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Riprendiamo la PIOGGIA
creata 1in una dei primi
incontri.

LI0CO PIOGGIA

1) Creare una copia
della goccia e
cambiarle colore
(costume 2)

1) Inserire un nuovo
sprite “Avery”

2) nel costume
aggiungere un
bicchiere

o . G
3) ridimensionare E? Costume  costumet

bicchiere e rendere

5) elimina costume

costume1
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il bordo azzurro Rie'“"""*‘“‘°.'
&= Cotice | of Costumi |y Suoni 2
come 1’acqua Jom e e EE v e v @
4) copia e 1incolla 1l - W cosume? A
bicchiere nello (RN
. PAIRN 4 L
-
sprite Avery, |-
posizionandolo sulla s o .
’ Y T
sua mano
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O

bicchiere e Avery
con braccia dietro

la schiena
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COMANDI AVERY

Per il nuovo sprite Avery dobbiamo
costruire la lista di 1istruzioni con 2
aspetti fondamentali:

1. metterla in secondo piano per far
scorrere le gocce davanti a lei e
non dietro

2. comandi per il cronometro

3. permetterle di spostarsi seguendo
il puntatore del mouse, e molto
semplice perché esiste questo
comando nel MOVIMENTO

4, farla tornare a posto ed inviare
messaggio a tutti quando termina
il gioco
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MODIFICA COMANDIT GOCCIA

Per i comandi della goccia
dobbiamo aggiungere alcune

modifiche: b
poita PUNTI+» a se numero a caso ira o e @ = o allora
l- -inser-i re -i-L Camb'iO d-i vaidoveyé@ passa al costume  costume2 v
COStume pel" creare a-LCUne passa al costume costumel v altrimenti
gocce V-io'l_a (Costume 2) passa al costume costume! »
2. aggiungere la VARIABILE dipeli oo a quando  sta toccando  bordo ———
. vaiax numeroacasohaWe@ y:@
PUNTI per guadagnare punti cambiay & (@)
. ripeli fino a quando = statoccando bordo v
ogni volta che le gocce crea lone di me stesso -
viola entrano nel Py —
. . o se il colore ( J_j\ sta toccando if colore L\;/) allora
bicchiere
o cambia  PUNTI + d ()
3. creare la condizione per

passa al costume costumel v

far riconoscere al

bicchiere la goccia viola
4. comando quando ricevo

messaggio: Fine Gioco

ferma kil gl alin scapt dello sprile v
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LE GOCCE DI PLOGGIA
VIOLA

Prendere le gocce di
pioggia viola, ogni
goccia che finira
nel bicchiere dara
un PUNTO.

Al termine del tempo
stabilito il gioco
finira e rimarra
solo 1l punteggio
raggiunto

Ne®

PUNTI D &
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QULZ MATEMATICO

Costruire programma

per quiz matematico:

1) Domanda

2) Risposta

Se “corretta”
Applauso ed ESATTO!
Altrimenti “errata”

Risata e RIPROVA!

porta dimensione a @ %

(=" B Quanto fa 4+57 FoE S0

se

avwia fniproduzione suono  Clapping +

B o

alinment

avvia nproduzione suono Crowd Laugh «

L RIPROVA!

Anna Maria Canzi, Elisabetta Sala



QULZ MATEMATICO

Aggiungere VARIABILI per
poter modificare numeri:

l) VARIABILI NumerOI e chiedi unionedie unione di Numerol e unionedoe Numero2 e allendi
Numero2
se nsposta =
2) Domanda con operatore awvia riproduzione suono  Clapping
altniment
3) Risposta con operatore awia riproduzione suono.  Crowd Laugh
Numerol+Numero2 ESN RIPROVA ¢ conta meglio Sl 2 JESSS

4) Posso variare fascia
numeri scelti a caso ed
operazione (+,-,X,/)
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Creare gioco di

POSUION[ E RIORDINO POSIZIONE e RIORDINO:

1) costruire
immagine con piu
SPRITE e
posizionarli 1in
modo da creare
una immagine

2) comandi su sfondo
per impostare un
tempo di
osservazione,
aggiungere
possibilita di
operare con tasto
SPAZIO per

1 portare 1in

posizione e S per
scombinare 2

scratch Tours
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POSTIIONE £ RIORDING

Comandi SPRITE:

1)

2)

IN POSIZIONE: lo
sprite va in primo
piano e poi scelgo il
livello a seconda
della profondita
dell’immagine,
aggiungo 1 comandi di
posizione corretti
che variano ad ogni
sprite

SCOMBINA: scivola 1in
posizione a caso e
rendi sprite
trascinabile

Posso
riutilizzare
questo gioco
per:

1) simulazione
PUZZLE

2) con lettere
riordinare
PAROLA o
FRASE
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GIOCO COORDINATE  rosomsmone s v fcneee L0

Frog: posizioney D

Vi lascio questo
Gioco sulle
COORDINATE.

osservatelo e (%:-240,¥:0)

X0.¥:0) (X:240,Y:0)
X‘

provate a [
comprendere tutti

1 passaggi e le
operazioni che
richiede..

E’ sicuramente
COMPLESSO!

A()(:0,"!':-180)
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Ecco 1 comandi per i due sprite

COMANDI DEGLE SPRITE -~ coinvotei.

RANA RANA-TASTI

dre unione o () o uonedi | puni ¢ (D)

AVERY BUON LAVORO A TUTTI
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