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Sticle

Un castorpune5 sticlepeo masa.

El le plaseazastfelincatsafie vizibil macarun pic din fiecaresticla.

El plaseazgrimasticlain parteadin spatea meseisi apoipunefiecarenouasticlain fatacelei
anteriorasezate.

L
v v

ABOSE

In ceordinesuntplasatesticleleastfelincatele sasevadacain imagine?

EDCBA
DBCAE
ECDAB
DCEBA

Raspuns corect:

EDCBA

Explicatie:

Aceastantrebarepoatefi rezolvatan mai multe moduri.Dacava dati seamacavazasubtiretrebuiesa
fie in fata (pentrucaaltfel nu ar fi vizibila din cauzacelorlaltorsticle), atuncidejaati determinatca
sticla A esteceadin prim plan. Putetiincercaapoi acelasirationamentu fiecaresticlain partepane
rezolvatiintrebareaDe asemeneaqutetiverifica caredintre sticle estemailargain parteade sussauin
mijloc intrucataceeaestezonaprin caresediferentiazasticlele. Sticlele mai mici (inguste)trebuiesa
fie plasatemaiin fatapentrua puteafi vizibile.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competente Abstractizarq AB), Evaluare(EV)
Domeniu- Date, structuri si reprezentaride date

Aceastaestein esentap problemaegatade sortare Intrebareaceresasortatisticleleintr-un anumit
mod. De aceeaformelesi dimensiunilesuntimportante Caurmare stabilireaordinii trebuierealizata
in conformitatecu acesteproprietati.



b= Discutil Intre prieteni

Pentrua organizao petreceresurpriza,castorulSaratrebuiesadiscutecu 5 prieteni:Alicia, Beat
Carolne, David si Emil.

Sarapoatevorbi cu Emil imediat.Totusi,pentrua discutacu ceilalti prieteni,eatrebuiesaiain
considerar@anumiteaspecte:

1- Inainte de a vorbi cDavid, trebuie sa discute mai intai Alicia.

2- Inainte de a vorbi cBeat, trebuie sa discute mai intai cu Emil.

3- Inainte de a vorbi cCaroline, trebuie sa discute mai intai cu Be&avid.
4- Inainte de a vorbi chlicia, trebuie sa discute mai intai cu BeaEsnil.

Intrebare:

In ceordineartrebuiSarasavorbeascau prieteniiei? Plasaticasetelen ordineacorecta,intre sageti.

Alicia Beat - David Emil




Discutil intre prieten

Raspuns corect:

Emil Beat Alicia David Caroline

Explicatie:

Aceastantrebarearelegaturacu dependentele.

- Emil estesingurulprietencarenu depindenimenialtcineva,deciel trebuiesafie primul.
- Beatdepindedoarde Emil, asacael esteal doilea.

- Alicia depindede Beatsi Emil, asacaeavafi atreia.

- David depindede Alicia, asacael vafi urmatorul,

- In final, Carolinedepindede Alicia si David, asacaeavafi ultima.

Nici o altaordinenu indeplinestedependenteldefinite.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competenté Gandirealgoritmica (AL), Descompunerin factori primi (DE)
Domeniui Algoritmi si programare

Notiunii Dependentéunctionale graf

Respectaredependentelogsteo problemacomputationalantalnitafrecventin viatareala.

Aceastaproblemade dependentai ordonarepoatefi modelatacu ajutorului unui graf. Un graf este
compudin varfuri (reprezentanth acestazprietenii)si arcecareleagaunelevarfuri dealtele(in cazul
nostruvaexistaunarcdela X laY in cazulin careX trebuiesaaparadupay). In cazuldefata,graful
esteunulspecialavandn vederecaexistao anumitaordine,el nuvacontinecicluri. Un ciclureprezinte
o traiectoriecareincepeintr-un varf, parcurgeapoio seriedearcesi in final sereintoarcen varful din
carea pornit. Graful din aceastantrebareesteun grafaciclic direct(DAG i DirectedAcyclic Grapl).
Aceastgproblemapoartadenumireale sortaretopologica:sortareavarfurilor serealizeazan raportcu
relatiade dependenta.

O metodade arealizaacestlucru o reprezintaselectareauturor varfurilor din carenu ieseniciun arc
(caurmare,acelesarcinipot fi indeplinite primele)si plasaredor la inceputulraspunsuludvs. Apoi,
acestevarfuri potfi eliminatedin graf si sepoatecontinuacu un nougraf.

Existentaunuivarf din carenuieseniciun arcestegarantatale faptul caacestgraf esteaciclic.



= | Uburile

Un soricelseaflala intrareaintr-un sistemdetuburi si dorestesaajungala cascavaluéflatla finalul
tubului 5.
Soricelulfolosestemereuurmatoarel€ comenzi:

1. mergein jos panacandajungela o rascruce;

2. candajungela o rascrucetreceprin tubul vertical,apoimergela comandal.

Intrebare:
Din cetub trebuiesoricelulsaporneasc@entrua ajungela cascavalutlela finalul tubului 5?

1234saub

Raspuns corect:
3

Explicatie:

Porninddin tubu 1 soricelulvaajungemereuin tubul 3.
Porninddin tubul 2 el ajungein tubul 1.

Porninddin tubul 4 el ajungein tubul 2.

Porninddin tubul 5 el ajungein tubul 4.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competenté Gandirealgoritmica (AL)
Domeniui Algoritmi si programare

Majoritatearobotilor sunt programatisa executeanumitecomenziexacte.Acest soricel face acelas
lucru: executda nesfarsitomenziled me mjg 0 S ®s ¢ h direcbada urmatoarea a s c IAcCeste
comenzidepindde alegereaubului de intrare, deerminandtraseulsoriceluluiin sistemulde tuburi.
Majuritateacomputerelorespectaegula: dacautilizatorul introducemereuaceleasidatede intrare,
computerularealizaaceleastalculesi vareturnamereuacelasrezultat.



Codulcastorilor

Barbaraa primit 2 timbre.Cu unul poateproduceo micafloare,iar cu celalaltun mic soare.

Fiind o fatadesteaptagagasest® modalitatede a-si scriepropriul numeutilizand codulde maijos:

Litera

B A

Cod

Astfel, numelen B a r Wevinea o

2 /. 2 /. D ‘-/_7-\ > D >
N = AT AT A

N
-~ =~ -

Apoi, eascriesi numeleprietenilorsai.Din pacateaceste@eamestecintre ele.

Intrebare:

Tragetide codurile din dreaptasi plasatile in dreptulnumelorcelor 4 prieteniin tabelul din partee

stanga

Abby

Arya

Barry

R
’4‘ ¥ K
)4(

Ray

Raspuns corect:

Abby | ’J( * Y ‘* *

Arya 8 *. ) & * * '

Barry * * * * *
Ray * - * *

)gr

ok %o
Sk

H*‘
K
il



Explicatie:

Aceastgoroblemasepoaterezolvafoarteusorprin eliminare.NumeleAbby incepeculliterele A si B si
caurmareveti cautaun cod careincepecu 2 simboluri de soaresi o floare. Esteun singurcod care
respectaceastardine,deciasignareasterapida.Apoi, numeleArya incepecu 3 simboluride soare
si o floare,identificareafacanduseextremdeusorintrucatun singurcodrespectanodelul.Continuanc
in acelasmod,toatecodurilepotfi rapidasignatenumelorcorecte.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competenté& Gandirealgoritmica(AL), Descompunere factori primi (DE), Generalizarg GE)
Domeniu- Date, structuri de datesi reprezentari

De multe ori in Informaticasi Stiinta Computationalain locul stocariidatelorintr-o manierasimplasi
directa,se poateconcepeo schemade stocarea datelorintr-un mod mai eficient, utilizand mai putin
spatiudestocare.

De exemplu,computerelestotheazainformatiile cu privire la caractereldgastatela tastaturafolosind
codul ASCII. Fiecarellitereii corespunde secventaliferitade8 biti (reprezentatprin valorile 0 si 1).
In codulASCI|, fiecarecaracteiocupaacelasispatiu.

Cu toateacesta, literele au diferite frecventede aparitiein cadrulunor texte (de exemplu,litera fiE «
esteceamaiintalnitaliterain cadrulcuvintelordin limba Engleza) acestdrecventeputandfi luatein
considerar@entruaimbunatatimodul de codificare

In mod specific,literele frecventesuntcodificatefolosind codurimai scurte:in aceastantrebare B ar
trebuisafie o literafrecventasi estereprezentaprintr-un singursimbol; litera A estereprezentatarin
2 simboluri,iar celelaltelitere suntreprezentatgrin maimult de2 simboluri. Existaun algoritmfaimos
si utilizat pe scaralarga pentrucodificareatextelor,denumitcodificareaHuffman. Nu se poatefolosi
totusi orice tip de codificare se doreste,ci numaiunacaresafie perfectlipsita de ambiguitate.De
exemplusapresupunensaacestcodarfi fosturmatorul:litera B erareprezentatarintr-o floare, litera
A prin 2 flori. Cearfi insemnatatunciun codreprezentaprin 2 flori? Ar fi pututsi BB sauA, darnu
existao metodasigurade a determinacodul corect. O metodade a asiguralipsa de ambiguitateo
reprezintaasiguraredaptului ca un cod nu are prefix; cu alte cuvinte, dacase analizeazacodul unei
litere, acestanu reprezintanceputulunuialt cod.

De asemeneantrucatcodul Huffman folosit depindede textul insusi(adicade frecventade aparitiea
literelor), se necesitastocareacorespondentelodintre cod si literele efective. Acest lucru implica
ocupareainui spatiumai marede stocaredar acestaesteneglijabil pentrutextele lungi,



Joculdefotbal

Castoriidela echipaBeaverRangergoacaun joc defotbal impotrivaechipeiFores Raiders.
Urmatoaredista aratanumelejucatorilorcareauinscrisun gol:

minutul 1: Anna
minutul 10: Dick
minutul 35: Bernard
minutul 47: Smithy

minutul 73: Backy =

minutul 89: Richard T >

Intrebare:
Dacasestie cadoaro echipaa reusitsainscriedouagoluri la rand,atuncicaredintre urmatoarelenu
poatefi scorulfinal al jocului?

33 51 24 sau 4-2

Raspuns corect:

51

Explicatie:

Exista3 posibilescorurifinale aleacestujoc. Dacao echipainscrieprimasi apoicealaltaechipainscrie
2 goluri la rand,scorulfinal vafi 3-3. Dacaprimaechipainscrieprimasi apoiinscrieinca?2 goluri la

rand,scorulfinal vafi 4-2. Dacaceadeadouaechipainscrieprimasi apoiinscrieinca2 goluri la rand,
scorulfinal vafi 2-4.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competent& Gandirealgoritmica(AL), Evaluare(EV)

Domeniui Algoritmi si programare

Notiunii Conditii IF

Solutiaacesteproblemeesteo functie IF imbricata.Primafunctie IF verifica ce echipainscrieprimul
gol. A douafunctieIF verificadacao echipaainscrisdouagoluri la rand.



Bl abirint

O masinutarobotizatautilizeazao regulasimplade a mergeprin
labirint: '

vacoti la dregtadefiecaredatacandva putea. ' '

Imagineadin dreaptava oferaun exempludesprecummerge
masinutaprin labirint. P |

Intrebare:

Utilizand aceastametodajn catedin urmatoareléabirinturi va reusimasinutasaajungala punctulrosu?

Labirint A Labirint B Labirint C Labirint D

Alegetidintrevariantele: 0 1 2 3 sau 4

Raspuns corect:
3

Explicatie:
In imaginiledemai jos, sageataerdeindicadrumul parcursde masinutaln labirintul C, toatapartea

centralaa labirintului nu esteparcursasi caurmarepunctulrosunu esteatins.In toatecelelaltecazuri,
punctulrosuesteatins.

iy P (¥
Relationarea cu gandirea computationala:
Competent& Gandirealgoritmica(AL)
Domeniui Algoritmi si programare
Metodautilizatapoartanumeledefiwall f o | | dEsteunubdin cei maisimpli algoritmi derezolvare

a unui labirint a caruischemanu se cunoasteadinainte.Prin respectareacestereguli, nu te vei pierde
niciodata: vei reveni mereu,in cele din urma, in punctul din care ai plecat, Totusi, asacum este
exemplificatsi mai sus,acestalgoritmnu garanteazaarcurgereatreguluilabirint.

10



11 Robotul

Ajuta robotulverdesaiasadin labirint.
Robotulvarepetaacestanstructiunide 4 ori.

Intrebare:
Tragedesagetipentruaformaun setde
instructiuni.

Raspuns corect:

Ple[s[n[e2 s

Explicatie:

In robotica,rezolvaregproblemelorde tip labirint esteunadintre cele mai uzuale.Pentrurezolvare:
acesteprobleme gsteutilizat un robotautonom Labirinturile potfi dediferite tipuri: cu buclesaufara
bucle,cu saufara caroiaj(grid). In acestalgoritm de tip labirint cu bucla,robotul trebuiesaurmezeo
seriedeinstructiunilegatededirectie.

Relationarea cu gandirea computationala:
Competenté& Gandirealgoritmica(AL)
Domeniui Algoritmi si programare

In programarep buclareprezintao secventade instructiuni care se repetacontinuu panacand este
indeplinitao anumitaconditie. Se evalueazaxpresiadin instructiuneg iar in urmaacesteievaluar se
poateluadeciziadeaincepeo nouaiteratiesaude atrecela instructiuneamediaturmatoareduclei.

O buclareprezintao ideefundamentalan programareutilizatain mod curentin realizareaaplicatiilor
software.

11



= Drumul cu masina

O masinacareseconducesinguratrebuie
sal ducapecastoria scoala.

Masinaesteprogramatastfelincatsa
utilizezedoar3 instructiuni:

Inainte: mergeinaintepanacandintalneste
unobstacol

Stanga:vireazala stangacu 90°

Dreapta: vireazala dreaptacu 90°

A
. |
L

® @86

Intrebare:
Scrietiun setdeinstructiunicaresail ducape castorla scoala.
Putetifaceacestucrutragandde cele3 butoaneportocaliiin zonaalbastradin dreptulmasinii.

Raspuns corect:

S0000VOKEHEOHDH

Explicatie:

Celmaiimportantlucru caretrebuieretinutesteca, dupavirareala dreaptacu 90 de grade masinanu
mergeinainte.Caurmare,instructiunedi | n a irebuieadaugataupafiecareviraj.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competenté Gandirealgoritmica(AL), Descompunera factori primi (DE)
Domeniui Algoritmi si programare

Aceastantrebareestesimilaracu realizareaunorinstructiunipentruun robot: scriereaunui programde
computemecesitastabilireaunorinstructiunicetrebuieexecutatgascu pas.Programelesuntesentials
in utilizareaunui computereleii precizeaacomputerulusecventaperatiilorpe careacestarebuiesa
le execute Computerelesi robotii suntfoarterapiziin executare@alculelorsi efectuareainoractiuni
repetitive,insanu au capacitateale a gandisi ca urmarenecesitanstructiuni precie de realizarea
anumitorsarcini.Asacumesteprezentamaisus,ordineaoperatiilorestefoarteimportantasetulcoreci

deinstructiunipuseintr-o ordinegresitanu va generaezultatulscontat.
12



b= Bannermentrupetrecere

Pentrupetrecere@e careo organizeziai o rolalungade hartiecolorata.
Hartiaare3 culori (galbenrosu,albastru)jntr-un modelcareserepetan modregulat.
Sorataaataiato portiunedin hartie,asacumestearatatin desenubde maijos.

d R R R4 R R sRAR RN s RAR R B

Sorataiti vainapoiabucatade hartielipsa(reprezentatan desenubdemaisuscu ...) dacapoti ghici
in mod corectdimensiunedoartieipe careataiato.

Intrebare:
Sorata spunecabucatade hartiepe careataiato areunadin urmatoarelaimensuni. Caredintreele
esteceacorecta?

31 32 33 sau 34

Raspuns:
31

Explicatie:

Cunoastenfaptul ca modelul seterminain YRR, ceeace insemnaca s-a taiat cel putin un B. Dupa
aceeaau fost taiatemai multe secventale 4 litere (YRRB). Apoi, parteadin dreaptaa hartieitrebuie
saaibaYR, intrucatadouaparteincepecu RB. Astfel, lungimeahartieitaiateestel (pentruB) + 4*X
(undeX reprezintanumarulmodelelorYRRB repetitive)+ 2 (pentruYR). Caurmare Jungimeahartiei
taiateested X+3.

Verificandcele4 raspunsurcorecteposibile,seconstataca31/4darest3: adica3l=4*7 + 3. Asadar
ecuatiaesterezolvatain conditiile in care X=7. Niciunul din celelalte 3 raspunsurinu poate fi
descompu@ 4X+3.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competenté& Abstractizarg/AB), Evaluare(EV), Generalizarg(GE)
Domeniui Algoritmi si programare

Gasireaunui sablonin cadrul unor informatii este esentialain rezolvareamultor probleme.Spre
exemplu,secventaAND -ului estecompusadin sabloaneiar identificareaunor sectiunirepetitivesat
subsiruricaresatisfaco anumta proprietatereprezintao zonaimportantaa cercetarilordesfasuratén
domeniulgeneticii si medicinii. Pentrurezolvareaunor astfel de probleme,se folosescalgoritmi de
procesare textului si programede potrivire a sabloanelopentrua determinadacaanumitesiruri apal
intr-o secventaletext.

Aceastgproblemaimplica de asemeneaotiuni legatede abstractizarsi generalizareSeia o secvent:
de informatii si se generealizeazarin includereaintr-o formula sauecuatiecare poatefi rezolvata
Pentru rezolvareaproblemelor,oamenii de stiinta din domeniul informaticii iau o explicatie si 0
convertesdn cevaconcret,standardizasi matematicastfel incat sa poatacreaun programcare sa
rezolveacegproblema.

13



— Retetasecreta

CastoriisepregatespentruFestivalulCulinarsi ar dori sagateasca PrajituraCrunchyCake.Insa,
bucatarulor estein concediuKatea promiscava gati eao prajitura,insaeastie caesteextremde
importantsaadawge cele5 ingredienteesentialen ordineacorecta Atunci candajungein gradina,ea
isi daseamacalangafiecareingredientesteo foaie de hartiece arataimagineangredientuluice
trebuieadaugatirmatorulin reteta.Existaun singuringredientiangacarenu existanicio foaiede
hartie.Gradinaarataastfel:

Intrebare:
Ceingredienttrebuieadaugaprimul in reteta?

X T X

Raspuns: Explicatie:

DacaKate incepecu floarearosie, eapoateadaugatoatecele 5 ingredientein ordinee
corectaPrimulingredientadaugatrebuiesafie cel carenu arenicio foaiedehartielange
el.

Dacaalegecapsunanu puteacontinuala urmatorulingredientintrucatnu existanicio
foaie de hartiecaresaindice spreacestaDacaincepeacu marul,arfi saritpestefloarez
rosie.Dacaar fi inceputcu conuldepin, arfi saritpestefloarearosiesi pestemar.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competente Gandirealgoritmica(AL), Descompunere factori primi (DE)
Domeniu- Date, structuri de datesi reprezentari

Structurade dateutilizatain cadrulacesteintrebariestedenumitao i | il setgaaepe@atiecontineun
numararbitrarde elementeQ listalegatareprezinteo colectieliniara de dateconstandntr-un elemen
siunpunctdereferinta(legatura)atreurmatorulelementPrimul elementin lista estefoarteimportant
intrucatintreagalista pornestalela el si estesingurulpunctcarefacelegaturacu intreagdista.

Retetadin aceastantrebarereprezinteo listalegata.lngredientelaeprezinteelemenglelistei si fiecare
foaie de hartie reprezintalegatura catre urmatorul elementdin lista. Primul elementreprezinte
ingredientulla carenu sefacereferirein nicio foaiedehartie,darcarecontinelangael o foaiedehartie.

Beneficiuluneiastfelde liste constan faptul caeapoatestocaelementalediversetipuri si dimensiuni

14



[e]Picteazan negru

Prin combinareaarduluiA cu cardulB, seobtinecardulC.

Intrebare:
Catecelulenegreva aveacardulobtinutdin combinareaelor2 carduride maijos?

Em— 7/
— .

Raspuns:
3

Explicatie:

Combinareaardurilorrespectairmatoareaegula:atuncicandculoareeacelulelorcorespondenteste
aceeasiculoarearezultataestenegru.ln cazcontrar,culoareaezultataestealb.

H B |
H EEE — |
HEE | H

Relationarea cu gandirea computationala:

Competente Abstractizarg/AB), Gandirealgoritmica(AL), Evaluare(EV)
Domeniu- Algoritmi si programare
Notiunii Algebrabooleana

Un circuit booleanesteun exemplude modelmatematiccomputationalO echivalentareprezintauna
din operatiilebooleenede baza.Dacacelulaalbaesteinterpretataca0 sauFALSE si celulaneagraeste
interpretatacal sauTRUE, aceast@peratiepoatefi descrisastfel:

HE-N
0 1 0 B
1 0 0 . -
0 0 1 “’.

1 1

[ —

15



em Culoaredlorilor

Janesejoacaunjoc pecomputerComputerubselectatn modsecretulorile pentrus muguridefloare.
Culorile disponibilesuntalbastru portocaliusi roz. Acesteculori nu sevor modificain timpul jocului.

Janea alesculoaregpentrufiecaremugurdefloare dintr-o lista derulantasi a apasabutonulinfloreste

Mugurii de floare, a carorculoarea fost ghicitain mod corect,s-audesclis. Alti muguriinsanu s-au
deschiqveziimagineademaijos).

VAR

portocaliu| | roz ‘albastru| [portocaliu| [portocaliu]

Janea schimbatapoiculoareaanumitorflori si aapasatin noubutonulinfloreste
Rezultatulesteafisatin imagineade maijos.

TITIT

portocaliu|  albastru |albastru| |[portocaliu

Intrebare:
Ceculori aalescomputerulpentruflori?

A. albastruroz albastruportocaliuportocaliu
B. roz albastrualbastrualbastruportocaliu
C.rozalbastrualbastruroz portocaliu

D. rozroz albastruroz portocaliu

16



Culoaredlorilor

Raspuns corect:

C.roz albastrualbastruroz portocaliu

Explicatie:

Dupacele2 incercarialelui Jane sunt3 flori inflorite. Caurmare sepoatevedeadejaculoareaaleas:
decomputempentruprima,atreiasi acinceafloare. Culoaregprimeiflori esteroz, caurmareraspunst
A) nupoatefi corect.

Pentruceade a douafloare, Janea alesroz pentruprimaincercaresi aceastanu a inflorit; apoia ales
portocaliusi nici atuncinu a inflorit. Avandin vedereca existadoartrei culori disponibile,culoare
celeideadouaflori estealbastruAcestlucru eliminasi raspunsuD).

In mod similar, Janea alesportocaliusi albastrupentrua patrafloare si aceastdot nu a inforit, deci
culoareaacesteiasteroz. Acestlucru eliminasi raspunsuB)

Caurmare raspunsulC) estecel corect.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competente Evaluare(EV), Generalizarg GE)
Domeniu- Algoritmi si programare

Stabilireaconsecintelounor evenimentecare au avut saunu loc esteo abilitateaimportantapentrt
rezolvareadiferitelor tipuri de probleme.Aceastaintrebareeste o versiunesimplificata a jocului
Mastermind Esteo versiunesimplificataintrucat,dupafiecareincercarejucatorulprimesteinformatii
completedespretoateflorile. Dacala fiecareincercargucatorulalegeo culoarediferita pentruflorile
carenu au inflorit inca, atunciin a treiaincercarejucatorul poateghici intotdeaunaculoareatuturor
florilor.

17



[e]Potiunimagice

CastorulBetaroa descoperib tipuri de potiuni magicenoi cu urmatoarelesfecte:
1 o potiunefaceurechilemailungi;
1 altapotiunefacedintii mailungi;
1 altapotiuneincretestenustatile;
1 altapotiunetransformanasulin alb;
1 ultima potiunetranformaochii in alb.

Castorul Betaro pune fiecare potiune magica intr-un recipient separat.Mai exista un recipien
suplimentarcce contineapapura.Caurmare exista6 recipienteetichetatadela A la F. Cutoateacestee
castorula uitat sanotezece potiunemagicacontinefiecarerecipient.

wlefc/oElF

El arealizaturmatoarelexperimentgentrua identificapotiuneamagicadin fiecarerecipient.

Experimentull: DacacombinacontinutulrecipientelorA, B si C, obtineefectuldin Figural.
Experimentul: DacacombinacontinutulrecipientelorA, D si E, obtineefectuldin Figura2.
Experimentul3: DacacombinacontinutulrecipientelorC, D si F, obtineefectuldin Figura3.

3

1 2
&1 4 &
wec] Wioe o

Carerecipientcontineapapura?
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Potiunimagice

Raspuns corect:

RecipientulD

Explicatie:

Solutial:

Prin Experimentull, seconstatacaniciunul dintrerecipienteleA, B sauC nu contineapapuraintrucat
toatecele3 schimbariau avutefectasupracastorului.

Prin Experimentul2, recipienteleD si E continfie apapura,fie potiuneamagicaceii transformanasu
in albintrucatrecipientulA nucontineapapura,asacums-a stabilit la experimentull.

Prin Experimentul3, D si F continfie apapura,fie potiuneamagicacareincretestanustatileintrucat
recipiertul C nu contineapapura,asacums-a stabilitla experimentull.

Caurmare recipientulD contineapapura.

Solutia2:

Experimentull are3 efecte Experimentel si 3 aufiecarecate2 efecte Caurmare nu existaapapura
in experimentull si existaexactun singurrecipientcu apain Experimentele si 3. Singurulrecipient
comunintre Experimentel@ si 3 esterecipientulD. Caurmare recipientulD contineapapura.

Relationarea cu gandirea computationala:

Competent& Gandirealgoritmica(AL), Evaluare(EV)
Domeniu- Algoritmi si programare

In aceastantrebare existao colectiede faptedin caretrebuieextrasenoi informatii. Acestlucru poate
fi realizatutilizand rationamentdogice. Rationamenteldéogice joacaun rol extrem de importantin
Informatica.Ceamai mica unitatecu carelucreazaun computerse numestebit si arevalorile 1 (true)
sauO (false). Toatecelelalteinformatii din computersuntstocateutilizand o combinatiespecificade
biti. Computerulutilizeazarationamentdogice pentrua determinace decizii ar trebuisaia si fiecare
decizieestebazatgoe faptul caanumitibiti suntsetatila valoareal sauO.

Aceastantrebareexploreazale asemeneaotiunilede bazalegatede multimi. Secautaun elementin
multime carenu seaflain multimeautilizatain Experimentull, ceeaceinseamnaaestecomplemente
al A,B,C. Caurmare,seidentifica intersectiaExperimenteloi2 si 3 pentrua determinaelementullor
comun.

19



Spitalele

DoctorulHamid dorestesaconstruiasc® spitalepentrucastori.

Spitalelepotfi construitedoarin locatiile marcaten hartade maijos.

Pentrua ajungela un spital, castoriinu trebuiesainoateprin mai mult deun canaldela oricare
din locatiile de pe harta.

Intrebare:
Alegeti 3 locatii in careDoctorulHamidisi poate
construispitalele.
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