Cada vez que preme a tecla B, o obxecto aumenta un pouco de tamafio. Cada vez que se preme a
tecla S, o tamafio do obxecto diminue.

Cada vez que o obxecto toque algo de cor azul, toca unha nota musical alta. Cando o obxecto toque
algo de cor vermella, reproduce unha nota musical baja.

. Segundo o obxecto que se prema (botdn amencer, sol, lta), debe cambiar o escenario a

“amencer / mediodia / noite”.

. Unha avioneta desprazase de esquerda a dereita polo escenario, cando toca o borde dereito a

avioneta debe iniciar de novo o seu desprazamento desde o borde esquerdo.

. Un obxecto desprazase por un fondo no que algunhas partes tefien diferentes cores. Cando o

obxecto toca unha cor debe tocar algin son (un son diferente por cor).

. Dados tres obxectos, asociar cada un a un contexto diferente (praia, cidade, campo, etc.). Ao

premer un obxecto, este debe agocharse e o fondo debe cambiar ao contexto que lle corresponde;
0s outros dous obxectos deben permanecer visibles. Sempre deben permanecer no escenario 0s
dous obxectos aos cales non lles corresponde o fondo visible.

. Xerar un contador dos numeros do 1 ao 10. Os nimeros débense amosar nunha variable

despregada en pantalla.

RETOS RESOLTOS: https://scratch.mit.edu/studios/5362653/
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