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O |Bebras| ¢ uma iniciativa internacional destinada a promover o pensamento computacional e a Informatica
(Ciéncia de Computadores). Foi desenhado para motivar alunos de todas as idades mesmo que ndo tenham
experiéncia prévia.

.B Bebras

Esta iniciativa comegou em 2004 na Lituénia e todos os anos participam mais de 3 milhdes de aluno de todo o
mundo. O seu nome original vem dessa origem - “bebras” significa “castor” em lituano. A comunidade interna-
cional adotou esse nome, porque os castores buscam a perfeicdo no seu dia-a-dia e sdo conhecidos por serem
muito trabalhadores e inteligentes.

O que é o Pensamento Computacional?

O pensamento computacional € um conjunto de técnicas de resolugao de problemas que envolve a maneira de
expressar um problema e a sua solugéo de modo a que um computador (seja um humano ou méaquina) a possa
executar. E muito mais do que simplesmente saber programar. O desafio do Bebras promove precisamente
este tipo de habilidades e conceitos como a capacidade de partir um problema complexo em problemas mais
simples, o desenho de algoritmos, o reconhecimento de padrdes ou a capacidade de generalizar e abstrair.

Organizagao Portuguesa

O Bebras comegou em|Portugal em 2019 e ano passado contou com a participagado de mais de 70 mil estudantes
de cerca de 500 escolas de todo o pais.

E organizado por uma equipa de pessoas ligadas 4 Educacgao e a Ciéncia de Computadores da TreeTree2 e do
Departamento de Ciéncia de Computadores da Faculdade de Ciéncias da Universidade do Porto (DCC/FCUP)

Estrutura da Prova

Existe apenas uma fase a nivel nacional, a qual é constituida por uma prova individual com 12 questdes de trés
niveis de dificuldade diferentes, cuja pontuagéo é da seguinte forma:

Dificuldade | Correto Incorreto | Nao respondido
facil +6 pontos | -2 pontos 0 pontos
média +9 pontos | -3 pontos 0 pontos
dificil +12 pontos | -4 pontos 0 pontos

Sobre os Problemas

(cJDSO)  ccBY-NC-5A4.0

Os problemas aqui colocados foram criados pela comunidade internacional da iniciativa Bebras e estdo prote-
gidos por uma licenga da Creative Commons Atribuicdo-NaoComercial-Compartilhalgual 4.0 Internacional.

Os problemas da edicé@o portuguesa foram escolhidos, traduzidos e adaptados pela organizagédo portuguesa.
Para a deste ano foram usados problemas com autores originarios dos seguintes paises:

- Arébia Saudita  [[%]] - Canadd  |pyggl - Chéquia [l - China jémg - Eslovaquia
E= - Estados Unidos [l - Filipinas [ - Hungria - india B [1- Irlanda
- Italia [ @ |- Japao I - Litunia - Nova Zelandia - Paquist&o
- Per( - Portugal  [JEll - Suica - Taiwan - Turquia
E=] - Uruguai - Vietname

°
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https://bebras.org/
https://bebras.pt/
https://www.treetree2.org/
https://www.dcc.fc.up.pt/
https://www.fc.up.pt/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

.B Bebras Dificuldade: facil | Origem: [l

1. BebrasGPT

O BebrasGPT é um chatbot recentemente desenvolvido para produzir frases de trés palavras, prevendo a pa-
lavra seguinte com base na sequéncia de palavras anterior. Cada palavra é escolhida uma a uma, sendo que a
palavra seguinte é escolhida com base nas probabilidades.

As tabelas abaixo mostram algumas dessas probabilidades.

Probabilidades para a segunda palavra:

"adoram” "odeiam”
"Gatos” 0,7 0,3
“Castores” 0,6 0,4

Probabilidades para a terceira palavra:

"nadar” “correr”
"Gatos adoram” 0,2 0,8
"Gatos odeiam” 0,9 01
"Castores adoram” 0,7 0,3
"Castores odeiam” 01 0,9

Por exemplo, se a frase comega com a palavra “Gatos”, a probabilidade de a frase de 3 palavras ser "Gatos
adoram correr” é de 0,56 porque:

» a probabilidade da segunda palavra ser “adoram” se a palavra anterior for “Gatos” é de 0,7;
» a probabilidade da palavra seguinte ser “correr” se a sequéncia anterior for “Gatos adoram” é de 0,8;

» portanto, como o modelo prevé as palavras uma a uma, a probabilidade ¢ 0,7 x 0,8 = 0,56.

Pergunta

Se uma frase comeg¢a com a palavra “Castores”, qual é o resultado mais provdvel do BebrasGPT?

Respostas possiveis

(A) "Castores odeiam nadar”
(B) "Castores odeiam correr”
(C) "Castores adoram nadar”

(D) "Castores adoram correr”

ole
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.B Bebras Dificuldade: facil | Origem: feml

2. Bebrasbol

Hoje é o torneio anual de Bebrasbol. Dezasseis jogadores chegaram para competir em quatro rondas, a fim de
determinar a sua classificagao geral do 1° ao 16° lugar.

Todos os dezasseis jogadores competem juntos na ronda 1, mas depois de cada ronda os jogadores separam-se.
Os jogadores vencedores seguem a seta da esquerda para a ronda seguinte da competigdo (ou classificagao
final). Os jogadores derrotados seguem a seta da direita para a ronda seguinte da competicéo (ou para a
classificagao final).

RONDA 55555 9)

RONDA 2

RONDA 3 "

/A
RONDA 4 "" ""
AW

Por exemplo, um jogador que ganhe durante as rondas 1 e 2, mas perca durante as rondas 3 e 4, fica com uma
classificagao de 4° lugar.

Pergunta

O Nuno era um jogador do torneio Bebrasbol. Se o Nuno perdeu exatamente uma unica ronda (e venceu trés),
em qual dos seguintes lugares ele nao pode ter ficado?

Resposta

(A) 2° (B) 3° (C) 5° (D) 7° (E) 9°

LY
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.‘ Bebras Dificuldade: facil | Origem: feml

3. Mais Perto ou Mais Longe

O Daniel esta a jogar um jogo para descobrir onde esta enterrado o tesouro numa grelha de quadrados.

O Daniel comega num quadrado Inicial (1) e pode mover-se um passo de cada vez apenas no sentido horizontal
ou vertical para os quadrados vizinhos. Apds cada passo, o Daniel recebe um sinal que indica se esta mais
Perto (P) ou mais Longe (L) do tesouro, sendo que a disténcia ao tesouro € o nimero minimo de passos para
la chegar.

Por exemplo, na grelha 3x3 mostrada abaixo, o tesouro esta enterrado debaixo do quadrado marcado com .
O Daniel da dois passos em frente, seguindo as setas. As distancias entre os dois quadrados e o tesouro sao
mostradas abaixo, a direita. O Daniel recebe os sinais P e L, respetivamente, apds cada passo.

| 3

* *

Agora, é dada ao Daniel outra grelha 4x7, onde o seu caminho segue as setas e 0s sinais obtidos também sao
comunicados. De seguida, o Daniel recebe uma pista que indica que o tesouro esta enterrado num dos cinco
quadrados numerados.

Pergunta

Em qual quadrado numerado foi enterrado o tesouro?

Respostas possiveis

(A 1 (B) 2 © 3 (D) 4 (B) 5

Y,

L
Bebras 2023 " 5/14




.B Bebras Dificuldade: facil | Origern: b

4. Robés de Choque

O objetivo do jogo Robds de Choque é dar instrugdes a um robd para que ele se mova da sua posigédo atual

para a estrela . Um obstaculo ¢é definido como um objeto que o robd ndo consegue atravessar. O jogo tem
as seguintes regras:

1. Quadrados castanhos . no tabuleiro sdo obstaculos.
2. Outros robds também sao obstaculos.

3. O robd pode ser programado para mover em 4 direcdes apenas. As diregdes sdo cima (+ ), baixo ( + ),
direita ( =) e esquerda ( <€ ).

4. Quando o robdé comega a mover-se numa diregao, ele ndo para até atingir um obstaculo ou a borda do
tabuleiro.

5. Quando um robd inicia o seu movimento, os restantes robds esperam até que ele pare.

No exemplo a seguir, o jogador pode mover o robd 0 até a estrela combinando 3 movimentos. O primeiro
move o robd 9 para a direita. Isto fard com que ele se mova e pare junto ao obstaculo indicado. De seguida,
desloca o robd 0 para cima e aproveita o rob6 9 parado. Por fim, desloca o robd 0 para a esquerda.

0—OM

T

Pergunta

Dada a situagdo no tabuleiro representado a seguir, qual € o numero minimo de movimentos necessdrios para

o robd G parar na estrela 7< ?

Respostas possiveis

(A) 4 (B) 6 ©) 7 (D) 9 ®

y
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5. Subindo as Colinas

Dificuldade: média | Origem: [l

Os castores fazem sempre as suas caminhadas em fila indiana e todos transportam uma escada. Quando che-
gam a uma degrau da colina, o castor que esta a frente segura a sua escada para os outros subirem. Todos os
castores que estao a segurar a escada permanecem no seu lugar até que todos os os que ndo estao a segurar a
escada tenham subido até ao topo da colina. Depois, cada castor que estava a segurar uma escada sobe para
o nivel seguinte usando a sua prépria escada. Continuam a subir desta forma até que todos cheguem ao topo.
Finalmente, descem com uma corda mantendo a nova ordem.

Por exemplo, se 4 castores chegarem a uma colina com

dois degraus na ordem inicial 1234:

4321 _

4 castores chegam a colina na ordem
1234

O castor 1 segura a escada para os
outros castores

O castor 2 segura a escada para os
outros castores

Os castores 3 e 4 chegam ao topo da
colina

Os castores 2 e 1 usam as suas esca-
das para subir 1 nivel

O castor 1 usa a sua escada e chega
ao topo da colina

Os castores descem pela corda man-
tendo a sua nova ordem 3421

Pergunta

Seis castores fazem uma caminhada no terreno representado na figura seguinte na ordem inicial 123456.
Por que ordem é que os castores chegam a bandeira final?

654321 _

AN i i > |7

Resposta

(escreve uma ordem na forma de um numero de 6 digitos na folha de respostas)

[
-
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.B Bebras Dificuldade: média | Origem: ==

6. Abrir o Cofre

Um castor tem de abrir um cofre acendendo a combinagdo de nimeros correcta.

Em cada movimento, o castor pode rodar a seta no sentido dos ponteiros do reldgio exatamente por 3 ou 4
passos (cada passo avanga um numero).

A seta modifica a luz do nUmero em que pousa: se a luz do numero estava apagada, a luz acende-se; se a luz do
numero estava acesa, a luz apaga-se.

Por exemplo, isto é o que acontece se o castor fizer 3 movimentos, cada um a rodar 4 passos:

Posigao Inicial Depois do 1° movimento | Depois do 2° movimento | Depois do 3° movimento
(4 passos) (4 passos) (4 passos)

Pergunta

Para abrir o cofre, o castor precisa de acender apenas o 7 e o 8 (nenhum outro numero deve ficar aceso).

Qual é o niumero minimo de movimentos que o castor precisa de fazer para acender apenas o 7 e o 8 a partir
da posi¢ao inicial mostrada acima?

Respostas possiveis

(A) 3 (B) 4 ©5 (D) 6 (E) 7

-
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.B Bebras Dificuldade: média | Origem: mml

7. Matriculas de Carros

Em muitos paises, os carros tém uma variedade de desenhos e formatos de série para
as matriculas. Geralmente, as matriculas utilizam letras do alfabeto inglés (composto
por 26 letras) e algarismos.

A castora Isabel estd interessado em saber qual dos paises fornecidos pode registar
o maior numero de carros, assumindo que as letras (A-Z) e os algarismos (0-9) estao
sempre dispostos da mesma forma que no modelo fornecido.

Séo permitidas todas as combinagdes possiveis de letras e digitos. Especificamente,
se um caracter no exemplo for uma letra, pode ser qualquer letra nesse local, e a mesma
regra aplica-se se o caracter na matricula de exemplo for um digito.

Os codigos de pais na parte azul da matricula nao mudam e nao séo contabilizados.

Pergunta

Em qual dos seguintes paises existem mais possiveis matriculas diferentes?

Respostas possiveis

BZ M - 1 8 4 Finlandia

» [

(B) ! B L v 9 7 6AA Eslovaquia

©) E BN 08 CTL Romeénia

® 9SG 1970529 suica

® [ AK 9265 AK] uerania

D=
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.'B Bebras Dificuldade: média | Origem: gl

8. Construcao de Pontes

O castor Paulo € um construtor de pontes. A sua proxima tarefa é construir pontes para que os alunos da sua
aldeia possam chegar a nova escola.

« Infelizmente, o Paulo ndo sabe nadar, por isso, primeiro tem de construir uma ponte que possa ser usada
para atravessar a 4gua tantas vezes quantas as necessarias;

» Para construir uma ponte, o Paulo precisa de troncos suficientes. Na sua aldeia, ele sé pode apanhar 3
troncos para comegar. Ele também pode viajar entre quaisquer ilhas ligadas por pontes para apanhar
mais troncos. O mapa abaixo mostra quantos troncos sdo necessérios para construir uma ponte em cada
possivel travessia de dgua e quantos troncos estao disponiveis em cada ilha;

» Cada tronco so6 pode ser usado uma vez, mas nem todos os troncos disponiveis tém de ser usados.

Pergunta

Qual é o menor numero de troncos que o Paulo precisa de usar em pontes para criar um caminho que os
alunos possam usar para ir da aldeia para a escola por terra e por pontes?

Respostas possiveis

(A) 11 (B) 12 (C) 13 (D) 14 (E) 17

ole , i
:a |
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.‘ Bebras Dificuldade: dificil | Origem: Il

9. Troncos para o Armazém

Os castores Tiago e Vasco tém de transportar troncos - um de cada vez! - da margem do rio para o armazém a
esquerda. Para tornar o seu trabalho mais agradavel, decidem fazer turnos no trabalho. Quem esta de servico
seleciona um tronco e carrega-o para a esquerda, até encontrar outro tronco ou chegar ao armazém. Quem for
obrigado a carregar o ultimo tronco até ao armazém perde o jogo.

Dizemos que um castor tem uma estratégia vencedora se houver uma forma de ele jogar e ganhar sempre,
independentemente da forma como o adversario joga.

Hoje, tém de transportar quatro troncos, dispostos da forma indicada, e o Tiago é o primeiro a chegar.

Pergunta

Apenas uma das seguintes afirmag¢des é verdadeira: qual é?

Respostas possiveis

(A) O Tiago tem uma estratégia vencedora e deve comegar por transportar um dos dois troncos de A para o
armazém.

(B) O Tiago tem uma estratégia vencedora e deve comecar por transportar o tronco em B para o lado dos
dois troncos em A.

(C) O Tiago tem uma estratégia vencedora e deve comecar por transportar o tronco em C para o lado do
tronco em B.

(D) Nenhuma das estratégias do Tiago das outras opgdes é vencedora.

DO
:@ |
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.‘ Bebras Dificuldade: dificil | Origem: I

10. CastorMaps

A CastorMaps esté a recolher imagens de todas as estradas que ligam as aldeias apresentadas no mapa abaixo.
Devido a limitagdes de tempo, dispéem de apenas 7 horas para captar estas imagens. Podem escolher qualquer

rota que lhes permita realizar esta tarefa, tendo em conta que é preciso exatamente 1 hora para captar imagens
de cada estrada que liga duas aldeias.

Pergunta

Partindo da aldeia R, quantos percursos diferentes poderia o carro utilizar para completar as imagens do
mapa em exatamente 7 horas?

Respostas possiveis

(A) 3 (B) 4 (C) 6 (D) 8 (E) 10 (F) 12

-

0,0,
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.‘ Bebras Dificuldade: dificil | Origem: [l

11. Plano do Canal

O arquiteto Mauro, o castor, apresenta o seu plano para a construgdo de um canal de dgua para ligar as cinco
habitagdes da aldeia, indicadas no mapa com circulos pretos. O Mauro considera agradavel seguir as linhas
horizontais e verticais que atravessam cada uma das habita¢gdes; no seu desenho de 10 x 20, indica as distancias
entre essas linhas €, a azul mais carregado, um possivel tragado do canal.

/ @
3
4 o
1% @
"
/
/! p—
/. /. /. /. y4
4 7 V4 Vd Vd
5 4 2 9

O castor Jaime observa que este canal tem um comprimento total de 36 unidades... no entanto podia ser mais
curto!

Pergunta

Qual é o comprimento do canal mais curto que pode ser feito unindo segmentos horizontais e verticais nessas
linhas que atravessam as cinco habitagdes?

Respostas possiveis

(A) 30 (B) 31 (C) 32 (D) 33 (E) 34 (F) 35

-

0,0, -
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.B Bebras Dificuldade: dificil | Origem: [l

12. Caminhando na Floresta

O castor Pedro adora passear numa floresta. Ele comega sempre a sua caminhada no canto inferior esquerdo
do mapa e vai até ao canto superior direito, onde se encontra um belo rio.

Além disso, evita sempre as abelhas @)‘ e vai sempre para cima ou para a direita quando caminha ﬁ>

O Pedro aborrece-se facilmente e prefere sempre evitar percorrer exatamente o mesmo caminho, por isso
rapidamente descobriu que a floresta tem 3 caminhos diferentes que pode utilizar:

Caminho n.° 1 Caminho n.? 2 Caminhon.® 3

O Pedro visita regularmente o seu amigo Jodo, que vive numa floresta maior, e quer descobrir quantos caminhos
diferentes existem la. Podes ajuda-lo?

Pergunta

Quantos caminhos diferentes pode o Pedro usar na seguinte floresta, assumindo que vai sempre para cima
ou para a direita e que quer evitar as abelhas?

Resposta
(escreve um numero inteiro na folha de respostas)

Y,

-
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