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En el siguiente material de practicas desconectadas Bebras se encontraran
con misiones a resolver de diferentes dificultades donde se ponen en
juego las habilidades del Pensamiento Computacional.

En cada mision, inicialmente se plantean las consignas a resolver y
luego se brinda la respuesta con la debida explicacion de por qué
es Pensamiento Computacional.

{Que es el Pensamiento Computacional?

El Pensamiento Computacional constituye una nueva alfabetizacion que permite a los estudiantes adquirir una
mayor comprension y dominio del ambiente tecnoldgico y posicionarse como ciudadanos activos, criticos
y responsables. Al mismo tiempo sienta las bases para la insercion laboral futura.

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

Se vincula directamente con las areas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematica, por su
sigla en inglés), aprendizaje basado en proyectos y trabajo con material concreto.

Habilidades del Pensamiento Computacional

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

ABSTRACCION: centrar la atencion solo en la informacion
importante, ignorando los detalles irrelevantes.

ABSTRACCION

DESCOMPOSICION: dividir un problema o sistema complejo en
partes mas pequenas y manejables.

DESCOMPOSICION



PENSAMIENTO ALGORITMICO: desarrollar una solucion paso a
paso para resolver un problema.

ALGORITMO

\ PATRONES: identificar objefos o comportamientos que son
) recurrentes y clasificarlos.

SN——

PATRONES

Estas habilidades se complementan y permiten tomar un problema complejo y dividirlo en una serie de
problemas pequenos y mas manejables (descomposicion). Para luego fomar cada uno de estos problemas
mas pequenos y asi analizarlo individualmente, considerando como se han resuelto problemas similares
anferiormente (reconocimienfo de patrones) y centrandose solo en los detalles importantes, mientras se
ignora la informacion irrelevante (abstraccion). De esa manera, se pueden disenar pasos o reglas simples
para resolver cada uno de los prablemas mas pequenos (algoritmos).

Los desafios Behras presentan diferentes niveles de complejidad,
por lo que los hemos dividido en 3 categorias:

Nandui Yaguareté
Edad: 7a 9 anos Edad: 10 a 12 anos Edad: 13 a 16 anos

En este documento presentamos las misiones
para el nivel Nandui (10 a 12 anos).
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 1: Partido emocionante

Mateo el castor va a ver un partido de futbol entre dos equipos de su barrio.

El partido fue muy emocionante, ningun equipo anoto dos veces sequidas.

Estos fueron los goleadores del partido:
minuto 1: Andrés

minuto 10: Daniel

minuto 35: Bruno

minuto 47: Sergio

minuto 73: Bautista

minuto 89: Ricardo

Pregunta

¢Puedes decir cual fue el resultado final después de 90 minutos?
A) 6-0
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 1: Partido emocionante

Solucion
D) 3-3

Explicacion

Debido a que los equipos alternaban puntajes, los puntajes irian de 0-0a 0-1(01-0),a1-1,a 2-1(o0
1-2),a 2-2, etc. goles es siempre 10 0. Dado que se marco un numero par de goles, el marcador

final debe haber sido 3-3.
¢Por qué es informatica?

La idea principal detras de la pregunta es el razonamiento logico (ordenamiento), que es
importante a la hora de producir soluciones para algunos problemas. El examen sistematico de
todos los posibles cambios en la punfuacion muestra que solo hay un resultado posible.

La condicion de "partido emocionante" en el que ningun equipo anoto dos veces sequidas implica
que dos equipos anotfaron alternafivamente y el juego fue lo mas equilibrado posible.

Fuente: Bebras India
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 2: Atencion con los hongos

En el juego "Atencion con los hongos” debes predecir donde apareceran los hongos de acuerdo ala
siguiente regla:

Todos los campos del tablero del juego estan cubierfos. Si elegis uno, aparecera un hongo o el
numero de hongos que hay en los campos vecinos adyacentes.

Para ganar tenés que descubrir todos los los campos donde no hay hongos escondidos.

Aqui hay un ejemplo de un tablero completamente descubierto:

ol[1][1]]1
1][31FW[2
112
11[2][2]]1

2

Pregunta

Comenzaste un nuevo juego y ya podes ver algunos campos seleccionados:

Al1]B [C
[1[2][1]E

Hay un hongo mas ;En que campo esta?

A-B-C-D-E-F
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 2: Atencion con los hongos

Solucion

En el campo A se encuentra un nuevo hongo.

A

Explicacion D

0]
1
1]

En la totalidad de los campos se pueden apreciar los nimeros que identifican la ubicacion de los
hongos, de esa manera podemos decir que:

- No hay un hongo en el campo D porque el numero 1a la derecha esfa agotado.

- No hay hongos en los campos B, C, E y F porque el vecino comun nimero 1de estos campos se
ha agotado.

- Hay un hongo en el campo A, porque de lo contrario los nimeros vecinos 1, 2 y 1 no indicarian
correctamente el nimero de hongos en sus campos vVecinos.

¢Por qué es informatica?

¢«Como podria un programa de computadora resolver esta farea del castor? Si se revela al menos
un campo con un hongo, se pueden establecer reglas simples: si un campo con el ndmero 0 fiene
un hongo, ningtin campo vecino tiene un hongo, por o que puede revelarlos todos. Siun campo
con el nimero 1ya tiene un campo vecino con un hongo boca arriba, enfonces no puede haber
ofro hongo en ningun ofro campo vecino. Si fales reglas se formulan con precision para cada
numero, una computadora podria verificar repetidamente para cada campo en el tablero de

juego si se aplica una de las reglas, hasta que se revelen todos los campos o no haya mas campos
que puedan revelarse.

En general, esto da como resultado un algoritmo que se puede ejecutar para tener el mayor éxito

posible en el juego (con al menos un hongo descubierto).
Fuente:Bebras Hungria
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Nandu

10 a 12 anos
Mision 3: Sandwich especial
Para armar sus sandwiches especiales, los castores usan estos ingredientes:
Panes | Hamburguesa Salsa Pepinos @ Lechuga | Cebolla @ Queso

O an @ Bo &> =

Los autenticos sandwiches especiales cumplen todas estas condiciones:

1. La salsa esta directamente sobre la hamburguesa.

2. La hamburguesa y el queso estan debajo de los pepinos, la lechuga y la cebolla.
3. Las cebollas no focan el pan.

Pregunta

¢Cual de estos sandwiches cumple con las condiciones de preparacion especial?
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 3: Sandwich especial

Solucion

El sandwich D es el correcto.

Explicacion

Hay que comprabar si se cumplen las tres condiciones del sandwich especial:

A: Este sandwich cumple con las condiciones 1y 2. Pera las cebollas tocan la parte superior del
pan, por lo que no cumple con la condicion 3.

B: Este sandwich cumple con la condicion 1. Pero la lechuga esta debajo de la carne y el queso, por
lo que no se cumple la condicion 2.

C: Este sandwich cumple con las condiciones 2 y 3. Sin embargo, la salsa no esta directamente
sobre la hamburguesa, por lo que no se cumple la condicion 1.

D: iEste sandwich cumple todos los requisitos y es verdaderamente especial!

¢Por que es informatica?

Las condiciones juegan un papel particularmente importante en la informatica, en este caso
utilizados para identificar el orden correcto para cada ingrediente en el armado de la hamburguesa
“especial”. Todos los lenguajes de programacion fienen una 0 mas declaraciones de verificacion de
condicion. Sus nombres en inglés suelen ser "if" y "else".

Con la ayuda de este tipo de declaraciones condicionales se puede comprobar si una
hamburguesa es una verdadera hamburguesa especial si se consigue conectar la hamburguesa a
una computadora.

Fuente: Bebras Corea del Sur.
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 4: Octagono secreto

Las palabras estan codificadas con este disco octogonal. El puntero del disco puede estar en ocho
posiciones diferentes. En cada posicion hay una secuencia de lefras.

Al principio el puntero siempre esta en el episodio ABC. Luego, cada letra de la palabra se cifra
individualmente, utilizando dos numeraos:
WXYZ ABC
-El primer numero indica cuantas posiciones se *
debe girar el puntero en el sentido de las

agujas del reloj para llegar a la secuencia TUV « DEF
con esa lefra.

- El segundo digito indica Ia lefra

cifrada en la secuencia segun su posicion. PQRS ¢ | GHI

Por ejemplo: La palabra PAR se codifica asi: 513153

Pregunta
¢Qué palabra esta codificada asi: 22 23 73 51?

A) HANS
B) CASA
() HOLA
D) CUELLO
E) PIEL
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 4: Octagono secreto

Solucion

La palabra secreta es la opcion C Hola

Explicacion

El cifrado da como resultado 22 cuando el puntero de ABC se gira dos posiciones hasta GHI (primer digito
2) | la sequnda letra de esta secuencia se cifra (sequndo numero 2): H

23 se crea cuando el giro pasa de GHI a MNO (primer digito 2) y el tercero de estos (sequndo digito 3): 0
73 se crea cuando el giro pasa de MNO a JKL (primer digito 7) y el tercero de estos (segundo digito 3): L
51 se crea cuando el giro finalmente pasa de JKL a ABC (primer digito 5) y el primero de estos (sequndo
digito 1):A

Entonces la palabra HOLA se codifica asi: 22 23 73 51

¢Por qué es informatica?

El procedimiento de cifrado de esta farea de castor es un procedimiento de sustitucion polialfabetica:
por un lado, los caracteres del texto plano se reemplazan (sustituyen) por ofros caracteres.

Sin embargo, el mismo caracter puede ser reemplazado por diferentes caracteres si aparece varias
Veces.

Por ejemplo, |a letra A se reemplaza por 31en su primera aparicion en texto plano PAAR, pero por 81
en su segunda aparicion.

Sin embargo, el "octagono secreto” no es especialmente secreto, ya que los textos cifrados generados
con €l son faciles de descifrar, sobre todo porque la clave, es decir, la disposicion de las lefras en el
octagono, no se puede modificar. Podemos decir que lo que es secrefo no es la clave sino el método de
cifrado. Pero hasta el dia de hoy, esta maxima de Auguste Kerckhoffs (1835-1903) sigue siendo
generalmente aceptada: la seguridad de un proceso de cifrado no debe depender de su secreto.

Fuente: Behras Eslovaquia
chicos.net ebras




Nandu

10 a 12 anos

Mision 5: Tortuga y liebre

La fortuga y la liebre tienen una carrera. A continuacion podes ver la pista de atletismo.
Salen al campo al mismo fiempo y van de campo en campo siguiendo las flechas.

En un minuto...
e . latortuga avanza un espacio y
e . laliebre avanza dos espacios.

Pregunta

Comenzo la carrera ¢Donde se encuentran la tortuga y |a liebre por primera vez?
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 5: La fortuga y la liebre

Solucion

Se van a encontrar cuando llequen a la opcion € ::x

Explicacion

La fabla muestra cada minuto en qué espacios se encuentran la tortuga y la liebre. Después de 6
minutos se reencuentran por primera vez:

Minutos después

0 1 2 3 4 5 7 8

é S ® ¢ T e w30 @
& S ¢ @ 0 el e

¢Por qué es informatica?

La carrera enfre la fortuga y la liebre se desarrolla en una pista especial. Consta de campos
individuales y flechas que apuntan desde un campo hasta, como maximo, el campo siguiente. La pista
termina en un circulo de seis campos en los que los corredores pueden correr sin parar.

La fortuga y la liebre solo pueden coincidir en esta tarea porque este circulo existe.

En informatica, una esfructura descrita por la carrera se llama lista. Sihay un circulo en la lista, como
en esta tarea del castor, se llama ciclo. Hay listas con ciclo (en la imagen de la izquierda) y listas sin
ciclo. Si una lista no tiene ciclo, enfonces la lista consta de una cadena de nodos con un campo final
desde el cual no hay flecha (en la imagen de |a derecha).

.@mﬁ%w

Fuente: Bebras Filipinas
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 6: Maquina de bordar

Laura tiene una maquina de bordar programable.

La maquina puede hacer estos bordados: + 0 X

Tambien puede componer un fercer bordado: *

Para hacer esto, el material debe refroceder un caracter a la vez: X 0 + (oal reves).

Laura programa la maquina de bordar con estos tres botones:

0 La maquina de bordar borda. + :
0 La maquina de bordar borda. X |

@ El material retrocede un caracter.

La maquina de bordar ejecuta un programa fantas veces seguidas como Laura quiera:
Por ejemplo Laura bordo este patron.

TRATKATEAERXERATER

Usando este programa:

ELHLEX LX)

Pregunta
¢Qué programa uso Laura para crear este patron?

XXEXEXXEXEKXXEKXEKXX KXk
I LTI LT XX

gl X DX I X
DI T
LI LI D T X X
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 6: Maquina de bordar

Solucion

La respuesta Ces la correcta.

- 0003000060

El patron se crea mediante un numero (desconocido) de ejecuciones del programa buscado.
Por |o tanto, contiene el mismo patron parcial varias veces sequidas, que se crea ejecutando el
programa una vez.

Asi que primero fenemos que reconocer este pafron parcial repetitivo; este es este:

XX KX*k

Por ofro lado, podemos determinar para cada programa qué patron produce cuando se ejecuta una vez:

" OVVFOVOSVDAD XXKXKkXX
X XX XX ILHIXIX) XX %X X

@O IXIX T IX T X XX kX%
" OPVOGVAVFAD | XX XkX

¢Por qué es informatica?

La maquina de bordar funciona de forma muy similar a una computadora. Los ordenadores tambien
conocen una serie de instrucciones, pero normalmente mucho mas de fres. Los programas de
computadora fambién constan de secuencias de estas instrucciones. Sin embargo, es bastante dificil
para las personas escribir un programa utilizando insfrucciones que una computadora puede ejecutar
directamente (también llamado instrucciones de maquina). Por eso existen lenguajes de programacion
con diferentes insfrucciones que las personas pueden entender mejor. En un lenguaje de programacion
de fan alto nivel, las instrucciones del lenguaje de programacion se traducen a instrucciones de
maquina.

Fuente: Bebras Eslovaquia
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 7: Almacenamiento de trigo

La imagen muestra varios molinos y las rufas que los conectan con el almacen. Todas las noches,
los molinos producen sacos de harina y los colocan delante de los molinos. El castor Victor debe
recoger fodos los sacos y llevarlos al almacen antes del atardecer. Victor puede fransportar varios
sacos al mismo fiempo, pero el peso total no puede superar los 15 kg.

2min 4 (s 3 min

En la imagen se muestra el tiempo que le toma a Victor viajar de un molino a ofro y al almacenamiento.

Pregunta

Empezando por el almacen, el castor Victor quiere llevar todos los sacos al almacen lo mas rapido
posible.

¢:Cuantos minutos le toma realizar esta tarea?
a) 50 minutos
b) 31 minutos
() 44 minutos
d) 54 minutos

chicos.net ebras w




Nandu

10 a 12 anos

Mision 7: Almacenamiento de trigo

Solucion

La respuesta correcta es la A 50 minutos.

Explicacion
El total de kilos de harina a recoger es de 35 kg. Como Willie el castor puede fransporfar un maximo de 15 kg

por viaje, enfonces fendria que hacer al menos 3 viajes para fraer todos los sacos. Para minimizar su
tiempo, tendria que recoger sacos en los molinos vecinos.

S 4 S

El primer viaje duraria 20’ El sequndo viaje fomaria 24 El tercer viaje tomaria 6" (3+3).
(3+2+2+3+3+2+2+3). (3+2+4+4+3+3+2+3).

Entonces el viaje total tomaria 50 minutos.

¢Por qué es informatica?

En informatica, los problemas de optimizacion son problemas para encontrar la mejor solucion
entre todas las soluciones posibles. Por lo general, esto esta relacionado con encontrar el valor
mayor 0 menor de una funcion. En estfa farea, por ejemplo, se nos pide encontrar el tiempo fotal
mas pequeno.

En esta tarea, nosotros (o la computadora) podemos encontrar la mejor solucion probando fodas
las rutas posibles y luego eligiendo la ruta con el menor tiempo total como solucion. Este método
se conoce como técnica de fuerza bruta. Esta técnica es adecuada para problemas con famanos
pequenos (en este caso, el numero de sacos y caminos que se pueden pasar). Si el tamano del
problema es grande, enfonces la técnica de la fuerza bruta funcionara lentamente porque hay
muchas soluciones posibles que deben examinarse.

Fuente: Behras Eslovaquia.
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 8: Misterios

En un castillo llamado Mysteria vive un solo mago. Este mago puede convertirse en un hada o
crear un hada a su lado (a la derecha). El hada puede convertirse en pocion (a la izquierda) y
dragon (a la derecha), o convertirse en pocion (a la izquierda), mago (en el centro) y dragon (a la
derecha).

La siguiente tabla muestra el contenido de Mysteria tanto antes como después de cada una de las
cuafro posibles fransformaciones:

Estas fransformaciones magicas pueden ocurrir varias veces y en cualquier orden. Es decir,
cualquier mago y cualquier hada pueden transformarse en cualquier momento.

Pregunta
Comenzando con el mago unico, squeé estado de Mysteria NO es posible obtener?

B A A

BB ERY: T RN TR
Bl A LB
lax
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Nandu

10 a 12 anos

Mision 8: Misterios

Solucion

La respuesta es la opcion B.

Explicacion
Supangamos que las transformaciones magicas estan numeradas del 1al 4 de la siguiente manera:

-

[y -La opcion A se puede obtener comenzando con el
m Q&ﬁ asistente Unico y aplicando las transformaciones 1, 4,

2y 3 enese orden.

£ £ A
2 nl Bl Qaé) -La opcion C se puede obtener comenzando con el

asistente unico y aplicando las transformaciones 2, 2,

" Q&Q & & 3,4y 1en ese orden.

-La opcion D se puede obtener comenzando con el
3 % = K &/ asistente unico y aplicando las transformaciones 2, 1,
Q & ﬂl 3y 3eneseorden.

Una forma rapida de ver que la opcion B no es posible es notar que las reglas de transformacion
siempre crean una pocion y un dragon al mismo tiempo. Por lo fanto, la cantidad de pociones en
Muysteria siempre sera igual a |a cantidad de dragones, lo cual no es el caso en la Opcion B.

¢Por qué es informatica?

Las fransformaciones magicas pueden considerarse como un conjunto de reglas utilizadas para
generar pafrones de objetos en Mysteria.

En informatica, una gramatica libre de contexto es una herramienta que se puede utilizar para
describir reglas que generan patrones. Las gramaticas libres de contexto pueden describir idiomas
(tanfo formales como natfurales) y, al aplicar repefidamente las reglas gramaticales, se pueden
generar palabras (o cadenas) que componen el idioma.

En esta tarea, se le pidio que determinara cual de las palabras dadas no formaba parte del idioma
Muysteria.

Fuente: Bebras Canada.
chicos .Nel @ebras
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Acerca de

chicos

Somos una ONG dedicada a favorecer los derechos de la ninez, con foco en la
inclusion y la ciudadania digital. Consideramos a los medios digitales como
facilitadores del acceso a contenidos de calidad, a la educacion, al trabajo, al
derecho a la expresion y a la participacion. Por eso, desarrollamos proyectos y
programas para fortalecer las capacidades de docentes, familias y ninos para
fomentar el uso responsable y creativo de las tecnologias.

Desde 2022, Chicos.net es la organizacion responsable de la iniciativa

Bebras en Argentina en convenio con ministerios de Educacion a fin
de llegar a escuelas del pais con los contenidos y propuestas.
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