El Corazon de Mi Robot Amigo

Usa la energia que acumulaste para darle un corazén a tu robot.
Aprende a usar eventos para cambiar 'variables de estado' y modificar
el comportamiento de tu programa en tiempo real.



Cursos

e Grados 3-12

Materiales

e Microbit/celular y computador
e Conexidén a Internet

e Carton, tijeras y un par de elasticos para sujetar el celular al cartén

Descripcion

Esta actividad culmina la introduccion a las variables y eventos ensefiando el
concepto de "variables de estado". Los estudiantes veran como los eventos
pueden modificar variables que estan siendo leidas constantemente por un
bucle principal. Esto les permite observar como la accion del usuario puede
cambiar dinamicamente el comportamiento central de un programa en
ejecucion.

Objetivos Educativos

e Comprender el concepto de una "variable de estado".
e Utilizar eventos para modificar el estado de un programa.

e Observar como un bucle principal puede tener un comportamiento dindmico
basado en variables.

e Crear un prototipo con diferentes "modos" de operacion.

Inicio (10 minutos) - Los "Estados de Animo" de un
Programa

1. Da la bienvenida a los estudiantes: "iFelicidades, han cargado el
robot! Ahora, ¢qué hacemos con toda esa energia? Vamos a
instalarle un corazén. Pero no un corazon cualquiera, uno que
pueda cambiar su ritmo, como si tuviera estados de animo."

2. Introduce el nuevo tipo de variable: "Antes, nuestra variable solo
contaba hacia arriba. Ahora, nuestras variables describiran el



'estado’ actual del robot. Por ejemplo, su corazén estara en estado
'tranquilo’ o 'acelerado’. Estas se llaman variables de estado."”

3. Explica la dinamica: "Vamos a programar eventos de inclinacion
para cambiar el estado del robot, y veremos coOmo su corazén
reacciona instantaneamente. iEs como controlar su pulso con
nuestras manos!"

Variables de Estado: El "Modo" del Programa

Hasta ahora, nuestra variable solo servia para contar. Pero una variable de
estado es mucho mas poderosa. No solo almacena un numero, sino que
describe el "modo" o "estado" actual en el que se encuentra el programa.
Piensa en un personaje de videojuego. Puede estar en el estado "caminando"”,
"corriendo" o "saltando". En nuestro caso, el corazén de nuestro robot puede
estar en el estado "durmiente" o "despierto". Las variables de estado son la
memoria que le permite al programa saber qué comportamiento debe tener en
cada momento.

El Patron: Eventos que Controlan un Bucle

En este proyecto, dos partes de nuestro cddigo trabajaran en equipo sin
tocarse directamente. iSe comunican a través de las variables! * El Bucle
Principal: Es el motor. Se encarga de la accidon continua: animar el corazon.
Pero no decide la velocidad por si mismo; en cada ciclo, lee pausalarga y
pausaCorta para saber cuanto esperar entre un dibujo y el siguiente. * Los
Eventos: Son los controles. Esperan una accion del usuario (inclinar el
dispositivo). Cuando ocurre una, su uUnico trabajo es escribir un nuevo valor
en pausalarga Y pausaCorta. El bucle lee, los eventos escriben. Las variables
son el mensaje que se pasan entre ellos.

Desarrollo (20-30 minutos) - Construyendo el Corazén
Dinamico
1. Ahora que entienden la diferencia entre un contador y una variable de
estado, es hora de implementar este patron de programacién avanzado.

2. Guia a los estudiantes a través de las instrucciones para construir el
corazén animado y los eventos que controlan su velocidad, como



se detalla a continuacion. Es clave que identifiquen la "conversacion"
indirecta entre los eventos y el bucle principal.

Cierre (5-10 minutos) - La Conversacion a Través de
Variables

1. Una vez que todos los corazones cambien de ritmo, es hora de analizar
este poderoso patrén de diseno.

2. Pregunta a la clase: "El bucle principal y los eventos no estan
conectados directamente. éCOmo 'sabe’ el bucle que debe
acelerar? ¢COmo se comunican?" La respuesta es: a través de las
variables compartidas. Utiliza la seccidn de reflexion para consolidar esta
idea fundamental.

Reflexiona

En este proyecto, las variables no solo cuentan, controlan el comportamiento.
¢Qué es una "variable de estado"?

Explica con tus palabras como se comunican el bucle principal y los bloques de
evento si no estan conectados directamente.

¢Qué otros "estados" podrias darle a tu robot? ¢Quizas un estado "acelerado"
donde el corazén late muy, muy rapido como si el robot estuviera corriendo?
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