
Laboratorio: Scuola primaria 

La somma delle coincidenze dà la certezza 
Aristotele 
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Simulazione 
virtuale: 

 Lancio di una 
moneta 

 

Qualificazione 
degli eventi 

 

Simulazione reale: 

 Lancio di una 
moneta 



STEP 1 - SIMULAZIONE REALE: LANCIO DI UNA MONETA 

Simulazione reale 

Raccolta dei dati ottenuti in una tabella 

Caratteristiche di una moneta 

Prime ipotesi 



STEP 2 - QUALIFICAZIONE SITUAZIONI INCERTE 

Ottenere testa 

Ottenere croce 



STEP 3 - SIMULAZIONE VIRTUALE 

Algoritmo 
1. Inserire da input il numero di lanci che si intendono effettuare; 

2. Simulazione dei lanci; 

3. Rappresentare i dati ottenuti, mediante istogramma. 
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Simulazione reale: 

Lancio di un  dado 
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Familiarizzazione con 
espressioni : 

 forse  

è probabile  

 è certo             

 è impossibile 
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Simulazione  

virtuale: 

Lancio di un  dado 

 



STEP 1 - SIMULAZIONE REALE: LANCIO DI UN DADO 



STEP 2 - QUALIFICAZIONE SITUAZIONI INCERTE 

 un 7 nel lancio di un dado; 

 un 4 nel lancio di un dado; 

 Un valore tra 1 e 6 nel lancio di un dado 

OTTENERE 



Algoritmo 
1. Inserire da input il numero di lanci che si intendono effettuare; 

2. Dichiarare sei contatori, per il conteggio delle sei possibili uscite 
dal lancio del dado; 

STEP 3 - S IMULAZIONE VIRTUALE: LANCIO DI UN DADO 

3. Ciclo per la simulazione del lancio del dado: 

a) Scegliere un numero a caso da 1 a 6 inclusi; 

b) Controllo sul valore uscito; 

c) Incremento dell’opportuno contatore. 

4. Creare un vettore, avente per componenti i contatori 
creati; 

5. Rappresentare i dati ottenuti, mediante istogramma. 



STEP 3 - S IMULAZIONE VIRTUALE: LANCIO DI UN DADO 

Lancio di un dado n volte con istogramma.MCS

