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Premessa

Premessa

Il concorso del “Castoro Informatico”, presente già da diversi anni in molti paesi europei, ha l’obiettivo
di destare l’interesse per l’informatica nei bambini e nei ragazzi. In Svizzera il concorso è organizzato
in tedesco, francese e italiano dalla Società Svizzera per l’Informatica nell’Insegnamento (SSII), con
il sostegno della fondazione Hasler nell’ambito del programma di promozione “FIT in IT”.
Il Castoro Informatico è il partner svizzero del Concorso “Bebras International Contest on Informatics
and Computer Fluency” (https://www.bebras.org/), situato in Lituania.
Il concorso si è tenuto per la prima volta in Svizzera nel 2010. Nel 2012 l’offerta è stata ampliata
con la categoria del “Piccolo Castoro” (3º e 4º anno scolastico).
Il “Castoro Informatico” incoraggia gli alunni ad approfondire la conoscenza dell’Informatica: esso
vuole destare interesse per la materia e contribuire a eliminare le paure che sorgono nei suoi confronti.
Il concorso non richiede alcuna conoscenza informatica pregressa, se non la capacità di “navigare” in
Internet poiché viene svolto online. Per rispondere alle domande sono necessari sia un pensiero logico
e strutturato che la fantasia. I quesiti sono pensati in modo da incoraggiare l’utilizzo dell’informatica
anche al di fuori del concorso.
Nel 2018 il Castoro Informatico della Svizzera è stato proposto a cinque differenti categorie d’età,
suddivise in base all’anno scolastico:

• 3º e 4º anno scolastico (“Piccolo Castoro”)

• 5º e 6º anno scolastico

• 7º e 8º anno scolastico

• 9º e 10º anno scolastico

• 11º al 13º anno scolastico

Alla categoria del 3º e 4º anno scolastico sono stati assegnati 9 quesiti da risolvere, di cui 3 facili, 3
medi e 3 difficili. Alla categoria del 5º e 6º anno scolastico sono stati assegnati 12 quesiti, suddivisi
in 4 facili, 4 medi e 4 difficili. Ogni altra categoria ha ricevuto invece 15 quesiti da risolvere, di cui
5 facili, 5 medi e 5 difficili.
Per ogni risposta corretta sono stati assegnati dei punti, mentre per ogni risposta sbagliata sono stati
detratti. In caso di mancata risposta il punteggio è rimasto inalterato. Il numero di punti assegnati
o detratti dipende dal grado di difficoltà del quesito:

Facile Medio Difficile
Risposta corretta 6 punti 9 punti 12 punti
Risposta sbagliata −2 punti −3 punti −4 punti

Il sistema internazionale utilizzato per l’assegnazione dei punti limita l’eventualità che il partecipante
possa ottenere buoni risultati scegliendo le risposte in modo casuale.
Ogni partecipante ha iniziato con un punteggio pari a 45 punti (risp., Piccolo Castoro: 27 punti, 5º
e 6º anno scolastico: 36 punti).
Il punteggio massimo totalizzabile era dunque pari a 180 punti (risp., Piccolo castoro: 108 punti, 5º
e 6º anno scolastico: 144 punti), mentre quello minimo era di 0 punti.
In molti quesiti le risposte possibili sono state distribuite sullo schermo con una sequenza casuale.
Lo stesso quesito è stato proposto in più categorie d’età.
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Premessa

Per ulteriori informazioni:
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Castoro Informatico
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https://www.castoro-informatico.ch/

https://www.facebook.com/informatikbiberch
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Videogioco (3/4: –, 5/6: –, 7/8: difficile, 9/10: medio, 11-13: facile)

1. Videogioco

Andrea ha programmato un videogioco a scuola. Le regole sono molto semplici.
Il gioco consiste in diversi turni. Ad ogni turno cade una foglia. Il castoro prova a
prendere la foglia prima che cada a terra. Per vincere, il castoro deve prendere 15
foglie prima che 4 foglie possano cadere a terra.
La durata del gioco è misurata dal numero di turni.
Nell’esempio seguente, il castoro perde dopo 6 turni di gioco, perché viene raggiunto
il numero massimo di 4 foglie cadute. La durata del gioco è dunque di 6 turni.

Turno Esito Punteggio – Numero totale di foglie
Prese Cadute

1 presa 1 0

2 caduta 1 1

3 presa 2 1

4 caduta 2 2

5 caduta 2 3

6 caduta 2 4

Quanti turni può durare al massimo una partita?

A) 4 turni

B) 15 turni

C) 18 turni

D) 19 turni

E) 20 turni

F) Non esiste un limite di turni.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: difficile, 9/10: medio, 11-13: facile) Visitare gli amici

2. Visitare gli amici

Livia desidera visitare tutti i suoi amici nei villaggi A, B, C, D ed E con i mezzi pubblici. Livia
vuole poter visitare tutti in un unico viaggio, senza dover passare dallo stesso villaggio più di una
volta. Naturalmente, alla fine del suo viaggio, deve anche tornare a casa. La tariffa di ciascuna linea
dei mezzi pubblici è mostrata nella figura.

Un possibile viaggio per visitare i suoi amici è:

Casa → B → E → A → D → C → Casa.

Questo viaggio costerebbe 3 + 1 + 2 + 1 + 1 + 3 = 11 monete.
Trova il viaggio più economico per Livia. Se esiste più di una soluzione ottimale, basta indicarne
una.
In quale ordine Livia deve visitare gli amici?
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Due castori al lavoro (3/4: –, 5/6: –, 7/8: difficile, 9/10: medio, 11-13: facile)

3. Due castori al lavoro

Per costruire una diga, due castori devono terminare otto compiti: abbattere gli alberi, rimuovere i
rami dai tronchi, portare i tronchi nell’acqua e così via. Ogni compito è etichettato con una lettera
dell’alfabeto e un numero tra parentesi che indica le ore di lavoro richieste.
Alcuni compiti possono essere iniziati solo quando alcuni altri sono stati terminati. Tale dipendenza
è rappresentata dalle frecce. I castori possono lavorare contemporaneamente su compiti diversi, ma
solo uno di loro può lavorare su un determinato compito alla volta.

La figura qui sotto mostra un possibile piano di lavoro per i due castori. . . Si può però di sicuro
terminare la diga più velocemente!

Quale è il minor tempo possibile per costruire la diga?

© Castoro Informatico 2018, SSII 2018-LT-04 3
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: medio, 11-13: facile) Salti

4. Salti

In questo gioco di salti, si devono osservare determinate regole. Esse sono definite in questo modo:

• nS: saltare n volte (posizioni) a sinistra, quindi 2S significa saltare due volte a sinistra,

• nD: saltare n volte (posizioni) a destra, quindi 3D significa saltare tre volte a destra,

• 0: terminare.

Da quale posizione dobbiamo iniziare per poter saltare su tutte le aree mostrate, prima di terminare?
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Regali (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: difficile, 11-13: facile)

5. Regali

L’immagine mostra le relazioni tra i ragazzi di un palazzo. Una linea tra due ragazzi rappresenta
un legame d’amicizia.

3x

1x

1x

1x

0x

2x

2x

Gli inquilini pianificano una festa con dei regali per i ragazzi: per ogni coppia di amici, uno dei due
ragazzi dovrà fare un regalo all’altro.

Nell’immagine vediamo anche quanti regali può preparare ogni ragazzo: 1x significa
che il ragazzo può preparare un solo regalo.
Indica per ogni coppia di amici chi deve fare un regalo all’altro.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: difficile, 11-13: medio) Righe e colonne

6. Righe e colonne

Il diagramma mostrato sulla destra della scacchiera è stato allestito partendo dalla posizione delle
pedine in modo che. . .

• . . . ogni pedina è rappresentata da un cerchio e. . .

• . . . 2 pedine nel diagramma sono collegate da una linea se sono sulla stessa riga o sulla stessa
colonna della scacchiera.

Scacchiera: Diagramma:

Nel nostro esempio, le pedine sulla scacchiera e i cerchi nel diagramma sono etichettati con una
lettera dell’alfabeto, in modo da rendere chiara la spiegazione.
Quale diagramma è associato alla scacchiera seguente, sulla quale sono posizionate 6 pedine?

A) B) C) D)
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Ordinare i libri (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: difficile, 11-13: medio)

7. Ordinare i libri

Ad ogni persona di un gruppo di tre viene assegnato un tavolo, su cui ci sono 2 libri ciascuno. Il
gruppo deve ordinare tutti e 6 i libri, potendo scambiare ad ogni turno solo quelli adiacenti (vicini)
e lavorando assieme. A ogni turno un libro può essere spostato al massimo una volta.
Esistono due diversi tipi di turno e vengono sempre eseguiti in modo alternato (prima uno e poi
l’altro):

A. Le tre persone possono (ma non devono) scambiare i due libri sul proprio tavolo (esempio A).

B. Le due persone più a sinistra possono (ma non devono) scambiare il libro a destra sul proprio
tavolo con quello a sinistra del tavolo vicino sulla loro destra (esempio B).

Questa è la situazione iniziale:

Il primo turno è di tipo A).
Quanti turni sono necessari in totale per ordinare i libri, ossia disporli nella successione 1, 2, 3, 4,
5, 6?

A) tre turni

B) quattro turni

C) cinque turni

D) sei turni
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: difficile, 11-13: medio) Soundex

8. Soundex

Donald desidera codificare le parole in base al loro suono nel modo seguente:

• Conserva la prima lettera.

• Elimina tutte le lettere A, E, I, O, U, H, W, Y.

• Sostituisci le lettere rimanenti in questo modo:

– B, F, P, V → 1

– C, G, J, K, Q, S, X, Z → 2

– D, T → 3

– L → 4

– M, N → 5

– R → 6

• Se la stessa cifra dovesse apparire due o più volte, come conseguenza della codifica della stessa
lettera vicina (es. doppia) nella sequenza, allora conservane solo una. Questo vale anche se la
prima lettera non è stata codificata da una cifra, ma ha conservato il carattere originale.

• Alla fine vengono annotati solo i primi 4 caratteri (inclusa la lettera iniziale). Se necessario si
completa la parola codificata aggiungendo degli zeri fino a raggiungere i 4 caratteri.

Le parole seguenti sono state codificate in questo modo:

Euler → E460
Gauss → G200

Heilbronn → H416
Kant → K530
Lloyd → L300

Lissajous → L222

Qual è il codice della parola “Hilbert”?

A) H410

B) B540

C) H041

D) H416
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Girare le carte (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: medio)

9. Girare le carte

Ti hanno regalato un mazzo di carte uguali. Le carte sono fatte così:

Scoperta: Coperta:

Con queste carte si possono inventare giochi particolari, come questo:
Disponi le carte lungo una fila. In ogni sessione di gioco, partendo da destra verso sinistra, esegui le
seguenti operazioni:

• Se la carta è scoperta, la giri.

• Se la carta è coperta, la giri. Termini poi immediatamente la sessione di gioco corrente,
lasciando le carte rimanti invariate.

Ad esempio, una sessione completa consiste in:

Prima:

Dopo:

Le due carte scoperte a destra vengono entrambe girate. La carta seguente è invece coperta e dunque
viene scoperta, terminando così la sessione.
Ora cominci un gioco con 16 carte coperte:

Quante carte sono scoperte dopo 16 sessioni di gioco?
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: medio) Mosaico

10. Mosaico

Tina deve creare un mosaico su un pavimento largo 31 tessere e alto 16 tessere. Tina desidera che
le tessere siano posate seguendo semplici regole.
Tali regole sono definite in modo che 3 tessere contigue su una riga, determinino la tessera centrale
che sta direttamente sotto. Con una serie di 8 regole che considerano ogni combinazione possibile
per le tre tessere (sui bordi la tessere “mancanti” vengono considerate bianche):

è possibile definire l’intero mosaico. Tina ha iniziato dal centro in alto con una tessera nera, mentre
tutte le altre tessere sulla prima riga erano bianche. Dopo aver applicato le regole riga dopo riga,
ha ottenuto il seguente mosaico:

Crea la tua serie di semplici regole, in modo che nell’ultima fila le tessere nere e quelle bianche siano
alternate.
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Dove è l’aliante? (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: difficile)

11. Dove è l’aliante?

Jana e Robin giocano con il loro aliante. Uno di loro lo lancia da una piccola collina e l’altro lo
riprende dopo ogni atterraggio sul prato. Sfortunatamente, l’erba non è stata falciata da tempo e
quindi è possibile vedere dove è atterrato l’aliante solo dalla collina e non dal prato. Jana e Robin
hanno quindi concordato dei segnali per indicarne la posizione.

a sinistra a destra verso la collina verso la valle

C’è però un problema con questi segnali. Quando ad esempio si danno le indicazioni seguenti

esse possono essere interpretate come “a sinistra – verso la collina – a sinistra”, ma anche come “a
sinistra – a destra – a sinistra – a sinistra”.
Jana e Robin hanno quindi concordato dei nuovi segnali. Quali tra quelli mostrati non possono essere
mal interpretati?

a sinistra a destra verso la collina verso la valle

A)

B)

C)

D)
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: difficile) Pianificazione delle prove

12. Pianificazione delle prove

Cinque ballerini fanno delle prove per uno spettacolo:
Alex, Bojan, Coco, Deniz ed Emil.
Durante lo spettacolo, i ballerini formeranno queste
coppie in successione:

• Alex – Bojan

• Coco – Alex

• Emil – Deniz

• Alex – Emil

• Coco – Deniz

• Bojan – Coco

• Deniz – Alex

• Coco – Emil

Le coppie vorrebbero provare una dopo l’altra senza pause. La pianificazione dovrebbe quindi fare
in modo che un membro di una coppia appartenga anche alla coppia successiva e possa continuare
direttamente. Per non stancarsi troppo, nessuno dovrebbe però provare tre volte di seguito. Ad
esempio, dopo la coppia Alex – Bojan, potrebbe provare una coppia che includa Alex o Bojan,
ovvero Coco – Alex, Alex – Emil, Bojan – Coco oppure Deniz – Alex.
Uno dei ballerini capisce che potrà sicuramente venire alle prove più tardi: non sarà sicuramente tra
i primi in programma.
Chi è il ballerino che potrà presentarsi più tardi?

A) Alex

B) Bojan

C) Coco

D) Deniz

E) Emil
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Laboratorio medico (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: difficile)

13. Laboratorio medico

In un laboratorio medico, i campioni dei pazien-
ti devono essere agitati regolarmente per poterli
analizzare. Per questo, il laboratorio medico uti-
lizza una macchina che esegue un programma. Il
programma viene eseguito riga per riga.
La macchina è programmata così:

1 SALVA 0 IN N
2 INCREMENTA N DI 1
3 VAI ALLA LINEA 6
4 SE N È UGUALE A 60, ALLORA VAI ALLA LINEA 8
5 SALVA 0 IN N
6 INCREMENTA N DI 1
7 VAI ALLA LINEA 2
8 RIPETI N VOLTE AGITA
9 FINE

I comandi sono:

• SALVA valore IN nome : memorizza il valore nella variabile nome .

• INCREMENTA nome DI 1: legge il valore memorizzato nella variabile nome , aggiunge 1 e salva
il risultato di nuovo in nome .

• VAI ALLA LINEA numero-linea : continua il programma dalla linea indicata con numero
linea .

• SE nome È UGUALE A valore, ALLORA comando : confronta il valore salvato in nome con
quello indicato con valore . Se entrambi sono uguali, esegue il comando comando altrimenti
no.

• RIPETI nome VOLTE comando : esegue il comando comando tante volte quanto indicato dal
valore contenuto in nome .

• AGITA: agita il campione una volta.

• FINE: termina il programma.

Quante volte un campione verrà agitato dalla macchina?

A) Il campione non sarà mai agitato.

B) Il campione sarà agitato una volta.

C) Il campione sarà agitato 60 volte.

D) La macchina non terminerà mai di agitare il campione.
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: difficile) Accendi la luce!

14. Accendi la luce!

Sette interruttori sono collegati a sette lampade in modo tale che ogni interruttore controlli sempre
tre lampade alla volta. Quando viene premuto un interruttore, le lampade sotto il suo controllo che
erano spente vengono accese, mentre quelle accese vengono spente.

Quali interruttori devono essere premuti per far in modo che alla fine tutte le lampade siano accese?
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Grande segreto (3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: difficile)

15. Grande segreto

Xaver, Yvonne e Zoe giocano occasionalmente alla lotteria. I media hanno annunciato che il biglietto
vincente è stato venduto nella loro città. I tre vorrebbero sapere se uno tra loro è per caso il vincitore,
ma d’altro canto il nome esatto dovrebbe rimanere segreto. Ecco quindi come procedono:

1. Xaver e Yvonne lanciano una moneta, solo loro ne conoscono il risultato.

2. Xaver e Zoe lanciano una moneta, solo loro ne conoscono il risultato.

3. Yvonne e Zoe lanciano una moneta, solo loro ne conoscono il risultato.

4. Ognuno di loro poi dice se i propri due rispettivi lanci sono stati “uguali” o “diversi”.

• Chi non ha vinto il premio dovrebbe rispondere sinceramente.

• Chi ha vinto il premio dovrebbe mentire (dicendo “uguali”, se i suoi due lanci erano diversi
e viceversa).

Qui sotto vediamo un esempio del lancio di monete e le relative affermazioni, con l’ipotesi che Zoe
sia la vincitrice.

Considera la seguente situazione in cui vengono fatti i lanci di monete, senza però che tu ne conosca
l’esito:
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(3/4: –, 5/6: –, 7/8: –, 9/10: –, 11-13: difficile) Grande segreto

Quale delle seguenti affermazioni è vera?

A) Nessuno dei tre amici ha vinto il premio.

B) Uno dei tre amici ha vinto, ma non si può sapere chi.

C) Uno dei tre amici ha vinto e si può sapere chi.

D) Non sappiamo se qualcuno ha vinto il primo premio.
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A. Autori dei quesiti

A. Autori dei quesiti

Andrea Adamoli
Jared Asuncion
Wilfried Baumann
Daphne Blokhuis
William Chan
Kessarapan Charoensueksa
Anton Chukhnov
Kris Coolsaet
Valentina Dagienė

Christian Datzko
Susanne Datzko
Marissa Engels
Hanspeter Erni
Veerle Fack
Gerald Futschek
Ionut, Gorgos
Shuchi Grover
Martin Guggisberg
Urs Hauser

Juraj Hromkovič
Svetlana Jakšić
Zhang Jinbao
Emil Kelevedjiev
Dong Yoon Kim
Vaidotas Kinčius
Iryna Kirynovich

Regula Lacher
Judith Lin
Violetta Lonati
Nils Mak
Dimitris Mavrovouniotis
Mattia Monga
Anna Morpurgo
Tom Naughton
Henry Ong
Wolfgang Pohl
Stavroula Prantsoudi
Nol Premasathian

J.P. Pretti
Doris Reck
Chris Roffey
Kirsten Schlüter

Andrea Maria Schmid
Victor Schmidt
Andrea Schrijvers
Eljakim Schrijvers
Vipul Shah
Jacqueline Staub
Allira Storey
Ahto Truu
Willem van der Vegt
Jiří Vaníček
Troy Vasiga
Rechilda Villame
Eslam Wageed
Pieter Waker
Michael Weigend
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B. Sponsoring: concorso 2018

B. Sponsoring: concorso 2018

http://www.haslerstiftung.ch/

http://www.roborobo.ch/

http://www.baerli-biber.ch/

http://www.verkehrshaus.ch/
Musée des transports, Lucerne

Standortförderung beim Amt für Wirtschaft und Arbeit
Kanton Zürich

i-factory (Musée des transports, Lucerne)

http://www.ubs.com/

http://www.bbv.ch/

http://www.presentex.ch/

http://www.zubler.ch/
Zubler & Partner AG Informatik
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B. Sponsoring: concorso 2018

http://www.oxocard.ch/
OXOcard
OXON

http://www.diartis.ch/
Diartis AG

http://senarclens.com/
Senarclens Leu & Partner

http://www.abz.inf.ethz.ch/
Ausbildungs- und Beratungszentrum für Informatikunterri-
cht der ETH Zürich.

http://www.hepl.ch/
Haute école pédagogique du canton de Vaud

http://www.phlu.ch/
Pädagogische Hochschule Luzern

https://www.fhnw.ch/de/die-fhnw/hochschulen/ph
Pädagogische Hochschule FHNW

https://www.zhdk.ch/
Zürcher Hochschule der Künste
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C. Ulteriori offerte

C. Ulteriori offerte

Diventate membri della SSII http://svia-ssie-ssii.ch/
verein/mitgliedschaft/ sostenendo in questo modo il Ca-
storo Informatico.
Chi insegna presso una scuola dell’obbligo, media superiore,
professionale o universitaria in Svizzera può diventare mem-
bro ordinario della SSII.
Scuole, associazioni o altre organizzazioni possono essere
ammesse come membro collettivo.
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