Espectaculo de Luces y Sonido

Combina luces y musica en perfecta sincronia y aprende a usar
variables para controlar facilmente la velocidad de tu cddigo.



Cursos

e Grados 3-12

Materiales

e Celular, tableta o computadora

e Conexion a Internet

Objetivos Educativos

e Comprender el concepto de variable y su uso.

e Crear un objeto tecnoldgico (prototipo) utilizando un dispositivo.
e Identificar relaciones entre la tecnologia y el mundo circundante.
e Evaluar el trabajo propio y el de los demas.

e Discutir y reflexionar sobre ideas de mejora.

Inicio (10 minutos) - El Desafio del Director

1. Da la bienvenida a los estudiantes y presenta la actividad del dia: "Hoy
aprenderemos a prototipar un espectaculo de luces y musica
sincronizado y facil de controlar.”

2. Inicia la discusidn preguntando: "Piensen en un concierto en vivo.
&Qué lo hace tan emocionante?" Guialos hacia la idea de luces y
visuales que se mueven en perfecto tiempo con la musica
(sincronizacion).

3. Luego, plantea el desafio principal de hoy: "Ahora, imaginen que son
el director de ese espectaculo. Han programado 50 notas y 50
destellos de luz. éQué pasa si de repente quieren que toda la
cancion vaya mas rapido para el final? iTendrian que encontrar y
cambiar 100 bloques de retardo diferentes!" Esto resalta un gran
problema: la ineficiencia. Ahora puedes presentar la solucién elegante que
usan los programadores.



El Desafio: Sincronizacion y Velocidad

El primer objetivo de un buen espectaculo de luces es la sincronizacion,
asegurarse de que cada destello de luz ocurra en el mismo momento exacto
gue una nota musical. Esto crea un efecto profesional y emocionante. Pero hay
un segundo desafio mas grande: el control. Imagina que construyes toda tu
secuencia, pero luego decides que quieres que se ejecute mas rapido. Tendrias
que volver y cambiar manualmente el valor de retardo para cada nota y cada
luz. Para una cancién larga, ieso podria significar cientos de cambios! Esto es
lento y una receta para cometer errores.

La Solucion: una Variable como Control Maestro

Para resolver el problema de tener que cambiar muchos valores a la vez, los
programadores usan variables. Una variable es como una caja con una
etiqueta. Puedes almacenar una sola pieza de informacién, como un namero,
dentro de esta caja. La parte poderosa es que luego puedes usar esta caja en
muchos lugares de tu codigo. Si quieres cambiar el numero, solo tienes que
cambiarlo dentro de la caja una vez. En todos los lugares donde usaste la
caja, el valor se actualizara automaticamente. iEs como un control maestro
para tu cddigo!

Desarrollo (20-30 minutos) - Construyendo un Espectaculo
Ajustable

1. Ahora que los estudiantes entienden que las variables son la solucién para
construir un programa inteligente y ajustable, es hora de ponerlas en
practica.

2. Guialos a través del proceso para crear su prototipo sincronizado,

como se detalla en la seccidn practica a continuacién. Recuérdales
constantemente que noten cdémo la Unica variable tiempo se usa unay

otra vez, actuando como el control maestro para la velocidad del
espectaculo.

Cierre (5-10 minutos) - El Poder de un Solo Cambio

1. Una vez que los prototipos funcionen, el momento "wow" llega al ver la
variable en accién.



2. Indicales que cambien solo el nimero en el bloque inicial establecer
tiempo a.... Haz que prueben un numero grande y luego un niumero
pequeno para ver cuan drasticamente cambia el tempo de todo el
espectaculo. Esto demuestra el poder y la eficiencia de su nueva
herramienta. Usa la seccidn final para desafiarlos a expandir su creacion.

Reflexiona

Has construido un espectaculo inteligente y ajustable. ¢Qué sigue?

Has visto lo poderosa que puede ser una sola variable. &Y si quisieras hacer tu
espectaculo aun mas grande? ¢COmo agregarias una segunda lampara que
parpadee junto con la musica, tal vez en un teléfono diferente o con un color
diferente?
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