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De los bloques a las palabras:

leer, escribir y programar
(Propuesta didactica)
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Descripcion:

La propuesta invita a los estudiantes de 3.° afio a descubrir que leer, escribir y
programar son formas complementarias de pensar. A través del entorno Pilas
Bloques, exploran como las palabras y las acciones se relacionan, interpretan
consignas, organizan secuencias y crean sus propios desafios. Entre juegos, lectura
digital y escritura guiada, aprenden a leer con proposito, a escribir con estructuray a
programar con sentido.

Formato: Propuesta didactica

Ciclo: 2° - Tramo: 3 - Grado: 3°
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Competencias generales: Comunicacion, Pensamiento Computacional, Pensamiento

critico.
Espacio Unidades | Competencias | Contenidos Criterios
curriculares | especificas de logro
CE 5. Reconoce | Lectura. Organiza y
y organiza la Las estrategias explica un
nueva discursivas proceso
informacion oral | organizacionales. | resolutivoy lo
y escrita, para la comunica de
resolucion de Escritura. forma oral o
problemas La planificacion de | escrita, a partir
emergentes del la escritura. de una situacién
entorno problematica
Comunicacion Lengua cotidiano. cotidiana.
Espaiola
CE 2. Organiza y Utiliza el
expresa ideas vocabulario de
creativamente a manera creativa
través de la en presencia de
oralidad y de la diferentes
escritura, para auditorios
comunicarse y mediante
participar inflexiones de
activamente de voz y el uso de
diferentes recursos
situaciones. graficos.
Pensamiento Explora, de
computacional. forma
Introduccion a la colaborativa,
programacion por | problemas
bloques, computacionales
Técnico - Tecnologia caracteristicas del [ simples,
Tecnolégico educativa — lenguaje de siguiendo
Alfabetizacion programacion y su | secuencias, en
digital relacién con otros | situaciones
lenguajes. ludicas y

cotidianas, para
dar respuestas a
interrogantes
planteadas.

Metas de aprendizaje’
Los estudiantes:

e Comprenderan cémo las palabras, los iconos y las acciones en un entorno digital
se articulan para comunicar instrucciones, objetivos y secuencias.

' Son orientativas y requieren contextualizacion de acuerdo con el grupo.
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e Reconoceran la estructura y las partes de un entorno de programacion por bloques,
interpretando consignas y pistas para resolver desafios de forma auténoma y
colaborativa.

e Produciran textos secuenciados y coherentes que describan procesos o
soluciones, utilizando conectores temporales y vocabulario especifico del entorno.

e Disenaran de manera creativa un desafio propio en Pilas Bloques, aplicando la
planificacion de la escritura y la logica de la programacion para expresar ideas y
resolver problemas.

Plan de aprendizaje

Actividad 1. Nuestros juegos digitales favoritos

Propésito. Activar los saberes previos sobre juegos digitales y abrir la idea de que,
ademas de jugar, también leemos lo que aparece en pantalla.

Se inicia una conversacion:

¢ Qué juegos les gustan en la computadora, la tablet o el celular?
¢Cual es el objetivo? ;Coémo se juega?

A medida que surgen ejemplos, se van agrupando oralmente: juegos de aventura,
de carreras, de construccion, de deportes, de programacion...

Se propone luego una breve produccion, segun las preferencias o posibilidades de
cada estudiante:

e Escribir: “Mi juego favorito y de qué se trata” (unas pocas lineas).
e Dibujar: una escena del juego con una frase que lo acomparie.
e Grabar: un audio corto explicando de qué se trata y cdmo se juega.

Se pueden reunir las producciones en un afiche o mural digital titulado “Nuestros
juegos digitales”.

Actividad 2. Una pagina para leer

Propdsito. Explorar la pagina de inicio de Pilas Bloques como texto digital.
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Consigna.

Ya vimos muchos juegos distintos. Les propongo conocer uno
nuevo: se llama Pilas Bloques.
Pero antes de jugar, vamos a mirar y leer su pagina.

Se los invita a acceder a:
4/ https://pilasbloques.program.ar/online/#/

El docente acompaia con preguntas:

—¢ Dobnde escribimos la direccion web?

&« G m % pilasblogues.program.ar/online/#/ & o

—¢ Qué aparece al presionar Enter?
—¢,Qué vemos primero en la pantalla?

PilasBloques A HERRAM ¢ A o@D G r_

L

M

PRINCIPIANTE INTERMEDIO AVANZADO

TAMBIEN PODES CREAR O IMPORTAR TU PROPIO DESAFID

IMPOATA TU DESAFIO

ﬁ lm&k Y <Program.ARr/>

Se propone una exploracion guiada en duplas:

— Busquen el nombre y el logo.  Coinciden con la direccidén que escribimos?

— Lean los mensajes principales: “‘Una herramienta para aprender a programar”,
“Elegi tu nivel y empeza a programar”...

— Observen los niveles que aparecen: Principiante, Intermedio, Avanzado. ;Qué
diferencia puede haber entre ellos? ;Cual elegirian para empezar?


https://pilasbloques.program.ar/online/#/
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— Miren los iconos (globo terraqueo, sol o luna, letra A, “Iniciar sesion”). s Cuales
creen que se pueden cliquear? ;Qué sucede al hacer clic en cada uno?

— Hagan clic en Acerca de Pilas Bloques (abajo a la izquierda) y lean la
informacion que se abre en una nueva vista del navegador.

ACERCA DE PILAS BLOQUES

' '11

Conversen: ;qué nos cuenta sobre esta aplicacion? ¢ Para quién fue creada? ;Qué

palabras muestran que es educativa?

Actividad 3. Entre tantos desafios, un poco de orden

Propésito. Leer la estructura jerarquica de Pilas Bloques para comprender como se

agrupan los desafios.

Consigna.

lo componen.

Ya exploramos la pagina principal. Ahora vamos a entrar al primer
nivel del juego para descubrir como estan organizadas las partes que

Los estudiantes ingresan al Nivel Principiante.

#

L
PRINCIF1AN

&

i NIVEL PRINCIPIANTE

ROGRAMANDO EN LA COMPUTADDRA
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Se orienta la mirada:

— ¢ Qué titulo grande aparece arriba? (Nivel Principiante).

— Debajo, ¢ qué otro titulo hay? (Programando en la computadora).

—Y mas abajo, ;qué titulos aparecen? (Dieta a base de churrascos, Coty empieza
a dibujar...).

— ¢ Qué palabra se repite dentro de cada grupo? (Desafio 1, Desafio 2...).

— ¢ Qué cambia entre una categoria y otra?

En duplas, completan un cuadro:

Nivel Categoria o conjunto Desafios que contiene
Principiante Dieta a base de churrascos 1al6
Principiante | Coty empieza a dibujar 1al7

Mientras completan, el docente hace visible el patron:

“Cada categoria funciona como un capitulo del juego. Tiene varios
desafios que se relacionan por tema, dificultad o por personaje.”

Se comenta entre todos:
— ¢,Cual titulo les parecié mas divertido o curioso?
— ¢ Qué personaje les gustaria conocer jugando?

Materiales. Computadoras Ceibal; pizarra o documento para completar el cuadro;
carteles de vocabulario (en imprenta mayuscula y minuscula) con apoyo
iconografico.

||l‘l' desafio
|lli DESAFIO

a nivel i)
2 | NIVEL “ | TITULO || |3 [CATEGORIA

titulo mo |categoria

e 23R

-
i~

Acceder aqui

Actividad 4. Antes de programar... ja leer muy bien!

Propdsito. Explorar el entorno de programacién de Pilas Bloques, reconociendo y
nombrando sus partes para comprender coOmo cada una orienta la accion y el
sentido del desafio.


https://www.canva.com/design/DAG4Uy1Uk5A/NBhSa8MQFGhoiFCUzxbH2Q/edit?utm_content=DAG4Uy1Uk5A&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Consigna

Ya descubrimos como esta organizada la pagina y los niveles. Ahora vamos
a entrar al primer desafio para leer qué tenemos que hacer... antes de
resolverlo.

El grupo accede al Desafio 1 — Dieta a base de churrascos, del Nivel
Principiante.

+ NIVEL PRINCIPIANTE

'
g PROGRAMANDO EM LA COMPUTADORA
(ETA A BASE DE CHURRASCOS "
= 1
5 gr U Ak 14 W i
8 g - T [
]
0T EMPIEZA A DHBLLAT
o -

e rE=ma s G

-----

El docente proyecta la pantalla e invita a explorar visualmente el entorno:

— ¢ Donde esta la consigna? (el texto que indica el objetivo del desafio).

— ¢Donde aparece la pista? (la ayuda que da una clave o recordatorio). En este
desafio figura visible, pero esta desactivada (se muestra en color gris).

— ¢ Donde vemos el escenario? (el lugar donde actua el personaje).

— ¢ Donde se encuentran los bloques? (menu de acciones disponibles).

— ¢ Qué espacio esta vacio para armar el programa? (area de programacion).

Se leen la consigna y la pista en voz alta y se hace énfasis en los verbos de
accién: ayuda, evita.

AL EMPEZAR A EJECUTAR

Se muestra el bloque y se explica:
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“Este bloque sefala el inicio de la secuencia. Los demas se encastran
adentro, y uno debajo del otro, siguiendo un orden de lectura de arriba
abajo.”

El docente guia la anticipacién: ;qué hay que hacer y qué hay que evitar? ¢ Cual
es el objetivo?

Se leen juntos los bloques disponibles y se analiza cuales podrian servir para
avanzar en la solucién. Se conversa:

— ¢ Hacia donde tiene que ir Duba?

— ¢, Cudl es la izquierda o la derecha desde su posicién?

— ¢, Cuantos pasos deberia dar para llegar al churrasco?

=< MOVER A LA DERECHA
Una vez, acordados los pasos, se arrastran los bloques
<2 COMER CHURRASCO )
y , observando como se ensamblan “como piezas de

un rompecabezas”.
Se acompafia la exploracién, alentando la prueba y el error:
¢, Qué pasa si cambian el orden? ; Qué sucede si falta un bloque?

p EJECUTAR
Una vez construido el programa, presionan . El docente orienta la

observacion:

AL EMPEZAR A EJECUTAR
< MOVERA LA DERECHA
=< MOVERA LADERECHA

< MOVERA LA DERECHA

<y COMER CHURRASCO

“Miren cdmo se va iluminando cada bloque: eso muestra cual se esta
ejecutando.”

Se propone ejecutar una version incorrecta del programa, para visualizar que, si el
personaje no logra su objetivo, hay que volver a leer la consigna y ajustar el
programa.

Cuando el desafio se cumple correctamente, aparece el cartel:



DIVISION
EDUCACION

DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION
INICIAL Y PRIMARIA

Departamento
de Tecnologias Educativas
Aplicadas y Virtualidad

ANEP

Lo lograste!
L0 10glrasie

~afa pensar...

Luego se invita a los nifios a jugar distintos desafios en pequefnos grupos.
Como cierre, se propone conversar colectivamente:

¢ Qué partes del entorno tuvimos que leer para entender el desafio? ; Cémo nos
ayudaron las palabras y los bloques? ;Qué aprendimos sobre el orden de las
acciones? ¢ Existen varios caminos para resolver el desafio? (el cartel de cierre lo
indica).

Materiales.
Computadoras con acceso al Desafio 1; proyector; afiche con las partes del entorno.

RE[consiona] || & ese | SLOQUES || T

Acceder aqui

Actividad 5. De los bloques a las palabras

Propésito. Integrar lectura de consignas, ejecucion de desafios y escritura
secuenciada en una produccion digital.

Consigna.

Ya aprendimos a leer el entorno y a programar con bloques. Ahora
vamos a escribir y mostrar, paso a paso, como resolvimos un
desafio.

Cada dupla elige un desafio que haya podido resolver.
Lo ejecutan observando el orden de los bloques y verifican si cumple con la
consigna.


https://www.canva.com/design/DAG4U6fnNSY/SqRqH9-g79s21fhE9cQQeA/edit?utm_content=DAG4U6fnNSY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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En una hoja o documento digital (por ej.: Canva, Libre Office Writer...), redactan las
instrucciones con conectores temporales.

Pueden agregar en qué consiste el desafio, ya sea copiando la consigna literal o
reescribiéndola con sus propias palabras.

A modo de ejemplo, se muestra abajo la correspondencia entre el programa
(bloques utilizados) y la escritura (texto con conectores) para el desafio Dieta a base
de churrascos — Desafio 1.

AL EMPEZAR AEJECUTAR
_’ MOVER A LA DERECHA 'I Primero. colocamos el bloque Al
+ empezar a ejecutar.
=2 MOVERA LA DERECHA i
! Después, agregamos Mover a la
=< MOVERALADERECHA B derecha tres veces.

\_"‘ COMER CHURRASCO ‘\‘ Finalmente, pusimos Comer

1 churrasco y presionamos Ejecutar.
P EJECUTAR

Realizan una captura de pantalla del programa armado y la insertan en un
documento?.

Guardan el archivo y lo suben a CREA o a un mural digital.

Msucerencias @ B W

)

Cada pareja muestra su guia y explica como transformo los bloques en palabras.
El grupo comenta si la secuencia escrita coincide con lo que ocurre en el juego. Se
puede aplicar la siguiente lista de cotejo de coevaluacién entre pares:

Aspecto Si A mejorar

La guia usa conectores.

Cada paso tiene un verbo de accion.

La imagen muestra correctamente el programa.

El texto coincide con la secuencia del programa.

2 Las combinaciones Windows + ImprPant o Shift + Windows + S abren la herramienta de recorte.
Luego pueden copiar (Ctrl + C) y pegar (Ctrl + V) la imagen.
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Materiales.
Computadoras, afiche con conectores, afiche con atajos del teclado y proyector.

Primero ||| Después | ||Finalmente
PRIMERO | | DESPUES | |[FINALMENTE

Acceder aqui

=) =@ w

Acceder aqui

Actividad 6. Somos programadores: ja crear desafios!

Propésito. Aplicar lo aprendido sobre lectura de consignas, secuencia de acciones
y uso de bloques para disefar un desafio propio en Pilas Bloques.

Consigna.

“Ya resolvimos muchos desafios. Ahora nos toca crear uno.
Vamos a pensar como los creadores del juego: primero
escribimos la consigna, luego armamos el escenario y por ultimo
programamos las acciones.”

Acceden a Crea tu desafio.

\ Creatu desaﬂ'c)

En duplas, eligen y definen:
- Un personaje (Coty, Duba, Lita o Toto).
- Una consigna (en relaciéon con los objetivos del personaje).


https://www.canva.com/design/DAG4VvDNk0g/r33L6fvQoCUq--q6PWNU6A/edit?utm_content=DAG4VvDNk0g&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG4VvDNk0g/r33L6fvQoCUq--q6PWNU6A/edit?utm_content=DAG4VvDNk0g&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAG4U-ukT4s/GFcQ-Koh0WOpQSCLuz6-sw/edit?utm_content=DAG4U-ukT4s&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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LITA, LA MULITA.  OBJETIVOS

45 INTERESES 3 AGARRARLAS LECHUGAS.
EL CULTIVO, LAS HUERTAS.
© PERSONALIDAD

RISUERIA [SIEMPRE LA VAS A

VER SONRIENDOY).

@ oricen

[ DATO CURICSO

TIENE SU PROPLA HUERTA ¥ LE
‘GUSTA ENROLLARSE COMO
UNABOLA

o Abrir desafio creado

Conversan y escriben:

- El titulo del desafio.
- El enunciado de la consigna con una pista.

Eligen los bloques, obstaculos y objetos.

También pueden modificar filas y columnas del escenario.

ESCENARIOS INICIALES: 1 /1

wi

P

Pueden ajustar, probar, borrar o volver a intentar, observando como cambian los
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resultados, pulsando alternativamente o}

El docente acompafia con preguntas que integran lectura y programacion:

¢ Qué dice la consigna? ¢ El programa cumple eso? ¢ El orden de los bloques es el
adecuado?

p EJECUTAR
Ejecutan el programa con y observan si el personaje logra su

objetivo.
Si no, revisan la secuencia y modifican lo necesario hasta lograr el resultado
esperado.

Cuando el desafio funciona, descargan la solucion.

i{bx

Los grupos comparten sus desafios, los cuales pueden ser cargados.

E ¥ X
Los demas intentan resolverlos.

Ticket de salida: Pensar como programadores

Como actividad de cierre se propone que cada estudiante complete las siguientes
frases:

- Yo aprendi que programar es...

- Lo mas dificil fue...

- Lo que mas me gusto fue...

- Para que mi programa funcione, tengo que...

- Si tuviera que explicarle a otro como se juega Pilas Bloques, le diria que...

Opcionalmente, el docente puede habilitar una devolucién oral en ronda, donde
algunos lean sus respuestas y el grupo comente coincidencias o descubrimientos.
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Sugerencias didacticas, metodoldgicas y de evaluacién

La propuesta articula lectura, escritura y pensamiento computacional desde un
enfoque de alfabetizacion digital y de Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA). Se concibe la lectura en entornos virtuales como una practica hipertextual,
multimodal e interactiva que requiere acompanamiento docente. Por eso, es
fundamental guiar la observacién y no dar por supuestos aspectos basicos de
navegacion: donde escribir la direccion web, qué sucede al presionar Enter, como
identificar el logo, los mensajes principales o la organizacion de la pagina.

Durante la exploracion de Pilas Bloques, el docente puede orientar la lectura de
consignas, pistas e iconos mediante preguntas que promuevan la comprension, la
inferencia y la reflexion antes de actuar. Se sugiere incorporar la dinamica “paro,
pienso, actuo”, que fortalece la comprensién mediante la combinacion de lectura,
accion y escritura.

Es conveniente mantener visibles carteles con vocabulario y conectores (en
imprenta mayuscula y minuscula, con apoyo iconografico) como andamios visuales
para la comprension y la escritura secuenciada. También se recomienda habilitar
diversas formas de expresion (oral, escrita, grafica o digital) y ensefar el uso de
captura de pantalla y atajos del teclado, para favorecer la autonomia digital y liberar
recursos cognitivos.

Durante la creacion del desafio propio, se sugiere planificar primero en formato
analégico (lapiz y papel) antes de trasladar las ideas al entorno digital. En la
seccidn &/ "Crea tu desafio” de Pilas Bloques, los estudiantes pueden leer y
reinterpretar las fichas de los personajes, integrando informacién visual, textual e
interactiva.

La evaluacion se concibe como formativa y continua, centrada en la coevaluacion
y la reflexién metacognitiva. La lista de cotejo y el ticket de salida permiten revisar
procesos, reconocer logros y fortalecer la autorregulacion.

Estas orientaciones apuntan a anticipar barreras, promover la participacion
equitativa y consolidar una experiencia de aprendizaje accesible y significativa.
Leer, escribir y programar se presentan como practicas interrelacionadas para
comprender, comunicar y crear en entornos digitales.

El acompafiamiento docente favorece la autorregulaciéon emocional y cognitiva,
potencia la motivacion intrinseca y sostiene la consolidacion del aprendizaje.


https://pilasbloques.program.ar/online/#/creador/seleccionar
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Nota: Las capturas de pantalla del sitio web y del entorno Pilas Bloques (paginas, interfaz,
bloques y escenarios) provienen del recurso desarrollado por Fundacién Sadosky en el
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https://pilasbloques.program.ar/.
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