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Nell’anno scolastico 2008/2009 è stata avviata dalla Direzione Generale per gli Ordi-
namenti Scolastici e per l’Autonomia Scolastica la sperimentazione del progetto «Com-
petizioni di Informatica – Olimpiadi di Problem Solving», rivolto inizialmente alle 
classi quinte della scuola primaria e alle terze della scuola secondaria di primo grado.
Il successo dell’iniziativa ha portato, nelle edizioni successive, ad un progressivo allar-
gamento della tipologia di classi coinvolte.
Le competizioni dell’anno scolastico 2011/2012, infatti, prevedono la partecipazione 
delle classi IV e V della scuola primaria, del triennio della scuola secondaria di primo 
grado e del primo biennio delle scuole secondarie di secondo grado.
Lo scopo del progetto è duplice.
Da un lato, si vogliono spingere gli alunni delle classi partecipanti ad applicare tutti 
quei processi di studio e analisi dei dati, tipici del Problem Solving.
Dall’altro si punta ad avviare gli alunni, sin dai primi anni della formazione, all’in-
formatica, vera e propria disciplina scientifica capace di elevare le capacità e di abi-
lità di Problem Solving nei ragazzi.
Ogni anno, a partire dal mese di novembre, sono disponibili gli allenamenti on line, 
che permettono alle squadre di «allenarsi».
In questo modo, il progetto diventa parte della didattica di ciascuna scuola partecipante.
Le competizioni vere e proprie, organizzate tra squadre di studenti guidate da inse-
gnanti tutor, si articolano in diverse fasi.
Le «Olimpiadi di Problem Solving», dunque, oltre a stimolare le capacità collabo-
rative e cooperative degli studenti, mettono a disposizione dei docenti nuovi ed effi-
caci strumenti didattici.

PRESENTAZIONE
Il Problem Solving  
come strumento didattico
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Il progetto 
«Competizioni 
di Informatica 
– Olimpiadi 
di Problem 
Solving» 
contribuisce a 
rappresentare 
l’attenzione 
del MIUR 
alle diverse 
dimensioni che 
caratterizzano 
l’approccio  
al sapere,  
alla 
conoscenza 
veicolata 
dall’istituzione-
scuola

Il progetto «Competizioni di Informatica – Olimpiadi di Problem Solving» con-
tribuisce a rappresentare l’attenzione del Ministero dell’Istruzione, dell’Universi-
tà e della Ricerca alle diverse dimensioni che caratterizzano l’approccio al sapere, 
alla conoscenza veicolata dall’istituzione-scuola.
Sebbene la funzione della scuola sia storicamente determinata, essendo finalizzata 
a promuovere la piena formazione della personalità degli alunni, è ineludibile la 
necessità di aggiornare regolarmente le modalità con cui la scuola garantisce che i 
processi di apprendimento vadano a buon fine, consentendo la progressiva strut-
turazione di conoscenze e abilità in un quadro unitario e complessivo di saperi.
Le Olimpiadi di Problem Solving soddisfano così diverse esigenze imposte dal mu-
tevole scenario internazionale per affrontare la complessità dell’approccio alle co-
noscenze coniugando individualità e socialità, competenze digitali e nuovi media.
Nell’a.s. 2008/2009 la Direzione Generale per gli Ordinamenti Scolastici e per 
l’Autonomia Scolastica avvia, in forma sperimentale, le Competizioni di Infor-
matica, puntando al sottotitolo Olimpiadi di Problem Solving per definire l’am-
bito di applicazione con lo scopo di porre al centro dell’attenzione l’informatica 
al servizio dei processi cognitivi, per coniugare «mezzo-metodologie-contenuti», 
per donare al «mezzo» dignità pedagogica.
Protagonista l’informatica, quindi, non tanto come tecnologia – «vision» ridutti-
va di una disciplina scientifica –, ma come mezzo per enfatizzare in modo espo-
nenziale le risorse cognitive e consentirne l’applicazione alla didattica rivolta agli 
alunni della scuola primaria e secondaria di I grado.
L’accoglienza del progetto fu entusiastica, la scuola del primo ciclo colse l’occa-
sione per una partecipazione massiva, i docenti colsero la valenza formativa del 
percorso proposto, che tra le sue priorità esigeva il rispetto della transdisciplina-
rietà, del cooperative learning, dell’applicazione cognitiva finalizzata alla risoluzio-
ne dei problemi, utilizzando il mezzo tecnologico, così affine alla forma mentis 
dei «nativi digitali», come medium motivazionale.
La caratteristica fondamentale delle Olimpiadi di Problem Solving è la modali-
tà dell’interazione con le scuole partecipanti tramite il sito dedicato al progetto 
e strutturato in modo da lasciare disponibile al «cybernauta» curioso l’accesso ai 

di
Antonio  
Lo Bello

Introduzione

01API4_5_2011.indd   1 11/01/12   11:07



2 • annali della pubblica istruzione

in
tr

od
uz

io
ne

Le gare 
di istituto 

ricevono alto 
consenso.  

È il contesto  
in cui  

si attivano 
tutte le risorse 

della scuola 
e di ciascuna 

squadra

link informativi e formativi che descrivono l’organizzazione delle gare e rendo-
no disponibili i nuclei concettuali fondanti e i materiali didattici per la prepara-
zione delle squadre.
Le Olimpiadi di Problem Solving prevedono un percorso guidato di formazio-
ne attraverso la partecipazione degli «atleti» a set di allenamenti. Seguono le gare 
di istituto a cadenza mensile – da dicembre a marzo di ciascun anno scolastico.
È il percorso attraverso cui ciascuna scuola seleziona la squadra che dovrà rap-
presentarla alla gara regionale.
Le gare di istituto ricevono alto consenso. È il contesto in cui si attivano tutte le 
risorse della scuola e di ciascuna squadra. Alcune scuole le utilizzano come alle-
namenti collettivi attraverso cui selezionare i componenti della squadra regiona-
le, altre come strategia di sana competizione per consolidare lo spirito di grup-
po; altre ancora per specializzare le competenze individuali finalizzate a compiti 
specifici all’interno della squadra stessa.
Diversamente fruite, le gare di istituto rappresentano il momento della condi-
visione delle esperienze, della riflessione fra docenti, del «primato del processo 
sul prodotto».
Il successo dell’iniziativa induce, nell’a.s. 2009/2010, ad un rapido passaggio alla 
fase di sistematizzazione, estendendo la partecipazione a nuove classi della scuo-
la primaria e della scuola secondaria di I grado con la prospettiva di diffondere 
la cultura informatica ed elevare il repertorio di abilità di Problem Solving, per 
concretizzare con una metodologia operativa lo sviluppo dei processi di com-
prensione, di individuazione di caratteristiche, di rappresentazione, di risoluzio-
ne e riflessione, di comunicazione, di potenziamento delle abilità meta cognitive.
La terza edizione, a.s. 2010/2011, monitorando gli effetti del progetto attraver-
so confronti diretti con Dirigenti scolastici e docenti, viene estesa a tutto il de-
cennio dell’obbligo, coinvolgendo gli studenti del I Biennio della scuola secon-
daria di II grado con le stesse modalità organizzative strutturate in allenamenti, 
gare di istituto, gare regionali on line e gara nazionale a Roma.
Un cenno particolare merita la finale nazionale che si svolge in presenza a Ro-
ma il 21 maggio, cui sono ammesse la migliore squadra classificata a livello re-
gionale e le prime cinque migliori squadre classificate a livello nazionale, escluse 
le prime di ogni regione. 
Si avverte, palpabile fra le squadre, uno spirito combattivo e la certezza recipro-
ca della «supremazia». 
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Premessa

Il gruppo di lavoro costituito presso la Direzione Generale degli Ordinamen-
ti Scolastici e per l’Autonomia Scolastica con Decreto Direttoriale del 10 aprile 
2008 aveva il compito di «elaborare ipotesi di nuove metodologie didattiche re-
lative all’insegnamento dell’informatica; di verificare lo ‘stato dell’arte’ e formu-
lare prime ipotesi per nuovi sviluppi».
Il gruppo ritenne opportuno esplicitare tale compito riferendosi sia alle Tecno-
logie dell’Informazione e della Comunicazione (TIC) sia all’Informatica intesa 
in senso lato come disciplina scientifica.
La declinazione del compito orientava il gruppo su un percorso di lavoro che te-
nesse conto:

–	 del quadro normativo esistente;
–	 della letteratura prodotta sull’argomento;
–	 delle pratiche innovative poste in essere;
–	 delle competenze attese dagli allievi;
–	 del problema e delle soluzioni relative allo sviluppo professionale degli in-

segnanti e della dirigenza scolastica.

In tale prospettiva gli obiettivi del gruppo furono individuati nella definizione di 
un quadro di riferimento che, nel pieno rispetto della libertà di insegnamento e 

Dall’Informatica 
nel Primo Ciclo 
all’Informatica 
nella scuola 
dell’obbligo
Elaborazione, a cura di Antonio Scinicariello, del documento 
«Informatica nel primo ciclo» prodotto dal gruppo di lavoro costituito 
da: Antonio Lo Bello, Antonio Scinicariello, Andrea Bordoni, Giuseppe 
Marucci, Michele D’Amato, Giovanni Lorenzini, Giorgio Casadei, Italo 
Tanoni, Salvatore Giuliano — Giugno 2008
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L’introduzione 
della disciplina 

Informatica  
in senso lato  

costituisce 
una effettiva 

e specifica 
occasione  

di «allenamento 
sperimentale»

della autonoma capacità progettuale delle scuole, contribuisse alla costruzione/
implementazione di innovazioni didattiche mirate a garantire alle giovani gene-
razioni, anche in linea con le indicazioni europee: 

•	 il possesso, alla fine del loro percorso scolastico, della capacità di usare i 
metodi, le procedure e gli strumenti messi a disposizione dalle tecnologie 
dell’informazione e della comunicazione; 

•	 la capacità concettuale e tecnica per affrontare in modo effettivo situazioni 
problematiche (cioè congetturare e sperimentare, mediante la scrittura di 
semplici programmi, possibili strategie risolutive);

•	 l’acquisizione di cognizioni teoriche in grado di farne degli utenti consape-
voli delle potenzialità e dei limiti delle tecnologie informatiche;

•	 lo sviluppo di un corretto senso di attività collaborativa su WEB.

Il Gruppo di Lavoro esprimeva pertanto il convincimento che tali risultati potesse-
ro essere raggiunti sia nella misura in cui l’Informatica e l’uso delle TIC nella scuola 
italiana possano trovare una collocazione all’interno di uno specifico ambito disci-
plinare, sia favorendo una pratica diffusa capace di coinvolgere il complesso delle 
attività, didattiche e non, che si svolgono all’interno delle istituzioni scolastiche.
A conferma di tale orientamento si sottolineava che, come ribadito in più occa-
sioni anche in Documenti istituzionali a rilevanza nazionale, il cardine del pro-
cesso di apprendimento-insegnamento non è rappresentato dall’unità classe, ma 
dalla personalizzazione dei Piani di Studio. Non si tratta dunque solo di «aggiun-
gere» al corpus delle discipline tradizionali, l’Informatica in quanto tale, ma uti-
lizzare le prospettive contenute in questo ambito come coagulanti di un proces-
so educativo olistico e personalizzato. In questa prospettiva, l’introduzione della 
disciplina Informatica in senso lato (e per essa la pratica della astrazione e del-
la formalizzazione connessa all’uso di linguaggi di programmazione) costituisce 
una effettiva e specifica occasione di «allenamento sperimentale».
Rimane in ogni caso ferma la necessità che competenze di base vengano fornite 
all’interno di specifici insegnamenti o ambiti. 
Il raggiungimento di tali obiettivi appare comunque subordinato al fatto che gli 
insegnanti siano, a loro volta, in grado di affrontare questo compito connotato 
non tanto o non solo dalla acquisizione di conoscenze tecniche specifiche, quan-
to dal cambiamento del modo di fare scuola e dal saper utilizzare proficuamente 
le tecnologie e i relativi modelli concettuali nella didattica quotidiana.

Le Indicazioni nazionali

È la legge n. 53/2003 (Riforma Moratti) a riproporre con maggiore vigore l’inse-
gnamento tecnologico nella scuola di base attraverso processi di graduale e pro-
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Merito 
della legge 
n. 53/2003 è 
quello di aver 
attribuito 
all’informatica 
e alla 
telematica 
una dignità 
metodologico 
didattica

gressiva alfabetizzazione che diverranno sempre più specifici e finalizzati preve-
dendo il coinvolgimento della stessa scuola dell’infanzia.
L’introduzione dell’informatica fin dai primi anni della scuola primaria viene 
finalizzata:

a)	ad avviare una precoce alfabetizzazione tecnologica mediante l’utilizzo di-
dattico delle TIC;

b)	a familiarizzare i ragazzi con gli strumenti della comunicazione digitale 
attraverso il potenziamento dei laboratori scolastici;

c)	ad affiancare l’implementazione telematica della scuola con un’intensa atti-
vità di formazione rivolta al personale docente (ForTIC); 

d)	a completare il cablaggio delle realtà scolastiche con diffusione della banda 
larga e della rete wireless; 

e)	a costituire un sistema di comunicazione continuo tra il Ministero, le realtà sco-
lastiche con il loro comparto amministrativo (ATA), i dirigenti, i singoli docenti.

Merito della legge n. 53/2003 è quello di aver attribuito all’informatica e alla te-
lematica una dignità metodologico didattica che ha facilitato processi innovativi 
in cui l’edutainment ha esercitato un ruolo essenziale. 
Il Divertinglese, il Diverti PC, la Scuola in Ospedale sono solo alcuni dei per-
corsi progettuali più significativi di questo periodo. 
La natura formativa della Scuola Media, esplicitata nella premessa ai program-
mi del ’79, si concretizza nella capacità di offrire all’alunno «occasioni di sviluppo 
della personalità in tutte le direzioni (etiche, religiose, sociali, intellettive, affettive, 
operative, creative, ecc.)» favorendo «l’acquisizione di conoscenze fondamentali spe-
cifiche, la conquista di capacità logiche, scientifiche, operative […]» per arrivare «a 
riconoscere le attività con cui l’uomo provvede alla propria sopravvivenza e trasfor-
ma le proprie condizioni di vita […]».
Tale processo di acquisizione di competenze è in linea di continuità con quanto 
realizzato nella scuola elementare, mossa a promuovere «l’acquisizione di tutti i 
fondamentali tipi di linguaggio e un primo livello di padronanza dei quadri concet-
tuali, delle abilità, delle modalità di indagine essenziali alla comprensione del mon-
do umano, naturale e artificiale».
Entrando nel merito dei contenuti troviamo riferimenti espliciti, anche se indi-
retti, alle scienze informatiche sia nei programmi del ’79, tracciati in un momen-
to storico-culturale ancora lontano dall’ampia diffusione delle conoscenze infor-
matiche, sia nei programmi della scuola elementare del 1985.
Le indicazioni nazionali sulla costruzione del curricolo, succedutesi negli ultimi 
anni, hanno rafforzato l’attenzione all’informatica, in linea con il grande svilup-
po che l’uso delle tecnologie ha avuto nell’ultimo decennio. 
Le dotazioni tecnologiche fornite e le esperienze fatte costituiscono un utile ri-
ferimento per le sperimentazioni già sviluppate e per le azioni formative corre-
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Il tema delle 
competenze 

e degli 
apprendimenti 

rappresenta, 
in qualsiasi 

ambito,  
un terreno 
complesso

late. I progetti pilota connessi costituiscono un patrimonio di risorse umane e 
materiali da valorizzare.
Tutte le esperienze innovative evidenziano quanto segue:

•	 la diffusione capillare dei computer e dei loro collegamenti via internet, ha 
indotto, in questi ultimi anni, profondi cambiamenti nei modi di appren-
dere e di operare delle giovani generazioni; 

•	 l’uso delle diverse applicazioni produce cambiamenti nei modi in cui ven-
gono svolte varie attività cognitive, per esempio nel modo di scrivere (wor-
dprocessor), di ricercare l’informazione (motori di ricerca, browser di rete), 
di disegnare (editori grafici), di organizzare dati (database e fogli di calcolo), 
di comporre musica (editori musicali), di comunicare (posta elettronica 
e sistemi di messaggistica e/o cooperazione), di trovare procedimenti per 
risolvere problemi e di verificarne l’efficacia, ecc.; 

•	 gli studenti che usano il computer acquisiscono nuove capacità di appren-
dimento basate sulla frequente interazione con ambienti virtuali di gioco, 
di espressione, di comunicazione, di Problem Solving, ecc. 

Tale processo non può essere ignorato dall’istituzione scuola in generale, che de-
ve attrezzarsi per offrire a tutti adeguato supporto di conoscenze e di abilità, on-
de evitare nuove forme di esclusione (digital divide). La rete internet costituisce 
infatti uno strumento pressoché indispensabile di informazione, comunicazione, 
e oggi anche di formazione.

Le Competenze e gli Apprendimenti

In riferimento a quanto previsto nelle Indicazioni Nazionali, le competenze di 
base, compreso l’uso di programmi applicativi e di elementi di programmazione 
informatica e di logica e le esplicite connessione con tutte le discipline, sono og-
getto dei percorsi di insegnamento-apprendimento.
Il tema delle competenze e degli apprendimenti rappresenta, in qualsiasi ambi-
to, un terreno complesso; diverse sono infatti le definizioni e non sempre chiari 
i confini e gli ambiti.
Questa difficoltà diventa maggiore se si parla di «informatica» (e/o di TIC), si-
gnificativamente qui racchiusa tra virgolette, per segnalare una certa ambiguità 
che accompagna la declinazione del termine; basti pensare al nodo, datato ma 
non sempre sciolto, tra informatica come disciplina e informatica come strumento.

Accanto a queste sollecitazioni è illuminante riportare quanto previsto nelle Rac-
comandazioni del Parlamento Europeo e del Consiglio relative alle competenze 
chiave per l’apprendimento permanente (18 dicembre 2006):
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La competenza digitale consiste nel saper utilizzare con dimestichezza e spirito 
critico le tecnologie della società dell’informazione (TSI) nei processi educativi, 
nel lavoro, per il tempo libero e la comunicazione. Essa è supportata da abilità 
di base dell’Informatica e da conoscenze operative nelle TIC: l’uso del computer 
per costruire e sviluppare capacità generali di Problem Solving e reperire, valuta-
re, conservare, produrre, presentare e scambiare informazioni nonché per comu-
nicare e partecipare a reti collaborative come Internet.

La competenza digitale oltre a presuppone una salda consapevolezza della natu-
ra e del ruolo dell’Informatica a supporto dei processi cognitivi, comporta una 
buona conoscenza delle opportunità delle TSI nel quotidiano: nella vita perso-
nale e sociale come anche al lavoro. In questa prospettiva particolare rientrano 
le principali applicazioni informatiche come trattamento di testi, fogli elettro-
nici, basi di dati, memorizzazione e gestione delle informazioni oltre a una con-
sapevolezza delle opportunità offerte da Internet e dalla comunicazione tramite 
i media elettronici (email, network tools) per il tempo libero, la condivisione di 
informazioni e le reti collaborative, l’apprendimento e la ricerca. Le persone do-
vrebbero comunque essere prima consapevoli di come le TSI possono coadiuvare 
la creatività e l’innovazione e rendersi conto delle problematiche legate alla vali-
dità e affidabilità delle informazioni disponibili e ai principi etici che si pongo-
no nell’uso interattivo delle TSI. In tali ambiti, la neutralità e l’interoperabilità 
tecnologiche giocano un ruolo fondamentale.

Le abilità necessarie comprendono: la capacità di cercare, raccogliere e trattare le 
informazioni e di usarle in modo critico e sistematico, accertandone la pertinen-
za e distinguendo il reale dal virtuale pur riconoscendone le correlazioni, e la ca-
pacità di proteggere la propria vita privata online. Le persone dovrebbero anche 
essere capaci di usare strumenti per produrre, presentare e comprendere informa-
zioni complesse ed essere in grado di accedere ai servizi basati su Internet, farvi 
ricerche e usarli; esse dovrebbero anche essere capaci di usare i servizi, le tecno-
logie e i modelli concettuali dell’Informatica a sostegno del pensiero critico, del-
la creatività e dell’innovazione.

Per completezza di analisi occorre sottolineare che la competenza digitale non ha 
una definizione univoca; come accennato, del resto, lo stesso concetto di com-
petenza tout court risulta essere in qualche misura un complesso di varie dimen-
sioni, un intreccio in cui si raccordano capacità che si esplicano in particolari ti-
pologie di contesti socialmente identificabili.
Il concetto di competenza digitale, in particolare, è in evoluzione e vede 
alcuni dare risalto alla capacità operativa di uso del software, altri fare riferi-
mento a una accezione più «alta» (capacità di rappresentare processi, di or-
ganizzare logicamente i dati, ecc.), mentre sul fronte dei pedagogisti e psi-
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cologi si mettono in evidenza le capacità (critiche) di accesso, selezione, uso 
dell’informazione.
La difficoltà nasce dalla natura stessa della «competenza» che non può riferir-
si ad una sola disciplina ma ha una natura trasversale con riferimenti al sociale, 
inteso come somma e prodotto delle tensioni culturali esistenti con chiara vo-
cazione al futuro.

La presenza dell’Informatica, con la conseguente diffusione delle Tecnologie 
dell’Informazione e della Comunicazione (TIC) nella società contemporanea, ha 
non solo modificato i gesti quotidiani di tutti noi, ma ha cambiato la stessa dimen-
sione cognitiva con il potenziamento degli accessi all’informazione e la cogente 
necessità per chiunque di avere comunque accesso alle tecnologie informatiche.

Le competenze in uscita degli alunni del primo ciclo

Nel documento relativo agli Assi culturali, relativi all’obbligo di istruzione, va 
evidenziato che compaiono indicazioni di carattere generale sulla necessità di far 
acquisire consapevolezza sulle strutture concettuali e sulle potenzialità dell’Infor-
matica in senso lato, mentre sono più numerosi e puntuali i riferimenti alla «cul-
tura informatica» intesa come l’insieme delle capacità di utilizzare i servizi e le 
tecnologie che si basano su questa disciplina. Troviamo allora, nelle competenze 
– abilità/capacità – conoscenze riferite all’asse dei linguaggi, il sapere utilizzare e 
produrre testi multimediali, elaborando prodotti multimediali (testi, immagini, 
suoni, ecc.), anche con tecnologie digitali.
Si entra di più nello specifico con le indicazioni sull’asse matematico con la ne-
cessità di saper elaborare e gestire semplici calcoli mediante l’uso di (semplici) 
linguaggi di programmazione e attraverso un foglio elettronico e rappresentare 
in forma grafica i risultati.
L’ asse scientifico-tecnologico si spinge ovviamente più avanti indicando la necessi-
tà che l’alunno uscendo dal ciclo di studi non solo sappia usare i principali pro-
grammi software, ma sia anche in grado di conoscere l’architettura del compu-
ter, la struttura di internet e le operazioni comuni ai diversi pacchetti applicativi.
Tali indicazioni, per diventare effettive, autorizzano ovviamente anche l’intro-
duzione di appropriate esperienze di programmazione fin dalla scuola media.

Le metodologie

Per l’Informatica, accanto alla formazione finalizzata al potenziamento delle com-
petenze informatiche del docente, occorre prevedere un percorso di riflessione 
sulla natura delle strategie di insegnamento che si intendono utilizzare per favo-
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rire l’apprendimento e la formazione dell’allievo. Come ampiamente affermato 
nelle Indicazioni nazionali, (anche per l’Informatica come ogni altra disciplina) 
si tratta di un insegnamento/apprendimento solidamente fondato dal punto di 
vista epistemologico ma che non scade mai nello specialismo tipico di un discipli-
narismo angusto, assolutamente non significativo per l’allievo di qualsivoglia età. 
Si utilizzerà quindi un approccio olistico nel senso richiamato nelle Indicazioni 
sia per quanto riguarda il versante epistemologico dei contenuti (l’inserimento 
dell’Informatica come occasione per riscrivere tutta l’esperienza disciplinare d’ap-
prendimento), sia per il versante organizzativo: si tratta, infatti, di mostrare quali 
attività, e perché, svolgere in Laboratorio, da soli, per peer education, per gruppi 
di livello, o di compito, o elettivi.
Si tratta di predisporre un ambiente di apprendimento, dove, con spontaneità 
e naturalità, a partire dall’esperienza degli allievi, da ciò che ha senso per loro, 
gli insegnanti fanno operazioni contrastive oppure aggiuntive, ma spontanee, di 
costruzione di un ambiente di apprendimento caratterizzato dall’uso dei servizi, 
delle tecnologie e dei concetti propri dell’Informatica.
Si avrebbe davvero una situazione positiva e ricca di stimoli, se l’Informatica fos-
se insegnata come ambiente di apprendimento che si connette spontaneamen-
te con l’italiano, con la musica, con la matematica, con la storia, insomma con 
l’esperienza, che è sempre unitaria.
Il concetto di «ambiente di apprendimento» rimanda a quello di laboratorio a 
proposito del quale va però subito precisato che:

–	 non va inteso solo come spazio fisico particolarmente attrezzato; ciò non 
toglie che qualche realtà scolastica più fortunata, non possa contare sulla 
risorsa di un laboratorio informatico particolarmente ricco (collegamento a 
Internet ed eventuale Intranet locale, numero di postazioni pari al numero 
alunni, ecc.), senza che questo significhi che chi ha risorse minori o diffe-
renti non possa fare esperienze di laboratorio e con ottimi risultati;

–	 non può essere immaginato né programmato come un pacchetto predeter-
minato monodisciplinare sul piano dei contenuti e dell’organizzazione.

Si tratta in sostanza di una modalità didattica, un approccio di lavoro strettamen-
te interrelato alla quotidianità che non dovrebbe essere confuso con una attività 
particolare, separata dalle normali attività didattiche. L’attività laboratoriale si con-
traddistingue, infatti, come situazione d’apprendimento che coniuga conoscenze 
e abilità specifiche su compiti unitari e significativi per gli alunni, possibilmente 
in una dimensione operativa e progettuale che li metta in condizione di dovere e 
poter mobilitare l’intero sapere esplicito e tacito di cui dispongono. In questo sen-
so, il Laboratorio di informatica si può definire come un’occasione per scoprire l’unità 
e la complessità del reale attraverso uno strumento di organizzazione, elaborazione e 
trasferimento di conoscenze che apre un mondo correlato a quello reale e fisico.
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La caratteristica più significativa dell’attività di Laboratorio, organizzato sia in 
gruppo classe sia in gruppo di livello, di compito e d’elezione è proprio la rottu-
ra dell’omogeneità della «classe», dove tutti fanno la stessa cosa. Ciò non per mi-
sconoscere l’importante valore pedagogico del gruppo eterogeneo, ma per solleci-
tare l’attenzione su una risorsa che consente lo sviluppo in ciascuno delle proprie 
tendenze; è una risorsa per i bambini che hanno tempi di apprendimento diversi.
In questa prospettiva appare significativa la definizione di livelli di competen-
za che l’insegnante abbina ai diversi gruppi dei suoi alunni, gruppi caratterizzati 
peraltro dalla flessibilità; un gruppo di livello è, infatti, per sua natura «tempo-
raneo» in quanto il recupero, per esempio, di una certa abilità che consente di 
accedere ad un altro gruppo, così come il mancato recupero prevede che si atti-
vino altre strategie mirate all’interesse o a un diverso approccio cognitivo attra-
verso il lavoro di un altro gruppo di allievi.

La professionalità docente e le nuove tecnologie

La professionalità degli insegnanti si sviluppa, tradizionalmente, lungo due as-
si principali: 

–	 le conoscenze disciplinari;
–	 la capacità di progettare, organizzare, gestire processi di apprendimento tesi 

a garantire la crescita culturale dei propri allievi.

Oggi non si può non prevedere un terzo asse centrato sull’uso delle tecnologie.
Tali tecnologie si presentano all’insegnante con una valenza triplice, vale a dire 
come strumenti di: 

–	 sostegno all’organizzazione e alla gestione della sua attività professionale, 
strumenti cioè che possono aiutarlo a rendere più efficace l’attività svolta al 
di fuori della classe;

–	 supporto per la sua attività culturale in quanto, per esempio, la rete Internet 
offre la possibilità di reperire materiali utili alla didattica delle discipline; di 
comunicare/collaborare in maniera proficua con colleghi ed esperti lontani; 
di partecipare a dibattiti e seminari su temi di interesse senza la necessità di 
spostarsi dalla scuola o dalla abitazione;

–	 miglioramento e facilitazione del processo di apprendimento della disciplina 
da parte dei suoi allievi. 

La definizione di percorsi di formazione per insegnanti sulle nuove tecnologie 
deve tenere conto di questi elementi di contesto e non può, quindi, ridursi 
alla semplice acquisizione di competenze di natura tecnica. Al contrario, il 
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punto focale deve essere costituito dall’intreccio tra Informatica e didattica, 
Informatica e processi di apprendimento.
Quanto delineato porta a individuare, come necessari all’interno delle istituzioni 
scolastiche, tre livelli di competenza relativi all’Informatica:

–	 sono auspicate in tutti i docenti conoscenze/competenze circa l’intreccio tra 
didattica e tecnologie, relative cioè alle risorse didattiche presenti in rete, 
all’impatto dell’Informatica sulle discipline, sui processi di apprendimento, 
sui processi di valutazione dell’apprendimento e dell’insegnamento. Non 
vanno trascurate infine le conoscenze delle nuove possibilità di integrazione 
dei disabili offerte dal diffondersi delle TIC: ogni istituzione scolastica do-
vrebbe avere al proprio interno almeno una figura con tali capacità;

–	 capacità concettuali per organizzare le attività di intreccio tra didattica e Informa-
tica e tra insegnanti e alunni: ogni docente dovrebbe possedere queste competenze 
e l’abilità di usarle al meglio per favorire l’apprendimento della sua disciplina;

–	 competenze informatiche tecniche tese a garantire, all’interno di ogni sin-
gola istituzione scolastica, una adeguata capacità di progettazione, sviluppo, 
utilizzo proficuo e governo delle infrastrutture tecnologiche. Ogni istitu-
zione scolastica dovrebbe avere al proprio interno una figura con tali capacità 
o almeno condividerla con altre scuole.

La Proposta: le Olimpiadi di Problem Solving

Oggi l’utilizzo di apparecchiature e contenuti legati all’informatica e alla mul-
timedialità fanno riferimento quasi esclusivamente all’utilizzo del laboratorio, 
guidato dagli insegnanti di educazione Tecnica e Matematica nella scuola me-
dia e da insegnati, particolarmente preparati nel settore, nella scuola elementare.
Inoltre, la maggior parte dei progetti proposti e sostenuti dal Ministero dell’Istru-
zione, dell’Università e della Ricerca hanno avuto come destinatari diretti gli in-
segnanti e sono stati svolti come attività di formazione e aggiornamento in ser-
vizio; una azione consistente è anche stata svolta per l’allestimento di laboratori 
dotati di computer collegati in rete con accesso ad Internet. 
Per completare i programmi sostenuti dal Ministero al fine di far acquisire al-
la scuola italiana il complesso di competenze «digitali» ormai riconosciute in-
dispensabili in ogni consesso, si suggerisce una azione esclusivamente centrata 
sugli studenti al fine di valorizzare il loro entusiasmo e la loro volontà di cam-
biamento; questa azione consente di promuovere lo sviluppo e la crescita delle 
loro competenze di Problem Solving e, contemporaneamente, di mettere in evi-
denza le numerose eccellenze presenti nella scuola.
In questa prospettiva, una proposta praticabile nella situazione attuale (e in li-
nea con gli sviluppi futuri delineati nel documento) consiste nella valorizzazione 
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delle competenze e delle abilità di Problem Solving che, a seguito dei progetti in 
corso promossi e sostenuti dal Ministero in collaborazione anche con altri Enti, 
già sono patrimonio di molte scuole.
Per dare un segno di discontinuità con la prassi in uso, cioè portare lo studente al 
centro delle iniziative, occorre dare un segnale che sia visto e percepito dall’in-
tera comunità: questo nuovo orientamento potrebbe essere attivato fin dal pros-
simo anno scolastico. 
A tal fine si propone di organizzare (per studenti che siano al termine della scuola 
secondaria di primo grado) una competizione nazionale basata sulle competen-
ze di Problem Solving che richiedono abilità relative all’utilizzo di informazioni 
strutturate (per esempio, con vettori, matrici e tabelle).
Per la realizzazione di questo progetto sono necessari:

•	 disponibilità in ogni scuola di un laboratorio informatico e relativo collega-
mento alla rete Internet, con la individuazione in ogni scuola di un docente 
referente per le attività relative a questo progetto;

•	 formalizzazione di un comitato nazionale (simile a quello già attivo per le 
Olimpiadi di Informatica) con il compito di organizzare tutte le attività 
necessarie per garantire un efficace svolgimento del progetto.

Nel primo anno, l’iniziativa potrebbe partire invitando alla manifestazione alcu-
ne scuole nelle quali queste attività sono già svolte. 
Con appropriate attività promozionali proposte dal comitato (e con il sostegno 
del Ministero e di altri Enti interessati), negli anni successivi il numero delle 
scuole può crescere fino ad arrivare all’automantenimento del processo (in mo-
do analogo a come attualmente vengono svolte le Olimpiadi di Informatica nel-
le scuole secondarie di secondo grado).
L’assenza della figura di Tecnico di Laboratorio nel primo ciclo, rende diffici-
le l’attuazione e la diffusione su larga scala di queste esperienze nelle scuole ele-
mentari, anche se, a nostro giudizio, occorrerà in futuro eliminare questo im-
pedimento; si ritiene infatti che esperienze di attività formali di Problem Solving 
nel secondo biennio del primo ciclo possano avere un notevole valore sulla for-
mazione degli studenti. 

Nel mese di settembre 2008, a seguito della pubblicazione del documento, viene 
costituito, presso la Direzione Generale degli Ordinamenti Scolastici e per l’Au-
tonomia Scolastica, il Comitato Tecnico nazionale con il compito di stilare il re-
golamento delle Competizioni di informatica del primo ciclo (poi Olimpiadi 
di Problem Solving) e organizzare tutte le attività inerenti il loro svolgimento.
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Questo contributo è pensato per studenti che non hanno alcuna esperienza di pro-
grammazione; ha lo scopo di far comprendere il ruolo che la conoscenza di un lin-
guaggio di programmazione svolge nella costruzione di solide competenze di compu-
tational thinking e Problem Solving. 

(Pseudo)Linguaggio:
(ovvero scrivere in maniera disciplinata e non ambigua)

In ogni attività didattica, è prassi comune verificare l’apprendimento di concet-
ti con la proposizione di problemi e la successiva verifica dei risultati ottenuti. 
In ogni disciplina e in ogni classe di problemi vengono descritti informalmente 
(cioè in linguaggio naturale) alcuni metodi per risolvere i problemi di quella clas-
se; infatti, innanzitutto è importante dimostrare di saper fare i conti, cioè, quello 
che si richiede è il risultato (un numero naturale, un nome, una lista, ecc.), ov-
vero la soluzione del problema.
Un ulteriore importantissimo passo concettuale, dopo quello di (sapere) risolve-
re un problema, è quello di (sapere) descrivere il metodo per risolverlo. Se per ese-
guire la descrizione viene usato un linguaggio (pseudo) formale, questa attività 
si chiama programmazione e il risultato è un programma.
Come dice il sottotitolo, un programma non è altro che la descrizione «chiara e 
non ambigua» di un procedimento per risolvere un problema, cioè è una descri-
zione che non lascia alcun dubbio sulla interpretazione delle azioni da eseguire. 
Per ottenere questo risultato, si deve usare uno strumento linguistico, con una 
sintassi rigorosamente definita, detto linguaggio di programmazione.

Per evitare le difficoltà formali ed arrivare rapidamente al cuore della questione, 
in questo articolo si illustrano esempi di programmi utilizzando particolari for-
me linguistiche dette pseudolinguaggio (di programmazione): questo consiste in 
un uso molto particolare (limitato e disciplinato) di alcune parole chiave (quindi, 
come si vedrà in seguito, con una sintassi non «completamente definita»). Infat-
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ti, una maniera «facile» per imparare ad usare uno pseudolinguaggio è di appren-
derne i principali costrutti discutendo alcuni semplici esempi. 

Per iniziare questo percorso, si insegna a «leggere» (e «capire») procedimenti, 
detti procedure.

Primi esempi: variabili e scatole

Si consideri il seguente Esempio 1, dove il simbolo ‘*’ (asterisco) è usato per in-
dicare la moltiplicazione.

inizio procedura Calcolo1;
acquisire i valori di A, B, C; 
calcolare X = (A + B)*C/ 2;
rendere disponibile il valore di X;
fine procedura;

Esempio 1

È facile intuire che questa «procedura» calcola un valore di X: se all’inizio della 
procedura vengono acquisiti, per i parametri coinvolti, i seguenti valori:

5 per A; 13 per B; 4 per C 

alla fine (cioè a procedura eseguita) si ha X = (5+13)*4/2 = 36.

Per rendere più sistematica la «intuizione» del significato di un testo scritto in 
pseudolinguaggio, viene presentato un elenco di 7 «regole» (indicate con R se-
guito da un numero, da 1 fino a 7) che occorre rispettare per descrivere una pro-
cedura in modo formalmente corretto. 

R1. La descrizione del procedimento risolutivo di un problema si chiama pro-
cedura e deve avere un nome («Calcolo1», nell’esempio sopra visto); una proce-
dura ha sempre un inizio e una fine indicati rispettivamente dalle parole chiave 
proc e endproc (si veda Esempio 1-bis più avanti).

R2. Una procedura parla essenzialmente di oggetti che si chiamano variabili; 
nell’Esempio 1, le variabili sono A, B, C e X. Per capire cosa sia una variabile si 
può pensare a una scatola (si veda la Figura 1) che ha:

•	 un nome;
•	 un contenuto o valore. 
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Il nome consiste in una sigla (o stringa) composta di lettere e numeri: il primo 
carattere della stringa deve sempre essere una lettera maiuscola. Per esempio: 

A, B, C, X, Z4, H1N1, Base, Alfabeta

sono nomi corretti; non lo sono

2A, alfa, bEtA

Il valore può essere di vari tipi: un numero intero (positivo o negativo come per 
esempio – 6 oppure 114), un numero razionale (cioè un numero con la virgola, 
per esempio 6,28), una stringa (per esempio la sigla ‘ABC’ o la parola ‘Europa’).

Contenuto di tipo intero. Nel seguito, si useranno come sinonimi le espressioni 
«contenuto di una scatola» e «valore di una variabile».

R3. All’inizio di ogni procedure, le scatole sono vuote. Il valore di una variabi-
le (contenuto nella scatola) può essere definito o cambiato nei modi seguenti:

•	 «acquisendolo» (dall’esterno), indicato dalla parola chiave read;
•	 ponendolo uguale a quello di altra scatola, (esempio A: = B);
•	 ponendolo uguale al risultato di un calcolo descritto da una espressione. 

Al termine della esecuzione della procedura, il contenuto di una scatola può es-
sere reso «disponibile» (all’esterno) utilizzando la parola chiave write. 
Si possono manipolare (sommare, sottrarre, unire, ecc.) i valori delle varie scatole 
in espressioni, in maniera congrua con il loro contenuto (per esempio si possono 
sommare due numeri ma non due stringhe). Nelle espressioni si usano sempre i 
nomi delle scatole per indicare i contenuti. Per esempio:
 

A + B

indica la somma del contenuto della scatola A e di quello della scatola B. Si noti 
che sono possibili scritture del tipo 

X: = X + Z;

(in cui il nome X compare a destra e a sinistra del segno di eguale). Queste espressioni 
sono comprensibili solo se si pensa alle variabili come scatole con un contenuto; si dà 
senso alla scrittura interpretandola come: sommare i contenuto delle scatole X e Z (espres-
sione a destra del simbolo «:=») e porre il risultato nella scatola X. Se prima dell’ope-
razione si ha X = 2 e Z = 3, a operazione eseguita, la scatola X contiene il numero 5.
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«delicata»  
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di due variabili

N.B. Ogni volta che viene cambiato il valore di una scatola, il valore prece-
dente viene «perso».

R4. È opportuno (per facilità di lettura) elencare, all’inizio, il nome delle scatole 
usate nella procedura, specificando il tipo (o natura) del contenuto (per esempio: 
numero intero o integer, numero razionale o floating, stringa o string). 
Tale elenco si chiama dichiarazione delle variabili e viene riportato dopo la pa-
rola chiave var.
L’utilizzo delle parole chiave per definire e usare le variabili in una procedura 
viene illustrato riscrivendo la procedura dell’Esempio 1 e mostrando un nuovo 
Esempio 2, in cui il simbolo ‘**’ (doppio asterisco) indica l’elevamento a potenza. 

proc Calcolo1;
	 var: A, B, C, X floating;
	 read A, B, C;
	 X: = (A + B)*C/ 2;
	 write X;
endproc;

Esempio 1-bis

proc Calcolo2;
	 var: X, Y, R floating;
	 read: X,Y;

	 R: = 3,6*X + Y**2;
	 write R;
endproc;

Esempio 2

In questo secondo esempio, acquisendo per X il valore 2 e per Y il valore 3, il ri-
sultato è R = 16,2.

Una operazione «delicata» è scambiare il valore di due variabili; questa operazione 
comporta lo scambio del contenuto di due scatole, per esempio A e B. Non si può 
iniziare ponendo il contenuto di B in A: il contenuto di A andrebbe perso. Per lo 
scambio occorre una ulteriore variabile X (detta variabile «di appoggio») in cui 
«conservare» il valore di A. Quindi, nello pseudolinguaggio, lo scambio dei valo-
ri fra le due variabili A e B viene descritto con 3 operazioni nel modo seguente:

			   X: = A;
			   A: = B;
			   B: = X;
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Come esprimere le scelte

Il seguente esempio illustra un costrutto sintattico (cioè un modo di esprimersi!) 
«nuovo», detto struttura condizionale. Si deve scegliere il più grande fra due nu-
meri A e B e attribuirlo a C.

	 proc Maggiore;
	 var: A, B, C integer;
	 read: A e B;
	 se A > B
		  allora	 C: = A; 
		  altrimenti 	 C: = B;
	 fine del condizionale;
	 write C;
endproc;

Esempio 3

È facile intuire che questa procedura «calcola» C come il maggiore dei due numeri 
dati A e B. (Se all’inizio si pone A=2 e B=4, a procedura terminata si avrà C=4).
Più esattamente: vengono acquisiti i valori per le due scatole A e B; successivamen-
te viene confrontato il valore delle due scatole: se il valore della prima è maggiore 
di quello della seconda si trasferisce il suo contenuto nella scatola C, altrimenti 
in C viene trasferito il contenuto di B. Alla fine si rende disponibile il contenuto 
di C (che è quindi uguale al maggiore tra i contenuti di A e B).

Quanto visto di nuovo in questo secondo esempio viene formalizzato nella se-
guente regola 5.

R5. Nelle procedure può accadere che si debba scegliere tra due alternative (per 
esempio scegliere il più grande fra due numeri); in questi casi si può usare il co-
strutto linguistico seguente:

se	 predicato
 	 allora 	 alternativa 1
	 altrimenti 	 alternativa 2
fine alternativa;

detto costrutto condizionale: per renderne più evidente la struttura si è indicata 
in grassetto la parte fissa e in corsivo la parte (variabile) che dipende dal proce-
dimento che si deve descrivere. Questo costrutto ha il significato intuitivo di va-
lutare il predicato e di eseguire le azioni descritte in alternativa 1, se predicato è 
vero o quelle di alternativa 2, se predicato è falso.
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N.B. Si dice predicato una proposizione che può essere (solo!) vera o falsa; un esem-
pio tipico di predicato è il «confronto» tra (i valori di) due scatole: per esempio 
asserire che il contenuto di una è maggiore del contenuto dell’altra (oppure mi-
nore, oppure eguale). 
Utilizzando le parole chiave dello pseudolinguaggio, il costrutto condizionale si 
scrive nel modo seguente:
if	 predicato
	 then	 alternativa 1
	 else	 alternativa 2
endif;

Il costrutto condizionale può anche essere impiegato nella forma ridotta:
if 	 predicato
	 then 	 alternativa 
endif;

in cui manca la seconda alternativa. L’utilizzo di questa struttura condiziona-
le viene illustrato riscrivendo l’Esempio 3 in due modi tra loro equivalenti (nel 
senso che entrambi rendono disponibile, al termine della procedura, il mede-
simo risultato. In Esempio 3-2, se A>B, allora il valore della scatola B viene so-
stituito con quello di A; se il predicato A>B è falso, allora il valore di B rimane 
(giustamente) invariato.

	 proc Maggiore;
	 var: A, B, C integer;
	 read: A e B;
	 if > B
		  then 	 C: = A; 
		  else 	  C: = B;
	 endif;
	 write C;
endproc;

Esempio 3-1

	 proc Maggiore;
	 var: A, B, integer;
	 read: A e B;
	 if A > B
		  then 	 B: = A; 
	 endif;
	 write B;
endproc;

Esempio 3-2
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La struttura condizionale viene illustrata ulteriormente dalla seguente procedura 
che stabilisce la relazione esistente fra le aree di due rettangoli. 

proc Confronto;
	 var: B1, H1, B2, H2, A1, A2 floating;
	 var: X integer;
 read: B1, H1, B2, H2;
	 A1:= B1*H1;
	 A2:= B2*H2; 
 if A1>A2
	 then 	  X: = 1; 
	 endif;
	 if A1<A2
		  then 	 X: = 2;
	 endif;
	 if A1=A2
		  then 	 X: = 3;
	 endif;
	   write X;
endproc;

Esempio 4

Questo esempio comporta il calcolo delle aree A1 e A2 di due rettangoli (con 
basi B1 e B2 e altezze H1 e H2). Le due aree vengono confrontate tra loro e il 
risultato del confronto viene registrato nella variabile X. In questo esempio, la 
procedura propone in sequenza le tre alternative per segnalare la relazione fra le 
aree dei due rettangoli (una sola delle quali può essere vera).

Una caratteristica dello pseudolinguaggio molto utile alla comprensione del pro-
gramma è la indentazione: cioè la possibilità (in realtà l’obbligo!) di scrivere le va-
rie righe con l’inizio spostato a destra e opportunamente incolonnate, per iden-
tificare più facilmente le varie alternative dei costrutti sintattici usati.

Scatole (o variabili) particolari: le costanti

R6. Nelle procedure si possono usare le costanti necessarie; queste sono, in realtà,
nomi di scatole il cui contenuto è «corrispondente» al nome; si veda la Figura 1.
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La parola «costante» indica che la scatola ha contenuto fisso (indicato dal suo nome); 
la parola «variabile» indica che la scatola, in fasi successive, può cambiare contenuto.

Come ripetere

In molti problemi, la soluzione si ottiene ripetendo una o più operazioni un cer-
to numero di volte; si consideri il seguente Esempio 5, nel quale viene descritto 
il programma per ottenere la somma dei quadrati dei primi N numeri naturali. 

proc Sommaquadrati;
	 var: N, S, H, K intere;
	 read N;
	 S: = 0;
	 ciclo: per tutti i valori interi di K a partire da 1 fino a N ripetere 
		  H: = K*K; 
		  S: = S+H; 
	 fine ciclo;
	 write S;
endproc;

Esempio 5

▼ Figura 1 

COSTANTI 

3.1415
 

contiene
3.1415 

1

contiene 1 

‘ABC’ 

contiene
la stringa
‘ABC’  

VARIABILI 

X
 

 

contiene ?

contiene ?

ALFA
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È abbastanza intuitivo che la procedura esegue le due operazioni del ciclo N vol-
te. Se per N viene acquisito il valore 4, il ciclo viene ripetuto 4 volte; i successi-
vi valori di K sono 1, 2, 3 e 4; quelli di H sono 1, 4, 9, 16; il risultato finale, è 
quindi S = 30.

R7. Nelle procedure si può usare il costrutto linguistico, detto costrutto ripetitivo;
per tutti i valori interi di variabile a partire da scatola1 fino a scatola2 ripetere 
	 elaborazioni del ciclo;
fine ciclo;

Per renderne più evidente la struttura, si è indicata in grassetto la parte fissa e in 
corsivo la parte che può cambiare e dipende dal procedimento che deve essere 
descritto; esso ha il significato di eseguire le elaborazioni del ciclo più volte: la 
prima volta con variabile con contenuto uguale a scatola1; le volte successive il 
contenuto di variabile viene aumentato di 1 e si smette di ripetere il ciclo quan-
do tale contenuto supera quello di scatola2. Si noti che variabile deve essere una 
variabile, mentre scatola1 e scatola2 possono essere variabili o costanti. 

Utilizzando le parole chiave dello pseudolinguaggio, il costrutto ripetitivo si scri-
ve nel modo seguente:
for variabile = scatola1, scatola2 do 
	 elaborazioni del ciclo;
endfor;

In tal modo, l’Esempio 5 può essere riscritto nel modo seguente

proc Sommaquadrati;
	 var: N, S, H, K intere;
	 read N;
	 S: = 0;
	 for K =1, N do
		  H: = K*K; 
		  S: = S+H; 
	 endfor;
	 write S;
endproc;

Esempio 5 bis

Un esercizio utile (e quasi obbligatorio!) per apprendere il significato della strut-
tura ripetitiva consiste nel costruire la storia computazionale del ciclo. Questa 
storia viene descritta da una tabella avente tante colonne quante sono la variabili 
che cambiano il loro valore durante l’esecuzione del ciclo. Le prime righe conten-
gono il valore che le variabili hanno prima del ciclo. La tabella che rappresenta la 
«storia computazionale» descritta dall’Esempio 5 è la seguente.
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mediante  
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è l’abilità 
fondamentale  

per apprendere la 
programmazione

N.B. Il valore di una variabile «all’inizio» è indefinito e viene indicato con un ‘ ? ’.

N K H S

? ? ? ? Inizio procedura

4 ? ? ? acquisire il valore di N

4 ? ? 0 porre S=0

4 1 ? 0 per… K uguale a 1

4 1 1 0 porre H = K*K

4 1 1 1 Porre S = S+H

4 2 1 1 per… K uguale a 2

4 2 4 1 porre H = K*K

4 2 4 5 porre S = S+H

4 3 4 5 per… K uguale a 3

4 3 9 5 porre H = K*K

4 3 9 14 porre S = S+H

4 4 9 14 per… K uguale a 4

4 4 16 14 porre H = K*K

4 4 16 30 porre S = S+H

Esercizio. Costruire la storia computazionale descritta dal seguente Esempio 6, 
con N=5.

proc Fibonacci;
	 var: H, I, J, K, N intere;
	 read N;
	 I: = 1;
 J: = 1;
	 for K = 1,N do 
		  H: = I + J; 
		  I: = J;
 J: = H; 
	 endfor;
	 write J;
endproc;

Esempio 6

N.B. La capacità di eseguire una procedura per capirne il significato mediante la 
verifica del suo comportamento è l’abilità fondamentale che è prerequisito indi-
spensabile per apprendere la programmazione, cioè apprendere le abilità tecni-
che e le competenze metodologiche per far fare a un computer le attività per ri-
solvere autonomamente problemi.
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Il programma dell’Esercizio 6 calcola, per ogni intero N, l’N-esimo numero di 
Fibonacci.
Soluzione dell’esercizio.

K H I J

? ? 1 1

1 2 1 2

2 3 2 3

3 5 3 5

4 8 5 8

5 13 8 13

Scatole (o variabili) con struttura

Un’ulteriore evoluzione del concetto scatole/variabili è quello di dotarle di strut-
tura: cioè di pensare che una scatola sia suddivisa in comparti. Un primo sem-
plice esempio di variabile con struttura è mostrato in Figura 2.
In essa è mostrata una struttura regolare: tutti i comparti hanno la medesima 
organizzazione nel senso che sono variabili «semplici» e hanno contenuti della 
stessa natura (o tipo); questa struttura è detta vettore o array; nell’esempio è mo-
strata una variabile di nome A con 6 comparti (ciascuno dei quali si chiama an-
che componente del vettore); il numero di comparti si dice anche lunghezza (o 
dimensione) del vettore. È inoltre esemplificata la regola per costruire il nome di 
un comparto (dato il nome della scatola).

▼ Figura 2 

 
 

nome complessivo:
A 

nome del primo
comparto: A(1) 

nome del terzo
comparto: A(3) 

contenuto di A(4)

variabile con struttura vettore
nome: A
dichiarazione A(1:6)
lunghezza 6 (comparti)
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che nel nome 
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L’importanza dei vettori nasce dall’osservazione che nel nome di un comparto, 
per esempio il terzo:

A(3)
compare una costante (appunto 3 nell’esempio); ricordando che una costante è 
(comunque!) una scatola, si può facilmente dare significato alla scrittura:

A(J)
Se J è una variabile che assume valori interi, allora A(J) è associata al comparto 
del vettore A il cui numero d’ordine è determinato dal valore di J. Per esempio 
se la scatola J contiene 2, allora A(J) è la seconda componente del vettore A. Si 
dice che J è un indice per il vettore A.

N.B. La variabile associata all’indice di un vettore non può assumere valori mag-
giori alla dimensione del vettore.
Si consideri il seguente Esempio 7.

proc SommeVettore;
	 var A(1:6), S1, S2 e K intere;
	 read A(1), A(2), A(3), A(4), A(5), A(6);
	 S1: = 0;
	 S2: = 0;
	 for K =1, 6 do
		   if A(K)> 0
			   then  S1: = S1+A(K); 
			   else  S2: = S2+A(K);
		  endif;
	 endfor;
	 write S1 e S2;

endproc;

Esempio 7

È facile verificare che questa procedura calcola S1 come somma dei valori posi-
tivi (A(K)>0) delle componenti del vettore A

 
e S2 come somma di quelli negati-

vi (A(K)<0). La variabile K si dice indice del costrutto ripetitivo.
È bene notare ancora il ruolo fondamentale della indentazione per facilitare la 
leggibilità (ovvero la comprensione) della procedura.
Il costrutto ripetitivo for … do è usato spesso in procedure che impiegano variabi-
li vettori, perché consente di manipolare «facilmente» tutte le sue componenti.

Esercizio in itinere (obbligatorio!). Costruire la «storia computazionale» della 
procedura dell’Esempio 7; ripetere l’esercizio tre volte, supponendo che i valori 
acquisiti per la componenti di A siano nell’ordine: 

1, -2, 3, -4, 5, -6 	 la prima volta;
15, -1, 3, 4, 8, -1 	 la seconda volta;
0, -1, 1, 0, -1, 1 	 la terza volta;
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e annotare sia la «storia» del valore per le variabili S1 e S2 durante l’esecuzione, 
sia i valori resi disponibili alla fine. 

Esercizi: saper leggere (1)

ESERCIZIO 1
Sia data la seguente procedura:

proc Prodottoscalare;
	 var A(1:5), B(1:5), K, S integer;
	 read A(1), A(2), A(3), A(4), A(5);
	 read B(1), B(2), B(3), B(4), B(5);
	 S: = 0;
	 for K = 1, 5 do
		  S: = S+A(K)*B(K); 
	 enddo;
	 write S;
endproc;

Se per le componenti della variabile A vengono acquisiti nell’ordine i valori 1, 
1, 3, 2, 1 e per quelle della variabile B i valori 1, 7, 1, 2, 9, qual è il valore reso 
disponibile per S?

La procedura calcola la somma dei prodotti delle componenti corrispondenti dei 
due vettori A e B (cioè il prodotto scalare dei due vettori): la parte essenziale del-
la «storia computazionale» di questa procedura è riportata nella tabella seguente.

K A(K) B(K) S+A(K)*B(K) S

? ? ? ? 0

1 1 1 0 + 1*1 1

2 1 7 1 + 1*7 8

3 3 1 8 + 3*1 11

4 2 2 11 + 2*2 15

5 1 9 15 + 1*9 24

Il valore reso disponibile è S = 24.

ESERCIZIO 2
Sia data la seguente procedura:
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proc Incognita1;
	 var A(1:10), K, M integer;
	 read A(1), A(2), A(3), A(4), A(5), A(6), A(7), A(8), A(9), A(10);
	 M: = A(1);
	 for K = 2, 10 do
		  if A(K) > M
			   then M: = A(K); 
	  	 endif;
	 endfor;
	 write M;

endproc;

Se per le componenti della variabile A vengono acquisiti i valori 1, 1, 3, 2, 1, 12, 
2, 18, 15, 7, quale è il valore reso disponibile per M?

La procedura trova il massimo M fra i valori delle componenti del vettore A, come 
è facile verificare esaminando la parte essenziale della sua «storia computazionale» 
riportata nella tabella seguente; per rendere più evidente il significato di questa 
«storia», nella terza colonna è riportato il valore del predicato da cui dipende l’ag-
giornamento del valore del massimo trovato fino al corrispondente valore di K.

K A(K) A(K)>M M

1 1 ? 1

2 1 falso 1

3 3 vero 3

4 2 falso 3

5 1 falso 3

6 12 vero 12

7 2 falso 12

8 18 vero 18

9 15 falso 18

10 7 falso 18

Il risultato è M = 18.

ESERCIZIO 3
Sia data la seguente procedura:
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proc Incognita2;
	 var A(1:10), K, M1, M2 integer;
	 read A(1), A(2), A(3), A(4), A(5), A(6), A(7), A(8), A(9), A(10);
	 M1: = A(1); 
	 M2: = A(1);
	 for K = 2, 10 do
	  	 if A(K) > M1
			   then  M1: = A(K); 
	  	 endif;
		  if A(K) < M2
			   then   M2: = A(K); 
	  	 endif;
	 endfor;
	 write M1, M2;
endproc;

Se per le componenti della variabile A vengono acquisiti i valori 1, -1, 51, -2, 1, 
-12, 2, 26, 15, -7, quali sono i valori resi disponibili per M1 e M2?

La procedura trova il massimo M1 e il minimo M2 fra i valori delle componen-
ti del vettore A, come è facile verificare esaminando la parte essenziale della sua 
«storia computazionale» riportata nella tabella seguente; per rendere più evidente 
il significato di questa «storia», nella terza colonna è riportato il valore del predi-
cato da cui dipende l’aggiornamento del valore del massimo trovato fino al cor-
rispondente valore di K.

K A(K) A(K)>M1 A(K)<M2 M1 M2

1 1 ? ? 1 1

2 -1 falso vero 1 -1

3 51 vero falso 51 -1

4 -2 falso vero 51 -2

5 1 falso falso 51 -1

6 -12 falso vero 51 -12

7 2 falso falso 51 -12

8 66 vero falso 66 -12

9 15 falso falso 66 -12

10 -17 falso vero 66 -17

Il risultato è M1 = 66 e M2 = -17.
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ESERCIZIO 4
Sia data la seguente procedura:

proc Incognita3;
	 var A(1:10), B(10), K, J, M integer;
	 read A(1), A(2), A(3), A(4), A(5), A(6), A(7), A(8), A(9), A(10);
	 read M;
 J: = 0;
 for K = 1, 10 do
	  	 if A(K) > M
			   then 	  
			   J: = J+1; 
			   B(J): = A(K); 
		  endif;
	   endfor;
	 write J;
	 write 
		  for K = 1, J do;
	 write B(K);
	 endfor;
endproc;

Se per le componenti della variabile A vengono acquisiti i valori 1, -1, -5, 7, 1, 
-12, 2, 11, 15, -9 e per M il valore 1 (media dei valori delle componenti di A), 
quante sono le componenti del vettore B e quali sono i rispettivi valori, resi di-
sponibili al termine della procedura? La procedura costruisce il vettore B le cui 
componenti sono gli elementi di A che sono maggiori di M, come si vede dalla 
storia computazionale. 

K J M A(K) B(J)

? 0  1 ? ?

1 0  1  1 ?

2 0  1  -1 ?

3 0  1  -5 ?

4 1  1  7 7

5 2  1  2 2

6 2  1  -12 2

7 2  1  1 2

8 3  1  11 11

9 4  1  15 15

10 4  1  -9 15
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Il risultato è quindi: J = 4 e B(1) = 7, B(2) = 2, B(3) = 11, B(4) = 15.

Un costrutto più generale per ripetere

Il costrutto 

for K=1, N do
ciclo
endfor;

consente di eseguire l’insieme delle azioni del ciclo N volte. Esistono problemi per 
i quali si devono esaminare le componenti di un vettore, ma non sempre è neces-
sario esaminarle tutte. Se per esempio si vuole verificare se in una lista di numeri è 
presente il 24, e questo numero si trova nelle prime posizioni del vettore, verificata 
la sua presenza, non è necessario esaminarne le rimanenti componenti. Il costrutto 
«per ripetere» un ciclo finché non si verifica un determinato evento è il seguente:

while predicato do 
	 ciclo;
endwhile;

Questo costrutto ha il significato seguente:
valutare predicato,
se predicato è vero allora eseguire ciclo, e ripetere
valutare predicato,
se predicato è vero allora eseguire ciclo, e ripetere
…
valutare predicato,
se predicato è falso interrompere il ciclo e passare alle istruzioni descritte dopo 
endwhile.

Si può anche dire che si eseguono (ripetono) le elaborazioni del ciclo fintantoché 
il predicato è vero. Naturalmente, durante la esecuzione di queste elaborazioni, 
per evitare un ciclo infinito, deve cambiare il valore di almeno una variabile che 
compare in predicato, in modo da farlo diventare falso.

N.B. Per spiegare il «significato» del costrutto, come già fatto per i precedenti, si 
è descritto come «viene eseguito».

L’utilizzo di questa struttura iterativa viene illustrato nella soluzione del seguen-
te problema di ricerca: verificare se un dato numero N è presente in una lista L 
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assegnata contenente 50 numeri interi. Se il numero è presente rispondere ‘sì’, 
se non è presente rispondere ‘no’.

proc Ricerca;
	 var L(1: 50), N, J integer;
	 var W string;
	 for J = 1, 50 do
		  read L(J);
	 endfor
	 read N;
	   W: = ‘no’:
	 J: = 0;
	 while (J<50 e W=’no’) do
		  J: = J+1;
		  if L(J) = N 
			   then W: = ‘si’;
		  endif;
	 endwhile; 
	 write W;
endproc;

ESEMPIO 8

Il valore di W esprime il risultato della ricerca. All’inizio questo valore è posto 
uguale a ‘no’, e viene cambiato in ‘sì’ solo se durante la ricerca si verifica L(J)=N; 
in tal caso il predicato (J<50 e W= ‘no’) diventa falso e l’esecuzione del ciclo viene 
interrota e la procedura termina con W= ‘sì’. Se non si verifica mai L(J)=N, il 
predicato diventa falso non appena J=50 e in questo caso la procedura termina 
con W= ‘no’. 
Se N=99 e le prime 4 componenti di L sono [5,7,1,99,…], la storia computa-
zionale della procedura (successiva alla istruzione read N) è la seguente:

J L(J) N L(J)=N W

0 ? 99 ? ‘no’

1 5 99 falso ‘no’

2 7 99 falso ‘no’

3 1 99 falso ‘no’

4 99 99 vero ‘sì’
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Esercizi: saper leggere (2)

ESERCIZIO 5

proc EsempioS;
	 var A, S, J integer;
	 read A;
	 S:=0;
	 J:=0;
	 while S ≤ A do
		    J: = J+1
		  S: = S + J**2;
	 endwhile;
	 write J
endproc;

Nella tabella sotto riportata, scrivere di fianco a ogni valore acquisito per A il cor-
rispondente valore di J reso disponibile a ogni esecuzione.

A J

100

 0

 -2

 1

A titolo di esempio viene riportata la storia computazionale della procedura per 
A=10

J A S

0 10 ?

1 10 1

2 10 5

3 10 14

In questo caso, la procedura ha termine con J=3.
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Una nuova struttura

Nei paragrafi precedenti si è visto un solo esempio di scatola (o variabile) con 
struttura: il vettore, che si può immaginare come una scatola con tanti scom-
parti messi in (una) riga. Un esempio più complesso sono le matrici: scatole con 
comparti disposti su più righe eguali (si può pensare a una porzione della pagi-
na di un quaderno a quadretti: il vettore è rappresentato da una riga; la matrice 
da una porzione rettangolare).
Un esempio, con la relativa dichiarazione è mostrato in Figura 3.

Come per i vettori, anche per le matrici le singole componenti possono essere 
rappresentate con indici variabili in modo tale che la scrittura A(I,J) indica la 
componente posta all’incrocio della riga I e della colonna J.

L’utilizzo di questa struttura viene illustrato con la seguente procedura che, da-
ta una matrice con N righe e M colonne, calcola il vettore di dimensione N le 
cui componenti sono date dalla somma degli elementi delle righe della matrice.

▼ Figura 3 

Esempio di variabile con struttura matrice di dimensione 3×4
var A(1:3,1:4) integer 

Numerazione 
delle righe 

Numerazione
delle colonne 

A (1,1)

3 righe
 

4 colonne 

A (1,2) A (1,4)

A (2,3)

A (3,1)

A (3,3) A (3,4)
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proc Matrice1;
	 var A(1,10;1,20), B(1,10), J integer;
	 for I = 1, 10 do
		  for J = 1, 20 do
 read A(I,J);
		  endfor;
	 endfor;
	 for I = 1, 10 do
		  B(I): = 0;
		  for J = 1, 20 do
 B(I): = B(I) + A(I,J);
		  endfor;
	 endfor;
	 for I = 1, 10 do
 write B(I);
	 endfor;
endproc;
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Oggi, con 
la diffusione 
capillare 
e invasiva 
del computer, 
è necessario 
introdurre e 
far apprendere 
anche 
il «linguaggio» 
dell’informatica

di 
Giorgio 
Casadei 
e Antonio 
Teolis

Dal Problem Solving 
al Computational 
Thinking

Introduzione

Un buon sistema educativo è quello in cui i giovani possono acquisire e svilup-
pare con facilità le abilità e le competenze per affrontare con successo le (sempre 
nuove) situazioni problematiche che si presentano nella vita. In questa prospet-
tiva è fondamentale possedere gli strumenti linguistici e di pensiero che consen-
tono sia di comprendere e descrivere esigenze e problemi, sia di comunicare idee 
e metodi per ottenere soluzioni appropriate. 
La scuola italiana già da tempo offre strumenti e risorse per far acquisire ai giova-
ni competenze linguistiche di quattro tipi: la madre lingua, una lingua franca 
per comunicare nei contesti internazionali, la lingua della matematica per de-
scrivere la conoscenza scientifica e una lingua artistica per la musica, lo spetta-
colo, le arti figurative. 
Oggi, con la diffusione capillare e invasiva del computer in ogni tipo di attività 
operativa, decisionale e scientifica, è necessario introdurre e far apprendere an-
che il «linguaggio» dell’informatica per essere in grado di capire e sfruttare le po-
tenzialità e i limiti del computer e delle nuove tecnologie a esso associate. Questa 
nuova «lingua» è la risorsa fondamentale che consente di rappresentare ed ela-
borare in modo effettivo ogni tipo di informazione e quindi costituisce una mo-
dalità nuova ed efficace per comprendere il mondo che ci circonda. Di conse-
guenza, lo strumento linguistico e, prima ancora, le idee e il modo di pensare pro-
posti dall’informatica sono un prerequisito essenziale per tutti coloro che desi-
derano giocare un ruolo significativo in ogni tipo di professione. All’inizio della 
rivoluzione scientifica, Galileo ha indicato la matematica come la lingua per de-
scrivere e capire la natura; oggi si deve attribuire all’informatica il ruolo di stru-
mento privilegiato per percepire, descrivere e dominare la complessità del mon-
do globalizzato. 
È in corso in tutto il mondo (si veda la bibliografia) un vasto movimento per in-
trodurre l’informatica già ai primi livelli dell’istruzione obbligatoria. A tal fine si 
sta modificando profondamente l’idea di cosa debba essere insegnato in questa 
disciplina (e di come farlo), tenuto conto che la maturità di uno studente è de-
terminata in modo significativo dalla capacità di usare la conoscenza per pensare 
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e ragionare in modo logico, creativo e critico sui problemi, e dalla abilità di ela-
borare strategie per la loro soluzione. Per definire una componente della matu-
rità, che costituisce la parte fondamentale della competenza del Problem Solving, 
è stato di recente coniato il termine computational thinking. 
L’idea moderna (cioè occidentale) di algoritmo e pensiero algoritmico inizia so-
stanzialmente alla fine del medioevo con la diffusione del calcolo connesso alla 
notazione decimale; poi, si sviluppa nei secoli successivi con i cosiddetti metodi 
costruttivi della matematica e raggiunge così un primo apice nella seconda metà 
dell’ottocento. L’evoluzione della matematica insieme con lo sviluppo della logi-
ca e l’interazione delle due discipline portano, successivamente (negli anni Venti 
del 1900) alla cosiddetta «crisi dei fondamenti», cioè alla riconosciuta necessità 
di riflettere sulla natura dei concetti e dei metodi della matematica. Un sottopro-
dotto di questo movimento è la messa a punto della definizione formale di algo-
ritmo da parte di Alan Turing e Alonso Church nel 1936 (dopo che Kurt Gödel 
ne aveva, in qualche modo, fissato i limiti e le possibilità nel 1931).
Per contro, il Problem Solving come argomento di riflessione è abbastanza recente 
e, in origine limitato all’ambito dei problemi posti dalla matematica o dalla tecni-
ca; nel 1945 George Pólya pubblicò «How to solve it» in cui trattava dei (quattro) 
principi generali per risolvere problemi; sulle stesse linee, anche se molto più ela-
borato, è TRIZ (acrostico di parole russe che significano «teoria del Problem Sol-
ving inventivo») messo a punto dal sovietico Genrich Altshuller dal 1946 al 1971 
(circa, in vari intervalli) come risultato dell’esame di decine di migliaia di brevetti.
La comparsa del computer, in pochi decenni, ha cambiando l’ambiente sociale, 
economico, culturale e quotidiano: in realtà non solo con i prodotti e servizi che 
l’informatica mette a disposizione, ma (vorremmo dire soprattutto, in maniera 
sottile e meno evidente, ma non meno sostanziale) con il diffondersi del pensiero 
algoritmico e la sua evoluzione nel computational thinking. Con questo termine 
si fa riferimento, appunto, all’insieme di conoscenze, competenze e strategie per 
il Problem Solving che hanno preso forma in seguito (e a causa) della diffusione 
dei computer, dello sviluppo dell’informatica, della pervasività delle tecnologie 
elettroniche e dall’espandersi delle telecomunicazioni. Appare quindi come con-
seguenza inevitabile che alle capacità di leggere, scrivere e far di conto sia oggi 
indispensabile aggiungere competenze di computational thinking sia per svolgere 
studi e ricerche in ogni area disciplinare sia per affrontare e risolvere i problemi 
quotidiani. Perché queste competenze giocano un ruolo decisivo in questa pro-
spettiva? E cosa è esattamente computational thinking? 
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nuove idee 
computazionali

1. Didattica e computational thinking

L’homo sapiens possiede da sempre la capacità: 

–	 di compiere astrazioni;
–	 di prendere decisioni;
–	 di eseguire operazioni in sequenza o in parallelo, compresa la possibilità di 

ripetere alcune sequenze. 

Il valore aggiunto portato dalla comparsa del computer è che la comunità umana 
è stata «costretta» a creare degli strumenti linguistici formali (di cui i linguaggi di 
programmazione sono la forma più comune) sia per descrivere le informazioni, i 
problemi e le soluzioni connessi con le applicazioni informatiche, sia come me-
todo per esprimere e comunicare idee e pensieri in modo effettivo.
 

▼ Figura 1 

Miglioramento 
del Computational Thinking 

Nuovi meccanismi
espressivi 
(linguaggi) 

  

Nuovi problemi
computazionali 

 Nuove idee
computazionali 

Miglioramento delle
capacità di astrazione 

Nuovi meccanismi
di astrazione 

Un gratificante sottoprodotto di questo sforzo di formalizzazione è che l’esistenza 
dei linguaggi di programmazione consente a tutti di esprimere in maniera rigo-
rosa e comunicabile nuove idee computazionali; il circolo virtuoso che si instaura 
all’interno della comunità di chi sa comunicare in modo computazionale (median-
te l’uso di linguaggi di programmazione) si può schematizzare come in Figura 1.
Naturalmente, le novità, anche solo concettuali, introdotte dall’informatica non 
si riducono alla possibilità di costruire programmi mediante i linguaggi di pro-
grammazione; tuttavia (poiché pensiero e linguaggio sono in qualche modo stret-
tamente interconnessi) questi linguaggi sono uno strumento rigoroso, scalabile 
e flessibile per esprimere, disciplinare e stimolare l’immaginazione e l’inventiva. 
Mentre queste non sono qualità cognitive (direttamente) «insegnabili», è invece 
possibile promuovere situazioni che favoriscono la crescita di abilità e competen-
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ze di computational thinking nella vasta popolazione degli studenti della scuola 
primaria e secondaria; questo sembra anche il metodo pedagogico fondamen-
tale per sviluppare ed affinare proprio le capacità creative in campo scientifico. 
L’obiettivo didattico da perseguire è quindi quello di introdurre e allenare, me-
diante esercizi «con carta e matita» di difficoltà crescente, diversi «modi di pen-
siero» (con le virgolette: si veda dopo) di cui, quello che segue, è un elenco neces-
sariamente parziale (si confronti con [15]): i corsivi evidenziano le parole chiave:

–	 pensare in maniera procedurale: immaginare ed elencare, senza eccezioni, 
tutte le attività e gli eventi che, in ordine sequenziale, contribuiscono a rag-
giungere un obiettivo, e le informazioni necessarie;

–	 astrarre: associare simboli e segni ad attività, stati, eventi, concetti, informa-
zioni in modo da rendere possibile (o più facile) manipolarli e comunicarli; 

–	 generalizzare: individuare e delimitare la classe (più utile e opportuna) cui 
appartiene un elemento (tipicamente un problema, ma anche una informa-
zione, una struttura, un concetto), in modo che si possano estendere alla 
classe le considerazioni sull’elemento (e viceversa);

–	 controllare: verificare che il prodotto del pensiero abbia i requisiti espliciti 
e impliciti richiesti (per esempio che la soluzione proposta risolva effettiva-
mente tutti i problemi di una certa classe);

–	 pensare in maniera dichiarativa: immaginare ed elencare, con i loro nessi 
logici, le informazioni, le condizioni, le relazioni e gli eventi che consentono 
di raggiungere un obiettivo (si noti la diversità dal primo modo);

–	 pensare in maniera ricorsiva: descrivere una attività, uno stato o una in-
formazione anche in termini di uno o più oggetti dello stesso tipo, ma più 
semplici (evitando, così, la «circolarità»);

–	 pensare in avanti nel tempo: pianificare e anticipare attività ed eventi (si noti 
la somiglianza con il primo modo);

–	 pensare in maniera concorrente: immaginare e saper descrivere attività ed 
eventi che accadono (o possono accadere) contemporaneamente (insieme ad 
altri che accadono in successione);

–	 pensare a oggetti: descrivere (la soluzione di) un problema come l’interazione 
di diversi interlocutori più o meno specializzati che comunicano e (senza 
necessariamente conoscerlo) concorrono a un fine comune;

–	 pensare in maniera esaustiva: immaginare ed elencare, senza eccezioni, tutti 
gli oggetti di un certo «tipo» che soddisfano determinate condizioni; 

–	 pensare per approssimazioni successive: immaginare una o più configura-
zioni che soddisfino «approssimativamente» il problema e poi migliorarle 
fino a raggiungere un risultato «accettabile»;

–	 pensare a diverse scale: immaginare e capire come cambiano i concetti, le 
astrazioni, le informazioni, le attività quando variano le «dimensioni» dei 
problemi da risolvere o degli obiettivi da raggiungere.
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Naturalmente con l’espressione «modi di pensiero», o con il precedente elenco, 
non si intende indicare le caratteristiche «interne» e «reali» del pensiero (il contesto 
della scoperta); lasciando pure impregiudicata la possibilità che il pensiero possa 
descrivere se stesso, qui si allude solo ai risultati consci: questi «modi» hanno la 
caratteristica che i loro «prodotti» sono completamente esprimibili con i forma-
lismi della informatica: questa è la caratteristica distintiva del computational thin-
king che è, naturalmente, il presupposto necessario per la soluzione di un proble-
ma mediante la costruzione di appropriati (buoni!) programmi. La costruzione 
di questi ultimi richiede (agli specialisti) anche la conoscenza di:

–	 sintassi di uno o più (meglio!) linguaggi di programmazione; 
–	 ingegneria del software;
–	 tecnologie hardware soggiacenti (comunicazione e interfaccia); 
–	 tecnologie software di «ambiente».

Talvolta l’esigenza di ottenere subito dei risultati tangibili, o anche la (comun-
que lodevole) esigenza di impartire un insegnamento in qualche modo valutabile 
quantitativamente, induce alcuni docenti di informatica a insegnare gli elemen-
ti sintattici dei linguaggi prima che gli allievi abbiano sviluppato una sufficiente 
maturità nel computational thinking: questo porta alla comparsa di idee distorte 
o completamente sbagliate che successivamente (nel lavoro o all’Università) de-
vono essere faticosamente ristrutturate e corrette. Non di rado si verifica che ha 
un miglior curricolo nei corsi di laurea in Informatica (di Scienze o Ingegneria) 
chi non ha seguito precedenti insegnamenti della disciplina.
Un percorso didattico che è sembrato opportuno è quello seguito negli ultimi tre 
anni con le Olimpiadi di Problem Solving per sollecitare la partecipazione (vo-
lontaria) degli alunni (e dei docenti!) della scuola dell’obbligo ad allenamenti e 
gare online su problemi che sono essenzialmente istanze (talvolta semplici, talvol-
ta meno) di problemi per i quali non esista una soluzione «smart» e sia necessario 
costruire (anche cercando informazioni su Internet) spazi di configurazioni ab-
bastanza complessi da richiedere (o suggerire) una qualche notazione simbolica 
e la loro esplorazione sistematica, anche ricorsiva. Alcuni problemi prevedono la 
comprensione di testi (anche in lingua straniera), altri incoraggiano la pianifica-
zione, oppure il controllo della soluzione e delle ipotesi, oppure l’invenzione di 
una notazione ad hoc per descrivere i passi per raggiungere la soluzione o sem-
plicemente incoraggiano l’astrazione.
Per finire (e riassumere): cosa distingue il computational thinking dalla maniera 
di pensare di una persona che sia molto intelligente e capace di natura (cioè 
senza competenze acquisite)? È importante rendersi conto che la distinzione 
è la completa espressibilità con mezzi linguistici formali dei risultati del primo, 
che sono quindi «realizzabili», comunicabili e riutilizzabili. Un matematico 
direbbe che il computational thinking è la «preimmagine» mentale dei discor-
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si fatti in un linguaggio di programmazione: il fatto assolutamente notevole è 
che tale attività mentale è:

–	 esattamente definibile (come preimmagine, appunto, di oggetti formali);
–	 sviluppabile in modo controllabile attraverso l’allenamento;
–	 di provata necessità nelle professioni scientifiche;
–	 di utilità nella vita comune;
–	 di grande rilevanza culturale per una efficace visione del mondo.

2. Metafore e cultura

Il fatto che il computational thinking sia contemporaneamente un modo (molto 
efficace) di pensare delle persone e la maniera con cui vengono prodotti i pro-
grammi per i computer, ha un side effect particolarmente importante; contribuisce, 
infatti, a fugare quella orrenda metafora giornalistica (ma usata moltissimo da 
tutti, anche dalle persone più colte ed attente) in cui il computer è una «persona» 
e per di più poco intelligente; per esempio dovrebbe essere chiaro che l’intelli-
genza artificiale (altra metafora, di origini più nobili, ma sempre una metafora) 
non è quello che «sanno» o potranno fare i computer, ma quello che gli umani 
sanno descrivere in modo effettivo (computationally, appunto) del loro pensiero 
conscio (di cui, appunto, il computational thinking è una parte). La «contrappo-
sizione» tra computer e uomo è stupida (o profonda? Riflette, in qualche modo 
quella tra l’io e il sé): il cosiddetto dilemma dell’intelligenza artificiale «cosa san-
no fare gli uomini meglio dei computer, e cosa sanno fare i computer meglio degli 
uomini» si riduce in realtà alla domanda «cosa sanno descrivere gli uomini dei 
loro processi mentali?». La risposta varia nel tempo ed è tutt’altro che scontata: 
per esempio sappiamo descrivere sempre meglio il processo (umano) di appren-
dimento e, quindi, sappiamo scrivere programmi che «imparano» sempre di più 
fino ad acquisire comportamenti «imprevedibili» anche per i loro costruttori. 
Sono, a questo proposito, condannabili (e didatticamente perniciose) espressioni 
del tipo «la diversa maniera con cui un uomo e un computer (o addirittura la «mac-
china») risolvono un problema»; ovviamente alludono al modo (fisiologicamente) 
diverso con cui risolvono lo stesso problema due diverse persone: una è un pro-
grammatore (il quale, probabilmente, ha scritto un programma generale, per ri-
solvere una classe vasta di problemi, che viene eseguito su un computer) l’altra è il 
«nostro eroe» (che probabilmente risolve in maniera brillante un caso particolare).
Mentre le metafore rappresentano un potente, utile (e poetico) mezzo espressi-
vo a disposizioni dei linguaggi naturali (e artificiali!), il loro uso indisciplinato e 
acritico è diseducativo, perché la stessa generale diffusione ne fa dimenticare la 
natura simbolica (e spesso paradossale) e fa nascere idee sbagliate e falsi miti co-
me quelli che nel sentire comune si incentrano attorno al computer. Proprio per 
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questo, l’educazione al computational thinking, oltre che disciplinare il pensiero, 
introdurre il rigore e sollecitare la creatività, contribuisce a migliorare la perce-
zione della tecnologia e degli strumenti a disposizione e, in definitiva, a migliora-
re la percezione del mondo e quindi la cultura. 
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Il Problem 
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di 
Giorgio 
Casadei 
e Antonio 
Teolis

Un avviamento 
al Computational 
thinking: le Olimpiadi 
di Problem Solving

introduzione

Obiettivo non secondario dell’istruzione è stimolare la capacità di pensare e ra-
gionare, in modo creativo ma sistematico, sulle più diverse problematiche e da-
re agli studenti strumenti concettuali che consentano o facilitino l’elaborazione 
di strategie metodiche di soluzione. Per far crescere queste componenti, indivi-
duabili con il neologismo computational thinking, è stata messa in atto, da par-
te del Ministero dell’Istruzione, Università e Ricerca, una iniziativa, denomina-
ta Olimpiadi di Problem Solving, che si articola in periodiche attività di allena-
mento, intercalate con sessioni di verifica e valutazione.
Obiettivo delle Olimpiadi di Problem Solving è quindi l’apprendimento attra-
verso esperienze via via più impegnative e difficili, in modo che gli studenti pos-
sano acquisire la consapevolezza di dovere sia valutare e mettere in campo le «ri-
sorse» (tempo, strumenti, conoscenze) necessarie per ottenere una soluzione, sia 
gestire i vincoli e le difficoltà presentate dal problema. 
Per la sua natura, infatti, il Problem Solving coinvolge competenze di tipo gene-
rale che non possono essere collocate all’interno di una singola disciplina, ma 
devono trovarsi distribuite trasversalmente; inoltre, queste competenze sono ap-
plicabili in tutti i contesti, sia della scuola sia della vita e possono, per esempio, 
essere descritte e articolate come segue:

a)	saper individuare le informazioni essenziali per la comprensione del pro-
blema; 

b)	capire il ruolo delle informazioni disponibili e identificarne gli aspetti ca-
renti o critici;

c)	ipotizzare un procedimento risolutivo e verificare la disponibilità delle ri-
sorse necessarie per attuarlo;

d)	immaginare un criterio per la valutazione del risultato atteso nel contesto 
del problema;

e)	giustificare e comunicare ad altri la soluzione alla quale si è giunti.
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Una maniera per stimolare gli studenti verso la costruzione (autoformazione) 
di queste competenze è quella sperimentata in questa iniziativa che consiste nel 
mettere a disposizione del materiale didattico e nel proporre una serie di gare a 
cadenza mensile; questa attività è interpretabile come una sorta di allenamento 
sistematico il cui risultato dipende in modo essenziale dal tipo e dalla graduali-
tà dei problemi proposti.
Va sottolineato che le Olimpiadi di Problem Solving, che si rivolgono a tutte le 
scuole che desiderano partecipare, costituiscono un contributo alla acquisizione 
delle conoscenze e delle metodologie proprie della informatica come disciplina 
scientifica, offrendo suggerimenti pratici agli insegnanti e cercando di verificare 
in modo effettivo che gli studenti apprendono abilità ormai indispensabili per 
svolgere qualsiasi professione. 
Il presente contributo vuol dare l’idea dell’impegno e della «difficoltà» cui van-
no incontro insegnanti e allievi partecipando all’iniziativa, fornendo un elen-
co di problemi usati effettivamente nelle attività proposte nell’a.s. 2010/2011.

1. Regole di scrittura

Il sistema di comunicazione utilizzato, sia per proporre i problemi sia per racco-
gliere le soluzioni, si basa su Internet. Poiché la valutazione delle soluzioni viene 
effettuata da un programma (volutamente semplice), per redigere i testi dei pro-
blemi e per formulare le risposte, è necessario adottare alcune semplici regole di 
scrittura che sono qui di seguito esplicitate.

I nomi. I nomi comuni e i nomi propri vanno sempre scritti come riportato nei 
testi dei problemi (con particolare riferimento alla lettera iniziale che di norma 
è minuscola anche per i nomi propri).

Elenchi e liste. Gli elenchi di numeri o di nomi sono riportati come liste i cui 
elementi vengono scritti fra parentesi quadre separati da virgole senza spazi; se-
guono alcuni esempi:

–	 [a,e,i,o,u]: elenco o lista delle vocali dell’alfabeto italiano;
–	 [bo,mo,re,pr,pc,fe,fc,rn]: lista delle sigle delle province dell’Emilia-Romagna.

Stringhe. Si dice stringa una concatenazione di simboli, per esempio di lettere; 
nel linguaggio corrente (e in molti linguaggi di programmazione) spesso si rac-
chiudono tra apici (semplici), per distinguerle dalle parole. Per esempio ‘casa’ è la 
stringa di quattro lettere (c, a, s, a) distinta dalla parola casa (che indica un «og-
getto» in cui abitano delle persone). In questo contesto, le stringhe sono scritte 
come liste e quindi si scriverà [c,a,s,a] per l’esempio precedente.
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Tabelle e termini. In alcuni problemi (non in tutti) per fornire i dati di una ta-
bella non si ricorre alla forma grafica, ma a una descrizione «astratta». Una tabel-
la è caratterizzata da un nome e da attributi cui fanno riferimento i dati contenu-
ti nelle singole colonne. Sia data, per esempio, la seguente tabella il cui nome è: 
studenti; essa contiene la valutazione scolastica di alcuni studenti. 

numero nome cognome voto in italiano voto in matematica

1 Luca Rossi 7 6

2 Luigi Verdi 7 8

3 Maria Bianchi 8 7

4 Marco Neri 6 8

Per ogni elemento (o riga) della tabella sono riportati i valori di cinque attributi 
come dichiarato nella intestazione della tabella stessa e cioè: il numero progres-
sivo, il nome, il cognome, il voto in italiano e il voto in matematica. 
La descrizione della tabella molto spesso (tutte le volte che compare all’interno 
di un problema che si risolve con un algoritmo semplice) viene data con il se-
guente termine, detto anche dichiarazione della tabella:

studenti(<numero >,<nome>,<cognome>,<voto in italiano>,<voto in matema-
tica>)

Nella dichiarazione descritta dal termine viene evidenziato il nome della tabella 
(studenti) e sono esplicitati i contenuti delle 5 colonne:

–	 il numero (progressivo della riga o dello studente);
–	 il nome dello studente;
–	 il cognome dello studente;
–	 il voto in italiano;
–	 il voto in matematica.

Il contenuto della tabella viene quindi riportato (non con il riquadro sopra vi-
sto, ma) con tanti termini (simili a quello usato per la dichiarazione) quante so-
no le righe della tabella:

	 studenti(1,luca,rossi,7,6)		
	 studenti(2,luigi,verdi,7,8)
	 studenti(3,maria,bianchi,8,7)		
	 studenti(4,marco,neri,6,8)
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Tenendo presente il temine associato alla dichiarazione della tabella come cal-
co, è possibile comprendere, per esempio, che 8 (in quinta posizione dell’ultimo 
termine) è il voto in matematica di Marco Neri, perché nella dichiarazione della 
tabella è specificato che in quinta posizione sono riportati i voti in matematica. 
(Nei termini, si notino le iniziali minuscole, anche dei nomi propri.)
Per descrivere i materiali contenuti in un magazzino, supponendo che ogni ma-
teriale sia contraddistinto da una sigla e se ne debba indicare il valore unitario e 
la quantità, si può usare una tabella corrispondente alla seguente dichiarazione: 

materiali(<sigla identificativa>,<valore unitario>,<quantità>).

Un esempio specifico (nella ipotesi di 5 materiali) può essere il seguente:

	 materiale(s12,43,400)		 materiale(s22,35,1000)	
	 materiale(s3,18,2000)		 materiale(s14,150,100)	
	 materiale(s53,750,50)	

Da questa descrizione si desume che il materiale più costoso è identificato dalla 
sigla s53 e che nel magazzino ne sono contenuti 50 pezzi.
Se un problema chiedesse di scrivere la lista L delle sigle di questi materiali elen-
cati in ordine crescente del loro valore, si dovrebbe scrivere:

L = [s3,s22,s12,s14,s53]. 

2. I problemi proposti (esempi)

I problemi presentati negli allenamenti e nelle gare dell’anno scolastico 
2010/2011 si possono classificare (almeno parzialmente) sia rispetto ai con-
tenti disciplinari sia rispetto alle tecniche di rappresentazione dei dati e alle 
metodologie dei procedimenti di soluzione. Si ricorda che la struttura del pro-
blema è condizionata dalla necessità di poter verificare l’esattezza della rispo-
sta con un programma molto semplice.
Per la soluzione, gli studenti possono utilizzare tutti i supporti abitualmente a 
loro disposizione: manuali scolastici, enciclopedie, atlanti e personal computer 
anche collegati a Internet (tra le abilità del Problem Solving c’è anche la capaci-
tà di sapersi servire delle risorse, cognitive e tecniche disponibili!).
L’elenco che segue dovrebbe fornire una idea sufficientemente precisa delle 
prove usate; occorre, comunque, tener presente che nelle gare sono propo-
sti problemi di difficoltà commisurata alle fasi di avanzamento annuale e al 
livello scolastico.
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ESERCIZI PER LE CLASSI QUARTA E QUINTA DELLA SCUOLA 
PRIMARIA

ESERCIZIO 1 (tartaruga)
PREMESSA. In un foglio a quadretti è disegnato un rettangolo di 10 quadretti 
in orizzontale e 8 in verticale (vedi figura). 

S

F

A

G

B

H P

C

→ E

Ogni casella può essere individuata da due numeri (interi); per esempio la casel-
la contenente «P» è individuata da essere nella sesta colonna (da sinistra) e nella 
terza riga dal basso: brevemente si dice che la casella «P» ha coordinate (6,3): la 
prima coordinata si dice ascissa e la seconda si dice ordinata. Le coordinate del-
la freccia sono (1,1). Le coordinate delle altre lettere possono essere date in mo-
do conciso come: F(4,7), S(10,8), A(9,6) e così via. La freccia, che in figura è 
nella casella (1,1), può essere pensata come una piccola tartaruga, in questo caso 
voltata verso destra; la tartaruga può muoversi ed eseguire tre tipi di comandi:

–	 girarsi di 90 gradi in senso orario: comando o;
–	 girarsi di 90 gradi in senso antiorario: comando a;
–	 avanzare di una casella (nel senso della freccia!): comando f.

Questi comandi possono essere concatenati in sequenze in modo da permettere alla 
«tartaruga» di compiere vari percorsi; per esempio la sequenza [f,f,f,f,f,a,f,f] 
fa spostare la tartaruga dalla posizione e orientamento iniziali mostrati in figura 
fino alla casella «P»; risultato analogo si ottiene con la sequenza [a,f,f,o,f,f,f,f,f]. 
Tuttavia, nel primo caso l’orientamento finale della tartaruga è verso l’alto, men-
tre nel secondo caso l’orientamento finale è verso destra.

PROBLEMA. In un rettangolo con 14 colonne e 9 righe, la tartaruga è nella ca-
sella (6,2) ed è orientata verso destra. 
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Trovare l’ascissa X e l’ordinata Y in cui si troverà la tartaruga dopo aver effet-
tuato il percorso descritto dalla seguente sequenza: [f,f,a,f,f,a,f,f,f,o,f,f,f,a,f,f,o,
f,f,o,f,o,f,f]. 

Soluzione

X 4

Y 7

ESERCIZIO 2 (problema NP)
Nelle lezioni di educazione alimentare, i ragazzi hanno classificato alcuni alimen-
ti in relazione al contenuto proteico e al loro costo. I risultati di questa classifica-
zione sono stati descritti da una tabella avente la dichiarazione:

tabx(<sigla dell’alimento>, <contenuto proteico>, <costo in euro>.

Il contenuto della tabella riporta i dati relativi a 8 alimenti ed è il seguente:

tabx(m1,20,35)	 tabx(m2,25,22)	 tabx(m3,5,6)
tabx(m4,30,55)	 tabx(m5,2,4)	 tabx(m6,5,9)

Trovare le risposte ai seguenti quesiti; se la risposta è una lista, riportare gli elemen-
ti in ordine crescente di sigla; per le sigle si ha il seguente ordine m1<m2<m3<…
Con 3 degli elementi sopra descritti, calcolare il numero N di diete che si posso-
no costruire con valore proteico almeno 55 e un costo non superiore a 90 euro.
Tra queste diete, trovare la lista L degli elementi corrispondente a quella meno 
costosa. 

Soluzione

N 3

L [m2, m4, m5]

ESERCIZIO 3 (comprensione dell’italiano)
Con riferimento all’elenco di vocaboli nella tabella sotto riportata, selezionare, 
dal successivo elenco, un sinonimo e un contrario per ciascuno dei vocaboli in 
tabella associando alle rispettive X e Y una delle lettere da A a J. 
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Vocabolo Sinonimo Contrario

immenso X1 Y1

perseverante X2 Y2

reputazione X3 Y3

copiare X4 Y4

lusinga X5 Y5

Elenco di vocaboli tra cui scegliere i valori da attribuire alle variabili:

A) considerazione	 B) costante	 C) ingiuria	 D) adulazione 
E) piccolissimo 	 F) creare	 G) volubile	 H) illimitato 
I) riprodurre 	 J) discredito 	  

Soluzione

X1 Y1 X2 Y2 X3 Y3 X4 Y4 X5 Y5

H E B G A J I F D C

ESERCIZIO 4 (calcolo di flussi)
PREMESSA. Sul fianco di una montagna esistono numerose sorgenti. L’ac-
qua di una sorgente, che si suppone fluire in modo continuo e costante, può 
scorrere a valle attraverso uno o più rigagnoli. Può avvenire che uno o più 
rigagnoli convergano in un punto in cui esiste una sorgente; in tal caso, la 
loro acqua si aggiunge a quella fornita dalla sorgente attraversata. Questa si-
tuazione è quindi descrivibile con un reticolo di nodi (le sorgenti) collega-
ti da archi (i rigagnoli). La situazione complessiva di un reticolo è descritta 
da due tabelle: 

s(<sorgente>,<litri d’acqua erogata al minuto>),

che specifica la quantità d’acqua che sgorga da ogni sorgente (che è un nodo del 
reticolo),

r (<sorgente1>,<sorgente2>),

che specifica la presenza di un rigagnolo che porta acqua dalla sorgente1 alla sor-
gente2. Se da una sorgente escono più rigagnoli, l’acqua si divide in parti uguali 
fra ciascuno di essi. 
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Nella situazione descritta dal seguente esempio (con radici in a e in b, vedi figura)

s(a,6), s(b,5), s(c,1), s(d,4), s(e,3), s(f,2),
r(a,c), r(a,d), r(b,d), r(c,e),r(d,e), r(d,f ),

la quantità d’acqua che esce dai nodi c, e, f è riportata dalla seguente tabella.

c e f

4 13 8

			 

PROBLEMA. Un reticolo con tre sorgenti in a,b,c è descritto dalle seguenti 
due tabelle:

s(a,4), s(b,6), s(c,8), s(d,5), s(e,2), s(f,6), s(g,1), s(h,5), s(i,2),
r(a,d), r(b,e), r(c,e), r(c,f ), r(d,h), r(d,i), r(d,g), r(e,g), r(f,g), r(g,i), r(f,i).

Riportare nella tabella la quantità di acqua che esce dai nodi h,i.

Soluzione

h 8

i 31

ESERCIZIO 5 (pianificazione)
Alcuni ragazzi decidono di costruire un ipertesto multimediale sugli avvenimenti 
storici significativi della loro regione. Per organizzare il progetto, dividono il la-
voro in 9 attività e assegnano ogni attività a un gruppo di loro.
La tabella che segue descrive le attività (indicate rispettivamente con le sigle A1, 
A2, …), riportando per ciascuna di esse il numero di ragazzi assegnato e il nu-
mero di giorni per completarla.

 

•  a(6)

 
•  b(5)

 

•  c(1)
 

•   
d(4)

•  e(3) •  f(2)

4 

13 

6  

8  

3 3
 

6
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attività ragazzi giorni

A1 5 1

A2 1 1

A3 3 3

A4 3 3

A5 5 5

A6 2 2

A7 6 1

Le priorità fra le attività sono descritte con coppie di sigle; ogni coppia esprime 
il fatto che l’attività associata alla sigla di destra (precedente) può iniziare solo 
quando l’attività associata alla sigla a sinistra (conseguente) è terminata. L’atti-
vità che non ha precedenti è la prima, quella che non ha conseguenti è l’ultima. 
Queste sono le coppie: 

(A1,A2), (A1,A3), (A3,A6), (A2,A4), (A2,A5), (A4,A7), (A5,A7), (A6,A7).

Se una attività ha più antecedenti, può essere iniziata solo quando tutte le ante-
cedenti sono terminate.
Trovare il minimo numero N di giorni necessari per completare il progetto, 
tenuto presente che alcune attività possono essere svolte in parallelo e che 
ogni attività deve iniziare prima possibile (nel rispetto delle precedenze). 
L’attività A1 inizia il giorno 1; trovare il numero X1 che individua il giorno 
in cui lavora il maggior numero M1 di ragazzi e il numero X2 del giorno in 
cui lavora il minor numero M2 di ragazzi. Supponendo che la retribuzione 
media giornaliera per ragazzo sia di 60 euro, calcolare il costo complessivo 
S del progetto.
 
Soluzione

N X1 M1 X2 M2 S

8 3 11 2 4 4140

ESERCIZIO 6 (albero genealogico)
PREMESSA. La seguente figura rappresenta un albero genealogico.
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contenente i nodi a, b, c, d, e, f, g, h, i, j, k. Gli alberi possono essere descritti 
da un termine:

arco(<genitore>,<figlio>)

in tal modo, l’albero sopra riportato può essere rappresentato dal seguente elen-
co di termini:

arco(a,b)	 arco(a,c)	 arco(a,d)	 arco(b,e)	 arco(b,f ) 	 arco(c,g)	
arco(d,h)	 arco(d,i)	 arco(d,j)	 arco(i,k)	

Da questo albero si possono desumere, per esempio, le seguenti parentele:
b, c, d sono fratelli; e, f, g sono cugini di h; b, d sono zii di g; a, d sono nonni.

PROBLEMA. Disegnare l’albero genealogico descritto dal seguente insieme di 
termini e rispondere ai quesiti sotto riportati.

arco(a,b)	 arco(a,c) 	 arco(a,d) 	 arco(b,e)	 arco(b,f )	 arco(c,g)	 arco(d,h)
arco(d,i)	 arco(f,l) 	 arco(f,m) 	 arco(g,n)	 arco(h,o)	 arco(i,p)	 arco(b,q) 
arco(c,r)	 arco(e,s)	 arco(r,t)	 arco(b,u)	 arco(a,v)	  arco(v,w)	 arco(w,z) 

Trovare il numero N complessivo di nonni presenti in questo albero genealogico.
Trovare il numero M complessivo di zii presenti in questo albero (escludere i pro-
nipoti). Scrivere in ordine alfabetico la lista L dei cugini di u.

Soluzione

N 5

M 12

N1 [g,h,i,r,w]

a

cb d  

e f  g h  i j

k 
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ESERCIZI PER LE SCUOLE SECONDARIE DI PRIMO GRADO

ESERCIZIO 7 (comprensione di un testo italiano)
Nel seguente brano sostituire X1, X2, … con i vocaboli più appropriati, elenca-
ti di seguito, in modo da dare significato compiuto al testo.

Il brano parla di un grande X1. Il X2 X3 era maestro di X4 presso il principe X5 
di X6, quando X7 nacque il 27 gennaio del X8. Prima ancora di X9 a X10, il 
piccolo X11 rivelò prodigiose doti, tanto che a quattro anni già suonava il X12 
e a cinque componeva X13 che il padre trascriveva. 

Vocaboli da usare per le sostituzioni:

A) madrigali	 B) suonare	 C) Beethoven	 D) Ludwig
E) scrivere	 F) 1770	 G) Bonn	 H) clavicembalo
I) Mozart	 J) imparare	 K) minuetti	 L) Wolfgang
M) musicista	 N) Settecento	 O) 1756	 P) padre
Q) sindaco	 R) cappella	 S) scuola	 T) Leopold	  
U) fratello	 V) arcivescovo 	 W) Salisburgo 	 Z) pianoforte 

Per indicare le sostituzioni, si deve associare a ciascuna X1, X2, … nella tabella 
sotto riportata, la lettera che individua il vocabolo da inserire nel testo. 
N.B. Non tutti i vocaboli devono essere usati.

Soluzione

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10 X11 X12 X13

M P T R V W L O J E I H K

ESERCIZIO 8 (geografia)
Di seguito sono elencate in ordine alfabetico le sigle automobilistiche di alcuni 
capoluoghi di provincia italiani.

AN, AO, AR, AP, AT, BA, BG, BZ, BS, CL, CB, CZ, CO, CS, CR, KR, CN, 
FE, FI, FG, FO, GE, GO, SP, AQ, LE, LC, LI, LO, LU, MT, MI, MO, NA, 
NU, OR, PD, PA, PV, PG, PE, PI, PT, PZ, PO, RG, RE, RI, ROMA, SS, SV, 
SI, SR, SO, TA, TE, TR, TO, TP, TN, TS, VA, VE, VV.

Facendo riferimento solo alle città rappresentate in questa lista con le rispetti-
ve targhe automobilistiche, trovare le seguenti liste delle sigle automobilistiche: 
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	 L1, per le città a nord est di Palermo e a sud ovest di Bari, 
	 L2, per le città a nord ovest di Rimini e a sud est di Bolzano, 
	 L3, per le città a nord ovest di Firenze e a sud est di Torino.

Riportare le sigle rispettando l’ordine crescente della latitudine delle città.
 
Soluzione

L1 [VV,CZ,CS,PZ,MT,NA]

L2 [FO,FE,PD,VE]

L3 [LU,PO,PT,SP,SV,GE,MO,RE,AT]

ESERCIZIO 9 (combinatoria)
PREMESSA. Alcuni ragazzi, indicati con le prime lettere dell’alfabeto A, B, C, 
D, E, F, G, H, I, organizzano riunioni seduti attorno a un tavolo rotondo; nel-
la prima riunione A è seduto nel posto numero 1, B nel 2, C nel 3 e così di se-
guito ordinatamente; quindi, in questa prima riunione, A è seduto fra B e I. Per 
le riunioni successive, i ragazzi decidono di cambiare di posto usando la regola 
descritta dalle coppie presenti in questa lista:

[(1,4),(2,5),(3,7),(4,8),(5,2),(6,9),(7,3),(8,6),(9,1)]

Chi in una riunione occupa il posto indicato dal primo numero della coppia, nella 
seduta successiva andrà nel posto corrispondente al secondo numero della coppia. 
Esempio: A che nella prima riunione è al posto 1, nella seconda andrà nel posto 4. 
Le posizioni successive di C sono indicate dalla seguente sequenza: 3, 7, 3, 7, 3, 7 
e così via; e le posizioni successive di H sono: 8, 6, 9, 1, 4, 8, 6, 9, 1, 4 e così via.

PROBLEMA. Se la regola per il cambiamento del posto è descritta dalla se-
guente lista:

[(1,3),(2,5),(3,2),(4,9),(5,8),(6,4),(7,1),(8,6),(9,7)]

trovare le posizioni occupate da A, B, C nella settima seduta, da D, E, F nella tre-
dicesima seduta e da G, H, I nella ventesima seduta.
 
Soluzione

A B C D E F G H I

4 7 9 1 4 7 1 6 7
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ESERCIZIO 10 (comprensione dell’inglese)
Il seguente testo è preso da un noto vocabolario inglese. Leggere il testo e dare valo-
re alle variabili X1, X2, ecc. scegliendo tra A1, A2, ecc. le espressioni da sostituire.

«You X1 when you decide which thing you want; you X2 something by choos-
ing very carefully; you X3 something without thinking very carefully; you X4 
a particular course of action after examining its advantages and disadvantages.»

Espressioni da sostituire:

A1 opt for
A2 choose
A3 pick
A4 select

Per indicare le sostituzioni, si deve associare a ciascuna X1, X2, ecc., nella tabella 
sotto riportata, la sigla A1, A2, ecc. che individua l’espressione da inserire nel testo.
 
Soluzione

X1 X2 X3 X4

A2 A4 A3 A1

ESERCIZIO 11 (problema NP)
Nelle lezioni di educazione alimentare, i ragazzi hanno classificato alcuni alimen-
ti in relazione al contenuto proteico e al loro costo. I risultati di questa classifi-
cazione sono descritti da una tabella avente la dichiarazione

tabx(<sigla dell’alimento>,<tipo>, <contenuto proteico>, <costo>).

Il tipo si riferisce all’origine dell’alimento: «a» per vegetali, «b» per latticini, «c» 
per carni. Il contenuto della tabella, che riporta i dati relativi a un certo nume-
ro di alimenti, è il seguente:

tabx(m1,a,190,148)	 tabx(m2,a,166,142)		 tabx(m3,b,180,131)
tabx(m4,c,173,120)	 tabx(m5,a,196,150)		 tabx(m6,b,199,150)
tabx(m7,b,192,138)	 tabx(m8,c,197,151)		 tabx(m9,b,199,149)
tabx(m10,a,192,140)	 tabx(m11,c,188,149)		 tabx(m12,a,179,130)
tabx(m13,b,185,141)	 tabx(m14,c,182,132)		 tabx(m15,c,199,148)
tabx(m16,c,177,135)	 tabx(m17,c,177,140)		 tabx(m18,c,182,155)
tabx(m19,a,185,140)	 tabx(m20,b,195,140)		 tabx(m21,c,184,198)
tabx(m22,a,196,142)	 tabx(m23,b,180,140)		 tabx(m24,c,198,140)
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Trovare le liste La, Lb e Lc delle sigle che corrispondono alle tre diete col mag-
gior contenuto proteico Pa, Pb e Pc che si possono costruire con 4 elementi del-
lo stesso tipo (rispettivamente vegetali, latticini e carne) aventi un costo non su-
periore a 600.
N.B. Le sigle nelle liste devono comparire in ordine decrescente: m24 prima di 
m23; m23 prima di m22, ecc.

Soluzione

La [m22,m10,m5,m1]

Pa 774

Lb [m20,m9,m7,m6]

Pb 785

Lc [m24,m15,m11,m8]

Pc 782

ESERCIZIO 12 (aritmetica)
PREMESSA
Sono date due liste di numeri pari Lm, detta lista dei minori, e LM detta lista 
dei maggiori. I numeri sono disposti in ordine non decrescente, come mostrato 
nel seguente esempio:

Lm = [12,12,14,18,22,24];
LM = [16,20,26,28,28,30,30,30,32].

Un «separatore» per queste due liste è un numero dispari per il quale si fa l’ipo-
tesi che sia maggiore di tutti i numeri della lista Lm e minore di tutti quelli del-
la lista LM. Poiché alcuni numeri della prima lista sono maggiori di alcuni nu-
meri della seconda (vedi l’esempio), a ogni separatore ipotizzato S viene asso-
ciato un errore dato dal numero di elementi di Lm maggiori di S più il numero 
di elementi di LM minori di S. Con riferimento alle due liste sopra viste, nella 
tabella seguente sono riportati alcuni esempi di separatori e dei rispettivi errori.

Separatore 17 19 21 23 25 27

Errore 4 3 4 3 2 3

 
Si dice «separatore ottimale» il numero dispari cui corrisponde l’errore minimo. 
In questo caso il separatore ottimale è il numero 25.
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PROBLEMA. Trovare il separatore ottimale S della seguente coppia di liste:

Lm = [14,14,14,18,18,22,26,26];
LM = [16,20,20,2424,24,28,28,28,28].

Soluzione 

S 19

ESERCIZI PER IL PRIMO BIENNIO DELLE SCUOLE SECONDARIE 
DI SECONDO GRADO

ESERCIZIO 13 (combinatoria)
PREMESSA. Si chiamano diagrammi di Ferrer (di n caselle o di contenuto n) 
delle configurazioni di n caselle disposte in una o più righe orizzontali, allineate 
a destra e tali che ogni riga deve contenere un numero di caselle uguale o infe-
riore a quello della riga superiore. Queste configurazioni si descrivono anche con 
la lista dei numeri che indicano le lunghezze delle righe: il primo numero indi-
ca le caselle della prima riga, il secondo le caselle della seconda riga, e così via. 
Esempi sono i seguenti: sopra ogni diagramma è riportata la lista che lo descrive. 

[4,3,3,3,1]	 [4,3,2,1]	 [3,3]	 [3]	 [1,1,1]

Si chiama tabella di Young un diagramma di Ferrer di n caselle riempito con i nu-
meri interi da 1 a n. Esempi sono i seguenti:

1
2
6
11
14

3
4
9
12

5
7
10
13

8 1
2
6
10

3
3
9

5
7

8 1
2

3
4

5
6

2 3 1 1 3 5
2
4

Se i numeri, dentro le caselle, sono disposti in modo che il loro valore risulti in 
ordine crescente, sia per riga sia per colonna, la tabella si dice standard; (vedi pri-
ma, terza e quinta tabella precedente). 
Nelle tabelle standard, la prima casella della prima riga contiene sempre 1. Il nu-
mero n si trova sempre nella casella più a destra di una delle righe del diagramma.
Infine, si tenga presente che, per esempio, per [4] e [1,1,1,1] esiste una sola ta-
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bella standard; per [3,1] e [2,1,1] ne esistono 3; se, però, nel diagramma [2,1,1] 
si fissa il 4 nella seconda casella della prima riga, allora esiste un solo modo di 
completare la tabella in maniera standard. 

PROBLEMA. Si considerino i tre diagrammi descritti dalle seguenti liste: 

A)	[4,3,2,1,1,1,1] in cui è posto 3 (fisso) nella seconda casella della seconda 
riga;

B)	[3,3,1] in cui è posto 6 (fisso) nella terza casella della seconda riga;
C)	[4,2,2] in cui è posto 7 (fisso) nella seconda casella della seconda riga.

Dire in quanti modi standard è possibile completare ciascun diagramma. 

Soluzione 

A 0

B 5

C 10

ESERCIZIO 14 (inglese e combinatoria)
The land of Fantasia is centered upon a large circular lake. Around this lake is a 
circular highway, with several cities placed along the highway. The distances be-
tween the cities are as follows:

Distance City a City b City c City d City e City f City g City h

City a  14  23  42  39  26  6  15

City b  14  37  28  34  12  8  29

City c  23  37  22  16  38  29  8

City d  42  28  22  6  16  36  30

City e  39  34  16  6  22  42  24

City f  26  12  38  16  22  20  41

City g  6  8  29  36  42  20  21

City h  15  29  8  30  24  41  21

Note that there are always two different ways of travelling from one city to an-
other (corresponding to the two different directions around the lake); the table 
above lists the shorter distance in each case. You are travelling along the highway 
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in a constant direction around the lake. In which order might you travel past 
these cities? Write the list L of the cities, starting from h direction a. 

Soluzione

L [h,a,g,b,f,d,e,c]

ESERCIZIO 15 (combinatoria)
PREMESSA. Date due liste (per esempio L1= [r,i,s,o,t,t,o] e L2= [p,r,e,s,t,o]) 
si definisce distanza di L1 da L2 il numero minimo di «mosse» da eseguire su 
L1 per renderla uguale a L2. 
Una mossa è una delle seguenti tre operazioni:

a)	sostituzione di un carattere di L1 con altro carattere;
b)	inserimento di un nuovo carattere in L1;
c)	cancellazione di un carattere di L1.

Nell’esempio, L1 può essere trasformata in L2 con 13 mosse. Con 7 cancella-
zioni L1 diventa uguale alla lista vuota [ ]. Con sei inserimenti successivi (dei 6 
caratteri: p, r, e, s, t, o) la lista vuota diventa uguale a L2. In realtà L1 può trasfor-
marsi in L2 con solo 4 mosse: la distanza di L1 da L2 è quindi 4 (le mosse sono 
[r,i,s,o,t,t,o] ® [r,i,s,o,t,o] ® [r,i,s,t,o] ® [r,e,s,t,o] ® [p,r,e,s,t,o]).

PROBLEMA. Trovare la distanza: 

D1 tra le liste L1 = [c,o,n,v,i,n,c,e,r,e] e L2 = [p,o,n,d,e,r,a,r,e]
D2 tra le liste M1 = [c,o,m,m,o,v,e,n,t,e] e M2 = [c,o,m,p,r,o,m,e,t,t,e,n,t,i]
D3 tra le liste N1 = [v,o,l,e,n,t,i,e,r,i] e N2 = [n,u,v,o,l,a,g,l,i,e]
D4 tra le liste O1 = [p,a,n,n,o,c,c,h,i,a] e O2 = [c,a,n,n,o,c,c,h,i,a,l,e]

Soluzione

D1 D2 D3 D4

6 7 7 3

ESERCIZIO 16 (grafi stradali)
PREMESSA. Si ricorda che un grafo (stradale) è costituito da nodi (possono es-
sere pensati come città) e tratti che li congiungono (possono essere pensati co-
me strade); il termine

a(<nodo1>,<nodo2>,<distanza>)
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descrive un tratto stradale che unisce nodo1 e nodo2, con la indicazione della 
relativa distanza (per esempio in chilometri). Un percorso tra due nodi di questo 
grafo viene descritto con la lista dei nodi attraversati, ordinati dal nodo di par-
tenza al nodo di arrivo; la sua lunghezza è la somma delle distanze dei tratti che 
uniscono due nodi successivi (nella lista). 

PROBLEMA. Una caccia al tesoro viene organizzata su un percorso i cui archi 
sono descritti dal seguente termine:

c(<nodo1>,<nodo2>,<lunghezza>,<punteggio>).

Il grafo del percorso è definito dal seguente elenco di archi:

c(n1,n5,2,4)	 c(n5,n8,3,7)	 c(n8,n2,4,3)	 c(n9,n2,11,5)
c(n7,n2,5,1)	 c(n5,n9,10,3)	 c(n7,n9,14,8)	 c(n7,n3,7,2)	
c(n3,n4,12,1)	 c(n4,n9,8,7)	 c(n4,n6,13,6)	 c(n6,n1,6,4)
c(n9,n1,9,3)		  c(n8,n9,1,9)	 c(n1,n4,15,6)

Il punteggio di un percorso è dato dalla somma dei punteggi degli archi che 
lo definiscono. Disegnare il grafo (in modo che gli archi non si incrocino) 
e trovare: 

1)	la lista L che descrive il percorso più breve dal nodo n5 al nodo n1 tra quelli 
che consentono di ottenere un punteggio non inferiore a 30;

2)	il numero N di percorsi diversi (che non passino più di una volta per lo 
stesso nodo) fra i nodi n1 e n8 che abbiano una lunghezza minore di 70 e 
un punteggio superiore a 28; tra questi, trovare la lista L1 del percorso più 
breve e la lista L2 di quello che ha il punteggio maggiore.

Soluzione

L [n5,n8,n9,n4,n6,n1]

N 5

L1 [n1,n6,n4,n9,n7,n2,n8]

L2 [n1,n6,n4,n3,n7,n9,n5,n8]

ESERCIZIO 17 (combinatoria)
PREMESSA. Allineati sul bordo di un lungo sentiero rettilineo si trovano dei 
recipienti cilindrici, aventi tutti la medesima altezza ma diametro diverso. Cam-
minando lungo il sentiero è possibile raccogliere alcuni di questi recipienti, col 
vincolo che è possibile raccoglierne uno solo se o è il primo raccolto o ha un 
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diametro minore di quello raccolto in precedenza; i recipienti devono infatti es-
sere via via posti uno nell’altro, quindi la sequenza delle misure dei diametri dei 
recipienti via via raccolti deve risultare decrescente. Se la lista dei diametri dei re-
cipienti disposti lungo il sentiero è la seguente:

[5,4,1,5,9,8,6,2,5,3,2,4,1]

alcune possibilità di raccolta consentite dal vincolo imposto sono descritte dal-
le seguenti liste:

1)	[5,4,1]
2)	[5,4,3,2,1]
3)	[9,8,6,5,3,2,1] 

In questo esempio, la soluzione 3) è quella che consente di raccogliere il mas-
simo numero di recipienti (si dice anche la più lunga successione decrescente 
estraibile da quella data).

PROBLEMA. Data la seguente distribuzione dei diametri dei recipienti dispo-
sti lungo il sentiero:

[6, 1, 3, 11, 11, 20, 14, 17, 19, 21, 21, 2, 4, 9, 3, 4, 12, 15, 15, 5, 6, 11, 10, 17, 
15, 4, 21, 2, 9, 16, 7, 2, 16, 2, 1, 10, 18, 13, 9, 15, 8, 7, 13, 14, 10, 8, 19, 20, 
15, 8, 8, 16, 15, 17, 18, 13, 6, 15, 12, 9]

trovare il massimo numero N di recipienti che si possono raccogliere, col vinco-
lo che la sequenza dei relativi diametri deve risultare decrescente.

Soluzione

N 9

ESERCIZIO 18 (deduzioni formali)
PREMESSA. Con il termine 

regola(<sigla>,<lista degli antecedenti>,<conseguente>,<costo>)

si può descrivere una regola che consente di dedurre (o calcolare) il conseguente 
conoscendo tutti gli elementi contenuti nella lista degli antecedenti; ogni regola 
è identificata in modo univoco da una sigla. Il costo dà una misura dell’impegno 
necessario per applicare la regola. Con le seguenti regole:
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regola(1,[c1,c2],i,12)	 regola(2,[i,h],a,3) 	 regola(3,[h,p1],c1,12)
regola(4,[h,p2],c2,12)	 regola(5,[c1,c2],a,3) 	 regola(6,[p1,p2],h,8) 
regola(7,[p1,p2],i,1)	 regola(8,[c1,i],c2,12)	 regola(9,[i,a],h,4)

conoscendo gli elementi contenuti nella lista [p1,p2], è possibile, per esempio, 
dedurre o calcolare h con la regola 6 (costo 8) e i con la regola 7 (costo 1); ma 
conoscendo [p1,p2] è anche possibile dedurre c1 applicando prima la regola 6 
(per dedurre h) e poi la regola 3 (conoscendo ora [h,p1]), con un costo comples-
sivo 20. Si può quindi dire che la lista [6,3] rappresenta un procedimento per de-
durre o calcolare c1 da [p1,p2]; la lista contiene infatti l’indicazione delle regole 
che devono essere applicate e dell’ordine con cui applicarle. Per esempio, la lista 
[6,3,4,5] rappresenta un procedimento per calcolare a da [p1,p2], con costo 35.

PROBLEMA. Sia dato il seguente insieme di regole:

regola(1,[c1,c2],i,12)	  regola(2,[i,h],a,3) 	 regola(3,[h,p1],c1,12)
regola(4,[h,p2],c2,12)	 regola(5,[c1,c2],a,3)	 regola(6,[p1,p2],h,8)
regola(7,[p1,p2],i,1)	 regola(8,[c1,i],c2,12)	 regola(9,[i,a],h,4)
regola(10,[h,c1],p1,12) 	 regola(11,[h,c2],p2,12)	 regola(12,[c1,a],c2,4)
regola(13,[p1,h],p2,7)	 regola(14,[p1,i],p2,1)	 regola(15,[c2,i],c1,12)
regola(16,[a,h],i,4)	 regola(17,[p1,c1],h,11) 	 regola(18,[p2,c2],h,12)
regola(19,[c2,a],c1,4)	 regola(20,[p2,h],p1,7) 	 regola(21,[p2,i],p1,1)
regola(22,[p1,c1],i,7)	 regola(23,[p1,i],c1,8)	 regola(24,[c1,i],p1,7)
regola(25,[p2,c2],i,7)	 regola(26,[p2,i],c2,8)	 regola(27,[c2,i],p2,7)

Trovare i procedimenti per calcolare: meno costoso L1 e più costoso L2 (senza 
cicli o regole il cui risultato non venga utilizzato) per dedurre prima «i» poi «a» dai 
dati [h,c1]. Descrivere questi procedimenti con le rispettive liste delle sigle delle 
regole usate, elencate nell’ordine di applicazione.

Soluzione

L1 [10,22,2]

L2 [10,13,4,1,2]
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1. Galileo Galilei, Il saggiatore, cap. 6. Ricciardi, 1953.
2. Antoine Lavoisier inizia il suo Traité élémentaire de chimie, Paris 1789 (che avrebbe avuto grande 
influenza nell’affermarsi della notazione moderna) proprio con una citazione da É. de Condillac 
sul ruolo del linguaggio nella strutturazione del pensiero.

Il tessuto 
costitutivo 
della scienza 
moderna 
è un intreccio 
elaborato 
di metodo 
e linguaggio

di 
Simone Martini
Alma Mater 
Studiorum – 
Università 
di Bologna
Dipartimento 
di Scienze 
dell’Informazione
e INRIA Sophia 
Antipolis – FoCUS

Lingua Universalis

Il tessuto costitutivo della scienza moderna è un intreccio elaborato di metodo 
e linguaggio. La grande fondazione seicentesca delle «sensate esperienze» e delle 
«hypotheses non finctae» (il metodo) non sarebbe possibile senza la convinzione 
espressa nella celebrata frase del Saggiatore galileiano, che l’universo «è scritto in 
lingua matematica, e i caratteri son triangoli, cerchi ed altre figure geometriche»1 
(il linguaggio). La lingua informa di sé una scienza e connota il suo sviluppo. La 
matematica è stata certamente la lingua tecnica prevalente, ma molte discipli-
ne hanno sviluppato proprie notazioni sofisticate e precise, senza le quali sareb-
be impossibile fare quella scienza (pensiamo alla chimica2, per fare solo l’esem-
pio più semplice).
Nana sulle spalle di giganti, l’informatica ha sviluppato sofisticati ed eleganti stru-
menti linguistici per esprimere procedimenti effettivi, che chiamiamo per sem-
plicità «linguaggi di programmazione». Si tratta di linguaggi artificiali caratte-
rizzati da sintassi (relativamente) semplice e definita in modo canonico. Soprat-
tutto, sono linguaggi dotati di una semantica precisa e che potremmo dire per-
formativa: una frase specifica univocamente un’azione, o una sequenza di azioni, 
che un ipotetico esecutore può eseguire su opportuni dati. Negli anni cinquan-
ta del secolo scorso la soluzione di un problema computazionale avviene prima 
usando il linguaggio della matematica, o il linguaggio naturale; poi, alla fine del 
processo risolutivo, arriva la «codifica» di quella soluzione nel linguaggio di pro-
grammazione scelto. In quel tempo (immensamente lontano, nella scala dell’in-
novazione innescata proprio da quei processi di cui stiamo parlando), il linguag-
gio di programmazione è un utensile tecnologico, per realizzare un manufatto 
concepito con altra strumentazione concettuale; soprattutto, per ciò che ci inte-
ressa qui, concepito con altri linguaggi. 
Il panorama concettuale cambia radicalmente a partire dagli anni sessanta, e poi 
sempre più velocemente nei decenni seguenti, con l’introduzione dei linguaggi 
di programmazione cosiddetti «ad alto livello». Se i loro predecessori erano de-
finiti a partire dall’esecutore (cioè dalle caratteristiche del calcolatore elettroni-
co che avrebbe eseguito le frasi), i linguaggi ad alto livello sono progettati a par-
tire dai loro utenti (gli informatici, negli anni sessanta) e dai problemi che de-
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3. Il rapporto con l’esecutore viene brillantemente risolto mediante la realizzazione di specifici 
programmi (i compilatori) che traducono i linguaggi ad alto livello nei linguaggi di più basso livello 
che saranno a loro volta eseguiti da un calcolatore. 
4. «I linguaggi di programmazione, essendo progettati allo scopo di fornire direttive ai calcolatori, 
offrono importanti vantaggi in quanto strumenti del pensiero. Non solo sono universali (general-
purpose), ma sono anche eseguibili e non ambigui. L’eseguibilità implica che è possibile utilizzare 
i calcolatori per effettuare esperimenti su idee espresse in un linguaggio di programmazione, e la 
mancanza di ambiguità rende possibile precisi esperimenti di pensiero.» K. Iverson, Notation as a 
tool for thought, Comm. of ACM, Vol. 33(8) pp. 444-465 (1980).
5. S. Martini, Elogio di Babele, Mondo Digitale, no. 2 – giugno 2008, 17-23.
6. Ci sia consentito rimandare a M. Gabbrielli, S. Martini, Linguaggi di programmazione – principi 
e paradigmi, (2a ed.) McGraw-Hill, 2011.

vono essere risolti. Svincolati dall’esecutore3 i linguaggi di programmazione di-
vengono notazioni sofisticate e sintetiche per descrivere i problemi e le loro so-
luzioni. Essi non sono più l’utensile che interviene al termine di un processo di 
elaborazione condotto con altri strumenti: l’informatico inizia a pensare usando 
il proprio linguaggio, anzi i propri linguaggi, vista la loro pluralità. E subito, ov-
viamente, scopre quanto la notazione influenzi il pensiero, lo possa guidare, aiu-
tare e rendere più economico4.
I linguaggi di programmazione sono uno dei contributi originali dell’informati-
ca in quanto scienza. Nella loro varietà e diversità5, forniscono ben più che una 
notazione concisa ed elegante per descrivere algoritmi. Fare Problem Solving si-
gnifica decomporre, ristrutturare, risolvere sottoproblemi e ricomporre, poi, le 
loro soluzioni. In ogni scienza si fa Problem Solving; lo si fa anche nella vita di 
tutti i giorni. Ma l’informatica porta qui un suo contributo originale: mette a di-
sposizione strumenti linguistici progettati affinché ciò sia possibile e, per quanto 
possibile, semplice. Cioè evocativo, sintetico, economico; talvolta anche bello. 
Un linguaggio di programmazione moderno è soprattutto questo: un insieme di 
meccanismi linguistici che permettono di esprimere in modo sintetico la decom-
posizione di un problema in sottoproblemi, la soluzione indipendente di ciascun 
sottoproblema, la ricomposizione, poi, dei pezzi nella soluzione del problema 
originale. In questo processo, l’aspetto strettamente operativo (le «istruzioni per 
risolvere un problema») è meno importante di quello di suddivisione e ricom-
posizione. È qui che i linguaggi di programmazione moderni si differenziano in 
modo sostanziale dai loro predecessori (e tra loro). Indichiamo genericamente 
con meccanismi di astrazione quei costrutti che assolvono a questa forma di Pro-
blem Solving. «Astrarre» significa nascondere: astraendo da alcuni dettagli concre-
ti di più oggetti, si riesce a far emergere con più chiarezza un concetto comune. 
La descrizione scientifica di un fenomeno (naturale, artificiale, fisico ecc.) non è 
costituita dall’insieme di tutti i dati relativi a quel fenomeno. Altrimenti sarebbe 
come una carta geografica in scala 1:1, precisissima ma inutile.
Per catalogare o anche solo descrivere i meccanismi di astrazione dei linguaggi di 
programmazione ci vorrebbe un intero manuale6. Ci accontenteremo di ricorda-
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7. Meccanismi di astrazione sul controllo sono le procedure, le funzioni, il passaggio dei parametri, 
alcune forme di moduli, le eccezioni, ecc.
8. Meccanismi di astrazione sui dati sono i tipi, i tipi astratti, alcune forme di moduli, alcuni 
meccanismi di visibilità, ecc. 
9. Tecnicamente questa è la definizione di tipo di dato: una collezione di valori omogenei ed effet-
tivamente presentati dotata di un insieme di operazioni.
10. Se, cioè, è «sicuro rispetto ai tipi» (type safe), o ha «tipi di dato astratti».

re che vi sono meccanismi di astrazione sui dati, e meccanismi di astrazione sul 
controllo. L’astrazione sul controllo7 nasconde i dettagli procedurali e permette 
di suddividere un problema in sottoproblemi. A ogni sottoproblema è assegnata 
una diversa astrazione (per esempio, per usare qualche termine tecnico: una pro-
cedura, o un modulo). Per usare quella soluzione non sarà necessario conoscerne 
i dettagli risolutivi, ma solo le modalità convenzionali con le quali quell’astra-
zione può essere invocata. La soluzione del problema nella sua globalità è poco 
più che l’assemblaggio delle soluzioni dei sottoproblemi, di cui a questo punto 
non è necessario conoscere come ottengono il loro risultato, ma solo come invo-
carle. Questo semplice schema concettuale necessita tuttavia di sofisticati mec-
canismi linguistici per renderlo sufficientemente generale e flessibile. Si vogliono 
dare soluzioni generali a determinati problemi, e invocare poi quelle soluzioni su 
istanze specifiche. Oppure, si vuole impedire all’invocazione di una soluzione di 
poter accedere a parametri privati della soluzione stessa. È qui che sta, tecnica-
mente, il contributo proprio dell’informatica al Problem Solving: mentre le altre 
discipline usano il linguaggio naturale per descrivere questi parametri, i linguag-
gi di programmazione hanno identificato una batteria di costrutti pensati pre-
cisamente per questo. E che possono verificare (e, quindi, garantire) che questi 
vincoli di visibilità, o di ricomposizione corretta, sono soddisfatti.
Il controllo (cioè l’aspetto procedurale di una soluzione) agisce su opportuni da-
ti, che sono descritti mediante altri, specifici meccanismi di astrazione8. Si usa 
dire, con un certo disprezzo, che i calcolatori manipolano solo sequenze di cifre 
binarie. Il che è un’ovvietà per la macchina fisica, ma non certo per le macchine 
astratte dei linguaggi di alto livello. Questi permettono la definizione di classi di 
dati sofisticate, ciascuna composta da una collezione di valori e dotata di un in-
sieme opportuno di operazioni9. Chi usa il linguaggio, quindi, può direttamen-
te descrivere i dati del proprio problema nel modo più congeniale e più vicino 
(o più utile) al suo modo di pensare. Numeri, collezioni, liste, alberi, grafi, pagi-
ne web, «bottoni»: tutti sono esprimibili come un’opportuna astrazione e, quin-
di, manipolabili con naturalezza mediante le operazioni ovvie che si applicano, 
rispettivamente, ai numeri, alle collezioni, alle liste, ecc. Se, poi, il linguaggio è 
dotato di opportune caratteristiche10, è possibile impedire che le operazioni in-
trodotte, per esempio, per i numeri interi, possano essere applicate anche alle 
sequenze di bit. Impedire significa qui, ancora una volta, che i meccanismi lin-
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dell’interazione, 
davvero la forma 

è sostanza

11. Possono intervenire qui meccanismi sia di compatibilità (un tipo T è compatibile col tipo S 
se un valore di T può essere usato laddove sarebbe atteso un valore di S) sia di ereditarietà, per 
riutilizzare le operazioni precedentemente definite su altre collezioni.
12. Jeannette M. Wing, Computational Thinking, Comm. of ACM, Vol. 49(3) pp. 33-35 (2006).
13. E.W. Dijkstra, premio Turing 1972. Il premio Turing, il più importante riconoscimento in-
ternazionale per un informatico, è attribuito ogni anno dall’associazione professionale degli infor-
matici americani (ACM).

guistici rilevano e segnalano come erronea una situazione come quella ipotizza-
ta. Oppure, dualmente, è possibile permettere che le operazioni introdotte per 
i grafi siano applicate anche agli alberi (visto che ogni albero è anche un grafo), 
ma non viceversa (dal momento che vi sono grafi che non sono alberi)11. Op-
portuni meccanismi di visibilità, infine, intervengono a permettere, o impedire, 
che i dettagli di una collezione siano visibili (e quindi sfruttati) al di fuori della 
definizione della collezione stessa.

In informatica, la cui essenza primaria risiede nell’immateriale dell’espressione lin-
guistica del calcolo e dell’interazione, davvero la forma è sostanza: il modo di espri-
mere un concetto è altrettanto importante del concetto espresso. E questa for-
ma è influenzata in modo cruciale dal linguaggio che scegliamo per esprimerla.

Possiamo finalmente vedere le implicazioni del discorso che stiamo facendo. Se 
l’importanza primaria dei linguaggi (cosiddetti) di programmazione sta nel loro 
contributo all’espressione del pensiero, non solo di quello matematico-compu-
tazionale, è evidente che essi sono in realtà una feconda e potente lingua univer-
salis, che può essere applicata ben al di là della realizzazione di programmi («ap-
plicazioni»). Questa consapevolezza si è affermata in anni recenti ed è esplicitata 
nell’espressione «computational thinking»12, con la quale si indica l’uso di tecni-
che informatiche per la descrizione e soluzione di problemi di un vasto spettro di 
discipline, non solo scientifiche, ma anche sociali o letterarie. Ben al di là della 
famosa espressione Computer science is no more about computers than astronomy is 
about telescopes 13, con un certo orgoglio gli informatici rivendicano oggi di pos-
sedere (e saper insegnare) linguaggi, metodologie e risultati che servono a fare, 
e far meglio, anche molte altre discipline. All’aspetto linguistico (il solo che qui 
abbiamo potuto trattare nello spazio di un articolo), si associano aspetti algo-
ritmici (p.e., teorie generali di soluzione per determinate classi di problemi), di 
complessità (p.e., informazioni precise sul costo di una soluzione in termini di 
risorse consumate; o sull’impossibilità di avere una soluzione efficiente), di rap-
presentazione della conoscenza (p.e., tecniche per la rappresentazione di grandi 
quantità di informazioni tra loro collegate in modo non banale), di interazione 
(p.e., tecniche per la gestione di processi paralleli o concorrenti sull’utilizzo di al-
cune risorse), di sicurezza (p.e., tecniche per la gestione di politiche di accesso a 
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la complessità 
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in modo 
coerente 
e semplice

risorse condivise con diverso livello di autorizzazione), e così via. Tutte questioni, 
come dovrebbe essere esser chiaro dagli esempi portati, che trovano applicazioni 
anche (e vorremmo aggiungere: soprattutto) lontano dall’informatica. Il compu-
tational thinking non è pensare come un calcolatore. È un modo astuto e intel-
ligente di pensare (influenzato dalla ricerca e dagli strumenti dell’informatica) 
in modo umano, che permette di gestire la complessità e l’interazione in modo 
coerente e semplice. A questa già importante caratteristica si aggiunge la possi-
bilità di eseguire le soluzioni realizzate: computational significa (anche) che pos-
siamo sfruttare la potenza di calcolo dei processori e costruire sistemi innovativi, 
le cui potenzialità e funzionalità rispondono all’innovazione del nostro pensiero. 

Quell’universo «scritto in lingua matematica» è anche scritto in una lingua com-
putazionale, l’uso della quale ci permette di raggiungere livelli di espressione ogni 
giorno più sofisticati.
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L’International 
Olimpiad 
in Informatics 
è nata nel 1989 
sotto l’egida 
dell’UNESCO 
e ha ormai 
raggiunto 
grande 
diffusione

di 
Marta Genoviè  
de Vita

LE OLIMPIADI  
di Problem Solving 
e LE OLIMPIADI 
di INFORMATICA:  
UN CONTINUUM  
nella DIVERSITà

Premessa

Fino a qualche decennio fa, alla parola «olimpiadi» si associava unicamente la sto-
rica manifestazione sportiva. Solo negli ultimi vent’anni, con il diffondersi della 
consapevolezza che fra i compiti della scuola c’è pure quello di valorizzare le ec-
cellenze da far emergere nel confronto fra contesti diversi, l’Italia ha cominciato 
a partecipare ufficialmente a competizioni internazionali, per lo più matemati-
co-scientifiche. Il termine ha così assunto il significato più ampio di gara ad al-
tissimo livello anche su argomenti afferenti varie aree del sapere.
Sulla scia di quelle matematiche, l’International Olimpiad in Informatics è nata nel 
1989 sotto l’egida dell’UNESCO e ha ormai raggiunto grande diffusione perché 
mediamente vi prendono parte 85 Paesi. L’Italia, presente a tali Olimpiadi dal 
2000, ha ottenuto risultati abbastanza soddisfacenti se confrontati con quelli di 
altri paesi dell’Europa occidentale, ma ritiene di poter aspirare a esiti più elevati 
e il Comitato che ne cura l’organizzazione si è interrogato su come operare. Ben 
presto si è reso conto che le difficoltà incontrate hanno cause diverse: certamente 
contribuiscono l’assenza di insegnamenti informatici nei curricoli scolastici ita-
liani (e le recenti riforme non hanno purtroppo introdotto cambiamenti signifi-
cativi in questo senso) e la scarsa attenzione riservata a questa scienza da buona 
parte dei nostri docenti, anche quando alcuni argomenti, come algoritmica e 
struttura dei dati, sono inclusi nei percorsi formativi. Tuttavia, un’altra causa di 
non poco peso sembra contribuire: l’assenza di una didattica sistematicamente 
orientata al Problem Solving, cioè la mancata, o scarsa, pratica didattica il cui ap-
proccio metodologico richiede allo studente non tanto di applicare regole o ac-
quisire conoscenze, quanto di analizzare situazioni problematiche per ricercarne 
una soluzione attraverso la ricomposizione della propria mappa cognitiva e l’ela-
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borazione di correlazioni logiche. I risultati delle indagini OCSE-PISA, forte-
mente deludenti soprattutto riguardo alle capacità di Problem Solving dei nostri 
allievi, hanno confermato la fondatezza di questa ipotesi e spinto il Ministero a 
promuovere azioni che servissero a contenere il divario con gli altri Paesi e nel 
contempo a sensibilizzare il mondo della scuola italiana.

Raccordo fra le Olimpiadi del P.S. e le Olimpiadi 
di Informatica

È in questo quadro che ha trovato collocazione l’iniziativa per le competizioni sul 
Problem Solving», inizialmente organizzate per la scuola primaria e quella secon-
daria di primo grado, ora anche per il primo biennio della secondaria di secondo 
grado. Ed è ancora in questo quadro che le competizioni sul Problem Solving si 
pongono come un laboratorio teso a dare la preparazione di base indispensabile 
per ben riuscire nella risoluzione dei complessi problemi proposti alle Olimpiadi 
di Informatica. Un vero e proprio ponte fra la conclusione dell’obbligo formati-
vo e il triennio superiore.
Le due competizioni, pertanto, costituiscono un continuum se viste nel quadro 
complessivo delle attività volte a dare per un verso maggiore cultura informatica 
e per l’altro stimolo/riconoscimento alle eccellenze, ma si differenziano per alcu-
ne delle modalità con cui si svolgono. 
In sintesi, le Olimpiadi per il P.S. e le Olimpiadi di Informatica si distinguono per:

1.	Il supporto fornito.
	 Le prime si propongono di sviluppare la pratica del Problem Solving me-

diante una fase di allenamento che precede le gare vere e proprie, fase in cui 
sono messi a disposizione on line esempi di prove cui possono accedere tutte 
le squadre delle scuole iscritte. 

	 Le seconde mettono a disposizione di chiunque sia interessato un correttore 
automatico on line che contiene un consistente numero di esercizi da risol-
vere di cui viene fornita la risposta a chi sottopone una soluzione. Inoltre 
sul sito vengono pubblicati i test assegnati nelle edizioni precedenti. 

2.	Le modalità di selezione.
	 Le prime prevedono che le gare si svolgano per gruppi costituiti da quattro 

allievi, le seconde che la competizione sia strettamente individuale con ca-
rattere fortemente agonistico. 

3.	Il tipo di formazione.
	 Nelle prime la formazione è di livello medio e gestita con la diretta col-

laborazione dei docenti delle singole scuole mediante gli allenamenti che 
precedono ogni fase, nelle seconde è di livello avanzato e nelle fasi territoriali 
o nazionali richiede il supporto di docenti universitari.
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Queste differenze, tuttavia, non tolgono azione sinergica alle due iniziative e an-
zi danno loro continuità nella diversità perché comuni sono gli obiettivi, la me-
todologia, i contenuti di base, il sistematico ricorso al net learning.
Solo fra alcuni anni sarà possibile verificare l’effettiva ricaduta di una simile azione 
sinergica, ma intanto ne è già stato predisposto il monitoraggio d’intesa con IN-
VALSI. Qualche primo, sia pur provvisorio, riscontro sarà disponibile alla fine 
del prossimo anno scolastico per farne oggetto di riflessione e dar luogo a even-
tuali azioni correttive. 
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Quando, ormai più di 3 anni fa, mi è stato chiesto di partecipare, come «tecni-
co», al progetto Olimpiadi di Problem Solving, non potevo immaginare quanto 
questo progetto, nato come uno dei tanti «lavori» di progetto e sviluppo software 
che svolgo per la mia scuola e come libero professionista, arrivasse a coinvolgermi.
Grazie ad un efficace lavoro di equipe svolto con l’ormai affiatatissimo gruppo 
di lavoro, in questi tre anni di gare la piattaforma software che abbiamo realizza-
to si è evoluta, per venire incontro alle nuove esigenze del progetto. Nonostan-
te queste evoluzioni, il nucleo della web-application è rimasto quello iniziale: a 
causa dell’unicità del progetto, la web-application, dopo lunga e attenta analisi, 
è stata sviluppata in modo da permettere a tutte le scuole coinvolte un facile ac-
cesso alle gare, senza dover utilizzare server dedicati all’interno delle reti locali e 
senza dover scaricare e installare programmi o plug-in dedicati. 
Per poter partecipare, le scuole devono solamente avere un numero di calcolatori 
collegati a Internet pari al numero di squadre coinvolte, dotati di un browser re-
cente. La web-app non utilizza la tecnologia Java, ma unicamente script server-
side realizzati in php, script client-side in Javascript e pagine html. Navigando 
nelle varie sezioni, insegnanti coordinatori e studenti accedono rispettivamente 
alle loro aree riservate, da dove gestire squadre, giocatori, consultare classifiche 
e, ovviamente, giocare.
Ogni gara, da un punto di vista tecnico, è preceduta dal caricamento e control-
lo delle domande predisposte dall’apposito gruppo di lavoro. Durante lo svolgi-
mento, infine, la gara è costantemente monitorata e viene inoltre garantita un’as-
sistenza telematica (faq o mail) e telefonica.
Da un punto di vista meno tecnico, l’entusiasmo degli studenti che abbiamo vis-
suto durante le finali a Roma ha ampiamente ripagato l’impegno che abbiamo 
dedicato nel portare avanti il progetto.

Di seguito un’immagine della home page del sito www.olimpiadiproblemsolving.
com, che nella sezione di sinistra presenta una serie di link di presentazione ge-
nerale del progetto mentre la sezione di destra è dedicata alle scuole iscritte. È 
costituita da link con accesso riservato ai referenti regionali, ai referenti scolasti-
ci e alle squadre.

DALLA PARTE
DEL «SERVER»

La web-
application, 
dopo lunga 
e attenta 
analisi, è stata 
sviluppata 
in modo 
da permettere 
a tutte 
le scuole 
coinvolte 
un facile 
accesso 
alle gare

di  
Roberto 
Borchia 
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Il Ministero 
dell’Istruzione, 
dell’Università 
e della Ricerca 
promuove, 
per l’anno 
scolastico 
2010/2011, 
le Competizioni 
di Informatica 
denominate 
Olimpiadi 
di Problem 
Solving

di 
Caterina 
Spezzano 

IL REGOLAMENTO 
2010/2011

Competizioni di informatica nella scuola dell’obbligo:
Olimpiadi di Problem Solving

Il Ministero dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca – Direzione Genera-
le per gli Ordinamenti Scolastici e per l’Autonomia Scolastica – promuove, per 
l’anno scolastico 2010/2011, le Competizioni di Informatica denominate Olim-
piadi di Problem Solving, rivolte agli alunni della scuola dell’obbligo.
La competizione si propone di:

•	 favorire lo sviluppo delle competenze di Problem Solving e valorizzare le 
eccellenze presenti nelle scuole;

•	 sollecitare la diffusione dei contenuti scientifici culturali dell’informatica 
come strumento di formazione (metacompetenze) nei processi educativi.

Il Problem Solving rimanda a processi cognitivi in cui prevale il pensare, il ragiona-
re, il fare ipotesi, attività che richiedono l’impiego di abilità relative alla gestione 
di informazioni strutturate più che l’applicazione di procedimenti meccanici volti 
all’esecuzione esclusiva di calcoli. Tali attività favoriscono l’acquisizione di com-
petenze trasversali ai diversi contesti disciplinari riconosciute ormai essenziali per 
un inserimento attivo e consapevole dei giovani nella società.
Le prove fanno riferimento anche a quelle adottate dalle indagini internazionali 
per rilevare gli apprendimenti e le capacità di Problem Solving, prove focalizzate 
sui processi piuttosto che sulle nozioni.
Con queste competizioni si intende anche stimolare nei giovani l’interesse a svi-
luppare le capacità richieste in tutte le iniziative attivate per la valorizzazione del-
le eccellenze (certamen, gare, competizioni, olimpiadi matematica, olimpiadi in-
formatica, ecc.).

regolamento DELLE COMPETIZIONI

1. Destinatari

Le competizioni riguardano la scuola dell’obbligo e si svolgono su tre distin-
ti livelli:
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•	 Scuola primaria (alunni delle classi IV e V);
•	 Scuola secondaria di I grado (alunni delle classi I, II e III);
•	 Scuola secondaria di II grado (alunni del primo biennio).

Le prove sono della stessa tipologia, ma si differenziano secondo il diverso livel-
lo del percorso scolastico. 

2. Modalità di partecipazione

Le competizioni si articolano in tre fasi (istituto, regionale e nazionale) precedute 
da una fase di allenamento e si svolgono tra squadre costituite da quattro allievi, 
fra cui si raccomanda che vengano rappresentati entrambi i sessi.
Tutte le prove hanno la durata di tre ore e consistono nella risoluzione di un in-
sieme di problemi scelti dal Comitato organizzatore.
La competizione è gestita da un sistema automatico sia per la distribuzione dei 
testi delle prove sia per la raccolta dei risultati e la loro correzione. L’adozione di 
questo sistema impone vincoli alla formulazione dei quesiti e delle relative risposte.
Ulteriori informazioni sullo svolgimento delle diverse fasi delle competizioni ven-
gono comunicate tempestivamente sul sito.
Durante lo svolgimento delle prove (allenamenti, gare di istituto, gare regionali 
e finalissima) le squadre partecipanti possono servirsi anche di propri dispositivi 
digitali portatili collegati a Internet. 
Le scuole che intendono partecipare alle competizioni devono individuare un do-
cente referente, il quale cura la registrazione sul sito http://www.olimpiadiproblemsol-
ving.com secondo le modalità indicate nella nota tecnica del presente regolamen-
to e comunica al referente regionale l’avvenuta iscrizione. 
L’elenco dei referenti regionali è disponibile sulla home page del sito. Il referen-
te regionale abilita la scuola accedendo alla propria area riservata. L’abilitazione 
renderà attiva la password del referente scolastico.

3. Tipologia delle prove

Il Problem Solving riguarda processi generali di ragionamento e di risolu-
zione di problemi ed è concepito non come una disciplina, ma come appli-
cazione di conoscenze e abilità cui si ricorre nell’affrontare situazioni pro-
blematiche in contesti reali. In particolare, riguarda la comprensione della 
natura del problema, l’identificazione degli elementi che lo compongono e 
le loro interrelazioni, la scelta di rappresentazioni adeguate nella risoluzione 
di situazioni problematiche, la riflessione sulla soluzione individuata e la sua 
efficace comunicazione. 
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Le prove somministrate durante gli allenamenti e le successive competizioni ri-
chiedono l’impiego e lo sviluppo delle competenze fondamentali tipiche del  
Problem Solving: 

–	 ricerca: definizione dei dati del problema, formulazione dell’ipotesi e indi-
viduazione delle fonti per il reperimento di ulteriori dati e informazioni; 

–	 strutturazione: rappresentazione del contesto attraverso dati, tabelle e gra-
fici, ecc.

–	 esplorazione: studio di casi particolari in cui la soluzione è semplice o par-
ticolarmente significativa;

–	 analisi: scomposizione in sottoproblemi e scoperta del processo di risolu-
zione da utilizzare;

–	 elaborazione: algoritmo del processo di risoluzione del problema, progetta-
zione e programmazione;

–	 verifica: controllo dei risultati ottenuti e scelta della strategia più efficace;
–	 comunicazione: presentazione e condivisione delle informazioni relative alle 

tematiche affrontate e alla soluzione. 

Gli argomenti, su cui vertono le prove, sono riferiti alle diverse aree disciplina-
ri e assi culturali.

4. Fasi della competizione

a) Allenamenti
Per consentire la conoscenza dei contenuti e l’approccio metodologico della com-
petizione, sono predisposti esempi di prove cui possono accedere tutte le squadre 
che la scuola ritiene opportuno costituire. Le prove sono disponibili sul sito  
http://www.olimpiadiproblemsolving.com dal 3 novembre 2010.

b) Gare di Istituto
Le gare di Istituto sono finalizzate a individuare la squadra che rappresenterà 
l’Istituzione scolastica alle gare regionali per ogni livello della competizione. A 
ciascun livello deve partecipare un numero minimo di 4 squadre composte se-
condo criteri definiti in autonomia.
La fase di Istituto si articola su tre prove che si svolgono secondo il seguente ca-
lendario:

I prova
30 novembre 2010 per la scuola primaria;
1 dicembre 2010 per la scuola secondaria di I grado;
2 dicembre 2010 per la scuola secondaria di II grado.
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II prova
25 gennaio 2011 per la scuola primaria;
26 gennaio 2011 per la scuola secondaria di I grado;
27 gennaio 2011 per la scuola secondaria di II grado.

III prova
21 marzo 2011 per la scuola primaria;
22 marzo 2011 per la scuola secondaria di I grado;
23 marzo 2011 per la scuola secondaria di II grado.

Le Istituzioni scolastiche possono utilizzare una, due o tutte le prove per indivi-
duare, entro il 31 marzo, la squadra che partecipa alla successiva fase regionale. 

c) Gare regionali
Partecipa alla fase regionale una squadra per ogni Istituto. Gli Istituti compren-
sivi possono individuarne una per ciascun livello previsto dalla competizione. 
Per questa fase il referente scolastico effettua una specifica registrazione sul si-
to con il nome della squadra e i nominativi dei suoi componenti come riporta-
to nella nota tecnica.
La fase regionale si svolge secondo il seguente calendario:

12 aprile 2011 per la scuola primaria;
13 aprile 2011 la scuola secondaria di I grado;
14 aprile 2011 la scuola secondaria di II grado. 

d) Finalissima nazionale
Accedono alla finalissima nazionale per ciascun livello: 

–	 la migliore squadra classificata a livello regionale;
–	 le prime cinque migliori squadre classificate a livello nazionale, escluse le 

prime di ogni regione.

La Finalissima nazionale si disputerà il giorno 20 maggio 2011 in Roma.

NOTA TECNICA 
RUOLI E COMPITI DEI REFERENTI REGIONALI E DEI REFERENTI 
SCOLASTICI

Referenti regionali

1.	promuovono e presentano il progetto alle scuole della regione;
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2.	abilitano l’iscrizione delle scuole effettuata dal referente scolastico sul sito;
3.	supportano le scuole con attività e interventi che ritengono più opportuni;
4.	curano i rapporti con i referenti scolastici.

Referenti scolastici

Le scuole, all’atto dell’iscrizione, devono indicare un referente che cura i contat-
ti con l’Organizzazione per tutte le informazioni e le comunicazioni necessarie. 
I rapporti organizzativi sono curati esclusivamente via e-mail e attraverso gli ap-
positi spazi riservati (FAQ, forum, ecc.) nel sito delle competizioni http://www.
olimpiadiproblemsolving.com. 
I referenti: 

–	 iscrivono le scuole sul portale utilizzando l’apposito collegamento;
–	 comunicano al referente regionale l’avvenuta iscrizione.

La password che il sistema genera automaticamente è abilitata da referente re-
gionale.

I referenti scolastici:

a.	 accedono all’area riservata;
b.	inseriscono la password e accedono al pannello di controllo, da cui è possi-

bile accedere alle sezioni per:
1.	gestire le squadre e i loro componenti: l’iscrizione completa con nome 

squadra e nomi componenti è obbligatoria solo per la squadra che accede 
alla fase regionale, mentre per gli allenamenti e per la fase di istituto sarà 
sufficiente scrivere solo il nome della squadra;

2.	attivare e gestire gli allenamenti.

Ulteriori informazioni e/o eventuali aggiornamenti sono comunicati tempesti-
vamente sul sito e segnalati tramite news.
Per le modalità di risposta ai diversi quesiti consultare l’apposita area della ho-
me page.

(Nota MIURAOODGOS prot. n. 7553 del 21 ottobre 2010)

Le Olimpiadi di Problem Solving (di seguito OPS) prevedono una struttura or-
ganizzativa finalizzata a tracciare un percorso di partecipazione «accompagnato» 
attraverso l’utilizzo di un sito dedicato, interfaccia funzionale ai diversi obiettivi 
di realizzazione e svolgimento delle «OPS», a cura di figure di riferimento quali 
i Referenti regionali e i Referenti scolastici.
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Ai Referenti regionali è attribuita la funzione di garanzia delle iscrizioni, valida-
no la registrazione delle scuole sulla piattaforma e sostengono la risoluzione di 
eventuali problemi.
I Referenti scolastici sono il motore dell’azione nell’ambito dell’istituzione 
scolastica.
Le «OPS», infatti, sono competizioni a squadra composte da quattro alunni 
della stessa classe e/o di classi parallele-inferiori-superiori, la cui definizione è 
affidata al referente scolastico che imposta il percorso didattico e formativo, 
organizza gli allenamenti e la partecipazione delle squadre alle diverse fasi del-
le competizioni.
Uno degli obiettivi di ciascun referente scolastico è comporre una squadra che 
rappresenterà la scuola alla fase regionale per la selezione delle 20 squadre fina-
liste nazionali, per ciascun grado scolastico. Il processo di selezione coinvolge 
intere classi in un percorso formativo olistico, spesso inserito nell’ambito del-
le attività curricolari, con approfondimenti in orario extracurricolare durante 
il quale vengono svolti gli «allenamenti».
Particolare significato assumono le gare di istituto, cui partecipano tutte le squadre 
che la scuola ha ritenuto opportuno costituire. Le gare di istituto consentono di 
utilizzare il sistema simulando la gara vera e propria. In particolare le squadre si 
allenano a definire le modalità di organizzazione, la gestione del tempo, le mo-
dalità di digitazione dei risultati, eventuali turnazioni.
Esse rappresentano uno strumento flessibile grazie a cui sperimentare l’alternanza 
delle squadre, effettuare prove di composizione secondo modalità rimesse all’or-
ganizzazione autonoma delle singole scuole. 
Le gare consistono nella risoluzione di 20 quesiti interdisciplinari, che devono 
essere risolti in tre ore, compreso il tempo di digitazione dei risultati. Il tempo è 
gestito dalla piattaforma che consente l’accesso «dalle… alle…».
Nella risoluzione dei quesiti le squadre possono utilizzare ogni tipo di sussidio 
ritenuto utile, così come programmi e applicativi scritti in precedenza, o scrive-
re programmi ad hoc.
La possibilità di utilizzare ogni «media» o qualsiasi altro sussidio didattico per 
la risoluzione degli item consente ai partecipanti di focalizzare l’attenzione sul 
processo di risoluzione e non tanto sui contenuti, magari di natura mnestica. 
Si assiste all’esplicarsi del concetto procedurale dell’intera organizzazione delle 
«OPS»: privilegiare il primato del processo sul prodotto.
I tre gradi scolastici svolgono le prove in tre giorni differenti, stabiliti sin dall’ini-
zio dell’anno scolastico nello stesso regolamento per permettere una puntuale pro-
grammazione delle diverse iniziative scolastiche delineate nel POF.
Le classifiche delle gare sono disponibili nel pomeriggio dello stesso giorno 
della gara.
I contenuti dei quesiti investono due grandi aree disciplinari: l’area linguistico-
storico-geografica e l’area matematico-scientifico-tecnologica. 
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Gli item sono finalizzati alla costruzione e alla verifica di un percorso di ricerca 
per la formalizzazione di una soluzione, utilizzando le competenze fondamentali 
del Problem Solving: ricerca, esplorazione, analisi, elaborazione dei dati e rappre-
sentazione dei risultati con riferimenti puntuali alle competenze declinate nelle 
«Indicazioni per il Curricolo – 2007» per il Primo Ciclo e negli «Assi Culturali» 
per la scuola secondaria di II grado.
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Bisogna evitare  
il rischio, sempre 
presente, di una 
meccanizzazione 
del pensiero  
e tendere, 
sempre più,  
allo sviluppo  
del pensiero 
logico

di 
Salvatore 
Tiralongo

Per un Problem 
Solving 
de-meccanizzato…

La mia pur breve esperienza di contributi nelle gare relative alle «Competizioni 
di Informatica – Olimpiadi di Problem Solving» ha portato ad alcune riflessioni 
sul progetto e a queste «valutazioni» che voglio sottoporre al vaglio dei volente-
rosi lettori. 
Il progetto, che ha dato vita alla competizione di Problem Solving, è decisamen-
te valido, dal momento che riesce a mettere a frutto, utilizzando la metodologia 
del Problem Solving e grazie ad una «visione complessiva dell’informatica», pro-
cessi e prodotti già bene avviati nella nostra scuola, a ogni livello e consolidati 
negli ultimi anni.
Positiva la ricaduta di importanti azioni cognitive sia disciplinari sia multidisci-
plinari (focalizzando «il primato del processo sul prodotto») e non escludendo, 
ma anzi sollecitando l’organizzazione e la gestione di varie dimensioni formative 
che vanno al di là delle discipline e trovano «fondamento» nelle conoscenze/abi-
lità dei ragazzi, oggi più che in altri tempi, portati a gestire una rivoluzione tec-
nologica che ha finalmente coinvolto, e positivamente, la scuola italiana. 
Le prove tenacemente elaborate, e altrettanto tenacemente verificate nella loro 
reale ricaduta, sono decisamente parte delle aree disciplinari di base, ma con l’oc-
chio rivolto a stimolare nei partecipanti percorsi di ricerca coinvolgenti, grazie 
alle competenze possedute, e stimolanti, grazie all’adozione del Problem Solving.
Sono, così, offerti strumenti «per aumentare la consapevolezza e la fondatezza 
delle decisioni proprie e altrui», esplorando mondi possibili, ricercando alter-
native, analizzando dati e rappresentando soluzioni grazie a una sintesi logica.
L’intento è, quindi, chiaro: metodologicamente il progetto prevede attività «in cui 
prevale il pensare, il ragionare, il fare ipotesi e operare scelte», evitando risposte 
meccaniche, figlie di procedimenti altrettanto meccanici. Bisogna, perciò, evi-
tare il rischio, sempre presente, di una meccanizzazione del pensiero e tendere, 
sempre più, allo sviluppo del pensiero logico, necessario in tutte le discipline e, 
in generale, nella quotidianità.
Del resto alle giovani generazioni, figlie della tecnologia informatica, è richiesto 
il possesso di competenze trasversali e abilità essenziali per un inserimento atti-
vo e consapevole nella società.
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▼ L’albero dei «nipoti»: pensiero e strategie
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Le Olimpiadi 
di Problem 
Solving 
promuovono 
l’applicazione 
della 
metodologia 
del Problem 
Solving come 
una vera 
e propria 
elaborazione 
cognitiva

di 
Caterina 
Spezzano

I QUESITI, 
L’ELABORAZIONE 
DEI DATI, I GRAFICI:
INFERIRE INFORMAZIONI

Le Olimpiadi di Problem Solving promuovono l’applicazione della metodologia 
del Problem Solving come una vera e propria elaborazione cognitiva finalizzata al 
raggiungimento di un risultato in assenza di soluzioni scontate, proponendo un 
processo di ricerca della risposta a un problema, mantenendo un interesse ele-
vato e determinando una produttiva, complessa e articolata rete di competenze 
che la letteratura riconduce tradizionalmente allo sviluppo delle abilità di pen-
siero e dove marcata emerge la differenza tra le prestazioni dei soggetti esperti e 
dei soggetti inesperti. 
I risultati delle gare di Problem Solving vengono quindi analizzati utilizzando di-
verse modalità e per diversi scopi.
Di ogni quesito viene, infatti, calcolata la percentuale di risposte corrette, ven-
gono analizzati gli errori, considerando sia il tipo di errore sia la frequenza. Ciò 
consente di calibrare meglio le difficoltà di ciascun quesito, risolvere eventuali 
ambiguità presenti nel testo e migliorarne l’adeguatezza anche in funzione dell’or-
dine di scuola cui sono indirizzati.
Di seguito si riporta il testo di un quesito, relativo all’Area linguistico/storico/
geografica della Gara regionale 2011 della scuola secondaria di I grado comple-
to di percentuali di risposte corrette e analisi dell’errore.

Livello di difficoltà: 1.00 – Codice 2011-REG-SECPRIM05

PROBLEMA. La lista seguente contiene in ordine alfabetico le sigle automobi-
listiche di alcuni capoluoghi di provincia italiani:

[AN,AO,BA,BG,BL,BO,BS,BZ,CA,CN,CO,CR,CT,FG,FI,GE,IM,KR,LU,
MI,MN,NA,NO,PA,PE,PG,PI,PV,PZ,RI,RN,ROMA,SI,SR,SV,TN,TO,TS,
VE,VR,VT].

Facendo riferimento solo alle città rappresentate in questa lista con le rispetti-
ve targhe automobilistiche, trovare la lista L1 delle sigle automobilistiche delle 
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città che si trovano a sud ovest di Firenze, la lista L2 di quelle che si trovano a 
nord ovest di Cremona e la lista L3 di quelle che si trovano a nord est di Roma. 
Elencare le sigle in modo da rispettare l’ordine crescente di latitudine delle città.

L1	  [ ] 
L2 	  [ ] 
L3	  [ ]

Risposta corretta	 % di risposte corrette
L1: 
CA,PI	� 80/146 (54%) (Su 146 squadre, 80 

hanno risposto correttamente)

ANALISI DELL’ERRORE

Risposta errata data	� Molteplicità (frequenza della risposta 
errata)

CA	 10
CA,SI,PI	   9
PI,CA	   4
CA,SI	   4
PA,CA,PI	   2

Risposta corretta	 % di risposte corrette
L2:
PV,NO,MI,BG,AO,CO	 49/146 (33%)

ANALISI DELL’ERRORE

Risposta errata data	� Molteplicità (frequenza della risposta 
errata)

PV,MI,NO,BG,CO,AO	 4
AO,BG,CO,MI,NO,PV	 3
NO,MI,BG,AO,CO	 3

Risposta corretta	 % di risposte corrette
L3:
RI,PE,AN,RN,TS	 43/146 (29%)
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Un trattamento 
dei dati  
che si è rivelato 
particolarmente 
produttivo  
è rappresentato 
dalla percentuale 
di risposte 
corrette  
per ogni quesito

Risposta errata data 	� Molteplicità (frequenza della risposta 
errata)

RI,PE,AN,TS 	  6
RI,PE,AN,RN	  6
AN,PE,RI,RN,TS	  4
RI,PE,PG,AN,RN,VE,TS,BL	  4
AN,PE,RI,TS	  2
RI,PE,PG,AN,RN,VE,TS	  2
RI,PE,AN,RN,VE,TS	  2

Nell’esempio riportato, «l’analisi dell’errore» non evidenzia particolarità, infatti 
dato il totale delle squadre partecipanti (146), considerato il totale delle squadre 
che ha dato la risposta giusta (43), sommando le frequenze più alte delle rispo-
ste errate (26), si osserva solo un’estrema variabilità dell’errore, tale che delle ri-
manenti 77 squadre ognuna ha dato una risposta differente. 
In altri casi, invece può verificarsi che la frequenza della risposta errata consen-
ta di individuare un errore nel testo o una doppia possibilità di risposta corretta, 
come a volte capita nei percorsi euristici tipici del Problem Solving.
Un trattamento dei dati che si è rivelato particolarmente produttivo soprattut-
to nelle gare di istituto è rappresentato dalla tabella che segue – un estratto del 
quadro complessivo dell’ultima gara regionale –, che riassume la percentuale di 
risposte corrette per ogni quesito e che in molti casi, specialmente quando tale 
percentuale era quasi vicina allo zero, ha permesso di individuare errori proce-
durali, eccessiva difficoltà dell’item o al contrario eccessiva semplicità rispetto al-
le competenze acquisite dalle squadre. Queste osservazioni si sono rivelate parti-
colarmente utili analizzando i risultati delle gare di istituto per migliorare l’ade-
guatezza dei quesiti delle gare regionali, altamente selettive, e della finalissima. 
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Area Livello Codice 
domanda Risposta Risposta 

corretta Totale Corrette % 
corrette

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM01

1 10 146 138 94

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM01

2 16 146 145 99

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM01

3 10 146 134 91

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM02

1 13 146 114 78

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM02

2 5 146 110 75

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM02

3 9 146 112 76

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM02

4 2 146 95 65

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM02

5 3 146 117 80

matematico-scientifico-
tecnologica

1.00 2011-REG-
SECPRIM02

6 6930 146 99 67

linguistico-artistico-
espressiva

1.00 2011-REG-
SECPRIM03

1 M 146 144 98

linguistico-artistico-
espressiva

1.00 2011-REG-
SECPRIM03

2 P 146 143 97

Di seguito si riportano, inoltre, alcuni grafici che rappresentano un’ulteriore ela-
borazione dei dati delle gare e consentono di visualizzare con immediatezza l’an-
damento complessivo.
Sull’ascissa sono riportate le fasce di punteggio in centesimi e sull’ordinata il nu-
mero delle squadre.
L’analisi della distribuzione delle frequenze dei punteggi ottenuti consente di leg-
gere alcuni «significati»: emblematico il prevalere di un’«immagine di normalità» 
delle gare di istituto, cui partecipano tutte le squadre che ciascuna scuola ha co-
stituito, confrontato con l’asimmetrica distribuzione verso i punteggi più elevati 
della gara regionale per la quale il referente di istituto seleziona la squadra com-
posta dai migliori «atleti» per garantirsi l’accesso alla finalissima. 
Fanno eccezione le curve della scuola secondaria di II grado. Sia i risultati delle 
gare di istituto sia i risultati delle gare regionali sono delle curve «molto normali».
Le gare di istituto sono aperte a tutte le squadre e spesso sono utilizzate come 
«prova generale» della fase selettiva. Le cadute della curva, nel caso riportato, so-
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no dovute ad un «errore in un item», ma la tendenza alla «normalità» è genera-
lizzabile alle diverse gare che prevedono la partecipazione massiva delle squadre. 

▼ Figura 1 • Primaria – Gara d’istituto
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▼ Figura 2 • Primaria – Gara regionale
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▼ Figura 3 • Sec. Primo grado – Gara d’istituto
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▼ Figura 4 • Sec. Primo grado – Gara regionale

0

10

20

30

40

50

60

70

Da 0 a 19 Da 20 a 39 Da 40 a 59 Da 60 a 89 Da 80 a 99 Da 100

▼ Figura 5 • Sec. Secondo grado – Gara d’istituto
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▼ Figura 6 • Sec. Secondo grado – Gara regionale
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Educare 
al Problem 
Solving 
significa 
imparare 
ad adottare 
un metodo 
che aiuti 
a inquadrare 
correttamente 
i problemi 
e a trovare 
soluzioni 
creative 
e realistiche

di 
Letizia 
Cinganotto 
e Caterina 
Spezzano

IL Problem Solving 
NELLA DIDATTICA 
DELLE DISCIPLINE

Il termine Problem Solving, nato in ambito matematico, si è diffuso negli ultimi 
anni in riferimento alle abilità e ai processi implicati nell’affrontare problemi di 
qualsiasi tipo, da quelli pratici a quelli interpersonali o psicologici.
Di qui l’esigenza di avviare gli studenti alla familiarizzazione con il Problem 
Solving già a partire dalla scuola primaria.
Educare al Problem Solving significa imparare ad adottare un metodo che aiuti a 
inquadrare correttamente i problemi e a trovare soluzioni creative e realistiche, 
spesso modificando comportamenti e atteggiamenti, individuando nuove azioni 
e soluzioni per raggiungere gli obiettivi prefissati.
Il processo di Problem Solving si suddivide in quattro fasi, che si articolano in 
vari passaggi: 

FASE 1: Il problema e l’obiettivo:

•	 definizione dell’obiettivo;
•	 analisi degli ostacoli. 

FASE 2: Le possibili soluzioni:

•	 generazione delle idee (brainstorming); 
•	 trasformazione delle idee in soluzioni. 

FASE 3: La pianificazione della soluzione: 

•	 valutazione di efficacia, fattibilità e conseguenze; 
•	 scelta della soluzione; 
•	 pianificazione (cosa, quando, come e con quali risorse). 

FASE 4: L’implementazione della soluzione:

•	 esecuzione del piano; 
•	 valutazione dei risultati. 
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La filosofia 
alla base 

dell’elaborazione 
dei quesiti 

si rifà 
alla didattica 

per competenze

Il processo del Problem Solving è un processo sequenziale, tuttavia non sempre 
esso si profila interamente razionale e lineare: al contrario lo scopo del Problem 
Solving è contribuire a integrare le risorse, sia quelle logiche e critiche, sia quelle 
creative indispensabili per arrivare alla soluzione.
Appare evidente come gli allenamenti e le gare di Problem Solving nella scuola 
dell’obbligo si configurino come un’importante palestra di vita.
Nello specifico dei contenuti disciplinari, i quesiti proposti si articolano nei due 
ambiti: logico-matematico-scientifico e linguistico-storico-geografico. In questo 
secondo ambito si colloca anche la lingua inglese, con quesiti graduati a secon-
da della classe in questione.
La filosofia alla base dell’elaborazione dei quesiti si rifà alla didattica per com-
petenze: gli allenamenti e le gare proposte attraverso una piattaforma multi-
mediale dedicata e un software elaborato ad hoc, si servono dei contenuti di-
sciplinari per generare competenze trasversali con una nuova modalità di la-
voro, molto vicina ai nostri giovani studenti, ormai sempre più «nativi digita-
li», quotidianamente immersi in un mondo multimediale e multimodale, co-
stellato di computer, i-pod, social network. Utilizzare il canale digitale come 
il canale privilegiato di questo progetto significa porsi sulla stessa linea d’on-
da dei nostri studenti, dando loro il modello di una scuola fatta di discipline 
e di contenuti che possono anche essere veicolati attraverso gli strumenti del 
loro vissuto quotidiano.
Nel perseguire questi obiettivi il Progetto Olimpiadi di Problem Solving si muove 
in linea con le Direttive europee: possiamo menzionare a questo proposito, la Co-
municazione della Commissione EUROPA 2020 «Una strategia per una cresci-
ta intelligente, sostenibile e inclusiva», COM (2010) 2020, (Bruxelles, 3.3.2010) 
che stabilisce, tra le sette iniziative: «Un’agenda per nuove competenze e nuovi po-
sti di lavoro» onde modernizzare i mercati occupazionali e consentire alle persone 
di migliorare le proprie competenze in tutto l’arco della vita al fine di aumentare la 
partecipazione al mercato del lavoro e di conciliare meglio l’offerta e la domanda di 
manodopera, anche tramite la mobilità dei lavoratori».
A questo proposito, degna di nota è anche la Relazione congiunta 2010 del 
Consiglio e della Commissione sull’attuazione del Programma di lavoro Istru-
zione e formazione 2010 (GU C 117 del 6.5.2010), finalizzato all’adozione 
di un approccio all’insegnamento e all’apprendimento maggiormente basato 
sulle competenze.
Lo sviluppo delle competenze è dunque, un processo che dura per tutto l’arco 
della vita e in questo senso, il Progetto si pone obiettivi molto precisi e chiari, 
coerenti con i più recenti metodi di insegnamento/apprendimento.
Nello specifico, le competenze linguistiche nella lingua straniera non vengono 
testate attraverso quesiti di tipo morfo-grammaticale o lessicale volti a verificare 
le singole abilità linguistiche dello studente. Al contrario il processo di testing si 
fonda sull’elicitazione delle inferenze e sulla spinta alla ricerca di soluzioni creati-
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Le indicazioni 
«Moratti» 
prevedono 
OSA per 
la disciplina 
denominata 
«Tecnologia 
e Informatica» 
per la classe 
prima, 
per il primo 
biennio 
e per 
il secondo 
biennio

ve a determinate situazioni problematiche, pur senza conoscere il preciso signifi-
cato dei singoli item lessicali.
Analogo è lo spirito che ispira l’elaborazione dei quesiti degli altri ambiti discipli-
nari, non finalizzati a verificare il possesso di singole nozioni contenutistiche, ma 
al contrario, volti a stimolare il ragionamento, la creatività, la capacità di orien-
tarsi in spazi e tempi fisici, reali, oppure metaforici, con l’obiettivo sotteso di ri-
solvere situazioni problematiche in modo creativo e originale.

L’INFORMATICA NELLA SCUOLA ITALIANA:
NEL I CICLO DI ISTRUZIONE…

Le indicazioni «Moratti» 2004

Prevedono OSA (Obiettivi Specifici di Apprendimento) per la disciplina deno-
minata «Tecnologia e Informatica» per la classe prima, per il primo biennio e per 
il secondo biennio, che progressivamente intensificano la conoscenza dei princi-
pali programmi applicativi (dal gioco didattico alla videoscrittura e all’uso di fo-
gli di calcolo, all’ipertesto, all’accesso a siti web).

OSA

Classe Prima: 

–	 utilizzare il computer per eseguire semplici giochi anche didattici (+ cono-
scenza hardware di accensione, accesso internet).

Primo biennio: 

–	 accedere a Internet per cercare informazioni;
–	 scrivere semplici brani utilizzando la videoscrittura;
–	 inserire nei testi immagini realizzate.

Secondo biennio:

–	 approfondire ed estendere la videoscrittura;
–	 utilizzare programmi didattici per l’insegnamento del calcolo e della geome-

tria elementare;
–	 creare semplici pagini personali da inserire sul sito web della scuola;
–	 consultare opere multimediali.
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Le indicazioni «Fioroni» 2007

La disciplina diventa «Tecnologia» ed è inserita nell’Area «Matematico-scienti-
fico-tecnologica» con doppia accezione:

–	 «studia e progetta dispositivi […] macchine […] apparati, esplorati e studiati 
nei loro aspetti costruttivi e progettuali»;

–	 «studia e progetta nuove forme di controllo e gestione dell’informazione e 
della comunicazione, […] esplora le potenzialità dell’informatica come stru-
mento culturale transdisciplinare […] [per] l’insegnamento/apprendimento 
di tutte le discipline».

Prevede Traguardi per lo sviluppo delle competenze alla fine della scuola pri-
maria e secondaria di I grado, perseguendo obiettivi di apprendimento al ter-
mine delle classi terza e quinta di scuola primaria e della classe terza di scuola se-
condaria di I grado.

Traguardi per lo sviluppo di competenze Scuola primaria:

–	 è in grado di usare le nuove tecnologie e i linguaggi multimediali per svi-
luppare il proprio lavoro in più discipline, per presentarne i risultati e anche 
per potenziare le proprie capacità comunicative;

–	 utilizza strumenti informatici e di comunicazione in situazioni significative 
di gioco e di relazione con gli altri. 

Traguardi per lo sviluppo di competenze Scuola secondaria di I grado:

–	 è in grado di usare le nuove tecnologie e i linguaggi multimediali per sup-
portare il proprio lavoro, avanzare ipotesi e validarle, per autovalutarsi e per 
presentare i risultati del lavoro;

–	 ricerca informazioni e è in grado di selezionarle e di sintetizzarle, sviluppa 
le proprie idee utilizzando le tic e è in grado di condividerle con gli altri. 
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… NEI NUOVI PERCORSI DI STUDIO DELL’ISTRUZIONE SECONDARIA 
SUPERIORE

Istituti tecnici
Settore economico

INDIRIZZO

1.	Amministrazione, Finanza e Marketing
	 l’insegnamento della disciplina Informatica è previsto sia nel primo Bien-

nio sia nel secondo, per tutti e due gli anni e per 2 ore settimanali (66 ore 
annue).

Articolazioni: 

a.	 Relazioni internazionali per il Marketing 
	 solo nel primo biennio per tutti e due gli anni e per 2 ore settimanali (66 

ore annue).
b.	Sistemi informativi aziendali
	 l’insegnamento è previsto per tutti e 5 gli anni di corso e in particolare:

–	 Primo biennio per tutti e due gli anni e per 2 ore settimanali (66 ore 
annue);

–	 Secondo biennio: terzo anno 4 ore settimanali (132 annue) e quarto anno 
5 ore settimanali (165 ore annue);

–	 Quinto anno 5 ore settimanali (165 ore annue).

2.	Turismo
	 L’insegnamento della disciplina Informatica è previsto solo nel primo 

Biennio per tutti e due gli anni e per 2 ore settimanali (66 ore annue).

Settore tecnologico

INDIRIZZO

1.	Meccanica, Meccatronica ed Energia
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

2.	Trasporti e Logistica
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).
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3.	Elettronica ed Elettrotecnica
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

4.	Informatica e Telecomunicazioni
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue) per tutte le articolazioni;
	 Insegnamento di Tecnologie e progettazione di sistemi informatici e di 

telecomunicazioni nel secondo biennio per 3 ore settimanali (99 annue) e 
nel quinto anno per 4 ore settimanali (132 annue).

	 Articolazione Informatica
	 Insegnamento di Informatica nel secondo biennio e nel quinto anno per 6 

ore settimanali (198 annue).

	 Articolazione Telecomunicazioni
	 Insegnamento di Informatica nel secondo biennio per 3 ore settimanali (99 

annue).

5.	Grafica e Comunicazione
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

6.	Chimica, Materiali e Biotecnologie
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

7.	Sistema Moda
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

8.	Agraria, Agroalimentare e Agroindustria
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

9.	Costruzioni, Ambiente e Territorio
	 Insegnamento di Tecnologie Informatiche nel primo anno per 3 ore setti-

manali (99 annue).

03API4_5_2011.indd   102 11/01/12   11:08



competizioni di informatica nella scuola dell’obbligo • 103

in
te

rv
en

ti

Istituto professionale

SETTORE SERVIZI

INDIRIZZO

1.	Servizi per l’agricoltura e lo sviluppo rurale
	 Insegnamento di Tecnologie dell’informazione e della comunicazione nel 

primo biennio per 2 ore settimanali (66 annue).

2.	Servizi socio-sanitari
	 Nessun insegnamento.

3.	Servizi per l’enogastronomia
	 Nessun insegnamento.

4.	Servizi commerciali
	 Insegnamento di Informatica e laboratorio nel primo biennio per 2 ore 

settimanali (66 annue).

SETTORE INDUSTRIA E ARTIGIANATO

INDIRIZZO

1.	Produzioni industriali e artigianali
	 Insegnamento di Tecnologie dell’informazione e della comunicazione nel 

primo biennio per 2 ore settimanali (66 annue).

2.	Manutenzione e assistenza tecnica
	 Insegnamento di Tecnologie dell’informazione e della comunicazione nel 

primo biennio per 2 ore settimanali (66 annue).

Licei

1.	ARTISTICO e tutte le articolazioni
	 l’insegnamento di Informatica è compreso, nel primo biennio, nella disci-

plina Matematica.

2.	CLASSICO
	 l’insegnamento di Informatica è compreso, nel primo biennio, nella disci-

plina Matematica.
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In tutti i Licei, 
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assegnato 

all’istituzione 
scolastica, si 
può attivare, 

sulla base 
del POF, 

l’insegnamento 
dell’Informatica

3.	LINGUISTICO
	 l’insegnamento di Informatica è compreso, nel primo biennio, nella disci-

plina Matematica.

4.	MUSICALE E COREUTICO
	 l’insegnamento di Informatica è compreso, nel primo biennio, nella disci-

plina Matematica.

5.	SCIENTIFICO
	 l’insegnamento di Informatica è compreso, nel primo biennio, nella disci-

plina Matematica.

	 Opzione SCIENZE APPLICATE
	 l’insegnamento di Informatica è impartito per tutti e 5 gli anni per 2 ore 

settimanali (66 annue).

6.	SCIENZE UMANE ed opzione ECONOMICO-SOCIALE
	 l’insegnamento di Informatica è compreso, nel primo biennio, nella disci-

plina Matematica.

N.B. In tutti i Licei, nei limiti del contingente di organico assegnato all’istitu-
zione scolastica, si può attivare, sulla base del POF, l’insegnamento dell’Infor-
matica dove non prevista tra le attività e gli insegnamenti obbligatori (come da 
allegato H del Regolamento per i licei). 
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Gli aspetti innovativi del progetto

Il 2007 segna indubbiamente una svolta nelle linee di intervento del Ministero 
dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca sul versante informatica e nuove 
tecnologie, che si caratterizzano per l’impostazione evoluta rispetto alle prece-
denti iniziative ministeriali che si sono susseguite a partire dalla seconda metà 
degli anni Ottanta (Piano nazionale dell’Informatica; Piano nazionale di svilup-
po delle tecnologie didattiche; FORTIC).
Le tecnologie innovative (ci riferiamo in particolare alle Lavagne Interattive Mul-
timediali – LIM e al Piano «Scuola digitale») vengono introdotte contestualmen-
te a un nuovo modello di formazione metodologico-didattica dei docenti, im-
perniato sul tutor-coach, e alla sperimentazione in classe assistita dal tutor, nel 
quadro di una visione unitaria tesa a propagare l’innovazione gradualmente a li-
vello di sistema. Il progetto Olimpiadi di Problem Solving suggella questo salto 
di qualità, aggiunge il tassello mancante al quadro sistemico ponendo con forza 
l’enfasi sugli aspetti concettuali dell’informatica, sull’utilizzo del pensiero critico 
e creativo che può anche prescindere dalla tecnologia. 
Particolarmente efficace la scelta di puntare sulla gara a squadre, per gli aspetti 
pedagogici correlati: l’apprendimento cooperativo, la collaborazione tra pari, il 
potenziamento dell’autonomia e della responsabilità conseguenti al ricercare e 
utilizzare le risorse necessarie senza avvalersi dell’intervento di adulti.
Altro punto di forza del progetto è rappresentato dalle tipologie di problemi pro-
posti, che esulano dal consueto ambito logico-matematico. Problemi che san-
no catturare l’interesse e l’impegno profondo dei nativi digitali [Prensky, 2001], 
pur proponendo situazioni in cui il procedimento risolutivo richiede come uni-
co supporto tecnologico carta e penna. 

Olimpiadi di Problem 
Solving: gli sviluppi 
del progetto 
in Emilia-Romagna

di 
Milla Lacchini
Ufficio scolastico 
regionale per 
l’Emilia-Romagna
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Come il progetto si è sviluppato in Emilia-Romagna

In Emilia-Romagna già a partire dall’anno scolastico 2004-2005 l’Ufficio scola-
stico regionale ha promosso il progetto «Saper far fare», in collaborazione con il 
prof. Giorgio Casadei del Dipartimento di Scienze dell’Informazione dell’Uni-
versità di Bologna, finalizzato a sperimentare l’insegnamento/apprendimento 
delle metodologie di Problem Solving nel ciclo dell’obbligo, a partire dalla classe 
terza di scuola primaria. Le scuole che avevano sviluppato queste attività lungo 
un percorso di durata triennale, hanno accolto con vero entusiasmo l’iniziativa 
del Ministero, che si poneva in continuità con la proficua esperienza realizzata, 
quasi una naturale evoluzione, e si sono rese disponibili quale punto di riferi-
mento per il gruppo di lavoro sul progetto costituito presso l’Ufficio scolastico 
regionale ad inizio 2009. 
Inizialmente il numero di istituti partecipanti non è stato molto elevato, per l’av-
vio del progetto ad anno scolastico inoltrato, quando ormai le attività didattiche 
erano state programmate. 
Nel corso del secondo anno il gruppo di lavoro ha avviato una riflessione vol-
ta ad approfondire i processi e i tipi di ragionamento attivati in relazione alle 
diverse tipologie di problemi, e a individuare adeguate strategie per calare nella 
didattica quotidiana i contenuti e i metodi promossi dal progetto, integrandoli 
saldamente nel curricolo. 
I materiali prodotti sono stati presentati alle scuole a inizio dell’anno scolastico 
2010-2011 e successivamente condivisi con gli istituti che hanno aderito.
L’estensione al biennio di scuola secondaria di secondo grado ha incontrato un 
notevole interesse da parte delle scuole che partecipano regolarmente alle Olim-
piadi di Informatica e i cui studenti già hanno familiarità con i metodi del Pro-
blem Solving algoritmico. La proposta si è innestata proficuamente con altre ini-
ziative attivate in regione, in particolare le Olimpiadi di informatica a gruppi, 
progetto avente come scuola capofila il Liceo Fermi di Bologna e che si avvale 
del sostegno finanziario della Regione e del contributo scientifico del Diparti-
mento di Scienze dell’Informazione dell’Università. L’impegno degli studenti e 
dei loro insegnanti ha prodotto eccellenti risultati: cinque gli istituti secondari 
di secondo grado che hanno partecipato alla finalissima a Roma, classificandosi 
nelle primissime posizioni.
La valutazione espressa dai partecipanti, studenti e docenti, ma anche dalle fa-
miglie, è unanimemente molto positiva. 
«Entusiasmante, appassionante e nello stesso tempo faticoso perché bisogna conciliarlo 
anche con le esigenze degli altri colleghi», scrive Mimma Oteri, referente per l’Isti-
tuto comprensivo di Ozzano dell’Emilia che partecipa fin dalla prima edizione 
con ottimi risultati. 
«I ragazzi hanno lavorato e collaborato in modo ammirevole, pieni di entusiasmo 
e di volontà […]. Questa competizione ha stimolato in loro lo spirito del lavoro di 
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squadra e della collaborazione, fondamentali in una società come la nostra, che si 
presenta sempre più tristemente competitiva ed esaltatrice di un individualismo non 
sempre corretto», riferisce Silvia Bacchelli, referente del liceo Copernico di Bolo-
gna, una delle scuole partecipanti alla finale nazionale. 
Ma quali sono le motivazioni addotte da coloro che non aderiscono, pur essen-
do scuole di eccellenza in termini di innovazione didattica? Ascoltarne le ragioni 
e interpretarle può contribuire a rafforzare e migliorare il progetto, e si confer-
ma pertanto come elemento prioritario di analisi all’interno del gruppo di lavo-
ro; di seguito le più ricorrenti.
«Problemi troppo difficili». Questa considerazione sottende un’istanza di forma-
zione, in risposta alla quale l’Ufficio scolastico regionale propone specifiche ini-
ziative rivolte a docenti e studenti, realizzate in collaborazione col Dipartimen-
to di Scienze dell’Informazione dell’Università di Bologna, che prenderanno av-
vio dal prossimo settembre. La presunta difficoltà dei problemi non sembra co-
munque scoraggiare gli alunni, che manifestano un vivace desiderio di mettersi 
alla prova, di affrontare sfide anche difficili, per le quali sono disponibili a im-
pegnarsi a fondo, quasi a conferma che «i bambini [...] non vogliono le cose facili, 
vogliono le sfide e l’interessante, e ciò comporta l’impegnativo» [Papert, 2006]; in ef-
fetti «[...] porre giuste domande e affrontare difficili problemi impegna l’immagina-
zione dei ragazzi e li motiva a esplorare, scoprire, creare e apprendere» [Fadel, 2010] 
Altra criticità che limita una più ampia adesione è la percezione del progetto co-
me «aggiuntivo» in rapporto al «programma» da svolgere: «La scuola partecipa 
già a molti progetti, non rimane tempo per svolgere il programma [...]» Per superar-
la, occorre formulare proposte convincenti per l’ inserimento a livello currico-
lare, puntando sul contributo all’acquisizione di competenze chiave di cittadi-
nanza che le scuole sono tenute a certificare al termine dell’obbligo di istruzione. 

Integrare contenuti e metodi nella didattica quotidiana

L’iniziativa fornisce proposte concrete per attività di Problem Solving non circo-
scritte al solo ambito matematico e che coinvolgono più discipline. Aspetto di 
non trascurabile rilievo: in tema di Problem Solving mentre esiste ormai una teoria 
condivisa, pur in mancanza di una definizione univoca, pochi sono gli spunti 
concreti sulla base dei quali progettare percorsi davvero significativi. 
La metodologia del Problem Solving, nell’ambito di una didattica per competen-
ze, risulta pienamente coerente con i metodi di insegnamento innovativi che in-
tegrano l’attuale introduzione delle nuove tecnologie, sostanziandosi in utilizzo 
critico dei nuovi strumenti che valorizza il lavoro di gruppo, la ricerca e il con-
fronto fra punti di vista diversi. Non solo: la risoluzione di problemi comples-
si può stimolare un utilizzo più ampio e approfondito delle potenzialità degli 
strumenti medesimi. La partecipazione al progetto può quindi rappresentare 
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l’occasione per promuovere metodologie didattiche innovative, focalizzate sul-
lo sviluppo di compiti e di progetti, sulla corretta impostazione dei problemi. 
Ribadiamo che risulta quanto mai opportuno promuovere una visione integra-
ta dei diversi aspetti dell’informatica (scientifico-culturale, tecnologico, applica-
tivo), che superi le dicotomie e sappia cogliere tutte le opportunità offerte dai 
diversi mezzi e strumenti (comprese le certificazioni), nella consapevolezza de-
gli apporti specifici che insieme convergono a un comune obiettivo, costituito 
dall’acquisizione di competenze di cittadinanza attiva.
In tale approccio sistemico, si pone la domanda se e in quale misura un utiliz-
zo mirato della LIM possa contribuire ad attivare i processi cognitivi che entra-
no in gioco nel Problem Solving. L’attività di ricerca all’interno del gruppo ha da 
poco preso avvio, concentrando l’analisi su alcune tipologie di problemi (piani-
ficazioni, alberi e grafi). Possibili apporti specifici sono tuttora oggetto di inda-
gine, ma alcuni aspetti positivi sono già evidenti:

–	 una più efficace percezione del contesto correlata alla possibilità di spostare 
e ruotare gli oggetti cambiando il punto di vista, molto utile nei problemi 
con uso di grafi o che richiedono spostamenti della tartaruga; 

–	 la possibilità di costruire diverse rappresentazioni semiotiche del medesimo 
problema e di visualizzarle contestualmente: permette di giungere in modo 
graduale alla formalizzazione proposta dal testo del problema, favorendone 
una più efficace comprensione (si veda per esempio il «problema delle 
sorgenti», dove la conoscenza è descritta in forma di termini logici: si parte 
dalla rappresentazione concreta, un’immagine del mondo reale, e si giunge 
progressivamente alla formalizzazione astratta). 

Sulla base delle prime riflessioni sono state elaborate alcune proposte che docen-
ti membri del gruppo stanno sperimentando nelle proprie classi. 
La LIM, per l’ampio spazio disponibile consente di visualizzare contestualmente i 
procedimenti risolutivi elaborati dai diversi gruppi di alunni, e quindi di confron-
tare e discutere i risultati ottenuti, il livello di efficacia con cui è stata comunicata 
la soluzione, le proposte di miglioramento; di salvare mantenendo traccia di tut-
te le correzioni e annotazioni apportate, per una successiva riflessione sugli errori 
(che acquistano in tal modo valenza formativa), e sul ragionamento svolto, pro-
muovendo negli alunni la consapevolezza del proprio processo di apprendimento.

L’ulteriore salto di qualità: dalle particolarizzazioni 
alla generalizzazione e successiva programmazione

Secondo le indicazioni che provengono dalla ricerca psicopedagogica, per favori-
re la mobilitazione delle conoscenze in contesti diversi, è opportuno che l’azione 
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didattica si sviluppi in tre fasi: contestualizzazione, decontestualizzazione, ritor-
no riflessivo e metacognitivo sugli apprendimenti. 
Evidenti sono i punti di contatto con le fasi del Problem Solving algoritmico: 

–	 contestualizzazione, ovvero costruire gli apprendimenti in contesto («Lo 
studente deve costruire le particolarizzazioni che rendono possibili le buone 
generalizzazioni» [M.Crahay]) → progettare un procedimento risolutivo che 
si applichi a casi particolari, cioè a specifiche istanze del problema (nelle 
Olimpiadi di Problem Solving per ogni problema vengono già indicate 
istanze significative); 

–	 decontestualizzazione: generalizzazione del procedimento risolutivo ad una 
classe di problemi, attraverso processi di astrazione a livelli sempre più com-
plessi, e implementazione in un linguaggio di programmazione;

–	 ritorno riflessivo e metacognitivo sugli apprendimenti: riflessione sull’ef-
ficienza della soluzione ed eventuale miglioramento e ricerca di soluzioni 
alternative. 

Nell’ultima edizione si è fatto esplicito riferimento alla possibilità di avvaler-
si, per la risoluzione dei problemi proposti, della programmazione, termine 
che tuttora richiama nell’immaginario la non positiva esperienza del Piano 
Nazionale per l’Informatica PNI – non positiva per l’inadeguato approccio 
adottato (linguaggi di programmazione dalla sintassi troppo complessa co-
stringono lo studente a focalizzare l’attenzione sulla correzione degli erro-
ri sintattico-lessicali, perdendo di vista il procedimento risolutivo, e produ-
cendo uno sforzo non proporzionato ai risultati raggiunti, con conseguenti 
disaffezione e rigetto).
L’invito a programmare era comunque implicito nelle tipologie di problemi pro-
posti: alcuni formalizzano la conoscenza secondo un modello che si ricollega al-
la programmazione logica e quindi al linguaggio Prolog, altri descrivono proce-
dure in un linguaggio LOGO-like! 
In risposta a coloro che considerano questi paradigmi ormai superati, senza en-
trare nel merito degli spunti che possono invece offrire per una pluralità di per-
corsi riferiti anche al contesto linguistico-filosofico, desideriamo richiamare al-
cuni aspetti quanto mai attuali e di interesse: 

–	 l’utilizzo del Prolog nella Social Network analysis (ai dati pubblicati sulle 
Social Network sono associati dei metadati semantici, che consentono di 
mettere in relazione le informazioni; dati e relazioni vengono rappresentati 
in forma di particolari grafi, attraverso i quali è possibile analizzare la rile-
vanza delle relazioni che si stabiliscono tra i singoli individui);

–	 la geometria della tartaruga (Turtle Geometry, Abelson – Disessa, MIT 1980; 
traduzione italiana La Geometria della tartaruga, ed. Franco Angeli, 1986) 
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di cui esempi classici sono la curva di Sierpinsky, la curva di Hilbert e la 
curva di Von Kock (o «fiocco di neve»), che possono essere implementate 
in LOGO sfruttando la potenza della ricorsione. 

Anche i tentativi di promuovere la programmazione in forma più diffusa ven-
gono da molti non solo ritenuti ampiamente superati ma anche visti con diffi-
denza, non cogliendone l’implicazione di carattere culturale: una pur minima 
conoscenza della natura computazionale e algoritmica intrinseca agli strumen-
ti informatici è fondamentale per un utilizzo consapevole, e quindi più critico, 
proficuo ed evoluto [Lissoni e altri, 2008]. 
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Olimpiadi 
di Problem Solving: 
un gioco di squadra

Introduzione

Il presente lavoro intende proporre alcuni spunti di riflessione tratti dall’espe-
rienza vissuta dalle scuole pugliesi che hanno partecipato alle Olimpiadi di Pro-
blem Solving (O.P.S.).
L’importanza della strategia del Problem Solving, elemento fondante della gara 
nazionale, sarà considerata sia in riferimento ai risultati dell’esperienza realizzata 
dagli studenti e dagli insegnanti sia in riferimento alle recenti acquisizioni riferi-
te alle metodologie per la didattica delle discipline scientifiche. 

Una scelta che parte da un quesito: cosa vuol dire 
risolvere un problema?

Prima di descrivere le attività delle scuole nell’ambito delle Olimpiadi di Problem 
Solving (O.P.S.), è utile interrogarsi su cosa si intende per «risolvere un proble-
ma», perchè solo a partire da questa riflessione comune è possibile comprendere 
i riferimenti entro i quali le scuole hanno operato.
Secondo lo studioso G. Polya (1983) «risolvere problemi significa trovare una 
strada per uscire da una difficoltà, una strada per aggirare un ostacolo, per rag-
giungere uno scopo. Risolvere problemi è un’impresa specifica dell’intelligenza e 
l’intelligenza è il dono specifico del genere umano: si può considerare il risolvere 
problemi come l’attività più caratteristica del genere umano».
Numerosi studi (Ballanti,1991; Brown e Walter, 1988; Kleinmuntz, 1976), con-
fermano che la possibilità di riuscire a risolvere il problema non dipende esclu-
sivamente dal numero e dal tipo di conoscenze acquisite dallo studente e che il 
corretto impiego del metodo eleva la «risoluzione dei problemi» al livello di una 
tecnica didattica straordinariamente efficace.
Infatti secondo alcune teorie (Vigotskij, 1987; D’Amore, 1992, 1993, 1999, 
2002) esistono correlazioni importanti tra la valutazione dei livelli dello svilup-
po mentale degli allievi e la capacità di risolvere problemi, riferita soprattutto al-
la didattica della matematica.
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Secondo tali teorie è infatti possibile individuare due livelli di sviluppo: effetti-
vo e potenziale. 
Il primo – livello di sviluppo effettivo – indica il livello di sviluppo delle funzioni 
mentali ottenuto da cicli evolutivi già completati.
Il secondo – livello di sviluppo potenziale – si riferisce al livello di sviluppo che 
potrà essere raggiunto in un futuro più o meno prossimo, evidenziabile dalla pro-
posta di un problema. Quest’ultimo infatti, pur superando il livello di sviluppo 
effettivo, potrà essere affrontato e risolto con un piccolo aiuto esterno. In altri 
termini si ammette l’esistenza della zona di sviluppo prossimale, non ancora pos-
seduta dall’allievo, ma potenziale, il cui controllo può essere realizzato con suc-
cesso attraverso la tecnica del Problem Solving. 
L’esperienza dei docenti conferma che spesso è sufficiente un input iniziale, un 
piccolo suggerimento perchè gli studenti giungano alla risoluzione di problemi 
che inizialmente avevano reputato «impossibili».
Il Problem Solving avrebbe dunque un campo di azione definito ovvero la zona di 
sviluppo prossimale che, secondo L.S. Vygotskij, «è la distanza tra il livello di svi-
luppo così com’è, determinato dal Problem Solving autonomo, e il livello di svilup-
po potenziale così com’è determinato attraverso il Problem Solving sotto la guida 
di un adulto o in collaborazione con i propri pari più capaci» (Vigotskij, 1987).
Coerentemente con ciò lo studioso R.C. Gardner (1985), nel definire l’intelli-
genza moderna, parla di intelligenza pratica che rende capace l’individuo di risol-
vere problemi reali o difficoltà che incontra e L.B. Resnik (1987, 1991) descri-
ve le discrepanze che esistono tra l’approccio per algoritmi, comunemente pro-
posto a scuola, e le strategie frutto di creatività che molta gente usa per risolvere 
problemi pratici, non sempre risolvibili con algoritmi. 
In conclusione la strategia del Problem Solving, più che la semplice risoluzione di 
problemi, si configura come strumento per l’allenamento delle capacità logiche 
e per lo sviluppo di un nuovo «modo di pensare».
Essa consente l’individuazione della «struttura» del problema e delle sue possi-
bili soluzioni, anche in situazioni molto diverse da quelle di riferimento propo-
ste inizialmente.
I docenti delle scuole pugliesi, che hanno deciso di aderire alla proposta delle 
O.P.S., hanno utilizzato l’esperienza proposta per potenziare le occasioni di alle-
namento delle capacità logiche degli allievi individuando le possibili connessioni 
con la didattica curricolare. 
Le ricadute sui livelli di apprendimento degli studenti in matematica, nelle di-
scipline scientifiche e rispetto all’uso consapevole delle tecnologie informatiche, 
sono risultate estremamente positive e interessanti.
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Il preoccupante calo dell’interesse dei giovani per gli studi scientifici fondamen-
tali e per la matematica, registrato negli ultimi anni anche in Italia, ha indotto i 
docenti pugliesi a utilizzare il Problem Solving all’interno di una più complessa 
strategia di intervento volta ad incidere sul fenomeno per invertirne la tendenza.
La strategia complessivamente perseguita dai docenti risulta perfettamente in 
sintonia con quanto indicato nel rapporto riferito all’educazione scientifica del-
la Commissione Europea (Rapporto Rocard 2007). 
Nel Rapporto della Commissione Europea viene evidenziata l’importanza e l’ef-
ficacia dell’educazione scientifica basata sull’investigazione, cioè sull’IBSE (In-
quiry-Based Science Education), e sul PBL (Problem Based Learning), sia nella 
scuola primaria sia nella scuola secondaria. 
Vi si legge infatti che: «i metodi investigativi risultano efficaci con tutti gli stu-
denti e sono compatibili con il raggiungimento di livelli di eccellenza; l’applica-
zione dei metodi investigativi non esclude l’utilizzo dei tradizionali metodi de-
duttivi e l’integrazione dei due metodi può costituire una risposta più efficace 
nei confronti dei diversi stili di apprendimento».
Inoltre, nella definizione di metodo IBSE, il termine inquiry indica tutti i pro-
cessi che gli studenti intezionalmente attuano come per esempio: diagnosti-
care problemi, formulare ipotesi, ideare esperimenti per verificare le ipotesi, 
ricercare informazioni, commentare in modo critico i risultati di una indagi-
ne, formulare argomentazioni coerenti per sostenere le proprie ipotesi, pren-
dere decisioni, riflettere sui processi e sui risultati delle proprie scelte (Linn, 
Davis e Bell 2004).
In altri termini l’IBSE consente di utilizzare i problemi come elemento guida per 
l’apprendimento e si configura come metodo caratterizzato da un approccio di 
tipo induttivo o bottom up. Ne consegue un generale miglioramento delle abi-
lità di pensiero scientifico degli studenti che possono sperimentare l’utilità del-
le metodologie usate per la risoluzione dei problemi in campo scientifico anche 
in altri ambiti della vita.
Le scuole che hanno aderito alle O.P.S., in linea con le metodologie risultate ef-
ficaci secondo l’indagine Rocard, hanno utilizzato l’esperienza «Competizioni 
di informatica – Olimpiadi di Problem Solving» per potenziare le possibilità di 
apprendimento offerte agli studenti attraverso modalità ludiche integrate con la 
didattica curricolare.
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L’applicazione della strategia del Problem Solving, all’interno delle olimpiadi na-
zionali, ha richiesto notevole impegno da parte dei docenti, soprattutto perchè i 
problemi non sono stati proposti come esercizi di applicazione di regole, ma sono 
stati affiancati a situazioni problematiche pertinenti con un determinato livello di 
competenza matematica in modo da intercettare i contenuti disciplinari appresi. 
Le scelte degli insegnanti sono risultate fondamentali sia per motivare gli stu-
denti sia per individuare ciò che per loro risultava «più importante» apprendere. 
Come evidenziato da numerosi studi la scelta dei problemi è fondamentale e «i 
problemi scelti devono essere il più possibile vicini agli interessi degli alunni e 
alla vita reale, complessi e interessanti» (Ligorio, 2003). 
Tuttavia gli insegnanti, nell’aderire alla gara nazionale, non sono stati coinvolti 
attivamente nella definizione del «pacchetto di problemi» utili per fare allenare 
la propria squadra, ma nell’individuazione delle strategie utili per guidare i cam-
biamenti concettuali nello studente e amplificare le sue capacità cognitive e me-
tacognitive basate su ragionamento, riflessione, valutazione delle ipotesi, esplo-
razione. Naturalmente per realizzare tutto ciò essi hanno dovuto sintonizzare la 
propria programmazione curricolare con i contenuti proposti negli allenamenti 
e con i tempi della competizione nazionale. 
I problemi proposti, coerenti con i vari stadi dello sviluppo degli studenti, so-
no risultati opportunità per sviluppare le rappresentazioni degli studenti rien-
trando nell’ambito della definizione di «problemi ricchi», come descritto da He-
drén (2002). 
Gli studenti, reputando interessanti gli obiettivi dell’attività proposta, hanno af-
frontato l’esperienza come un gioco, una avventura conoscitiva il cui obiettivo a 
lungo termine, chiaro ai soli docenti, è stato quello di far acquisire competenze 
spendibili lungo tutto l’arco della vita.
Gli insegnanti e gli studenti hanno condiviso gli stessi obiettivi e la formazione 
è diventata un gioco di squadra in cui l’io che apprende è divenuto un «noi». Il 
sentirsi squadra, spostando l’attenzione dall’io al noi, ha innescato dinamiche 
positive tese al raggiungimento dei diversi traguardi.
L’idea della gara nazionale ha destato curiosità e interesse e la partecipazione è 
risultata contagiosa, come si evince dall’aumento del numero delle scuole parte-
cipanti nel triennio (grafico 1) e dall’aumento del numero di squadre per scuola 
registrato nel triennio.
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Il lavoro di squadra, nell’edizione del corrente anno scolastico, è stato affronta-
to anche da un gruppo di nove Istituti di istruzione secondaria di II grado della 
regione, come osservabile nel grafico 2 nel quale è riportata la suddivisione delle 
scuole partecipanti alle diverse edizioni suddivise per tipologia. 
Indipendentemente dalla posizione raggiunta dalle singole squadre sia nella sele-
zione regionale sia in quella nazionale, l’esperienza è risultata estremamente po-
sitiva da diversi punti di vista.

▼ Grafico 1 • Numero di scuole pugliesi partecipanti alle O.P.S. nel triennio 2008-2011
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▼ Grafico 2 • Tipologia di scuole pugliesi partecipanti alle O.P.S. nel triennio 2008-2011

0

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

Primaria Sec. I grado I.C. Sec. II grado

tipologia di scuole

nu
m

er
o

 d
i s

cu
o

le

I anno

II anno
III anno

04API4_5_2011.indd   117 11/01/12   11:09



118 • annali della pubblica istruzione

in
te

rv
en

ti

L’avvio 
delle Olimpiadi 

di Problem 
Solving, 
a livello 

nazionale, 
ha dato 

lo «start» 
alle classi/

squadre che 
hanno iniziato 

a «giocare 
la partita 

della conquista 
del sapere» 

su almeno due 
livelli: 

uno interno 
e l’altro 
esterno

Le O.P.S.: un «gioco» a più livelli

In ogni edizione l’avvio delle Olimpiadi di Problem Solving, a livello nazionale, 
ha dato lo «start» alle classi/squadre che hanno iniziato a «giocare la partita della 
conquista del sapere» su almeno due livelli: uno interno e l’altro esterno.
Nel livello interno, dall’inizio sino alla conclusione della competizione con le se-
lezioni regionali, e solo per qualcuno nazionali, si sono sviluppate quelle intese 
positive tra i componenti della squadra e l’insegnante/coach con un crescendo 
di interesse e di desiderio di allenarsi per apprendere e per vincere. La gara, indi-
pendentemente dalla posizione raggiunta dalla squadra, ha prodotto effetti po-
sitivi nella quotidianità del «fare scuola» sia rispetto al rapporto docente alunni, 
sia rispetto al rapporto tra compagni di classe, sia rispetto ai rapporti con le di-
scipline interessate e ai risultati di apprendimento. 
Il docente ha realizzato attività in sintonia con i tempi della gara e ha potuto, 
facendo leva sulle difficoltà segnalate dagli studenti, individuare i punti cruciali 
sui quali intervenire come «facilitatore».
Gli studenti hanno riconosciuto il ruolo guida dell’insegnante e nel ritrovarsi a 
confrontarsi sui problemi proposti hanno riscoperto modi diversi per apprende-
re i diversi contenuti disciplinari.
Nelle istituzioni scolastiche che hanno partecipato con più squadre si è innesca-
ta una competizione positiva basata sui «saperi» tra le squadre della stessa scuola 
con ricadute significative sul piano relazionale oltre che su quello motivaziona-
le e degli apprendimenti.
Il livello esterno, ovvero quello dal quale sono scaturite le classifiche finali, re-
gionale e nazionale, ha consentito un confronto ad ampio respiro con tutte le 
squadre partecipanti grazie al sito appositamente predisposto dal MIUR.
Ciascuna squadra ha potuto allenarsi utilizzando le medesime opportunità e al 
termine di ogni fase ha potuto individuare la posizione raggiunta, riflettere sui 
fattori alla base del risultato conseguito, concentrarsi sugli sforzi ancora da com-
piere per migliorarsi ecc.
La rete di squadre pugliesi, numericamente la più numerosa a livello nazionale in 
quest’ultima edizione, si è resa riconoscibile nelle diverse fasi della gara testimo-
niando la volontà di utilizzare le opportunità delle olimpiadi come occasione da 
offrire agli sudenti per il raggiungimento di livelli di eccellenza: in ogni edizione 
la regione è stata rappresentata da un discreto numero di squadre selezionate per 
la fase nazionale e risultate vincitrici.
Gli studenti pugliesi hanno scoperto di essere in tanti ad avere la stessa voglia di 
mettersi in gioco; i docenti hanno riconosciuto, anche nei colleghi di realtà sco-
lastiche molto diverse, la stessa determinazione e la stessa tenacia nel perseguire 
obiettivi a breve e lungo termine.
«Non è stato facile guidare i bambini in questa avventura – dice Laura, maestra 
elementare – ma complessivamente mi ritengo soddisfatta, perchè i risultati ot-
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tenuti sono stati confortanti e soprattutto la classe ha risposto con grande entu-
siasmo e impegno».
«Insegnare non è mai facile – afferma Antonio, docente di scuola media – le 
classi sono composte da personalità diverse per interesse, impegno, voglia di stu-
diare ecc. L’idea di poter partecipare a una competizione nazionale ha suscitato 
entusiasmo negli studenti e la voglia di mettersi alla prova. Particolarmente utile 
per gli studenti è stato ritrovarsi a riflettere sui problemi più difficili, sugli erro-
ri più o meno comuni e sulla posizione conseguita a conclusione della selezione 
regionale. Integrare la proposta delle O.P.S. con l’attività curricolare non è stato 
facile, ma lo sforzo ha permesso di conseguire la vittoria più importante: il mi-
glioramento dei livelli di apprendimento dei miei studenti».

Conclusioni

Le Olimpiadi di Problem Solving rappresentano un esempio importante di co-
me la scuola possa «mettersi in gioco» e costruire percorsi di apprendimento più 
accattivanti per gli studenti in riferimento alle discipline ritenute maggiormen-
te ostiche. 
Il gioco di squadra ha prodotto risultati collaborativi positivi e posto le basi per 
il miglioramento dell’apprendimento autonomo di tutti i soggetti e soprattutto 
di quelli con maggiori difficoltà. 
Il gioco di squadra ha modificato le dinamiche docente-studenti valorizzando la 
collaborazione tra coetanei.
Fondamentale è risultato l’ausilio fornito attraverso il sito web appositamente 
predisposto dal MIUR e il supporto puntuale offerto in tutte le fasi della gara. 
L’edizione dell’anno scolastico 2010-11 ha visto 4 squadre pugliesi selezionate 
per la finale nazionale, superata brillantemente dalla squadra «Giove» della Di-
rezione Didattica di Aradeo (Lecce). 
«È stata un’ esperienza entusiasmante – dice Francesco, scuola elementare – la 
maestra ci ha spiegato che potevamo partecipare a un grande gioco. All’inizio ave-
vamo paura di sbagliare ma poi ci siamo resi conto che potevamo aiutarci tra di 
noi e che la maestra con pazienza ci guidava. È stato bello perchè anche all’usci-
ta da scuola, a casa, con i compagni delle altre classi parlavamo dei problemi che 
non eravamo riusciti a risolvere. Ci scambiavamo le soluzioni con lo stesso inte-
resse con cui scambiamo le notizie sui nostri personaggi preferiti. In classe riflet-
tevamo insieme sulle difficoltà e ci aiutavamo. Sento che questa esperienza mi è 
servita e che mi piace imparare così».
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1. DD Santorre Di Santarosa di Torino, DD I Circolo di Tortona, IC di Andorno Micca, IC di 
Brusnengo, IC di Cigliano, IC di Nole, IC Negri di Casale Monferrato, SM Tallone di Alpignano, 
IIS Quintino Sella Di Biella.

Le Competizioni 
di Informatica 
in Piemonte

Il Piemonte partecipa alla prima edizione delle «Competizioni informatiche per 
il primo ciclo» del 2008, rivolte alle classi della scuola primaria e secondaria di I 
grado, con 3 Circoli Didattici, 6 Istituti Comprensivi e 3 Scuole Medie. Il C.D. 
«Santorre di Santarosa» di Torino vince le gare con la squadra «4ever», classifi-
candosi al primo posto nella finalissima nazionale per la categoria della scuola 
primaria; sono piemontesi, e dello stesso Circolo, anche la seconda e la quinta 
squadra classificate.
Alla seconda edizione partecipano 35 scuole distribuite sul territorio regionale: 
8 primarie, 20 istituti comprensivi e 7 scuole secondarie di I grado. Si distin-
guono per la scuola primaria ancora il Circolo «Santorre di Santarosa» e il I Cir-
colo di Tortona; mentre per la scuola media vince la fase regionale la «Tallone» 
di Alpignano.
Le gare dell’anno scolastico 2010-11 presentano una novità: la partecipazione an-
che degli studenti del primo biennio della scuola secondaria di II grado. Le scuole 
piemontesi iscritte sono 26, per un totale di 199 squadre; si classificano per la 
Finalissima a Roma: la Scuola Primaria dell’IC di Bernezzo (CN), la Scuola Me-
dia «Cresto» di Castellamonte (TO) e l’I.I.S. Moro di Rivarolo Canavese (TO).
In questo articolo riporto la voce di alcune scuole piemontesi partecipanti alle 
competizioni1, ai cui referenti ho rivolto un’intervista per meglio rappresentare 
l’interesse e l’impegno dei docenti e degli studenti piemontesi che hanno gareg-
giato nelle diverse edizioni.

Con quale spirito e finalità le scuole hanno aderito  
alle competizioni?

La maggioranza delle scuole dichiara di aderire all’iniziativa poiché ritiene che la 
strategia del Problem Solving sia un’importante modalità di approccio allo studio 
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che permette di sviluppare competenze utilizzando abilità e conoscenze. Inoltre, 
il lavoro di gruppo permette una peer collaboration in cui ogni soggetto assume 
responsabilità finalizzate all’ottenimento di buoni risultati. L’attività non è quasi 
mai fine a se stessa, ma inserita nell’ambito di laboratori e progetti di approfon-
dimento di matematica, informatica, tecnologia o interdisciplinari. Lo spirito è 
quello del mettersi in gioco in una attività mai provata, rendendo più motivan-
te l’apprendimento. Ci si mette alla prova, uscendo dai soliti schemi e introdu-
cendo il gioco e la competizione nella lezione curricolare. La fìnalità è quella di 
incuriosire i ragazzi con i diversi quesiti, spingendoli a ricercare autonomamen-
te strategie risolutive adeguate. Si scopre così un altro modo di acquisire infor-
mazioni e apprendere; è un approccio reale all’apprendimento collaborativo e 
un modo per prendere coscienza dei nuovi orizzonti che si aprono con l’utilizzo 
delle nuove tecnologie.

Come le squadre si sono preparate alle gare?

Attraverso allenamenti settimanali, prima su carta e poi al computer; analisi e di-
scussione collettiva dei quesiti; realizzazione di schemi e programmi per trovare 
le soluzioni. I ragazzi sono stati stimolati a comprendere la tipologia dei quesiti 
e le diverse modalità e strategie risolutive.

Come i ragazzi hanno vissuto le gare?

Con molto entusiasmo, impegno e serietà, senza sottovalutare le prove e senza 
arrendersi di fronte alle difficoltà. Per tutti è stata un’occasione per cimentarsi 
con prove nuove e per sviluppare la propria autostima. I ragazzi hanno elabo-
rato strategie di gruppo per la buona riuscita delle gare: ogni componente del-
la squadra si è specializzato nella soluzione di particolari quesiti in modo da for-
mare un team competitivo.

Qual è stato il grado di interesse dei genitori 
all’iniziativa?

L’iniziativa è stata molto apprezzata dai genitori, perché dà ai ragazzi l’opportu-
nità di affrontare problemi in modo non standard. Talvolta il lavoro di prepara-
zione si è protratto anche nei compiti a casa. Sulla scia del successo riscosso dal-
la simulazione delle Competizioni informatiche e del Problem Solving a Dida-
matica 2011, i genitori sono stati coinvolti in un confronto generazionale con i 
loro figli al Salone del Libro di Torino in un workshop dal titolo «Problem Sol-
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ving: generazioni a confronto. Studenti e genitori si sfidano online», organizzato dal 
MIUR – USR Piemonte.

Quale ricaduta sugli stili di apprendimento degli studenti 
e sulla loro motivazione hanno avuto alle gare?

I ragazzi hanno acquisito maggior autonomia nei processi logici; la collabora-
zione per risolvere gli item ha permesso loro di utilizzare stili di apprendimento 
diversi e ciò li ha arricchiti. Il lavoro di gruppo è sicuramente un’ottima meto-
dologia per rinforzare la motivazione. Gli studenti hanno preso confidenza con 
un altro modo di costruire il sapere e ciò li ha aiutati anche al momento di af-
frontare le prove Invalsi di valutazione degli apprendimenti. Inoltre hanno capito 
che una buona preparazione culturale rende competitivi e vincenti nella società.

Quale ruolo ha avuto il docente referente 
nella preparazione dei ragazzi e quali interazioni 
ha stabilito con gli altri docenti di classe (collegamenti 
interdisciplinari, ecc.)? 

Il docente referente ha preparato settimanalmente i ragazzi ad affrontare le ga-
re e ha avuto un ruolo fondamentale, non solo a livello organizzativo, ma an-
che durante le esercitazioni. In alcuni casi si è lavorato a classi aperte, formando 
squadre con studenti di classi diverse. L’obiettivo comune che i docenti si sono 
dati ha riguardato principalmente lo sviluppo di strategie di Problem Solving e 
l’abituare i ragazzi al rispetto del rigore formale dei quesiti. L’integrazione con la 
routine scolastica più o meno tradizionale ha costituito anche per gli insegnanti 
un momento di aggiornamento didattico-metodologico.

Quali punti di forza si rilevano nelle Gare?

Il maggior punto di forza è dato dall’applicazione pratica della metodologia del 
Problem Solving e della peer education: il gioco di squadra consente ai ragazzi di 
mettere in campo le potenzialità di ciascuno; essi si consigliano, riflettono sui 
diversi quesiti e non si arrendono di fronte alle difficoltà. Il carattere interdisci-
plinare delle attività di preparazione alle gare è di sicuro un altro punto di for-
za. Inoltre questa attività consente anche di fornire suggerimenti per una ricerca 
critica e consapevole delle fonti sul web. 
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Si sono verificate difficoltà? Quali?

In alcuni casi, si sono verificati problemi nell’interpretazione di definizioni poco 
chiare o ambigue oppure di alcuni item tarati a un livello troppo elevato o non 
inerenti agli obiettivi della programmazione della classe partecipante. Inoltre, a 
volte il tempo a disposizione del docente per preparare i ragazzi è stato limitato; 
non tutti gli alunni sono portati per questa tipologia di quesiti e, dopo una par-
tenza entusiastica dove tutti partecipano, avviene una selezione automatica e ci 
si trova a gestire contemporaneamente gruppi di lavoro che svolgono attività a 
livelli diversi. Vi è, poi, il problema delle dotazioni informatiche, con computer 
vecchi o collegamenti di rete inadeguati.

Aree di miglioramento

Tutti i docenti ritengono l’iniziativa molto valida. 
È necessaria, tuttavia, una maggiore interdisciplinarità nella progettazione didat-
tica per sfruttare al meglio le opportunità formative di questo progetto nazionale. 
Per quanto riguarda la costruzione degli item, si suggerisce di orientarli maggior-
mente sulla «costruzione» delle conoscenze e sul percorso che può fare l’allievo 
per apprendere, cercando un maggior raccordo con la specificità dei programmi 
svolti nel corso dell’anno scolastico dalle diverse classi. Per ovviare problemi or-
ganizzativi, si auspica, infine, che le gare future vengano cadenzate in giorni di-
versi della settimana per non incidere sempre sulle stesse ore-docente.
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Premessa

Nel momento in cui un’esperienza si conclude è naturale ripercorrerla e ana-
lizzarla: per coglierne potenzialità e criticità, per sottolinearne la convergen-
za o la divergenza rispetto alle aspettative iniziali, per valutarne la significa-
tività non solo del prodotto ottenuto, ma soprattutto del processo attivato. 
Se poi, tale esperienza, porta il nome di: Olimpiadi di Problem Solving, ap-
pare doveroso abbracciare un’ottica sistemica, che considera un insieme di 
attività finalizzate a migliorare il funzionamento di un processo, o parte di 
esso, mediante l’uso efficace delle tecnologie nella risoluzione dei problemi. 
Tutto ciò comporta il passaggio dalla conoscenza alla competenza e l’attiva-
zione di capacità generali quali l’astrazione, la formalizzazione e, soprattut-
to, l’argomentazione.

Motivazioni di una scelta

In questi ultimi tre anni l’Istituto Comprensivo di Santa Sofia, grazie alle pre-
gresse esperienze di alcuni insegnanti, che si erano misurati con sperimenta-
zioni attivate dalla Regione Emilia Romagna in collaborazione con l’università 
di Bologna (due nomi fra tutti: Prof. Casadei e Prof.ssa Lacchini); ha aderito 
al progetto. La possibilità di mettere in campo una didattica diversa da quel-
la classica, con esercizi non standard e una scelta di strategie logiche per risol-
verli, è risultata subito una scommessa sia per gli alunni, sia per i docenti. Per 
la scuola secondaria è sembrata inoltre una importante occasione per confron-
tarsi con altre realtà, in prossimità dell’esame di licenza e dell’uscita dei ragazzi 
di terza dall’istituto. Ci siamo detti allora: «Perché non provare?». 
Inizialmente abbiamo scelto di aderire:

•	 per l’aspetto interdisciplinare della proposta (che permetteva di superare 
la visione di tali attività legate a singole discipline, quali la matematica e la 
tecnologia);

LE «OPS» E L’ISTITUTO 
COMPRENSIVO DI SANTA 
SOFIA DI ROMAGNA 

di 
Marialuisa 
Biandronni, 
Andrea Lotti, 
Isa Menghetti
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•	 perché sembrava interessante osservare come, prove identiche per struttura, 
potessero essere affrontate, dagli alunni di diversi segmenti della scuola di 
base utilizzando strategie analoghe o diverse;

•	 perché appariva stimolante lavorare per gruppi all’interno dei quali gli 
alunni potevano sperimentare diversi ruoli, confrontarsi e argomentare; 

•	 perché permetteva un approccio «nuovo» alla tecnologia;
•	 perché potevano essere valorizzate le eccellenze (che troppo spesso vengono 

dimenticate dalla scuola italiana). 

Problem Solving e didattica

Scegliere di lavorare utilizzando il Problem Solving come faro che illumina una 
rotta «didattica» significa trovare procedimenti risolutivi, partendo da dati, op-
portunamente selezionati, per giungere a un risultato finale compatibile con l’ipo-
tesi iniziale. Constatare nel tempo che i risultati ottenuti negli allenamenti era-
no superiori alle attese, ha fatto appassionare sempre più ragazzi e docenti, con 
il conseguente ritaglio, dall’orario settimanale, di uno spazio dedicato esclusiva-
mente a questo tipo di attività.
Ciò che in un primo momento poteva risultare difficile (sia perché utilizzava un 
linguaggio non naturale e di apparente non facile decodificazione, sia perché si 
proponeva con rappresentazioni che poco avevano a che fare con il concetto pre-
gresso di problema), si è poi rivelato molto utile per scomporre problemi com-
plessi in sottoproblemi, dedurre regole, rappresentare legami e strutture, defini-
re correlazioni e vincoli, orientarsi, scoprire successioni, ipotizzare combinazioni.

Esame delle diverse tipologie di item

Nella pratica operativa la prima proposta è stata fatta utilizzando la tabella per-
ché è la struttura più semplice per organizzare le informazioni. Fin dalla classe 
seconda, della scuola primaria, abbiamo lavorato sulla lettura e la costruzione di 
tabelle a doppia entrata e abbiamo presentato tabelle per affrontare le quattro 
operazioni, tabelle per risolvere problemi (anche di natura pratica), tabelle per 
capire declinazioni e concordanze.
Queste, costruite dapprima sul pavimento come grandi scacchiere sulle quali 
muoversi e giocare, sono poi diventate, nel corso degli anni, una rappresentazione 
cartacea, utilizzando dapprima fogli quadrettati, quindi un foglio elettronico e 
infine un foglio di lavoro proposto attraverso la LIM. Quasi un percorso stori-
co e cognitivo che, da un lato ha seguito le tappe di sviluppo naturale dei bam-
bini e dall’altro le «diverse stagioni» della tecnologia. In un momento successivo 
la medesima conoscenza è stata affrontata utilizzando gradualmente il termine 
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logico, permettendo così di giungere alla formalizzazione. Infine i ragazzi hanno 
imparato a costruire dei «micro-programmi» per far sì che il computer desse lo-
ro le risposte alle domande formulate. 
In questo percorso gli alunni non hanno incontrato particolari difficoltà viven-
do, come un gioco, l’acquisizione di una «grammatica». 
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▼ Fase 1 • Costruzione del rettangolo alla LIM

▼ Fase 2 • Esecuzione della sequenza con gli strumenti della LIM.
Le due modalità vengono eseguite contemporaneamente; l’esecuzione con la LIM rafforza  
e controlla l’esecuzione cartacea
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Altra struttura presentata, già dalla classe terza primaria, sono stati gli alberi pro-
posti per descrivere, non solo relazioni, ma anche per scomporre problemi in 
sotto-problemi e costruire e analizzare procedimenti.
Siamo partiti da un semplice albero genealogico, che rappresentava la famiglia e, 
successivamente, abbiamo incrementato la difficoltà inserendo legami di paren-
tela sempre più allargati. Ancora una volta siamo passati dal semplice foglio di 
carta all’uso di programmi (Cmap) che ci hanno permesso di semplificare, velo-
cizzare ed eventualmente correggere quanto realizzato. L’ introduzione della LIM 
nella pratica didattica quotidiana, ha poi favorito il confronto di elaborati diver-
si e la successiva argomentazione sulle soluzioni trovate. Contemporaneamen-
te il linguaggio specifico si è arricchito e i bambini hanno imparato a «leggere e 
scrivere» seguendo le regole dell’informatica. Ci è sembrato particolarmente in-
teressante constatare la loro abilità nell’uso di strutture convenzionali e nel rap-
presentare aspetti della conoscenza con scritture equivalenti.
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Anche i grafi (in primis quello stradale) hanno trovato larga applicazione nella 
nostra proposta e sono stati il tratto distintivo della classe quarta. Sono risultate 
molto «simpatiche» le reti di flusso e ancora una volta la fase «iconica» ha com-
penetrato e informato di sé quella «simbolica». Il fare e il pensare sono andati 
di pari passo e i bambini hanno superato il blocco iniziale della lettura e costru-
zione di un’ immagine.
Problemi di combinatoria sono stati affrontati in classe quinta partendo da ma-
teriale concreto (monete, fogli, ecc.), passando per la rappresentazione, per giun-
gere alla concettualizzazione.
Il gioco della Torre di Hanoi inizialmente proposto con semplici spostamenti di 
palline sulle aste di un abaco e poi realizzato con fogli di carta, che venivano via 
via mossi su un disegno (classi terza e quarta) è stato «dinamicizzato» sulla LIM 
permettendo così una più stimolante e rapida soluzione (classe quinta). Sfrut-
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tando le potenzialità dello strumento i bambini hanno potuto ricercare veloce-
mente sul web quanto richiesto e applicare le informazioni necessarie alla riso-
luzione al problema proposto.
Gli item di criptografia sono risultati molto divertenti, anche perché vissuti co-
me attività che poco aveva a che fare con la consuetudine scolastica.
Queste tipologie di esercizi sono stati affrontati dagli alunni di entrambi i seg-
menti scolastici. Ci ha stupito constatare come i bambini della scuola primaria 
usassero strategie risolutive analoghe a quelle di alunni ben più maturi. Ciò di-
pendeva, non tanto da una intelligenza superiore dei più piccoli, quanto da una 
maggiore dimestichezza degli stessi con un modo di operare, adottato fin dalle 
prime classi della scuola primaria e divenuto pratica quotidiana. Anche le diffi-
coltà sono risultate simili indipendentemente dalla classe frequentata.
Un discorso a parte merita l’item del cambio base rivolto solo agli alunni di ter-
za della scuola secondaria di primo grado.
Il problema sul cambio base è la classica prova che i ragazzi tralasciavano perché 
ritenuta troppo complicata. Abbiamo deciso, pertanto, di utilizzare la rappresen-
tazione con l’abaco, vista nel primo anno, per raffigurare i numeri nelle differenti 
basi rotazionali. Col supporto della LIM abbiamo poi iniziato a visualizzare gra-
ficamente i numeri nelle diverse basi e, di conseguenza, abbiamo rivisitato con-
cettualmente la rappresentazione polinomiale di un numero. A questo punto i 
ragazzi hanno lavorato su un foglio di calcolo per eseguire al meglio i conteggi 
e, successivamente, sotto la guida dell’insegnante, che si è limitato a mostrare lo-
ro alcune semplici funzioni, hanno ottimizzato il foglio elettronico fino alla ver-
sione finale che esegue tutti i calcoli della prova.

Riflessioni sull’uso della LIM e del computer

Il nostro istituto comprensivo ha la fortuna di possedere numerose LIM e anche 
due laboratori attrezzati con pc collegati in rete. Questo ci ha permesso di af-
frontare le ore dedicate al Problem Solving sempre in aule ben attrezzate e di da-
re una forte caratterizzazione informatica del lavoro. Al vantaggio di attirare su-
bito coloro che sono, da sempre, appassionati a tale disciplina, si oppone forse 
lo svantaggio di spaventare un po’ gli alunni che si sentono meno portati all’uti-
lizzo del pc. Tuttavia la LIM ha aiutato sicuramente questi ultimi ad avvicinarsi, 
in modo più positivo, al Problem Solving in quanto, a nostro avviso, non è stata 
considerata come un pc, ma come uno strumento tecnologico simile a molti al-
tri del quotidiano, dunque particolarmente accattivante.
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Considerazioni finali

La didattica, come ci ha insegnato Bruner, non è altro che una mediazione tra la 
struttura logica del sapere, la disciplina e la struttura psicologica dell’alunno che 
si trova ad affrontare un percorso di crescita.
Il Problem Solving:

•	 è un approccio potente che, una volta superate le difficoltà legate alla co-
noscenza della «sua» grammatica e della «sua» sintassi informa il normale 
operare quotidiano producendo esiti formativi. Risponde dunque perfetta-
mente alle esigenze di condurre gli alunni verso l’acquisizione di competenze 
e di capacità non convergenti e potenzia quella divergenza che farà, del 
bambino di oggi, un futuro uomo e cittadino, consapevole delle proprie 
idee e responsabile delle proprie scelte;

•	 affascina i bambini e i ragazzi perché li mette nella condizione di capire ciò 
che si nasconde dietro una facciata, all’apparenza impenetrabile, dando loro 
quell’agilità mentale capace di rompere schemi noti e ricombinarli in modo 
originale;

•	 conquista perché si discosta da ciò che, generalmente, è pratica scolastica 
tradizionale, percepita da alcuni alunni come «vecchia e noiosa»;

•	 permette di anticipare il confronto (anche se virtuale) con i coetanei prove-
nenti da altre scuole;

•	 rafforza in molti la fiducia nelle proprie capacità logico matematiche;
•	 mette gli alunni con maggiore difficoltà in condizione di lavorare in piccoli 

gruppi e consente loro di accedere a saperi e svolgere esercizi qualitativa-
mente superiori rispetto a quelli che, normalmente, durante l’anno scola-
stico, riescono ad affrontare.
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di 
Gianpaolo 
Anderlini 
e Barbara 
Zoboli

«L’importante  
è partecipare» —
Il Liceo Formiggini 
e le Olimpiadi 
di Problem Solving

Pianificate quello che è facile quando è ancora facile,
fate quello che è grande quando è ancora piccolo.

Sun Tzu, L’arte della guerra

Tra le sfide che la scuola degli anni duemila è chiamata ad affrontare, la più dif-
ficile e impegnativa è certamente quella legata alle modalità di adeguamento 
dell’offerta formativa alle esigenze e alle aspettative delle nuove generazioni. Si 
tratta di giovani nativi digitali abituati a utilizzare le nuove tecnologie informa-
tiche e comunicative e certo non attratti da una scuola che continua a utilizzare 
in larga misura strategie legate alla trasmissione dei saperi e a non favorire la par-
tecipazione attiva degli studenti alle varie fasi del processo formativo.
Una scuola attraente, stimolante, capace di suscitare interessi e di favorire lo svi-
luppo delle «intelligenze» (e non solo quella cognitiva) degli studenti è la sola in 
grado di rendere effettivamente operative le scelte strategiche, a livello della Co-
munità europea, contenute nella Carta di Lisbona e gli strumenti operativi posti 
in essere a livello italiano, quali in particolare: l’obbligo decennale d’istruzione e 
la riforma della scuola secondaria di secondo grado. Come è possibile, infatti, in 
una scuola che non si interroghi sulle modalità del cambiamento, fare in modo 
che gli studenti acquisiscano le otto competenze chiave di cittadinanza e rende-
re operative, in particolare per i nuovi licei, le cosiddette Indicazioni nazionali?
In questo processo continuo di progettazione e di verifica delle strategie adotta-
te per governare il cambiamento, la scuola ha bisogno di motivazioni interne ca-
paci di muovere e determinare le scelte degli organi collegiali, dei dipartimenti e 
dei singoli docenti, e di stimoli esterni che affianchino, sostengano e rimotivino 
il difficile cammino che insegnanti e alunni sono chiamati a compiere. 
Fra le numerose iniziative che nell’anno scolastico 2010/2011 hanno coinvolto 
dall’esterno il nostro Istituto, le Olimpiadi di Problem Solving sono state quella 
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di Problem 

Solving

che, sia per le modalità operative innovative sia per i risultati formativi ottenuti, 
ha suscitato l’interesse maggiore da parte di docenti e studenti.
Per quanto riguarda i docenti, le Olimpiadi di Problem Solving sono state un va-
lido strumento didattico per attivare strategie capaci di favorire l’acquisizione da 
parte degli studenti delle competenze chiave di cittadinanza: imparare a impara-
re, progettare, comunicare, collaborare e partecipare; agire in modo autonomo e 
responsabile, risolvere problemi, individuare collegamenti e relazioni, acquisire 
e interpretare l’informazione. Hanno, inoltre, consentito di sperimentare in for-
ma attiva la didattica laboratoriale intesa non come attività da svolgere necessa-
riamente in un laboratorio, ma come prassi didattica finalizzata a potenziare le 
capacità «creative» dello studente tramite l’utilizzo di procedimenti e algoritmi 
legati al sapere, al saper fare, al sapere far fare.
Per quanto riguarda gli studenti, invece, le Olimpiadi di Problem Solving sono 
state l’occasione per vivere e sperimentare la scuola con modalità diverse rispet-
to alla routine didattica o ai ritmi e ai tempi soliti della scuola. Hanno imparato 
a lavorare in gruppo e a «fare squadra» rompendo il cerchio incentrato sull’indi-
vidualismo, troppo spesso competitivo, che contraddistingue la maggior parte 
delle attività didattiche proposte dalla scuola. Hanno imparato a mettere in co-
mune le proprie conoscenze, le proprie capacità e abilità, a condividere strategie, 
a sperimentare insieme percorsi di analisi, di ricerca e di soluzione, a fare tesoro 
degli errori, a sostenersi a vicenda, a riconoscere che l’apprendimento non passa 
solo attraverso processi cognitivi, a farsi carico della propria responsabilità e del 
proprio ruolo all’interno del gruppo di lavoro, a rispettare le regole del «gioco»; 
a crescere, di conseguenza, come persone e anche come cittadini. Probabilmen-
te hanno anche compreso che ognuno di loro è portatore di una specificità pro-
pria che gli deriva non solo dal percorso scolastico ma da tutte le esperienze vis-
sute in ogni contesto formativo (Longwide Learning).
Hanno, inoltre, appreso che il curricolo scolastico non è vuoto nozionismo o model-
lo culturale trasmesso e imposto, ma cammino necessario per acquisire quelle com-
petenze, quelle abilità e quelle conoscenze senza le quali non sarebbe stato possibile 
utilizzare le schematizzazioni proprie del Problem Solving (dal FARE alla serie delle 
cinque W e delle due H) e individuare le strategie necessarie per affrontare e risol-
vere problemi complessi come quelli somministrati nelle varie fasi delle Olimpiadi.
E, così, lavoro di gruppo, competenze, abilità e conoscenze acquisite sia nel per-
corso scolastico sia in altre situazioni formative, capacità di progettare strategie 
di soluzione di problemi semplici e complessi, sono i diversi elementi che, com-
binati insieme, costituiscono il successo formativo delle Olimpiadi di Problem 
Solving, il cui scopo non è quello di stilare classifiche di merito e di decretare 
vincitori, ma di creare opportunità formative partecipate e di stimolare modali-
tà di apprendimento innovative.
È con questo spirito che gli insegnanti di Matematica delle classi del biennio del 
Liceo scientifico hanno proposto e sostenuto la partecipazione alle Olimpiadi, 
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Considerate 
le finalità 
dell’iniziativa, 
si è ritenuto 
opportuno 
mantenere 
la stessa 
composizione 
delle squadre 
evitando 
di creare una 
«supersquadra»

creando le condizioni che premettessero al maggior numero di studenti di pren-
dervi parte e fornendo il supporto necessario, sia didattico sia organizzativo, per 
garantire il corretto svolgimento delle diverse fasi. Alla prima fase, che potrem-
mo definire di allenamento d’Istituto, hanno partecipato venti squadre di quat-
tro alunni. Nella seconda fase, le gare d’Istituto, le squadre sono state ridotte, 
per motivi logistici legati alla capienza dei laboratori d’informatica e per favorire 
l’emergere delle eccellenze, a dodici, selezionando le squadre che avevano otte-
nuto i punteggi migliori nella fase di allenamento. 
Considerate le finalità dell’iniziativa, si è ritenuto opportuno mantenere la stessa 
composizione delle squadre evitando di creare una «supersquadra» capace di ac-
cedere alle fasi successive, quella regionale e, eventualmente, quella nazionale. E 
la scelta è stata quella giusta, sia dal punto di vista educativo sia dal punto di vi-
sta dei risultati. Infatti, la squadra che ha scelto il nickname «Prestidigitazione», 
formata da due studenti e da due studentesse della classe 2B PNI, si è classificata 
seconda nella fase regionale e prima nella fase nazionale, tenutasi a Roma il 21 
maggio 2011. Il loro successo è stato importante, ma ancora più importante è 
stato l’entusiasmo, la passione e la tenacia con cui tutte le squadre del Liceo For-
miggini hanno partecipato alle Olimpiadi, mostrando che la formula proposta 
è stimolante, avvincente e vincente.
In fondo, ha sempre ragione il barone Pierre de Coubertin: «L’importante non è 
vincere, ma partecipare!», e, con questa disposizione d’animo, studenti e docenti 
sono pronti ad affrontare la prossima edizione delle Olimpiadi di Problem Solving.
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di 
Nara Grazia 
Romagnoli

LIM e Problem 
Solving —
Direzione Didattica
n. 4 di Forlì

Premessa

Gli alunni, i docenti e i genitori hanno accolto la partecipazione alle Olimpiadi 
di Problem Solving con grandissimo entusiasmo. 
Tutta l’attività è stata affrontata dagli studenti con grande motivazione e impe-
gno; il «lavorare insieme» ha coinvolto anche alcuni genitori che, a casa, hanno 
svolto gli allenamenti della piattaforma con i loro figli.
Il percorso e i risultati sono stati altamente positivi e di grande valore educativo 
considerando anche il fatto che entrambe le classi presentavano problematiche 
di vario genere, più o meno gravi.

La metodologia del Problem Solving nella quotidiana 
attività didattica 

Spesso i nostri studenti sono in grado di eseguire operazioni e imparare regole e 
definizioni, ma non sempre riescono a capire in quali situazioni problematiche 
possano essere usate. 
Posti di fronte a un «problema non lineare» si sentono disorientati; l’insegnante 
deve «guidarli» nella giusta direzione come un faro.
Dobbiamo aiutarli a crearsi il proprio bagaglio intellettuale, a costruirsi una mente 
aperta, ad acquisire un atteggiamento problematico; ad applicare, cioè, un metodo 
che li aiuti a inquadrare correttamente il problema e a trovare soluzioni creative 
e realistiche, riducendo al minimo stress, contrasti, stallo o pericolo di rinuncia: 
la metodologia del Problem Solving. 
Insegnare loro a:

•	 analizzare e comprendere le informazioni a disposizione tralasciando quelle 
non rilevanti;

•	 identificare gli aspetti critici e le interrelazioni;
•	 ricercare strategie recuperando informazioni note e abilità possedute;
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Per eseguire 
un’attività con 
«competenza» 

dobbiamo 
essere 

consapevoli 
del modo 

in cui 
affrontiamo 
il problema

•	 rappresentare la situazione con «tecniche di supporto» che aiutino a memo-
rizzare e/o rappresentare meglio le informazioni e il procedimento (Lavagna 
Interattiva Multimediale – LIM); 

•	 attivare la strategia migliore per raggiungere l’obiettivo; 
•	 controllare e valutare il processo; 
•	 comunicare agli altri il procedimento risolutivo in modo chiaro ed «efficace».

Abilità metacognitive

Per eseguire un’attività con «competenza» dobbiamo essere consapevoli del mo-
do in cui affrontiamo il problema, dobbiamo essere capaci di gestire in modo 
efficace i processi che vengono messi in atto e dobbiamo essere in grado di con-
trollare il processo di esecuzione.

•	 Cosa sto facendo?
•	 Perché lo sto facendo? Con quale scopo?
•	 Come posso agire affinché tale processo sia massimamente efficace?
•	 Come posso correggere gli errori?

Tale modalità «investigativa» (che può essere estesa a tutte le discipline e a tutti i 
tipi di problema) accompagnata da riflessioni scritte su quanto «investigato», ov-
vero la verbalizzazione di carattere metacognitivo, è una metodologia attraverso 
la quale gli studenti apprendono aiutandosi a vicenda e sentendosi corresponsa-
bili del reciproco percorso.
Devono essere messi nella condizione:

•	 di essere curiosi;
•	 di porre continue domande;
•	 di riflettere sul proprio pensiero;
•	 di confrontare il loro pensiero con quello dei compagni e dell’insegnante.

In una simile realtà scolastica la LIM può essere certamente uno strumento di 
facilitazione e di amplificazione della didattica, capace di cambiare il modo di 
veicolare le conoscenze e di acquisire le competenze. 
Gli insegnanti devono conoscerne le potenzialità e imparare a trarne i possibi-
li vantaggi:

–	 le attività di brainstorming, costruite «a più mani», possono essere interattive 
ed essere riprese in momenti successivi;

–	 i materiali elaborati possono costituire memoria del processo didattico e 
fornire opportunità di rivisitazione;
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L’utilizzo  
della LIM risulta 
particolarmente 
efficace al fine 
di contribuire 
all’acquisizione 
di capacità  
metacognitive

–	 le informazioni possono essere rappresentate, organizzate e ristrutturate con 
l’uso del colore, dell’evidenziatore, con l’inserimento di simboli, di figure 
geometriche, di forme, di tabelle e altri oggetti che aiutano a rendere più 
efficaci i processi che si mettono in atto.

Nella risoluzione di problemi, l’ambiente collaborativo ha consentito una pun-
tuale analisi delle risposte date dagli studenti e, ciascuno studente, ha potuto 
confrontarsi con gli altri utilizzando la Lavagna Interattiva Multimediale che è 
diventata il valore aggiunto alla discussione: ha infatti aggiunto immediatezza e 
visibilità al ragionamento, permettendo di schematizzare una grande varietà di 
situazioni e di processi, e ha favorito una maggiore partecipazione degli studenti.
Gli alunni sono stati protagonisti della costruzione della propria conoscenza.

Problemi di Pianificazione

Nei problemi di Pianificazione agli alunni si richiede:

1.	saper organizzare un piano di lavoro o di studio tenendo conto di variabili 
e vincoli;

2.	scoprire la «concatenazione logica» della pianificazione. 

Nella risoluzione di problemi appartenenti a questa tipologia, l’utilizzo della 
LIM risulta particolarmente efficace al fine di contribuire all’acquisizione di ca-
pacità metacognitive.
Gli alunni infatti:

–	 comprendono il problema;
–	 ricercano strategie per raggiungere l’obiettivo;
–	 controllano il processo;
–	 valutano, giustificano, comunicano agli altri;
–	 mantengono, con la LIM, «memoria» tangibile di quanto fatto;
–	 hanno la possibilità di rivedere i materiali annotati, di ripensare a quanto 

fatto (metacognizione) ed, eventualmente «correggere o integrare» lo stesso 
lavoro senza doverlo rifare.

I ragazzi imparano a usare il «diagramma di GANTT» in modo autonomo e 
naturale e sono in grado di applicare quanto appreso anche ad altre situazioni, 
quali per esempio:

1.	avviare alla pianificazione del tempo sia a scuola (fasi dell’attività didattica) 
che a casa (per l’esecuzione dei compiti e per lo studio); 
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Gli alunni 
hanno fatto 

ipotesi 
e proposto 

metodi diversi

2.	pianificare uno spot pubblicitario; 
3.	pianificare attività di cooperative learning (es. preparazione di un power point);
4.	pianificare una Caccia al tesoro; 
5.	pianificare il progetto di miglioramento del cortile della scuola; 
6.	pianificare un esperimento scientifico, un’attività di L2 o di geografia o di 

arte o di qualunque altra disciplina.

Partendo da un problema di pianificazione proposto nelle Gare Nazionali di 
Problem Solving, viene di seguito descritta l’attività svolta in classe con utilizzo 
della LIM. 

Alcuni ragazzi decidono di costruire un ipertesto multimediale sugli avvenimenti 
storici significativi della loro regione. Per organizzare il progetto, dividono il lavoro 
in singole attività e assegnano ogni attività a un gruppo di loro. La tabella che segue 
descrive le attività (indicate rispettivamente con le sigle A1, A2, A3, ...), riportan-
do per ciascuna di esse il numero di ragazzi assegnato e il numero di giorni necessa-
ri per completarla.
Ogni coppia esprime il fatto che l’attività associata alla sigla di destra (detta succes-
siva) può iniziare solo quando l’attività associata alla sigla di sinistra (detta prece-
dente) è terminata.
Ovviamente se una attività ha più precedenti, può essere iniziata solo quando tutte 
le precedenti sono terminate.
In questo caso le priorità sono:

(A1,A2), (A1,A3), (A1,A4), (A2,A5), (A3,A5), (A4,A6), (A4,A7), 

(A5,A6), (A6,A8), (A7,A9), (A8,A10), (A9,A11), (A10,A11).

Trovare il numero minimo N di giorni necessari per completare il progetto, tenuto 
presente che alcune attività possono essere svolte in parallelo e che ogni attività deve 
iniziare prima possibile (nel rispetto delle priorità). Inoltre:

1) trovare il numero X1 di giorni in cui lavora il maggior numero MM di ragazzi; 
2) trovare il numero X2 di giorni in cui lavora il minor numero Mm di ragazzi.

•	 Gli alunni hanno fatto ipotesi e proposto metodi diversi; 
•	 dopo la prima fase di brain-storming e di discussione «guidata», le idee si 

trasformano in soluzioni;
•	 dopo averne valutata efficacia, fattibilità e conseguenze, si è convenuto che 

il metodo più conveniente fosse il seguente:
1.	riportare sulla lavagna, usando il foglio a quadretti, la tabella e indicare 

ogni attività con un colore diverso;
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2.	evidenziare vincoli e variabili; 

3.	indicando ogni giorno di lavoro con un quadretto, cominciare a costruire 
graficamente la successione delle attività;

4.	tenere traccia di ogni attività inserita con un piccolo quadretto accanto 
alla tabella;
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5.	alla fine sarà immediato e intuitivo trovare il numero dei giorni necessari 

per completare il progetto; 

6.	a questo punto inserire il n. dei ragazzi che lavorano in ogni attività…

7.	… e trovare il numero X1 di giorni in cui lavora il maggior numero MM 
di ragazzi; … e il numero X2 di giorni in cui lavora il minor numero Mm 
di ragazzi.
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Infine un altro lavoro molto interessante e quello sui grafi e sui nodi.

Partiamo ancora da un quesito preso dalle Olimpiadi di Problem Solving 
2010/2011.
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Bisogna 
interpretare  
i dati prima  

di procedere 
con i calcoli

Domanda – SCG12010P_04 
Si ricorda che il termine a(<n1>,<n2>,<distanza>) descrive un percorso stradale 
che unisce i nodi n1 e n2, con la indicazione della relativa distanza (per esempio 
in chilometri). Sia data il seguente grafo stradale:
 

a(n1,n2,2); 
a(n2,n3,5); 
a(n3,n4,3); 
a(n4,n5,4); 
a(n5,n6,2); 
a(n6,n1,3); 
a(n1,n7,8); 
a(n2,n7,6); 
a(n3,n7,1); 
a(n4,n7,9); 
a(n5,n7,7); 
a(,n6,n7,4).

Un percorso tra due nodi viene descritto con la lista dei nodi che lo compongono, 
ordinati dal nodo di partenza al nodo di arrivo. Trovare la lista L1 del percorso più 
breve e la lista L2 del percorso più lungo fra il nodo n4 e il nodo n1, compresi i nodi 
di partenza e arrivo, nonché le rispettive lunghezze K1 e K2.

Il problema, pur non necessitando di competenze matematiche specifiche, di-
sorienta i ragazzi a causa della sua non linearità: bisogna interpretare i dati prima 
di procedere con i calcoli. 

a)	Occorre prima analizzare i dati in nostro possesso; valutare intrecci e vincoli 
(sulla LIM è semplice mettere in evidenza tutto questo con colori e/o simboli 
diversi);

b)	ora posizionare i NODI nello spazio; nodi che, se fosse necessario, si possono 
facilmente spostare nella pagina con l’opzione «seleziona e sposta»;

05API4_5_2011.indd   148 11/01/12   11:10



competizioni di informatica nella scuola dell’obbligo • 149

in
te

rv
en

ti
c)	Collegare i vari NODI e indicare le relative distanze;
d)	Individuare il percorso più breve tra il Nodo 4 e il Nodo 3;
	 Con l’evidenziatore si può provare e riprovare…
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… e trovare la soluzione.

e)	Trovare il percorso più lungo.
	 I ragazzi possono provare direttamente sul grafo creato sulla LIM…
	 … oppure aiutarsi con il programma C-map

f )	Creare la mappa su C-map, trasportarla sulla pagina della LIM e, a questo 
punto, lasciare che i ragazzi «ci lavorino».
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Mentre  
un gruppo 
lavora  
con la LIM, 
un altro può 
lavorare 
usando C-map 
su un altro 
computer  
e un altro 
ancora può 
lavorare 
direttamente 
«su carta»

Per esempio trovare tutte le possibilità andando dal N4 al N3 passando dal N7
Fare la stessa cosa passando dal N5 e dal N3.
Mentre un gruppo lavora con la LIM, un altro può lavorare usando C-map su un 
altro computer e un altro ancora può lavorare direttamente «su carta»; alla fine si 
possono confrontare i vari metodi valutandone punti di forza e punti di debolezza.
Questo, per esempio, il risultato finale con C-map.
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Conclusioni�

L’utilizzo della LIM si è rivelato strategico e gli alunni l’hanno usata con mol-
ta disinvoltura. 
L’aver affiancato una Lavagna Interattiva Multimediale ha reso il lavoro più ef-
ficace nell’ordinare i dati e nel selezionare le strategie risolutive durante la strut-
turazione di un percorso ottimale di risoluzione. Ha inoltre facilitato la «costru-
zione» dei vari concetti, ha favorito una maggiore precisione e un arricchimen-
to del lessico.
La proposta di ideare nuovi problemi ha avvicinato ulteriormente gli studenti 
alla tematica trattata, dando sfogo alla loro creatività e a una collaborazione co-
struttiva tra i vari gruppi, all’interno dei quali i ragazzi si alternavano nei ruoli di 
ideatore e di risolutore dei problemi. 
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Il bilancio 
di questi 
tre anni di 
partecipazione 
alle 
«Competizioni 
di informatica» 
è certamente 
positivo

di 
Vanni Bertozzi

TRE ANNI DI 
«COMPETIZIONI 
D’INFORMATICA»: 
QUALCHE 
CONSIDERAZIONE — 
Direzione Didattica 
n. 8 di Forlì

Il bilancio di questi tre anni di partecipazione alle «Competizioni di informati-
ca» è certamente positivo.
L’attività è stata accettata con favore dagli alunni delle classi che vi hanno ade-
rito partecipando con grande impegno a prove non semplici. Gli alunni han-
no imparato a leggere con attenzione testi di problemi, a cercare strategie di so-
luzione insolite, a costruire, leggere e utilizzare tabelle e grafici, a collaborare in 
gruppo, a utilizzare un linguaggio comune, a utilizzare internet per la ricerca di 
informazioni, a utilizzare alcuni programmi per velocizzare la soluzione dei test, 
a utilizzare il sito dedicato. 
Ritengo molto valida la scelta che è stata fatta a partire da quest’anno di aprire 
la partecipazione anche ad alunni frequentanti la quarta classe: questo permette 
di sviluppare attività inerenti al Problem Solving in maniera sistematica per due 
anni scolastici e di far comprendere che le attività proposte non solo non sono 
un «di più» rispetto alla «normale» programmazione didattica, ma anche che es-
se consentono il raggiungimento degli obiettivi di apprendimento previsti uti-
lizzando metodologie e tecniche diverse e innovative.
Ritengo, inoltre, che questi alunni abbiano avuto una valida opportunità di cre-
scita culturale e personale che potrà dare frutti anche nel prosieguo della loro 
carriera studentesca.
A dimostrazione di quanto sopra affermato, i punteggi ottenuti nella varie prove 
sono stati soddisfacenti perché hanno manifestato, in ognuno dei tre anni, una 
crescita costante della capacità di risolvere problemi complessi da parte di tutti 
gli alunni che sono stati coinvolti nel progetto.
Sottolineo anche che attraverso questa esperienza si è attivata una preziosa e va-
lida collaborazione fra tutte le insegnanti dei team delle classi coinvolte che han-
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Completare 
la tabella 

si è rivelato 
un compito 

difficile per la 
maggioranza 
degli alunni.

Quindi insieme 
a essi abbiamo 

cercato 
quali fossero 

le regole 
da applicare 
per risolvere 

la tabella

no seguito, preparato e organizzato in maniera esemplare il lavoro degli alunni.
A dimostrazione che le attività inerenti al Problem Solving possono essere intro-
dotte nella scuola primaria, anche in classi precedenti la quarta, allego un possi-
bile percorso didattico che può essere sviluppato in terza classe senza «aggiunge-
re» nulla alla normale programmazione, ma trattando uno degli argomenti pre-
visti con una metodologia di lavoro «alternativa».

Problemi con uso di regole: un possibile percorso 
didattico a partire dalla classe terza di scuola primaria

Questo itinerario didattico è stato sviluppato nelle classi terze del plesso «Meloz-
zo» della Direzione Didattica n.8 di Forlì e può essere un’occasione per avvici-
nare gli alunni, fin dalla terza, a strategie di Problem Solving.
L’incipit è venuto da un esercizio proposto dal libro di testo, che a seguito di atti-
vità relative al costo unitario, al costo totale, alla quantità e alle regole della com-
pravendita, proponeva di risolvere una tabella di questo tipo:

Quantità Spesa 
unitaria

Spesa 
totale

Ricavo 
unitario

Ricavo 
totale

Guadagno 
unitario

Guadagno 
totale

€ 13,00 € 130,00 € 150,00

Completare la tabella si è rivelato un compito difficile per la maggioranza de-
gli alunni.
Quindi insieme a essi abbiamo cercato quali fossero le regole da applicare per 
risolvere la tabella e dagli alunni stessi sono state individuate le seguenti quin-
dici regole:

Regole della compravendita:

1) Su + Gu = Ru 4) St + Gt = Rt

2) Ru – Su = Gu 5) Rt – St = Gt

3) Ru – Gu = Su 6) Rt – Gt = St

7) Q x Ru = Rt 10) Rt: Q = Ru 13) Rt: Ru = Q

8) Q x Gu = Gt 11) Gt: Q = Gu 14) Gt: Gu = Q

9) Q x Su = St 12) St: Q = Su 15) St: Su = Q

Legenda: Su = spesa unitaria, Ru = ricavo unitario, Gu = guadagno unitario, St = spesa 
totale, Rt = ricavo totale, Gt = guadagno totale, Q = quantità.
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Le regole sono state trascritte sui quaderni e di ognuna di esse è stato rappresen-
tato l’albero nel seguente modo:

	 Ru	 Gu	 Su

 

	 1	 2	 3

	 Su	 Gu	 Ru	 Su	 Ru	 Gu	 … e così via fino alla regola 15.

A questo punto ho proposto esercizi di difficoltà graduale agli alunni.

Primo caso: dati Rt = 72 €, Ru = 8 € calcolare la Q: gli alunni dovevano cercare la 
regola da applicare, ricopiarla, eseguire i calcoli e rappresentare l’albero risolutivo.

Secondo caso: Conoscendo St = 100 €, Su = 10 € calcolare la Q, inoltre cono-
scendo il Gu = 2 € calcolare il Gt: gli alunni dovevano, in questo caso, cerca-
re le due regole risolutive, ricopiarle, eseguire i calcoli e disegnare l’albero riso-
lutivo (doppio) e scrivere anche l’espressione aritmetica risolutiva del probema.

Terzo caso: conoscendo Q = 9, St = 180 €, Ru = 30 €, calcolare il guadagno uni-
tario (Gu). In questo caso gli alunni dovevano ricercare anche un dato incogni-
to come la Su, ricopiare le regole, eseguire i calcoli, disegnare l’albero e scrivere 
l’espressione aritmetica della soluzione.
A seguito di tante prove sui casi sopra elencati si è arrivati anche a richieste come 
quelle seguenti: quali regole ti servono per trovare la Q, conoscendo St, Ru e Gt?

Elenca le regole separandole con una virgola all’interno di due parentesi quadre, 
disegna l’albero risolutivo e scrivi l’espressione utilizzando solo le sigle.
A seguito di molti esercizi svolti su queste tipologie di prove ho proposto alle 
classi le seguenti prove di verifica.

Regole della compravendita:

1) Su + Gu = Ru 4) St + Gt = Rt

2) Ru – Su = Gu 5) Rt – St = Gt

3) Ru – Gu = Su 6) Rt – Gt = St

7) Q x Ru = Rt 10) Rt: Q = Ru 13) Rt: Ru = Q

8) Q x Gu = Gt 11) Gt: Q = Gu 14) Gt: Gu = Q

9) Q x Su = St 12) St: Q = Su 15) St: Su = Q

Aiutandoti con le regole della compravendita che vedi nella tabella qui sopra ri-
solvi i seguenti problemi.
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Primo problema, difficoltà 1.00
Risolvi:

Ru = 16 € Su = 12 € Gt = 72 € Ru = 13 €

Su = 12 € Q = 9 Gu = 8 € Q = 7

Gu = St = Q = Rt =

Secondo problema, difficoltà 2.00

St = 42 € Su = 7 € Q = Gu = 3 € Gt =

Risolvi come sul quaderno: scrivi le regole utilizzate, le operazioni, disegna l’al-
bero della soluzione e scrivi l’espressione usando solo i simboli.

Terzo problema, difficoltà 3.00

Gt = 40 € Q = 8 Ru = 15 € Su =

Risolvi come per il secondo problema: regole, operazioni, albero ed espressione.

Quarto problema, difficoltà 4.00
Quali regole devi applicare per trovare il Rt, conoscendo Su, Gt e Q?
Elenca il numero delle due regole che ti servono dentro le parentesi quadre e di-
segna l’albero della soluzione.

[ , ]
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Il dirigente 
scolastico  
e il docente 
di informatica 
hanno deciso 
di dare 
una ulteriore 
opportunità 
di crescita 
ai ragazzi 
delle due classi 
del primo 
anno del 
«tecnologico»

di
Antonio 
Guadagno

LE «OPS» E L’IIS 
TELESI@ — TELESE 
TERME (D.S. Domenica
Di Sorbo)
L’anno scolastico 2010/2011 ha visto nella nostra Scuola l’istituzione dell’op-
zione «scienze applicate» e quindi l’introduzione dell’informatica quale mate-
ria autonoma.
Contestualmente, gli organizzatori delle Olimpiadi di Problem Solving hanno 
pensato di estendere la partecipazione alla Competizione all’intero ciclo delle 
scuole dell’obbligo, e quindi anche al biennio delle superiori.
A questo punto, nell’ottica di una scuola dove «il laboratorio deve essere pensa-
to come palestra della mente e lo studente come atleta dell’apprendimento», il 
dirigente scolastico e il docente di informatica hanno deciso, con entusiasmo, 
di dare una ulteriore opportunità di crescita ai ragazzi delle due classi del primo 
anno del «tecnologico».
Le competizioni di istituto, tenutesi il 3 dicembre 2010, il 27 gennaio 2011, il 
24 febbraio 2011 e il 23 marzo 2011 sono state organizzate mediante una sele-
zione tra gli studenti tenendo conto che «l’informatica va percepita come meto-
do concettuale per formalizzare e risolvere problemi in ogni disciplina». In ta-
le ottica sono stati scelti, di volta in volta, i ragazzi che avessero una capacità di 
pensare e ragionare in modo logico e critico sulle più diverse problematiche, che 
avessero la facoltà di conoscere e comprendere gli aspetti generali e universali del-
le cose, capaci di cogliere il reale per «astrazione», senza legarsi in modo esclusi-
vo alle materie scientifiche.
Questo approccio, legato alla strategia di modificare i componenti di ogni com-
pagine anche in base alle caratteristiche e alle potenzialità di ognuno, ha con-
sentito di costruire alla fine due squadre, una per ogni classe, molto competiti-
ve e ben assortite.
L’ultima prova di istituto, quella decisiva per la selezione, è stata vissuta con la 
giusta tensione, il che dimostra il grande attaccamento dei ragazzi alla classe e 
quindi alla scuola di appartenenza. La squadra prima classificata nell’istituto è 
stata composta da Caruso Pierluigi, Iannotti Luigi, Riccio Filomena e Simone 
Alessandra.
Nella selezione regionale, svoltasi il 14 aprile 2011, ai nominativi sopra men-
zionati sono state aggiunte due riserve, Venditto Serena e Votto Federica, due 
alunne dalle grandi potenzialità e di ottima prospettiva.
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Un plauso 
va agli 

organizzatori 
e a tutti coloro 

che hanno 
contribuito 

alla riuscita 
di un evento 

che ha 
coinvolto così 
tante persone

Grande risultato alla gara regionale: primi in Campania e undicesimi in Italia, 
considerando che il referente scolastico ha svolto esclusivamente un ruolo di 
coach, teso a mettere insieme le «menti complementari».
La soddisfazione dei consigli di classe, nell’apprendere gli esiti delle gara, è sta-
ta piena e manifesta. 
Si va a Roma.
L’accoglienza ricevuta dal personale dell’Istituto Caffè è squisita, l’organizzazione 
sostanzialmente puntuale.
Nonostante la pluriennale esperienza nella partecipazione a gare di eccellenza, 
quella del Problem Solving regala a tutti una sensazione particolare: che bello ve-
dere insieme in uno stesso ambiente «atleti» di età e maturità così variegate; dai 
bambini di 10 anni fino ai ragazzotti di 15 anni, che non hanno avuto paura di 
confrontarsi con gli altri!
La gara è scivolata via tranquillamente e senza intoppi; la vigilanza dei referenti 
scolastici è stata discreta e serena.
Intensa ed emozionante è stata l’attesa dei risultati: i ragazzi del Telesia, stanchi 
ma soddisfatti del loro lavoro, erano in fibrillazione; visti i punteggi delle sele-
zioni regionali mai avrebbero pensato di poter salire sul podio: al contrario, la 
loro prestazione è stata addirittura migliore di quelle precedenti. 

Terzi classificati

La premiazione è stata condotta in maniera impeccabile. Un plauso va agli orga-
nizzatori e a tutti coloro che hanno contribuito alla riuscita di un evento che ha 
coinvolto così tante persone.

Considerazioni finali

Il roblem solving è un processo cognitivo che coinvolge e integra qualsiasi disci-
plina, esso facilita gli apprendimenti e l’interazione sociale. Non è generalmente 
innato, è un comportamento appreso che si nutre di una serie di passi che im-
plicano la capacità di riconoscere una situazione problematica che non è risolvi-
bile con procedure note, ma richiede uno sforzo creativo per individuare strade 
nuove attraverso l’estrinsecarsi del ragionamento analitico e/o quantitativo e/o 
analogico e/o combinatorio. 
Organizzare quindi una gara che, mettendo in campo tutte le potenzialità dell’In-
formation and Communication Technology, «costringa» i partecipanti, compa-
tibilmente con la loro età anagrafica e scolare, a risolvere problematiche multidi-
sciplinari mettendo in campo il ragionamento, l’intuito, la costanza, la capacità 
a lavorare in gruppo è stata un’intuizione magnifica.
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Ci siamo 
ritrovate  
in accordo  
a coinvolgere 
i ragazzi 
seguendo  
dei criteri  
ad ampio 
raggio

di 
Cornelia Auriti

«LE OLIMPIADI  
DI Problem Solving, 
SECONDO NOI!» —
Istituto Comprensivo 
ORSOGNA — SCuola 
SECONDARIA di I GRADO 

La Scuola Secondaria di I grado, è una scuola di transizione, difficile e spigolo-
sa. Gli alunni attraversano un passaggio fondamentale di crescita ed è un’opera-
zione complessa formare l’incastro ottimale tra esigenze didattiche e affettive. Le 
nuove esperienze offrono lo spunto per la divagazione e l’approfondimento, per 
questo il nostro Dirigente, prof.ssa Lucilla Taraborelli, laureata in Matematica 
come me e le mie due carissime colleghe, ci ha proposto la partecipazione alle 
Olimpiadi con grande interesse e vigore, ci ha motivate ed esortate. 
La nostra scuola media, annessa a un Istituto Comprensivo, è una piccola realtà di 
una cittadina abruzzese di quattromila abitanti della provincia di Chieti: Orsogna. 
L’ambiente di lavoro, nel quale ho trovato disponibilità e collaborazione, è di fon-
damentale importanza perché si possano costruire percorsi positivi per docenti e 
alunni, soprattutto quando si affronta una prima esperienza. In effetti è quanto 
ho vissuto con i miei colleghi a Orsogna.
Ci siamo ritrovate in accordo a coinvolgere i ragazzi seguendo dei criteri ad ampio 
raggio, senza considerare in maniera troppo fiscale il rendimento scolastico, rite-
nendo invece importante formare squadre promiscue per sesso, sezione e classe, co-
me indicato. Abbiamo pensato che per i ragazzi cambiare il luogo (non la loro aula 
ma quella d’informatica), la situazione e l’obiettivo potesse motivarli diversamente 
e anche riscattarli da un rendimento scolastico magari piatto e poco partecipato.
Del primo incontro ricordo lo smarrimento generale, nostro più che dei ragazzi, 
che sicuramente confidavano in noi per trovare spiegazioni circa l’esperienza in 
cui li stavamo coinvolgendo. In realtà il primo allenamento ci ha posto di fron-
te a situazioni davvero «problematiche» e come prima reazione abbiamo pensa-
to che quello che ci veniva chiesto forse era un obiettivo troppo alto in quel mo-
mento per noi. 
Abbiamo concentrato l’attenzione sugli allenamenti, visto che il Dirigente ci met-
teva a disposizione tempo e mezzi per attuarli con il dovuto impegno e speran-
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Sarà 
importante 

in futuro 
costituire 

un gruppo 
docenti 
che dia 

respiro alla 
trasversalità 
offerta dalla 

competizione, 
perché è stata 

l’occasione 
concreta 

di mettere 
in campo 

le competenze

do che da quelli trovassimo il giusto senso di marcia e anche l’incoraggiamento. 
Abbiamo lasciato che continuassero il percorso i ragazzi davvero motivati e in-
curiositi, una volta messi di fronte alla situazione concreta delle prove. Si sono 
sentiti liberi di interrompere gli impegni, di non proseguire o di contestarci la 
scelta iniziale delle squadre, di aggregarsi in modo diverso, tenendo conto delle 
dinamiche che venivano fuori durante il lavoro.
Affrontando gli esercizi insieme, alunni e insegnanti, senza stabilire lezioni fron-
tali standard e in una sorta di tavola rotonda, abbiamo attuato o cercato di at-
tuare un processo di apprendimento cooperativo e sicuramente significativo per 
tutti, direi più di ogni altra cosa «efficace».
Nel tempo i ragazzi hanno trovato nella collaborazione, nell’uso degli strumenti 
informatici e nell’originalità delle domande lo stimolo a continuare un’esperienza 
che diventava appassionante e formativa. Nel corso delle varie prove si collabora, 
ci si consulta, ci si interroga e probabilmente ci si chiarisce, si rimanda e si ipotiz-
za, si fa l’opposto delle verifiche in cui si lavora soli senza poter chiedere aiuto ai 
compagni o a strumenti e dovendo trovare risposte che per lo più diventano aride.
È stata determinante la nostra disponibilità a metterci in «gioco», anch’esso di 
squadra, e di confrontarci con i ragazzi sullo stesso livello di responsabilità, con-
siderando sempre l’ipotesi che i ragazzi potessero fare meglio o prima di noi, che 
pur nel rispetto e nella stima reciproca, lavorassero con noi in senso critico e con-
futabile, riflettendo sugli errori e ripartendo da quelli. 
La nostra credibilità non è così venuta meno, anzi ne è uscita rafforzata, crean-
do un forte legame collaborativo e anche competitivo.
La trasversalità delle discipline coinvolte ha dato modo a ciascuno di adoperar-
si per il bene della squadra laddove si sentiva maggiormente a proprio agio. Ab-
biamo capito che per questo sarà importante in futuro costituire un gruppo do-
centi che dia respiro alla trasversalità offerta dalla competizione, perché è stata 
l’occasione concreta di mettere in campo le competenze.
Le squadre hanno ottenuto punteggi sempre diversi, dimostrando un lavoro 
autentico e personalizzato e, in modo inaspettato forse all’inizio ma soddisfacen-
te per coraggio e impegno, siamo arrivati in finale. 
Noi docenti ci siamo scoperti appassionati e divertiti in una situazione «proble-
matica» nuova e affascinante per quanto atipica e non ovvia da districare. Scen-
dere dalla cattedra ci ha posto in una dimensione reale di apprendimento coo-
perativo e in una disposizione senza gerarchie abbiamo dato respiro alle compe-
tenze nostre e dei ragazzi, spesso impolverate dentro schemi vecchi e obsoleti.
Gli organizzatori sono sempre stati puntuali nelle risposte ai dubbi e alle richieste 
che ci siamo posti in itinere, in un clima partecipato e collaborativo. 
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La cosa 
più bella 
in assoluto, 
oltre a vincere, 
è stata 
quella 
di giocare 
in squadra 
con ragazzi 
di altre classi 
e sezioni

Dalla parte dei ragazzi

«… una delle esperienze più belle di quest’anno scolastico e che ha dato gran-
dissime soddisfazioni è stata quella del Problem Solving. Inizialmente, ci siamo 
chiesti di cosa si trattasse, ma già il nome incuriosiva molto. Gli esercizi sembra-
vano strani e difficili, anche impossibili, infatti qualcuno si è spaventato, ma poi 
con l’aiuto delle insegnanti tutto è diventato più semplice. Dopo alcuni allena-
menti, sono iniziate le gare d’istituto, per decidere quale squadra avrebbe par-
tecipato alla gara regionale. Pitagora è risultata la vincente e quindi quella che 
è andata in finale il 21 maggio a Roma. È stata una grande soddisfazione arri-
vare anche undicesimi. Un aiuto fondamentale ci è stato dato dalle insegnanti, 
che costituivano una specie di squadra, perché anche loro facevano gli esercizi e 
quando avevano qualche dubbio confrontavano i risultati per capire l’errore. La 
cosa più bella in assoluto, oltre a vincere, è stata quella di giocare in squadra con 
ragazzi di altre classi e sezioni. Ci siamo aiutati a vicenda, abbiamo ragionato in-
sieme su un esercizio anche fino alla nausea. È stato bellissimo, ripartirei da su-
bito per un’altra avventura!»
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L’intento 
del corpo 
docente 
è quello 
di diminuire 
il divario tra 
il linguaggio 
della scuola 
e quello 
dei ragazzi, 
ormai nativi 
digitali

di 
Michelina 
Occhioni

I ragazzi di oggi hanno familiarità con il mezzo informatico in modo pressoché 
totale e usano il PC con estrema disinvoltura e naturalezza. Attività didattiche 
innovative con l’uso del computer suscitano, quindi, interesse, coinvolgimento 
e motivazione, anche perché le nuove tecnologie rappresentano un mezzo accat-
tivante e rendono la scuola meno monotona.
È il motivo per cui nella Scuola Secondaria di Palmariggi dell’Istituto Compren-
sivo di Muro Leccese si sta sperimentando da qualche anno un nuovo modo di 
fare didattica, basato sull’uso estensivo delle tecnologie informatiche, integrative 
e non sostitutive dell’insegnamento tradizionale.
Del resto, in una piccola scuola è più facile adottare metodologie innovative e 
stabilire con gli alunni un rapporto di relazione più stretto e, per certi versi, più 
informale, grazie anche alla possibilità di lavorare in un ambiente di apprendi-
mento motivante e rilassante.
L’intento del corpo docente è, infatti, quello di diminuire il divario tra il linguag-
gio della scuola e quello dei ragazzi, ormai nativi digitali. La strategia sembra es-
sere vincente: per due anni di seguito la classe ha vinto il premio nazionale Inno-
vascuola nella categoria «Simulazioni ed esperimenti».
Fra le varie attività i ragazzi della Scuola di Palmariggi si sono cimentati nelle di-
vertenti e istruttive Olimpiadi Nazionali di Problem Solving. Queste gare on li-
ne, promosse dal MIUR per sviluppare negli studenti lo spirito di gruppo e la ca-
pacità di risolvere problemi – utilizzando al meglio le tecnologie informatiche a 
disposizione – facevano parte l’anno scorso del progetto Innovascuola e, quest’an-
no, di un corso PON C4 finanziato con i Fondi Strutturali Europei, apposita-
mente progettato per la preparazione alla gara.

UN’ESPERIENZA 
DA SOGNO —
Istituto Comprensivo 
Muro Leccese — 
SCuola SECONDARIA 
di Palmariggi — 
Classe 3ª
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La carta 
vincente 

di queste 
olimpiadi 

è stata quella 
di abituare 

i ragazzi 
a mettere 

in gioco 
competenze 

trasversali

I quesiti proposti in diversi ambiti (matematico-scientifico, storico-geografico e 
artistico-espressivo) potevano essere risolti dalle squadre sfruttando tutte le risor-
se possibili, non solo informatiche, attingendo informazioni dalla rete o crean-
do file (per esempio in Excel o Geogebra o Visual Basic) per velocizzare i calcoli.
In particolare la programmazione in linguaggio informatico per la risoluzione 
«automatica» dei quesiti, ha messo a dura prova i ragazzi che hanno dovuto svi-
luppare e affinare capacità logiche e ordinata forma mentis, tali da progettare le 
sequenze di calcolo in dettaglio, generalizzando al tempo stesso gli algoritmi, in 
modo da prevedere tutti i casi possibili.
La carta vincente di queste olimpiadi è stata quella di abituare i ragazzi a mette-
re in gioco competenze trasversali come l’attenzione nella lettura dei quesiti, la 
comprensione del testo in tempi rapidi, la discussione collettiva, la cooperazione 
per il raggiungimento di un obiettivo comune.
Dopo l’incertezza iniziale, una volta analizzati e compresi i quesiti, gli alunni han-
no infatti acquistato fiducia in loro stessi, hanno imparato a lavorare insieme, a 
dividersi i compiti e a prendere decisioni collegiali, spesso «difficili», mettendo 
al bando inevitabili recriminazioni.
La possibilità di allenarsi sul sito di gara, anche da casa, contando su un colle-
gamento continuo tramite chat con l’insegnante referente, ha dato inoltre or-
ganicità e continuità al lavoro permettendo una verifica in tempo reale dei mi-
glioramenti ottenuti.
Tutta la piccola comunità cittadina (Palmariggi conta circa 1600 abitanti), si 
è stretta intorno alle squadre partecipanti, incitandole e sostenendole lungo il 
cammino.
Man mano che si andava avanti nei risultati positivi, la possibilità di entrare in 
finale da parte di una delle squadre sembrava concretizzarsi, spronando i ragaz-
zi a fare meglio. 
La squadra selezionata per disputare la fase regionale è stata Palmariggi1. Essa 
era composta da Riccardo Pellegrino, Erika Rossetti, Andrea Alfieri e Alessandro 
Cazzetta e con grande trepidazione ha atteso per alcuni giorni l’ammissione alla 
finalissima. Anche l’Amministrazione Comunale ha contribuito a incoraggiar-
la facendo trovare, il giorno della partenza per Roma, uno striscione di auguri a 
nome di tutti gli abitanti.
La trasferta è stata veramente emozionante, in particolare per Riccardo che ha 
dovuto disputare anche la Maratona Nazionale di Matematica a ostia Antica, 
piazzandosi tredicesimo su 83 partecipanti. Due gare in due giorni di seguito!!!
Il risultato sperato non è stato però raggiunto, nonostante l’impegno profuso. I 
ragazzi sognavano di piazzarsi ai primi posti, ma l’emozione, l’ansia della gara, 
qualche incidente tecnico e forse anche il peso della responsabilità hanno gioca-
to un brutto tiro. Ma il fatto di essere lì e poter dire: «io c’ero», è stata per loro 
una bella vittoria.
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Il primo 
elemento 
positivo
che si può 
rilevare è 
la maturazione 
della sicurezza 
di sé

di 
Renato 
Patrignani

Le OPS e L’Istituto 
comprensivo 
«U. Postiglione»
di Raiano (Aq) 

L’Istituto comprensivo «U.Postiglione» di Raiano (Aq) ha adottato una proget-
tualità specifica per la preparazione alle Competizioni di Informatica, perché ne 
ha intuito da subito le potenzialità sul fronte tanto della motivazione quanto del-
la maturazione di competenze trasversali.
La conferma è giunta, già il primo anno, dall’interesse rilevato fra gli alunni della 
scuola primaria. Nel secondo anno l’interesse si è moltiplicato con l’inserimen-
to del Problem Solving nelle attività laboratoriali di alcune classi, dalla terza al-
la quinta; l’ammissione alla finale nazionale, poi, ha sollevato un’onda di entu-
siasmo tale che, il terzo anno, l’attività di preparazione è stata estesa alla scuola 
secondaria di 1° grado e si sono rese necessarie delle prove di selezione, perché 
le richieste di partecipazione da parte degli alunni erano doppie rispetto a quelle 
ammissibili sulla base delle disponibilità finanziarie dell’Istituto.
Gli alunni hanno partecipato alle prove di selezione con la stessa serietà e lo stes-
so impegno dei neo diplomati che si sottopongono ai test per l’ammissione al-
le Facoltà universitarie a numero chiuso. La prima notazione va fatta proprio ri-
spetto a questa e alle successive prove selettive individuali che hanno portato al-
la formazione delle due squadre per la fase regionale. Ogni volta, per tre ore, gli 
alunni hanno lavorato in assoluto silenzio, con la massima concentrazione, ma 
senza manifestare stati d’ansia, e non hanno messo in atto alcun tentativo di co-
municare fra loro.
Il primo elemento positivo che si può rilevare è la maturazione di questa sicurez-
za di sé, che fa di una prova l’occasione per misurarsi con se stessi piuttosto che 
con gli altri, escludendo, quindi, di prendere in considerazione qualsiasi aiuto 
esterno che potrebbe influenzare (in positivo, ma anche in negativo) il risultato 
finale. Inoltre, l’accettazione dei risultati senza drammi e senza scuse è stata pari 
a quella dei veri atleti sportivi, che accettano serenamente tanto la vittoria quan-
to la sconfitta se consapevoli di aver dato il meglio di sé e certi della lealtà della 
competizione. Questo comporta la necessità di porre sempre la massima atten-
zione affinché non vi siano mai ombre di facilitazioni e favoreggiamenti.
Va poi sottolineato lo spontaneo interesse degli alunni per la partecipazione a 
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La tecnologia 
è messa 

al servizio 
dell’attività 
progettuale 
e risolutrice 

dell’uomo: 
gli alunni 

sperimentano 
direttamente 
la prevalenza 
del pensiero 

umano 
sul computer

una attività che comporta un impegno intellettuale aggiuntivo e toglie spazio al-
le attività ludiche.
L’unica spiegazione è che il Problem Solving è affrontato e praticato come un 
gioco: un gioco sportivo di abilità intellettuale, singolo o di squadra, per misu-
rare e dimostrare le proprie capacità e metterle al servizio degli altri. Questa tesi è 
corroborata dall’osservazione diretta dell’atteggiamento di bambini e ragazzi che 
si sono cimentati in queste gare divertendosi; dimenticando di dover fare meren-
da o di dover andare al bagno, proprio come accade quando giocano in cortile. 
Non sfugge a nessuno che quando un’attività intellettuale è praticata in forma di 
gioco consegue i massimi risultati con il minimo sforzo.
Dal punto di vista prettamente didattico, il maggior pregio di queste competi-
zioni è la trasversalità, intesa in senso sia disciplinare, sia umanistico-scientifi-
co-tecnologico.
Non v’è dubbio che per riuscire nel Problem Solving sono necessarie del-
le competenze pluridisciplinari, con l’ovvia centralità della comprensione 
linguistica, qui valorizzata al massimo per la imprescindibilità della per-
fetta comprensione della consegna. Si può, invece, anche fare a meno del-
le sterili nozioni e ci si affranca dalle ripetitive tecniche di calcolo grazie al-
le nuove tecnologie: mediante il computer si procede alla ricerca pondera-
ta, all’analisi, alla selezione, alla valutazione dei dati necessari (storici, geogra-
fici, scientifici, ecc.); si eseguono velocemente calcoli complessi, che pos-
sono essere facilitati da una precedente predisposizione di tabelle ad hoc.
Quindi, la tecnologia è messa al servizio dell’attività progettuale e risolutrice 
dell’uomo: gli alunni sperimentano direttamente la prevalenza del pensiero uma-
no sul computer, che vedono come uno strumento capace di amplificare enorme-
mente le loro capacità mentali, un sussidio irrinunciabile, ma di cui conservare 
il controllo; si rendono conto che, se sbagliano a inserire i dati o a impostare gli 
algoritmi di calcolo, il computer restituisce soluzioni errate; capiscono di essere 
al timone di una macchina potentissima che va pilotata con attenzione e con-
trollata costantemente: e questo li fa sentire, giustamente, importanti e potenti.
Guardando all’aspetto sociale di queste competizioni, quello che più risalta ri-
guarda l’organizzazione di ciascuna squadra.
Saggiare le proprie competenze, confrontarle, decidere insieme chi fa questo e 
chi fa quello, scegliere un coordinatore porta a una collaborazione consapevole 
e a un forte sentimento di appartenenza. Organizzare il lavoro, gestire il tempo 
a disposizione, effettuare dei controlli incrociati, consultarsi sull’interpretazione 
di un quesito, decidere razionalmente su alcune alternative di risposta conferi-
sce efficienza al lavoro comune. Una squadra è un piccolo gruppo, una società 
in miniatura che deve autogestirsi, un’ottima palestra per i cittadini di domani.
La sperimentazione triennale delle Competizioni di Informatica ha prodotto 
importanti effetti sia nel corpo docente e in tutti gli altri operatori scolastici, sia 
nel territorio.
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I docenti, 
opportunamente 
stimolati 
dalla Dirigente 
scolastica, 
hanno maturato 
la convinzione 
che è necessario 
incrementare 
l’uso didattico 
del computer

Genitori, amministratori locali, semplici cittadini si sono sentiti gratificati dal-
le brillanti affermazioni in campo regionale e nazionale dei loro piccoli rappre-
sentanti e hanno preso a guardare alla scuola con occhi diversi, apprezzandone 
meglio l’importanza sotto il profilo della crescita culturale di tutta la comunità e 
forse anche affidandole un compito di riscatto sociale di un territorio solo eco-
nomicamente povero.
I docenti, opportunamente stimolati dalla Dirigente scolastica, hanno maturato 
la convinzione che è necessario incrementare l’uso didattico del computer e af-
fiancare alle attività laboratoriali l’introduzione del Problem Solving nella didat-
tica quotidiana di tutte le aree disciplinari. Si stanno progettando, a tale scopo, 
specifici corsi di formazione e aggiornamento per ottenere, già dal prossimo anno 
scolastico, una graduale introduzione della didattica del Problem Solving in tutte 
le classi e l’incremento del già praticato uso didattico del computer.
Si può, perciò, considerare altamente positivo l’effetto delle Competizioni di In-
formatica tanto sugli alunni quanto sulla scuola: gli uni e l’altra ne hanno tratto 
forti stimoli per conseguire continui miglioramenti del loro lavoro e del prodot-
to culturale e sociale che ne consegue.
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Questo 
progetto 
è diventato 
un modo 
per offrire 
agli alunni più 
capaci attività 
più complesse 
in cui mettersi 
alla prova 
diversamente

di
Denis Zulian

Olimpiadi di Problem 
Solving ALLA SCUOLA 
SECONDARIA DI I GRADO 
«LUIGI PIEROBON» 
DI CITTADELLA (PD)

Considerazioni generali

Partecipare, in questi tre anni, alle Olimpiadi di Problem Solving è stata un’espe-
rienza interessante, stimolante e gratificante. Ogni anno i quesiti sono cresciuti di 
difficoltà, impegnandomi nella ricerca di nuovi approcci didattici. Ho osservato 
i ragazzi cercare soluzioni e applicare strategie, dimostrando di sapersi muovere 
in ambiti diversi, accogliendo con curiosità e interesse questa diversa proposta 
didattica, in cui la partecipazione attiva e la capacità di lavorare in gruppo erano 
gli ingredienti principali, purtroppo non sempre presenti nelle normali lezioni.
L’attività è stata svolta con ragazzi di livello alto, selezionati attraverso criteri in-
crociati (test di inizio anno standardizzati, altre gare, parere degli insegnanti); 
quindi le squadre sono state formate unendo alunni di classi diverse. Solitamen-
te la scuola attiva progetti per tutti, oppure per i ragazzi in difficoltà, per cui le 
eccellenze tendono a non essere incoraggiate e promosse; questo progetto è di-
ventato, invece, un modo per offrire agli alunni più capaci attività più complesse 
in cui mettersi alla prova diversamente. I ragazzi hanno potuto confrontarsi con 
altri allievi dell’Istituto, e anche la socializzazione è stata promossa.
Per me è stato stimolante lavorare con gruppi di alunni motivati, tutti allo stes-
so livello, per la maggioranza non provenienti dalla mia classe, e utilizzare ma-
teriali più complessi in forma ludica, senza avere l’obbligo a fine attività di una 
classica valutazione, ma monitorando comunque, tramite i risultati delle gare, la 
progressiva crescita del gruppo. L’attività mi ha permesso di uscire dall’autorefe-
renzialità e dalla ripetitività. 
Qualcuno potrebbe obiettare contro l’aspetto competitivo, ma credo ci siano 
forme positive di competizione che vadano promosse e sostenute. All’interno di 
una classe non può essere solo la competizione a muovere l’apprendimento, ma 
in un contesto come questo è un approccio corretto. I ragazzi delle varie squadre 
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Non sempre 
quello che si 
trova subito 
è la risposta 

giusta: la vera 
ricerca è basata 

sul confronto 
dei dati

erano molto curiosi alla fine di ogni gara di sapere il loro punteggio nella classi-
fica interna, in quella regionale e nazionale. Nello spazio dedicato alle comuni-
cazioni anche gli altri alunni seguivano le sorti della scuola, un po’ come acca-
de nelle gare sportive. 
La classifica interna ha visto una certa combattività delle squadre, che hanno di-
mostrato di impegnarsi sempre più, raggiungendo risultati sempre più alti, frut-
to del lavoro, ma anche della crescente motivazione. Tutti hanno partecipato agli 
incontri pomeridiani, e lavorato per il sorpasso sulle altre squadre. Nessun grup-
po ha mollato, fine alla fine hanno cercato di essere selezionati per la regionale, 
facendomi apprezzare la loro tenacia, dote non sempre comune nei ragazzi. Ri-
tengo che questo continuo lavoro per raggiungere un obiettivo sia stato positivo 
per la loro crescita e mi ha confermato l’importanza di appassionare i ragazzi a 
ciò che fanno per evitare che si ripieghino su se stessi. 

Considerazioni sui quesiti e cenni sulla preparazione

I quesiti essendo di tipologie differenti richiedono competenze diverse, è stato 
quindi formativo confrontarmi con colleghi di altre materie per i quesiti non 
propriamente attinenti alla mia disciplina (inglese, italiano, ecc.). Sarebbe in-
teressante creare un team multidisciplinare per cooperare nella preparazione 
dei ragazzi, sfruttando l’elemento unificante della logica, che propriamente 
non appartiene esclusivamente a una singola disciplina, ma è parte integran-
te di ogni studio.
Alcuni quesiti richiedono una certa ripetitività meccanica, ma ciò non deve trar-
re in inganno e far pensare che siano banali, anzi per trovare la risposta corretta si 
deve saper attivare delle strategie anche complesse. Per esempio noi per la critto-
grafia abbiamo usato dei fogli elettronici per giungere velocemente alla soluzione, 
ma spesso la difficoltà consisteva nel riconoscere certe parole in un determinato 
contesto, ed era necessario usare dizionari o ricerche in internet; in questo caso 
non si trattava di predisporre dei materiali per semplificare la risoluzione, ma far 
sviluppare ai ragazzi delle strategie per ottenere delle ricerche veloci e qualitati-
ve. Saper utilizzare correttamente un motore di ricerca per un ragazzo di terza 
media non è scontato: la capacità di confrontare più fonti per controllare la cor-
rettezza di una risposta è un elemento importante. Mi sono accorto che sempre 
meno i ragazzi utilizzano i supporti cartacei; per esempio cercano le definizioni 
nella rete, ma spesso ottengono le risposte più comuni, mentre i quesiti andava-
no più in profondità, quindi bisognava fargli capire che non sempre quello che 
si trova subito è la risposta giusta, trasmettergli la consapevolezza che la vera ri-
cerca è basata sul confronto dei dati, non sulla superficialità e l’immediatezza. 
Purtroppo spesso gli errori nascevano da questa superficialità e dall’accontentar-
si della prima soluzione trovata.
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L’autonomia 
e la capacità 
di risolvere 
problemi nuovi 
sono state 
incentivate 
e promosse

Dopo la presentazione del progetto, agli alunni sono state sommariamente mo-
strate alcune prove di gara date negli anni precedenti. In questa fase c’è stato un 
assoluto smarrimento da parte di ragazzi anche molto dotati: alcune tipologie 
di quesiti sono sembrate enormemente complicate ai loro occhi, in particolare 
quelli che richiedono competenze combinatorie. 
Successivamente si sono suddivisi i quesiti in due grandi aree:

1)	Area linguistica (italiano, inglese, crittografia);
2)	Area matematica (project management, coordinate, regola, nodi, sorgenti, 

posti, ecc.).

Prima di utilizzare gli strumenti informatici, i ragazzi sono stati allenati a co-
struire strutture (nodi, sorgenti, alberi) e tabelle (in cui inserire liste di combi-
nazioni) sulla carta. Ciò è stato molto importante: l’alunno ha acquisito quel ri-
gore metodologico che gli sarebbe servito nelle gare per non commettere erro-
ri. Infatti in questa tipologia di competizione succede spesso che gli alunni, pur 
potenzialmente in grado di fare il 100%, commettano errori banali (mancanza 
di una combinazione, nodo omesso, punto al posto della virgola nella risposta, 
ecc.). Riportare i grafi dalla carta a un software per costruire mappe e riportare 
le tabelle dalla carta ai fogli elettronici diventano poi procedure molto semplici 
e piacevoli per gli alunni, con il vantaggio di avere strumenti dinamici e quindi 
non c’è più la necessità di dover fare continue brutte copie.
Un passo successivo è stato far creare e predisporre dei fogli elettronici per la gara; 
gli alunni seguendo delle indicazioni dell’insegnante hanno lavorato anche a ca-
sa. Per esempio nell’esercizio da noi denominato «coordinate», gli alunni hanno 
trovato i valori di latitudine e longitudine di una lista di città utilizzando la rete. 
I ragazzi hanno trovato fonti diverse ed è stato così possibile confrontare i valori 
per individuare eventuali incongruenze; così hanno sviluppato competenze nel-
la capacità di trovare informazioni nel mare magnum di internet e di appurarne 
la veridicità. I dati sono stati poi inseriti nel foglio di calcolo e dopo alcune sem-
plici indicazioni su come utilizzare il filtro, gli alunni erano pronti a esercitarsi 
sui quesiti. È importante che i ragazzi sappiano modificare questi strumenti du-
rante le gare: per esempio nell’esercizio «coordinate» potevano venire inserite o 
tolte alcune città, per cui risultava decisivo reimpostare i dati in modo corretto. 
I ragazzi perciò riescono ad acquisire quella plasticità che permette loro di adat-
tare le conoscenze apprese a situazioni diverse; applicando quanto appreso, devo-
no affrontare «l’imprevisto», ciò fa veramente affiorare le eccellenze: l’autonomia 
e la capacità di risolvere problemi nuovi sono state incentivate e promosse, e so-
no certamente un obiettivo importante da realizzare per lo sviluppo del ragazzo.
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Per consentire 
la conoscenza 
dei contenuti 
e l’approccio 
metodologico 
della 
competizione, 
gli alunni 
si sono allenati 
sugli esempi 
di prove 
predisposte 
sul sito

di
Bernardina 
Ginevra, 
Agata Miraglia, 
Vincenza 
Rita Fazio, 
Giuseppina 
Ferrigno

DIREZIONE DIDATTICA 
STATALE 6° CIRCOLO 
«DON MILANI» — 
CALTANISETTA

Il Progetto, che ha avuto come giusto compenso ai nostri sforzi in termini or-
ganizzativi e di risorse umane, la partecipazione alla finalissima del 21 Maggio a 
Roma, aveva i seguenti obiettivi: 

1.	eseguire attività funzionali allo sviluppo delle competenze di Problem Solving;
2.	vivere l’aula di informatica utilizzando i mezzi di formazione e implemen-

tazione della didattica interattiva;
3.	familiarizzare con la piattaforma attraverso attività costruttive;
4.	esaltare nel lavoro di gruppo la suddivisione dei compiti;
5.	vivere esperienze di peer education.

Il suo sviluppo ha visto il susseguirsi di diverse fasi. 
La prima, di formazione-allenamento, è stata effettuata attraverso la frequenza 
di due corsi PON, rispettivamente: «Olimpiadi no problem» e «Ci penso io», fi-
nanziati con «Fondi Strutturati Europei».
In questa fase, per consentire la conoscenza dei contenuti e l’approccio metodo-
logico della competizione, gli alunni si sono allenati sugli esempi di prove predi-
sposte sul sito www.olimpiadiproblemsolving.com.
Dopo una prima selezione, è scattata la seconda fase. 
Sei squadre, ciascuna composta da 4/5 alunni, hanno partecipato alla gara di Isti-
tuto svoltasi in data 21 marzo 2011.
Sulla base dei punteggi ottenuti è stata stilata una classifica interna che ha con-
sentito di individuare i sei componenti della squadra che avrebbe successivamen-
te affrontato la gara regionale.
In data 12 aprile 2011 la squadra dei «Titani», questo il nome della squadra fi-
nalista, ha sostenuto la gara regionale classificandosi tra le 5 migliori a livello na-
zionale, venendo così ammessa alla finalissima del 21 maggio 2011.
Per la preparazione alla fase nazionale delle Olimpiadi sono stati effettuati ulte-
riori allenamenti per accrescere negli «atleti» la capacità di sviluppare le compe-
tenze fondamentali tipiche del Problem Solving. 
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La competizione nazionale svoltasi a Roma presso l’Istituto di Istruzione Supe-
riore Statale «Federico Caffè», in data 21 Maggio 2011, ha visto gli alunni della 
nostra scuola, i «Titani» appunto, classificarsi al 4° posto a livello nazionale con 
un punteggio di pochi centesimi inferiore a quello della 3a classificata.
Per il VI Circolo Didattico «Don Milani» di Caltanissetta questo «grande risul-
tato» ha significato «grande soddisfazione», considerato che anche lo scorso an-
no scolastico la nostra scuola con la squadra «Giove» si è classificata prima nella 
gara regionale, quindi finalista a Roma, e undicesima, distaccata per pochissimi 
punti dalla squadra classificatasi prima, in fase nazionale. 
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Il Problem 
Solving 
rimanda a 
processi 
cognitivi in 
cui prevale 
il pensare, il 
ragionare, il 
fare ipotesi

di 
Sandra Micieli

COMPETIZIONI  
DI INFORMATICA 
NEL PRIMO CICLO — 
Olimpiadi di Problem 
Solving — Istituto 
Comprensivo SANTA 
MARTA —MODICA (RG)

Anche per l’anno scolastico 2010/2011 il Ministero dell’Istruzione, dell’Univer-
sità e della Ricerca – Direzione Generale per gli Ordinamenti Scolastici e per 
l’Autonomia Scolastica – ha promosso la terza edizione delle Competizioni di 
Informatica denominate Olimpiadi di Problem Solving, rivolte agli alunni del 
primo ciclo di istruzione e del primo biennio delle scuole secondarie di II grado.

OBIETTIVI: 

1.	proporre un’attività centrata sugli studenti al fine di favorire lo sviluppo 
delle competenze di Problem Solving e valorizzare le eccellenze presenti nelle 
scuole;

2.	sollecitare la diffusione dell’informatica all’interno dell’area disciplinare 
scientifica come strumento di formazione concettuale (metacompetenze).

Il Problem Solving rimanda a processi cognitivi in cui prevale il pensare, il ra-
gionare, il fare ipotesi, attività che richiedono l’impiego di abilità relative alla ge-
stione di informazioni strutturate più che l’applicazione sterile di procedimen-
ti meccanici volti alla esecuzione esclusiva di calcoli. Queste attività valorizzano 
l’instaurarsi di competenze trasversali ai diversi contesti disciplinari riconosciute 
ormai essenziali per un inserimento attivo e consapevole dei giovani nella società. 
Anche quest’anno l’Istituto Comprensivo Santa Marta ha partecipato con 6 
squadre di studenti della scuola primaria e 8 della scuola secondaria di I gra-
do, le quali si sono cimentate nelle prime gare di Istituto (dicembre, gennaio, 
febbraio e marzo) utili per individuare entro il 31 marzo, la composizione de-
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finitiva delle 2 squadre (primaria e secondaria di primo grado) che hanno rap-
presentato l’Istituto alle gare Regionali. A ogni occasione vi è stato un crescen-
do di interesse e impegno che ha portato le squadre a una autonomia e a com-
petenze tali da fare loro raggiungere risultati apprezzabili. In occasione della 
prova del 22/02/2011 (scuola primaria) e 23/02/2011 (scuola secondaria pri-
mo grado) su 62 squadre di tutta la Sicilia, Santa Marta si classifica così: 1 po-
sto LA MENTE con 98.333/100; 2 posto BOMBER con 98.333/100 e al 3 
posto ATCA con 97.500/100; mentre la secondaria di primo grado si classi-
ficava così: 1 posto TEAMWIKI 100.000/100.000; al 2 posto GENIUS HD 
100.000/100.000; al 6 posto ALFA OMEGA con 95.516/100.000 e al 10 po-
sto i NEWTON TEAM con 90.000/100.000 su 119 squadre e soprattutto con 
risultati veramente apprezzabili.
In occasione della gara Regionale il 12/04/2011 l’Istituto Comprensivo Santa 
Marta si classifica al 2° posto con la squadra LA MENTE con 97.500/100.000 
su 17 squadre di tutta la regione Sicilia; e comunque la suddetta squadra si piaz-
za fra i primi cinque meglio classificati a livello nazionale e va a rappresenta-
re la Sicilia alla finalissima a Roma. Sempre in occasione della gara regionale il 
13/04/2011 l’Istituto Comprensivo Santa Marta, stavolta a gareggiare è la secon-
daria di primo grado, si classifica al 1° posto con la squadra GENIUS HD con 
96.905/100.000 su 23 squadre in gara, primi in assoluto e quindi di diritto van-
no a rappresentare la scuola secondaria di primo grado alla finalissima a Roma. 
In questi tre anni (il primo anno 2008/2009 ero referente in un’altra scuola) ho 
avuto modo di verificare personalmente il grande valore che il progetto ha avuto 
nei confronti dei ragazzi e non solo, perchè anche i pochi docenti che hanno avu-
to la voglia di mettersi in gioco, ne hanno tratto notevoli vantaggi. La scuola S. 
Marta ha partecipato con entusiasmo e notevole interesse per due anni a queste 
formidabili iniziative, non mancando mai a nessun appuntamento proposto.
Il successo di tale percorso ha avuto un’importante ricaduta anche sull’attività 
didattica svolta in classe.
Infatti durante la somministrazione in classe della prova INVALSI degli anni 
scolastici precedenti (2007/2008; 2008/2009; 2009/2010) proprio i ragazzi che 
hanno partecipato alle Olimpiadi di Problem Solving hanno risposto a tutti gli 
item facilmente.
Essi stessi hanno successivamente affermato che grazie all’esperienza fatta, l’ap-
proccio alla prova Nazionale-INVALSI è stato più agevole e meno carico di an-
sia, poiché le prove di Problem Solving con le quali si sono misurati risultavano 
abbastanza impegnative e avevano fornito loro le strategie e la metodologia giusta 
per la risoluzione dei problemi che di volta in volta si presentavano.
Le finalità più importanti che secondo me hanno reso significativo e innovativo 
il progetto sono stati principalmente due: da un lato l’applicazione della metodo-
logia del Problem Solving con le relative attività prevalenti del pensare, ragionare, 
fare ipotesi e operare scelte, mettendo in risalto la scarsa efficacia che hanno l’ap-
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plicazione sterile di procedimenti meccanici, proposti dalla scuola tradizionale, 
volti alla risoluzione di semplici calcoli; e dall’altro la grande forza dell’appren-
dimento cooperativo. 
Per vivere in questa società bisogna essere in grado di adattarsi velocemente al cam-
biamento e rendersi conto del fatto che gli uomini sono legati l’un l’altro ormai 
a livello planetario. Troppo spesso a livello di percezione soggettiva ci si compor-
ta ancora in modo individualistico e in modo competitivo, mentre le situazioni 
che viviamo ogni giorno possono essere affrontate solo in modo cooperativo. 
Per non farsi fagocitare da una società sempre più complessa, è importante arri-
vare a comprendere a livello soggettivo la situazione di interdipendenza planeta-
ria che si sta vivendo e comportarsi di conseguenza.
In questo quadro la scuola non può e non deve continuare a essere quello che 
è stato, il luogo all’interno del quale si devono acquisire solo conoscenze, ma si 
deve trasformare in un luogo all’interno del quale si devono formare anche com-
petenze e capacità.
Durante questi tre anni ho avuto veramente modo di sperimentare come all’in-
terno delle singole squadre l’interdipendenza positiva ha favorito la risoluzione 
anche dei problemi più complessi, con il contributo effettivo di tutti i suoi mem-
bri, impegnati in mansioni diverse a perseguire il medesimo obiettivo. Insieme 
hanno condiviso tutto: i compiti, i materiali, le risorse, informazioni, i ruoli e in-
fine anche il meritato successo: insomma tutti per uno e uno per tutti.
A mio avviso tutta la scuola e le attività curricolari dovrebbero divergere verso 
queste nuove strategie di apprendimento, altrimenti rischia di rimanere solo l’iso-
la di salvezza per pochi prescelti e d’altro canto se vogliamo che tutta la scuola 
cambi, tutti i docenti dovrebbero essere coinvolti in questo nuovo modo di fare 
scuola con la creazione di ambienti idonei all’apprendimento che abbandonino 
la sequenza tradizionale lezione-studio individuale-interrogazione per dar vita a 
comunità di discenti e docenti impegnati collettivamente nell’analisi e nell’ap-
profondimento degli oggetti di studio e nella costituzione di saperi condivisi. 
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di 
Giovanni Bono

«Competizioni  
di informatica  
nella scuola 
dell’obbligo
— Olimpiadi di 
Problem Solving» —
185° Circolo Didattico 
Statale «Carlo 
Urbani» — Roma
Io sono l’insegnante Bono Giovanni e per spiegare questo progetto-evento penso 
sia necessario partire da alcune definizioni presenti nel suo titolo:

•	 competizioni: eventi nei quali dei concorrenti si confrontano tra loro per 
conseguire un primato nello sport o in altri campi;

•	 informatica: scienza applicata che studia le modalità di raccolta, di tratta-
mento e di trasmissione delle informazioni mediante computer;

•	 olimpiadi: la maggiore manifestazione sportiva del mondo, che si svolge in 
località sempre diverse e raccoglie quasi tutti gli sport;

•	 Problem Solving: indica l’insieme dei processi atti ad analizzare, affrontare e 
risolvere positivamente situazioni problematiche.

Ogni competizione, a qualsiasi livello, richiede un confronto tra concorrenti, e 
questa ha ambizioni alte visto che sceglie il termine «Olimpiadi» che indica la 
più antica e importante manifestazione sportiva mondiale.
Anche la materia del contendere parte da uno strumento innovativo come il com-
puter per mettere in atto quei processi che permettono, a ogni età e a ogni lati-
tudine, di risolvere i problemi (Problem Solving) anche della vita di tutti i giorni.
Quando tre anni fa ho letto di questo progetto mi sono subito messo in azione 
per parteciparvi. Certo non sapevo a cosa sarei andato incontro, ma le premesse 
erano stimolanti per il mio modo di intendere l’istruzione.
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Molto spesso ho citato ai miei alunni della scuola primaria, a cui insegno reli-
gione, una frase dello spettacolo musicale sulla vita di San Francesco d’Assisi «For-
za venite gente» dove il padre, Bernardone, dice: «due più due deve fare cinque 
altrimenti non c’è un guadagno». 
Questo per spiegare che una conoscenza (sapere) sommata a un’altra conoscenza 
(sapere) deve crescere e dare come risultato una competenza-abilità (saper fare).
Un altro punto fermo, questa volta del mio insegnare informatica nella primaria, 
è di far capire agli alunni che il computer non è un videogioco. Perché il gioco 
elettronico ci costringe a fare ciò che vuole lui mentre il computer deve essere 
costretto a fare ciò che vogliamo noi. 
Per farlo bisogna creare dei programmi o conoscere bene quelli che altri ci met-
tono a disposizione in modo di asservire le loro funzionalità alla soddisfazione 
dei nostri bisogni (saper far fare).
L’approfondimento del sapere, la consapevolezza delle abilità per saper fare e 
l’insegnamento del saper far fare hanno portato molto frutto tra i partecipan-
ti alle gare e questo penso che fosse e sia il fine principale di questo meravi-
glioso progetto.
Passiamo adesso, partendo dall’architettura del progetto, a vedere come nella mia 
scuola, 185° Circolo Didattico Statale «Carlo Urbani» di Roma, io lo porto avanti.

Finalità: sfruttare la potenziale pervasività applicativa della metodologia del Pro-
blem Solving; avviare e consolidare una visione informatica negli alunni sin dai 
primi anni di formazione, mobilitando processi e prodotti affinché l’informatica 
assuma la connotazione di disciplina scientifica, fruibile come «metodo concet-
tuale che consente di formalizzare e risolvere problemi in ogni campo».

Obiettivi: intersecando informatica e Problem Solving si sollecitano azioni cogni-
tive in cui si rilancia il primato del processo sul prodotto e in cui le conoscenze 
procedurali e le conoscenze dichiarative si coniugano per la gestione costruttiva 
delle diverse dimensioni formative sovradisciplinari e trasversali alle discipline, 
ma che trovano fondamento nelle conoscenze/abilità disciplinari. Infatti, le pro-
ve proposte sono radicate nelle aree disciplinari di base, ma sono orientate a sti-
molare percorsi di ricerca in cui giocano d’assalto le competenze proprie del Pro-
blem Solving: ricerca, esplorazione e analisi di tutti i dati, necessari – superflui – 
alternativi, da organizzare per trovare e rappresentare percorsi di risoluzione at-
traverso format di sintesi logica.

Linee metodologiche: in quanto metodologia il Problem Solving rimanda ad at-
tività in cui prevale il pensare, il ragionare, il fare ipotesi e operare scelte, attivi-
tà che richiedono l’applicazione di abilità relative alla gestione di informazioni 
strutturali più che l’applicazione sterile di procedimenti meccanici volti alla ri-
soluzione di semplici calcoli. Attività che valorizzano l’instaurarsi di quelle com-
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petenze trasversali ai diversi contesti disciplinari riconosciute ormai essenziali per 
un inserimento attivo e consapevole dei giovani nella società. 
Le abilità di Problem Solving si apprendono esercitandole sistematicamente in 
tutti i contesti di vita scolastica ed extrascolastica, per cui tutte le prove proposte 
vanno assunte soprattutto come un programma aperto. 

Fasi operative: tutto questo che è iniziato per gioco ora è diventata la mia occu-
pazione principale, nel tempo libero dall’insegnamento, dal mese di settembre 
a quello di maggio.
Il mio lavoro inizia nei primi giorni di scuola quando giro nelle classi Quarte e 
Quinte (12 o 13 nei tre plessi presenti nell’istituto) facendo delle selezioni. 
Queste consistono nella somministrazione di alcune domande, in parte prepa-
rate da me e in parte prese tra quelle proposte nelle gare degli anni precedenti, 
per testare le capacità logiche degli alunni.
Da queste selezioni nascono due graduatorie distinte per classe di appartenenza 
da cui scelgo i primi 40 di classe Quinta e i migliori 20 di Quarta.
Con questi 60 alunni iniziano le lezioni per spiegare loro il metodo di risolu-
zione delle domande proposte.
Con questi alunni formo 10 squadre eterogenee che partecipano alla prima Ga-
ra d’Istituto.
Dopo la gara iniziano le lezioni sui nuovi item proposti dalla prova effettuata. 
Dalla lezione successiva inizio con le eliminazioni, sulla base dei risultati ottenu-
ti durante gli allenamenti disponibili sul sito www.gareinformaticaprimociclo.com e 
le altre Gare d’Istituto, che portano alla scelta della squadra che parteciperà alla 
Gara di Finale Regionale.
Il primo anno, 2008/2009, dove accedevano alla Finale Nazionale solo le prime 
5 squadre ci siamo classificati al 10° posto.
Da quando, nel 2009/2010, alla finale accedono le migliori per ogni regione e le mi-
gliori cinque a livello nazionale ci siamo sempre qualificati per la Finalissima Nazionale.
In questi due anni con la squadra ho subito iniziato una preparazione fatta do-
manda per domanda cercando i due migliori nella capacità di rispondere a ogni 
tipologia di quesito in modo da confrontare le risposte tra loro e non incorrere 
in errori di distrazione.
La finale nazionale del 2009/2010 ci ha regalato un 4° posto frutto della fret-
ta di terminare, infatti siamo stati i primi a completare le risposte a un’ora dal-
la chiusura della piattaforma e ciò non ha giovato alla correttezza delle risposte.
Nella finale nazionale del 2010/2011 è accaduto l’inverso, non siamo riusci-
ti a inserire tutte le risposte sul sito prima della chiusura della piattaforma e co-
sì abbiamo raggiunto solo il 15° posto. Abbiamo poi provato a inserire le rispo-
ste quando la gara è diventata disponibile come allenamento in piattaforma e ci 
siamo consolati vedendo che il nostro punteggio sarebbe stato di 81,260 su 95 
e ci avrebbe portato al 5° posto della graduatoria nazionale.
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Nell’edizione 2009-2010 la migliore delle nostre quattro squadre che avevano 
partecipato alla Gara d’Istituto del 17 marzo 2010 è stata la prima in Italia, di 
scuola primaria, a raggiungere il punteggio di 100 su 100. 
Questo ci è valso una menzione speciale e la possibilità di partecipare, con tutti 
gli alunni in gara, come ospiti del Ministero dell’Istruzione, dell’Università e della 
Ricerca alla manifestazione Didamatica 2010 svoltasi a Roma dal 21 al 23 aprile. 
L’entusiasmo degli alunni è stato immenso, anche per quelli delle altre squadre 
che non avevano raggiunto il punteggio massimo, fieri per i loro compagni.
Adesso non mi resta che aspettare settembre pronto a ricominciare e soprattutto 
a far crescere un altro bel gruppo di alunni.
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di 
Graziella Vailati

LE «OPS» A BAGNOLO 
CREMASCO

Bagnolo Cremasco (CR) è un Comune della Lombardia.
Al Circolo Didattico fanno capo altre scuole Primarie (di Chieve, di Monte Cre-
masco, di Vaiano Cremasco). 
L’Istituzione scolastica raggruppa 571 alunni e in essa lavorano 52 docenti. Ogni 
plesso ha un laboratorio di informatica collegato a Internet e a una Lan, me-
diamente con dodici PC, due stampanti, uno scanner, una fotocamera digitale. 
Strumentazione non modernissima che risale all’introduzione nella scuola pub-
blica di una delle 3 I e di cui ora sembra essersi persa traccia. Si è ottenuta dallo 
scorso anno una LIM, con la quale utilizzare una didattica al passo con i tem-
pi e si è richiesto di averne a disposizione in altri plessi, per poter dare a tutti gli 
utenti le stesse opportunità.
Il Circolo partecipa da otto anni, (quindi ancora da quando era facoltativa) all’at-
tività di controllo sulle competenze dell’INVALSI, nell’ottica del miglioramento 
del servizio attraverso il confronto con parametri nazionali, che è una delle ca-
ratteristiche dell’Offerta Formativa del Collegio.
È stato così anche per le Olimpiadi di Problem Solving: all’iniziativa il Circolo ha 
partecipato fin dall’inizio pur con alcune difficoltà: fra tutte quelle legate all’uti-
lizzo della rete come strumento di comunicazione per gli alunni. Nei laboratori 
il percorso didattico riguardava soprattutto un corretto utilizzo della strumenta-
zione di base che permetteva ai ragazzi di affrontare fin dalla prima un approccio 
con i programmi più facili. L’utilizzo di Internet sembrava essere destinato più ai 
docenti che agli alunni. Negli anni si era avviato il processo di scambio tra utenti 
dello stesso laboratorio attraverso la connessione a una rete Lan.
Ovviato a queste perplessità, legate più che altro alla consuetudine, nel primo 
anno 2008/2009 un plesso, con dei gruppi di classe quinta, si è iscritto all’ini-
ziativa, superando le difficoltà di una suddivisione in piccoli gruppi della classe 
e quella del conseguente reperimento di contemporaneità in una scuola che a ri-
guardo non ha molte risorse. 
L’entusiasmo e la partecipazione degli alunni che si cimentavano nella ricerca di 
soluzioni e di risorse scolastiche e non, di controllo del proprio operato attraver-
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so un feed-back immediato, ha ridotto però le resistenze degli insegnanti. Quella 
che sembrava una delle tante attività di controllo dei Saperi, si traduceva in un’at-
tività coinvolgente e stimolante per gli alunni e per il docente stesso che parte-
cipava alla pari con il gruppo per dare risposte a grafi, alberi e tabelle. I risulta-
ti finali di quell’anno, dopo la partecipazione a varie sessioni di allenamento, a 
due prove locali e a una prova per la selezione regionale, furono soddisfacenti dal 
punto di vista didattico, un po’ meno da quello della competizione che ha visto 
uno dei tre gruppi inserito con un onorevole piazzamento nei posti centrali della 
graduatoria regionale, anche se i quattro ragazzi si aspettavano migliori risultati. 
Dalla relazione al Collegio dei docenti di quell’anno: «L’adesione di 3 gruppi di 
Vaiano, ha permesso di verificare che l’utilizzo dello strumento, la competizione su 
argomenti appresi a scuola con ragazzi coetanei sono uno stimolo per gli alunni al 
fare, al ricercare, al collaborare per il raggiungimento di uno scopo comune. L’ini-
ziativa ha anche permesso di constatare che l’adesione a questo tipo di attività porta 
di fatto a una verifica globale della didattica nel laboratorio». 
Così nell’anno 2009/10 l’attività, con le modifiche apportate dell’Organizza-
zione, ha trovato spazio nel curricolo delle classi quinte di tre plessi del Circo-
lo. La partecipazione all’esperienza di docenti diversi, l’informazione sull’attività 
condotta nel precedente anno, hanno permesso un approccio più consapevole 
dei docenti all’attività proposta dalle Olimpiadi di Informatica. Anzi tutto ci si 
è confrontati con le premesse indicate dal Regolamento della competizione, ri-
spetto allo sviluppo delle competenze di Problem Solving e alla valorizzazione del-
le eccellenze presenti nelle scuole. Il Problem Solving rimanda a processi cogniti-
vi del pensare, del ragionare, del fare ipotesi, ma anche ad attività che richiedo-
no l’impiego di abilità relative alla gestione di informazioni strutturate più che 
l’applicazione di procedimenti meccanici volti all’esecuzione esclusiva di calcoli. 
L’acquisizione di competenze trasversali, problema affrontato dal Collegio sot-
to diversi punti di vista, è stata riconosciuta come obiettivo essenziale, alla base 
della partecipazione alla competizione. Meno sentita è stata invece la valorizza-
zione delle eccellenze. In una scuola primaria pubblica dove la partecipazione e 
l’interesse dell’alunno danno sovente spessore al processo educativo, si riteneva 
indispensabile che all’attività partecipasse la classe suddivisa in piccoli gruppi, 
dove tutti potessero dare un contributo, senza discriminazione almeno iniziale. 
Come da Regolamento, i gruppi hanno partecipato agli allenamenti, alle elimi-
natorie all’interno del Circolo. Se la costruzione di competenze generali di Pro-
blem Solving (nel lavoro di laboratorio diventavano la comprensione della con-
segna, la definizione formale della richiesta, la crittografia) erano ormai patrimo-
nio del Circolo, nel secondo anno l’attenzione si è focalizzata sul corretto uso del 
mezzo informatico: «far eseguire» un procedimento al PC rispettando le regole 
per la compilazione, senza incorrere in banali errori che vanificavano la corret-
tezza del risultato. Il gruppo che ha raggiunto il migliore punteggio nel Circolo, 
ha partecipato alle selezioni regionali, con l’aspettativa dei bambini che si senti-
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vano pronti a vincere. Il raggiungimento del quarto posto nella graduatoria re-
gionale, se da una parte ha soddisfatto le aspettative dell’insegnante, ha lasciato 
un po’ di amarezza negli alunni che non avevano una seconda opportunità essen-
do nell’ultimo anno della scuola Primaria. Così quando quest’anno, nel Rego-
lamento delle Olimpiadi veniva indicato che potevano partecipare anche grup-
pi di classe quarta, se da una parte una delle nostre richieste all’organizzazione 
era se alunni delle due classi avrebbero dovuto rispondere a item diversificati (si 
aveva il timore che fossero troppo difficili!) d’altra parte si vedeva l’opportunità 
di recuperare l’esperienza almeno per alcuni gruppi. Le iscrizioni sono state fatte 
per classi quarte e quinte dei quattro plessi che fanno capo alla Direzione Didat-
tica, con l’iscrizione di 13 gruppi che hanno gareggiato tra loro dopo una serie 
di allenamenti e un’autocorrezione con il controllo sulla valutazione dei risultati.
I punteggi raggiunti aggiungevano man mano la giusta tensione per superare gli 
altri gruppi. A questo punto il problema dell’eccellenza si era automaticamente 
risolto nel riconoscimento di una competenza sottolineata dai risultati conseguiti. 
La squadra che ha ottenuto punteggi costanti più ampi, ha partecipato alla fase 
regionale. Già aver stazionato nelle prove di febbraio/marzo nelle parti alte della 
classifica, dava speranze agli alunni, ma il raggiungimento del punteggio massi-
mo in Lombardia ha reso euforici i ragazzi: anche le riserve!
Il problema non è stato di facile soluzione quando ci si è resi conto che alla fi-
nale a Roma, le riserve non potevano partecipare. Non tanto perché il bel viag-
gio non se lo meritassero anche loro, ma perché il Circolo ha dovuto trovare dei 
fondi per evitare ulteriori spese alle famiglie. Con l’aiuto dell’Amministrazione 
Comunale si è riusciti a trovare la somma necessaria e a permettere la presenza 
dei «Saturno» a Roma. Esperienza indimenticabile a detta dei bambini, che so-
no pronti per il prossimo anno, dato che sono andati a riguardarsi le valutazioni 
e si sono resi conto che un po’ più di attenzione li avrebbe aiutati a piazzarsi me-
glio. Le prove erano un po’ più difficili delle solite, ma hanno senz’altro giocato 
l’emozione e la stanchezza per la lunga ma veloce trasferta. 
Alla prossima!
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rappresenta 
un mezzo 
privilegiato 
per accedere 
a una vasta rete 
di informazioni e 
per comunicare 
a distanza

di
Fiorella Baldini,  
Caterina 
Scatolini,  
Paola Pascucci 
e Daniela 
Setaro

COMPETIZIONI 
DI INFORMATICA PRIMO 
CICLO D’ISTRUZIONE —
Istituto Comprensivo 
Statale «G. Mazzini» — 
Castelfidardo (AN)

La proposta di partecipare alle Competizioni di informatica è stata accolta favo-
revolmente dalle insegnanti della scuola primaria e secondaria come stimolo a 
confrontarsi con una diversa metodologia di lavoro. 
Dopo aver esaminato i diversi esercizi presentati, ci siamo poste degli interroga-
tivi sulla effettiva capacità degli alunni di mettere in atto strategie adeguate alla 
loro risoluzione. Dubbi sono sorti anche in merito alla motivazione dei bambini 
nell’affrontare quesiti che possono in alcuni casi sembrare lontani dal loro vissu-
to e dall’esperienza quotidiana.
In itinere siamo invece rimaste colpite dall’interesse mostrato dagli alunni e dall’en-
tusiasmo con il quale molti di loro hanno affrontato le Competizioni. 
I ragazzi, all’inizio del percorso di lavoro, sono stati guidati ad analizzare le di-
verse tipologie di problemi presentati, a comprendere le interrelazioni tra gli 
elementi, a scegliere rappresentazioni adeguate, a gestire i dati e trovare infi-
ne la soluzione.
Contemporaneamente hanno imparato a utilizzare il computer come mezzo per 
ricercare le informazioni necessarie (relative alla lingua, sia italiana sia inglese, 
alla geografia, alla matematica) per effettuare traduzioni, decifrare messaggi, co-
municare le soluzioni e, attraverso il confronto tra la risposta data e la risposta 
corretta fornita on-line, individuare gli errori commessi e avviare così un profi-
cuo lavoro di revisione. Questa modalità di lavoro ha costituito un elemento in-
novativo nella pratica scolastica poiché ha reso i ragazzi maggiormente protago-
nisti del processo di apprendimento e ha accresciuto in loro la consapevolezza 
che il computer rappresenta un mezzo privilegiato per accedere a una vasta rete 
di informazioni e per comunicare a distanza.
Durante lo svolgimento delle gare d’Istituto, i ragazzi hanno avvertito l’esigenza 
e l’utilità di cooperare per raggiungere un fine comune. 
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Le 
Competizioni 

di informatica  
sono risultate 
formative non 
solo sul piano 
strettamente 

scolastico 
ma anche 

per ciò che 
riguarda 

la maturazione 
personale 

dei ragazzi

Ciò ha favorito lo sviluppo delle seguenti capacità: confrontarsi con gli altri, 
scambiarsi pareri, accettare punti di vista diversi dal proprio, giungere a un lavo-
ro condiviso. Parallelamente allo spirito di cooperazione tra i componenti di una 
squadra, si è notata anche la comparsa di una sana competizione che ha spinto 
ciascuno a dare il meglio di sé. 
Dato il coinvolgimento mostrato da tutti i partecipanti, è stato poi difficile sele-
zionare i ragazzi che avrebbero partecipato alla fase regionale per l’inevitabile de-
lusione che ciò ha comportato in molti di loro. Questo ha rappresentato l’aspet-
to meno piacevole del percorso, pur nella consapevolezza da parte di tutti della 
necessità di operare una scelta. 
Le Competizioni di informatica sono state molto significative per molteplici 
aspetti.
Hanno consentito di approfondire contenuti di varie discipline legati al curri-
colo scolastico e di affrontare anche argomenti che solitamente vengono presi in 
minore considerazione.
Durante gli allenamenti e le gare, gli alunni hanno avuto maggiori occasioni di 
lavorare in gruppo, per classi aperte e con insegnanti diversi, ampliando di con-
seguenza le relazioni interpersonali.
Hanno infine favorito la costruzione di competenze generali di Problem Solving 
che permettono all’alunno di risolvere problemi trasversali a molte discipline.
L’aspetto più formativo delle Competizioni è stato forse proprio l’acquisizione di 
tali strategie operative, perché utilizzabili non solo nell’ambito scolastico, ma an-
che per affrontare positivamente situazioni problematiche della vita quotidiana.
Gli aspetti elencati hanno concorso a rendere le Competizioni di informatica for-
mative non solo sul piano strettamente scolastico ma anche per ciò che riguarda 
la maturazione personale dei ragazzi che hanno accolto la sfida di cimentarsi in 
una nuova attività grazie alla quale hanno accresciuto il livello di autostima e la 
fiducia nelle proprie capacità.
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Le Olimpiadi di Problem Solving hanno promosso, nel corso degli ultimi tre an-
ni scolatici, la partecipazione attiva di circa 30.000 studenti a un percorso di co-
struzione del sapere basato sul principio di come acquisire l’accesso a informa-
zioni articolate e organizzate, utilizzando l’informatica come disciplina scientifica.
Il Progetto gode di un sostanziale fermento rigenerativo che consente di trasfor-
mare i vincoli in risorse, le difficoltà in opportunità, le strategie in vittorie.
Lo spirito delle «OPS» continuerà a nutrirsi dell’entusiasmo dei docenti e degli 
alunni: i primi impegnati quotidianamente a offrire una didattica effervescente 
e consapevole, i secondi impegnati a fare del processo di ricerca un modus ope-
randi di approccio al sapere.

CONCLUSIONI  
E PROSPETTIVE

di 
Antonio  
Lo Bello
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Premessa

La pervasività dell’informatica e il suo essere indispensabile nella vita quotidiana 
hanno reso necessario l’inserimento del suo insegnamento nei processi formati-
vi. Di tale esigenza, presente sia nelle Indicazioni Nazionali (2004), sia nelle In-
dicazioni per il curricolo (2007), si è resa conto la parte più sensibile e attenta 
della scuola italiana che, da tempo e a vario titolo, ha introdotto le tecnologie 
informatiche nell’attività curricolare o extracurricolare. L’Informatica va inse-
gnata, studiata e capita non tanto per formare bravi professionisti della discipli-
na, ma soprattutto perché la conoscenza dei suoi fondamenti contribuisce a for-
mare e arricchire il bagaglio tecnico, scientifico e culturale di ogni persona. Essa, 
infatti, assume un duplice ruolo nell’insegnamento: da una parte ruolo cultura-
le e formativo di disciplina scientifica di base (a fianco della matematica e delle 
scienze); dall’altra ruolo di strumento concettuale trasversale a tutte le discipline. 
Nella scuola dell’obbligo, quindi, l’Informatica deve essere introdotta per le se-
guenti motivazioni culturali: 

1.	la conoscenza dei contenuti fondamentali (syllabus) è substrato indispensa-
bile per creare le premesse dell’utilizzo della logica nelle attività di organizza-
zione della conoscenza e nella costruzione delle competenze; 

2.	la conoscenza di metodologie e tecniche di base della programmazione, 
dell’algoritmica e della rappresentazione dei dati è una risorsa concettuale 
particolarmente adatta per acquisire e saper usare competenze e abilità ge-
nerali di Problem Solving; 

3.	le abilità strumentali che consentono di usare i servizi offerti da Internet e 
dai cosiddetti software didattici, disponibili per ogni disciplina del curricolo, 
è ormai un presupposto essenziale per le scuole di ogni ordine e grado. 

Per questi motivi il syllabus è stutturato su due colonne (Elementi di informati-
ca e Strumenti): le due colonne sono tra loro sostanzialmente indipendenti. La 
prima rappresenta l’informatica come scienza e metodologia, che fonda e dà un 
supporto linguistico al Problem Solving; la seconda rappresenta gli strumenti e le 
applicazioni dell’informatica che sono essenziali per una cittadinanza responsa-
bile nella società dell’informazione. 

Introduzione

a cura del
Comitato
Tecnico-
Scientifico

La pervasività 
dell’informatica 
e il suo essere 
indispensabile 
nella vita 
quotidiana 
hanno reso 
necessario 
l’inserimento 
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insegnamento 
nei processi 
formativi
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L’obiettivo 
che si è voluto 

raggiungere 
non è quello 

di offrire 
un elenco 
semplice 

e rassicurante 
di irrinunciabili 

elementi 
di informatica 

di base

Finalità

Il syllabus di «Elementi di informatica» non è stato stilato con l’intenzione di trac-
ciare un quadro dei grandi concetti fondanti e portanti dell’informatica ma, in 
modo molto più semplice, è il frutto dell’esperienza della didattica nella scuola. 
Ne risulta un profilo concettuale di nozioni di base importanti e irriducibili; è 
l’informatica che costituisce il riferimento concreto, elementare ma tuttavia in-
dispensabile, per costruire con sicurezza e senza ambiguità le competenze essen-
ziali di logica della conoscenza. 
L’obiettivo che si è voluto raggiungere, dunque, non è quello di offrire un quadro 
culturale di strumenti informatici avanzati, ma piuttosto un elenco semplice e 
rassicurante di irrinunciabili elementi di informatica di base, con riguardo an-
che agli aspetti etici, sociali e giuridici. 

SCUOLA PRIMARIA

prima classe

Elementi di Informatica Strumenti

Contare e mettere in sequenza.
Semplici pianificazioni.
Descrizione esplicita di una pianificazione.
Discussione e giustificazione dell’ordine con 
cui svolgere le singole azioni.

Utilizzo elementare di un computer: accen-
dere, spengere, uso di tastiera, mouse e 
monitor per svolgere semplici attività.
Avviamento e chiusura di un programma 
con esempi.

primo biennio: seconda e terza classe

Elementi di Informatica Strumenti

Formalizzazione della conoscenza: costru-
zione e lettura di tabelle a doppia entrata.
Applicazioni con formalizzazione e risoluzio-
ne di problemi.
Applicazioni aritmetiche: rappresentazione 
dei numeri (decimali e binari) e tabelle per 
l’addizione e la moltiplicazione.
Applicazioni grammaticali: tabelle per le de-
clinazioni e le concordanze (nomi e aggettivi, 
articoli e preposizioni articolate).
Alberi genealogici.

Utilizzo sistematico di tastiera, mouse, e 
desktop per svolgere semplici attività. Co-
mandi e opzioni del mouse (pulsante dx e 
sx, trascinamento, scorrimento).
Uso elementare di un programma di dise-
gno. 
Uso elementare di un programma di vi-
deoscrittura (creazione, apertura, modifica, 
salvataggio, chiusura e stampa di un file di
testo).
Utilizzo elementare di strumenti per la ge-
stione di immagini e suoni.
Uso elementare di un browser; regole di 
comportamento per la navigazione sul web.
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secondo biennio: quarta e quinta classe

Elementi di Informatica Strumenti

Descrizione di procedimenti con pseudo 
codice non formalizzato.
Formalizzazione di risoluzione di problemi 
molto semplici e loro specifica in un linguag-
gio formale usando percorsi.
Linguaggi logici e semplici procedure infor-
matiche.
Alberi di decisione.
Utilizzo in situazioni di gioco del linguaggio 
della probabilità.
Algoritmi di semplici procedure (ordinamen-
to, calcolo, ragionamento logico matemati-
co e situazioni reali).
Rilevazione e registrazione di dati, anche 
automatica.
Rappresentazione dei dati mediante grafici 
e tabelle.
Il metodo top-down e alberi di soluzione di 
problemi
Ricerca e descrizione di percorsi in un grafo.
Scrittura di semplici programmi.
La nozione di ipertesto: progettazione e 
costruzione di semplici ipertesti.
Cenni alla rappresentazione digitale di in-
formazione non testuale (suono, immagine, 
ecc.).
Ricerca e classificazione delle informazioni.

Le componenti del computer e le periferiche 
in base alla funzione.
I principali tipi di supporto digitale (CD-Rom, 
DVD, ecc.).
Creazione e gestione di finestre e cartelle.
Organizzazione del desktop.
Documenti multimediali: inserimento di im-
magini in un testo.
I principali strumenti di costruzione di dise-
gni: matita, testo, gomma, pennello, colori, 
linee.
Programmi di videoscrittura, inserimento di 
tabelle.
Rappresentazione dei caratteri in forma bi-
naria. Definizione delle nozione di bit e di 
byte.
Memorizzare dati su supporti digitali diversi.
Utilizzo di CD-Rom e DVD.
Regole e linee guida per l’utilizzo consape-
vole e corretto delle informazioni disponibili 
sul WWW. 
La netiquette della navigazione
e della posta elettronica.
Uso di software didattici (proprietari e open 
source) per approfondire contenuti disci-
plinari.
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scuola secondaria di primo grado

Elementi di Informatica Strumenti

Definizione di algoritmo e progettazione di 
semplici algoritmi di tipo combinatorio.
Formalizzazione e scomposizione di proble-
mi in sottoproblemi.
Scrittura di semplici algoritmi/programmi 
con l’uso di pseudocodice non formalizzato.
Esercitazioni logiche, matematiche e geo-
metriche.
Le nozioni di vero e di falso e la nozione di 
proposizione.
I connettivi congiunzione, disgiunzione e ne-
gazione. Proposizioni semplici e proposizioni 
composte.
Combinazione di più connettivi; quantificato-
ri, e combinazione con i connettivi.
Implicazione e doppia implicazione.
Regole di inferenza e ragionamenti.
Collegamenti con gli insiemi.
Modelli reali, modelli matematici e simula-
zioni.
Rappresentazione di un brano letterario (o di 
un brano di storia) in linguaggio ipertestuale.

Uso avanzato dei programmi per la gestione 
di testi (tabelle, elementi grafici).
Uso di software per presentazioni.
Uso elementare di un foglio di calcolo; 
rappresentazione di dati attraverso grafici di 
tipo statistico.
L’interfaccia del sistema operativo: cartelle 
(directory) e file, gestione dell’interfaccia 
grafica e dei sistemi di sicurezza.
Uso di ambienti di ricerca web.
Acquisizione e modifica delle immagini: de-
scrizione delle caratteristiche di una imma-
gine digitale.
Conoscere le unità di misura della memoria 
(bit, byte, kB, MB, GB); saper attribuirle ai 
principali supporti di memoria digitali e a 
documenti tipo (una lettera, un video, una 
cartella di 10 foto, ecc.).
Utilizzazione di semplici ambienti interattivi 
e simulazioni.

scuola secondaria di secondo grado

Elementi di Informatica Strumenti

Comprensione di semplici algoritmi fonda-
mentali: di ordinamento, di visita su grafi/
alberi, di cammini su grafi, di flusso su reti.
Scrittura di programmi con l’uso di un lin-
guaggio di programmazione, o con pseudo-
codice formale.
Uso di un linguaggio di programmazione (o 
pseudocodice) per suddividere un problema 
in sottoproblemi (funzioni e procedure).
Il computer come gerarchia di macchine (il 
livello delle applicazioni, il livello del sistema 
operativo, il livello della macchina fisica).
La specificità dei diversi linguaggi di pro-
grammazione.
Gestione dell’informazione: modelli dei dati, 
concetti introduttivi sulle basi di dati.
Uso responsabile del web: proprietà intellet-
tuale, privacy e riservatezza.

Uso consapevole dei programmi di scrittura, 
di presentazione, di foglio elettronico.
Uso consapevole delle applicazioni per la 
navigazione su web e per la collaborazione 
a distanza (chat, posta elettronica, web 2.0, 
ecc.).
Uso di ambienti interattivi e simulativi di sup-
porto ad altre discipline (laboratorio di fisica, 
chimica, lettere, ecc.).
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