Construye Tu Propio Cronémetro

Domina el uso de variables y bucles para construir un crondmetro
funcional que cuenta los segundos en la pantalla.



Cursos

e Grados 3 a 12

Materiales

e Teléfono moévil, tableta o computadora

e Conexion a Internet

Descripcion

En esta actividad, los estudiantes combinaran bucles y variables para crear una
aplicacién practica: un crondémetro. Aprenderan a inicializar, incrementar y
mostrar el valor de una variable a lo largo del tiempo, reforzando estos
conceptos basicos de la informatica.

Objetivos Educativos

e Comprender el concepto de una variable como contador.

e Crear un objeto tecnoldgico (prototipo) utilizando un dispositivo.
e Identificar relaciones entre la tecnologia y el medio ambiente.

e Evaluar el trabajo propio y el de los demas.

e Participar en discusiones y reflexiones para proponer mejoras.

Inicio (10 minutos) - El Desafio de Contar

1. Da la bienvenida a la clase y presenta la actividad: "Hoy aprenderemos
a construir un cronémetro que cuenta los segundos desde cero."

2. Despierta la curiosidad con una pregunta: "éCoémo creen que una
computadora 'recuerda’' a qué niamero ha llegado mientras
cuenta?”

3. Después de una breve discusidn, explica que las computadoras, al igual
que nosotros, pueden 'olvidar' si no tienen un lugar donde almacenar
informacion. Esta es la oportunidad perfecta para introducir el concepto
de variable como una 'caja de memoria' para nuestro programa.
Exploremos como funciona.



éComo funciona un cronémetro?

Un crondmetro tiene un trabajo simple: contar los segundos que pasan. Cada
segundo, esencialmente dice: "Oye, paso otro segundo. Sumaré 1 al
namero total de segundos que ya he contado." Entonces, si el crondmetro
esta en 9 segundos, después de que pase un segundo mas, calcula 9 + 1 = 10
segundos. Este proceso se repite una y otra vez... iEs un trabajo perfecto
para un bucle!

¢Y si perdemos la cuenta?

¢Alguna vez has estado contando algo y has olvidado el dltimo nimero en el
que estabas? iTienes que empezar de nuevo! Una computadora puede
tener el mismo problema. Para evitar esto, probablemente escribirias el
numero. Luego, para continuar contando, solo mirarias el nUmero, sumarias 1
y escribirias el nuevo total. iEstas almacenando un valor que cambia con el
tiempo!

¢Como lo 'anota’ la computadora?

Para resolver este problema de memoria, usamos una herramienta de
programacion fundamental: una Variable. Piensa en una variable como una
pequefa caja dentro de la memoria de la computadora donde puedes
almacenar algo. Para mantener las cosas organizadas y recordar lo que hay
dentro, le das un nombre a la caja. Al usar una variable, podemos hacer que
nuestra computadora lleve la cuenta sin olvidar nunca en qué nimero esta.

éComo la usamos?

Primero, necesitamos crear nuestra variable y darle un nombre para saber para
qué sirve. En este caso, llamémosla "tiempo". A continuacidén, debemos darle
un valor inicial. Como un crondmetro comienza a contar desde 0, al principio
de nuestro programa, estableceremos la variable "tiempo" en 0.



Las variables... iVarian!

Como su nombre indica, el valor dentro de una variable puede cambiar, o
"variar". Podemos sacar el valor, cambiarlo y luego guardar el nuevo valor en
la misma variable. Para nuestro crondmetro, cada vez que se ejecute nuestro
bucle principal, le diremos al programa que sume 1 al valor de la variable
"tiempo". iY asi, estamos contando!

iManos a la obra!

Para construir nuestro crondmetro, comenzaremos creando una variable
llamada "tiempo" y estableciendo su valor inicial en 0. Luego, crearemos un
bucle que se repite una y otra vez. Dentro del bucle, aumentaremos el valor de
nuestra variable "tiempo" en 1 y luego esperaremos un segundo.

Desarrollo (20-30 minutos) - Construyendo el Contador

1. Ahora que la teoria es sdlida, es hora de construir el cronédmetro y ver
estos conceptos en accidn. Este proyecto es un fantastico ejemplo de
como los bucles y las variables trabajan juntos.

2. Guia a los estudiantes a través de las instrucciones para configurar la
variable y crear el bucle de conteo, como se detalla en la seccion
practica a continuacion.

3. Nota para el profesor: Experimenta con la actividad antes de la clase
para anticipar preguntas.

Cierre (5-10 minutos) - Reflexion y Mejoras

1. Una vez que todos tengan un cronémetro funcionando, es hora de
reflexionar sobre la poderosa herramienta que acaban de usar y pensar
en como hacer su proyecto alin mejor.

2. Usa la seccion final para guiar una discusidon sobre otros usos de las
variables y para introducir una nueva y desafiante caracteristica para su
crondmetro: iagregar minutos!



¢Qué mas podemos inventar?

Respondamos las siguientes preguntas:
e Ademas de numeros, équé otros tipos de informacion podriamos almacenar
en una variable?

e {Qué otros prototipos podrias construir ahora que sabes como hacer un
contador?

e ({Cémo podriamos hacer que nuestro crondmetro cuente también los
minutos ademas de los segundos?

Informacion adicional para el profesor

La solucién al desafio propuesto en la seccién de reflexidon esta disponible en
este enlace. Usala como referencia para guiar a los estudiantes que puedan
tener dificultades.


https://app.protobject.com/generate?cronometro-desafio
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