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TEMA | Uso de variables en Scratch

Contextualizacion

Durante las clases de programacién se ha trabajado sobre las herramientas que el programa Scratch
contiene para la programacion de juegos. En esta actividad pondremos en practica el uso de “variables”
para la ejecucion de juegos. A continuacion, encontraras el paso a paso de cdmo realizarlo.

USO DE VARIABLES EN SCRATCH

¢Qué es una variable?

Las variables son unos contenedores de datos, en estas los datos quedan guardados mientras se ejecuta
una aplicacién: una variable puede ser un nombre, un correo electrénico, un nimero, una o varias letras.

Las variables se crean en el bloque que lleva su mismo nombre. Cada vez que necesitemos pedirle un dato
al usuario, o necesitemos almacenar un dato debemos crear una variable.

Descripcion de la actividad sugerida

1. Abre el programa Scratch y sigue el paso a paso de un juego de preguntas y respuestas, dado por
la docente.

2. Realiza el ejercicio propuesto que consiste en programar el gato para que patee un baldn. (siga las
indicaciones dadas. Ver anexo o link propuesto)

Webgrafia/material fotocopiado (Anexo)

https://www.youtube.com/watch?v=iJBH4mS2uSk

Criterios de Evaluacion

Aplica variables en el programa Scratch para la programacién de juegos, siguiendo indicaciones dadas.

ACTIVIDAD: realiza el siguiente ejercicio siguiendo las indicaciones dadas.

1. crearemos tres variables llamadas: num1, num2, y resultado.



https://www.youtube.com/watch?v=iJBH4mS2uSk

2. Con el sensor preguntar y esperar le pediremos al usuario que digite dos nimeros que a su vez se
guardaran en las variables num1 y num2, noten que hay un blogue que fija la respuesta del usuario
a las variables fijar num1 a respuesta y fijar num2 a respuesta.

3. La variable resultada la ejecutamos dentro de un operador de multiplicaciéon para que almacene el
resultado. Y luego con un bucle ejecutamos el resultado con una accién del personaje.

fijar resultadeo (a numil * num2
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En este ejercicio haremos que el gato le de una patada al balén para que este avance hasta tocar el

2. EJERCICIO: borde de la pantalla. Mezclaremos varias cosas que hemos visto anteriormente como: bucles,

- sonidos, cambio de disfraz, igualmente agregaremos algo de mucha utilidad como son los

mensajes. Un mensaje lo envia un objeto a otro u otros para que ejecuten una accién, por ejemplo

en este ejercicio cuando el gato toca el balén le envia un mensaje al objeto balon para que este

Guarda el prog ra,ma en ejecute algo, lo llamamos patada, igualmente al objeto balén hay que asignarle un bloque que le
pantallazos y envialo en diga que al recibir el mensaje patada se desplace.

la asignacion de
EDMODO

En la imagen observamos el
codigo del gato, este apuntara
en direccion 90, y realizara el
siguiente bucle: repetir mover
10 pasos y cambiar al siguiente
disfraz, hasta que toque el
objeto 2 que es el balén. Cuando
esto sucedaemitirda unsonidoy
un mensaje que lo llamamos
patada.

Los mensajes se crean los
boques de control, emitir a
todos, se abre la opcion que
aparece y se pulsa nuevo y le
asignamos un nombre.

El cédigo del objeto 2 que es el
balén es el siguiente:

Al recibir el mensaje patada,
harda un bucle que repetira
mover 10 pasos hasta que toque
el borde de la pantalla, tocara un
sonido y se detendra.

Listo ya tenemos un facil juego
que hara que el gato le de un
patada al balén y este avanzara
hasta que toque el borde.




