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Los problemas, sus soluciones y los algoritmos 

Suponé que un día visitas una universidad (la que posiblemente te podría gustar para seguir 

tus estudios, por ejemplo de ingeniería o en artes) y en un laboratorio la doctora Carla 

Probeta te muestra un experimento que está realizando. 

 

Carla posee un ratón, llamado XC4, que ha sido entrenado para seguir un comportamiento 

basado en reglas. Asistes a un experimento, donde el ratón está situado a la entrada de un 

sistema de cañerías y el objetivo es que llegue al queso que se encuentra al final del quinto 

caño 

 

 

Las instrucciones que siempre sigue 

XC4 son:  

 

1. Bajá por el tubo hasta que 

aparezca un túnel nuevo.  

 

2. Cada vez que te encuentres 

con un túnel nuevo, debés 

atravesarlo.  

 

3. Volvé a la instrucción 1.  

 

Ahora imagina esta escena: Carla nos mira suspicazmente y nos pregunta ¿en cuál entrada 

debería ingresar el ratón para llegar al queso?  Algunos contestamos “el tubo 5”, otros “el 

tubo 3” y también se mencionó el tubo 1. ¿Te animas a decirnos el tubo de ingreso correcto 

para que XC4 llegue al queso? 

 

En el problema anterior, el ratón fue entrenado por los científicos para seguir siempre un 

algoritmo, el cual, de manera simplificada, es una secuencia de instrucciones 

ordenadas para hacer algo. En este caso, indica cómo debe moverse el ratón en un 

sistema de caños interconectados. Si prestamos atención al algoritmo, vemos que tiene tres 

instrucciones que se presentan una a continuación de otra y se expresan por medio de un 

lenguaje imperativo (es decir, como órdenes). Los algoritmos suelen aportar soluciones a 

situaciones problema. Aprender a diseñarlos y a escribirlos es muy importante para tu 

formación, ya que te permite ver y analizar los problemas de una manera diferente. 

 

A continuación te vamos a presentar una serie de situaciones problema donde vas a poder 

trabajar con algoritmos:. 
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Tarea 1: El viaje en automóvil 

Un automóvil sin conductor 

necesita llevar a un 

estudiante a la escuela. El 

auto está programado para 

operar con tres instrucciones: 

 
Adelante: avanza hasta que 

ya no pueda seguir 

 

Izquierda: gira 90 ° a la 

izquierda 

 

Derecha: gira 90 ° a la 

derecha 
 

 Pregunta: ¿Puedes poner las imágenes de las órdenes en el orden correcto? 

  

Tarea 2: Direcciones concurrentes 

En un almacén, tres robots 

trabajan en equipo. Cuando el 

equipo recibe una instrucción de 

dirección (N, S, E, W), todos los 

robots se moverán un cuadrado 

en esa dirección al mismo 

tiempo. Después de seguir una 

lista de instrucciones, todos los 

robots recogen el objeto 

encontrado en su cuadro final.  

Por ejemplo, si le damos la lista N, N, S, S, E al 

equipo, entonces el robot A recogerá un cono, el robot 

B recogerá un anillo y el robot C recogerá un cono. 

 

Pregunta: ¿Qué lista de instrucciones se pueden enviar a los robots para que el equipo 

recoja exactamente una esfera, un cono y un anillo? 
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Tarea 3: Robot en escape 

Ayuda al robot verde a salir del laberinto. Ordena las flechas para formar un conjunto de 

instrucciones que le permitan escapar. El robot repetirá estas instrucciones 4 veces. 

 

Pregunta: ¿Cuál es la secuencia de ocho instrucciones, que el robot debe repetir 4 veces , 

para poder escapar? 

 

Tarea 4: El aeropuerto 

Un empleado de aeropuerto está cargando valijas en una cinta transportadora en 

movimiento. Un empleado de aeropuerto está cargando valijas en una cinta transportadora 

en movimiento. 
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Después de colocar una valija, siempre 

coloca la siguiente valija en el tercer lugar 

vacío que aparece. Se detiene cuando las 

cinco valijas están en la cinta 

transportadora. 
 

Pregunta: ¿Cómo se ve la cinta transportadora con las 5 valijas equipaje? 

 

 

Tarea 5: Dibujabot 
 
El robot “Dibujabot” ¡Camina y dibuja al mismo tiempo! Puedes darle a este robot las 

siguientes instrucciones: cuadrado, triángulo, adelante, giro.  

 

 
Cuadrado: Dibujabot dibuja un cuadrado. En 
cada esquina gira a la derecha. 
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Triángulo: Dibujabot dibuja un triángulo. En 
cada esquina gira a la derecha. 

 

 
Adelante: Dibujabot avanza en una línea que se 
ha dibujado hasta la siguiente esquina. 

 

 
Giro: Dibujabot gira a la derecha hasta la 
siguiente línea dibujada. 

 

También, a Dibujabot se le puede dar una secuencia de comandos. Por ejemplo: cuadrado, 

adelante, triángulo: 

 

Pregunta: ¿Qué secuencia de instrucciones hace que esto suceda? 
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A reflexionar, para conocer más. 

 

A través de las tareas anteriores empezamos a ejercitar el pensamiento algorítmico. 

Recordamos que el término algoritmo hace referencia a un método para expresar la 

solución a un problema mediante una serie de pasos precisos, definidos y finitos.  

 

En el primer problema, “El viaje en automóvil”, debemos ayudar a programar la 

computadora de un automóvil sin conductor para que transporte a un estudiante a la 

escuela. El automóvil sólo reconoce tres órdenes:  

 
● Adelante: avanza hasta que ya no puedas seguir 

● Izquierda: gira 90 ° a la izquierda 

● Derecha: gira 90 ° a la derecha 

 

Si observamos las instrucciones podemos ver que cada orden es clara, precisa y define sin 

lugar a dudas (sin ambigüedad) una tarea a realizar. Es decir que cada orden no da lugar a 

múltiples interpretaciones y que siempre va a producir los mismos resultados cuando se 

aplique. Para escribir el algoritmo las instrucciones, en este caso, se describen símbolos en 

vez de palabras. Las órdenes son las siguientes: 

 
El algoritmo que provee una solución al problema del transporte es el siguiente: 

 

 
 

La respuesta final de la tarea 1 es:  
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Al lado del auto puede verse el algoritmo para resolver la tarea.. 

 
Todo algoritmo posee las siguientes propiedades: a) tiene un inicio y un final, b) 

está formado por pasos y cada uno es individual, es decir que realiza una sola 

cosa y c) los pasos no son ambiguos.  

 
 

Analizando las opciones de la ñTarea 2 Direcciones concurrentesò tenemos las siguientes 

situaciones: 

Si la lista del equipo es N, E, E, E, entonces el robot A recogerá un anillo, el robot B 

recogerá un cono y el robot C recogerá un anillo. No se recoge ninguna esfera, por lo que 

esta es una respuesta incorrecta. 

Si la lista del equipo es N, N, S, E, N, entonces el robot A recogerá una esfera, el robot B 

recogerá un cono y el robot C recogerá una esfera. No se recoge ningún timbre, por lo que 

esta es una respuesta incorrecta. 

Si la lista del equipo es N, E, E, S, W, entonces el robot A recogerá un cono, el robot B 

recogerá un anillo y el robot C recogerá un cono. No se recoge ninguna esfera, por lo que 

esta es una respuesta incorrecta 

 

Podemos notar que para resolver esta tarea, tuvimos que crear algoritmos y ponerlos a 

prueba. Es decir que “ejecutamos” nuestros algoritmos para saber qué resultado 

producirían. Gracias a que las órdenes no son ambiguas, sabemos que siempre van a 

producir el mismo resultado (ya sea que la ejecutemos nosotros o el robot). 

 

La respuesta final de la tarea 2 es:  "B".  Al procesar la lista N, E, E, S, E, el robot A 

recogerá una esfera, el robot B recogerá un anillo y el robot C recogerá un cono. Hay uno 

de cada tipo de objeto, por lo que esta es la respuesta correcta. 
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Características de los algoritmos: 

 Son precisos porque se indica el orden de cada paso. 

 Son definidos porque si se ejecuta el algoritmo varias veces se produce el 

mismo resultado. 

 Son finitos porque todo algoritmo debe tener un final. 

 
 

La ñTarea 3 Robot en escapeò tiene que ver con robótica móvil y con la resolución de 

problemas de laberintos. Éste es uno de los problemas más comunes  y para resolverlos, se 

utiliza un robot autónomo. Los laberintos pueden ser de diferentes tipos, en este caso se 

presenta en forma de cuadrícula y vemos que tiene un patrón común de diseño. Para 

resolverlo creamos un algoritmo en forma de secuencia de 8 instrucciones, que es repetido 

por el robot 4 veces. Es decir aprovechamos este patrón en el laberinto para usar las 

mismas instrucciones para resolverlo. 

 

La respuesta final de la tarea 3 es:  "B".   

 

 
Los algoritmos pueden ser escritos de diversas formas: 

 En base a instrucciones en lenguaje natural. Son descripciones de los 

pasos necesarios para llegar a una solución realizadas con nuestras 

palabras. 

 Por medio de un diagrama de flujo. Es una representación gráfica de la 

solución al problema. Se utilizan símbolos para representar los distintos tipos 

de órdenes, las cuales se vinculan por flechas que indican orden de 

ejecución. 

 Usando seudocódigo. La solución se expresa de manera escrita pero 

apelando a un lenguaje de órdenes conocidas. 

 
 

En la ñTarea 4 El aeropuertoò tenemos una situación donde hay que evaluar el 

comportamiento de un algoritmo. En este caso el que aplica el empleado del aeropuerto 

cuando carga valijas en una cinta transportadora. Aquí nuestro rol es interpretar y ejecutar 

las instrucciones del algoritmo de la persona que despacha equipaje para ver qué resultado 

produce. 

 

La respuesta final de la tarea 4 es:  
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Ejemplos de situaciones donde están presentes algoritmos:  

 Cuando un cocinero escribe una receta para realizar un plato, está creando 

un algoritmo dado que otros pueden seguir los pasos y así reproducirla.  

 Cuando un amigo anota las instrucciones para llegar a su casa, está 

especificando una secuencia de pasos (un algoritmo) para que otra persona 

lo pueda ubicar.  

 Cuando un profesor proporciona un conjunto de instrucciones para llevar a 

cabo un experimento, está especificando un algoritmo, que es seguido por 

los estudiantes y así obtienen datos para su análisis y aprendizaje.  

 
 

La ñTarea 5 Dibujabotò está relacionada con el pensamiento abstracto y la capacidad de 

evaluar el resultado de un algoritmo cuando sea aplicado. En este caso es uno bastante 

simple asociado a un robot que dibuja. Para resolver esta actividad necesitamos 

comprender bien cómo funcionan las instrucciones del robot. 

 

La respuesta final de la tarea 5 es:  triángulo, giro, adelante, cuadrado. 

Desafíos, ¿te animás? 

Desafío 1:  Ana hizo un algoritmo que indica cómo debe cambiarse un  foco de luz 

quemado. Pero la mala suerte hizo que las instrucciones se desordenen. ¿Podrías 

enumerar las instrucciones así se recupera el orden lógico original? 

 Comprobá que la lamparita nueva funcione.  
 Bajá la escalera.  
 Buscá una lamparita nueva.  
 Si funciona, fin del proceso; sino,volvé al paso ( ?). 
 Subí la escalera con la lamparita nueva.  
 Desenroscá la lamparita rota.  
 Enroscá la lamparita nueva.  
 Buscá una escalera y ubicala en posición de alcanzar la lamparita rota.  
 Volvé a conectar la energía eléctrica.  
 Cortá la energía eléctrica.  

Desafío 2: ¿Puedes convertir en un algoritmo la siguiente receta? Recuerda que debes 

separar el texto en órdenes precisas (por ejemplo: calentar …, echar …, recoger …) y 

anotarlas en una lista numerada de acuerdo a como suceden.  
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Desafío 3:  Reentrenando al ratón XC4. Los científicos están buscando la forma de entrenar 

nuevamente al ratón para que, ingresando por cualquier tubo, salga siempre por el número 

cinco, ¿podés escribir un algoritmo que resuelva el problema? 

Desafío 4: En el cuento «Instrucciones para subir una escalera» de Julio Cortázar, se 

puede detectar un patrón de repetición de instrucciones. ¿Cuáles son las instrucciones que 

se repiten? 

ñLas escaleras se suben de frente, [...] los brazos colgando sin esfuerzo, la cabeza erguida, 

aunque no tanto que los ojos dejen de ver los peldaños inmediatamente superiores al que 

se pisa, y respirando lenta y regularmente. Para subir una escalera se comienza por 

levantar esa parte del cuerpo situada a la derecha abajo, envuelta casi siempre en cuero o 

gamuza, y que salvo excepciones cabe exactamente en el escalón. Puesta en el primer 

peldaño dicha parte, que para abreviar llamaremos pie, se recoge la parte equivalente de la 

izquierda (también llamada pie, pero que no ha de confundirse con el pie antes citado), y 

llevándola a la altura del pie, se le hace seguir hasta colocarla en el segundo peldaño, con 

lo cual en éste descansará el pie, y en el primero descansará el pie. [...] Llegando en esta 

forma al segundo peldaño, basta repetir alternadamente los movimientos hasta encontrarse 

con el final de la escalera [é]. “(Cortázar, 1962) 

 


