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In questo tutorial vedremo come costruire

un quiz di lingua inglese. Per farlo
utilizzeremo due nuove estensioni, disponibili
nell’ultima versione dell’applicazione;

per questo lavoro, quindi, sara necessario
usare Scratch 3. PREPARIAMO LAMBIENTE
I1 progetto di questo tutorial sfruttera

i nomi degli sfondi, che saranno tradotti
in inglese attraverso l’estensione Traduci

Per questo tutorial terremo come
personaggio il famoso gattino, ma-

e poi pronunciati con Da testo a Voce. scotte di Scratch, ma possiamo
Facciamo attenzione: per poter utilizzare anche tranquillamente sostituirlo
questi plugin & necessario avere con il personaggio che preferiamo,
una connessione internet attiva. Un altro come abbiamo visto nei precedenti
elemento importante di questo lavoro saranno numeri.

gli eventi, in modo particolare negli step 2 Scarichiamo gli sfondi da questo link
e 3, in cul divideremo il flusso delle e inseriamoli all'interno di Scratch
istruzioni in modo tale da risolvere alcuni con il comando importa, che si trova

problemi di sincronizzazione tra il testo nella gestione degli sfondi. Facciamo

a video e la voce. attenzione ad avere come prima im-
magine importata quella denomina-
ta Do you speak English.
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Una volta introdotte tutte le foto,
modifichiamo il nome del primo
sfondo aggiungendo un punto di
domanda al nome: selezioniamo
I'immagine e utilizziamo la ca-
sella di testo Costume (Figura 1).
In questo modo, quando Scratch
leggera e pronuncera il nome
dello sfondo otterremo l'intona-
zione di una domanda.

Quindi aggiungiamo le due esten-
sioni Traduci (Figura 2) e Da te-
sto a voce (Figura 3), che ci per-
metteranno, rispettivamente, di
tradurre e di leggere i nomi degli
sfondi. Capiremo meglio il loro
funzionamento durante lo Step 1.

Figura 1
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Traduci

,, _Traduci un testo in molte altre lingue.

Figura 3

Da Testo a Voce

R

Fai parlare i tuoi progetti
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STEP 1 TRADUCI E PRONUNCIA

Partiamo con il codice dello spri-
te che abbiamo scelto. Inseria-
mo il blocco quando si clicca
su in Situazioni e aggiungia-
mo, subito dopo, passa allo
sfondo Do you speak English? (se
all'interno del blocco ci fosse un
altro nome basta scegliere quel-
lo corretto dal menu a tendina).
Andiamo quindi in Da testo a
voce e prendiamo i due blocchi
mostrati nella Figura 4: il primo
andra impostato su English, men-
tre nel secondo inseriamo, al po-
sto di ciao, la variabile di sistema
nome sfondo che trovate verso la
fine della categoria Aspetto.

Che cosa otteniamo con questa
sequenza di istruzioni?
Chiediamo a Scratch di selezio-
nare lo sfondo Do you speak En-
glish? e di leggere questo nome
utilizzando la lingua inglese.

Al termine mettiamo una pic-
cola pausa di 1 secondo, con il
blocco attendi 1 secondi, che
si trova in Controllo.

A questo punto, creiamo una
nuova variabile e chiamia-
mola sfondo, quindi prendiamo
il blocco porta, avendo cura di
impostarlo su sfondo e di inseri-
re il numero 2 (Figura 5). Questa
variabile ci servira per selezio-
nare e cambiare le foto, dalla
2 alla 9, attraverso l'istruzione
ripeti: andiamo nella sezione
Controlli e prendiamo un ri-
peti 10 volte, modificandolo,
come mostrato in Figura 6, inse-
rendo il valore 8 al posto di 10.
All'interno del ciclo di ripeti-
zione dobbiamo inserire i bloc-
chi passa allo sfondo e dire
Ciao! per 2 secondi, che tro-
viamo nella categoria Aspetto.
Al posto del nome dello sfondo,
inseriamo la variabile sfondo e al
posto di Ciao!, inseriamo il bloc-
co nome sfondo (Figura 7).
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Se premiamo, ora, la bandierina
verde, Scratch ripetera per 8 volte
il nome del secondo sfondo: dob-
biamo ancora cambiare, infatti,
il numero salvato nella variabile.
Aggiungiamo, poi, i due blocchi
gia vistiin precedenza da Da te-
sto a voce: impostiamo la lin-
gua su italiano e facciamo pro-
nunciare il contenuto del blocco
nome sfondo (Figura 8).

Come ultima cosa aggiungiamo
un attendi 1 secondi per ral-
lentare 'esecuzione.

In questo modo, premendo la
bandierina verde, Scratch scri-
vera il nome dello sfondo e suc-
cessivamente lo pronuncera.

Figura 8
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Le istruzioni mostrate nella Fi-
gura 9, che aggiungeremo di se-
guito, permettono di far tradurre
in inglese e scrivere nel fumetto
di Scratch il nome dello sfondo.
Quindi, aggiungendo i blocchi usa
lingua e pronuncia, riusciamo
anche a sentire il nome pronun-
ciato in lingua inglese (Figura 10).
Per completare lo Step 1, inse-
riamo, sempre all'interno del
ripeti, un blocco attendi 1 se-
condi e cambia sfondo di 1.
Premiamo la bandierina verde e
godiamoci il risultato.

STEP 2 « SINCRONIZZIAMO
TESTO E AUDIO

Nell’esecuzione dello Step 1
avremo notato che testo e voce
non sono sincronizzati: questo
dovuto al fatto che I'esecuzione
delle istruzioni in Scratch, come
in altri linguaggi di programma-
zione, € sequenziale, dall’alto
verso il basso. Per risolvere que-

Figura 11

sto piccolo problema dobbiamo
dividere il flusso di esecuzio-
ne in sotto-processi usando gli
eventi per richiamarli.
Sganciamo, senza eliminarli, i
blocchi viola e verdi presenti
nel ripeti e, al loro posto, in-
seriamo due istruzioni invia a
tutti messaggio 1 e attendi
(Figura 11), reperibili nella cate-
goria Situazioni. Utilizzando il
menu a tendina dei due coman-
di scegliamo Nuovo messaggio:
nel primo inseriamo italianoe
nel secondo inglese.

Ancora da Situazioni, pren-
diamo 4 blocchi quando ricevo:
impostiamone due su italiano
e due su inglese. Quindi aggan-
ciamo le istruzioni che aveva-
mo temporaneamente spostato
come mostrato nella Figura 12.
Con il comando invia a tutti
e attendi facciamo in modo di
eseguire contemporaneamente
le istruzioni di scrittura e pro-
nuncia dei nomi delle foto.
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STEP 3 » DOMANDE E RISPOSTE

In questo, che e l'ultimo step del
tutorial, aggiungiamo una parte
di gioco a quiz: Scratch ci propor-
ra, dopo aver pronunciato il nome
in italiano, di scrivere la relativa
traduzione in inglese. Se rispon-
deremo correttamente ci dira giu-
sto e contera le risposte corrette.
Creiamo da subito la variabile
corrette, che useremo per me-
morizzare il numero delle rispo-
ste esatte. Quindi aggiungiamo,
subito dopo il ripeti, i blocchi
che vedete in Figura 13. Faccia-
mo un po’ di storytelling all'in-
terno del gioco facendo pronun-
ciando la frase: OK, vediamo se ti
ricordi! per separare la parte pre-
cedente dalle domande.

Figura 13
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Figura 14

allo sfondo | sfondo

tti domanda =

Dobbiamo inoltre inizializzare
nuovamente la variabile sfondo
portandola a 2, per ripartire dal-
la seconda immagine. Aggiun-
gilamo anche il blocco porta
corrette a0, cosi da contare in
modo preciso le risposte esatte.
A questo punto aggiungiamo un
ripeti 8 volte e, al suo interno,
inseriamo, come prima, passa
allo sfondo insieme alla varia-
bile sfondo.

Subito dopo inseriamo un bloc-
co invia a tutti e attendi.
Creando il messaggio domanda,
gestiremo delle sottosequenze
di istruzioni, sempre per la par-
te scritta e voce (Figura 14).
Andiamo, poi, in Sensori e pren-
diamo il comando chiedi e at-
tendi, scrivendo al suo interno
la frase: Scrivi la tua risposta. Que-
sto blocco inserira una casella di
testo sullo stage, nella quale po-
tremo scrivere la risposta.
Prendiamo,  successivamente,
da Controllo, la condizione se
allora altrimenti e inseria-
mo i blocchi, come mostrato in
Figura 15. All'interno del se al-
lora mettiamo pronuncia 0t-
timo e cambia corrette di 1,
mentre in altrimenti inseria-
mo pronuncia Shagliato.
Inseriamo il blocco se allora
altrimenti all'interno del ripe-
ti e terminiamo la sequenza con
il comando cambia sfondo di 1
(Figura 16).

R vococ @B 0 ingese
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Al termine di tutta questa se-
quenza inseriamo pronuncia,
unione di (si trova in Operato-
ri) e mettiamo nella prima ca-
sella la variabile corrette e nel se-
condo scriviamo la frase: risposte
corrette su 8 (Figura 17).
Completiamo questo progetto
con delle sottosequenze, simili
a quelle dello Step 2 (Figura 18).
Questo e stato un progetto piu
complicato dei precedenti. Tut-
tavia, giunti alla quinta propo-
sta, mi sembrava interessante
spingerci un po’ piu in alto e
sperimentare altre estensioni.
Vi invito a modificare, sperimen-
tare, giocare con tutto il lavoro
che vi ho proposto. Come per i
precedenti tutorial vi ho prepa-
rato una playlist di videoguide
che vi possono essere di aiuto
nella comprensione del lavoro.

Figura 16
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