi possibili e le medesime probabilita teoriche
riferite al lancio di 2 dadi sopra indicati
CONCLUSIONE: Anche in questo caso, attraverso estrazioni dalle urne numeriche
abbiamo “simulato” il lancio di due dati.

NB: E evidente che con tutte le urne che abbiamo precedentemente indicato possiamo
proporre agli alunni “simulazioni” di “n” lanci con monete o dadi e i relativi calcoli:
frequenza, probabilita sperimentali, scarti.

4.1.4 Urne ed elaboratore (RND)

Incominciamo ora ad utilizzare I’elaboratore cercando di far comprendere agli alunni il
significato ed uso della funzione BASIC chiamata RANDOM (RND), funzione che
permette “la generazione di numeri casuali”.

Che cosa vuol dire “generare numeri casuali”?

a) si definiscono casuali tutti quei fenomeni per i quali la risposta non é prevedibile da un
istante a quello successivo;

b) una grandezza variabile, varia casualmente, quando in ogni momento assume valori
dipendenti solo ed esclusivamente dal caso.

Dopo aver fissato ’attenzione degli alunni sui punti a) e b) (ricollegandoci anche alle

esperienze gia svolte in classe), mandiamo in esecuzione questo programma in linguaggio
BASIC:

48 560 T6°
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Premendo RUN + ENTER sul video appariranno numeri di questo tipo:

100
)OO O
(1]

DOWNGO W

2 .
palaiaiaiial el aibafhaf et

OO MO0 G = 0O G AN W -1 00Ul

JOE O G 0SNG WIO0
[0 SR N (T TAT OO A R T (Vo] )

Db b0
PARUCCTATG W0 & TWN GG
[ENTSX s B TS RN T VIO RN Ts (Tl ol |
DT A0 TUR RN T ST AR v (V] % S (VN o]
GO - IO -6 ONS OO N

NOOOESNE NP PENOEOWR0

VO 1) € I UY 01 Gf-J Ot G 1 D -
6666E666606666660666
o

QU0 G016 G~ CIO U £ 06 O & IO O
£SO NGOONS B O -J O -JOIBN GG
AP NN GO P GOIATIW-30-J

DOV

w

10 GO~ G0 B 0~ 01 G O 1 G O 6 1 >

Cosa ¢ avvenuto? Nel momento in cui l’istruzione 10 viene eseguita I’elaboratore genera
un valore numerico casuale compreso tra zero e uno.

Per avere un’idea di cio che avviene immaginiamo di avere un’urna contenente un certo
numero di palline bianche e di operare con un elaboratore che con la funzione RND
generi numeri di 6 cifre e di scrivere con 6 cifre (zero compreso) ogni possibile frazione
decimale sulle nostre pallme bianche.

Avremo allora costruito un’urna contenente 10° palline bianche numerate con frazioni
diverse.

Ogni volta che, durante I’esecuzione di un programma, I’elaboratore legge un’istru-
zione contenente la funzione RND ¢ come se pescasse una pallina a caso dentro questa
enorme urna.

Dopo ogni estrazione la pallina viene collocata nell’urna; affinche la probabilita di
estrarre una qualsivoglia frazione decimale sia sempre 1/ 10°, 1’'urna viene scossa per
rimescolare le palline.

Con questo semplice programma:

48 88740 °

abbiamo allora determinato I’ipotetica generazione di un’urna contenente numeri mag-
giori di 0 ma minori dell’unita.
Da quest’urna I’elaboratore estrae un numero, ne stampa il valore sul video, lo

ricolloca nell’urna (tutto cid pud essere interrotto solo se premiamo contemporanea-
mente CAPS-SHIFT ¢ BREAK).

E evidente che I’elaboratore non costruisce urne né esegue estrazioni, questo € un
““modello interpretativo’ della funzione RND per far meglio comprendere agli alunni cio
che sta avvenenendo.

In realtd mandando, ad esempio, in esecuzione questo programma:

48 BRINGR"®

ogni volta che premiamo RUN+ENTER I’elaboratore genera automaticamente (per i
nostri alunni estrae dall’urna) un valore numerico casuale compreso tra zero e uno.
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Questo valore viene posto nella memoria di indirizzo A e (linea 20) stampato sul video.
Come ¢ possibile generare numeri casuali? Facciamo due esempi:

Con carta e matita

Dalla geometria sappiamo che:

Circonferenza  — 3 141592653589793238462.......
Diametro

andando sempre avanti nella definizione del valore di © otteniamo certamente numeri
casuali visto che, per cid che se ne sa, il numero non presenta una sequenza di cifre
prevedibili in base a qualche particolare andamento razionalmente individuabile.

Con elaboratore

Von Neuman fu uno dei primi che progettd un algoritmo capace di determinare la
generazione di numeri pseudocasuali (algoritmo traducibile in un programma comprensi-
bile per qualsiasi elaboratore).

L’esempio di algoritmo che consideriamo ha molti limiti, ha quindi solo il compito di
far intuire la possibilita di programmare un elaboratore affinché generi numeri casuali (in
realta pseudo-casuali).

Consideriamo il seguente numero di quattro cifre: 5432.

a) elevandolo al quadrato si otterra: 29506624, numero composto da 8 cifre;

b) consideriamo le quattro cifre centrali: 5066;

c) 5066 ¢ il primo numero casuale generato dall’elaboratore. Da esso viene generato il
successivo;

d) elevando al quadrato 5066 si otterra 25664356,

e) le quattro cifre centrali (6643) rappresentano il secondo numero casuale;

f) e cosi via.

Si potrebbe continuare all’infinito, in realta utilizzando 4 cifre si possono ottenere solo
9999 numeri diversi fra loro, per cui, la sequenza ¢ certamente infinita ma ad un certo
punto si ripete. Anche nei moderni elaboratori la sequenza ad un certo punto siripete, ma
cid avviene in tempi cosi lunghi (generando numeri in continuazione alcuni mesi) che, per
I’'uso che noi facciamo dell’elaboratore, ¢ come se la ripetizione non avvenisse mai.

Con I’'esempio precedente abbiamo compreso che un elaboratore per generare numeri
casuali esegue un programma, cio€ una precisa sequenza di operazioni, complesse fin che si
vuole, ma non imprevedibili, cioé non perfettamente casuali.

Poiché si ha produzione di numeri casuali solo quando in ogni momento, essi assu-
muno valori dipendenti solo ed esclusivamente dal caso, un elaboratore puod produrre
solo numeri pseudo-casuali.

Ed & per questo che nel manuale dello SPECTRUM (Alla scoperta dello ZX
SPECTRUM- Gruppo Editoriale Jackson, p. 125) possiamo leggere: ‘“RND non ritorna
numeri perfettamente casuali perché segue una sequenza prefissata di 65536 numeri
casuali. In ogni caso questi numeri sono mescolati cosi bene, che non vi sono apparente-
mente regole di generazione; diciamo quindi che RND ¢ una funzione pseudo-casuale”.

Ma ¢ una pseudo-casualita cosi sofisticata che puo tranquillamente sostituire (per i
nostri algoritmi) una generazione di numeri veramente casuale.

Ritorniamo ai nostri alunni. Scriveremo un programma con il quale istruiamo il nostro
elaboratore ad eseguire solo 10 estrazioni da un’ipotetica urna.
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Per ottenere cio ¢ sufficiente una semplice iterazione (FOR/NEXT).
Il seguente diagramma di flusso chiarisce molto bene come possiamo risolvere questo
problema:

Mandando in esecuzione questo programma appariranno sul video 10 valori numerici
casuali compresi fra 0 ed 1 escluso.

Anche questa volta -abbiamo fatto costruire al nostro elaboratore un’ipotetica urna
numerica dalla quale eseguira soltanto 10 estrazioni (infatti il ciclo FOR/NEXT ci
permette di contare il numero di estrazioni che vengono effettuate e di interromperle dopo
la decima).

Mandiamo ora in esecuzione questo programma, che differisce dal precedente solo
nella linea 20 ove, invece di RND*1, troviamo RND*2.

Avremo quindi:

i [ Brpae

Abbiamo cosi istruito il nostro elaboratore a:

— costruire un’ipotetica urna contenente i numeri compresi fra 0 e 2 escluso;
— eseguire 10 estrazioni;
— stampare sul video i numeri estratti.

Vogliamo ora costruire un’urna contenente solo numeri interi.
Consideriamo questo programma:
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és kﬂ&- NT (RND#11)

Mandandolo in esecuzione piu volte vedremo apparire sullo schermo numeri di questo
tipo:

Infatti, attraverso questo programma & come se l’elaboratore, fra tutti i numeri
maggiori di zero, ma minori di 11, considerasse, per costruire 1’yrna, solo quelli interi.
Le estrazioni avverrebbero allora da un’urna di questo tipo:

|@®®®®
oYolelotelo)

La funzione BASIC INT presente alla linea 10 ha appunto il compito di definire /a sola
parte intera di un numero.

In linguaggio informatico il precedente programma ha questo significato:

a) vengono generati valori numerici casuali compresi fra 0 ed 11 escluso;
b) attraverso la funzione INT viene posto nella memoria di indirizzo A il solo valore
intero.

Il risultato di queste operazioni ¢ la generazione casuale di numeri interi compresi fra 0
e 10.

Finora abbiamo imparato a far costruire ipotetiche urne contenenti numeri interi e/o
decimali sempre compresi fra zero e altro numero, maggiore di zero, intero o decimale.

Cerchiamo ora di far costruire urne contenenti valori numerici compresi fra due
numeri, interi o decimali, da noi arbitrariamente scelti (in linguaggio informatico: far
generare all’elaboratore valori numerici casuali compresi fra due numeri da noi arbitra-
riamente scelti).

Se con RND*5 determiniamo la costruzione di un’ipotetica urna contenente valori
numerici compresi fra 0 e 5 escluso (facciamo casualmente generare valori numerici
compresi fra 0 e 5 escluso).

Con (RND*5)+1 determiniamo la costruzione di un’ipotetica urna contenente valori
numerici compresi fra 1 e 6 escluso (facciamo casualmente generare numeri compresifra 1
e 6 escluso).

Con (RND*5)+2 nell’'urna vi saranno valori numerici compresi fra 2 e 7 escluso.

E allora evidente che con questo programma:
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:;N;o (ARDs9) +3

determiniamo I’ipotetica generazione di quest’urna, dalla quale vengono eseguite 10
estrazioni.

|®® ©]0]0;
©]0]0]O,

Randomize

Come abbiamo gia detto, RND produce una sequenza di numeri casuali che ¢& il
risultato di una precisa successione di operazioni matematiche dove ogni numero é
ricavato dal precedente.

Essendo il generatore di numeri casuali un programma, & chiaro che necessita di dati
d’ingresso, nel caso specifico di un particolare numero (SEME=SEED) dal quale iniziare
la sequenza di operazioni matematiche (catene numeriche casuali) che genereranno la
sequenza di numeri casuali.

In mancanza di questo seme il generatore di numeri casuali parte da un numero che si
trova nelle memorie dell’elaboratore; nello SPECTRUM gquesto numero é sempre lo stesso.

Se vogliamo inizializzare la funzione RND (cioé¢ farlo partire da numeri sempre diversi)
si deve usare il comando RANDOMIZE (RAND da solo equivalente a RANDOMIZE 0)
che va posto prima di RND.

Ai programmi precedenti va quindi aggiunta questa istruzione

S RRANDOMIZE

4.1.5 Tabella numeri casuali - urne - elaboratore
Consideriamo una tabella di questo tipo:

12159 66144 05091 13446 45653 13684 66024 91410 51351 22772
30156 90519 95785 47544 66735 35754 11088 67310 19720 08379
59069 01722 53338 41942 65118 71236 01932 70343 25812 62275
54107 58081 82470 59407 13475 95872 16268 78436 39251 64247
99681 81295 06315 28212 45029 57701 96327 85436 33614 29070

27252 37875 53679 01889 35714 63534 63791 76342 47717 73684
93259 74585 11863 78985 03881 46567 93696 93521 54970 37607
84068 43759 75814 32261 12728 09636 22336 76529 01017 45503
68582 97054 28251 63787 57285 18854 45006 16343 51867 67979
60646 11298 19680 10087 66391 70853 24453 73007 74958 29020

97437 52922 80739 59178 59628 61017 51652 40915 94696 67843
58009 20681 98823 50979 01237 70152 13711 73916 87902 84759
77211 70110 93803 60135 22881 13423 30999 07104 27400 25414
52256 84591 65302 99257 92970 28924 36632 54044 91798 78018
37493 69330 94069 39544 14050 03476 25804 49350 92525 87941

87569 22661 55970 52623 35419 76660 42394 62310 62626 00581
22896 62237 39635 63725 10463 87944 92075 90914 30599 35671
02697 33230 64527 97210 41359 79399 13941 88378 68503 33609
20080. 15652 37216 00679 02088 34138 13953 68939 05630 27653
20550 95151 60557 57449 77115 87372 02574 07851 22428 39189
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72771 11672 67492 42904 64647 94354 45994 42538 54885 15983
38472 43379 76295 69406 96510 16529 83500 28590 49787 29822
24511 56510 72654 13277 45031 42235 96502 25567 23653 36707
01054 06674 58283 82831 97048 42983 06171 12350 49990 04809
94437 94907 95274 26487 60496 78222 43032 04276 70800 17378

97842 69095 25982 03484 25173 05982 14682 31653 17170 92785
53047 13486 69712 33567 82313 87631 03197 02438 12374 40329
40770 47013 63306 .48154 80970 87976 04939 21233 20572 31013
52733 66251 69661 58387 72096 21355 51659 = 19003 75556 33095

Essa & chiamata tabella dei numeri casuali e viene spesso utilizzata per il calcolo delle
probabilita, infatti simula, molto comodamente, estrazioni dalla seguente urna contenen-
te 10 palline numerate:

0J0]0J020]0;
0J0J0JO

Una tabella simile si puo ottenere in classe estraendo da quest’urna una pallina alla
volta. Dopo ogni estrazione la pallina viene ricollocata nell’urna, prima di una successiva
estrazione le palline devono essere rimescolate affinché la probabilita di gstrarre una
qualsiasi delle cifre presenti nell’urna sia sempre 1/10.

Anche con I’elaboratore possiamo ottenere una tabella simulante “‘n” estrazioni dal-
I’urna. Basta far girare questo programma:

8 BRINT JNT (RNDw1®); ™

e sul video apparira una tabella di numeri casuali del tutto simile a quella precedente.

D ROWEF LS VARG NP WOPO-HB
DNRONDOGIRAPGHNOLE,POOEN

DOOWS ARG ,LONOOWHEWLI NG
DWW~ 0L NG+ NG ~NB I 0 OO0

GRG0+ VRO WO VO
+OSGACLVOOOVEH I ERH I, OO
O, OOV LBRONABRI &
DORNGROROG L ARACWCARARON B

D& O+ ORS +Or NASWINOG +T
DOOLOLOOEESrHFOONELROE &
RO+ NOG O LOGLONNAO P, OO S~

DORANGLOE N0 & 8+ D - OO0
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Anche questa volta abbiamo fatto costruire al nostro elaboratore un’ipotetica urna
contenente i numeri: 0, 1, 2, 3,4, 5,6, 7, 8,9, dalla quale estraec un numero alla volta, il
numero viene stampato sul video e ricollocato nell’'urna.

Dal punto di vista del linguaggio BASIC con la linea 10 abbiamo istruito ’elaboratore
a:

a) generare numeri casuali compresi fra 0 ¢ 10 escluso (RND*10);

b) prenderne la sola parte intera: INT (RND*10);

¢) stamparne il valore intero sul video (PRINT).

E possibile utilizzare la tabella dei numeri casuali, prodotti dagli alunni e dall’elaboratore
per simulare estrazioni dall’'urna sottostante?

|%OOOO‘OOQ|

Certamente, basta decidere che, nella tabella di pag. 161, i numeri 0 e I rappresentano
estrazioni di palline nere.

Leggendo nella tabella dei numeri casuali i primi 50 numeri (seguendo le linee orizzon-
tali da sinistra verso destra), ¢ come se eseguissimo le seguenti 50 estrazioni dall’urna delle
palline numerate (pag. 162).

12159 66144 05091 13446 45653 13604 60024 91410 51351 22772

Questi numeri simulano quindi le sottostanti 50 estrazioni dall’'urna con palline bian-
che e nere presentata sopra:

L 0] Jelelele] Jele] Jo] Jo] | lelelelelee]elele] [elele] lelele] e
L L Je] lele] lelelelele)

Proprio comoda questa “tabella dei numeri casuali” non abbiamo piu bisogno di urne,
di palline, di estrazioni: basta porre alcune condizioni, leggere i numeri e immediatamente
possiamo simulare ‘““n” estrazioni da urne contenenti 10 palline di diverso colore!

Ma possiamo fare anche qualcosa di meglio:
a) 'urna ci dice che la probabilita teorica di estrazione di una pallina nera o bianca é:

P(N)=2/10 = 0,2=20%

P(B) = 8/10= 0,8 = 80% .

b) I 50 numeri letti sulla riga orizzontale della “tabella dei numeri casuali” ci\dicono
quante palline bianche e quante palline nere sono apparse su 50 estrazioni:

n° palline bianche: 36
n° palline nere: 14
50

¢) possiamo allora calcolare la probabilita sperimentale e scarto:
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probabilita sperimentale (N)=14/50=0,28=28%

probabilita sperimentale (B)=36/50=0,72=72%
scarto (N) 0,28-0,2=+0,08 (+8%)
scarto (B) 0,72-0,8=—0,08 (—8%)

Tutto cio che abbiamo ricavato nei punti a), b), ¢) non ¢ stato ottenuto eseguendo delle
vere estrazioni, ma simulandole mediante la lettura della tabella dei numeri casuali.

I ragionamenti or ora fatti ci permettono anche di comprendere come sara possibile
istruire un elaboratore alla simulazione di estrazioni da urne, al calcolo delle probabilita.

NB: ¢ evidente che la tabella dei numeri casuali pud essere letta in modi diversi: linee
orizzontali, linee verticali, linee oblique, destra sinistra, sinistra destra, ecc.

Quanto abbiamo fatto nei precedenti paragrafi utilizzando la “tabella dei numeri
casuali” ¢ ottenibile attraverso un elaboratore opportunamente istruito?
Consideriamo il seguente programma:

38 B89 1° Bonson,
@ NI I

mandandolo in esecuzione potrebbe apparire questa serie di 50 numeri naturali (numeri
sempre compresi fra (0 e 9):

48417911 1

E come se I’elaboratore avesse letto 50 numeri sulla “tabella dei numeri casuali”.
Con il precedente programma determiniamo:
a) la generazione di un’ipotetica urna contenente i numeri0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 dalla quale
I’elaboratore eseguira 50 estrazioni;
b) la loro stampa sul video
Perfezioniamo il programma precedente ponendo le seguenti condizioni:
a) i numeri 0 ed 1 rappresentano estrazioni di palline nere;
b) gli altri numeri rappresentano estrazioni di palline bianche.
Ponendo queste due condizioni le effettive estrazioni eseguite dall’ipotetica urna A
simulano estrazioni dall’urna B:

88 888 |°888°%°
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Con questo programma:

EE -INi (RND#10)

ae x As® OR A=l THEN PRINT "8
. 'mr A>@ AND A(>1 THEN SRINT
o' Next 1 *

diciamo all’elaboratore:
a) crea un’ipotetica urna A dalla quale eseguirai 50 estrazioni. Dopo ogni estrazione i
numeri estratti vengono ricollocati nell’urna.
b) se dall’'urna A etrai il numero zero o il numero 1 stampa sul video “l” (¢ come aver
estratto una pallina nera dall’urna B);
c) se*dall’urna B estrai numeri diversi da zero e da uno stampa sul video * 0 * (& come
aver estratto una pallina bianca dall’'urna B);
Analizziamo questo programma dal punto di vista del linguaggio informatico:
linea 10: ad ogni ciclo FOR/NEXT I’elaboratore genera un valore numerico
casuale compreso fra zero e nove.
Questo valore numerico viene posto nella memoria di indirizzo A.

linea 20: se nella memoria di indirizzo A é contenuto il valore numerico uno oil
-valore numerico zero, stampante sul video: “Il”".
linea 30: se nella memoria di indirizzo A € contenuto un valore numerico diverso

da zero e diverso da uno, stampare: “l”.

CONCLUSIONE
00000 Ig con I’elaboratore dobbiamo simulare 50 estrazioni dall’'urna
oO@OO00O IT) Il nostro elaboratore non genera palline bianche o nere, puo
invece generare numeri.
URNA A

Facciamogli allora costruire un’ipotetica una A (INT(RND*10)).
IIT) Esso puo simulare estrazioni dall’urna B, se poniamo queste

(0I6]0JOJO) ~due condizioni:

a) i numeri 0 ed 1 rappresentano palline nere;

©J0JOJOJO! b) gli altri numeri rappresentano palline bianche.
IV) Questo ¢ il risultato di 50 estrazioni dall’'urna A [i numeri
URNA B casuali generati con INT (RND*10)].
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V) Le precedenti estrazioni dall’urna A simulano queste 50 estrazioni dall’urna B

HHHTHE

che rappresentano appunto ci6 che possiamo vedere stampato sul video mandando in
esecuzione il precedente programma.
Se al precedente programma aggiungiamo la seguente istruzione:

_N.S INPUT "QUANTE ESTRAZIONI?

)

e portiamo la seguente modifica

8§ FOR I=1 TO N

avremo:

N § RBOR"*#8Banre estrazIoNI? -
‘ i BT AsNT  (RNDsag)

& ’fi Rs® OR Amsl TH!N PRINT "B
'30 IF A AND AC)1 THEN PRINT

40’ Next 1

Cosi operando abbiamo istruito ’elaboratore a simulare “n” estrazioni dall’urna B.

Se istruissimo I’elaboratore a contare il numero di volte che ha estratto il numero 0 o il
numero 1 (su “‘n” estrazioni eseguite) potremmo anche istruirlo a calcolare la probabilita
teorica, scarto, proprio come abbiamo fatto, con carta e matita, nel capitolo C (cio sara
mostrato con i programmi dell’ultimo paragrafo).

4.1.6 Lanci di monete e dadi
Lancio di una moneta

Siamo riusciti ad istruire il nostro elaboratore ad eseguire “n” estrazioni da un’urna
contenente 8 palline bianche e 2 nere.
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Cerchiamo ora di istruire il nostro elaboratore a simulare il lancio di una moneta.

Come abbiamo gia spiegato, “n” lanci con una moneta possono essere “‘simulati” da
“n” estrazioni dall’urna M.

© O |

Dobbiamo allora costruire un programma con il quale I’elaboratore ““‘crea’ un’ipoteti-
ca urna contenente i numeri 0 ed 1 dalla quale eseguire “n’’ estrazioni (ogni estrazione
simula un lancio).

Dobbiamo inoltre porre queste due condizioni:

a) se dall’urna M estrae il numero 0 I’elaboratore fa stampare sul video la lettera “T”’ (nel
lancio ¢ apparso TESTA);
b) se dall’'urna M estrae il numero 1 I’elaboratore fa stampare sul video la lettera “C”’ (nel
lancio ¢ apparsa CROCE);
Il programma ¢ il seguente:

42 BEM LA T% CON UNR MONETA
S0 INBUT “OUANTI LANCI CON UNA
MONETR? ;N

42 PRINT N;"LANCI CON UNR MONE

S® PRINT "_
€0 RANDOMIZE
TO

(RND#2)
99 IF R=@ THEN PRINT "T";" ",
129 N PRINT “C";" ",
119 NEX

Avendo come punto di riferimento 'ipotetica urna M la linea 30 potrebbe essere cosi
scritta:

N30 INPUT "“QUANTE ESTRAZIONI? *“

’

Questo ¢ il risultato di 50 estrazioni dall’ipotetica urna M eseguito dall’elaboratore
(sono i numeri prodotti dall’istruzione INT(RND*2)):

-

ppiitdtaiitetld
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a cui corrisponde questa simulazione di 50 lanci con una moneta (ciod che apparira sul
video):

Analizziamo il programma dal punto di vista del linguaggio informatico:
a) la variabile I controlla il numero di lanci (o estrazioni dall’'urna M);
b) la funzione RND genera valori numerici compresi fra 0 e 2 escluso, di cui viene
considerata la sola parte intera;
¢) si abbina il valore numerico 0 al simbolo T (testa) e il valore numerico 1 al simbolo C
(croce).

Questo ¢ il corrispondente diagramma di flusso

Quanti Lanc:
con una
moneta

N Lancio con
una moneta
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Lancio di due dadi

Abbiamo gia spiegato che il lancio di 2 dadi puo essere “‘simulato’’ con “n” estrazioni
delle seguenti urne numeriche:

OOOO®O QOO
OOOOO OOOO
® OXOXO)

Per simulare “n” lanci con due dadi dobbiamo allora scrivere un programma con il
quale I’elaboratore viene istruito a ripetere ‘“‘n” volte queste operazioni:

a) ‘“‘creare” un’ipotetica urna A dalla quale viene eseguita un’estrazione (simulazione
lancio di un dado); '

b) ‘“‘creare” un’ipotetica urna B dalla quale viene eseguita un’estrazione (simulazione
lancio di un dado);

c) stampare i numeri estratti sul video e collocarli nelle rispettive urne.

Il programma ¢ il seguente:

§! §§§§§§¥§$°é5§sm T

Spesso, nel caso del lancio di due dadi, interessa analizzare quali siano gli eventi
possibili quando addizioniamo i due numeri che si presentano nei vari lanci.

Per istruire I’elaboratore a eseguire automaticamente anche questa operazione di
addizione, il programma precedente diviene:

LANCI_CON DUE DADI

PUT " QUANTI LANCI CON DUE
36 PRINT N;"LANCI CON DUE DRDI
4@ PRINT "_

4% RANDOMIZE

5@ FOR I=1 TO N

6@ LET D=INT (RND#6) +1
70 LET E=INT (RND#6) +1
8@ PRINT D, "-";

93 PRINT E;"--=>",E+D,
108 NEXT I

(2]

Mandando in esecuzione questo programma sul video puo apparire:
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-4--->10 4o==-)

4--->6 5--->10
-S5--->9 1--->3

2-203% §-n->8

“1--a)3 Bewe)?

- TRy - 2-==)>3

=R===23 BeBe-=-=242

Vediamo ora di analizzarlo, non piu dal punto di vista del modello interpretativo, ma
dal punto di vista del linguaggio informatico e delle operazioni che effettivamente esegue
I’elaboratore:

a) alla linea 60 e 70  esistono due istruzioni RND attraverso le quali vengono generati
valori numerici casuali compresi fra 1 e 6;

b) con l’istruzione 80 diciamo all’elaboratore di stampare sul video il contenuto della
memoria di indirizzo D ed accanto ad esso un trattino (—).

Per esempio avremo: 6—

Con l’istruzione 90 diciamo all’elaboratore di stampare sul video il contenuto della
memoria di indirizzo E, poiché 'istruzione 80 terminava con un punto e virgola, questo
valore numerico verra stampato accanto al trattino; per cui, ad esempio: 6 — 2

Sempre attraverso I'istruzione 90 vengono stampati: ———— >,

Accanto al simbolo > I’elaboratore stampera il risultato dell’addizione fra il contenuto
numerico della memoria di indirizzo E, e il contenuto della memoria di indirizzo D (nel
nostro esempio 6+2=8).

Sul video apparira: 6—2 ——> 8

L’istruzione 90 termina con una virgola essa impone di stampare la successiva simula-
zione del lancio di 2 dadi e il corrispettivo risultato numerico a partire dalla sedicesima
colonna. Sul video apparira:

P pp——— 1-3---73

F CRNCT CTON DUE THDT
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Questo ¢ il corrispondente diagramma di flusso:

Quanti fanci
con 2 dad

N lanci con
2 dadi

D: INT(RND*6)+1

E: INT(RND'6) +1

4.1.7 Programmi d’uso

‘Con questo paragrafo conclusivo ci limitiamo ad illustrare due programmi che possono
essere considerati delle simulazioni.

Vanno quindi utilizzati in classe come abbiamo indicato nel primo paragrafo.

Sono programmi abbastanza complessi e quindi non ha senso discuterne con gli alunni.
Ma ora essi hanno gli strumenti necessari per comprendere come sia possibile delegare
all’elaboratore la soluzione di un certo problema: ad esempio calcolare probabilita,
disegnare un istogramma, produrre una tabella, ecc.

Lancio di due monete — tabella — istogramma

19 BEM LENCI CON DUE MONETE
S BORDER 7: PAPER 2: INK 7

15 BEEP .1,12

20 PRINT AT 5,0; "VUYOI VEDERE L
A_SIMULAZIONE DEL LANCID 2 MONE
JE3.; PRINT AT 5,9; "RISPONDI SI

25 INPUT R§: CLS

27 _IF Ag<>"SI™ AND A$<>"NO" TH
EN GO TO 29

171




28 BEEP_.1,12
‘QUANTI LANCI CON 2 M

? ; N
3@ PRINT N;" LANCI CON 2 MONET
: PRINT

LY
0
o)
Zz
: 0
Cc
3

38 REM UETTORE SIMULRZIONE

37 RANDOMIZE

g@ DIM R4)

@ FOR J=1 TO N

60 LET D=INT (RND#4) +1

65 IF RAg§="NO'" THEN PRINT AT 10
,8, "ATTENDI STO LRUORANDO": GO T

110

7@ IF D=1 THEN PRINT “TT ",

8Q IF D=2 THEN PRINT "“CT ',

@ IF D=3 THEN PRINT "TC ',
IF Dz4 THEN PRINT “CC ",

110 LET _R(D)=A (D) +1

NEXT J

139 PRUSE 200: CLS
CcLS

17@ REM TRBELLR
PRINT *

‘CRSI FREQ PER
SCRRTO", "POSSIB S

PLOT 56,168: D
1 168:

0
[~

VPO ~DR- &0~ FPBIVBVRVBVV-M
BRI\ ~ORN~ AN~ L DOV EOD
NVOON ZUON OV 0480 NNSO66 :

PLOT @,10@: DRAU
PLOT 2,68: DRAU 25
REM FREQUENZA PROB
PRINT AT 4.1;"TT";AT &
AT 4,18; INT (R (1) /N*#120
! ?

0

(2
(=]

F o

; INT (Rél)/N*lOQ-ZS)

°
el
-
3
1

3) ;AT 10,18;
R'an 19,27, INT (
1;"CcT"
19;N; " LANCI®

WW-: N~
Zx— - D
VOOx -+ O

’
AT 11,
RT 18,

7,9;"L PERSENTUR

[NT AT 17,9;"LE
SPERIMENTALT $ONOARROTONDRTE
OIFETTO"

PRINT *

288 FOR I=1 TO 10: BEEP .1,I: N

LI
PER
28

EXT I
299 FLASH 1. PRINT AT 20,0; "PER
ISTOGRAMMA PREMI UN TRSTO" ' "QUR

LSIASI": FLASH @

295 IF INKEY$="" THEN GO TO 295
296 CLS
300 REM ISTOGRAMMA

g31@ PRINT N;™ LANCI CON 2 MONET
320 LET X=5
330 FOR J=1 TO 3
349 LET Q=R (J)

346 IF Jag THEN LET Q=R (2) +R (3)
348 IF J«3 THEN LET Q=A(4)

350 LET S=1

3680 IF A(1),5>18 OR (R(2)+A(3))

4%>1870R A4) /5518 THEN GO TO 6@
500 y=1 TO INT (@S
819 PRINT AT 19-Y,X; "B"

820 T v

S30 LET XaX+5

540 J

S50 PLOT 15,24: DRAW 150,d

580 PRINT AT 20,4;"TT";AT 20,8;

“TC/CT"; AT 2@,1%5."&c”

579 PRINT AT 3,55;"!-"~s
!3;51r0n I=1 TO 12: Beep .1,I: N
880 REM_INCREMENTO URRIABILE S

590 GO TO 1000
600 LET S=8+1: GO TO 380
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Il diagramma di flusso relativo al precedente programma ¢& stato diviso in due parti:

a) la prima parte ¢ relativa alle istruzioni comprese. fra la 10 e la 170;

b) la seconda parte ¢ relativa alle istruzioni comprese fra la 300 e la 600.

La parte del programma compresa fra I’istruzione 175 e I'istruzione 296 & talmente

semplice che abbiamo tralasciato di disegnare il relativo diagramma di flusso.

Vuor yedere
la simula-
zione del
lancio 2
monete

con 2 monete?
[ ]
RAN DOMIZE

Si

Attendi
sto lavo-
rando
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REM: ISTOGRAMMA

N lanci
con 2 mo-

Con questo programma istruiamo I’elaboratore a:
a) simulare il lancio di due monete;

b) costruire una tabella ove verranno automaticamente indicatii casi possibili, frequenza,
probabilita sperimentale, scarto;

¢) tracciare il relativo istogramma.

Analizziamo ora nel dettaglio le varie parti del programma:

a) Vettore-simulazione

Linea 40: si aprono e si rendono accessibili quattro indirizzi di memoria numerici:
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ciclo FOR/NEXT:

linea 60:

linee 70-80-90-100

linea 110:

CIT1 1]

A (A2)  A) Ay

si determinano le iterazioni attraverso le quali I’elaboratore
esegue la simulazione di N lanci;

ad ogni ciclo FOR/NEXT viene generato un numero casuale
compreso tra 1 e 5 escluso; ne viene considerata la sola parte
intera;

sul video verra stampato “TT” se il contenuto della memoria D
sard uno, “CT” se sara due, “TC” se sara tre, “CC” se sara
quattro;

con questa istruzione creiamo il contatore che ci permettera di
contare il numero di volte che TT, CT, CC, TC ecc. appariranno
durante la simulazione di N lanci. Questa istruzione significa:
““poni nella memoria di indirizzo A(D) il contenuto della stessa
incrementato di un ‘“‘unita”.

Per meglio comprendere cosa avviene nelle memorie dell’elaboratore, immaginiamo
che esso abbia simulato 3 lanci, generando attraverso la funzione RND, nei tre cicli
iterativi, i numeri 4,1,4. _

— Durante il primo ciclo iterativo si avra questa situazione nelle memorie elaboratore:

R
D 14
1

D
A(4)

e sul video apparira: CC

— con il secondo ciclo iterativo:

J 2
D _[1_
A |1

e sul video apparira: TT

— con il terzo ciclo iterativo:

3
D _J4
A@|2

sul video apparira: CC

La situazione complessiva delle memorie dopo le 3 iterazioni pud essere cosi schematiz-

zata.
J|1 ]2 3] 4
D{4 [ 1] 4]|STOP
A1){0 [1] 1
A(2){0 |0 | 0
A@B)lo |o| o
A4 1 1] 2
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Abbiamo cosi costruito un contatore attraverso il quale I’elaboratore puo contare il
numero di volte che TT, TC, CT, CC appaiono durante la simulazione di “N”* lanci di due
monete, valori numerici che vengono conservati nelle memorie dell’elaboratore.

Tabella AST FREQD PERC SCTARTO |
POSSIB SPER
TT 9 18 -7
CcC 19 37 12
TC 22 44 -6
CT
S@ LANCI
EETEﬁEENTuﬁLT SPERIMENTALY SONQ
RROTONDRTE PER DIFETTO
] M1 UN ‘
SI

Dalla riga 175 alla 229 vi sono le istruzioni con le quali ’elaboratore costruisce
'intelaiatura e I’intestazione della tabella.
Con la linea 240 I’elaboratore viene istruito a stampare:
1) nella colonna “casi possibili” TT;
2) nella colonna ‘‘frequenze” il contenuto della memoria A(1);
3) nella colonna *‘percentuali sperimentali’:

frequenza * 100
numero lanci

Al fine di ottenere sempre numeri interi si utilizza la funzione INT (funzione che
fornisce la sola parte intera di un numero arrotondato per difetto);
4) nella colonna “scarti’”:

(frequenza x100) — 25,

numero lanci
cioé la differenza fra probabilita sperimentale e probabilita teorica (anche quisi utilizza la
funzione INT).

La linea 250 ¢ del tutto simile alla precedente; la linea 260 differisce dalle due precedenti
perché viene addizionato il contenuto numerico della memoria di indirizzo A(2) con il
contenuto numerico della memoria A(3). Si somma cosi il numero di volte che, durante la
simulazione di “N” lanci, ¢ apparso TC e CT.

Istogramma

=2

N

TT TCs,CT CC
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Consideriamo la doppia iterazione presente in questa ultima parte del nostro programma:

100 FOR Y=l TO @
110 nggr AT 19-Y,X;"B"

NEXT Y
130 LET X=X+S
NEXT J

1) con I’iterazione avente “J’ come variabile di controllo I’elaboratore leggera i contenuti
numerici delle memorie di indirizzo A(J), valori numerici che verranno posti ad ogni
iterazione nella memoria di indirizzo Q. Ad ogni ciclo iterativo il contenuto della
memoria di indirizzo X viene incrementato di 5 unita (si posizionano cosi le 3 colonne
istogramma);
2) l'iterazione avente ‘‘y” come variabile di controllo viene utilizzata per far disegnare
all’elaboratore (nella posizione indicata dalla variabile x) un numero di quadratini
corrispondenti al contenuto della memoria di indirizzo Q.

Per meglio comprendere ci0 che avviene nelle memorie dell’elaboratore facciamo un
esempio pratico: dopo la simulazione di un certo numero di lanci nel vettore di memoria
abbiamo i seguenti valori numerici:

A | A@ | A®) | A@)
| 2 | 2 | 1

le istruzioni dalla linea 320 sino alla linea 540 determineranno questa situazione negli altri
indirizzi di memoria: '

X| 5 10 15 20
Jl 1 2 3 4
Q| 3 1 STOP
Y1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2
PRINT “®” [18,56 17,5 | 16,5] STOP| 18,10 | 17,10 | 16,10 15,10 STOP|18,15|STOP

Perché alla linea 500 invece di FOR Y=1 TO Q abbiamo scritto FOR Y=1 TO INT
(Q/8)?

La pagina video dello SPECTRUM ci permette di costruire istogrammi con colonne
formate al massimo da 22 quadratini.

Si tratta allora di far disegnare le colonne istogramma in scala affinché ognuna di esse
non sia mai formata da piu di 18 quadratini.

Cio ¢ ottenibile attraverso le seguenti istruzioni:
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352 LET Sa=1

B i R

S@2 FOR Y=1 TO INT (O/S)
‘L———————SOO LET S=3+1: GO TO 3€9

Per meglio comprendere cio che avviene nelle memorie dell’elaboratore facciamo un
esempio pratico: dopo 200 lanci nel vettore di memoria abbiamo la seguente situazione:

A | A2 | AG) | A@)
50 | 50 | 65 | 35

le precedenti istruzioni determinano questa situazione nell’indirizzo di memoria S date le
condizioni poste alla linea 360:

s| 1 2 3 4 5 6 7 |stoP
A(1)/S | 50 25 | 166 | 125 | 10 [ 813 | 71
AR)BAB)/S [115 | 515] 383 [ 2875 | 23 [ 191 [ 164
A4)ys |35 | 175 116 [ 875 | 7 58 5

L’elaboratore passera quindi alla linea 500 solo quando il contenuto numerico della
memoria di indirizzo S ¢ 7.
La linea 500, quando S=7, assume allora questo valore:

FORY=1TOINT (50 / 7)

per cui, la colonna istogramma relativa al numero di apparizioni TT durante 200 lanci,
sara formata da 7 quadratini Print. '

Riproducendo lo stesso ragionamento quando in J visara il numero 2 e poi il numero 3,
capiremo immediatamente che la colonna relativa a “TC/CT” sara formata da 16
quadratini (115/7), mentre quella relativa a ““CC”’ sara formata da 5 quadratini Print
35/7).

Sul video apparira:

@Y% LRNCI CON 2 HUNETE
A=6

TY TC,CT CC
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18 REH LRNgI CgN 2 DRDI
BURDER 7: PRPER &: INK ?
1S BEEP .3,12
2Q PRINT AT S,0; "VUDI VEDERE L
A SIMULAZIONE DEL’ LANCIO a DADI
;05 PRINT AT 9,9; "RISPONDI SI O
@S INPUT Rg: CLS
@7 IF Rg§<H>"SI" RAND R$<H>"NO" TH
EN GO TO 20
8 BEEP .3,12
30 INPUT "QURNTI LANCI CON 23 D
RDI ?";N: IF N=0 THEN GO TQ 30
40 REM UETTORE E SIMULARZIONE
45 RANDOMIZE
SO OIM R(11)
8@ PRINT N, " LANCI CON 2 ORDI™
78 PRINT "
75 LET UI‘
80 FOR J=1 TO N
RNg? LET D=1+INT (6#RND) +INT (6%
100 LET R(D)-ﬁ(olol
105 IF ="NQ'" THEN PRINT RT 10
60&;3TTEN I STO LRVUORANDO": GO
112 PRINT TRB W;D+1;
116 LET U=
116 IF U)QO THEN LET U=@
a9 XT J
130 PRUSE a0: CLS
140 REM TABELLRA
1S9 PRINT "

TCRSI FREQ  PER
. SCARTO","POssIB s

170 PRINT *©

o0

188 PLOT &9,188: DRAU 0, -120
90 PLOT 122,168: DRRU ?,-120

1
200 PLOT 175/168. ORAU @ -120
230 PLOT 2,48: DRAU 253,

(250 rEn FRESDENZA PROBABIL ITA”

SC
566 FOR D=1 TO
270 PRINT AT 8,32 D+1; AT D+3,1
@ A(D) ;AT D+3,18;] RO TAD) R 102
286 LET HsINT (R(D) /N#1909Q)

290 RERD Z

300 PRINT RT 34D,28;H-Z

39@ NEXT D

398 OATA 3.6.8,11,14,16,14,11,8
63 PRINTRT 17,0; "LE PERCENTUR
LI SPERIMENTALI $ONOARROT ONDRTE
Eq ODIFETTO"

QIFOR I=1 TO 19: BEEF .1,I: N

XT

420 FLASH 1: PRINT RT 29,0,"PER

ISTOGRAMMA PREHI UN TRSTO", "QUR
LUNQUE" : FLR 2

439 IF KEY" " THEN GO TO 439

449 CLS

S0Q REM ISTOGRRAMMA
PRINT N, " LRNCI"

520 LET gsi

S$3@ FOR J=1 TO 11

540 LET D!Rldl

S50 FOR B=1 TO 11
569 Ig R(BJ/S)lB THEN GO TO 2?99

570

600 FOR Y=1 TO INT 10 S

819 PRINT AT 19-Y,X;"

515 NEXT

522 LET x=x02

630 NEX

232 ProT 16,24 QRAY 192,

6539 PRINT AT 19,3, et
37;RT 19,7;"4" ;AT 19, nf
J11; 76", AT 19,13; 7"

650 PRINT AT 13,15;"8";RAT 19
;U9 AT 19,19; Y18 AT 19, 21."11"
(AT 19,23, "

660 PRINT AT_3,25S;’ !=~-s
Eggslron I=1 TO 19 BEEP .1,I. N

LANCIO DI DUE DADI
TABELLA - ISTOGRAMMA
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570 30 TDO 1oV
580 REM INCREMENTO_VRRIABILE $
700 LET S=5+1: GO TO SSe

Il diagramma di flusso relativo al precedente programma ¢ stato diviso in 3 parti:

a) la prima parte ¢& relativa alle istruzioni comprese fra la linea 10 e la 130 (vettore e
simulazione);

b) la seconda parte ¢ relativa alle istruzioni compfese fra la linea 140 e la 440 (tabella,
frequenze, probabilita, scarto);

c) la terza parte & relativa alle istruzioni comprese fra la linea 500 e la 700 (istogramma -
incremento variabile).

Vedere la

modulazione
lancio 2 dadi

Quanti lanci
con 2 dadi?

DIMA(11)

Attenti sto I

g -1

NO Si
- 4N A—ll REM: TABELLA I
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=

START

\

BLOCCO ISTRUZIONI PER
stampare cosi possibili e
trequenze

~ calcolare probabilita sperimentale

HINT (A(D) N*100)

Z percentuali matematiche

REM' ISTOGRAMMA
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Questo programma ¢ molto simile al precedente, ci limiteremo quindi ad analizzarne
solo alcuni punti:
a) linea 50: quando lanciamo 2 dadi abbiamo 11 casi possibili dobbiamo quindi aprire un
vettore di memoria di 11 cellette;
b) linea 300: con questa istruzione, posta all’interno di un ciclo iterativo, facciamo
calcolare lo scarto (H-Z). Le varie probabilita teoriche, ad ogni ciclo iterativo, verranno
lette alla linea DATA attraverso l'istruzione READ;
c) linee 550-560-570: attraverso queste istruzioni vengono letti, ad ogni ciclo iterativo, i
contenuti numerici del vettore memoria di indirizzo A.

Il contenuto numerico della memoria di indirizzo S verra incrementata di una unita
finché, per tutti i valori numerici contenuti nel vettore di memoria, si avra:

A(B)/S> 18

4.2 I quadrilateri

PIERO D’ALFONSO E GIOVANNI MARTORANA

L’unita che qui si presenta € un piccolo frammento di un testo di matematica per la
scuola media.

Viene proposta come dimostrazione di quella forma di istruzione assistita da computer
che comunemente viene chiamata *libro elettronico™.

Esso rientra nel capitolo che riguarda I'insieme dei quadrilateri.

La strategia di questo frammento si compone di un ciclo descrizione-domande-
descrizione ripetibile piu volte secondo il diagramma:

descrizione
vierie presertato
un a .40riatero

domanda.
che quadriiatero”

eccone le
proprieta

St

vuor ripetere
leserc.zio?

nel quale I’esecuzione dell’esercizio intermedio (che quadrilatero &?) € un filtro posto tra la
presentazione del quadrilatero e la descrizione delle sue proprieta.

Si vuole che I’alunno abbia sott’occhio una sola figura, si impegni a definire il nome
esatto prima che I’elaboratore vi associ le rispettive proprieta. Con questa unita non si
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verifica se la risposta esatta rappresenti la comprensione definitiva della relazione tra
forma della figura e sua appartenenza al sottoinsieme dei quadrilateri che le & proprio. Vi
¢ solo I'intenzione di concordare I’associazione tra forma della figura, dati che la connota-
no e nome del sottoinsieme.

Un’altra unita si dovra assocnare a questa per farsi carico delle verifiche, formative e
sommatlve

La I® parte ¢ descritta in modo analitico perché pud essere utilizzata (e dovrebbe
esserlo) in modo vantaggioso per costruire delle singole U.D.S..

L’insegnante che utilizzasse questo programma ¢ invitato a costruire personalmente e
a far costruire dagli alunni, singoli quadrilateri attraverso programmi in BASIC, prlma
con valori fissi e poi con valori RND.

Si tratta di poche righe di facile scrittura ma di notevole significato per la comprensione
dell’'uso degli assi cartesiani e delle regole geometriche.

4.2.1 I’ Parte. Descrizione

La descrizione/presentazione del quadrilatero si compone a sua volta di tre parti in
sequenza:

ELABORATORE ALUNNO ELABORATORE
generazione delle attivita con visualizzazione
coordinate e loro carta e matita del quadrilatero
presentazioni sul video

Analizziamoli distintamente.
Generazione di coordinate

Per generare le coordinate di un quadrilatero ci si & appoggiati allo schema che segue:

Poniina

fa classe de:
/ Qquadrilaten
"

Seax1 . Sea=3 Sea .4 sea- 5
genera le ::"‘u'a ?e genera le genera le genera le 5::! "flu
coordinate coordinate Soordmate
Je. vert der verter dei vertici | dei vertici der vertic: der vertic
diun Se v ) un drun diun arun
quadritatero paralleio rombo rettangolo
non trapezio trapezio grammo 9 quadrato
Poni in memona X(1 o y()

X2 y()

X3 y(3

X(4)  y4 le coordinate

assolute der quadnilater: i classe a

Scrivi sulla stampante e coordinate der vertici e disegna il sistema di nferimento ]

alla attivita con carfa e manita
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Le classi dei quadrilateri sono ovviamente determinate col criterio insiemistico che
considera I’insieme dei trapezi incluso in quello dei quadrilateri, I'insieme dei parallelo-
grammi incluso in quello dei trapezi, i due insiemi dei rombi e dei rettangoli intersecati tra
di loro e inclusi in quello dei parallelogrammi, con I'insieme dei quadrati intersezione tra
rombi e rettangoli.

-2 a3
trapezs parallelogramm
| a -5
a=1 rettangolt
quadrilateri
A

a=4 a-6
! rombi quadrati

Non sono stati presi in considerazione come classe i deltoidi che risultano pertanto
inclusi nella fascia esterna dei quadrilateri.

Per distinguere questa fascia dalle altre in modo pill connotato si é ritenuto opportuno
definirla, ed ¢ assolutamente corretto, come la classe dei “quadrilateri non trapezi”.

La distinzione tra le varie classi cosi delimitate é fornita al computer attraverso
I’indirizzo di memoria a.

Il programma principale

Il computer deve generare dunque in modo casuale un numero compreso tra le 6 e
inserirlo nell’indirizzo di memoria a, secondo l’istruzione alla linea 1020

1020>LET a=INT (RND#6) +1

Successivamente dovra stabilire un collegamento separato con i-sottoprogrammi che
generano le coordinate dei vertici delle varie classi dei quadrilateri:

1023>G0 SUB 1000+10Q+a: REM

Da questa istruzione appare evidente un vincolo.

Il programma che genera le coordinate dei vertici di un quadrilatero non trapezio dovra
incominciare alla linea 1100 e finire entro la linea 1199 per non interferire con quello dei
trapezi.

Il programma che genera le coordinate dei vertici di un trapezio dovra incominciare alla
linea 1200 e finire entro la linea 1299.

E cosi via fino al programma del quadro che dovra incominciare alla linea 1600 e finire
entro la linea 1699.
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Le linee da 1000 a 1099 sono riservate dunque per operazioni di tipo generale, cioé valide
per tutti i sottoprogrammi; oppure per smistare ai vari sottoprogrammi.

E questo il motivo per cui di qui in poi queste linee verranno definite del programma
principale. Eccone la lista associata alla distinzione delle varie parti:

mexX&6- 66
ZOMOM U 6106186
P COOUBNR QU\II.I<C#NOPOOOU\’-D:OO-{O’IONDH]J -~
VCH_Zr e
V=& DIDUVD DIBZVO> ~

PDrO- ZBPMPP PP
=~ D3 HHDH HMHD—N»

PRIOPAPPPPPOO I =D
S6UE GAG8 DO HEE6E0IEOHHOUSKHH
- ZG
=
m

2JCc ZUO

= C
I'I
Z M8V MHD

“d" TH
ENERR LE FIG
a=2INT (RND# 1
M _ALLE VARIE SUBROUTINES
SUB 1000+100%a: REM cors
[ random figure

TO 4: (i) >=281

v] IF
):171 THEN GO TD 1023: RE
#sc:ta da video

0O SUB 97920 REH coord;nate
ist, di rirerime
GO SUB 17920: REN opz:on;

IF zg="s8" OR Kk§="$" THEN GO
2070

GO SUB 980V
IF gs-"n" AND kg="n" THEN G

2000

IF Z¢="n" AND k$="n" THEN G
us 180

1042 IF =“n“ AND kg="n" THEN G
0 sSuse 980 REM

1243 GO SUB 8QQ1: REM

1044 REM PROCEDURRA DI ITERRZIONE
DEL PROGRAMMRA

1048 CLS : PRINT RT 10 0,"UU01 r
iprovare”? ($i=§ n)"

1046 IF INKEY‘()‘" THEN GO TO 19

45

104 7 IF INKEY!<)"S" AND INKEY®<¢)>
“n" THEN GO TO

10‘8 IF INKEY$="" THEN GO TO 1024
%Dsﬁ IF INKEY#<¢>'"n" THEN GO TO 1

1060 CLS : INPUT "Innanzitutto,
8@ hai il microdrive, estrai il

me "03 ommmT
x s

VR PNCPRVHE ~=

»
124

»

cartridge. Stacca L'alimentatore
primna di spcgne-rt il video €
La _stampante

1078 PRINT RT 16 11,"F I N E"
1289 GO TO 1080

1092 GO TO 1204

1999 STOP

Organizzazione sul video degli elementi da visualizzare

Il video & stato diviso in tre aree (o finestre) in modo da evitare interferenze o
sovrapposizioni tra disegni, dati e spiegazioni o domande.
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FINESTRA DEI DATI FINESTRA DEI DISEGNI
(15 righe di 8 caratteri)

FINESTRA DELLE SPIEGAZIONI O DELLE ISTRUZIONI
O DELLE DOMANDE (7 righe di 32 caratteri)

Alla finestra dei dati si accede con le istruzioni PRINT. Essa ha disposizione 15 righe di
8 caratteri.

Alla finestra delle spiegazioni e delle domande si accede con le istruzioni INPUT ed essa
ha a disposizione 7 righe di 32 caratteri.

Alla finestra dei disegni si accede con le istruzioni di PLOT, DRAW e PRINT AT (per
lettere e numeri).

Questa finestra ha a disposizione un’area di 192x120 pixel per il disegno delle varie
figure, a partire da x=64 fino a x=255 per le ascisse e da y=56 fino a y=175 per le ordinate.
Di questa area una striscia a sinistra e in basso ¢ dedicata alla rappresentazione delle
coordinate cartesiane e delle relative misure.

Questa striscia occupa uno spessore di 16 pixel in verticale e di 14 pixel in orizzontale di
modo che I’area effettivamente occupabile dai disegni dei quadrilateri parte da x=80 per
le ascisse e da y=70 per le ordinate. Questo implica che le coordinate dei vertici delle figure
abbiano misure relative a questo sistema di riferimento e non a quello dello SPECTRUM.

Si da, su carta millimetrata, la finestra dei disegni con I’avvertimento che, per consenti-
re una ricostruzione maggiormente semplificata, i valori a disposizione della finestra
(255-80 =175 per le x e 175-56=119 per le y) sono stati divisi per due e arrotondati al
valore intero piu basso.

Con cio la scala graduata delle ascisse va da 0 a 87 (parte intera di 175/2) e quella delle
ordinate da 0 a 59 (parte intera di 119/2).

Questa spiegazione era necessaria per consentire la comprensione dei limiti imposti dal
video nella generazione delle coordinate dei vari quadrilateri.

Dimensionamento delle memorie

Ad ogni vertice da generare saranno dunque associati cinque valori ognuno dei quali
dovra essere conservato in un indirizzo proprio per I’intera unita didattica. Chiamato (i)
un vertice qualsiasi i cinque indirizzi sono:

x(i) ascissa assoluta cioé riferita alle coordinate dello Spectrum;

y(i) ordinata assoluta cio¢ riferita alle coordinate dello Spectrum;

a$(i) lettera dell’alfabeto associata al singolo vertice;

a(i) ascissa relativa cioé riferita alle coordinate della finestra dei disegni;
c(i) ordinata relativa cioé riferita alla coordinata della finestra dei disegni.

Entro i limiti della finestra ed entro i vincoli imposti dalle condizioni di appartenenza
alla classe dei quadrilateri attribuita da a, verranno generate con valori casuali le
coordinate assolute x(i) e y(i). Le coordinate a(i) e c(i) dipenderanno da quelle a meno del
valore fisso imposto dalla posizione della finestra divisa per due.

In a$(i) verra posta una sola lettera (il nome del vertice) valida per I'intera unita
didattica con la funzione di istruire in modo permanente la corrispondenza tra indice ¢
vertice:

SN -
Y VY
Onz<l
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e di permettere la lettura delle coordinate di un vertice scritto in lettera:

Me——— 3  x(1)
1)
N—————» 1(2)
¥(2)
P— &% x(3)
¥(3)
Q—m» x(¥)
y(4)

Il fatto che queste lettere sono identiche per qualunque quadrilatero suggerisce di porle
in una linea di DATA.

2I0@>0LATA "M, "N", P, R

La linea di dimensionamento prevede in conclusione quattro indici (uno per ogni
vertice) per tipo di memoria come risulta alla linea 1003:

1@03>0IM x(d): DIM yi4): DIM agi
4,1): OIM aid4): DIM ci4)

dove ovviamente il valore 1 in DIM a$(4,1) indica che la singola stringa di a$ sara
composta di un solo carattere in tutti e quattro i casi.
L’istruzione che regola la dipendenza di a(i) da x(i) e di c(i) da y(i) ¢ alla linea 9701:

9701>FOR i=l TO 4: LET alii)=INT
(X 1i)-8@) 23 : LET CUli)=INT iy
11 =-79) /2): NEXT i

Le istruzioni che richiamano inizialmente e permanentemente le lettere corrispondenti
ai vertici sono alle linee 1005 e 1006.

TO 4: READ ag! N
9

i)
ge nome vertici

Quadrilatero non trapezio

Le coordinate generate casualmente con la funzione RND per creare un quadrilatero
non trapezio hanno un margine di variabilita perxda91a251 e peryda85a 171 (in valori
assoluti). ,

Non vi sono altri vincoli neppure sull’ordine di generazione dei vertici. Cid rende
possibile la costruzione di quadrilateri con lati intersecati tra di loro come si vede nel
disegno che segue.
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M(88,8¢)
N(38,408)
P (58,80)
0(88,13)

-
Bge "

Si ¢ ritenuto opportuno conservare questa possibilita per mettere a disposizione degli
insegnanti e degli allievi delle occasioni di ragionamento sul rispetto della successione dei
vertici nel tracciamento delle figure.

Infatti per le classi di quadrilateri incluse nei trapezi il rispetto dell’ordine dei vertici
nella costruzione dei lati & tassativo. Basti riflettere alle condizioni che permettono di
conservare il parallelismo dei lati opposti per rendersene conto.

}32@>REM QUADRILATERO NON TRAPEZ
1110 FOR i=1 TOQ 4

1120 LET x (i) =INT (RND#82) #2+90:
LET y (i) =INT (RND#43)32+86

113@ NEXT i

1190 RETURN

Trapezi

La cattiva risoluzione determinata anche dalla riduzione dello spazio per il disegno
rispetto all’intero video impedisce di generare figure ruotate rispetto all’orizzontale o
verticale.

Infatti cosi facendo & troppo elevato il numero dei casiin cul(data la generazione RND
delle coordinate dei vertici) le basi dei trapezi diventano irriconoscibili a causa della
discontinuita del tratto. Pertanto i vertici dei trapezi verranno generati in modo che i due
lati paralleli siano sempre orizzontali.

E questo un limite oggettivo dal punto di vista didattico perché induce (o comunque
non corregge) il possibile convincimento che una condizione dell’appartenenza alla classe
dei trapezi sia I’orizzontalita.

La successione dei vertici ¢ oraria a partire da quello piu in alto a sinistra:
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Il programma che ne deriva ha il seguente schema:

") Genera RND ie ascisse
dei vertici. cio® e x

| Controlla che x(N) >x(M) |
| [t} x(PY>x(Q)

ESO?UO dei correttivi
@ per i casi di differenze
troppo ridotte

Genera AND le ordinate
4) di y(N) e d y(Q)

Pone Y(M) = y(N)
) Y(P) - y(Q)

1

controlla che
6 yM) - y(Q)

1]

, Controlia che non siano
(&) genera. quadrati, ret-
tangoli. parallelogramm:

L’operazione (1) ha il compito di generare le ascisse di M, N, P, Q. I numeri RND che
verranno generati avranno un valore minimo di 100 e massimo di 250. E cioé:

100 < x(M) or x(N) or x(P) or x(Q) < 250

La generazione random delle x & spezzata in due parti: (linea 1210) per x(M) e x(N) e
linea 1216 per x(P) e x(Q) per agevolare le operazioni di controllo.

L’operazione (2) ¢ opzionale. Serve ad evitare la generazione di trapezi intrecciati. Essa
¢ eseguita considerando le corrispondenze tra gli indirizzi di memoria x(i), y(i) e le
coordinate dei vertici M, N, P, Q.

Dunque

X(N) ——=x(2) > x(1) —» x(M)
x(P) ———»x(3) > x(4) ——=x(Q)

I correttivi di cui all’operazione (3) sono di due tipi: 'uno tendente ad evitare che venga
generata una figura con una base di valore 0 (M=N o P=Q), Ialtro tendente ad evitare che
venga generata una figura con altezza pari a 0 (MN giacente sulla stessa retta di PQ).

L’operazione (4) ha il compito di generare le ordinate di N e Q. I numeri RND che
verranno generati avranno un valore minimo di 86 e massimo di 170. Dunque:

86 < y(N) or y(Q) < 170
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L’operazione (5) completa la tabella:

x(M) x(1) = gencrata casualmente
x(N) x(2) = ”?
y(N) y2) = ” ”
X(P) x(3) — " ”
x(Q) x(4) = ” ”
¥(Q) x(4) = ? ?
y(M) y(1) = ¥(2)

y(P) S y3) = y(4)

L’operazione (6), non essenziale, serve a impedire che il verso di successione dei vertici
sia antiorario. Per far cio basta garantirsi che sia sempre:

y(M) y() > y@4) ¥(Q)

Se cosi non fosse infatti si verificherebbe la situazione:

()

L’operazione (7) esclude che vengano generati trapezi particolari quali sono il paralle-
logramma, il rettangolo, il quadrato; cid comporta verificare la condizione:

x(M) -x(Q) x(1)-x(4) # x(2)-x(3) x(N)-x(P)

I1 sottoprogramma completo per generare i vertici di un trapezio ¢&:

i328>REH TRAPEZ IO

FOR 1=1 TO 2: LET X (i) =INT
(RND #7S) *2+100: NEX

1214 IF x(2)-x[1)<=32 THEN LET x
L2) ax (2) +20

1216 FOR i=3 TO 4 ET X (i) =INT
(RND#75) #2+100: NEX

1219 IF x (3 xm4)<:32 THEN LET x
(3) ax (3) +20

1220 FOR i=22 TO 4 STEP 2: LET Yy
i) =aINT (RND#43) #2+84: LET y(i-1)
sg(i): NEXT i .

é 22 IF yi4)>y(l) THEN GO TO 122
1224 IF y(1) -y (4) ¢<=32 THEN LET y
(1) 3y (1) +20: LET y (@) 3y (

12a8 IF x (1) =x (4) RND x(2)=xt3)

THEN GO TO 1200 )

1228 _IF x (1) -x(4) =x (@) -x (3) THEN
G0 TO 1300

1299 RETURN

dove con la linea 1290 si ritorna al programma principale.
Da questo si ottengono, per esempio, valori di M, N, P, Q come i seguenti:

M(25,42)
N(39,42)
Pi(62,30)
0 (1S5, 309)
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a cui corrisponde la figura:

MN /7 PQ

Parallelogrammi

Anche per i parallelogrammi (come per i sottoinsiemi dei rombi, dei rettangoli e dei
quadrati) vale il ragionamento fatto sui vincoli imposti dalla cattiva risoluzione del video
e piu in particolare della finestra dei disegni.

Per questo motivo si resta vincolati alla generazione di parallelogrammi con due lati
opposti orizzontali.

La successione di vertici & oraria a partire dal primo in basso a sinistra.

Delle otto coordinate da definire ne vengono generate 3 cop valori casuali e ad esse
sono associati due parametri (d e f), sempre casuali secondo lo schema.

genera RND
m deF

[]

genera AND
@ X(M). x(N) y(M)

]

calcola le altre
Q) coordinate

[]

esegue de! controlli
per riconoscere se ha
generato rombi o
rettangoh

Operazione (1). 11 parametro d ¢ un numero casuale che ha un valore minimo di 60 e un
massimo di 90.

Esso definisce il valore del lato di base del parallelogramma.

Il parametro f € anch’esso un numero casuale con un minimo di 16 e massimo di 56.
Esso definisce il valore dell’altezza del parallelogramma.
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Operazione (2). La x(1), ascissa di M, ha un valore minimo di 100 e massimo di 120. La
x(2), ascissa di N, ha lo stesso intervallo ed ¢ generata separatamente dalla x(1).
La y(1), ordinata di M, ha un valore minimo di 82 e massimo di 106.

Operazione (3). E quella che permette di completare il quadro:
(M) —— x(1)

yM) ———— y(1)
X(N) ——— x(2)

generata casualmente
”

i1}

111 (3]

YN — 3@ = y)+f
xP) — 3 x(3) = x2)+d
yP) — 3 y(3) = v(2)
X(R) ———» x4) = x(1)+d
YQ —yd = y()

I controlli di cui all’operazione (4) avvengono in questo modo.
Per riconoscere che si ¢ generato un rettangolo basta inserire un parametro q che da 0
passi a * <e risultano uguali i valori di N e assegnare in quel caso il valore 5 ad a.

?-0
1)sx (2) THEN LET

1
1 X §-1
g Q=1 AND a3 (>4 THEN LET as

Per riconoscere che si ¢ generato un rombo ¢ sufficiente verificare se il quadrato della
differenza delle ascisse di N e M, sommato al quadrato del parametro f & uguale al
quadrato del parametro d. In tal caso si porra a = 4.

Infatti osservando la figura:

, NP —d
. - NH —f
T R

N
1
Y1) === - = = T
M o ) H Q
!
2

X x(2)

perché MNPQ sia un rombo occorre che:
MN = NP
‘Ma NP=d e MN ¢ l'ipotenusa del triangolo rettangolo MNH. Posti allora:

0=x(2)-x(1)
=y(2)-y(1)

valgono le condizioni della linea:
13857)>LET °'§1(-a) “X(1): IF oao+faf
asd

sd#d THEN L
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Per riconoscere se si & generato un quadrato basta verificare se g=1 e se a=4. In quel

caso essendo la figura sia rombo che rettangolo, si trattera appunto di un quadrato e sara
a=6:

1360>IF q=1 RAND as4 THEN LET as6

Il sottoprogramma completo per generare i vertici di un parallelogramma ¢ dunque:

q
T d=INT (RND#15) *2+60: LE
INT (RND#1Q) #@+4100: LET x

T _x () sINT (RND#12) #2+120

ND#2Q) #2+16: LE
?)§2+82
)

f: LET y(3)=y

+
THEN LET q=1
(1): IF O%0+f&r
4

>

THEN LET a=6
4 THEN LET a=

PARPR Y PR ~ARPR AR P AR
e A

392 RETURN

dove con la linea 1390 si ritorna al programma principale.
Da questo sottoprogramma sono ottenibili valori come i seguenti:

M{19,9)
N(16,34)
P (57,34
Q(69,9)

a cui corrisponde la figura:

MN 77 PQ
M@ s/ PN

Ng'—p\

Rombi

I vincoli imposti dalla cattiva risoluzione del video suggeriscono di generare figure di
rombi con le diagonali I'una verticale e I’altra orizzontale. La successione dei vertici &
oraria a partire dal vertice piu a sinistra:

“/'"\P
..
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Delle otto coordinate da definire ne vengono generate 2 con valori casuali e ad esse
sono associati due parametri (d e f), ssmpre RND, secondo lo schema:

genera RND
del

¥
genera RND
x(M) e y(Q)

T

cal~ola lo aitre
coorfinate

1]

esegue dei confronti
per evitare di generare
quadrats

L 1L

Operazione (1). Il parametro f ¢ anch’esso un numero RND con minimo di 8 e massimo di
60. Esso definisce il valore della semidiagonale orizzontale. Il parametro f & anch’esso un
numero RND con minimo di 8 e massimo di 40. definisce il valore della semidiagonale
verticale.

Operazione (2). La x(1), ascissa di M, ha un valore minimo di 80 e massimo di 120. La y(4),
ordinata di Q, ha un valore minimo di 80 e massimo di 100.

Operazione (3) Permette di completare il quadro:

X(M) ———— x(1)

generata casualmente
Q) ———» y(4) ” ”

VM) 4y = y@yH
X(Q) ——x(4) =  x(I)+d
X(N) ———— x(2) = x(4)
YN) ——— y(2) = y(I)+f
X(P) ——x(3) =  x(2)+d
y(P) ————y(3) = y(1)

Operazione (4). Per riconoscere se si ¢ generato un quadrato basta verificare se d=f
allora si porra a =6:

1465)>IF d=f THEN LET as6

Il sottoprogramma completo per generare i vertici di un rombo ¢ dunque:

11?8)RE¥ ?NQ (RND #26) #2+3: LET
x(l)-INT (RND #20Q) #2+89: LET x (4

)=x (1) ¢

}130 LET x(@)=x(4): LET x (3)ax (@
1440 LET f=INT (RNO#16) #2+8: LET
JU(‘(-l)III"JT (RND#10Q) #2+80: LET y (1
»

}t§0 LET y(3)=ay(1): LET y()=y(l
+

1468 IF d=f THEN LET a=6

1490 RETURN

Vengono cosi generate coordinate e relativa Figura, analoga a quelle precedenti.
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Rettangoli

Per gli stessi motivi espressi per i precedenti quadrilateri i vertici dei rettangoli sono
generati in modo da formare lati orizzontali o verticali. La loro successione & oraria a
partire dal primo in basso a sinistra:

Delle otto coordinate da definire ne vengono generate 2 con valori casuali e ad esse
sono associati due parametri (d e f), sempre RND, secondo lo schema:

m | genera AND —l
at

]

genera AND
() x(M) y(M)

[]

caicola le altre
)

coordinate

A |

esegue de: controlli
4) per nconoscere

se si é generato un
quadrato

Operazione (1). 1l parametro d ¢ un numero con un minimo di 60 e un massimo di 100 e
rappresenta il valore del lato di base.

Il parametro f ha un minimo di 40 e un massimo di 60 e rappresenta il valore di un lato
perpendicolare alla base.

Operazione (2). La x(1), ascissa di M, ha un minimodi 111 e un massimo di 141. La y(1),
ordinata di M, ha un minimo di 81 e un massimo di 96.

Operazione (3) Permette di completare il quadro:

X(M) ————x(1)

generata casualmente
Y(M) ————y(1) ”

x(N) ———x(2) = x(1)
y(N) ———y(2) = y(1 )+
X(P) —— x(3) = x(4)
yP) — 5 y(3) = y(2)
Q) ——— x(4) = x(1+d
Q) —— y4) = y(1)

Operazione (4) Si limita ad imporre che a=6 se risulta f=d come per il rombo. E
evidente che la differenza tra le due condizioni é rappresentata dagli elementi a cui i
parametri si applicano. In questo caso sono i lati del rettangolo, nel caso del rombo sono
le semidiagonali.

I1 sottaprogramma completo per generare i vertici di un rettangolo ¢ dunque:
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1508)REH RETTANGOLO

1510 LET d=INT (RND#20) #2+60: LE
T x (1) =INT (RND#1S) #2+112: LET x
(4) ax (1) +d

}520 LET x (@) =ax(1): LET x(3)=x(4
1530 LET f=INT (RND#1Q) *2+40: LE
T Y (1)=INT (RND#*8) #2+80

1540 LET y(2) =39 (1) +f: LET yid4)=y
(1): LET y(3)=y(2)

1545 IF d=xf THEN LET a=6

1582 RETURN

Vengono cosi generate coordinate e relativa figura.

Quadrati

La generazione delle coordinate dei vertici del quadrato non si discosta da quella del
rettangolo se non perché f e d sono uguali e quindi viene generato solo d. Il quadro
completo ¢:

M) — x(1) = generata casualmente
y(M) ——— y(1) "

X(N) — x(2) = x(1)
y(N) ———» y(2) = y(1)+d
x(P) ————» x(3) = x(4)
y(P) ——»y(3) = y(2)
x(Q) — x(4) = x(1)+d

¥Q) — .y = y(1)

Il sottoprogramma completo per generare i vertici di un quadrato ¢ dunque:

180@ :REM QUADRRATOD

151Q LET d4=INT (RMHC#20Q) %2+5Q: LE
T X (1) =INT (RND#1S) ¥2+4112: LET =x
td) =2 (11 +4

16280 LET x (2i=x1i1): LET x(3)=x1d4
)

18639 LET yil)= "NT (RND#121#2+33

1549 LET 4i(2)=ytili+d: LET yid)=y
t1) . LET 4 (3) =y (2}

1872 RETURN

Vengono cosi generate coordinate e relativa figura.

Scrittura sul video delle coordinate

Una volta generate le coordinate e conservate nei rispettivi indirizzi di memoria il
computer riceve I’istruzione di tornare al programma principale (RETURN). Di li, dopo
un ultimo controllo che impedisce per I’ascissa valori superiori, a 250 e per I’ordinata a
170, viene inviato alla subroutine di visualizzazione delle coordinate e rappresentazione
del sistema di riferimento.

Le linee del programma principale sono:

4: IF (i) »=281
EN GO TU 1023: RE
ta da wideo .
9799: REM coordinate
riferimento

196




dove la linea 1023 a cui rimanda l’iterazione delle linee 1024 — 1025 ¢ quel GOSUB

1000+100*a che inviava, a seconda del valore contenuto in a, alle subroutine delle singole

classi di quadrllaten per la generazione delle coordinate dei vertici. E questo I'ultimo .
controllo prima di procedere col programma alla linea 1027 che invia alla subroutine che

fornisce le coordinate e il sistema di riferimento. In questa subroutine viene realizzato il

seguente lavoro:

sulla base delle:
~x(i) calcola le a(i)
~ ¥(i) calcola le ci)

I

stampa sulla finestra
dei dati le coordina-
te associando a
Ma(1). ¢(1)

Na2) (2

@ cosi via

T

stampa sulla finestra
dei disegni il sistema
di nfenmento

ritorna al programma
principale

Il programma completo ¢ il seguente:

o 20

z

D]

s [y}
In=MeDm

~NZP=DD

Zom-
=0

r

-
S=eem

&~ "
= =MD
—0 s 1 ChiHm
UHUO}DMI

-

: INT a
Vot PRIN
rExT

1
3703 PLOT S9,70: DRAW 17@.,9: FOR
i=80 T 25@ STEF 20: PLOT i.71
9796 IF 1i-30) ,SQ-INT ((i-30! -5
120 THEN DRRAW 9.4
9707 NEXT i: PRINT AT 14.939;0;RT
14,22; 5@

Q703 PLOT S59,70: DPRAW VB,1lv2: FOR
i=70 TO 172 STEP 20: PLOT 31,1
97Q9_IF (i-70) /SO-INT ((i-70} 59
) =@ THEN DRRAUW 4.,Q

9710 NEXT i
9720 RETURN

——d . )

e OHE
-'I\)'J—.Hl'ﬁ

R L
-

O~ 10~ =M

Con la linea 9720 il computer ritorna al programma principale per fornire le istruzioni
per l’attivitd con carta e matita.

Attivita con carta e matita

Per dare all’alunno indicazioni adatte a svolgere liberamente e sganciato dal computer le
necessarie attivitd con carta e matita viene fornita una serie di opzioni prima delle
domande. Lo schema é&:
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Ora Ia stampante copiera i dati
che vedi Scritti e ti fornird (1)
delle istruzioni di lavoro

NO ENTER 2
evitare la stampa
‘ OPZIONI
DOMANDE l
All'alunno: "
appare su carta) Stampa le coordinate dei vertici
“4)
[ ~ Ficostruiscr sul renicolo qur ar —
seguito il poligono che ha i
Alraliuno: vertici nei punti di cui sono date (5)
(appare su carta) le coordinate: i lati sono ottenuti
congiungendo ordinatamente
i_vertici.
Alla subroutine che disegna (6)
su carta il reticolo
Alla subroutine che disegna (7
su video il sist. di rifer. )
Allatunno: Puoi conservare questi dati se
(appare sul video) devi abbandonare il computer e
cedere il posto a un compagno ®)
no = n

Alla subroutine per
conservare i dati

|

Al programma principale
per interrompere I'attivita
col computer e cedere

1l posto al compagno

Opzioni

L’idea & qualla di fornire direttamente all’alunno, sulla stampante, le coordinate, le
istruzioni e il reticolo su cui disegnare. Se le necessita del lavoro in classe sono tali da
richiedere una rapida rotazione degli alunni, ognuno potra far conservare all’elaboratore
i propri dati e cedere il posto a un compagno, altrimenti potra restare li ad eseguire
l’attivita con carta e matita e continuare I’unita con le domande.

Le opzioni possono essere interamente scavalcate premendo 0.

Questo caso si verifica sicuramente ogni volta che I’alunno, eseguita I’attivita con carta
e matita altrove, riprende il posto davanti al computer, richiama i dati e vuole proseguire
'unita con le domande.

Il programma delle opzioni é:

17@3>INPUT "“Ora La stampante cop
iera’ i datiche vedi scritti e t
i fornira’ delle istruzioni di
Lavoro. (Per evitare La stam
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H altrimenti premi EN

" THEN GO _TO 1720
JO 4 LPRINT TAB 12
1),

LPR

Tnr4ZareDn

HEG-J—41 3000+ AORD WIVVRON —A~RR-T

Zv

R e AN AT ENEN T T

0 SUB 6
su V%d

r
w
[

AP ROpPpopP s 4P ~rC ~pHD P —{D
b
C
3

IDOVCe® CWV -~ o
~. 3=
nWEWwo w
Mo/ C - &
C0<0O ~(UNCE G0 CHe -
G

O0OMOm PR
ocow -

-
ODYO~n0T

OB 002 pPpIapnp D~ P~
zX

IDDHM- W~ COCHZ
—MMMZ 0P~ -

DO NS 2D NO ™Yl I -Jo--)
mxXx

[wlo e o=

Disegna il reticolo

Il sistema piu semplice per disegnare il reticolo ¢ quello di farlo disegnare sul video e poi
copiarlo sulla stampante. Si tratta di tracciare tante rette orizzontali quanti sono i valori
possibili delle ordinate e tante rette verticali quanti sono i valori possibili delle ascisse,
senza uscire dallo spazio del video e lasciando degli intervalli sufficienti a permettere la
collocazione dei punti da parte dell’alunno. Si tratta inoltre di ispessire, con il tracciamen-
to di piu rette senza intervallo ’'una dall’altra, il bordo di sinistra per indicare I’asse delle
ordinate e quello inferiore per indicare le ascisse. Si tratta infine di tracciare dei segmenti
ispessiti a intervalli di dieci spazi per fornire delle indicazioni facilitanti per gli alunni nel
loro lavoro con carta e matita. La subroutine che disegna il reticolo inizia alla linea 6000
ed il suo programma ¢ il seguente:

Ssag)gEg DISEGNR IL RETICOLO
8002 PLOT 1,17%: DRAW 0.'17‘ DR
AU 3%4,0: PLOT 2,175 ORRAW @,-17
3: DRAY 283,0

6003 FOR i=2@ TO 175 STEP 39: PLOD

T 3,i+1: DRRAW 2,0: PLOT 3,i+2: D
RAWY 2,0: NEXT i: PLOT 3,181: DRA
W 12,0: PLOT 3,152: DRAU 12,9
6004 FOR is=d TO @85 STEP 30: PLO

T i+41,3: DRAW Q,2: PLOT i+2,3: D
RAY @,2: NEXT i: PLOT 1%51,3: DRR

W Q,12: PLOT 182,3: ORRAW 9,12

6019 FOR_i=@ TO 258 STEP 3: PLOT
i,2: DRAW B,17S: NEXT i

6020 FOR i=Q® TO 17% STEP 3: PLOT
@,i: DRAY 2B8%,d: NEXT i

6230 copPY

8120 LPRINT "0 s

%1;0 FOR i=1 TO 20: LPRINT : NEX
i

6902 RETURN

11 sottoprogramma per disegnare sul video il sistema di riferimento € gia stato descritto.
Esso ha inizio alla linea 9700.
Nel presente utilizzo non servono pero le linee da 9700 a 9702 che trasformano i valori
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x(i) e y(i) generati RND nei valori a(i) e c(i) relativi alla finestra dei disegni. Questo ¢ il
motivo per cui l'istruzione che rimanda al sottoprogramma (linea 1715) non ¢ GOSUB
9700 ma GOSUB 9703.

Con le istruzioni-da 1703 a 1714 si ottiene sulla stampante, per esempio, una strisciata
come quella che segue:

M(13,16)
N(42,R0)
P(71,16)
043,130

Disegno sul reticolo da parte dell’alunno.

Con questa attivita I’alunno si esercita all’'uso delle coordinate cartesiane per disegnare
i quadrilateri sul reticolo fornito.

Le figure dei quadrilateri sono formate con vertici appartenenti al primo quadrante.

E una semplificazione decisa soprattutto per agevolare I’attivita con carta e matita che
richiede comunque una concentrazione e una precisione elevata per ragazzi di scuola
media. Si é ritenuto opportuno valorizzare la fase di esercitazione sulle coordinate perché
si ritiene utile agganciare il tracciamento delle figure geometriche alla loro individuazione
in codice matematico.

E bene che l'alunno abbia a disposizione nella scuola media delle opportunita di
astrazione (quando utilizza soltanto i valori numerici) che pero non siano disgiunte da
una immediata evidenziazione (quando realizza il disegno o lo osserva sul video).

Facciamo un esempio del percorso proposto per I’attivita con carta e matita.

Siano stati generati i valori numerici secondo la precisione fornita nei paragrafi
precedenti.
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Eccone i valori casuali.

M(32,16)
N (64 ,49)
P (62,465)
0 (R6,11)

Sul video comparira contemporaneamente, insieme a questi valori, il disegno degli assi
cartesiani e I’alternativa descritta nell’operazione (1) del diagramma di pag. 198.

M(32,186) -
N(84,49)
P(80,48)
Q(85,11)
1
] 50
Ora La stampante copierd’ i dati
che vedi scCritti € ti fornira’
delLle istruzioni di Lavoro.
. (Per evitare La stampa premi O,
altrimenti premi ENTER)

Premendo 0 si scavalca I’attivita con carta e matita e si passa alle domande. Premendo
ENTER sulla stampante compare la strisciata prima descritta e I'alunno potra tracciare la
figura secondo le istruzioni, cio¢ prima individuando i punti sul piano cartesiano, poi

assegnando ad ogni punto la propria lettera e successivamente unendoli secondo I’ordine
delle lettere.

Intanto sul video sara riapparso il disegno del sistema di riferimento con la frase: Puoi
conservare questi dati se devi abbandonare il computer e cedere il posto a un compagno.

Rotazione degli alunni al computer per I’attivita di carta e matita

L’insegnante puod, volendo, far interrompere il processo durante I’attivita a carta e
matita, per permettere un’attivita simultanea di piu alunni con lo stesso elaboratore.

Questo ¢ il motivo della richiesta in parentesi: (conservare: si = s/no = n). La risposta
‘s> abilita la subroutine “PER CONSERVARE I DATI E LE COORDINATE" nella
quale viene chiesto all’alunno di fornire una sigla da associare alle coordinate ricevute.
Questa sigla sara la chiave attraverso cui ’alunno potra richiamare i valori una volta
eseguita l’attivita con carta e matita. Il computer, ricevuta la sigla, conserva in una
memoria con 9 indici (dimensionata attraverso la linea 3010)i4 valoridix,i4 valoridiye
il valore di a che gli ¢ indispensabile per poter ‘“sapere” di che quadrilatero si tratta e
trasferisce la memoria su microfloppy. v

La lista completa della subroutine “PER CONSERVAREIDATIE LE COORDINA-
TE” ¢&:
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JQPQ>REM CONSERVR I DRTI E LE CO
ORDINRTE

3012 DIM L () N
3928 FOR i=1 TO 4: LET L (i)=x(i)
39%ET Lili+dimsy (i) : NEXT i: LET U
{ =a

303@ INPUT "Scrivi una sigla e t
ienila a mente., Ti servira’ per
richiamare idati. (max. 8 caratt
eri)";vs

3042 SAVE *#"m",;1,v¢ DRTR LU)
3900 GO TO

La linea 3900 rimanda al programma principale e interrompe la procedura.

A questo punto un nuovo alunno si potra porre davanti al video e ripartire con RUN o
con GOTO 1.

Si danno due casi: o il nuovo alunno sta ricominciando dall’inizio, oppure ha appena
eseguito I’attivita con carta e matita e deve richiamare i dati.

Il programma principale prevede queste due alternative quando, alla linea 1009, pone il
quesito:

Stai incominciando una nuova uni
ta’ oppure vuoi richiamare i_da-
ti (datiad / altrimenti ENTER)

Ecco le istruzioni del programma principale:

1909 INFUT "Stai incominciando v
na nuova Uﬂ:ta' QPRUTCE vuQiL ri1cCh
iamare -ti tdati=d » aLtrin
enti ENTERI”;SS: IF 3¢="d" THEN

GO SUE_ 400
1919 IF =g¢="d" THEN GO TO lVz

La risposta ‘d” abilita la subroutine “PER RICHIAMARE I DATI E LE COORDI-
NATE” per I’alunno che si trova nelle condizioni del secondo caso. Tale subroutine ha
inizio alla riga 4000 ed eccone la lista completa:

388?&&52 RICHIARMAR I DATI E LE CO
4910 INPUT "Scrivi La sigla per

fichiamare idati. .v§

4020 LDRD i n';1,ve DRTA LU1): ER
ASE "an" 2 .
4939 Poktit? vo o LET X (i) =Li)
: ET 9l1)=llx+¢) NEXT i: LET a

(9)
4900 RETURN

La linea 4900 rimanda nel programma principale alla linea 1010 che ha il compito di
scavalcare la parte di programma principale con cui si fanno generare le figure.

I dati richiamati dal cartridge attraverso la sigla-chiave vengono trasformati, come ¢
gia stato spiegato nel paragrafo ‘“Scrittura sul video delle coordinate”.

Il programma completo per l’attivitd a carta e matita ¢ il seguente:

i888> EM PRDgRRMMR PRINCIPALE
NFUT "Stai incominciando v
Na NUOVa unita’ oppuUre vuoi rich
iamare i da-ti (dati=d ~ altrim
enti ENTER)";s4$: IF s$="d" THEN
GO SUB 4000
1010 IF s¢="d’' THEN GO TO 127
1027560 SUB 9700: REM coordinate
€ sist., di rirerimento
1032 GO _SUB _172@: REM opzioni
1960>CLS INPUT TInnanzitutto,
g€ hai il microdrive, estrai il
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cartridge, Stacfa L’alimentatore ;agliy ;" (", a0y, ",ctip ;") LP
Prima di spegne-re il video e RINT NEXT i: FOR i=1 TO S: LPR
La_stanpante " ;x$ INT : NEXT i .

1070 PRINT AT 12,11;"F I N E" 1712 LPRINT "Ricostruisci sul re
1982 GO TO 1080 ticolo qui disegnato il poligono
1990 GO TO 1004 che ha i vertici nei punti di ¢
1299>STOP Ui s0n0 date le coordinate, i la
170@>REM DOMANDE PER RTTIVITA‘ C ti sono otte-nuti congiungendo o

ON CARRTR E MATITRA rdinatamente i vertici.'"

1702 LET k$="" ' 1713 FOR i=1 TO 15: LPRINT :_NEX
1723 INPUT "Ora La stampante cop T i: PRINT AT 2,0; FOR i=1 TO 8
iera’ i datiche vedi scritti e t i _PRINT "o NEXT i

i fornira’ delle istruzioni di 1714 GO SUB ©QOV: REM dis:gna re
Lavoro. (Per evitare La stam ticolyo su video estampante

pa premi @, -altrimenti premi EN 1715 CLS : GO SUB 97@3: REM dise

TERI",;X$ 9na_suv video il_sist, di rireri
1795 IF x¢$="92" THEN GO TO 1720 n" THEN GO TO 171%5

1711 FOR 1=1 TO 4: LPRINT TRB 10 1717 IF s¢="s" THEN 30 TO 3002
Domande

Le domande poste in sequenza di difficolta decrescente hanno il compito di evitare,
attraverso brevisalti di programma, inutili passaggi ripetitivi a chi € in grado di riconosce-
re la figura solo in base alle coordinate o, successivamente grazie ad ulteriori indicazioni
fornite, senza ancora aver confrontato il proprio disegno a carta e matita con quello
realizzato dal video. I piu potranno addirittura evitare ’attivita con carta e matita
premendo 0.

Le domande poste in sequenza sono cosi organizzate:

Ora la stampante copiera i dati
che vedi scritti e ti fornira
allalunno:(1) delle istruzion: di lavoro. CARTA E MATITA
(Per avitare la stampa premi 0;
altrimenti premi ENTER)

con le informazioni ricevute
sapresti definire di che figura si
tratta?

allalunno: (2)

vai alla subroutine che

al computer (3) fornisce le ulteriori
indicazioni
Ecco scritte in forma matematica
all'alunno: (4) alcune indicazioni ulteriori sul-

le caratteristiche del poligono
da te disegnato.

con le ulteriori si
indicazioni ricevute sapresti s
definire di che figura si

tratta?

vai alla subroutine che
al computer (6) definisce i sottoinsiemi
di quadrilateri e ne
fornisce il nome

all'alunno: (5)

Dai la risposta
QUADRILATERO NON TRAPE. PREMI 1
y TRAPEZIO ... ... .. .... PREMI 2
alfatunno: (7) PARALLELOGRAMMA PREMI 3
ROMBO ... T PREMI 4
RETTANGOLO ......... .... PREMI S
QUADRATO .......................... PREMI&
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Come si vede ’attivita definita con “‘carta e matita’ é strettamente interrelata con la II°
parte, quella riferita alla domanda filtro:” che quadrilatero &? ““.Anzi ’operazione (7) &
proprio la scrittura per la risposta a quella domanda; si rinvia alla seconda parte
I’approfondimento di questo aspetto.

Le domande (2) e (5) sono il sistema per by-passare le subroutine (3) e/o (6).

L’attivita con carta e matita vera e propria avviene tra I’operazione (1) e ’operazione
2).

Le ulteriori indicazioni delle subroutine (3) sono di parallelismo per il trapezio:
MN//PQ
di doppio parallelismo per i parallelogrammi:

MN//PQ
MQ//PN

di doppio parallelismo e di congruenza tra lati consecutivi per i rombi:

MN//PQ
MQ//PN
MN=NP

di doppio parallelismo e di perpendicolarita tra lati consecutivi per i rettangoli:

MN//PQ
MQ//PN
MNP:90 GRADI

di doppio parallelismo e di congruenza tra lati consecutivi e di perpendicolarita tra lati
consecutivi per i quadrati: '

MN//PQ

MQ//PN

MN=NP
MNP:90 GRADI

La subroutine (3) utilizza pertanto sempre la stessa stringa. Questo fatto suggerisce di
utilizzare un sistema READ e DATA per conservarle e richiamarle:

33818872 CH /-

3904 DATR "MNF:90"

Se a=1 il quadrilatero generato ¢ un ‘‘non trapezio” e in questo caso non vi sono
indicazioni ulteriori.

Il programma completo della subroutine che fornisce le ulteriori indicazioni ¢ il
seguente:

*REM DOMANDE

303U

z$ E 1300
s THEM RETURN

uT CCO SCritte an Form
ticaalcune indaCcazioni v
sulle Ccaratteriztiche d
ono da te diseqnato

1
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175@ INFLT con Le uil
103T10N1 71 -CEVULE 53
nire di Che ri3ura =i
(EMTER 21

S TP =" ARG

_IF K¢
N GO TO_17@
1730 RETLRN
150Q,REM INGICAZIONI ULTERIORI
181@ CLS : 30 3UB 970E: PRINT RT

9,
1828 IF a=1 THEN FRINT “NMESSUN'
FRINT “CARTO": IF K$=" THEN PR

INT RT =2, "ULTERIO-": FRINT "RE
1 THEN 20 TO 1349
IF 3.1 THEM FOR 1=1 TO a-1:
2R 900+1: RERC b$
S RAMC 1=3 THEN GO TO 1
IF a=8 RAMD i=S THEN 50 TO 1
FEINT b$: FRINT

RETURN

L’attivita con carta e matita vera e propria avviene tra la operazione (1) e 'operazione

2).

-J=d
~

Tar-HZere
-
T

—~ =0

-

TR RS b4 =1 O
G S

Spnowcoa

]

[=s]u]]
G0 3SUB 3703

“"Puoil conservare ques
devi abpandongue il
il Pu:lu a Uﬁ

e T
v oo o

Pl el o ol R i Y = o b e e
a L

(x}

m

@

m

”WﬁﬁHﬂﬂznmﬁDDFGr
oM 2

WS0agiA&ED - WIAKNWBOoN
[

R = RN ENEN |

o2
2WCca

I

i THEN uo Tu
17 17 IF sg="
1729 REM DO R
1723 INPUT "¢
ricevute sa-=presti
he figura si tra'ta N
si=s / no=n) ";z¢: IF 2%:¢>"53" AN
D zs<>"n" THEN G0 TO 1723
1724 IF z¢="n" THEN GO SUEB 1300
! THEN RETURN
CO sScritte in forM
tune indicazioni u

<

t

(g
inire di
(ENT

1
icazioni ri- 3
nire di che ri

“;KS: IF k$< AND K$<>'"'n" THE
N_GO TO 176

1799 RETURN

1392 REM INDICRZIONI ULTERIORI
lglg CLS : GO SUB 970@3: PRINT AT
18292 IF a=1 THEN PRINT "NESSUN" .
PRINT “DATO": IF k$="s5" THEN PR
INT RT 2,Q; "ULTERIU-": PRINT "RE

1830 IF a=1 THEN GO TO 1849
1833_IF ayl THEN FOR i=1 TO a-1:
RESTORE 9300+i: RERD b$ __

1834 IF a=5 AND i=3 THEN @0 TO 1

1835 IF a=8 AND i=S THEN GO TO 1
1336 PRINT b$: PRINT

EXT i
18492 RETURN
2000 >REM TEST
20705 INPUT "QUADRILATERD NON TRR
PEZ PREMI 1TRAPEZIU --5--—-

ROMBO~~---~

¢RETTRNGULD

SQUADRATO - - -

PREMI 6Sc¢C |1Vx il numero ", b

3000 >REM CONSERVA I DRTI E LE CO
QRD INRTE

3010 DIM L9

3820 _FOR i=1 TO 4: LET_L(i)=x1i)

iQ%ET Lii+d)=yti): NEXT i: LET L
=a

3830 INPUT "Scri una sigla

Vi e
ienila a mente. Ti serviga’ per
|1thama|e idati, (max. carat
eril”

$040 $H0E s'm";1;ve DATA LU
3900 GO TO 105

4900 REM RICHIRMA I DRTI E LE CO
ORD INRA

4910 INPUT Sc-;v; Le sigla per
richiamare xdat ;vE

4929 LORD #"m" ,l v$ DATA Li): ER

t
t

ASE "m";1;vs

4930 _FOR 1=1 TO 4: LET xU(i)=L(i)
:LLST Yyiid=sLii+4): NEXT i: LET a
=L

49090 RETURN

508V >REM DISEGNA IL RETICOLO
5021 CL

5982 PLOT % 17S: DRRW ©,-174: COR

OT 2,175: DRRAW ©,-17

6003 FOR i=9 TO 175 STEP 30: PLO
T 3.i+1l: DRAV 2,0: PL OT 3,i+2: D

RAU 2,8 NEXT i. PLOT 3,151: DRA
I 12,8: PLOT 3,152:. CRAW 12

6004 'FOR i=0 TO 255 STEP 3. PLO

1+41,3: DRAU ©,2: PLOT i+2,3: D

RAU 8,2: NEXT ii PLOT 151, 3 ORRA

W 9,12: PLOT 152,3. DRAU 2

6010 FOR i=0 TQ 255 STEP 3! PLOT
i,0: DRAU @,175: NEXT

5028 FOR =8 T 178 5TEP 3: PLOT
2,i: GRAW 255,0: NEXT i

6230 COPY

8100 LPRINT "0 s

8112 FOR i=1 TO 20 LPRINT : NEX

1

5900 RETURN

9700 >REM_FORNISCE LE COORDINATE

E IL SISTEMA DI RIFERIMENTO

3721 FOR i=1 TO 4: LET a (i) =INT
(X (i) =-80)/2): LET Cti)=INT ((y(
i1 -70) s2): NEXT i

3702 CLS : FOR i=1 TO 4; PRINT a
G TG e PRIN

T : NEXT

9703 PLOT 50,70: DRAW 172,0: FOR
i=80 TO 250 STEP 20: PLOT i,7]

9706 IF (;-50) /50-INT ((i-30) /50
1=0 THEN DRAU 3,4

9707 MNEXT i: PRINT AT 14.3:@;AT
14,22;50 )

4785 FLOT S50,7@: DRAU ,192: FOR
i=70 TO 172 STEP 20. PLOT 81,1

9709 IF (i-701 +SO-INT ((i-70) /S0
1:0 THEN DRAU 4.0
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Visualizzazione del quadrilatero sul video

Come si & visto le domande rivolte all’alunno per I’attivita con carte e matita sono
gradualizzate.

Ad ogni risposta negativa viene fornita un’indicazione ulteriore che avvicina al con-
creto il quesito posto.

Cosi se non sono state sufficienti le coordinate cartesiane, vengono fornite in forma
matematica le condizioni di appartenenza della figura alla propria classe.

Se queste non sono sufficienti (e I’alunno non ¢ in grado direalizzare con carta e matita
la figura richiesta o non si fida della propria figura) I’elaboratore visualizza sul video il
quadrilatero prima di passare alla domanda filtro: che quadrilatero &?

Il programma completo per la visualizzazione ¢&:

RAMMA FRIMNCIPALE
OR k$="8" THEN G

L
E

[m]

1]

AND k$="n" THEN G

ANC k$="n" THEN G

AMD kg="n" THEN G
EM

FIGURHA

GO SUE 13090
. FOR i=1 TO

4: IF 1=4 THEN DRRU (LY =x i),y

1)-yii): GO TO 9814

9813 DRAW ¥ (i+1) =X (i), g (i+1)-yli

)

9314 PRINT AT (175-y(i}) - 3,x i)/
S-1,a%(1): NEXT i

938315 PRINT RT 9,0

3320 RETURN

dove le linee 1035+-1041 del programma principale permettono di arrivare alla domanda
filtro (linea 2070) prima della visualizzazione per chi ritenesse di aver gia riconosciuto il
quadrilatero.

Il disegno che appare sul video & ovviamente quello gia riprodotto esemplificativa-
mente classe per classe.

4.2.2 II? Parte. Domanda

La domanda filtro ¢ seguita da una serie di coppie presentazione/domanda secondo lo
schema:

Dalla I parte Dalla It* parte
se non sa se non sa
rispondere rispondere
Sistema di Ri- st Alla
)] presentazione, verifica della sposta giu- w
7 domande risposta sta parte
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cui corrisponde il diagramma di flusso:

DALLA I' PARTE

DOMANDA FILTRO

oaua veririca  —= ()

Dai la risposta
QUADRILATERO NON TRAPEZ
TRAPEZIO ... ... ....... .
PARALMLELOGRAMMA .. ... . . .
ROMBO .. . .............

RETTANGOLO .
QUADRATO

" PREMI 6

INPUT b

potrebbe essere
un parallelo
grammo

st
Allora & un
quadrato

Aula venfica della nsposta
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Verifica
della
risposta

La nisposta non e esalta
ntenta

La nisposta e parzialmente
esatta ma incompleta

Alla W1’ parte <>

NO

Catena di domande se I’alunno non sa rispondere

La presentazione della catena di domande (e dell’illustrazione del modo con cui i
sottoinsiemi sono annodati I’'uno all’altro) ¢ opzionale perché si suppone che potra essere
necessario alla comprensione del quesito per le prime volte, ma nelle successive ripetizioni
risultera un fatto acquisito dagli alunni.

Ad essa si perviene avendo affermato, nella prima parte, di non essere in grado di
riconoscere la figura.

Il programma completo per la catena di presentazioni/domande é:

2800>REH TEST .
2910 INPUT "Osserva lLa figura e
i dati che sono sul video. Nota
che la figura €’ _un quadrilater
0. I QURLE QUARDRILRTER
0 SI TRATTAR? i i
: Non rispondere subit
Q %a premi ENTER "
s X - o N . .
gg%% GO gua gggg_ I—éubroutme che disegna il dia-
k 0 ,
2014 GO SUB 9800 : gramma di Venn
201% INPUT "Nel seguito trovi de
Lle domande.La risposta a ognuna . . X .
di queste precisa un sottoinsi Serie di subroutines che dise-
eme dell‘in-sieme deéi quadrilate . P
ria cui ap-partient questa Figu gnano la figura, gia illustrata
', o
ra. Premi ENTER";Xx$ nella II parte
adl16 LET b=1
2020)> INPUT "Questa figura potreb
be essere UNQURDRILRTERD senza P
articolari proprieta’, OPPUre PO
trebbe_averedue Lati parattieli,
Premi Enter";x$
2021 INPUT "In quel caso diremmo
che appar- tiene a quel sottoin
sieme Jdi quadrilateri che Si chi
amano < TRAPEZI >
DOMANDA: questa rfigu
fa 2°'un tra-pezio”? (ssn) ", x§: I
Fasgi>"n“ RND x¢<¢>"s" THEN GO TO
20@a IF xg='n" THEN GO TO 2072
2030 _LET b=2: INPUT "Puo’ essere
un TRAPEZIO qualun- que, Oppure
avere paralLleli an- che gli alt
fi due Lati. Premi
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> HHJd

THEN GO TO 2072
INPUT "Puo’' essere
GRAMMR qualsiasi,
onnota- zioni. OPPU
tra ng
NT
“In quel ¢

ti

209

LET
a
Tixs

s

figur

>

ati che

d
he L3 figu
SI TRATTR?

SUbito ma premi

Yed

DOMANDA:

c.un rombo?
vesta
ATO
4 ¢
f .
R

RAND x&<>"n"
R

THEN LET b=4:
r$="r" THEN LET

INPUT
La figura
OOMANDR:
THEN LET_bs=S
QURD
figura e‘un tra-

remi
"In quest
figura e’
n rettangolo”?
"s" RAND xg<>"n"
($="§
S RAND
"ALLOra
2W72

s
mmo che

T & W J-Im--
AM> e X DOLWO AT

XMBNYCC <> 40 &~
ZBU ~a& *®-~ B8DWBCADWVYV IS
wPAL: ZN wv-oWlde o-~WW Ncc

La linea 2065 permette di scavalcare la parte di programma a cui € rinviato I’alunno che

afferma di saper riconoscere la figura.
Sul video apparira questo testo:

R ?
2065 GO TO

2946 INPUT

=
Non fllDOh!



OARopy
0 -3

e

[ ]
eL Caso _gircgmmo che La figu
gh ¢ Q8H£§ >
?. vesta figura ¢’ un rom

are un PGRRLL!LO-
Tg% angoli con-

ass sh. La (i

ra e’ Uh rev

POB+ OO0 TO Y V—NOD

DX
oPSs B XC
oZ C
P d d
oD >
B ] P
-8

| T

“® &
—ge O
[ > ]
%
QP

Per ogni domanda & prevista la risposta dell’alunno e si puo dare il caso che sia stata
data risposta affermativa agli ultimi due quesiti. In quel caso comparita il testo:

esta figura ¢’ un

ALlora qu
¢ QURDRATO ».

Se I’alunno sa rispondere

L’alunno perviene a questa parte di programma avendo affermato nella prima parte di
essere in grado di riconoscere il quadrilatero. Si osservi che in questo caso I’alunno non ha
visto il disegno della figura se non per averlo eventualmente disegnato con carta e matita.

11 test che viene posto ¢ diretto, cioé scavalca la catena di domande, e il programma é&:

-
S %a)l

3

oCIZIIZZIC

AHHHHHM

dove la linea 2072 evita che si diano errori di tastiera.

Verifica della risposta

Tale verifica & imposta sul confronto tra le due variabili: a (valore generato RND cui
corrisponde la classe del quadrilatero generato dal computer) e b (definita dall’utente o
direttamente o attraverso la catena di domande).

Si danno i tre casi generali e due casi particolari:
casi generali:

I° a=b Allora ’alunno ha risposto esattamente e si passa alla ITII° parte ,
II° a<b Allora I’'alunno ha collocato la figura in un sottoinsieme a cui essa non
appartiene, poiche essa appartiene a un insieme o sottoinsieme piti generale.
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La risposta implica I’attribuzione alla figura di proprieta che non possiede
dunque ¢& errata.

III° b<a  Allora I’alunno ha collocato la figura in un insieme o in un sottoinsieme a cui
essa appartiene. La risposta implica non aver preso in considerazione tutte le
proprieta definite per la figura. Dunque la risposta & esatta, ma incompleta.

casi particolari:
I° b=1 e b<a

II° b=4 ¢ a=5

Il programma per

om
z
1.

aJ v
»-C

2MmMX>2

pos

w1 MR
=]

Snz O--v-HOe
-7

OH -~ ~HMeMeH
o0 Ne-DRo

v py
o
w4 o~ te<tDH

[

e oI6® ~I-® ZI
a

OIr ~Zp PZ;~r

4
_‘
N
mrm
=P M

Allora I’alunno avrebbe definito quadrilatero non trapezio un qua-
drilatero trapezio. In questo caso la risposta ¢& errata.

Allora I’alunno avrebbe definito rombo una figura che & un rettan-
golo. Anche in questo caso la risposta & errata e non solo incom-
pleta.

la verifica della risposta é:

G0 TQ 22s2
<a OR b=4 AND a
risposta non.g
. {
G0 TO 2011
INPUT "La rispo
te esatta, ma i
(ENTER)
INPUT "La rispo
: rfitenta.
(ENTER)
18T 19,9, "STA
RINT AT 19,0

Diagramma di Venn dei quadrilateri

Il diagramma di Venn & uno strumento visivo per la classificazione.

Esso rappresenta il modo in cui un insieme di oggetti trova una relazione con un altro. I
modi possibili sono che un insieme sia incluso nell’altro o che due insiemi si intersechino o
che siano uno esterno all’altro. '

Gli oggetti in questo caso sono quadrilateri. Sono state prese in considerazione alcune
classi, le pitl generali, e sono stati trascurati i casi particolari come & stato gia specificato
nella I° parte parlando della variabile a.

Si & cioé usato il diagramma dei quadrilateri come viene rappresentato nella maggio-
ranza dei testi di matematica per la scuola media.

GRAM

RURBY [
CURDWATY \\\\->>
OYulo e’

il diagramnay

tt venn rut-.

tv? ai sotto-
insiemi dei
quadrilateri
considerati.
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Il sottoprogramma completo &:

gsgg>gsg DIAGRAMMR DI VENN

$100 OVER 1

$29@ CIRCLE 163,88,8S

202 PRINT *

§§g4 PRINT "QURDRILATERI": PRAUSE
S21@ CIRCLE 1568,83,75

S212 PRINT .
S214 PRINT BZL1" AUSE 20
$220 CIRCLE 153 88,65

8222 PRIN

224 PRINT ‘PRRRLLELO'

S226 PRINT "GRAMMI":@ PRAUSE 20
S$24Q CIRCLE 1as 83,35

5242 PRINT *

g!II PRINT "RETTANGOLI": PRUSE 2

sasommt:t.ﬁ 148,83,35
5400 INT
S410 PRINT h‘f‘)"'BI' PRUSE 40

5420 P

E430 PRINT "QURDRATI": PRUSE 20

SSQ2 QVER @

$851@ PRINT : PRINT

SS29 PRINT 'Ouesto € " PRINT "i
8 g:agramma PRINT "di Venn rel
a-": RINT “l;vo ai sotto-": PRI
NT "insiemi

55'_-30 PRINT quadnlaler; “: PRIN
T_'cons:deuat

S608 INPUT 'PreMx ENTER": x §

$30@ RETURN

Il sottoprogramma per disegnare la figura viene eseguito attraverso le linee 2012, 2013,
2014.

Esso risulta necessario per far riapparire la figura dopo la rappresentazione del
diagramma di Venn.

Ovviamente nel rimandare alla subroutine si saltano le prime linee (9700--9704) che
servono a trasformare le coordinate sul video in coordinate della finestra. Si rimanda alla
prima parte per la listatura.

4.2.3 I’ Parte. Descrizione

La terza parte ha la funzione di far osservare un certo corredo di proprieta di cui ¢ in
possesso la figura rappresentata e di far osservare come alcune di queste sono proprie del
sottoinsieme a cui la figura appartiene, mentre altre sono proprie dell’insieme piti ampio a
cui il sottoinsieme, a sua volta, appartiene.

L’alunno si potra cosi esercitare ad osservare la modalita con cui una proprieta di un
insieme superiore si traduce nel sottoinsieme a cui appartiene la figura.

Lo schema della III° parte &

nco delle copia
oatn Programma i eventuale
atla - per l'eventuale del video
—_— con relativi
parte Copia sulla i sulla
stampante o adeo stampante

ripetizione
" dellesercizio
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Copia sulla stampante

E previsto che I’alunno possa conservare, per esempio su un quaderno, a fianco del
proprio disegno sul reticolo, il disegno eseguito dall’elaboratore corredato dall’indica-
zione delle proprieta e dei diagrammi forniti.

Il programma che riguarda la copia su stampante definisce con la linea puntinata,
Pinizio della stampa per la presente figura in modo da isolarla da eventuali altre parti a
stampa precedenti. Definisce con lo stesso sistema la fine della stampa. Fornisce inoltre le
coordinate della figura.

Il diagramma ¢ il seguente:

Subroutine d
presentazione
delle proprieta

Vuor
stampare
a2

Linea puntinata
iniziale

Questa figura ¢

]

Stampa le coordinate
della figura

e

Subroutine di
presentazione
delle proprieta

Linea puntinata
finale

Al programma
principale

Il programma completo é:

888 >REH STHHPR

- OO Z
. 09000’
~ MO CDHH-
un110
- B

o e

NT & LPRINT ...
& DUNEXT i

4: LPRINT a
;") NEXT

NT AT 15,0, "QUE
LPRINT "QUESTA

TORE 999S5: FOR i=1 TO a:
NEXT i: LPRINT : LPRIN

IN d
i=1 %D 4: LPRINT : NEXT
NT : LPRINT "RLCUNE SUE

A’
SuU B 7990
I

C- HC‘CO
D 0‘

b ]
~2
FOR N
< uDo-
T
=B o=

[v]
(i
I

0 -~

PY
E

Dy @
ImMCoO
VOOMUDOTVAM - DO = O«
- DD Aunnum:n

86D~ 6 DGC 6D-6-4 60606
MNe CAOHTON

00D 04 0ODRDT
hHQ-—000~UanD1”H:HO-»FOOOC
PUT PAISDHOZ-- A

=1 TO 12: LPRINT : NEX

OR'1:1'TO 30. LPRINT : NEX
@ RETURN

oo
S
Q. -
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Elenco delle proprieta

Il programma che evidenzia sul video le proprieta del quadrilatero di cui sono state
fornite le coordinate & organizzato secondo lo schema:

Scrittura
d

Scrittura ella Scrittura

Al della prima \ultima
Questa aitre proprieta propreta prosneta Diagramma
figura —d e —1 odisegno f—e=- - —ed ¢ s IS ——=edq di Venn dei
e proprieta illustrativo disegno disegno quadrilateri

tlustrativo Mllustrativo

Il nome della figura viene scelto dal computer utilizzando la variabile a e le istruzioni di
READ e DATA. Si tratta di far scorrere il cursore dell’istruzione READ su una linea di
DATA sulla quale i nomi dei sottoinsiemi considerati siano stati inseriti rispettando
Pordine con cui sono state generate le classi di figure. Il cursore deve spostarsi tante volte
quanto vale il numero contenuto nella memoria a e ogni volta inserire nella memoria d$ il
nome che legge.

Alla fine stampera I'ultimo nome letto che corrispondera alla figura generata.

Il diagramma di flusso é il seguente:

==

Poni in d$ il Data su
cui & il cursore

sposta il cursore sul
prossimo DATA

NO
St

Stampa d$

—1

Stampa alcune
altre sue
proprieta

—

sposta il cursore
sulla prima linea DATA
della proprieta
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Aila subroutine
che inizia alla
linea 7000 4 100 * «

sposta 1l cursore sul
programma DATA

NO A s
Al programma

'>a principale

In questo diagramma sono state omesse, per semplicita, le operazioni che riguardano la
stampa su carta delle proprieta evidenziate sul monitor.
Il programma risulta percio:

7 REM_VISUALIZZR SUL VIDEO LE
BRBARTETA? e
7020 PRINT AT 15,2; "QUESTA FIGUR

703\3 RESTORE 9905 FOR xa]. TO a:
RERD d NEXT PRI

7031 PRINT AT 19 0,"RLCUN ALTRE
SUE PROPRIETR’

7032 FOR i=1 TO a: INPUT “premi
ENTER ", x%: CLS : RESTORE 990S5+i
RERAD e$: PRINT AT 4,5;i;". ",e

$§: GO SUB 7000+100+#i
“"THEN FOR v=1 TO 4

7038 NEXT i .
7039 INPUT "prenmi ENTER";X$§
708Q CLS : IF ys="s" THEN GO SUB
S@Q0: COPY
7083 I ‘ug="s- THEN FOR v=1 TO 4
RINT : NEXT v
5050 RETURN

Analizziamo ora le singole proprieta.
Proprieta dei quadrilateri

Tutti i quadrilateri godono della proprieta generale per cui, se non sono intrecciati, cioé
se non hanno lati che si intersecano, la somma degli angoli interni, calcolata in gradi, &
360.

Questa proprieta vale tanto per i quadrilateri convessi che per quelli concavi. Infatti nel
caso che segue, per esempio:
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¢ evidente che:

MQP = MON + NQP
e che:

MNP = MNQ + QNP

La somma degli angoli interni del triangolo QMN ¢ 180.
La somma degli angoli interni del triangolo PNQ ¢ 180.
MNPQ ha dunque la somma degli angoli interni di 360.
Questa proprietd non vale per i quadrilateri intrecciati.
Infatti nel caso che segue, per esempio:

M{48,11) - ¢
N
N (85 ,850) /
P(42,23) /
Q72,9 /
P
M
1
° 52

A A A
i quattro angoli del quadrilatero sono MPP, NPQ, PGM, QMN ed é evidente che essendo
tutti e quattro gli angoli acuti (< 90) hanno una somma che risulta inferiore a 360.
Questa particolarita viene evidenziata nell’elenco delle proprieta per il sottoinsieme dei
quadrilateri non trapezi.
Ecco come appare la lista delle proprieta per tale sottoinsieme:
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QUESTR FIGURA E’
UN QURDRILATERO NON TRAPEZIOQ

ALCUNE SUE PROPRIETR’

1. I quadrilateri non
intrgcciati hanno L& lgl‘a de-
9Ll angoli interni di J8N.

8 + & ¢+ 0+ 8= 200

i bi,w LA SOMRY deglii 0nro
\i interni d4i un gugdr&t.\tro n
trccct’t? non e’ ? in srtft
ncrchc due angoli oppoOs che

aNNO come vertice L'intearsezio-
ne tra dus Lati non sono angoli
del quadrilatero.,




a 180
Un JNgOLO del Quadrila-

&4
non e
ro

L
E-1 2

(W]

D~ wCIO0
[r B - Py gV

Il programma completo per le proprieta dei quadrilateri, é:

W a -
- an
I ow
4
H .3
a ST
o <a
I -0
26
2 6.

<N
H 0
o 31
-~ I -~
T aw
F ar
W 1
-
ax o3
a -~a
o wna
a oo
a

T .o
r ow
u a9
a a -
~ 0
S SN
8 18
D
[ 4=

L x Zz DoO>>—ed ~ : --H VW o
8.0 H O - coO ~uS 1= o I
B x © wun~ YY~0OM : *A O :
~F - O 0 H#CO~ED- | - - cm -
EE I | D+~ 00VD -~ 02 0Z0
N\ - " WP U BO3 N\cri: Ow cev
0no: v BOOT O I WOC: o
[ ASE ® I cugLoLo X NO: gl o T
~D O "> caMOUCE DA SN\-a - -
ANz Q: + I weCc O —HNO N Cc > @®vo
08 -0 ~eL@Pee - AN D -
N\ ~HDOV* N—~aAcCcOo3W O O L L ]
et N 21 oC Wl qCW N/ -+ H ~ocC
0 MZ 4+ 0w ORI -~ S+cdto -
=N~ H Tc a0 0N -~ “cao
100 T & MO-= NO O I NO*xcC: DR
AN~ W COo~uO--l O\ OO wLc
=90 +XZ-naBrnCD ahO+Cce D -
1ON: + . Hoe Lol 1o o ”a
FHA~0n $8: COV0O0E @ | | B P
INIW: *: ~Q¥—~ a~0o0d aTON: - ) Hmp—
= X wm~caccva N-- ® Z: -w0O
AR ] C-n0nO - S~ @ vo
ZX <> D n A ZAp ~Zs IJdTVC
H -0 J0ZNPBQ.~~ 00 H TOHC |}ho®
@ b ZWJadw-—- cJY X «axv WI-
AZ FH+H-DeocOowol ! AZF A®-AO« -~
- o ouUCA -~ HZ}- 50 ~c-~
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QPIWan N 0 D>es~s-~0NNOAT © O0S
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Proprieta dei trapezi

Per i trapezi é stata adottata la definizione piu generale presente nei testi scolastici: sono

quei quadrilateri che hanno due lati paralleli.
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Si intende cosi che sono trapezi tutti quei quadrilateri che hanno almeno due lati
paralleli: anche i quadrati!
Da questa definizione cosi ampia e non limitativa deriva che non si puo escludere che

nel sottoinsieme dei trapezi siano presenti dei quadrilateri intrecciati come nel caso che
segue.

Valgono per i trapezi tutte le affermazioni fatte per i quadrilateri e inoltre questa altra
proprieta.

@. I trapezi NON intreccia~-
ti hanno % + 8 = 180. Infatti
$i tratta di angoli coniuvgati
formati da due parallele taglia-
te da vna trasversale.

Il programma completo per le proprieta dei trapezi ¢:

218




;gg?dgn PROPRIETA’ DEI TRAPEZI
h=20 TQ 22 STe P 4 PLO

T h, ho72; NEX

7210 PLOT sw 12: DRA ma ?: DRA

W, -25.80: DRAU -5, 0" SRRV 35,

2230 PRINT AT 21-16/8,70/8; %"
PRINT AT 21-6278,35/8]
7238 IF yg= s- THEN cbpv : LPRIN

T "8 ¢+

Z32a INPUT "8 4 % = 180 ENT
e ]

7240 CLS : PRINT AT S,5; "2 bis.

In un trapezivo in- trecciato 8

= % Perche’ angoli alterni inte

rNi fOormati da ret- te paratlele
lagLiate da una trasversale.

7a4a>ron h=20 TQ 222 STEP 4. PLO

h,12: PLOT h,?72: h
72‘4 PLOT 60,13: DPRU 120,2: ORA
g -85,60: DRAU 60,0: DRAL -95,-6

7248 PRINT AT 21-16/8,16S/8:2;"8
PRINT RT 31-8a/8, 96/3+ :

PRINT AT 21,0;"

7288 1 yges’ $rEn*copy

7290 RETURN

9890>REM DRATI

9907)>DATR "I trapezi non intrecc

ia-ti hanno # + 8 = 180@. Infatti
$i tratta di angoli coniugati
formati da due parallele tagl

ia-te da una trasversale."”

Proprieta dei parallelogrammi

Per i parallelogrammi la definizione di riferimento & quella restrittiva rispetto ai
trapezi: sono quei trapezi che hanno i lati opposti paralleli. Si intende cosi che sono

parallelogrammi i quadrilateri che hanno i quattro lati a due a due paralleli.

Da questa definizione deriva I'impossibilita di parallelogrammi intrecciati. Ecco un

esempio:

MN /7 PQ
M@ s/ PN

Valgono per i parallelogrammi le proprieta dei trapezi e inoltre le seguenti:
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Proprieta dei rombi

Per i rombi la definizione di riferimento pud essere indifferentemente restrittiva
rispetto ai parallelogrammi o ai quadrilateri: sono quei parallelogrammi che hanno i lati
tra loro congruenti. Infatti non si da quadrilatero con i lati congruenti che non sia anche
parallelogramma. Ecco un esempio:

M(19,2a)
Nial,36)
P63, 2a)
0(41,8)
MN /s Po |
MO /7 PN
NaNP /N\\\
MN=
L 2
.
\/
d
1
) so

Il programma completo per le proprieta dei rombi é&:

749Q>REM PROPRIETA‘ DEI ROMBI

5 ?8 EP PO 5 LET s (3) =5 (1)
(2) =38 $(4) =8 (2) +140
11530 LET i3 shE) 138

BT ctataitl LB e THaE

221




. FOR g=1 TO
‘$(l)-s(g), T

9),tig+1) -t(9g

7429 PLOT s (1), t(1
4: IF g=4 THEN DRA
1) -1(g): GO TO 743
7430 BrAU"S (9e1) <3

7435 NEXT ¢
7440 PRI?T AT (175-t(1)) rs8-1,51(1

~AT—

ERTY ,

7445 PRINT AT (17%5-t(2)) /8,5 (2) /

8-1,a8(2) .

7443 PRINT AT (175-t(3)) /8-1,5 (3
) /8 a%(3)

7448 PRINT RT (175-1(4)) /8,5 (4) /

B4ljag(a)

7462>FO0R 9=1 TO 140 STEP 3. PLOT
(@49 t(2); NEXT g: FOR g=1 T0

(28 STER 3 PLOT s (1i, 1l b NE

3461 PRINT AT (175-(t(1) +42)) /8,

s(1)/8;"8"

;&sg IF 3""5" THEN COPY : LPRIN

o2 I

7468 INPUT "8 = 90 Premi E

NTER"

Si5e PR NT AT (176-(t(1) +42)) /8,

s(1)/,8;" PR AT 21,0;"

7472 PRINT AT (175-1(2)).8,s (2) /

8+2;"8": PRINT AT (175-t(2)) /8-2
.s (B 7842, "A": PRINT AT 21,0; "8

7480 IF ys="s" THEN FOR v=1 TO 7
{ PRINT " ". NEXT COPY

7490 RETURN

9909>DATA "Tutti i rombi hanno L

[ diagonali P.ngndxCOlafl.'OQH
i diagonale €’ bisettrice di du

e angoLi OPpPOSti."

Proprieta dei rettangoli

b

Per i rettangolo la definizione ¢ riferita ai parallelogrammi: sono rettangoli quei
parallelogrammi che hanno un angolo retto.

Infatti basta che un angolo di un parallelogramma sia retto perché anche gli altri lo

siano.

N.B. Non ¢ opportuno fidarsi della sola ﬁgura che la stampante realizza su carta in
quanto molte stampanti producono alterazioni del disegno; vanno invece considerate le

coordinate assegnate e scritte su video.

NICIQ ¢ retto in quanto supplementare di un angolo retto (MﬁP).
Infatti NM & una trasversale tra le parallele MQ//PN (vedi i dati). Si & applicata al
rettangolo una proprieta di tutti i trapezi.

MQ " P ¢ retto per essere opposto a un angolo retto (MN " P) in un parallelogramma.
Un rettangolo é un parallelogramma e valgono tutte le proprieta dei parallelogrammi

cui si aggiunge:

S. Tutlt
e diagonali

M
MP = NO
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Il programma completo delle proprieta dei rettangoli é:

Eiaosnen PROPRIETR’ DEI RETTANGO

7519 LET s(1)=68: LET §(2)=s1(1):
LET 5(3)=168. LET s(4)=35(3): LE

T 1(4)=19: LET t(i)-tt4) LET t(

3)=89: LET ti(2)=t(3)

752@ PLOT s(1),t(1): FOR g=1 TO

4: IF g=4 THEN DRRW $1(1)-5(g9),t¢(

1)-1(3): GO TO 7840

?530 RAW 8 (g+1)-8(9) ,t(g+1) -t (g

7840 IF g=1 OR g=4 THEN PRINT AT
(175-1(39)) /8,5 (9) r8-1;a%(9): GO
TO 7550

7545 IF gs2 THEN PRINT AT 1175-t

égé)/&-l,s(ql/s-aiat(gl: GO0 TO ?

7547 PRINT RT (175-ti(g)) »38-1,s1(9g

)/8+1,a819)

755@ NEXT g

7S560>FOR 9=1 TO 19 STEP_3: PLOT
s(l)og,t(ll¢7/10*9: PLOT s§(2) +9
,t(R) - /1&&%: NEXT ¢

7565 PRINT RT 21,9;"MP = NO"

7570 IF Uas"s“ THEN COPY

7598 RETURN .

991@>DATA "Tutti i rettangoli ha

nnote diagonali congruenti.

Proprieta dei quadrati

Per i quadrati esistono molte definizioni analoghe come significato e conseguenze. Essi
sono infatti rombi con le diagonali congruenti, rettangoli con i lati congruenti, rettangoli
con le diagonali perpendicolari, rombi con un angolo retto.

Tutte queste definizioni esplicitano in un modo o nell’altro ’appartenenza della figura
insieme alle due classi dei rettangoli e dei rombi.

Occorre osservare che la stampante non restituisce un immagine esatta del quadrato se,
come nella SEIKOSHA GP 508, il pixel di stampa occupa uno spazio piu ampio in
verticale che in orizzontale. Ecco ’osservazione conclusiva che viene presentata all’a-

lunno.

8. Un
sia un fﬂlbo

N

8 =8 = @

Il programma completo riferito alla conclusione sui quadrati é:

38?8>REH PROPRIETA’ DEI WQUADRATI
LET s (1) 26 LET §(Q) =85 (1)
LET $(3)=148: LET $(4)=5(3): LE
T L(4)=227: LET t(1l)=t(4): LET t(
3)=107: LET t(2)at(J)
7629 PLOT §(1),t(1): FOR i=1 TO
4: IF i=4 THEN DRAUW $ (1) -s (i), t(
=-t@i): GO TO 7640
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)7530 DRAW $ (i+1) -5 (i) ,t(i+d) -t (i

7640 IF ia)l OR i=4 THEN PRINT AT
(178-t1i)) /8,8 (i) /8-1,a8(i): GO

TO 7650 )

7645 IF 1-2 THEN PRINT RT (175-t
ééé’/e 1,8(i)/8-2;a8(i): GO TO ?
7647 PRINT RT (175-t(i))/8-1,si
) /8,a8(i)

7889 NEXT i

7680Q0)>FOR i=1 TO 8@ STEP 3: PLOT
$(1)+i,t(1) +i: PLOT st(a)+i,tia)-
i: NEXT i

7688 PRINT RT (175-(t (1) +4%5)) /8,
($ (1) +§5) /8, "C"

7667 PRINT RT_(178-1(1)) /8-3,5 (1
) /8; 8" INT AT _(178-1(2)) /841
,s(al/ﬁ;"S". RINT AT (1785-t1(Q))
/8 5(3)/3+1"i

7670 PRINT AT 21,0;°8 = 8 = %
7680 IF yg="s" THEN CDPY

7908 RETURN o
9911>DRATA "Un quadrato e’ inrfatt
i €ia un rOmMbo Cche un rettangol
0."

Per ripetere l'esercizio

La parte di iterazione dell’esercizio € inserita nel programma principale.
Di essa si da solo la listatura:

18%4)R M_g OC DURR DI ITERRZIONE
06

lgtg CLS : PRINT RT 10 0,"000: r

i an)

1248 IF INKEY‘()“‘ THEN GO TO 1@

48
1047 IF INKEY§C) 8. AND INKEYSC
048 IF INREVE="“THEN GO TO 104
1049 IF INKEYS<>“n" THEN GO TO 1

12060 CLS : INPUT ”Innanz:tutto,
$€ hai il microdrive, estrai il

cartridge. Stacca L’ auntnlalme
Prima di spegne-re il video e
L3 _stampante ".x$

1072 PRINT AT 19,11,;"F I N E"
1980 GO TO 1089

1090 .GO TO 1004

1099 STO

4.3 I Giudizi del Parlante

LUIGI D’ANGELO, LUCIA LEOMBRUNO, LIVIO MANDELLI

Premessa

Uno degli obiettivi che la scuola oggi si propone ¢ quello di un ‘““sapere articolato ed
insieme unitario”. Per ottenere cid & necessario evidentemente superare ogni tipo di
specializzazione e divisione di campi di intervento. Muovendosi in questa direzione anche
’educazione linguistica & andata perdendo la sua specificita e, nella sua pit ampia
accezione, & vista oggi come occasione per consentire ’acquisizione della piu vasta

gamma di linguaggi, da quello piu specificatamente letterario a quello tecnico, a quello
scientifico, ecc.
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L’ingresso del computer nel mondo della scuola non deve a nostro avviso, andare solo a
vantaggio di alcune aree disciplinari. Come insegnanti di lettere, sulla base delle cono-
scenze da noi acquisite in questi ultimi ci siamo posti il problema di studiare come
utilizzare il computer in campo linguistico ed, in particolare, nello studio della “rifles-
sione sul linguaggio”.

Un approccio razionale allo studio della hngua presuppone non solo un ripensamento
sui contenuti e sulle metodologie, ma anche una ricerca di nuovi strumenti didattici. Nella
elaborazione della nostra ipotesi di lavoro ci siamo preoccupati di scegliere un modello
linguistico cui fare riferimento e di individuare un momento dell’attivita didattica in cui
utilizzare il computer.

Basandoci sulle nostre conoscenze e partendo soprattutto dalla nostra pratica quoti-
diana, il modello linguistico da noi scelto ¢ stato quello della semantica generativa del
Parisi.

Il tentativo perd di “informatizzare” alcuni aspetti del modello parisiano ha fatto
nascere in noi grossi dubbi sia di natura ideologica sia di natura pedagogica.

Il rischio di un uso poco corretto del computer € non solo quello diricadere in un tipo di
istruzione meccanizzata, ma anche quello di svilire la professionalita e la funzione del
docente.

Tali problemi sono stati motivo di ampio dibattito durante tutta la fase di progetta-
zione del nostro lavoro.

La maggior parte dei “software” didattici attualmente in commercio, infatti, da unlato
costringono i ragazzi in una posizione di semplici esecutori e fruitori passivi, con il
risultato di un apprendimento di tipo esclusivamente meccanico, dall’altra sviliscono il
ruolo del docente, limitando la sua possibilita di intervento.

Proprio per evitare tali rischi siamo giunti alla conclusione che I'insegnante, dopo aver
sviluppato con i ragazzi I'intero itinerario didattico, potra avvalersi delle possibilita
offerte dal nuovo mezzo nell’ambito di un testing oggettivo.

Tale uso, se a molti potra apparire estremamente limitato, offre tuttavia notevoli
vantaggi.

L’insegnante facendo eseguire le prove di verifica, sul computer, potra registrare subito
i risultati ottenuti dagli alunni, discutere immediatamente sulle difficolta da loro incon-
trate e organizzare in tempi brevi un lavoro di recupero individualizzato.

Questo pedagoglcamente rappresenta un grosso vantaggio. Nella nostra pratica dldat-
tica, infatti, ci rendiamo conto che spesso dal momento della verifica a quello della
discussione sui risultati ottenuti, intercorre un periodo di tempo troppo lungo che spesso
vanifica i successivi interventi di recupero.

L’insegnante potra inoltre, facilmente e con poco dispendio di tempo, ricontrollare i
risultati di ogni singola prova e definire cosi i progressi ottenuti da ogni alunno durante
Pintero percorso didattico. Poter, infine, proporre dei quesiti estrapolandoli dall’intero
contesto, se da un lato limita la visione d’insieme del problema, dall’altro consente
all’alunno di concentrare la sua attenzione sui singoli aspetti della prova. Cio limitata-
mente ad un ambito di testing puo essere letto in modo positivo, tenendo conto che spesso
agli alunni risulta piu semplice dare delle risposte ad un problema ben definito e circostan-
ziato.

Riteniamo questi alcuni aspetti da non sottovalutare, ma intendiamo chiarire che
quello che presentiamo ¢ solo una proposta e come tale sicuramente discutibile.

E nostra intenzione infatti solo fornire un contributo in un momento in cui il mondo
della scuola si sta aprendo ad una nuova rivoluzione culturale.
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4.3.1 Ipotesi di lavoro
I giudizi del parlante

“I giudizi del parlante costituiscono la base empirica per la costruzione e lascoperta da
parte dei ragazzi della competenza linguistica” (1).

Prima di illustrare il nostro lavoro ci sembra indispensabile, perché sia comprensibile la
scelta del modello teorico cui facciamo riferimento, accennare al tema centrale che Parisi
tratta nell’elaborazione della sua teoria: i giudizi del parlante.

Intendiamo sottolineare che non affronteremo in modo ampio un aspetto tanto impor-
tante della semantica generativa, il nostro scopo infatti, non é quello di analizzare il
modello parisiano, ma quello di offrire al lettore indicazioni sulla costruzione di verifiche
secondo Unita Didattiche Software e su percorsi didattici, che possono prevedere 'uso di
tali verifiche (2).

Fatta questa precisazione cerchiamo di chiarire cosa sono e quale funzione abbiamo i
giudizi del parlante.

Se ’obiettivo fondamentale dell’educazione scolastica ¢ quello di “creare le condizioni
perché si sviluppi la capacita degli allievi di parlare, di capire, di leggere, di scrivere e di
sapere fare tutte queste cose nella varieta piu ampia di contesti, di argomenti, di usi”’ (3),
lo scopo di una riflessione sul linguaggio, secondo Parisi, ¢ quello di guidare il ragazzo,
partendo dai suoi bisogni e dalle sue capacita, alla “‘conoscenza scientifica della realta
linguistica” (4), cioé alla possibilita di ricondurre ad una forma di unita i fenomeni
linguistici in modo da “‘poterli comprendere, spiegare e controllare™ (5).

La conoscenza linguistica, come ogni conoscenza scientifica, dovra allora partire da
dati empirici e in primo luogo dai “giudizi che colui che parla una lingua sa dare sulle frasi
della sua lingua (se sono accettabili e in quel senso, se sono ambigue, se sono parafrasi
I'uno dell’altra, e cosi via)” (6).

Parisi chiama questi i giudizi del parlante ed afferma che: ““Visono almeno tre proprieta
dei giudizi del parlante che ne fanno... i fatti pit importanti nello studio del linguaggio.
Essi sono i dati empirici (A) piu diretti, (B) piu dettagliati, (C) piu facilmente accessibili
per chi voglia studiare la competenza linguistica” (7).

Piu diretti in quanto, pur non essendo ancora del tutto definiti i processi attraverso cui
il parlante riesce a comprendere le frasi ed a formulare dei giudizi, i meccanismi che si
avviano partono dal presupposto che ‘““chi parla una lingua ¢ in grado di esprimersi sulle
espressioni della sua lingua”, (8) e quindi forniscono “I’accesso piu diretto e privo di
ostacoli alla competenza linguistica” (9).

Piu dettagliati perché forniscono, rispetto ad altri dati, informazioni piu ricche, meno
parziali e sommarie sulla competenza linguistica, infatti proprio 1'uso “cosciente e

(1) “Per una educazione linguistica razionale” a cura di D. Parisi Il Mulino, p. 415.
(2) Per un approfondimento di tale tematica ricordiamo i testi gia citati:
“Per una educazione razionale” a cura di D. Parisi. Il Mulino.

“Elementi di Grammatica” D. Parisi F; Antinucci, Boringhieri.

(3) “Elementi di Grammatica” Op. Cit., p. 250.

(4) Idem, p. 252.

(5) Idem, p. 252.

(6) Idem, p. 249.

(7) “Per una educazione linguistica razionale” Op. Cit., p. 389.

(8) Idem, p. 387.

(9) Idem, p. 392.
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sistematico” dei giudizi del parlante ha permesso la descrizione approfondita “di una
grande varieta di fenomeni linguistici” (1).

Piu facilmente accessibili in quanto chi parla una lingua “¢ in grado di fornire una
massa enorme di giudizi in un tempo relativamente breve, senza apparati o strumenti o
condizioni particolari’ (2).

Ma ’importanza dei giudizi del parlante puo risultare chiara solo quando si analizza il
loro fondamentale uso sul piano didattico-pedagogico.

Un modo di utilizzare i giudizi che i ragazzi possono esprimere sulle frasi ¢ quello di far
sorgere problemi: “Perché questa frase ¢ accettabile e questa no? Cosa hanno in comune
queste due frasi che le rende una parafrasi dell’altra? Perché questa frase ¢ ambigua e
quest’altray pur cosi simile, ha invece una sola interpretazione? Perché cambiando questa
parola la frase diventa inaccettabile, mentre cambiando quest’altra significa una cosa
diversa ma resta accettabile?” (3).

Proprio facendo emergere tali problemi I’alunno ¢ portato spontaneamente a “riflet-
tere” sulle sue conoscenze, a scoprire i meccanismi che sottostanno alla vasta gamma dei
fenomeni linguistici e ad accedere nel modo piu diretto alla “competenza linguistica”.

In tal senso I’avvio alla riflessione sul linguaggio non significa pit imposizione di
nozioni dall’esterno, mancanza di comprensione, frustrazione, ma scoperta di problemi,
ricerca di soluzioni, acquisizione di un metodo scientifico.

Una riflessione sui fenomeni linguistici, cosi come viene elaborata dal modello pari-
siano, assume quindi un significato completamente diverso da quello proposto dal
modello della “grammatica tradizionale”, non solo per il suo contenuto innovativo, ma
anche e soprattutto per il cambiamento didattico pedagogico che é forzosamente richie-
sto.

La procedura metodologica, che tale studio prevede, serve infatti da un lato ad evitare
un apprendimento di tipo meccanico ed un atteggiamento del tutto passivo del ragazzo,
dall’altro a modificare il ruolo dell’insegnante nel rapporto educativo.

Per quanto riguarda il primo aspetto bisogna sottolineare che I’alunno viene guidato a
scoprire quei meccanismi, che sottostanno ai fenomeni linguistici, attraverso una discus-
sione. Cio sul piano dell’apprendimento offre notevoli vantaggi. Parisi afferma che “lo
sforzo compiuto da ognuno per esercitare una sorta di controllo ragionato sul prodotto
delle riflessioni altrui induce non solo ad un alto grado di partecipazione, ma affina le
capacita del singolo di analizzare e penetrare I’oggetto in esame, aumentando il controllo
sulle proprie riflessioni, ma anche stimolando I’attivita di ricerca creativa” (1). Ma come
dicevamo questo non ¢ I'unico aspetto innovativo di un diverso approccio all’educazione
linguistica, cio che siridefinisce infatti ¢ anche il ruolo dell’insegnante. “Nella discussione
sui giudizi del parlante, ’insegnante perde lentamente la tradizionale posizione di chi &
fuori della mischia perché sa tutto fin dall’inizio... La sua competenza linguistica, in
quanto base per esprimere i giudizi, ¢ sostanzialmente uguale a quella dei ragazzi, o
almeno, sono molto piu le cose “linguistiche” che I’insegnante e i ragazzi sanno insieme,
di quelle che sa solo I’insegnante” (2). Anche I'insegnante quindi partecipa in modo attivo
alla discussione, ma ciod non significa sminuire o svilire il suo ruolo. Partendo infatti dai
dati emersi durante il momento della discussione sara suo compito quello di guidare gli

(1) “Per una educazione linguistica razionale” Op. Cit, p. 394.
(2) Idem, p. 394.

(3) “Elementi di Grammatica” Op. Cit., p. 255

(4) “Per una educazione linguistica razionale” Op. Cit. P. 404
(5) Idem, p. 407.
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alunni all’osservazione ed alla riflessione e di “‘rendere esplicito e sistematico cio che il
ragazzo sa e sa fare”(1).

Il modello grammaticale viene cosi progressivamente costruito dagli alunni, cioé
appreso, con la costante guida dell’insegnante. Solo in questo modo i ragazzi si apriranno
la strada nel modo piu diretto alla ‘““competenza linguistica”.

Questa descrizione, pur non essendo esaustiva di una tematica cosi ampia come quella
che riguarda i giudizi del parlante, ci é sembrata indispensabile per chiarire la scelta del
“modello grammaticale” cui facciamo riferimento nella nostra ipotesi di lavoro. Inten-
diamo infine sottolineare che il nostro progetto, proprio perché si configura come
un’ipotesi, affronta in modo particolare solo I’aspetto relativo al giudizio di accettabilita-
/non accettabilita delle frasi.

Percorsi didattici sul giudizio di accettabilita/non accettabilita

Nella premessa abbiamo spiegato i motivi che ci hanno spinto a prevedere 1’'uso del
“computer” solo nella fase di verifica, ci rendiamo tuttavia conto che la nostra ipotesi
difficilmente risulterebbe leggibile, se non fosse completata da alcune indicazioni sull’in-
tero percorso didattico, che precede il momento conclusivo delle verifiche.

I1 lavoro sul giudizio di accettabilitd/non accettabilita delle frasi, che rappresenta un
primo passo verso la costruzione di quel modello “‘grammaticale” capace di spiegare in
modo organico e coerente i fenomeni linguistici, puo essere articolato in tre diverse fasi,
ognuna delle quali sviluppa un aspetto particolare di tutta la tematica:

1 i giudizi di non accettabilita;
2 importanza comunicativa delle regole di accordo;
3 importanza semantica dell’ordine delle parole.

Definiremo in modo semplice e schematico, per ciascuna fase di lavoro: I’'argomento,

gli obiettivi, i compiti dell’insegnante e degli alunni.

I giudizi di non accettabilita

Nella prima fase si affronta il problema della non accettabilita e si definiscono i motivi
che rendono una frase non accettabile. Lo scopo di tale fase ¢ quello di ricercare il modo
piu semplice e piu facilmente accessibile per i ragazzi di spiegare i complessi meccanismi,
che rendono poco chiaro o che impediscono la comunicazione.

Obiettivo: saper riconoscere quando una frase non & accettabile.

Sottobiettivi:
— saper riconoscere se una frase non ¢ accettabile per:
DISACCORDO GRAMMATICALE;
— saper riconoscere se una frase non & accettabile per:
DISACCORDO DI SIGNIFICATO;
— saper riconoscere se una frase non ¢ accettabile perché:
DISORDINATA;
— saper individuare gruppi di frasi i cui motivi di non accettabilita siano sempre gli
stessi.

(1) idem, p. 414.
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Compiti dell’insegnante e degli alunni

Per facilitare la lettura abbiamo pensato di rappresentare con uno schema i compiti

svolti dall’insegnante e dagli alunni.

Tale procedura sara utilizzata anche nelle due fasi successive.

Cosa fa FINSEGNANTE

Cosa fa TALUNNO

— prepara unita didattiche sul problema della
non accettabilita e sui motivi che rendono una
frase non accettabile

— mette a punto materiali e procedure con cui
lavorare in classe

— discute con gli alunni sui meccanismi che
rendono poco chiara o impediscono la comuni-
cazione

— aiuta gli alunni a riscontrare la sistematicita
e le regolarita che sottostanno a tali meccanismi
— fornisce agli alunni un modo convenzionale
per definire i motivi che rendono una frase non
accettabile, distinguendo tra:

a) disaccordo di significato

b) disaccordo grammaticale

c) frase disordinata

— fornisce agli alunni schede, questionari o
esercizi sul problema della “non accettabilita”
— chiede agli alunni di esprimere gludlZI sulla
non accettabilita delle frasi

— chiede agli alunni di individuare gruppi di
frasi i cui motivi di non accettabilita siano sem-
pre gli stessi

— discute conl’insegnante e con i compagni sui
meccanismi che rendono poco chiara o impedi-
scono la comunicazione

— ricerca la sistematicita e le regolarita che sot-
tostanno a tali meccanismi

— registra il modo convenzionale per definire i
motivi che rendono una frase non accettabile,
fornito dall’insegnante, distinguendo tra:

a) disaccordo grammaticale

b) disaccordo di significato

¢) frase disordinata
— esegue le schede, i questionari o gli esercizi,
forniti dall’insegnante

— esprime giudizi sulla non accettabilita delle
frasi

— ricerca gruppi di frasi i cui motivi di non ac-
cettabilita siano sempre gli stessi

Importanza comunicativa delle “regole di accordo”

Nella seconda fase si prendono in esame le ‘“‘regole di accordo”.

Lo scopo di tale f ase ¢ quello di sottolineare come, variando ’accordo tra predicazione
e argomento o tra argomento e¢ argomento di una stessa frase, questa, pur risultando
accettabile, assume un significato diverso. Il rispetto delle “regole di accorde’ ha eviden-
temente un’importanza fondamentale ai fini di una corretta comunicazione. Cid che si
vuole sottolineare, in questa fase, non & “I’errore”, quanto piuttosto la necessita di
costruire una frase rispettando le “’regole di accordo”, affinché questa possa realmente
rispondere allo scopo comunicativo del parlante. Puo risultare ora anche piu chiaro
perché si parla di: importanza comunicativa delle “regole di accordo”.

Obiettivo: saper valutare I'importanza comunicativa delle “regole di accordo”.

Sottobiettivi:

— saper completare le frasi ed individuare le diverse possibilita di soluzione;

— saper individuare, in base alle diverse soluzioni, gli elementi in accordo;

— saper riconoscere il diverso significato di una frase, se cambiano gli elementi in
accordo.
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Compiti dell’insegnante e degli alunni

Cosa fa FINSEGNANTE

Cosa fa PALUNNO

— prepara unita didattiche sul problema delle
regole di accordo

— mette a punto materiali e procedure con cui
lavorare in classe

— sottopone agli alunni schede in cui vi siano
termini da completare

— discute con gli alunni sulle soluzioni da loro
proposte

— chiede agli alunni di ricercare con quale pre-
dicazione o argomento si accorda il termine
completato

— chiede agli alunni di notare, completando il
termine in modo diverso, con quale predicazio-
ne o argomento questo si accorda

— chiede agli alunni di registrare se ad un di-
verso completato corrisponde un diverso
accordo

— aiuta gli alunni a scoprire il significato della
frase, a seconda di com’¢ stata completata

— discute con gli alunni sull’importanza co-
municativa delle regole di accordo.

— esegue le schede proposte dall’insegnante,
completando i termini

— discute con I'insegnante e con i compagni
sulle soluzioni trovate

— ricerca con quale predicazione o argomento
si accorda il termine completato

— ricerca, completando il termine in modo di-
verso, con quale predicazione o argomento que-
sto si accorda

— registra se ad un diverso completato corri-
sponde un diverso accordo

— ricerca, con 'insegnante e con i compagni, il
significato della frase a secondo di com’¢ stata
completata

— discute con I'insegnante sull’importanza co-
municativa delle regole di accordo.

Importanza sematica dell’ordine delle parole

Nella terza fase si affronta il problema ““dell’ordine delle parole” nella costruzione di
una frase. Lo scopo ¢ quello di porre gli alunni nella condizione di scoprire che spesso,
variando I’ordine delle parole all’interno di una frase, questa assume un diverso signifi-
cato. Ma poiché ogni frase esprime un preciso messaggio, che sottende le intenzioni
comunicative del parlante, queste devono essere costruite in modo da riflettere piena-
mente lo scopo comunicativo.

Lavorando direttamente sulle frasi variando, ad esempio, la posizione di un elemento
(o gruppi di elementi) i ragazzi comprenderanno meglio cosa si intende per: “‘importanza
semantica dell’ordine delle parole”.

Obiettivo: saper valutare 'importanza semantica dell’ordine delle parole.

Sottobiettivi:

— saper individuare quali frasi restano accettabili, quando un elemento (o gruppo di
elementi) della frase cambia posto;

— saper riconoscere se la frase assume un diverso significato, quando un elemento (o
gruppi di elementi) cambia di posto.
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Compiti dell’insegnante e degli alunni

Cosa fa PINSEGNANTE

Cosa fa FALUNNO

— prepara unita didattiche sul problema del-
I'importanza semantica dell’ordine delle parole
— mette a punto materiali e procedure con cui
lavorare in classe

— fornisce agli alunni schede o esercizi

— chiede agli alunni di spostare un elemento (o
gruppi di elementi) in tutti i punti possibili della
frase

— discute con gli alunni sulle frasi da loro
formulate invitandoli ad esprimere su ciascuna
il giudizio di “accettabilitd/non accettabilita”

— chiede agli alunni di elencare tutte le frasi ac-
cettabili

— chiede agli alunni di confrontare le frasi da
loro formulate e giudicate accettabili con la fra-
se data e di verificare se il significato ¢ rimasto lo
stesso o € cambiato

— discute con gli alunni sul significato delle
frasi

— discute con gli alunni sull’importanza se-
mantica dell’ordine delle parole

— sposta un elemento (o gruppo di elementi) in
tutti i punti possibili della frase

— discute con l'insegnante e con i compagni
sulle frasi da lui formulate ed esprime su ciascu-
na il giudizio di “accettabilita/non accettabi-
lita”

— elenca tutte le frasi accettabili come richie-
sto dall’insegnante

— confronta le frasi formulate e giudicate ac-
cettabili con la frase data e verifica se il signifi-
cato ¢ rimasto lo stesso o & cambiato

— discute con I'insegnante e con i compagni sul
significato delle frasi

— discute con I'insegnante e con i compagni
sull’importanza semantica dell’ordine delle
parole

L’insegnante concludera ciascuna fase di lavoro con una prova di verifica che chiame-
remo formativa e I’intero itinerario didattico con una verifica sommativa. Le verifiche
formative risulteranno fondamentali per: verificare gli obiettivi raggiunti da ogni singolo
alunno, registrare le eventuali difficolta incontrate, strutturare lavori di recupero indivi-
dualizzati. La verifica sommativa offrira all’insegnante dei dati sui risultati ottenuti dagli
alunni e avra solo una funzione riassuntiva rispetto al livello di apprendimento da loro
raggiunto.

Le verifiche:
vf 1/1
vf1/2

vf 1/3

vs 1

sono state da noi realizzate con programma BASIC. Nelle pagine seguenti saranno
spiegate le procedure adottate per strutturare tali verifiche e saranno fornite tutte le
indicazioni per svolgere le prave sul computer. Qui presenteremo invece il diagramma di
flusso che sintetizza il percorso didattico che I'insegnante dovra seguire:
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[ I' fase di lavoro |

viin

L'obiettivo & stato raggiunto?

no
0 RECUPERO
s

I IF tase di lavoro ]

| vi12 [L

L'obiettivo & stato raggiunto?

RECUPERO

| 11I* tase di lavoro ]

Vi3

L'obiettivo & stato raggiunto?

RECUPERO

4.3.2 Struttura generale delle verifiche

Spesso ai non addetti ai lavori la lettura delle pagine dedicate all’illustrazione dei
programmi risulta noiosa e alquanto ostica.

L’uso di un linguaggio “artificiale”, sia esso basic o altro, crea infatti non pochi
problemi di comprensione a chi & privo di tale “codice comunicativo”. La stessa diffi-
denza di molti insegnanti, nel prevedere I'utilizzo del computer nella pratica didattica, &
spesso dovuta alla “mancanza’ di adeguate conoscenze.

Partendo dalla convinzione che, al momento attuale, si possa e si debba richiedere ai
docenti una diversa professionalita, abbiamo cercato di rendere, nei limiti delle nostre
capacita, piu chiara e comprensibile la visione dell’intero progetto e la metodologia da noi
adottata nel realizzare i software didattici.

Il metodo seguito nella elaborazione dei programmi presenta molte analogie conil tipo
di programmazione a cui siamo abituati, la stessa rappresentazione grafica del MENU
PRINCIPALE ne ¢ la conferma.

Non parleremo quindi né di “programmazione strutturata” né di “pseudo-codice” e
cid se da un lato meravigliera gli esperti del settore, dall’altro rendera pit semplice la
comprensione del nostro lavoro.

Tutte le verifiche saranno costituite dai seguenti sottoprogrammi:

1 GOSUB

2 MENU

3 INIZIALIZZARE
4 INSERIRE
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5 LISTARE

6 CORREGGERE
7 STAMPARE

8 REGISTRARE
9 ESEGUIRE

Questi presentano tutti la stessa “impaginazione video* e le stesse modalita operative,
mentre si diversificano per il tipo di argomentazione trattata. Pertanto la spiegazione
risultera particolareggiata nella prima verifica vfl/1 e piu schematica nelle altre, fatta
eccezione per i programmi INIZIALIZZARE-INSERIRE-ESEGUIRE, che presentando
variazioni, saranno illustrati di volta in volta.

Quindi laddove si trovera solo il programma in BASIC ¢ implicito che, per il com-
mento, si fara riferimento al paragrafo corrispondente della vf 1/1.

Le verifiche da noi proposte sono gia complete, 'insegnante potra controllarne il
contenuto, ovvero le frasi, con il sottoprogramma LISTARE, e decidere se utilizzarle cosi
come sono state strutturate.

Bisogna ricordare che per accedere ai sottoprogrammi ¢ indispensabile comporre il
“CODICE D’ACCESSO” al MENU PRINCIPALE, tale codice sara conosciuto solo
dall’insegnante. Questo accorgimento, si & reso necessario per evitare la cancellazione,
magari involontaria, da parte di altri della prova di verifica preparata dal docente.

L’impostazione adottata per tutte le prove di verifica & rappresentata nel seguente
schema:

Rappresentazione grafica
aella struttura de:
programmi

presentazione
verifica

'y 2 I nchiesta I "
i L _sumonns [T
Slunnonns
, >
‘ Richiesta Informaziont
3 codice daccesso INKEYS sulla verifica
A insegnanti ? da eseguire

v

Eseguire

L

Menu
insegnanti

7 N
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4.3.3 vf 1/1 - Giudizi di non accettabilita
I GOSUB

Abbiamo preferito trattare i GOSUB isolatamente e all’inizio di ogni verifica per
consentire una lettura piu spedita e lineare dei programmi ed evitare continue interru-
zioni, da parte del lettore, per ricercare le funzioni da questi svolte.

Cosa significa il termine GOSUB e quali sono i vantaggi offerti da queste sottoproce-
dure?

La parola-chiave GOSUB, in BASIC, sta per “GO TO SUBROUTINE” ed, una
traduzione letterale, potrebbe essere “VAI AD ESEGUIRE LA SOTTOPROCEDURA
E RITORNA AL PROGRAMMA PRINCIPALE”. La richiesta viene effettuata dalla
parola-chiave GOSUB e il ritorno al programma ¢ dato dalla parola-chiave RETURN.
Questi due comandi non possono essere usati separatamente; cid infatti comporterebbe
una segnalazione di errore da parte del computer ed una interruzione del programma.

Non vi ¢é limite al numero di istruzioni che una sottoprocedura puo contenere. Necessa-
rio sara, pero, concludere le istruzioni con il comando RETURN all’'ultima linea.

Il ricorso ad un sottoprogramma offre grossi vantaggi:

— disporre, all’interno di un programma, di istruzioni di salto che permettono ’esecu-
zione di un sottoprogramma,

— poterlo richiamare ogni volta che lo si consideri utile e necessario;

— evitare la ripetizione di istruzioni che occuperebbero parte della memoria disponibile.

Alcuni GOSUB risolvono aspetti colloquiali, contengono cioé informazioni o comuni-
cazioni video per I'utente.

Questi GOSUB sono comuni a quasi tutte le verifiche e saranno spesso richiamati
durante le fasi di costruzione ed esecuzione delle prove.

GOSUB 9500
Programma in BASIC (9500--9504)

SREM D0 SUE
IF INFEV$<:"" THEN 50 TO 9%

IF INKEV$="" THEMN GO T2 9SQ@

$: IF CODE ix§)
gl 110 THEN EE

1,
450-& FETUFN

Queste istruzioni consentono di:
— rallentare la velocita di lettura del computer quando viene premuto un tasto qualsiasi
controllato dalla funzione INKEY$ (9501 +9502);
— controllare la scelta operata sul “s e sul “n” e di memorizzarla in X$ (9503).

Operata la scelta e ricevuto il dato, quest ultlmo viene riconosciuto e memorizzato: se
risulterd diverso dal codice di memoria del SI o del NO (s=115; n=110) emettera un
segnale sonoro, richiamando I’attenzione dell’utente sui tasti da utilizzare; viceversa,
riconosciuto uno dei due, ritornera all’esecuzione del programma principale ovvero alla
linea d’istruzione successiva a quella del comando GOSUB.

Questo GOSUB, comune a tutte le unita software e presente in molte procedure
contenute nei programmi ¢ risultato indispensabile per evitare errori sulla scelta da
MENU.
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Il programma INIZIALIZZARE, ad esempio, cancella, come vedremo in seguito, i dati
della verifica, cioé le frasi gia esistenti e consente I'impostazione di una nuova prova. Se
cid non fosse nelle intenzioni dell’insegnante, nel caso quindi di una scelta errata del
programma, & necessario poter correggere l’errore e consentire il ritorno al MENU
PRINCIPALE

GOSUB 9505

3585::-REM 30 SUB o
3505 IF INKEVS$<>"" THEN 80 TO 95
a5

@507 IF INKE¥$="" THEN GO TO 950
2503 LET x$=INKEYS

9509 RETURN

Programma in BASIC (9505--9509)

Questo GOSUB rallenta I’esecuzione del programma e ha lo scopo di memorizzare in
X$ il dato richiesto dalla fase operativa del programma principale. Nelle nostre Unita
Software & stato usato spesso anche per programmi diversi e tutte le volte in cui il dato
richiesto doveva essere di un solo carattere (per numeri di una cifra, per una lettera
dell’alfabeto).

La funzione INKEY$ obbliga il computer a leggere un carattere per volta; se nessun
tasto viene premuto (““”), il computer ¢ in attesa del dato come se si trovasse di fronte ad
un’istruzione di INPUT.

Premuto il tasto, il dato viene memorizzato con l’istruzione LETx$=INKEYS.

GOSUB 9550/GOSUB 9600
Programma in BASIC (9550+9552/9600-+-9602)

v

3550 5R .

S5€1 PRINT FLASH 1;AT 21.0;:%
9552 PAUSE ©: CLS : GO TO 15Q
3500 REM 50 SUB

3501 PRINT FLASH 1;AT 21,0;s$
3602 FAUSE @: CLS - RETURN

Questi GOSUB servono per conservare una comunicazione video, precedentemente
memorizzata in S$.

Richiamando il sottoprogramma, comparira sul video lampeggiando, alla riga 21 del
quadro, il contenuto di s$ (PREMI UN TASTO PER CONTINUARE). La differenzde la
necessita di averli entrambi sta nel fatto che il GOSUB 9550 consente il ritorno al MENU
con il comando GOTO 180; il secondo, dopo la comunicazione video, consentira di
riprendere I’esecuzione del sottoprogramma.

Questo ¢ un caso in cui il GOSUB viene costruito per risolvere un aspetto colloquiale
del programma.

GOSUB 9650

Ogni volta che verra espresso un giudizio dii NON ACCETTABILITA, sia durante la fase
di inserimento delle frasi da parte dell’insegnante, sia durante ’esecuzione della prova da
parte dell’alunno, sul video apparira la seguente comunicazione:
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PERCHE *
LA FRRASE NON E° RCCETTRBILE 7

E DISORDINRTA ------ -->PREMI 1
E PER DISACCORDO
RAMMATICALE -----c---- »PREMI 2
E PER DISACCORDOD
I SIGNIFICATO =-~--=-~->PREMI 3

E evidente il vantaggio offerto, in questo caso, dal GOSUB: la verifica infatti &
costituita da piu frasi che risultano non accettabili, per ognuna di queste unitd si
sarebbero dovute ripetere le istruzioni di stampa della comunicazione video.

Programma in BASIC (9650--9652)

650 *REM S0 _SUB _
9551 PRINT AT 19, 1c;‘PERLHE "L TH
E g2;n¢;,"?": PRI : _PRIN FRIN
T ;TRAB @, "SE_DISORDINRATA_ ------=
-yPREMI 1": PRINT : PRINT :TRE_©
; "S5E _PER DISACCORDO":TRB _9; '"GRAM
MATICALE -=----=---- REMI 2": PR
INT : PRINT ;TRE 9, "SE FER_DISRC

CORDO™ ,TRB Qé_DI SIGNIFICATO =---

REMI
9652 RETUQN

L’istruzione di stampa (PRINT) e I’uso della parola-chiave TAB consentono di alline-
are, andando a capo, le righe di scrittura del messaggio.

GOSUB 9700
Il numero delle frasi e la lunghezza massima di ogni frase, espressa in numero di

caratteri disponibili, saranno visualizzati dalla seguente comunicazione video. Per esem-
pio:

ESTA U!RIFICR E° COSTITUITA
RASI

QUEST
OR Q0 F
OGNI FRA SE DISPONE AL MAX. DI
92 CARRTT
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Questo tipo di informazioni ¢ particolarmente utile all’insegnante che, in fase di
costruzione della prova, potra meglio scegliere le frasi da inserire.

Programma in BASIC (9700-+-9702)

3730)REH GO suUB o

781: PRINT RT 9,0;" QUESTR VERI
FICR E° COSTITUITA LR ", x,;" FR
ASI.": PRINT : PRINT TR6 Q;" OGN
I FRASE DISPONE RL MRAX. DI 92
CARARTTERI."

3702 RETURN

C’¢ da notare che il numero delle frasi & dato dalla variabile x questa potra ogni volta
mutare, sia impostando una nuova verifica (non pitt di 10, ma, ad esempio, di 20 frasi), sia
ampliando quella gia esistente (inserendo cioé di volta in volta nuove frasi).

GOSUB 9710

L’alunno sara informato sulla natura della verifica, che dovra sostenere, con la seguen-
te comunicazione video. Per esempio:

EDUCRZIONE LINGUISTICR
L]

OUESTR E’ COSTITUITRA
DR 1@ I RRTICDLR SuU
ESERCIZI GIR’ SVOLTI

RISPONDI m ALLE
DOMANDE C NO POSTE.

Programma in BASIC (9710--9730)

)
J-d
([

~

S
T AT 2.5 _PnPEs§ 5 —
PRAPER &; "EDUCRZIONE LINGUISTE
15 PRINT RT 4_.5,' pRpER =} "—

C“QUESTRA VERIFI

TRS 1;"DR_"; 5,

RTILDLH :U ‘,THB 1
SVOLTI."

15,1; "RISPONDI ATT

Tﬁ?El, 'DOMANDE

-
0D
nm
-
Z

wn
] I’

Le istruzioni in BASIC del programma per la loro semplicitd non necessitano di un
particolare commento.
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GOSUB 9750

Questo GOSUB consente di visualizzare alla riga 20 del video, lampeggiandola, la
comunicazione: “PREMI UN TASTO PER CONTINUARE”

Programma in BASIC (9750--9752)

AT 20.@;: " INSE
I ENTER."

La parola-chiave FLASH permettere di lampeggiare il messaggio.
Tale accorgimento ¢ stato usato per richiamare ’attenzione, di chi opera sulle varie
sequenze.

MENU

Il programma MENU si compone di tre parti:

— Presentazione verifica;
— codice d’accesso;
— menu insegnanti.

Presentazione verifica

La verifica inizia con una comunicazione video che si presenta nel seguente modo:

L ————— ]
EDUCAZIONE LINGUISTICA
L

OBIETTIVO: saper riconoscere
qQuando una frase non e° accet-
tabile,

Questa verifica rappresenta il
momento conclusivo del Lavoro
P;ecedentamen’e svoLto in clLas o
e _su

I GIUDIZI DI NON RCCETTRBILITR"

PREMI UN TRSTO PER INIZIARE

La possibilita di utilizzo di un qualsiasi programma su computer ed, in particolare, di
un software didattico risultera maggiore, quanto piu chiare saranno le informazioni
fornite all’utente.

L’aspetto ‘‘colloquiale’ dovra quindi essere particolarmente curato ai fini di un buon
uso dell’intero lavoro.

E per tale motivo che nelle nostre verifiche vi sono spesso comunicazioni video
all’utente.
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Programma in BASIC (1+-50)

1>REM MENU .
S CLS : BORDER 1: PAPER 7: IN
K @: CLS
12 PEINT AT 2.S. PAPER o W
“: PRINT AT 3,

i PRPER &; "EDUCAZIONE LINGUISTI
20 PRINT AT 4,S; PAPER 6w

“

39 PRINT AT 7,1,"OBIETTIVD:
3 quando una Fr
ase _non e’ a tabile,”
4@ PRINT R
ica rapprese
uUsivo del L
te svolto i
H I
R
I

DD~

;"I GIUDIZ

S@ PRINT

e

c

REMI UN_TAS
Tg, PER INIZ S
59

E @ GO TO

Le linee d’istruzione relative a questa prima parte del programma MENU non presen-
tano particolari difficolta. Si tratta di ordini di stampa (PRINT) e della collocazione del
messaggio sul video (AT); i numeri che seguono “AT” indicano la riga e la colonna da cui
deve iniziare la stampa.

Le istruzioni alla linea 5 creano un riquadro sullo schermo, di colore azzurro (BOR-
DER 1) all’interno del quale, su fondo bianco (PAPER 7), ¢ visualizzata la scritta con il
colore nero (INK 0).

L’istruzione inizia con la parola-chiave CLS che serve a cancellare dallo schermo tutto
cio che era precedentemente scritto; ogni comando ¢ separato dai due punti (:).

L’ultima linea di programma presenta due comandi PAUSE e GOTO.

Il comando PAUSE, seguito da un numero, determina il tempo di permanenza della
scritta sullo schermo (nel nostro caso 0 corrisponde ad un tempo infinito e solo premendo
un tasto qualsiasi si passa al comando successivo).

La parola-chiave GOTO, spesso usata, fa ‘“‘saltare” il programma alla linea dell’istru-
zione voluta. In seguito vedremo I'importanza di questo comando operativo.

Codice d’accesso

PER_INIZIARE LA VERIFICA
FARSI RICONOSCERE
PER GLI INSEGNANTI---=-==- 1
PER GLI ALUNNI--c---=c=--- 2

Con questa informazione parte il programma relativo al codice d’accesso.
Abbiamo sottolineato 'importanza di questo accorgimento, ma & bene ricordare che
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questo ¢ risultato necessario soprattutto per impedire 1’accesso ai ragazzi di quelle
funzioni, presenti nel MENU PRINCIPALE.

Dopo aver premuto il tasto 1 viene richiesto all’insegnante il codice d’accesso

SCRIVI IL CODICE D'RCCESSO

Il codice di accesso in questo programma ¢ *“.”” PUNTO.
Se viene premuto un tasto diverso da *“.” (PUNTO) compare la scritta:

SCRIVI IL CODICE D'RCCESSO

CODICE SCONOSCIUTO

Per modificare il codice di accesso devono essere modificate le linee 165 e 170.

Programma in BASIC (55+170)
Il programma che consente la realizzazione  di questa seconda parte ¢ il seguente:

SS:PRINT AT 20, HPER "Cab
ICE _SCONDSCIUTO™: bRUgE 150 )
62 PRAUSE 19®: CLS : PLOT 5,75
DRRAW PRPER _©&; +245.,0: DRAU _PHFER
5,0,-49: DRAW PRFPER &;-245,0: C
RAYW FAPER 5.0, +40

790 PLOT £,99: DRAW FPRPER 5. +24
S,0: CRAW PHPER 6.0, +40: RAW PH
FER &, -24S5,9: DRAW PAPER ©:0,-40

75 PRINT AT 7 2;"PER GLI INSEG
NANT I==--==== PRPE 1t

89 PRINT RT 15 2 PER SLI HLUN
NI---cmeoem——— ; PRFER 2. INK
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38 FRINT RT 1, "PER INIZIRRE
LR UERIFICR PPINT TRE 7."FRAR
RICONOZCER
2 GO SUB 950

199 IF CODE x¢$=49 THEN GU TO 1S
a%la IF CODE x4$=5@ THEN GO TO 39

12@ IF CODE x$<>43 AND CODE x$«
>S9 THEN BEEF 1,19: S0 TO 90

159 s PRINT AT 10,3, FLASH
1, :IRI“I IL COCICE C°ACCESSD™

18@ GO SUB 9S0S

165 IF CODE xx¢$=48 THEN 53 TO 18

Q@
179 _IF LDEt “%::486 THEN BEEP 1,
19: 30 TO

Le linee d’istruzione che vanno da 60 a 85 contengono comandi di grafica e le due scritte
con i numeri necessari al riconoscimento dell’utente. Le parole-chiave PLOT e DRAW
disegnano delle linee sul video, che racchiudono in riquadri separati le due indicazioni.

La linea 90 rimanda al GOSUB 9505; esaminiamo quindi le istruzioni successive.

Tutti i caratteri presenti sulla tastiera di un computer, da quelli numerici a quelli
alfanumerici, dai segni grafici agli stessi comandi sono conservati nella memoria ROM
dell’elaboratore in codice numerico. La funzione CODE serve a ricavare il valore nume-
rico del carattere.

Le linee 100 e 110 verificano se il tasto premuto, memorizzato in x$, corrisponde a 1
(numero di codice 49) o a 2 (numero di codice 50). Nel primo caso il programma passa alla
linea 150, visualizzando la richiesta del codice d’accesso; nel secondo passa alle istruzioni
che partono dalla linea 8000 (inizio del programma ESEGUIRE). La linea d’istruzione
120 con un segnale sonoro (BEEP) avvisa che sono stati digitati tasti diversida ‘1”0 “2”
(cioé da 49 0 50). Le ultime due linee (165 e 170) verificano se il codice d’accesso € corretto.
Se questo risultera diverso, il programma ritornera alla linea S5 che informa dell’inesat-
tezza del codice.

Menu insegnanti (menu principale)

Sul video comparira il seguente MENU:

EDUCRZIONE PER CONTROLLRRE
LINGUISTICA LA VERIFICR
VERIFICR LISTRARE--~=---~ S
GIUDIZI NON_.|CORREGGERE----2
ACCETTRBILITR

STRAMPRRE---=-~~- 6

PER COSTRUIRE
LR VERIFICR

PER REGISTRRRE

INIZIALIZ LA VERIFICA---9

ZARE--2-C-- 4

INSERIRE

FRASI------ COMPLETATE LE
GPERAZIONI
PREMI-----

Come si pud osservare, le funzioni presenti nel MENU sono state inserite in quattro
spazi ben definiti, cid per consentire una lettura ed un uso pilt immediato dei programmi
cui I'insegnante pud accedere:

Il nostro intento ¢ stato quello di evidenziare, cosi come avviene nella nostra pratica
quotidiana, le diverse fasi di lavoro:
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— per costruire la verifica (inizializzare-inserire);
— per controllare la verifica (listare-correggere-stampare);
— per registrare la verifica.

Programma in BASIC (180-+-510)

FRINT AT 1,1.; PHFER_&
IONE " PRINT THE 1, FRF
+ I

+108,0: ©
Q

DRALW @.+40: CR
s =4Q

S LE T

Le considerazioni da fare riguardano solo le ultime linee di programma, essendo le
prime, da 180 a 460, di grafica e di stampa.

La scelta delle funzioni presenti nel MENU ¢ data dai numeri indicati dalle frecce.

Per evitare che siano battuti tasti diversi da quelli previsti sono state inserite istruzioni
di controllo (linee 480,485, 487). Queste verificano, attraverso i numeri di codice, che il
tasto premuto sia quello giusto. La linea 480 esclude tutti i tasti non compresi tra 0
(numero di codice 48) e 9 (numero di codice 57); la linea 485 non consente la scelta dei tasti
3 (numero di codice 51), 7 (numero di codice 55) e 8 (numero di codice 56) poiché non
previsti nel MENU.

In entrambe le istruzioni, I’eventuale errore di battitura ¢ sottolineato da un segnale
sonoro (BEEP 1,10).

La linea 487 permette di ritornare alla richiesta di identificazione, una volta ultimate le
operazioni decise dall’insegnante.
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Le osservazioni da fare su questa parte del MENU sono relative alle linee 490 e 500.
Poiché il tasto premuto viene memorizzato in una variabile di tipo stringa, si & reso
necessario I'uso di una nuova funzione, VAL, che trasforma il carattere stringa in valore
numerico e lo conserva in una memoria q. Quest’ultima, operando la relazione 1000*q
andra alla ricerca del sotoprogramma da eseguire.

Per costruire la verifica

L’insegnante che voglia costruire una nuova verifica dovra utilizzare i seguenti sotto
programmi, in ordine di successione:
— INIZIALIZZARE;
— INSERIRE FRASI.

Inizializzare

Questo sottoprogramma ¢ di fondamentale importanza poiché consente di cancellare le
frasi della prova di verifica gia strutturate e di predisporre la macchina a ricevere i nuovi
dati. Esso risulta suddiviso in due parti:

a) dimensionamento della verifica;
b) individuazione e dimensionamento delle variabili.

a. Dimensionamento della verifica
La pratica ci ha dimostrato che non sempre la stessa prova di verifica puo adattarsi ai
livelli di partenza della classe o dei singoli allievi, pertanto abbiamo ritenuto utile non
prodeterminare il numero delle frasi, costituenti la prova, e lasciare all’insegnante la
possibilita di ampliare o ridurre la verifica e di utilizzare o meno le frasi da noi inserite.
Scegliendo il sottoprogramma INIZIALIZZARE comparira sul video la seguente
scritta:

UUOI CANCELLRARE LE FRRSI 7
(s/n)

La richiesta di riconferma del programma scelto € necessaria per consentire all’inse-
gnante di ritornare al MENU nel caso avesse erroneamente premuto il tasto 4.

Solo rispondendo “‘s*, il programma continua la sua funzione, in caso contrario
tornerd al MENU PRINCIPALE, consentendo di effettuare una nuova scelta.

Successivamente comparira la seguente comunicazione:
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QUANTE FRASI DEVE CONTENERE
LA VERIFIC

A 7

L’insegnante a questo punto deve inserire il dato, che definisce il numero delle frasi,
costituenti la prova di verifica.

Ricevuto il nuovo dato il computer cancella il contenuto presente nella memoria RAM,
predisponendola al nuovo dimensionamento.

Diagramma di flusso

Diagramma di flusso

Quante frasi deve contenere ia
verifica?
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Programma in Basic (4000--4080)

mon
rm
nDinzZ
m

o
| -

HERN 30 TO 42560

I

rome

7@ PPINT AT _19. Ry
DEUE COMNTENERE Al

N
4030 IMPUT x

Come si pud osservare troviamo una nuova parola-chiave INPUT alla linea 4080,
seguita da un’incognita senza il simbolo “$” (stringa). Si tratta in questo caso di una
variabile che pud contenere solo caratteri numerici.

Il comando INPUT, usato spessissimo, lascia il computer in attesa del dato e non
consente la prosecuzione del programma.

b. Individuazione e dimensionamento delle variabili

La seconda parte del sottoprogramma INIZIALIZZARE dimensiona le memorie che
dovranno contenere i nuovi dati.

L’individuazione e la definizione delle variabili ¢ subordinata al numero dei dati che si
vogliono registrare.

Pertanto per ciascuna informazione che si mtende ottenere, o fornire all’intero sistema,
corrispondono altrettanti ‘‘indirizzi di memoria™

Poiché la verifica su I GIUDIZI DI NON ACCE'ITABILITA si basa sull’individua-
zione delle caratteristiche comunicative delle frasi e sui motivi che le rendono non
accettabili sara opportuno definire gli elementi che dovranno essere inseriti:
— conoscere il giudizio di accettabilitd/non accettabilita espresso sia dall’insegnante sia
dall’alunno;
— conoscere il giudizio sui motivi di non accettabilita espresso sia dall’insegnante sia
dall’alunno;
— conoscere gli eventuali errori commessi dall’alunno durante la verifica.

Legenda delle variabili

VARIABILE FUNZIONE DIMENSIONE DELLA MEMORIA
a$(x,92) conservera la frase inserita dall'inse x:=n° max. di frasi della verifica
gnante 92:=n° max. di caratteri disponibili per

frase
b$(x,1) conservera la risposta dell'insegnante x:=n° max. di frasi della verifica
relativa al giudizio di accettabilita sulla := n° carattere disponibile (s o n)

frase (s/n)

c$(x,1) conservera la risposta dell’insegnante x:=n° max. di frasi della verifica
relativa al motivo di non accettabilita  1:=n° carattere disponibile
sulla frase

/segue/
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VARIABILE FUNZIONE DIMENSIONE DELLA MEMORIA
28(x,92) conservera la frase su cui € stato espres-
so un erroneo giudizio da parte del- vedia $§
I’alunno.
y8(x,1) conservera la risposta dell’alunno rela-
tiva al motivo di non accettabilita sulla  vedi c$
frase.
1$(35) conservera i dati relativi 35:= n° max. di caratteri disponibili

(cognome, nome, classe)

(1 TO 24)=n° max di caratteri disponi-
bili per conservare cognome e nome
dell’alunno

(26 TO 35):=n° max di caratteri dispo-
nibili per conservare la classe del-
’alunno.

4209>01M a8 (x,92)
4201 DIM b$§ (X, 1)

4202 DIM c#(x.1)

4203 DIM z8(x,9a)

4204 DIM y8(x,1)

4215 DIM 18 (3%)

4300 LET n#="LA FRASE E’ ACCETTA
4381 LET ns="LR FRASE NON E‘ RCC
ETTABILE * ,

4302 LET p#="PERCHE' DISORDINATA
4303 LET q$="PER DISACCORDO GRAM
MATICALE *

4304 LET r#="PER DISACCORDO DI
IGNIFICATO ,

4308 LET sga" PREMI UN TASTO PE
R _CONTINURARE * .
4885 CLS

4890 GO SUB 9700

4900 GO TO 9569

in quanto gia precedentemente illustrate.

variabili-stringa, per maggiore comodita.

Programma in BASIC (4200-+-4900)

La parola-chiave che predispone gli indirizzi di memoria ¢ DIM seguita da una
variabile.
Per le altre istruzioni presenti nel programma non sono necessarie ulteriori spiegazioni,

L’unica osservazione da fare ¢ che alcuni aspetti colloquiali sono stati memorizzati in

Inserire frasi
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Decisa I'impostazione della verifica e definiti gli elementi che caratterizzeranno la
prova (4200+4900), I'insegnante potra inserire le frasi, dopo averne determinato il
numero.




La verifica puo essere costituita da un numero x di frasi, cio consentira all’insegnante di
strutturare una prova adeguata ai livelli di ogni singolo alunno e sulla base delle difficolta
emerse durante il lavoro.

Il programma si sviluppa in due fasi:

a) Determinazione del numero delle frasi da inserire;
b) inserimento frasi.

a) Determinazione delle frasi da inserire

Premendo il tasto corrispondente al numero 1, comparira sul video la seguente scritta:

QUESTA VERIFICA E’ COSTITUITA
DA 20 FRRSI.
OGNI FRASE DISPONE AL MAX. DI
92 CARATTERI.

L-PREMI UN TASTQ PER CONTINUARE

Diagramma di flusso

iggS)gEg INSERIRE

1090 GO SUB 9700

1291 GO _SUB 9600

1108 PRINT AT _10,2; "QUANTE FRASI
VUODI_ INSERIRE ?7“: GO SUB 9750
1101 INPUT r
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Queste istruzioni non presentano nuove parole-chiave e rimandano a GOSUB gia
illustrati; non necessitano quindi di particolari commenti.

b) Inserimento frasi

Durante questa fase I’insegnante dovra inserire con la frase anche i dati di ciascuna,

relativi a:

— la frase & accettabile;

— la frase non & accettabile;

— la frase non ¢ accettabile perché disordinata;

— la frase non & accettabile per disaccordo grammaticale;
— la frase non ¢& accettabile per disaccordo di significato.

La presenza di tanti dati da inserire ci ha posto subito alcuni problemi:

— inserire prima ’elenco delle frasi e poi i dati relativi a ciascuna o operare contempora-
neamente 1’inserimento?

— come controllare I’esattezza dei dati inseriti?

— come controllare una corretta divisione delle parole nell’andare a capo?

L’ultimo punto ¢ stato risolto indicando con una freccia, rivolta verso I’alto (1) e
visualizzata in basso a destra, il margine della riga su cui & possibile scrivere. In questo
modo, 'insegnante, sapendo che in corrispondenza del simbolo la parola verra divisa,
potra meglio controllare ’aspetto ortografico della frase.

Sul metodo di lavoro da seguire ci ¢ sembrato piut semplice e immediato procedere
all’inserimento contemporaneo dei dati e questo sulla base di due considerazioni:

— l'insegnante potra meglio valutare le risposte inserite per ciascuna frase controllandole
alla fine di ogni inserimento;

— introducendo le frasi con le relative risposte i tempi di esecuzione delle varie operazioni
risulteranno dimezzati.

Si ¢ infine ritenuta utile la visualizzazione, di volta in volta, delle frasi inserite e del
giudizio espresso, questo per un immediato controllo dei dati inseriti.

Diagramma di flusso

LET
h.o=1

ODE a$(n) 327

scrivi 1a P) *ase da inserire

Gosus
9750

Veritica completa

h) as(h); m$(h)?; (s/n)

h) as(n)

SEGUE
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S

C$(h) = “17 —————————

hs. p$

Cs$(h) 2"

cs(h = "3 No W
si
Mgy — >
NO

Programma in BASIC (1103-+-1910)

1103>FOR i=1 TO r

1105 FOR h=1 TO x

1197 IF CODE a$(h)=32 THEN GO TO
1108 NEXT h

1109 CL5 : PRINT AT 1@,6; "VERIFI
CA COMPLETR":. GO TO 23550

1110 PRINT AT _10,1; "SCRIVI LA ";
h:" FRASE DR INSERIRE": PRINT FL
REH 1;RT 21,28;"1": GO SUB 9750
1120 INPUT 3§ (h)

1132 CLS

1135 INVERSE 1: PRINT TAB 0;h;")
TITAB 4;a%(h): INUERSE
111@/2?&NT RT 12,3;m$; "?";TAB 13
1349 PRI

1145 60_sus 9500

1155 LET b8 (h) ax$

bS(h)-."s"?

m$(h)
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1157>CLS

1158 INVERSE 1: PRINT. TAB @;h;")
",;TAB 4;a$(h): INVERSE @

11S9 IF b$(h)="8" THEN PRINT RT
1D,5;m8: GO TO 19ve

116@ GO0 SUB 9650

1172 GO SUB _9Sev%

1172 IF CODE x$¢<>49 RAND COPE x$<
>S50 AND CODE x%$<>S1 THEMN BEEP 1,
19: GO TO 1160

1192 LET c$(h)=x§

120@ CLS

1212 INUERSE 1: PRINT TRB @:h;')
“,TRB 4;as$(h): INVERSE

1220 IF c$(h)="1" THEN PRINT RT
12,2;n%, TRE 6;93: GO TO 13002
1221 IF c$'h)="2" THEN PRINT AT
10,2;n’§;Tnb; 25‘131 GO _TO 1900
1222 IF c$(h1="3" THEN PRINT RT
18,2;n%;TRB 1;r$

1992 GU SUB 9500

19@1 NEXT i

1912 GO TO 189

Il metodo di lavoro da noi scelto prevede la ripetizione delle stesse operazioni per ogni
frase da inserire, pertanto la prima e la penultima linea di istruzioni dovranno chiudere un
ciclo di ripetizione (ITERAZIONE).

Nella prima parte del sottoprogramma INSERIRE il numero delle frasi ¢ definito dalla
variabile z. L’iterazione contera in i, incrementando di 1, il numero delle frasi sino al
valore contenuto in r. Quando i risulterad superiore ad r il ciclo di ripetizione verra
interrotto dal NEXT i.

L’inserimento della frase ¢ consentito dalla linea 1120 INPUT a$ (h); I'indice h
numerera le frasi e cio & indispensabile per I’'accoppiamento delle risposte e per la ricerca
dei dati, quando verra usata la funzione CORREGGERE.

Una volta stampata la frase (linea 1135), I'insegnante dovra specificarne le caratteristi-
che rispondendo alla prima domanda contenuta in m$:

LA PRASE E° RCCETTRBILE ?
(s/n)

La risposta verra memorizzata in b$ (h) (linea 1155); se questa sara affermativa b$(h)
=“g” si passera all’inserimento della frase successiva, viceversa, ’'insegnante dovra
indicare il motivo di non accettabilita:
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PERCHE’
LR FRASE NON E° RCCETTRBILE 7

E DISORDINRTA -~====== »PREMI 1
E _PER _DISACCORDO
RAMMATICALE ---====--- »PREMI 2
€ PER DISACCORDO
I SIGNIFICATO -===w-=- »PREMI 3

La nuova risposta sara memorizzata in c$ (h) e la frase, completa delle sue caratteristi-
che, sara visualizzata grazie alle linee di istruzione i da 1210 a 1900.

Il programma oltre a contenere istruzioni di controllo sui tasti da premere (linea 1172),
presenta una particolare forma di controllo alle linee 1105,1107,1108.

Poiché le (x) frasi possono essere inserite di volta in volta, anche a distanza di tempo
(quelle indicate con r dovranno invece essere inserite tutte), & necessario evitare di
sovrapporre le nuove frasi a quelle gia esistenti. I nuovi dati potranno accordarsi ai vecchi
grazie alla linea 1107, che andra alla ricerca del primo spazio vuoto nell’elenco delle frasi
IF CODE a$(h)=32.

La ricerca dello spazio dovra avvenire per tutte le frasi gia esistenti ed ecco la necessita
della iterazione con indice h (es.: se sono state inserite 10 frasi, h avra un valore 10; il
primo spazio libero risultera h=11 e la nuova frase sara a$(11)).

Nel caso I’elenco delle frasi risultasse gia completo, I'istruzione 1109 visualizzera la
seguente scritta:

VERIFICAR COMPLETR

LONT I i g

e il sottoprogramma INSERIRE verra interrotto grazie ad un’istruzione di salto conte-
nuta nel GOSUB 9550 che rimandera il programma al MENU PRINCIPALE.
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Per controllare la verifica

Nel caso I'insegnante voglia controllare i dati o correggere eventuali errori, da quelli

ortografici a quelli contenutistici, potra operare controlli e modifiche grazie alle seguenti
funzioni:

LISTARE — CORREGGERE — STAMPARE

Queste funzioni risultano indispensabili per qualsiasi tipo di software.

Listare

Premendo il tasto “5” comparira sullo schermo I’elenco delle frasi inserite con le
relative caratteristiche:

] THeIT AE ) L
eLic?ta’.‘ 1any $OFFFORG (¥

oz
O

N E’ ACC A
0O DI 81 NIF?&%%O

RN

DN T ETG DR CONT TN

Poiché I'intero elenco non sara contenuto nello spazio di unasola videata, ’insegnante
potra passare alle successive informazioni fino alla visualizzazione dell’'ultimo dato,
premendo ogni volta un tasto qualsiasi.

252




Diagramma di flusso

ns: p$ ‘___l PRINT '

NS, (§ @ = == == == -

5002>REM LISTARE

5105 CLS

§112 FOR h=1 TO x

S11S_IF CODE as(h) =32 THEN 50 TO
5120 INVERSE 1: PRINT TAB @;h;")
".TAB 4;as$(h): INVERSE @: PRINT
: "PRINT

5130 IF bg(h)="s" THEN PRINT AT
12,4;0n%: GO TO S1 _
5135  IF c4(h)="1" THEN PRINT RT
12,2;n$;TAB 5,p%; GO TO 5152
5140 IF c$th)="2" THEN PRINT AT
12,2;0$;TAB 2,38 GO 10 5150
5145 IF cg(h) ="3" THEN PRINT AT
18,2in$;TAB 1;r§

5152 GO’ SUB 9600

5155 NEXT h

S50 GO TO 180

CODE a$(h) = 32
-~

h) as(h)
-

b§(h) = 's™?
-

ms
-

Cs(h) = "1™
- — -

C$(h) § 2™
- —
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Poiché dovra essere stampato I'intero elenco dei dati, frasi e caratteristiche di ognuna,
si dovra considerare un’iterazione all’inizio dell’intero programma BASIC.

Le condizioni poste dall’IF... THEN, consentiranno la stampa delle caratteristiche,
evitando qualsiasi tipo di errore.

La linea 5115 determinera la fine dell’esecuzione del programma non appena il compu-
ter avra individuato uno spazio vuoto della memoria a$, quando cioé saranno esaurite le
frasi da visualizzare.

Correggere

Come abbiamo gia accennato questa funzione risulta indispensabile per rimediare ad
eventuali errori di scrittura o di inserimento dati, sempre possibili durante la costruzione
delle verifiche.

L’insegnante potra sostituire nell’elenco quelle frasi a suo giudizio non adatte, perché
ritenute non chiare o troppo complicate, dopo aver risposto alla seguente richiesta:

PBCRIVI IL NUMERO DELLR FRRSE DR
CORREGGERE

INSERISCI IL DRTO. PREMI ENTER.

Indicata col numero dell’elenco la frase da correggere o da sostituire, questa verra
visualizzata sullo schermo:

arlai.

SCRIVI LA 3 FRASE DA INSERIRE

e
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L’insegnante dovra a questo punto riscrivere la frase apportando le dovute correzioni

0, nel caso volesse sostituirla, inserire quella nuova.

Diagramma di flusso:

GOTO
180

Programma i BASIC (2000--2400)

>REM CO GGE

?88 gLS 3 §§5N$ E? 12,9; "SCRIVI

IL _NUMERO DELLA FRASE DA";TRE 1
?; "CORREGGERE": GO SUB 9750
2105 LET r=
2110 INPUT h
2112 IF h¢=x THEN GO TO 2120
2118 CLS : PRINT AT 102.,2."LRA FRA
gEggéa;“ NON E° INSERITR.": GO T
Q%g?sIF CODE as$(h) =32 THEN GO TO
2125 CLS
213@ INVERSE 1: PRINT TRB @;h;'")
", TAB 4;ag(h): INVER
21385 LET_b$(h)="": LET c#%(h)=""
21408 GO TO 1110
2400 GO TO 180
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Come si puo osservare il problema della correzione si traduce in un nuovo inserimento
dei dati (GOTO 1110) e questo facilita la procedura, poiché non si dovra operare alcun
riordino dell’elenco.

Ai vecchi dati che saranno cancellati grazie alle istruzioni LET b$(h)=""" ¢ LET
c$(h)=*" si sostituiranno semplicemente i nuovi.

Le istruzioni che controllano un corretto modo di operare sono date dalle linee 2112 ¢
2115. Quest’ultima segnala che si vuole correggere una frase che non risulta in elenco.

La parola-chiave INVERSE sempre presente nei comandi di stampa della frase ¢ stata
utilizzata per evidenziare su fondo nero (INVERSE 1) la frase. Bisogna ricordarsi sempre
di invertire nuovamente il video (INVERSE 0) per ritornare ad una scrittura su fondo
bianco.

Stampare

Questo sottoprogramma va utilizzato per ottenere 1’elenco delle frasi stampato su
carta.

Sia il diagramma di flusso sia il programma in BASIC risulteranno simili a quelli del
LISTARE con I'unica differenza dovuta alla parola-chiave LPRINT in sostituzione del
comando PRINT.

Programma in BASIC (6000--6500)

ngg)R M STAMPARE
8i1e F5R nei TO x
8118 IF CODE as(h) =22 THEN GO TO
6130 INVERSE 1: LPRINT TAB @;h;"
17iTRB 4 88(h): INVERSE ©: LARIN
6130 IF ba(h)-“s" THEN LPRINT TR
v 90 TO eiso
13k IF S§nlana” TreN LPRINT TR
,"§; 7RG &Py co To €18 _
81 o 1k 38(h‘-“2" THEN LPRINT TR
8.0, TAB 2.8 GO TO 6180
814k IF S8 (h)a 3" THEN LPRINT TR
B a;ns;TAB 1;r§
8156 th%"I ' LPRINT
2838 55 To 180

Riportiamo di seguito I’elenco delle frasi da noi proposte per la verifica v f 1/1:

*) CMotti itatiani sofrfrono La
elicita’,

LA FRASE NON E’ ACCETTABILE
PER DISRCCORDD DI SIGNIFICATO

heologi portarono atl-
e perti.

LA FRASE E° ACCETTRBILE
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3) Incontrai Alessandro e Ll
partai.

LA FRASE E’ ACCETTABILE

8) IL treno correva @ i via
giatori aspettavano che part
se.

6) Quell avutomobilistd a provo-
Cato una disgrazia.

LA FRASE NON
PER DISACCORD
IL gatto La b

ke
fatto di cadere

0
~e

LA FRASE NON E’ RCCETTABILE
PERCHE’ DISORDINATA

tborigeni vivono
a.

LA FRASE NON E’ RC
PERCHE’ DISORD

%0) Ho fame perche’ vado a Llet-
0.

LA FRASE _NON E° RCCETTH?

ILE
PER DISACCORDO DI SIGNIFICRTO

Registrare

Uno dei problemi che gli insegnanti, e il mondo della scuola in generale, da anni si
trovano ad affrontare ¢ dato dalla mancanza di circolazione delle esperienze didattiche
gia sperimentate e dalla assenza, nella maggior parte delle scuole, di un archivio dal quale
attingere materiale e curricoli didattici da utilizzare nelle proprie attivita.

Nelle poche scuole dove si sono realizzati archivi di consultazione, la presenza di una
quantita enorme di schede, pubblicazioni, unita didattiche, corsi di studio, ecc. crea non
pochi problemi di ricerca. L’informatizzazione in questo caso risolverebbe radicalmente e
definitivamente tale problema, riducendo drasticamente I’enorme quantita di carta e fogli
e i tempi di ricerca da parte degli insegnanti.
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Utilizzando delle comuni cassette magnetiche per registratori o “memorie di massa”
piu evolute quali floppy-disk o dischi rigidi, ¢ possibile conservare qualsiasi tipo di dati.
Anche per la nostra verifica abbiamo considerato indispensabile sfruttare tali vantaggi
e questo per alcuni motivi:
— poter utilizzare la prova per un numero quasi infinito di volte (il “quasi” dipende
dall’'usura dei materiali: cassette o dischi);
— consentire ’esecuzione della verifica, contemporaneamente, a piu alunni;
— conservare in una software-biblioteca i lavori che si realizzano nel corso dell’attivita
didattica.
Premendo il tasto 9 comparira sul video la seguente scritta:

PER REGISTRARE CON EEEM->PREMI
PER REGISTRARE CON HEGEN->PREMI &

Possedendo un registratore a cassette, collegabile al computer, basterd premere 1;
viceversa, disponendo di un MICRODRIVE si premera 2.

La registrazione del programma e dei dati in esso contenuti sara direttamente gestita
dalla macchina (nel caso si operi su SINCLAIR-ZX SPECTRUM e si voglia registrare su
cassetta comparira sul video la seguente richiesta: “‘start tape, then press any key” e cioé:
FAI PARTIRE IL NASTRO E PREMI UN TASTO QUALSIASI).

Subito dopo la seguente comunicazione video il computer iniziera automaticamente la
registrazione:

LORA REGISTRO LA VERIFICA. |
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Programma in BASIC (9000--9299)

8888°REY REGISTRARE

3218 FRINT AT_10.0; PER REGISTRA
3815 PRINT AT i§; ;"P!R REGISTRA
95:0°No"§°é";o "

S8 Iy ey g J3 st
9024 BEEP 1,10: GO TO

2188 $AUE “Yri/1" LIN

g R
god 238 Bat] P T
881820V #av51;"vii/1" LINE 2
9299 GO TO 1

Il programma sara lo stesso per tutte le verifiche.

Le linee d’istruzione che consentono la registrazione su memorie di massa sono la 9100
e la 9200.

Senza entrare nel merito delle “formule” richieste dal sistema, precisiamo che &
obbligatorio indicare il nome del programma in oggetto (nel nostro caso: vfl1/1) ed &
indispensabile salvare il programma con la parola-chiave LINE 1, per richiamarlo
successivamente gia in fase operativa ed impedire 1’accesso alle linee del programma
BASIC.

La registrazione della nuova verifica avverra solo dopo aver cancellato dalla memoria
di massa quella precedente. Cio viene eseguito direttamente dal computer, grazie all’istru-
zione contenuta nella linea 9200.

Eseguire

La procedura da noi seguita per la realizzazione di tale sottoprogramma si suddivide
nelle seguenti fasi:

— Azzeramento delle memorie;

— Memorizzazione dei dati dell’alunno;
— Esecuzione della prova;

— Stampa dei risultati della prova;

— Visualizzazione dei risultati della prova.

Lo schema a blocchi ¢ dato in fig. 4.3.3.8
Per accedere a questo sottoprogramma, che consente I’esecuzione della prova, biso-
gnera premere il tasto 2 alla richiesta di riconoscimento.

Azzeramento delle memorie

Come é gia stato detto, la verifica dovra essere svolta da tutti gli alunni e per ognuno di
essi dovranno, conseguentemente, essere registrati i dati e i risultati.

L’azzeramento delle memorie & necessario per predisporre il computer aricevereidatie
le risposte che di volta in volta i diversi alunni dovranno inserire.
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La prima comunicazione video sara:

D ———————————————————
EDUCRZIONE LINGUISTICA

BORANDE CHE T OERRARNG EOSTE.

__PREMI LN TASTQ PER CONTINUARE

Diagramma a
blocchi ESEGUIRE

MENU

I

Azzeramento
memorie
della prova

Inserimento
dati
alunno

Visualizzazione
frase

La
frase &
accettabile
)

1|

motivo

di non acc,

8 esatio
>

NO

Memorizza
la trise

Memorizza
s
trase

!

NO




Si

Su
W o

le

risposte

sono tutte

esatte
2

Controllare
e frasi
segnalate

Nessune frase
da controllare

Su
video

o
nsposte NO

S0no tutte
esatte
?

SI

Controllare
le frast
segnalate

Nessuna frase
da controllare

Menu

Programma in BASIC (8000--8011)

838;’553 ESEGUIRE

Sgigsiﬁ'cssé a8(h) =32 THEN GO TO
33§§ ;g LI

°° R h-1 " x "o
8907 LET {§a"": [ET z8h)="": LE
2088 NEXT n

8219 G0 3u8 g710

8011 GO 3UB 58a0

L’iterazione contenuta nelle istruzioni 80028004 permette di determinare il numero
complessivo delle frasi inserite nella verifica.

La relazione presente all’interno dell’iterazione consente la numerazione corretta delle
frasi, poiché in presenza di spazi liberi (CODE a$(h)=32) il ciclo di ripetizione viene
interrotto (GOTO 8005) e il valore assunto da h, diminuito di 1, sard memorizzato ins.
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Tale valore corrispondera al numero delle frasi effettivamente presenti. Il comando che
consente ’azzeramento degli indirizzi di memoria ¢ ottenuto ponendo tutte le variabili,
utilizzate dall’alunno, uguali a SPACE (““[0"). Tali istruzioni sono inserite nell’iterazione
presenti nelle linee 80068008 poiché dovranno essere cancellate le risposte dell’alunno
precedente per tutte le frasi.

Memorizzazione dei dati dell’alunno

Questa fase consente la registrazione dei dati dell’alunno: cognome, nome, classe. Sullo
schermo apparira la prima richiesta.

SCRIVI IL TUO COGNOME E NOME

INSERISCI IL DATO. PREMI ENTER.

€ successivamente:

SCRIVI LA CLASSE

INSERISCI IL DATO. PREMI ENTER.

Programma in BASIC (8013--8036)

@13)>PRINT AT 10,2, "SCRIVI IL TU
8 &8GNONE E NOME": GO SUB 9750@
g%i? éEgUT ig(1 TO 24)

-]
8020 PRINT RT 12,7;"SCRIVI LR CL
ASSE": GO_SuUuB 9762
8025 INPUT is(26 TO 35)
8036 CLS
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L’osservazione da fare riguarda I’indirizzo di memoria predisposto a tale compito che
risulta lo stesso per il cognome, il nome ¢ la classe dell’alunno.

L’accorgimento adottato & detto SLICING. La memoria di indirizzo i$ ha 35 caratteria
disposizione (vedi legenda variabili nel programma INIZIALIZZARE); di questi, 24
sono stati riservati ricevere le generalita dell’alunno i$(1 TO 24); i rimanenti 10 per la
classe di appartenenza i$(26 TO 35).

Esecuzione della prova

E dall’esecuzione di questa terza parte del sottoprogramma in oggetto che I’alunno
comincera a svolgere la prova di verifica.

Le frasi inserite dall’insegnante verranno riproposte all’allievo e per ognuna questi
dovra eseguire le stesse operazioni di analisi e di individuazione delle caratteristiche svolte
dall’insegnante nel programma INSERIRE.

Visualizzata la frase, I’alunno sara invitato a rispondere ai diversi quesiti e le risposte
dell’allievo saranno memorizzate nelle DIM gia predisposte durante la fase del'INIZIA-
LIZZARE.

Le comunicazioni video risulteranno le stesse utilizzate per I'insegnante nel programma
INSERIRE FRASI.

Per ogni frase eseguita comparira sul video la seguente scritta:

SEI SICURO DELLA RISPOSTA ?
(s/n)

Se I’alunno sara sicuro della risposta data premera il tasto “‘S”’ e questa verra memoriz-
zata, viceversa premendo il tasto “N”’ la frase gli verra riproposta offrendogli la possibi-
lita di un nuovo inserimento.

Dal confronto delle risposte effettuato per ogni frase, si conosceranno i risultati della
prova.

Programma in BASIC (8040--8908)
Il programma che consente lo svolgimento della prova conserva la stessa struttura
del’INSERIRE, con alcune variazioni.

LG 1 fapr e o
8 4(3 m)a'w? TRS; "7, TRB 13
N s/n0

8245 GO SUB 9500
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8@6Q>CLS _

8065 IF x¢="s" THEN GO _TO 3700

8067 INVERSE 1: PRINT TAB Q;h;")

", TAB 4;a%(h): INVERSE @

8072 GO SUB 95S0@

gggg %2 883595@5 49 AND CODE x$<
X§<> Cc

»5@ AND_CODE x:(>51 THEN BEEP 1,

19: GO _TO 8279

81090 IF xs¢s3c$(h) THEN GO TO 8900

8119 LET gzth)=xs_

8128 LET_zs&(h)=as(h)

8132 GO TO 890

8700 IF xg=bg(h) THEN GO TO 8920

8705 LET zZ$(h)=as(h)

8900 CLS : INVERSE 1: PRINT TARB

Q,h; "), TAB 4;3%(h): INVERSE @

8921 PRINT AT 10,3, "SEI SICURO D

ELLA RISPOSTA 7";TRB 13;" (s,M)"

8902 IF INKEY$<¢>"" THEN GO TO 89

3903 IF INKEY$="" THEN GO TO 892
8304 IF INKEYS$="s" THEN GO TO 89

Q

S908 LET z%(h)=s"": LET ys$ilh)=""
89Q6 CLS : GO TO 3042

8907 CLS .

8908 NEXT h

Come si pud notare le istruzioni corrispondenti alle operazioni che I'utente dovra
eseguire, sono contenute in un ciclo di ripetizione (iterazione) perché per ogni frase dovra
avvenire il confronto con le risposte (linee 8065, 8100,8700).

La variabile del contatore h sara s.

In caso di erroneo giudizio da parte dello studente, la frase in oggetto sara memorizzata
in z$(h) e le risposte in y$(h).

L’ultima linea di questa parte del programma ESEGUIRE si concluderad con la
chiusura dell’iterazione: NEXT h

Stampa dei risultati della prova

Una volta eseguita la prova, il computer stampera i risultati ottenuti dall’alunno e
subito dopo li visualizzera sullo schermo grazie alle istruzioni contenute nell’ultima parte
del programma.

L’emissione dei dati sia su stampante che su video rappresenta una verifica dello stesso
programma.

Questi, infatti, si potranno avere solo se il metodo di lavoro scelto sara stato eseguito in
modo logico e coerente ¢ se il programma in BASIC risultera completo in ogni sua parte.

Nel caso I’alunno abbia risposto esattamente su tutte le frasi verra stampata e visualiz-
zata la seguente scritta:

NESSUNA FRASE DA CONTROLLARE
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viceversa:

kLUNNO:
CLASSE:
CONTROLLARE LE FRASI SEGNALATE:

con le frasi e le relative risposte.

L’insegnante € I’alunno potranno a questo punto, approfondire ’analisi dei dati e
chiarire i dubbi sorti in fase di giudizio.

Programma in BASIC (8910--8940)

349 "BERING: . o A8

)
IF CODE zs$(h)
16

Z0 avno
O

—-

NT AT 5,0, '"NES
ROLLRARE™

INT AT 5,Q; "CON
SEGNALRTE: ~
INT

ORVR O Z 8-

GOV~ TEeTW —HNLrOolr G+ DL
~ VO O

- FTWwDHD

OOOVOIDOOC OO v M-
(]

z
0
IND OTZI
-0 w(¢ Os-m
=
D
o
WO 00 00 re
o

—Ho

v WD
W HPC
poOZ--Mm
o
—49 07
--M DM g“

A S |
(7 =]

ZOHHH v B AHDOKH
0

n
-0

VT BT VT H
0o

(v]
-0
M DO
00 -
*an <

-~

0
FTT MM MM IM ~M MP

355

zZZZ

Zoaan

@OOR0 80~ CO CO4-0 OGN LDDRRIN A~ BN~0
F4~mr~ IO IO

OOOOOI ~OBRO- RO
PQROBVR TSR~ ~R--~ D
MO O O

X0
“cCcC

La condizione che consente I’esecuzione di questa parte del programma ESEGUIRE ¢
data dalla linea 8911.

Le istruzioni presenti controlleranno se sono state memorizzate frasiin z§(h); in questo
caso, essendo stato commesso un errore di valutazione da parte dello studente, la
macchina dara in OUTPUT la frase con le relative risposte (8916+8940).
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In caso contrario se non sono stati registrati errori, verra interrotto alla linea 8914 che
rimanda al 8950 ovvero alla fase di VISUALIZZAZIONE DEI RISULTATI DELLA
PROVA.

Visualizzazione dei risultati della prova

Per quest’ultima parte del programma valgono le considerazioni fatte per la stampa; il
programma in BASIC risultera diverso solo per il comando PRINT al posto di LPRINT.
Programma in BASIC (8950-+-8991)

gO;s)gngT AT 1,Q;"ALUNNOD: "“;is(

BQBanﬂggT : PRINT "CLRSSE: ",is

8983 FOR hsl TO s: IF CODE z&(h)
a 11

4]
QA

8955 PRINT AT S,0;" NESSUNR FRA
SE DR CONTROLLARE'

8956 GO TO 8990

8958 PRINT AT 5,@; " CONTROLLARE
LE FRAST SEGNALATE: "

8959 PRINT : PRINT

8960 FOR hs=l TO s

8961 IFTCODE zg(h) =32 AND CODE y
$(h) =32 THEN GO TO 8977

8962 INUERSE 1: PRINT TAB @;h;")
"ITRB 47Z8(R): INVERSE @: PRINT

8963 IF CODE z$(h) ()32 AND CODE
¥8(h) >0d THEN PRINT "RISPOSTA: "
I 2

898i 1F cooe zgh) 38 AND CODE

48(h) 202 THEN PRINT "RISPOSTR:";

)

886s 1F copE zg(h) =32 AND CODE y
$(h) <>32 THEN PRINT "RISPOSTA:";

s

oébo IF ys(h)w"1" THEN PRINT P8
8989 IF ye(h) =2 THEN PRINT Qa§
970 IF ug(h)w"3" THEN PRINT r$
8971 PRINT : PRINT

8977 NEXT h

2990 GO SUB 9800

8991 GO TO 2

4.3.4 vf 1/2 - Regole di accordo
1 GOSUB

I GOSUB presenti in questa verifica sono gia statiillustrati precedentemente. Riportiamo
quindi solo quelli peculiari della vf 1/2.

GOSUB 9800
Programmi in BASIC (9800--9805)

9600 >REM GO SUuB
99*1 INVERSE 1: PRINT TAB @ ;h;"

)
B 4;a8(h): PRINT : PRINT Ta®
Té;"&OLuz ONI:": INVERSE @: PRIN
9998 FOR Lrlein %L RRENL TR% 2T
i PRINT : NEXT ¢’ pesthy
9808 RETURN
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Queste istruzioni consentono di visualizzare:
— la frase (linea 9801);
— il numero e le possibili soluzioni della frase, il termine con cui si accorda ’elemento
completato (linea 9802) stabiliti dall’insegnante durante la fase INSERIMENTO FRASI.

GOSUB 9850
Programma in BASIC (9850--9855)

A 3§ ih): PR}NT : t
;i "S0LUZIONT: ;T INVERSE 3: PR
2

’

98S2 FOR t=1 TO o0: PRINT TRB
SUITITRAB 4;,d8 (M, 0 TRB 4,8 (
: INT_ : NEXT t

RETURN

>REM _1v] ) .
BRRR.BROCRCM poer vog gy

’
) hot
' PR
oess

Come si pud notare questo GOSUB risulta simile nella sua struttura a quello prece-

dente. In questo caso perd verranno visualizzate le risposte date dall’alunno durante la
fase ESEGUIRE.

Menu

Il programma MENU si compone di tre parti:
— presentazione verifica;
— codice d’accesso;
— menu insegnanti.

Presentazione verifica

La verifica inizia con una comunicazione video che si presenta nel seguente modo:

EDUCAZIONE LINGUISTICA

OBIETTIVO: saper valutare
L impOrtanza comunicativa del-
Le regole di accordo.

Questa verifica rappresenta il
momento conclusivo del Llavoro
precedentenente svolto in clas+
5€ su:

LE REGOLE DI RCCORDO

PREMI UN TRSTO PER INIZIRRE

Programma in BASIC (1+50)
&°8EY "®BBroer 1: pAPER 7: IN
K @: GLS
2 4. PAPER &, -Smmmm

: PRINT AT 3
EA"PRPER 6; "EDUCRZIONE LINGUISTS
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20 PRINT AT 4,5; PAPER 6 " mmmm

R ¥ ! B.IETTIUOZ

saper valutare ‘importanza
comunicative del- Le regole di
accordo,"
. 40 PRINT AT 12,1;"0Questa verif
icCa rappresenta il momento congc
Lusivo del lavoro precedentene
nte svoLto in clas- se su:" ;TRB
S, "LE REGOLE Dg ACCORgO"

50 PRINT AT 20,J3; "PREMI UN T@s
T PER INIZIARE™: fAUSE @: GO TO

Codice d’accesso
Programma in BASIC (55+-170)

SS)>PRINT AT 20,7, PAPER 6; "COD
ICEOSCONOSCIUTO“' PRAUSE 180

PRUSE 1@0: CLS . PLOT'S
ORAW PAPER 8;+as8.@: ORAY pépzn
N 40, DRAL BABER 6, -245,0: D
RAY PAPER 60, +40
® PLOT B,99: DRAV PAPER 6; +24
=,9: DRAW PAPER 6;0,+43: DRAW PR
PER 6; -2¢5,0: DRAU bnpen 6,0, -49
AR AT 7,2"'PER L INSEG
NANT I-cmomeu o ! bR W
82 PRINT AT 16,2; "Eer‘6Lt aLun
"-:---------- “;"PAPER 2; INK 7
88 PRINT ¢; "PER INIZIARE
LA v:nzr:ca"- Aetir TRe D I FARST

RICONOSCERE"
99 GO SUB 9SeS
100 IF CODE xg=4% THEN GO TO 18

]
%10 IF CODE x#s50 THEN GO TO 89

130 IF CODE x!<)t9 AND_CODE x#¢
)?gnggg PRINT af ?a 190 ans
1."302 uggnggggzc: écé:sso"

168 IF CODE x$=46 THEN GO TO 18

170 IF CODE x$<>48 THEN BEEP 1,
19: GO TO S8

Menu insegnanti (menu principale)

Sul video comparira il seguente menu:

EDUCARZ IONE

TR
LISTRRE--=-=-== S
CORREGGERE --~-2
STRAMPARE-~-=--- 5

PER REGISTRRRE
LR VERIFICR---9
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Come si puo notare la rappresentazione del MENU INSEGNANTI risulta simile a
quella della vf 1/1; pertanto valgono le considerazioni fatte precedentemente.
Anche le fasi di lavoro saranno le medesime:
— per costruire la verifica (INIZIALIZZARE-INSERIRE);
— per controllare la verifica (LISTARE-CORREGGERE-STAMPARE);
— per registrare la verifica.

Programma in BASIC (180~-510)

"EBUEE?IDNER; ':‘TPEI %‘%ﬁaPQ?ESR

ILINGUISTIC

19@ RT 3'1; + R

208 pLoT 5.6

210 DRAY ©,+109: DRAW +108,@: D
RAU ©,-100: DRAL -108,Q

220 PLOT 115,59

230 DRAW +13%,2: DRAW ?,+42: DR
AW -135,0: ORAW O, -40

240 PLOT 115,95

250 DRAW +13%,0; DRAW ?,+78: DR

-135,2: ORAY @,-7

320 PRINT AT 4,1, "VUERIFICA": PR

NT . PRINT TRB 1; PRPER 6;"RE
LE DI": PRINT TAB' 1) PAPER’6;"AC

330 PRINT AT 19,1;"PER COSTRUIR

PRINT AT 11,1;"LA VERIFICA"

34@ PRINT AT 14,1;73INIZIALIZ';A
T 18,1; "ZARE===-=-= ~  PAPER &; I
NK 7774 " PRINT AT 17,1; " INSERIR
E”. PRINT AT 18,1; "FRASI------%;

PAPER 2; INK o

350 PRINT 15,1s; "PER "; "REGI
STRARE: L BRINT AT 34,18 “LA UERI
F 363 PRIAT AT 1 aé-ggsnb“T9' NTR
OLLARE": PRINT AToh,18; LA UERIF

T e e
T ?ﬁ%s‘;}":gﬁ"‘b‘%ﬁ%'ﬁ'é‘ 16 T AN
e PRINT RTpﬁgEie? pépsnl’g,"co
MPLETATE LE": PRINT RT 18,18 PR
pEResﬁag:};Rg%IgoIm. PAPER 6; "PR

479 GO SuB 9592
489 IF CODE X )57 OR _CODE x$¢48
THEN _BEEP 1,1 Q0 TO
485 IF CODE Xi=51 OR CODE X ISS
0$°C035 x$=56 THEN BEEP 1,1 G
4

437 IF CODE x$=48 THEN GO TO 60
499 LET_qaVUAL x§

S00 GO TO 1000#]

512 GO0 TO 1

GO

Per costruire la verifica

L’insegnante che voglia costruire una nuova verifica dovra utilizzare i seguenti sotto-
programmi, in ordine di successione:
— INIZIALIZZARE;
— INSERIRE FRASI.

Inizializzare

Il programma della vf 1/2 risulta simile, nella sua struttura, a quello gia illustrato nella
vf 1/1. Esso si divide in due parti:
a) dimensionamento della verifica;
b) individuazione e dimensionamento delle variabili.
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a. Dimensionamento della verifica

Programma in BASIC (4000--4080)

40282 INPUT x

b. Individuazione e dimensionamento delle variabili

4200 >REM INIZIALIZZARE
40i@ CLs . BRINT AT 10,3, "YYor ¢
ANCELLARE LE FRASI AB 13; (s
/
4020 GO SUB 95
48i0 IF xg= s ®24EN GO TO 4280
LN
$858 PRINT AT 10,2; "OUANTE FRAST
(BEVE CONTENERE '/ T T h 9; "LA VERIF
CR

Poiché la verifica su le REGOLE DI ACCORDO si basa sui significati che una frase
puo assumere in seguito al completamento di un suo termine e all’accordo di questo con
un altro elemento della frase, nell’individuazione delle variabili sara opportuno definire
gli obiettivi che ci proponiamo: '

conoscere il numero di soluzioni possibili per il termine da completare
conoscere per ogni soluzione come il termine & stato completato;
conoscere per ogni termine completato ’elemento che si accorda;
conoscere gli eventuali errori commessi dall’alunno durante la verifica.

Per i primi tre obiettivi bisognera considerare i dati espressi sia dall’insegnante sia

dall’alunno.

Legenda delle variabili

VARIABILE FUNZIONE DIMENSIONE DELLA MEMORIA
a$(x, 92) vedi a$ di vf 1/1 vedi a$ vf1/1
b$(x,4,14) conservera il termine completatodall’in-  x:=n° max. di frasi della verifica
segnante 4:=n° max. di soluzioni previste
14:=n"° max. di caratteri disponibili per
il termine da completare
c$(x,4,14) conservera I’elemento scelto dall’inse- x=n° max. di frasi della verifica
gnante che si accorda con il termine 4:=n° max. di soluzioni previste
completato 14=n"° max. di caratteri disponibili per
per I’elemento che si accorda con il
termine completato
d$(x,4,14) conservera il termine completato dal- vedi b$
P’alunno
L$(x,14,14) conservera I’elemento scelto dall’alun-  vedi c$
no che si accorda con il termine com-
pletato
y$ (x,4,14) conservera il termine completato dal-
I’alunno ordinandolo secondo la se- vedi d$
quenza operata dall’insegnante
z$ (x,4,14) conservera ’elemento scelto dall’alun-
no che si accorda con il termine com-  vedi e$

pletato ordinandolo secondo le sequen-
za operata dall’insegnante
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VARIABILE FUNZIONE DIMENSIONE DELLA MEMORIA

w$(x,92) vedi z$ di vfl1/1 vedi z$ di vf 1/1

p3(x,1) conservera il numero disoluzioni stabi-  x:=n° max. di frasi della verifica
lite dall’insegnante per il termine da  1:=n° carattere disponibile
completare

08(x,1) conservera il numero di soluzioni stabi-
lito dall’alunno per il termine da com-  vedi p$
pletare

i$(35) vedi i. di vf1/1 vedi i$ di vf 1/1

Programma in BASIC (4200-+4900)

DIM ag(x,92)
$830 RN Ad (X%,
4202 DIM CS(x,4,14)
4303 DIM dg(x,4,14)
4204 DIM egtix,4,14)
4210 DIM y$(x, 4,14)
4211 DIM zZ§(x,4,14)
4212 DIM w§ (x, 98
4213 DIM p§(x,1)
4214 DIM O8(X,1)
tgxs OIM is(36)
4260 CLS

4382 LET sg=", PREMI UN TASTO PE
R_CONTINURRE "
4899 GO SUB 9700
4900 GO TO 98%@
Inserire frasi

Il programma si suddivide, come per la verifica vf 1/1, in:
a) determinazione del numero delle frasi da inserire;
b) inserimento frasi.

Determinazione del numero delle frasi da inserire
Programma in BASIC (1000--1102)

ia!g)gfg INSERIRE
1299 Gg SUB §700
1091 GL_SUB w6PQ
1108 PRINT AT 10,2; "OUANTE FRASI
VUOI INSERIRE 7"
1101 GO 3SuB 9750

b) Inserimento frasi

Determinato il numero delle frasi 'insegnante potra procedere all’inserimento di
queste e di tutti gli elementi definiti nella fase di individuazione e dimensionamento delle
variabili.

Le frasi da noi considerate offrivano al massimo 3 possibili tipi di soluzione, viceversa il
programma realizzato prevede una quarta possibilita, questo in relazione al tipo di frase
che l'insegnante potra scegliere. L’inserimento della frase dovra essere effettuato
lasciando incompleta solo la parte finale del termine prescelto.
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Inserita la frase, sul video comparira la seguente comunicazione:

T clas ic Ton Marco g
f he hao (X

i~
ﬁ

QUANTE SOLUZIONI HA LA FRASE?

Per il numero di soluzioni indicate, I'insegnante dovra compiere le seguenti operazioni:

SCRIVI LA 1 SOLUZIONE
INSERISCI IL DATO. PREMI ENTER.

Ao classiticalo con Marco (g
Otd Che h... fatto.
[SOLUZIONI:
1)ha
2)

SCRIVI L ELEMENTO DELLA FRASE
CHE 51 RCCORDR CON LA

ONE
INSERISCI IL DRTO. PREMI ENTER.

Nel caso di 2 soluzioni ecco la sequenza video:
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;j HC classificalo con Marco (g
oto Che h... fatto.

EOLUZIONI:

1'ha
Marco

2)

SCRIVI LA 2 SOLUZIONE
INSERISCI IL DATO. PREMI ENTER.

Ho ctass;rxc%

1Y con Marco (
foto che h... fa ° o e

1o
to.
SOLUZIONI:

Lyha
Marco

21 ho

SCRIVI L 'ELE

CHE SI R
2 S
INSERISCI IL

M LR FRASE
8 N LR
D REMI ENTER.

Completate le operazioni i dati saranno cosi visualizzati:

1) HO classificalo con Marco (
fOto che h... fatto.
SOLUZIONI:
l)ha
Marco
2)ho
10

L PREMI UN TRSTO PER CONT INUARE |

Risultera non corretta la soluzione “hanno” perché il termine di accordo ‘“loro” non &
presente nella frase.

Il principio su cui si basa la prova, e di conseguenza su cui si baseranno i confrontitrale
soluzioni e gli accordi definiti dall’insegnante e quelli indicati dall’alunno, & che ad ogni
soluzione debba corrispondere un solo termine presente e visivamente individuabile fra
quelli costituenti la frase.

273




Programma in BASIC (1103-+1999).

[»] H -~ N [ ] B 4 Jno
| od wo-a : 2 w ~0 w v
- - ] -~ " ~
(=3 a ap B s | - -az 4T:
o w a4z 2] x £~ O--
> - £ "] s -~ -z o
z . Ha -~ W w< o - Deacs
o - 2a 0 ot (] H©0S
p oeH z [= L) [+ ] ax «
[ g -9 x @ (3 o (3] <]
. 8WVoO: Ip w [s] arw nao
n Lale 100 1] g a o 14 axTz a
(4] 1 xo a - [=] - a o 2 e
[ ] O--H a -- 0O < | e aZ ca
- TH—ao nN: o0 - 2ZN ~ Su: -
XL W = - 3¢ ¥R a®OHD o ~¥) ]
~ OSSNV~ 8 BWBY--xa I8 -~ ehIx 9~ 0 5
oow ZOAZ < NGNS N 0500V Ol W » 6
[l ok ] H HO- @ TWXA~Jd - 0 Lk N~ O 9 O
Xx--- O @ o -~cd - G OO Z O® 0 & ©
= A:ITI ™ - L Wei~wD od~: o TIaTO ] L2
"no £ @ a- - 00 w8 W -0 o 4O 0 D-~
LF = kb ELEd@D00aa - DEJd UW 2 2 0
D - WZwed Z-Z awouw Z¥®.)D nZuwa VN
1414 XN IHN: anHAH WFwvuaHe: aw HAOo: aw X X
O0uL WIAOQ --Z_ JZeddouL il Jox -~ O0Z 10X TWoZ IowWwowo

FFI ZOoXraaxoHoa - --aXTOoH LLCFP‘RGICGPOONGIDGNGNG
[} O, 4 ) OO
357189C°ﬁ;&05 01355678053 VOMNMD/ZOHNONNS OO
OONHRE® —H: ANOMNONGZ<E<3I ¢ +<3DINTHNOOON WINNDOONPESO
AAAAAAQ - A AAAT AT AA ASAAA R DAAAAAT  DAAAANDOO
At AAO AL At dHAA At HAAAAA D H St A A A A A A A

4,

) "’QTRB 4; b8 (

X
$(h) =32 THEN GO TO

TO
a

Dei seguenti sottoprogrammi LISTARE-CORREGGERE-STAMPARE riportiamo
LISTRRE

solo i listati per mostrare al lettore gli aspetti peculiari della presente verifica. L’imposta-
zione dei programmi ¢é la stessa utilizzata per i corrispondenti programmi della vf 1/1

Programma in BASIC (5000-+-5190)

Listare

PRINT

.)Jf

war-ZBZo

256 -~-85066
VO NNOOG
Glaeaialalal

D VOV

Programma in BASIC (2000--2400)

Correggere
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8989 °REY CORREGGERE
CLS : PRINT AT 20,9; "SCRIVI
L NUMERO DELLA FRASE 'DA";TAB 1
Q," CORREGGERE:'": GO SUB 9780
2108 LET r=1
2118 I THEN GO TO 2120
<ax
2118 CLS : PRINT AT 1@,2; ‘LR FRA
S8 ol NON E7 INSERITAI“ TG0 T
2120 IF CODE as(h)=32 THEN GO TO
2128 cLS
213@ INVERSE 1. PRINT TAB @;h;")
" YAB 4; a8 (h): INUERSE @
2135 FOR j=1 TO 4! LET bE(h, )=
Dl SELCath = J
2140 60 10 i
2400 GO TO 182
Stampare
Programma in BASIC (6000--6190)
8283)R=H STRAMPRRE
cLs
8118 FOR he1 TO X
8129 IF CODE a8 (h) 232 THEN GO TO
6130 LET psVAL P&
PR aaN e ny LSS% TR oR Nt
Tab o -sbb8zToNI TNVERSE B~ L
8180 FOR j=i TO P
-
6160 LPRINT TAS @; ;") ";TAB 4;b%
(h,q);TAB 4;c8(h,J): LPRINT
8178 NEXT i
8178 LPRIN
8180 NEXT h
€190 G0 To 180

Riportiamo di seguito I’elenco delle frasi da noi proposte per la verifica vf 1/2

) H classificato con Marco Le
}0‘0 %he huc: }.%‘0-
SOLUZIONI:

Lha
Marco

2)ho
iQ

2) Ho detto a Franco che dev...
studiare.
SOLUZIONTI:
1)devo
io

Q) deve
Franco

3) Ho detto

t0 @ Lloro_che dovria..
partire sabato

per Parigi.
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SOLUZIONTI:
lydovro-
10
a)dovremo
noi
3)dovranno
Loro

4) Ho visto un film con Paola
che era tristissim...

SOLUZIONI:
tristissimo
film

Itristissima
Paola
S) IL comandante annu ncio’ ai
soldati che dovev... LtLontanar-
31 dal campo.
SOLUZIONI:
l)doveva

comandante
2)dovevano

soldati
) HO chiesto @ LOrO SR POSS ...
ascoltare La relazione.
SOLUZIONI:
+1)posso
io

2)possiano
noi

3)possono
Loro

7) Carlo ha detto agli amici di
es5ere Piv’ SiNC@I ...

SOLUZIONTI:

1)sincero
Carlo

2)sinceri
amici

8) Ho detto ag
VEV... CONt OLL

SOLUZIONI:
l)dovevo
io
2)dovevano
Lunni

3)dovevamo
noi

rbara ha comperato un Lli-
L’amico carissim...
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SOLUZIONI:

1ycarissimo
amico

Registrare

Programma in BASIC (9000--9299)

88 E)EEQ REGISTRARE

9018 PRINT RT 12.0;"PER REGISTRA
RE CON REG.->PREMI 1"

9018 PRINT AT 12,0; "PER REGISTRR
RE CON MIC.-)>PREMI 2"

90230 GO SUB 9808

9822 IF x¢s"1" THEN GO TO 9109
9023 IF x$s="2" THEN GO TO 92300
9024 BEEP 1,10: GO TO 9910

g%gg 380$g"!!1/2" LINE 1

9200 ERRSE "a";1;"vil/"

Sges cLs . Lol 52432087, *3A2
U @,-18: PRINT AT 9,3; "ORA REGIS
TRO LR VERIFICAR."

9210 SAVE #"m";1,"vflisa" LINE 1
9299 GO0 TO 1

Eseguire

Le frasi operative del programma ESEGUIRE risulteranno le stesse della vf 1/1:

— azzeramento delle memorie;

— memorizzazione dei dati dell’alunno;
— esecuzione della prova;

— stampa dei risultati della prova;

— visualizzazione dei risultati della prova.

Azzeramento delle memorie

Questa fase, che ha la funzione di azzerare tutte le memorie utilizzate direttamente
dall’alunno (d$;e$) e quelle predisposte alla memorizzazione degli errori (w$;y$;z3), &
caratterizzata da una doppia iterazione (h,j).

Programma in BASIC (8000-8011).
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gssg)gEg ESEGUIRE

8002 FOR _h=1 TO x

nggsIF CODE as$(h) =32 THEN GO TO

8004 NEXT h

8005 LET sah-1

8006 FOR h=1 TO x

8207 FOR j=1 TO 4: LET d:(h,J)a"
" L es(h,j)="": LET uwg§(h)="":
LET ys$(h,j)="": LET 28(h,j)=""
LET ig:"": NEXT J

3008 NEXT h

8212 GO SuB 9719

8011 GO SUB 9600

Le linee di istruzione del programma in BASIC sono le stesse utilizzate per la vf1/1;1e
uniche variazioni sono costituite dai diversi indirizzi di memoria definiti per la prova.

Menu

I

Azzeramento
memorie
della prova

Diagramma a blocchi
dell ESEGUIRE

Visualizzazione

Giudizio di
accessibilita
singole frasi

Azzeramento indwidualizzazione
memorie elemento spostato
risposte

L'elemento
individuato &
esatto?

SU STAMPANTE

Memorizza
la frase

L
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Memorizza
la trase

Soluzioni

alunno > solu-

210ni previste
0

S

Soluzioni
indicate dall'alunno

Soluziom
alunno < soluzion:
previste ?

Soluzion:
indicate dali alunno

Soluzioni
alunno = soluziont
previste ? E
Ia frase &
memorizzata ?,

Soluziont
indicate dali'alunno

Nessuna frase
da controllare

SU VIDEO

Dati
alunno

Soluzioni

Soluziont
indicate dall'alunno

Soluziont
Alunno < soluzioni
previste ?

Soluzioni
indicate dall'alunno
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Soluzioni
alunno . soluzion
previste 7 E
la frase e
memorizzata ?

Soluziont
indicate dall'alunne

Nessuna Trase
da controllare

MEND

Memorizzazione dei dati dell’alunno
Programma in BASIC (8013--8036)

SG&S)PRINT AT 19,2; "SCRIVI IL TU
GNOME _E NOME™: GO SUB 9750
gg%g éEEUT i$(1 TO 240

=]
822@ PRINT RT 10,7;"SCRIVI LR CL
RSSE": G0 _3UB 9750
8025 INPUT igi(286 TO 35)
8036 CLS

Esecuzione della prova

Visualizzata la frase, I’alunno dovra indicare il numero delle soluzioni da lui individua-
te. Sulla base di queste, I’alunno dovra compiere le stesse operazioni di inserimento dei
dati gia effettuate dall’insegnante durante la fase INSERIMENTO FRASI.

Dal confronto delle risposte e delle soluzioni indicate si conosceranno i risultati della
verifica.

Programma in Basic (8040-+-8511)

1: PRINT TRB
: INVERSE @
; "QUANTE SOLUZ

x$>52

z
ZOrMMOWODD O

‘D

o0-4v
ZOOHOZOO0OTDTOOHE OBBHUAONT HOIOV-ON

S6rOGHOZO0UIOS
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8502 PRINT AT 19,3; "SEI SICURO D
ELLE RISPOSTE 7" .TRAB 13;" (ssn)"
8504 GO SUB 9500

8508 IF xg="s" THEN GO TO 8810
§5°7 FOR J=1 TO 4: LET d§th, Jj)="
': LET e$(h,j)a"" NEXT 4

8508 CLS : &8 TO 8043

8810 CLS

8511 NEXT K

Stampa dei risultati della prova

L’importanza di questa parte del sottoprogramma ESEGUIRE ¢ legata al tipo di
informazioni che desideriamo conoscere alla fine della prova sostenuta dall’alunno. Il
programma da noi realizzato consente di ottenere:

— le frasi contenenti risposte errate;
— le soluzioni sbagliate dall’alunno;
— gli accordi erroneamente segnalati.

Inoltre, sara possibile sapere se il numero delle soluzioni indicato dall’alunno risulta
maggiore-uguale-minore rispetto a quello previsto.

La difficolta da noi incontrata riguardava la presenza di diversi dati per unasola frase.

L’alunno infatti non conoscendo I’ordine delle risposte date dall’insegnante, inserira le
sue in modo arbitrario. E stato necessario quindi operare un confronto tra ogni singola
risposta dell’allievo, con tutte quelle inserite dall’insegnante. Cio € stato possibile grazie
ad una procedura di controllo che, all’interno di un’iterazione il cui codice ¢ determinato
dal numero delle soluzioni indicato dall’allievo, memorizzera in DIM diverse solo quelle
che risulteranno sbagliate.

Programma in BASIC (8800-8894)

$JORLERINT AT 1.0 "ALUNND: ;i
I°F& 247, LPRINT @ CPRINT “clA3
SE :";ig$126 TU 351 LPRINT
§310 FOR h=1 TO &
6215 LET p=URL P$'h): LET 0=UAL
S%ih)
5830 FOR j=1 To ¢
335 FOR t=1 TO ©
5349 IF b$ih,ir=d$ih,%) AND C$(h
,il=e§ih,t1 THEN LET ygih,t)=ds!
Fot): LET z§ih,t)=esih,t): LET d
$ih, ti=d$th,j): LET e$ih.t)iz=esih
,J) . LET d$th,i)=9ygih,t): LET €%
(h,i)=z8%th,t) . GD TO 8852
342 NEXT t ‘
5845 LET wg(h)=astih)
§852 NEXT
8855 IF p<«d THEN INVERSE 1: LPRI
NT TRB @;h,"1",TRB 4, a8th). LFRI
NT : LPRINT TAE @;"SOLUZIONI: "
INVERSE @: LPRINT : LFRINT "L°AL
UNND HA INDICATO UN NUMERO_ DI $
OLUZIONI SURERIORE™: LPRINT . LF
RINT TRE @; PAFER 5. SOLUZIONI™,
“RISPOSTE MLUNNO": FOR t=1 TO g:
LPRINT : LFRINT TAB 2;t."i";TAB
4, bsth,ti ;d§th,ti;TAB d;c$h,t)
;e8h,t) . LPRINT :'NEXT t: 50°TO
8590
8860 IF p»o THEN INVERSE 1. LERI
NT TRB @;h, ") ", TAB ia%th) LDRI
NT : LPRINT TR6 0,'5ULUZIONI
INVERSE @ LPRINT - "LPRINT TLCAL
JNNO HAR INDICATO UN NUMERD DI S
OLUZIONI TRFERTare NUPRIRT DILR
RINT TRB @; PAFER 5;"SOLUZIONI",
"RISPOSTE ALUNND": FOR t=1 TO p.
LFRINT LPRINT THB 2,11, TRB
d.bgin, tid L1, TRB 4;csih, L)
;esih, U iht ! NERT S YER T
3890

8863 IF p=0 AND CODE ws$th) =32 TH
EN 30 TO 33899
5865 IF p=0 THEN INVERSE 1: LPRI
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NT TRB @;h; ") ";TAB 4;as(h): LPRI
NT : LPRINT TR @, "SOLUZIONI:":
INVERSE @: LPRINT : LPRINT "L AL
UNNO_HA INDICATO UN _NUMERD DI S
OLUZIONI UGUALE MA ERRATE": LFRI
NT : LPRINT THB ©; PRPER &;"SOLU
ZIONI", "RISPOSTE ALUNNO": FOR t=
1 TO p. LPRINT : LFRINT TRB 2;1,;
")"iTRB ¢;bs(h,ti;da(h,t];TRB 4,
C8$(h,tl);esih,t): LPRINT : NEXT t
. G0 TO 38590
3890 NEXT h
5892 FOR 9=1 TO s: IF CODE w$ig)
<>32 THEN GO TO 53900

NEXT 9
5394 LPRINT : LPRINT AT 5,0;" N
ESSUNA FRASE DR CONTROLLARE

Le linee di istruzioni che consentono la procedura di controllo sopra descritta, partono
da 8830 e si concludono alla linea 8852. Le risposte date dall’alunno, riguardanti il
completamento del termine (soluzione) e ’accordo di questo con un altro elemento della
frase, vengono memorizzate all’interno di una doppia iterazione di cui la prima riguarda
le soluzioni inserite dall’insegnante, la seconda le soluzioni considerate dall’alunno. La
soluzione del ragazzo, b$(h,j), viene collocata in una memoria bidimensionale contenente
come secondo indice quello relativo all’iterazione riguardante I’inserimento dei dati da
parte dell’insegnante. Questo “conservare” in un’altra memoria ogni singola risposta
sulla frase consente il confronto con tutte le risposte possibili previste. Solo se dal
confronto emergeranno differenze nei dati, la frase contenente I’errore sara memorizzata
in w$.

" Le istruzioni da 8855 a 8890 contengono le condizioni che consentono il confronto trail
numero delle soluzioni previste dall’insegnante e quelle indicate dall’alunno.

Queste relazioni saranno controllate solo in presenza di risposte sbagliate e sara il
confronto tra i valori, assunti dalle due variabili, “p” (numero soluzioni insegnante) ed
“0” (numero soluzioni alunno), che determineranno il tipo di informazione da segnalare.

Visualizzazione dei risultati della prova
Programma in BASIC (8900-+8998)

8Q00>CL.S_. PRINT AT 1,@; "ALUNND:

RO0LTYSTh BRr T RRINT Y PRIRTOE

LASSE :";i41(26 TO 35): PRINT

8910 FOR h=1 TO s

8915 LET p=UAL P8 (h): LET o=VAL

8930 FOR ,=1 TO p

8935 FOR t=1 TO o

8940 IF b$(h,j)=d$(h,t) RAND c$(h
Li)=e§(h,t) THEN LET y$ih,t)=ds(

Rot): LET z$th,t)=e$(h,t): LET d
$ih,t)=ds(h,): LET e$(h,t)=es(h
,J): LET ﬁ‘(h,,j):u_?(h,t): LET e%
{h,jl=z2%(h,t) GO TO 8952

8943 NEXT &

8945 LET w§(h)=ag(h)

3952 NEXT

8955 IF p<d THEN INVERSE 1: PRIN

T TRAB @;h; )", TRB 4;a%(h!: PRINT
. PRINT TAB @; "SOLUZIONI:": IN

ERSE. . PRINT : PRINT "L ALUNNO

HR_ INDICATO UN NUMERD DI SOLUZI

ONI SUPERIORE": PRINT : PRINT TA

B ©; PAPER 6, "SOLUZIONI", 'RISPOS

TE _ALUNNO": FOR t=1 TO o: PRI

: PRINT TRB 2;t;")“;TRB 4;bg(h,t
) jasth, ) TRB 4lcgih oty ek n, U
PRINT . NEXT t: GO TO 8999

8960 IF p>0 THEN INVERSE 1: PRIN

TTRE BihiC)" TR 4 a8 (hi: PRINT
. PRINT TAB_&;"SOLUZIONI:": INV

ERSE @: PRINT . PRINT "L~ALUNNO
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HA INDICATO UN NUMERO DI SOLUZI
ONI INFERIORE": PRINT : PRINT TH
B ©; PRPER &, "SOLUZIONI","RISPOS
TE ALUNNO": FOR t=1 TO P: PRINT
: PRINT TRB 2;t;")";TRB 4;bs(h,t
) pagih, ) TRB 41 cg (A L) ek (h,
PRINT . NEXT t' GO TO 83930
8963 IF p=o AND CODE w$(h)=32 TH
EN GO TO 8930
8965 IF p=0 THEN INVERSE 1: PRI
T TRB ©;h; ")";TAB 4, ag(h): PRINT

: PRINT TRB @, "SOLUZIONI:": IN
ERSE @: PRINT : PRINT "L RLUNNO
HA INDICRTO UN NUMERO DI SOLUZI
ONI UGUALE MR ERRATE": PRINT . P
RINT TRB ©; PRAPER &;"SOLUZIONI",
“RISPOSTE ALUNNO": FOR t=1 TO P:
PRINT : PRINT TRB 2;1;")";TAB 4
,bSth, ) ;d$ih,t);TRB 4,Cc8$(h,t) ;e
gin U PRINT :REXT t076o o &9
5990 NEXT h .
8992 FOR =1 TO s: IF CODE ws$ (L)
<338 THEN GO TO 8995

NEXT U

8994 PRINT : PRINT 5,2;" NES
SUNA FRASE DR _CONT ROLLARES =

4.3.5 vf 1/3 Ordine delle parole

I GOSUB

I GOSUB presenti in questa verifica sono gia stati tutti illustrati precedentemente.

Programma in BASIC (9500--9752)

8?8?>§EH G0 _SuB “ _
o1 F INKEYS$<>"" THEN GO TO 3§
9502 IF INKEY$="" THEN GO TO 950

9503 LET x$=INKEY$: IF CODE x$<>
115 RAND CODE x$<>110 THEN BEEP 1
:19: GO _TO 9500

9504 RETURN

9505 REM_GO

3206 IF INKEYS<> " THEN GO TO 95
9507 IF INKEY$="" THEN GO TO 959

4
9508 LET X $=INKEY S

9509 TURN
29550 REM GO _SuB
9551 PRINT FLRSH 1; AT 21,9;58%
2?5% re USE 0: LS GO TO 189
9501 PRINT FLRSH 1,RT 21,90;5%
9602 PAUSE @: CLS : RETURN
9700 REM GO SuUB
97@1: PRINT AT 9,9;" OUESTR VERI
FICR E° COSTITUITRH bR, FR
RSI.": PRINT : PRINT TRB 0, OGN
I FRASE DISPONE AL MAX. DI 92
CRRATTERI
3792 RELUSN sue
(]
rd P ER 5, ' wm——

. PRP
“. PRINT AT 3,
S;.PAPER 6, ‘EDUCAZIONE LINGUISTI

9715 PRINT AT 4,5, PRPER 5, " s
53!8 Bﬂfﬂ| 5| $ ! "QUESTR UERIFI

CR_E‘ COSTITUITA”;TRB 1;"DR_";s;
“ FRASI E SI _ARTICOLA SU ";TRB 1
; "ESERCIZI GIA® SYOLTI.

$726 PRINT AT 15,1; "RISPONDI ATT
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ENTRMENTE ALLE ";TRB 1; "DOMRANDE
CHE TI VERRANNO POSTE."
9739 RETURN

75@ REM GO
29,0; " INSE
ENTER. "

Menu

Il programma MENU si compone di tre parti:

— presentazione verifica;
— codice d’accesso;
— menu insegnanti.

Presentazione verifica

La verifica inizia con una comunicazione video che si presenta nel seguente modo:

L
EDUCAZIONE LINGUISTICA

PREMI UN TRSTO PER INIZIARE

Programma in BASIC (1--50)

é) EM MENU
CLS : BORDER 1: PRPER 7: IN

10 PR;NT aT i|§i PH ER 5, 'Wm——n
RINT RT 3,

S;.PAPER ;" 'EDUCAZ IONE LINGU ST
20 PRINT AT 4.5, PAPER 6; " wmmmm

j"OBIETTIUD:

saper valutare ‘importanza
sevtanuca deLL or- d;na deLle pPa
ro

42 PRINT RT 12,1, "Questa verir
ica rappresenta xl. momento conc
LUusivo del laVDI'O p-euedenteme
nt svoLlto in - Se SU. ;TR
S:"L” ORDINE DELLE PAROL

@ PRINT 29,3, PREHI UN TRS
TD PER INIZIRRE“' PAUSE @: GO TO
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Codice d’accesso
Programma in BASIC (55+170)

§8>BRINT AT 20,7, PAPER &;"CO
DIZE SCONOSCIUTO": PRUSE 1S9
€2 PAUSE 100: CLS : PLOT 5,7S:"
DRAL_PAPER 6; +245,@: DRAY _PAPER
6,0,-40: DRAU PAPER 6;-245,2: D
RAU PAPER &0, +40
70 PLOT 5.99: DRAU PAPER &; +2¢
5,0: DRAW PAPER 6;0,+40: DRAU
PER 8, -245,0. DRAU PAPER 82 20
76 PRINT RT 7,2; "PER GLI INSEG
NANTI -===---- “ I ThaPER 4;"1
80 PRINT AT 15,2; "PER GLI ALUN
b ", PRPER 2, INK
85 _PRINT AT 1,4;"PER INIZIARE
LA UERIFICR": PRINT TRAB 7, FRRSI

GO SUB 9525
120 IF CODE x$=43 THEN GO TO 15

"]
%LQ IF CODE x$=5@ THEN GO TO 8@
@Q_IF CODE x <)39 AND CODE X8«

s 58 THEN BEEP G
190 L8 CUBRINT AT 10

2 : FLRS
1, "SCRIVI IL LODICE ACLESSO“
162 GO SUB 9SS
165 IF CODE x%=45 THEN GO TO 18

170 IF _CODE x$<>46 THEN BEEP 1,
19: GO TO SS

Menu insegnanti (menu principale)

Sul video comparira il seguente menu:

EDUCRZI?NE

VERIFICR
ORDINE DELLE
PRROLE

PER gONTROLLRRE

FICA
LISTARE=-==v~= s
CORREGGERE -~--2
STAMPARE--~---- 6

PER REGISTRRRE
LA VERIFICA---9

COMPLETRTE LE
OPERAZIONT
PREMI~-=-==-->Q

Come si puo notare la rappresentazione del MENU INSEGNANTI risulta simile a

quella della vf 1/1; pertanto valgono le considerazioni precedentemente fatte.

Anche le fasi di lavoro saranno le stesse:
— per costruire la verifica (INIZIALIZZARE-INSERIRE);

— per controllare la verifica (LISTARE-CORREGGERE-STAMPARE);

— per registrare la verifica.
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Programma in BASIC (180--510)

ABR)gks o PRINT AT ; _PAPER &
; UCRZIONE PRINT Tha " PAP
ER_6; "LINGUISTICA"

190 PRINT AT 3,1; '

209 PLOT 5,5

210 DRAU 2,+100: DRAU +128,d: D
RAY ©,-100: DRAY 8,0

229 PLOT 115,50

230 DRAW +135,0: DRAU B, +42: DR
AU -135,2: DRAU ©O,-40

240 PLOT 115,95

250 DRAW +135,9: DRAW ©,+7S: DR
W -135,2: DRAU ©,-75

3228 PRINT RT 4,1; "VERIF PR
INT : PR TRAB 1. PRPER 8; ”DRDI
NSRDSLEE“ PRINT TRB 1, PRPER 6;

330 _PRINT AT 1@,1;"PER_COSTR

PRINT AT 11,1;"L

34@ PRINT AT 14,1; "INIZIA

T 181 TZARE- oo oon ' P P

I PAPER 2;
36@ PRINT AT 1,16
OLLARE": PRINT AT 2,

382 PRINT HT 4,15, "LISTRRE----~

-=%; PAPER 2; INK 7;"8": PRINT A
T s, 15"conn5usens----"- PAPER 2
, INK %;72". PRINT AT 8,15, "STAM
PARE--=--= i paBER 2! weoh LR
459 PRINT AT 18, lei PRPER &;"co
MPLETATE LE": PRINT AT 19,16 PR
PER & GPERAZIONT | - _

ise PRINE AT 20,18, PAPER &; "PR
479 30

480 IF uooe xs>57 OR CODE x$<48
THEN BEEP

485 IF LDDE ‘X $251 R LDDE X 55
0$OLOD§ x$=56 THEN BEEP

487 IF CODE xs 43 THEN GO TO 60
499 LET_q=VUAL x$

§09 GO TO IOOD*Q
510 GO TO 1

Per costruire la verifica

L’insegnante che voglia costruire una nuova verifica dovra utilizzare i seguenti sotto-
programmi, in ordine di successione:
— INIZIALIZZARE;
— INSERIRE FRASI.

Inizializzare
Il programma della vf 1/3 risulta simile, nella sua struttura, a quello della vf 1/1. Esso si
divide in due parti:
a) dimensionamento della verifica;
b) individuazione e dimensionamento delle variabili.

a. Dimensionamento della verifica

Programma in BASIC (4000--4080)
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402 UB 9509
4249 IF xs:;s” THEN GO TO 49069

L
497@ PRINT RT 19, 2§ QUANTE FRASI

DEUE LDNTENERE
5UB 9750

ICA GO
4@80 INPUT

b. Individuazione e dimensionamento delle variabili

5 B 39, "LR VERIF

Poiché la verifica su TORDINE DELLE PAROLE si basa sui diversi significati che una
frase pud assumere a seconda del diverso ordine dei suoi elementi, per I'individuazione
delle variabili sara opportuno definire gli elementi che dovranno essere inseriti:

Legenda delle variabili

il numero delle frasi alternative che ’insegnante dovra costruire;

’elemento (o il gruppo di elementi) da spostare nel costruire le frasi;

il giudizio di accettabilita sulle frasi alternative;

la risposta alla domanda di verifica sulla frase alternativa ritenuta accettabile;
il significato assunto dalla frase alternativa, confrontandola con quella di base;
gli eventuali errori commessi dall’alunno durante la prova.

VARIABILE FUNZIONE DIMENSIONE DELLA MEMORIA

a$(x,92) vedi a$ di vfl/1 vedi a$ di vf1/1

b$(x, 4,92) conservera la frase alternativa x:= n° max. di frasi della verifica
a quella di base costruita 4:=n° max. di frasi alternative
dall’insegnante. 92:=n° max. di caratteri disponibili

per la frase alternativa

c$ (x,4,1) conservera la risposta dell’in- x:=n° max. di fasi della verifica
segnante relativa al giudizio 4:=n° max. di fasi alternative
di accettabilita sulla fase 1:=n° carattere disponibile (s o n)
alternativa (s/n)

d$(x,60) conservera la domanda di verifica x:=n° max. di frasi della verifica
formulata dall’insegnante sulla 60:=n° max. di caratteri disponi-
frase alternativa ritenuta accet- bili per la domanda
tabile

e$(x,60) conservera la risposta dell’insegnante  x:= n° max. di frasi della verifica
alla domanda di verifica 60:=n° max. di caratteri disponibili per

la risposta

h$(x,4,1) conservera la risposta dell’insegnante  x:= n° max. di frasi della verifica
sul significato assunto dalla frase alter-  4:=n° max. di frasi alternative
nativa accettabile confrontata con 1:=n° caratteri disponibile (s o n)
quella di base. (s o n)

pé(x,1) conservera il numero di frasi alternati-  x:=n° max. di frasi della verifica

ve stabilito dall’insegnante

1:=n° caratteri disponibile

/segue/
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VARIABILE

FUNZIONE

DIMENSIONE DELLA MEMORIA

0$(x,60) conservera I’elemento (o il gruppo di  x:=n° max. di frasi della verifica
elementi) da spostare nella frase, scelto  60:=n° max di caratteri disponibili per
dall’insegnante nel costruire le frasial- I’elemento considerato
ternative
i$(35) vedi i$ di vf1/1 vedi i$ di vf1/1
y$(x,60) conservera I’elemento (o il gruppo di  vedi o$
elementi) da spostare nella frase, scelto
dall’alunno
g8(x,4,1) conservera la risposta dell’alunno rela-  vedi C$
tiva al giudizio di accettabilita sulla fra-
se alternativa.
q$(x,60) conservera la risposta dell’alunno  vedi e$
alla domanda di verifica
1$(x,4,1) conservera la risposta dell’alunno sul vedi h$
significato assunto dalla frase alterna-
tiva accettabile confrontata con quella
di base.
28(x,92) vedi Z$ di vfl/1 vedi z§ di vfl/1
m$(6,35) conservera informazioni utili all’esecu-  6=n° max. di stringhe disponibili per le

zione delle operazioni che dovranno es-
sere effettuate sia dall’insegnante sia
dall’alunno

informazioni
35=n° disponibile di caratteri per in-
formazione

Programma in BASIC (4200--4900)

[elglelelolvlviviclolvlvieloivio]
s e lalalalalalalalalala)
IEIIIIIIIIIIIIIX
LOCHOCOVTRANTY

WA AR D

4300 LET
R _CONT INU
301 LET n
TRBILE"
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Inserire frasi

Il programma si suddivide, come per la verifica vf 1/1, in:

a) determinazione del numero delle frasi da inserire;

b) inserimento frasi.
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a. Determinazione del numero delle frasi da inserire
Programma in BASIC (1000-+-1101)

>REM INSERIRE

CLS

G0 SUB 9700

GO _SuB 9609

P?INT AT 10,2, "QUANTE _FRASI

I_INSERIRE 7": GO SUB 9750
INPUT

b. Inserimento frasi

Determinato il numero delle frasi I'insegnante potra procedere all’inserimento di
queste e di tutti gli elementi definiti nella fase di individuazione e dimensionamento delle
variabili.

Le comunicazioni video saranno in successione:

E‘T“E"‘ST_ Uisd ha rEQALaL0 4 querll ad
ico UR Llibro tristissimo

QUALE ELEMENTO O GRUPPD DI ELEA
MENTI DELLR FRASE UUQI SPOSTRRE?

INSERISCI IL DRTO. PREMI ENTER.

[T Luiss £3 Teg
i€0 UR Libro tf

-0

Latlo a quell ad
"] siissimgv

E tristissimo

QUANTE FRASI PUOI CQSTRUIRE?
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Ui R [+] ue QT
un ibro 1stissinm

iCo

E tristissimo

SCRIVI LR 1 FRASE

NSERISCI IL DATO. PREMI ENIER.

VX . re { & qU
1CO0 un ibro tristissimo
E tristissimo

AF Luisa ha rega

r Lato
PWico tristissimo un L

a quell’ad
ibro

LA FRASE E‘ ACCETTABILE 7
(s/n)

Se la frase risulterd non accettabile, la risposta verra memorizzata e si passera a
considerare la successiva frase alternativa.
Viceversa comparira la seguente scritta:

y Uis 3 re 3(0 3 qu 3
ico un Libro tristissimo

E tristissimo

F Luisa ha ragalato a quell’a-

ico tristissimo un Libro

R s

D OURALE TERMINE SI ACCORDR CON
tristissino ?

PONI LA RISPOSTAR DI VERIFICA
INSERISCI IL DATO. PREMI ENIFR.

L’accorgimento da noi adottato permette all’insegnante di poter formulare una do-
manda alla quale I’alunno dovra rispondere, dimostrando di aver colto in modo consape-
vole il termine che si accorda con I’elemento spostato.
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La risposta di verifica verra inserita dopo la seguente scritta:

[VE Y
iCo un Libro ?s igsxnou
E tristissimo

1F  Luisa ha ragalato & quell’a+
Ppico tristissimd uvn Libro

AR s

PONI LR DOMANDA DI VERIFICA
INSERISCI IL DATO. PREMI ENIFR.

L’ultimo dato che I'insegnante dovra fornire nell’esecuzione del sottoprogramma

INSERIMENTO FRASI sara relativo all’ultima richiesta che gli verra posta:

0O @ que 3 -
ico un bero luxSt;s:an

E tristissimo

IF Luisa ha ragalato

( a quell‘a-
pico tristissimo un Libro

A s

D WQURLE TERHINE $I RCCORDR CON
tristissimo 7

0 STESSO
7?7 (s/n)

Completate le operazioni d’inserimento, sul video sara visualizzata la frase conirelativi

dati:

U -
Exco un Exbro tfxstszxmo

€ tristissimo

F Luisa ha ragatato a QUCLL a4
iCO tristissimo un Llibr
R s

D OQURALE TERMINE SI RCCORDR CON
tristissimo ?

R amnico

8 n
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Programma in BASIC (1103+-1999)

1@3:FOR i=1 TO

195 FOR k=1 TO x

197 IF COCE a$(h) =32 THEN GO TO

1110

123 NEAT h

189 CLS . PRINT AT 1@,4; "VERIFI

R COMPLETR": GO TO 3955

11@ PRINT AT 10,1; "SCRIVI LR “;

{7 FRRZE DA INSERIRE": PRINT FL
1;RAT 21,28 "+": GO SUB 97S0

SH
120 INPUT asih)

3@ CLS

135S _INVERSE 1: PRINT TAB 9,h;"
IRB 4,38 h): INVERSE O

HETSTSTEr: P TER T EYRYRY (J= g = g T =1 = R =Y TS
b e U

J
149 PRINT AT 123,1;" @URLE ELEMEN
0 O _GRUPPO LI ELE-"; TAB 0, "MEN
I DELLA FRASE UUOI 5POSTARE?"
143 GO SUEB 9750
145 INPUT oS (h!
146 CLS
147 INUERSE 1: PRINT TAB @;h; ")
JTRB 4;a$(h): INUERSE ©: PRINT
- "PRINT TRB 1;"E";TAB 4,08 (h}
1148 PRINT AT 12,2; "QUANTE FRASI
PUDI COSTRUIRE?"
1149 G0 3UB 9505
1150 IF CODE x$<49 DR CODE x$>53
THEN BEEP 1,10: GO TO 1149
1151 LET p$(h)=x$
1152 LET p=VUAL F§(h}
1153 CLsS
11534 FOR TO p
1155 INUERSE 1: PRINT TRB @;h; ")
“ITRB 4; alh INVERSE @: PRINT
: 'PRINT TRB_1;"E";TAB 4; 0% (h)
115u gRgNT AT 18,7; "SCRIVI LR ";
J
1158 PRINT FLASH 1;AT 21,28;"t
GO SuB 97S0®
1160 INPUT b$ih, i
1181 CLS
1163 INUERSE 1: PRINT TAB 9;h;")
“ITAB 4;ag hi: INUE 2SE @: PRINT
: TPRINT Tns 1; ,TAB 408 (hi: P
ﬁ:ﬁT . INT FRE &;§;"F";TAB 4:b
(h,
1165 PRINT AT 18,381 | PRINT
AT _18,27;" TAB 15; " (s~
1168 GO su 4500
1169 IF x$<>"s'" AND x$<¢>"n" THEN
BEEP 1,19: GO TO 118
1170 LET c$ih, ) =x$
1173 IF xs$="n" THEN 30 TO 1500
1175 CLS
1176 INUERSE 1: PRINT TRB 9;h;")
TUTARB 4;aa\h): INUERSE ?: PRINT
- "PRINT TAB 1, "E",TRB 4;0%(h): P
RINT : PRINT TRB 2;j;"F" TAB 4; b
$(h,j): PRINT . PRINT TRB 1;"A",
TRB 4;cs(h,J)
1190 PRINT AT 18, PDNI LA DOMA
NDA DI UERIFILR' Th
1193 PRINT FLASH 1;AT a1 28; "
GO suB 9750
1195 INPUT d$(h)
1202 CLS )
1203 INUERSE 1: PRINT TAB @;h;")
"STAB 4;a% (h): INUEBSE 2: PRINT
. PRINT TRAB_1;"E";THB 4;08(h): P
RINT . PRINT TRB &; j,;"F",TRB 4;b
$ih, 00 PRINT : PRINT TAB 1; "R";
AB 4 csh,J): PRI T : PRINT ;TR
B 1;,"D",TRB 4;ds!(
1205 PRINT AT 13 1,"PONI LA RISP
OSTR DI VERIF
1207 PRINT FLRSH 1;AT 21.28; "t":
GO SUB 9750
1210 INPUT es$(h)
1230 CLS
1555 INUERSE 1: PRINT TAB e h,
NCFRB 4. 3% (h): INUERSE ©: PRINT
. PRINT 1;"E",TRAB ¢;o¥(h; P
RINT : PRINT TRB 9, j, "F"; 4;b
$ih. 0 NT : PRINT TR 1, "R";
AB 4, Csth,d): PRINT : PRINT ;TR
B 1;"0";TAB 4 ;ds(h): PRINT RI
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s TA ;
1249 GO_SUB 9500
1250 LET h$(h,j)=x$

1255 CLS
1260 INVERSE 1: PRINT TR
“"iTAB 4;a$(h): INUVERSE Q:

2 G0 _SuUB 9500
0 CLS

5@ NEXT

00 NEXT i

99 GO TO 180

Dei seguenti sottoprogrammi LISTARE-CORREGGERE-STAMPARE riportiamo
solo i listati per mostrare al lettore gli aspetti peculiari della presente verifica. L’imposta-
zione dei programmi ¢ la stessa utilizzata per i corrispondenti programmi della vf 1/1

Listare

Programma in BASIC (5000-5190)

SPPY>REM LISTARE

S105 CLS

S110 FOR h=1 TO x

5%§gmrr CODE as$(h)=32 THEN GO TO
S130 LET p=VRL P$(h)

S140 FOR j=1 TO p .
?%ga IF c$(h, )="s" THEN GO TO S
S1S3 INUVERSE 1: PRINT TRAB Q;h;")
“;TAB 4;ag$ihi: INUERSE ©: PRINT
. PRINT TARBE 1;"E",TRB &;O%(h): P
RINT : PRINT TAB ©;j."F";TRB 4:b
$ih,j): PRINT : PRINT TRB 1;"R";
TAB 4;c$ih, )

S151 GO TO 5155 )
S153 INVERSE 1: PRINT TAB ©;h;")
“";TRE 4;a%$(hi: INVERSIE ©: PRINT
. PRINT TRB 1; "E";TRB 4:0%(h): P
RINT : PRINT TRE O;i;"F".TRB 4;b
$(h,jl: PRINT : PRINT TRB 1;"R",;
TAB 4; c%th, j!: PRINT : PRINT ;TR
B 1; 0", TRB 4,d%(h): PRINT : FRI
NT TRB 1;"R";TRB 4,egihi: PRINT
. PRINT TRB 1, "S".TRE 4;h$(h, )
S155 GO 3UB 3500

S150 CLS

S175 NEXT |

S177 CLS

5130 NEXT h

S190 30 TO 189

Correggere

Programma in BASIC (2000--2400)

GG
v

0Oz
DHAIMU

[

h<=x THEN GO TO 212@

;. PRINT AT _1@.2:"LA_FRA
NOR E° INSERITA.": GO T

I e e L]
PHEEG O
SCMZMDIrm

o

(T (1 O0F (97 Y R (X7 (]
GIOHHIOCOD

N NG a

uw
-
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Stampare

Programma in BASIC (6000--6190)

6090 >REM STAMPRRE

6195 CLS

5119 FOR h=1 TO

8132 IF CODE as(h)=32 THEN GO TO
6130 LET p=URAL

6135 INVERSE 1: P oRINT The 9
)*TAB 4;as(h): INVERSE O: ChRIN

T iTOPRIAT TRE Al BT TRE 4; 58 h)
5142 FOR g=1 TO p

8143 IF c¥(h,J)="s" THEN 80 TO ©
5150 LPRINT : LPRINT TRB @;4;"F"
STRB 4 b8§(h,j): LPRINT : LPRINT

TAB 1, "R",TAB 4.Cc$(h, i)

6151 60 TO 5155

6153 LPRINT : LPRINT TRB @; ;" F"
JTAB 4;b%§(h, ) : LPRINT : LPRINT

FRB_1;"A"; TAB 4;cBh i) LPRINT
: LPRINT TRB 1."D";TRB 4;d$(h)
LPRINT : LPRINT TRB 1,"R";TRAB 4
(€§in) . LPRINT T LPRINT TAb 1S
“,TRB 4;h%th,J)

6160 LPRINT : “LPRINT TRB 14; "#%%
%" LPRINT

5178 NEX

61?5 LPRIN

6180 NEXT h

5190 .G0 TO 180

Riportiamo di seguito I’elenco delle frasi da noi proposto per la verifica vf 1/3

1) Lvisa ha r

) . e9alato a quell‘a~ 3F Luisa ha regalato a quell’a-
MiCO un Libro tristissimo. mico t;istxssxng un Librg.
E tristissimo R s
IF Luisa tristissino ha regala- D QUALE TMC%DRDR CON
to & quell‘amico un Libro,
R amico
A n
S n
(111
121
F Luisa ha regalato tristissi-
WO 8 quelLL’amico un Libro.
&) Marco hl rotto quel vaso col
fiore giallio.,
A N .
(X212 € giallo
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IF Marco 9iallo ha rotto quel
vaso colL fiore.
AR n
1222

&F Marco ha rotto giallo quel
vVaso coL fiore.

A n
(2212
3F Marco ha rotto quel vaso
giatlo col fiore.
A s

0 QUALE TER I _ACCORDA CON
HieR ">

R vaso

$ n

[ 22 1)

3) Nel bosco un cane hd UCCiso
un feroce cinghiale.

E feroce

1F Nel bosco feroce un cane ha
Ucciso un cinghiale.

A N
1222

@F Nel bosco ?

cane feroce ha
UCCiso Un cinghiale,

AR s
O OQUALE TERMI,RCCORDR CON

R cane
S n
(122
L estra ha detto atl‘a-
Lunno di non uscire,
E non
1F La maestra non ha detto at-
L‘atunno di uscire
A s
D LB UERBO SI ACCORDA CON
? usa nfinito
R dire
S n

(222

&F La maestra h -
L‘alunno di usc ‘a.?ctto non at

A n
(222

3F La maestra h ‘a-
tunno non di usc: d.t‘o attra

R n
(227}
S) Prendi L’anell i
Trovi sUL tavale E 0 antico che
E antico
1F Prendi ant ’
trovi soi <l ot§? L anello che
AR n
(2227
QF Prendi L‘anell ¢ ovi
antico sut tavoté.o che trovi
A n
(212
3F Prendi L'anello che trovi
sul tavolo -antico
A s

D OQUALE T!R%I?RCCORDR CON

R tavolo
$ n
111Y}
Pleein ERERENISLGT Prote e
E con Paolo
CAERGE RIS R R
AR n
1222}
T HE LIRS Lo
A s

DERBO 8I ACCORDA CON
[TLIITIW) 7 usa L'infinito

R fare

S n
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L AL A E in rosso
7) Ieri ho visto un film fran- 1F Trascrivi in rosso Le frasi
cese CONn uN amico. di quel brano e sottolineale.
E francese AR s
o ERBO SI RCCDRDR CON
1F Ieri francese ho visto un m 7 usa L'infinito
film con un amico.
R trascrivere
A n
S n
2Ty
*%%E
®F Ieri ho visto francese un
film con un amico. aF Trascrivi Le frasi di quel
in rosso brano & sottolineale.
A n
R n
HEad YY)
3F Ieri ho visto un film con un 10) Quell-yomo siede davanti a
anico francese. qQuella sedia con La ganba rotta.
R 3 E con La gamba rotta
D QURLE T I _RACCORDR CON
m ? 1F Quell’yomo con La gamba rot-
R : ta siede davanti a quella sedia.
amico
s n R s
ALE R RCCORDA CON
seas I
8) IL re ordina L’occupazione R uomo
delle regioni € pPunisce i suddi-
ti ribelli. S n
E ribelli XXX}
1F IL re ribelli ordina L’'occu~-
pazione delle regioni e Punisce @F Quell‘uomo siede davanti con
i sudditi. la gamba rotta a quella sedia.
A n
R n
(YT}
2T
QF IL re ordina ribelli L'O0CCU~-
pazione delle regioni e Punisce
i sudditi,
A n
(211}
3F Il re ordina L’'occupazione
delLle regioni ribeLli ¢ PUNisce
i svudditi.
A s

0 QUALE TEmI?RCCORDR CON

R regioni
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Registrare

Programma in BASIC (9000--9299)

2900 :REM REGISTRRARE

2005 CLS

2010 PRINT AT _10,Q0; "PER REGISTRR
RE CON REG.->PREM '

3015 PRINT RT _12,Q;"PER REGISTRR
RE_CON MIC.-»>PREMI 2"

9920 GO SUB 950S

2022 IF x$="1" THEN GO TO 39100
9923 IF x$="2" THEN_GO _TO 3200
9024 BEEP 1,19: GO TO 9910

9100 SAVE "vwrl,s3" LINE 1

91939 GO TD 1

Q200 ERARSE "m'; 1, "vils3" _

9205 CLS : PLOT 29,92: DRAW +210
,8: DRAW ©,15: DRAW -219,9: DRAW
9,-15: PRINT AT 9,3, "ORR REGI3T

RO LR VERIFICHR."

2219 SAVE #'m";1;"vils3" LINE 1

9293 GO0 TO 1

Eseguire

Le frasi operative del sottoprogramma ESEGUIRE risulteranno le stesse della vf 1/1:

— azzeramento delle memorie;

— memorizzazione dei dati dell’alunno;
— esecuzione della prova;

— stampa dei risultati della prova;

— visualizzazione dei risultati della prova.

Lo schema a blocchi ¢ dato in fig. 4.3.89.

Azzeramento delle memorie
Programma in BASIC (8000-8011).

COCo Ny

Qoo
o -
ENNCZ 10D

m
eG4 06600666

PPO®R MEGOGOGGEE

-

e N0 H-I00GUNFG

Qo
DHnZ

Le linee di istruzione del programma in BASIC sono le stesse utilizzate per la vf1/1;le
uniche variazioni sono costituite dai diversi indirizzi di memoria definiti per la prova.
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Diagramma a blocchi

da ESEGUIRE
Menu
Azzeramento
memorie
dells prova
Inserimento
dati allinnio
Azzeramento Inserimento
memorie numero soluzion:
nisposte frae

Inserimento
soluzione

Inserimento
elemento che

8 accorda con
la soluzione

Set
sicuro delle
risposte ?

Stampa dati
alunno

Si Tutte
le risposte

sono esatte ?

Controllare le
frasi segnalate:

Nessuna frase
da controllare

La risposta
u ' i

SU STAMPANTE

NO

0 indivi-
duato @ esatta?

‘Elemento indicato
dall'alunno

La
risposta su

esatta ?

Accettabilita indicata
dall'alunno




La
risposta di
versificata é esatta?

Risposta di verifica
indicata dall'alunno

La
risposta sul
significato &
esatta?

Significato
indicato dall'alunno

Nessuna frase
da controllare

Stampa dati
alunno

SU VIDEO

“Tutte
le

risposte sono
esatte

Controllare le
frasi segnalate:

La risposta NO
I" indivi-
duato & esatta?

su

Elemento indicato
dall'alunno

La
risposta

su l'accetta-
bilita & esatta ?

NO

Accettabilita indicata
dall'alunno

La
risposta di
verifica & esatta?

Risposta di verifica
indicata dall'alunno
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La
risposta sul
significato &

esatta?

NO

St Significato
indicato dall'alunno

Memorizzazione dei dati dell’alunno
Programma in BASIC (8013--8036)

Esecuzione della prova

Durante lo svolgimento della prova I’alunno sara invitato a rispondere a numerosi
quesiti.

La prima comunicazione video presentera la frase di base e le frasi alternative costruite
su di essa:

ﬁ) Luisas ha re9alato & queli a
iCO Un Libro tristissino.,

FRASI
VLuisa tristissing ha regalad
to a quell amico un Libro.
2)luisa ha regalato tristissi
o a quellL’amico Un Libro.

3)Lvisa ha regalato a quell’ a-
r\ico tristissimo un Libro.

FCEMT 1H TOITr EER

Successivamente saranno riproposte, una alla volta, le frasi alternative e su ognuna
I’alunno dovra indicare:

egalad

- =

LA FRASE E‘ RCCETTRBILE 7
(8/n)

300




Memorizzate le risposte, le frasi saranno nuovamente visualizzate e I’alunno, confron-
tandole, dovra individuare I’elemento che, spostato, ha generato le frasi alternative:

Tra le frasi alternative una risultera sicuramente accettabile: se non sara stata indivi-
duata dall’alunno la prova, relativa alla frase base in oggetto, si interrompera memoriz-
zando la frase e passando all’analisi di quella successiva. Viceversa, sulla frase alternativa
accettabile, saranno poste altre due domande:

E’ Cyisa ha regalato. a quell a4
1C0 %F;SQISSINO un Libro.

) Luisa ha rtgalato a Quell’ad
ico tristissimo un Llibro.

D QUARLE TWCQORDR CON

LO STESSO
7 (s/n)

INSERISCI IL ORTO. PREMI ENTER.

L’esattezza delle risposte confermera se le valutazioni fatte sulle frasi sono state
espresse in modo consapevole dall’alunno.

Programma in Basic (8040--8251)

848)FDR h=1 TO

P =VAL ‘lh
8o6e INUERSE 1:
*,TRB ; &
i INUERSE
: IN S

$(h
E @: FRINT
8062 FOR t=1 P
‘;TRB 4,b%(h,t):
807@ GO SUB 9500

‘

l"l
Pl
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8107 FOR j=1 TO p

8110 INVERSE 1: PRINT ; T

4:b%(h,il: INUERSE @: PRINT AT 1

9,3/ LA FRASE €7 AC CETTABILE 7"}

TAB 1

8118 uo ste"oseo

8117 CLS

8129 LET QSlh J)=x$

8123 NEXT

8124 INUERSE 1: PRINT TRB 8;h;"!

"iTAB &ias(h): INVERSE @ PRINT
. INERSE 1T PRINT TAE B, “FRASI

i aNJERSE @: PRINT

8128 FOR

s1ay PRINT TAB ., 45 ") " TAB 4; bs
24

8128 NEXT

8130 PRINT AT_16,1; "CONFRONTANDO
LA FRASE BASE CON";TAB 3 LE FR

ARSI SUCCESSIVE,JUAL € iTRB S, "L
“ELEMENTO SPOSTATO 7"

8131 GO _SUB 975

8132 INPUT ys$t(h

8134 IF G$(h)<>us(h) THEN GO TO

5199

8135 CLS

3137 FOR j=1 TO p

8138_IF cs(h Jl="s" THEN INVERSE
1. PRINT TRB Q243 TRB 4 b Th
N INUERSE

6139 NEXT

8120 PRINT AT 10,1;"D";TAB 4;ds(

8145 GO _SUB 9750

8150 INPUT qs$(h)

8165 CLS

8166 INUERSE 1: PRINT TAB @;h;")

“,TAB 4, asth): INVERSE O: PhégT

INVERSE 1: PRINT TRB 9;"FR

P
3168 IF c¥ih,y4)="s" THEN PRINT T
Qs "-Tné 4;B$ih,j): GO TO

NEXT

PRINT RT ,18,4; "LE _FRASI HAN

TESSO n?B 8, "SIGNIFICRT
(s yn)

o
rorn
0
3

~ALC NG
mrr TeoMo

»e6 O0-HGrMUNEeN-
"

Z00

Stampa dei risultati della prova
Le informazioni che intendiamo ottenere in questa verifica sono:

— le frasi contenenti risposte errate;

— la risposta dell’alunno sulle domande di verifica;

— larisposta dell’alunno sulla diversita di significato della frase ritenuta accettabile, tra
quelle proposte.

Come per le altre verifiche, il computer non considera le risposte esatte, ma segnalera
solo quelle da controllare.

Programma in BASIC (8300--8540)
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(]
_49

e UWROWWMREL
M OWOre--
WONT ~ ~ NGO

WOTIWWL
Fﬂ#ww

. S
S LPRINT =
DL%RRE LE FR

6 FOR _h=1 TO
7 _IF CODE 'Slhj-Sa THEN GO TO

o

8 Lpnxm : INUERSE 1: LPRINT

@;h; "), TRB 4;2%ih!: INUVERSE

Lp RINT : LPRINT TAB @; "L AL

NNO HA INDICATO.": LPRINT

bgga IF o¢(h)=ugih) THEN GO TO S
h

8352 LPRINT TRBE 1;"E";TAB 4,4&(
J: GO TO 8549

mwrzwn WWH—~ v uwNNWN -0

-
QDUWUWU
- OPNPLADDA
& H

36 op
8365 IF Cc$ih,J)

1="Nn" AND c%lh,Jl:
»as(h, ) EN LPRINT : LPRINT TH
B O, ;" 'F", TRAB 4.b%(h, ': LPRINT
gga 1;"R",;TRB 4,;9%(h,4r: GO TUO &
8367 IF C‘lh,gi ="n" AND c$ih,Ji=
g$(h,j) THEN GO TO 8Sz0
8370 IF c$th, ji="s" AND c&lh, j)=
9% (h,i) RND e$(hi=q$th) RND h$(h
,Jd)=L%ih,j1 THEN GOJ TO §S20
8374 LPRINT : LPRINT TRB @, J
;TRAB 4, b%(h, )
3376 IF cs(h,g):"s“ RND c$th,
gg(h,Jx THEN GO 837
3378 LPRINT LPRINT TRB 1; ”R‘;T
AB_4;9%(h, ) .
8379 IF c$th,j)="5" RAND es(h) =q%
(h) THEN GO TO 840S
84090 LPRINT : LPRINT TRB 1,"R";T
HB 4,9%(h)
3405 IF cs$(h ,i)='s“ AND h$tlh, )=
L$(h,j) THEN GO _TO 3520
8419 LPRINT : LPRINT TRE 1:"S",T
RB 4, L$th,J)
5520 LPRINT : LPRINT TRB 14, “##%
#'": LPRINT
S$530 NEXT
3540 NEXT h

Visualizzazione dei risultati della prova
Programma in BASIC (8600+-8991)

o

U=~ vORNWR Lo
O - OGO -

@R QUNre- —HE&

N A ~NEeN~ 06

DADAO—H

J 03

[+ ]
o
w
O
[ =)
mmm_ sc. MCOMoOMo S0

3643 =@ THEN PRINT AT 5,90
NESSUNR FRASE DR LONTRDLLRRE

GO TO 38999
8645 PRINT RT 5,9;" CONTROLLRRE
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E " PRINT
=32 THEN GO TO

E 1: PRINT TH
(h) : INUERSE ©
Q. "L RALUNNO

THEN GO TO &

PRINT TRB 1, "E";TAB 4;49%$(h)
TO 89S0

LET p=VUAL Ps(h)

FOR j=1 TO

IF ¢ &E,

e gim

N=m N~ CcmOONGNNU TESLPLHH

T,F

b
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~_HT
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- WD

" RAND C$ Uk, ji=

8579

TRB 1;"R",;TRB

" AND esih)=q%$

TRB 1, "R",;TRB
AND h$(h,j)=
3500 "

T TRE 1;"S";TRB

NT TRE 14; "#%%%"
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4.3.6 vs 1 - Verifica sommativa

Questa verifica, che rappresenta il momento di sintesi delle precedenti verifiche forma-
tive, ha lo scopo di fornire esclusivamente dei dati sul livello di apprendimento a cui &
giunto ’alunno alla fine dell’intero percorso didattico. Pertanto non sara piu indispensa-
bile specificare per ogni frase i motivi che rendono necessario un controllo (su cui
strutturare il lavoro di recupero) ma offrire solo I’elenco di quelle sulle quali ’alunno non
¢ stato in grado di formulare una corretta risposta.

La verifica sommativa proprio perché deve inglobare i vari aspetti attraverso cui & stato
studiato il problema dell’ ACCETTABILITA/NON ACCETTABILITA delle frasi, ri-
sultera costituita dall’insieme delle caratteristiche che hanno permesso la costruzione
delle singole verifiche formative.

I GOSUB
Programma in BASIC (9500--9860)

ggBO>REM 0 _SuB

V1 IF INKEYS$<>»"" THEN GO TO 9S
gsaa IF INKEY$="" THEN GO TO 9SS0
9505 LET x$=INKEYVS$: IF COCE x%<>
115 AND CODE x$<>11@ THEN EBEEF 1

2: GO TO 9502
3504 RETUR

9505 REM bD SuUB
8306 IF INKEY§<:"" THEN GO TO 9

o
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3507 IF INKEY$="" THEN GO TC 3S@
9508 LET x$=INKEVS
RETURN

955® REM GO _SuUB
9551 ggINT FLRASH 1,RAT 21,9,;:%

95852 SE 9. oLS . G0 TO 1380

960@ REM GO SUB

9601 PRINT FLRSH 1;RT 21,9;s5%

9602 PRUSE ©: CLS : RETURN

95650 REM GO _SuUB _

9651 PRINT AT 19,12 PEFLHE n,TA

B 2.m$(2!: PRINT HT 1,39," . P

RINT : PRINT ;TRB 1,;"

ATR---====- >PREMI 1°":

INT ;TRAB_1;"SE PER DISRCCORDO",;T

RB 1;“GPRHHRTILRLE ——————————

MI 2": PRIN PRINT ; iS5

PER DISACCORDO";TRAB 1;"

ICATD--===-w- PREMI 3

9652 RETURN

9700 REM GO SUB

9791: PR INT AT 9, 0,' QUESTR UE

FICAR E’ COSTITUIT CR

ASI.": PRINT : PRINT TRB 0. :GN

I FRRSE DIDPDNE AL MRX. DI 32

CRARRATTERI.

9702 RETURN

9719 REM G0 SUB

i?ﬁ gR; NT ﬂ ilii PRPER 5, ' ——
" PRINT RT 3,

,,PRPER 6; "EDUCAZIONE LINGUISTI
1S PRINT RT 4)5JIPRPER S; " —

won
\JIJ"

Hy]
D

S ADPER0O0VS Doymm

B 1; DA
A_SU ,Tné

I.”
PONDI ATT
"DOMANDE

X vom

: —
HDDZHN W0 HDD VIUDHMUTMD -

O _Sus

SE 1: PRINT TAB @;h;
(h): INVERSE @: PRINT
NVERSE 1: PRINT
:“: INVERSE ©0: P

p: PRINT TRB 2
L), TRE 4:.cC$th,

0 0 0@ -dHdNTIZ N C
B
- ]

YW~ OZ0W VYO DOLOOMOP- H

- Oy Co

NT TRB OTh
NUERbE Q:

TO v: PRINT TRB
h,t!,;TRB 4.2%(h

> 4ON6T-6 06-H6GRVAPLPOMAN

:DROSAD
o
HZH

_‘

z
Se~
S oo

Menu

Il programma MENU si compone di tre parti:

— presentazione verifica;
— codice d’accesso;
— menu insegnanti.

Presentazione verifica

La verifica inizia con la seguente comunicazione video:
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VERIFICHE:

EDUCRZIONE LINGUISTICR
S —

QUESTR VERIFICAR SOMMATIVA 8I
ARTICOLA SUI CONTENUTI DELLE
PRECEDENTI SCHEDE.

E’ NECESSARIO RVER SVOLTO LE

vFilsl - vfi/sa - vfi/3.

PREMI UN TRSTO PER INIZIRRE

€ successivamente:

RCCETTRABILE

VERIFICA SOMMATIVA

OBIETTIVO: saper valutare
Quando uUna frase ¢’

-~ NON RCCETTABILE

PREMI UN TRSTO PER INIZIRRE

Programma in BASIC (1--52)

>REM HE
é BE SRDER 1: PRPER 7: IN
K @: CLS
2 PR T . PAPER ©) ' wmmmmm
“: PRINT AT 3,
Ea"PRPER 6, "EDUCARZIONE LINGUISTI

29 PRINT RT 4,5; PRFER 5. " wessmm

"] IN 1,"0UESTR UERIFI
CRA_SOMMAT IVA sI*. PRIN RIN
TRB 1;"ARTICOLA SUI LDNTENUT DE
LLE": PRINT : PRINT TRB 1;"PRECE

E.
49 INT PRINT TRB 1,'E NEL
ESSARIO RUVER SUOLTO LE": PRINT
PRINT TRB 1,”UERI ICHE: ": PRINT
iy gI NT TRB 4; "vfls1 - vflrs2
vils

S0 PRINT AT 20, 3, 'PREMI UN TRS
TO _PER INIZIRRE" RUSE @
Sa 2,7, PRAPER ©

CcLS HT
; INK 7 "UERIFICR SOHHHTIUR" PR
INT RT “"OBIETTIVD: saper val
utare": pR INT PRI NT TRB 1, '"qu
ndo _una frase e- PRINT H*Nié
0

: NT
G, "PREMI UN TRSTO PER INIZIARRE"
PARUSE @: GO TO 69
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Codice d’accesso
Programma in BASIC (55+170)

SS,PRINT AT_29,7; PAPER &; "COD
ICE SCONOSCIUTO": bnuss 150

60 PAUSE 190: CLS : PLOT 5,

DRAU PAPER 6; +245,0" DRAL PAPER

6;0,-40: DRRAU PAPER ©; -245,0: D
RAU PAPER &0, +40

70 PLOT 5,99: DRAU PAPER 6; +24
5,9: DRAW PAPER 6;0,+40: DRAU PR
PER 6; -245,0: DRAU PRPER §;Q,-40

75 PRINT AT 7,2;"PER GLI INSEG
NANT I “; "PRAPER 4; “1"

80 PRINT RT 15,2, PER GLI RALUN
;2; ----- “/"PAPER 2; INK 7
85 _PRINT AT 1,4, PER INIZIARE
LA UVERIFICA": PRINT TRB 7;"FARSI

RICONOSLERE“
GO SUB 950S

01@0 IF CODE x$=49 THEN GO TO 1S
Bélﬂ IF CODE x$=5@ THEN GO TO 3@

120 IF CODE x§\>49 RND t..DDE X$<
>S@ THEN BEEP 1 GO T

159 CLS : BRINT 2 12,3; FLRSH
1; "SCRIVI IL CODICE D’ Acm’:Ess "
168 50 SUB 9SS

185 IF CODE x$=45 THEN GO TO 18

150 IF_CODE x%<>45 THEN BEEP 1,
12: GO TO S5

Menu insegnanti (menu principale)

Sul video comparira il seguente menii:

EDUCRZ IONE PER CONTROLLARE
LA VERIFICA
VERIFICA LISTARE--=-==-5
ACCETTABILITA| CORREGGERE----2
DELLE FRASI
STAMPARE-~----6
AR
PER REGISTRARE
INIZIALIZ LA VERIFICA---9
ZARE----C--
INSERIRE
FRASI------1 | COMPLETATE LE
OPERAZIONI
PREMI--=--->

Come si pud notare la rappresentazione del MENU INSEGNANTI risulta simile a

quella della vf 1/1; pertanto valgono le considerazioni precedentemente fatte.
Anche le fasi di lavoro saranno le medesime:

— per costruire la verifica (INIZIALIZZARE-INSERIRE);

— per controllare la verifica (LISTARE-CORREGGERE-STAMPARE);

— per registrare la verifica.

Programma in BASIC (180+-510)
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18@>cLs o PRINT AT 1.1, PAPER S
; "EDUCAZIONE " PRINT 'TAB 1; PAF
ER ©; "LINGUIST ICA"

182 PRINT AT 3, 1;--_--
299 PLOT 5,5

212 DRAW O,+102: DRAW +128,0: D

RAY 9,-190: DRAW -1885,9
: PLO

15,50
232 DRAW +135,2: DRAW @, +42: DR
AW -135,0: DRAY_@,-40
2490 PLOT 115,95
250 DRRU +135 2 DRRU 2,+7S: DR

AU -135,9: DR u

320 PRINT AT 1,'UERIFILR' PR
IN PRINT THB’ 1. BRPER nccg
TTRBILITR" PRINT TRB 1, PAPER &
; "DELLE FRASI ": PLOT 1@8,128:
PLOT 109,123

330 _PRINT AT 1@,1; "PER_COSTRUIR
E”: PRINT AT_11,1;"LA VERIFICR"

34@ PRINT AT 14,1; "INIZIALIZ";RA

15,1; "ZARE----1-1 ', PAPER 2; I
NK ‘4"t PRINT AT 17,1, " INSERIR
E% “bpInT AT 18 1, FRAST------ "

PAPER 2; INK 7, 1"

3%@ PRINT AT 12, is; "PER ;" RESI
STRRARE": PRINT RT 14,15; LA VERI
FICAR---"; P 2; INK 7; 79"

36@ PRINT AT 1, 16, "PER ", "CONTR
OLLRRE": PRINT AT 2,1S5;"L'UNITA"

379 PRINT AT 1,15;"PER ", CONTR

thRRE PRINT AT 2,18;"LA UERIF
380 PRINT RT &5$"LISTRRE -----

-- PRAPER 2, I ;8" PRINT R
T &,15; "CORREGGERE-==-"; PER_2
I Ko 7;mar: PRINT AT 8,15, "STHAM

PRARE PAP ?
459 PRINT HT 18,15, PRPER 5, "CO
MPLETATE LE': PRINT AT 19,16, PA
PER &, "OPERAZION
iSQ PRINE AT EG 16, PRPER 6. '"PR

470 GO SUB_950S
480 IF CDDE X!)S’OOROCODE X$¢48

485 IF CDDE x$=51 OR LODE X 355
DR _CODE x6=55 THEN BEEP 1,1

TO 479
487 IF CODE x$=43 THEN GO TO 5@
q=VRAL x§

499 LE
S0 bO TO 1000*q
190 GO0 TO

Per costruire la verifica

L’insegnante che voglia costruire una nuova verifica dovra utilizzare i seguenti sotto-
programmi, in ordine di successione:
— INIZIALIZZARE;
— INSERIRE FRASI.

Inizializzare
1l programma della vs 1 risulta simile, nella sua struttura, a quello gia illustrato nella vf
1/1. Esso si divide in due parti:
a) dimensionamento della verifica;
b) individuazione e dimensionamento delle variabili.

a. Dimensionamento della verifica

Programma in BASIC (4000--4080)
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4Q00>REM INIZIALIZZARE

4019 CLS : PRINT RT 19,3 "VUDI C
eﬁ%gLLRRE LE FRRSI 7", TRAB 13;"(s
4920 GO SuB 9520

4949 IF xg="s" THEN GO TO 4050
4052 GO TU 1890

4960 CLS

4970 PRINT 19,2, "QUANTE FRASI

RT
DEUE LONTENERE TARB 5, "LR VERIF
IC G0 SuB 9750

408@ INPUT X

b. Individuazione e dimensionamento delle variabili

~

e RRRRRe
PR RRE

AG~ ~+~++ +~ R
[ttt ol 4
-

-

N 6 66 GO~ -

NWOROROOAOCPRE-WRHEPPE PO
AR A

e s s . s P .
W N PXXXXXXXXXXXXQOX X XXM HXX

B N

‘LR FRRSE E° RCCE
"LA FRASE NON E-
="PERCHE"~ DISORDIN
R

4304 LET n$(4)="PER DISRCCORDO G
RAMMAT ICALE"
4305 LET m$(S)="PER DISACCORDO D
SIGNIFICRTO"

ET m$(6)="LA FRASE HA LO S

L
D.5IGNIFICATO’
PREMI UN TRSTO PE

[l
rCrooooovooO000000000000000)

AP PPPEPPPPPAPPPRPPLPPPPLP
= G R0 A0 R O G 10 0 1O 0 0 10 0 U 0 RS PO 0 PO RO O U R &
CDEUNNR P PRPRPPPEO06668660
EVE Tt e I Y Y S R ST b T e T AL =1
LU R el sl alalalslislalalslisliciciaslalalelalalalal
+4:4XXXIIIIIIIIIIIIIIIIIIIN
2 BECFOOICOVTA~Cer2wNLCOANOTH

TTHA AR AR AR AR AR AR U AR A O 4 AR AR A O O O P

-

'S
(=19}
wm

-
<
mD
-’

(o)
=2r
"

_

DéDe
mitly,
"

&GO U0
r
w
"

Legenda delle variabili

Poiché la verifica sommativa contera I'insieme dei programmi delle verifiche formative,
riportiamo la lista delle variabili utilizzate per la vs 1 rimandando la loro spiegazione ai
commenti gia fatti nelle precedenti tabelle.

Variabili specifiche w$(x,92) corrisponde a z$ di vf1/1

della vsl f$ (x,1,1) conservera il tipo di giudizio espresso dall’insegnante
sulla frase (ACCETTABILITA/REGOLE DI ACCORDO/
ORDINE DELLE PAROLE

Variabili comuni a$(x,92) vedi vfl/1
alle 4 verifiche: i$(36) vedi vf 1/1
vfl/1; vf1/2; vf1/3; vsl m$ (6,35) vedi vf 1/1
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Variabili utilizzate

per i GIUDIZI DI f$(x,5,1) corrisponde a b$ di vf1/1

NON ACCETTABILITA $(x,2,1) corrisponde a y$ di vf1/1
f$(x,7,1) conservera il giudizio espresso dall’alunno sull’accetta-
bilita

£$(x,6,1) corrisponde a c$ di vf1/1
f$(x,3,1) conservera il numero di soluzioni indicate
dall’insegnante vedi

p$ di vf 1/2
f$(x,4,1) conservera il numero delle soluzioni indicate
dall’alunno
vedi o$ di vf 1/2

Variabili utilizzate b3(x,4,14)

per le REGOLE DI c$(x,4,14)

ACCORDO d$(x,4,14) , .
e$(x,4,14) vedi le corrispondenti variabili dalla vf1/2
y8(x,4,14)

. z8(x,4,14)

Variabili utilizzate j8(x,4,92) corrisponde a b$ di vf1/3

per TORDINE u$(x,4,1) corrisponde a c$ di vf 1/3

DELLE PAROLE t$(x,60) corrisponde a d$ di vf 1/3

r$ (x,60) corrisponde a e$ di vf 1/3
h$ (x,4,1) corrisponde a h$ di vf 1/3
p$ (x,1) corrisponde a p$ di vf 1/3
0$(x,60) corrisponde a o$ di vf 1/3
n$(x,60) corrisponde a y$ di vf 1/3
23(x,4,1) corrisponde a g$ di vf 1/3
q$ (x,60) corrisponde a q$ di vf 1/3
1$(x,4,1) corrisponde a 1$ di vf 1/3

Inserire frasi

Il programma si suddivide, come per la vf 1/1, in:
a) determinazione del numero delle frasi da inserire;
b) inserimento frasi.

a. Determinazione del numero delle frasi da inserire
Programma in BASIC (1000--1101)

1999 :REM INSERIRE

1918 CLS

1082 GO SUB 97090

19091 GO _SUB_ 9500

1100 PRINT AT 19,2; "QUANTE FRASI
YUOI INSERIRE 24760 suB 9750
1131 INPUT

b. Inserimento frasi

Determinato il numero delle frasi I'insegnante potra procedere all’inserimento di
queste e di tutti gli elementi definiti nella fase di individuazione e dimensionamento delle
variabili.

L’accorgimento che consente di classificare il tipo di frase corrispondente ai tre giudizi
possibili (ACCETTABILITA/ REGOLE DI ACCORDO/ORDINE DELLE PAROLE)
da noi adottato ¢ stato sintetizzato nella seguente comunicazione video:
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I AL cade i€ 1nco
incia L3 Primavera

QUALE GIUDIZIO VAR ESPRESSO 7

RACCETTABILITR mmmemmmm—m—em—n 1
REGOLE DI
ACCORD0~===mmemmmcmmcacmaaana®
ORDINE DELLE

PAROLE - = - - o cecmccmccccmmmmean 3

L’insegnante una volta espresso il giudizio dovra compiere le operazioni specifiche
delle verifiche formative a cui le frasi fanno riferimento. Anche il programma riflette
questa suddivisione, & cioé strutturato in tre parti ognuna delle quali contiene le stesse
istruzioni utilizzate per PINSERIMENTO FRASI delle corrispondenti verifiche formati-
ve. Questo modo di operare semplifica le procedure di altri sottoprogrammi quali:
LISTARE-STAMPARE-ESEGUIRE.

Programma in BASIC (1103=-1999).

11903:FOR i=1 TO r
1105 FOR k=1 TO x
1107 IF CODE ag(h! =32 THEN GO TO

1110
1198 NEXT
1183 tos' . "PRINT AT 19,6; "VERIFI
CA COMPLETR": GO TO 3550
1118 PRINT AT 18,1;"SCRIVI LA "
h; " FRASE GA IN:EPIPE PRINT FL
ASH 1;AT 21,25;"1":. G0 SUB 9750
1120 INPUT 4§ ih)
1130 CL3
1135 INUERSE 1: PRINT TRB @:h; "
“ITRB 4;a$(h): IN
1140 PRINT 218y B abES B “DUAL
E GIUDIZIO VR ESPRESSO 2
1170 PRINT 19, 1; RCLETTRBILIT
ARl PAFER 6;
1180
RB 1;

ks

95@s
IF CODE x$<43 OR_CODE x%:S1
EN BEEF 1,19: 50 TO 1195

8 L

"] Is CODE r$th,1) =49 THEN GO
IFBLODE f$ih,1) 258 THEN GO
IF CODE f$(h,1)=51 THEN GO
800

G0 SUB 9500

NEXT

GO TO 80

EEl bIUDIZI RCCETTRABILITA’

LS
INUERSE 1: PRINT TAB @:h;’
B 4;as(h): INVERSE @

PR DE IREERRBEUBURORE PP
S WOWWHW WWWIORBNCRUCNCUER R -
=R G-IGGO#UNQQOSUGUIID\O -

P P

DOGUGrNINFGOGU
°
n
{a)
zZ
)
I
_1

19,3, m$ (1) PRINT
9,27, “,TRAB 13; " (s/n) "
GO_SUB 3590
LET r$(h,S)=x%
CLS
INVERSE 1: PRINT TRB @;h;
B 4;3¢(h) INVER
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1332 IF f$(h,S)="s" THEN PRINT A
S;m$(1): 30 TO 1225

133% 60 SUB 9550

1342 G0 SUB_9S9S

135@ IF CODE x$<43 OR CODE x$>S1

THEN BEEP 1,10: GO T0O 1340

1360 LET r$(h,B) =x

1372 CLS

1380 ERS RINT TAB @:h;"i

“TTRB Y VERSE 0

1390 IF T§( 17 THEN PRINT A

T 4,2; 2); in$(3): GO TO 1

225 ,

1400 IF fy THEN PRINT A

T4 ains2 $i(d4): GO TO 1

1410 IF ig$(h,5)="3" THEN PRINT A

T 4,2;m812);TAB 1, m$ (5

1420 60 TO 1225

1502 REM REGOLE DI ACCORDO

1505 CLS

1610 INUERSE 1: PRINT TRB @;h;"

" TRB 4, ash): INUERSE @

1529 PRINT AT 10,2;"0uHNTe soLuz

IONI HR LA FRASEY"

1532 60 SUB 9525

1540 IF CODE x§<48 OR CODE x$>S2

THEN BEEP 1,19: GO TO 15

1550 LET f$ih,3)=x$

1568 LET p=VAL r§(h,3)

1579 CLS

1589 FOR j=1 TO p

159@ INVERSE 1: PRINT AT O, -

YU, TRB 4;a$(h): INVERSE @: PRINT

oA, 18,81 "SCRIVITLA "0 " SOLUZT

1500 G0 SUB 9750

1610 INPUT b$t(h,,)

1620 CLS

1632 GO SUB 9800

1642 PRINT AT 17,2;" SCRIVI L‘EL

EMENTO DELLA FRRSE"?,TRB S, "CHE

SI ACCORDA CON LR ";TAB 1@; ;" S

OLUZ IONE"

1653 GO _SUB 3750

1660 INPUT C‘(h,JJ

1678 CLS

1682 GO SUB 9500

1699 NEXT J

1718 60 TO 1225

1322 REM ORDINE PAROLE

1804 INUERSE 1. PRINT TRB o;h;"

"iTHE ¢ a8(h) T INVERSE

1805 PRINT AT 10, ‘"OURLE ELEMEN

TO D GRUPPO DI ELE-

I DELLAR _FRRSE VUOI SPDSTRRE"
1810 PRINT FLASH 1,AT 21,28, "*"
G0 _SUB 9750

1815 INPUT o$(h!

1817 CLS

4

1820 INVERSE 1: PRINT TRB @:h,")
“;TRB 4,3¢%(h): INUERuE 0. PRINT
: PRINT THB 9, "E" TRB 4,04 (h)
1823 PRINT AT 19, 2, QURNTE FRASI

PUOI COSTRUIRE?
1824 30 SUB_ 3525
1826 IF CQDE xs<4s OR C?gS4A‘>53

THEN BEEP 1,18: GO TO

1830 LET pP$(h)=x$

1831 LET P=VRAL P$(h)

1833 CLS

1834 FOR 4=1 TO g

1835 INUERSE 1: PRINT TRB Q;h;"

“;TRB 4;a%(h!: INUERQE o; PRINT
PRINT TRB 1;° '%TRB 4;08(h)

1B§6FSS%NT AT 1@ ;"3cRIVI LA

1838 PRINT FLRASH 1;RT 21,23;"*":
SUB 9750
ld40 INPUT J%th, g

1843 INUERSE 1. PRINT THB @.h
“JTRE 4. as(hi: INUER E 9: PPINT

. _PRINT TRB_1,' :TRB 4. oslh.: P

§INT ;. PRINT ?RB 8, j;"F "iTRB &; .
(h

1345 PFINT AT 15,3, w8 il): PRINT
AT 18, B 13" i3/00°

TR
1840 bD vUE 8500

312




IF x$<>7s" AND xi& "n" THEN
P 1,190: GO TD 184
ET usgih, X%
F x¢=" nt THEN 30 TO 197

LS

NUERSE 1. PRINT TAB @.h;:'1

E 4;3%(h1: INUVERSE ©: PRINT

. PRINT TRB 1;"E"; TﬁB 4;08(h1: P
RINT PPINT TRE @, "F'TRB 4.J
s(h,J): INT : PRINT TﬂB 1"

TRE 4, s h,.

130 PPINT AT 18 3,'PONI LH DDHH
NDR CI JERIFICA",;TRB 13

1863 PRINT FLR:H 1;RAT :1 as; "t
GO SUB a97sa

186% INPHT t$ih

1370 CcL

HOHT

1873 INUEF:E 1: FRINT THAB @:h;'")
(TRE 4 3 NUERSE ©: PRINT

: 3 YCTHE 4 0%tk P

RINT ! D, 4 "F" . TAB &. 4

$lh,. g INT TRE 1; "R

T? ik, T : FPRINT TRE
! ; ] (

1878 PRIMT RT 13,1;"FONI LR RI3F

03THR 0I VERIFICR"

1377 PRINT FLASH 1,RT 21.,28;"*+"
G0 SUE 97SQ@

183Q@ INFPUT r$ih:?

15338 CLS

1895 INVERSE l PRINT TRE O;h;
JTAB 4, 3% R0 INUEF E O: PFIIT

. _PRINT THE_1;"E",THE 4 ;0&(h): F

RINT . PRINT TRB O; JLUFITRB 4; 4

Slh, ji: PRINT : PRiNT TRB _1;"R";

THB u : INT _THE
1. "C' *RIN

T TRB

1309 F

LD STE

cTREB 2:

130S% G

1919 L

1915 ©

193290 I

“,TRE

HEXT L

Listare

Programma in BASIC (5000~-5190) -

S@O®>REM LISTRRE

S@1@ CLS

S@20 FOR _h=1 TD x

SgggeIF CODE ag$(h) =32 THEN GO TO
824‘ IF rg(h,1r="1" THEN G2 TO S
S0847 IF Fg(h,1)="2" THEN G0 TO §

250
50‘9 IF f$'h,1)

="3" THEN GO TO S

sa 0 INVERSE 1: PRINT TRAB @:h;'
AB 4.ag k) : INVERSE O: PRINT

5055 IF fgir,S1="3" THEN PRINT T
RBaé ne(l) GO SUB 950@®: GO TO S
S¥68 IF f$(h,5)="1" THEN PRINT T
RB 2, m$(2), TAB &;m$ (3}
S@70 IF f$th,8)="2" THEN PRINT T
RB 2, m$(2), TRB 2;m$(4)
S8 IF $(hk,51="3" THEN PRINT T
REB 2:m$i2), TRE 1. ng (S
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S939 GO SUE 9501®: 50 TO S500

5250 INUVERSE 1: PRINT TRE Q;h; ')
“;TRE 4:ag (k) : INVERSE @: PRINT

S2%5 PRINT : PRINT TRB 9. "SOLUZI

ONT:": PRINT

S26@ FOR_j=1 TO

262 IF CODE bSlh i) =32 AND CODE
C$i(h,j1=32 THEN GO TO S27S

52565 PRINT TRB 2; 4:"1",TRE 4:bg(

h,J):TRAB ¢;c§ih,31: PRINT

S27® NEXT

5275 uD DUB 9800: G0 To S300

S500 CLS

5502 LET P=UAL PSR!

S58S FOR j=1 TO p

giéa IF ugth,jr="3" THEN GO TO S

S520 INUERSE 1: PRINT TRB O.h;"}

", TRB &; aslh1: INUER E @: PRINT
. PRINT TRB 1; ;TAE 4. 08th1: P

RINT : PRINT TRB B i."F";TAB 4;

Slh,J]: PRINT : PRINT TR8 1;"RA";

TRAB 4, usih, i}
5530 GO TU S5S@
5540 INUVERSE 1: PRINT TAB O;h;"}
T ;as( N'JERSE a: PRINT
4

: RE 4;0%(h): P

R Q;J;”F"; RB i

$ . PRINT TR 1;"R"

T PRINT : PRINT TAB
D (b1 PRINT : PRIN

T TRE_1, " 4, sthl. PRINT

i
S TAE 4 hg(h, )

S3
S350 GO TO 180

Correggere

Programma in BASIC (2000--2400)

2000 :REM CORREGSERE e

2100 CL= FRINT AT 10,9, "SCRIVI
L MUMERD CELLA FRASE DR”,TAB 1

@, CORREGGERE. . S0 ZUB 97S0

2105 LET =]

2119 INFPUT H

21l2 IF hi=x THEM 50 N

211% CL3 FRINT AT 10 _FRHA

SE_".h." NOM E° INZ EDITH 0T

M

.F COCGE 3¢k =32 THEN 30 TO

PRINT THBE @.h; ")
INVERZE O
4

ExT i
*1¢0 50 TD lllB
2409 S0 TO 189

Stampare

Programma in BASIC (6000--6810)

Q:REM ZTAMPARE
@ CLE
@ FOR h=1 TO
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IF COCE a$ih) =32 THEN GO TO
IF f$th,10="1" THEM G2 TO &
IF rgih,11="2" THEH SO TO &

IF fgik .11 ="3" THEW GG TO &

_IMUERSE 1. LFRINT TRE O

RE d4:a$ih!: INVERIE O: LPFIN
$ik,S! LFRINT
1. S
ALY LFRINT
3 g
P ih, 5] LRRIMT
121, TH
F$ih,5i LFRINT
21 TA
J_ B350
SE 1: LFRIMNT TRE @.h

thi

h

INVERSE @
LFPRINT TRE ©,"30LU
INT

FuF J =1 TO p

IF COCDE_b$ih, ) =32 ANCG COCE
th, g1 =32 THEN bU Tn B2Te

. ¢ : :TRE 4;b%
LFFINT

2

B327S

£490

6500 © '

502 L =JYRL PSR}

£503 INY SE 1: LPRINT THB Q. h;
VUL THRBE 4 a%thy 0 INUVERSE 9 LFFIN
T . FRINT TRB 0;”E“;TRB 4;0% k)
8505 FoOR j=1 TO g

E?le IF ugih,ji="s" THEN 30 TO &
S40

85520 LFRINT : LFRINT TRB 9, J;"F
. TRB 4,Js‘hiJJ: LPRINT : LPRINT
TEE 1, "R",THB JUSih, g0

£530@ 50 TH h5=0

5540 LPRINT LPRINT TRB ?; g;"F"
. THB snh,.-; LPRINM LPRINT
TRE l ", TRB 4 % (h LPRINT
: LPEINT THE "D Y LI
LFRINT LPRINT TAB 1;"R".,TRB 4.
B TLY LPFINT LPRINT THB 1;"s"
,TRB 4. h$th

£550 LPRINT LPRINT THRB 14 "x*%
#": LPRINT

€550 XT

5570 LPRINT

5309 NEXT h

8310 GO TO 159

LERIN

Riportiamo di seguito I’elenco delle frasi da noi proposte per la verifica vs 1

AL cad fo i i -
gn AL 2 g o9lie inco

LA FRASE NON E’ ACCETTRBILE

PER DISRCCORDO DI SIGNIFICATO

) HO detto & Giorgio che potr.
«o USCire dopo Lla Partita.

SOLUZIONI:
l)potro’
io
2)potra’
Biorai
3) I\ mio pullover @’ caldo an-
che se non &° di Lana.

m 8 8B

non

over e’ caldo

non ¢ caldo
QUALE TERH% gI ACCORDA CON

caldo

n
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¢’ caldo non

SOLUZIONI:
l)dovevo
io

2)dovevano
noi

sorelid potevamo
nema.

tva
ci
LA FRASE E° ACCETTRBILE

Questa mattina ho ¢
’ia nuova agenda i

thee

attind ho comp
8 in

rato
quells nuova

QURLE TER%S£ RCCORDA CON

A tibreria

Registrare

Programma in BASIC (9000--9299)

8@90>REM REGISTRARE

V05 CLS

991@ PRINT RT_19,9; "PER REGISTRA
RE CON REG.->PREMI 1"

9915 _PRINT AT _12,9; "PER REGISTRA
RE CON MIC.->PREMI 2"

9929 GO SUB 95eS

9022 IF x¢$="1" THEN GO TO 9109
9023 IF x$="2" THEN GO TO 9209

316

1YY

3E Ouesta mattina ho nuova com-
Prato La mia agenda in quella
libreria.,

A n

(22 1)

8) Ho comprato i biscotti e Ui
ho mangiato.

LA FRASE NON E‘ ACCETTRBILE
PER DISARCCORDO GRAMMAT ICALE

Quel
ines

H .banbino ha rotto un va-

)
o<
cinese

A
1@ Ouel banbino ha rotto cinese

un vaso.
B n
271
2@ OQuelL banbino cinese ha rotto
un vaso.
A s
QUALE TER%I?RCCORDR CON
B bambino
B n
221
19) Ho chiesto a Davide se poss.,
.. andare al cinenma.
SOLUZIONI:
1)p2sso
io

)possiano
noi




9924 BEEP 1,10: GO TO 3010
9108 SAVE "wsl" LINE 1

9193 G0 TO 1

3200 ERRSE "n“;l, s1”

9202 CLS RINT RT 9,3, "ORA REG
ISTRO LA UERIFILR

9205 CLS : PLOT 20,92: DRRU +°10
,0: DRAW ¥,15: DRAU -219, DR

9, -15: PRINT RT 9,3;" UFﬂ PEbIaT
RO LA VERIFICR."

9219 SAVE #"m" 1, "vsl" LINE 1
2233 GO TO 1

Eseguire

Le fasi operative del sottoprogramma ESEGUIRE risulteranno le stesse della vf 1/1:

— azzeramento delle memorie;

— memorizzazione dei dati dell’alunno;
— esecuzione della prova;

— stampa dei risultati della prova;

— visualizzazione dei risultati della prova.

Il diagramma a blocchi é:

Diagramma a

blocchi ESEGUIRE Menu

|

Azzeramento
memorie della
prova

Inserimento
at
alunno

Visualizzazione
delia fiase

|

1 giudizi di ﬂegule
non
accettabilith BCCOVGD
Eseguire Eseguire
FER vt 1/2

[

|

Ordine
deile
parole

|

Eseguire
vi1/3

Su

Frlsmy
L—1

L—T

su
video

Menu
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Azzeramento delle memorie .
Programma in BASIC (8000-8011).

X
(h) =32 THEN 30 TO

me

JednunT On

Memorizzazione dei dati dell’alunno
Programma in BASIC (8013-+-8036)

8V13>PRINT AT 19,2; "SCRIVI_ IL TU
O COGNOME E NOME™: GO SUB 3750
gg%§ INPUT isi1 TO 241

& CL

cL
5020 PRINT RT 19,7, "SCRIVI LA CL
ASSE": GO SUB 3762’
8925 IEgUT i$i26 TO 395)

c

Esecuzione della prova

Lo svolgimento di questa parte del sottoprogramma sara condizionato al tipo di
giudizio espresso per ogni frase dall’insegnante.

L’alunno, infatti, si trovera direttamente a rispondere alle domande previste per quella
frase, senza dover prima individuarne le caratteristiche.

Programma in Basic (8070-8838)
B@7Q>FOR h=1 TO s

050 IF CODE a$(h) =32 THEN NEXT
3090 IF i$i(h,11="1" THEN GO TO
5120 IF i$(h,11="2" THEN GO TO

811® IF r$(h,1)="3" THEN GO TO

8252 REM GIUDIZI RLCETTRBILITR’
8255 INUVERSE 1: PRINT TRB @;h;")

‘o W Co

‘;TRE 4:ag(h): INVERSE O: PRINT
8273 PRINT RT_19,3;m$(1): PRINT
T_10,27,"7?",TAB 13; " (s/n) "
8275 G0 _SuB 9500

8278 CLS

8280 LET r¢$(h,71=xg

8235 IF r$(h,?)="8" THEN 30 TO 8
8288 CLS_: INVERSE 1: PRINT TRB
B;h;" )", TRB 4;a%(h): INVERSE O:
PRINT

8290 GO SuB 9650

3293 GO_SUB 9S80S

§294 LET $(h,2)=x$
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R

[

ODNZ- OGO ~J—Hah
W X~

V]

-0

~

=r$(h,S) THEN GO

w
=OCOHGTNHMIT H

 meTomenZ:
€ MOE @M~O
L ]

WWCUWWLOO L
‘o

NrOHTO- 066

(h)=a
INVERSE 1: PRINT TRB
4;a$th): INVERSE ©:

PRINT AT 19,3;"SEI SICURD D
RISPOSTA 7" .TAB 13;"tissn)’
IF INKEY$<>"" THEN GO TO 83
IF INKEYS$="" THEN G0 TO 833
35 IF INKEYs$='"s" THEN GO TO ‘84
8338 LET f$(h,2)="": LET i$(h,7
3342 CLS : GO TO sass

CLS . GO TO 3838
8se2 REM ACCORDD STGNIFICATO
8505 INUERSE 1. PRINT TRB 0;h;")

“,;TRAB 4,a%(h): INVER 2
8519 PRINT AT 10, 2;" OURNTE SoLUZ
I0 R FRRSE?

_'

NEHNWMPD D0 0100 AMK
w
®

W WeWrwo-:

us
8520 IF “0353§'<‘8 OR CODE x$:52
8525 LET f$(h,4)=x8

§5e8 CLS

83530 LET J=URL vs\h 41

8549 FOR k=1 TO

8545 INUVERSE 1 PRINT AT ©,0;

)", TAB 4, a8$(h): INUERQE 0 PRINT
Dn 18,5, "SCRIVI LR "k, " S0OLUZI
85S@ GO SuUB 9750

8555 INPUT ds$(h,k)

8S CLS

8565 GO SuUB_98S© )
8570 PRINT AT 17,0: "SCRIVI L ELE
MENTO DELLRA FRASE";TRB S."'CHE SI
RCCORDA CON LR ";TRE 1@.k;" SOL

UZIONE"
8575 GO _SuUB 9750
8580 IEgUT e$ih,k?

8588 GO SuUB 9350
NEXT Kk

8603 PRINT AT 13,3; "SEI SICURD D

ELLE RISPOSTE 7?".TRB 13;"(s+/n)"

8619 GO SUB 9590

8615 IF x¢="s' THEN GO TO 8630

8620 FOR j=1 TO 4: LET d$ih,ji="
" LET e$( ‘s ="": NEXT J

8625 CLS : GU_TO 85eS

53630 CLS : LET p=VRL f%(h,3): LE

T v=VURL f$(h,4)

8635 FOR 4=1 TO p

86490 FOR k=1 TO v

8645 IF b$(h,jl=d$th,k) RND Cc$th
,Jd)=ed(h, k) THEN LET y$i(h,k)=ds%(

h,kK): LET Z$(h , k)=e$(h,k): LET d
$(h,K)=d$(h,j): LET e€$(h,k)=e8$(h
;30 LET d8(h,il=ys(h,k): LET e$
(h.sl:Z‘lh,K!: GO TO 3580

55850 NEXT K

5670 LET ws$(h)=ag(h)

3629 NEXT J

gggg REH ESEgulREagggINE ARO

PRROLE

3702 CLS L

83705 LET p=VAL pP$(h)

§710 INUERSE 1: PRINT THB @:h;")
,TRB 4 a8 (h) INVERSE ©@: PRINT

i INVERSE 1 RINT TRE 9; "FRRSI:
: INVERSE 9: PRINT

8715 FOR =1 TO p: PRINT_TRB 2; .

;UIN,TRAB 45 s th, ). PRINT NEXT

8520 GO _3SUB 9500

8728 CLS

3730 FOR _j=1 TO p

873 INVERSE 1: FRINT ,;")1";TRB
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4; y$h, 1 : INVERSE @: PRINT AT 1

9,3;:"LR FRR E E° RCCETTREBILE 7"

TRE _13;"(s/n})"

749 G0 _SUB 95@@

3742 CLS

5745 LET_9%(h, i)=xX$

5747 NEXT 4

S7S0 INUERSE 1: PRINT TRB Q;h;

";TRB 4, 3¢ (h). INVERSE 0: PRINT
INVERSE 1: PRINT TRB O, "FRRSI:
INVERSE ©@: PRINT

3760 FOR =1 TO p

53765 PRINT TRE 9, i:"1";TAB 4, j& !
J

3780 NEXT

5735 _PRINT AT 15,1:° LDNFRONTRNGO
LA FRASE BASE CON";TABE 3;"LE

ARSI SUCCESSIUETﬂggL E*".THB 5,"L

CELEMENTO 3PO

2787 GO _SUB 2750

3730 INPUT n$i(h)

5792 IF og(hi<:>ngthl THEN GO TO
5328

5738

3737

330

* THEN INVERSE
1T TAB 4 j$th

RS

5302 NEXT

E'as PRINT HT 10,1;"C",;TRB 4. t$(

) 1

507 GO _SUB 3750

3810 INPUT 4 th)

3812

&315 INUEP\E 1: PRINT TRB O.h;"}

“.TRE 4:.3¢% (k1 : INVERSE @: PRIMT
& : 1: Q; "FRASTI:

ko, ] ' THEN PRINT T
“"iTRB &4, i$th,g): GO TOQ

"LE_FRASI HAN
"SIGNIFICAT

RT 13 4,
“ITAB s

=~ W1 ~0 MG

F ogthl <>ng(h) OR Uik, il<
JV OR k) {:>qQ$th) DR h$th
£ih,J) THEN LET w$(h)=3as$ih
Mt T

3T AT g
w3 CLS : NEXT h

Il programma si presenta diviso in tre parti ognuna delle quali contiene le stesse linee di
istruzioni utilizzate per ’TESECUZIONE DELLA PROVA di ogni singola verifica.

Il riconoscimento della frase e delle sue caratteristiche & dato dalle condizioni relative
alla memoria f $ (h, 1); questo indirizzo di memoria, contenendo le risposte dell’insegnan-
te relative ai dati della frase, determinera lo svolgimento di una delle tre parti del
programma (8250 ACCETTABILITA — 8500 REGOLE DI ACCORDO — 8700 OR-

DINE DELLE PAROLE)

Durante la prova le risposte fornite dall’alunno verranno confrontate con quelle
inserite dall’insegnante e la presenza di un solo errore determinera la memorizzazione

della frase esaminata.
Stampa dei risultati della prova
Programma in BASIC (8840--8870)
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884?>LPRI AT _1,9;"RALUNND: ":i§
11 TO 249 : LPRINT LPRINT "CLAS
SE: ";ig(25 TO 35

5841 LET ns=

8842 FOR _h=1 TO

sggs IF COCE wslhl_Sg THEN 50 TOQ
88%6 IF CODE ws(h) ¢>32 THEN LET
n=

8843 NEXT h

3850 IF n=0 THEN LPRINT : LPRINT
AT S5,9:" NESSUNﬂ FRASE DR CONT

ROLLARE " GO 879

5552 LPRINT : LPRI T AT $,9;" CO

E;gOLLHFE LE FRASI SEGNR TE "

3883 FUOR_h=1 TO s

8854 IF CODE wg(h) =32 THEN GO TO

8879
8855 INUERS 1: LPRINT TRB O.h; "
#fh\: NUERSE ©
bSEOLLPRIN LPRINT TRB 14 "%

3870 NEXT h

Visualizzazione dei risultati della prova
Programma in BASIC (8875+8999)

T 1,9: "RALUNN El
INT : PRINT "LR:
35!

(]
V]

0 s
$(h) =32 THEN GO TO
$'h) <>32 THEN LET

mw:un oo

. 1)
IF Nn=@ THEN PRINT RT S,0
2SUNR FRASE DA CONTROLLARE
MNERT0 8050
§893 PRINT : PRINT AT 5,0;" CONT
ROLLARE " LE FRASI SEGNALATE ": PR

3894 FOR _h=1 TO
695 IF CODE WS(hl-B‘ THEN NEXT

ogao INUER:E 1: PRINT TRB Q;h;"
; 4,wg(h): INUVERSE
8910 PRINT : PRINT TRB 14, FEER"

NT
898@ NEXT h
3330 GO SUB 9€0V
3999 GO TO 1
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RISORSE PER LA DIDATTICA e una delle prime agenzie di aggior-
namento del personale docente della scuola italiana ad aver
creduto all’informatica come strumento efficace di rinnovamento
dell’azione pedagogico-didattica.

Opera nel settore da tempo ed ha certamente contribuito a far co-
noscere i processi e i prodotti dell’'uso del computer nell’lambiente
degli insegnanti attraverso il suo primo progetto “Elaborazione in
classe”. Dopo i primi anni dedicati soprattutto alla fase di “alfabetiz-
zazione informatica” ha ritenuto di dover contribuire all’evoluzione
dei modelli di insegnamento attraverso il computer.

Questa pubblicazione & proprio il frutto di una prima messa in atto
della seconda fase della sua “strategia”: quella rivolta al problema
dell’'uso e della produzione del software didattico.

Il progetto di questa seconda fase, “Banca di UDS (Unita Didattiche
Software)”, fu messo in cantiere dopo un affollato seminario ai mar-
gini della mostra sul libro scientifico e tecnico, allestita alla fiera di
Milano dall’amministrazione provinciale nel 1984.

Si puo tentare un insegnamento che integri coi vari sistemi gia pre-
senti nella scuola anche quello dell’'uso del computer? In tutte le di-
scipline? Anche nella scuola dell'obbligo?

E legittimo un insegnamento dell’'uso del computer e dei linguaggi
artificiali nella scuola di base? Contribuisce alla formazione e
all’orientamento degli alunni in una scuola che, per la sua natura,
non deve essere “professionalizzante™?

E possibile mettere i docenti in condizione di non dover subire il
software didattico “a scatola chiusa”, ma di saperlo leggere, inter-
pretare, trasformare e utilizzare flessibilmente cosi come essi han-
no imparato a fare con i libri di testo?

E possibile una formazione del personale docente che favorisca la
produzione di software finalizzato alla scuola o come minimo alla
“personalizzazione” del software esistente?

Gia le prime risposte stanno arrivando e questo libro ha il pregio di
raccoglierle, renderle comprensibili attraverso esempi concreti e
inquadrarle in una enunciazione di strategie possibili.

Gli esempi presentati, arricchiti con quasi duecento disegni e ses-
santa programmi, sono spiegatiin modo darendere chiaro I'uso del
software ma anche da rendere possibile la sua modificazione.
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