PROYECTO “Atomos en Acciéon: Exploradores de la Tabla
Periodica”

Nivel Educativo: 2° de Educacion Secundaria Obligatoria.

Area Curricular: Fisica y Quimica.

Temporalizacion: 3 sesiones.

Nivel de dificultad: Intermedio.

RETOS: permitiran repasar los simbolos de la tabla peridédica de forma ludica e
interactiva, utilizando bloques de programacion.

e RETO 1: PREPARATE (escoger fondo y personaje)

e RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE (programar con Scratch)
e RETO 3: PRUEBALO (comprobar y depurar el producto final)
e ., TE ANIMAS A OTRO RETO? (actividad de ampliacion)
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RETO 1: PREPARATE

Recuerda que los comandos estan en
la parte inferior derecha de la pantalla.

Escoge un escenario:
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

Comenzamos a programar en Scratch:

1° En el blogue Variables, creamos
dos listas: una de elementos y otra de
simbolos.

El alumnado tendra que relacionar

= Codoo | f Dsaces | o Somicos | cada elemento con su simbolo.
. Variables

Movimiento

Crear una variable

my variable Nombre de la lista: Nombre de la lista:

Elementos] Simbolos
dara my variable »+ el valor o |

o @®Paratodoslos  OSdlo para este @®@Paratodoslos  OSélo para este
objetos objeto objetos objeto

mostrar variable my variable » Cancelar Cancelar

esconder variable my variable «

sumara my variable v

En estas dos listas, se incluyen
LR aquellos elementos con los que se ha
® trabajado en el aula.

Mis bloques

Variables
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SCRATCH

RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

2° Una vez que hayamos incluido
todos los elementos y simbolos que
gueremaos repasar, empezamos a
programar a nuestro personaje.

Seleccionamos en el biogue Eventos:

al hacer clic en

Y posteriormente, en el bloque
Variables:

eliminar todos de Elementos »

al hacer clic en

eliminar todos de Elementos »

eliminartodos de Simbolos =
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SGRATEH RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

3° A continuacion, en el bloque
Variable afiadimos todos los
elementos y todos los simbolos
creados:

al hacer clic en

eliminar todos de Elementos «

anadir @ a Simbolos »

eliminar todos de Simbolos ~

anadir @ a Elementos »

anadir @ a Elementos «
anadir @ a Elementos «

anadir a Elementos =
anadir a Elementos =
anadir @ a Elementos =
anadir m a Elementos v
anadir @ a Elementos »

Este bloque se utiliza para asignar un
valor especifico a un elemento de la lista.
Es fundamental para controlar y
actualizar datos en nuestro reto a
consequir.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

4° En la pantalla podemos ver las dos

listas (elementos y simbolos) y

| comprobar que el numero de lista es
" el mismo para cada elemento y su

¢ | | simbolo.

k¥ potasio

Elementos

4
5

Y cromo i Una vez hemos completado las listas,

. s = i debemos desmarcar el check situado

p———y a su izquierda en la categoria
variables. De esta manera dejaran de

aparecer en pantalla los listados.

Elementos

Simbolos
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

Variables
Movimiento

Crear una variable 5° A continuacion, en el bloque
Variable anadimos una nueva variable
gue denominaremos elemento.

La vamos a necesitar para poder
hacer que el programa pregunte un
elemento de manera aleatoria.

Al igual que hemos hecho con las
listas, desmarcamos el check para
gue no aparezca el numero en
pantalla.
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RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

6° Seleccionamos del bloque
Apariencia:

decir m durante o segundos

Modificamos el mensaje establecido
por alguna frase como: jVamos a
repasar los simbolos de la tabla
periddical

iVamos a repasar los
simbolos de la tabla
| peribdica!
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SGRATE-H RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

7° Seleccionamos del biogue Control:

por siempre

S

Y dentro de él, la programacion que a
continuacion especificamos, ya que

gueremos que se repita siempre.

En el bloque Variables, afiadimos:

dara Elemento v elvalor nimero aleatorio entre o y e

dara Elemento + el valor o

El valor sera un numero aleatorio
entre 1y el numero de elementos que
hayamos creado (bloque Operadores).

nlimero aleatorio entre o y o
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SGR:A’TE-H RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

8° Anadimos del blogue Sensores:

preguntar y esperar
Modificamos el texto por:

Sustituimos manzana por: “4Cual es
el simbolo del”. Y platano de nuevo
por:

LN AT ¢ Cudl es el simbolo del unir o y esperar

Estos ultimos estan localizados en el
Bloque Operadores.

Reemplazaremos la ultima palabra por
“?!!
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ACRATCH

9° La primera palabra la sustituiremos
por el blogque de Variable:

elemento o de Elementos =

Y el numero lo reemplazaremos por la

lista:

Ahora, unicamente queda programar
las respuestas.

R ETATTTA 4 Cual es el simbolo del unir elemento ' Elemento de Elementos v o y esperar
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SGRATE'_H RETO 2: AGREGA ESTE BLOQUE

10° Utilizaremos del blogue Control:

entonces

Seleccionaremos del bloque
Operadores:

si respuesta = elemento | Elementc de Simbolos »

Y estableceremos que:

respuesta = elemento = Elemento de Simbolos »

Por Gltimo, estableceremos el
mensaje que queremos que aparezca
si es correcto o no:

decir @ durante o segundos

decir @ durante o segundos

sino

LETV@ jHas fallado! RGITET G o segundos
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RETO 3: PRUEBALO

Compruebay verifica que todo esté
correcto.

Haz click en |la bandera verde para
empezar.

Recuerda que de los errores también
se aprende. Lo importante es seguir
intentandolo y aprender de cada reto.

iENHORABUENA!, lo has conseguido!
Ahora, entrena tu mente
practicando...
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¢ TE ANIMAS A OTRO RETO?

Realiza un reto similar:

Agrega mas elementos.

— Agrega una variable para

¢ Te animas a hacer un L. 3

| reto mas complejo? contabilizar los puntos obtenidos
en funcion del numero de
respuestas correctas.
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ACTIVIDAD REALIZADA:

anadic @) a simbolos ~

anadic @ a simbolos -

anadir @@ 2 simbolos »
anadic () a Simbolos +
afiadic (@) a Simbolos +
afiadir @ a Elementos » afiadir o a [omoaiels
afiadil a Elementos + anactr @) 2 simbolos ~

anadic ()) a simbolos ~
afiadir {iECEE) a  Elementos v

anadic @) a simbolos ~

afadir (QuELUEESY a Elementos = a,.mir@ N
anadir @ a Elementos = ahacic 0 | [Simbolos |y

anadir () a  Simbolos +

aniadic (Y a Elementos ~
anadir () a simbolos ~
afiadir @ a  Elementos = anacic @) a simbotos +

afiadir m a Elementos v anacir @) & simbolos +
anadic ) a simbolos ~
anadir ) o Eementos -

armes Q) wanin
afadir @ a Elementos v
anadi a Elementos dara Elemento v elvalor nimeroaleatorio entre (§J) v €T
afiadir @ Al Emmeso preguntar  unir unir  elemento | Elemento  de Elementos v o y esperar
afiadir @ a Elementos » respuesta = elemento Elemento de Simbolos v

anadic {EITLE) a Elementos ~ d curante (@) seguncos

sino

afiadir {GIELULY a Elementos - PR Has fallado! dmamosagunaos
ariadic (3 a Elementos +

eliminar todos de  Elementos ~

eliminar todos de Simbolos *

******* “Programa financiado por el Ministerio de Educacién, gggm ElENEIDs IUHCACIWON FORMACION PROFESIONAL 2
Formacidn Profesional y Deportes” Y DEPORTES 0 > @
Comunidad BY NC SA

de Madrid

Programacion con Scratch - SECUNDARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0



