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NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

DIETA A BASE
DE CHURRASCOS

iLLEGO LA HORA DE USAR LA COMPU
PARA DARLE DE COMER A DUBA!

1. ABRI PILAS BLOQUES. TE VAS A ENCONTRAR CON ESTA PANTALLA:

~

" ENTORNO DE
PILAS BLOQUES

PODES USAR LA VERSION EN
LINEA ENTRANDO A HTTP./
PILASBLOQUES.PROGRAM.AR/
ONLINE/ O PEDIR AYUDA A UN
¢ ADULTO PARA INSTALAR LA
: APLICACION FUERA DE LINEA.

2. HACE CLIC EN PRIMER CICLO. ALLI VERAS UNA LISTA DE DESAFIOS PARA PROGRAMAR,



http://pilasbloques.program.ar/online/#/
http://pilasbloques.program.ar/online/#/
http://pilasbloques.program.ar/online/#/

NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

3. ENTRA AL PRIMER DESAFIO DE “DIETA A BASE DE CHURRASCOS" Y ARMA UN
PROGRAMA PARA QUE DUBA PUEDA COMER EL CHURRASCO.

CLIC PARA RECUPERAR CLIC PARA GUARDAR
CLIC PARA CORRER TU PROGRAMA

TU PROGRAMA
TU PROGRAMA

[
|

\

ENCASTRA ACA
LAS INSTRUCCIONES

| |
/ | !

ESCENARIO

INSTRUCCIONES ESPACIO
DISPONIBLES DE TRABAJO

" PARA DESHACER
INSTRUCCIONES

SITE EQUIVOCASTE, iINO HAY PROBLEMA!
PODES DESHACER UNA O MAS INSTRUCCIONES
PRESIONANDO AL MISMO TIEMPO LA TECLA
CTRLY LA LETRA ZDEL TECLADO.




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

4. CORRE TU PROGRAMA HACIENDO CLIC EN EJECUTAR.

5. HACE CLIC EN GUARDAR PARA GRABAR TU PROGRAMA, = GUARDAR

6. VOLVE A LA LISTA DE DESAFIOS HACIENDO CLIC EN REGRESAR AL LIBRO. | € REGRESAR AL LIBRO

7. POR ULTIMO, RESOLVE LOS DESAFIOS 2, 3, 4,5 Y 6 DE “DIETA A BASE DE CHURRASCOS".

¢COMO PUEDO
ELIMINAR UN BLOQUE?

ES FACIL: PRESIONA EL BOTON DERECHO SOBRE

EL BLOQUE QUE QUERES BORRAR Y HACE CLIC EN
ELIMINAR BLOQUIE.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
-) MOVER A LA DERECHA

¢ MOVER ARRIBA

Eliminar bloque
€2 COMER Ct
|

" PARA VERLO OTRA VEZ

LA PROXIMA VEZ QUE ABRAS PILAS BLOQUES, PODES

RECUPERAR TU PROGRAMA HACIENDO CLIC EN EL
BOTON ABRIR.




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

:MARCHE UNA DE
TOMATE Y LECHUGA!

LITA QUIERE PREPARAR UNA DE SUS ENSALADAS
FAVORITAS PERO PRIMERO NECESITA JUNTAR LOS
INGREDIENTES. éLA AYUDAS?

1. BUSCA EN PILAS BLOQUES LA SERIE “IMARCHE UNA DE TOMATE Y LECHUGA!"
Y RESOLVE LOS DESAFIOS PARA AYUDAR A LITA A PREPARAR SU ENSALADA FAVORITA.

iMARCHE UNA DE TOMATE Y LECHUGA!




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

ANALIZAMOS
PROGRAMAS

/AHORA VAS A ANALIZAR PROGRAMAS €
SIN EJECUTARLOS EN LA COMPUTADORA!  gtw

1. COMO DE COSTUMBRE, A LA PUMA DUBA SE LE HA ABIERTO EL APETITO.
¢CON CUAL DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS CONSEGUIRA COMER UN
CHURRASCO?.

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
-) MOVER A LA DERECHA -) MOVER A LA DERECHA
4 MOVER ARRIBA * MOVER ABAJO

€2 COMER CHURRASCO €3 COMER CHURRASCO
— —

AL EMPEZAR A EJECUTAR AL EMPEZAR A EJECUTAR
(- MOVER A LA IZQUIERDA (- MOVER A LA IZQUIERDA
.y MOVER ABAJO @ MOVER ARRIBA

€3 COMER CHURRASCO €3 COMER CHURRASCO
— |




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

2. UNI CON FLECHAS LOS PROGRAMAS Y LOS ESCENARIOS PARA QUE DUBA
COMA SU PLATO FAVORITO.

AL EMPEZAR A EJECUTAR
(. MOVER A LA IZQUIERDA
(. MOVER A LA IZQUIERDA

.°) COMER CHURRASCO
Ny

AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER A LA DERECHA
MOVER ARRIBA
MOVER A LA DERECHA

COMER CHURRASCO

AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER A LA IZQUIERDA
MOVER ABAJO
MOVER ABAJO

COMER CHURRASCO

AL EMPEZAR A EJECUTAR
-) MOVER A LA DERECHA

Q MOVER ARRIBA

€2 COMER CHURRASCO
—




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

3. (CUAL DE LOS SIGUIENTES PROGRAMAS HARA QUE LA LLAMA COTY COMPLETE SU DIBUJO?

A
AL EMPEZAR A EJECUTAR
6 MOVER IZQUIERDA DIBUJANDO
| * MOVER ABAJO DIBUJANDO

,y MOVER ABAJO DIBUJANDO
|

AL EMPEZAR A EJECUTAR
¢ MOVER ABAJO DIBUJANDO

d MOVER DERECHA DIBUJANDO

4. (Y EN ESTE CASO? éHAY SOLO UNO?

A
AL EMPEZAR A EJECUTAR
¢ MOVER ARRIBA DIBUJANDO
| 9 MOVER DERECHA DIBUJANDO

4. MOVER ABAJO DIBUJANDO

& MOVER IZQUIERDA DIBUJANDO

AL EMPEZAR A EJECUTAR
9 MOVER DERECHA DIBUJANDO
| * MOVER ARRIBA DIBUJANDO
| 6 MOVER IZQUIERDA DIBUJANDO

* MOVER ABAJO DIBUJANDO
{ Wy

AL EMPEZAR A EJECUTAR
-) MOVER DERECHA DIBUJANDO
4, MOVER ABAJO DIBUJANDO

¢ MOVER ABAJO DIBUJANDO
| Wy

AL EMPEZAR A EJECUTAR
-) MOVER DERECHA DIBUJANDO

4. MOVER ABAJO DIBUJANDO
|

AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER DERECHA DIBUJANDO
MOVER ABAJO DIBUJANDO
MOVER DERECHA DIBUJANDO

MOVER ARRIBA DIBUJANDO

AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER ARRIBA DIBUJANDO
MOVER IZQUIERDA DIBUJANDO
MOVER ABAJO DIBUJANDO

MOVER DERECHA DIBUJANDO




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LA ENSALADA
SECRETA

COMO BUENA COCINERA, LITA NUNCA
REVELA LOS SECRETOS DE SUS DELICIOSAS
ENSALADAS. éCOMO CONDIMENTA?

¢EL TOMATE EN RODAJAS O EN CUBOS?
NUNCA LO DIRA.

1. BUSCA EN PILAS BLOQUES LA SERIE “LA ENSALADA SECRETA", ELEGI UNO DE LOS CUATRO
DESAFIOS Y ARMA UN PROGRAMA PARA QUE LA MULITA PREPARE UNA ENSALADA.,

2. COPIA ACA EL PROGRAMA QUE CREASTE,

Ve




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

3. INTERCAMBIA LA FICHA CON UN COMPANERO, PEDILE QUE LEA ATENTAMENTE TU PROGRAMA
Y QUE MARQUE EN QUE ESCENARIO FUNCIONA.

@ @

4. ¢ ACERTO TU COMPANERO? ¢EL PROGRAMA RESUELVE EL DESAFIO QUE ELEGISTE? AVISALE SI ESTA
BIEN Y, SI NO, EXPLICALE POR QUE.




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

PROBLEMAS
PARA COMER

DUBA'Y LITA QUIEREN ALMORZAR JUNTAS, PERO SIEMPRE SE OLVIDAN DONDE
DEJAN LOS INGREDIENTES PARA SUS COMIDAS. éLAS AYUDAMOS?

1. BUSCA EN PILAS BLOQUES LA SERIE “PROBLEMAS PRA COMER" Y RESOLVE LOS DESAFIOS
PARA AYUDAR A DUBA Y A LITA A ALMORZAR.

PROBLEMAS PARA COMER




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

LAS PALABRAS
DE TOTO

TOTO SIEMPRE FUE UN AS JUGANDO CON LAS
PALABRAS. AHORA TE TOCA SUMERGIRTE EN
SU MUNDO PARA JUGAR CON EL.

1. ENTRA A PILAS BLOQUES Y RESOLVE LOS DESAFIOS 1,2 ¥ 3 DE LA SERIE “LAS PALABRAS DE TOTO".
TENES QUE CONSEGUIR QUE ESCRIBA SU NOMBRE Y LAS PALABRAS LLAMA Y PUMA. iCOMO TE
QUEDARON LOS PROGRAMAS? ESCRIBILOS ACA ABAJO.

DESAFIO 1

DESAFi0 2

S~




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

DESAFIO 3

S~

2. TOTO NOS DEJO DOS NOTAS A LAS QUE LES FALTA UNA PALABRA.
¢CUAL ES SU FRUTA FAVORITA? {QUE LUGAR SUENA CONOCER?

-
A AL EMPEZAR A EJECUTAR
MOVER ABAJO
' MOVER A LA IZQUIERDA
MOVER ARRIBA
N MOVER ABAJO
MOVER ARRIBA
L

MOVER ABAJO

MI FRUTA FAVORITA €5




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

’} AL EMPEZAR A EJECUTAR
o’ k{’ MOVER ABAJO
d >

MOVER ABAJO

MOVER A LA IZQUIERDA

MOVER ARRIBA

MOVER A LA DERECHA

MOVER ABAJO

MOVER ABAJO

MOVER A LA IZQUIERDA

H
U
A

MOVER A LA DERECHA

Y aeevryr e e

SUEND CONOLER

3. ENTRA A LOS DESAFIOS 4 Y 5 DE “LAS PALABRAS DE TOTO" E INVESTIGA QUE NOS QUIERE
DECIR EL ZORRO. COMPLETA LAS FRASES DE ACA ABAJO.

DESAFiO 4

-

¢CON QUE PALABRA COMPLETA LA FRASE EL
PROGRAMA DEL DESAFIO 4?

¢QUE TE PARECE QUE QUISO DECIR TOTO?

HOLA CHICOS! ESTOY
VOLVIENDD. VOY A
DEMORAR UN POLO
PORQUE ESTOY
ANDANDO A..

IARREGLA EL PROGRAMA PARA QUE DIGA LO
QUE DESCUBRISTE!




NOMBRE Y APELLIDO:

CURSO: FECHA:

DESAFi0 5

¢CON QUE PALABRA COMPLETA LA
FRASE EL PROGRAMA DEL DESAFIO 57?

¢QUE TE PARECE QUE QUISO DECIR TOTO?

ICORREGI EL PROGRAMA PARA QUE NO

A HUMAHUACA TENGA ERRORES!

LLEGO EL...
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