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En esta guia encontraras desafios con diferentes niveles de
dificultad en los que se ponen en juego las habilidades del
Pensamiento Computacional.

En cada desafio se plantean los problemas a resolver.
Al final de cada problema encontraras la respuesta y
la explicacion de la relacion del problema con el Pensamiento
Computacional.

:Qué es el Pensamiento Computacional?

El pensamiento computacional es una habilidad para resolver problemas
basandose en los conceptos y principios fundamentales de la Ciencia de
la Computacion. Se trata de una forma de pensar desde una perspectiva
algoritmica utilizando técnicas de descomposicion, abstraccidn, reconocimiento de patrones
y diseno de algoritmos.

Es un concepto que se entiende como una manera de pensar diferente que no se
restringe al codigo y la programacion, sino como una serie de habilidades analiticas
de razonamiento ldgico y técnicas de resolucion de problemas.

El Pensamiento Computacional es de aplicacion practica en las areas STEAM

(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematica, por su sigla en inglés)
y en el aprendizaje basado en proyectos, pues es una habilidad transversal.
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Habilidades del Pensamiento Computacional

En el Pensamiento Computacional se ponen en juego una serie de estrategias cognitivas
aplicadas a la resolucidn de problemas:

ABSTRACCION: DESCOMPOSICION:

centrar la atencion solo en la dividir un problema o sistema
informacion importante, complejo en partes mas
ignorando los detalles irrelevantes. pequenas y manejables.

SN UENIRS, PATRONES:
ALGORITMICO: S : :
identificar objetos o comportamientos

desarrollar una solucion paso a que son recurrentes y clasificarlos.
paso para resolver un problema.

Estas habilidades se complementan y permiten tomar un problema complejo y dividirlo

en una serie de problemas pequenos y mas manejables (descomposicidn)

para luego tomar cada uno de estos problemas mas pequenos y analizarlo

individualmente, considerando cdmo se han resuelto problemas similares

anteriormente (reconocimiento de patrones) y centrandose solo en los detalles importantes,
mientras se ignora la informacion irrelevante (abstraccion).
De esa manera, se pueden disefar pasos o reglas simples
para resolver cada uno de los problemas mas pequefios (algoritmos).
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Los desafios Bebras presentan diferentes
niveles de complejidad.
Los hemos dividido en tres categorias:

Nivel Caral

Este nivel incluye a los estudiantes de
3°y 4° grado de primaria.

Nivel Kuelap

Este nivel incluye a los estudiantes de
5°y 6° grado de primaria.

Nivel Machu Picchu

Este nivel incluye a los estudiantes de
1°y 2° grado de secundaria.

\ =
\
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Desafio #1
Descubre la moneda

Juan tiene 6 monedas.

El las puso una arriba de la otra en la mesa e hizo una forma
parecida a una piramide con ellas.

;Cual fue la cuarta moneda que Juan puso en la mesa?

A. B. C. D.



Respuesta:

,’ --------------------- -\‘

'\ La respuesta correcta es la C )

VS oameameemem e oo oo o o o e as a» a» e —,

”-----
'
' 4
/

,' Las monedas fueron puestas en un orden.

Cada vez que se coloca una moneda ésta se superpone, aunque sea

un poco, a otra. Asi que se puede comenzar a buscar la solucion desde

--~

la ultima moneda puesta. La ultima moneda que no esta superpuesta

por otra es . La moneda que solo es superpuesta por es la

L X ¥ X

moneda ‘ . La 4ta moneda puesta debe estar superpuesta
solo por las monedas y ‘ Esta moneda es ‘ /

:Por qué es pensamiento computacional?

Las monedas en la foto estan puestas
en una secuencia. Se puede ver el
mismo efecto si dibujamos algo en

la computadora: si dibujamos un

circulo, después dos puntos y por
ultimo una curva, entonces
conseguimos una cara feliz.

Si hubiéramos dibujado el circulo
al final, entonces los dos puntos y
la curva hubieran quedado
escondidos detras del circulo.
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Desafio #2
Album de fotos

Consigna a resolver

El castor Felipe tiene muchisimas fotos tomadas en el ano 2000,
cuando las fotos se enviaban a revelar y quedaban impresas.
Como es muy ordenado escribio la fecha exacta detras de cada
una de las fotos. El le pidié a su nieta Luna que las acomodara en
12 albumes, uno por mes, poniendo el nombre del mes en el lomo.
Felipe esperaba que Luna los ordene asi:

)] Diciembre

(BJl Noviembre

Pero es el dia de los inocentes y Luna quiere hacerle una broma a su abuelo,
asi que ordeno los meses alfabéticamente y no cronoldgicamente.

) Diciembre

(En qué numero de album va a encontrar Felipe las fotos de enero?



Respuesta:

El ordenamiento de Luna se ve de la siguiente manera

I@J NOViem bre

(]5)] Setiembre

A menudo queremos ordenar las
cosas. La informatica nos ayuda a
hacer esto rapidamente. Pero incluso
antes de comenzar con la clasificacion,
es importante notar si son posibles
diferentes ordenes y decidir
qué orden queremos. En el ejemplo,
Luna sabia qué orden queria su
abuelo, solo estaba jugando una
broma. Pero una computadora no
habria sabido lo que queria Felipe.
Cuando usamos una computadora
para clasificar algo debemos
asegurarnos de decirle qué
clasificacion queremos.
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Desafio #1
Vamos de compras

Mateo tiene que ir de compras. Para ello tiene un mapa.

En él, los numeros de las calles muestran el tiempo que Mateo
necesita para ir de un lugar a otro. EL empieza y termina
en su casa que esta marcada con la flecha anaranjada.

[ )
-
——
——

I

;Cual es la menor cantidad de tiempo que Mateo necesita
para visitar los cuatro negocios y volver a su casa?
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Respuesta:

'----------------------\

’
l\ La respuesta correcta es 55 :
’

\---------------------—
'---.
'd
s

’ . . . .
Hay dos caminos que consumen la misma cantidad de tiempo.
Uno de esos caminos es el siguiente: de su casa a la libreria
después a la pasteleria, luego a la pizzeria, después a la peluqueria y

por ultimo a su casa de nuevo.

--‘

El otro camino se consigue siguiendo las flechas en la direccion
opuesta: de su casa a la peluqueria, luego a la pizzeria, de ahi
a la pasteleria, luego a la libreria y por ultimo de vuelta a su casa. !/

.---’

Opcion 1
5+10+10+20+10=55 minutos

Opcion 2
20+20+10+10+5=55 minutos
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:Por qué es pensamiento computacional?

El problema es encontrar la mejor ruta para un comprador que
tiene que visitar una lista de tiendas en un mapa y luego
volver a su casa.

Este es un problema muy conocido en informatica y
aparece en muchas aplicaciones practicas.

Este problema se conoce como TSP (Problema del vendedor viajero,
por sus siglas en inglés) y es un problema dificil.

Puede ser que te resulte facil ayudar a Mateo en la tarea.
Pero si la cantidad de tiendas fuese cercano a 100, las
computadoras tardarian una eternidad para encontrar la
mejor ruta usando los algoritmos que se conocen actualmente.
Cuando se necesita resolver un TSP para mas tiendas,
los cientificos computacionales disefian algoritmos que encuentran
aproximaciones (rutas que son lo suficientemente cortas en

vez de la mas corta), porque encontrar la ruta mas
corta tarda mucho tiempo y requiere muchos recursos.
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Desafio #2
Estanque de cocodrilos

Los cocodrilos Juancho y Carla pertenecen a la misma familia.
Las familias se reconocen porque tienen la misma secuencia en
sus escamas dorsales. A veces pueden perder alguna
escama, pero ésta se regenerara siempre con la misma forma.

B~

:Puedes identificar qué cocodrilos son de la misma
familia que Juancho y Carla?




Respuesta:

Ch G Ea aaacacacaa G GG ah Gh G G G &G & &

’ \
‘\ Los familiares de Juancho y Carlason A,Ey F ,‘

\-------------------------’

o = @» am o

B no puede ser porque la escala esta al revés.
C no es porque el primer paralelogramo y el medio corazén
estan en el orden invertido.
D no puede ser porque las escamas estan en una secuencia intercalada.
Los unicos que siguen la secuencia, aunque no comiencen con
la misma figura, son A,Ey F.

--\

s---

.---‘

:Por qué es pensamiento computacional?

Para analizar la secuencia de las
escamas de cada cocodrilo, debemos

: seguir una serie de instrucciones y
- patrones. Esto es algo que las
computadoras hacen muy bien,

\/\\ sdlo hay que programarlas y darles

los datos y el algoritmo necesarios.
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Desafio #1
Helado infinito

En un pequeno pueblo hay dos vendedores de helados que
venden los mismos gustos

El primer vendedor usa las siguientes instrucciones para hacer el helado:
1. Comenzar con un cono vacio
2. Elegir un sabor al azar y agregar 2 bolas de ese sabor.
3. Agregar una bola de cualquier sabor diferente.
4. Si se alcanza la altura solicitada, detenerse. Si no ir al paso 2

El segundo vendedor no sigue esas instrucciones.
Si solo puedes ver las primeras bolas del cono de helado,
;cual fue hecha por el segundo vendedor?




Respuesta:

: Sdlo hay un cono que claramente no sigue las instrucciones

' ya que la tercera bola se repite dos veces y no tres veces
(si el sabor al azar es el mismo que el de la bola que se coloco
previamente) o una vez, lo que si cumpliria con los requisitos.

s---

.---‘

(Por qué es pensamiento computacional?

La manera que el vendedor arma
sus helados es una secuencia ordenada
de pasos (algoritmo) que termina
cuando se llega a la altura deseada.
Hay algunas instrucciones que se
repiten HASTA QUE suceda algo. En

programacion se llama bucle o
repeticion condicional. Dentro de
las instrucciones tenemos el concepto
de azar que es un concepto que
muchas veces se utiliza en la
programacion.




Desafio #2
Taxis inteligentes

En la ciudad inteligente “Intelicity” las sefales de trafico saben el

destino de cada taxi y ,para guiarlos, les dan direcciones

usando estos simbolos: A @ E

Cada simbolo tiene uno de los siguientes significados:

avanza hacia adelante, gira a la izquierda, gira a la derecha
o da la vuelta. Las direcciones hacen que el taxi pase a la
siguiente manzana y siempre son relativas a la orientacion del taxi.




Si los simbolos del trafico en la imagen llevan al taxi del parque W
al aeropuerto@ ccual es el significado de cada simbolo?

A. B. C. D.

' ' Giroala | Giro a la
@ Adelante : @ Adelante : @ derecha : izquierda
/5. Giroala : /. Giroala : /. Giroala : 4. Giroala
\’/ derecha : \/‘ izquierda : \’/ izquierda : \’/) derecha
Giroala ! Giroala ! !
Ii izquierda : || derecha : D Adelante : il Adelante
Dar la : Dar la : Dar la : Dar la
vuelta vuelta vuelta vuelta




Respuesta:

Podemos decir que el camino del taxi es un
algoritmo, ya que es una sucesion de instrucciones
ordenadas que llevan a un fin. Esto también
ocurre cuando realizamos un programa de
computadora muy simple, el que puede ser
escrito usando solo cuatro tipos de instrucciones.
En este caso realizamos un analisis inverso.

De acuerdo al resultado del programa hay que
descubrir qgué instruccion corresponde a
cada simbolo.




