Una Alarma Mas Inteligente con
Eventos

iDescubre una forma mas eficiente de programar! Aprende como los
eventos permiten que tu programa reaccione instantaneamente a
acciones como presionar un botén.



Cursos

e Grados 3-12

Materiales

e Celular, tableta o computadora

e Conexion a Internet

Objetivos Educativos

e Comprender el concepto de evento.

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 Participar en didlogos y reflexiones sobre ideas de mejora.

Inicio (10 minutos) - Una Forma Mas Inteligente de
Escuchar

1. Da la bienvenida a los estudiantes y presenta la actividad del dia: "Hoy
aprenderemos a crear una alarma simple que suena cuando
presionas un boton, pero usando un método nuevo y mas
inteligente."”

2. Comienza preguntando a la clase: "éCémo funciona realmente un
simple botoén o interruptor?" Guialos hacia la idea de dos estados:
ENCENDIDO y APAGADO.

3. Luego, introduce el concepto central de hoy: la eficiencia. Preguntales:
"Usando un bucle, nuestro programa tiene que preguntar
constantemente al boton: 'éEstas presionado? éEstas
presionado?'. &Y si el botén pudiera simplemente enviar un
mensaje al programa so/o cuando realmente se presiona?" Esto
introduce el concepto de un evento como una notificacion, una forma
mas eficiente de programar.



¢Como funciona un interruptor?

Vamos a crear una alarma que se activa con un interruptor. Pero para hacerlo,
necesitamos entender como 'piensa’ un interruptor. En programacioén, un
interruptor simple tiene dos posibles estados: * Encendido: El interruptor
esta activado. Podemos representar este estado con el niumero 1. * Apagado:
El interruptor esta desactivado. Podemos representarlo con el nimero 0. Un
interruptor solo puede estar en un estado a la vez. Al leer si el estadoes 1 00,
la computadora puede decidir qué hacer a continuacion.

éComo sabe la computadora el estado?

La computadora puede ser programada para "escuchar" una senal del
interruptor. iCada vez que el estado del botén cambia (de Apagado a
Encendido, o de Encendido a Apagado), notifica a la computadora! Esta
notificacion se llama evento. Una vez que la computadora recibe el evento,
puede ejecutar un fragmento de cddigo especifico para reaccionar a él.

éPor qué no usar simplemente un bucle principal?

Usar un Bucle Principal para verificar un botdon es como un conductor en el
asiento trasero que pregunta constantemente: “i¢Ya lo presionaste?! icY
ahora?! i¢Ya lo presionaste?!” incluso cuando no pasa nada. Es repetitivo y
desperdicia la energia de la computadora. Con los eventos, el programa esta
en silencio. Simplemente espera. El interruptor mismo envia una sola senal a
la computadora solo cuando su estado ha cambiado. iEsto es mucho mas
eficiente y profesional!

Recibimos el evento... ¢Y ahora qué?

Una vez que el interruptor envia su sefial, la computadora puede usar un
condicional para decidir qué hacer segun el estado actual del interruptor. Para
nuestra alarma, la légica es simple: SI el nuevo estado del interruptor es
ENCENDIDO, reproducimos un sonido. SINO (lo que significa que su nuevo
estado es APAGADO), detenemos el sonido.



Desarrollo (20-30 minutos) - Construyendo una Alarma
Dirigida por Eventos

1. Ahora que los estudiantes comprenden la diferencia entre verificar
constantemente con un bucle y escuchar eficientemente un evento, es
hora de construir la alarma mas inteligente.

2. Guialos a través de las instrucciones para construir el programa
dirigido por eventos, como se detalla en la seccién practica a
continuacion. Enfatiza que la logica principal de este programa no utiliza
un bucle "repetir para siempre", porque el evento hace el trabajo por
nosotros.

Cierre (5-10 minutos) - Los Eventos Estan en Todas Partes

1. Una vez que todos tengan una alarma funcional y dirigida por eventos, es
hora de reflexionar sobre este nuevo y poderoso paradigma de
programacion.

2. Usa la seccion final para iniciar una discusion sobre dénde mas se usan
los eventos en la tecnologia moderna (icada clic, toque y notificacion es
un evento!) y para desafiarlos a combinar eventos con variables para
agregar una nueva caracteristica.

Reflexiona

iAcabas de aprender una forma mas profesional de programar!

Los eventos son la columna vertebral de todas las interfaces de usuario
modernas: cada clic, toque y deslizamiento es un evento. Ademas de los
botones, équé otras cosas en tu teléfono o en un juego podrian desencadenar
un evento? (Piensa en notificaciones, la finalizacion de una descarga, un
personaje que toca una moneda, etc.)



	Una Alarma Más Inteligente con Eventos
	Cursos
	Materiales
	Objetivos Educativos
	Inicio (10 minutos) - Una Forma Más Inteligente de Escuchar
	¿Cómo funciona un interruptor?
	¿Cómo sabe la computadora el estado?
	¿Por qué no usar simplemente un bucle principal?
	Recibimos el evento… ¿Y ahora qué?

	Desarrollo (20-30 minutos) - Construyendo una Alarma Dirigida por Eventos
	Cierre (5-10 minutos) - Los Eventos Están en Todas Partes
	Reflexiona



