
Escuelas de la ZER El Moianès Llevant

❖ l’Estany
❖ Collsuspina
❖ Sant Quirze Safaja

STEAM-CS
SCRATCH – Reloj con sincronización manual

Casa Nova 
de la Vall

.



Objetivo de la práctica

• Este trabajo permitirá al alumno resolver problemas en contenidos clave 
como:

1. Cálculo
2. Espacio y forma
3. Medida 

• Y lograr con la ayuda de las TIC:
1. Situar figuras en un plano determinado por dos ejes de coordenadas
2. Estudiar las unidades de tiempo horas, minutos y segundos
3. Comparar y relacionar las medidas de ángulos y de indicadores de tiempo situadas 

en dos esferas
4. Reconocimiento y construcción de ángulos a partir de giros
5. Traducir un texto a expresión matemática para resolver un problema
6. Utilizar variables para poner en hora el reloj
7. Construcción de ángulos apuntando en una dirección (Una propiedad vectorial)



Situar las agujas en diferentes planos o capas



Introducir la hora actual al reloj

• Se crearán dos variables globales (Podrán ser leídas y escritas por 
cualquier sprite) para introducir la hora y minuto actual.



Algoritmo introducir hora y minuto actual

Previamente se habrá importado, subido, el objeto 
“stick” que tiene dos disfraces, el que representa 
“esperar” y el que representa “arrancar” 



Giro segundos controlado por ángulos

Un grado es cada una de las 360 partes en 
que se divide una circunferencia

En un reloj analógico, un segundo o un minuto 
es cada una de las 60 partes en que se divide 

una circunferencia

Repartir 360 grados entre 60 segundos → 360° dividido 60 s →
360

60

°

𝑠
= 6 Τ° 𝑠

6°

Aproximación a un reloj analógico



Giro minutos controlado por ángulos

Un grado es cada una de las 360 partes en 
que se divide una circunferencia

En un reloj analógico, un minuto es cada una de 
las 60 partes en que se divide una circunferencia

Repartir 360 grados entre 60 minutos → 360° dividido 60 min →
360

60

°

𝑚𝑖𝑛
= 6 Τ° 𝑚𝑖𝑛

Aproximación a un reloj analógico

Minutos 60min

6°



Relación grados / horas

Respecto al eje vertical:

1 hora → 30°
2 horas → 60°
3 horas → 90°

𝐺𝑟𝑎𝑑𝑜𝑠 𝑝𝑜𝑟 ℎ𝑜𝑟𝑎 =
360°

12 ℎ
= 30°/ℎ

+y

-y

-x +x

Resolver: Cuantos grados tiene el ángulo que forma la 
aguja horaria cuando son las 6 horas en punto:

6 ∗ 30° = 180°



Relación minutos con los grados de la esfera 
horaria

¿Cuántos grados de la esfera horaria se corresponden con un minuto de tiempo?

¿ ൗ𝐺𝑟𝑎𝑑𝑜𝑠
𝑚𝑖𝑛𝑢𝑡𝑜 ? =

30°

60𝑚𝑖𝑛
= ൗ0,5°

1𝑚𝑖𝑛 = 0,5 ൗ° 𝑚𝑖𝑛

0min 60min

0h 1h
0° 30°



Situar la aguja horaria a la 01h:30min
+y

-y

-x +x

45°

Las horas equivalen a: 1 * 30°= 30°
Los minutos equivalen a: 30 * 0,5°= 15°

Por lo tanto la aguja horaria estará en 30° + 15° = 45°



Algoritmo poner el reloj en hora



Sincronizar la aguja de las horas por paso de 
mensajes



Comparar esta solución contra un reloj con 
sincronismo UTC (Coordinación de Tiempo Universal)

Pasado un tiempo… 
Se observará que “nuestro” reloj atrasa 
respecto a la hora UTC. Los motivos 
son:
• El propio programa que gestiona el 

reloj introduce retrasos al gestionar 
otros bloques de código diferentes 
al bloque de espera 1 segundo.

• El programa si bien puede 
parecernos que está siempre en 
marcha no lo está, ya que el 
ordenador reparte su tiempo 
atendiendo a todos los programas 
que se están ejecutando en paralelo 
al programa del reloj



Aspectos a mejorar

• No intervención humana para poner el reloj en hora

• Implementar una solución que mantenga el reloj siempre ajustado a 
la hora UTC (Coordinación de tiempo universal)

• Aprovechar el NTP (Network Time Protocol) que utilizan los sistemas 
operativos (Windows, Linux, Unix,…) 
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