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GUIA DIDACTICA VARIABLES

£

<> Preconocimiento

Debes conocer las familias de bloques mas importantes de Scratch, tener soltura en
el uso del entorno y saber de las posibilidades que te brinda la herramienta para
crear pequenos programas y aplicaciones.

Objectivos

« Saber que es una variable y su uso en programacion.
« Saber que es una lista y su uso en programacion.

« Conocer los bloques de la familia de variables.

» Realizar actividades basicas para comprobar su uso.

Temporalizacién
¥

‘Contenidos ‘Temporalizacién

\Familia de bloques de variables ‘ 3 horas
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1. Introduccion

<&, VARIABLES

Mowvimiento Control
Apariencia Lensores

Sonido Operadores

Lapiz VYarables

En la categoria VARIABLES encontramos dos importantes recursos para generar
programas con cierta potencia al igual que otros los lenguajes de programacion.

Las variables y las listas nos permiten almacenar resultados intermedios y finales y
ademas modificar esos valores durante la ejecucion de nuestro programa.
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2. Variables

& ;QUE ES UNA VARIABLE?

Una variable es una estructura de datos referenciada por un nombre que puede
cambiar de contenido durante la ejecuciéon de un programa.

Desde el punto de vista del usuario de Scratch, podemos crear etiquetas
asignandoles un nombre, darle un valor inicial y modificar el valor durante la
ejecucion del programa. Esta etiqueta podemos aprovecharla para hacer calculos
con los operadores o comprobaciones con los bloques de control.

¢,qué usos podemos darle a una variable?

Por ejemplo:

- Almacenar el numero de preguntas acertadas en un juego de preguntas.
- Almacenar el total de puntos que tenemos en un juego de cartas.

- Almacenar el numero de repeticiones que llevamos en una iteracion.

<&, DESCRIPCION DE LOS BLOQUES

Tabla con la descripcion del funcionamiento de cada uno de los bloques:

OPERADORES

[ Nueva variable | Crear una nueva variable

| Borrar una variable J Borrar una variable existente
Variable

Fiial‘ purtes |a i Asigna a la variable el valor indicado

[earbtar purtos [por @

Modifica incrementando o decrementando el valor de la variable con el
valor indicado
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mostrar variable puntos Muestra la variable en el escenario

L LR Ocylta la variable en el escenario

<&, LOS BLOQUES UNO A UNO
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EL BLOQUE "NUEVA VARIABLE"

[Nueva varable ]

Permite crear una nueva variable en nuestro proyecto.

El dialogo que aparece cuando se pulsa es:

iéMNombre de variable?

® Para todos las objetos ) Para este objeto

Aceptar Cancelar

O

Debemos de indicar el nombre de la variable y si es para todos los objetos (global) o
solo para el objeto activo (local). En el siguiente apartado se explica la diferencia
entre una variable local y otra global.

El nombre de la variable es su identificador por lo que no pueden haber dos
variables con el mismo nombre.

Ese nombre ya esta siendo usado por otra variable

Aceptar
——

EL BLOQUE "BORRAR UNA VARIABLE"

[Burrar una lista ]

Permite eliminar alguna de las variables existentes en el proyecto. Cuando se pulsa
el botdon aparece una lista con las variables existentes para que elijamos la que
queremos eliminar.
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Nuewva wariable

al

aE

EL BLOQUE "VARIABLE"

Cada vez que se crea una variable aparece un bloque semejante a este con el
nombre de la variable creada. Apareceran tanto bloques similares como variables
existan en el proyecto.

Nuewva wariable
Borrar una wariable

E al

E a2

E puntos

fijar 21 |[a E
cambiar 3l |por a
mostrar variable al

esconder varable al

Ademas, los bloques podran ser utilizados junto con operadores para realizar
calculos y comparaciones:

i puntos + .'

EL BLOQUE "FIJAR"

Asigna a la variable el valor indicado como parametro.
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fijar puntos a

decir | puntos

En este caso se asigna a la variable puntos el valor 10.

Es importante recordar que no solo se pueden asignar valores constantes como un
numero, sino que también esta permitido asignar calculos. Por ejemplo:

fijar puntos | “al + az

EL BLOQUE "CAMBIAR"

cambiar puntos

Este bloque modifica el valor de la variable incrementando (valores positivos) o
decrementando (valores negativos) el valor de la variable.

fijar wa

cambiar puntos P'E"' e

decir | puntos

Inicialmente la variable se fija a 10 y despues se modifica en 2 unidades quedando
el valor de la variable a 12.

EL BLOQUE "MOSTRAR VARIABLE"
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mostrar varable puntos

EL BLOQUE "ESCONDER VARIABLE"
esconder varable puntos

Oculta la variable si se esta mostrando en el escenario.

esconder variable puntos

<&@, VARIABLES LOCALES Y GLOBALES

Cuando damos de alta una nueva variable siempre se nos pregunta si queremos
una variable para todos los objetos 0 una variable para este objeto:
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iMNombre de variable?

® Para todos las objetos () Para este objeto

Aceptar Cancelar
————

« La variable "Para este objeto" o local sdlo es visible y se puede modificar por
el objeto que la tiene asignada.

« La variable "Para todos los objetos" o global es visible y se puede modificar
por cualquier objeto del proyecto.

Por ejemplo:

Si se crean dos variables locales a los objetos 1y 2 con el mismo nombre "puntos”,
cada una de esas variables sélo podra se modificada por los respectivos objetos.

Movimiento Control N
Objetol

Apariencia LSensores

Sonido Operadores

Lapiz Yariables

Nuewva wariable
Borrar una wariable

al presionar

£ puntos fijar puntos |[a

fijar puntos |a E
cambiar puntos | por a
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Mowvimiento Control

ObjetozZ

Apariencia Sensores

Sonido Operadores
Programas

Lapiz VYarables

Nuewa wariable

Borrar una variable

E puntos fijar puntos |a
fijar puntos | a E

cambiar puntos | por a

(Dbjetn 1 puntos m]
[Dhjetuz puntos m)

Podéis comprobar que cuando es una variable local y se visualiza en el escenario

aparece como prefijo el nombre del objeto al que esta asociada.

Si la variable es global aparece solo el nombre:
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Las variables globales se utilizan, por tanto, para almacenar valores que son
generales a todo el proyecto o interesa que se acceda desde cualquier objeto. Las
variables locales se utilizan para almacenar valores relacionados con el objeto al

que estan asociadas.

<&, VISUALIZACION DE VARIABLES

Cuando tenemos un proyecto de Scratch en ejecucion podemos elegir si el nombre y
el valor de una variablese visualiza en el escenario o no, para esto utilizamos los

bloques de "mostrar y esconder variable":
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puntos

mostrar vardable puntos

esconder vardable puntos

Podemos obtener el mismo resultado utilizando la marca que aparece junto al
nombre de la variable en la familia de bloques de variables:

puntos

E puntos

Ademas podemos seleccionar el modo de visualizacién de la variable en el
escenario, pulsamos con el botén derecho sobre la variable del escenario y aparece
el siguiente menu contextual:
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* normal *
grande

deslizador
esconder

Los tres modos de visualizacion soén:

‘ Modo ‘ Presentacion ‘ Descripcion
Modo de visualizacion por defecto. Aparece el nombre de la variable y su
valor.

Grande n Modo ampliado. Sdlo se visualiza el valor de la variable.

Modo deslizador. Se afiade un deslizador al modo normal que permite
modificar los valores de la variable en tiempo de ejecucion.

Si se pulsa sobre la presentacién de la variable en el modo deslizador
permite modificar el maximo y el minimo de los valores que tomara la
variable.

Deslizador | | Puntes [EXEE punto’
[ | normal

grande
* deslizadaor *
elegir min v max del deslizadon

esconder
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3. Listas

<& QUE ES UNA LISTA?

Una lista es una estructura de datos referenciada por un nombre que permite
almacenar varios valores durante la ejecucion del programa.

La diferencia entre una variable y una lista es que la variable s6lo almacena un valor
mientras que la lista puede almacenar varios valores. A la lista también se le asigna
un nombre, pero tiene unos bloques distintos a las variables para poder acceder a
los valores individuales de la lista.

¢,qué usos podemos darle a una variable?
Por ejemplo:
- Almacenar las respuestas en un juego de preguntas.

- Almacenar el total de puntos que hemos conseguido en cada uno de los niveles de
un juego.

- Almacenar una lista de palabras validas.

<&, DESCRIPCION DE LOS BLOQUES

Tabla con la descripcion del funcionamiento de cada uno de los bloques:

OPERADORES
Anade una nueva lista al proyecto.
| Borvar una lista | Borra una lista existente.

frases Bloque de la lista.

afiade a frazes Afiade el elemento indicado a la lista.

borrar gy de frases Borra el elemento indicado por la posicién de la lista.
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Inserta en la lista el elemento indicado en la posicidn
proporcionada.

Reemplaza el elemento indicado por la posicién en la
lista.

CON peiek-]

Devuelve el elemento de la lista que ocupa la posicion
indicada.

Devuelve el nimero de elementos que contiene la lista.

Operador l6gico que devuelve si un elemento esta o no
en la lista.

<&, LOS BLOQUES UNO A UNO

EL BLOQUE "NUEVA LISTA"

Permite crear una nueva lista en nuestro proyecto.

El dialogo que aparece cuando se pulsa es:

tMombre de la lista?

® Para todos los objetos ) Para este objeto

Aceptar Cancelar

e«

Debemos de indicar el nombre de la lista y si es para todos los objetos (global) o
sélo para el objeto activo (local).

El nombre de la lista es su identificador por lo que no pueden haber dos listas con el
mismo nombre.
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Ese nombre ya estd siendo usado por otra variable

Aceptar |

EL BLOQUE "BORRAR UNA LISTA"

[ Borrar una |i5tal

Permite anular una lista existente en el proyecto. Cuando pulsamos sobre el botén
aparecen las listas que podemos anular.

EL BLOQUE "LISTA"

Cada vez que se crea una lista aparece un bloque semejante a éste con el nombre
de la lista creada. Apareceran tanto bloques similares como listas existan en el
proyecto. Es similar al bloque de las variables pero el tratamiento de las listas es
diferente.

Borrar una lista

al
a2
a3

ad

anade [FF a al

borrar [l de =1

EL BLOQUE "ANADIR"

anade [TFEF] a frases

Inserta un elemento en la ultima posicion de la lista.

Un ejemplo:
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| rojo
| veprdsa

| amarillo

| azul

Tras ejecutar la instruccion:

anade L] a a3l

rojo
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EL BLOQUE "BORRAR"

borrar [l de frases

Elimina el elemento de la posicion indicada de la lista. La posiciéon que se puede
indicar es:

- Numérica : Indicas el numero de la posicidén del elemento a borrar. Esta opcién
permite indicarlo mediante una variable o calculo.

- Ultimo: Borras el dltimo elemento.
- Todos: Se borran todos los elementos.

Un ejemplo:

+ longitud: 5 P

Ejecutamos la instruccion:

borrar g de =31

19 of 35 05/10/2010 22:13



6.2-variables http://127.0.0.1:51235/temp_print_dirs/eXeTempPrintDir mecbzo/6....

+ longitud: 4 P

EL BLOQUE "INSERTAR"

Inserta el elemento en la posicion indicada. La posicion puede ser:

- Numérica : Indicas la posicion exacta donde se inserta el elemento. Esta opcién
permite indicarlo mediante una variable o calculo.

- Ultimo: Se inserta en la tltima posicién.
- Cualquiera : Inserta un elemento en una posicion cualquiera.

Un ejemplo:
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Tras ejecutar la instruccion:

insertar en Ky de al

|- rojo
|. verde
|- blanco
|- azul

| negro

Tras ejecutar la instruccion:
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g

insertar M en MiEGEnd de =

+ langitud: & P

EL BLOQUE "REMPLAZAR"

remplazar objeto [l de frazes | con [EeEE

Reemplaza un elemento con el contenido proporcionado en la posicién indicada.
La posicion puede ser:

- Numérico : Se indica la posicidén exacta del elemento a reemplazar. Esta opcién
permite indicarlo mediante una variable o calculo.

- Ultimo : Se reemplaza el dltimo elemento de la lista.
- Cualquiera : Se reemplaza por un elemento al azar de la lista.

Un ejemplo:
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| rojo
| verde

| blanco

| azul

| negro

| FoSsa

Tras ejecutar la instruccion:

remplazar objeto iy de 31 | con m

|. rojo

|. verde
|. blanco
|' lila

| negro

| roSa
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EL BLOQUE "ITEM"

item il de frazes

Devuelve el elemento que contiene la lista en la posicidn indicada.
La posicion puede ser:

- Numeérica : Se indica la posicion del elemento que queremos obtener. Esta opcién
permite indicarlo mediante una variable o calculo.

- Ultimo : Devuelve el ultimo elemento.
- Cualquiera : Devuelve la posicion de un elemento cualquiera.

Ejemplos:

decir iten §hd de =21

verde

+ longitud: & e
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decir item de al

rosa

%

",

N

+ lomgitud: & g

EL BLOQUE "LONGITUD"

Devuelve el numero de elementos que contiene la lista.

Ejemplos:

r ny
decir longitud de al

&:,

+ longitud: & A
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decir longitud de 21

+ longitud: 4 A

EL BLOQUE "CONTIENE"

frazesz | contiene [S=EE

Devuelve verdadero o falso si la lista contiene o no el elemento indicado.

Ejemplos:
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decir contiene [y=1=[=] |ru]u
| verde

| blanco

| lila

decir al | contiene [ o
| rojo

|: verde

gb
",

N

|. blanco :

<&, LISTAS LOCALES Y GLOBALES
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Del mismo modo que tenemos variables locales y globales tenemos listas de los dos
tipos, la distincion entre un tipo y otro es la misma que en las variables. Las listas
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locales solo pueden ser accedidas y modificadas por el objeto al que pertenecen y

las listas globales pueden ser accedidas desde cualquier objeto del programa.

<&, VISUALIZACION DE LISTAS

Del mismo modo que tenemos en las variables opcién a visualizarlas o no en el
escenario, lo podemos hacer con las listas utilizando la marca que aparece a la

izquierda del nombre de la lista:

En el caso de las listas, al tratarse de varios valores la representacion en el
escenario es un poco mas compleja:

Para cada lista tenemos acceso a:

- Nombre
- Longitud

- Elementos

frases

[wacial

+ langitud: 3 2
R ————

+ longitud: O

+ longitud: 0
e

+ longitud: 0
R

El menu contextual y los botones de la lista en el escenario nos permite otras
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opciones como: Exportar valores de la lista, importar valores de la lista, afadir y
borrar elementos, cambiar el valor de un elemento.
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4. Actividad guiada

Actividad guiada

Variables y listas

El objetivo de esta actividad guiada es empezar a utilizar variables y listas en
nuestro programa.

En la actividad crearemos un juego de identificacién de numeros. Inicializaremos
una lista con numeros al azar y el usuario debera de vaciar la lista haciendo click
sobre unas bolas identificadas con numeros que estaran en movimiento.

PASO 1 - INICIALIZACION

Creamos un proyecto nuevo en Scratch.

Insertamos 5 objetos en el programa, elige como disfraces los numeros del 1 al 5, en
la carpeta "letters" de los recursos de Scratch podéis encontrar distintos tipos de
letra para hacerlo.

Modifica el escenario y pon el fondo de pantalla que tu quieras.

#1248 wi-368

Muewo objeto: -ﬁe;/ iﬁ' '?:(

142494105

cuatroe cinco

!“-‘-'

|

EscenaHt...

Modifica en la propiedad en todos los objetos para que aunque cambie de direccidn
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el objeto no gire.

PASO 2 - VARIABLES

AnRadimos 1 variable global y 1 lista global:

. contador
Variable:

Lista: m

Oculta la variable contador, la lista de numeros debe de estar visible porque forma
parte del juego.

La apariencia del escenario debe de haber quedado algo parecido a esto:

[wacia)

+ longitud: @

PASO 3 - INICIALIZANDO LA LISTA

Anade el siguiente cdédigo en el escenario para llenar la lista con numeros al azar
del 1 al 5:
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@ a hurnaras

Intenta entender lo que hace el cddigo anterior. El envio del mensaje que aparece al
final tendra sentido cuando afiadamos el codigo al resto de objetos.

PASO 4 - ANADIMOS MOVIMIENTO

Afade el siguiente cddigo a todos los objetos (numeros del 1 al 5):

étocando b

rebotar si estd tocando un borde

girar r;\l i) grados

El cédigo anterior se encarga de hacer mover los numeros en el escenario, si en
algun momento tocan el borde rebotan y cambian de direccion para que no hagan
siempre el mismo movimiento.

Utiliza para este paso el copiado de cddigo entre objetos que ya conoces.

PASO 5 - COMPROBAMOS SI LA LISTA ESTA VACIA

Inicialmente la lista se llena con 10 numeros al azar, conforme vayamos haciendo
click sobre los numeros se ira vaciando. Debemos comprobar si la lista esta vacia y
en ese caso, parar el programa.
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PASO 6 - QUITAR NUMEROS DE LA LISTA

Debemos de afadir el siguiente cddigo en cada uno de los numeros para que
cuando hagamos click sobre ellos y si existe algun numero en la lista que
corresponda con el objeto, entonces anularlo.

Este es el cédigo valido para el uno:

contadar

El cédigo anterior se recorre la lista de los numeros y comprueba si existe algun
elemento que coincide con el numero, en caso afirmativo lo borra y termina. Por
tanto, si existen 5 treses en la lista habra que hacer cinco clicks sobre el numero 3
para que desaparezcan.

Para el resto de numeros el codigo es igual pero habra que cambiar el nUmero que
comparamos:
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borrar | contador de numeros

cambiar cortador

PASO 7
Comprueba el funcionamiento del programa.

Guarda el programa con el nombre ActGuiadaVar y subelo a la plataforma.
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5. Fuentes de informacion

@ Fuentes de informacion

o Pagina de soporte de la pagina oficial de Scratch
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