
 

 

Tareas y soluciones  

Desafío BEBRAS PR 2024  

 

 

Olimpiadas informáticas de Puerto Rico 

Departamento de Ciencias Matemáticas 

Universidad de Puerto Rico en Mayagüez 

 

 

Editores y colaboradores: 

Alcibiades Bustillo Zárate 

Angy Coronel Suárez 

Arturo Portnoy 

César Bolaños Revelo 

Edwin Flórez Gómez 

Istv§n MezŖ 

Nichool Castañeda Tabares 

Rosemberg Gómez Noguera 

Sebastián Alzate Vargas 

 

   



https://www.uprm.edu/oipr/ ii 
 

PREFACIO 

Bienvenidos a la Guía de soluciones del Desafío Bebras PR 2024. Esta serie de libros 

de soluciones está diseñada para ayudar a estudiantes, educadores y entusiastas a 

explorar el fascinante mundo de la informática, el pensamiento computacional y la 

resolución de problemas. El Desafío Bebras PR, proyecto adscrito al Departamento de 

Ciencias Matemáticas de la Universidad de Puerto Rico, Recinto de Mayagüez, es la 

primera parte del ciclo anual de actividades que organizan las Olimpiadas Informáticas 

de Puerto Rico (OiPR). El desafío ofrece una oportunidad única de participar en una 

variedad de tareas muy interesantes que estimulan el razonamiento lógico, el 

pensamiento computacional y la creatividad. 

 

Bebras es una iniciativa internacional destinada a promover la informática y el 

pensamiento computacional entre estudiantes escolares de todas las edades y de 

todas las regiones del mundo. Los participantes abordan una serie de retos fascinantes 

que requieren soluciones innovadoras, fomentando habilidades que son esenciales en 

el mundo digital actual. Esta guía recopila soluciones a estos desafíos, ofreciendo 

explicaciones detalladas y conocimientos sobre el proceso de resolución de problemas, 

sirviendo de referencia para la preparación de estudiantes y maestros en versiones 

futuras del Desafio Bebras. 

 

Este libro sirve como un recurso integral para quienes han participado en Bebras PR y 

desean profundizar su comprensión de las tareas y sus soluciones. También es una 

herramienta valiosa para los educadores que buscan incorporar el pensamiento 

computacional en su currículo. Al trabajar con estas soluciones, los lectores mejorarán 

sus habilidades de resolución de problemas y adquirirán una mayor apreciación por el 

campo de la informática. Finalmente, proporciona una guía de estudio para quienes 

deseen prepararse para futuros desafíos. 

 

Extendemos nuestro agradecimiento al Departamento de Ciencias Matemáticas por su 

apoyo y dedicación a la promoción de la excelencia educativa. Un agradecimiento 

especial a la Universidad de Puerto Rico, Recinto de Mayagüez, por ser la sede del 

Desafío Bebras PR y de OiPR, y ayudarnos a brindar una plataforma para que los 

estudiantes muestren y desarrollen sus talentos. 

 

Esperamos que esta guía les inspire a explorar el apasionante mundo del pensamiento 

computacional y les aliente a participar en futuros Desafíos Bebras. 

 

¡FELIZ LECTURA Y RESOLUCIÓN DE TAREAS! 
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TAREAS SIN SOLUCIÓN 

 

DESAFÍO BEBRAS PR 2024  

 

 

En esta sección se presentan las tareas que se utilizaron para este 

desafío, ordenadas por nivel (ver tabla). Junto al nombre de cada tarea se 

especifica su grado de dificultad respecto al nivel en el que se utilizó. 

 

 Nivel Grados Cantidad  

 I Elemental I 1ro - 2do 10  

 II Elemental II 3ro - 4to 12  

 III Benjamín 5to - 6to 12  

 IV Cadete 7mo - 8vo 12  

 V Junior 9no - 10mo 12  

 VI Senior 11ro - 12do 12  

Niveles utilizados en el Desafío Bebras PR 2024, grados escolares a los 
que corresponden y cantidad de tareas que se utilizaron en cada nivel. 
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NIVEL I ï ELEMENTAL I 

1. 2024-BR-04 - Organizando brazaletes (Fácil)  
 
Victoria guarda sus pulseras en un joyero con siete cajas abiertas. Ella solamente pone 
sus pulseras en cajas que tienen patrones de colores que coinciden. 
 

 
 
Aquí hay un ejemplo de una pulsera que cabe en una caja. 
 
¿Cuál pulsera no cabe en ninguna caja? 
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2. 2024-LT-01 - Platos en los estantes (Fácil)  
 
Un robot coloca utensilios de cocina en un estante utilizando las reglas que se 
muestran en la imagen: 
 

 
 
¿En cuál estante los utensilios NO están ordenados correctamente? 
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3. 2024-CH-03b - Tarjetas de riccas (Media)  
 
Bárbara colecciona cartas que muestran monstruos llamados ñriccasò. Todas las riccas 
tienen atributos como el nombre o la cantidad de ojos. Cada ricca es diferente, por lo 
que los valores de los atributos a veces varían. Aquí hay tres cartas de ejemplo que 
muestran algunos de estos atributos y valores: 
 

 
 
Cada valor de un atributo se anota en un tipo específico: 

¶  Los valores son dados como texto. 

¶  Los valores son dados como X o ṉ. 

¶  Los valores son dados como números. 
 
¿Qué tarjeta contiene todos los valores de los atributos de forma correcta? 
 

A)  B)  C)  D)  
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4. 2024-ID-04 - Perdido (Media)  
 
Alicia caminó desde la esquina del bosque hacia el centro. En su camino vio estas 
cosas: 

¶ Primero, observó flores rojas y amarillas . 

¶ Luego, observó un árbol de manzanas . 

¶ Por último, observó un nido de pájaros en un árbol . 
 
Haz clic en el camino que utilizó Alicia para entrar al bosque. 
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5. 2024-IE-01b -Tréboles giratorios (Media)  
 
Samuel dejó caer su trébol favorito al suelo. ¡Ahora está mezclado con otros tréboles! 
 
A continuación se muestra una foto del trébol de Samuel. 
 

 
 
¿Cuál es el trébol de Samuel? 
 
Puedes girar el trébol moviendo el botón deslizante. Haz clic en el trébol para 
seleccionar la respuesta correcta. 
 

 

 
  



Desafío Bebras PR 2024 

https://www.uprm.edu/oipr/ 11 
 

6. 2024-KR-02 - Barbacoa (Media)  
 
En una barbacoa, cuatro castores describen las brochetas que les gustaría. 
 

¶  Necesito . 

¶  No puedo comer . 

¶  Tanto  como sea posible. 

¶  Tanto  como sea posible. 
 
Distribuye las brochetas de tal forma que todos los castores queden lo más satisfechos 
posible. 
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7. 2024-CZ-05 - Mapa del faro (Difícil)  
 
El capitán Ben está en su barco. Tiene un mapa del puerto y de los tres faros, pero no 
sabe dónde está. Hay un círculo dibujado alrededor de cada faro. Ben puede ver cada 
faro cuando su barco está dentro del círculo que le corresponde. 
 
El capitán Ben puede ver los faros B y C. Sin embargo, no puede ver el faro A. Arrastra 

el barco hasta el punto en el mapa donde se encuentra el capitán Ben . 
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8. 2024-NL-02 - Regalo de cumpleaños (Difícil)  
 
Fiona desea una pelota para su cumpleaños  
 
Ella quiere que la pelota: 
 

¶ No tenga rayas. 

¶ Tenga una estrella. 

¶ No tenga una luna. 
 
¿Qué pelota deberíamos comprarle a Fiona? 
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9. 2024-FI-01 - Página para colorear (Difícil)  
 
Bea pinta un cuadro. Comienza con cinco tubos llenos de pintura. Necesita más pintura 
para las áreas grandes del cuadro que para las áreas pequeñas. Cuando Bea termina, 
los tubos todavía contienen la siguiente cantidad de pintura: 
 

 
 
¿Qué cuadro podría haber pintado Bea? 
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10. 2024-KR-03a - Tubo (Difícil)  
 
En un tubo transparente no caben más de tres bolas. El tubo está abierto por ambos 
lados. . 
 
Si se introduce otra bola en un tubo lleno, cae una bola en el otro lado. 
 

 
 

Ahora el tubo se llena de la siguiente manera: 
 

 
 

A continuación se introducen en el tubo cuatro bolas más, una tras otra: 
 

 
 
¿Cuáles son las tres bolas que quedan en el tubo? Arrastre la secuencia correcta de 
bolas hasta el tubo. 
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NIVEL II ï ELEMENTAL  II 

1. 2024-CZ-05 - Mapa del faro (Fácil)  
 
El capitán Ben está en su barco. Tiene un mapa del puerto y de los tres faros, pero no 
sabe dónde está. Hay un círculo dibujado alrededor de cada faro. Ben puede ver cada 
faro cuando su barco está dentro del círculo que le corresponde. 
 
El capitán Ben puede ver los faros B y C. Sin embargo, no puede ver el faro A. Arrastra 

el barco hasta el punto en el mapa donde se encuentra el capitán Ben . 
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2. 2024-ID-04 - Perdido (Fácil)  
 
Alicia caminó desde la esquina del bosque hacia el centro. En su camino vio estas 
cosas: 

¶ Primero, observó flores rojas y amarillas . 

¶ Luego, observó un árbol de manzanas . 

¶ Por último, observó un nido de pájaros en un árbol . 
 
Haz clic en el camino que utilizó Alicia para entrar al bosque. 
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3. 2024-FI-01 - Página para colorear (Media)  
 
Bea pinta un cuadro. Comienza con cinco tubos llenos de pintura. Necesita más pintura 
para las áreas grandes del cuadro que para las áreas pequeñas. Cuando Bea termina, 
los tubos todavía contienen la siguiente cantidad de pintura: 
 

 
 
¿Qué cuadro podría haber pintado Bea? 
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4. 2024-KR-03a - Tubo (Media)  
 
En un tubo transparente no caben más de tres bolas. El tubo está abierto por ambos 
lados. . 
 
Si se introduce otra bola en un tubo lleno, cae una bola en el otro lado. 
 

 
 

Ahora el tubo se llena de la siguiente manera: 
 

 
 

A continuación se introducen en el tubo cuatro bolas más, una tras otra: 
 

 
 
¿Cuáles son las tres bolas que quedan en el tubo? Arrastre la secuencia correcta de 
bolas hasta el tubo. 
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5. 2024-NL-02 - Regalo de cumpleaños (Media)  
 
Fiona desea una pelota para su cumpleaños  
 
Ella quiere que la pelota: 
 

¶ No tenga rayas. 

¶ Tenga una estrella. 

¶ No tenga una luna. 
 
¿Qué pelota deberíamos comprarle a Fiona? 
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6. 2024-PL-03 - Dibujando un velero (Media)  
 
Sofía quiere trazar el velero. 
 
Ella sigue las dos siguientes reglas: 
 

A. El velero debe dibujarse una sola vez. Sofía nunca debe levantar el lápiz. 
B. Una línea solamente se puede trazar una vez. No se permite volver a trazar 

varias veces. 
 
¿En qué lugar debería comenzar Sofía? Haz clic sobre el punto inicial. 
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7. 2024-SK-01b - La sonaja de Oliver (Media)  
 
Oliver tiene un sonajero transparente con bolas de colores. Cuando lo sacude, algunas 
de las bolas pasan por el sonajero hacia el otro lado, como puedes ver en la ilustración. 
 

 
 
Oliver sacude el sonajero una vez más. Arrastra las bolas faltantes a los espacios en 
blanco como deberían aparecer en el sonajero de Oliver. 
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8. 2024-DE-02 - Fiesta con pizza (Difícil)  
 
John va a tener una fiesta con pizza. Él sabe que los toppings les gusta a sus amigos 
en la pizza. 

¶ Alice quiere ,  y . 

¶ Bob quiere ,  y . 

¶ Charlie quiere ,  y . 

¶ Dana quiere ,  y . 
 
John quiere hornear una pizza con un total de tres toppings. Quiere elegir los tres 
toppings de tal forma que satisfaga al mayor número posible de sus amigos. 
 
Haz click en los tres toppings que John debe elegir.  
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9. 2024-DE-03 - Flor milagrosa (Difícil)  
 
Al comenzar el día, un tallo con dos nuevos brotes comienza a crecer de cada nuevo 
brote de la flor milagrosa. 
 
Al terminar el día, los dos nuevos brotes maduran al final del tallo y la flor deja de 
crecer. Esto continúa día tras día y la flor milagrosa se vuelve cada vez más magnífica. 
 

Principio del día 1: . Final del día 1: . Final del día 2: . 
 
Después de algunos días, la flor milagrosa se ve así: 
 

 
 
¿Por cuántos días creció esta flor milagrosa? 
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10. 2024-MT-02 - Parking libres (Dificil)  
 
Tom es un castor que ayuda a parquear barcos en una área especial de parking 
acuático. Él necesita encontrar espacios de parking para barcos que se quieran quedar 
dos días seguidos, ya sea viernes, sábado o domingo. 
 
Abajo hay una ilustración que muestra dónde están los barcos parqueados esos días. 
 

 
 

Selecciona los espacios de parking que estarán vacíos por al menos dos días 
seguidos. 
 

1 2 

3 4 

5 6 

7 8 

9 10 

  



Desafío Bebras PR 2024 

https://www.uprm.edu/oipr/ 26 
 

11. 2024-MY-03 - Clase en línea (Difícil)  
 
Eva va a una nueva escuela pero quiere ver a sus amigos de la vieja escuela de nuevo.  
 
Sus amigos están sentados uno junto al otro, pero en computadoras diferentes. 
 
Así es como Eva ve a sus amigos en su pantalla: 
 

 
 
Arrastra a los amigos de Eva uno junto al otro, como realmente están sentados en fila. 
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12. 2024-PL-04 - Camino para un robot (Difícil)  
 
El robot se mueve sobre las fichas siguiendo unas reglas: 
 

¶ El robot comienza en la ficha de la izquierda. 

¶ El robot se mueve en la dirección de la flecha que está en la ficha sobre la que 
se para. 

¶ Si el robot se sale de las fichas, se detiene. 
 
Las fichas están pre-arregladas como se muestra a continuación. Hay 3 fichas 
adicionales abajo. El objetivo es alcanzar la ficha con el círculo que está a la derecha. 
 
Arrastra las tres fichas a tres áreas libres en el mapa de tal forma que el robot se 
mueva de izquierda a derecha. 
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NIVEL III ï BENJAMÍN  

1. 2024-KR-03a - Tubo (Fácil)  
 
En un tubo transparente no caben más de tres bolas. El tubo está abierto por ambos 
lados. . 
 
Si se introduce otra bola en un tubo lleno, cae una bola en el otro lado. 
 

 
 

Ahora el tubo se llena de la siguiente manera: 
 

 
 

A continuación se introducen en el tubo cuatro bolas más, una tras otra: 
 

 
 
¿Cuáles son las tres bolas que quedan en el tubo? Arrastre la secuencia correcta de 
bolas hasta el tubo. 
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2. 2024-NL-02 - Regalo de cumpleaños (Fácil)  
 
Fiona desea una pelota para su cumpleaños  
 
Ella quiere que la pelota: 
 

¶ No tenga rayas. 

¶ Tenga una estrella. 

¶ No tenga una luna. 
 
¿Qué pelota deberíamos comprarle a Fiona? 
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3. 2024-PL-03 - Dibujando un velero (Fácil)  
 
Sofía quiere trazar el velero. 
 
Ella sigue las dos siguientes reglas: 
 

C. El velero debe dibujarse una sola vez. Sofía nunca debe levantar el lápiz. 
D. Una línea solamente se puede trazar una vez. No se permite volver a trazar 

varias veces. 
 
¿En qué lugar debería comenzar Sofía? Haz clic sobre el punto inicial. 
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4. 2024-SK-01b - La sonaja de Oliver (Fácil)  
 
Oliver tiene un sonajero transparente con bolas de colores. Cuando lo sacude, algunas 
de las bolas pasan por el sonajero hacia el otro lado, como puedes ver en la ilustración. 
 

 
 
Oliver sacude el sonajero una vez más. Arrastra las bolas faltantes a los espacios en 
blanco como deberían aparecer en el sonajero de Oliver. 
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5. 2024-DE-02 - Fiesta con pizza (Media)  
 
John va a tener una fiesta con pizza. Él sabe que los toppings les gusta a sus amigos 
en la pizza. 

¶ Alice quiere ,  y . 

¶ Bob quiere ,  y . 

¶ Charlie quiere ,  y . 

¶ Dana quiere ,  y . 
 
John quiere hornear una pizza con un total de tres toppings. Quiere elegir los tres 
toppings de tal forma que satisfaga al mayor número posible de sus amigos. 
 
Haz click en los tres toppings que John debe elegir.  
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6. 2024-DE-03 - Flor milagrosa (Media)  
 
Al comenzar el día, un tallo con dos nuevos brotes comienza a crecer de cada nuevo 
brote de la flor milagrosa. 
 
Al terminar el día, los dos nuevos brotes maduran al final del tallo y la flor deja de 
crecer. Esto continúa día tras día y la flor milagrosa se vuelve cada vez más magnífica. 
 

Principio del día 1: . Final del día 1: . Final del día 2: . 
 
Después de algunos días, la flor milagrosa se ve así: 
 

 
 
¿Por cuántos días creció esta flor milagrosa? 
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7. 2024-MT-02 - Parking libres (Media)  
 
Tom es un castor que ayuda a parquear barcos en una área especial de parking 
acuático. Él necesita encontrar espacios de parking para barcos que se quieran quedar 
dos días seguidos, ya sea viernes, sábado o domingo. 
 
Abajo hay una ilustración que muestra dónde están los barcos parqueados esos días. 
 

 
 

Selecciona los espacios de parking que estarán vacíos por al menos dos días 
seguidos. 
 

1 2 

3 4 

5 6 

7 8 

9 10 
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8. 2024-MY-03 - Clase en línea (Media)  
 
Eva va a una nueva escuela pero quiere ver a sus amigos de la vieja escuela de nuevo.  
 
Sus amigos están sentados uno junto al otro, pero en computadoras diferentes. 
 
Así es como Eva ve a sus amigos en su pantalla: 
 

 
 
Arrastra a los amigos de Eva uno junto al otro, como realmente están sentados en fila. 
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9. 2024-DE-04a - Días soleados ( Difícil ) 
 
Tom dice: ñEn días soleados hay al menos un castor nadando en cada charca.ò 
 
Kim responde: ñEso no es cierto. Por ejemplo, el domingo pasado no fue así.ò 
 

 
 
Asume que Kim tiene razón. ¿Qué pasó el domingo pasado? Llena el espacio en 
blanco apropiadamente. 
 

El domingo pasado, estaba soleado y _____. 
 

A) Los castores nadaban en todas las charcas. 

B) Ningún castor nadó en la charca con cascada. 

C) El castor Michael nadó en todas las charcas. 

D) El castor Michael no nadó. 
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10. 2024-DE-08 - Tour de árboles  (Difícil)  
 
Bea ofrece tours por el bosque y habla sobre los árboles que se encuentra. 
 
De tours previos, ella sabe cuáles árboles son particularmente populares con sus 
invitados. 
 

Tour 1: 

 
 

 
 

 
 

 
Tour 2: 

 
 

 
 

 
 

 
Tour 3: 

 
 

 
 

 
  

 
Aquí, árbol 1 < árbol 2 significa que árbol 1 es menos popular que árbol 2. 
 
En el próximo tour, Bea quiere mostrar los árboles más populares al final del tour. Ella 
decide encontrar un orden que no conflige con el orden de popularidad de ninguno de 
los tours anteriores. 

Ejemplo: Si Bea planifica mostrar los árboles  y  en un buen orden, entonces 

ella debe mostrar  antes que . Mostrar   antes que  sería entrar en 

conflicto con el Tour 3, donde  era más popular que . 
 

En el nuevo tour, Bea quisiera mostrar los árboles , , ,  y . 
 
Arrastra los árboles a los cuadrados en el orden correcto. 
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11. 2024-HU-02 - Alfred en el baile (Difícil)  
 
Cuando el famoso castor Alfred llegó a una gran fiesta, fue fotografiado. 
 
Cuatro influencers escribieron al respecto, pero no todo lo publicado en redes sociales 
es cierto. 
 

 
 
¿Cuál de las siguientes proposiciones es verdadera? 
 

A) Alfred usaba un sombrero  y no usaba un bastón . 

B) Alfred vestía una corbata  o usaba un bastón . 

C) Alfred usaba un sombrero  y vestía una corbatín . 

D) Alfred vestía una corbatín  o no usaba un bastón . 
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12. 2024-SI-01 - Devolviendo los libros (Difícil)  
 
¡Siguiente por favor! 
 

 
 
Los castores en Bebralandia son ávidos lectores. Es por eso que normalmente hay 
muchos castores haciendo fila en el mostrador de devoluciones de la biblioteca. Para 
devolver los libros se aplica la siguiente regla: 
 

El castor con menos libros es el siguiente. 
 
La bibliotecaria siempre necesita exactamente un minuto para devolver un libro. Una 
vez que ha registrado los libros devueltos por un castor y los ha guardado, el siguiente 
castor de la sala de espera toma su turno. Siempre es el castor con menos libros. 
 
La tabla muestra la hora y cantidad de libros con la que llega cada castor a la 
biblioteca. 
 

Nombre 
Hora de 
llegada 

Cantidad de 
libros 

Ana 9:00 4 

Bert 9:02 6 

Conny 9:03 2 

David 9:05 4 

Emil 9:11 1 

 
¿En qué orden devolverán los castores sus libros a la bibliotecaria? 
 

1.   2.   3.   4.   5.  

         

         

Anna  Bert  Conny  David  Emil 
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NIVEL IV ï CADETE 

1. 2024-DE-02 - Fiesta con pizza (Fácil)  
 
John va a tener una fiesta con pizza. Él sabe que los toppings les gusta a sus amigos 
en la pizza. 

¶ Alice quiere ,  y . 

¶ Bob quiere ,  y . 

¶ Charlie quiere ,  y . 

¶ Dana quiere ,  y . 
 
John quiere hornear una pizza con un total de tres toppings. Quiere elegir los tres 
toppings de tal forma que satisfaga al mayor número posible de sus amigos. 
 
Haz click en los tres toppings que John debe elegir. 
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2. 2024-DE-03 - Flor milagrosa (Fácil)  
 
Al comenzar el día, un tallo con dos nuevos brotes comienza a crecer de cada nuevo 
brote de la flor milagrosa. 
 
Al terminar el día, los dos nuevos brotes maduran al final del tallo y la flor deja de 
crecer. Esto continúa día tras día y la flor milagrosa se vuelve cada vez más magnífica. 
 

Principio del día 1: . Final del día 1: . Final del día 2: . 
 
Después de algunos días, la flor milagrosa se ve así: 
 

 
 
¿Por cuántos días creció esta flor milagrosa? 
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3. 2024-MT-02 - Parking libres (Fácil)  
 
Tom es un castor que ayuda a parquear barcos en una área especial de parking 
acuático. Él necesita encontrar espacios de parking para barcos que se quieran quedar 
dos días seguidos, ya sea viernes, sábado o domingo. 
 
Abajo hay una ilustración que muestra dónde están los barcos parqueados esos días. 
 

 
 

Selecciona los espacios de parking que estarán vacíos por al menos dos días 
seguidos. 
 

1 2 

3 4 

5 6 

7 8 

9 10 
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4. 2024-MY-03 - Clase en línea (Fácil)  
 
Eva va a una nueva escuela pero quiere ver a sus amigos de la vieja escuela de nuevo.  
 
Sus amigos están sentados uno junto al otro, pero en computadoras diferentes. 
 
Así es como Eva ve a sus amigos en su pantalla: 
 

 
 
Arrastra a los amigos de Eva uno junto al otro, como realmente están sentados en fila. 
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5. 2024-PL-04 - Camino para un robot (Fácil)  
 
El robot se mueve sobre las fichas siguiendo unas reglas: 
 

¶ El robot comienza en la ficha de la izquierda. 

¶ El robot se mueve en la dirección de la flecha que está en la ficha sobre la que 
se para. 

¶ Si el robot se sale de las fichas, se detiene. 
 
Las fichas están pre-arregladas como se muestra a continuación. Hay 3 fichas 
adicionales abajo. El objetivo es alcanzar la ficha con el círculo que está a la derecha. 
 
Arrastra las tres fichas a tres áreas libres en el mapa de tal forma que el robot se 
mueva de izquierda a derecha. 
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6. 2024-CH-03a - Tarjetas de riccas ( Media) 
 
Bárbara colecciona tarjetas con monstruos, las ñriccasò. Aquí están sus tarjetas de las 
riccas: 
 

 
 

Una tarjeta muestra las propiedades de una ricca, por ejemplo, el nombre ( ) o si la 

ricca tiene dientes ( ). Las propiedades tienen valores. 
 

En la tarjeta 2, por ejemplo,  tiene el valor MONI, y  tiene el valor ṉ. Esto 

significa que la ricca en la tarjeta 2 se llama MONI y tiene dientes. 
 
Bárbara se da cuenta de que solamente hay tres tipos diferentes de valores en las 
tarjetas. Ella las llama ñtiposò: 
 

¶  Valor dado como texto. 

¶  Valor dado como número. 

¶  Los caracteres ṉ y ṋ, que significan ñsíò y ñnoò. 

 
Arrastra las etiquetas de tipos a los espacios correctos bajo los atributos. 
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7. 2024-DE-04a - Días soleados (Media)  
 
Tom dice: ñEn días soleados hay al menos un castor nadando en cada charca.ò 
 
Kim responde: ñEso no es cierto. Por ejemplo, el domingo pasado no fue así.ò 
 

 
 
Asume que Kim tiene razón. ¿Qué pasó el domingo pasado? Llena el espacio en 
blanco apropiadamente. 
 

El domingo pasado, estaba soleado y _____. 
 

A) Los castores nadaban en todas las charcas. 

B) Ningún castor nadó en la charca con cascada. 

C) El castor Michael nadó en todas las charcas. 

D) El castor Michael no nadó. 

  



Desafío Bebras PR 2024 

https://www.uprm.edu/oipr/ 47 
 

8. 2024-HU-02 - Alfred en el baile (Media)  
 
Cuando el famoso castor Alfred llegó a una gran fiesta, fue fotografiado. 
 
Cuatro influencers escribieron al respecto, pero no todo lo publicado en redes sociales 
es cierto. 
 

 
 
¿Cuál de las siguientes proposiciones es verdadera? 
 

A) Alfred usaba un sombrero  y no usaba un bastón . 

B) Alfred vestía una corbata  o usaba un bastón . 

C) Alfred usaba un sombrero  y vestía una corbatín . 

D) Alfred vestía una corbatín  o no usaba un bastón . 
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9. 2024-IN-04 - Arte en tarjetas ( Media) 
 
María crea dibujos en sus tarjetas siguiendo una simple regla secreta. Ha creado cuatro 
tarjetas que obedecen esta regla. 
 

 
 

Ana observa las tarjetas y crea otra tarjeta, pero María dice que no obedece la regla. 
 

 
 
¿Cuál de las siguientes podría ser la regla secreta que María sigue para dibujar las 
tarjetas? 
 

A) Cuando está nublado, no hay flores. 

B) Cuando está nublado, el sol no sonríe. 

C) Debe haber una estrella roja o una rebanada de pizza. 

D) Si hay una rebanada de pizza, no hay corona. 
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10. 2024-BE-01a - Sigue cambiando (Difícil)  
 
Una máquina puede mover seis bloques de diferentes alturas. Ella utiliza un marcador 
que normalmente se coloca entre dos bloques. Al principio, los bloques y el marcador 
están en una configuración inicial, por ejemplo, así: 
 

 
 
La máquina luego realiza repetidamente uno de estos dos pasos: 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más bajo que el bloque a la derecha, el 
marcador se mueve hacia la derecha. 
 

 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más alto que el bloque a la derecha, los 
bloques se intercambian. Además, el marcador se mueve hacia la izquierda, pero 
solamente si todavía está entre dos bloques. 
 

 
 
La máquina se detiene cuando el marcador está en el extremo derecho de los bloques. 
 
¿Dónde están los bloques después de que la máquina se detiene? 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  
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11. 2024-HU-03 - Encontrando el tesoro (Difícil)  
 
Pepe, el pirata, está buscando un tesoro escondido en una isla. 
 
Él tiene un mapa que muestra dónde está el tesoro. El mapa está dividido en 16 
cuadrados. Pepe puede ingresar cualquier número de regiones en un dispositivo 
especial y el dispositivo le informará si el tesoro está en una de esas regiones o no. 
 
Por ejemplo, si el dispositivo muestra ñsíò cuando Pepe ingresa las regiones marcadas 
en rojo, quiere decir que el tesoro está en una de esas tres regiones. 
 

 
  
Pepe quiere saber, lo más rápido posible, en qué cuadrado está el tesoro. 
 
¿Cuántas veces tiene que usar el dispositivo especial para encontrar el tesoro lo más 
rápido posible? 
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12. 2024-TW-03 - Pulseras más larga (Difícil)  
 
Oscar está haciendo una pulsera. Toma cuentas con números de un tubo de vidrio. 
Ensarta algunas de ellas en el hilo y pone otras a un lado sin usarlas. Solamente se le 
permite ensartar una cuenta si: 
 

¶ El cordón está vacío, o 

¶ La cuenta tiene un número mayor que la última cuenta enhebrada. 
 
En este ejemplo, la última cuenta en la cuerda es la cuenta 2. Luego, Oscar puede 
ensartar la cuenta 5 del tubo. También puede apartarla y no usarla. 
 
Si ensarta la cuenta 5, puede hacer una pulsera con cuatro cuentas: 1257. Si no usa la 
5, puede hacer una pulsera con más cuentas: 12347. 
 

 
 
Oscar hace una nueva pulsera con las cuentas del tubo que se muestra a continuación. 
 
Crea la pulsera más larga posible que Oscar pueda hacer de acuerdo con las reglas. 
Arrastra y suelta las cuentas en la pulsera y utiliza la caja para apartar cualquier cuenta 
extra. 
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NIVEL V ï JUNIOR 

1. 2024-DE-07 - Crea un juego (Fácil)  
 
En un juego de computadora, el fondo consiste de una secuencia de losas. La 
computadora constantemente añade una nueva losa a la derecha de la secuencia y, 
simultáneamente, remueve una losa de la izquierda. De esta forma, la computadora 
crea la ilusión de movimiento. 

 
 
La computadora selecciona una nueva losa para añadir usando el diagrama de abajo. 
Ella mira la losa anterior y revisa las flechas que vienen de esa losa. Luego selecciona 
aleatoriamente una de las losas a las que apunta una de las flechas. 

 

Por ejemplo, después de la losa , la computadora podría seleccionar la losa  o la 

losa . 
 
Una de las siguientes imágenes NO es un fondo válido en este juego. ¿Cuál es? 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  
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2. 2024-DE-08 - Tour de árboles (Fácil)  
 
Bea ofrece tours por el bosque y habla sobre los árboles que se encuentra. 
 
De tours previos, ella sabe cuáles árboles son particularmente populares con sus 
invitados. 
 

Tour 1: 

 
 

 
 

 
 

 
Tour 2: 

 
 

 
 

 
 

 
Tour 3: 

 
 

 
 

 
  

 
Aquí, árbol 1 < árbol 2 significa que árbol 1 es menos popular que árbol 2. 
 
En el próximo tour, Bea quiere mostrar los árboles más populares al final del tour. Ella 
decide encontrar un orden que no conflige con el orden de popularidad de ninguno de 
los tours anteriores. 

Ejemplo: Si Bea planifica mostrar los árboles  y  en un buen orden, entonces 

ella debe mostrar  antes que . Mostrar   antes que  sería entrar en 

conflicto con el Tour 3, donde  era más popular que . 
 

En el nuevo tour, Bea quisiera mostrar los árboles , , ,  y . 
 
Arrastra los árboles a los cuadrados en el orden correcto. 
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3. 2024-HU-02 - Alfred en el baile ( Fácil ) 
 
Cuando el famoso castor Alfred llegó a una gran fiesta, fue fotografiado. 
 
Cuatro influencers escribieron al respecto, pero no todo lo publicado en redes sociales 
es cierto. 
 

 
 
¿Cuál de las siguientes proposiciones es verdadera? 
 

A) Alfred usaba un sombrero  y no usaba un bastón . 

B) Alfred vestía una corbata  o usaba un bastón . 

C) Alfred usaba un sombrero  y vestía una corbatín . 

D) Alfred vestía una corbatín  o no usaba un bastón . 
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4. 2024-SI-01 - Devolviendo los libros ( Fácil)  
 
¡Siguiente por favor! 
 

 
 
Los castores en Bebralandia son ávidos lectores. Es por eso que normalmente hay 
muchos castores haciendo fila en el mostrador de devoluciones de la biblioteca. Para 
devolver los libros se aplica la siguiente regla: 
 

El castor con menos libros es el siguiente. 
 
La bibliotecaria siempre necesita exactamente un minuto para devolver un libro. Una 
vez que ha registrado los libros devueltos por un castor y los ha guardado, el siguiente 
castor de la sala de espera toma su turno. Siempre es el castor con menos libros. 
 
La tabla muestra la hora y cantidad de libros con la que llega cada castor a la 
biblioteca. 
 

Nombre 
Hora de 
llegada 

Cantidad de 
libros 

Ana 9:00 4 

Bert 9:02 6 

Conny 9:03 2 

David 9:05 4 

Emil 9:11 1 

 
¿En qué orden devolverán los castores sus libros a la bibliotecaria? 
 

1.   2.   3.   4.   5.  

         

         

Anna  Bert  Conny  David  Emil 
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5. 2024-AT-03 Libro mayor distribuido (Media)  
 
Anna, Bernd y Tim ocasionalmente se prestan canicas entre sí. Para asegurarse de 
que ningún error pase desapercibido, cada uno escribe en su hoja de papel quién le ha 
prestado a quién cuántas canicas. 
 
Después de una semana, comparan sus notas. 
 

 
 
Los tres amigos sospechan que se ha cometido un error. Si es así, ¿quién cometió el 
error? 
 

A) Anna 

B) Bernd 

C) Tim 

D) Nadie cometió un error 
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6. 2024-BE-01a - Sigue cambiando (Media)  
 
Una máquina puede mover seis bloques de diferentes alturas. Ella utiliza un marcador 
que normalmente se coloca entre dos bloques. Al principio, los bloques y el marcador 
están en una configuración inicial, por ejemplo, así: 
 

 
 
La máquina luego realiza repetidamente uno de estos dos pasos: 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más bajo que el bloque a la derecha, el 
marcador se mueve hacia la derecha. 
 

 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más alto que el bloque a la derecha, los 
bloques se intercambian. Además, el marcador se mueve hacia la izquierda, pero 
solamente si todavía está entre dos bloques. 
 

 
 
La máquina se detiene cuando el marcador está en el extremo derecho de los bloques. 
 
¿Dónde están los bloques después de que la máquina se detiene? 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  
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7. 2024-DE-06a - Maquina de globos ( Fácil ) 
 
Una máquina de globos puede crear imágenes inflando globos en un marco cuadrado. 
Los globos están etiquetados con las letras A, B, C, D, E y F. 
 
La máquina lee cadenas de letras, una tras otra, de izquierda a derecha. Cuando lee 
una letra, se aplican las siguientes reglas: 
 

¶ Si el globo de la letra actual está vacío (sin inflar), se inflará hasta que toque otro 
globo o alcance el borde opuesto del marco. 

¶ Si el globo de la letra actual está inflado, se desinflará. 
 
Por ejemplo, si todos los globos están inicialmente vacíos y la máquina lee la cadena F 
A B A hará lo siguiente: 
 

 
 
Al principio, cada globo está vacío y la máquina lee una cadena de nueve letras. El 
resultado es la imagen a continuación. Ingresa las letras que conforman la cadena: 
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8. 2024-HU-03 - Encontrando el tesoro ( Media) 
 
Pepe, el pirata, está buscando un tesoro escondido en una isla. 
 
Él tiene un mapa que muestra dónde está el tesoro. El mapa está dividido en 16 
cuadrados. Pepe puede ingresar cualquier número de regiones en un dispositivo 
especial y el dispositivo le informará si el tesoro está en una de esas regiones o no. 
 
Por ejemplo, si el dispositivo muestra ñs²ò cuando Pepe ingresa las regiones marcadas 
en rojo, quiere decir que el tesoro está en una de esas tres regiones. 
 

 
  
Pepe quiere saber, lo más rápido posible, en qué cuadrado está el tesoro. 
 
¿Cuántas veces tiene que usar el dispositivo especial para encontrar el tesoro lo más 
rápido posible? 
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9. 2024-TW-03 - Pulseras más larga ( Media) 
 
Oscar está haciendo una pulsera. Toma cuentas con números de un tubo de vidrio. 
Ensarta algunas de ellas en el hilo y pone otras a un lado sin usarlas. Solamente se le 
permite ensartar una cuenta si: 
 

¶ El cordón está vacío, o 

¶ La cuenta tiene un número mayor que la última cuenta enhebrada. 
 
En este ejemplo, la última cuenta en la cuerda es la cuenta 2. Luego, Oscar puede 
ensartar la cuenta 5 del tubo. También puede apartarla y no usarla. 
 
Si ensarta la cuenta 5, puede hacer una pulsera con cuatro cuentas: 1257. Si no usa la 
5, puede hacer una pulsera con más cuentas: 12347. 
 

 
 
Oscar hace una nueva pulsera con las cuentas del tubo que se muestra a continuación. 
 
Crea la pulsera más larga posible que Oscar pueda hacer de acuerdo con las reglas. 
Arrastra y suelta las cuentas en la pulsera y utiliza la caja para apartar cualquier cuenta 
extra. 
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10. 2024-BG-01b - Bolas ( Difícil)  
 

Consideramos una secuencia de bolas azules  y bolas rojas . 
 

 
 
Para cada bola, ahora contamos cuántas bolas azules hay a la derecha de la bola 
respectiva (incluyendo la propia bola) y lo anotamos de la siguiente manera: 
 

3, 3, 2, 1, 1, 1 
 
En el siguiente paso, escribimos la misma secuencia nuevamente. Pero si el número es 
par, escribimos un 0; si es impar, entonces escribimos un 1. Esto lleva a la siguiente 
secuencia: 
 

1, 1, 0, 1, 1, 1 
 
Dada la siguiente secuencia de 0 y 1: 
 

0, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 0 
 
Construye una secuencia de bolas azules y rojas que coincida con esta representación. 
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11. 2024-PK-03 - Red Ferroviaria (Difícil)  
 
En la tierra de Bebravia, los pueblos vecinos están conectados por una red de vías 
ferroviarias. Por cada vía hay un número limitado de trenes que pueden circular por ella 
cada día, como se indica en el diagrama siguiente. Por la misma vía pueden circular 
distintos trenes. 
 

 
 
El pueblo Q quiere enviar materiales al pueblo P. En esta dirección, los trenes deben 
seguir siempre las flechas. 
 
¿Cuál es el número máximo de trenes que pueden salir del pueblo Q y llegar al pueblo 
P cada día? 
 

A) 13 

B) 15 

C) 19 

D) 22 
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12. 2024-SK-04 - Puntuación máxima de secuencia (Difícil)  
 
Coloca letras en fila y suma puntos: si 2 letras idénticas están una al lado de la otra, 
obtienes 2 puntos, si 3 letras idénticas están una al lado de la otra, obtienes 3 puntos, y 
así sucesivamente. 
 
Un ejemplo: Para esta fila obtienes 0 puntos, porque no hay letras idénticas 
directamente una al lado de la otra: 
 

B  C  A  C  B 
 
Ahora reemplaza la primera C por una A y la segunda C por una B. Obtendrás 4 puntos 
por el resultado: 2 por las dos A y 2 por las dos B seguidas. 
 

B  A  A  B  B 
 
Ahora tienes una nueva fila con 12 letras. Puedes reemplazar tres letras cualesquiera 
por las letras B, B y C. 
 
Reemplaza las letras de tal manera que obtengas el mayor número de puntos posible 
por el resultado. 
 
Para reemplazar, arrastre las letras B, B y C a cualquier letra de la fila. 
 

A  B  B  C  A  B  C  A  B  A  A  A 
                       

        B  B  C           
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NIVEL VI ï SENIOR 

1. 2024-CA-02 - Cadenas de palabras (Fácil)  
 
Beatriz está jugando con códigos que consisten de tres caracteres. Ella pone los 
códigos en cadenas de códigos de modo que solamente un carácter se cambie de un 
código al siguiente en la cadena. 
 
Por ejemplo, estos códigos pueden colocarse en una cadena de códigos: 
 

XUG Ÿ XUD Ÿ XED Ÿ KED 

 
Beatriz ha creado nueve códigos: 
 

TOF, XEW, TEF, CET, COF, TEW, COT, CEF, y XEF 
 
Ella los organiza en cadenas de tres códigos de manera que cada uno de los nueve 
códigos se use solamente una vez en una cadena de código. 
 
Ninguna de las siguientes cadenas de código rompe las reglas, pero una de ellas hace 
que sea imposible crear tres cadenas de código sin repetir ningún código. 
 
¿Cuál opción no podría ser una de las cadenas de código de Beatriz? 
 

A) CEF Ÿ CET Ÿ COT 

B) COF Ÿ COT Ÿ CET 

C) TEF Ÿ CEF Ÿ COF 

D) XEW Ÿ TEW Ÿ TEF 
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2. 2024-DE-06a - Maquina de globos (Fácil)  
 
Una máquina de globos puede crear imágenes inflando globos en un marco cuadrado. 
Los globos están etiquetados con las letras A, B, C, D, E y F. 
 
La máquina lee cadenas de letras, una tras otra, de izquierda a derecha. Cuando lee 
una letra, se aplican las siguientes reglas: 
 

¶ Si el globo de la letra actual está vacío (sin inflar), se inflará hasta que toque otro 
globo o alcance el borde opuesto del marco. 

¶ Si el globo de la letra actual está inflado, se desinflará. 
 
Por ejemplo, si todos los globos están inicialmente vacíos y la máquina lee la cadena F 
A B A hará lo siguiente: 
 

 
 
Al principio, cada globo está vacío y la máquina lee una cadena de nueve letras. El 
resultado es la imagen a continuación. Ingresa las letras que conforman la cadena: 
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3. 2024-HU-03 - Encontrando el tesoro ( Fácil ) 
 
Pepe, el pirata, está buscando un tesoro escondido en una isla. 
 
Él tiene un mapa que muestra dónde está el tesoro. El mapa está dividido en 16 
cuadrados. Pepe puede ingresar cualquier número de regiones en un dispositivo 
especial y el dispositivo le informará si el tesoro está en una de esas regiones o no. 
 
Por ejemplo, si el dispositivo muestra ñs²ò cuando Pepe ingresa las regiones marcadas 
en rojo, quiere decir que el tesoro está en una de esas tres regiones. 
 

 
  
Pepe quiere saber, lo más rápido posible, en qué cuadrado está el tesoro. 
 
¿Cuántas veces tiene que usar el dispositivo especial para encontrar el tesoro lo más 
rápido posible? 
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4. 2024-SI-01 - Devolviendo los libros (Fácil)  
 
¡Siguiente por favor! 
 

 
 
Los castores en Bebralandia son ávidos lectores. Es por eso que normalmente hay 
muchos castores haciendo fila en el mostrador de devoluciones de la biblioteca. Para 
devolver los libros se aplica la siguiente regla: 
 

El castor con menos libros es el siguiente. 
 
La bibliotecaria siempre necesita exactamente un minuto para devolver un libro. Una 
vez que ha registrado los libros devueltos por un castor y los ha guardado, el siguiente 
castor de la sala de espera toma su turno. Siempre es el castor con menos libros. 
 
La tabla muestra la hora y cantidad de libros con la que llega cada castor a la 
biblioteca. 
 

Nombre 
Hora de 
llegada 

Cantidad de 
libros 

Ana 9:00 4 

Bert 9:02 6 

Conny 9:03 2 

David 9:05 4 

Emil 9:11 1 

 
¿En qué orden devolverán los castores sus libros a la bibliotecaria? 
 

1.   2.   3.   4.   5.  

         

         

Anna  Bert  Conny  David  Emil 
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5. 2024-TW-03 - Pulseras más larga ( Fácil ) 
 
Oscar está haciendo una pulsera. Toma cuentas con números de un tubo de vidrio. 
Ensarta algunas de ellas en el hilo y pone otras a un lado sin usarlas. Solamente se le 
permite ensartar una cuenta si: 
 

¶ El cordón está vacío, o 

¶ La cuenta tiene un número mayor que la última cuenta enhebrada. 
 
En este ejemplo, la última cuenta en la cuerda es la cuenta 2. Luego, Oscar puede 
ensartar la cuenta 5 del tubo. También puede apartarla y no usarla. 
 
Si ensarta la cuenta 5, puede hacer una pulsera con cuatro cuentas: 1257. Si no usa la 
5, puede hacer una pulsera con más cuentas: 12347. 
 

 
 
Oscar hace una nueva pulsera con las cuentas del tubo que se muestra a continuación. 
 
Crea la pulsera más larga posible que Oscar pueda hacer de acuerdo con las reglas. 
Arrastra y suelta las cuentas en la pulsera y utiliza la caja para apartar cualquier cuenta 
extra. 
 

 
  



Desafío Bebras PR 2024 

https://www.uprm.edu/oipr/ 69 
 

6. 2024-BG-01b - Bolas ( Media)  
 

Consideramos una secuencia de bolas azules  y bolas rojas . 
 

 
 
Para cada bola, ahora contamos cuántas bolas azules hay a la derecha de la bola 
respectiva (incluyendo la propia bola) y lo anotamos de la siguiente manera: 
 

3, 3, 2, 1, 1, 1 
 
En el siguiente paso, escribimos la misma secuencia nuevamente. Pero si el número es 
par, escribimos un 0; si es impar, entonces escribimos un 1. Esto lleva a la siguiente 
secuencia: 
 

1, 1, 0, 1, 1, 1 
 
Dada la siguiente secuencia de 0 y 1: 
 

0, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 0 
 
Construye una secuencia de bolas azules y rojas que coincida con esta representación. 
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7. 5. 2024-IT-01b - El mapa a la comida (Fácil)  
 
El castor Nicolás escondió sus provisiones de comida debajo de 9 de los 17 árboles 
que rodeaban parte del estanque. Nicolás hizo un mapa y escribió en cada casilla a lo 
largo de la orilla la cantidad de árboles cercanos con comida escondida. 
 
Por ejemplo, la casilla ñ3ò significa que exactamente 3 de los 5 árboles resaltados cerca 
de ella tienen comida escondida. 
 

 
 
Esto no parece una buena idea para su amiga, Beaver Bella, ¡y tiene razón! 
 
De hecho, el castor Nicolás podrá identificar con certeza solamente 7 de los 9 árboles 
bajo los que escondió la comida. Haz clic en estos 7 árboles. 
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8. 2024-LT-05 - Amigos (Medi a) 
 
Hay siete castores en una clase: Alex, Bess, Cora, Dave, Eric, Fred, y Gigi. Algunos de 
los castores se conocen entre sí y otros no. 
 
El diagrama a continuación muestra una marca de verificación entre dos castores si se 
conocen entre ellos. 
 

 

 
 
Cada castor recibió un mensaje diferente de alguien fuera de la clase y lo compartió 
con todos los castores que conocen en su clase. Siempre que un castor recibe un 
nuevo mensaje de alguien en la clase, inmediatamente lo comparte con todos los 
castores que conocen en la clase. 
 
¿Cuál(es) castor(es) en esta clase recibió(ron) la menor cantidad de mensajes en total? 
 

A) Alex 

B) Bess 

C) Cora 

D) Dave 

E) Eric 

F) Fred 

G) Gigi 

Seleccione una o varias opciones 
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9. 2024-BE-01b - Sigue intercambiando (Difícil)  
 
Una máquina puede mover seis bloques de diferentes alturas. Utiliza un marcador que 
suele colocarse entre dos bloques. Al principio, los bloques y el marcador están en una 
configuración inicial, por ejemplo, así: 

 
 
A continuación, la máquina repite uno de estos dos pasos: 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más bajo que el bloque a la derecha, el 
marcador se mueve hacia la derecha. 

 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más alto que el bloque a la derecha, los 
bloques se intercambian. Además, el marcador se mueve hacia la izquierda, pero 
solamente si todavía está entre dos bloques. 

 
 
La máquina se detiene cuando el marcador está en el extremo derecho de los bloques. 
Dependiendo de la configuración inicial, la máquina realiza un número diferente de 
pasos. 
 
¿En cuál de estas configuraciones iniciales la máquina da menos pasos? 
 

¶  

 

¶  

 

¶  

 

¶  
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10. 2024-DE-05 - Exploración (Difícil)  
 
Harry está visitando un grupo de islas conectadas por troncos de árboles. Quiere visitar 
cada isla al menos una vez. Cuando se encuentra en una isla, puede ver todas las islas 
vecinas y ver si tienen un cartel. 

 
 
En la imagen, ha empezado en la isla con el cartel INICIO y ha entrado en otras dos 
islas. Se mueve según las instrucciones de la derecha. 
 
Complete los espacios en blanco con los bloques de texto adecuados para que las 
instrucciones funcionen. 
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11. 2024-FI-03 - Pared de ladrillo (Difícil)  
 
Bob construyó un muro usando tres tipos de ladrillos: A, B y C. Desafortunadamente, 
Bob construyó el muro en el lugar equivocado y necesita moverlo. Lo hace con un 
ladrillo a la vez, de la siguiente manera: 
 

¶ Retire cualquier ladrillo de la pared original que no tenga ningún ladrillo 
directamente encima. 

¶ Coloque ese ladrillo en la nueva pared, ya sea en el suelo o encima de otro 
ladrillo, pero no debajo de ningún ladrillo ya colocado. 

 
Mientras siga estas reglas, a Bob no le importa el orden en que se mueven los 
diferentes tipos de ladrillos de la pared original a la nueva. 
 
El siguiente diagrama muestra el muro original de Bob a la izquierda. Puedes hacer clic 
y arrastrar los ladrillos para construir un nuevo muro a la derecha, pero ten en cuenta 
que esto no comprobará si has seguido las reglas correctamente. 
 
Para comenzar de nuevo, haga clic en el botón REINICIAR. 
 

 
 
Selecciona todos los muros que Bob puede construir según las reglas. 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  
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12. 2024-HU-04 - Palago (Difícil)  
 

Palago es un juego para dos jugadores que se juega con piezas 
hexagonales idénticas. Cada pieza es de color azul y blanco, como se 
muestra en la imagen.  
 
Un jugador es blanco y el otro es azul. El objetivo del juego es que los jugadores 
formen una figura cerrada de su color. 
 
El primer jugador coloca dos piezas una al lado de la otra, cuyos colores deben 
coincidir en el borde. A continuación, los jugadores se turnan para colocar dos piezas 
por turno, respetando las siguientes reglas: 
 

1. Al menos una de las dos piezas debe colocarse al lado de una pieza ya jugada. 
2. Las dos piezas deben estar una junto a la otra, es decir, deben tener contacto 

por un borde. 
3. Todos los colores de los bordes en contacto deben coincidir. 

 
El jugador gana si consigue colocar una figura cerrada de su color con al menos un 
lado recto. Sin embargo, pierde si coloca una figura cerrada de ambos colores en el 
mismo turno. Si solamente se necesita una pieza para ganar, no es necesario colocar 
la segunda. 
 

En la situación de la derecha, Azul tiene una figura cerrada, pero no 
contiene una línea recta. Por lo tanto, Azul no ha ganado (aún). Blanco 
no tiene una forma cerrada, por lo tanto Blanco no ha ganado. 

 
 

Situación actual del juego: 

 

Después de colocar la siguiente pieza: 
 

1. Blanco gana porque el jugador ha formado una figura 
blanca cerrada con una línea recta: 
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2. Blanco pierde porque el jugador ha formado no 
solamente una figura blanca cerrada sino también 
una figura azul cerrada con una línea recta: 

 
 
¿Quién ganará en la siguiente situación de juego si ambos juegan de manera óptima 
para ganar? 
 

 
 

A) Azul gana. 

B) Blanco gana. 

C) No se puede decir. 

D) Eso depende de quién coloque la siguiente pieza. 
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SOLUCIÓN DE LAS TAREAS  

 

Desafío BEBRAS PR 2024  

 

 

En esta sección se presentan las soluciones a las tareas que se utilizaron 

para este desafío, en orden alfabético. Junto al nombre de cada tarea se 

especifica los niveles en los cuales se utilizó, así como el país de 

procedencia del autor de la tarea original. 
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2024-AT-03 - Libro mayor distribuido (Nivel V)  

Austria  
 
Anna, Bernd y Tim ocasionalmente se prestan canicas entre sí. Para asegurarse de 
que ningún error pase desapercibido, cada uno escribe en su hoja de papel quién le ha 
prestado a quién cuántas canicas. 
 
Después de una semana, comparan sus notas. 
 

 
 
Los tres amigos sospechan que se ha cometido un error. Si es así, ¿quién cometió el 
error? 
 

A) Anna 

B) Bernd 

C) Tim 

D) Nadie cometió un error 

 
Contestación y explicación:  
 
Al observar solo las secuencias (2, 1, 3, 2), parecía que Bernd hizo trampa porque es el 
único con una secuencia diferente (2, 1, 2, 3), pero no es así. La lista de Bernd solo 
tiene un orden de transacciones diferente, pero el resultado general es el mismo. Fue 
Tim quien hizo trampa al cambiar la transacción (Tim ï 3 ï Anna) por (Bernd ï 3 ï 
Anna). Si esto hubiera pasado desapercibido, habría ganado 3 canicas de Bernd. 
 
La informática:  
 
La idea de que todas las transacciones no se almacenan en un único servidor central 
de una entidad de confianza, sino que se distribuyen a través de una red peer-to-peer, 
es una de las ideas básicas de la tecnología blockchain. El enfoque mencionado en la 
pregunta solo funciona si la mayoría de los participantes dicen la verdad. La tecnología 
blockchain va un paso más allá al implementar un algoritmo de consenso, que 
requeriría, por ejemplo, que el actor malicioso controle más potencia de procesamiento 
que todos los demás participantes juntos. Esto es imposible si la red es lo 
suficientemente grande. Sin embargo, la pregunta ya muestra cómo se puede fortalecer 
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la confianza en un entorno poco confiable distribuyendo el poder entre todos los 
participantes en lugar de depender de una única fuente de información. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Este problema requiere razonamiento lógico y análisis de consistencia entre registros 
distribuidos. Debemos abstraer la situación a un conjunto de datos, comparar patrones 
de transacciones y detectar errores o inconsistencias.  
 
El desafío pone en práctica el pensamiento algorítmico y la validación de información, 
aplicando un proceso estructurado para verificar si todas las copias del registro son 
equivalentes. En esencia, ejercita el pensamiento computacional enfocado en la 
verificación y corrección de datos en sistemas distribuidos, base conceptual de 
tecnologías como el blockchain. 
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2024-BE-01a - Sigue cambiando (Nivel IV, V)  

Bélgica  
 
Una máquina puede mover seis bloques de diferentes alturas. Ella utiliza un marcador 
que normalmente se coloca entre dos bloques. Al principio, los bloques y el marcador 
están en una configuración inicial, por ejemplo, así: 

 
 
La máquina luego realiza repetidamente uno de estos dos pasos: 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más bajo que el bloque a la derecha, el 
marcador se mueve hacia la derecha. 

 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más alto que el bloque a la derecha, los 
bloques se intercambian. Además, el marcador se mueve hacia la izquierda, pero 
solamente si todavía está entre dos bloques. 
 

 
 
La máquina se detiene cuando el marcador está en el extremo derecho de los bloques. 
 
¿Dónde están los bloques después de que la máquina se detiene? 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  
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Contestación y explicación:  
 
La respuesta correcta es: 

 
 
Podemos obtener esta respuesta realizando cuidadosamente cada movimiento como 
se describe y observando dónde terminamos, pero una forma más rápida es 
comprender que esta tarea ordena los bloques. 
 
De hecho, a medida que movemos el marcador, los bloques a la izquierda de éste se 
ordenan de menor a mayor. Con el paso 2, el marcador se moverá a la derecha 
siempre y cuando el orden sea correcto. Si un bloque no está en la posición correcta, 
realizar varias veces el paso 1 lo llevará a la posición correcta y el marcador se moverá 
otra vez a la derecha. 
 
La informática:  
 
En informática, a menudo es necesario reorganizar los datos para que se ordenen en 
un orden específico, de pequeño a grande, de barato a caro, etc. Una razón para esto 
es que encontrar datos en una secuencia ordenada es considerablemente más rápido 
que encontrar datos en una secuencia desordenada. 
 
El método descrito aquí se llama Gnome Sort. Es fácil de entender y ejecutar, y 
también fácil de programar, pero no se utiliza en la práctica porque es mucho más lento 
que los algoritmos más sofisticados que se utilizan tradicionalmente (por ejemplo, el 
ordenamiento rápido o el ordenamiento por fusión). 
 
El pensamiento computacional:  
 
Debemos comprender y ejecutar un algoritmo para encontrar la respuesta a esta tarea, 
aunque lo más cómodo es darnos cuenta de que no es necesario ejecutar el algoritmo 
por completo para responder. 
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2024-BE-01b - Sigue intercambiando (Nivel VI)  

Bélgica  
 
Una máquina puede mover seis bloques de diferentes alturas. Utiliza un marcador que 
suele colocarse entre dos bloques. Al principio, los bloques y el marcador están en una 
configuración inicial, por ejemplo, así: 

 
 
A continuación, la máquina repite uno de estos dos pasos: 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más bajo que el bloque a la derecha, el 
marcador se mueve hacia la derecha. 

 
 
Si el bloque a la izquierda del marcador es más alto que el bloque a la derecha, los 
bloques se intercambian. Además, el marcador se mueve hacia la izquierda, pero 
solamente si todavía está entre dos bloques. 

 
 
La máquina se detiene cuando el marcador está en el extremo derecho de los bloques. 
Dependiendo de la configuración inicial, la máquina realiza un número diferente de 
pasos. 
 
¿En cuál de estas configuraciones iniciales la máquina da menos pasos? 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  
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Contestación y explicación:  
 
La respuesta correcta es: 

 
 
Para encontrar la respuesta correcta, no es necesario ejecutar cada movimiento de la 
máquina como se describe en la tarea ni contar cuántos movimientos necesitamos 
antes de que llegue al extremo derecho (y esto para cada una de las cuatro 
posibilidades). En su lugar, podemos comparar el número de movimientos entre las 
cuatro opciones sin contarlas todas. 
 
Para simplificar nuestra explicación, en cada alternativa de las respuestas, utilizaremos 
los números que muestran las alturas de los bloques y mostraremos la posición del 
marcador con un punto de la siguiente manera: 

A)  1 . 2 6 5 3 4 B)  1 . 6 2 5 3 4 

C)  1 . 5 6 2 3 4 D)  1 . 2 5 6 3 4 

Observemos los primeros movimientos de la alternativa B). La máquina primero se 
mueve a la derecha, luego intercambia los bloques y se mueve a la izquierda, es decir: 
 

1 . 6 2 5 3 4 Ÿ 1 6 . 2 5 3 4 Ÿ 1 . 2 6 5 3 4 
 
Después de 2 movimientos, la configuración es exactamente la misma que la 
alternativa A), luego B) tarda más que A). 
 
Ahora veamos cuáles son los primeros movimientos para la alternativa A): 
 

1 . 2 6 5 3 4 Ÿ 1 2 . 6 5 3 4 Ÿ 1 2 6 . 5 3 4 Ÿ1 2 . 5 6 3 4 
 
La última configuración es donde terminará la alternativa D) después de exactamente 
un movimiento, luego A) tarda más que D). 
 
Ahora, estos son los primeros movimientos para la alternativa C): 
 

1 . 5 6 2 3 4 Ÿ 1 5 . 6 2 3 4 Ÿ 1 5 6 . 2 3 4 Ÿ 1 5 . 2 6 3 4 Ÿ 1 . 2 5 6 3 4 
 
En este caso, la última configuración es con la que comienza D). Por lo tanto, D) 
requiere el menor número de movimientos. 
 
La informática:  
 
Cada una de las 4 configuraciones termina ordenada como 1 2 3 4 5 6. En efecto, 
queda claro que la función de la máquina es ordenar los bloques de menor a mayor. En 



Desafío Bebras PR 2024 

https://www.uprm.edu/oipr/ 84 
 

informática, con frecuencia es necesario reorganizar datos para que sigan un orden 
específico: de menor a mayor, de barato a caro, alfabéticamente, etc. Una de las 
razones es que buscar información en una secuencia ordenada es mucho más rápido 
que hacerlo en una secuencia desordenada.  
 
El procedimiento descrito aquí corresponde al algoritmo Gnome Sort, también conocido 
como ordenamiento del gnomo. Es un método fácil de comprender, ejecutar y 
programar, aunque poco eficiente: en la práctica se prefiere usar algoritmos mucho 
más rápidos y sofisticados, como QuickSort (ordenación rápida) o MergeSort 
(ordenación por fusión). 
 
Nota. A menudo se confunde Gnome Sort con Bubble Sort (ordenamiento burbuja), ya 
que ambos usan intercambios repetidos. Sin embargo, Bubble Sort hace pasadas 
completas hacia la derecha, mientras que Gnome Sort retrocede cada vez que detecta 
un desorden, lo que lo hace comportarse de forma distinta. 
 
El pensamiento computacional:  
 
En esta tarea se practica pensamiento algorítmico, aplicar repetidamente una regla 
simple y observar cómo evoluciona la configuración. También se ejercita la evaluación, 
al comparar las trayectorias de distintas configuraciones y decidir cuál es la mejor.  
 
Además, aparece otra faceta importante del pensamiento computacional, la 
abstracción, que permite ignorar los detalles innecesarios y enfocarse en las 
propiedades clave del proceso. Gracias a esta abstracción surge la optimización por 
razonamiento, comprender que no hace falta ejecutar el algoritmo completo, sino 
reconocer patrones que permiten anticipar el resultado.  
 
Este razonamiento abre la puerta al uso de estrategias heurísticas, atajos inteligentes 
que reducen el esfuerzo sin perder la validez de la solución. En conjunto, estas 
prácticas muestran cómo el pensamiento computacional combina no solo la ejecución 
sistemática de reglas, sino también la capacidad de simplificar, evaluar y optimizar los 
caminos hacia la respuesta. 
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2024-BG-01b - Bolas (Nivel V, VI)  

Bulgaria  
 

Consideramos una secuencia de bolas azules  y bolas rojas . 
 

 
 
Para cada bola, ahora contamos cuántas bolas azules hay a la derecha de la bola 
respectiva (incluyendo la propia bola) y lo anotamos de la siguiente manera: 
 

3, 3, 2, 1, 1, 1 
 
En el siguiente paso, escribimos la misma secuencia nuevamente. Pero si el número es 
par, escribimos un 0; si es impar, entonces escribimos un 1. Esto lleva a la siguiente 
secuencia: 

1, 1, 0, 1, 1, 1 
 
Dada la siguiente secuencia de 0 y 1: 
 

0, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 0 
 
Construye una secuencia de bolas azules y rojas que coincida con esta representación. 
 

 
 
Contestación y explicación:  
  
Podemos idear dos algoritmos sencillos para llegar a esta solución. Uno que procesa la 
secuencia de izquierda a derecha y otro que la procesa de derecha a izquierda. 
 
El procesamiento de izquierda a derecha consiste en usar dos variables: 
 

ὧ, que representa el valor actual en la secuencia de πȾρ, 
ὧὧ, que corresponde al siguiente valor en la secuencia. 

 
La regla es la siguiente: 

¶ si ὧ π y ὧὧπ se coloca una bola roja (R), 

¶ si ὧ π y ὧὧρ una bola azul (B), 

¶ si ὧ ρ y ὧὧπ una bola azul (B), y 

¶ si ὧ ρ y ὧὧρ una bola roja (R). 
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Finalmente, el último elemento se decide según su valor: si es π corresponde a una 
bola roja y si es ρ corresponde a una bola azul. 
 

Aplicando estas reglas a la secuencia 0, 1, 1, 1, 0, 1, 0, 0 se obtiene: 

¶ ὧ π y ὧὧρ Ÿ B; 

¶ ὧ ρ y ὧὧρ Ÿ R; 

¶ ὧ ρ y ὧὧρ Ÿ R; 

¶ ὧ ρ y ὧὧπ Ÿ B; 

¶ ὧ π y ὧὧρ Ÿ B; 

¶ ὧ ρ y ὧὧπ Ÿ B; 

¶ ὧ π y ὧὧπ Ÿ R; 

¶ y el último ὧ π Ÿ R. 
 
Por lo tanto, la secuencia de bolas resultante es: B, R, R, B, B, B, R, R. 
  

0 1 1 1 0 1 0 0 

4 azules 3 azules 3 azules 2 azules 2 azules 1 azul 0 azules 0 azules 

 

Entonces la secuencia de bolas azules es: 43332100 
 

 
 
La informática:  
 
En informática se utilizan diversas codificaciones. Estas codificaciones nos ayudan a 
describir la situación a las computadoras. De muchas maneras, podemos omitir 
información, simplificar la codificación y, aun así, no perder la información original. En 
esta tarea, la codificación propuesta no almacenó el número exacto de bolas rojas y 
azules, sino como una secuencia de 0 y 1 (las computadoras ocupan menos espacio 
con solo 0 y 1 en el código, en comparación con otros números). Sin embargo, aún 
podemos restaurar la información original: la secuencia de bolas. Por lo tanto, para 
cada codificación es necesario saber cómo se creó (qué algoritmo se utilizó) para poder 
usarla correctamente. 
 
Estos algoritmos se conocen como algoritmos de compresión. Ayudan a reducir el 
tamaño de un archivo al reducir la cantidad de bits que lo componen, sin perder 
información. Por ejemplo, el formato de imagen PNG utiliza una combinación de 
algoritmos de compresión para reducir el tamaño del archivo. Una forma de construir la 
secuencia de bolas es mediante un algoritmo de una sola pasada, también conocido 
como ñlectura y destrucciónò, que procesa los datos en una sola pasada, lo que implica 
leerlos y descartarlos sin necesidad de volver a revisarlos. Este enfoque ayuda a 
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mejorar la eficiencia y a reducir el consumo de recursos al cifrar, 
comprimir/descomprimir y, en general, procesar grandes cantidades de datos. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Gestionar eficientemente las tareas de procesamiento de datos mediante la lectura 
secuencial y la eliminación inmediata. Esto requiere comprender la eficiencia 
algorítmica, la gestión de datos y las técnicas de optimización para realizar tareas con 
un consumo mínimo de recursos. 
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2024-BR-04 - Organizando brazaletes (Nivel I)  

Brasil  
 
Victoria guarda sus pulseras en un joyero con siete cajas abiertas. Ella solamente pone 
sus pulseras en cajas que tienen patrones de colores que coinciden. 
 

 
 
Aquí hay un ejemplo de una pulsera que cabe en una caja. 
 
¿Cuál pulsera no cabe en ninguna caja? 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
La imagen de la derecha muestra los compartimentos 
donde Victoria coloca 3 de las pulseras. 
 
Observemos que las pulseras y los compartimentos 
tienen el mismo patrón de colores. Notemos que no 
hay ningún compartimento con el patrón de colores 
blanco y negro en la caja de Victoria. Por lo tanto, no 
hay un compartimento que coincida con la pulsera 
blanca y negra. 
 
La informática:  
 
A menudo debemos trabajar con muchos datos al intentar resolver un problema. 
Existen varios aspectos de las pulseras que podrían usarse para colocarlas en las 
cajas correctas, sin embargo, es fundamental filtrar los datos innecesarios para 
concentrarnos en la información relevante. 
 
En esta tarea, sólo necesitamos fijarnos en los colores, no importa la forma de las 
cuentas, ni cuántas hay, ni en qué patrón se presentan. Incluso no es necesario ver la 
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pulsera completa, basta con observar una parte de las imágenes para llegar a la 
solución. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Esta tarea utiliza una forma simple de abstracción. Debemos ignorar los detalles 
innecesarios de las pulseras y concentrarnos en la información esencial para resolver 
la tarea. Lo importante es el color, que es la única información necesaria sobre las 
pulseras para encontrar la respuesta correcta. 
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2024-CA-02 - Cadenas de palabras (Nivel V I) 

Canadá 
 
Beatriz está jugando con códigos que consisten de tres caracteres. Ella pone los 
códigos en cadenas de códigos de modo que solamente un carácter se cambie de un 
código al siguiente en la cadena. 
 
Por ejemplo, estos códigos pueden colocarse en una cadena de códigos: 
 

XUG Ÿ XUD Ÿ XED Ÿ KED 

 
Beatriz ha creado nueve códigos: 
 

TOF, XEW, TEF, CET, COF, TEW, COT, CEF, y XEF 
 
Ella los organiza en cadenas de tres códigos de manera que cada uno de los nueve 
códigos se use solamente una vez en una cadena de código. 
 
Ninguna de las siguientes cadenas de código rompe las reglas, pero una de ellas hace 
que sea imposible crear tres cadenas de código sin repetir ningún código. 
 
¿Cuál opción no podría ser una de las cadenas de código de Beatriz? 
 

A) CEF Ÿ CET Ÿ COT 
B) COF Ÿ COT Ÿ CET 
C) TEF Ÿ CEF Ÿ COF 
D) XEW Ÿ TEW Ÿ TEF 

 
Contestación y explicación:  

Para resolver este problema, es útil dibujar un 
diagrama como el de la derecha. En este 
diagrama, dos palabras están conectadas si 
pueden seguirse en una cadena de palabras. 

 

La opci·n A) CEF Ÿ CET Ÿ COT es una posible 
cadena de palabras. En este caso, las otras dos 
cadenas de palabras podrían ser: 
 

XEF Ÿ XEWŸ TEW 
COF Ÿ TOF Ÿ TEF 
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La opción B) COF Ÿ COT Ÿ CET es una posible 
cadena de palabras. En este caso, las otras dos 
cadenas de palabras podrían ser: 
 

CEF Ÿ XEF Ÿ XEW 
TOF Ÿ TEF Ÿ TEW 

 

La opci·n D) XEW Ÿ TEW Ÿ TEF es una posible 
cadena de palabras. En este caso, las otras dos 
cadenas de palabras podrían ser: 
 

COT Ÿ COF Ÿ TOF 
CET Ÿ CEFŸ XEF 

 

La opción C) TEF Ÿ CEF Ÿ COF no es una 
posible cadena de palabras porque, en el 
diagrama, TOF solo está conectado a COF y 
TEF. Por lo tanto, TOF debe estar en una cadena 
de palabras con al menos una de estas palabras. 
Dado que COF y TEF están en la cadena de 
palabras de la Opción C, y TOF no, no existe 
ninguna cadena de palabras posible para TOF. 

 

 
La informática:  
 
En informática, este tipo de diagrama se denomina grafo y se utiliza para mostrar 
conexiones. Consiste en un conjunto de vértices y un conjunto de aristas donde cada 
una conecta un par de vértices. En este caso, los vértices representan las palabras, y 
existe una arista entre dos vértices si pueden seguirse en una cadena de palabras (es 
decir, si difieren en exactamente una letra). 
 
Una cadena de palabras se obtiene registrando las palabras a lo largo de una 
secuencia de aristas conectadas, conocida como ruta, que lleva de una palabra a la 
siguiente. Dado que existe una ruta entre dos vértices cualesquiera en este grafo, se 
denomina grafo conexo. 
 
Agrupar las nueve palabras en tres cadenas de palabras, cada una con tres palabras, 
equivale a eliminar aristas del grafo para crear un grafo no conexo con tres 
componentes, cada uno con tres vértices. En este problema, verificamos si un conjunto 
dado de tres palabras podría ser un componente de dicho grafo no conexo. 
 



Desafío Bebras PR 2024 

https://www.uprm.edu/oipr/ 92 
 

El pensamiento computacional:  
 
Para resolver esta tarea aplicamos pensamiento computacional al descomponer el 
problema en pasos (palabras, conexiones, grafo), reconocer patrones en las cadenas 
de palabras posibles, abstraer el problema como un grafo de vértices y aristas y 
diseñar un algoritmo lógico para verificar qué opciones cumplen las reglas. 
 
Este enfoque nos permite analizar de manera sistemática y llegar a la respuesta 
correcta. 
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2024-CH-03a - Tarjetas de Riccas (Nivel IV)  

Suiza 
 
B§rbara colecciona tarjetas con monstruos, las ñriccasò. Aqu² est§n sus tarjetas de las 
riccas: 
 

 
 

Una tarjeta muestra las propiedades de una ricca, por ejemplo, el nombre ( ) o si la 

ricca tiene dientes ( ). Las propiedades tienen valores. 
 

En la tarjeta 2, por ejemplo,  tiene el valor MONI, y  tiene el valor ṉ. Esto 

significa que la ricca en la tarjeta 2 se llama MONI y tiene dientes. 
 
Bárbara se da cuenta de que solamente hay tres tipos diferentes de valores en las 
tarjetas. Ella las llama ñtiposò: 
 

¶  Valor dado como texto. 

¶  Valor dado como número. 

¶  Los caracteres ṉ y ṋ, que significan ñs²ò y ñnoò. 

 
Arrastra las etiquetas de tipos a los espacios correctos bajo los atributos. 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Cada atributo tiene valores diferentes en las Tarjetas de riccas.  

¶ Los valores de los atributos  y  se representa con el tipo , 
que significan ñs² tieneò o ñno tieneò dientes o alas. 
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¶ Los valores Josi, Moni, Kili, Beni, Lori y Phil del atributo  son nombres, así 

que se pueden representar con el tipo . 

¶ Los valores de los atributos  y  se representan con , pues son 
números que significan cuántas patas u ojos tiene. 

 
Cuando los valores se anotan correctamente y todos son del mismo tipo, la colección 
se puede ordenar por los diferentes atributos: 
 

 
     

1 Josi 3 2 no sí 

2 Moni 3 2 no sí 

3 Kili 2 2 sí sí 

4 Beni 2 2 no sí 

5 Lori 2 5 no sí 

6 Phil 2 2 no sí 

 
Luego la respuesta correcta es: 
 

 
 
La informática:  
 
Si deseamos almacenar datos de forma organizada, no solo debemos pensar en cómo 
estructurarlos, sino también en qué tipo de datos deseamos mostrar los valores. 
 
Las computadoras almacenan todo con 1 y 0. Como ellas pueden representar cualquier 
cosa, usamos tipos de datos para indicarle al ordenador cómo interpretar y manipular 
esos 1 y 0. En programación, los tipos de datos también se usan para comprobar si se 
está utilizando el tipo de información correcto. 
 
En la tabla de Bárbara, usamos tres tipos de datos diferentes: 

¶  Es de tipo cadena o texto: Los datos se representan con caracteres y 
letras del alfabeto. 

¶  Es de tipo entero: Los datos se representan con números. También se 
pueden definir los números que se aceptan como entrada. Solo los números 
enteros tienen sentido para los atributos de las riccas, ya que es improbable que 
alguna ricca tenga 3.5 patas. 
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¶  Es de tipo booleano: Solo representa los valores verdadero o falso. 
 
Dependiendo del uso previsto de los datos, puede ser conveniente usar diferentes tipos 
de datos para la representación. Quizás alguien quiera saber cuántas alas tiene las 
riccas. La tabla solo indica si la ricca tiene alas o no, pero no cuántas. Sin embargo, en 
la tarjeta ricca se pueden ver dos alas. Si también desea almacenar esta información 
en la tabla, deberá usar el tipo numérico. 
 
Podemos recopilar datos que no se pueden ordenar, por ejemplo, atributos de color. 
Los colores también se pueden representar con palabras como ñmoradoò o números, 
por ejemplo, en código web, un número hexadecimal (morado de Josi = #8E36D9) o 
RAL (morado = RAL4006). 
 
El pensamiento computacional:  
 
Utilizamos abstracción pues debemos filtrar la información relevante (atributos) y 
asignar un tipo de dato a los valores de cada atributo. Al configurar una tabla o base de 
datos, es importante elegir los tipos de datos adecuados para poder filtrar y buscar los 
datos recopilados. Configurar una base de datos bien estructurada es una habilidad 
muy importante para configurar un sistema que gestione el flujo de producción en una 
fábrica o el catálogo de artículos de una tienda. 
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2024-CH-03b - Tarjetas de riccas (Nivel I)  

Suiza 
 
B§rbara colecciona cartas que muestran monstruos llamados ñriccasò. Todas las riccas 
tienen atributos como el nombre o la cantidad de ojos. Cada ricca es diferente, por lo 
que los valores de los atributos a veces varían. Aquí hay tres cartas de ejemplo que 
muestran algunos de estos atributos y valores: 
 

 
 
Cada valor de un atributo se anota en un tipo específico: 

¶  Los valores son dados como texto. 

¶  Los valores son dados como X o ṉ. 

¶  Los valores son dados como números. 
 
¿Qué tarjeta contiene todos los valores de los atributos de forma correcta? 
 

A)  B)  C)  D)  

    

 
Contestación y explicación:  
 
Veamos los valores de cada atributo que están en las tarjetas. 
 

¶ En las tarjetas A), C) y D), la ricca llamada Lori tiene 2 cuernos. La información 

es correcta, pero no está anotada en el tipo correcto, pues debería ser ṉ. 

¶ En la tarjeta A), la ricca llamada Lori tiene ojos. La información ṉ es correcta, 

pero el tipo es incorrecto porque debería ser el número 3. 
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¶ Solo en la tarjeta B) los valores de cada atributo son correctos y están anotados 

con el tipo correcto: La rica llamada Lori (texto), tiene cuernos (ṉ) y 3 ojos 

(número). 
 

Atributo A)  B)  C)  D)  

 
Lori Lori Lori ṉ 

 
2 ṉ 2 2 

 
ṉ 3 3 3 

 
La informática:  
 
Los valores en las tarjetas describen a las riccas, pero en la imagen hay más 
información disponible. Para resolver este tipo de problemas, debemos elegir más 
atributos y también pensar en el tipo de dato en que anotamos los valores. Por ejemplo, 
si queremos saber cuántos cuernos tienen en total las riccas de las tarjetas, tendríamos 
que contarlos manualmente. Con los ojos, en cambio, podemos sumar directamente los 
números escritos debajo. 
 
Dependiendo de cómo almacenamos los datos en la computadora, esta puede realizar 
diferentes cálculos u operaciones. Antes de almacenar datos, debemos pensar qué 
queremos hacer con ellos posteriormente. Luego, podemos decidir qué tipo de datos 
usar. El tipo de dato seleccionado especifica, entre otras cosas, qué valores se aceptan 
y qué operaciones se pueden realizar con ellos. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Para resolver esta tarea requerimos de abstracción. Primero, debemos filtrar la 
información relevante y validar los valores dados. Segundo, debemos distinguir entre 
un valor correcto y un valor correcto en el tipo de datos correcto. 
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2024-CZ-05 - Mapa del faro (Nivel I , II) 

Chequia  
 
El capitán Ben está en su barco. Tiene un mapa del puerto y de los tres faros, pero no 
sabe dónde está. Hay un círculo dibujado alrededor de cada faro. Ben puede ver cada 
faro cuando su barco está dentro del círculo que le corresponde. 
 
El capitán Ben puede ver los faros B y C. Sin embargo, no puede ver el faro A. Arrastra 

el barco hasta el punto en el mapa donde se encuentra el capitán Ben . 
 

 
 
 
Contestación y explicación:  
 
Según la información, para el capitán, los faros: 

¶ B (amarillo) Ÿ visible 

¶ C (verde) Ÿ visible 

¶ A (rojo) Ÿ no visible 
 
Esto indica que el barco debe estar dentro de los círculos 
B y C, pero fuera del círculo A, Solo hay un punto en el 
mapa que cumple estas condiciones: Estar dentro de los 
círculos amarillo y verde, pero fuera del círculo rojo y es 
el marcado en el mapa. 
 
La informática:  
 
A menudo debemos describir relaciones entre objetos o conjuntos de objetos. No 
usamos descripciones verbales, sino un conjunto de símbolos y reglas llamado álgebra 
de Boole. Nuestro problema podría escribirse entonces como: B y C y no A. 
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El gráfico utilizado en esta tarea se llama diagrama de Venn. Un diagrama de Venn 
utiliza círculos superpuestos u otras formas para ilustrar las relaciones lógicas entre 
dos o más conjuntos de elementos. A menudo, sirven para organizar gráficamente las 
cosas, destacando sus similitudes y diferencias. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Para resolver la tarea, es necesario el uso de la abstracción. Los gráficos abstraen 
relaciones importantes entre conjuntos de objetos del enunciado del problema, y quien 
lo resuelve necesita orientarse en él. Además, podemos utilizar una estrategia de 
evaluación de cada posible solución (lugar) para determinar qué posición(es) es(son) 
posible(s). 
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2024-DE-02 ï Fiesta con pizza (Nivel II, III, IV)  

Alemania  
 
John va a tener una fiesta con pizza. Él sabe que los toppings les gusta a sus amigos 
en la pizza. 

¶ Alice quiere ,  y . 

¶ Bob quiere ,  y . 

¶ Charlie quiere ,  y . 

¶ Dana quiere ,  y . 
 
John quiere hornear una pizza con un total de tres toppings. Quiere elegir los tres 
toppings de tal forma que satisfaga al mayor número posible de sus amigos. 
 
Haz click en los tres toppings que John debe elegir.  
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Todos quieren champiñones, tres personas (casi todas) quieren queso y dos personas 
quieren cebolla, luego esos serían los tres ingredientes. 
  
Para resolver el ñRompecabezas de la Fiesta de Pizzaò eficientemente, podemos seguir 
un enfoque sistemático para determinar cuáles tres ingredientes harán felices a la 
mayoría de los invitados. El proceso implica identificar los ingredientes más comunes 
según las preferencias y luego seleccionar los tres principales. Analicemos los datos y 
resolvamos el problema paso a paso. 
 
Paso 1: Contar la frecuencia de cada ingrediente 
 
Podemos representar los ingredientes favoritos de los amigos de John en una tabla con 
los ingredientes en la fila superior y los nombres de los amigos en la columna izquierda. 
Podemos indicar que un ingrediente es favorito colocando el número 1 en la celda 
donde se encuentran la persona y el ingrediente. Por ejemplo, colocamos un 1 en la 
celda que hace referencia a Alice y pimiento rojo. 
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Alice 1 1   1  

Bob  1 1   1 

Charlie  1  1 1  

Dana  1   1 1 

Total 1 4 1 1 3 2 

 
Paso 2: Identificar los tres ingredientes principales 
 
Luego, sumamos los valores en cada columna. Los champiñones son el ingrediente 
más popular, mencionado por los 4 amigos, seguidos del queso (mencionado 3 veces) 
y la cebolla (2 menciones). El pimiento rojo, la piña y la rúcula son los menos 
mencionados, con una mención cada uno. Por lo tanto, los champiñones, el queso y la 
cebolla son los ingredientes más populares y, por lo tanto, su combinación satisface el 
máximo número de deseos: 9. 
 
Este enfoque sería aún más útil si el número de amigos o ingredientes fuera mayor. 
 
La informática:  
 
El ñRompecabezas de la Fiesta de la Pizzaò es un ejemplo de un problema informático 
por varias razones, entre ellas, el enfoque en el procesamiento, la gestión y el análisis 
de información (ingredientes de pizza favoritos de los amigos) para extraer información 
significativa (ingredientes preferidos) para tomar decisiones y resolver problemas 
dentro de restricciones específicas (por ejemplo, recursos limitados, limitaciones 
técnicas). 
 
En este rompecabezas, la restricción es el presupuesto, lo que nos limita a una pizza 
con tres ingredientes, lo que se asemeja a escenarios del mundo real donde las 
soluciones deben optimizarse dentro de ciertos límites. Además, para resolver el 
rompecabezas, se utilizan estrategias algorítmicas como una matriz de conteo o una 
matriz de frecuencia. Determinar la frecuencia de cada ingrediente y seleccionar los 
tres mejores para maximizar la felicidad implica pensamiento algorítmico, una habilidad 
fundamental en informática. 
. 
El pensamiento computacional:  
 
Reconocimiento de patrones que implica que busquemos similitudes o tendencias 
dentro del problema. Al analizar las preferencias de ingredientes, podemos observar 
que ciertos ingredientes son más populares que otros o que algunas combinaciones 
pueden satisfacer las preferencias de varias personas. Reconocer estos patrones es 
crucial para tomar una decisión informada sobre qué ingredientes elegir. 
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Diseño de algoritmos que implica crear una solución paso a paso para resolver un 
problema. En el caso del rompecabezas de la pizza, esto podría implicar crear un 
método para contar los votos para cada ingrediente, un proceso para seleccionar los 
tres mejores ingredientes y una regla para decidir qué hacer en caso de empate. Este 
paso consiste en formular un enfoque claro y lógico para llegar a la combinación óptima 
de ingredientes de la pizza dadas las restricciones. En esta tarea, aunque el número de 
ingredientes y amigos es relativamente pequeño, es necesario analizar 
sistemáticamente los datos (preferencias) para tomar una decisión (qué ingredientes 
elegir) que logre un objetivo (maximizar la felicidad). Este proceso podría traducirse en 
un algoritmo aplicable a diferentes escenarios que involucren un mayor número de 
amigos o ingredientes, un número diferente de ingredientes elegidos e incluso criterios 
diferentes. 
 
Esta tarea sirve como ejemplo práctico del pensamiento computacional en acción, 
ilustrando cómo estos conceptos son relevantes no solo en programación e informática, 
sino también en situaciones cotidianas de resolución de problemas y toma de 
decisiones. 
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2024-DE-03 - Flor milagrosa (Nivel II, III, IV)  

Alemania  
 
Al comenzar el día, un tallo con dos nuevos brotes comienza a crecer de cada nuevo 
brote de la flor milagrosa. 
 
Al terminar el día, los dos nuevos brotes maduran al final del tallo y la flor deja de 
crecer. Esto continúa día tras día y la flor milagrosa se vuelve cada vez más magnífica. 
 

Principio del día 1: . Final del día 1: . Final del día 2: . 
 
Después de algunos días, la flor milagrosa se ve así: 
 

 
 
¿Por cuántos días creció esta flor milagrosa? 
 
Contestación y explicación:   
 
Al final de cada día, un tallo con dos nuevos brotes ha crecido de cada brote 
de la flor milagrosa. Solo hay que seguir una rama, por ejemplo, la más a la 
derecha, y contar los tallos que salen de un brote para saber los días de 
crecimiento, 5 días. 
 
La informática:  
 
Las flores milagrosas crecen según una única regla. Esta regla simplemente establece 
que un brote forma un tallo y dos nuevos brotes. De esta manera, la regla es 
autocontenida y, en teoría, la flor milagrosa puede seguir creciendo indefinidamente. 
Estas reglas autocontenidas se denominan reglas recursivas en informática. 
 
En programación, una función recursiva es una función que se llama a sí misma: la 
función se llama a sí misma; la nueva instancia de la misma función se inicia y se llama 
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a sí misma; la nueva instancia é y así sucesivamente. Es importante que exista una 
condición de terminación, es decir, que la función se llame a sí misma sólo si se cumple 
alguna condición. En este caso, tras un cierto número de llamadas a sí misma, el 
proceso se detendrá cuando la condición deje de cumplirse. 
 
Un ejemplo matemático es la función factorial (ὲȦ): 
 

ὲȦ ὲὲ ρȦȟ  si ὲ ρ y ρȦ ρ 
 
Si se introduce 4 en lugar de ὲ, el resultado es 24: 
 

τȦ τσȦ τσςȦ τσςρȦ τσςρ τσς τφ ςτ 
 
Los programas recursivos pueden ser muy claros y fáciles de leer, sin embargo, debido 
a la gran cantidad de llamadas a funciones, suelen ser más lentos en tiempo de 
ejecución que los programas iterativos y requieren mucha memoria. Los programas 
recursivos también pueden usarse para crear gráficos de aspecto muy natural llamados 
fractales, por ejemplo, los ñárboles de Pitágorasò. 
 
Otro ejemplo de recursión es el logo del equipo Bebras Francia: en la camiseta del 
castor se puede ver la imagen él mismo con una camiseta con la imagen él mismo, y 
así sucesivamente. La imagen se contiene a sí misma. 
 
El pensamiento computacional:  
 
La abstracción requiere que los pensadores computacionales se centren únicamente 
en la información y los elementos más importantes del problema, e ignoren cualquier 
otra cosa, en particular los detalles irrelevantes o innecesarios. En esta tarea debemos 
comprender que basta con observar la longitud de una rama (cualquiera). 
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2024-DE-04a - Días soleados (Nivel III, IV)  

Alemania 
 
Tom dice: ñEn d²as soleados hay al menos un castor nadando en cada charca.ò 
 
Kim responde: ñEso no es cierto. Por ejemplo, el domingo pasado no fue as².ò 
 

 
 
Asume que Kim tiene razón. ¿Qué pasó el domingo pasado? Llena el espacio en 
blanco apropiadamente. 
 

El domingo pasado, estaba soleado y _____. 
 

A) Los castores nadaban en todas las charcas. 
B) Ningún castor nadó en la charca con cascada. 
C) El castor Michael nadó en todas las charcas. 
D) El castor Michael no nadó. 

 
Contestación y explicación:   
 
Las opciones A), C) y D) no prueban que Tom esté equivocado: 

¶ La opci·n A) dice: ñEl domingo pasado estuvo soleado y los castores nadaban 
en todas las charcasò. Eso significa que todas las charcas tienen castores 
nadando, lo que coincide con la afirmación de Tom. 

¶ La opci·n C) dice: ñEl domingo pasado estuvo soleado y el castor Michael nad· 
en todas las charcasò. Eso significa que todas las charcas tienen al menos a 
Michael nadando, lo que coincide con la afirmación de Tom. 

¶ La opci·n D) dice: ñEl domingo pasado estuvo soleado y el castor Michael no 
nad·ò. Sin embargo, podr²a haber otros castores nadando en todas las charcas, 
en cuyo caso la afirmación de Tom se cumpliría. 

 
Sin embargo, la opción B) dice ñningún castor nadó en la charca con cascadaò. Esto 
significa que no todas las charcas tienen un castor nadando, porque en la que tiene la 
cascada no hay castores. Además, sabemos que el domingo pasado estuvo soleado. 
Así que el domingo pasado es un ejemplo de un día soleado con al menos una charca 
sin castores nadando. Por lo tanto, Tom se equivoca cuando dice que cada día soleado 
hay al menos un castor nadando en cada charca. 
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La informática:  
 
Tom y Kim discuten el valor de verdad de la afirmación de Tom, profundizando en el 
ámbito de la lógica booleana, donde las afirmaciones se clasifican dicotómicamente 
como verdaderas o falsas. Esta disciplina, acertadamente denominada ñlógicaò, abarca 
la construcción de afirmaciones complejas utilizando operadores como AND, OR y 
NOT, junto con cuantificadores como TODOS y AL MENOS UNO. 
 
La lógica guía las discusiones y ayuda a evitar malentendidos y errores al ofrecer un 
método estructurado para examinar afirmaciones. Además, la lógica es fundamental 
para los sistemas computacionales. Todo programa informático se basa en pequeños 
componentes físicos que contienen operadores lógicos como NOT y AND. En segundo 
lugar, los lenguajes utilizados para programar computadoras incorporan afirmaciones 
lógicas, como se ve en directivas como ñSI es verano Y brilla el sol, ENTONCES 
enciende el aire acondicionadoò. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Dado que las computadoras se basan en la lógica, trabajar con ellas a menudo 
requiere lidiar con ella. Por ejemplo, un programador podría tener que traducir una 
situación del mundo real a una afirmación lógica para ser comunicada a la 
computadora. O podría necesitar encontrar el opuesto exacto de una condición para 
asegurarse de que su programa incluye instrucciones para todos los casos posibles. El 
pensamiento lógico frecuentemente forma parte del análisis e interpretación de datos, 
que es una de las habilidades del pensamiento computacional. 
 
La descomposición también forma parte de esta tarea, ya que debemos estudiar cada 
oración o proposición por separado. 
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2024-DE-05 - Exploración (Nivel VI)  

Alemania  
 
Harry está visitando un grupo de islas conectadas por troncos de árboles. Quiere visitar 
cada isla al menos una vez. Cuando se encuentra en una isla, puede ver todas las islas 
vecinas y ver si tienen un cartel. 
 

 
 
En la imagen, ha empezado en la isla con el cartel INICIO y ha entrado en otras dos 
islas. Se mueve según las instrucciones de la derecha. 
 
Complete los espacios en blanco con los bloques de texto adecuados para que las 
instrucciones funcionen. 
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Contestación y explicación:  
 
Primer espacio (amarillo): 
 
Observemos que las islas que Harry ha visitado tienen un cartel, mientras que las islas 
que no ha visitado no lo tienen (porque él coloca uno cuando llega a una isla sin cartel). 
 
En la situación de la siguiente figura, Harry debería ir a la isla vecina B, que está sin 
cartel. Si, en cambio, eligiera preferentemente las islas con cartel, se movería entre C, 
E y F y nunca llegaría a visitar las demás islas. 

 
 
Analizando las tres alternativas tendríamos que: 

¶ ñSi hay una isla que no tiene cartel entonces: Ve a esa islaò ï Esto le permitiría 
moverse a las islas que aún no ha visitado. 

¶ ñSi hay una isla que tiene un cartel de flecha entonces: Ve a esa islaò ï Esto 
haría que termine moviéndose indefinidamente entre las islas ya visitadas. 

¶ ñSi hay una isla que tiene un cartel de inicio entonces: Ve a esa islaò ï Esto haría 
que durante la segunda ejecución del algoritmo, Harry volviera a la isla inicial y 
el algoritmo terminaría de forma incorrecta al ejecutar la última instrucción ñDe lo 
contrarioò. 

 
Segundo espacio: 
 
En la figura, Harry se encuentra en la isla A, que ya no tiene islas vecinas sin cartel. 
Solo puede ir a la isla B. Si volviera a la isla de la que vino, repetiría el ciclo A ï B ï A ï 
B indefinidamente. En cambio, debe seguir las flechas y avanzar por E, F, C y 
finalmente D, que aún no ha visitado. 

 
 
Analizando las dos alternativas tendríamos que: 

¶ ñSi es un cartel de flecha entonces Ir a la isla señalada por la flechaò ï Esto haría 
que Harry vuelva a una isla que aún tenga vecinas sin explorar. 
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¶ ñSi es un cartel de flecha entonces Ir a la isla de donde acabas de venirò ï Esto 
haría que Harry quede atrapado moviéndose entre dos islas sin nuevos vecinos. 

 
Luego la solución sería: 
 

 
 
La informática:  
 
La red de islas conectadas se llama grafo. Un grafo es una estructura de datos que 
consta de vértices (por ejemplo, las islas) y aristas (las conexiones entre ellas, como 
los troncos). Los grafos se usan en muchos contextos: estaciones conectadas por 
líneas de tren, personas unidas por relaciones de amistad, o incluso los posibles 
estados de una partida de ajedrez conectados por los movimientos válidos que llevan 
de un estado a otro. 
 
A menudo es importante recorrer todos los vértices de un grafo, por ejemplo, para 
encontrar uno que cumpla ciertas condiciones. Cuando el grafo es grande, con muchos 
vértices y aristas, resulta esencial tener una estrategia que garantice no olvidar 
ninguno. La estrategia usada en esta tarea se llama búsqueda en profundidad (Depth-
First Search, DFS). Por ejemplo, se puede usar para resolver un laberinto: explorar 
sistemáticamente todas las posiciones hasta dar con la salida.  
 
El algoritmo de búsqueda en profundidad mostrado en esta tarea se explicó mediante 
pseudocódigo. El pseudocódigo es una forma de describir los pasos de un algoritmo 
usando una mezcla de lenguaje natural y convenciones de programación. Es una 
notación informal y autoexplicativa, pensada para que las personas comprendan el 
algoritmo sin necesidad de usar un lenguaje de programación real. 
 
El pensamiento computacional:  
 
En esta tarea ponemos en práctica el pensamiento algorítmico: seguir un conjunto de 
reglas simples de manera repetitiva para decidir el siguiente movimiento de Harry en la 
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red de islas. También interviene la descomposición, al dividir el problema en pasos 
manejables: qué hacer si una isla no tiene cartel, qué hacer si tiene un cartel de flecha, 
y cómo retroceder si ya no quedan opciones nuevas. Otro componente clave es la 
evaluación: en cada paso debemos comparar las posibilidades y elegir la acción que 
nos permita seguir avanzando sin quedar atrapado en un ciclo.  
 
En conjunto, estas prácticas forman una estrategia sistemática que garantiza que Harry 
visite todas las islas. Esta misma forma de razonar está en la base de algoritmos 
clásicos como la búsqueda en profundidad, que exploran completamente una opción 
antes de retroceder para continuar con las demás. 
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2024-DE-06a - Maquina de globos (Nivel V, VI)  

Alemania  
 
Una máquina de globos puede crear imágenes inflando globos en un marco cuadrado. 
Los globos están etiquetados con las letras A, B, C, D, E y F. 
 
La máquina lee cadenas de letras, una tras otra, de izquierda a derecha. Cuando lee 
una letra, se aplican las siguientes reglas: 
 

¶ Si el globo de la letra actual está vacío (sin inflar), se inflará hasta que toque otro 
globo o alcance el borde opuesto del marco. 

¶ Si el globo de la letra actual está inflado, se desinflará. 
 
Por ejemplo, si todos los globos están inicialmente vacíos y la máquina lee la cadena F 
A B A hará lo siguiente: 
 

 
 
Al principio, cada globo está vacío y la máquina lee una cadena de nueve letras. El 
resultado es la imagen a continuación. Ingresa las letras que conforman la cadena: 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Para encontrar todas las respuestas correctas, es útil representar el problema mediante 
un grafo dirigido. Las letras representan los globos. Una flecha de B a E indica que el 
globo B debe inflarse antes que el globo E, etc. Para evaluar la corrección de la 
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solución, los globos inflados (A, D y E) deben aparecer una cantidad impar de veces y 
los globos desinflados (B, C y F) deben aparecer una cantidad par, incluido el 0. 
 

 
 
Hay dos casos en los que el orden de B y C puede variar (indicado con un rectángulo 
discontinuo). Cada respuesta correcta (secuencia de globos a inflar) es un 
ordenamiento topológico de este grafo. En este caso, tenemos 4 ordenamientos 
topológicos, por lo que hay cuatro posibles soluciones correctas con nueve letras: 
 

B E B C A B C D B B E B C A C B D B 

B E C B A B C D B B E C B A C B D B 

 
Mostramos una explicación detallada para una respuesta: B E B C A C B D B. Las 
imágenes a continuación ilustran la ejecución de estas instrucciones, mostrando los 
estados intermedios. 

 
 

¶ Podemos observar que es necesario inflar B antes de E para que B sea una 
barrera adecuada para el inflado de E, luego la primera imagen muestra el 
estado después de la ejecución de B E.  

¶ El globo C sirve como barrera para A y, por lo tanto, debe inflarse antes que A. 
Además, el globo B debe desinflarse antes de que A pueda inflarse; de lo 
contrario, no alcanzaría la longitud requerida. La segunda imagen muestra el 
estado después de B E B C A. 

¶ B sirve como barrera para D. Además, C debe desinflarse antes de que D se 
infle. La tercera imagen muestra el estado después de B E B C A C B D. 

 
La informática:  
 
La secuencia de letras es un programa informático que controla una máquina. Cada 
letra es una instrucción que hace que la máquina infle o desinfle un globo. Como en la 
mayoría de los programas informáticos de este tipo, el orden de las instrucciones es 
esencial. Por ejemplo, la secuencia B E hace que la máquina cree una imagen 
diferente a la de la secuencia E B. 
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El grafo dirigido utilizado no tiene ciclos y, por lo tanto, se denomina grafo acíclico 
dirigido (GAD). Cualquier GAD tiene al menos un ordenamiento topológico, y se 
conocen algoritmos rápidos para construir un ordenamiento topológico. Los GAD tienen 
numerosas aplicaciones en informática, por ejemplo, en la programación de tareas. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Para resolver esta tarea, requerimos habilidades de pensamiento algorítmico pues 
creamos un algoritmo, un conjunto de instrucciones, para la máquina. El orden de las 
instrucciones es esencial para que el algoritmo produzca una solución correcta. 
 
Las habilidades de reconocimiento de patrones son útiles para determinar cuántas 
veces debe aparecer cada letra. 
 
Evaluar la solución para comprobar su corrección también es importante durante el 
proceso de resolución de esta tarea. Se puede ejecutar el algoritmo mentalmente, pero 
también se pueden tomar atajos para detectar cuándo el algoritmo nunca puede ser 
correcto, por ejemplo, comprobando cuántas veces aparece cada letra. Si el número de 
letras es incorrecto, el algoritmo nunca puede ser correcto. Si el número de letras es 
correcto, aún deberá verificar que el algoritmo proporcione el resultado correcto. 
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2024-DE-07 - Crea un juego (Nivel V)  

Alemania  
 
En un juego de computadora, el fondo consiste de una secuencia de losas. La 
computadora constantemente añade una nueva losa a la derecha de la secuencia y, 
simultáneamente, remueve una losa de la izquierda. De esta forma, la computadora 
crea la ilusión de movimiento. 

 
 
La computadora selecciona una nueva losa para añadir usando el diagrama de abajo. 
Ella mira la losa anterior y revisa las flechas que vienen de esa losa. Luego selecciona 
aleatoriamente una de las losas a las que apunta una de las flechas. 

 

Por ejemplo, después de la losa , la computadora podría seleccionar la losa  o la 

losa . 
 
Una de las siguientes imágenes NO es un fondo válido en este juego. ¿Cuál es? 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  

 
 
Contestación y explicación:  
 
Según el diagrama de flechas, una ficha con un diamante solo puede ir seguida de una 

ficha , lo cual no es el caso aquí, luego el fondo que se muestra en 
la respuesta C) no sería válido para este juego. 
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Hay varias maneras de encontrar la solución a esta tarea. Una estrategia sencilla es 
probar cada imagen de fondo dada y comparar cada ficha con el diagrama para ver si 
es válida. La forma más rápida es comprobar las fichas del diagrama comenzando por 
las que solo tienen una flecha. Considere estas flechas como restricciones. A Ÿ B 
significa ñLa ficha A debe ir seguida de la ficha Bò. Luego, compruebe si esta restricción 
se cumple para cada imagen de fondo. 
 
La informática:  
 
Algunos videojuegos, como los de carreras infinitas, tienen un fondo que se desplaza 
horizontalmente, creando la ilusión de que el jugador se mueve por un mundo de 
fantasía. A veces, el fondo no es una imagen constante, sino que lo crea 
automáticamente el ordenador. Esto se denomina generación procedural. 
Normalmente, se combinan aleatoriamente elementos más pequeños para crear una 
gran variedad de fondos. Sin embargo, la combinación de elementos no puede ser 
completamente aleatoria, sino que debe obedecer ciertas reglas para evitar situaciones 
que el jugador no pueda controlar. En la tarea, estas reglas se representan mediante 
un diagrama compuesto por fichas y flechas. Esto se denomina grafo dirigido. Los 
grafos se utilizan para todo tipo de modelado. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Para resolver la tarea, debemos leer y utilizar el grafo dirigido. El grafo determina la 
composición de la imagen de fondo. Podemos considerar esto como una abstracción 
del mecanismo de generación automática de imágenes. Además, utilizamos el 
reconocimiento de patrones para dividir visualmente el fondo en una serie de bloques 
de imagen y reconocer transiciones defectuosas. Por lo tanto, esta tarea implica 
pensamiento algorítmico, abstracción y reconocimiento de patrones. 
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2024-DE-08 - Tour de árboles (Nivel I II, V) 

Alemania  
 
Bea ofrece tours por el bosque y habla sobre los árboles que se encuentra. 
 
De tours previos, ella sabe cuáles árboles son particularmente populares con sus 
invitados. 
 

Tour 1: 
       

Tour 2: 
       

Tour 3: 
       

 
Aquí, árbol 1 < árbol 2 significa que árbol 1 es menos popular que árbol 2. 
 
En el próximo tour, Bea quiere mostrar los árboles más populares al final del tour. Ella 
decide encontrar un orden que no conflige con el orden de popularidad de ninguno de 
los tours anteriores. 

Ejemplo: Si Bea planifica mostrar los árboles  y  en un buen orden, entonces ella 

debe mostrar  antes que . Mostrar   antes que  sería entrar en conflicto 

con el Tour 3, donde  era más popular que . 
 

En el nuevo tour, Bea quisiera mostrar los árboles , , ,  y . 
 
Arrastra los árboles a los cuadrados en el orden correcto. 
 

         

 

     
 
Contestación y explicación:  
 
Un buen orden no debe entrar en conflicto con ningún orden de popularidad de los tres 
recorridos anteriores. Para evitar estos conflictos, Bea necesita derivar el orden del 
árbol para el nuevo recorrido a partir de los órdenes de popularidad de los recorridos 
anteriores. 
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¶ En nuestro conjunto de árboles, el árbol  es el único árbol para el que no 

existe ninguna comparación del tipo X <  en los tours anteriores; es decir, 
nadie debe ir antes que él. Por lo tanto, debe ser el primer árbol del nuevo 
recorrido. 

¶ Como  <  <  en el recorrido 1, Bea debe mostrar  después de  y, 

también, debe mostrar  después de . 

¶ Como  <  <  en el recorrido 2, Bea debe mostrar  antes de , 

mientras que  debe mostrarlo después de .  

¶ Del recorrido 3, Bea sabe que  < .  
 
Esto se resume en el diagrama a continuación: 

 
 
Por lo tanto, el nuevo recorrido que respeta el orden de popularidad de los árboles es: 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
La informática:  
 
En esta tarea debemos ordenar un conjunto de árboles por popularidad creciente. 
Tenemos información sobre cómo se comparan algunos pares de árboles por 

popularidad. Sin embargo, para algunos árboles, como  y , no hay una 
comparación directa. ¿Está claro que aún así también podemos ordenar estos árboles? 
 
Hay dos propiedades importantes en esta tarea: 
1. La comparación de popularidad es transitiva. Es decir, si el árbol 1 < árbol 2 y el 

árbol 2 < árbol 3, entonces el árbol 1 < árbol 3 también. 
2. No hay conflicto entre las clasificaciones de popularidad de los tres recorridos. Es 

decir, si el árbol 1 < árbol 2 en cualquier recorrido, no hay otro recorrido donde el 
árbol 2 < árbol 1. 

 
Gracias a estas propiedades, en términos matemáticos, la comparación de popularidad 
produce un orden. Inicialmente, este orden puede parecer parcial, ya que no vemos 
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que todos los pares de árboles sean comparables. Sin embargo, para esta tarea, el 
problema de transformar un conjunto de objetos parcialmente ordenados en una 
secuencia completamente ordenada se conoce como ordenamiento topológico, y un 
algoritmo relativamente simple para calcular dicho ordenamiento es bien conocido en 
informática. Tenga en cuenta que este algoritmo solo funciona si no hay conflictos. 
 
Al examinarlo más de cerca, verá que el orden de popularidad de los árboles, tal como 
lo dan los tres recorridos, es en realidad total. Gracias a la transitividad, para cada par 
de árboles (árbol 1 y árbol 2) entre los siete árboles diferentes, sabemos si el árbol 1 < 
árbol 2 o el árbol 2 < árbol 1. Con base en esto, la ordenación topológica de todos los 
árboles o de cualquier subconjunto produce un resultado único. 
 
El pensamiento computacional:  
 
La solución parte de descomponer la tarea en extraer comparaciones, unificarlas y 
modelarlas como dependencias, para luego reconocer el patrón de prerrequisitos (si A 
< B y B < C, entonces A < C) que permite encadenar todas las piezas. El proceso se 
ejecuta comenzando por el único elemento sin precedentes y avanzando mientras se 
liberan sucesores; la aparición de un solo candidato en cada paso explica la unicidad 
del resultado. La corrección se verifica por consistencia (no hay ciclos) y por 
transitividad (todas las comparaciones implícitas quedan respetadas), y el 
procedimiento es eficiente en tiempo y espacio lineales respecto del número de árboles 
y comparaciones. 
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2024-FI-01 - Página para colorear (Nivel I, II)  

Finlandia  
 
Bea pinta un cuadro. Comienza con cinco tubos llenos de pintura. Necesita más pintura 
para las áreas grandes del cuadro que para las áreas pequeñas. Cuando Bea termina, 
los tubos todavía contienen la siguiente cantidad de pintura: 
 

 
 
¿Qué cuadro podría haber pintado Bea? 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Para cada color, el área total coincide con la cantidad de pintura utilizada del tubo de 
ese color. Podemos responder este problema observando la cantidad de pintura que 
queda en los tubos y el área pintada en los cuadros, si hay menos pintura en el tubo 
significa que se utilizó en un área mayor. Según esto, el verde fue el más utilizado, 
seguido del azul, el marrón, el violeta y el amarillo. 
 
Para pintar el último cuadro se necesita más pintura azul que verde y para el segundo 
cuadro se necesita más o menos la misma cantidad de azul y verde. Ambas serían 
incorrectas porque la cantidad de azul y verde en las imágenes no coincide con la 
cantidad de azul y verde que queda en los tubos. 
 
Debemos elegir entonces entre los otros dos cuadros. La cantidad de 
pintura que queda en el tubo marrón es menor que en el tubo violeta. Para 
el tercer cuadro se necesita más violeta que marrón, lo que contradice lo 
anterior, luego el cuadro que Bea pintó fue el primero. 
 
La informática:  
 
Podemos ordenar los colores de la pintura desde el área más pequeña hasta el área 
más grande. También podemos ordenar los colores en los tubos desde la menor 
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cantidad utilizada hasta la cantidad total utilizada. Estas dos disposiciones deben ser 
iguales. 
 
Ordenar cantidades u objetos se denomina ordenación. La ordenación es uno de los 
problemas fundamentales en informática. Existen muchos algoritmos de ordenación 
diferentes. Cada técnica tiene ventajas y desventajas que suelen cobrar importancia al 
ordenar una gran cantidad de datos. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Debemos comprender que la proporción de colores en la imagen se representa por la 
cantidad de pintura que falta en los tubos. Al estudiar la imagen, utilizamos la habilidad 
de descomponer, o dividir el conjunto en partes más pequeñas, en este caso, 
cantidades de diferentes colores. La descomposición es una de las habilidades clave 
del pensamiento computacional. 
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2024-FI-03 - Pared de ladrillo (Nivel VI)  

Finlandia  
 
Bob construyó un muro usando tres tipos de ladrillos: A, B y C. Desafortunadamente, 
Bob construyó el muro en el lugar equivocado y necesita moverlo. Lo hace con un 
ladrillo a la vez, de la siguiente manera: 
 

¶ Retire cualquier ladrillo de la pared original que no tenga ningún ladrillo 
directamente encima. 

¶ Coloque ese ladrillo en la nueva pared, ya sea en el suelo o encima de otro 
ladrillo, pero no debajo de ningún ladrillo ya colocado. 

 
Mientras siga estas reglas, a Bob no le importa el orden en que se mueven los 
diferentes tipos de ladrillos de la pared original a la nueva. 
 
El siguiente diagrama muestra el muro original de Bob a la izquierda. Puedes hacer clic 
y arrastrar los ladrillos para construir un nuevo muro a la derecha, pero ten en cuenta 
que esto no comprobará si has seguido las reglas correctamente. 
 
Para comenzar de nuevo, haga clic en el botón REINICIAR. 
 

 
 
Selecciona todos los muros que Bob puede construir según las reglas. 
 

A)  

 

B)  

 

C)  

 

D)  

 
 
Contestación y explicación:  
 
Podemos analizar la pared usando la idea de triángulos de dependencia:  
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¶ En el muro original, cada ladrillo pertenece a un triángulo invertido ( )ɳ, es decir, 
para mover un ladrillo, primero deben retirarse todos los ladrillos de su triángulo.  

¶ En el nuevo muro, cada ladrillo pertenece a un triángulo hacia arriba (Ў), es 
decir, para colocar un ladrillo, todos los ladrillos de su triángulo deben haberse 
colocado antes.  

 
Con este criterio confirmamos que los muros A y C cumplen las reglas. Los diagramas 
muestran una de las muchas posibles secuencias de construcción válidas para cada 
caso.  
 

 
Muro original 

(ladrillos numerados) 
 Nuevo muro  

Nuevo muro 
(etiquetas originales) 

A)  

 

 

 

 

 

C)  

 

 

 

 

 
 
¿Por qué las opciones B) y D) no son posibles? 

¶ En el caso de B), al intentar mover el cuarto ladrillo B del muro original, es 
necesario haber movido al menos 5 ladrillos A o 3 ladrillos C. Esto no es posible, 
pues antes del cuarto ladrillo B solo se pueden mover 4 ladrillos A y 2 ladrillos C. 
Si se mueve otro, sería una contradicción a la observación de los triángulos de 
dependencia, así que la opción B) es imposible. 

¶ En el caso de D), los ladrillos de la segunda fila del nuevo muro (C, B, B) nunca 
pueden colocarse respetando las reglas. En el muro original, para retirar un 
ladrillo B es obligatorio retirar antes el ladrillo A que está encima. Pero en el 
nuevo muro, ese ladrillo A tendría que colocarse después del ladrillo B. Esto 
genera un ciclo de dependencias (A antes que B en el original, pero B antes que 
A en el nuevo), que hace imposible completar la construcción. 

 
La informática:  
 
Esta tarea está relacionada con el análisis de dependencias (o condiciones de 
precedencia) entre objetos, un problema clásico en informática. En este caso, los 
objetos son los ladrillos del muro. Estas dependencias suelen representarse mediante 
un grafo de dependencias y un orden válido de procesamiento, es decir, el orden en 
que los ladrillos pueden retirarse o colocarse, lo que corresponde a un ordenamiento 
topológico de ese grafo. 
 
Este mismo concepto aparece en numerosos contextos de la informática y más allá: 
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¶ En compilación de programas, donde algunas funciones deben procesarse antes 
que otras. 

¶ En la gestión de proyectos, donde ciertas tareas (representadas como nodos) 
deben completarse antes de iniciar otras. 

¶ En la construcción de software (como en sistemas make), donde unos archivos 
dependen de la generación de otros. 

¶ En ensamblaje y manufactura, donde unas piezas deben colocarse antes que 
otras. 

 
Así, este sencillo muro de ladrillos es una metáfora de un problema fundamental: cómo 
encontramos un orden válido de ejecución cuando hay restricciones de precedencia 
entre las acciones. 
 
El pensamiento computacional:  
 
En esta tarea ponemos en juego varias prácticas del pensamiento computacional. Para 
encontrar una solución, es necesario aplicar pensamiento algorítmico, siguiendo de 
manera sistemática las reglas que indican cómo retirar y colocar los ladrillos. Al mismo 
tiempo, se requiere evaluación, ya que hay que verificar en cada caso si la construcción 
propuesta respeta o no las reglas. La abstracción también aparece cuando dejamos de 
pensar en cada ladrillo individual y utilizamos un modelo más general, como los 
triángulos de dependencia, que resumen las restricciones de todo el muro. Igualmente, 
la descomposición resulta esencial al dividir el análisis en las cuatro configuraciones 
posibles, lo que permite estudiar cada una por separado. Finalmente, el razonamiento 
lógico sostiene todo el proceso, ya que permite construir explicaciones claras de por 
qué ciertos muros son posibles y otros no. 
 
Otra forma de abordar el problema es mediante una exploración sistemática de un 
árbol de decisión, probando diferentes elecciones válidas y siguiendo sus 
consecuencias hasta comprobar si conducen a una solución o a un callejón sin salida. 
Aunque este enfoque no siempre permite una demostración concisa, es una estrategia 
natural que refleja cómo, en muchos problemas complejos, la búsqueda exhaustiva 
puede conducir al hallazgo de soluciones cuando existen. 
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2024-HU-02 - Alfred en el baile (Nivel III, IV, V)  

Hungria  
 
Cuando el famoso castor Alfred llegó a una gran fiesta, fue fotografiado. 
 
Cuatro influencers escribieron al respecto, pero no todo lo publicado en redes sociales 
es cierto. 

 
 
¿Cuál de las siguientes proposiciones es verdadera? 
 

A) Alfred usaba un sombrero  y no usaba un bastón . 

B) Alfred vestía una corbata  o usaba un bastón . 

C) Alfred usaba un sombrero  y vestía una corbatín . 

D) Alfred vestía una corbatín  o no usaba un bastón . 
 
Contestación y explicación:  
 
Debemos determinar afirmaciones con valor de verdad (verdaderas V o falsas F) a 
partir de una imagen. En cada oración, hay dos afirmaciones conectadas por los 
operadores lógicos AND (y) y OR (o). 
 
Veamos las tablas de verdad de los dos operadores: 
 

AND (y) OR (o) 

F AND F  F 

F AND V  F 

V AND F  F 

V AND V  V 

F OR F  F 

F OR V  V 

V OR F  V 

V OR V  V 

 
Como se puede ver arriba, para que una afirmación con la operación AND sea 
verdadera, ambas partes deben ser verdaderas y para que una afirmación con la 
operación OR sea verdadera, al menos una parte debe ser verdadera. 
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Analicemos las afirmaciones: 
 

A) Alfred usaba un sombrero  (VERDADERO) y no usaba un bastón  (FALSO). 
V AND F es FALSO. 

B) Alfred vestía una corbata  (FALSO) o usaba un bastón  (VERDADERO). F 
OR V es VERDADERO. 

C) Alfred usaba un sombrero  (VERDADERO) y vestía una corbatín  
(FALSO). V AND F es FALSO. 

D) Alfred vestía una corbatín  (FALSO) o no usaba un bastón  (FALSO). F OR 
F es FALSO. 

Luego la proposición verdadera es B) Alfred vestía una corbata  o usaba un bastón . 
 
La informática:  
 
AND y OR son operadores lógicos que nos permiten tomar decisiones basadas en la 
combinación de múltiples condiciones. Por ejemplo, si una persona tiene 18 años o 
más y no usa gafas, entonces se le puede otorgar un permiso de conducir sin 
restricciones. 
 
Las computadoras y los sistemas informáticos son esencialmente sistemas binarios. El 
uso de operadores lógicos (1 representa verdadero y 0 representa falso) permite a las 
computadoras realizar operaciones lógicas y matemáticas complejas, que son 
esenciales en muchas áreas de la informática. Por ejemplo, la programación, el diseño 
de circuitos de control y los sistemas de bases de datos. 
 
El pensamiento computacional:  
 
En esta tarea utilizamos razonamiento lógico para encontrar la solución. Esto implica 
comprender el problema, crear un enfoque algorítmico para evaluar las condiciones y 
luego aplicar la lógica al escenario dado. 
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2024-HU-03 - Encontrando el tesoro (Nivel IV, V, VI)  

Hungría  
 
Pepe, el pirata, está buscando un tesoro escondido en una isla. 
 
Él tiene un mapa que muestra dónde está el tesoro. El mapa está dividido en 16 
cuadrados. Pepe puede ingresar cualquier número de regiones en un dispositivo 
especial y el dispositivo le informará si el tesoro está en una de esas regiones o no. 
 
Por ejemplo, si el dispositivo muestra ñs²ò cuando Pepe ingresa las regiones marcadas 
en rojo, quiere decir que el tesoro está en una de esas tres regiones. 
 

 
  
Pepe quiere saber, lo más rápido posible, en qué cuadrado está el tesoro. 
 
¿Cuántas veces tiene que usar el dispositivo especial para encontrar el tesoro lo más 
rápido posible? 
 
Contestación y explicación:  
 
Pepe puede ir dividiendo las regiones por mitades e introducir las letras de una mitad 
en el dispositivo. Él podría recibir como respuesta dos opciones: 
a. Si el dispositivo indica ñs²ò, significa que el tesoro se encuentra en las regiones 

dadas, luego Pepe puede volver a dividir esa mitad en dos y probar con una de 
ellas, repitiendo el proceso. 

b. Si el dispositivo indica ñnoò, significa que el tesoro no se encuentra en las regiones 
dadas, luego Pepe divide las otras regiones en mitades y prueba con una de ellas, 
repitiendo el proceso. 

 
Por ejemplo, supongamos que: 
1. Pepe introduce A, B, C, D, E, F, G y H en el dispositivo y este devuelve un ñnoò, 

significa que está en la otra mitad, luego él podría 
2. introducir K, L, O y P en el dispositivo. Si devuelve un ñnoò de nuevo, significa que 

está en la otra mitad, luego él podría 
3. introducir J y N. Si el dispositivo devuelve ñsíò, el tesoro está escondido en una de 

esas dos regiones. Finalmente, 
4. si introduce N y el dispositivo devuelve ñnoò, se sabría con certeza que el tesoro 

está en la región J. 
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A  B  C  D  

E  F  G  H  

I  J  K  L  

M  N  O  P  
 

A  B  C  D  

E  F  G  H  

I  J  K  L  

M  N  O  P  
 

A  B  C  D  

E  F  G  H  

I  J  K  L  

M  N  O  P  
 

A  B  C  D  

E  F  G  H  

I  J  K  L  

M  N  O  P  
 

 
Es decir, Pepe tendría que utilizar el dispositivo 4 veces. 
 
La informática:  
 
En esta tarea, necesitamos dividir las regiones por la mitad para encontrar el tesoro de 
la manera más eficiente. En informática, utilizamos una técnica de búsqueda similar 
para encontrar un elemento en una lista ordenada, dividiendo repetidamente el espacio 
de búsqueda por la mitad. De esta manera, podemos eliminar la mitad de los 
elementos cada vez y encontrarlo en el menor número de pasos. Esta técnica de 
búsqueda se denomina búsqueda binaria. La búsqueda binaria es un concepto esencial 
en informática, ya que nos permite encontrar elementos con rapidez y precisión en 
grandes conjuntos de datos. 
 
La búsqueda binaria tiene muchas aplicaciones en informática, como: 

¶ Buscar una palabra en un diccionario o un número de teléfono en un directorio 

¶ Encontrar la ubicación de un archivo o un registro en una base de datos 

¶ Encontrar la mejor jugada en un juego, como ajedrez o tres en raya 

¶ Descifrar un mensaje o una contraseña mediante la búsqueda binaria 

¶ Analizar datos como el crecimiento poblacional o la intensidad de los terremotos 
 
El pensamiento computacional:  
 
Esta es una tarea de descomposición porque necesitamos dividir las regiones por la 
mitad para encontrar el tesoro de la manera más eficiente. La descomposición es una 
habilidad esencial del pensamiento computacional que nos permite descomponer 
problemas complejos en partes más pequeñas y manejables. Al dividir el espacio de 
búsqueda por la mitad, podemos eliminar la mitad de las regiones cada vez y encontrar 
el tesoro en el menor número de pasos. Este es un ejemplo de una estrategia de 
búsqueda eficiente que utiliza la descomposición para resolver un problema de forma 
más eficaz. 
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2024-HU-04 - Palago (Nivel VI)  

Hungría  
 
Palago es un juego para dos jugadores que se juega con piezas hexagonales 
idénticas. Cada pieza es de color azul y blanco, como se muestra en la 
imagen.  
 
Un jugador es blanco y el otro es azul. El objetivo del juego es que los jugadores 
formen una figura cerrada de su color. 
 
El primer jugador coloca dos piezas una al lado de la otra, cuyos colores deben 
coincidir en el borde. A continuación, los jugadores se turnan para colocar dos piezas 
por turno, respetando las siguientes reglas: 
 

1. Al menos una de las dos piezas debe colocarse al lado de una pieza ya jugada. 
2. Las dos piezas deben estar una junto a la otra, es decir, deben tener contacto 

por un borde. 
3. Todos los colores de los bordes en contacto deben coincidir. 

 
El jugador gana si consigue colocar una figura cerrada de su color con al menos un 
lado recto. Sin embargo, pierde si coloca una figura cerrada de ambos colores en el 
mismo turno. Si solamente se necesita una pieza para ganar, no es necesario colocar 
la segunda. 
 

En la situación de la derecha, Azul tiene una figura cerrada, pero no contiene 
una línea recta. Por lo tanto, Azul no ha ganado (aún). Blanco no tiene una 
forma cerrada, por lo tanto Blanco no ha ganado. 

 

Situación actual del juego: 

 

Después de colocar la siguiente pieza: 
 

1. Blanco gana porque el jugador ha formado una figura 
blanca cerrada con una línea recta: 

 

2. Blanco pierde porque el jugador ha formado no 
solamente una figura blanca cerrada sino también 
una figura azul cerrada con una línea recta: 
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¿Quién ganará en la siguiente situación de juego si ambos juegan de manera óptima 
para ganar? 

 
 

A) Azul gana. 

B) Blanco gana. 

C) No se puede decir. 

D) Eso depende de quién coloque la siguiente pieza. 

 
Contestación y explicación:  
 
Si el jugador blanco mueve a continuación: puede completar una figura blanca con una 
sola ficha, sin cerrar una figura azul. En las imágenes se puede ver la solución: 
 

 
 
Si el jugador azul mueve, puede rellenar el hueco y cerrar la figura usando ambas 
fichas. Pero entonces también cerrará una figura para el jugador blanco, por lo que 
perderá la partida. 

 
 
Si el jugador azul no cierra una figura y gana la partida, el jugador blanco puede 
hacerlo en el siguiente turno. Pero no tiene opción de cerrar una figura alrededor del 
Palago (las fichas ya jugadas), por lo que al menos en el siguiente turno el jugador 
blanco puede ganar. 
 
Si el jugador azul es quien tiene el turno: Él podría dejar sus fichas donde se muestra 
con flechas en la siguiente figura, logrando cerrar una figura azul válida sin que se 
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cierre al mismo tiempo una figura blanca. Eso significa que azul puede ganar si juega 
de manera correcta en ese turno. 
 

 
 
Entonces, la respuesta correcta es D) Eso depende de quién coloque la siguiente 
pieza. 
 
Esta tarea se basa en una posición de juego descrita por Dave Dyer. 
 
La informática:  
 
Palago es un ejemplo de juego secuencial y estratégico para dos jugadores. Para 
ganar, o evitar perder en los siguientes turnos, es fundamental tener una estrategia, es 
decir, prever las posibles jugadas futuras y sus consecuencias. 
 
En informática, este tipo de análisis suele representarse mediante un árbol de juego, 
donde la raíz corresponde a la posición inicial y las ramas a todos los movimientos 
posibles desde cada estado. Si bien en juegos como Palago, ajedrez o Go, el árbol 
completo es enorme, se pueden aplicar estrategias parciales. Por ejemplo, en lugar de 
calcular todas las posibilidades, se analiza una porción del árbol y se usan heurísticas 
para decidir la mejor jugada. 
 
El problema es que juegos como Palago son computacionalmente muy difíciles de 
resolver de manera general. En algunos juegos similares, como Hex, se sabe que 
siempre existe un jugador ganador con estrategia perfecta, pero no existe un algoritmo 
eficiente conocido que lo determine en todos los casos. En Palago tampoco hay un 
algoritmo ganador general publicado, pero sí se puede explorar posiciones concretas 
mediante búsquedas exhaustivas o simulaciones por computadora. 
 
Finalmente, Palago no solo es un juego competitivo, sino también un rompecabezas 
creativo diseñado por Cameron Browne, en el que los jugadores a veces intentan 
construir ñpalagoniansò (habitantes ficticios del mundo de Palago) o incluso animales 
con las fichas. Esto muestra que, además del reto estratégico, Palago también tiene un 
aspecto artístico y de diseño de patrones. 
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El pensamiento computacional:  
 
Descomposición: el problema de decidir la siguiente jugada se divide en analizar 
configuraciones locales, como huecos o posibles cierres, en lugar de intentar abarcar 
toda la complejidad del tablero. 
 
Abstracción: no es necesario que consideremos todos los detalles visuales de las 
fichas; basta con ver las conexiones de color y si forman un ciclo cerrado. Abstraer la 
situación nos permite centrarnos en lo esencial: ¿se puede cerrar una figura ahora o en 
dos turnos más? 
 
Evaluación: los jugadores deben comparar distintas trayectorias posibles y decidir cuál 
evita perder y acerca más a la victoria. En Palago, la evaluación incluye el riesgo de 
cerrar accidentalmente ambos colores a la vez. 
 
Además, este tipo de juegos introduce el razonamiento adversarial, típico de la 
inteligencia artificial en juegos: cada jugador no solo busca maximizar sus 
oportunidades, sino también anticipar y bloquear las oportunidades del contrario. En 
muchos casos, se usan heurísticas o reglas prácticas para decidir sin calcular todo el 
árbol de posibilidades. 
 
Por último, el pensamiento computacional también aparece en la estrategia parcial: 
explorar solo algunas ramas del árbol de juego y truncar otras que claramente llevan a 
una pérdida. Esto refleja la idea de búsqueda con poda, muy utilizada en algoritmos 
como minimax o alpha-beta, que permiten explorar solo las jugadas relevantes. 
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2024-ID-04 - Perdido (Nivel I, II)  

Indonesia  
 
Alicia caminó desde la esquina del bosque hacia el centro. En su camino vio estas 
cosas: 

¶ Primero, observó flores rojas y amarillas . 

¶ Luego, observó un árbol de manzanas . 

¶ Por último, observó un nido de pájaros en un árbol . 
 
Haz clic en el camino que utilizó Alicia para entrar al bosque. 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
De camino al bosque, Alicia vio primero flores rojas y amarillas; luego, un manzano; y 
por último, un nido de pájaro en un árbol. Esto coincide exactamente con lo que vería 
en la ruta B. 
 
Veamos por qué las otras rutas no funcionan: 

¶ La ruta A es incorrecta porque no hay nidos de pájaros en los árboles. 

¶ La ruta C es incorrecta porque lo primero que aparece es el nido de pájaro. 

¶ La ruta D es incorrecta porque no hay flores rojas ni amarillas, sino azules. 
 
La informática:  
 
Este problema tiene como objetivo seguir condiciones para llegar a un objetivo 
concreto. Se trata de reconocer una secuencia de objetos a lo largo de un camino. El 
concepto de secuencia es fundamental en informática pues nos permite leer 
instrucciones en un programa y procesar datos en un orden definido. 
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El pensamiento computacional:  
 
Para resolver esta tarea debemos centrarnos en lo relevante e ignorar lo innecesario. 
En este caso, solo importan las flores rojas y amarillas, el manzano y el nido de pájaro. 
Todo lo demás no contribuye a la solución, por lo que lo descartamos. Este proceso se 
llama abstracción. 
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2024-IE-01b -Tréboles giratorios (Nivel I)  

Irlanda  
 
Samuel dejó caer su trébol favorito al suelo. ¡Ahora está mezclado con otros tréboles! 
 
A continuación se muestra una foto del trébol de Samuel. 
 

 
¿Cuál es el trébol de Samuel? 
 
Puedes girar el trébol moviendo el botón deslizante. Haz clic en el trébol para 
seleccionar la respuesta correcta. 

 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Para encontrar el trébol de Samuel podemos normalizar los tréboles volteándolos todos 
hacia arriba (nervaduras más claras) y rotándolos para que el tallo apunte hacia abajo. 
Esto facilita la comparación visual con la imagen del trébol de Samuel: 
 

 
 
Ahora, buscamos las características que tiene el trébol de Samuel: una 
mancha marrón en el lado derecho del tallo, la hoja superior derecha 
mordida y la hoja superior izquierda con una mancha amarillenta. 
 
Con esto en mente, podríamos dividir los cuatro tréboles, en dos grupos, los que 
cumplen una de las características y los que no, y así vamos subdividiendo hasta 
encontrar el trébol idéntico al de Samuel. Por ejemplo: 

¶ Una primera división podría ser los que tienen la mancha amarillenta en la parte 
superior (los últimos tres de la derecha).  
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¶ Luego, esos tres, podemos dividirlos en los que tienen la mancha marrón en el 
lado derecho del tallo (los últimos dos de la derecha).  

¶ Por último, de esos dos, escogemos el que tiene la hoja superior mordida (el 
último de la derecha).  

 
Entonces, de los cuatro, el que tiene los mismos patrones del trébol de Samuel es el 
cuarto (último de la derecha). 
 
La informática:  
 
Buscar elementos repetidos en una lista es una de las tareas más comunes en 
informática y suele estar disponible como función en muchos programas. Por ejemplo, 
muchos editores de texto la ofrecen y sirve para encontrar y eliminar líneas de texto 
idénticas. 
 
Se utilizan comúnmente dos técnicas como parte de los algoritmos que implementan 
estas funciones: 
1. Normalizar los elementos para que los que se supone que son idénticos se 

representen exactamente de la misma manera. En esta tarea, se invirtieron todos 
los tréboles por el lado con venas más claras y se rotaron para que el tallo apuntara 
hacia abajo. Normalizar elementos facilita la búsqueda de un elemento específico o 
la búsqueda de duplicados. Una vez normalizados, los elementos se pueden 
ordenar para que los idénticos queden uno al lado del otro y sean fáciles de 
detectar. 

2. En el mundo actual, la información suele buscarse mediante programas informáticos 
que buscan patrones. Al identificar patrones, la información se puede filtrar, analizar 
y comprender mejor. Al eliminar lo que no coincide con el patrón, a menudo se 
obtienen mejores resultados. 

 
Los patrones pueden aparecer en cualquier tipo de datos, espacial y temporalmente, 
como una copia perfecta o imperfecta con errores, o incluso transformados (por 
ejemplo, invertidos). También pueden aparecer patrones en las diferencias entre 
conjuntos de datos. Los patrones en esta tarea se ocultan ligeramente debido a la 
rotación y el volteo, lo que ilustra que los datos pueden necesitar ser procesados para 
descubrir el patrón que se busca. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Reconocimiento de patrones: Esta tarea ilustra el concepto de encontrar elementos 
similares. Cada elemento del trébol de Samuel (por ejemplo, el pequeño desgarro 
frente a la marca de la mordedura) podría usarse como base para comparar u 
organizar tréboles. No encontrar un elemento similar entre dos tréboles es suficiente 
para descartar que sean idénticos. 
 
Abstracción: Esta tarea ilustra el concepto de construir un modelo abstracto. Para 
resolverla, podríamos anotar las características del trébol de Samuel que no cambian al 
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girarlo o colocarlo boca abajo (por ejemplo, una útil sería que tiene un borde amarillento 
en el mismo folículo que ha sido mordisqueado). Un pequeño conjunto de estas 
características (un modelo abstracto; en este caso, la representación simbólica de una 
imagen) podría caracterizar de forma única la hoja de Samuel, ignorando todos los 
demás detalles. Existen muchas posibilidades igualmente válidas para un conjunto tan 
pequeño de características. 
 
Descomposición: Esta tarea ilustra cómo se pueden resolver las tareas dividiéndolas en 
tareas más simples. Aquí dividimos los tréboles en grupos más pequeños para facilitar 
la búsqueda de duplicados dentro de cada grupo. 
 
Generalización: este concepto se utiliza dos veces al resolver el problema: tras 
reconocer que dos elementos son más fáciles de comparar si están boca arriba y 
apuntando en la misma dirección, generalizamos esta idea y colocamos todos los 
elementos en la misma dirección. Luego, tras descubrir que podemos dividir los 
tréboles en dos grupos para facilitar el proceso, generalizamos esta idea y la aplicamos 
recursivamente hasta que cada grupo sea lo suficientemente pequeño. 
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2024-IN-04 - Arte en tarjetas (Nivel IV).  

India  
 
María crea dibujos en sus tarjetas siguiendo una simple regla secreta. Ha creado cuatro 
tarjetas que obedecen esta regla. 
 

 
 

Ana observa las tarjetas y crea otra tarjeta, pero María dice que no obedece la regla. 
 

 
 
¿Cuál de las siguientes podría ser la regla secreta que María sigue para dibujar las 
tarjetas? 
 

A) Cuando está nublado, no hay flores. 
B) Cuando está nublado, el sol no sonríe. 
C) Debe haber una estrella roja o una rebanada de pizza. 
D) Si hay una rebanada de pizza, no hay corona. 

 
Contestación y explicación:  
 
Consideremos todas las opciones: 

A) Cuando está nublado, no hay flores: Esta no es la regla secreta, porque en la 
segunda y tercera tarjetas hay nubes y flores. 

B) Cuando está nublado, el sol no sonríe: Esta regla no funciona, porque en la 
tercera tarjeta el sol sonríe y hay nube. 

C) Debe haber una estrella roja o una rebanada de pizza: Las cinco tarjetas 
cumplen esta regla, así que no sería cierto que Ana no la obedece. 

D) Si hay una rebanada de pizza, no hay corona: Esta podría ser la regla, porque 
ninguna de las cuatro tarjetas que creó María tiene una pizza y una corona 
juntas, pero la de Ana creó sí las tiene, así que violaría esta regla. 
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Luego la opción D) es la única regla posible: Si hay una rebanada de pizza, no hay 
corona. 
 
La informática:  
 
Esta tarea ilustra la lógica básica utilizada en informática para enseñar cómo se pueden 
representar y procesar las decisiones y las observaciones. Las computadoras siguen 
reglas claras para determinar resultados, de forma similar a cómo observamos 
patrones y tomamos decisiones en la vida cotidiana. Utilizan lógica básica para 
procesar condiciones y determinar acciones. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Descomposición: Descomponer problemas complejos en partes más simples. Cada 
enunciado aísla una condición específica y su consecuencia. 
 
Reconocimiento de patrones: Identificar similitudes o patrones en los datos. Por 
ejemplo, reconocer que ciertas condiciones (como que esté nublado) conducen 
consistentemente a resultados específicos (no hay flores o el sol no sonríe). 
 
Abstracción: Centrarnos en los detalles importantes e ignorar los irrelevantes. Cada 
enunciado abstrae la compleja dinámica del mundo real y se centra únicamente en la 
relación lógica entre las condiciones y los resultados. 
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2024-IT-01b - El mapa a la comida (Nivel VI)  

Italia  
 
El castor Nicolás escondió sus provisiones de comida debajo de 9 de los 17 árboles 
que rodeaban parte del estanque. Nicolás hizo un mapa y escribió en cada casilla a lo 
largo de la orilla la cantidad de árboles cercanos con comida escondida. 
 
Por ejemplo, la casilla ñ3ò significa que exactamente 3 de los 5 §rboles resaltados cerca 
de ella tienen comida escondida. 
 

 
 
Esto no parece una buena idea para su amiga, Beaver Bella, ¡y tiene razón! 
 
De hecho, el castor Nicolás podrá identificar con certeza solamente 7 de los 9 árboles 
bajo los que escondió la comida. Haz clic en estos 7 árboles. 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Los siete árboles que tienen comida oculta debajo de ellos están marcados con una 
estrella roja en la siguiente imagen. Se ha incluido una cuadrícula de referencia en las 
imágenes para facilitar la explicación. 
 

 
 

Para entender por qué esta es la única opción posible, comenzaremos desde la fila 
inferior. Primero, el árbol en C5 debe tener alimento para satisfacer los 1 en las celdas 
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D4 y D5. El árbol en B5 también debe tener alimento para satisfacer el valor 2 en la 
celda C4. Seguidamente, comprobaremos si los árboles restantes satisfacen el valor 3 
en la celda B4. B4 ya toca dos árboles con alimento, B5 y C5, por lo que debe haber 
exactamente un árbol con alimento en los árboles de las celdas A3, A4 y A5. 
 

 
 
En otras palabras, para satisfacer la restricción 3 en la celda B4 es necesario elegir 
exactamente un elemento adicional del conjunto {A3, A4, A5}, y así sucesivamente. 
Entonces, el problema se puede formalizar de la siguiente manera, comenzando con el 
valor 3 en B4 y procesando en sentido horario alrededor del mapa: 
 

Celda 
Restricción 

(cant. árboles) 
Posibles árboles 

B4 ρ {A3, A4, A5} 

B3 ς {A2, A3, A4} 

B2 ς {A1, A2, A3, B1, C1} 

C2 ς {B1, C1, D1} 

D2 ρ {C1, D1, E1} 

E2 ρ {D1, E1, F1} 

F2 ς {E1, F1, G1, G2, G3} 

F3 ς {G2, G3, G4} 

F4 ς {G3, G4, G5} 

F5 ρ {G4, G5} 

 
Al explorar todas las posibilidades, no se puede elegir A5 del primer conjunto, ya que 
se debe elegir A2 del segundo y exactamente un elemento más entre A3 y A4. Si se 
elige A4 del primer conjunto, se debe elegir A2 del segundo, y así sucesivamente. 
 
Por lo tanto, se puede verificar que hay dos posibles soluciones de los árboles 
restantes: 
 

{A2, A4, B1, D1, G1, G3, G4} o {A2, A4, B1, D1, G2, G3, G5}. 
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Los elementos que se pueden marcar como correctos de los dos conjuntos son A2, A4, 
B1, D1, G3, que constituye la intersección de los dos conjuntos obtenidos. 
 
Ya hemos determinado que los elementos B5 y C5 son correctos, por lo que el conjunto 
correcto hasta ahora es {A2, A4, B1, B5, C5, D1, G3}.  
 
Esto nos da un conjunto garantizado de siete elementos. ¡Así que Bella tenía razón! De 
los 9 escondites, solo 7 pueden identificarse con absoluta certeza. 
 
La informática:  
 
Esta tarea está inspirada en un famoso videojuego de lógica, conocido con distintos 
nombres, Buscaminas o Campo de flores, donde también interviene la suerte. Incluso 
al descubrir grandes áreas vacías, puede ocurrir que no haya suficiente información 
para continuar el juego con certeza, y al final hay que arriesgarse. Esto es 
precisamente lo que sucede en nuestra tarea: ¡el lado derecho del estanque no 
podemos resolverlo de forma inequívoca! 
 
Observemos que, en general, si hay ὲ árboles alrededor del estanque, corresponden a 
ςὲ configuraciones posibles. Normalmente resulta mucho más fácil comprobar si una 
solución concreta cumple las restricciones del problema que encontrar la solución 
desde cero. 
 
Este tipo de tareas muestran cómo un problema grande podemos abordarlo poco a 
poco, dividiéndolo en partes más pequeñas y manejables. Desde el punto de vista 
informático, lo más interesante es la formalización del problema con una estructura de 
datos adecuada (como hicimos en la explicación), que pone de manifiesto que este tipo 
de problemas son computacionalmente difíciles y pueden tener múltiples soluciones. 
En la práctica, se suelen resolver mediante búsqueda exhaustiva con poda 
(backtracking), lo que permite descartar rápidamente opciones imposibles. Esta técnica 
se usa también en Sudoku, Kakuro, Nonograms, CSP en inteligencia artificial y en 
algoritmos de búsqueda de estados (DFS con poda) entre otros.  
 
El pensamiento computacional:  
 
En juegos como Buscaminas, cuando la suerte no interviene demasiado, la lógica es 
fundamental. El reto de nuestra tarea lo demuestra: para llegar a la respuesta correcta 
razonando sobre las restricciones, es necesario explorar distintas posibilidades y 
seguirlas hasta sus consecuencias finalesé aunque a veces el problema no se pueda 
resolver de manera única.  
 
Este tipo de razonamiento es característico del pensamiento computacional: combina 
razonamiento lógico, generación y evaluación de soluciones candidatas, y satisfacción 
de restricciones. Además, se emplea una estrategia de exploración sistemática con 
poda, descartando tempranamente las opciones imposibles. 
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2024-KR-02 - Barbacoa (Nivel I)  

Corea del Sur  
 
En una barbacoa, cuatro castores describen las brochetas que les gustaría. 
 

¶  Necesito . 

¶  No puedo comer . 

¶  Tanto  como sea posible. 

¶  Tanto  como sea posible. 
 
Distribuye las brochetas de tal forma que todos los castores queden lo más satisfechos 
posible. 

 
 

 
 

 
 

 

       

 

 

 

 

 

 

 
 
Contestación y explicación:  
 
El castor A necesita zanahorias, el B no puede comer cebollas, el C quiere tanto ajo 
como sea posible y el D quiere tanta carne como sea posible. Numeremos cada 
brocheta y veamos cuál le correspondería a cada castor, según lo que contiene: 
 

¶ La cuarta brocheta es la que tiene más ajos, así que esa sería para el castor C. 

¶ La primera brocheta es la que tiene más carnes, luego el castor D se lleva esa. 

¶ De las dos brochetas restantes, la tercera tiene cebolla, luego esa no puede 
comerla el castor B, luego se quedaría con la segunda. 
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¶ El castor A entonces se quedaría con la tercera brocheta. 
 
Luego la solución sería: 
 

 
 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
La informática:  
 
Los problemas de satisfacción de restricciones (Constraint Satisfaction Problem, CSP) 
son un tipo de problema en el que se necesita encontrar una solución que cumpla con 
un conjunto de reglas específicas, llamadas restricciones. Estos problemas implican 
determinar cómo organizar o seleccionar elementos de forma que se satisfagan todas 
las restricciones dadas. En esta tarea, las brochetas debemos distribuirlas de forma 
que cumplan con todas las restricciones establecidas por los castores. 
 
Los CSP se encuentran en diversos campos, como la inteligencia artificial, la 
programación, la planificación, la asignación de recursos, el diseño de maquetación y la 
visión artificial. 
 
El pensamiento computacional:  
 
En esta tarea debemos examinar las preferencias de cada castor y evaluar cómo las 
diferentes distribuciones de las brochetas se alinean con estas preferencias. Este 
proceso requiere pensamiento crítico para comparar los resultados de diferentes 
asignaciones y seleccionar la que maximice la satisfacción general. 
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2024-KR-03a - Tubo (Nivel I, II, III)  

Korea  
 
En un tubo transparente no caben más de tres bolas. El tubo está abierto por ambos 
lados. . 
 
Si se introduce otra bola en un tubo lleno, cae una bola en el otro lado. 
 

 
 

Ahora el tubo se llena de la siguiente manera: 
 

 
 

A continuación se introducen en el tubo cuatro bolas más, una tras otra: 
 

 
 
¿Cuáles son las tres bolas que quedan en el tubo? Arrastre la secuencia correcta de 
bolas hasta el tubo. 

 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Para resolver la tarea, necesitamos comprobar la dirección de inserción de la siguiente 
bola y seguir los pasos: 

¶ En el estado , tras colocar , se convierte en  

¶ En el estado , tras colocar , se convierte en  

¶ En el estado , tras colocar , se convierte en  

¶ En el estado , tras colocar , se convierte en  

Luego las bolas que quedan en el tubo son . 
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La informática:  
 
En esta tarea, el tubo funciona de forma similar a una cola doble (deque), una 
estructura de datos que permite insertar o extraer datos desde ambos lados. Esta 
estructura de datos facilita la creación eficiente de datos según la prioridad o el orden. 
 
En el contexto de esta tarea, tenemos una variante de cola doble que solo permite la 
inserción de datos (representada por el tubo). La tarea también muestra un ejemplo de 
una estructura de datos en la que no podemos almacenar información debido a una 
capacidad limitada (observe que el tubo puede contener hasta 3 bolas). 
 
En consecuencia, si necesitamos exceder la cantidad de datos, perderemos 
información, y el tubo también pierde bolas al intentar introducir una cuarta. Esto 
representa un aspecto importante del almacenamiento de datos en informática: las 
limitaciones de capacidad. 
 
Las deques se aplican en computación paralela para el robo de trabajo, un método de 
programación del procesamiento de programas informáticos diseñados para tareas 
multihilo. El robo de trabajo se puede utilizar eficazmente en computación paralela 
utilizando múltiples núcleos e hilos. 
 
El pensamiento computacional:  
 
En esta tarea debemos pensar algorítmicamente en los pasos para introducir cada bola 
en el tubo hasta obtener la secuencia final. Debemos observar desde qué lado se 
introducirá cada bola en el tubo, es necesario observar cuántas bolas hay ya en el tubo 
y, finalmente, deben observar la nueva secuencia de bolas en el tubo, considerando 
que una bola puede caerse en cada paso. 
 
Esta tarea también requiere un nivel de abstracción ya que no observamos cómo se 
introducen las bolas en el tubo, ni cómo se caen al intentar introducir una cuarta. 
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2024-LT-01 - Platos en los estantes (Nivel I)  

Lithuania  
 
Un robot coloca utensilios de cocina en un estante utilizando las reglas que se 
muestran en la imagen: 

 
 
¿En cuál estante los utensilios NO están ordenados correctamente? 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
El robot siempre comenzará a acomodar los platos comenzando con una taza y 
terminando con un plato seguido de una tetera. Después de la primera taza debe 
colocar un plato, pero vemos que el estante C tiene dos tazas seguidas, algo que no 
puede ocurrir, luego el estante C tiene los platos mal ordenados. 
 
Por supuesto, debemos revisar cuidadosamente las opciones A, B y D para 
asegurarnos de que los platos estén alineados exactamente según el diagrama: 
comenzar con una taza, terminar con un plato seguido de una tetera, y observar que, 
después de una taza, siempre debe ir un plato. 
 
La informática:  
 
Este es un problema informático clásico: nos proporciona un esquema (en este caso, 
un autómata) y necesitamos comprender cómo funciona y qué resultados se pueden 
obtener. La forma más sencilla de hacerlo es observar algunos ejemplos para poder ver 
patrones. Así pues, al buscar un caso en el que los platos no están correctamente 
dispuestos según el esquema, nos centraremos en uno de los aspectos más 
importantes del esquema: lo invariante, después de una taza siempre debe ir un plato. 
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El pensamiento computacional:  
 
En este problema, al comprobar la corrección de las opciones (el orden de los platos) 
según el diagrama dado, debemos trabajar con el reconocimiento de patrones, que es 
uno de los componentes importantes del pensamiento computacional. Identificar 
patrones, tendencias y regularidades dentro del problema o su solución ayuda a 
comprender mejor el problema y a encontrar soluciones más eficientes 
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2024-LT-05 - Amigos (Nivel VI)  

Turquía  
 
Hay siete castores en una clase: Alex, Bess, Cora, Dave, Eric, Fred, y Gigi. Algunos de 
los castores se conocen entre sí y otros no. 
 
El diagrama a continuación muestra una marca de verificación entre dos castores si se 
conocen entre ellos. 

 

 
 
Cada castor recibió un mensaje diferente de alguien fuera de la clase y lo compartió 
con todos los castores que conocen en su clase. Siempre que un castor recibe un 
nuevo mensaje de alguien en la clase, inmediatamente lo comparte con todos los 
castores que conocen en la clase. 
 
¿Cuál(es) castor(es) en esta clase recibió(ron) la menor cantidad de mensajes en total? 
 

A) Alex 

B) Bess 

C) Cora 

D) Dave 

E) Eric 

F) Fred 

G) Gigi 

Seleccione una o varias opciones 
 
Contestación y explicación:  
 
Podemos usar un diagrama para mostrar las relaciones entre los castores de la clase. 
En este diagrama, cada castor está representado por un círculo que contiene la inicial 
de su nombre. Si dos castores se conocen, sus círculos están conectados por una 
línea. 

¶ Dave solo conoce a Fred y Fred solo conoce a Dave, así que conectamos sus 
círculos entre sí y no los conectamos con ningún otro círculo. 
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¶ Eric solo conoce a Cora. Cora también conoce a Alex. Alex también conoce a 
Bess. Finalmente, Bess también conoce a Gigi. 

 

 
 

Ahora, del diagrama, claramente, Dave y Fred solo pueden recibir 2 mensajes, 
mientras que Eric, Cora, Alex, Bess y Gigi recibirán 5 mensajes. Por lo tanto, Dave y 
Fred recibirán la menor cantidad de mensajes. 
 
La informática:  
 
Los gráficos son una herramienta de abstracción importante en informática. En esta 
tarea, un grafo se presenta como una matriz de adyacencia. El problema de las 
amistades entre castores está relacionado con un problema de conectividad de grafos. 
En teoría de grafos e informática, una matriz de adyacencia es una matriz cuadrada 
que se utiliza para representar un grafo finito. Los elementos de la matriz indican si los 
pares de vértices son adyacentes o no en el grafo. El grafo en esta tarea no está 
dirigido (es decir, todas sus aristas son bidireccionales), ya que la matriz de adyacencia 
es simétrica. 
 
La matriz de adyacencia puede utilizarse como estructura de datos para la 
representación de grafos en programas informáticos para su manipulación. La principal 
estructura de datos alternativa, también utilizada para esta aplicación, es la lista de 
adyacencia. 
 
El pensamiento computacional:  
 
Para resolver este problema, aplicamos pensamiento computacional pues 
descomponemos el problema, al identificar castores y sus amistades; hacemos 
abstracción al representar las relaciones como un grafo; reconocemos patrones, 
cuando detectamos grupos y cadenas; y diseñamos algoritmos, cuando contamos la 
cantidad de mensajes según las conexiones. 
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2024-MT-02 - Parking libres (Nivel II, III, IV)  

Malta  
 
Tom es un castor que ayuda a parquear barcos en una área especial de parking 
acuático. Él necesita encontrar espacios de parking para barcos que se quieran quedar 
dos días seguidos, ya sea viernes, sábado o domingo. 
 
Abajo hay una ilustración que muestra dónde están los barcos parqueados esos días. 
 

 
 

Selecciona los espacios de parking que estarán vacíos por al menos dos días 
seguidos. 

1 2 

3 4 

5 6 

7 8 

9 10 

 

Contestación y explicación : 
 
El gráfico muestra, con el mismo color, los espacios que están disponibles dos o más 
días seguidos: 

 
 
Vemos entonces que Tom tendrá disponibles cuatro espacios: Los espacios 1 y 5, que 
estarán vacíos los tres días; el 2, que estará vacío sábado y domingo; y el 7, que estará 
vacío viernes y sábado. 
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La informática:  
 
Todos los datos pueden considerarse una secuencia de ceros y unos. Cada cero o uno 
se denomina bit y la secuencia se denomina código binario, representación binaria o 
número binario. 
 
En esta tarea, podemos modelar un espacio vacío como 0 y un espacio reservado 
como 1; cada espacio de estacionamiento corresponde a un bit. Podemos obtener una 
secuencia de bits visualizando los espacios de estacionamiento de un día.  
Por ejemplo, el viernes corresponde a 0100010111, el sábado a 0011000111 y el 
domingo a 000001110. 
 
Esta tarea requiere que analicemos la secuencia durante dos días consecutivos 
buscando bits (espacios de estacionamiento) que sean ambos 0. Esto corresponde al 
operador lógico NOR. Específicamente: 
 

¶ 0100010111 NOR 0011000111 es igual a 1000101000 

¶ 0011000111 NOR 000001110 es igual a 1100100000 
 
Intenta averiguar cómo funciona el operador NOR. Luego, observa que el número total 
de unos entre estos dos resultados es la respuesta correcta. 
 
El pensamiento computacional:  
 
El reconocimiento de patrones es necesario para discernir qué plazas de aparcamiento 
están disponibles cada día y para detectar la secuencia de plazas vacías y reservadas 
a lo largo de los tres días. La descomposición se puede utilizar para examinar por 
separado cada plaza de aparcamiento a lo largo de los tres días. 
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2024-MY-03 - Clase en línea (Nivel II, III, IV)  

Malasia 
Contestación y explicación:  
Basándonos en lo que se ve en las pantallas, sabemos al lado de quién se sienta cada 
estudiante. 
  
En la vista de la pantalla inferior derecha vemos que el niño de gorro verde es el 
primero en la fila, pues no tiene a nadie a su derecha, y que al lado de él está sentada 
la niña de camisa amarilla y cabello marrón.  
  
En la vista de la pantalla superior izquierda podemos ver que al lado de la niña de 
camisa amarilla está sentada la niña de camisa rosada con puntos y cabello negro. 
 
Usando este mismo método con el resto de las vistas, podemos ver a los 9 estudiantes 
en este orden: 
  
 
La informática: 
 
Esta tarea presenta un ejemplo en el que un software de streaming para una clase en 
línea organizó a los estudiantes como fichas separadas de forma arbitraria. Se nos pide 
encontrar el orden correcto para descubrir quién se sienta en el medio. 
La estructura de datos de la disposición de los estudiantes se denomina «lista 
doblemente enlazada». En una lista doblemente enlazada, cada nodo de la lista 
contiene el elemento, una referencia al nodo anterior y una referencia al nodo siguiente. 
En esta tarea, cada pantalla (nodo) muestra el elemento secundario (elemento de la 
lista) y las referencias para dicho elemento a la derecha y a la izquierda del elemento 
secundario en el centro de la pantalla. Esta tarea incluye un ejercicio para recorrer una 
lista, comenzando desde cualquier extremo. 
 
El pensamiento computacional: 
 
En esta tarea, el pensamiento computacional se refiere al uso del pensamiento lógico 
para resolverlo. Esto implica comprender el problema, crear un enfoque algorítmico 
para evaluar las condiciones y luego aplicar la lógica al escenario dado. 
El pensamiento lógico es necesario para encontrar la solución. Implica descomponer un 
problema en pasos para encontrar una solución. Si alguna vez has consultado guías 
para armar rompecabezas, podrías encontrar el patrón específico de conexión de las 
piezas, encontrar las piezas de los bordes, ordenar por forma y trabajar sección por 
sección. 
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2024-NL-02 - Regalo de cumpleaños (Nivel I,  II, III) 

Países Bajos  
 
Fiona desea una pelota para su cumpleaños  
 
Ella quiere que la pelota: 
 

¶ No tenga rayas. 

¶ Tenga una estrella. 

¶ No tenga una luna. 
 
¿Qué pelota deberíamos comprarle a Fiona? 
 

 
 
Contestación y explicación:  
 
Podemos usar las reglas de Fiona para determinar qué pelota quiere: 
 

¶ Quiere una pelota sin rayas, así que retiramos las que sí las tienen:  

 
¶ Quiere una pelota con una estrella, así que retiramos las que no tienen estrellas: 

 
¶ Su última regla es, sin luna, así que retiramos la última pelota. 

 

Luego la pelota con la estrella es la única que cumple las reglas de Fiona:  
 
Alternativamente, podemos resolver la tarea examinando cada pelota una por una y 
comprobando si cumple las tres condiciones de Fiona. 
 




































