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Druk op een toets om de kleur te veranderen = e

Of teken een nieuwe

Kies een sprite uit de bibliotheek

 spatiebalk ~ is ingedrukt

verander kleur v effect met e

Druk op de spatiebalk om de kleuren te veranderen.

verander kleur v effect met 9
mmmmmm /7 .
r N Druk daarna opnieuw op de spatiebalk.
e LlJ Druk op het stopteken om de effecten te verwijderen.



0 i

Jﬁ.ﬂ/ }}J\
EpueedjoRideiEle 7i BeueedloRM Rl

Klik links onderaan KLAAR VOOR DE START
Voeg een uitbreiding toe

Lekker dansen op een drumbeat.

Kies Muziek

Kies een danser
of een andere afbeelding

PROBEER DEZE CODE

neem @ stappen
:: speel drum (1) Snarentrom » gedurende @ maten

neem @ stappen

:: speel drum (2) Basdrum v gedurende @ maten

= Voer dit getal in.
Klik om een drumbeat te kiezen.

http://scratch.mit.edu \

Klik op de groene vlag om te starten.



\Vore wle palen Vorg e paten °°

Verplaats je sprite met de pijltjestoetsen.

maak draaistijl helemaal rond «

links-rechts

niet draaien

http://scratch.mit.edu
helemaal rond




Kies een sprite

HE! Sinds wanneer
kunnen nijlpaarden

viiegen?

PROBEER DEZE CODE

wanneer op deze sprite wordt geklikt

7« Hé sinds wanneer kunnen nijlpaarden vliegen? e sec.

Voer een tekst in.

http://scratch.mit.edun




Beweeg soepel van hier naar daar.

http://scratch.mit.edu

Probeer verschillende

schuif in o sec. naarx: @ y: @ getallen.
schuif in 0 sec. haar x: m y: @

hoe lang horizontale positie  verticale positie
VOER UIT!

F . Klik op de groene viag om te starten.

EXTRA TIP
Sprite  Ghost - x -110 I v -0 De X, Y'p ositi‘e
Toon | ® @@ Grootte 100 Richting 90 cdle Je hler
x:-240 y: 180 [ ¥ x: 240 y: 180
%0'y:0 < :t.,ﬂ"d“'. m”m“
x:-240 y:-180 |, o|x: 240 y: -180




(Vo] e wallng

- KLAAR YOOR DE START
Volg de muisaanwijzer.
Kies de kat of een andere sprite.
PROBEER DEZE CODE
richt naar muisaanwijzer »
neem o stappen
VOER UIT!

Klik op de groene vlag om te starten.

http://scratch mit.edu
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KLAAR VOOR DE START

Speel een geluids-clip en draai met de heupen. Kies een afbeelding of een

persoon om te laten dansen.

= Code & Uiterlijken 4 Geluiden Slagwerk

== Code &f Uiterlijken o) Geluiden

Geluid Human Beatbox2

Kies een geluid of neem een geluid op.
Hou het kort!

PROBEER DEZE CODE
Een animatiesript
en een muziekscript

zet draaikolk v
start geluid Human Beatbox2 v en wacht

VOER UIT!

hitpe/ocrabci mikolie ,~ . Kiik op de groene viag om te starten.
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KLAAR VOOR DE START
Verdraai een foto met je muis.

Kies de eekhoorn of een
andere foto om te verdraaien.

PROBEER DEZE CODE

Plaats het I11UIS X -blok hier.

zet draaikolk v, effect op | muis x

Kies “draaikolk” uit het menu.

VOER UIT!
,~ . Klik op de groene viag om te starten.
EXTRA TIP
Zie hoe de getallen veranderen
als je de muis verplaatst.

http://scratch.mit.edu Sprite  Mouset - x -8 Ty -z



AnimesenkMssn

Maak een eenvoudige animatie,

penguin2-a
110 126

j dupliceren

& 8J exporteren

verwijderen

penguin2
110x126

wanneer op wordt geklikt
herhaal
verander uiterlijk naar penguin2-a v

wacht @ sec.

verander uiterlijk naar penguin2-a2 v

rF_"
http://scratch.mit.edu L9 d SORATGH
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" Animeer een bewegend figuur. KLAAR VOOR DE START

Lowe & Uiterlijken ¢

-Klik hier om de spritebibliotheek
te openen.

Kies een sprite die twee of meer uiterlijken heeft. L

wanneerop - wordt geklikt

herhaal

volgend uiterlijk

neem o stappen

keer om aan de rand

I 7
‘ maak draaistijl links-rechts »

links-rechts

http://scratch. mit.edu

niet draaien

helemaal rond




Shenmende [op % Shemenie Koy ¢ &

KLAAR VOOR DE START

Je kan de naam van
je sprite veranderen

Toon ® @ Grootte

Drum knop

Maak je eigen knop. Klik links onderaan "
Voeg een uitbreiding toe

it | O

Kies Muziek

Kies een trommel
uit de categorie Muziek

Klik om te zien (en te horen) wat er gebeurt.

http://scratch.mit.edu




SeOReRBERen

O KLAAR VOOR DE START

ondeseorebiisgame -
. Nieuwe variabele x
Variabelen Kies variabelen Nieuwe variabelenaam:

score [ seore

wing(ken Klik op [Maak een variabele]

@® Voor alle © Alleen voor deze
sprites sprite
i 0 LI
Variabelen Voer ‘score’ in
. als naam () Cloud variabele (opgeslagen op de
Maak een variabele server)

en klik op OK

o,

Gebruik het keuzemenu en kies
BRI ekl Fishi v p] de sprite die je achterna zit.

verander. score = met (@R Verhoogt de score met 1.

start geluid Water drop v en wacht

neem m stappen

VOER UIT!

F . Klik op de groene viag om te starten,

http://scratch.mit.edu



Zwaartekracht

VOORBEREIDING

= Code <¥ Achtergronden &1 Geluiden

Laat een sprite vallen
tot hij iets raakt.

achtergrondi

Speelveld

Kiik Speelveld — = B
Klik tabblad Achtergronden
Teken de grond

of de platforms

die de sprite moeten stoppen.

Klik sprite ©
Klik tabblad Uiterlijken
Teken onderaan een andere kleur

< PROBEER DEZE CODE

Spritekleur
Kleur van platform of grond

F
Vormgeving Cobie van de Ven Ll S A | '

TEST HET
info@digi-lab.org ™" e Klik op de groene vlag F .



VOORBEREIDING
Laat een sprite springen Teken de platforms en kleur de onderkant van
§ latf je sprite
docoalbnild siobiadil Geef de sprite ook de zwaartekrachtcode.
(zie kaart 13)

P PROBEER DEZE CODE

Verander het getal
als de platforms
ver uit elkaar liggen

e TEST HET
Vormgeving Cobie van de Ven £ | Klik op de groene vlag F .

info@digi-lab.org xx == en gebruik de toetsen



Een ander level Een ander level

%= Code .’ Achtergronden VOORBEREIDI"G
Klik Speelveld
wasse  Maak meerdere achtergronden

i . Laat het Speelveld
een nieuw bericht ontvangen

Gebruik signalen om naar een
ander level te gaan

Als de sprite het level
heeft gehaald, zendt hij
het signaal naar het
Speelveld.

- TEST HET
{ECRATCHY Klik op de groene viag /™ @@ en Kiik op de sprite

Vormgeving Cobie van de Ven
info@digi-lab.org



VOORBEREIDING
Kies een sprite
Druk op een toets om een Kies een speler
bal te gooien Kies een bal

P . PROBEER DEZE CODE

De bal beweegt onder
een hoek naar rechts.

Als de bal de rand raakt,
verdwijnt hij en stopt het script.

TEST HET

r‘
. . 16
Vormgeving Cobie van de Ven L

1
info@digi-lab.org *** ": Druk op de spatiebalk



Andere sporen

Andere sporen

VOORBEREIDING
Je sprite laat telkens een ander spoor e
. en kies uitbreiding Pen .
achter, als je op een toets drukt. —
‘f - a = = PROBEER DEZE CODE

Alle sporen worden gewist.

Mask penklad O Bepaal kleur en
o dikte van het spoor

maak pendikte

. De sprite neemt 10 keer
H max.10 stappen

Druk op de spatiebalk. TEST HET
Maak het Speelveld schoon

"
Vormgeving Cobie van de Ven A
- door op de groene vlag te klikken

info@digi-lab.org
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