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FAST CAR

1.Disefar y construir el robot “FAST CAR" para explorar y comprender la medicion del
tiempo mediante el uso de un cronédmetro.

2.Fomentar el aprendizaje del concepto de tiempo y el uso del cronédmetro a través
de la construccién y programacion del robot “FAST CAR".

El primer crondmetro mecanico se inventé en el siglo
XVIII para ayudar a los navegantes a calcular la
longitud en el mar y no perderse durante los viajes.
iGracias a él se pudieron hacer exploraciones mas
seguras!

El tiempo es la forma en que medimos la duracién de los hechos o cuanto tardan en suceder. Para
hacerlo, usamos instrumentos como el cronémetro, que es un aparato especial disefiado para medir
intervalos de tiempo con mucha precision, desde unos segundos hasta horas.

| X Mientras un reloj nos
. dice qué hora es, el
cronémetro nos
permite saber cuanto
dura una actividad,
COMO una carrera, un

experimento o un
juego.
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El proyecto “FAST CAR” es un robot de
entretenimiento disefiado para favorecer la
comprensién de la medicién del tiempo con un
cronémetro. Esta equipado con dos motores
que le permiten moverse y desplazarse, y su
funcionamiento se programa mediante
bloques de palabras, utilizando principalmente
los bloques de color rosado.
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. Los motores se encargaran
E de generar el movimiento
. de las ruedas traseras para
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Las ruedas delanteras,
seran las encargas de
generar soporte y
e nnamnnannnnnnannnnnns® estabilidad a nuestro

proyecto.
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Con esta programacion,
lograremos poner en
movimiento nuestro

proyecto utilizando ambos
motores.

p
MOVE FOR DURATION SET IMAGE ON DISPLAY

Este bloque mueve una base motriz hacia adelante o || Este bloque muestra una imagen en la pantalla.

hacia atrds una cantidad especifica de centimetros,

pulgadas, segundos, grados o rotaciones. establecer imagen como Playa
@ move T = for o rotations w L )
\_ e )
. N START SOUND
SET MOVEMENT SPEED Este bloque empieza a reproducir un sonido

Este bloque fija la velocidad de una Base de || seleccionado en tu dispositivo e inmediatamente
conduccion en movimiento. El intervalo de || reproduce el siguiente bloque en la pila de
velocidad oscila entre -100 y 100. programacion.

empezar sonido . Monster 1 »
J

@ fijar velocidad de movimiento al @ %o L

¢{Qué usamos para saber la Cuando corres con tus Une con flechas el objeto con
hora todos los dias? amigos, ;Como sabes quién lo que hace.
corrié mas rapido?
. Mide la
. Reloj @ )
Una linterna Porque alguien cuenta longitud
los segundos
Porque todos llegan al Cronometro e ® Dice la hora
Un reloj . .
mismo tiempo
Regla ® Mide cuanto
& dura algo

Por que todos ganan
siempre

Un cronometro
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1.iEs momento de poner a prueba tu proyecto! Crea una programacion para que tu carro
vaya del punto “A” al punto “B" y averiguar cuantos segundos se tarda en llegar.
PISTAS:
* Recuerda que usaras los bloques
de color rosado.
* No olvides agregar una imagen.

2. iSigamos programando! Disefia una nueva programacion para que tu carro se desplace

hasta la meta, descubriendo cuantos segundos tarda en llegar y cuanto tiempo necesita para
realizar el giro.

S T I
PISTAS: fereet

* No olvides que usaras los bloques rosados. |

* No olvides agregar un sonido e imagen de [FinisH
acuerdo al proyecto. |

—

3. Para continuar programando, ahora disefia una programacion para que tu carro llegue a la
meta, recuerda que es un recorrido largo. [srrt]]

PISTAS: |
* Recuerda agregar un bloque de
texto indicando que llego a la meta.

* No olvides agregar un sonido al
inicio.
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¢Por qué es importante medir el tiempo en actividades como los deportes o los
experimentos cientificos?
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RUEDA MOTOR CARRO




