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1. Recalcar fundamentos del Pensamiento

Computacional.
2. Almacenar datos en nuestros proyectos Scratch.

— Variables
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Almacenando datos en Scratch A
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¢ Para qué se puede querer almacenar datos
en un proyecto Scratch?

* Marcador

* Vidas

* Cronémetro

* Enemigos

* Niveles

* Premios o recompensas
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Almacenando datos en Scratch
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Variables
L Frogramas Disfraces Sonidos
I Mavimisnta I Eventos S
IApariencia I':.:Dntl":ll
§ soriida B sensores
IL:f-!piE I-Dperadnres

“atos [l (RIS

Crear una variable

Crear una lista

“ariable nueva

Mombre de la variable:

@ Paratodos los objetos () Sdlo para éste objeto

Crear unavariable

D

fijar vidas aﬂ

cambiar vidas purﬂ

mostrar varable vidas

esconder varable vidas

I~ Mube variable (guardado en el servidon

QO Cancelar
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

* Permiten almacenar cualquier dato, ya sea texto o numero.

* Pueden ser accedidos por el propio objeto o bien por todos los

objetos del proyecto.

* Las instrucciones para manipular las variables son muy simples:
— Fijar: establece un valor a la variable
— Cambiar: suma un valor al contenido que tenga la variable.
— Mostrar / esconder: visualiza o esconde la variable en la

pantalla.
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

;, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 4?

Laberinto:
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http://scratch.mit.edu/projects/2042736/
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “vidas” — Paso 1: creacion de la variable
“vidas”

Crear unavariable

‘ariable nuewva
Mombre de la variable: vidas

@ Paratodos los objetos () Sdlo para éste ohjeto

ok Cancelar
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “vidas” — Paso 2: inicializacion de la variable
“vidas” al comenzar la partida:

al presionar

‘ﬁja.r vidas aﬂ
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

;, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 4?

Anadimos “vidas” — Paso 3: actualizacion de la variable
“vidas” al chocar contra una pared

al presionar

por siempre
. '.. - = B
| =i étocando =l color ?  entonces

girar (4 m grados
]

mover m pasos
3

cambiar vidas por ﬂ
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Almacenando datos en Scratch 7 A

JUNTA DE ANDALUCIA

Consejeria de Educacion

Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “vidas” — Paso 4: finalizacion de la partida
cuando la variable “vidas” llega al valor O

al presionar

m#nrhuh.mt vidas —ﬂ

declr por E segundos
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “niveles” — Paso 1: creamos un segundo
fondo al escenario

= ENCAEION 1PN
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “niveles” — Paso 2: indicamos al escenario
gué fondo mostrar al comenzar la partida

al presionar

cambiar fondo a fondol
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “niveles” — Paso 3: Cuando lleguemos a la

meta del nivel 1 la partida no termina, hay que pasar al
siguiente nivel.

al presionar

B
T

esperar hasta .qu- itocando el color .? :
{18 Buen trabajo, Pasamos al siguiente nivel liils E segundos

cambiar nivel por ﬂ

v 2 x: €10 y: €D
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Almacenando datos en Scratch A
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Variables

¢, Como podemos usar variables para mejorar el
videojuego del laberinto de la sesion 47?

Anadimos “niveles” — Paso 4: Cuando la variable “nivel”
vale 2, el escenario debe cambiar al “fondo 2”

al presionar

cambiar fondo a fondeZ
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