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Propésito del taller Entender el concepto de variable en programacion.
Crear variables en el entorno de programacion MakeCode.
Disefiar programas con la comprension de miltiples estrategias para hacer uso de
variables en el entorno de programacién MakeCode.

Competencias Utilizo adecuadamente herramientas informaticas de uso comuin para la basqueda y
procesamiento de la informacion y la comunicacion de ideas.

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION: VARIABLES

En programacién, las variables estdn formadas por un espacio en el sistema de almacenaje y un nombre simbdlico que
esta asociado a dicho espacio. Ese espacio contiene una cantidad de informacién conocida o desconocida, es decir un
valor. El nombre de la variable es la forma usual de referirse al valor almacenado.

En MakeCode, las variables son elementos fundamentales utilizados para almacenar y manipular datos en programas.
Representan una ubicacién de memoria asignada para almacenar un valor especifico, como un nimero, un texto o un
objeto.

Debido a que las variables contienen o apuntan a valores de tipos determinados, las operaciones sobre las mismas y el

dominio de sus propios valores estan determinadas por el tipo de datos en cuestion. Algunos tipos de datos mas utilizados
son los siguientes:

e Tipo de dato l6gico (o booleano): Aquel que puede representar valores de ldgica binaria, esto es 2 valores, que
normalmente representan falso o verdadero.

e Tipo de dato entero: Puede representar un subconjunto finito de los nUmeros enteros.

e Tipo de dato de coma flotante (real, con decimales): Es una representacion de nimeros reales extremadamente
grandes y pequefios de una manera muy eficiente y compacta, y con la que se pueden realizar operaciones
aritméticas.

e Tipo de dato caracter: Es una unidad de informacion que corresponde aproximadamente con una unidad o simbolo
parecido, como los de un alfabeto o silabario de la forma escrita de un lenguaje natural.

e Tipo de dato cadena: Es una secuencia ordenada de elementos que pertenecen a un cierto lenguaje formal o alfabeto
analogas a una férmula o a una oracion.

En el siguiente ejemplo, se detalla un escenario problema, para el cual cuando se presiona el botén A, se muestra el valor
de temperatura en grados centigrados. Por otro lado, al presionar el botén B, se presenta el valor de temperatura en grados
kelvin. Para este caso, las variables son las siguientes:

e La variable por defecto de MakeCode, denominada “temperatura (°C)”, la cual es asignada por defecto en la
plataforma.

e Lavariable “kelvin”, la cual es creada por el usuario.

Puede verificar el funcionamiento del disefio, ingresando al siguiente enlace:
https://makecode.microbit.org/ L2RP3LHbJFFt



https://makecode.microbit.org/_L2RP3LHbJFFt

para siempre

botén A * presionado entonces

mostrar nimero temperatura (°C)

@

botén B * presionado entonces

fijar kelvin * a temperatura {°C) A ?73.15

mostrar nimero kelvin -

C)

Figura 1 - Ejemplo de variables en MakeCode

MakeCode ofrece diferentes tipos de variables, incluyendo variables numéricas, de texto y de objeto. Los valores
almacenados en las variables pueden ser modificados a lo largo del programa mediante operaciones como la asignacion
de nuevos valores, la realizacién de operaciones matematicas o la manipulacién de cadenas de texto.

Las variables en MakeCode son esenciales para la programacion, ya que permiten almacenar datos y usarlos de manera
dindmica en tu programa. Se puede utilizar variables para guardar puntajes de juegos, controlar la posicidn de un personaje,
almacenar respuestas de los usuarios y mucho mas. Al comprender y utilizar eficazmente las variables, se puede crear
programas mas sofisticados e interactivos en MakeCode.

RECURSOS COMPLEMENTARIOS
[1] Sergio Palay (2022, 06 de agosto) Como usar variables en makecode microbit [video] https://youtu.be/DkyBnKG -I18

[2] ADOLFO RAMON BECERRA (2021, 26 de agosto). Variables en makecode [video] https://youtu.be/s4W4DhK5nPU
[3] Claudia Guzman (2020, 22 de septiembre). Uso de variables con makecode [video] https://youtu.be/ipMiT6g2iXA

ACTIVIDAD CONCEPTUAL

Describir en sus propias palabras qué es una variable en programacion.

Segun el texto, ¢ qué tipos de variables existen? Describir cada una de éstas.

¢En qué situaciones de la vida cotidiana puedes hacer uso de variables? Argumentar la respuesta con ejemplos.
¢ Pueden integrarse las variables junto a los ciclos y los condicionales? Argumentar la respuesta.

Consultar como se implementan las variables en MakeCode.

Consultar la diferencia entre fijar y cambiar el valor de una variable en MakeCode.
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ACTIVIDAD DE CODIFICACION

Nota: Los disefios se deben enviar al formulario disponible en: https://intec-jec.webnode.es/

En la siguiente figura se presenta un disefio programado (Enlace: https://makecode.microbit.org/ R2u6cf7RW2kt), en
MakeCode:



https://youtu.be/DkyBnKG_-l8
https://youtu.be/s4W4DhK5nPU
https://youtu.be/ipMiT6g2iXA
https://intec-jec.webnode.es/
https://makecode.microbit.org/_R2u6cf7RW2kt

al presionarse el botén A =

establecer Entradal ¥ para o

establecer Entrada2 - para o

establecer Suma ¥ para Entradal = + v Entrada2 =

mostrar nimero Suma ¥

Figura 2 - Disefio implementado para el numeral 1

Disefiar, revisar el cédigo de la figura anterior y responder las siguientes preguntas:

¢Cuales son las variables utilizadas? Describir cada una de ellas.

¢, Qué realiza el disefio detallado en la figura 2?

¢Es posible modificar el codigo para qué realice una operacion diferente? Argumentar la respuesta con un
disefio.

Hacer uso de MakeCode, para disefiar un programa que realice lo siguiente:

Al presionar A, incrementar el valor numérico de una variable llamada aux.

Al presionar B, decrementar el valor numérico de la variable llamada aux.

Al presionar A+B, guardar el valor numeérico de la variable aux, en otra variable denominada numero.
Utilice otra estructura para mostrar el valor almacenado en la variable numero.

Se debe realizar un sistema de reseteo.
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Hacer uso de MakeCode, para disefiar un programa que realice lo siguiente:

a. Al presionar A, generar un niUmero aleatorio entre 0 y 9, y almacenarlo en la variable uno.

b. Al presionar B, generar un nimero aleatorio entre 0 y 9, y almacenarlo en la variables dos.

c. Al agitar la tarjeta, se debe mostrar la suma, la resta, la multiplicacion y la division, de los niumeros
almacenados en uno y dos. Para esto recuerde crear mas variables segun la operacién a realizar.

d. Se debe realizar un sistema de reseteo.



