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Premessa 

Il «Castoro Informatico», concorso presente già da diversi anni in molti paesi europei, punta a 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» (www.bebras.org), istituito in Lituania. 

In Svizzera il concorso si è tenuto per la prima nel 2010. 

Il «Castoro Informatico» stimola gli alunni ad approfondire la conoscenza dell'Informatica: intende destare interesse 

per la materia e contribuire a eliminare le paure che sorgono nei suoi confronti. Il concorso non richiede nessuna 

conoscenza informatica pregressa, se non la capacità di «navigare» in Internet poiché il concorso si svolge online. Per 

rispondere alle 18 domande a scelta multipla sono necessari sia un pensiero logico e strutturato, sia fantasia. I 

quesiti sono pensati in modo da incentivare l’utilizzo dell’informatica anche al di fuori del concorso. 

Nel 2011 il Castoro Informatico è stato proposto in Svizzera a quattro gruppi d‘età che si orientano all’anno 

scolastico dei partecipanti: 

 anni scolastici 5 e 6 

 anni scolastici 7 e 8 

 anni scolastici 9 e 10 

 anni scolastici 11, 12 e13 
 

A ogni gruppo d’età sono stati assegnati 18 quesiti da risolvere suddivisi in gruppi di sei in base a tre livelli  di 

difficoltà: facile, medio e difficile. 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 dipendeva 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/la partecipante possa 

indovinare la risposta corretta. 

Ogni partecipante aveva un punteggio iniziale di 54 punti. 

Il punteggio massimo totalizzabile era pari a 216 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 a più livelli d'età. 

Per maggiori informazioni: 

SVIA-SSIE-SSII Società Svizzera per l’Informatica nell’Insegnamento 

Castoro Informatico  

Hanspeter Erni 

castoro@castoro-informatico.ch 

www.castoro-informatico.ch  

http://www.bebras.org/
mailto:castoro@castoro-informatico.ch
http://www.informatik-bibercastoro-informatico.ch/
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1. Gita scolastica 

 

A) Mia comunicazione 

B) Urgente! 

C) Gita scolastica – Museo del Computer 

D) Volevo chiederle se poteva mandarmi il PDF con le informazioni relative alla gita scolastica, grazie millleeee 

Soluzione: C è la risposta corretta 

La risposta A fornisce un'informazione sul mittente ma non sull’oggetto;  

La risposta B non contiene nessuna informazione sul contenuto della mail;  

La risposta D è il contenuto stesso della mail ma non un titolo riassuntivo. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

La comunicazione tra persone è stata classificata e strutturata molto prima dell’invenzione di computer e 
smartphone. I mezzi di comunicazione come le e-mail, basati su software, cercano di offrire una forma e una 
struttura alle nuove possibilità. Se però l'utilizzatore non si attiene alle regole, come per esempio alla «netiquette», 
fa fallire la comunicazione. 
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2. Albero Morse 

 
A) Il segno «2» 

B) Il segno «O» 

C) Il segno «G» 

D) Il segno «U» 

Soluzione: D è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Il codice Morse, qui rappresentato per mezzo dell’albero Morse, permette di trasformare un segno in un segnale 
«breve» o «lungo» grazie ad un sistema predefinito. Spesso è utile che le informazioni codificate siano brevi. Il 
codice Morse è stato appositamente studiato affinché i segni più frequenti vengano trasformati in segnali brevi e 
quelli meno frequenti in segnali lunghi. Per questo motivo i segni molto frequenti, come la E, nel codice Morse sono 
rappresentati in cima all’albero. 
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3. La rana saltatrice 

 

A) 2, 2, 3, 4, 5, 7, 7, 8  

B) 2, 2, 2, 4, 4, 4, 6, 6, 8, 8, 6, 6, 1  

C) 5, 2, 2, 4, 4, 2, 2, 8, 8, 8, 6, 6, 6  

D) 5, 2, 2, 3, 3, 7, 3, 3, 7, 3, 3, 7, 8 

Soluzione: B è la risposta corretta 

Nel percorso A la rana taglia alcune curve,  

il percorso C è corretto come il percorso B ma è al contrario.   

Il percorso D porta la rana saltatrice lontano dalla ninfea di partenza. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I percorsi sono rappresentati per mezzo di una sequenza di simboli, in questo caso mediante le cifre da 1 a 8. È però 
necessario che a ogni simbolo sia associato un significato ben preciso. In questo modo quindi una rappresentazione 
può anche essere vista come un programma: la sequenza di simboli è allo stesso tempo sia un percorso sia un 
programma di salto. Il percorso comprende un settore «ninfee» rappresentato da punti omogenei. In questo modo è 
possibile descrivere qualsiasi immagine, costituita da un insieme di punti colorati omogenei, come un insieme di 
percorsi. In informatica questa modalità di rappresentazione delle immagini è conosciuta come «codice 
concatenato». 
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Maggiori informazioni su Wikipedia: in tedesco: http://de.wikipedia.org/wiki/Code   

in francese: http://fr.wikipedia.org/wiki/Codage  

In italiano: HYPERLINK : http://it.wikipedia.org/wiki/Codice_%28teoria_dell%27informazione%29  

http://de.wikipedia.org/wiki/Code
http://fr.wikipedia.org/wiki/Codage
http://it.wikipedia.org/wiki/Codice_%28teoria_dell%27informazione%29
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4. Un virus nella scuola dei castori 

 
A) Circa 3 minuti 

B) Almeno 128 secondi 

C) Al massimo 7 secondi 

D) Esattamente 100 secondi 

Soluzione: C è la risposta corretta 

Al secondo «0» viene infettato un computer, al secondo «1» diventano due e così via. 

Al secondo «6» i computer infettati sono 64, al secondo «7» sono 128. 

I 100 computer vengono infettati in un periodo di tempo che varia tra i 6 e i 7 secondi.  

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Con il crescente collegamento dei sistemi di computer, non solo i dati, ma anche programmi dannosi come i virus 
possono trovare ampia diffusione se non vengono tenuti sotto controllo con meccanismi di difesa come firewall, 
programmi antivirus e comportamenti idonei. In questo quesito la diffusione del virus viene descritta mediante 
potenze del 2 (raddoppio) che sono 1, 2, 4, 8, 16, 32, 64, 128, 256, 512, 1024 e così via, che giocano un ruolo 
importante in informatica.  
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5. Schema di colore 

 

 

Soluzione: D è la risposta corretta 

     

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 
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QUESTA È L’INFORMATICA! 

Per fare in modo che il computer lavori in maniera efficiente il programmatore deve essere abile. Il quesito poteva 

anche essere risolto seguendo semplicemente la regola, ma nel caso di un'immagine molto grossa tutto ciò avrebbe 

richiesto molto tempo. Questo modo di agire potrebbe essere visto come un programma per computer «lento».  

Si può arrivare più velocemente alla soluzione se si calcolano l’ampiezza e l’altezza e si stabilisce che i campi pari e 

dispari hanno sempre lo stesso colore. Ma anche in questo modo si deve comunque tener conto che un’immagine di 

grosse dimensioni richiede tempo. La velocità aumenta se si considera che nell'ultima riga possono essere presenti 

solo il blu o il verde e nell’ultima colonna solo il verde o il rosso. In questo modo la dimensione dell’immagine non è 

più così importante e si ottiene un programma nettamente più rapido o, in questo caso, si risolve il quesito più 

velocemente.  
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6. Il castoro sulla bilancia 

 

Soluzione: 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Se questo e quello fossero veri, allora… quali sarebbero le possibili conclusioni? Arrivare a delle 
conclusioni logiche è un’attività informatica. Per casi semplici è sufficiente riflettere, ma quando le 
supposizioni sono molte o si tratta di una logica che esce dagli schemi classici (per es. la logica Fuzzy, 
logica non-monotona, logica polivalente) il computer si dimostra un ottimo strumento per conservare una 
visione d’insieme. Le premesse per giungere a delle conclusioni devono però essere selezionate 
dall’uomo. Se però si rivelano errate, contraddittorie o incomplete, le conclusioni alle quali giunge il 
computer saranno prive di senso. Gli informatici conoscono questo fenomeno sotto il principio denominato 
GIGO: garbage in, garbage out.  
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7. Tartarughe 

 

 

Soluzione: A è la risposta corretta 

La sequenza di istruzioni indicata dalla lettera A traccia un quadrato con un lato di 30 centimetri.  

La sequenza di istruzioni indicata dalla lettera B forma un percorso a zigzag;  

La sequenza di istruzioni indicata dalla lettera C traccia un rettangolo.  

La sequenza di istruzioni indicata dalla lettera D forma un percorso irregolare  

su di una linea di 60 centimetri.  

Classi  5-6 facile medio difficile 
Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Ordinare delle informazioni in sequenza è un principio fondamentale dell’informatica. Grazie alle ripetizioni, è 
possibile scrivere un programma anche con poche informazioni.  
L’esempio della tartaruga non è stato scelto a caso: i «turtle graphics» (in italiano «grafici della tartaruga», a volte 
indicati anche come «grafici del riccio») sono un classico esempio di come si possano programmare semplici disegni. 
Questo principio è utilizzato anche per robot industriali che devono spostarsi verso posizioni definite per effettuare 
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un lavoro. Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Logo_%28informatica%29 

http://it.wikipedia.org/wiki/Logo_%28informatica%29
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8. ... e sei fuori! 

 
A) Castoro 3, 1, 2, 6, 4. Rimane il castoro 5. 

B) Castoro 3, 4, 5, 6, 1. Rimane il castoro 5. 

C) Castoro 3, 1, 6, 5, 2. Rimane il castoro 4. 

D) Castoro 3, 5, 1, 2, 4. Rimane il castoro 6. 

Soluzione: A è la risposta corretta 

Si conta in questa modo: 

Zur Anzeige wird der QuickTime™ 
Dekompressor „“ 

benötigt.

 
Visto che esiste una sola possibilità corretta, le altre devono necessariamente essere sbagliate. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

La conta si svolge secondo l’«algoritmo» descritto. Il termine algoritmo in informatica indica una precisa 
sequenza d'informazioni necessarie per effettuare dei calcoli o per ricostruire delle strutture. L’algoritmo 
della conta non si applica solo a questa particolare situazione (sei castori e una conta con nove sillabe), ma 
in generale a qualsiasi conta fra castori, che prevede una filastrocca. L’algoritmo della conta calcola una 
«permutazione di Giuseppe» per i numeri da 1 a n. 
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9. Lavanderia express 

 

A) 90 minuti 

B) 120 minuti 

C) 150 minuti 

D) 270 minuti 

Soluzione: C è la risposta corretta 

Al primo cliente sono necessari 90 minuti per utilizzare le tre macchine. Quando il primo cliente,  

dopo 30 minuti, non ha più bisogno della lavatrice, questa può essere utilizzata  

dal secondo cliente. Saranno quindi trascorsi 120 minuti da quando il primo cliente  

ha iniziato a lavare. Quando il secondo cliente ha finito di utilizzare la lavatrice,  

saranno trascorsi 60 minuti da quando il primo cliente ha iniziato e in quel momento  

può iniziare a lavare il terzo cliente. Questi ha ancora bisogno di 90 minuti per completare 

 il ciclo: quando avrà finito saranno quindi trascorsi 150 minuti da quando il primo cliente ha iniziato. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Come si può risparmiare tempo utilizzando risorse limitate? Per esempio, quando possibile, i programmi di 
un computer utilizzano i processori disponibili in contemporanea; questo in informatica viene indicato come 
«concorrenza». Ciò rende complessivamente il computer «più veloce». I programmi non devono però 
intralciarsi a vicenda o bloccarsi. 
Evitare che ciò accada è per l’informatica un problema complesso. Un classico esempio è rappresentato 
dal «problema dei filosofi». 
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10. Fa' qualcosa! 

 

Soluzione: C è la risposta corretta 

C è un programma molto semplice: l’istruzione n.1 è «Entra», l’istruzione n. 2 è  

«Chiudi la porta». Questo programma funziona però solo a patto che all’inizio ci sia  

qualcuno fuori dalla porta, che la porta sia aperta e che le istruzioni vengano eseguite  

una dopo l'altra (in maniera sequenziale). 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 
Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Molti «c’è-qualcosa-da-fare» possono essere visti come programmi per persone, robot, gadget computerizzati e così 
via. Per descrivere qualcosa occorre un linguaggio. 
Non è ancora chiaro se il linguaggio umano, verbale o scritto, possa essere impiegato in futuro per la 
programmazione, ma l’informatica ci sta lavorando. 
Come «linguaggi» di programmazione si utilizzano attualmente calcoli logici molto strutturati. Chi impara a 
programmare impara a tradurre pensieri quali «c’è-qualcosa-da-fare» da un linguaggio naturale a un linguaggio 
costituito da architetture di istruzioni sintatticamente e semanticamente corrette. 
Perciò molti informatici ritengono che la programmazione non sia un semplice lavoro intellettuale ma una vera e 
propria arte!(http://de.wikipedia.org/wiki/The_Art_of_Computer_Programming non disponibile in italiano) 

http://de.wikipedia.org/wiki/The_Art_of_Computer_Programming
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11. Immagini in bianco e nero 

 

A) «B» 

B) «U» 

C) «H» 

D) «E» 

Soluzione: C è la risposta corretta 

Le cifre rappresentano la lettera «H». Per ottenere la «B» la prima riga dovrebbe essere ‘0,5’.  

Per ottenere la lettera «U» la terza riga dovrebbe essere ‘0,1,3,1’.  

Per ottenere la «E» la prima riga dovrebbe essere ‘0,5’. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I computer possono elaborare qualsiasi tipo di dati: testi, musica, film e immagini. Se la quantità di dati è elevata, è 
importante poterli visualizzare con il minor uso di risorse codificandoli in un formato più pratico. 
Le procedure di compressione sono delle codifiche che - nella maggior parte dei casi- occupano meno spazio rispetto 
alle rappresentazioni originarie. Quando al posto degli elementi originali (in questo caso dei pixel bianchi o neri) le 
quantità sono archiviate sotto forma di altre sequenze di elementi, in informatica si parla di «run-lenght encoding». 
Si tratta in pratica di una semplice procedura di compressione. 
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12. Città 

 

A) 44 910 B) 109 034 C) 336 817 D) 63 651 

Soluzione: D è la risposta corretta 

Alytus è la penultima tappa del viaggio: è quindi anche la penultima città per numero di abitanti.  

Questo valore è indicato dalla seconda barra del diagramma partendo dall’alto. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I dati (in questo caso città e numero di abitanti) possono essere rappresentati in vari modi mediante diagrammi per 
aiutare a mantenere una visione d’insieme, ma purtroppo possono anche generare dei malintesi.  
L’informatica offre ottime possibilità per riportare in modo chiaro grosse quantità di dati sotto forma di tabelle.  
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13. Su per le scale! 

 

Soluzione: 8 è la risposta corretta 

Con un numero di gradini poco elevato è semplice contare tutte le sequenze di salto:  

(1-1-1-1-1) (2-1-1-1) (1-2-1-1) (1-1-2-1) (1-1-1-2) (2-2-1) (2-1-2) (1-2-2). 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Per trovare una formula di calcolo adatta a risolvere un problema di questo tipo, l’informatica si avvale della 
matematica. Se convenga o meno ricercare una formula di calcolo dipende comunque dalla potenza di 
calcolo dei computer attualmente disponibili e dalla complessità del problema. 
Se il problema è di piccole dimensioni e il computer ha sufficienti capacità allora si possono facilmente 
calcolare tutte le possibilità. Questa procedura si chiama «brute force» (metodo forza bruta). 
Per una scala di cinque gradini il pensiero bruto del vostro cervello dovrebbe comunque essere sufficiente, 
vero? 
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14. Guadagnare monete 

 
A) Un pezzo pesante e due pezzi di peso intermedio 

B) Tre pezzi di legno di peso intermedio e un legno leggero 

C) Due pezzi pesanti e un pezzo di peso intermedio 

D) Un pezzo di legno pesante, un pezzo di peso intermedio e due pezzi leggeri 

Soluzione: A è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Questo tipo di problema viene indicato in informatica come «problema dello zaino». Limitarsi a scegliere 
innanzitutto gli oggetti di maggior valore spesso non si rivela la soluzione migliore, come dimostra questo quesito.  
In teoria si dovrebbero verificare tutte le possibilità, ma con un numero elevato di oggetti questo metodo non si 
dimostra molto pratico poiché il numero di tentativi diventa subito molto elevato. Con la programmazione dinamica 
è possibile sperimentare, mediante procedimenti mirati, solo le possibilità «interessanti», avendo la garanzia di 
trovare tra queste la soluzione migliore.  
Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Problema_dello_zaino  

http://it.wikipedia.org/wiki/Problema_dello_zaino
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15. La mappa del tesoro 

 

Soluzione: B è la risposta corretta 

Il laghetto si trova al punto (1|8), se il punto (0|0) si trova in basso a destra. 

Il boschetto è quindi al punto (6|7), la roccia al punto (7|4),  

l ponte al punto (4|3) e la baita al punto (2|5). 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Quando in informatica occorre rappresentare qualcosa graficamente, la rappresentazione viene visualizzata su uno 
schermo. Quest‘ultimo è composto da molti punti (i cosiddetti pixel), organizzati mediante un sistema di coordinate. 
Di solito l’angolo superiore a sinistra è il punto zero, l’asse x è orientato a destra mentre l’asse y verso il basso. Per 
fare in modo che quanto voluto compaia nel posto giusto, il programmatore deve indicare le coordinate esatte.  
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16. Come uscirne? 

 

Soluzione: 4 

Dall’ingresso n. 4 si può percorrere il corridoio fine alla fine,  

arrivare al piano inferiore e quindi all’uscita. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Il progetto di costruzione è come un programma informatico poiché descrive un algoritmo per la realizzazione della 
costruzione. I differenti tipi di campi sono i comandi di un (semplice) linguaggio di programmazione. Come si può 
vedere dal progetto, il «programma» non fornisce per ogni inserimento l’output desiderato. Per programmi piccoli o 
per parti di programma l’informatica ha sviluppato dei metodi per individuare modalità di funzionamento prive 
d’errore, come per esempio per programmi «safety critical». 
Al contrario, i programmi molto grandi contengono quasi sempre degli errori, essendo realizzati da persone. I 
computer possono autoprogrammarsi solo in modo limitato perché fino a oggi non si è ancora riusciti a fornire loro 
una vera capacità di comprensione.  
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17. Pile di piatti 

 

 

Soluzione: A è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 
Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Nel quesito vengono indicati un programma e i suoi output. Per trovare la soluzione è necessario eseguire il 
programma al contrario.  
Se un programmatore deve realizzare o capire il funzionamento di un programma, è indispensabile poterlo seguire 
passo per passo giungendo, a volte, a eseguirlo persino al contrario. 
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18. Il cappello sbagliato 

 

A) Anna 

B) Bert 

C) David 

D) Emily 

Soluzione: D è la risposta corretta 

David ed Emily indossano ora un cappello blu. Quindi erano Anna e Bert a indossare,  

prima, i cappelli blu. Il cappello rosso non poteva essere stato indossato da Emily  

perché indossa già una camicia rossa. Quindi David indossava il cappello rosso e  

Emily indossava il cappello verde, ovvero l’unico rimasto. 

Classi  5-6 facile medio difficile 
Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Questo quesito richiede la capacità di analizzare una situazione e di trarre conclusioni logiche, capacità essenziali per 
un informatico. Tali capacità diventano indispensabili per la ricerca di errori all’interno di un programma poiché 
l’errore deve essere individuato attraverso gli output errati prodotti dal programma.  
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19. La spesa del signor Castoro 

 
A) Il percorso blu (linea tratteggiata) 

B) Il percorso verde (linea continua) 

C) Il percorso nero (linea a tratteggio breve) 

D) Il percorso rosso (linea tratto-punto) 

Soluzione: B è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facilet medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I programmi per computer sono particolarmente adatti per confrontare tra loro diverse possibilità, in questo caso il 
tempo di percorrenza di vari percorsi. Per questo però occorre prima inserire i dati e impostare un programma 
corrispondente. La teoria dei grafi, un settore dell’informatica, si occupa tra l’altro della ricerca di soluzioni ottimali 
tra tutti i percorsi possibili come avviene, per esempio, nei navigatori e nei route planner.  
Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Shortest_path  

http://it.wikipedia.org/wiki/Shortest_path
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20. Grafo d’un dado 

 

 

Soluzione: 

Ogni lato di un dado ha 4 lati confinanti. Quindi da ogni nodo devono partire 4 linee. 

 Le tre coppie 1-6-, 2-5 e 3-4, che si trovano su facce opposte, non possono essere  

collegate con una linea. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facilet medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Nei diagrammi riportati sopra sono rappresentate delle relazioni di vicinanza. Questi diagrammi sono detti «grafi» e 

in informatica svolgono un ruolo molto importante. I grafi permettono di rappresentare molte cose come, per 

esempio, le relazioni di amicizia o una rete di computer. I grafi possono essere analizzati in modo ottimale mediante 

programmi. 

Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Teoria_dei_grafi 

 

http://it.wikipedia.org/wiki/Teoria_dei_grafi
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21. In tipografia 

 

 

Soluzione: C è la risposta corretta 

Una disposizione corretta prevede che sulla parte frontale del foglio di stampa siano  

visibili due pagine adiacenti. Le pagine 1 e 8 possono essere considerate adiacenti,  

come si può vedere con un quaderno aperto. 

Nella risposta C questo non si verifica, quindi questa disposizione è errata.  

Solo dopo aver visto la parte posteriore del foglio di stampa si può dire se  

le altre disposizioni sono corrette.  

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 
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QUESTA È L’INFORMATICA! 

I programmi per computer dovrebbero funzionare senza errori. Per questo motivo devono poter riconoscere e 

rifiutare inserimenti privi di senso. A tal fine il programmatore deve prevedere regole molto semplici. 

In questo caso la regola da osservare prevede che due pagine adiacenti sul foglio di stampa non possano avere 

entrambe un numero di pagina pari (o dispari). 
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22. La fabbrica 

 

Qual è questo pezzo? 

A) un cilindro 

B) una piramide 

C) un cubo 

D) una sfera 
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Soluzione: A è la risposta corretta 

L’oggetto di tipo X è un cubo violetto. Qc-1 è il QuattroCil di sinistra nella riga interna.  

Sulla sua superficie superiore poggiano due piramidi, cioè p-num equivale a 2. qc-2 è  

il QuattroCil di sinistra nella riga anteriore. Il suo pezzo più alto è un cilindro marrone. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Alcuni programmi per computer contengono strutture di dati chiamate «aggregati».  
Un aggregato è un intero formato dall’unione di più parti. Queste parti possono essere a loro volta degli 
aggregati. Se si vogliono programmare delle azioni su di un aggregato queste devono eventualmente 
essere programmate sulle parti che lo compongono. In informatica ci sono diversi modi per risalire alle 
singoli parti di un intero. Se tutte le parti sono indicate con un nome, il procedimento è ancora più semplice. 
Nella nostra fabbrica di aggregati questo è stato fatto in maniera fin troppo complessa. 
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23. _nf_rmaz_oni perdute 

 

 

Soluzione: C è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Il bello di questo quadrato è che il quadrato 5x5 (senza la sesta colonna e la sesta riga) può essere riempito a piacere, 

e la sesta colonna e la sesta riga possono essere scelte in modo tale che il numero dei campi neri sia sempre pari. 

L’ultimo campo (6,6) viene sempre scartato. Sapete spiegare il perché? 

Se un campo viene modificato, questo può essere individuato e corretto poiché una colonna e una riga intere «sono 

sbagliate». In questo modo si individua il campo errato. È possibile individuare anche due errori ma non è possibile 

correggerli in modo sicuro (quando non si può?). A partire da 4 errori può succedere che non vengano individuati 

(quando esattamente?). 

Per rendere più sicure le memorie dei computer si utilizza un principio molto simile, sia per la memoria elettronica 

(ECC-RAM) sia per il collegamento tra dischi rigidi (RAID). I bit aggiuntivi sono denominati «bit di parità» poiché 

indicano la parità (corretto/sbagliato). 

Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Bit_di_parit%C3%A0  

http://it.wikipedia.org/wiki/Bit_di_parit%C3%A0
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24. Fuori dal buio 

 
A) A) 0, 1, 0, 1, 2, 3, 4, 3, 2, 3, 4, 5, 4  

B) B) 0, -1, 0, 1, 0  

C) C) 0, 1, 0, 1, 2, 3, 4, 3, 4, 5, 4  

D) D) 0, 1, 0, -1, 0  

 

Soluzione: A è la risposta corretta 
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Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Le regole sopra indicate definiscono un procedimento molto preciso (un cosiddetto algoritmo), che può essere 
utilizzato, per esempio, per la programmazione di un robot. I singoli passi sono relativamente semplici e definiti in 
maniera molto chiara; inoltre, è sufficiente salvare un solo valore. Maggiori informazioni sul cosiddetto algoritmo di 
Pledge su http://www-i1.informatik.rwth-aachen.de/~algorithmus/algo6.php oppure in francese: 
http://interstices.info/jcms/c_46065/l-algorithme-de-pledge. 

http://www-i1.informatik.rwth-aachen.de/~algorithmus/algo6.php
http://interstices.info/jcms/c_46065/l-algorithme-de-pledge
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25. Prova di forza 

 

A) 842aNNNa  

B) Peter3PANt  

C) 6579Beaver4EVEr  

D) bENNYZzz 

Soluzione: D è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

La figura formata dai cerchi rossi (nodi) e dai collegamenti (lati) è denominata Grafo. I grafi sono un modello 

importante con il quale, in questo caso, viene descritta una macchina astratta che passa da uno stato (nodi) 

attraverso un lato (segno possibile) allo stato successivo. Questo tipo di «macchina» viene denominato automa a 

stati finiti non deterministico. Non deterministico perché, partendo dal nodo superiore, le possibilità di avanzare 

sono molteplici. Certi automi sono particolarmente indicati per la verifica di un modello di ricerca. 

Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Automa_a_stati_finiti. 

http://it.wikipedia.org/wiki/Automa_a_stati_finiti
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26. Chi vede cosa? 

 
A) Dana, Michael, Eve 

B) Dana, Eve, Monica 

C) Michael, Eve Jacob 

D) Michael, Peter, Alex 

Soluzione: A è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

È importante sapere come trattare i propri dati personali in rete. Oggi, questo aspetto è sempre più importante per 
un numero crescente di persone. Quando si carica una foto su internet si deve riflettere attentamente su chi può 
vederla in quel momento o potrà farlo in futuro. Di norma è molto difficile, se non impossibile, cancellare delle foto 
da internet. Molti datori di lavoro cercano informazioni sui candidati per un impiego anche su internet. Se dovessero 
trovare delle foto sconvenienti, il candidato verrebbe visto sotto una cattiva luce. È buona norma caricare solo foto 
che si appenderebbero tranquillamente anche in stazione o a scuola. 
La struttura con la quale vengono rappresentate le relazioni nel quesito è denominata «grafo». L’informatica utilizza 
queste strutture per descrivere relazioni come reti sociali, vie di comunicazione o reti di computer. Un semplice grafo 
è costituito da nodi (qui indicano le persone) e lati (qui indicano la relazione «amico»). I metodi necessari per 
esaminare in maniera efficiente i grafi per trovare il percorso più breve trovano molte applicazioni, ad esempio, nei  
navigatori e nei motori di ricerca. 
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27. Vita delle piante 

 

Soluzione: A è la risposta corretta 

 

alassi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Ogni linguaggio di programmazione è costituito da un numero relativamente esiguo di comandi.  Usando questi 
comandi è possibile scrivere dei programmi. Spesso esiste un comando diretto solo per i compiti più semplici, 
mentre per quelli più complessi è necessario scrivere un'intera riga di comandi. Per poter quindi ottenere il risultato 
desiderato, il programmatore deve essere in grado di prevedere esattamente gli effetti dei singoli comandi.  
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28. Albero di Natale 

 



© Castoro Informatico 2011, SSII 

Quale? 

  

Soluzione: A è la risposta corretta 

B è la risposta sbagliata perché la punta dell’albero può essere costituita solo da un ramo o da  

un ramo con la stella (regola C). C è la risposta sbagliata perché dopo il primo ramo non  

possono esserci due pezzi di albero senza rami in successione (regola B). La risposta D è  

sbagliata perché un ramo non può terminare con una candela (regole D1 e D2).  

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 
Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I linguaggi artificiali, come per esempio i linguaggi di programmazione, seguono un sistema di regole di derivazione. 
Queste vengono descritte nella grammatica del linguaggio di programmazione. In informatica si verifica se un 
programma rispetta la sintassi del linguaggio di programmazione, ovvero se è o no grammaticalmente corretto.  
In questo quesito i «programmi» sintatticamente corretti sono rappresentati dagli alberi di Natale costruiti senza 
errori, quelli cioè che rispettano la grammatica del «linguaggio di programmazione degli alberi di Natale». 
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29. Gioco delle scatolette di biglie 

 

 

Soluzione: C è la risposta corretta 

La sequenza della variazione è:  

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

La «variabile», un concetto piuttosto complesso della programmazione, è un elemento al quale non si può 
rinunciare. Alla variabile deve essere fornito un «identificatore», definito in maniera univoca all’interno del 
programma «blocco». La variabile assume un valore compreso nell’insieme di «valori» previsti, indicato come il suo 
«tipo di dato». 
Il «valore della variabile» può essere modificato in maniera esplicita mediante «assegnazione», o anche in maniera 
implicita come «effetto collaterale» di altri comandi del programma. Se modificato, il valore precedente della 
variabile viene perso.  
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30. Treno merci 

 

Soluzione: 8 è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I due binari possono essere visti come una speciale memoria del computer dove i dati possono essere letti solo in 
ordine invertito rispetto al loro inserimento. Questo tipo di archiviazione è denominata archiviazione a pila (stack) e 
viene praticamente usata da ogni programma interno per l’archiviazione temporanea dei dati. 
Se si raggruppano DE e BC su di un unico vagone, la quantità delle operazioni corrisponde alla quantità di operazioni 
di lettura e scrittura sullo stack: push1(A), push2(BC), push2(DE), pop1 → A, pop2 → DE, push1(DE), pop2 → BC, 
pop1 → DE. 
PushX() corrisponde alla scrittura nello stack X e popX indica la lettura nello stack X. 
Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Stack 

 

http://it.wikipedia.org/wiki/Stack
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31. Collane di perline colorate 

 

 

Soluzione: D è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

I disegni di Grace sono indicati in informatica come «diagramma sintattico». La grammatica di un linguaggio di 
programmazione può essere descritta, di norma, tramite diagrammi sintattici. 
http://de.wikipedia.org/wiki/Syntaxdiagramm  

http://de.wikipedia.org/wiki/Syntaxdiagramm
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32. Ponti che smistano 

 

 

Soluzione: A è la risposta corretta 

Tutte le altre reti non funzionano per determinati casi. B e d D non funzionano quando,  

per esempio, alla partenza i castori si collocano «in maniera invertita» in base alla loro  

grandezza: a sinistra il castoro più grosso, di seguito il secondo più grosso e a destra 

il più piccolo. La rete C genera di nuovo una classificazione errata. 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Il «gioco dello smistamento» mediante una rete è uno degli esempi per raffigurare un algoritmo parallelo. In un 

algoritmo parallelo hanno luogo contemporaneamente diverse attività, permettendo così di risparmiare tempo e di 

ottenere il risultato più rapidamente. Il gioco dei «ponti che smistano» è un esempio di algoritmo parallelo.  
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33. Periodo minimo di studio 

 

 

Soluzione: 21 

Per iniziare è possibile frequentare contemporaneamente i corsi K1 e K13,  

perché nel diagramma ci sono solo frecce in uscita e nessuna in ingresso.  

Si possono poi seguire in contemporanea {K2, K4}, quindi K14, poi {K3, K5},  

poi {K6, K10, K9, K8}, {K7, K11} e infine k12. Sono quindi necessari 21 mesi (7 x 3 = 21). 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

La struttura riportata è denominata grafo orientato ed è composta da nodi (i corsi) e da frecce di collegamento (i lati 
orientati). In questo modo è possibile modellare molte cose, come per esempio le relazioni di amicizia, reti di 
comunicazione o anche l’interdipendenza fra i corsi. 
Il mestiere dell'informatico comprende anche lo sviluppo degli algoritmi (procedimenti precisi) per individuare, per 
esempio, il percorso più lungo all’interno di un grafo.  
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34. Chiave d'hotel 

 
A) 16 

B) 49 

C) 1024 

D) 65536 

Soluzione: C è la risposta corretta 

A causa della condizione di quadrupla simmetria solo una porzione di superficie composta  

da 10 punti di codice diventa determinante. Tutti gli altri punti di codice sono obbligatori.  

Ogni punto di codice è binario (ovvero con o senza il foro). Vale a dire 2 elevato a 10,  

cioè 1024 possibili codici. 

Classi  5-6 facile medio difficile 
Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

L’informazione è delicata ed è sufficiente un piccolo disturbo per farle assumere un altro significato. Per rendere più 
sicura la codifica delle informazioni in modo da poter fronteggiare pessime condizioni ambientali come, per esempio, 
un cliente d’hotel un po’ distratto, gli informatici ricorrono alla ridondanza. Secondo questo principio ripetono una o 
più volte un'informazione già fornita. 
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35. Squadre di scacchi 

 

 

Soluzione: A è la risposta corretta 

 

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 

Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 

 

QUESTA È L’INFORMATICA! 

Questo quesito è formulato come un Constraint-Satisfaction-Problem. Ci sono dodici variabili (da a a l) che possono 

assumere il valore 0 (per la squadra di A ) o 1 (nella squadra avversaria). Le condizioni possono essere formulate solo 

sotto forma di equazioni o disuguaglianze. Esempio «A gioca contro H» sarà formulata come a+h. Con una situazione 

iniziale che vede a=0 (A è nella stessa squadra di A) si avrà quindi h=1.  

Esistono dei software specializzati nella risoluzione di problemi di questo tipo.  

Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Problema_di_soddisfacimento_di_vincoli 

 

http://it.wikipedia.org/wiki/Problema_di_soddisfacimento_di_vincoli
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36. Piastrellare il bagno 

 

 

Soluzione: A è la soluzione corretta 

Il posto A non può essere riempito come previsto dal modello.  

Le soluzioni per B, C e D: 

  

Classi  5-6 facile medio difficile 

Classi  7-8 facile medio difficile 
Classi  9-10 facile medio difficile 

Classi  11-13 facile medio difficile 
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QUESTA È L’INFORMATICA! 

Le regole indicate descrivono un cosiddetto «automa cellulare». Lo stato (bianco o nero) delle singole celle dipende 
dalla riga precedente. La sequenza delle righe può essere vista come un computer estremamente semplificato che, 
partendo da una configurazione, ne riproduce una nuova seguendo regole ben determinate.  
Ci sono solo 256 automi di questo tipo. Si hanno quindi per ognuna delle 8 possibili «combinazioni a 3» esattamente 
2 possibilità, in totale 28 = 256. Ogni automa è numerato, questo è il numero 30. Se si indica con il bianco lo 0 e con il 
nero l’1, in base alle regole sopra citate si otterrà il numero binario 11110 che corrisponde al numero 30.  
Maggiori informazioni su Wikipedia: http://it.wikipedia.org/wiki/Automa_cellulare 
In inglese riguardo all’«automa 30»: http://en.wikipedia.org/wiki/Rule_30 

http://it.wikipedia.org/wiki/Automa_cellulare
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Sponsoring: concorso 2011 

 

 
www.haslerstiftung.ch 

 

www.roborobo.ch 

 

 

www.microsoft.ch 

 

www.baerli-biber.ch 

 

www.verkehrshaus.ch 

Museo Svizzero dei Trasporti 

 

i-factory (Museo Svizzero dei Trasporti, Lucerna) 

 

www.digitec.ch 

 

www.presentex.ch 

 

Diventate membri della SSII http://svia-ssie-ssii.ch/svia/mitgliedschaft 

sostenendo in questo modo il Castoro Informatico. 

 

 Può diventare membro ordinario della SSII chi insegna presso una 
scuola primaria, secondaria, media, professionale, universitaria 
oppure nelle rimanenti formazioni professionali e continue in 
Svizzera. 

 Scuole, associazioni o altre organizzazioni possono essere ammesse 
come membro collettivo.  

http://www.verkehrshaus.ch/de/
http://www.verkehrshaus.ch/de/
http://svia-ssie-ssii.ch/svia/mitgliedschaft

