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Scratch e mBlock

Q N‘P;\ 'T‘A'F]T

f’\n,—afj‘j_)_,"

® Son 3 O Bk

a=a

Scratch is a project of the Lifelong Kindergarten Group at the MIT
Media Lab.
https://scratch.mit.edu/

RICONNESSIONI

educazione al futuro

3 miBcok - Base Cn SratstFrics the WIT Ve LesivL4 ) - Scckwgans - Nos et
Fle Modhor Collegan Sohede imersesi Legus Aute
= saw 4 40
) unsted Lk, )P

= =
o

G/
a=a

mBlock build by Makeblock is the World's very first Scratch 2.0
branch that can upload a program into Arduino based boards.

http://www.mblock.cc/




mBot

mBot

ONE ROBOT PER KID

Makebixck

http://store.makeblock.com/
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Scracth

Farfalle catturate [ |
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Interfaccia Scratch
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Iniziamo!
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Angoli e coordinate
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Lo Stage

Coordinate

{%:-240,Y:0)

T¢x:0,v:180)

(X:0,Y:0)

(X:240,Y:0)
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Lo Stage
Angoli
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Lo Stage
Angoli
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Lo Stage
Angoli
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Esercizi 1.0

MUOVIaMmo | primi passi
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Esercizio
Muovi il gatto con il suono
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Testo dell'esercizio

Fai muovere lo Sprite utilizzando il microfono del
computer (piu l'intensita sonora ¢ elevata, piu lo
Sprite si spostera velocemente).

Tutte le volte che lo Sprite tocca il bordo, deve
rimbalzare come ‘una palla da biliardo’.

Quando premi il tasto ‘spazio’ la direzione di
spostamento dello  Sprite deve cambiare
casualmente.
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Alcuni blocchi che potrebbero esserti utili
Muovi il gatto con il suono - | : ~

quando si preme il tasto spazio

punta in direzione @

rimbalza quando tocchi il bordo
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volume microfono
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Esercizio

Le tabelline
- e
numero 7“7'
moltiplicators @IND Quale tabellina
M f vuoi imparare?
[ Q]

RICONNESSION!

educazione al futuro

Testo dell’'esercizio

L'utente deve inserire un numero da 1 a 10
(controlla che non vengano inseriti altri numeril).
Lo Sprite pronuncera (tramite fumetto) la
tabellina del numero inserito dall'utente.
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Alcuni blocchi che pot_rebbero éssérti utili K-

Letabelline N —

=3

porta numero  a ]

porta moltiplicatore alll
porta tabellina a .

dire ] per € secondi

RICONNESSIONI

educazione al futuro

chiedi Quale tabellina vuoi imparare? - attendi
D  risposta J

=,

D o-0

m Ok, i diro la tabelina del D
PR i
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Esercizio
Gioco di matematica

primo numero [T [

secondo numero [0

risposta esatta (21

i Quanto fa 8 per 3? i
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Testo dell'esercizio

Lo Sprite chiede allutente la soluzione di
un'operazione tra due numeri compresi tra 0 e
10.

Se la risposta dell'utente e esatta, dira «Bravo!
Risposta esattal».

Se invece la risposta & sbagliata, dira «Risposta
sbagliatal» e, dopo qualche  secondo,
comunichera all'utente la risposta corretta.
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~ Alcuni blocchi che potrebbero essertl utili

Gloco di matematlca

porta primo numero a .
porta secondo numero a .
porta rnsposta esatta a .

chiedi ] e attendi
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numero a caso tra 0 e m
[T oA (8 Quanto fa e.

-

00

risposta esatta
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Esercizio
Scoppia i palloncini

&
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Testo dell'esercizio

Utilizzando la webcam del computer, l'utente
deve far scoppiare i palloncini.

Se un palloncino viene fatto scoppiare, questo
dovra sparire per qualche secondo e lo Sprite
dovra dire (tramite fumetto) il colore del
palloncino scoppiato.

L'utente puo impostare la sensibilita della
webcam utilizzando lo slide ‘soglia” posizionato in
basso a destra.



Alcuni blocchi che potrebbero essérti utili -

Scoppiaipalloncini >

quando si dicca su

1
|

invia a tutti palloncnol

accendi il video della webcam

porta la trasparenza della webhcam a 0%

quando ricevo palionono2

invia a tutti palloncino2

movimento del video della webcam rispetto a gquesto sprite

RICONNESSION!

educazione al futuro

quando ncevo pallonano3

invia a tutti palloncno3

attendi o secondi

dire - per o secondi
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Esercizio complesso
Gioco di matematica con i palloncini

- ) .
»
\
( Quanto fa 3 per 5? J
numerol (END
\Vnumero2 D |

risposta giusta (5N |
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Testo dell'esercizio

Utilizzando la webcam del computer, l'utente
deve far scoppiare il palloncino corrispondente
alla risposta esatta dell'operazione indicata nel
fumetto dello Sprite.

Se un palloncino viene fatto scoppiare, questo
dovra sparire per qualche secondo e lo Sprite
dovra dire (tramite fumetto) se la risposta e
corretta o sbagliata. In caso di risposta errata, lo
Sprite dovra comunicare all'utente la risposta
esatta.

L'utente puo impostare la sensibilita della
webcam utilizzando lo slide ‘soglia” posizionato in
basso a destra.

Nota: Il palloncino con la risposta esatta e sempre
nella stessa posizione.
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Esercizi 2.0

numeri binari e sensori
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Esercizio
Accendi le lampadine

00010010
299099009
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Esercizio

| Leggiil numero binafio- -
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Esercizio
Fai decollare il razzo con la voce

soglia del microfono 7110
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Esercizi 3.0

per i pipu esperti
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Esercizio
Leggiil numero blnar|o
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Esercizio
Accendi le lampadine

Impariamo i numeri
binari!

(92
S

$ G
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Esercizio
Spara con il cannone
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Esercizio
Gioco di matematica con i palloncini
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ordine palloncin
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Esercitazion
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Esercitazione
Cattura l'insetto con la voce

Farfalle catturate (77000

volume microfono  EEI
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Obiettivo del gioco

L 'obiettivo del gioco e quello catturare una farfalla controllando il volo del
pipistrello tramite il microfono del computer: piu lintensita sonora e
elevata, piv il pipistrello si spostera verso il basso.

Dinamica del gioco

Quando il pipistrello raggiunge l'estremita destra dello schermo, ricomincia
a volare partendo dall'estremita sinistra. Il pipistrello lascia una traccia
bianca durante il volo.

Ogni volta che il pipistrello cattura una farfalla, viene incrementata la
variabile ‘Farfalle catturate’, viene riprodotto il suono ‘chomp’ e viene
visualizzato per qualche secondo lo Sprite ‘gnam’ al posto della farfalla. In
questo caso, non appena il pipistrello riprende il volo partendo dalla parte
sinistra dello schermo, una nuova farfalla appare in una posizione casuale,
nella parte inferiore dello schermo.
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Alcuni blocchi che potrebbero esserti utili
Cattu’ra I'insetto con la voce N <

invia a tutti chomp e attend wennde Heave chomp

i i chol i
o
ey

sta toccando il colore JJj m
e ey
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i
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attendi fino a quando
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vai a x: v: 14

cambia velocita di o
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raggiungi bug
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Esercitazione
Trova la regione d'ltalia

punteggio [

timer TN l

@
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Obiettivo del gioco
L 'obiettivo del gioco e quello di indovinare le regioni d'ltalia.

Dinamica del gioco

Lo Sprite chiede la posizione di una regione a caso e I'utente deve cliccare
sulla regione esatta.

Se la risposta ¢ corretta, lo Sprite dice «Bravo! Risposta esattal». Se la
risposta e shagliata, lo Sprite dice «Risposta sbagliata..» e propone
nuovamente la stessa domanda all'utente.

La variabile ‘punteggio’ tiene conto delle risposte esatte.

Il gioco dura 60 secondi. | secondi rimanenti vengono visualizzati tramite la
variabile ‘timer’.
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Alcuni blocchi che potrebbero esserti utili
Trovalaregione dltalia | :

quando si dicca su quando si dicca questo sprite
. T B v

invia a tutti nuova domanda invia a tutti bravo

X! e

timer >m

definisci Scegh domanda

definisci Fai domanda

porta numero della regione a numero a caso tra 0 e @

Dy

per sempre se
s [ r——
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Risorse e riferimenti
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Scratch on line
Editor, forum e esempi

R B g e

Benvenuto su Scratch! x Scratch News ra Tutto

) [ Updates to Scratch!

Impara come creare — Entra in contatto con L.earn more about our recent updates to the
e Messages page!

un progetto in Prova i progetli "Per altri membri delle

Scratch Iniziare™ comunita di Scratch Wiki Wednesday!

Check out the new Wiki Wednesday forum
post, a news series highlighting the Scratch

ﬂ n w. Wikil
“oo-~
e

New Scratch Design Studio
Create a project using the new Tips page!

Progetti In Primo Piano

¥ Natasha's Bedroon

UoonIce

1

RICONNESSIGNI https://scratch.mit.edu/

educazione al futuro

40



Risorse utili
Tutorial

ysScr

vontureos o
The Ad e

RICONNESSION!

educazione al futuro

“'__,‘ m
atch

https://makeblockshop.eu/pages/documentation/
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‘Risorsej utili
=S;hede

Schede per Iniziare Anima il Tuo Nome Fallo Volare

8 Visualizza le Schede 9 Visualizza le Schede (Inglese) 8 Visualizza le Schede (Inglese)

Corso verso il Traguardo Creare Musica Nascondi e Cerca

9 Visualizza le Schede (Inglese) 9 Visualizza le Schede (Inglese) 9 Visualizza le Schede (Inglese)

https://scratch.mit.edu/info/cards/
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Compiti a casa
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Compito a casa
Calcola la media

Numeri

w

+ lunghezza: 3 4
\rmedia .. |
indico (000

RICONNESSION!

educazione al futuro

numeri che hai
inserito e 4

[~
F S

l La media dei

Testo dell'esercizio

L'utente deve inserire tre numeri e questi
vengono memorizzati in una lista.

Eseguendo  opportuni  calcoli  sui  numeri
accumulati nella lista, lo Sprite ne calcola la
media e la pronuncia tramite fumetto.
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Alcuni blcchi che potrebbero esserti util

Calcola la media

definisci

Ly

Calcola la media

Calcola la media
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cancella (MR da Numeri

aggiungi ] a Numeri
st € vobe 2ogiunoi [lla Mumeri

chiedi EENTKNGILEN @ attend

unione [i[# La media dei numeri che hai inserito & - media

0/0

Numeri

cemerto_dice_a
i €9

cambia indice d

lunghezza di Numeri
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TITOLO

Calcola il massimo

g ~ e : ..
T g T—— Testo dell’esercizio
W20 | ‘ numeri che hai L'utente deve inserire tre numeri e questi
i ito & 20 . .. .
2 I o i vengono memorizzati in una lista.
s

Eseguendo  opportuni  calcoli  sui  numeri
accumulati nella lista, lo Sprite ne calcola il
massimo e lo pronuncia tramite fumetto.

+ linghezza:3
- massimo (71N

|indice (I
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Alcuni blocchi che potrebbero esserti utill
Calcola il massimo | '

definisci Calcola il massimo

Calcola il massimo

porta indice a i cambia media

cambia indice
RICONNLESSION] | massimo ]
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I

cancella (MR da Numeri
aggiungi [ a Numeri
chiedi ESNITEIGIR @ attendi
unione L[ Il massimo tra | numenr che hai inserito & - massimo

4 @ elemento | indice di Numeri

dio lunghezza di Numeri
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Compito a casa
Video TED

Ideas worth spreading WATCH  DISCO!

MITGH RESNICK

Mitch Resnick: Insegnamo ai bambini a
programmare

[S - = - = 1648 o) = o b

https://www.ted.com/talks/mitch_resnick_let_s_teach_kids_to_code?language=it
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Mitch Resnick

Insegniamo ai bambini a programmare
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Compito a casa
Video YouTube

> »l o) 000/11:39

https://www.youtube.com/watch?v=VGz6Dp|NpBw

RICONNESSION!

educazione al futuro

Jessica Redeghieri

Scratch: strumento di programmazione a

blocchi
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