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La ensenanza de computacién en la escuela busca ir mas alld del uso de los
dispositivos, implica comprender los modos de produccién, el potencial y las
limitaciones de las computadoras, reconociendo su influencia en la construccién de
subjetividades. El desafio esta en promover la capacidad de reflexion a partir de la
comprensién del funcionamiento y de los diferentes fenémenos en los que estos
dispositivos estan presentes, para desarrollar el pensamiento critico, la autonomia,
la responsabilidad y la libertad (Martinez, Gémez, Borchardt y Garzén, 2022).
Hablamos de abrir la caja negra para acceder a las tecnologias computacionales
desde lugares menos opacos, con la intencién de que las y los estudiantes puedan
proyectarse como potenciales creadores de tecnologia y analizar criticamente las
relaciones entre esta, la cultura y la sociedad.

Para una ensenanza significativa de la programacion, se destaca laimportanciade la
participacidnactiva, laresoluciéon de problemasy el trabajo colaborativo. Se propone
un enfoque de "piso bajo, techo alto y paredes anchas”, que permite a las y los
estudiantes avanzar en niveles de complejidad, en este caso desde problemas de
programacion sencillos, que requieren incorporar algunos fragmentos de cédigo
(piso bajo), hasta proyectos mas sofisticados que podrian implicar la creacién de un
programa desde cero (techo alto) y articularse con otras producciones (paredes
anchas) (Resnick,2008). Ademas, se enfatiza el valor del error como oportunidad de
aprendizajey laimportancia de larevisiény el didlogo en el proceso.

La clase “Programasy lenguajes de programacién” esta organizada en dos partes. La
primera parte aborda el concepto de programa de computadora con el propésito de
que losy las estudiantes puedan reconocerlo como un producto creado por personas,
que sirve para la resolucién de algin problema o para la ejecucién de una tarea
determinada por parte de un dispositivo computacional. La propuesta también
busca identificar la existencia de diferentes lenguajes de programacién como
construcciones artificiales de las personas para comunicar instrucciones a las
computadoras. Enestasegunda parte de laclase, se trabajasobre laidea de que estos
lenguajes tienen caracteristicas propias como, por ejemplo, determinadas reglas de
escrituray un entorno de desarrollo. A través de la creacién de un programa sencillo,
se pretende que los y las estudiantes puedan comprender las particularidades de los
lenguajes de programaciony las tareas de las personas que programan.



En esta propuesta también se propicia la indagacién sobre demandas, intereses o
necesidades locales, lo que plantea la oportunidad de vincular saberes y practicas
computacionales a procesos de empoderamiento en los que cada estudiante pueda
construir (o tener mayor capacidad para participar en la construccién) soluciones
computacionales situadas, en lugar de adaptarse de manera frecuente a aquellas
que se producen por culturas e intereses diferentes, que podrian entrar en tension
con los propios.

Antes de empezar...
:Qué diferencia hay entre programay lenguaje de programacion?

Se Ilama programa a todo conjunto de instrucciones escritas con un cédigo
determinado que puede ser interpretado y ejecutado por una maquina.

Un lenguaje de programacion es el conjunto de reglas que se utilizan para
escribir el cédigo de un programa. Es lo que se llama la sintaxis del lenguaje. Por
ejemplo, para escribir una carta o un cuento utilizamos letras que forman
palabras, mientras que esas palabras forman oracionesy se escriben en un orden
determinado. Ademas, utilizamos signos de puntuacién como el punto, la coma,
el puntoy coma, los paréntesis, etc. En los lenguajes de programacién, también
hay reglas de escritura que se deben respetar para que el programa funcione.

Programar es crear un software (o programa) mediante la escritura, prueba y
depuracién del cédigo. Es decir, la programacion informatica es el trabajo, que
realiza una persona, de escribir instrucciones para una computadora. Estas
instrucciones se denominan programas.

Los lenguajes de programacion se pueden escribir en un editor de texto o en un
entorno de desarrollo integrado (IDE, por sus siglas en inglés). El entorno de
desarrollointegrado, que a menudo se lodenomina entorno de programacion, es
el soporteenel cual se escribe el programa. Esunaaplicacién de software que sirve
para que una persona pueda escribir cédigos de manera mas sencilla y eficiente.
Asi como utilizamos un procesador de texto para escribir una planificacion
escolar, una secuencia didactica o una monografia, quienes programan utilizan
un entorno de desarrollo integrado para escribir los programas informaticos.



Install Packages

Featured Packages

Entorno de desarrollo integrado de un lenguaje textual.

Entorno de desarrollo integrado de un lenguaje de bloques.



Para conocer otras propuestas didacticas acerca de esta tematica, pueden
consultarlos manuales para docentes de la coleccién “Ciencias de la Computacion
parael Aula”, de la Fundacién Sadosky, particularmente:

o Secuencia didactica “ ”. Areces, C.; Benotti L.; Cortez, ]. y otros
(2018). Ciencias de la computacion para el aula: 2do. ciclo de primaria: libro para
docentes. Ciudad Autdbnoma de Buenos Aires: Fundacion Sadosky.

« ”

o Secuencia didactica Fundaciéon Sadosky (2024).
Actividades para aprender a Program.AR. Ciudad Auténoma de Buenos Aires:
Fundacién Sadosky.

También, pueden consultar las siguientes entradas de la

Programacién > Conceptos > Programa

Programacion > Conceptos > Lenguaje de programacion

Programacién > Herramientas > Entornos de programacion textual
Programacién > Herramientas > Entornos de programacién por bloques

O O O O


https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/programas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=17&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D2%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/que-es-programar-automatas-programas-y-primitivas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=7&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D1%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/que-es-programar-automatas-programas-y-primitivas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=7&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D1%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://repositorio.curriculum.program.ar/repositorio-diseno-curricular/que-es-programar-automatas-programas-y-primitivas/?perpage=12&order=DESC&orderby=date&metaquery%5B0%5D%5Bkey%5D=112&metaquery%5B0%5D%5Bvalue%5D%5B0%5D=Primaria%202%C2%BA%20ciclo&metaquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B0%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_771&taxquery%5B0%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=156&taxquery%5B0%5D%5Bcompare%5D=IN&taxquery%5B1%5D%5Btaxonomy%5D=tnc_tax_118&taxquery%5B1%5D%5Bterms%5D%5B0%5D=6&taxquery%5B1%5D%5Bcompare%5D=IN&pos=7&source_list=collection&ref=%2F%3Fview_mode%3Dcards%26perpage%3D12%26paged%3D1%26order%3DDESC%26orderby%3Ddate%26fetch_only%3Dthumbnail%252Ccreation_date%252Ctitle%252Cdescription%26fetch_only_meta%3D%26metaquery%255B0%255D%255Bkey%255D%3D112%26metaquery%255B0%255D%255Bvalue%255D%255B0%255D%3DPrimaria%25202%25C2%25BA%2520ciclo%26metaquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B0%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_771%26taxquery%255B0%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D156%26taxquery%255B0%255D%255Bcompare%255D%3DIN%26taxquery%255B1%255D%255Btaxonomy%255D%3Dtnc_tax_118%26taxquery%255B1%255D%255Bterms%255D%255B0%255D%3D6%26taxquery%255B1%255D%255Bcompare%255D%3DIN
https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1

Para el desarrollo de este momento, deberan contar con la ficha de la
Ademas de lapicesy papeles.

En este momento, los y las estudiantes van a tener que resolver diferentes desafios,
utilizando un lenguaje de simbolos, y programar en papel.

Esta es una actividad que se denomina “desenchufada” o “desconectada” porque no
requiere el uso de computadoras para promover la aproximacién al modo de resolver
problemas computacionales e introducir algunos de sus conceptos fundamentales,
sino que se apoya en una diversificacion de estrategias de ensenanza que pueden
incluir dindmicas ladicas que involucren el cuerpo en movimiento y/o materiales
mdultiples.

Para abordar problemas computacionales, resulta particularmente interesante que
los y las estudiantes puedan ejercitar ciertas habilidades de analisis y descripcién de
una situacién problematica, de identificacion de aquellos aspectos que resultan
relevantes para su resolucion, la descomposicién del problema en pequefios pasos
l6gicos y la utilizacién de dichos pasos para crear un proceso que permita lograr el
objetivo, para luego evaluar este proceso.

Esta actividad es una adaptacién de muchas otras actividades del mismo tipo que
existen en el marco de la ensefianza de la programacion en escuelas primarias en
todo el mundo. Sin embargo, en esta ocasién, el diseno y desarrollo de la actividad
fue pensado en relacién con una problematica local de nuestro pais y de nuestra
provincia, particularmente, los incendios forestales. Si bien el contenido y los
objetivos de la actividad tienen directa relacién con la ensefianza de la programacion,
se podria trabajar el tema de base integrandose en un proyecto transversal con otros
espacios curriculares, como Ciencias Naturales y Matematica, por ejemplo.



Se divide a losy a las estudiantes en equipos de tres o cuatro integrantes. Luego, se
leerd, con toda la clase, la introduccion de la actividad y se presentara la consigna.

Al finalizar el tiempo acordado para la realizacién de la actividad, todos los grupos
deben explicar cémo hicieron para resolver cada uno de los desafios.

Para comenzar, el o la docente recuerda que cada ano en nuestra provincia es
recurrente el problema de los incendios forestales y explica las consecuencias que
este problema ocasiona. A continuacién, comenta que muchas tareas estan siendo
cada vez mas automatizadas y que el desarrollo de la robética es cada vez mayor, lo
cual puede servir -de alguna forma- para el combate de los incendios forestales. Es
decir, en lugar de contar con un camién de bomberos tradicional, conducido por
personas, podriamos imaginar un robot, que se parezca a ese camion, pero que
realice el recorrido de forma auténoma una vez que haya sido programado. Les pide
alosy alas estudiantes que imaginen una ubicacién del aula en donde se origina un
fuego y les dice que él o ella asumira la funcién de un robot programado para ir a
apagar ese incendio. Les solicita que le indiquen -paso a paso- como llegar desde un
punto inicial hasta el fuego para apagarlo. Es importante que los y las estudiantes
comprendan que deben darle instrucciones lo mas precisas posibles y que deben
dividir cualquier instruccién grande, como "Caminar hacia el pizarrén”, en
instrucciones mas pequenas, como "Dar un paso adelante”.

Esta introduccion pretende que piensen en como dividir un gran problema en una
lista de pasos individuales.

Finalmente, el o la docente explica que van a realizar la Actividad 1, usando papel y
lapizy un conjunto de simbolos. Se muestran cudles son las instrucciones disponibles
y se explica que, si bien no es un lenguaje de programacioén real, esos simbolos son
los elementos que conforman el “lenguaje de programacién” para esta actividad y
que, en este caso, son tan importantes como los simbolos de un lenguaje de
programacion real lo son para escribir un programa.

Como cierre de la actividad, se propone que los y las estudiantes intercambien las
experiencias de los diferentes grupos, y les muestren a otros grupos la resolucién de,
por lo menos, uno de los desafios. Ademas de explicar qué hace el programa que
escribieron. En este punto, se puede iniciar un debate con la participacién de otros
grupos: sialguno considera que hay otra forma mejor de resolver la programacioén, el
o la docente debera guiar la discusién de tal manera que se intercambien ideas y se
propongan soluciones alternativas.


https://docs.google.com/document/d/1Oj19aNa9vxCfwcSHz5lOFt5cgTKoWrBRKTRvGFqImSE/edit?pli=1#bookmark=id.48e5apmkvumz

Para el desarrollo de este momento, deberan contar con computadoras con el
programa Scratch instalado y abrir el archivo con el . Opcionalmente, pueden
abrir el programa desde el navegador siguiendo este

El objetivo de estaactividad es que losy las estudiantes comprendan que un lenguaje
de programacién se basa en cierto cédigo que debe ser escrito en un orden
determinado para crear un programa, y que logren identificary comparar diferentes
estrategias de resolucién de un problema a través de la programacién. A su vez, les
proponemos un desafio para que, utilizando la programacion, generen secuencias
de instrucciones e identifiquen fallos en las instrucciones secuenciales, para pensar
posibles soluciones.

El o la docente les explica que van a realizar una actividad en Scratch. Si nunca
utilizaron Scratch, se sugiere realizar un reconocimiento previo del entorno de
desarrollo, y que los y las estudiantes exploren las opciones disponibles y algunos
comandos.

Sedividelaclase enequiposde3 o4 integrantes. Deberan abriren sus computadoras
. Lo observany se les indica que este programa en Scratch no hace nada porsi
solo porque esta incompleto, y que deben completarlo para que funcione.

El objetivo es generar un trayecto que el camién de bomberos debera recorrer, de
manera autébnoma, para apagar la mayor cantidad de incendios posibles.


https://drive.google.com/file/d/1Bz_sYlQQTEIhjN75h07kBJoA5MSSjYhz/view?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/projects/1086660875/
https://scratch.mit.edu/projects/1086660875/

Al abrir el enlace, vemos la siguiente imagen:

Parainiciarel programa, se les explica que es necesario hacer clicen la banderaverde
y que, al hacerlo, se genera un tablero en el cual hay:

o Casilleros verdes sobre los cuales puede moverse el camién de bomberos.

o Casilleros marrones, que son obstaculos, sobre los cuales el camién no puede
pasar.

o Casilleros con fuego, que representan los incendios que deben ser apagados.

N Apagando incendios

' . =xa Instrucciones

(4]

fuego_active
Volver al Iniciar
fuego_apagado “ inicio recorrido

El objetivo es completar el programa escribiendo el
cadigo que falta. Para eso hay que hacer clic en el
botén aqui arriba que dice "Ver dentro” y seleccionar el
objeto camién_bomberos. Alli hay que utilizar los
blogues que estan en el mend de la izquierda dentro
dela opcic':n "Mis bloques" y arrastrarlos para ir
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Notas y créditos

¢Como hiciste este proyecto? ;Usaste ideas, codigos o
arte de otras personas? Dales crédito aqui.



Deben pensar el mejor recorrido posible, en el que se usen menos instruccionesy se
recorra menos trayecto, para mover el camién de bomberos hasta cada uno de los
fuegos, y apagarlo evitando las casillas marrones, que representan terreno

montanoso.

Para eso, deben programar el objeto “camion_bomberos” y usar los siguientes
blogues que ya estan creados en Scratch, decidiendo en qué parte del programa del
camioén ubicarlos. La docente dara la consigna para que losy las estudiantes prueben
e indaguen las posibles soluciones. En caso de que no puedan avanzar, les ird dando
sugerencias (como las que se indican al final en las Notas para el o la docente).

mover_adelante

mover_atras

girar_izquierda

girar_derecha

disparar_agua

disparar_agua_con_mayor_potencia

Mueve un casillero hacia adelante.

Mueve un casillero hacia atras.

Gira 9o grados a la izquierda.

Gira 90 grados a la derecha.

Disparar agua (tira agua un casillero hacia
adelante).

Tira agua dos casilleros hacia adelante, lo
cual permite sortear un casillero marrén que
se interponga entre el camién de bomberos
y el fuego.

Repite un conjunto de instrucciones las
veces que se indique.



Importante. El camién de bomberos solamente puede dispararaguasi esta de frente
al fuego. Ademas, solo puede pasar sobre los casilleros verdes. Si toca los casilleros
marrones, no puede avanzar. El escenario cambia cada vez que presionamos la
bandera verde; entonces, la programacién del recorrido es diferente cada vez que se
juega.

Nota para el oladocente

Las actividades ofrecidas estan pensadas para que los y las estudiantes puedan
experimentar el proceso de disefio y desarrollo de un programa de computadora al
utilizar un determinado lenguaje de programacion. Es decir, que puedan ponerse,
por un momento, en el lugar de programadores y programadoras para reconocer
cada una de las tareas y desafios que es necesario resolver para la creacion de un
programa.

El programa tiene como objetivo disefar una ruta para que un vehiculo
automatizado pueda hacer ese recorridoy apagar los incendios. Los y las estudiantes
deberan completar el programa con las instrucciones necesarias para trazar el
recorrido del vehiculo, y lograr que este funcione. La mayor parte ya esta construida,
pero es necesario que completen el cédigo faltante, utilizando los bloques que estan
disponibles para eso.

Para facilitar el proceso, las y los invitamos a consultar el siguiente tutorial para
comenzar a programar.

CLIC AQUI PARA VER ELVIDEO
https://bit.ly/4hsEuia

Pasos necesarios para resolver el ejercicio PDF A2



https://youtu.be/EZ6u3xwFA3E?si=MIUzmnhzxWhBdQO8
https://bit.ly/4hsEuia
https://drive.google.com/file/d/1N72kml7AN1E5QOjtcYPrR5OhLu-ExYbY/view?usp=sharing

Para concluir

El o la docente comenta que las personas que crean programas informaticos
necesitan conocer los lenguajes de programaciéon. Deben saber leer y escribir el
cédigo que permite construir el programa. Luego, les cuenta que -en esta clase-
fueron programadoresy programadoras al retomar un programa que, si bienen gran
parte estaba escrito, no funcionaba hasta que ellos y ellas no completaron el cédigo
faltante. Les explica que, muchas veces, los programas son desarrollados por varias
personas que aportan diferentes lineas de cédigo o que lo van revisando y
corrigiendo (depurando), en el marco de un trabajo en equipo.

Luego, les solicita a los y a las estudiantes que piensen en los programas que
escribieron, si eran todos iguales o no. Y también compara si, a pesar de que eran
diferentes, pudieron resolver el problema: apagar los incendios. Es decir, el o la
docente deberia poner de relieve que, en programacién, no hay una tnica soluciény
que se puede escribir un programa de diferentes maneras para lograr un mismo
objetivo.



FICHA TECNICA

Clase: Programasy lenguajes de programacion. Parte |

Nivel: Primario

Cursos sugeridos: 4.°,5.°y 6.° grado

Espacio curricular: Educacién Tecnolégica

Eje: Algoritmos y Programacion

Objetivos:

o

Comprender el concepto de programa informatico como conjunto de instrucciones
escritas, de forma tal que puedan ser interpretadas y ejecutadas por una
computadora.

Reconocer los lenguajes de programacién como tecnologias creadas por personas
para resolver problemas o facilitar tareas con un fin determinado.

Programar instrucciones basicas en un lenguaje de bloques para completar un
programa que ya fue comenzado por otra persona.

Aprendizajes y contenidos:

O

Identificacién de qué es un programa informatico a partir de sus caracteristicas
principales.

Reconocimiento de los lenguajes de programaciéon como tecnologias desarrolladas
por las personas para poder comunicar instrucciones a las computadoras.
Programacion, testeoy ejecucion de un programa con un objetivo especifico a través
de lenguaje de bloques.
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COMUNIDAD DE PRACTICAS:

La clase en plural

La Comunidad de practicas es un espacio de generacién de ideas y reinvencion de
practicas de ensefanza, donde se intercambian experiencias para hacer escuela
juntos/as. Los/as invitamos a compartir las producciones que resulten de la
implementacion de esta propuesta en sus instituciones y aulas, pueden enviarlas a
hacemosescuela@isep-cba.edu.ar.
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Actividad 1.
Programamos en papel

Con las siguientes instrucciones, deben escribir, para cada uno de los escenarios, el
mejor recorrido posible: en el que se usen menos instrucciones y se recorra menos
trayecto para mover el camién de bomberos hasta cada uno de los fuegos. Y
apagarlos evitando las casillas en las que hay montanas.

Las instrucciones por utilizar son las siguientes:

Mueve el camidn un casillero hacia adelante.

Mueve el camidon un casillero hacia atras.
Gira9o grados a laizquierda.

Gira 9o grados a la derecha.
Tirar agua: tira agua un casillero hacia adelante.

Tirar agua con mayor potencia: tira agua dos casilleros hacia
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adelante.

Repetir n veces (repite un movimiento las veces que se
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Importante. El camién de bomberos solamente puede lanzar agua si esta de frente
al fuego. Ademas, solamente puede pasar sobre los casilleros verdes. No debe

avanzar sobre los casilleros marrones porque son un obstaculo.
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