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Corso di Scratch Introduzione

Il seguente corso intende fornire le competenze di base per insegnare a
programmare in modo creativo e mostrare come l'insegnamento dell’informatica
possa diventare una strategia per insegnare a progettare il proprio apprendimento
e risolvere problemi.

Il corso e un’introduzione alla programmazione con Scratch e le slide della prima
lezione sono un’espansione di quanto gia implementato con: Micro Corso di
Scratch”.

Questa lezione, con le successive che verranno pubblicate, potranno essere
utilizzate in corsi introduttivi alla programmazione con Scratch.

Per contatti, correzioni ed ulteriori informazioni rimando all’ultima pagina di queste
slide.

Grazie
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http://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch
http://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch
http://www.slideshare.net/maffucci/micro-corso-di-scratch

Partire da zero




Corso di Scratch Partire da zero

Per usare scratch non € necessario avere
competenze da programmatore.

L’utilizzo € completamente grafico e programmare
vuol dire operare con mattoncini colorati che uniti
Insieme costituiscono la struttura del programma.

L’atto dell'imparare a programmare avviene
costruendo storie interattive, giochi in generale
programmi multimediali.

© ®
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Corso di Scratch Cosa si puo costruire

@ Storie interattive “...Mentre creano e
condividono progetti i ragazzi

@ Animazioni Imparano concetti matematici
e computazionali

@ Giochi fondamentali, imparano nel
contempo a pensare piu

@ Attivita musicali creativamente, a ragionare
sistematicamente e a lavorare

@ Attivita artistiche collaborando...”

dalle parole del team di sviluppo di Scratch
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Corso di Scratch Cosa si puo costruire
Schermo: 800 x 480

Sistema Operativo: Windows 2000 o piu, Mac OS X 10.4 o piu, Ubuntu
Linux 9.04-10.04 (Per altre versioni, vedi pagina installatori per Linux).

Memoria Fissa: almeno 120 MB.
CPU e memoria: la maggior parte dei computer € in grado di far
funzionare Scratch, sui computer piu datati potrebbe funzionare

lentamente.

Suono / Video: microfono e altoparlanti non sono obbligatori, ma sono
indispensabli se si desidera ascoltare e/o registrare i suoni.

© ® ©OOC

Per i computer che non hanno questi prerequisiti, € possibile provare ad
installare una versione piu vecchia di Scratch.
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http://info.scratch.mit.edu/Support/Linux_Installer
http://info.scratch.mit.edu/Scratch_Previous_Versions

Sito di riferimento




Corso di Scratch Sito di riferimento

scratch.mit.edu

& Scratch - Immagina, Prog: %

€ C' [} scratch.mit.edu L=
@FEPRI] Crea Esplora Discuti  Aiuto Unisciti alla comunita di Scratch  Entra

Crea storie, giochi e animazioni
Condividili con tutti

ISCRIVITI

play drum €4
»

|
PPl Welcome to Scratch!JTTE 2 BT
N—

Una comunita per I'apprendimento creativo con 5.077.231 progetti
condivisi

INFORMAZIONI SU SCRATCH | PER GLI EDUCATORI | PER | GENITORI

Progetti in Evidenza

58

Futuristic Pc - NEW VO... Dress Creator Phil 1.0 Bald Eagle: The game Warp Drive [v2.2.1]
diP110 di ArtySpartyGirl di AwesomenessExposed di windhaven di Kalakuh

Gallerie in Evidenza

b iR
STOP MOTIEX
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http://scratch.mit.edu/
http://scratch.mit.edu/

Corso di Scratch Sito di riferimento

£ Aiuto di Scratch - Aiuto d %

Preleva re iI & - C [ scratch.mit.edu/help/ X e =
B0 o o oo
p rog ramma Aiuto di Scratch

Come Iniziare con Scratch Cosa é Scratch?

I 9 e Info
———lr— OD Per i Genitori
= e

Per gli Educatori

n B AL
N Domande?

Step-by-Step Intro

Documentazione

K 1 Start Moving
Prova Prova questi Watch the Getting
l'introduzione progetti per iniziare Started video

Puoi cercare le risposte alla

Forum di discussione

Domande Frequenti

Le Guide di Scratch Oppure visita i forum di
discussione:
Qui trovi alcune guide che ti aiuteranno ad imparare Scratch: - Domande su Scratch

- Aiuto con gli Script
Guida per Iniziare (inglese)

Condividere i propri

Questa guida passo-passo (PDF) fomisce q
%
@ B una semplice introduzione a Scratch. Risorse
1
ScratchEd
p ro g e I Le Schede di Scratch Una comunita online per
B Ognuna di queste schede mostra qualcosa educatori che usano Scratch in
g che puoi fare con Scratch. cui troverai storie, discussioni e
risorse come ad esempio la
guida al curriculum Scratch.
] Tutorial Video

11 Wiki di Scratch

u u _— L . P .
=K@ Questivideo includono consigli sull'uso Il Wiki di Scratch contiene molti
— dell'Editor di Immagini e ti introdurranno alla P X s
rogrammazione di giochi e di animazioni grticoliscrttiaagiutontl
prog 9 Scratch per gli utenti di Scratch,

A Qaratah

@ ® O O
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Corso di Scratch Installazione

9| Scratch - Immagina, Prog: X

&~ C' |1 scratch.mit.edu

@FPRIl Crea Espora Discuti  Aiuto

Crea storie, giochi e animaz

@ Download per qualsiasi Condividili con tutti
versione di sistema operativo
P N

Dalla pagina “Aiuto” in colonna
destra si accede alla pagina di

PNz SVIIIUI TLI CAVEAT ILtaALl W

download tutorial.
e _ Editor Offline di Scratch (Beta)
@ Possibilita di usarlo on-line Scarica I'editor offline di Scratch

2 (versione beta)

Download di Scratch 1.4
Collegamenti e informazioni per
la precedente versione di
Scratch.

Om
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http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
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Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

—

7] « B D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo .
@ Spritel

Aspetto Sensorl _l N7

Suono Operatori

Penna Variabili

fal passi

ruota di & €5 gradi

ruota di gradi

punta in direzione €Ii}d

punta verso ~ T
| quando si clicca su

vaiax: ) v: @B) r‘r e

fai g0 passi
raggliungl » =

scivola in € secondia x: €8 v: @

cambia x di

val dove x & (i) Nuovo sprite: {,:/ i’k ’7_}

cambia y di

x: -128 y:-359

vai dovey é (i) ”
Spritel

rimbalza quando tocchi il bordo

posizione x -

posizione y
direzione

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch

Movimento
Aspetto
Suono

Penna

fai passi
ruota di & grz

ruotadi grai

punta in direzione |

punta verso

valax: ) v: )

ragglungl

scivola in §J secon

cambia x di

val dove x & (i)

cambia y di

val dove y & (i)

rimbalza quando to

posizione x

CC-BY-SA

) File Modifica Condivid

Bahasa Melayu
Catala
Creole
Czech
Dansk
Deutsch
Eesti

English
Espafiol
Euskera
Francais
Frangais (Canada)
Galego
Hrvatski

« Italiano
Kinyarwanda
Lietuviy
Magyar
Nederlands
Norsk

Polski
Portugués
Portugués (Brasil)
Romana
Slovak
Slovenscina
Tiéng Viét
Turkge
suomi
svenska
Islenska
EAANVIKG
Bunrapcku

Spritel

altri...

L’ ambiente di programmazione

Selezionare la lingua.

Di default la lingua € quella di sistema

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

800 | | , Scratch 1.4 of 30-Jun-09
SCRATGH 1~ [+ Modifica Condividi Aiuto (2

Nuovo
Movimento Controllo Apri...
Salva
Salva con nome...
Suono Operatori Importa Progetto...
Esporta Sprite...
Note di Progetto...
Chiudi

Aspetto Sensorl

Penna Variablli

fal passi

Salva con nome...

Importa Progetto...
Esporta Sprite...

Note di Progetto...
Chiudi

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

800 - -  Scratch 1.4 of 30-Jun-09
m
SCRATG, r[ w2 = 35 File Condividi Aiuto EE

Annulla
Movimento Controllo Dl avvia passo-passo
2J| Imposta passo-passo...

Comprimi suoni...
Suono Operatorl Comprimi immagini...

Penna variabili Mostra Blocchi Motore

Condividi_Ai

Annulla

avvia passo-passo
Imposta passo-passo...
Comprimi suoni...

Comprimi immagini...
Mostra Blocchi Motore

Aspetto Sensorl

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

Condividi questo progetto online...
Movimento Controllo ) Vai al sito Scratch...

Aspetto Sensorl

Suono Operatori

Penna Variablili

Scratch 1.4 of 30-Jun-0|

ca - ... .. Aiuto & |

Condividi questo progetto online...
Vai al sito Scratch...

-

‘ ‘ ‘
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Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

Pagina Aiuto sul sito...
Movimento Controllo A ' Schermate di Aiuto...
; Informazioni su Scratch...

Aspetto Sensorl

Suono Operatori Script

Penna Variablli

Scratch 1.4 of 30-Jun-09

ividi &R

Pagina Aiuto sul sito...
Schermate di Aiuto...

Informazioni su Scratch...

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

. |

NE(am =

ol eddAvvio e Stop programma

Movimento Controllo

Aspetto Sensorl

| Labandierina verde consente di far partire |l
Penna Variabili prog ra m ma .
fal €O passi Il pulsante in rosso ferma il programma.

ruota di & €5 gradi

ruota di gradi

punta in direzione k@

PUNT ey

| Stage (palcoscenico)

ragg

| Il luogo dove verra visualizzato il risultato dei
nostri programmi. =

x: =128 y: -359

A

Gli attori del nostro palcoscenico sono gli
spirite.
Nell'immagine il gatto € uno sprite

|

direzione

:::::

— VA
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Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

La posizione degli oggetti sullo stage &€ mostrata in basso a destra dello stage, € sufficiente selezionare 'oggetto per
visualizzare la sua posizione nel piano cartesiano. Le dimensioni dello stage sono visualizzate nel’'immagine di fianco.

e | valori per I'asse delle x vanno da -240 a +240.
e | valori per 'asse delle y vanno da -180 a +180.

Un nuovo sprite sullo stage viene automaticamente posizionato alle coordinate (0, 0).

y (x:0, y:180)

(x:-240, y:0)

(x:240, y:0)
QY 0% X

if

(x:0, y:-180)

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

doriroll < B D File Modifica Condividi Aiuto N = -

Movimento Controllo &) & pr——

. |

%Elenco sprite

& Sono visualizzati tutti gli sprite creati.
| Nell’esempio & presente un solo sprite.

| E" presente anche lo stage, che non e uno
,, sprite ma su di esso possono essere

| effettuate delle operazioni

val

ragg

scivola in € secondia x: €8 v: @

cambia x di
val dove x & (i) Nuovo sprite: {,:/ "/R ’?‘}

cambia y di

x: =128 y: -359

vai dovey é (i)

rimbalza quando tocchi il bordo

posizione x
posizione y
direzione

V

Prof. Michele Maffucci




Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

Movimento
Aspetto
Suono

Penna

fal passi

punta verso

R 42 B -12 ]

ragglungl

cambia x di
vai dove x é (i)
cambia y di

val dove y & (i)

posizione x
posizione y
direzione

P 20y ) praet elementari dei nostri programmi.

ruota di gradi

ot I lireztons (7R3 Un programma sara costituito dall’'insieme di

scivola in § secondi a x: v:8

rimbalza quando tocchi il bordo

Controllo

My

Sensorl

Operatorl

— ?————1 Elenco delle azioni che gli sprite possono
compiere, costituiscono i mattoncini

piu mattoncini.

| Caratteristiche fondamentali dei mattoncini:

e | mattoncini sono divisi per categorie:
movimento, aspetto suono.

e Ogni mattoncino ha una forma tale da
potersi incastrare ad altri mattoncini
funzionalmente compatibili.

e Alcuni mattoncini possono accettare dei

valori (parametri)

CC-BY-SA
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Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

- - I =
Jotordil @ | 0D [File Modifica Condividi - Aiuto HCR 1
Movimento Controllo &) & —
Aspetto Sensorl t:' "
Suono Operatori Script r—‘ ﬁ
Penna Variablili
fal passi .
ruota di G € gradi Area programmazione
ruota di gradi
punta in direzione (759 e |l programma viene costruito
el ey trascinando i mattoncini nell’area
vaiax: ) v: @B) ﬁal'.assl prOg ramma.
ragaiingt m e Mattoncini funzionalmente
scivola in € secondi a x: €F) y: { oML oMo
: . compatibili potranno essere
L incastrati tra loro.
val dove x é o o . .
o e | colori dei mattoncini identificano
vl dove y & ) le diverse tipologie di funzionalita
rimbalza quando tocchi Il bordo (mOVi mento’ aspetto’ Suono’
posizione x eCC. " )
posEzione v N I | Y n—
direzione

Y

Prof. Michele Maffucci




Corso di Scratch L’>ambiente di programmazione

dotrdil @ | 3D File Modifica Condividi Ai

Spritel

Movimento Controllo : .
2 & Spritel

Aspetto Sensori i

Suono Operatori Sc pt r—- r—"‘.

Penna Variabili

Le tre linguette

Ad ogni sprite € associata un’area di
programmazione.

e Script: area delle azioni (il
programma) E—

e Costumi: modificare graficamente Nusvo sprite: (7 (=) 7
gli sprite

e Suoni: suoni disponibili associati
allo sprite

Allo sprite e associato un nome (nell’
esempio Sprite1) che pud essere
modificato.

Y

Prof. Michele Maffucci




| nostri primi programmi
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Corso di Scratch

muoversi

SCH J:‘\,’;D’H & B 39 File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablili

fal passi
ruota di & gradi

ruotadi & gradi

punta in direzione Ii}g

punta verso

vaiax: @ v: @

ragglungl

scivola in ) secondi a x: (i) )

cambia x di
val dove x é (i)
cambia y di

val dove y & (i)
rimbalza quando tocchl il bordo
posizione x

posizione y
direzione

Spritel

I nostri primi programmi

S|y i

fai passi

fai passi

ruota di & gradi

ruota di & gradi

punta in direzione hild

fal passi

Mattoncino “fai 10 passi”

CC-BY-SA
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Corso di Scratch

muoversi

Ol P,
GOk
1

-A

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablili

fal passi
ruota di & gradi

ruotadi & gradi

punta in direzione Ii}g

punta verso

vaiax: @ v: @

ragglungl

scivola in ) secondi a x: (i) )

cambia x di
val dove x é (i)
cambia y di

val dove y & (i)
rimbalza quando tocchl il bordo
posizione x

posizione y
direzione

ororl & E 3D File Modifica Condividi Aiuto

Spritel

I nostri primi programmi

S|y i

fai passi

fai passi

ruota di & gradi

ruota di & gradi

punta in direzione hild

Click sul mattoncino per
far compiere 10 passi

fal passi

CC-BY-SA

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi

suonare S .
Yotarror] « | oY File Modifica Condividi Aiuto : NE = -

AU

Movimento Controllo -
= & Spritel

Aspetto Sensorl - (87

Suono Operatori

Penna Variabili

produ |

produ |

arres!

Aggiungiamo un suono

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl

Suono Operatori
Nuovo sprite: {,:/ i/.? 7?

Penna variabill

LW

Spritel

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi

suonare

dosirdil < @D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Spritel

Aspetto Sensorl

Suono Operatori

Penna Variablili

produci suono miao |

produci suono miac | e attendi la!
- fai passi

arresta tutti | suoni suona tamburo {ERg per battute

suona tamburo {9 per batt

di fiER hartura

producl suono miac | e attendi la'
' ‘ fai passi

arresta tutti | suonl suona tamburo )9 per battute

suona tamburo )4 per batt

fal una pausa di battute

Trascinare il mattoncino:
“suona tamburo 48 per 0.2
battiti”. Incastrare il
mattoncino sotto: “fai 10
passi”

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci




Corso di Scratch I nostri primi programmi

suonare S
dotirorl @ | 0D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Spritel

Aspetto Sensorl = S

Suono Operatori mr

Penna Variablili

producl suono miao

produci suono miac | e attendi la!
- fai passi

arresta tutti | suoni suona tamburo {ERg per battute

suona tamburo {9 per batt ",
' di fiER hartura ‘

producl suono miac | e attendi la'
' ‘ fai passi

arresta tutti | suonl suona tamburo T} per battute

suona tamburo )4 per batt

fal una pausa di 1 Click su mattoncino per
vedere il gattino che si
muove di 10 passi e sentire
il tamburo.

Si e realizzato un programma
costituito da due

istruzioni. 7
CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci




Corso di Scratch

suonare

fai passi
suona tamburo €&}

CC-BY-SA

I nostri primi programmi

(35) Batteria acustica
(36) Batteria 1

(37) Bacchette

(38) Rullante

(39) Battimano

(40) Rullante elettrico
(41) Tom molto basso
(42) Charleston

(43) Tom molto alto
(44) Hi Hat a pedale
(45) Tom basso

(46) Hi Hat aperto
(47) Tom medio basso
(48) Tom medio alto
(49) Crash 1

(50) Tom Alto

(51) Ride Cymbal 1
(52) Cembalo Cinese
(53) Campana

(54) Tamburello

(55) Splash Cymbal
(56) Campanaccio
(57) Crash 2

(58) Vibraslap

(59) Ride Cymbal 2
(60) Bongo Alto

(61) Bongo basso

(62) Conga stoppata alta

(63) Conga aperta alta
(64) Conga bassa
(65) Timbalo alto
(66) Timbalo basso
(67) Agogo Alto
(68) Agogo basso

Molte istruzioni (mattoncini)
possono essere configurate
(accettano parametri). Click sul
numero per visualizzare tutte le
possibilita

altri...

il numero di battute

fai pass|

suona tamburo {TERg per battute

E’ possibile inserire un numero per

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi

aggiungere 1istruzioni

doriordil « | D File Modifica Condividi Aiuto

Spritel

Movimento Controllo &) i ,;_
Aspetto Sensori g‘l N7

Suono Operatorl m

Penna Variabili

produci suono miao |

producl suono miac | e attendi la ||
= fai passi
arresta tutti | suoni suona tamburo TR per battute

fai BT passi

suona tamburo R per batt suona tamburo {ERg per battute

fal una pausa di battute

suona nota ({{ikg per () battute

passa a strumento

10 passi in avanti e 10 indietro a
suon di tamburo

fal pass|

suona tamburo TR per battute ¥

fai 810) passi

suona tamburo TR per battute

| ]

CC-BY-SA
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Corso di Scratch I nostri primi programmi

aggiungere istruzioni

Movimento Controllo
Aspetto Sensori
Suono Operatori

Penna Variabili

produci suono miao |

produci suono miac | e attendi la | N A
= fai passi

arresta tutti | suoni suona tamburo TR per battute

fai 1) passi o
suona tamburo R per batt suona tamburo {ERg per battute

fal una pausa di battute

suona nota ({{ikg per () battute

passa a strumento €53 Si vuole ripetere per un numero di |
volte a scelta la sequenza delle
quattro istruzioni

fal pass|
suona tamburo TR per battute

fai 810) passi .

suona tamburo TR per battute

Vi

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi

ripetere

Scratch 1.4 of 30-Jun-09

dotordil @ | D File Modifica Condividi Aiuto & X[52] 3¢ H -.J]

Movi 1{ |
ovimento Controllo P—

Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variabili

>

quando sl clicca su -

— fal passi
quando si preme Il tasto  spazic j suona tamburo {TRg per ((F) battute

fai BT passi

suona tamburo {TRg per battute

quando sl clicca su Sprite1

SCRBTCHNEN - B

MOV|ment° mlb Nuovo sprite: {,\f iﬁ’ ')k

Aspetto Sensorl

LW
Spritel

Suono Operatorl

Penna variabili ]

Selezionare il gruppo di istruzioni:
“Controllo”

Vi

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi

ripetere

Per fermare il programma click su

doi ol o | oD File Modifica Condividi
pulsante rosso.

L

Movi
ovimento Controllo —

Aspetto Sensorl

Suono Operatori

Penna Variablili

quando s clicca su ripeti §T volte

— fal passi ° b

quando si preme il tasto  Spazic ] suona tamburo {IRg per battute @

— fai @T) passi 0 P
/quando e suona tamburo {TRg per battute
- = g

‘attend! §) secondl —_—

o sampre quando sl clicca su ripeti volte

———a —— fai passi
ripeti volte -~ | =
- quando si preme Il tasto spazic suona tamburo TR per battute

fai 1) passi

inviaatut |
invia a tuttl __| e attendl quando si clicca su Spritel EUOM per S

/v’quando ricevo | —
attendi §§ secondi
;._r sempre quando __

per sempre

Trascinare ed agganciaretra le
—— . azioni precedenti. un click sul
ripeti volte .. . .
gruppo delle azioni per eseguire |l
A = programma e ripetere 10 volte
Prof. Michele Maffucci

CC-BY-SA



Corso di Scratch I nostri primi programmi

‘ Scra B . n C
— | Per "sganciare” le 4 azioni ripetute,

@00
UVl B ( ascinarle. facendo click su UNo
movmento | (EGRHEm | (31 g spen dei 4 mattoncini fuori dal ciclo di 10
Aspetto Sensori : passi

Suono Operatori

e e Sostituire la ripetizione di 10 volte
con: “ripeti per sempre”

‘ quando sl clicca su i e R AR
ripeti volte

fai §0) passi —
suona tamburo TR per battute

fai 8T) passi

quando si clicca su Spritel
suona tamburo TR per battute

quando si preme Il tasto spazid ]

attendi €3 secondi

per sempre

=
ripeti volte

Prof. Michele Maffucci
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Corso di Scratch

ripetere per sempre

I nostri primi programmi

Trascinare ed agganciare ai
quattro mattoncini I
istruzione: “per sempre”.

Il click fara ripetere la
sequenza di istruzioni
incluse in “per sempre” in

per sempre modo continuo
fai passi|

suona tamburo {TRg per battute
fai 1) passi
suona tamburo TR per battute

i N

quando sl clicca su i

quando sl preme Il tasto spazio ]

quando sl clicca su Spritel
attendi £ secondi

;._r sempre
=

ripeti volte

-
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Corso di Scratch I nostri primi programmi

avviare il programma

dorordil @ | D File Modifica Condividi Aiuto BRNEIEE

wovments  [GHT | S oo Aggiungiamo l'istruzione di

0 9 |5 & avvio ed agganciamola

Suono Operatori ‘r . . .
e D | — sopra tutte le istruzioni.

>

J— . quando sl cicca su | Il click sulla bandiera verde

quando si clicca su ;c_r sempre

e— provoca I'esecuzione del

suona tamburo {T}g per battute

fai 1) passi programma-

suona tamburo TR per battute
» o

>

quando sl preme Il tasto spazio J

quando sl clicca su Spritel

‘attend! g3 secondi

el variabin
—r

‘ripeti volte - ——
. quando sl clicca su

o e

e st ] quando si clicca su per sempre
invia atuttl | e atte fal passi

suona tamburo TR per battute
fai 1) passi
Tn—rummqumdox —

o - suona tamburo T} per battute
quando sl clicca su Spritel e

- ——— //>7

-

e 'quando sl preme il tasto SDazid ]

attendi ) secondi

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch

interagire con i programmi

dotrdil @ | oD File Modifica Condividi Aiuto

et

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna VELEL

passa al costume costume2

passa al costume seguente

numero costume

dire [€EF] per £} secondi
dire [E%1

pensa [N per £J secondi
pensa

cambia effetto colore |di
porta effetto colore |a 0

rimuovl effetti graficl

cambia dimensione di

porta dimensione al % N
dimensione 9

mostra

Spritel

I nostri primi programmi

Aggiungere un’istruzione di

per sempre
fai passi
f48~1  (0.2]
fai BT passi

suona tamburo {T}g per battute
- -

e

cambia effetto colore |di E

Alla pressione dello spazio si

val In primo plano

avvia I'esecuzione e si

“orrorn el cambia colore al gattino

Controllo di pressione tasto
e una istruzione di di tipo
Aspetto di cambia colore

quando sl clicca su

—po_rumprc
fai passi

[stiona tamburo CTR@ per (7} battute.

fai 8T) passi

suona tamburo T} per battute
I

quando si preme Il tasto spazio |

cambia effetto colore

di €9

CC-BY-SA
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Corso di Scratch

interagire con i programmi

_—

quando sl clicca su

;c—rurnpn
fai passi

fai passi

suona tamburo R per spazio
> -

"

' quando si pnrnc ﬁ tasto spazio

a €3

cambia effetto colore

NHON“<><$<C"'Ui'|.ﬂ'0033_r""_'?@"‘mﬁnc‘m

altri...

CC-BY-SA

I nostri primi programmi

freccia su
fag~\ (0.2 freccia giu
freccia destra
freccia sinistra

Possibilita di cambiare tasto
di controllo

e

cambia effetto colore

Possibilita di cambiare
effetto sullo sprite

' quando si pnmc Il tasto spazio

colore
fish-eye

mulinello
effetto pixel
mosaico
luminosita
fantasma
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Corso di Scratch I nostri primi programmi
aggiungere sprite

dotordl @ | oD File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Cman el ) & sprite1

Aspetto Sensorl R,
" =)

Suono Operatori m’ st | Suoni . . .
Penna Variabili Agglunglamo un NUOvVOo Sprlte-

pasea ol costume. costume2 o sccans Possiamo agire in tre modi:

[

passa al costume seguente

fal 10 passl

numero costume . .
a a . disegna un nuovo sprite
seleziona nuovo sprite

‘l‘l‘- . sprite a sorpresa

dire [SEFY] per £3 secondi
dire

ambu Vd per battute

Nuovo sprite: {,:/ IJk ?:(

Spritel

Disegniamo uno sprite

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi

aggiungere sprite

dorrrdrl @ @ D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablli
Editor di immagini
fai passi

ruota di & grad R I3 R ECE B K€ R ) B i R B

ruota di gradi

punta in direzione gf [Annulla] [Rlprlstlna ]

2 2 &5 00
2

Vg
]
b
vaiax: @) v: @
ragglungi \ T {fﬂ? &
scivola in § secondi
Dimensione pennello: v

combla x di ([ ]

NN

val dove x & (i)

punta verso

cambia y di

fr—r EEEEEEEE
RS EEEDCOD S0l A

rimbalza quando tocq Definisci il centro del costume

Annulla

posizione x
posizione y
direzione

VA
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Corso di Scratch I nostri primi programmi

aggiungere sprite

Il nuovo sprite viene posizionato nel centro dello stage.
Puo essere spostato.
Ad ogni sprite corrisponde un’area di programmazione.

ovo sprite: {,:/ 'J? 7k
&

LW

Spritel Sprite2 Spritel  Sprite2

Prof. Michele Maffucci




Corso di Scratch I nostri primi programmi

animiamo gli sprite

donordrl @ @ 0D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Spritel

Aspetto Sensorl i,

=]
— — [ seript ¥ cosumi { skfl@ Modifica Condividi Aiuto
Nuovo costume: m '

fai passi

ruota di gradi é Sprite 1

ruota di gradi .

L 4

punta verso

Ogni sprite pud essere costituito

da diversi costumi.

| costumi possono essere scelli

tra quelli proposti oppure se ne

possono creare di nuovi. Nel costume2

caso del gattino abbiamo due

costumi che si differenziano per ' &
la posizione delle gambe che

danno I'impressioe di camminata.

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi
animiamo gli sprite

dotrdil @ @ D File Modifica Condividi Aiuto

e el

Movimento Controllo
Spritel

Aspetto Sensorl

Suono Operatori

Penna VELEL

> = -
( quando si clicca su

passa al costume costume2 o
per sempre
passa al costume seguente fal -

numero costume passa al costume seguente r’/”_\ T ——

suona tamburo {ERg per battute | Q“.lldo sl clicca su
dire per ) secondi fai &T) passi ' —

per sempre
dire [sE¥ passa al costume seguente

suona tamburo r battute
pensa [[[TW per €3 secondi = — €5 per () fal passi
pensa [V passa al costume seguente

e suona tamburo per (i} battute
cambia effetto colore | di g5 [qunndoslpnnn il tasto spazio m -

cambia effetto colore | di g5 fal passi
passa al costume seguente

suona tamburo TRd per battute

cambia dimensione di §) s

porta effetto colore |a 0

rimuovi effetti grafici

porta dimen

dimensio

Ogni volta che compie un passo ~

H

,,m:::d, cambia costume (in questo caso ' quando si preme Il tasto spazio |
L L] L] I
cambia la posizione delle zampe) [l el

val in primo

val Indietro u: gy

CC-BY-SA Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch

I nostri primi programmi

lo sfondo 7

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablli

passa allo sfondo sfondol

passa a sfondo seguente

numero sfondo

cambia effetto colore |di
porta effetto colore |a o

rimuovl effetti graficl

Lo stage € da intendersi come
uno sprite speciale a cui
possiamo associare programmi
(non sono incluse istruzioni di
movimento), suoni, e altri sfondi.

CC-BY-SA

Nuovo sprite: {,:/ ;} ’)E

Spritel  Sprite2

S|y

x: =127 y:-534

4
Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch I nostri primi programmi
lo sfondo
&

Movimento Controllo

Aspetto Sensorl

Suono Operatori r_ m r—'
Penna Variablli
Nuovo sfondo: (importa Jf webcam ]

passa allo sfondo sfondol

passa a sfondo seguente

numero sfondo

cambia effetto colore | di g5 Nuovo sfondo: RAEELE m WebCam

porta effetto colore |a o

rimuovl effetti graficl

oW

Spritel  Sprite2

Sia i costumi che gli sfondi
possono essere disegnati,
importati e acquisiti da Webcam

Prof. Michele Maffucci

CC-BY-SA



Corso di Scratch I nostri primi programmi

suoni

-

efpiriy Spe il J . 0 .
il @D A | Tre modi per riprodurre suoni

Movimento Controllo

Aspetto Sensort uso della libreria dei suoni associata alla singola

——— Operatort istruzione:

Penna Variablili
produci suono pop | 1. Suona tamburo: possibilita di scegliere diversi
produci suono pop | e attendi la fi strumenti.
arresta tuttl | suon| 2. Suona nota: uso di una tastiera a due ottave che

utilizza la notazione anglosassone per le note
(A=La, B=Si, C=Do, ...) sono compresii# e i
3. Produci suono: ad ogni sprite sono associati un
suona nota (kg per (X3 battute insieme di suoni. E’ possibile estendere la quantita
e di suoni associati agli sprite.

suona tamburo {ERg per batt

fai una pausa di battute

cambia volume di

porta volume a %
volume

cambia tempo di

porta tempo a (i) bpm
tempo
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Corso di Scratch

suoni

Suona tamburo

CC-BY-SA

suona tamburo )3

I nostri primi programmi

(35) Batteria acustica
(36) Batteria 1

(37) Bacchette

(38) Rullante

(39) Battimano

(40) Rullante elettrico
(41) Tom molto basso
(42) Charleston

(43) Tom molto alto
(44) Hi Hat a pedale
(45) Tom basso

(46) Hi Hat aperto
(47) Tom medio basso
(48) Tom medio alto
(49) Crash 1

(50) Tom Alto

(51) Ride Cymbal 1
(52) Cembalo Cinese
(53) Campana

(54) Tamburello

(55) Splash Cymbal
(56) Campanaccio
(57) Crash 2

(58) Vibraslap

(59) Ride Cymbal 2
(60) Bongo Alto

(61) Bongo basso
(62) Conga stoppata alta
(63) Conga aperta alta
(64) Conga bassa
(65) Timbalo alto
(66) Timbalo basso
(67) Agogo Alto

altri...

Suona nota

arresta tuttl | suonli

suona nota (i} per (XJ battute
suona tamburo {TRg per batt

fai una pausa di battute

suona nota ({ikd per ((JJ battute

Produci suono

produci suono pop produci suono Ppop

pop

produci suono pop | e attendi la fi registra...

arresta tutti | suonl
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Corso di Scratch

suoni
Scra

I nostri primi programmi

tch 1.4 of 30-Jun-09

AL

Movimento
Aspetto
Suono

Penna

fal una pau:

suona nota

passa a stru

cambia volu

porta volum

volume

cambia tem

aoR. 'A\rr-g’j_[ « B 35 File Modifica Condividi Aiuto

Controllo
Stage

Sensorl

Operatori r— r— Suonilt

Variabili

&N 83K

(TN o] Registra i Importa |

produci suono pop

1

produci suono pop | e attendi la fi I ‘

arresta tuttl | suoni

suona tamburo per batt

Movimento Controllo
Aspetto Sensori
Suono Operatori

Penna variablli

Nuovo suono: m

CC-BY-SA

Registrare suoni
Importare suoni da libreria
interna oppure file esterni
(wav, mp3)

Riprodurre suoni

_HE --J]
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Moviamo gli oggetti
usando le coordinate




Corso di Scratch

Per essere sicuri che stiamo associando allo sprite le istruzioni corrette, fate click
sullo sprite su cui volete agire (area in basso a destra).

E . .

QMD'EJ}\,'_,D’H & & D Posizioniamo i comandi nell'area Script.
Scegliere la palette Movimento (in alto a
sinistra). Fate click e trascinate il blocco di

SEpeti SRR comando “vai a x:0 y:0” nell'area di script
Suono Operatori

Movimento Controllo

Penna Variablli

fai passi

muoviamo

New sprite: {,:/ i/:l' 9‘?

LY

Spritel

ruota di & gradi

ruota di & gradi

punta in direzione Eli}g

punta verso

valax: () v: () (x:-240, y:0)

»~~alunal fLQQ

Per svolgere gli
esercizi vi servira
conoscere le
dimensioni dello stage.

(x:0, y:180)

(x:240, y:0)

(x:0, y:-180)

| |
1@“ X

CC-BY-SA
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Corso di Scratch muoviamo

Modifichiamo le coordinate impostando x: 0 e y: 125 ed ora eseguite lo script, facendo doppio click sull'istruzione oppure
sulla bandiera verde.

Spritel

vai a x: i) v: §¥5)

Spritel

BP0 B'AN 125 )

Dovreste notare che il vostro sprite si muove rapidamente alle coordinate impostate.

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch muoviamo

Per rendere il movimento piu lento fate click sul pannello “Controllo” e trascinate il comando “attendi 1
secondi” nell’area di Script agganciando l'istruzione sotto all’istruzione “vai a x:0 y:125”. Cambiate il
tempo d 1 secondo a 0,5 secondo.

dosrdll @ | oD File Modifica Condividi Aiuto RSB

Movimento Controllo ) s 5

Spritel
Aspetto Sensori =

Suono Operatori r— r—

Penna Variablli

fal passi val a x: 0 y:
ruota di & gradi attendi (8 second

ruota di gradi

punta in direzione EIi}g

Prof. Michele Maffucci



Corso di Scratch

Usando il pulsante duplica eseguite 5
copie della porzione di codice che

avete appena creato (quella costituita
da vai ed attendi)

EEPS 0 B'A 125 |

attendl (X3 secondi

val ax: (i) v: €5

'attend! () secondi

vai ax: i) v: §¥5

attendl (X3 secondi

valax: (i) y:
|attendi () secondi

vaiax: () v: €5

attendl (X3 secondi

CC-BY-SA

muoviamo

Agganciate le porzioni di codice tutte Cambiate le coordinate
insieme come rappresentato nell’ come indicato nellimmagine
immagine che segue che segue

& Spritel

SRS 0 BA 125 | vai ax: i) v: §¥5)
‘attendi ((fJ secondi attendi () secondi
SRS 0 BA 125 | RPN 150 B2 30 )

'attendi (X5 secondi attendi (X secondi
SRS 0 BA 125 | RPN 100 B2 -120 |
'attendi (X5 secondi 'attendi (X secondi
SRS 0 BA 125 | (CIER SN -100 BAN -120 ]
'attendi (X5 secondi 'attendi (X secondi
SRS 0 BA 125 | P -150 B'AN 30
'attendi (X5 secondi 'attendi (X secondi
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Corso di Scratch muoviamo

Utilizziamo il comando “per sempre” che potete trovare nel pannello “Controllo” e posizionatelo al di
sopra del codice che avete appena inserito.

Fate click sul blocco e lo script verra immediatamente eseguito. Dovreste vedere il gatto che si muove
saltando alle quatto coordinate indicate.

Un click sull'icona di stop (cerchietto rosso) per fermare lo sprite.

;o_r sempve
'attendi (X3 secondi

val a x: §51) v: €9

'attendi (X3 secondi

"B 100 BAN -120 |

'attendi (X3 secondi
T EPH -100 B'Z
'attendi (X3 secondi
EEBH -150 BN 30 )
'attendi (X3 secondi
=
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Corso di Scratch muoviamo

Aggiungiamo il comando “Quando si clicca su [ per avere una modalita di avvio del programma piu
comoda.

( quando sl clicca su i

per sempre

SRS 0 B'A 125 |

'attend! (X secondi

val a x: §E1) v: €

'attend! () secondi

P 100 B'E
'attend! () secondi

RS -100 B'Z
'attend! () secondi

IR -150 BYAN 30 |

'attend! () secondi
— =
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Corso di Scratch

I movimento del gatto &

ancora troppo rapido e a scatti,

aggiungiamo morbidezza di
movimento sul perimetro
percorso usando il comando
che si trova nella sezione

“Movimento”: “scivola in 1
secondi a x:12y:7". Le
coordinate x e y dovranno
essere quelle dei vertici della
figura piana su cui si muove |l
gatto.

Il programma in figura
muovera prima il gatto a scatti
sui cinque vertici e poi il
movimento sara morbido
dando I'impressione che il
gatto scivoli da un vertice all’
altro

CC-BY-SA

dotrdll @ B 3D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablli

. quando sl clicca su i

quando sl preme Il tasto spazio

quando sl clicca su Spritel

‘attendi € secondi

per sempre
=
ripeti volte

-

Invia a tutti v

invia a tutti __ | e attendi

muoviamo

Spritel

v quando sl clicca su i

per sempre
val a x: (i) y:
attendl (X3 secondi
val a x: y: €
attendl (X3 secondi
val a x: VA -120 |
attendl (X3 secondi
SRS -100 B'Z
attendl (X3 secondi
P -150 B2l 30
attendl (X3 secondi
scivola in (i(f secondi a x: {i) y:
scivola in (i(f) secondi a x: §E1) v: EO)
scivola in (i secondi a x: y:
CAIENNN 0.5 B L EP SN -100 B'E
scivola in {i(fJ secondi a x: &) v: €Y
-
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Disegniamo
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Corso di Scratch

disegniamo

Selezionate, nella sezione comandi, “Penna”. In questa sezione troveremo tutto il necessario per permettere al vostro
sprite di disegnare sullo stage.

Aggiungete, come indicato nellimmagine i comandi:

pulisci: cancellare lo stage da precedenti disegni

usa penna di colore “colore”: imposta il colore della penna
usa penna di dimensione “dimensione”: imposta lo spessore
della punta della vostra penna

penna giu: abbassa la punta della penna sul foglio

Dovreste notare che lo sprite si muove ciclicamente prima a scatti tra un vertice e
I'altro e poi in modo fluido

Movimento
Aspetto
Suono

Penna

=

wril @ B D File Modifica Condividi Aiuto

‘ quando si clicca su

\,;l;ndo llrmmc il tasto spaziof ]
\l;u;nda sl clicca su Sprite1
[attend! €8 secondi Filndl @ secondi
per sempre
"ripeti volte
(invia a el |
(invia a tutti | e attendi  scivola in () secondiax: @ y:
\';.:nao ricevo | :sclvola in (0 secondi a x: '

per sempre quando __~  scivola in X secondi a x: EED) v: €
=

Controllo

@& Serite1

-]
Sensorl A
o

Operatori script { fCastumipy fSuonll

Varlabili
‘quando sl clicca su £

usa penna di colore
usa penna di dimensione §F)

penna giu
valax: @ y:

val a x: v: D
attendi ((F secondi
val a x: y:
attendi (X3 secondi
val a x: ST y: GED)
= attendi (B3 second!
val a x: BH) v: €D Nuovo sprite: {,‘{ rJ} %

Ft?-ndl @ secondi

scivola in () secondi a x: y: €D

scivola in () secondi a x: §TN) y:
>

= ==
quando sl clicca su

pulisci
usa penna dli colore
usa penna di dimensione
penna gia
p_o_rumpro
val a x: 0 v:
attendl () secondi
val a x: y: E1)
attendl () secondi
val a x: y:
attendl () secondi
val a x: y:
attendl () secondi
val a x: 85 v: €0)
[;tTcndl (X3 secondi
scivola in i secondi a x: {i) y:
’sclvola in (X3 secondi a x: VA 30 |
’sclvola in () secondi a x: y:
’sclvola (LW 0.5 LT EREN -100 B'E
;sclvola in (0B secondi a x: 8E) v: €Y
-
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Corso di Scratch

disegniamo

Se lo sprite inizialmente non si trova sul perimetro che dovra percorrere, verra comunque disegnato un tratto che descrive
il primo movimento dalla posizione in cui si trova al primo vertice.

E’ indispensabile, prima che si incominci a disegnare, aggiungere il comando “vai a x: y:” che trovate nella sezione

“Movimento”, inseritelo subito dopo il comando: “quando clicca su -“ le coordinate da aggiungere saranno quelle di
uno dei vertici del pentagono.

Con questa piccola correzione il vostro sprite incomincera a disegnare nella posizione corretta del piano cartesiano.

dosrdil @ | 3D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variabili

o —
> R | quando si clicca su
[ quando sl clicca su

— : —
[ quando sl clicca su Spritel
|_|tT.ndl second|

Tn_r sempre
=
ripeti volte
=
[invia a tuetl |

[invia atutti | e attendi

[/;uundo ricevo |

-
se __,

sa -

altrimenti

CC-BY-SA

~ : — : B
[qlllndollpﬂlll.lltlﬁn spazio) J

per sempre quando __~

valax: () v: (B

pulisci

usa penna di colore

usa penna di dimensione

penna giu

‘pc_rnmpn

valax: ) y:

[attendi (8 secondi

‘RS 150 B 30]
[attend (X3 secondi

ZEPH 100 BE
[attend! (X secondi

RS -100 B -120 ]
l_linndl (X3 secondi

val a x: v: E)
[attend (X3 secondi

scivola in ((f) secondi a x: ) y: EE
scivola in ((f secondi a x: §E51) v: 1)
scivola in secondi a x: y:
scivola in secondi a x: BT v: ¥
scivola in ((fJ secondi a x: &) y: €D

=,

&%

KA | ue
vy | AR

Nuovo sprite: {,:/ rJ? q\(

Sta

ge

(%57

Sprite1

| HILI

[/qulndo sl dlcd 7 :I

vaiax: (i) y:
pulisci
usa penna di colore

usa nenna di dimensione EFX

Prof. Michele Maffucci



Cosa sapete fare




Corso di Scratch Cosa sapete fare

@ Creare programmi associati ad uno sprite

movimento
costumi
Interazioni
cicli

@ Operare con piu sprite
@ Gestire sfondi
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Corso di Scratch Esercizio

1. Creare un nuovo programma.

2. Selezionare uno degli sprite che rappresenta un
pesciolino.

3. |l pesciolino dovra andare avanti e indietro sullo
stage. Appena arriva al bordo dovra girarsi.

4. Selezionare due sfondi marini che potranno essere

selezionati mediante due tasti diversi della tastiera.

Associare ai due sfondi due musiche differenti.

Inserire nellambiente marino, un granchio che

cambia colore ogni volta che il pesciolino tocca un

bordo.

o on
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Corso di Scratch Esercizio
Rimbalzare quando si tocca il bordo
CUunrdil @ H D File Modifica Condividi Aiuto

Movimento Controllo .
Spritel

Aspetto Sensorl

Suono Operatori

Penna Variablili

fai passi
rimbalza quando tocchi Il bordo

ruota di & §F gradi

Ruotare di 360°
2. vplt§r3| a destrae 4 Spritel
sisnistra
3. non ruotare

—_—
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Corso di Scratch Esercizio

Far compiere un’azione ad uno sprite quanto succede qualcosa ad un altro sprite.

1. Lo sprite “pesciolino” invia un messaggio (“bordo”) allo sprite “granchio”
quando tocca il bordo e solo in questa condizione (azione condizionata).

2. Lo sprire “granchio” € in ascolto, quando gli giunge il messaggio (“bordo”) dal
pesciolino.

3. Quando giunge il messaggio “bordo” al “granchio” lo sprite “granchio” cambia
colore.

— 4]
Control 4 Spritel
- Sl Spritel \ @ P

Sensorl

= |
Operatori r— r—‘ ‘ L ‘ or
Variablli

invia atuttl | ‘invia a tutti bordo

Nome messaggio:

‘bordo

Annulla
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Corso di Scratch

Ascolto del messsaggio
Gli altri sprite ascoltano utlizzando l'istruzione: “quando ricevi...” e I'ascolto e riferito
alla parola inviata, in questo caso “bordo”.

quando ricevo bordo

Azioni condizionate (controllo di flusso)
Svolgere un compito quando una condizione risulta vera.

Pn_rumpnqulndou

F-‘T

se

altrimenti

-

[;Eandl fino a quando -__~

rlicﬂ fino a quando __~

CC-BY-SA

-

Nel foro esagonale dovra essere
inserita la condizione che dovra
verificarsi per eseguire le
istruzioni incluse all’interno delle
istruzioni che controllano il flusso
del programma.

Esercizio
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Corso di Scratch

Condizioni

Sono collocate nella sezione “Sensori” ed hanno la

forma angolare che ricorda la forma del foro delle

azioni condizionate.

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablli

sta toccando

sta toccando Il colore

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablili

Spritel

sta toccando bordo

Spritel

fai passi SCRCEUEEILEIEE puntatore del mouse
bordo

Sprite2

ruota di & gradi

ruotadi & gradi

punta in direzione Ii}g

CC-BY-SA

Esercizio

Movimento Controllo
Aspetto Sensorl
Suono Operatori

Penna Variablli

sta toccando
SERGIE TR

il colore sta toccando Il colore

chiedi e attendi
risposta

x del mouse
y del mouse

tasto del mouse premuto
tasto spazic | premuto
distanza da

azzera cronometro

cronometro

osizione x | dl Spritel

volume microfono
suono forte

valore del sensore Cursore

sensore pulsante premuto
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Corso di Scratch Esercizio

Disegnare un triangolo.

Disegnare un quadrato.

Disegnare una stella.

Disegnare una casetta.

Far disegnare al gatto un pentagono facendo in
modo che lo spostamento sul perimentro avvenga
facendo muovere le zampe (cambiare costume
ripetutamente)

aRrowb -~
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Corso di Scratch Link

Home page di Scratch

Scaricare Scratch 1.4

Guida passo passo per iniziare (in lingua inglese)
Le schede di Scratch

Tutorial Video

ScratchED

Domandi frequenti su Scratch (FAQ)
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http://scratch.mit.edu
http://scratch.mit.edu
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
https://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__1395865741__//pdfs/help/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
http://cdn.scratch.mit.edu/scratchr2/static/__1395865741__//pdfs/help/Getting-Started-Guide-Scratch2.pdf
http://scratch.mit.edu/help/cards
http://scratch.mit.edu/help/cards
http://scratch.mit.edu/help/videos
http://scratch.mit.edu/help/videos
http://scratched.gse.harvard.edu/
http://scratched.gse.harvard.edu/
https://scratch.mit.edu/help/faq/
https://scratch.mit.edu/help/faq/

Grazie
Prof. Michele Maffucci

www.maffucci.it
michele@maffucci.it

www.twitter.com/maffucci/
www.facebook.com/maffucci.it/
plus.google.com/+MicheleMaffucci/

it.linkedin.com/in/maffucci
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