Παραδείγματα χρήσης μεταβλητής και διάδρασης με τον χρήστη 

ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑΤΑ
(προτείνουμε να τα εκτελέσετε στο Scratch ώστε να δείτε κι εσείς τη συμπεριφορά των μικρών αυτών προγραμμάτων.)
1ο παράδειγμα:
[image: ]Σε ένα νέο έργο του Scratch γράφετε τον παρακάτω κώδικα σύμφωνα με τον οποίο όταν κάνουμε κλικ πάνω στο αντικείμενο που περιλαμβάνει τον κώδικα αλλάζει 2 ενδυμασίες για πάντα. (Αρχικά σβήστε τη γάτα και επιλέξτε το αντικείμενο button1. Σαν επόμενη ενδυμασία ΤΟΥ ΙΔΙΟΥ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΟΥ εισάγετε την ενδυμασία bell1)
Το νέο σενάριο: Θα επεξεργαστείτε αυτόν τον κώδικα ώστε να μετρώνται οι φορές που αλλάζει η ενδυμασία κι όταν αλλάξει 6 φορές, τότε να σταματάει το πρόγραμμα.
Χρησιμοποιείτε μια μεταβλητή για να μετράει τις φορές εναλλαγής ενδυμασιών. Ονομάστε τη έτσι για να σας θυμίζει τι μετράει η μεταβλητή, που είναι πολύ σημαντικό μέσα σε έναν κώδικα. Θα χρειαστείτε μια εντολή ελέγχου εάν συνθήκη (η συνθήκη θα πρέπει να ελέγχει αν η μεταβλητή σας έχει τιμή > 6). Τότε θέλετ να σταματάει να εκτελείται  ο κώδικας. 
Σημαντική παρατήρηση : Μην ξεχνάτε ότι σε κάθε κώδικα που περιέχει μεταβλητή φροντίζουμε κάθε φορά που θα εκτελείται να ξεκινάει η μεταβλητή από την ίδια αρχική τιμή, που συνήθως είναι το 0 (για αριθμητική μεταβλητή).
Δείτε πως τρέχει ο κώδικας	      https://scratch.mit.edu/projects/351794021  
2ο παράδειγμα (για όσους αγαπούν και τα Μαθηματικά)- το σενάριο: Μία φιγούρα (ένα αντικείμενο) χτυπάει πάνω σε ένα εμπόδιο. Αν ακουμπήσει το εμπόδιο τις περιττές φορές (την 1η φορά, την 3η φορά, την 5η φορά,....) ολισθαίνει προς το αριστερό και κάτω μέρος της σκηνής και συνεχίζει να κινείται. Αν ακουμπήσει το εμπόδιο τις άρτιες φορές (την 2η φορά, την 4η φορά, την 6η φορά,....) ολισθαίνει προς το αριστερό και πάνω μέρος της σκηνής και συνεχίζει να κινείται. Αν ακουμπήσει το εμπόδιο 8 φορές, σταματάει.
Θα χρησιμοποιήσουμε μια μεταβλητή για να μετράει τις φορές που θα ακουμπήσει η φιγούρα το εμπόδιο.
...ΚΑΙ ΛΙΓΑ ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: Πώς μπορούμε να ορίσουμε τις περιττές φορές και τις άρτιες; Ένας αριθμός είναι περιττός όταν το υπόλοιπο της διαίρεσής του με το 2 είναι το 1 (π.χ. το υπόλοιπο της διαίρεσης του 7 με το 2, είναι το 1) και ένας αριθμός είναι άρτιος όταν το υπόλοιπο της διαίρεσής του με το 2 είναι το 0 (π.χ. το υπόλοιπο της διαίρεσης του 10 με το 2, είναι το 0).
 ΠΑΡΑΤΗΡΗΣΗ: Θα δημιουργήσουμε το δικό μας υπόβαθρο ζωγραφίζοντας σ' αυτό μια μπάρα η οποία θα αποτελέσει το εμπόδιο. Θα μπορούσαμε να ζωγραφίσουμε ένα εμπόδιο στα αντικείμενα αλλά επιλέγουμε να ζωγραφίσουμε το εμπόδιο στα υπόβαθρα καθώς δεν θα χρειαστεί να το κινήσουμε. (Τα υπόβαθρα δεν κινούνται). Η ενσωματωμένη ζωγραφική του Scratch έχει απλά και κατανοητά εικονίδια.
Δείτε πως τρέχει το πρόγραμμα	https://scratch.mit.edu/projects/359748325
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