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Turtle Geometry

Turtle
Geometry

The Computer as a
Medium for Exploring

Matemates nella natura dell'istruzione. Portando le parole di un maestro a coloro che non

* Cinque secoli fa 'invenzione della stampa ha innescato un radicale cambiamento

Harold Abelson and
Andrea diSessa

potevano permettersi di udirne la voce la tecnologia della stampa dissolse l'idea
che l'istruzione doveva essere riservata a coloro che si potevano permettere di
assumere un tutor personale. Oggi ci stiamo avvicinando ad una nuova rivoluzione
tecnologica, il cui impatto sull'istruzione pud essere di portata analoga a quello
della stampa: 'emergere di potenti computer sufficientemente poco costosi per
essere utilizzati dagli studenti per l'apprendimento, il gioco, e l'esplorazione. La

nostra speranza e che questi potenti ma semplici strumenti capaci di permettere la

creazione e l'esplorazione di ambienti riccamente interattivi dissolvera gli ostacoli
alla produzione della conoscenza cosi come la stampa ha dissolto gli ostacoli alla

sua trasmissione.
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Figura e sfondo




https://forms.gle/nCXYRmLaVNoV4F6J9







| a storia della scrittura

* | primi graffiti risalgono a piu di 35.000 anni fa

http://www.geoartestoria.altervist
a.org/media/11-
StoriadellaScrittura.pdf




| a storia della scrittura

* La scrittura nasce in modo indipendente in almeno tre posti
differenti: Mesopotamia nel 3300 a.C., Cina, MesoAmerica.

= LaE | T | F | B E
‘a b g 1} d h
SR FAFA A=
<V M| G| =
T| o |=|T -

-4
= A
el
dH|= I
.)_)=




| a storia della scrittura

* |n Egitto, contemporaneamente al cuneiforme, si sviluppa la
scrittura geroglifica.
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| a storia della scrittura
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| a storia della scrittura

 U’invenzione dell’alfabeto
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| a storia della scrittura

e ’alfabeto Greco

minuscola, maiuscola nome suono corrispondente
a A alfa a
8 B beta b
¥ r gamma g
d A delta d
€, € E epsilon € (e breve)
(4 Z zeta 2
7 N eta € (e lunga)
8, © theta th inglese
¢ I iota Z
K K cappa k
A A lambda i
J7i M mi m
v VvV ni ”
£ = xi T
P, ¥ D f f
o O omicron o (o breve)
T, ™ 11 pi (pi greco) p
P, 0 T ro v
a6 2 sigma, s
" 5 T tau 7
v U upsilon u francese
X X chi ch tedesco
P R psi ps
w Q omega. & (o lunga)'



| a storia della scrittura

* Altri alfabeti
* Etrusco
* Latino antico
* Ebraico
* Runico
* Arabo
e Cirillico
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| a storia della scrittura

* |deogrammi cinesi

Caratteri
Shang  moderni
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| a storia della scrittura

e Scrittura sanscrita

Forma Trascrizione |  Pronuncia Traduzione
ST v | (v | oo
W atman [a:tman] prin?:lil[i)tiga‘:fitale
3&'{1‘ indira | [india:] Shlendors
ég-{ isvara [i:fwaga] signore
3.6:'1- usna [usna] calore
3&? urmi [u:pmi] onda
BEl'aa' rgveda [rgweda] | “Veda degli Inni”

Q- 1 (1] montagna




Il mito di Theuth (Platone - Fedro 2/74b-27/5c)

O re, questa conoscenza (mathema) rendera
gli egiziani piu sapienti e piu dotati di

memoria.......



http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Perseus%3Atext%3A1999.01.0173%3Atext%3DPhaedrus%3Asection%3D274b
http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Perseus%3Atext%3A1999.01.0173%3Atext%3DPhaedrus%3Asection%3D274b
http://www.perseus.tufts.edu/hopper/text?doc=Perseus%3Atext%3A1999.01.0173%3Atext%3DPhaedrus%3Asection%3D274b

Automazione del pensiero

* Aristotele e la logica
* Categorie
* Proposizioni
* Ragionamento



Cicerone

e Arte oratoria e arte della memoria




Ibn Khaldun (1332-1406)

* Wali al-Din '‘Abd al-Rahman ibn
Muhammad ibn Muhammad ibn Abi
Bakr Muhammad ibn al-Hasan al-
Hadrami

* La Zairja




Raimondo Lullo (1232-1316)

ARS MAGNA



Giordano Bruno

 Ars memoriae ("L'arte della
memoria") € un'opera in latino del
filosofo Giordano Bruno pubblicata
a Parigi nel 1582

* Prende spunto da I'’Ars Magna di
Raimondo Lullo



https://it.wikipedia.org/wiki/Giordano_Bruno
https://it.wikipedia.org/wiki/Ars_magna

Teatro della memoria
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Evoluzioni della scrittura

* Come pensiamo. Una riformulazione del rapporto fra
il pensiero riflessivo e l'educazione (How We Think) e
un saggio pubblicato
nel 1910 dal pedagogista e filosofo statunitense John
Dewey.

HOW WE THINK



https://it.wikipedia.org/wiki/Saggio
https://it.wikipedia.org/wiki/1910
https://it.wikipedia.org/wiki/Pedagogista
https://it.wikipedia.org/wiki/Filosofo
https://it.wikipedia.org/wiki/Stati_Uniti_d'America
https://it.wikipedia.org/wiki/John_Dewey
https://it.wikipedia.org/wiki/John_Dewey

Evoluzioni della scrittura

* As We May Think

A BOUN OF Wl STV SOURDE LATYRRT] S A TIRT CASSRA BITEE BT WSV OOWY M BN MR MNAAE NS AN AT T A ) N GRS

AS WE MAY THINK

A TOP U.S. SCIENTIST FORESEES A POSSIBLE FUTURE WORLD
IN WHICH MAN-MADE MACHINES WILL START TO THINK



World Wide Web

* 6 agosto 1991




World Wide Web

Web 1.0 (Anni '90 - Primi
anni 2000): La prima era
dei contenuti statici in
sola lettura. Gli utenti
erano semplici visitatori

che potevano leggere
informazioni o cataloghi

senza interagire, come
descritto nella storia del

Web 2.0 (Anni 2000 -
2010): Ilweb
partecipativo e social.
Nascono i blog, i social
network e i wiki. L'utente
non si limita a leggere, ma
crea attivamente
contenuti e condivide
dati.[ ', ]

Web 3.0 e Web
semantico (Presente e
futuro): La fase basata

sull'intelligenza artificiale
e sulla
decentralizzazione. | dati
diventano comprensibili
alle macchine (web
semantico) e la
tecnologia blockchain
abilita scambi di valore
transparenti e di tipo
peer-to-peer



https://it.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://it.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://www.itsystemonline.it/evoluzione-del-web/
https://it.wikipedia.org/wiki/World_Wide_Web
https://www.alphadev.it/2026/03/17/evoluzione-del-web-storia-rivoluzioni/
https://pensagrafica.it/blog/digitale/levoluzione-del-web/
https://www.alphadev.it/2026/03/17/evoluzione-del-web-storia-rivoluzioni/




Condividere idee

SMW

Semantic MediaWiki




Storia dell’lA

i), visiBILITY

Peak of Inflated Expectations

Plateau of Productivity

Slope of Enlightenment

Trough of Disillusionment

Technology Trigger TIME
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Primavere e inverni

Le reti neurali ed il Perceptron

Sistemi esperti

Il computer di quinta
generazione

Fuzzy logic
Semantic WEB
Deep Neural Network

Modelli fondazionali generativi

RAG
Agentic Al

OQUTPUT

SISTEMA ESPERTO

BASE DI

—I— CONOSCENZA

DOMANDA

MOTORE
UTENTE * INFERENZIALE ™

RISPOSTA

Semantic Web

Topical Hubs

Deep Neural Network

input layer hidden layer 1 hidden layer 2 hidden layer 3

= A

Figure 12.2 Deep network architecture with multiple layers.



Pensiero lento e veloce

think

* PENSIERO VELOCE E PENSIERO LENTO - il primo e inconsapevole,
intuitivo, istantaneo, emozionale, sintetico, automatico, poco faticoso. |l
secondo e consapevole, analitico, deduttivo. Chiede concentrazione e

fatica.

* DECISIONI — La maggior parte delle nostre decisioni e frutto di pensiero
veloce. Molte si fondano su efficaci “intuizioni esperte”, e funzionano: in
situazioni di emergenza reagire in fretta e fondamentale. Ma il pensiero
veloce non sa valutare bene rischi e probabilita. E quindi puo fare errori

marchiani.



Pensiero lento e veloce

* | metodi simbolici emulano bene il pensiero lento
* | metodi subsimbolici emulano bene quello veloce

* Imparare
* Percepire
* Astrarre

* Ragionare
* Creare



Complessita computazionale

» La teoria della complessita computazionale € una branca
della teoria della computabilita che studia le risorse minime
necessarie (principalmente tempo di calcolo e memoria) per la

risoluzione di un problema.
f NP Problems \

P Problems
NP Complete



https://it.wikipedia.org/wiki/Teoria_della_computabilit%C3%A0
https://it.wikipedia.org/wiki/Risorsa_informatica
https://it.wikipedia.org/wiki/Memoria_informatica

Problemi NP

* Non esiste un algoritmo deterministico....

* Devo cercare la soluzione.... Ci vuole intelligenza.




Applicare
UIA

® Crea algoritmi
®* Per determinare gli

effetti dell’lA dobbiamo:

® 1) capire il contesto

* 2) definire lerisorse a
disposizione

* 3) definire gli obiettivi
® 4) capireivincoli

Procedural

Knowledge

Declarative
Knowledge




Pensiero lento Risolvere il sudoku

-= use_m@dule[library{clpfd]].

sudoku (Eows) -
length (Rows, 9), maplist{Same_length{R@ws], BEows) ,
append (Rows, Vs), Vs ins 1..9,
maplist (all distinct, Rows),
transpose (Rows, Columns),
maplist (all distinct, Columns),
FEows = |[As,Bs,Cs,Ds,Es,Fs,G55,Hs,1I5],
blocks(As, Bs, (Cs),
blocks(Ds, Es, Fs),
blocks (s, Hs, Is).

blocks ([1, [1, [I).
blocks ([N1,N2,N3|Nsl], [N4,N5,N&|NsZ], [N7,NME,N9|Ns3]) -
all distinct ([N1,N2,N3,N4,N5,N6,N7,NE8,N2]),

blocks (Nsl, NsZ, Ns3).



Pensiero veloce riconoscimento oggetti

TensorRT 7.1.3 | FP16 | Network 80 FPS

X TensorRT 7.1.3 | FP16 | Network 80 FPS
Registrazione |
E [l Pausa registra;
— V' Abilita tasto di scelta rapida di registrazion}
% tasto di scelta rapida: v' Ctrl + shift+ |
s Informazione Anteprima
i Tempo totale:  0:02:19 Frame i il book 51. 7%

FPSin: 29.94 Nota: L'an
FPS out: 30.00 piu (sopra
Dimensione in:  1680x1050
Dimensione out: 1680x1050

Nome file: schermo.mp4
Dimensione file: 16 MB
Bit rate: 3873 kbps
»
Log

[X11Input:inputThread] Thread d'ingresso av!
[PageRecord::Startinput] Input avviato.
[PulseAudiolnput::inputThread] Thread d'ingn
[FastResampler::Resample] Resample ratio is |
|

v

@cancella registrazione

Musica

Scaricati

T

Video

v

NI [€lc]lEk]:]

Trash detected obj 2 cla 84 (book) confidence=0.516595

bounding box 2 (839.429443, 171.305099) (864.243469, 255.943253) w=24.814026
Other Locations h=84.638153

FTRT]. | e esieiie oo s b e st Coml bl e
[TRT]

R T Se

[TRT] Pre-Process .05619ms .10035ms
[TRT] Network .16856ms .75402ms
[TRT] Post-Process .07622ms .52611ms
[TRT] Visualize .31267ms .41098ms
[TRT] .61364ms .79146ms
[ e




Integrare pensiero lento e veloce

M Posta in arrive (1) - piero.pocciar X | E Google Calendar - Settimana de X @ Sudoku Augmented Reality X
G @ @ hitps//sudoku.cmgres 2 {“P(

o L \-mm Ll - 1K L, I!III II\




Attenzione al desideri

* Felice di aver ritrovato il suo
precettore, il dio gli offerse di
scegliersi un premio — una scelta
dannosa, percheé Mida ne uso
malissimo e disse: “Fa’ in modo
che tutto quello che tocco, si muti
in fulvo oro ”. Bacco assenti,
concedendo un dono nocivo e
rammaricandosi che non avesse
scelto di meglio. Il re berecinzio
ando via, tutto contento del suo
malanno.




|A e istruzione

supporto ad attivita burocratiche
e preparazione delle lezioni

supporto all'insegnamento e
all'apprendimento

Cooperare con gli strumenti di |A

Ridurre il carico di lavoro inutile

Non sostituire lo studente, affiancarlo per
individuare carenze, testarne le conoscenze e
spiegare i concetti con esempi e analogie

Imparare a utilizzare U'lA come un coautore.
Non demandare, ma collaborare.




|A a scuola pericoli e opportunita

Your Brain on ChatGPT: Accumulation
Bl 6 il Educsiion - of Cognitive Debt when Using an Al

JANUARY 2026
at BROOKINGS

Assistant for Essay Writing Task®

Nataliya Kosmyna ' Eugene Hauptmann Ye Tong Yuan Jessica Situ

A N E W D | R E C T I 0 N F 0 R g;;g;@gae’ﬁ camb%;e, MA W;I/I;ZZ;OL?G Camb'r‘;’cge, MA
STUDENTS IN AN Al WORLD:

Xian-Hao Liao Ashly Vivian Beresnitzky Iris Braunstein Pattie Maes
Mass. College of Art MIT MIT MIT Media Lab
P R O S P E R ! P R E PA R E ! P R OT E C T and Design (MassArt) Cambridge, MA Cambridge, MA Cambridge, MA
Boston, MA
United States
wm
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Figure 1. The dynamic Direct Transfer Function (dDTF) EEG analysis of Alpha Band for groups:

LLM, Search Engine, Brain-only, including p-values to show significance from moderately
significant (*) to highly significant (***).




s A E
BENEFICI: Arricchire p;",’:j:;’.i;;:‘;iﬁne RISCHI: Preservare lo

I'Esperienza Educativa Adattai contenuti ai bisogni individuali e Sviluppo dello Studente
coima le lacune nelle risorse educative.

Divari di Equita e
Minacce alla
Sicurezza

Compromissione
dello Sviluppo
Cognitivo

La delega eccessiva
dei compiti mentali {#
puo atrofizzare il

pensiero critico
degli studenti.

Ottimizzazione del Tempo e Brodinhia
della Valutazione i i delllAGtohomia
Automatizza i compiti amministrativie  Inclusione per Studenti e della Fiducia

Divari di Equita e Minacce alla

Sicurezza
- Esacerba le disuguaglianze digitali e
minaccia la privacy dei dati dei minori.

fornisce feedback immediati tramite Neurodivergenti

sistemi di valutazione avanzati. Riduce le interazioni

Estende I'apprendimento a studenti ¢ umane e minala
disabilita attraverso tecnologie assist trasparenza

> e . necessaria tra
e interazioni personalizzate. docerti s slisini

Percezione del Rischio Principale:

Sviluppo Cognitivo - S gt

stude’ [NID o5+ 2
Genitori 46% &

Insegnanti 44% 9




Il problema
del modelli
generativi

«Ogni volta che capite
che state dalla parte
della\maggioranza, vi
conviejte fermarvi e
riflettere.»

(Mark Twain)

eclipse-magazine.it




Palestra e lavoro




Grazie per 'attenzione

@gmail.com

t

Iero.poccian
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