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Circ. n. 129 

 

OGGETTO: Selezione Scolastica delle Olimpiadi di Informatica. 

 

Si comunica che martedì 23 febbraio dalle ore 16:00 alle ore 17:30 si svolgerà la Selezione 

Scolastica delle Olimpiadi di Informatica. 

 

La competizione sarà online e la durata della prova sarà 90 minuti. 

 

È necessario registrare gli alunni in piattaforma preventivamente; pertanto è necessario far 

pervenire le adesioni al docente referente Prof. Pagano all’indirizzo email 

francesco.pagano@veronatrento.it entro le ore 12:00 di venerdì 12 febbraio p.v. comunicando 

nome, cognome, data di nascita, indirizzo email, classe. 

 

La prova consisterà nella risoluzione di esercizi di carattere logico-matematico, algoritmico 

e di programmazione. Precisiamo che gli esercizi di programmazione sono in pseudocodice.  

 

Il giorno della gara, poche ore prima dell'inizio, sarà inviato il file pdf (protetto da password) 

con le prove. 

 

Raccomandiamo di far riferimento al regolamento della Selezione Scolastica e vista la prova 

online, saranno effettuati maggiori controlli per rilevare eventuali copiature e somiglianze sospette 

nelle risposte provenienti dallo stesso istituto. 

 

Non vi sono particolari requisiti del dispositivo utilizzato per svolgere la gara: basta che sia 

installato un lettore pdf e un browser per navigare in internet. 

 

Si informano gli alunni inoltre, che giovedì 18 febbraio sempre dalle ore 16:00 alle ore 17:30, 

è prevista una demo della gara per poter testare il sistema di invio risposte della prova. 

 

In allegato il Regolamento della selezione scolastica e la definizione dello Pseudocodice. 
 

 

  Il Dirigente Scolastico 

   Simonetta Di Prima 

 Firma autografa sostituita a mezzo stampa 

ai sensi dell’art. 3 co. 2 del D. Lgs. n. 39/1993 

mailto:francesco.pagano@veronatrento.it




 
 

Regolamento della gara di selezione scolastica del 23 febbraio 2021 
 
1. Ammissione alla gara di selezione 
Alla gara sono ammessi tutti gli studenti delle prime 4 classi dei corsi quinquennali e delle prime 3 classi dei 
corsi quadriennali, laddove previsto, nati dopo il 30 giugno 2002 e che provengono dagli Istituti iscritti alla 
competizione. Gli ammessi sono denominati atleti nel resto del regolamento. 
Le iscrizioni si apriranno lunedì 30 novembre e si chiuderanno martedì 9 febbraio 2021. 
 
2. Caratteristiche della gara 
La prova consiste nella soluzione di problemi a carattere logico-matematico, algoritmico e di programmazione. 
I problemi di programmazione sono proposti in due versioni, pseudo codice e linguaggio C/C++, fra i quali 
ciascun allievo è invitato a scegliere. Alcuni problemi possono utilizzare pseudo linguaggi, inclusi i diagrammi a 
blocchi. 
 
3. Modalità di gara 
La prova dovrà svolgersi martedì 23 febbraio 2021. Questa prova si svolgerà nelle singole scuole in 
presenza oppure online, a seconda dell’evolversi dell’emergenza sanitaria da COVID-19, con modalità 
organizzate dalla stessa scuola e con il supporto del Comitato Olimpico. 

a) I problemi sono di due tipi: a risposta chiusa, con domande seguite da quattro possibili alternative 
(indicate con le lettere a, b, c, d) di cui una sola è corretta; a risposta aperta quando è richiesto che la 
soluzione venga scritta direttamente dal candidato. 

b) A ogni problema è associato un punteggio correlato al suo livello di difficoltà. La valutazione 
viene effettuata come segue: 

- a ogni risposta esatta viene assegnato il punteggio corrispondente; 
- a ogni risposta sbagliata viene assegnato un punto negativo nel caso di problemi a risposta 

chiusa, cioè con scelta tra più alternative; 
- a ogni risposta sbagliata vengono assegnati zero punti nel caso di problemi a risposta aperta, 

cioè con soluzione scritta direttamente dal candidato; 
- a ogni problema lasciato senza risposta vengono assegnati zero punti. 

c) È vietato consultare testi, manuali o appunti di qualsiasi genere, come pure accedere ad altre risorse 
(web browser, cartelle di sistema, ecc.) del pc su cui si sta svolgendo la prova, pena l’esclusione dalla 
stessa. È solo consentito utilizzare fogli bianchi per appunti e calcoli. Analogamente è vietato utilizzare 
qualsiasi dispositivo elettronico (telefono, palmare, ecc.). 

 
4. Modalità di correzione e criteri di ammissione alla fase di selezione successiva 
Per garantire la massima partecipazione alla selezione territoriale (ove vi sarà una competizione fra scuole, 
mentre in questa prima fase si tratta di una competizione della singola scuola) sono state fissate le seguenti 
regole. 

a) Sarà stilata una classifica in base al punteggio acquisito dagli atleti di ciascun Istituto partecipante alla 
selezione. Nel caso di atleti a pari merito provenienti da anni di corso diversi si favorisce quello dell’anno 
inferiore; in caso di ulteriore parità, il Referente deciderà autonomamente in base ai criteri che ritiene 
più opportuni (per esempio, il merito scolastico). 

b) Saranno ammessi di diritto alla selezione territoriale il primo atleta di detta classifica indipendentemente 
dal punteggio ottenuto e il secondo purché abbia raggiunto un punteggio superiore alla media dei 
punteggi ottenuti a livello nazionale da tutti gli atleti partecipanti alla selezione. 

c) Compatibilmente con le disponibilità delle sedi territoriali, il Comitato Olimpico, a suo insindacabile 
giudizio, ammetterà alla selezione territoriale altri atleti che abbiano riportato punteggi elevati. 

d) Saranno ammessi di diritto alla selezione territoriale anche gli atleti (riserve escluse) di una squadra per 
ciascuna Regione italiana che abbia partecipato alla finale delle Olimpiadi di Informatica a squadre; nel 
caso di più squadre provenienti dalla stessa Regione, sarà ammessa la migliore in classifica. 

 
Il Referente dovrà comunicare i dati identificativi e gli indirizzi email di tutti gli atleti che intendono partecipare 
alla prova, mediante la compilazione di un foglio in formato Excel opportunamente predisposto. 
I dettagli operativi verranno comunicati indicativamente un mese prima della gara. 
 
 
30 novembre 2020 IL COMITATO OLIMPICO 



Pseudocodice(3.0);

La miglior soluzione per leggere e capire facilmente gli esercizi
di programmazione delle selezioni scolastiche.

Lo Staff delle OII
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Da diversi anni, gli esercizi della Selezione Scolastica sono suddivisi in tre parti:

• Esercizi di carattere logico matematico

• Esercizi di carattere algoritmico

• Esercizi di programmazione

A partire dalla Selezione Scolastica di novembre 2018 abbiamo introdotto un importante
cambiamento relativo alla forma in cui gli esercizi di programmazione venivano proposti: in-
vece di fornire del codice vero e proprio (in due dei linguaggi più “popolari” tra quelli insegnati
nelle classi italiane: C e Pascal) abbiamo cominciato a utilizzare uno pseudocodice.

Con pseudocodice intendiamo un linguaggio che permette di descrivere programmi usando
una sintassi naturale, “umana”, senza le rigide regole di un linguaggio di programmazione.

Attenzione! Questo cambiamento si riferisce solo agli esercizi di programmazio-
ne contenuti nella selezione scolastica. La fase territoriale e nazionale, naturalmente,
rimangono invariate e richiedono sempre la scrittura di programmi veri.

È importante notare che, sebbene le fasi successive alla scolastica facciano uso di linguaggi
veri e propri, in questo caso esiste una fondamentale distinzione: ciò che valutiamo in questa
gara infatti è l’abilità nel leggere e capire del codice già scritto, non quella di scriverne.
Siamo convinti che lo pseudocodice sia particolarmente adatto allo scopo di questa gara.

Con lo pseudocodice, infatti, gli esercizi di programmazione diventano alla portata di tutti
gli studenti ai quali è stato insegnato un qualsiasi linguaggio di programmazione struttu-
rato, sia esso C, C++, Pascal, Java, Python, o uno dei tanti altri linguaggi che vengono
quotidianamente insegnati nelle scuole italiane.

Novità 2020

Quest’anno la selezione scolastica verrà fatta per la prima volta completamente online. Per
via di questo cambiamento, ci sono state ovviamente delle modifiche a livello di preparazione
dei testi degli esercizi. Una di queste modifiche è stata il ritorno alle regole dell’edizione
2018, ovvero con esercizi di programmazione proposti esclusivamente in pseudocodice,
contrariamente all’edizione 2019, dove erano proposti sia in pseudocodice che in C/C++.
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Reintroduzione del “solo pseudocodice”

Il motivo per cui era stato ripristinato il codice era dovuto alle possibili ambiguità dello pseu-
docodice, comunque è importante far notare che dalla scorsa edizione sono stati introdotti
dei miglioramenti allo pseudocodice utilizzato. È stata eliminata l’ambiguità sulla parola
chiave finché, ora sostituita con while.

Grazie a questi miglioramenti, siamo convinti che quest’anno avere solo lo pseudocodice non
creerà problemi per lo svolgimento della selezione scolastica.

Riferimento alla guida delle Olimpiadi del Problem Solving

Come comunicato in precedenza, nei nostri esercizi di programmazione cercheremo di rical-
care per quanto possibile lo pseudocodice già in uso alle OPS. Per riferimento, è possibile
consultare la loro guida allo pseudocodice, al seguente indirizzo (comincia da pagina 40):

https://www.olimpiadiproblemsolving.it/site/documenti/20-21/GUIDA_OPS_2020_21.pdf

Lo pseudocodice utilizzato alle selezioni scolastiche delle OII sarà molto simile a quello in
uso alle OPS, con piccole differenze puramente estetiche.

Ricordiamo comunque che la sintassi dello pseudocodice non è mai definita in modo esaustivo:
è possibile che alcuni esercizi utilizzino dei “nuovi” costrutti. Se questo accadrà, sarà sempre
fatto nel modo più facilmente comprensibile. Eventuali “nuovi” costrutti saranno comunque
spiegati nel testo dell’esercizio stesso.

Esempi di pseudocodice

Un esempio vale più di mille parole. Nelle pagine seguenti troverete degli esempi di esercizi
di precedenti edizioni adattati in pseudocodice.
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Pseudocodice Significato
variable a: integer dichiarazione della variabile a di tipo intero
variable w: integer[14] dichiarazione della variabile w di tipo array di interi

fatto da 14 elementi, indicizzati (come nel linguaggio
C) da w[0] a w[13]

variable mat: char[10][10] dichiarazione della variabile mat di tipo matrice di ca-
ratteri di dimensione 10 × 10, indicizzati (come nel
linguaggio C) da mat[0][0] a mat[9][9]

a← 3 assegnamento del valore 3 ad a,
a← a+ 1 incremento del valore di a

output a istruzione per scrivere dati sullo schermo

output “ciao” scrive la stringa ciao
output “ciao”, var scrive ciao e poi il contenuto della variabile var

array[7]← 0 esempi di inizializzazione di un elemento di un array
mat[5][28]← 1 e di una cella di una matrice

+ − × / mod questi simboli indicano rispettivamente le operazioni
aritmetiche di somma, differenza, prodotto, divisione
e resto della divisione intera

= < > ≤ ≥ 6= sono i simboli che indicano i sei tipi di confronto: ugua-
le, minore, maggiore, minore o uguale, maggiore o
uguale, diverso

(a ≤ 3) or (a ≥ 5) esempi di operazioni logiche: not per il not logico,
(a ≤ 3) and (a ≤ 5) and per l’and,
not (a) or per l’or

Attenzione! Queste definizioni non sono un “contratto vincolante”. Il Comitato
Olimpico potrebbe ritenere utile usare notazioni speciali ai fini della chiarezza e facilità
di lettura dell’esercizio. Per esempio:

(a ≤ 3) or (b è un numero primo)
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Esempi di strutture di controllo (equivalenti di if, while, etc . . . )

Pseudocodice Significato
if condizione then

. . .
end if

è un costrutto condizionale

while condizione do
. . .

end while

è un ciclo a condizione
iniziale (pre-posta), ovve-
ro il corpo viene eseguito
ogni volta che condizione
è vera

do
. . .

while condizione

è un ciclo a condizione fi-
nale (post-posta), ovvero il
corpo viene eseguito fino
a che condizione diventa
falsa

function calcola(p1: tipo, ..., pn: tipo)→ tipo
. . .
return valore_restituito

end function

sintassi di una funzione
che accetta dei parametri
(ciascuno con un tipo) e
restituisce un certo valore

procedure esegui(p1: tipo, ..., pn: tipo)
. . .
return

end procedure

sintassi di una procedura
(funzione che non restitui-
sce un valore)
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Esempi di pseudocodice adattati dalle Selezioni Scolastiche 2017

Nota: Mostriamo il codice C/C++ e Pascal in questi esercizi per consentire, a chi
ha familiarità con questi due linguaggi, di confrontarne la sintassi con quella dello
pseudocodice. In gara ci sarà solo lo pseudocodice!

Esercizio N°6

Si consideri la seguente funzione:
C/C++ Pascal

int fun(int p) {
printf("%d -> ", p);
if (p % 2 == 0)

printf("condizione 1\n");
if (p == 7)

printf("condizione 2\n");
else if ((p-5) % 2 == 0)

printf("condizione 3\n");
return p;

}

function fun(p:integer):integer;
begin

write(p, ' -> ');
if (p mod 2 = 0) then

writeln('condizione 1');
if (p = 7) then

writeln('condizione 2')
else if ((p-5) mod 2 = 0) then

writeln('condizione 3');
fun:=p;

end;

La versione in pseudocodice segue:

Pseudocodice esercizio 6
1: function fun(p: integer) → integer
2: output p, “ -> ”
3: if p mod 2 = 0 then
4: output “condizione 1”
5: end if
6: if p = 7 then
7: output “condizione 2”
8: else
9: if (p− 5) mod 2 = 0 then

10: output “condizione 3”
11: end if
12: end if
13: return p
14: end function
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Quale delle seguenti affermazioni è errata?

(a) La funzione, se p è pari, scrive a video il valore di p seguito dalla stringa ->
condizione 1 e restituisce p

(b) La funzione, se p non è dispari, scrive a video il valore di p seguito dalla stringa
-> condizione 2 e restituisce p

(c) La funzione, se p è 7, scrive a video il valore di p seguito dalla stringa ->
condizione 2 e restituisce p

(d) La funzione, se p è dispari, scrive a video p seguito dalla stringa -> condizione
2 o -> condizione 3 e restituisce p

Esercizio n°7

È dato il seguente programma:
C/C++ Pascal

#include <stdio.h>
#include <math.h>
int main() {

int x,y,a,p;
float l, d;
x=20;
y=10;
a=x*y;
p=2*x+2*y;
l=p/4;
d=sqrt(2)*l;
printf("%f cm", d);
if (d * 2 - 720 == 0)

d=2;
else

d=1;
return 0;

}

program E7(input,output);
var x,y,a,p:integer;
l,d:real;
begin

x:=20;
y:=10;
a:=x*y;
p:=2*x+2*y;
l:=p/4;
d:=sqrt(2)*l;
writeln(d:7:6, ' cm');
if (d * 2 - 720 = 0) then

d:=2
else

d:=1;
end.

La versione in pseudocodice segue:
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Pseudocodice esercizio 7
1: variable x: integer
2: variable y: integer
3: variable a: integer
4: variable p: integer
5: variable l: float
6: variable d: float
7: x← 20
8: y← 10
9: a← x× y

10: p← 2× x+ 2× y
11: l← p / 4
12: d← RadiceQuadrata(2)× l
13: output d, “ cm”
14: if d× 2− 720 = 0 then
15: d← 2
16: else
17: d← 1
18: end if

Cosa viene visualizzato a video dall’esecuzione del programma qui sopra?

(a) 2.000000 cm

(b) 3.000000 cm

(c) 21.213203 cm

(d) 36.243204 cm
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Esercizio n°8

Si consideri la seguente funzione:
C/C++ Pascal

int myster(int c, int d) {
if (c==d)

return c;
if (c>d)

return myster(c-d, d);
return myster(c, d-c);

}
int mcm(int a, int b) {

return myster(b,a);
}

function myster(c:longint; d:longint): longint;
begin

if c=d then myster:=c
else
if c>d then myster:=myster(c-d, d)
else myster:=myster(c, d-c);

end;

function mcm(a:longint; b:longint): longint;
begin

mcm:= myster(b,a);
end;

La versione in pseudocodice segue:

Pseudocodice esercizio 8
1: function myster(c: integer, d: intger) → integer
2: if c = d then
3: return c
4: end if
5: if c > d then
6: return myster(c− d, d)
7: end if
8: return myster(c, d− c)
9: end function

10:
11: function mcm(a: integer, b: integer) → integer
12: return myster(b, a)
13: end function

Quale delle seguenti modifiche fa sì che la funzione mcm ritorni il minimo comune
multiplo tra a e b?

(a) sostituire myster(b,a); con myster(a,b);

(b) sostituire myster(b,a); con (a*b)/myster(b,a);

(c) sostituire myster(b,a); con myster(a-b,b);

(d) sostituire myster(b,a); con myster(a,b-a);
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Esempi di pseudocodice adattati dalle Selezioni Scolastiche 2018

Esercizio n°6 Dato il seguente pseudocodice:

Pseudocodice esercizio 6
1: variable conta: integer
2: variable alfa: integer
3: variable beta: integer
4: conta← 0
5: alfa← 0
6: beta← 0
7: while conta < 29 do
8: if conta mod 3 = 1 then
9: alfa← alfa+ 2

10: else
11: beta← beta− 1
12: end if
13: conta← conta+ 2
14: end while

Calcolare il numero di volte per cui viene eseguito il ciclo while.

15
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Esercizio n°7

Data la seguente funzione, dove N è la dimensione dell’array a:

Pseudocodice esercizio 7
1: function f(a: integer[N], N: integer) → integer
2: variable palo: integer
3: variable dado: integer
4: variable i: integer
5: palo← −1
6: dado← −1
7: i← 1
8: while i ≤ N do
9: if a[i] mod 2 = 0 then

10: if a[i] > palo then
11: palo← a[i]
12: else
13: if a[i] > dado then
14: dado← a[i]
15: end if
16: end if
17: end if
18: i← i+ 1
19: end while
20: return palo+ dado
21: end function

Indicare quale tra le seguenti affermazioni è FALSA:

(a) La funzione f restituisce 21 se riceve in ingresso l’array {1, 2, 6, 10, 22}

(b) La funzione f restituisce la massima somma di due elementi dell’array

(c) La funzione f restituisce numeri sia pari sia dispari

(d) La funzione f non può restituire valori inferiori a -2
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Esercizio n°9

Date le seguenti due funzioni:

Pseudocodice esercizio 9
1: function mistery(a: integer, b: integer) → integer
2: if 2× a > b then
3: return b
4: else
5: return a
6: end if
7: end function
8:
9: function secret(a: integer, b: integer) → integer

10: if a+ b > mistery(a, b) then
11: return a
12: else
13: return mistery(a, b)
14: end if
15: end function

Indicare quale valore viene restituito dalla chiamata secret(24, 3).

24

Esercizio n°10

Dato il seguente pseudocodice:

Pseudocodice esercizio 10
1: function fun(fiore: integer, farfalla: integer) → integer
2: if fiore = farfalla then
3: return farfalla
4: else
5: if farfalla > fiore then
6: return fun(farfalla− fiore, fiore)
7: else
8: return fun(farfalla, farfalla− fiore)
9: end if

10: end if
11: end function

Cosa si può dire della funzione fun?
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(a) Non termina per alcun valore della coppia (fiore, farfalla)

(b) Non termina soltanto quando fiore = farfalla

(c) Termina sicuramente quando fiore = farfalla

(d) Termina per ogni valore in cui farfalla > fiore

Esercizio n°11

Si considerino le seguenti due funzioni, che prendono in ingresso un numero intero
maggiore o uguale a zero:

Pseudocodice esercizio 11
1: function effe(a: integer) → integer
2: if a < 2 then
3: return 2× a
4: else
5: return gi(a− 1) + gi(a− 2)
6: end if
7: end function
8:
9: function gi(a: integer) → integer

10: if a < 2 then
11: return effe(a)
12: else
13: return effe(a− 1) + effe(a− 2)
14: end if
15: end function

Indicare quale valore viene restituito dalla chiamata effe(10).

110

Esercizio n°12

Data la seguente funzione:

Pseudocodice esercizio 12
1: function calc(n: integer) → integer
2: if n = 1 then
3: return 2
4: else
5: return 2× n− 1+ calc(n− 1)
6: end if
7: end function
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indicare quale tra le seguenti espressioni è il valore che viene restituito se n ≥ 1.

(a) (n+ 1)2

(b) n2

(c) (n− 1)2

(d) n2 + 1
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