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Los alfiles y
caballos estan
mal colocados.
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Las piezas
blancas deben
colocarse en las
filas 1y 2.

d5

h2

Diagonal

Tablero mal
colocado.

Casilla inferior

derecha debe ser
blanca, h1.
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Este ejercicio retoma la actividad anterior de pensamiento computacional. Puede servir
para que el alumnado verbalice cdmo planifica el camino, cdmo evita repetir casillas y
cdmo revisa si puede mejorar su recorrido.

al > a8 —-d5 —e5— h8 — h1
h1 — h8 — e5 — d5 — a8 — a1 (sentido inverso)

2 flT -c7—>c1—-1 >f4—d4

b6 - b2 —->g2 —>g7 > b7 —>e4
¢/ —- g7 - gl - b1 —>b7 —>ed

d4 — a1l —- a8 — h1 — b1
4 d4 - al - h1 —- a8 — a2
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El rey. El movimiento

Dibujar un circulo en las casillas: d5, e5, 5, d6, 6, d7, e7 y f7.
Casillas: b7, c7, d7, b8 y d8.

Casillas: g1, g2y h2.

El rey. Limitaciones al movimiento

Dibujar un circulo en las casillas: ¢3, d3, c4 y e5.
Casillas: g3, h3 y g5.

Casillas: d3, e3, f4, d5 y f5.

El rey. Limitaciones al movimiento

Verdes: c4 y e5.
Rojas: c3 y d3.

Verdes: h3.
Rojas: g3y g5.

Verdes: d3, d5 y e3.
Rojas: f4 y 5.



Unidad

El rey. La captura

Puede capturar: g6.
No puede capturar: h4.

Puede capturar: d4 y d5.
No puede capturar: f5.

Puede capturar: d4.
No puede capturar: f3 y f4.

EL REY SE MUEVE DE UNA EN UNA

Ejercicio relacionado con el Pensamiento Computacional: codificacién.

2,4
3y 1.

Ejercicio relacionado con el Pensamiento Computacional: secuenciacién temporal.

e2, e3, f4, g5, 16, f7 y e8.
e8, e7, €6, e5, e4, 13, e2,d1, c1, b1y al.
d5, d4, c3,d2, e1,f1,g1y h1.

d3, 2, f1, g2, h3 y h4.



SOLUCIONARIO. Juega y aprende 1

1
e
B &

R B
8 . m
HEHENR

w & o o N ®

S e

HIE
|
13

1 «¢6,d7,d6, e5, d4, c3, b2y al.

2 d2,c3, b4, c5,d6, e7, f8, g7, h6, h5y h4.
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Rey blanco: €3, d4, c4, b4 y a4.
Rey negro: d7, c6, b6 y a6.

Rey blanco: b2, ¢3, d3, e3, f3, g3 y h3.
Rey negro: b7, c6, d5, e5, f5, g5 y h5.

Rey blanco: f4, €3, d2, c1, c2.
Rey negro: e6, d5, c4, b3, a2y a1.
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Unidad

La torre. EI movimiento

Horizontal: a4, b4, c4, d4, e4, f4 y h4.
Vertical: g1, g2, g3, g5, g6, g7 y g8.

3 Horizontal: a6, b6, c6, €6, f6, g6 y h6.
Vertical: d1, d2, d3, d4, d5, d7 y d8.

4 Horizontal: a1, b1, ¢1, e1, f1, g1 y h1.
Vertical: d2, d3, d4, d5, d6, d7 y d8.

La torre. Limitaciones al movimiento

Horizontal: a5, b5, ¢c5, e5 y 5.
Vertical: d6, d7 y d8.

3 Horizontal: a5, c5y d5.
Vertical: b1, b2, b3, b4, b5, b6, b7 y b8.

Horizontal: b4 y c4.

4 Vertical: d3, d5, d6, d7 y d8.

La torre. La captura
2 f5
3 a7

4 e3yhe6.
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C-A-B-A-L-L-0O

D-A-M-A
F-1-L-A
P-E-O-N

1 a6 —cb —c2 — f2

2 d8—>d5—h5—a5— af

1 g8 — g1

2 e2—-e7—d7

C-O0-L-U-M-N-A
T-O0-R-R-E
T-A-B-L-E-R-0O
R-E-Y

3 c¢1—-c7—a7—-h7—-h3

4 a5—->h5—->h1—-h8—d8

3 hé -6 -5 / h7 - f7 —
f5 /| h8 - f8 — 5

4 h5—-b5—b6

c5 4 e4



4: e5,
3: b5, d5, g5, h4, e7
0: f6

(6 >

Torre azul: a5 — h5 — h2
Torre verde: g7 — g5 — h5 — h2 (hay varios caminos con 4 jugadas).

Torre azul:  h7 — h2 — d2 — d3 (hay varios caminos con 4 jugadas).
Torre verde: ¢c8 — c3 — d3

Torre azul: ¢c3 —-c5 —-e5—e4d
Torre verde: e1 —-h1 —-h5 —>e5 —e4
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Unidad 4




Unidad

Jaque al rey
2 Torre a hi.
3 Torre abi.

4  Rey negro se mueve a otra columna (d, f) y la torre amenaza al rey blanco.

Jaque mate

2 No. alya2.

3 Si
4 No. g6.
1 Torre a h6.

2 Torrede a3 aaf.

3 Torreabi.

4 Rey blanco mueve a g2 o g3. La torre h1 da jaque mate.
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1 No. Esta amenazado y, ademas, puede mover a g8.
2  Si. No estd amenazado por ninguna torre y no puede moverse a ninguna casilla.

3  Si. No esta amenazado por la torre y no puede moverse a ninguna casilla.

4 No. Esta en jaque mate, ya que la torre en h1 estd amenazando al rey negro y este no puede
ir a ninguna casilla.

2  Primera columna y primera fila. Son 13 casillas pintadas.
3  Primeray ultima columnas y la diagonal entre ellas. Son 19 casillas pintadas.

4  Primeray ultima filas y la diagonal entre ellas. Son 19 casillas pintadas.

Deben coincidir las piezas con el mismo color y, ademas, los colores de las casillas
del tablero.

2,4y12.



Jaque. Puede ir a f2.

Ahogado. No esta en jaque y no puede moverse.

Jaque mate. Esta amenazado y no puede moverse a ninguna casilla.

Ahogado. No esta en jaque y no puede moverse.

1 e8 2 atya2.

1 hs 2 flyht.

Unidad
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Estos dos ejercicios trabajan el pensamiento computacional al reconocer un patrén de mate.
Las torres se alternan y avanzan de forma progresiva, siguiendo una secuencia que se repite
como un bucle. Al identificar esta regla general, el alumnado inicia un proceso de abstraccion.

Triples de Loyd

1 2
Jaque mate: d8, h8 Jaque mate: g6, h6
Ahogado: a1 Ahogado: a8
Mate en 1: a5 (T f7 a a7) Mate en 1: a1,a2,a3ya4 (T d7 aa7)

21 (77 2 f1) f8, g8 y h8 (T b6 a b8)
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El alfil. El movimiento

Diagonal 1: c1, d2, e3, f4 y h6.

g Diagonal 2: d8, e7, f6 y h4.
Diagonal 1: b2, c3, d4, e5, 6, g7 y h8.
5 . _
Diagonal 2: —
4 Diagonal 1: a4, b5, c6 y d7.
Diagonal 2: 7, g6y h5.
El alfil. Limitaciones al movimiento
2 Diagonal 1: d3 vy e2.
Diagonal 2: g2.
3 Diagonal 1: b1y c2.
Diagonal 2: e2y f1.
Diagonal 1: b1, c2y d3.
Diagonal 2: d5, f3, g2y h1.
El alfil. La captura
2 c2yc6.
3 e6



Unidad

Alfil de dia (verde): e209g2 —f3 - h5 -7 — d5 — a8.
Alfil de noche (azul): b2 — e5 — h2 — ¢7 — d8.

Ademas de reforzar la identificacion de los numeros pares e impares, la actividad
introduce una propuesta de descomposicion mediante dos alfiles complementarios:
uno se desplaza por las casillas blancas y el otro por las casillas negras.

Esta organizacion permite dividir el reto en dos recorridos diferenciados, lo que ayuda
al alumnado a comprender de forma intuitiva el concepto de descomposicion, propio
del pensamiento computacional.

2 No. Las casillas a la misma distancia del eje en cada lado tienen color diferente.

3 Si 4 Si S No 6 Si.

EL AJEDREZ

Las seis diferencias entre los dos alfiles son las siguientes:

. En la parte superior del gorro, uno de los alfiles tiene una pieza anadida.
. El'lomo del libro es de distinto color.

. Uno de los alfiles no tiene bolsillo en el lado derecho.

. En la pierna izquierda, uno de los alfiles tiene una linea mas.

. En un alfil la boca esta cerrada, mientras que en el otro esta abierta.

oo O B~ WO N =

. El cabello del lado derecho tiene distinto grosor: uno presenta una linea y
el otro dos.
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c6 -f3—-d1 —-h5 o0
c6 — f3 — h5 — d1

2 e5—-g3—-c7—a5—-d2

3 h7—-d3—-a6—fl—-h3

4 al—->f6—->d8 >hd4—1f2

1 a4 - d1 3 a3->f8—-h6
2 el—g3 4 e8—->h5-5e2—f1
1 e4 3 1

2 €5 4 c6



4: f4,d3

3: e3,e5,b5,e4

Alfil azul:
Alfil verde:

Alfil azul:
Alfil verde:

Alfil azul:
Alfil verde:

gl —- h2
g7 — 5 — h2

d7 — a4 — d1
h7 — f5 — g4 — d1 (hay varios caminos con 4 jugadas).

f3 — h5 — e8 — d7 (hay varios caminos con 4 jugadas).
d3 — b5 — d7
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Unidad 6




La dama. El movimiento

Fila:
Columna:

Diagonal 1:
Diagonal 2:

Fila:
Columna:

Diagonal 1:
Diagonal 2:

Fila:
Columna:

Diagonal 1:
Diagonal 2:

La dama. Limitaciones al movimiento

Fila:
Columna:

Diagonal 1:
Diagonal 2:

Fila:
Columna:

Diagonal 1:
Diagonal 2:

Fila:
Columna:

Diagonal 1:
Diagonal 2:

a4, b4, c4,e4d, f4, g4 y h4.
d1, d2, d3, d5, d6, d7 y d8.
a1, b2, c3, e5, 16, g7 y h8.
a7, b6, c5, e3, f2y g1.

a1, b1,c1,d1,f1,g1yhit.
e2,e3, e4, eb, e6, e7 y e8.
a5, b4, c3y d2.

f2, g3y h4.

al,b1,c1,d1,e1, f1ygl.
h2, h3, h4, h5, h6, h7 y h8.
a8, b7, c6, d5, e4, f3y g2.

a8, b8, c8, d8, f8, g8 y h8.
ed, eb5, ebye7.

d7.

f7 y g6.

h5, h6, h7 y h8.
ds, e7, f6 y g5.
el,f2yg3.

c2,d2,e2,92y h2.
f1, f3 y f4.

e3ygl.

el, g3y h4.

Unidad



2

2

La dama. La captura

a7y h5. 3 e7ygs. 4 a5yer.

Fila: 3y 8. 3 Diagonal: 5y 2. 4  Vertical: 46,

4,5,3,6,2y1.

La dama — se desplaza — entodas — las direcciones.



c6 - h6 - d2 — a2

h5 -d5 —»a5—-c3—>g7o0
d5 - h5 —ab —-c3 —-g7

g2 - d5 —>h5 - ab — al

h8 - a1 —el1—a5—c7—db6

h2 — c7 2
a8 - e4ohl1 — el

h8 - e5o0c30al — ef 4
c80d7 — eb — el

g8 — eb — e1

d3 3

e5 4

h4 — e1

h5 — f7 — d5
a4 — a8 — d5

ds

5

Unidad
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0: a1, a6, f1

22— 41t 3 7

Este ejercicio permite trabajar el concepto de secuencia, ya que el
alumnado debe ordenar tres jugadas para que la dama llegue al
cuadrado sefalado. Desde el pensamiento computacional, introduce de
forma intuitiva la idea de algoritmo y la comprobacién de condiciones,
porque solo una combinacion es valida: en las demas, alguna pieza
propia impide realizar uno de los desplazamientos.

Damaazul: b1 —>gloh1—-h2 / d2—-f4—-h2

E Dama verde: d6 — h2

3 Dama azul: 7 — c4 o b3 — d3 (hay varios caminos con 3 jugadas).
Dama verde: f1 — d3

4 Dama azul: a8 — e4

Dama verde: ¢4 — d3 o d5 — e4 (hay varios caminos con 3 jugadas)



Unidad 7
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El caballo. El movimiento

2 b3,b7,c4ycé.
3 b3, b5, c2, c6, e2, e6, f3y f5.

4 b6ycT.

El caballo. Limitaciones al movimiento

2 6, d3,d7, 3,7y gb.
3 a8, b5,e6yes.

4 b3, b7yca

El caballo. La captura

3 e6,h3yh7.

4 bayfa.



4 -1 —->56—->3—>

552

6 -1—-5-52—>

4 -3

Unidad

Il
Ol

Este ejercicio permite trabajar el reconocimiento de patrones
y la continuidad de una serie l6gica. Desde el pensamiento
computacional, ayuda al alumnado a identificar una condicion
de unién —que las dos mitades tengan la misma pieza— vy a
aplicarla de forma ordenada para completar correctamente la
secuencia.

El ca—ba —llo sal -ta en for > ma de e — le

1. Rectas: Torre

2. Curvas: Alfil y Peon.

3. Rectas y curvas: Caballo, Dama y Rey.

Este ejercicio permite trabajar la clasificacion de los simbolos
de las piezas a partir de sus rasgos graficos. Desde el
pensamiento computacional, introduce de forma intuitiva la
descomposicion visual, ya que el alumnado debe observar
cada simbolo, identificar si esta formado por lineas rectas,
curvas o una combinacién de ambas, y aplicar este criterio
para clasificarlo correctamente.
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1 d6—c4—>e3—g2

2 b6—c4—dé—ed g3

3 95—-f3—-d2—c4—>d6—e8

4 b5->c6—->d5—>e3f5

1 e2—-g1 3 e3—-c4—>a5—-b7
2 h3—->g5-17 4 e70f6—d5—c3— b1
1 o5 3 h3

2 d4 4 b7



6: f4,
5: b4, c7
4: c3, f6

Este ejercicio permite trabajar, desde el pensamiento computacional, la
descomposicién del movimiento del caballo, ya que el alumnado analiza la
jugada como la combinacién de dos desplazamientos: primero avanza 2
casillas por una fila o columna y después 1 casilla en direccion perpendicular.

La descomposicion del movimiento también puede realizarse en el orden
inverso: primero avanzar 1 casilla por una fila o columna y después 2 casillas
en direccion perpendicular. En ambos casos, el recorrido permite comprender
que el caballo se mueve en forma de L.

0 0 A

(7 m (2
(6 (3 ) o
o0 @ 2 > A
o (2)&) (1)¥
La propuesta plantea mover primero
2 casillas, ya sea por filas o por (4) @ @
columnas, y después avanzar otra

casilla perpendicularmente.

Esta planteada en sentido horario, © @ @

aunque también se puede proponer

la alternativa en sentido antihorario.

Asimismo, se puede trabajar la o @ @
opcién inversa: avanzar primero una

casilla por filas o columnas y después (7] @ @
mover 2 casillas perpendicularmente.

Sin embargo, esta variante resulta
algo mas compleja desde el punto de (8] @ @

vista conceptual.

Y o (2[4 (1>
¢
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Este ejercicio permite aplicar la descomposicion del movimiento del caballo
para analizar si cada salto es posible. Desde el pensamiento computacional,
se introduce de forma intuitiva el uso de condicionales: si el caballo, en el
primer desplazamiento, ya queda fuera del tablero, no hace falta realizar el
segundo; si continua dentro, se comprueba el segundo desplazamiento para
decidir si la jugada es valida.

o (2)4) (1> ns
(2) @ DD Fuera
(3 @ DD Fuera
(4 @ DD Fuera
(5 @ DD Fuera
(6 @ @ Fuera
o (2]« (1)4) e
o (2)4) (M= =
o Caballo azu: c6 — d4
Caballo verde: hé — 5 — d4
3 Caballo azul c6 — b4 — d3
Caballo verde: h6 — g4 — f2 — d3 (hay varios caminos con 4 jugadas).
4 Caballoazul c3 — d5 — b6 — d7 (hay varios caminos con 4 jugadas).

Caballo verde: f3 - eb —d7



Unidad 8
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El pedn. El movimiento

2 d4
c8
3 f4
b2
4
h6 y h5.
El peodn. Limitaciones al movimiento
2 c6
Los peones de la columna f estan bloqueados.
ed
3
c6y c5. h4
4 Los peones de la columna b estan bloqueados.
Los peones de la columna f pueden avanzar: el blanco a f5 y el negro a 2.
El pedn. La captura
b6 y db.
2
d1lyf1.
3 b4.
Pedn en e7 amenaza d6 y f6. Pedn en e6: d5 y 5.
b3 y d3. g4.
4

c6 y e6. e6 y gb6. Por tanto, c6, e6 y g6.



Unidad

El segundo pedn para alcanzar la pera. 5 jugadas.

Fila 6: pedn blanco. Este ejercicio permite trabajar el reconocimiento de patrones
Fila 3: pedn blanco. y la continuidad de una serie. Desde el pensamiento
computacional, el alumnado debe observar la secuencia,
identificar la regla que se repite y aplicarla para elegir el color

Fila 6: pedn negro. . .
2 P g de la pieza correcta en cada casilla.

Fila 3: pedn blanco.

Fila 6: pedn negro.
Fila 3: pedn blanco.

4 d6: pedn blanco.
h7: pedn negro.

1-2 [/ 2-4 | 3—-1 |/ 453 /| 5—-5

2 f6—-59g5—-594—9g3—f2—el
3 c6-5d5—>d4 —>e3 —>e2—f1

4 h3—->h4—-g5—->h6—-h7—-g8
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1 c6 - c5— b4 - b3 - az2— al.

f3—>g4 —>g5—>h6—>h7 — h8

3 95—-f3—-d2—c4—>d6—e8

4 b5->c6—->d5—>e3f5

1 e3—-d4(3p.)—d5—c6(5p.). Total: 8 p.

Se presentan varios caminos en cada
ejercicio. Solo hay uno que no resulta
bloqueado.

Este ejercicio permite trabajar la planificacion
de recorridos y la toma de decisiones. Desde
el pensamiento computacional, el alumnado
debe analizar las posibles rutas, comprobar
qué caminos quedan bloqueados y elegir la
secuencia de jugadas que permite al pedn
llegar al otro extremo del tablero.

2 e6—->f5(1p.)—f4—-g3(5p.)—g2—h1(3p.). Total: 9 p.

3 e6(1p)—15(3p.)—f4—f3—e2(5p.). Total: 9 p.

4 e3(2p)—f4@Bp.)—1B—g6(3p.)—g7—f8(2p.). Total: 10 p.

Este ejercicio permite trabajar la planificacion de recorridos y la toma de
decisiones. Desde el pensamiento computacional, el alumnado puede simular
distintos itinerarios, comprobar si quedan bloqueados y sumar los puntos
obtenidos en cada camino para elegir la mejor opcién.

4: eb,
3: b3, b6, g5
2:¢ch,d>5, 5



£

o (2)(4)
° (1))
° (14
o (1)(w)
° (14

3

o (1(¥)
° (1A
° (1)#)
o (1(¥)
o [1)¥)

o [1)4

Este ejercicio permite trabajar la codificacién de instrucciones a partir del
movimiento y la captura del pedn.

Desde el pensamiento computacional, el alumnado debe observar cada recorrido,
descomponerlo en pasos y traducir cada jugada a un codigo, diferenciando cuando
el pedn avanza por su columna y cuando captura en diagonal para recoger un
regalo.

A

o (3)(4)
o 1)(w
o (1)(4)
o (1)(4)

3

o (2)(¥)
o (1)(¥)
° (14
o (1Y)
o (1)¥)

Este ejercicio permite trabajar la depuracién de errores a partir de la codificacion
del movimiento del pedn. Desde el pensamiento computacional, el alumnado debe
revisar cada jugada, comprobar si cumple las reglas —cuantas casillas puede
avanzar segun su posicion inicial, si tiene un objeto delante o si puede capturar
en diagonal—, detectar las instrucciones incorrectas vy justificar por qué deben
corregirse.

Desde una casilla
inicial solo puede
avanzar un maximo
de 2 casillas.

No puede saltar
por encima de
otro peodn.



SOLUCIONARIO. Juega y aprende 1

Peén azul: ¢4 —-d5 —-d6 —e7 — e8

1 Peoén verde: g3 — f4 — f5 — f6 — f5 (el pedn ya ha sido capturado por el pedn azul)

2 Pedn azul: b6 — ¢5 — c4 — ¢c3 — c2 (el pedn ya ha sido capturado por el pedn verde)
Peoén verde: gb —-f4 —>e3 —>d2 — el

3 Peén azul: ¢5—d4 —-d3 —e2— e
Peoén verde: g6 — f5 — f4 — f3 — f2 (el pedn ya ha sido capturado por el pedn azul)

4 Peén azul: a3 —» b4 — c5 — d6 — d7 (el pedn ya ha sido capturado por el pedn verde)

Peon verde: h4 — g5 — f6 — e7 — e8



