
Il progetto della 4 C
IC San Francesco da Paola

Genova
Abbasso il riscaldamento globale!



Siamo la classe 4 C 
dell’istituto 
comprensivo San 
Francesco da Paola di 
Genova.



Ci piace lavorare insieme ed 
affrontare sempre nuove 

sfide! 



Per questa occasione, abbiamo scelto il tema del riscaldamento globale perché è un 
argomento che interessa  tutti, soprattutto il nostro futuro.



Abbiamo deciso di fare un gioco che 
aiutasse a capire i comportamenti 
corretti per aiutare il nostro pianeta.
Lo strumento che abbiamo usato è 
Scratch, perché lo conoscevamo già e 
ci divertiamo ad utilizzarlo.



VI PRESENTIAMO I 
NOSTRI SPRITE



lia  (presentazione)
Abbiamo scelto un personaggio che si chiama Lia. Quando si clicca su bandierina 
verde, lei va in una posizione in basso a sinistra (a x: -200 y: -80), si mostra e 
dice: "Ciao io sono Lia, devo evitare il riscaldamento globale!" e spiega come si 
gioca con altri fumetti, poi invia il messaggio INIZIO a tutti gli sprite.



lia   (movimento)
Quando si schiaccia su freccia giù, Lia 
punta in basso, passa al costume “avery  
walking d” e fa 20 passi. 
Quando si schiaccia su freccia giù Lia 
punta in basso, passa al costume “avery  
walking d” e fa 20 passi. 
Quando si schiaccia freccia destra, Lia 
punta a destra, passa al costume “avery 
walking a”, aspetta 0.2 secondi e fa 15 
passi, poi passa a “avery walking b” 
attende 0.2 secondi e fa altri 15 passi, 
stessa cosa per i costumi avery walking 
c e d.
Quando si schiaccia freccia sinistra, 
Lia punta a sintra, passa al costume 
“avery walking a”, aspetta 0.2 secondi e 
fa 15 passi poi passa a avery walking b 
attende 0.2 secondi e fa altri 15 passi, 
stessa cosa per i costumi avery walking 
c e d.
Quando riceve il messaggio GAME OVER si 
nasconde perchè il gioco è finito.



macchina in coda
Siamo andati suL sito pngimg e abbiamo preso l’immagine 
di una macchina, l'abbiamo modificata e creato due 
costumi: uno col fumo e uno senza. In seguito abbiamo 
scritto i comandi: quando riceve il messaggio INIZIO, 
nasconde la macchinina e attendi numero a caso tra 1 e 
15 secondi, abbiamo usato questo comando cosí gli 
sprite compaiono in un ordine casuale. Poi deve andare 
a x numero a caso tra 0 e 140, y numero a caso tra -130 
e - 20, passa al costume auto con fumo e compare, invia 
il messaggio fumo spento e quando lo riceve dice: 
"Un’auto è in coda e tiene il motore acceso, sta 
inquinando! Per spegnere il motore, devi andare sulla 
macchina.“
Poi abbiamo usato il comando “ripeti fino a quando sta 
toccando Lia” e dentro ci abbiamo messo il comando  di 
dire “Spicciati, il tempo scorre!” per 3 secondi, 
attendi 2 secondi e aumenta termometro di 0.1", se non 
tocca l'auto entro 2 secondi il termometro aumenta, poi 
se Lia tocca la macchinina (con fumo), si passa al 
costume auto senza fumo, si cambia  il termometro di 
meno uno, attende un secondo e si nasconde.
Quando riceve il messaggio GAME OVER, si nasconde.



Abbiamo preso una finestra ed una stufa 
da un sito di immagini che si chiama 
"PNGIMG", poi siamo andate su scratch e 
abbiamo messo questi comandi: quando 
ricevo il messaggio " inizio", nascondi 
lo sprite, in seguito abbiamo messo il 
per sempre e sotto " attendi un numero 
a caso tra 15 e 30 secondi."
Vai a ×: -141 e y: 93, passa al costume 
finestra aperta, mostra e invia 
messaggio "finestra aperta."
Poi deve ripetere fino a quando sta 
toccando Lia e dire: "Fai presto!" Poi 
attendi 10 secondi.
Cambia termometro di 1, a questo punfo 
finisce il " ripeti fino a quando" 
Passa al costume finestra chiusa.
Cambia termometro di - 1, riproduci il 
suono " Magic spell" e attendi la fine, 
aspetta 1 secondo e nascondi in modo 
che lo sprite non si veda.
Alla fine finisce il per sempre.

FINESTRA CON STUFA



FOGLIO
Siamo andate su "pngimg" e abbiamo preso 
l’immagine di un foglio. Poi abbiamo inserito i 
seguenti  comandi: quando ricevo messaggio INIZIO, 
perché Lia ha mandato un messaggio a tutti che si 
poteva iniziare, si nasconde, perché dovrà 
comparire in un tempo a caso, attende 5 secondi, 
un "per sempre", perché deve farlo sempre e dentro 
il "per sempre" abbiamo messo: "attendi un numero 
a caso tra 45 e 55", almeno compare in un momento 
casuale e non si sovrappone agli altri, va a x: 
"numero a caso tra -180 e 0” e y: "numero a caso 
tra 0 e 140”, poi deve comparire il foglio 
leggermente scarabocchiato, quindi il comando è 
"passa al costume "foglio scritto poco", poi 
domanda: "Vuoi buttarmi via?", se la risposta è 
no, dice: "Bravissima! La carta non si spreca!", 
cambia termometro di -1,perché visto che è stata 
brava e la temperatura diminuisce di una tacca. 
Altrimenti cambia al costume a "foglio pulito" e 
dice: "Mi dispiace, ma sprechi troppa carta!", 
cambia "termometro" di 1, perché ha sbagliato e la 
temperatura aumenta di una tacca. Infine si 
nasconde. Inoltre quando si clicca su "bandierina 
verde" all'inizio si deve nascondere. così come 
quando riceve il messaggio GAME OVER.



L’amico Sam
Il nostro sprite funziona così: quando 
riceve INIZIO, Sam (personaggio che fa 
la domanda) aspetta tra 55 e 65 
secondi e poi  compare in qualche 
posto a caso in basso e dice: "Vuoi 
andare al cinema con la bici o con 
l'auto?". Se il controllo della 
risposta è bici, dice: "Bravo, la bici 
inquina di meno!" e la temperatura si 
abbassa di 1, se risponde 
qualcos'altro, dice: "Ma no! L'auto 
inquina di più!" e la temperatura si 
alza di 1. Poi dopo mezzo secondo si 
nasconde. Anche quando riceve il 
messaggio GAME OVER, si nasconde.



LAVANDINO
Quando riceve il messaggio INIZIO attende 
10 secondi.
Per sempre, attende un numero a caso tra 10 
e 40 secondi,  va a x: numero a caso tra 
-180 e -30 e y: numero a caso tra -140 e -5 
e passa al costume rubinetto aperto, si 
mostra e invia a tutti il messaggio 
rubinetto aperto.
(per dire: “C'è un rubinetto aperto!” per 2 
secondi).
In seguito dice: ”Per chiuderlo bisogna 
toccare sul rubinetto!”.
Fino a quando sta toccando Lia, ripete: 
“Spicciati!”, attende 1 secondo e cambia il 
termometro di 0.1.
Successivamente passa al costume rubinetto 
chiuso, dice: “Ottimo!” e cambia termometro 
di -1.
Riproduce il suono Magic Spell e infine si 
nasconde. Quando riceve GAME OVER  si 
nasconde. 



Fruttivendolo

Quando riceve il messaggio inizio 
si nasconde e poi attende un numero 
a caso tra i 40 e i 45 secondi 
perché così non interferisce con 
gli altri, in seguito va in alto a 
destra e si mostra, chiede a Lia 
"Compri mela o ananas?"
Se la risposta è uguale a mela il 
fruttivendolo dice "Bene! Questa 
mela è a Km 0!", quindi la 
temperatura si abbassa e riproduce 
il suono Magic Spell, invece se 
risponde un’altra cosa, lui dice 
"Risposta errata!" e la temperatura 
si alza. Dopo si nasconde.
Anche quando riceve GAME OVER, si 
nasconde.



TtELEVISIONEtelevisioneAbbiamo preso l’immagine di una televisione 
e abbiamo creato due costumi: tv accesa e 
tv spenta.
Quando riceve il messaggio INIZIO, la 
televisione si nasconde per 15 secondi e 
aspetta un  numero a caso tra 20 e 60 
secondi , poi va a x numero a caso tra 0 e 
130 e y numero a caso tra 0 e 130. 
La televisione passa al costume tv accesa, 
poi si deve mostrare, deve inviare a se 
stessa tv accesa per avvisare che c’è una 
tv accesa. 
Fino a quando Lia non la tocca, deve dirle 
di sbrigarsi e cambiare il termometro di 
0.1 ogni secondo.
Quando la tocca, passa al costume tv spenta 
e dice:"Ben fatto!", cambia il termometro 
di -1 e riproduce il suono "MAGIC SPELL" e 
si nasconde.

Quando riceve GAME OVER, si deve nascondere.

TELEVISIONE



Ci sono 5 costumi diversi, col termometro 
a diversi livelli. Quando si clicca su 
bandierina verde, porta il termometro a 
zero e si mostra.
Nel per sempre abbiamo messo dei comandi:
se il termometro è minore di uno passa al 
costume termometro zero,
se è maggiore di uno e minore di due passa 
al costume termometro uno;
se  è maggiore di due e minore di tre 
passa al costume termometro due,
e così via… se è maggiore di cinque allora 
passa al costume termometro massimo e 
invia a tutti il messaggio GAME OVER.

TERMOMETRO



Il game over è uno sprite 
che compare quando il 
termometro arriva al 
massimo, quando compare fa 
un suono di sconfitta e 
ferma tutto il gioco.

GAME OVER



ECCO QUA IL NOSTRO GIOCO:
BUON DIVERTIMENTO!

GIOCA!

https://scratch.mit.edu/projects/628403804/embed

