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GUÍA: Exploradores del código  
 

 
 
 
Aprendizajes 
esperados 

Con esta guía podrás alcanzar los siguientes aprendizajes: 
 

●​ Identificar símbolos-instrucciones que le permitan realizar una 
secuencia lógica de pasos. 

●​ Simular la ejecución de instrucciones y pasos para verificar si 
funcionan correctamente. 

 

Duración 60 minutos 

Materiales 
Requeridos 

●​ Ficha con el tablero tipo ajedrez 
●​ 4 fichas de ajedrez o tapas plásticas de botellas 
●​ Símbolos e instrucciones para mover las fichas 
●​ Casillas para escribir el programa de cada ficha 

 
 

Actividades para 
desarrollar 

Estas son las actividades necesarias para alcanzar los aprendizajes 
esperados: 
 

1.​ Realizar una analogía entre el tablero de ajedrez y el 
movimiento que debe tener cada ficha. En este juego, las 
fichas se deberán mover utilizando los 
símbolos-instrucciones que aparecen en la ficha del Anexo A. 
  

2.​ Las cuatro  fichas deben ponerse en el inicio empezando por 
el orden que aparece en la figura 1. 
 
Figura 1. Orden de cada ficha de ajedrez 

 
 
 

3.Para jugar, se debe llevar cada ficha al lugar indicado (figura 2), sin 
pasar por encima de los obstáculos o serpientes, ni de las fichas ya 
puestas. 
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Figura 2. Tablero con el ejemplo de las posiciones de cada ficha. 

 

 
 

4. Cada movimiento se debe escribir utilizando los símbolos de la 
guía (figura 3).  En este momento, cada estudiante tendrá el rol de 
programador y al final  deberá haber creado cuatro programas 
escritos en la ficha, lo cual permitirá verificar que funcionen 
correctamente.   
 
Figura 3. Símbolos e instrucciones para el movimiento de las fichas 

  
 
5. Para verificar los programas de cada estudiantes, se propone un 
trabajo grupal (2 estudiantes) donde intercambien las fichas de 
trabajo y realicen el rol de verificadores, es decir, comprueben si los 
programas escritos funcionan correctamente. Para ello, deberán 
utilizar nuevamente las fichas desde la casilla de inicio y seguir las 
instrucciones del programa escrito, posicionándose paso a paso para 
verificar su funcionamiento, corregir posibles errores o asignar puntos 
si la secuencia es correcta. 
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6. En la retroalimentación, se propone utilizar proyectar la cuadrícula 
de la ficha  y seleccionar algunos estudiantes para que pasen a 
escribir los códigos encontrados en cada situación. 
 
 

Adaptaciones ●​ Las fichas pueden ser reemplazadas por tapas plásticas de 
botellas y pedir a los estudiantes que las decoren y traigan 
durante la clase. 

 
●​ Las figuras de fichas de ajedrez pueden ser reemplazadas 

por un astronauta que necesita viajar de un planeta a otro. 
Cada planeta se debe posicionar en espacios diferentes del 
tablero y el astronauta puede empezar siempre del inicio o 
desde el planeta que ya estuvo.  

 
 

Referencias  Ministerio de Tecnologías de la Información y las Comunicaciones. 
(2021). Programación para niños y niñas: Fichas metodológicas.  
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ANEXO(s) 
 

Anexo A 
Guia: Exploradores del código*  

 
Nombre:___________________________________________________________________ Grado:_______ 
 
Actividad desconectada: escribe un código para cada ficha del ajedrez, usando los 
símbolos-instrucciones para mover tu ficha desde la casilla “Inicio” hasta el punto final, sin pasar 
por serpientes ni obstáculos. Luego, ejecuta tu programa paso a paso moviendo la ficha sobre el 
tablero. Si algo falla, corrige y vuelve a intentarlo. 
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*Esta actividad ha sido adaptada de las fichas metodológicas creadas por MinTic, BC y CPE en 
2021. 
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