
 

2016  

Concurs Bebras 
Romania 



 

2 

Continut 

Sticle pagina 3  Cel mai scurt drum pe bicicleta pagina 33 

Discutii intre prieteni pagina 4  Pesterile pagina 35 

Tuburile pagina 6  Triunghiuri pagina 37 

Codul castorilor pagina 7  Carti de joc si conuri pagina 39 

Jocul de fotbal pagina 9  Bilele rosii si albastre pagina 41 

Labirint pagina 10  Pictura pagina 43 

Robotul pagina 11  Aplicatia de posta electronica pagina 45 

Drumul cu masina pagina 12  Scanner pagina 47 

Banner pentru petrecere pagina 13  Codul Kix   pagina 49 

Reteta secreta pagina 14  Enigma pagina 51 

Picteaza in negru pagina 15  Jocul pagina 53 

Culoarea florilor  pagina 16  Veveritele egoiste pagina 56 

Potiuni magice pagina 18  Maimuta pagina 58 

Spitalele pagina 20  Jocul in L pagina 60 

Hurling pagina 22    

Directii concurente pagina 24    

Statia de autobuz pagina 26    

Gaseste hotul pagina 28    

Rafting pagina 30    

Segwey pagina 31    

 



  

 

 

3 

 

Sticle 

Un castor pune 5 sticle pe o masa.  

El le plaseaza astfel incat sa fie vizibil  macar un pic din fiecare sticla.  

El plaseaza prima sticla in partea din spate a mesei si apoi pune fiecare noua sticla in fata celei 

anterior asezate.  

 

Raspuns corect: 

E D C B A 

Intrebare: 

In ce ordine sunt plasate sticlele astfel incat ele sa se vada ca in imagine?  

E D C B A 

D B C A E 

E C D A B 

D C E B A 

Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

Competente - Abstractizare (AB), Evaluare (EV) 

Domeniu - Date, structuri si reprezentari de date 

Aceasta este in esenta o problema legata de sortare. Intrebarea cere sa sortati sticlele intr-un anumit 

mod. De aceea, formele si dimensiunile sunt importante. Ca urmare, stabilirea ordinii trebuie realizata 

in conformitate cu aceste proprietati. 

Aceasta intrebare poate fi  rezolvata in mai multe moduri. Daca va dati seama ca vaza subtire trebuie sa 

fie in fata (pentru ca altfel nu ar fi  vizibila din cauza celorlaltor sticle), atunci deja ati determinat ca 

sticla A este cea din prim plan. Puteti incerca apoi acelasi rationament cu fiecare sticla in parte pana 

rezolvati intrebarea. De asemenea, puteti verifica care dintre sticle este mai larga in partea de sus sau in 

mijloc intrucat aceea este zona prin care se diferentiaza sticlele. Sticlele mai mici (inguste) trebuie sa 

fie plasate mai in fata pentru a putea fi  vizibile.  
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 Discutii intre prieteni 

Pentru a organiza o petrecere surpriza, castorul Sara trebuie sa discute cu 5 prieteni: Alic ia, Beat, 

Caroline, David si Emil. 

Sara poate vorbi cu Emil imediat. Totusi, pentru a discuta cu ceilalti prieteni, ea trebuie sa ia in 

considerare anumite aspecte: 

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

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

3- Inainte de a vorbi cu Caroline, trebuie sa discute mai intai cu Beat si David. 

4- Inainte de a vorbi cu Alicia, trebuie sa discute mai intai cu Beat si Emil. 

 

Intrebare: 
 

In ce ordine ar trebui Sara sa vorbeasca cu prietenii ei? Plasati casetele in ordinea corecta, intre sageti.  
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Competente ï Gandire algoritmica (AL), Descompunere in factori primi (DE) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

Notiuni ï Dependente functionale, graf 

Respectarea dependentelor este o problema computationala intalnita frecvent in viata reala.  

Aceasta problema de dependenta si ordonare poate fi  modelata cu ajutorului unui graf. Un graf este 

compus din varfuri (reprezentand in acest caz prietenii) si arce care leaga unele varfuri de altele (in cazul 

nostru va exista un arc de la X la Y in cazul in care X trebuie sa apara dupa Y). In cazul de fata, graful 

este unul special: avand in vedere ca exista o anumita ordine, el nu va contine cicluri.  Un ciclu reprezinta 

o traiectorie care incepe intr-un varf, parcurge apoi o serie de arce si in final se reintoarce in varful din 

care a pornit.  Graful din aceasta intrebare este un graf aciclic direct (DAG ï Directed Acyclic Graph). 

Aceasta problema poarta denumirea de sortare topologica: sortarea varfurilor se realizeaza in raport cu 

relatia de dependenta.  

O metoda de a realiza acest lucru o reprezinta selectarea tuturor varfurilor din care nu iese niciun arc 

(ca urmare, acele sarcini pot fi  indeplinite primele) si plasarea lor la inceputul raspunsului dvs. Apoi, 

aceste varfuri pot fi  eliminate din graf si se poate continua cu un nou graf.  

Existenta unui varf din care nu iese niciun arc este garantata de faptul ca acest graf este aciclic.  

Raspuns corect: 

Emil  Beat  Alicia  David  Caroline 

Explicatie: 

Aceasta intrebare are legatura cu dependentele.  

- Emil este singurul prieten care nu depinde nimeni altcineva, deci el trebuie sa fie primul. 

- Beat depinde doar de Emil, asa ca el este al doilea.  

- Alic ia depinde de Beat si Emil, asa ca ea va fi  a treia. 

- David depinde de Alicia, asa ca el va fi  urmatorul, 

- In final, Caroline depinde de Alicia si David, asa ca ea va fi ultima. 

Nici o alta ordine nu indeplineste dependentele definite.  

Relationarea cu gandirea computationala: 

Discutii intre prieteni 
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Tuburile 

Un soricel se afla la intrarea intr-un sistem de tuburi si doreste sa ajunga la cascavalul aflat la finalul 

tubului 5.  

Soricelul foloseste mereu urmatoarele 2 comenzi:  

    1. merge in jos pana cand ajunge la o rascruce; 

    2. cand ajunge la o rascruce, trece prin tubul vertical, apoi merge la comanda 1. 

Intrebare: 

Din ce tub trebuie soricelul sa porneasca pentru a ajunge la cascavalul de la finalul tubului 5? 

 1  2  3  4  sau   5 

Raspuns corect: 

Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 Competente ï Gandire algoritmica (AL) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

Majoritatea robotilor sunt programati sa execute anumite comenzi exacte. Acest soricel face acelasi 

lucru: executa la nesfarsit comenzile ómergi in josô si óschimba directia la urmatoarea rascruceô. Aceste 

comenzi depind de alegerea tubului de intrare, determinand traseul soricelului in sistemul de tuburi. 

Majuritatea computerelor respecta regula: daca utilizatorul introduce mereu aceleasi date de intrare, 

computerul va realiza aceleasi calcule si va returna mereu acelasi rezultat.  

3 

Pornind din tubul 1 soricelul va ajunge mereu in tubul 3.  

Pornind din tubul 2 el ajunge in tubul 1.  

Pornind din tubul 4 el ajunge in tubul 2. 

Pornind din tubul 5 el ajunge in tubul 4. 
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Barbara a primit 2 timbre. Cu unul poate produce o mica floare, iar cu celalalt un mic soare.  

Fiind o fata desteapta, ea gaseste o modalitate de a-si scrie propriul nume utilizand codul de mai jos:  

 

Codul castorilor 

Astfel, numele ñBarbaraò devine: 

 

Apoi, ea scrie si numele prietenilor sai. Din pacate, acestea se amesteca intre ele. 

Intrebare:  

Trageti de codurile din dreapta si plasati-le in dreptul numelor celor 4 prieteni in tabelul din partea 

stanga 

Raspuns corect: 

Litera B A R E Y 

Cod      

 

Abby   

Arya   

Barry   

Ray   
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Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 
Competente ï Gandire algoritmica (AL), Descompunere in factori primi (DE), Generalizare (GE) 

Domeniu - Date, structuri de date si reprezentari 

 

De multe ori in Informatica si Stiinta Computationala, in locul stocarii datelor intr-o maniera simpla si 

directa, se poate concepe o schema de stocare a datelor intr-un mod mai eficient, utilizand mai putin 

spatiu de stocare.  

De exemplu, computerele stocheaza informatiile cu privire la caracterele tastate la tastatura folosind 

codul ASCII. Fiecarei litere ii  corespunde o secventa diferita de 8 biti (reprezentati prin valorile 0 si 1). 

In codul ASCII, fiecare caracter ocupa acelasi spatiu.  

Cu toate acestea, literele au diferite frecvente de aparitie in cadrul unor texte (de exemplu, litera ñEò 

este cea mai intalnita litera in cadrul cuvintelor din limba Engleza), aceste frecvente putand fi  luate in 

considerare pentru a imbunatati modul de codificare.  

In mod specific, literele frecvente sunt codificate folosind coduri mai scurte: in aceasta intrebare, B ar 

trebui sa fie o litera frecventa si este reprezentat printr-un singur simbol; litera A este reprezentata prin 

2 simboluri, iar celelalte litere sunt reprezentate prin mai mult de 2 simboluri. Exista un algoritm faimos 

si utilizat pe scara larga pentru codificarea textelor, denumit codificarea Huffman. Nu se poate folosi 

totusi orice tip de codificare se doreste, ci numai una care sa fie perfect lipsita de ambiguitate. De 

exemplu, sa presupunem ca acest cod ar fi  fost urmatorul: litera B era reprezentata printr-o floare, litera 

A prin 2 flori. Ce ar fi  insemnat atunci un cod reprezentat prin 2 flori? Ar fi  putut si BB sau A, dar nu 

exista o metoda sigura de a determina codul corect. O metoda de a asigura lipsa de ambiguitate o 

reprezinta asigurarea faptului ca un cod nu are prefix; cu alte cuvinte, daca se analizeaza codul unei 

litere, acesta nu reprezinta inceputul unui alt cod.  

De asemenea, intrucat codul Huffman folosit depinde de textul insusi (adica de frecventa de aparitie a 

literelor), se necesita stocarea corespondentelor dintre cod si literele efective. Acest lucru implica 

ocuparea unui spatiu mai mare de stocare, dar acesta este neglijabil pentru textele lungi,  

 

Aceasta problema se poate rezolva foarte usor prin eliminare. Numele Abby incepe cu literele A si B si 

ca urmare veti cauta un cod care incepe cu 2 simboluri de soare si o floare. Este un singur cod care 

respecta aceasta ordine, deci asignarea este rapida. Apoi, numele Arya incepe cu 3 simboluri de soare 

si o floare, identificarea facandu-se extrem de usor intrucat un singur cod respecta modelul. Continuand 

in acelasi mod, toate codurile pot fi  rapid asignate numelor corecte.   
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Jocul de fotbal  

Castorii de la echipa Beaver Rangers joaca un joc de fotbal impotriva echipei Forest Raiders. 

Urmatoarea lista arata numele jucatorilor care au inscris un gol:  

minutul 1: Anna 

minutul 10: Dick 

minutul 35: Bernard 

minutul 47: Smithy 

minutul 73: Backy 

minutul 89: Richard 

Intrebare: 

Daca se stie ca doar o echipa a reusit sa inscrie doua goluri la rand, atunci care dintre urmatoarele nu 

poate fi  scorul final al jocului? 

 3-3 5-1 2-4 sau 4-2 

Raspuns corect: 

Explicatie: 

Exista 3 posibile scoruri finale ale acestui joc. Daca o echipa inscrie prima si apoi cealalta echipa inscrie 

2 goluri la rand, scorul final va fi  3-3. Daca prima echipa inscrie prima si apoi inscrie inca 2 goluri la 

rand, scorul final va fi  4-2. Daca cea de a doua echipa inscrie prima si apoi inscrie inca 2 goluri la rand, 

scorul final va fi   2-4.  

Relationarea cu gandirea computationala: 

 Competente ï Gandire algoritmica (AL), Evaluare (EV) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

Notiuni ï Conditii IF 

Solutia acestei probleme este o functie IF imbricata. Prima functie IF verifica ce echipa inscrie primul 

gol. A doua functie IF verifica daca o echipa a inscris doua goluri la rand.  

5-1 
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Labirint  

 

O masinuta robotizata utilizeaza o regula simpla de a merge prin 

labirint:  

va coti la dreapta de fiecare data cand va putea. 

 

Imaginea din dreapta va ofera un exemplu despre cum merge 

masinuta prin labirint. 

Intrebare: 

Utilizand aceasta metoda, in cate din urmatoarele labirinturi va reusi masinuta sa ajunga la punctul rosu? 

 

 

 

 

 

 

 Labirint A      Labirint B   Labirint C       Labirint D 

Alegeti dintre variantele: 0 1 2 3 sau 4 

Raspuns corect: 

Explicatie: 

In imaginile de mai jos, sageata verde indica drumul parcurs de masinuta. In labirintul C, toata partea 

centrala a labirintului nu este parcursa si ca urmare punctul rosu nu este atins. In toate celelalte cazuri, 

punctul rosu este atins.  

Relationarea cu gandirea computationala: 

 Competente ï Gandire algoritmica (AL) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

Metoda utilizata poarta numele de ñwall followerò. Este unul din cei mai simpli algoritmi de rezolvare 

a unui labirint a carui schema nu se cunoaste dinainte. Prin respectarea acestei reguli, nu te vei pierde 

niciodata: vei reveni mereu, in cele din urma, in punctul din care ai plecat, Totusi, asa cum este 

exemplificat si mai sus, acest algoritm nu garanteaza parcurgerea intregului labirint.  

3 
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Robotul 

Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 Competente ï Gandire algoritmica (AL) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

In programare, o bucla reprezinta o secventa de instructiuni care se repeta continuu pana cand este 

indeplinita o anumita conditie. Se evalueaza expresia din instructiune, iar in urma acestei evaluari se 

poate lua decizia de a incepe o noua iteratie sau de a trece la instructiunea imediat urmatoare buclei.  

O bucla reprezinta o idee fundamentala in programare, utili zata in mod curent in realizarea aplicatiilor 

software.  

Ajuta robotul verde sa iasa din labirint.  

Robotul va repeta aceste instructiuni de 4 ori.  

Intrebare: 

Trage de sageti pentru a forma un set de 

instructiuni. 

In robotica, rezolvarea problemelor de tip labirint este una dintre cele mai uzuale. Pentru rezolvarea 

acestei probleme, este utilizat un robot autonom. Labirinturile pot fi  de diferite tipuri: cu bucle sau fara 

bucle, cu sau fara caroiaj (grid). In acest algoritm de tip labirint cu bucla, robotul trebuie sa urmeze o 

serie de instructiuni legate de directie.  

Raspuns corect: 
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Drumul cu masina 

O masina care se conduce singura trebuie 

sa-l duca pe castor la scoala.  

 

Masina este programata astfel incat sa 

utilizeze doar 3 instructiuni:  

 

Inainte:  merge inainte pana cand intalneste 

un obstacol  

Stanga: vireaza la stanga cu 90°  

Dreapta: vireaza la dreapta cu 90°  

 

 

 

Raspuns corect: 

Intrebare: 

Scrieti un set de instructiuni care sa il  duca pe castor la scoala.  

Puteti face acest lucru tragand de cele 3 butoane portocalii in zona albastra din dreptul masinii. 

Explicatie: 

Competente ï Gandire algoritmica (AL), Descompunere in factori primi (DE) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

Aceasta intrebare este similara cu realizarea unor instructiuni pentru un robot: scrierea unui program de 

computer necesita stabilirea unor instructiuni ce trebuie executate pas cu pas. Programele sunt esentiale 

in utilizarea unui computer: ele ii  precizeaza computerului secventa operatiilor pe care acesta trebuie sa 

le execute. Computerele si robotii sunt foarte rapizi in executarea calculelor si efectuarea unor actiuni 

repetitive, insa nu au capacitatea de a gandi si ca urmare necesita instructiuni precise de realizare a  

anumitor sarcini. Asa cum este prezentat mai sus, ordinea operatiilor este foarte importanta: setul corect 

de instructiuni puse intr-o ordine gresita nu va genera rezultatul scontat.  

Cel mai important lucru care trebuie retinut este ca, dupa virarea la dreapta cu 90 de grade, masina nu 

merge inainte. Ca urmare, instructiunea ñInainteò trebuie adaugata dupa fiecare viraj.   

Relationarea cu gandirea computationala: 
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Banner pentru petrecere 

Raspuns: 

31 

Explicatie: 

Cunoastem faptul ca modelul se termina in YRR, ceea ce insemna ca s-a taiat cel putin un B. Dupa 

aceea, au fost taiate mai multe secvente de 4 litere (YRRB).  Apoi, partea din dreapta a hartiei trebuie 

sa aiba YR, intrucat a doua parte incepe cu RB.  Astfel, lungimea hartiei taiate este 1 (pentru B) + 4*X 

(unde X reprezinta numarul modelelor YRRB repetitive) + 2 (pentru YR).  Ca urmare, lungimea hartiei 

taiate este 4X+3.   

Verificand cele 4 raspunsuri corecte posibile, se constata ca 31/4 da rest 3:  adica 31 = 4*7 + 3.  Asadar, 

ecuatia este rezolvata in conditiile in care X=7.  Niciunul din celelalte 3 raspunsuri nu poate fi  

descompus in 4X+3. 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 

Pentru petrecerea pe care o organizezi, ai o rola lunga de hartie colorata.  

Hartia are 3 culori (galben, rosu, albastru), intr-un model care se repeta in mod regulat.  

Sora ta a a taiat o portiune din hartie, asa cum este aratat in desenul de mai jos.  

 

 

Sora ta iti  va inapoia bucata de hartie lipsa (reprezentata in desenul de mai sus cu ... ) daca poti ghici 

in mod corect dimensiunea hartiei pe care a taiat-o.  

Intrebare: 

Sora ta spune ca bucata de hartie pe care a taiat-o are una din urmatoarele dimensiuni. Care dintre ele 

este cea corecta? 

 31 32 33 sau 34 

Competente ï Abstractizare (AB), Evaluare (EV), Generalizare (GE) 

Domeniu ï Algoritmi si programare 

Gasirea unui sablon in cadrul unor informatii este esentiala in rezolvarea multor probleme. Spre 

exemplu, secventa AND-ului este compusa din sabloane, iar identificarea unor sectiuni repetitive sau 

subsiruri care satisfac o anumita proprietate reprezinta o zona importanta a cercetarilor desfasurate in 

domeniul geneticii si medicinii. Pentru rezolvarea unor astfel de probleme, se folosesc algoritmi de 

procesare a textului si programe de potrivire a sabloanelor pentru a determina daca anumite siruri apar 

intr-o secventa de text.  

Aceasta problema implica de asemenea notiuni legate de abstractizare si generalizare. Se ia o secventa 

de informatii si se generealizeaza prin includerea intr-o formula sau ecuatie care poate fi  rezolvata. 

Pentru rezolvarea problemelor, oamenii de stiinta din domeniul informaticii iau o explicatie si o 

convertesc in ceva concret, standardizat si matematic astfel incat sa poata crea un program care sa 

rezolve acea problema.  
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Reteta secreta 

Castorii se pregatesc pentru Festivalul Culinar si ar dori sa gateasca o Prajitura Crunchy Cake. Insa, 

bucatarul lor este in concediu. Kate a promis ca va gati ea o prajitura, insa ea stie ca este extrem de 

important sa adauge cele 5 ingrediente esentiale in ordinea corecta. Atunci cand ajunge in gradina, ea 

isi da seama ca langa fiecare ingredient este o foaie de hartie ce arata imaginea ingredientului ce 

trebuie adaugat urmatorul in reteta. Exista un singur ingredient langa care nu exista nicio foaie de 

hartie. Gradina arata astfel: 

 

 

  

 

 

 

Intrebare:  

Ce ingredient trebuie adaugat primul in reteta? 

Raspuns: Explicatie: 

Daca Kate incepe cu floarea rosie, ea poate adauga toate cele 5 ingrediente in ordinea 

corecta. Primul ingredient adaugat trebuie sa fie cel care nu are nicio foaie de hartie langa 

el.  

Daca alege capsuna, nu putea continua la urmatorul ingredient intrucat nu exista nicio 

foaie de hartie care sa indice spre acesta. Daca incepea cu marul, ar fi  sarit peste floarea 

rosie. Daca ar fi  inceput cu conul de pin, ar fi  sarit peste floarea rosie si peste mar.  

Relationarea cu gandirea computationala: 

 Competente - Gandire algoritmica (AL), Descompunere in factori primi (DE) 

Domeniu - Date, structuri de date si reprezentari 

Structura de date utilizata in cadrul acestei intrebari este denumita o ñlista legataò ce poate contine un 

numar arbitrar de elemente. O lista legata reprezinta o colectie liniara de date constand intr-un element 

si un punct de referinta (legatura) catre urmatorul element. Primul element din lista este foarte important 

intrucat intreaga lista porneste de la el si este singurul punct care face legatura cu intreaga lista. 

Reteta din aceasta intrebare reprezinta o lista legata. Ingredientele reprezinta elementele listei si fiecare 

foaie de hartie reprezinta legatura catre urmatorul element din lista. Primul element reprezinta 

ingredientul la care nu se face referire in nicio foaie de hartie, dar care contine langa el o foaie de hartie.  

Beneficiul unei astfel de liste consta in faptul ca ea poate stoca elemente de diverse tipuri si dimensiuni. 
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Picteaza in negru 

Prin combinarea cardului A cu cardul B, se obtine cardul C.  

 

 

 

 

Card A                      Card B                                  Card C 

Intrebare: 

Cate celule negre va avea cardul obtinut din combinarea celor 2 carduri de mai jos? 

Raspuns: 

Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 

Combinarea cardurilor respecta urmatoarea regula: atunci cand culoarea celulelor corespondente este 

aceeasi, culoarea rezultata este negru. In caz contrar, culoarea rezultata este alb.  

Competente - Abstractizare (AB), Gandire algoritmica (AL), Evaluare (EV) 

Domeniu - Algoritmi si programare 

Notiuni ï Algebra booleana 

Un circuit boolean este un exemplu de model matematic computational. O echivalenta reprezinta una 

din operatiile booleene de baza. Daca celula alba este interpretata ca 0 sau FALSE si celula neagra este 

interpretata ca 1 sau TRUE, aceasta operatie poate fi  descrisa astfel:  

1  1  1 

0  1  0 

1  0  0 

0  0  1 

3 
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Culoarea florilor  

Jane se joaca un joc pe computer. Computerul a selectat in mod secret culorile pentru 5 muguri de floare. 

Culorile disponibile sunt albastru, portocaliu si roz. Aceste culori nu se vor modifica in timpul jocului.  

 

Jane a ales culoarea pentru fiecare mugur de floare dintr-o lista derulanta si a apasat butonul Infloreste. 

Mugurii de floare, a caror culoare a fost ghicita in mod corect, s-au deschis. Alti  muguri insa nu s-au 

deschis (vezi imaginea de mai jos). 

 

Jane a schimbat apoi culoarea anumitor flori  si a apasat din nou butonul Infloreste. 

Rezultatul este afisat in imaginea de mai jos. 

 

Intrebare:  

Ce culori a ales computerul pentru flori? 

A. albastru roz albastru portocaliu portocaliu 

B. roz albastru albastru albastru portocaliu 

C. roz albastru albastru roz portocaliu 

D. roz roz albastru roz portocaliu 
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Raspuns corect: 

C. roz albastru albastru roz portocaliu 

Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 Competente - Evaluare (EV), Generalizare (GE) 

Domeniu - Algoritmi si programare 

Stabilirea consecintelor unor evenimente care au avut sau nu loc este o abilitatea importanta pentru 

rezolvarea diferitelor tipuri de probleme. Aceasta intrebare este o versiune simplificata a jocului 

Mastermind. Este o versiune simplificata intrucat, dupa fiecare incercare, jucatorul primeste informatii 

complete despre toate florile. Daca la fiecare incercare jucatorul alege o culoare diferita pentru florile 

care nu au inflorit  inca, atunci in a treia incercare jucatorul poate ghici intotdeauna culoarea tuturor 

florilor. 

Dupa cele 2 incercari ale lui Jane, sunt 3 flori  inflorite. Ca urmare, se poate vedea deja culoarea aleasa 

de computer pentru prima, a treia si a cincea floare. Culoarea primei flori  este roz, ca urmare raspunsul 

A) nu poate fi  corect.  

Pentru cea de a doua floare, Jane a ales roz pentru prima incercare si aceasta nu a inflorit;  apoi a ales 

portocaliu si nici atunci nu a inflorit.  Avand in vedere ca exista doar trei culori disponibile, culoarea 

celei de a doua flori  este albastru. Acest lucru elimina si raspunsul D). 

In mod similar, Jane a ales portocaliu si albastru pentru a patra floare si aceasta tot nu a inforit, deci 

culoarea acesteia este roz. Acest lucru elimina si raspunsul B)  

Ca urmare, raspunsul C) este cel corect. 

Culoarea florilor  
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Potiuni magice 

Castorul Betaro a descoperit 5 tipuri de potiuni magice noi cu urmatoarele efecte: 

¶ o potiune face urechile mai lungi; 

¶ alta potiune face dintii mai lungi; 

¶ alta potiune increteste mustatile; 

¶ alta potiune transforma nasul in alb; 

¶ ultima potiune tranforma ochii in alb. 

Castorul Betaro pune fiecare potiune magica intr-un recipient separat. Mai exista un recipient 

suplimentar ce contine apa pura. Ca urmare, exista 6 recipiente etichetate de la A la F. Cu toate acestea, 

castorul a uitat sa noteze ce potiune magica contine fiecare recipient.  

 

 

El a realizat urmatoarele experimente pentru a identifica potiunea magica din fiecare recipient.  

Experimentul 1: Daca combina continutul recipientelor A, B si C, obtine efectul din Figura 1. 

Experimentul 2: Daca combina continutul recipientelor A, D si E, obtine efectul din Figura 2. 

Experimentul 3: Daca combina continutul recipientelor C, D si F, obtine efectul din Figura 3. 

Intrebare: 

Care recipient contine apa pura? 



  

 

 

19 

 

Potiuni magice 

Raspuns corect: 

Explicatie: 

Relationarea cu gandirea computationala: 

 

Solutia 1: 

Prin Experimentul 1, se constata ca niciunul dintre recipientele A, B sau C nu contine apa pura intrucat 

toate cele 3 schimbari au avut efect asupra castorului.  

Prin Experimentul 2, recipientele D si E contin fie apa pura, fie potiunea magica ce ii  transforma nasul 

in alb intrucat recipientul A nu contine apa pura, asa cum s-a stabilit la experimentul 1. 

Prin Experimentul 3, D si F contin fie apa pura, fie potiunea magica care increteste mustatile intrucat 

recipientul C nu contine apa pura, asa cum s-a stabilit la experimentul 1. 

Ca urmare, recipientul D contine apa pura.  

 

Solutia 2: 

Experimentul 1 are 3 efecte, Experimentele 2 si 3 au fiecare cate 2 efecte. Ca urmare, nu exista apa pura 

in experimentul 1 si exista exact un singur recipient cu apa in Experimentele 2 si 3. Singurul recipient 

comun intre Experimentele 2 si 3 este recipientul D. Ca urmare, recipientul D contine apa pura.  

Competente ï Gandire algoritmica (AL), Evaluare (EV) 

Domeniu - Algoritmi si programare 

In aceasta intrebare, exista o colectie de fapte din care trebuie extrase noi informatii. Acest lucru poate 

fi  realizat utilizand rationamente logice. Rationamentele logice joaca un rol extrem de important in 

Informatica. Cea mai mica unitate cu care lucreaza un computer se numeste bit si are valorile 1 (true) 

sau 0 (false).  Toate celelalte informatii din computer sunt stocate utilizand o combinatie specifica de 

biti. Computerul utilizeaza rationamente logice pentru a determina ce decizii ar trebui sa ia si fiecare 

decizie este bazata pe faptul ca anumiti biti sunt setati la valoarea 1 sau 0.  

Aceasta intrebare exploreaza de asemenea notiunile de baza legate de multimi. Se cauta un element din 

multime care nu se afla in multimea utilizata in Experimentul 1, ceea ce inseamna ca este complementar 

al A,B,C. Ca urmare, se identifica intersectia Experimentelor 2 si 3 pentru a determina elementul lor 

comun.  

Recipientul D 
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Spitalele 

Doctorul Hamid doreste sa construiasca 3 spitale pentru castori.  

Spitalele pot fi  construite doar in locatiile marcate in harta de mai jos.  

Pentru a ajunge la un spital, castorii nu trebuie sa inoate prin mai mult de un canal de la oricare 

din locatiile de pe harta. 

Intrebare: 

Alegeti 3 locatii in care Doctorul Hamid isi poate 

construi spitalele.   


