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Algoritmos y pensamiento algoritmico

Paso 1: Coger el cepillo de dientes.

Paso 2: Coger el tubo de pasta de dientes.

Paso 3: Echar pasta sobre el cepillo de dientes.
Paso 4: Cerrar el tubo de pasta de dientes.

Paso 5: Frotar los dientes un minuto por cada lado.

Paso 6: Enjuagar la boca.

Paso 7: Hacer jahhh! de satisfaccién delante del espejo con la

boca limpia.

2\

Algoritmos y pensamiento algoritmico

20ué es un algoritmo?

Algoritmos y pensamiento algoritmico

Movimiento 1: Avanzar.
Movimiento 2: Avanzar.
Movimiento 3: Girar a la derecha.
Movimiento 4: Avanzar.

Movimiento 5: Girar a la izquierda.

Movimiento 6: Avanzar.

Movimiento 7: Girar a la izquierda.

Respuesta abierta.

Movimiento 8: Avanzar.
Movimiento 9: Girar a la derecha.
Movimiento 10: Avanzar.

Movimiento 11: Girar a la izquierda.

Movimiento 12: Avanzar.
Movimiento 13: Girar a la derecha.
Movimiento 14: Avanzar.

Generador de laberintos

hitp://www.mazegenerator.net/

. | que h P gene-
rados por programas de ordenador mediante algoritmos.

Puedes crear laberintos de diferentes formas (rectangula-
res, circulares, hexagonales), tamafios y dificltades. Pue-
des imprimirlos, y en el caso de los més complicados, la
aplicacién también te da a solucién.

J

Algoritmos y pensamiento algoritmico

El dltimo de la fila puede ver el color del sombrero de sus com-
paferos. Si no puede saber cudl es el color del suyo es porque
los otros dos sombreros no son blancos. Por lo tanto, o son los

dos negros o es uno de cada color.

El segundo de la fila puede ver el color del sombrero del que
tiene delante. Si ademas ha deducido lo que pensé el tercero,
sabe que o bien esta viendo dos sombreros negros, o uno de
cada color. Si tampoco responde a la pregunta, es porque ve
que el color del primero es negro; si fuera blanco, sabria que el
suyo es negro. Por ese mismo razonamiento, el primero de la fila

deduce que su sombrero es negro.

2\

Sombreros negros y sombreros blancos

€nigma de los sombreros
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Codificar

* 3521: CEBA.
* 3125: CABE.
* 2531: BECA.

Codificar

Ya tenemos una idea de cémo funcionan los ordena-
dores, pero hay una pregunta que nos inquieta
mo puede un ordenador interpretar la informacién
quele damos?

Vamos a aclararlo con el reto que hemos superado
conla ayuda de Robotija

« Para que Robotija pusda atravesar el laberinto, te-

nemos que darle unas indicaciones (los datos de  Tyansmisor de codigo Morse.

entrada que tiene que ejecutar ol ordenadr).

« Robotija (el ordenador) interprata esos datos como

Codificar

LA ENTRADA AL TUNEL ESTA DETRAS DE LA FUENTE.

LA ENTRADA AL TUNEL ESTA DETRAS DE LA FUENTE.

Respuesta abierta, ejemplos:
* JUAN: _I ()4 L.

* AMAYA: 4 (V) 4\, 4.

* DIMAS: 1) 1 (V)4 5.

los pasos necesarios para atravesar el laberinto. @ Vamos a crear un cédigo con los
«Una vez ejecutados los pasos, Robotia nos darla (7 nimeros de un dado segin la tabla
unos datos de salid: s se ha cumplido o no su ob- siguiente:
jetivo de alcanzar el mensaje. )
Los ordenadores funcionan de manera similar:les do- ) AR
mos una serie de entradas de informacin, e ordena-
dor les aplica una serie de reglas o algoritmos y nos 1
! )
devuelve una nueva informacion, o bien la informa- 2 B
cion modificada. D -
Piensa en ejemplos cotidianos, como cuando tecleas r B
palabras en un ordenador: ) :
« T pulsas, por ejemplo, las letras de Ia palabra eca- - =
racols (los datos de entrada) )
+El ordanador hace una seie de procesos intermos )L
(transforma s pulsaciones en un lenguaje que en-
g0, se lo-indico a mis armigos, y ya
tiende)
) me puedo comunicar con ellos de-
+ Como respuesta (datos de salida) nos muestra fa forma codificada y-que solo-ellos
palabra ccaracols en la pantalla ) entenderdn.
Los ordenadares interpretan esté informacién codif- Cuarid hable con ellosy es diga
céndola. La codficacion es algo tan sencillo que la ) 4Ha salido Ia cara ‘C' del dadon,
realizamos de forma habitual sin damos cuenta. Lo ellos sabrén que al fanzar el dado
hacemos cuando transformamos imagenes © con- ) ha salido un 31
ceptos en paldbras o textcsy s s comuricamos 2 | iz st combnacen.desci
aquellos que nos rodean. J | fralos cédigos siguientes
También estamos codifcando cuando hablamos al L3t
revés con nuestros amigos para que solo ellos nos en- |2
tiendan. El codigo compartid con nuestros amigos €312
es chablar al revés». J e
) n
Reto 3: Descifrar cédigos E——

Seguimos en nuestro intento de rescatar a Dimas La dltima vez
que nos pudimos comunicar con él nos dijo que habia un tinel
para acceder a la torre. Robotia consiguid el mensaje que nos
habia enviado Dimas. En el mensaje pane o siguiente:

L4 3N712404 41
4

7ON3I 3574
371245 13 Q3N73

Qué es esto? No entendemos nada de nada, pero vamos

El cédigo que acabas de emplear
existe y se usa en la realidad.

Se llama LEET (L337)y es

un lenguaje ciffado que se utiiza
en juegos enlines, correos.
electrénicos, mensajes de texto,

viene de la palabra efte y fue
desarrollado inicialmente como

Esté escrito en dioma, pero
o una codificacidn particular. Tenemos que pensar que to
das las letras se escriben en mayisculas, y no fjamos en los
simbolos que representan los distintos caracteres o ndmeros,
sino en las letras maytisculas a las que se parecen cuando se
escriben con los diferentes simbolos del teclado. Fijate bien,
inténtalo un rato. Témate unos minutos. @

@ Si ya sabes la respuests, escribe aqui el menssje de
Dimas:

Bueno, el reto era dificil. Si no has conseguido entender el
mensaje, en las paginas finales de este cuademo puedes en-
contrar el cédigo para descifarlo 0

@ Con ol covigo delants yeudl es <l contrido el
mensaie?

@ Escribe tu nombre an cocbgd LEET

forma de codificar texto para
que los mensaies solo pudieran
ser leidos por los iniciados.

Se llama también el lenguaje
delos #4(1<3125 )

loet-speak-1337

Para mensajes largos en LEET
aqui te dejamos un traductor
LEET online para que puedas
codificary descodifcar textos de
mayor longitud.

( ]
Funciones

D Respuesta abierta, ejemplo:

Valor de entrada | Valor de salida

Intento 1 5 11
Intento 2 13 27
Intento 3 7 15
Intento 4 41 83
Intento 5 36 73
Intento 6 110 221

fx)=(x-2)+1

Funciones

Posiblemente, hayas oido hablar alguna vez de «funcio
nes» (no las de teatro). En principio es una idea compleja
de asimilar, asi que siguiendo con nuestro intento de libe-
rar a Dirmas, tenermos que superar nuevos retos.

Este nuevo reto o resalveremos por parejas. Uno de los
miembros de la pareja piensa una operacion matemtica
o muy complea, el otro dice un nimero y el primero hace:
a operacién usando ese nimero en su cabeza y dice el re-
sultado, Por ejemplo

Reto

Yo digo el nimero 5 y mi pareja me responde que el resul
tado es 11

Yo digo el ndmero 3 y me responde que el resultado es 7.
Yo digo el némero 4 y me responde que el resultado es 9.
Yo digo el ndmero 2y me responde que el resultado es 5.
iHas adivinado qué operacién matemitica est aplicando
mi pareja?

Mi pareja esté cogiendo el nimero que yo le indico, le su-

ma ese mismo nimero y le afade 1. Operacién:

5+541=11 343+1=7 4+4+1=9 2+2+1=5

@ birdaloslots h vbadich abefger s ]

cién. Agrupados por parejas, pidele a tu

£€6mo se expresa
una funcién?

Las operaciones que ha realizado
nuestra parefa forman una funcién.
Una funcién i ovarios
valores de entrada, y después de
aplicarle una serie de operaciones,
obtenemos un resultado de salida.

Los mateméticos lo representan
asi

Fo=xtx+1
Donde x es el valor de entrada
que nosotros le decimos a nuestra
companera y Fx) es ol rasultado
que ella nos da

7

Valor do entrada | Valor do sal

compafero o compafiera que piense en | Intento 1
unaoperacién matematica. Después, te+ | Tntento 2
néis que complatar una tabla como la da

fa derbcHa, en s Gue.of valor de sntrada | |-eorio2
es el nimero que ti dices en voz alta, y el | INteNto 4
valor de salida es el nimero que te dice tu | Intento 5
pareja como respuesta. Intonto &

(Cusl s la operacion matemética que ha
utilizado tu compaRero o companera?
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Funciones

¥ Respuesta abierta.

Valor de x

B X2, si X es un numero par
f(x)

x + 7, si x es un numero impar

Resultado f(x)

ANAYA

Soluciones del cuaderno STEAM

2

4

12

36

5)
6
9

16

Valor de x

f(x) = x + el siguiente nimero

par después de x

Resultado f(x)

3

7

8

18

4

10

10

22

\_ J

e ] ] 2\
Recopilar y analizar datos

Recopilar y analizar datos

Una de las caracteristicas mas iiles de los ordenadores es
su capacidad para recopilar datos. Esta tarea a hacen de

D Paso 1: En la primera columna escribimos los nombres de todas
las personas de la clase. Nos dividimos en grupos y nos B Rror o
medimos anotando nuestras estaturas en centimetros.

Paso 2: Compartimos todas las medidas obtenidas con el resto
de la clase y las anotamos en nuestro cuaderno.

Paso 3: Sumamos los valores de la columna «Estatura en cmpy.

Paso 4: Dividimos el resultado de la suma obtenida en el paso 3
entre el nUmero total de integrantes que aparecen en la
tabla. jYa tenemos la estatura media de la clase!

Paso 5: Con la medida obtenida, revisamos las estaturas recogi-
das en la tabla y buscamos aquella que mas se acerque
a la estatura media de la clase. jYa sabemos quién es la 1
persona elegida para atravesar la puerta que nos con-
duce a Dimas!
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Generalizacion
Generalizacion I‘:‘:::‘::p" 5 «
La ge ea\ a:b s un; a‘:‘ma de re eshc\e nuevc ospcb\emas de loma m<hosmms usos,
D La palabra que no concuerda es marrén, iy e
heso\ icion: ado’

porque no es un color del arco iris.

) La palabra que no concuerda es lagarto,
porgue no es un insecto.

N

Generalizacién

La palabra que no concuerda es mar,

porque no es un fenédmeno meteorolégico.

La palabra que no concuerda es tos,
porque no es una enfermedad.

Pentdgono - rectangulo — triangulo — trapecio

Rombo - cuadrado - hexagono - circulo — paralelogramo OB e e semnir ] @ G e - e

’ . . . . lreconocimiento de patrones es muy il en el dia  dia, ya sea para iden-
Meldén — kiwi — mandarina — ciruela o oo, ercnes, ek vl s pern

de datos, estés ha-

ciendo esa

Sandia - papaya - mango - maracuya - pina ”

Boca — boquete — bocadillo — desembocar

Bocado - bocazas — bocanada - boquilla - boquiabierto

Chimpancé — papidn - titi — macaco

Gorila — orangutan — mandril - |émur - capuchino

r
\_
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Abstraccién y simulacién

Abstracciéon y simulacién

Abstraccion

D 1. Llevan un escudo.

aquellassin las que el abjeto no podia cumplir su funcién.

Pensemos, por ejemplo, en na bicicleta, ;qué cosas min

mas necesita para poder llevar a cabo su trabajo?; o dicho

2 Ll evan un arma de otra forma, ¢cémo le explicarias a alguien que no hur
. . biera visto nunca una qué es una bicicleta?

Una bicicleta tiene un cuadro (1a estructura de la bicicleta],

ruedas, manillar, pedales, cadena y sillin

Quizés podriamos afadi frenos, pero hay bicicletas que

. Llevan un casco. e ot s s prs oy s

s un accesorio que no todas las bicicletas tienen.

.
Reto 9: Abstraccion

En e reto anterior conseguimos distraer a la dragona
Nuestro problema es que la torre estd rodeada de guar-
dianes y no podemos acercamos sin ser descubiertos,

. Mantienen posicién de vigilia. Tes s e st e 1 ke
poder evitarlos, pero hay un inconveniente: Robotija no sa- .

é ie esenciales tienen todos I rdi .
para que pueda averiguar dénde estén apostados e indi-

. Tienen la misién de custodiar el castillo y vigilar a Dimas.

3
4. Llevan botas.
5
6

\_ J

\
Abstraccion y simulaciéon
y Reto 11: Simulacién de un eclipse de Luna

Malas noticias, los guardianes se multiplicaran cuando un eclipse de Luna tenga lugar.
Tenemos que salvar a Dimas antes del préximo eclipse lunar.

1 Un eclipse de Luna se produce cuando la Tierra se interpone entre el Sol y la Luna. Co-
) Respuesta abierta. e o T o 4

como un espejo del Sol y refleja su luz.

Cuando la Tierra se coloca entre el Sol y la
Luna, su sombra impide que la luz del Sol
llegue a la superficie de la Luna. Cuando se
produce un eclipse total, es como si se apa-
gara la Luna,

@ b s un aclpsa de Luna

La simulacién de este fenémeno es un poco més compleja de hacer, pero nada que ti
o puedas conseguir para iberar a Dimas. Vas a necesitar:

* Una lampara, cuyo chorro de luz representaré el Sol. También puedes usar una lin-
tema

* Un globo terrqueo para representar la Tierra. Si no tienes, puedes utlizar una pelota
de pléstico o un balén.

* Unabola del tamafio de una
naranja para representar la
Luna. Puede ser una bola
de corcho blanco, de papel,
de plastilina o, incluso, un
citculo de cartén Recubre la
Luna con papel de aluminio,
dejando el lado brillante pa-
afuera

N J

2\

Abstraccién y simulacién

€ltiempo y la prediccién meteorolégica

mucho por el tempo que har en los préximos dias,
especialmente cuando es fin de semana o vacaciones
No nos engafiemos, a nosotros también nos importa,
ya que i llueve, a lo mejor no podemos jugar en el patio ).

Vientos muy fuertes T

1a alura de nuestros compafieros y compareras de clase, tales

Islas britanicas

” e otras ¢ ntrock
estos datos en ordenadores donde crean simulaciones de.
‘6mo podria evolucionar e lempo, ue nosoros vemos en
308 mapas caracteristicos con nubss y soles.

. por

© Obseria lns cuuas consénticas b aparecen enl ol primer . 51 sstin

Vientos suaves LR e b e

Peninsula ibérica Suecia
U E,

Francia Finlandia e o o s o o

cién de dispositivos colocados de tal manera que el
resultado de lo que hace uno de ellos provoca que

Noruega e T e

En este simulador hay que disponer los elementos de
forma que se consiga el efecto deseado.

N J
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Descomposicion de problemas

Reto 12: Averiguar un niimero con el menor nimero
de preguntas

D Respuesta abierta, ejemplo:

Paso 1: Con la primera pregunta pretendo quedarme con la
mitad de los niUmeros: jes mayor que 57

1 2 3 45 6 7 8 9 10 f,"f'f

Paso 2: Con la segunda pregunta descarto dos o tres nimeros mas.

Juego de adivinar un nimero
¢

intro-to-algorithms/

uessing-game
En esta web tienes una versidn de este juego de adivinar un nimero. Una
vez cargada la pagina, tienes que averiguar el nimero dentro de una serie
on el menor ndmero de intentos posibles,

Si el nUmero no es mayor que 5, Si el nUmero es mayor que 5,

Td indicas el nimero de tu eleccin, pulsando sobre uno de los nimeros
de la serie, tal como se ve en la imagen.

Tienes dos juegos de diferente dificultad.
E50 5/, no olides optimizar  estrategia @
intentar utizar la menor cantidad posible
de intentos para acertar el nimero.

1 2 3 45 6 7 8 92 10

:Es mayor que 3?7 ¢ Es mayor que 87

Paso 3: Con la tercera pregunta adivino el nimero final o me
quedo solamente con dos nimeros.

Si el nimero no es mayor que 3,
1 2 3
:Es mayor que 2?7

Si la respuesta es
positiva, es el nimero 3.

Si el nimero es mayor que 3,
4 5

iEs el nimero 47

Si la respuesta Si la respuesta
es positiva, es negativa,
es el nimero 4. es el nimero 5.

Si el nimero no es mayor que 2,
1 2
iEs el nUmero 1?

Silarespuesta  Silarespuesta
es positiva, es negativa,

es el nimero 1. es el nimero 2.

Si el nimero no es mayor que 8,
6 7 8
:Es mayor que 77

Si la respuesta es
positiva, es el nimero 8.

Si el nimero es mayor que 8,
92 10

iEs el nimero 9?

Si la respuesta Si la respuesta
es positiva, es el es negativa, es
numero 9. el nimero 10.

Paso 4: Con la cuarta pregunta adivino el nimero.

Si el nimero no es mayor que 7,
6 7

iEs el nimero 77

Si la respuesta Si la respuesta
es positiva, es negativa,
es el numero 7. es el numero 6.
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ias profundas y ion de juicios

D Respuesta abierta. B e

Estrategias profundas y evaluacion de juicios

A
B
la der e
\dré q locar también sus barcos (en o
ida a mpafiero o una compafera E
I obot-centinela del castillo dibujando .
o por él).
s
Q i Lb e 8 He floth o frinkante
1.2 3 4 5 6 1.2 3 4 5 6
A A
B B
c c
D D
E E
F F
30

4 A
Estrategias profundas y evaluacién de juicios

Aqui el juego varia de su forma tradicional, ya que las tra- a ‘

¥ Respuesta abierta, ejemplo: T —
Paso 1: Evitar el centro del tablero al situar nuestra flota. orres wesmenenasas : :

Lo importante es que refl
trategia para derrot:
tocas un barco, cuando fallas, etc) y demostrar lo impor-
tante que es el pensamiento computacional a la hora de

Paso 2: Colocar los barcos pegados los unos a los otros para e decaga e ——
confundir al adversario.

los distintos pasos de tu es-
mo actias cuando

Hemos conseguido vencer al
fobot-c

mi estrategia para hundir la flota, o es muy

Paso 3: Atacar las casillas centrales.

Paso 4: Imaginar que estamos ante un tablero de ajedrez y ata-
car solamente las casillas de un color. (Como la longitud
minima de los barcos es de dos casilleros, no necesita-
mos ir efectuando disparos en todos ellos).

disparo? ;Podia haberse.
hech

+La estratagia que saguiamos.
ras haber alcanzado un bugue,
¢pudo haber sico més efectiva?

Hacerse estas preguntas es

fundamental para mejorar

0 12 Auestros algoritmos y procesos.
) La evaluacién de los resultados
013 s una do ls claves del

pensamiento computacional

Paso 5: Una vez localizado un barco enemigo, atacar en todas
las casillas que estén alrededor del objetivo.

Paso 6: Calcular las longitudes de los barcos enemigos hundi-
dos.

Paso 7: Deducir el tamafio de los barcos enemigos que quedan
sobre el tablero y calcular en qué huecos libres caben.
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g Estrategi fund | ion de juici 2
strategias prorundaas y evaluacion ae jJuicios
g p y j Reto 15: Montar un puzle

Por fin hemos podido abrazar a nuestro amigo

) Existen diferentes caminos para resolver este reto. Una posible
solucién seria esta:

Paso 1: Colocar todas las piezas a la vista, sin solaparlas.

Paso 2:Identificar las piezas de las esquinas, que son las més
faciles de colocar, y separarlas.

Paso 3:Identificar las piezas que sean de los lados.

Paso 4: Clasificar el resto de las piezas por zonas del mismo i
color.

€valia los resultados

Paso 5:Si el color es muy uniforme, hacer subdivisiones por
textura o tono de las piezas.

Paso 6: Colocar las piezas de las esquinas.

Paso 7: Colocar las piezas de los lados, asi tenemos como un
marco del puzle creado.

Paso 8: Separar las piezas restantes por los troquelados; es de-
cir, por como estén cortadas las piezas.

Paso 9: Ensamblar las piezas por partes.

Paso 10: Encajarlas dentro del marco del puzle que hemos mon-
tado previamente.

Paso 11: Finalizar el puzle.

\_
4 i o o A
Estrategias profundas y evaluacioén de juicios
) B o st s
m Respuesta abierta. e e e

Conclusién

imas. Ya te puedes conside-

ia, con deseo de conoci-
s al pensamiento computacional has conseguido su-
uebas, cada vez mis dificiles y no te has rendido con

lices tus propios proyectos, ya sea planificar
1, no te olvides de poner en prictica tod:

nto qu dido, Con-
ejor, estards més cerca del éxito y, ademds,
el m




