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Esprimi con una parola il tuo pensiero:

Codice da menti.com: 85606388

https://www.menti.com/alyomynsmfoj





Il Rally è comprensione del testo, collaborazione, confronto, 
argomentazione, visualizzazione,  inclusione, creatività, costruzione, 
abilità sociali, organizzazione, metacognizione, programmazione, 

implementazione delle competenze matematiche, strategia, pensiero 
computazionale…. 
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Apprendere per la vita

Lo scopo dell’educazione 
nel 21° secolo non è 
semplicemente la 
padronanza dei contenuti 
o l’uso delle nuove 
tecnologie; consiste nella 
padronanza del processo 
di apprendimento.







• Insegnare attraverso l’esperienza
• Utilizzare la tecnologia in modo critico e creativo
• Favorire la didattica inclusiva
• Promuovere la creatività e la curiosità
• Sviluppare l’autonomia degli alunni
• Utilizzare attività laboratoriali
• Utilizzare metodologie attive e collaborative
• Problem solving e metodo induttivo
• Favorire la costruzione di conoscenze attraverso l’utilizzo di 

strumenti tecnologici e informatici
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FASE DI 
APPROPRIAZIONE

FASE DI 
RISOLUZIONE

FASE DI 
REDAZIONE E 
VALIDAZIONE



Nelle attività di Coding, e quindi nella scrittura di linguaggi destinati a una
macchina, il pensiero computazionale trova ampi spazi di sviluppo.

Il coding, cioè la programmazione informatica, è una metodologia
trasversale della cultura digitale che si basa su attività finalizzate ad
apprendere il pensiero logico e analitico orientato alla risoluzione di
problemi.

Qualsiasi situazione che richieda una procedura
da elaborare, la costruzione di una sequenza di
operazioni e un insieme di connessioni da stabilire,
può infatti essere utile per applicare il metodo del
pensiero computazionale.

.





I computer sono esecutori ideali, non sono dotati di intelligenza. È per
questo che scrivere istruzioni per una macchina esige un grado di
formalità e di rigore maggiore che nella comunicazione tra umani.

Programmare rende concreti i concetti del pensiero computazionale.

I problemi del rally matematico impongono la corretta applicazione di 
vincoli permettono lo sviluppo delle competenze che sono alla base 
del coding; inoltre la richiesta dell’esplicitazione del ragionamento 

seguito stimola l’acquisizione di una più profonda consapevolezza in 
quanto obbliga alla riflessione sul processo e quindi alla 

metacognizione.  



Ho scelto tre problemi del rally che indagano ambiti tecnologici:

- LE CASE A SCHIERA: organizzazione di informazioni in tabelle e 
applicazione di vincoli

- IL ROBOT: coding e percorsi sul piano

- LE OMBRE: visualizzazione nello spazio tridimensionale e disegno tecnico



Identificazione
Rally: 09.II.12; categorie: 6, 7, 8;                                                ambito: LR
(logica e ragionamento)

Famiglie:
LO – Effettuare deduzioni
LO/MUL – Effettuare deduzioni con vincoli multipli

TMC – Completare una tabella

Link alla banca dati: http://www.projet-ermitage.org/ARMT/navi_fic2.php?code=ud142-
it&flag=1&langue=it&enonce=09rmtii_it-12&w=0



Enunciato

In cinque case affiancate di colore diverso, vivono cinque persone di nome e nazionalità diversi. 
Ognuno pratica uno sport diverso dagli altri e ha un cantante preferito. 

Si sa inoltre che: 
Ø Angelo è americano 
Ø Il francese abita nella casa rossa
Ø Sandro è sempre in piscina a nuotare 
Ø Davide abita nella casa rosa 
Ø Il portoghese è un ginnasta 
Ø Nella casa arancione si ascoltano canzoni di Madonna 
Ø L’italiano ascolta sempre i Beatles 
Ø La casa arancione è subito a sinistra di quella gialla 
Ø Nella casa al centro il cantante preferito è Vasco Rossi 
Ø Lo svizzero abita nella prima casa a sinistra
Ø Davide abita la casa vicina a quella del giocatore di tennis 
Ø Valerio ascolta sempre Pavarotti 
Ø Il portoghese detesta Madonna
Ø Lo svizzero abita la casa di fianco a quella celeste
Ø Mario abita vicino ad un calciatore

Chi ascolta sempre Adriano Celentano? Chi pratica lo sci? Spiegate il vostro ragionamento.

QR: BANCA DATI

QR: PADLET



ANALISI A PRIORI 

Ambito concettuale 
Logica: messa in relazione di elementi diversi 

Analisi del compito 
Capire che bisogna iniziare con le informazioni certe. Man mano che si 
completa lo schema, è sempre possibile trovare la(e) successiva(e) 
indicazione(i) certa(e)





Risposta:

Davide ascolta sempre Adriano Celentano e Angelo pratica lo sci.



Attribuzione dei punteggi 

4 Risposta esatta ben organizzata (tabella, ...) 

3 Risposta esatta senza "spiegazione" (senza tabella o altro), 
oppure risposta tipo tabella 3 

2 Risposta tipo tabella 2 

1 Risposta tipo tabella 1 

0 Incomprensione del problema













Identificazione
Rally: 22.I.03, 06.I.05 ; categorie: 3, 4, 5;                                               
ambito: LR (logica e ragionamento)

Famiglie:
LO – Effettuare deduzioni
TMC – Completare una tabella

Link alla banca dati: http://www.projet-ermitage.org/ARMT/navi_fic2.php?code=lr7-
it&flag=1&langue=it&enonce=22rmti_it-3&w=0



Tre commercianti, uno svizzero, un italiano e un francese, abitano nella stessa strada
in queste tre case, che sono di colori differenti.
Il macellaio abita nella casa gialla, che è accanto a quella rossa, ma non accanto a
quella verde.
Il salumiere, che non è svizzero, abita accanto al francese.
L’italiano abita al numero 21 e la sua casa è gialla.
Qual è la nazionalità del farmacista e di quale colore è la sua casa?
Spiegate il vostro ragionamento



ANALISI A POSTERIORI 

Dopo aver capito che ci sono tre nazionalità, tre professioni e tre colori, osservare
che bisognerà combinare le informazioni per poter determinare progressivamente le
caratteristiche di ogni casa e di ogni individuo.
Una procedura per tentativi ed errori consiste nell’emettere un’ipotesi che riguarda
una delle informazioni, passare via via alle successive, continuare in caso di
compatibilità o rigettare l’ipotesi in caso di contraddizioni.
Si arriva così ad una configurazione completa dell’insieme delle case: colore,
nazionalità e professione; senza tuttavia poter affermare che la soluzione è unica.
Un’altra procedura consiste nel dedurre relazioni nuove a partire da un’informazione
o dalla combinazione di diverse informazioni. Per esempio: dall’informazione “la casa
gialla accanto alla rossa non è accanto alla verde” l’implicazione che la rossa è al
centro e la gialla e la verde alle estremità.



ANALISI A POSTERIORI  DEI PUNTEGGI OTTENUTI

4 punti: La soluzione corretta con una spiegazione consistente nel dare la
configurazione completa e una descrizione di almeno una delle relazioni logiche con
dei termini del tipo “perché”, “visto che”, “siccome non è …”
3 punti: La soluzione corretta con una spiegazione che si limita a dare la
configurazione totale con dei commenti non ben motivati
2 punti: La soluzione corretta senza spiegazione
1 punto: Risposta con un solo errore o sul colore o sulla nazionalità del farmacista
0 punto: Incomprensione del problema



Questa è anche informatica! 

I problemi di soddisfacimento di vincoli come quello considerato sono 

molto frequenti nell’informatica. Possono emergere, come in questo caso, 

quando è necessario utilizzare delle risorse senza che ci siano dei conflitti. 

Per esempio, devono essere pianificati decolli e degli atterraggi di aerei 

che usano la stessa pista di un aeroporto. 

L’uso di algoritmi efficienti permette di utilizzare calcolatori per risolvere 

in modo efficace problemi come questo.



Identificazione:

Rally: 06.II.08; categorie: 4, 5, 6, 7, 8;      
ambito: GP (geometria piana)

Famiglie:
ALG – Utilizzare un algoritmo
CH – Determinare cammini e percorsi
CH/CQ – Disegnare percorsi su una quadrettatura

Link alla banca dati: http://www.projet-
ermitage.org/ARMT/navi_fic2.php?code=sd28-
it&flag=1&langue=it&enonce=06rmtii_it-8&w=0

QR: BANCA DATI



Enunciato

Un robot che si sposta su una griglia quadrettata, riceve gli ordini seguenti:

(1) Avanza di 4 passi, gira a destra, poi,

(2) Avanza di 3 passi, gira a destra, poi,

(3) Avanza di 5 passi, gira a destra, poi, esegui l’ordine (1):

Su questo disegno il robot è partito dal punto nero, ha obbedito agli ordini 
(1), (2), (3), (1), (2) e sta eseguendo l’ordine (3) per la seconda volta.

a. Disegna il seguito del percorso.

QR: BANCA DATI



Sono stati dati altri tre ordini e ha lasciato questa traccia sulla griglia. 

Il robot è partito dal punto nero verso l’alto.

b. Quali sono i tre ordini dati al robot se ha lasciato la traccia qui 
disegnata?

QR: BANCA DATI



Qui il robot è in piena azione, sta eseguendo una nuova serie di ordini per la 
terza volta.

c. Quali ordini sono stati dati al robot?

d. Disegnate il seguito del tracciato del robot.
QR: BANCA DATI



ANALISI A PRIORI 

Ambito concettuale 
- geometria: spostamenti su un reticolo a maglie quadrate
- ricerca di regolarità

Analisi del compito
- comprendere la successione degli ordini e il loro modo di ripetersi
- a. disegnare il primo percorso del robot e constatare che è chiuso



- b. codificare il secondo cammino del robot in tre ordini:
(1) Avanza di 3 passi, gira a destra, poi,
(2) Avanza di 5 passi, gira a destra, poi,
(3) Avanza di 2 passi, gira a destra, poi, esegui l’ordine (1).

- c. capire che nel terzo caso il robot deve ripetere una successione di 4 ordini:
(1) Avanza di 3 passi, gira a destra, poi,
(2) Avanza di 4 passi, gira a destra, poi,
(3) Avanza di 1 passo, gira a destra, poi, 
(4) Avanza di 2 passi, gira a destra, poi esegui l’ordine (1).

- d. disegnare il percorso del robot



Attribuzione dei punteggi:

4          4 risposte giuste 

3          3 risposte giuste

2          2 risposte giuste

1         Una risposta giusta 

0         Incomprensione del problema 















Questa è anche informatica! 
Per eseguire il suo compito, un robot deve eseguire una sequenza di 
istruzioni, cioè un algoritmo. Il linguaggio di programmazione, in questo 
caso è costituito da istruzioni verbali, ma potrebbe essere composto da 
frecce, simboli, blocchi ad incastro (programmazione a blocchi).

https://scratch.mit.edu/projects/978893981



Per molti problemi ci sono soluzioni diverse che portano allo stesso 
obiettivo. Però le diverse soluzioni si differenziano rispetto al numero di 
operazioni che occorre fare per raggiungere l’obiettivo. 

Nel caso di un computer possiamo parlare di costo computazionale. 

Uno dei compiti dell’informatica è quello di trovare, tra le diverse soluzioni 
di un problema, quella più efficiente, cioè quella con un minor costo 
computazionale. 

La branca dell’informatica che se ne occupa si chiama Teoria della 
complessità computazionale.

Utilizzando delle ripetizioni (loop) è possibile ridurre il numero di comandi 
da far eseguire al robot.



Identificazione

Rally: 31.I.15; categorie: 7, 8, 9, 10; 

ambito: LU (Proiezione di una costruzione su un piano)

Famiglie:

3D – Geometria solida

VS – Visualizzare nello spazio

VS/2D – Cambiare punto di vista
VS/OA – Contare oggetti nello spazio



Enunciato

Claudia realizza delle costruzioni di cubi.
Ecco un modello, illuminato da due 
lampade posate sul pavimento, con le sue 
ombre su due pareti.
Dice tra sé: «Posso ottenere esattamente le stesse ombre con 
una costruzione realizzata con un numero diverso di cubi.»
- Qual è il minor numero di cubi che Claudia può usare 

per ottenere le stesse due ombre?
- Qual è il maggior numero di cubi che Claudia può 

usare per ottenere le stesse due ombre?
- Spiegate il vostro ragionamento.

QR: PADLET



Ambito concettuale 
Abbinare un modello 3D con due delle sue rappresentazioni in 2D (le sue ombre).

Analisi del compito
- Rendersi conto che le ombre corrispondono alle rappresentazioni piane del modello visto
da due facce.
- Rendersi conto che le rappresentazioni piane (le ombre) possono essere ottenute da
diversi modelli 3D.
- Rendersi conto che bisogna avere almeno una torre a 3 piani, una torre a 4 piani e una
torre a 2 piani sulla griglia (3 + 4 + 2 = 9 cubi).
- Constatare che il massimo di cubi potrà essere ottenuto ponendoli come segue:

2 2 2
3 4 2
3 3 2
(Dunque 23 cubi)



Attribuzione dei punteggi:

4 Risposta corretta “9 cubi; 23 cubi” con spiegazioni chiare e complete
3 Risposta corretta con spiegazioni parziali o poco chiare
2 Risposta corretta senza spiegazione o giustificazione

oppure una sola risposta corretta (9 cubi o 23 cubi) con spiegazioni chiare e
complete

1 una sola risposta corretta senza spiegazione o giustificazione
0 Incomprensione del problema



Attivazione di 
più competenze 

trasversali





Scrittura a più mani



Impostazione scolastica
Imprecisioni linguistiche



Scomposizione del solido in piani



Riconoscimento 
della simmetria



Rappresentazione 
accurata della prima 

soluzione



- Risoluzione 
completa e precisa

- Ragionamento 
‘’costruttivista’’



Less is more!



Rappresentazione 
bidimensionale e 
tridimensionale



Identificazione

Rally: 31.I.7; categorie: 5, 6; 

ambito: LU (Proiezione di una costruzione su un piano)

Famiglie:

3D – Geometria solida

VS – Visualizzare nello spazio

VS/2D – Cambiare punto di vista
VS/OA – Contare oggetti nello spazio



Enunciato

Claudia realizza delle costruzioni di cubi.
Ecco un modello, illuminato da una lampada 
posata sul pavimento, con la sua ombra sulla 
parete. 
Dice tra sé: «Posso ottenere esattamente le 

stesse ombre con una costruzione realizzata 
con un numero diverso di cubi.»
- Qual è il minor numero di cubi che Claudia può usare per ottenere la 

stessa ombra?
- Qual è il maggior numero di cubi che Claudia può usare per ottenere 

la stessa ombre? Mostrate come avete trovato le vostre risposte. .



Questo è disegno tecnico!

Questo esercizio è molto ricco in termini di disegno tecnico; esso infatti fa 

riferimento alle proiezioni ortogonali e all’assonometria, per le quali è 

necessario saper comprendere la forma, la dimensione e il 

posizionamento di un solido nello spazio. 

Inoltre per risolverlo è necessario essere in grado di:

- utilizzare il disegno tecnico per la progettazione di modelli di oggetti

- leggere e comprendere disegni tecnici.
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