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11. Variables
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L os ordenadores son ideales para
almacenar informacion o "datos”. Estos
datos podrian ser el nombre de alguien
O el peso de un pastel en una receta.
Una variable es como un cajon
etiquetado en el que se pueden
almacenar datos hasta que un
programa |os necesite.

Lo que aprenderas:

Saber como se almacenan datos
en un programa.

« (Como crear y usar variables.

* El uso de las variables hace el

codigo mas comprensible.



11. Variables

UNA CAJA ETIQUETARDA

Una variable puede almacenar un nimero o
algunas palabras (los programadores llaman
a las palabras una "cadena’). Puedes
cambpiar el valor de una variapble. Utiliza
nombres faciles gue tengan relacion con el
contenido gue almacena la variable para
trapajar de manera mas sencilla.

/Slgue 1as siguientes iNstruccliones para crear
v primera variable en Scratch!

Nola

mensaje

vidas

Dato que contiene

Nombre de la variable



11. Variables

Paso 1: Comienza con los datos

Selecciona Datos en la pestaria programas.
Luego haz clic en el boton Crear una variable.
Aparecera la ventana de una nueva variable.

Paso 2: Nombrarla, comprobarla, jhaz clic en ella!
Primero, dale a tu variable un nombre Util y
sencillo. Comprueba gue se crea de manera
Global para que todos los objetos puedan
acceder a ella y a continuacion haz clic en
Aceptar. (Puedes ignorar la casilla Sélo para este
objeto ya que queremos que sea global para
todos).

I Maovimiento I Eventos
IApariencia I Control

I Sanido I Sensores
anj Dperadores
Crear unavariable
Crear una lista
paso
Variable nueva
Mombre de la variable: Count
@ Paratodos los objetos () Sdlo para éste objeto
QK Cancelar
paso 2




11. Variables

Paso 3: jConoce tus blogques!
Los blogues para estas variables apareceran en el area de blogues de color

naranja. Asegurate de saber lo gue hace cada uno de los blogues para luego
usarlos en tu programa.

Marca el cuadro para mostrar 7 m

la variable en el escenario.

Este blogue de variable puede Este blogue pone el valor de la

ser usado dentro de otros variable “count” a O.

blogues para utilizar el valor , |
S

que almacena,
paso 3




11. Variables

EL GATO HACE CUENTR ATRAS

Es hora de ver algunas variables en accion. Frimero se debe iniciar urn
Uevo proyecto.

En la seccion de datos de color naranja, crea qos variables llamaaas
cuenta y mensaje. Siempre da a tus variables nombres que explican lo
gue se almacena en ellas.

Arade el programa ae la diapositiva siguiente. Asequrate de arrastrar 10S
pequeros blogues de color nararja con la cuenta y el mensaje en ellos
en 1as ventanas ae 1os bloques ael tipo "‘Decir” en la seccion de color
Lia.



11. Variables

No escribas /as palabras en /as ventanas
ael blogue “Decir’, Si lo haces, el gato
dira el nombre de la variable en lugar de

al presionar Valores iniciales

- de cada variable
fijar cuenta a Pl

|0 gue se almacena en la variable. P conter hacia otrac
repetir 1)
M Muestra el valor
Lee el conjunto ae bloques. /Fuedes p""“ﬁa = “ i oimacenado
' - , A r cuenta por g
averiguar que va a pasar? Ahora giecuia : et ol

e/ orograrnra decir mensaje contador cada
| vuelta gue da el
Muestra el mensaje bucle.

almacenado en la
variable mensaje.

Exoernimenta con 10s numeros y el texto
en el brograma. /Fueaes hacer gue el
gato cuente ael reves?



