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"Si nos quitan la posibilidad de equivocarnos, nos quitan el placer de acertar”

Aldo Camarota

A veces, ante una situacién con multiples alternativas, solemos optar por la mas logica. Tras unos
minutos de reflexion conseguimos elegir aquella opcion que mas se ajusta a una de las leyes, la que

para nuestro juicio es la mas adecuada.

Es incuestionable que los problemas de razonamiento logico desarrollan la capacidad creativa de la
persona, su manera logica de pensar, les ensefa a plantear problemas importantes y hallar las

respuestas de los mismos.

La logica es importante porque nos ensefia a pensar; y su utilidad radica en que nos ayuda a desarrollar
la capacidad de razonar. Sin embargo, existen otras razones que la hacen valiosa, por ejemplo:
proporciona las herramientas para resolver los problemas que surgen entorno al pensamiento; facilita
el paso de la simple opinidon sobre las cosas a tener un concepto bien estructurado y claro de ellas;
indica como puede elaborarse un pensamiento a partir de otro y lograr que sea correcto y verdadero;
sefala como fundamentar racionalmente nuestras ideas y evitar el error, ayuda a caracterizar las bases

del conocimiento cientifico.

Las matematicas por ejemplo, no deben aprenderse de memoria, no deben tanto en la escuela, como
en la familia, empefarse en ensefarle a nifos y jovenes el estudio de las tablas, féormulas o reglas de
forma mecanica o inconsciente, sino que, ante todo, debe acostumbrarsele a pensar con placer y
razonamiento en un proceso consciente y consecuente en cuanto al pensamiento légico. Lo demas se

anade con el tiempo.



Proveer al estudiante de conceptos y principios matematicos basicos, mediante actividades ludicas,
ejercicios de observacion, induccion, analisis y abstraccion, potenciando asi sus procesos mentales para

que resuelva situaciones de su cotidianidad.

La palabra "Légica” proviene del griego "logos”, que significa palabra, razon, discusion.

La logica es la ciencia dedicada a la exposicion de las formas, los métodos y los principios del
conocimiento cientifico. Algo légico, en este sentido, es aquello que respeta estas reglas y cuyas

consecuencias resultan justificadas, validas o naturales.

Un razonamiento logico, en definitiva, es un proceso mental que implica la aplicacion de la logica. A
partir de esta clase de razonamiento, se puede partir de una o de varias premisas para arribar a

una conclusion que puede determinarse como verdadera, falsa o posible.

El razonamiento logico se puede iniciar a partir de una observacion (es decir, una experiencia) o de una
hipotesis. El proceso mental de analisis puede desarrollarse de distintas maneras y convertirse en
un razonamiento inductivo, un razonamiento deductivo, etc. Segin la clase de razonamiento

empleada, la conclusion tendra mayor o menor posibilidad de resultar valida.

La conclusion encuentra su base en las premisas iniciales: el razonamiento logico es el camino que
vincula ambas partes. El resultado del razonamiento tendra un cierto grado de probabilidad en cuanto

a su veracidad, siempre que los razonamientos logicos sean validos.



Gracias a que advierte cuando un argumento es plausible (muy posible) y cuando es un error

(improbable), en la vida cotidiana la logica te ayuda a:

1) Darte cuenta de los errores de tus razonamientos, llevandote a tomas mejores decisiones.

2) Detectar malos argumentos de otras personas, facilitandote evitar que seas engafado.

3) Anticiparte a conflictos que tendras que enfrentar tarde o temprano, haciéndote tener mayor

tiempo para analizarlas tus opciones.

Por eso es util para la vida diaria conocer algunas nociones basicas de légica, y también es
recomendable para desenvolverse mejor en cualquier discusion, ya sea una discusion laboral, politica,

religiosa, e incluso sobre futbol.

La légica es primordial, porque el hombre es un ser naturalmente social que vive comunicandose

diariamente con otros, y tomando decisiones individuales y en grupo.

EJERCICIO 1.1

¢,Cual es el nombre de esta ciudad?
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EJERCICIO 1.2

Agrega tres lineas para completar la secuencia de torres
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EJERCICIO 1.3

Mueve dos esferas para que la piramide quede inversa

EJERCICIO 1.4

El siguiente dibujo representa un recogedor con basura dentro. Mueve dos rectas para lograr que la

basura quede fuera del recogedor sin tocar la basura y manteniendo la figura del recogedor.
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EJERCICIO 1.5

;Como es posible que aln eliminando una recta puedo seguir teniendo 8 ?

EJERCICIO 1.6

;Podrias, con cuatro lineas rectas, sin levantar el lapiz, pasar por todos los puntos?



EJERCICIO 2.1

Existen tres nUmeros que deben ser asignados a una de las filas de la siguiente tabla. ;A qué fila debe

ser asignado cada nimero y por qué? Los nimeros a asignar son 16,14 y 38

A 0 6 8 9 3

B 15 27 21 10 19

C 7 1 47 11 17
EJERCICIO 2.2

Hay tres interruptores en la planta baja. Cada uno corresponde a uno de los tres focos de luz en el
atico. Puede activar los interruptores de encendido y apagado y dejarlos en cualquier posicion. ;Como

identificar qué interruptor corresponde a cada foco, si solo se le permite un viaje a la planta alta?

EJERCICIO 2.3

;Cual es el producto de la siguiente serie: (X-A)(X-B)(X-C)....(X-Z)=? Justifica tu respuesta.

EJERCICIO 2.4

Agréguele signos de suma (+) o de resta a la secuencia 123456789 para obtener una operacion

aritmética que tenga como resultado 100

EJERCICIO 2.5

En las siguientes igualdades el signo "+" no quiere decir "mas" ;Qué significa, entonces?



EJERCICIO 2.6

Estaban reunidas Ana, Betty y Carla.

1+4=3
4+6=7
6+4=8

Ana le decia a la profesora que la otra amiga es obstetra. Betty le decia a la obstetra, que estaba de
vacaciones. Si entre ellas, una es profesora, la otra obstetra y la ultima abogada, aunque no

necesariamente en este orden ;Cual es la profesion de cada una?

EJERCICIO 2.7

Un sultan encierra a un prisionero en una celda con dos guardianes, uno que dice siempre la verdad y
otro que siempre miente. La celda tiene dos puertas: la de la libertad y la de la esclavitud. La puerta
que elija el prisionero para salir de la celda decidira su suerte. El prisionero tiene derecho de hacer
una pregunta y solo una a uno de los guardianes. Por supuesto, el prisionero no sabe cual es el que dice

la verdad y cual es el que miente. ;Puede el prisionero obtener la libertad de forma segura?



EJERCICIO 3.1

En una hilera hay 6 vasos. Los 3 primeros estan llenos de vino y los 3 siguientes, vacios. Se trata de

conseguir, moviendo un solo vaso, que los vasos vacios se alternen en la fila con los llenos.

EJERCICIO 3.2

De cuatro corredores de atletismo se sabe que C ha llegado inmediatamente detras de B, y D ha

llegado en medio de Ay C. ;Podria Vd. calcular el orden de llegada?

EJERCICIO 3.3

Tres parejas de jovenes fueron a una discoteca. Una de las chicas vestia de rojo, otra de verde, y la
tercera, de azul. Sus acompafantes vestian también de estos mismos colores. Ya estaban las parejas
en la pista cuando el chico de rojo, pasando al bailar junto a la chica de verde, le habld asi: Carlos:
¢{Te has dado cuenta Ana? Ninguno de nosotros tiene pareja vestida de su mismo color. Con esta

informacion, ;se podra deducir de qué color viste el compafiero de baile de la chica de rojo?

EJERCICIO 3.4

Problema propuesto por Einstein y traducido a varios idiomas conservando su logica. Einstein aseguraba
que el 98% de la poblacion mundial seria incapaz de resolverlo. Yo creo que Vd. es del 2% restante.

Inténtelo y vera como tengo razon. Condiciones iniciales:

- Tenemos cinco casas, cada una de un color.

- Cada casa tiene un duefo de nacionalidad diferente.

- Los 5 duenos beben una bebida diferente, fuman marca diferente y tienen mascota diferente.

- Ningdn dueio tiene la misma mascota, fuma la misma marca o bebe el mismo tipo de bebida que otro.
Datos:

1. El noruego vive en la primera casa, junto a la casa azul.
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2. El que vive en la casa del centro toma leche.
3. El inglés vive en la casa roja.

4. La mascota del Sueco es un perro.

5. El Danés bebe té.

6. La casa verde es la inmediata de la izquierda de la casa blanca.
7. El de la casa verde toma café.

8. El que fuma PallMall cria pajaros.

9. El de la casa amarilla fuma Dunbhill.

10. El que fuma Blend vive junto al que tiene gatos.

11. El que tiene caballos vive junto al que fuma Dunhill.

12. El que fuma BlueMaster bebe cerveza.

13. El aleman fuma Prince. 14. El que fuma Blend tiene un vecino que bebe agua.

;Quién tiene peces por mascota?

EJERCICIO 3.5

En una hilera de cuatro casas, los Brown viven al lado de los Smith pero no al lado de los Bruce. Si los

Bruce no viven al lado de los Jones, ;quiénes son los vecinos inmediatos de los Jones?

EJERCICIO 3.6

Cuando Maria preguntdé a Mario si queria casarse con ella, este contesté: "No estaria mintiendo si te
dijera que no puedo no decirte que es imposible negarte que si creo que es verdadero que no deja de
ser falso que no vayamos a casarnos”. Maria se mared. ;Puede ayudarla diciéndola si Mario quiere o no

quiere casarse?
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Propiciar en el alumno la adquisicién de conocimientos, habilidades y destrezas matematicas que le

permitan resolver diversas situaciones académicas y de la vida cotidiana.

Escuchar las explicaciones de sus companeros (y no solo del maestro) para resolver un problema.
Trabajar en equipo para encontrar la solucion a los problemas.

Argumentar las consideraciones que se tomaron en cuenta para resolverlos

El pensamiento es aquello que existe a través de la actividad intelectual. Se trata del producto de la

mente nacido de los procesos racionales del intelecto o de las abstracciones de la imaginacion.

El analisis, la comparacion, la generalizacion, la sintesis y la abstraccion son algunas de las operaciones
vinculadas al pensamiento, que determina y se refleja en el lenguaje. Es posible distinguir entre
diversos tipos de pensamiento, como el pensamiento analitico (que separa el todo en distintas partes),
el pensamiento critico (evalla los conocimientos) o el pensamiento sistematico (una vision que abarca
elementos multiples con sus distintas interrelaciones).

En este caso nos interesa el pensamiento matematico, que consiste en la sistematizacion y la
contextualizacion del conocimiento de las matematicas. Este tipo de pensamiento se desarrolla a partir
de conocer el origen y la evolucion de los conceptos y las herramientas que pertenecen al ambito

matematico.

Al desarrollar este pensamiento, el sujeto alcanza una formacion matematica mas completa que le
permite contar con un cuerpo de conocimientos importante que le sera de utilidad para llegar a los

resultados.
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El pensamiento matematico, por lo tanto, incluye conocer cémo se ha ido formando un concepto o
técnica. De esta manera, la persona conoce sus dificultades inherentes y descubre como explotar su

uso de forma adecuada.

Si bien el pensamiento matematico esta intimamente relacionado con la capacidad de pensar y
trabajar en términos numéricos empleando el razonamiento légico, este tipo de inteligencia trasciende
el ambito de las matematicas y colabora con nuestra habilidad para comprender conceptos de otra
naturaleza y para relacionarlos basandonos en esquemas y técnicas ordenadas. Es a través del
pensamiento matematico que podemos convertir los calculos, las hipotesis, las cuantificaciones y las

proposiciones en un recurso natural de nuestro cerebro.

A diferencia de lo que mucha gente cree, todas las personas contamos con la posibilidad de desarrollar
este tipo de pensamiento, y la capacidades resultantes dependen del grado de estimulacion que cada
una reciba. La inteligencia se puede y se debe entrenar; solo a través de un esfuerzo constante y de
mucha determinacion es posible obtener resultados importantes.

Entre los beneficios que otorga el pensamiento matematico se encuentran los siguientes puntos:

e promueve la capacidad de resolver problemas en diversos ambitos de la vida a través de la
formulacion de hipétesis y de la elaboracion de predicciones;

e incentiva el razonamiento acerca de los objetivos y los métodos a seguir paraalcanzarlos;

e permite relacionar conceptos que, en apariencia, se encuentran distantes entre si, lo cual abre
las puertas a un entendimiento mas profundo;

e despierta la necesidad de ordenar y analizar los actos y las decisiones que se realizan a diario,

mejorando el rendimiento general.

EJERCICIO 4.1.

Un nimero mas su doble es igual a su mitad mas quince. ;Cual es ese nimero?

EJERCICIO 4.2.

Halla tres nimeros consecutivos cuya suma sea 39.

EJERCICIO 4.3.

El perimetro de un rectangulo es de 168 m. Si su base es 4 metros mayor que su altura jcuanto miden
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la base y la altura del rectangulo?

14



EJERCICIO 4.4.

Se trata de dividir una esfera de reloj en seis partes, de la forma qu se desee, pero con la condicion de

que en cada parte la suma de los nimeros sea la misma.

EJERCICIO 4.5.

COMPONER LA PULSERA:

A un experto joyero le llevan cuatro trozos de cadena, de tres eslabones cada uno, para que los una
formando una pulsera. "Para ello, dijo el joyero, tendré que cortar cuatro eslabones, uno de cada
trozo, para engarzar los trozos y soldar a continuacion cada eslabon cortado. Tendré, en definitiva, que
hacer cuatro cortes y cuatro soldaduras”. Pero la persona que le encarga el trabajo dice: "No, no es

necesario hacer cuatro empalmes. Puede formarse la pulsera con solo tres'. ;Como podria hacerse

esto?

EJERCICIO 4.6.

Dos padres regalaron dinero a sus dos hijos. Uno de ellos dio a sus hijos 150 pesos, el otro entregd al
suyo 100. Resulté sin embargo, que ambos hijos juntos aumentaron su capital en solamente 150 pesos.

;Cémo explica eso?

EJERCICIO 4.7
LA RUEDA CON NUMEROS

Las cifras del 1 al 9 hay que distribuirlas en la rueda de la figura: una cifra debe ocupar el centro del

15



circulo y las demas, los extremos de cada diametro de manera que las tres cifras de cada fila sumen

siempre 15.

16



EJERCICIO 5.1.

ROMPECABEZAS

Resolver este rompecabezas como se haria con un crucigrama, empleando nimeros entrelazados en
lugar de palabras. Escribir un solo digito en cada cuadro de manera que la suma de los digitos sea igual

Al total proporcionado en las pistas Horizontales y Verticales. Por ejemplo, la suma de los digitos en los
cuadros 1 horizontal debe totalizar 13. Ningln nimero se emplea mas de una vez en cualquier pregunta

y tampoco se usa el cero. Los digitos ya escritos son correctos y se utilizan para comenzar.

HORIZONTALES VERTICALES
1. 13 12,11 2. 16 10. 20
3.13 13.12 3. 15 12.9
5.22 15. 17 4.5 14. 8
8.8 17.13 6. 16 15. 14
10. 17 18. 12 7.15 16. 16
11. 15 9.13

EJERCICIO 5.2.

A un aficionado a los rompecabezas le preguntaron cuantos anos tenia. La contestacion fue compleja:

Tomad tres veces los anos que tendré dentro de tres ainos, restadles tres veces los aflos que tenia hace

tres anos y resultara exactamente los anos que tengo ahora.
17



;Cuantos anos tiene ahora?

EJERCICIO 5.3.

Un hombre tiene 7 afos mas que su esposa. Hace 10 afos tenia el doble de la edad de ella. ;Cuantos

anos tiene él?

EJERCICIO 5.4.

En una granja se crian gallinas y conejos. Si se cuentan las cabezas, son 50, si las patas, son 134.

;Cuantos animales hay de cada clase?

EJERCICIO 5.5.

Un granjero cuenta con un determinado nimero de jaulas para sus conejos. Si introduce 6 conejos en
cada jaula quedan cuatro espacios libres en una jaula. Si introduce 5 conejos en cada jaula quedan dos

conejos libres. ;Cuantos conejos y jaulas hay?

EJERCICIO 5.6.

Después de esto, quiza se proceda con mayor precaucion al resolver el siguiente problema: Escribanse

tres treses de forma que adquieran su maximo valor sin emplear ningln signo.

EJERCICIO 5.7.

Una nifla quiere comprarse una campera que cuesta $97, le pide $50 a su madre y $50 a su padre. El
vendedor le devuelve $3, por lo que le da un peso a cada uno de sus padres y ella se queda con uno,
entonces solo les debe a los padres $49, pero 49+49= 98 + el peso que se quedd ella = 99. ;Dénde esta

el peso que falta?

18



EJERCICIO 6.1.

En una reunion hay doble nimero de mujeres que de hombres y triple nUmero de nifios que de hombres

y mujeres juntos. ;Cuantos hombres, mujeres y nifos hay si la reunion la componen 96 personas?

EJERCICIO 6.2.

Un hombre tiene en su bolsillo 39 monedas algunas son de dos pesos otras de 5 pesos. Si en total tiene

126 pesos, jcuantas monedas tiene de 2 pesos y cuantas de 5 pesos?

EJERCICIO 6.3.

Si al doble de un nimero se le resta su mitad resulta 54. ;Cual es el nUmero?

EJERCICIO 6.4.

Halla dos nimeros tales que si se dividen el primero por 3 y el segundo por 4 la suma es 15; mientras

que si se multiplica el primero por 2 y el segundo por 5 la suma es 174.

EJERCICIO 6.5.

Juan y Roberto comentan:
Juan: "Si yo te tomo 2 monedas, tendré tantas como t0"
Roberto: "Si, pero si yo te tomo 4, entonces tendré 4 veces mas que tu".

;Cuantas monedas tienen cada uno?

Ejercicio 6.6.

Un tonelero quiso repartir entre dos personas, a partes iguales, una jarra con 8 litros de vino, pero al
intentar hacer las medidas se vio con el problema de que solamente disponia, aparte de la jarra de 8
litros, de dos jarras con capacidades de 3 y de 5 litros. Dijo: "no importa. Trasvasando adecuadamente
el vino, puede hacerse la medicion de forma que queden 4 litros en la jarra que ahora contiene 8 y

otros cuatro litros en la jarra de capacidad para 5". ;Cémo lo va a hacer?

19



Siempre que vamos a resolver un problema nos enfrentamos con la dificultad de tener que encontrar:

Una Solucion. Pocas veces nos detenemos a pensar que existe un camino estructural que nos permite

resolver cualquier problema (en términos generales) teniendo, como es obvio, que entrar en la detalle

del problema. A continuacion describiremos una serie de pasos que nos permitan llegar a la solucion de

un problema.

1.

Lo primero que debemos tener muy pero muy claro es: Cual es el problema

Es muy importante entender el problema e identificar desde donde partimos y que deseamos
alcanzar o hacia donde queremos llegar. De manera que lo primero a conocer muy bien es el
problema como tal que en nuestros términos, es decir tener claro el objetivo. Esto nos va a

permitir obtener dos beneficios que a la postre seran mas grandes de lo que podemos pensar:

a. Tener claro el objetivo nos permite saber hacia donde vamos

b. Tener claro el objetivo nos permite saber hasta donde debemos llegar

Estas definiciones parecen ser iguales, sin embargo es muy frecuente que tengamos muy claro
hacia donde vamos pero podemos no saber hasta donde debemos llegar o, dicho en otras palabras,
no saber en donde debe parar o podria saber en donde debe para pero no tener ni idea por cual

ruta llegar. El objetivo se debe convertir en la razén de ser en la solucion de un problema.

Cuando el objetivo esta suficientemente claro podemos vislumbrar un camino logico para llegar
hasta él. Ese camino légico que nos conduce a alcanzar nuestro objetivo recibe el nombre de

Algoritmo.

Todo algoritmo debe ser probado antes de ser ejecutado con el proposito de que tengamos una

alta certeza que logramos alcanzar el objetivo. Para ello existe una prueba denominada “Prueba
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de Escritorio”. Esta prueba consiste en seguir paso a paso cada una de las instrucciones e ir
analizando los cambios de estado que se presentan en los elementos involucrados hasta llegar al
final. Si el algoritmo nos arroja el objetivo plateado, hemos tenido éxito, sino es posible que

descubramos a través de ella errores sintactico.

4. Codificacion y puesta en marcha. La codificacion es representacion de un algoritmo a través

de un Lenguaje de Programacion.

Es importante que usted conozca las técnicas de representacion de algoritmos porque con ello
podremos evaluar ventajas y desventajas reales, y determinar cual es la técnica mas apropiada para

la representacion de sus algoritmos. Entre las técnicas mas utilizadas encontramos:

1. Diagramas de Flujo

Representados por signos en donde el hilo conductor de la logica se representa por flechas que

van a significar la direccion del flujo de la idea.

2. Diagramacion Rectangular Estructurada

Esquema en donde se utiliza un rectangulo como base y utilizando solo tres tipos de notaciones

se puede representar todo lo que para nosotros sea parte de un algoritmo.

3. Pseudocodigo

Texto basado en unas normas técnicas que lo hace muy entendible y sobre todo muy facil de
codificar y que representa, obviamente, la solucion que hayamos planteado a través de un

algoritmo.



Estructuras de control

Son las formas logicas como puede comportarse una computadora y mediante las cuales se
dirige su funcionamiento. Las estructuras de control son la secuenciacion, la seleccion (que a

la vez se divide en simple, doble y mdltiple) y por Gltimo la repeticion.
La secuenciacion

La secuenciacién es una estructura de control que permite a la computadora ejecutar una

accion, después otra, luego la que sigue y asi sucesivamente como se muestra a continuacion:

—_

Accion uno
Accion dos
Accion tres

Accion cuatro

u A w N

Fin

En esta secuencia de acciones se ejecuta primero la accidon uno, después la dos, luego la tres,
enseguida la cuatro y por Ultimo el fin. Dichas acciones pueden consistir en operaciones
elementales como definir variables, leer datos, imprimir datos o calcular alguna expresion de

acuerdo con los lineamientos descritos en el capitulo anterior.

Los problemas secuenciales son aquellos en los que, para su solucion, se emplean una serie de

acciones ejecutadas invariablemente en un orden secuencial.

A continuacion se presenta un ejemplo para aplicar los conceptos antes descritos, y ademas

para explicar la forma como se arma un algoritmo.

Ejemplo:



Elaborar un algoritmo para calcular e imprimir el sueldo del empleado.

1. Definir el problema.

Calcular el sueldo del empleado

2. Analizar el problema.
SALIDA: Nombre, Sueldo.
ENTRADA: Nombre, Horas trabajadas y Cuota por hora.

Algoritmos

Las caracteristicas fundamentales que debe cumplir todo algoritmo son:
Un algoritmo debe ser preciso e indicar el orden de realizacion de cada paso.

Un algoritmo debe estar definido. Si se sigue un algoritmo dos veces, se debe obtener el mismo

resultado cada vez.

Un algoritmo debe ser finito. Si se sigue un algoritmo se debe terminar en algin momento; o sea,

debe tener un numero finito de pasos.
Estructura y disefio de un algoritmo

En esta seccion se explica el uso de los elementos que integran la estructura de un algoritmo,

aplicandolos al problema definido en la seccion anterior.
1.- Encabezado

Todo algoritmo debe tener un encabezado como identificacion, el cual debe empezar con La

palabra Algoritmo seguido por una descripcion apropiada. Para el problema que nos ocupa puede



ser:

Algoritmo Calcular sueldo de un empleado

2.- Definicion de variables

El primer paso para crear un algoritmo consiste en definir las variables que se necesitan: asignarles
un nombre, identificar el uso que tendran y determinar sus tipos de datos. En el caso que nos

ocupa se requiere de las siguientes variables:

NOMBRE para almacenar el nombre del empleado; variable de tipo cadena con una Longitud de

30 caracteres.

HRSTRABAJADAS para almacenar el nUmero de horas trabajadas; variable de tipo entero.

CUOTAHR para almacenar la cuota que se le paga al empleado por hora; variable de tipo real.

SUELDO para almacenar el sueldo del empleado, el cual resulta de multiplicar HRSTRABAJADAS
* CUOTAHR; variable de tipo real.

3.- Leer, calcular y Escribir

El segundo paso de un algoritmo consiste en Leer, Calcular e imprimir tantas veces como se

requiera y en el orden que se necesite.

e Lectura de datos. En este punto se empieza a introducir los datos disponibles como materia
prima, mediante una operacion de lectura precedida por una solicitud de los datos. En

nuestro problema esto quedaria asi:

Leer NOMBRE, HRSTRABAJADAS, CUOTAHR

e Hacer calculos. El siguiente punto es procesar la entrada para producir la salida, mediante
la ejecucion de calculos basados en expresiones aritméticas. En el ejemplo esta accion se

expresa asi:

Calcular SUELDO = HRSTRABAJADAS * CUOTAHR

e Salida (Escribir) de datos. El Ultimo punto estriba en dar salida a la informacion requerida,

imprimiendo las variables que la contienen. En el ejemplo se expresa asi:

Escribir “El sueldo del empleado “, NOMBRE, “es:”, SUELDO



4.- Fin del algoritmo

El ultimo paso del algoritmo consiste en incluir la indicacion de Fin.

A continuaciéon armaremos el primer algoritmo en pseudocodigo. El algoritmo servira para calcular

el sueldo de un empleado utilizando la estructura de secuenciacion y todos los demas conceptos

explicados hasta el momento.

Algoritmo CALCULAR SUELDO DE UN EMPLEADO

1. Definir variables
NOMBRE: Caracter

HRSTRABAJADAS: Entero
CUOTAHR: Real

SUELDO: Real
2. Solicitar Nombre del empleado, Numero de horas trabajadas y Cuota por hora
3. Leer NOMBRE, HRSTRABAJADAS, CUOTAHR
4. Calcular SUELDO = HRSTRABAJADAS *CUTORAHR
5. Escribir “El sueldo del empleado “, NOMBRE, “es ", SUELDO
6. Fin.
Explicacion

Este algoritmo - como todos- comienza con el encabezado en el cual se establece el nombre del
mismo.

En el paso 1 se definen las variables que se necesitan para representar y manejar los datos del
problema: NOMBRE para el nombre del empleado, HRSTRABAJADAS para las horas trabajadas,
CUOTAHR para la cuota que se le paga al empleado por hora trabajada y SUELDO para el salario
que gana.

En el paso 2 se solicita el nombre del empleado, el nUmero de horas trabajadas y la cuota por
hora.

En el paso 3 se leen los datos de entrada, indicandose el nombre que identifica a las variables
de donde seran leidos y donde seran almacenados los datos: NOMBRE para el nombre,
HRSTRABAJADAS para las horas trabajadas y CUOTAHR para la cuota por hora. La lectura
implica una solicitud de los datos por leer.

En el paso 34 se procede a calcular los resultados necesarios, que en este caso es solamente el
SUELDO, el cual se obtiene mediante la expresion HRSTRABAJADAS * CUOTAHR



Una vez obtenida la informacién que se requiere, en el paso 5 se le da salida imprimiendo las
variables NOMBRE Y SUELDO. Estas variables contienen datos que constituyen la informacion
requerida en este problema.

Por Ultimo, en el paso 6 se indica la terminacion del algoritmo con la palabra fin.



Ejercicios resueltos:

1. Hacer un algoritmo para obtener el area de un triangulo
Definicién del problema:
Encontrar el area de un triangulo cualquiera.
Andlisis del problema
SALIDA: Area.
ENTRADA: Base, Altura.
DATOS ADICIONALES: Ninguno
PROCESO para calcular el Area = (Base * Altura) / 2
Disefio del algoritmo.
Algoritmo AREA TRIANGULO

1. Inicio

Definir variables

AREA, BASE, ALTURA: Real

Solicitar Base y Altura

Leer BASE, ALTURA

Calcular AREA = BASE * ALTURA / 2
Imprimir “El area del triangulo es”, AREA
Fin.
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Hacer un algoritmo para calcular el promedio de calificaciones de un estudiante. Los datos
disponibles son el Nombre y las tres calificaciones de los examenes. La informacion requerida es el
Nombre y el Promedio de las calificaciones. El promedio se obtiene sumando las tres calificaciones

y dividiendo la suma entre 3.



Definicién del problema:

Encontrar el promedio de tres calificaciones.

Andlisis del problema

SALIDA: Promedio.

ENTRADA: calificacion 1, calificacion 2, calificacion 3.

DATOS ADICIONALES: Ninguno

PROCESO para calcular el promedio = (calificacion 1 + calificacion 2 + calificacién 3) / 3

Disefo del algoritmo.

Algoritmo PROMEDIO

1. Definir variables

NOMBRE: Cadena

CAL1, CAL2, CAL3, PROMEDIO: Real

Solicitar el nombre del alumno, calificacion 1, calificacion 2 y calificacion 3
Leer NOMBRE, CAL1, CAL2, CAL3

Calcular PROMEDIO = (CAL1 + CAL2 + CAL3) / 3

Escribir “El promedio del alumno “, NOMBRE, “es ”, PROMEDIO

Fin.
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Para cada uno de los ejercicios realice su algoritmo.

1. Hacer un algoritmo que calcule e imprima el costo de producciéon de un articulo, teniendo
como datos la descripcion y el numero de unidades producidas. El costo se obtiene
multiplicando el nimero de unidades producidas por un factor de costo de materiales de 3.5,

y sumando al producto un costo fijo de 10700.



Hacer un algoritmo que calcule e imprima el costo de un terreno rectangular, teniendo como

datos la anchura y la longitud en metros, y el costo del metro cuadrado

Hacer un algoritmo que convierta un nimero dado de segundos en minutos, y que imprima el

resultado.

Elaborar un algoritmo que permita calcular el nuevo salario de un obrero si obtuvo un

incremento del 25% sobre su salario anterior.



5. Una temperatura en grados centigrados (C) se puede convertir a su equivalente Fahrenheit (F)

con la formula:

F:gC+32

5

Hacer un algoritmo que lea una temperatura en grados centigrados y obtenga e imprima la

temperatura Fahrenheit equivalente.

6. Elaborarun algoritmo que solicite elniUmero derespuestascorrectas, incorrectas y en blanco,
correspondientes a postulantes, y muestre su puntaje final considerando,que porcada respuesta

correcta tendra4 puntos, respuestas incorrectas tendra -1 y respuestas en blanco tendra 0.

7. Elaborar un algoritmo que permita ingresar el nimero de partidos ganados, perdidos y
empatados, por algin equipo enel torneoapertura, se debe de mostrarsu puntaje total,
teniendo en cuenta que porcada partido ganado obtendra 3 puntos, empatado 1 punto y

perdido 0 puntos.

8. Elaborar un algoritmo que permita calcular el nimero de CDs necesarios para hacer una copia
de seguridad, de la informacion almacenada en un disco cuya capacidad se conoce. Considerar
que el disco duro esta lleno de informacion, ademas expresado en gigabyte. Un CD virgen tiene

7 0 0 Megabytes de capacidad y una Gigabyte es igual a 1,024 megabyte.

9. Setiene los puntosAyBen elcuadrante positivodel plano cartesiano,

elaboreelalgoritmoquepermiteobtenerla distanciaentreAyB.
A
B AC

wn -

ORDENADA



10.

11.

12.

13.

Elabore un algoritmo que dado los catetos de un triangulo rectangulo calcule lahipotenusa del

mismo.

Elabore un algoritmo que calcule el area de un circulo.

Desarrolle un algoritmo donde se calcule la velocidad a la que viaja un objeto dada una

distancia recorrida y un tiempo.

Realice un algoritmo que dado un nimero de cuatro (4) digitos, como maximo, leindique al

usuario las unidades, decenas, centenas, unidades de mil, decenas de mily centenas de mil.

Entrada: 1234

Salida:

Unidades: 4

Decenas: 3

Centenas: 2

Unidad de millar 1



SOLUCIONES A LOS PROBLEMAS

EJERCICIO 1.1
A
B
C
D
E
F
A G
A B H
B C A |
C D B J
D E W C K
E F X D L
A F G A i E M
B G H B z F N
C H I C A G O
EJERCICIO 1.2

LU
Hilninn

LU
0 |00

[0
L
LU

1]
]

N
[ |
N | |
N | |

Ya que si voltea la imagen quedarias las letras UV W XY



EJERCICIO 1.3

EJERCICIO 1.4



EJERCICIO 1.5

;Cémo es posible que aun eliminando una recta puedo seguir teniendo 8 ?

EJERCICIO 1.6

;Podrias, con cuatro lineas rectas, sin levantar el lapiz, pasar por todos los puntos?

EJERCICIO 2.1

Existen tres nimeros que deben ser asignados a una de las filas de la siguiente tabla. ;A qué fila debe

ser asignado cada nimero y por qué? Los niUmeros a asignar son 16,14 y 38

A 0 6 8 9 3 38
B 15 27 21 10 19 16
C 7 1 47 11 17 14

La primer fila contiene puros nUmeros compuestos por curvas, la segunda fila esta contiene nUmeros
compuestos por lineas rectas y curvas y la tercer fila contiene puros numeros compuestos por lineas

rectas.



EJERCICIO 2.2

Se prende un primer interruptor y se deja unos minutos prendido. Antes de subir, se apaga el
interruptor encendido al inicio y se prende otro. La persona al subir identificara los focos de la

siguiente manera:
El foco apagado pero frio, corresponde al interruptor que no se prendio.

El foco apagado pero caliente, corresponde al interruptor que se encendio al inicio y se apago antes de

subir.

El foco prendido, corresponde al segundo interruptor que se encendio y se dejo en ese estado.

EJERCICIO 2.3

El resultado es 0, ya que al restar (X-X), el resultado es 0 y cualquier nimero multiplicado por 0 da 0.

EJERCICIO 2.4
1-2+3+4+5-6+78+9=100

EJERCICIO 2.5

El "+" significa "mas la mitad de".

EJERCICIO 2.6

"Ana le decia a la profesora que la otra amiga es obstetra”
De esta frase se deduce que Ana no es profesora ni obstetra.

Profesora | Abogada | Obstetra

Ana X X

Betty

Carla




Profesora | Abogada | Obstetra
Ana X \% X
Betty X
Carla X

"Betty le decia a la obstetra...”
De esta forma se deduce que Betty no es obstetra.

Profesora | Abogada | Obstetra
Ana X \% X
Betty X X
Carla X

Profesora | Abogada | Obstetra
Ana X \% X
Betty \Y; X X
Carla X X \
EJERCICIO 2.7

El prisionero pregunta a uno de los dos servidores: «SI LE DIJERA A TU COMPANERO QUE ME SENALE LA
PUERTA DE LA LIBERTAD, ;QUE ME CONTESTARIA?» En los dos casos, el guardian sefala la puerta de la

esclavitud. Por supuesto elegiria la otra puerta para salir de la celda.

EJERCICIO 3.1

Se vacia el contenido del vaso nimero 2 en el vaso nimero 5

EJERCICIO 3.2

B-C-D-A



EJERCICIO 3.3

El chico de rojo tiene que estar con la muchacha de azul. La chica no puede ir de rojo, pues la pareja
llevaria el mimo color, y tampoco puede ir de verde, porque el chico de rojo hablo con la chica de
verde cuando estaba bailando con otro amigo. El mismo razonamiento hace ver que la chica de verde
no puede estar ni con el chico de rojo ni con el de verde. Luego debe bailar con el chico vestido de

azul. Asi pues, nos queda la chica de rojo con el muchacho de verde.

EJERCICIO 3.4

| CASA1 | CASA2 |[/CASAS3 | CASA4 | CASAS
Noruego Danés Aleman Sueco
Verde Blanco

Cafe Cerveza
Prince BlueMaster

Gatos Caballos . PECES Perro

EJERCICIO 3.5

Amarillo Azul
Agua Té
Dunhill Blend

Los Brown

EJERCICIO 3.6

Mario se quiere casar



EJERCICIO 4.1.

Eleccion de la incognita: Al numero, que no conocemos le llamamos “x”.

: X
Planteamiento de la ecuacion: X+2X= = +15

—

Resolucion de la ecuacion: 2Xx+4x=x+30 5%=30 = =06

6
Comprobacion: 6+2-6:;+15 6+12=3+15 = 18=18

—

EJERCICIO 4.2.

Sea “x” el primer numero. Por ser consecutivos los otros dos numeros son x+1 y x+2

=
o)

=39 3x=36 = x=—=12

%)

X+xX+1+x+2=39 33X+

Comprobacion: Los numeros son 12, 13 y 14, cuya suma da 39.

EJERCICIO 4.3.

Llamamos “x” a lo que mide la altura. Si la base es 4 metros mayor quiere decir que mide X +4
El perimetro de un rectangulo es la suma de sus 4 lados. x+x+x+4+x+4=168
4x+8=168 = x=40

Comprobacion: 40+40+44+44=168

EJERCICIO 4.4

100

Como la suma de todas las cifras inscritas en la esfera del
reloj es igual a 78, el nimero correspondiente a cada parte
debera ser 78: 6 = 13. Esto facilita hallar la solucion que se 10 3
muestra en la figura de la pagina siguiente.
9 4



EJERCICIO 4.5.

Basta coger solo uno de los cuatro trozos y cortar sus tres eslabones. Con cada uno de los tres se
empalman los otros tres trozos. Y son solo tres,no cuatro.

EJERCICIO 4.6.
La clave del enigma consiste en que uno de los padres es hijo del otro. En total eran, no cuatro, sino
tres personas: abuelo. hijo y nieto. El abuelo dio al hijo 150 duros y éste, de ese dinero. entrego al

nieto (o sea, a su hijo) 100 duros. con lo cual los ahorros del hijo aumentaron. por consiguiente,
solo en 50 duros.

EJERCICIO 4.7.

EJERCICIO 5.1.




EJERCICIO 5.2.

La solucion aritmética es bastante complicada, pero el problema se resuelve con facilidad si recurrimos
al algebra y planteamos una ecuacion. Designaremos con la letra x el nimero de afos buscado. La edad
3 afnos después se expresara por x+3, y la edad de 3 afos antes por x-3. Tenemos la ecuacion:

3(x+3)-3(x-3)=x
Despejando la incognita, resulta
x=18.

El aficionado a los rompecabezas tiene ahora 18 anos.

Comprobémoslo: Dentro de 3 afos tendra 21; hace 3 afos tenia so6lo 15.

La diferencia 3.21-3.15=63-45=15, es decir,

Igual a la edad actual del aficionado a los rompecabezas.

EJERCICIO 5.3.

Solucién :

Denotemos con Xlaedad actual delhombre. Dado que su esposaes 7 afios mas jovenque él, laedad
actual de elladebe ser (X-7)afios.

Hace 10 afios, laedad del hombre era 10 afios menos de lo que es ahora, de modo que su edad era X - 10.
De manerasimilar, hace 10 afios laedad de su esposa era 10 afios menos que ahora, ( X-7) - 10, o bien,
simplemente, X-17. Nos dice también que al mismotiempolaedad de él eraeldoble quelade ella.

Por lo tanto tendremos : X-10 = 2(X-17)
X-10 = 2X-34
X-2X = 10-34
-X = -24
X = 24

La edad actual del hombre es de 24 afios. Su esposa tiene 17. Hace 10 afios tenia 14y 7, respectivamente.

EJERCICIO 5.4.

Las gallinas ---> G tienen 2 patas y 1 cabeza
Los conejos ---> C tienen 4 patas y 1 cabeza
Se plantean dos ecuaciones, una donde se cuentan las cabezas:

G+C=50--->G=50-C



Y la otra donde se cuentan las patas:

2G + 4C = 134 > G = (134 - 4C)/2
G=67-2C

Igualando: G =G
50-C=67-2C
2C-C=67-50

C =17 ---> Hay 17 conejos

Para calcular el nimero de gallinas:
G=50-C=50-15=33
G = 33 ---> hay 33 gallinas

EJERCICIO 5.5.

Empezaremos llamando x al nimero de conejos e al nimero de jaulas. La primera condicion del
problema nos dice que si metemos 6 conejos en cada jaula quedan 4 plazas libres en una jaula, es decir,
que nos faltarian 4 conejos para completar esa jaula, asi podemos plantear la ecuacion:

6y=x+4
La segunda condicion nos dice que si metemos 5 nos quedan 2 conejos libres, es decir:
Sy=x-2
Resolvemos inmediatamente el problema restando las dos ecuaciones:
by=x+4 _
— ¥ =0 jaulas
Sy=x=2

Sustituyendo en cualquiera de las ecuaciones anteriores x = 32 conejos

EJERCICIO 5.6.

1
, - . .
La potencia de potencia no ofrece aqui el efecto deseado porque3 © , es decir, 327es menor que 3 33
La dltima disposicion de los treses es la que responde a la pregunta formulada.

EJERCICIO 5.7.

97 +1 =98 + 2 = 100 (los 97 del precio del producto y el 1 es el peso que se quedd la nifia, y los 98 son
lo que los papas juntos pusieron, y los dos pesos son los que le regreso a los papas) En el problema se
esta sumando dos veces lo que ya le habia sumado.

EJERCICIO 6.1.



Hombres: x
Mujeres: 2x (el doble que hombres)

Hombres + Mujeres = 2x + x = 3x

Nifios: 3-3x = 9x (el triple que de mujeres y hombres juntos)

Ecuacion:

X +2X +9x = 96 ----- >Xx=96/12 =8 hombres

Por tanto habra:
8-2 =16 mujeres

Y también habra:
3.(8+16) = 3-24 = 72 nifios

8+16+72 = 96 personas.

EJERCICIO 6.2.

Sean:

X = Monedas de $2
y = Monedas de $5

Entonces:

1) x+ vy = 39(-2)
2) 2x + 5y =126

-2X -2y =-78
2x + by =126
3y =48

y = 16 D Total de monedas de $5

1I)x+y=39
X+ 16 =39
x=39-16

X = 23 D Total de monedas de $2



EJERCICIO 6.3.

Sea "x" el nimero

El doble del nUmero = 2x
La mitad del nimero = x/2
Entonces:

2x - x/2 =54

3x/2 =54

3x = 108

x = 108/3

X =36

Para no trabajar con fracciones, podriamos decir que el nimero es " 2x "
El doble del nimero = 2(2x) = 4x

La mitad del nimero = 2x/2 = x

4x -x =54

3x =54

x =18

Pero piden el nimero, osea " 2x " ==> 2(18) = 36

EJERCICIO 6.4.
Las ecuaciones son:
(x/3) +(y/4) = 15

2x + 5y = 174 multiplicamos la primer ecuacion por 12 (3x4) y obtenemos:
4x + 3y = 180, ahora multiplicamos por (-2) la segunda ecuacion y obtenemos:

-4x - 10y = -348

Sumamos las dos nuevas ecuaciones:
4x + 3y = 180

-4x - 10y = -348

Ox - 7y = -168 , despejando "Y"

y= (-168/-7) = +24 , sustituyendo este valor en :
(x/3) +(y/4) =15

(x/3) +(24/4) = 15

(x/3) +6 = 15

(x/3)=15-6

(x/3) = 9 multiplicando por 3

X =9x3 =27

X=27,Y=24



EJERCICIO 6.5.

X = Monedas de Juan
Y= Monedas de Roberto.

Escribir las ecuaciones y resolver

X+2 =Y-2
4(X-4) = Y+4

Por eliminacion de variables quedan
3X —18=6
X=24/3 = X=8

Sustituir y encontrar que Y=12
Por tanto Juan tiene 8 monedas y Roberto tiene 12.

EJERCICIO 6.6.

Llenamos el barril de 5 litros y a continuacion lo vertemos en el de 3 litros. Quedan dos litros en el
barril de 5 litros. Los 3 litros se devuelven al de 8 y los 2 litros se vierten en el barril de 3. (Tenemos
dos litros en el barril pequeno y el resto en el de 8). Llenamos el barril de 5 completamente, de alli
llenamos el barril de 3. Como tenias dos litros, nos quedan 4 litros en el barril de 5. Los tres litros

regresan al barril de 8 que también contiene 4 litros.

ALGORITMOS

Para cada uno de los ejercicios realice su algoritmo.

1. Hacer un algoritmo que calcule e imprima el costo de produccion de un articulo, teniendo
como datos la descripcion y el numero de unidades producidas. El costo se obtiene
multiplicando el niUmero de unidades producidas por un factor de costo de materiales de 3.5, y

sumando al producto un costo fijo de 10700.

Definicion del problema:

Encontrar el costo de produccion de un articulo.

Andlisis del problema

SALIDA: Costo_produccion.

ENTRADA: unidadprod.



DATOS ADICIONALES: Ninguno

PROCESO para calcular el Costo_produccion = unidadprod * 3.5 +10700

Disefio del algoritmo.

Algoritmo Costo

1. Definir variables

Costo_produccion: Real

Unidadprod: Entero

Solicitar las unidades a producir
Leer Unidadprod
Calcular Costo_produccion = unidadprod * 3.5 +10700

Escribir “El costo de produccion es de“,Costo_produccion
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Fin.

2. Hacer un algoritmo que calcule e imprima el costo de un terreno rectangular, teniendo como

datos la anchura y la longitud en metros, y el costo del metro cuadrado

Definicion del problema: Algoritmo Costo

Encontrar el costo de Encontrar el 1. Definir variables
costo de un terreno
Costo_terreno: Real
Andlisis del problema
ancho, largo, costomt: real
SALIDA: Costo_terreno.
2. Solicitar El largo, ancho y el costo por metro

ENTRADA: ancho, largo, costomt. 3. Leer ancho, largo, costomt

4. Calcular costoterreno=ancho*largo*costomt
DATOS ADICIONALES: Ninguno Escribir “El costo del terreno es de*,
costoterreno

PROCESO para calcular el .
5. Fin.

costoterreno=ancho*largo*costomt




3. Hacer un algoritmo que convierta un nimero dado de segundos en minutos, y que imprima el

resultado.

Definicién del problema:

Convertir de segundos a minutos 1.

Andlisis del problema

SALIDA: minutos.

ENTRADA: Segundos.

oS Ul AW N

DATOS ADICIONALES: Ninguno

PROCESO para calcular el

minutos=segundos/60

Algoritmo Segundos

Definir variables

Minutos, segundos: entero

Solicitar los segundos

Leer segundos

Calcular minutos=segundos/60
Escribir “Son “, Minutos, “Minutos”

Fin.

4. Elaborar un algoritmo que permita calcular el nuevo salario de un obrero si obtuvo un

incremento del 25% sobre su salario anterior.

Definicién del problema:

Calcular el salario de un obrero

Andlisis del problema

SALIDA: nuevoSalario.

ENTRADA: salario.

o U AW N

DATOS ADICIONALES: Ninguno

PROCESO para calcular el

nuevoSalario=salario*1.25

Algoritmo Nuevo_salario

1. Definir variables

nuevoSalario, salario: entero

Solicitar el salario actual

Leer salario

Calcular nuevoSalario=salario*1.25

Escribir “El nuevo salario es de ”, nuevoSalario
Fin.







Sesion 9
Ejercicios
5. Una temperatura en grados centigrados (C) se puede convertir a su equivalente Fahrenheit (F)

con la formula:

F:%C+32

5}
Hacer un algoritmo que lea una temperatura en grados centigrados y obtenga e imprima la

temperatura Fahrenheit equivalente.

Definicion del problema: Algoritmo Grados
Calcular el salario de un obrero 1. Definir variables
Andlisis del problema gradoF, gradoC: entero

SALIDA: gradoF. Solicitar los grados centigrados

Leer gradoC

Calcular gradoF=(9/5)*gradoC+32

Escribir “Los grados Fahrenheit son ”, gradoF

Fin.

ENTRADA: gradoC.

DATOS ADICIONALES: Ninguno

oS U AW N

PROCESO para calcular el
gradoF=(9/5)*gradoC+32




Elaborar un algoritmo que solicite el nimero de respuestas correctas, incorrectas y en blanco,

correspondientes a postulantes, y muestre su puntaje final considerando, que porcada

respuesta correcta tendra4 puntos, respuestas incorrectas tendra -1 y respuestas en blanco

tendra 0.

Definicién del problema:

solicitar el nimero de respuestas

correctas, incorrectas y en blanco

Andlisis del problema

SALIDA: Puntaje Final.

ENTRADA: RC,RI,RB

DATOS ADICIONALES: Ninguno

PROCESO para calcular el PRC = RC * 4
PRI = RI * -1
PF = PRC + PRI

@ N ous W

Algoritmo respuestas

Definir variables

PF,RC,RI,RB,PRC,PRI: Entero

Solicitar el nUmero de respuests correctas,
incorrectas y en blanco
Leer salario

Calcular PRC =RC * 4
Calcular PRI = RI * -1
Calcular PF = PRC + PRI

Escribir “El puntaje final es de”, PF
Fin.

Elaborar un algoritmo que permita ingresar el niumero de partidos ganados, perdidos y

empatados, por algin equipo en el torneo apertura, se debe de mostrar su puntaje total,

teniendo en cuenta que porcada partido ganado obtendra 3 puntos, empatado 1 punto y

perdido 0 puntos.

Definicion del problema:

ingresar el nUmero de partidos

ganados, perdidos y empatados

Andlisis del problema

SALIDA: Puntaje total.

ENTRADA: Partidos ganados, partidos

empatados, partidos perdidos
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Algoritmo Nuevo_salario

Definir variables

PT,PG,PE,PP,PPG,PPE: entero

Solicitar los partidos ganados, empatados y
perdidos

Leer PG,PE,PP

Calcular PPG=PG*3

Calcular PPE=PE*1

PF=PPG+PPE




DATOS ADICIONALES: Ninguno 7. Escribir “El puntaje final del equipo es de ”, PF

8. Fin.
PROCESO para calcular puntaje de

partidos ganados=partidos ganados * 3

Calcular el puntaje de partidos

empatados*1

Calcular el puntaje final = puntaje de
partidos ganado + puntaje de partidos

empatados

8. Elaborar un algoritmo que permita calcular el nimero de CDs necesarios para hacer una copia
de seguridad, de la informacion almacenada en un disco cuya capacidad se conoce. Considerar
que el disco duro esta lleno de informacion, ademas expresado en gigabyte. Un CD virgen tiene

7 0 0 Megabytes de capacidad y una Gigabyte es igual a 1,024 megabyte.

Definicién del problema: Algoritmo Capacidad

calcular el nimero de CDs 1. Definir variables

necesarios para hacer una copia de
segurida CD, GB,MG: entero

Andlisis del problema 2. Solicitar el de gigabytes
3. Leer GB
Salida 4. Calcular MG = GB * 1,024
NUmero de CDs 5. Calcular CD = TRUNC ((MG / 700) +1)
cD 6. Escribir “Se necesitan ”, CD, “ CD’S”
Entrada 7. Fin.
NUumero de Gigabyte del Disco Duro
GB
NUumero de Megabyte del Disco Duro
MG
PROCESO para calcular el MG = GB *
1,024

CD = TRUNC ((MG / 700) +1)




9. Se tiene los puntos A y B en el cuadrante pos i tiv o del plano cartesiano, elabore el algoritmo
que permite obtener la distancia entre A y B.

A

B AC

> wn+-

ORDENADA

Definicién del problema: Algoritmo distancia

Calcular la distancia entre dos puntos 1. Definir variables

Andlisis del problema D, AA,AB,0A,OB: entero

SALIDA: Distancia D. 2. Solicitar la Abcisa de A, Abcisa de B, Ordenada
de A, Ordenada de B.

Leer AA,;AB,0A,0OB

Calcular D = [(AB - AA) ~ 2 + (OB - OA) ~ 2] * 0.5
Escribir “La distancia entre dos puntos es de”, D
Fin.

ENTRADA: Abcisa de A, Abcisa de B,
Ordenada de A, Ordenada de B.
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DATOS ADICIONALES: Ninguno

PROCESO para calcular el

D = [(AB - AA) * 2 + (OB - OA) ~ 2] *
0.5




Sesion 10
Ejercicios

10. Elabore un algoritmo que dado los catetos de un triangulo rectangulo calcule la hipotenusa del

mismo.

Definicién del problema: Algoritmo hipotenusa

Calcular la hipotenusa de un triangulo 1. Definir variables

Andlisis del problema A,B,C: entero

SALIDA: A. 2. Solicitar los Catetos del triangulo
3. LeerB,C

ENTRADA: B,C. 4. Calcular A=(b"2+c"2)"0.5
5. Escribir “la hipotenusa de un triangulo es de ”,

DATOS ADICIONALES: Ninguno A
6. Fin.

PROCESO para calcular el

A=(b"2+c"2)"0.5

11. Elabore un algoritmo que calcule el area de un circulo.

Definicion del problema: Algoritmo area
Calcular el area de un circulo 1. Definir variables
Andlisis del problema Area,radio: real
SALIDA: Area. 2. Solicitar el radio del circulo
3. Leer radio
ENTRADA: radio. 4. Calcular area=3.1416*(radio)"2
5. Escribir “El area del circulo es de ”, area
DATOS ADICIONALES: Ninguno .
6. Fin.
PROCESO para calcular el
area=3.1416*(radio)"2




12. Desarrolle un algoritmo donde se calcule la velocidad a la que viaja un objeto dada una

distancia recorrida y un tiempo.

Definicion del problema: Algoritmo Grados
Calcular la velocidad de un vehiculo 1. Definir variables
Andlisis del problema Velocidad, distancia, tiempo: entero
SALIDA: velocidad 2. Solicitar la distancia y el tiempo

3. Leer distancia, tiempo
ENTRADA: distancia, tiempo. 4. Calcular velocidad=distancia/tiempo

5. Escribir “La velocidad del vehiculo es de ”,
DATOS ADICIONALES: Ninguno .

velocidad
6. Fin.

PROCESO para calcular el

velocidad=distancia/tiempo

13. Realice un algoritmo que dado un nimero de cuatro (4) digitos, como maximo, le indique al

usuario las unidades, decenas, centenas y unidades de mil.

Entrada:

1234 Salida:

Unidades: 4

Decenas: 3

Centenas: 2

Unidad de millar 1



