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SECUENCIA DIDÁCTICA: Sigue la flecha y encuentras objetos  

 
 

Esta secuencia didáctica esta diseñada para trabajar el tema de lateralidad y el manejo del 

espacio en los niños y niñas de grado primero. Al desarrollarla, también se fortalecen sus 

procesos algorítmicos y habilidades básicas de programación. Esta actividad está pensada para 

realizarse sin el uso de recursos tecnológicos. Tiene una duración de 80 min.  

 

 

Aprendizaje(s) 

esperado(s) 

Indique el o los aprendizajes que busca desarrollar en las/los 

estudiantes durante la sesión de clase 

● Comprender la importancia de las secuencias lógicas por 

medio de instrucciones precisas para llegar a un objetivo.  

● Desarrollar habilidades de pensamiento lógico y 

secuenciación a través de instrucciones.  

Materiales 

requeridos 

✓ Tablero  

✓ Tarjetas impresas 

✓ Flechas Arriba, Girar Izquierda y Girar derecha 

✓ Una ficha u objeto que represente el movimiento (una 

piedra, botón, borrador o muñeco pequeño) 

✓ Tarjetas con solo la cuadricula 

 

Conocimientos 

previos 

requeridos 

 

Lateralidad corporal básica: distinguir derecha e izquierda en su 

propio cuerpo 

 

Orientación espacial: Identificar posiciones arriba, abajo, girar 

Seguir instrucciones paso a paso en un juego 

Actividad(es) a desarrollar 
Tiempo 

estimado 
Indique las acciones que realizarán el/la docente y sus estudiantes y las 

indicaciones si el trabajo se debe realizar de forma individual, en parejas o 

grupal.  

Minutos o 

porcentaje 

✓ Para comenzar la actividad, se plantean preguntas orientadoras las 

cuales permiten a los niños y niñas a vincularse con la actividad.  

✓ ¿Les gusta la playa? 

✓ ¿Qué cosas podríamos encontrar en la playa? 

✓ ¿Cómo podríamos encontrar algo en la playa? 

✓ Esta Actividad será guiada inicialmente para que los niños y niñas 

comprendan la dinámica.  

Se les invita a los niños y niñas ha realizar grupos de 3 a 4 

integrantes. El grupo debe elegir un objeto pequeño con el cual va a 

realizar la secuencia.  

 

10 min  

 

 

 

 

 

 

20 min 
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A cada grupo se le entrega una tarjeta con la imagen de la playa, se 

plantea la siguiente pregunta: ¿Cómo podríamos movernos desde 

el inicio hasta algún objeto de la tarjeta? 

 

Tras recibir diversas respuestas de los niñas y niños, se les sugiere 

recorrer el camino con el dedo hasta alcanzar uno de los objetos 

representados. Adicional, se les entregan tarjetas con flechas para 

que creen la secuencia de movimientos necesarios para llegar a su 

objetivo. 

  

✓ Para verificar la comprensión, se les entrega una tarjeta en blanco 

con solo las cuadriculas, cada grupo debe:  

✓ dibujar 4 objetos en diferentes casillas  

✓ Crear una secuencia de instrucciones para llegar desde la 

casilla de inicio a cada objeto.  

Luego, los grupos intercambian sus tarjetas y resuelven las 

secuencias creadas por sus compañeros. 

 

✓ Para Finalizar se realiza una reflexión con los niños y niñas sobre su 

experiencia:  

 

¿Qué les pareció difícil de la actividad? 

¿Qué hicieron cuando se equivocaron? 

¿Cómo se ayudaron como grupo? 

 

✓ También se les solicitará realizar una autoevaluación de la actividad  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40 min  

 

 

 

 

 

 

 

10 min 

 

 

 

Adaptaciones 

Contexto Rural: Reemplazar las tarjetas impresas por tarjetas hechas a mano y dibujar la 

cuadricula con tiza  

 

Discapacidad Visual: los tableros y las flechas podrían ser con diferentes texturas (Lija o 

algodón) 

Discapacidad Cognitiva: Que la secuencia sea mas corta y los tableros con menos casillas. 

 

Actividades evaluativas 

Autoevaluación: Ayuda a la autorreflexión de su aprendizaje y reforzar actitudes positivas del 

trabajo en equipo.  

 

Observación docente de la comprensión y la orientación espacial de los niños y niñas, 

siguiendo el recorrido por medio de las flechas.  

 

Capacidad de los niños y niñas para seguir instrucciones en orden, respetando las secuencias 

sin invertir pasos o perder el orden lógico del desplazamiento.  

 

Comprensión al interpretar la secuencia de otro compañero y resolverla correctamente.  

 

Capacidad de los niños y niñas para diseñar una secuencia de instrucciones.  
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ANEXO 
Incluya los anexos requeridos aquí. Si son videos, presentaciones u otros materiales, ingrese un 

enlace y/o un código QR que permita accederlos libremente. 
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✓ Tarjeta playa 
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✓ Tarjeta Blanco 1 
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✓ Tarjeta Blanco 2 
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✓ Autoevaluación  

 

Pregunta 

   
Seguí las flechas 

correctamente 

   

Trabajé bien en mi 

equipo 

   

Intenté de nuevo si 

me equivoqué  

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


