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Creatief computeren

Dit werkboek is van:
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-------------------

KENNISMAKING MET SCRATCH
Ga naar hitp://scratch.mit.edu

FK

10 ‘}. Klik op de pijl om het filmpje

. over Scratch te bekijken

€D s

J€ CO‘O
drum €39 for LX) beats

Welcome to Scratch'BR (" 4 a

r s
- d
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ONTWERP DAGBOEK

Houd in een ontwerpdagboek je avonturen in

-
>
— Scratch bij, en schets er je ideeén, inspiratie, notities,
o tekeningen, vragen, tegenvallers, successen......

Hoe wil jij je dagboek bijhouden:

3 0p papier in een map of schrift

Q1In je computermap met Powerpoint of in Word?
3 0p een blog on line?

voorbeeld ontwerp daghoeken

nitp://bit.ly/designjournal-paper
nitp://bit.ly/designjournal-digital
nttp://bit.

y/designjournal-blog




KENNISMAKING - **

MET SCRATCH Loy BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN

| HIERONDER OF IN JOUW ONTWERPE

REFI_ECTIE  DAGROEK.

..................................................

+ Wat zijn de verschillende manieren waarop jij computers gebruiki?

+ Bij hoeveel van die manieren ben je creatief bezig met computers?

5 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org



b |

ONTWERP DAGBOEK - ™ |
REFLECTIE

Loy BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
. HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP !
: DAGBOEK. |

__________________________________________________

+ Hoe zou jij Scratch vitleggen aan een vriend?

+ Beschriif of schets ideeén voor 3 verschillende Scratch projecten die jij inferessant vindt om te maken.

6 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org
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1
1
1
1
1
1
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SCRATCH ACCOUNT

 NIEUW BIJ SCRATCH? START MET HET | <----
| MAKEN VAN JE SCRATCH ACCOUNT! |

WORD LID VAN SCRATCH

Je hebt een Scratch account nodig om

Scratch projecten te maken, op te slaan en e

delen. De stappen hieronder helpen je bij

het maken van een account en het opzetten  ------ >
van je profiel.

LET OP: gebruik voor schoolwerk altijd je schoolmailadres
(voornaam.achternaam@stedelijkgymegen.nl)

START HIER

O Open een webbrowser en ga naar de Scratch
website: http://scratch.mit.edu

Q Op de homepagina klik je op “Word Scratcher”
bovenaan rechts of in de blauwe cirkel. - - - - - R R e - L

Q Voltooi de drie stappen om je aan te melden voor je
eigen Scratch account!- - - - - - - - - - 1

Word Scratcher

Kias 00n Scratcry 3 i
Qebruearsraum !

Kok e Wit g

Tyo 2w twoord nog ven
bwer
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Tekstvak
LET OP: gebruik voor schoolwerk altijd je schoolmailadres (voornaam.achternaam@stedelijkgymegen.nl)


"""""

SCRATCH ACCOUNT -~ ™

REFLECTIE

L_, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
' HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

__________________________________________________

+ Wat is je Scratch account gebruikersnaam?

+ Wat is een tip om je te helpen bij het onthouden van je wachtwoord?

8  Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org
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KUN JIJ DE SCRATCH KAT IETS |
| VERRASSENDS LATEN DOEN? |

In deze activiteit, maak je een nieuw project
en onderzoek je verschillende Scratch
blokken om de kat iets verrassends te laten
doen! Wat ga jij maken?

START HIER

O Ga naar de Scratch website; hitp://scratch.mit.edu

O Meld je aan met je account.

Q Klik op de “Maak” tab bovenaan links om een

nieuw project te starten.

Q Zet met de wereldbol de taal op Nederlands - ---------

Q Tijd om te ontdekken! Probeer te klikken op
verschillende delen om te zien wat er gebeurt. ~
Q Speel met verschillende Scratch blokken! Sleep
Scratch blokken naar het scriptsveld. Experimenteer - -,
door te klikken op elk blok of probeer blokken aan !

L
elkaar vast te maken. >

Q Wil je nog meer? Kijk dan op de Scratchkaarten in
het Nederlands

https://drive.qoogle.com/file/d/
0B4Xfz1NmkB70TFd3aFZoU11JLVU /view

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org

Geef altijd een zinnige naam aan je project, bv de

paragraatftitel, of het paginanummer v/h werkboek
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Potlood
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Tekstvak
Geef altijd een zinnige naam aan je project, bv de paragraaftitel, of het paginanummer v/h werkboek


I |

SCRATCH SURPRISE ™ |
REFLECTIE

Loy BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
. HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP !
: DAGBOEK. |

__________________________________________________

+ Wat heb jij ontdekt?

+ Waar wil jij meer over weten?

10 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org
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SCRATCH STUDIO

LEER HOE JE JE PROJECT TOEVOEGT AAN REEEE
EEN ONLINE SCRATCH STUDIO!

Studio”s zijn verzamelingen van Scratch

projecten. Volg de stappen hieronder om

jouw  Scratch Surprise programma foe te

voegen aan de Scraich Surprise studioopde - - ______ >
Scratch website.

START HIER

Scratch Surprise

Q Ga naar de Scratch Surprise studio met deze link:

. . Projects | 1004 ) Rtz | 2)
http://scratch.mit.edu/studios /460431 ~ -------- >
W e e
Q Meld je aan met je account. 9;;‘;
- el .~ LSEETTON ' [T WorAM
Q Klik op “Voeg projecten toe”
__________________ FAad: tiwmm 2l
e
Blwest v 2014 L
B R [T
L. . 2 alen dupii a luooon ————er u
Q Onderaan zie je jouw projecten. 170 56akh 2 praesacronds - i N T PR

Gebruik de pijlen om je Scratch Surprise project te
vinden en klik “Add + " om e project aan de studio

Scratch Surprise

toe te voegen._ _ _,

Projects ( 100+ ) Re:

A AT a0 P

Frmmmm e e ]

“" Voeg projecten toe ‘

LET OP: bij CmC op Intermezzo is samenwerken
en van elkaar leren erg belangrijk. Daarom delen
we vanaf het begin al onze Scratch-programma’s
met elkaar in de Intermezzo-studio. Noteer hier
het webadres:

https://scratch.mit.edu/studios/27365848/

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org
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LET OP: bij CmC op Intermezzo is samenwerken en van elkaar leren erg belangrijk. Daarom delen we vanaf het begin al onze Scratch-programma's met elkaar in de Intermezzo-studio. Noteer hier het webadres: 

 https://scratch.mit.edu/studios/27365848/


b |

SCRATCHSTUDIO ~ ™ |
REFLECTIE

L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN '
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Waar zijn Scratch studio’s voor?

+ Wat vond jij interessant of inspirerend aan het kijken naar andere projecten?

+ Welke twee opmerkingen heb jij gedeeld?

+ Wat zijn “goede” reacties?

12 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org



COMMENTAAR GROEP

Krijg en geef tips en tops, vragen en antwoorden

3 Maak groepjes van 3-4 personen.

3 In de commentaar groep deel je om de beurt je
ideeén, plannen of ontwerpen, bijvoorbeeld de Scratch

Surprise projecten.

3 Gebruik het schema op de volgende bladzijde.
ledereen mag reageren bij Rood, Geel, Groen.

3 Schrijf het commentaar en de tips en tops op in je
ontwerp dagboek.

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org



COMMENTAAR GROEP

| COMMENTAAR VOOR:

. PROJECT TITEL:

...................................................................................................................................................

COMMENTAAR DOOR [ROOD] lets dat niet werkt of beter zou

kunnen.

[GEEL] lets dat verwarrend is of anders
z0u kunnen.

[GROEN] lets dat goed werkt of wat jij
echt goed vindt aan het project.

DELEN VAN HET PROJECT DIE HET NADENKEN WAARD ZLN:

+ Helderheid: Begreep jij wat het project zou moeten doen?

+ Functies: Welke functies biedt het project? Werkt het project zoals verwacht?
+ Aantrekkelijkheid: Hoe boeiend is het project? Is het interactief, origineel, verfijnd, grappig of inferessant,? Hoe voelde jij je toen je er mee bezig

was?

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




HOOFDSTUK 1
ONTDEKKEN

S?
o ¢

wanneer wordt aangeklikt

yZ1: @ Hi ik ben Cobie. G sec.
y{1«l Laat mij wat vertellen over mezelf 9 sec.
7L+l Klik op dingen om meer over mij te weten te komen. 9 sec.

JU BENT HIER WAT IS DE INHOUD

GEPROGRAMMEERD OM TE DANSEN
STAP-VOOR-STAP

10 BLOKKEN

MUN STUDIO

DEBUG IT!

OVER MIJ

0
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AN

GEPROGRAMMEERD OM TE DANSEN

d

4
4
d

Maak groepies van 2 of 3

De één kijkt naar een dansvideo en vertelt precies hoe
de ander moet bewegen.

De ander kan de video niet zien en doet precies wat er
wordt gezegd.

Bij groepies van 3 kunnen er 2 dansers zijn of een
iemand die kijkt hoe het:gaat.

DE VIDEQ'S!

EI
d
d

ttp://vimeo.com/28612347

ttp: //vimeo:com /28612585

ttp://vimeo.com /28612800

itp: / /vimeo.com /28612970




------ !

OMTEDANSEN | oo

t_y | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN :

REH_EC"ES gLEGRB%NEaER OF IN Jouw ONTWERPE

..................................................

+ Wat was makkelijk /moeilijk om te commanderen?

+ Wat was makkelijk/moeilijk bij het opvolgen van de commando’s?

+ Wat was makkelijk/moeilijk bij het kijken?

+ Wat heeft dit te maken met wat we doen met Scratch?

17 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org
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. NIEUW BLJ SCRATCH? MAAK JE EERSTE
| SCRATCH PROJECT! .

In deze activiteit volg jij “Beginnen met
Scratch” in het Tips venster om een
dansende kat te maken in Scratch. Als jij alle
stappen hebt gedaan, kun je experimenteren
door andere Scratch blokken toe te voegen
om 20 je eigen project e maken, -------------~

START HIER
O Klik op het vraagteken en volg alle stappenvan === == == ===~ ==~ = -~ —oo e S
“Beginnen met Scratch” in het Tips venster a2 .
1
Q Voeg meer blokken foe - ---------- . o !
! 1
Q) Experimenteer om er een eigen project | !
L e
van te maken! : o el i . o S A S
: l'ﬂA'.’i" 'Cln‘w e rboder 3 ?“Tl"
v l!:ﬂ!:- l':*“" . 1 23CI% )

Met welke blokken wil jij experimenteren?

Beginnen met Scratch
Vel 4o npel shseact s Soralcdn oy e

OM TE PROBEREN

Q Probeer je eigen geluiden op te nemen. -+ Voeg jouw project toe aan de Step-by-Step Studio: http://scratch.mit.edu/studios /475476
O Maak verschillende achtergronden. * + Daag jezelf uit om meer te doen! Speel met nieuwe blokken, geluid, of beweging.
Q Verander jouw project in een dansfeest door .~ + Helpiemand die naast je zit
meer dansende sprites toe fe voegen! -+ Kies een paar nieuwe blokken om mee te experimenteren. Probeer ze uit!
Q Probeer een nieuw viterlijk voor jouw sprite -+ Werk met de Scratchkaarten
te ontwerpen. - https://drive.google.com/file/d /0B4Xfz1 NmkB7 0TFd3aFZoUTLLVU /view?
- usp=delen

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

Voeg je project toe aan de Intermezzo-studio
https://scratch.mit.edu/studios/27365848/
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Tekstvak
Voeg je project toe aan de Intermezzo-studio
https://scratch.mit.edu/studios/27365848/

102743
Potlood


-——
1
1
1

STAPVOOR-STAP ________

REFLECTIE L, BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. :

..................................................

\ 4
=
=
=

+ Wat was verrassend aan de activiteit?

+ Hoe voelde het om stap voor stap door de activiteit te worden geleid?

+ Wanneer voel jij je het meest creatief?

19 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org



ga naar x @ y: ©

i schuif in @ sec. naar x @ y: ©

,.-...-.
=
=
=
(=
=
|
=
=
b
=
m
=
=
m
—_
=
[==)
—
o
=
=
m
=
-

1
1
1
1
!§

Maak een project waarbij je alleen deze

10 blokken gebruikt. Gebruik ze één, twee
of meerdere keren, maar gebruik elk blok

minstens één keer.

START HIER maak grootte €L %

Q Test ideeén door met elk blok te experimenteren.
O Mix en combineer blokken op verschillende

start geluid meow en wacht

manieren.
O Herhaal!

AN

i
. L
Q2 Test ideeén door verschillende blokkencombinaties vit te | + Voeg je project toe aan de 10 blokken Studio:
proberen. Mix en combineer blokken ot je iets inferessants vindt! http://scratch.mit.edu/studios /475480
QO Probeer over ideeén te brainstormen met iemand naast je!  + Speel met verschillende sprites, uiterlijken, en achtergronden.
O Onderzoek andere projecten om te zien wat anderen doen in + Daag je zelf uit om meer te doen! Bekijk hoeveel verschillende
Scratch. Zo kun je prima goede ideeén op doen! i projecten jij kunt maken met deze10 blokken.

+ Ruil projecten met een partner en remix elkaars creaties.

20 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org

Voeg ook dit project toe aan de
Intermezzo-studio
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Potlood
oject toe aan de Intermezzo-studio

102743
Tekstvak
Voeg ook dit project toe aan de Intermezzo-studio


., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

==="
1

1

1

1

1

1

-

+ Wat was moeilijk aan het werken met maar 10 blokken?

+ Wat was makkelijk aan het werken met maar 10 blokken?

+ Hoe ging je anders nadenken?

21 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org
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r
1

-

In deze aciviteit ontdek je de creatieve
mogelijkheden van Scratch door een paar
van de miljoenen projecten op de Scratch
website te verkennen - en start je een
verzameling van favorieten in een Scratch

gudi! 000000000 e

START HIER

Q Bekijk projecten op de Scratch homepage OF klik op
“Ontdek” om te zoeken een speciaal soort projects.

O Maak een nieuwe studio op de Mijn Projecten pagina.

Q Voeg drie (of meer!) inspirerende projecten toe aan
jouw studio.

PISSTTIII >IN Sl

Arwbaee

MNin peoincinn .0 marat

i

OM TE PROBEREN

O Gebruik “Zoeken” in de menubalk om projecten
te vinden die jouw interesse hebben.

Q Bekijk de links Animaties, Kunst, Spelletjes,
Muziek, & Verhalen op de Ontdek pagina.

O Kiik bij de Uitgelichte Studios op de homepagina
voor ideeén.
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+ Daag jezelf vit om meer te doen! Hoe meer Scratch projecten jjij bekijkt, hoe
meer je leert over wat je in Scratch kunt bereiken!

+ Vind inferessante studios die door andere Scratchers zijn gemaaki!

+ Vraag aan iemand naast je welke manieren hij gebruikt om interessante
projecten fe vinden.

+ Deel je nieuwe studio met iemand naast je!



MLIN STUDIO
L_,| BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
REFI_E TIE | HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Welke zoekmanieren heb jij gebruikt om interessante projecten te vinden?

+ Hoe zou een voorbeeldproject kunnen helpen met je verdere werk?

+ Het is belangrijk om je inspiratiebronnen te vermelden.
Hoe kun jij vermelden waar je in deze projecten inspiratie vond?
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HELPI KUN JIJ DEZE 5 S(RAT(H REEEE
PROGRAMMA’S DEBUGGEN?

il =
™
- w
Cc—
O
-

In deze activiteit onderzoek jij wat er mis
gaat en vind je een oplossing voor elk van de
5 Debug It! vitdagingen.

START HIER

Q Ga naar de HOOFDSTUK 1 Debug It! studio:
http://scratch.mit.edu/studios /475483

QO Test en debug elk van de vijf debugging vitdagingen

in de studio.
Q Beschrijf je oplossing of remix het Debug it!
programma met jouw oplossing.

O DEBUG IT! 1.1 hitp://scratch.mit.edu/projects /10437040

1 1
1 1
1 1
1 1
' Als de groene viag wordt aangeklikt, moeten Gobo en de Scratchkat !
' allebei gaan dansen. Maar alleen de Scratchkat goat dansen! Hoe !
' kunnen we het programma repareren? !

O DEBUG IT! 1.2 hitp://scratch.mit.edu/projects /10437249

Als de groene vlag wordt aangeklikt, moet de Scratchkat beginnen aan
de linkerkant van het speelveld, zeggen dat hij aan de linkerkant is, dan
naar de rechterkant van het speelveld schuiven en zeggen dat hij aan de
rechterkant is. De eerste keer dat de groene vlag wordt aangeklikt gaat
dat goed, maar daarna niet meer. Hoe kunnen we het programma
repareren?

O DEBUG IT! 1.3 hiip://scratch.mit.edu/projecis/10437366

1 1
1 1
1 1
1 1
! De Scratchkat moet een salto maken als de spatiebalk wordt ingedrukt. !
' Maar als de spatiebalk wordt ingedrukt, gebeurt er niets! Hoe kunnen 1
' we het programma repareren? !

U DEBUG IT! 1.4 hiip://scratch.mit.edu/projects/10437439

1 1
1 1
1 1
1 1
' De Scratchkat moet heen en weer lopen over het speelveld, als er op !
| |
1 1
1 1

hem wordt gekliki. Maar de Scratchkat dragit om - en wandelt
ondersteboven! Hoe kunnen we het programma repareren?

O DEBUG IT! 1.5 hiip://scratch.mit.edu/projects/10437476

1
| |
! 1
E Als de groene vlag wordt aangeklikt, moet de Scratchkat ‘Meow, meow, |
1 meow!" zeggen in een feksthallon en tegelijkertiid als een geluid. Maar !
1 de tekstballon is er al voordat je het geluid hoori- en de Scratchkat !
+ maakt maar één ‘Meow’ geluid in plaats van drie! Hoe kunnen we het !
| programma repareren? !
1

\pe

pl

O Maak een lijst van mogelijke fouten in het programma.

O Houd jouw werk bij! Dit kan een nuttige herinnering zijn aan
wat jij al hebt geprobeerd en een aanwijzing naar wat jij als
volgende kunt proberen.

Q Deel en vergelijk met iemand die naast je zit, hoe je problemen
vindt en hoe je ze probeert op fe lossen, fotdat jj iets vindt dat
werkt voor jou!

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org

+ Bespreek hoe ij programma’s test en debugt met iemand
anders. Maak aantekeningen van de overeenkomsten en
verschillen in jouw strafegieén.

+ Voeg code commentaar toe door rechts te klikken op blokken in
jouw scripts. Dit kan anderen helpen om verschillende delen van
jouw programma te begrijpen!

+ Help iemand die naast je zit!




DEBUG IT!

|, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
REFI_ECTIE " HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. g

..................................................

Noteer hier je reflectie op alle vijf Debug it!
uitdagingen. Deel jouw oplossing in de IM-studio.

+ Wat was het probleem?

+ Hoe herkende jij het probleem?

+ Hoe heb je het probleem opgelost?

+ Hadden anderen andere manieren om het probleem op te lossen?
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Tekstvak
Noteer hier je reflectie op alle vijf Debug it! uitdagingen. Deel jouw oplossing in de IM-studio.


Click on different
Items to leam more

HOE KUN JIJ INTERESSANTE BEELDEN EN ! E
: GELUIDEN COMBINEREN EN Z0 EEN | <----
. INTERACTIEVE COLLAGE MAKEN OVER '
{ JEZELF? :

Experimenteer met sprites, uiterlijken, achter-
gronden en gelviden om een interactief
Scratch project te maken - een project dat

andere mensen helpt om meer te weten over_ _ __ ___ >
jou en je ideeén, je activiteiten en de mensen
om wie jij geeft.
START HIER
0 Maak een sprife.~ - - == -~ =~ =~ - - o oo oo > Nieuwe apte: 'S / dm 1
O Maak het inferactief. - - ------ "
Q Herhaal! |
: Epochond
1 WML
v Mzuws sobrrg”
S/ -a
DINGEN OM TE PROBEREN
i O Gebruik viterlijken om te veranderen hoe je
| sprite er uit zief.
{0 Maak verschillende achtergronden.
Maak jouw sprite interactief door scripts toe te voegen, O Probeer geluid aan jouw project toe fe voegen.
waardoor de sprite reageert op klikken, toetsen en meer! + O Probeer beweging in jouw collage toe te voegen.

BLOKKEN OM MEE TE SPELEN

_ orm - He St
wannasr slede®  wnrdk ngedeutt - &0 - s ==
: | €D hewr 3 http://scratch.mit.edu/studios /475470
winrmnr 3 duss et et ks ey A + + Daag jezelf uit door meer te doen!

+ Voeg jouw project toe aan de About

Speel met nieuwe blokken, geluid,

ey g  ofboveging

'+ Help iemand die naast je zit!
26 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org



OVERM  ~*

Loy BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
REFI_E TIE . HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP !
i DAGBOEK.

..................................................

+ Waar ben je het meest trots op? Waarom?

+ Waar liep je op vast? Hoe heb je dat opgelost ?

+ Wat zou je als volgende willen maken?

+ Wat heb je ontdekt toen je naar de Over Mij projecten van anderen keek?
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~ SCRIPTS OPVOLGEN

¥ In groepies van 2 of 3 een serie instructies opvolgen door
‘ teksten op de blokken van Scratch te zeggen.

CE: e Laat één persoon één ding doen, (bijvoorbeeld lopen) door
T een fekst van een Scratchblok fe zeggen.
Laat die persoon stoppen!
Laat die persoon twee dingen tegelijk doen (zoals lopen
naar de andere kant en praten)!
Voeg een tweede persoon toe, met een gelijktijdige maar

onafthankelijke taak (zoals praten).
Zorg dat de tweede persoon een afhankelijke taak doet,

zoals reageren op de eerste persoon in plaats er door heen
te praten.




SCRIPTS OPVOLGEN - ™ |
REFLECTIE

L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN '
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+Wat zijn de verschillende manieren om acties te laten gebeuren?

+ Hoe werken de gebeurtenissen in Scratch?

+ Wat waren de verschillende manieren om dingen te gelijkertijd te laten gebeuren?

+ Hoe werkt gelijktijdigheid in Scratch?
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{ HOE KUN JIJ SCRATCH GEBRUIKEN OM !
{ GELUIDEN INSTRUMENTEN BANDS OF | <----
{ MUZIEKSTILEN TE MAKEN DIE LATEN |

: ZIEN VAN WELKE MUZIEK JIJ HET MEEST
: HOUDT?

In deze activiteit bouw jij je eigen muziekproject
door inferactieve insirumenten te ontwerpen met
sprites die je koppelt aan gelviden. - - - - - - __ >

START HIER

Q1 Experimenteer met manieren om jouw instrumenten

interactief te maken.

Kies instrumenten vit de sprite bibliotheek
of maak (teken of fotografeer) je eigen sprite.

- —

wanneer op deze sprite wordr gekilia
herkaal €D keer [N
' speel slagwerk €2 (D tellien

speel slagwerk €52 (I relien
S £ y. U

OM TE PROBEREN KLAAR?

Q Gebruik herhaalblokken om een geluid te maken. Speel meer dan } + Voeg jouw project toe aan de Build-a-Band Studio:
een keer of. | htp://scratch.mit.edu/studios /475523

Q Importeer of neem jouw eigen geluiden op of experimenteer met + Daag jezelf vit om meer te doen! Vind een nieuw
bewerken van geluiden en effecten. instrument uit of neem jouw eigen geluiden op.

Q Speel met de tempo blokken om je eigen ritme te versnellen, te i + Help iemand die naast je zit!

veranderen of te vertragen..
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BOUW EEN BAND ~ ™
RE FLECTI E :__ > BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN

; HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP

DAGBOEK

..................................................

+ Wat deed jij als eerste?

+ Wat deed jij daarna?

+ Wat deed ij als laatste?
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ORANJE VIERKANT,
PAARSE CIRKEL

WELK PROJECT KUN JIJ MAKEN MET EEN “«---
: ORANJE VIERKANT EN EEN PAARSE
+ CIRKEL?

_________________________________________________

In deze vitdaging maak je een project met
een oranje vierkant en een paarse cirkel.
Wat ga jij maken? oo >

START HIER

Q Teken jouw sprites met het Tekenvenster. - - - - - - == - - - - - - - >
Q Voeg verschillende Uiterlijken en Bewegingen

blokken toe om je sprites fot leven te wekken.- - - - - - - - - |
Q Herhaal!

=Flyes-00 %

verander pixeleren
»

verander mozaiek

neem @Y stappen

} keer om aan de rand

Q Probeer te brainstormen met iemand die naast je zit! -+ Voeg jouw project toe aan de Orange Square, Purple Circle Studio:
O Maak een lijst van dingen die jij il proberen voordat je § http://scratch.mit.edu/studios /475527

jouw project in Scratch begint te bouwen! ~ + Onderzoek de verschillen tussen de Afbeelding modus en de Vector-
Q Onderzoek andere projecten om te zien wat anderen doen modus, rechts onderaan in het Tekenvenster.

in Scratch - dit kan een prima manier zijn om inspiratie op + Daag jezelf it om meer te doen! Voeg meer vormen en kleuren toe.

te doen! -+ Ruil projecten met een partner en remix elkaars projecten.

+ Help iemand die naast je zit!
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ORANJE VIERKANT -
PAARSE CIRKEL T

L BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
REFLECTIE > HIERONDER OF IN JOUW ONTWERPé

 DAGBOEK.

..................................................

+ Hoe heb jij een oranie vierkant en een paarse cirkel in jouw project ingebouwd?
Waar kwamen de ideeén vandaan?

+ Wat was vitdagend in deze aciviteit?

+ Wat was verrassend in deze activiteit?

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org



HOE KUN JIJ EEN TEKENING OF FOTO «---
LATEN LEVEN? 5

—
rr
—_
F
FT1
rm
-
O IEmm—

In deze activiteit ontdek jij manieren om
sprites, plaatjes, en ideeén tot leven fe
wekken door een serie veranderende
viterlijken te programmeren als een

animate. 00 0—e—mmmmm————-
START HIER
Q2 Kies een sprite.
Q Voeg een ander viterlijk foe. --------------- >
O Voeg blokken toe om het plaatje tot leven te wekken. ’:
Q Hethgal! —~"""7""""77mooooe . :
1 ﬁ !
i 3 |
v
Nioerw uHecifk: (pame " ¢
s/am
neem L) stappen g\

13322

. volgend uiterlijk

OM TE PROBEREN KLAAR?

O Probeer jouw animatie ideesn eerst op papierte ~ + Voeg jouw project foe aan de It's Alive studio:
S(hetsen _ qls een ﬂipboek i h“D://SU(ﬂ(h.m“.edU/S'Udi05/475529

O Experimenteer met verschillende blokken en + Daag jezelf vit om meer te doen! Voeg meer functies toe aan jouw project om je
uiterlifken, fotdat je iets leuks hebt gevonden. animaties nog !evensechte(te maken.

O Wat inspiratie nodig? Vind projecten bijdelink =+ Help iemand die naast je zit!

+ Deel jouw project met een partner en leg jouw ontwerp proces uit.

Animatie van de Ontdek pagina.
+ Vind een animafie project dat jou inspireert en remix het!
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L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
REFLECTIE " HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Wat is het verschil tussen een sprite en een viterlijk?

+ Wat is een animatie?

ooooo
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CHELP KUN JIJ DEZE 5 SCRATCH | o __.
. PROGRAMMA'S DEBUGGEN? |

In deze activiteit onderzoek jij wat er mis
gaat en vind je een oplossing voor elk van de
5 Debug It! vitdagingen.

START HIER

Q Ga naar de HOOFDSTUK 2 Debug It! Studio:
http://scratch.mit.edu/studios/475539

Q Test en debug elk van de vijf debugging vitdagingen

in de studio.
Q Beschrijf je oplossing of remix het Debug it!
programma met jouw oplossing.

-A

37

O Maak een lijst of mogelijke fouten in het programma.

Q Houd jouw werk bij! Dit kan een nuttige herinnering zijn aan
wat jij al hebt geprobeerd en een aanwijzing naar wat jij als
volgende kunt proberen.

O Deel en vergelijk met iemand die naast je zit, hoe je problemen
vindt en hoe je ze probeert op te lossen, totdat jij iets vindt dat
werkt voor jou!

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org
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1
O DEBUG IT! 2.1 hiip://scratch.mit.edu/projects /23266426 '
In dit project wil de Scratchkat jou een dans laten zien. Als je op hem |
klikt zou hij een dans moeten doen terwiil een drumritme meespeelt met !
:
1
1

hem. Maar als hij begint te dansen, en hij stopt dan gaan de drums
zonder hem door! Hoe kunnen we het programma repareren?

1
Q DEBUG IT! 2.2 hitp://scratch.mit.edu/projects /24268476 '
In dit project moet Pico naar Nano bewegen wanneer de groene vlag !
wordt aangekliki. Als Pico bij Nano is, moet Pico zeggen“Tag, you're !
:
1
1

it!" en Nano zegt “My turn!” Maar er gaat iets fout! Pico zegt niks
tegen Nano. Hoe kunnen we het programma repareren?

Q DEBUG IT! 2.3 http://scratch.mit.edu/projects /24268506

Dit project is geprogrammeerd om een smiley te tekenen, maar er gaat
iets niet helemaal goed! De pen bliift tekenen van het tweede oog naar
de mondhoek. Hoe kunnen we het programma repareren?

Q DEBUG IT! 2.4 http://scratch.mit.edu/projects /23267140
Wanneer in dit project de groene vlag wordt aangeklikt, zie je een
animatie van een groeiende bloem die stopt als hij in bloei staat. Maar
het gaat niet helemaal goed! Inplaats van te stoppen als alle
bloembladeren bloeien, begint de animatie telkens weer opnieuw. Hoe
kunnen we het programma repareren?

Q DEBUG IT! 2.5 http://scratch.mit.edu/projects /23267245

In dit project begint het Happy Birthday lied te spelen, wanneer de
groene vlag wordt aangeklikt. Als het lied afgelopen is, moet er een
aanwijzing verschijnen die ons vertelt “Klik op mij om de kaarsjes vit te
blazen!” Maar iets werkt niet! De aanwijzing om de kaarsjes vit te
blazen, zie je al als het lied nog speelt, dus te vroeg. Hoe kunnen we het
programma repareren?

-+ Voeg code commentaar toe door rechtste klikken op blokken in jouw
- scripts. Dit kan anderen helpen om verschillende delen van jouw

- programma fe begrijpen!

-+ Bespreek hoe jij programma’s test en debugt met iemand anders.

~ Maak aantekeningen van de overeenkomsten en verschillen in jouw
- strategieén.

.~ + Help iemand die naast je zit




DERUGITL ;

|, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
REFLECTIE " HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. g

..................................................

+ Wat was het probleem?

+ Hoe heb jij het probleem herkend?

+Hoe heb het probleem opgelost?

+ Hadden anderen andere manieren om het probleem op te lossen?
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MUZIEK VIDEQ

HOE KUN JIJ ANIMATIE MET MUZIEK R
(OMBINEREN OM JE EIGEN SCRAT(H
MUZIEK VIDEO TE MAKEN?

.................................................

In dit project ontdek je ideeén over toneel,
zang, dans, muziek, tekenen, illustratie,
fotografie en animatie om een persoonlijke

muziekvideo te maken! ~ ---------- >
33T A e Nleuwa Sp”te e /
START HIER & i-" upload geluid van een bestand ks sprite " 'l ,:" i
\\ “> neem i eigen gelud op vit de bibliotheek ’,’I / :
Q Voeg geIUid tog. ~ =" """ TTTmTmmmmmm e > TR s geluid vit de hibliotheek feken je eigen sprih? ;’ i
O Maak en animeer een sprite. 33'"°§§;E;'§$and i
v

nieuwe sprite
van de camera

O Laat ze samen spelen! - - - - -

‘ spee! slagwerk €0 @) wilen
I‘wnndu duakok  ceffect met @)
‘ speet stagwerk €0 € wilen

‘ verander uiterijk maar cassy Sance-a
' speet sagwers € GEED) ties

| 3peel siagwerk (@) CEED talten i O Gebruik Uiterlijken om jouw animafies tot leven te wekken!

| {0 Maak je sprite interactief door scripts toe te voegen die de sprite

 soeel stagwerk €5 GED telien \laten reageren op muisklikken, toetsen indrukken, en meer.

Caspnitione e Ao o £t ' Q Voeg aanwiizingen foe op de project paging om vt fe leggen hoe
speel siagwerk (1D @ tellen g mensen met je programma kunnen spelen.

__________________________________________________________________________________

BLOKKEN OM MEE TE SPELEN
-+ Voeg je project fo aan de Music Video

ey T
wanneer wondt aangekiike
3 studio:
m [ alpend siterdih Tio - http://scratch.mit.edu/studios /475517
-+ Vermeld van wie je muziek, code, of
(i on v 5 e o werk hebt gbrukt n e projct
+ Daag jezelf vit om meer te doen! Maak

je eigen sprites, geluiden, of uiterlijken!
39 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org

Vertel voortaan de gebruiker van jouw programma
altijd wat de bedoeling is op de projectpagina!l



102743
Potlood

102743
Potlood

102743
Tekstvak
Vertel voortaan de gebruiker van jouw programma altijd wat de bedoeling is op de projectpagina!


MUZIEK VIDEO

b |

REFI_ECTIE ., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. 5

..................................................

+ Welke vitdaging heb jij overwonnen? Hoe heb jij dat overwonnen?

+ Wat wil jij nog verder vitzoeken?

+ Hoe heb jij vermeld welke ideeén, muziek, of code van anderen jij hebt gebruikt in jouw project?
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Toets V om te vragen hoe hoog ik moet springen

A o

i Toets S voor een kleine sprong
i Toets G voor een grote sprong

Experimenteer met de Maak een blok functie
in Scratch! In dit project maak je jouw eigen
blokken die bepalen hoe twee verschillende

personages zich gedragen. - - - - - - - - - o - __ >
START HIER
QO Kies uit de hibliotheek, teken, of upload twee sprite I Pen l Functies

personages. l Data Meer blokken

Q Klik op Maak een blok in de Meer blokken categorie

om jouw blok te maken en een naam te geven. ------------- » Maak een blok
O Voeg blokken onder het definieer blok toe om te !
Pera Dlsus, < !

Q Experimenteer hoe je met jouw zelfgemaakte blok

Bz

» Cprased

het gedrag van jouw personages kunt

“-------=

programmeren. - - - - - - — - .
Q Herhaal!

CK A e

1
1
1
v definieer Spring ~ |

T -~ - -

spring

OM TE PROBEREN

Q0 Zit je vast? Dat s oké! Bekijk deze video over de Maak een blok functie: = + Voeg jouw project toe aan de Characters Studio:
http://bit.ly/makeablock | http://scratch.mit.edu/studios /475545

O Ontdek andere projecten in the Characters Studio om te zien welke nieuwe ©  + Daag jezelf uit om meer te doen! Experimenteer door
blokken anderen hebben gemaak. | verschillende personages en gedragingen toe te

O Soms is er meer dan één manier om heizelfde gedrag te definiéren. | voegen met de Maak een blok funcie.
Experimenteer met verschillende blok combinaties; probeer meerdere ~ + Help iemand die naast je zit!

mogelijkheden en oplossingen.
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PERSONAGES ™~

., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Hoe zou jij Maak een blok aan iemand anders vitleggen?

+ Wanneer zou jij Maak een blok gebruiken?
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moppen?

GESPREKKEN =

WAT ZIN VERSCHILLENDE MANIEREN OM ‘ _____ !
: INTERACTIES TUSSEN JE SPRITES TE
: REGELEN?

.................................................

In deze acfiviteit ontdek je verschillende
manieren om gesprekken tussen sprites te
programmeren! Experimenteer met timing
en ontdek zend signaal door een moppen
project te remixen.

START HIER

Q Bekijk het Penguin Jokes project van binnen:
http://scratch.mit.edu/projects /10015800
O Onderzoek de code en zie hoe de wachtenzeg - -----------

blokken zijn gebruiki om het gesprek goed te laten
verlopen.

O Remix het project met de zend en ontvang signaal ----1

blokken in plaats van de wacht blokken. !

LET OP:
wanneer Ik signaal messagel  ontvang MG AGAASYECEN Rl
de versie waarin je

signalen gebruikt

geen enkel blok
"wacht" meer nodig

MBALME

Vraag zonodig hulp

zend signaal messagel  en wacht aan je buur of
docent...

Q Brainstorm ideeén met iemand die naast je zit! Maak een lijst

van mogelijke oplossingen en fest ze samen uit. ~ + Voegjouw project foe aan de Fonversuiions studio:
QO Probeer de signaal blokken in verschillende delen van jouw | htp://scratch.mit.edu/studios /475547
project te gebruiken. ~ + Daag jezelf it om meer te doen! Voeg andere personages en
Q Ontdek projecten in de Conversations studio om inspiratie te | gespr.ekker! foe. . . .
krijgen om gesprekken tussen sprites goed te laten verlopenop © Deel je project met iemand die naast je zit en leg jouw proces
verschillende manieren. | van ontdekken en ontwerpen uit.

+ Help iemand die naast je zit!
Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org
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Tekstvak
LET OP: 
zorg ervoor dat je in de versie waarin je signalen gebruikt geen enkel blok "wacht" meer nodig hebt! 
Vraag zonodig hulp aan je buur of docent...


GESPREKKEN - ™

REFLECTIE ., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Hoe zou jij zend signaal aan iemand vitleggen?

+ Wanneer zou jij timing in een project gebruiken? Wanneer zou jij signalen gebruiken?
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AT IS HET VERSCHIL TUSSEN HET | (____
| SPEELVELD EN SPRITES? |

(e
cH
rm
_—
rm
(&)

In deze activiteit maak je een project dat
experimenteert met achtergronden, zoals bij

een verhaal met meerdere scénes of een ----»
diashow.

START HIER

Q Kies uit de bibliotheek, teken, of upload meerdere Scripts = Uiterlijken  Geluiden
achtergronden in jouw project.

Bewsgl Gebeurteniss
Q Experimenteer met blokken van de Uiterlijken l veging

. . . m l Besturen
categorie en de Gebeurtenissen categorie omvan --------71----------

.
. X I Geluid I Waamemen
achtergrond te wisselen. .
. . ! l Pen l Functies
Q Voeg scripts foe aan het speelveld en de sprites om !
- [ ' Data l Meer blokken
te regelen wat er gebeurt als de achtergrond in jouw !
v

project verandert!

achtergrondnaam

wanneer achtergrond verandert naar backdropl

verander ulteriijk naar uiterlijkl

OM TE PROBEREN

Q Zoek blokken bij de sprites en het speelveld ~+ Voeg jouw project toe aan de Scenes Studio:

die te maken hebben met de achtergrond http://scratch.mit.edu/studios /475550

en fest ze uit om fe zien wat ze doen! -+ Daag jezelf vit om meer te doen! Voeg meer achtergrondwisselingen toe aan
Q Heb je meer inspiratie nodig? Verken in de § jouw project.

Scratch online community projecten die + Help iemand die naast je zit!

meerdere achtergronden gebruiken. + Ga naar een van je eerdere projecten of vind een project wat jou inspireert en

remix het door wisselende achtergronden toe e voegen.
Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org



SCENES

L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
REFLECTIE " HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Wat is bij het speelveld hetzelfde als bij sprites?

+ Wat is bij het speelveld anders dan bij sprites?

+ Hoe start jij de acties van een sprite in een scéne?

+ Welke soorten projecten (behalve animaties) gebruiken scéne wisselingen?
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CHELP KUN JIJ DEZE 5 SCRATCH | o __.
. PROGRAMMA'S DEBUGGEN? |

In deze activiteit onderzoek jij wat er mis
gaat en vind je een oplossing voor elk van de
5 Debug It! vitdagingen.

START HIER

Q Ga naar de HOOFDSTUK 3 Debug It! Studio:
http://scratch.mit.edu/studios /475554

QO Test en debug elk van de vijf debugging vitdagingen

in de studio.
Q Beschrijf je oplossing of remix het Debug it!
programma met jouw oplossing.

A

0\(&‘ PROBEER ) |

O Maak een lijst van mogelijke fouten in het programma.

O Houd jouw werk bij! Dit kan een nuttige herinnering zijn
aan wat ij al hebt geprobeerd en een aanwijzing naar wat
jij als volgende kunt proberen.

O Deel en vergelijk met iemand die naast je zit, hoe je
problemen vindt en hoe je ze probeert op te lossen, totdat
jij iets vindt dat werkt voor jou!
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O DEBUG IT! 3.1 hitp://scratch.mit.edu/projecs /24269007

1 1
1 1
1 1
1 1
' In dit project leert de Scratchkat Gobo te miauwen. Maar als Gobo aan !
e beurt is om het fe proberen -zegt Gobo niefs. Hoe kunnen we het !
' programma repareren? !

O DEBUG IT! 3.2 hitp://scraich.mit.edu/projects/24269046

1 1
1 1
1 1
1 1
' In dit project hoort de Scratchkat te tellen van 1 tot aan het getal dat de !
! speler invoert. Maar de Scratchkat telt de hele fijd tot 10. !
' Hoe kunnen we het programma repareren? !

O DEBUG IT! 3.3 hiip://scratch.mit.edu/projects/24269070

1 1
1 1
1 1
1 1
' In dit project wil de Scratchkat één voor één alle namen van Gobo's !
' vrienden horen: Giga, Nano, Pico, en Tera. Maar alles gebeurt tegeliik! !
' Hoe kunnen we het programma repareren? !

U DEBUG IT! 3.4 hiip://scratch.mit.edu/projects/24269097

1 1
1 1
1 1
1 1
! In dit project oefenen de Scratchkat en Gobo hun springkunsten. Als de !
' Scratchkat zegt: "Spring!", moet Gobo op en neer springen. Maar Gobo !
' springt niet. Hoe kunnen we het programma repareren? !

E Q DEBUG IT! 3.5 http://scratch.mit.edu/projects/24269131/

1 In dit project verandert de scéne als je op de rechterpijl foets drukt. De
1 ster van het project - een dinosaurus - moet bij elke scéne verborgen
1
|
1
1
1

zijn behalve wanneer de scéne verandert naar de auditorium
achtergrond. In het auditorium moet de dinosaurus verschijnen en een
dansje doen. Maar de dinosaurus is altijd zichtbaar en danst niet op het
juiste moment. Hoe kunnen we het programma repareren?

+ Voeg code commentaar toe door rechts te klikken op blokken in
jouw scripts. Dit kan anderen helpen om verschillende delen van
jouw program te begrijpen!

+ Bespreek hoe ij programma’s test en debugt met iemand
anders. Maak aantekeningen van de overeenkomsten en
verschillen in jouw strategiegn.

+ Help iemand die naast je zit!




DEBUGIT!:'M

L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN '
REFLECTIE " HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Wat was het probleem?

+ Hoe heb jij het probleem herkend?

+ Hoe heb je het probleem opgelost?

+ Hadden anderen andere manieren om het probleem op te lossen?
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WA/ s a3
* WEZENS MAKEN

1 Maak een groepje van 3

3 Neem elk een A4 blad
3 Vouw je blad in de breedte in 3 gelijke vakken

Je mag tijdens het tekenen niet bij elkaar kijken of met elkaar praten.

3 Teken in T-minuut in het bovenste vak een hoofd

3 Laat de twee lijnen van-de nek een klein stukje doorlopen over de
VOUW »

2 Vouw het hoofddeel naar uch’reren zodat alleen de twee neklijnen
te zien zijn

3 Geef je blad door aan degene aan je linkerhand

2 Begin bij de twee neklijnen en teken in 1 minuut in het middelste
vak het midden van het wezen en laat twee middellijnen een klein
stukije doorlopen over de vouw

3 Vouw het midden naar achteren zodat alleen de twee middellijnen
te zien zijn

3 Geef je blad door aan degene aan je linkerhand

1 Begin bij de twee middellijnen.en teken in 1 minuut in het
onderste vak het onderste deel van het wezen

2 Vouw alles open en bekijk de wezens die jullie samen hebben
gemaakt.

3 Zet onderaan bij elke tekening waar je aan hebt gewerkt je
handtekening fm
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WEZENS MAKEN ™
REFLECTIE L_, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Wat is jouw definitie van remixen?

+ Denk aan het wezen waar jij mee startte (jij tekende het hoofd). Hoe werden jouw ideeén uitgebreid
of versterkt door wat de anderen er bij tekenden?

+ De wezens die jij verder maakie (jij tekende het midden of het onderste deel): Hoe hebben jouw
tekeningen de ideeén van de anderen vitgebreid of versterki?
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WAT KUNNEN WE MAKEN DOOR VERDER

TE BOUWEN AAN HET PROJECT VAN |

IEMAND ANDERS? ‘5 """"
In dit project begin jij met een animafie
verhaal en dan geef jij het verhaal door aan
anderen om het fe remixen, it fe breiden,
of anders te verheelden!

START HIER

Q Werk aan een verhaal project gericht op
R wordt kit
personages, scénes, plot, of welk deel jij leuk e

vindt

Q Na 10 minuten sla je jouw project op en deel je wanneer op deze sprite wordt geklike
het online. zend signaal voigends pging

O Bekijk het verhaal project van een ander en breid wannear achtergrond verandert naar meto

et uit door het te remixen. \/oeq bij elk project dat je remixt

Q Herhaal! telkens jouw naam toe aan de start geluld meow
projectnaam (de projectnamen worden schuif in @) sec. naar c @ v: QO
OM TE PROBEREN dus elke ronde één naam langer). schulf In €Y sec. naar x €9 y: GID
_____________________________________________________________________________________________________ schylf in €9 sec '
EI Brainstorm over verschillende mogelijkheden Q Als je commentaar toevoegt in jouw code, help je underen om de
voor remixen, vitbreiding, of andere verbeeldmg verschillende delen van jouw programma te begrijpen. Om een
van een verhaal, Wil jij een nieuwe scéne aan commentaar aan een script foe te voegen, rechisklik je op een blok en
het eind? Kun jij bedenken wat er gebeurt, typ je een beschrijving. - - -------—----- -

voordat het verhaal begint? Wat als je een nieuw
personage foevoegt? Of een plot verdraait? Wat
nog meer? zend signaal messagel

wanneer op deze sprite wordt geklike

BLOKKEN OM MEE TE SPELEN

wordt aﬂg*mﬂ Maak blok
definjeqr Maak een Dio verander uiteriifi nasr mecrol

+ Help iemand die naast je zit!

+ Voeg je project toe aan de Pass It On
studio

zend siynnl messagel

2end signpal vo'gende prar  en wiacht mm ; geworden?

mee gewerkt. Hoe zijn de verhalen

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

Vanaf dit project zet je bij elk script (: "stapel
blokken") altijd ten minste een regel
commentaar met het doel van dat script.

http://scratch.mit.edu/studios/475543

+ Bekijk alle projecien waar je aan hebt


102743
Tekstvak
Voeg bij elk project dat je remixt telkens jouw naam toe aan de projectnaam (de projectnamen worden dus elke ronde één naam langer).

102743
Potlood

102743
Tekstvak
Vanaf dit project zet je bij elk script (= "stapel blokken") altijd ten minste een regel commentaar met het doel van dat script.


===1
1
1
1
1
1
1
1

GEEFTDOOR ™

| ¢ BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
“™ HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Hoe voelde het om te remixen en te houwen aan het werk van een ander?
Hoe voelde het om te worden geremixed?

+ Heb je ergens anders wel eens hergebruik en remixen gezien of meegemaaki? Vertel over twee
voorheelden.

+ Hoe was het werken met iemand anders dan je eerdere ervaringen met het ontwerpen van je Scratch
projecten?
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DEBUG IT!



/
v

'DROOMSPEL LLIST

3 Maak groepies van %73/ Czhdvlgnd /
O Maak in 2 minuten een lijst van alle spelle[yes die jullie
kefinen

3 Zet een kring om jullie favorieten

3 Wat hebben de games met elkaar hetzelfde?
[ Welke kenmerken maken een spel tot een spel?
3 Welke kenmerken heeft een goed spel?

/4 Hoe werkeu ﬁgellenes?

Aty Tenns

g&(@ba 3’/'
3 Verzin jouw droom spel en maak een lijst van ontwerp

elementen voor dat spel.
3 Bekijk elkaars-droomspellijsten om reacties en

suggesties te krijgen.
/;2 / Wh@el of

For-tun
f
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DROOMSPELLIST ~ ™ |
REFLECTIE

L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN '
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Maak een lijst van jouw favoriete spelletjes.

+ Wat hebben de spelletjes hetzelfde?

+ Welke functies in hun ontwerp maken het tot een spel?

+ Maak een lijst van ontwerp elementen voor jouw droomspel.
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DOOLHOF

HOE KUN JE IN SCRATCH EEN INTERACTIEVE
GAME BOUWEN?

In dit project maok je een game met
interacties tussen sprites, score, en levels.

Je beweegt een sprite door een doolhof van
de start naar het einde zonder de muren te
raken.

START HIER

Q Teken een doolhofachtige achtergrond en gebruik
voor de muren een andere kleur als voor de
gindstreep. - - -------=—-——— oo --

O Voeg een sprite toe voor de bal en de eindstreep.

O Maak jouw game inferactief! _ _ __ _________

OM TE PROBEREN

______________________________________________________________

i O Voeg meerdere levels toe aan jouw game! Dat

i kan door verschillende achtergronden en zend
signaal blokken te gebruiken om naar het
volgende level te gaan.

Q Gebruik het Maak een variabele blok om de

: score bij te houden!

+ 0 Experimenteer met tijdklok blokken om nieuwe
vitdagingen aan jouw doolhof toe fe voegen!

wanneer =tlviwils  wordt Ingoaruke | wenmr plEr colog  worde ingedruki
richt s (G003 gracten rikht o @SR graden

nwem 9 stappes

wanneor sike Irks wordt Iegodneic wordl Ingudradt
richt naw €2 oraden
noam @D swppes

Deze scripts geven de speler controle over hoe de sprite heweegt in het doolhof.

wannast =Lbs rechacg
richt naae €39 graden

Dit vertelt jouw bal sprite waar te
P beginnen en waar de start is.

Hiermee vertelt jouw eindsireep sprite
dot spelers hebben gewonnen als de
bal deze sprite raakt.

Hierdoor ketst jouw sprite af van de
blauwe muren van het doolhof.

» ED

wamseof areinbuls worde inpedrukn

waresar (0Fh odbodn) martt Ingednuid

wansoar m et inpeduia

warermar 1k sigemal reneged sertvang

v o ) — mert s
Cvansor et it
v 1 sigmt 11— s |

57 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org

 + Voeg jouw project foe aan de

o abD
Games Studio:
http://scratch.mit.edu/studios/
- 487504
- ~ + Ruil games met een partner en
A - legze aan elkaor uit.



HOE KUN JE IN SCRATCH EEN INTERACTIEVE ‘ .
GAME BOUWEN?

O
-
=
-p

In dit project mack je een game met
interacties tussen sprites, score, en levels.
De game is gelijk aan Pong, het eerste

computerspel ter wereld. ~~ _____ >
Het doel is dat de bal sprite de peddel niet
passeert.
wenneet oriox s et Ingaeiruks
START HIER : richa naze €D graden

O Maak twee sprites: een peddel en een bal om mee te

. waaneer =tos Irka wordt Ingedrske
spelen. rich. ruse @0 aradun

O Maak jouw peddel sprite interactief. == === - - -~~~ = - oo
O Wek jouw game tot leven! - --------- |

wamnner

OM TE PROBEREN s o D 1 €D

rict ndier U5 wraden

EI Hoe maak jij jouw game moeilijker? Een paar
voorbeelden van wat je kan doen zijn: Maak
verschillende levels, gebruik een tijdklok, of
houd de score bij.

1
v — Inferacties met de muren

EI Experimenteer met het viterlijk van jouw game | . Interacties met de peddel
door de achtergronden te veranderen en fe '
i wisselen! !
\ 1 Gebruik verschillende toetsen om jouw spriteste | Deze scripts besturen de hal - als hij de peddel of een muur raaks, blift hij bewegen.
: besturen! Als hij rood raakt (dus de bal passeert de peddel) dan eindigt de game.

o Ao + Voeg jouw project foe aan de

Games Studio:

htip://scratch.mit.edu/studios,
arsim ot ) cn:»d:-mm Cwm

varibalp GO i .

_ ~ + Ruil games met een partner en
=i tikior i | .

e W D EEEEED g6 g0n choort
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SCROLLING

 HOE KUN JE IN SCRATCH EEN INTERACTIEVE _—
- GAME BOUWEN? : \%

In dit project maok je een game met
interacties fussen sprites, score, en levels. De
game lijkt op Flappy Bird, waar het doel is
om niet de grond of bepaalde objecten te
raken.

START HIER

Sprites
Wt Tpatetak  wordy Ingedeuki
O Maak twee sprites: een om mee te spelen i % I crancer v met €D
(helicopter) en een om te vermijden (glijdende i E Controleert de sprite beweging
siaven). Gliding bars | Helicopter 1:_

o _ O i T Y i 8 wannegr - Wordt aangexiiki
O Maak de helicopter interactief. _ _ __ ___ ___ |

g2 naar « @ v @

O Wek jouw game tot leven door scripts die de worgr aangekike

Dit script zorgt dat de sprite de hele
tijd naar beneden valt

D Hoe maak jij jouw game moeilijker? Een paar Dit script maakt klonen die in het script
voorheelden van wat je kan doen zijn: Maak { hieronder worden gebruikt om de staven over
verschillende levels, gebruik een tijdklok, of het speelveld te laten roen:
houd de score bij. |

O Experimenteer met het uiterlijk van jouw game | ey 3

wrande eherdik noar  wiliekourlg pecl wsson @Y an €3
door de ?chiergronden te veranderen en fe P -
wisselen! T

Q Gebruik verschillende toetsen om jouw sprites te il in ) soc. nuat = @TD v: ©
besturen! :

BLOKKEN OM MEE TE SPELEN

€D (2D N0 ersmmpermeryers -+ Voegjoow project foe o de

e SRR D D I : Gomes Sud
—— — " hiip://scratch.mit.edu/studios
m O D O ; /
st vest i | o

s L o 13 it g o

~ + Ruil games met een partner en
(g m " Jeg 20 oan elaar v,
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START GAMES ~ ~ ™

REFI_ECTIE ., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
' HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. s

__________________________________________________

+ Wat was vitdagend aan het ontwerpen van jouw game?

+ Waar ben je trots op?
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Fish Chomp is een game waarin spelers
proberen zoveel mogelijk vissen te vangen
door een sprite fe besturen met de muis. In
deze activiteit remix jij Fish Chomp door een

score met variabelen toe te voegen. ——eep
START HIER = N e R
l Pen l Fui

Q Ga naar de Fish Chomp project pagina: oata B L0 Variabele-naam: seod
http://scratch.mit.edu/projects /10859244 g s ;

‘ i ‘ ‘ N == ® Vooralespree T Ylleanr voor de2e aprite
Q Klik op Maak een variabele in de Data categorie en | S YRR - - - - >

. 1 I Geod varahie [sieead e sensn)
maak een variabele met de naam score. - Maak sen list

. . . . OK Arriudesan
Q Experimenteer met jouw nieuwe variabele blokken |

om de score in je project bij te houdeal™ =~~~ ! :
' m 1
v

toon varlabele score

q

wanneer |k signaal gut-me  ontvang

st B

...
s ONE RO .
O Niet zeker hoe het werkt met variabelen? Bekijk dit project voor meer + Voeg jouw project toe aan de Fish Chomp Remix
informatie: hitp://scratch.mit.edu/projects /2042755 | studio: http://scratch.mit.edu/studios /475615
Q 0f bekijk deze video: http://youtu.be/uXq379XkhVw -+ Daag jezelf vit om meer te doen! Hoe kun jij score
Q Wil je meer leren over het maken van variabelen en het toepassen van gebruiken om jouw game moeilijker te maken?
score in een project? Verken en bestudeer dan code in games die score ~ + Vind een game waar jij door geinspireerd words en
gebruiken. remix het!

verberg variabele score
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SCORE  °~

 BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |

- :
. HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP !
. DAGBOEK.

..................................................

+ Hoe zou jij variabelen aan iemand anders vitleggen?

+ Waar zijn variabelen goed voor?
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| HOE KUN JE GAMES IN SCRATCH iq________.
| UITBREIDEN EN ANDERS VERBEELDEN? |

Duik in het ontwerpen van games door
vitbreidings-functies in jouw Scratch project
toe te voegen! Kies minstens één (maar
liever meer!) van de volgende vithreidingen
en voeg die toe aan je vorige games:
doolhof, pong of scrolling.

START HIER

Q Ga naar de Extensions studio:
http: //scratch.mit.edu/studios /475619
Q Kies één (of meer) van de vithreidingen om e

onderzoeken.
O Bouw jouw keuze in in jouw start game projecten,
doolhof, pong of scrolling!

OM TE PROBEREN

+ De rugzak kan heel handig zijn bij het programmeren in Scratch. Je
kunt er alles in opslaan: regels code, muziekbestanden, sprites, en
meer. Probeer het te gebruiken om vitbreidingen in jouw game
projecten op te nemen.

+ Ook een geweldige methode om vitbreidingen in jouw game
projecten op fe nemen is: de schetsen van je idee&n en stukjes code
uit jouw ontwerp dagboek gebruiken.

Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lub.org

+ SCORE hitp://scratch.mit.edu/projects /1940443
Laat zien hoe je een score opzet en verandert. Krijg10 punten iedere
keer dat op de Scratchkat wordt gekliki.

+ LEVELS htip://scratch.mit.edu/projects/1940453
Laat zien hoe je levels verandert. Score: 1 punt erbij iedere keer dat de
spatiebalk wordt ingedrukt. Level: telkens 1 omhoog voor iedere 10 punten.

+ THDKLOK hitp://scratch.mit.edu/projects /1940445
Laat zien hoe je een tijdklok gebruikt. Stuur de Scratchkat met je muis naar
Goho.

+ VLIJANDEN http://scratch.mit.edu/projects/1940450
Laat zien hoe je een vijand toevoegt. Ontwiik de tennishal met de
omhoog en omlaag pijltjestoetsen.

+ BELONINGEN hitp://scratch.mit.edu/projects /1940456
Laat zien hoe je dingen verzamel. Met de pijltjestoetsen beweeg je de
Scratchkat rond om dingen te verzamelen.

+ MUIS htip://scratch.mit.edu/projects /25192659
Laat zien hoe je met de muis een game bestuurt. Beweeg de
muis om de kat te bewegen.

+ HERSTART http://scratch.mit.edu/projects /25192935
Laat zien hoe je een knop maakt om je game opnieuw te starten. Klik op de
RESTART knop om opnieuw te starten.

+ MENU http://scratch.mit.edu/projects/25192991
Laat zien hoe je een menu scherm maakt aan het begin van de
game. Klik START op het menu scherm.

+ MULTIPLAYER hiip://scratch.mit.edu/projects/25192711

Laat zien hoe je een andere speler toevoegt aan je game. Speler 1 gebruikt
de pijltjestoetsen om Pico door het doolhof te sturen, en speler 2 gebruikt de
W, A, S, D toetsen om Nano door het doolhof te sturen.

+ Voeg een andere vitbreiding foe aan jouw doolhof, pong, of
scrolling game.

+ Daag jezelf uit om meer te doen! Bekijk elke vitbreiding en voeg
ze toe aan jouw games.

+ Help iemand die naast je zit!

+ Deel jouw project met iemand die naast je zit en geef elkaar
commentaar op jullie games.
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UITBREIDINGEN ™

BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN é

= =™ HIERONDER OF IN JOUW ONTWERPE
i DAGBOEK.

+ Wat zijn verschillende manieren om een game moeilijker te maken?

+ Welke vithreidingen heb jij toegevoegd aan jouw game project?

+ Beschriif jouw proces van hey opnemen van vithreidingen in jouw game.
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O PUZZEL 1: Als jij drukt op de B toets, wordt de sprite een beetje
groter. Als jij drukt op de S toets, wordt de sprite een beefje kleiner.

| WAARIN ONDERSCHEIDT EEN SCRATCH | o __
| PROJECT ZICH VAN EEN PLAATIE OF EEN Kleur.
. VIDEO? T T T P ;

—
]
rmM
= |
—
™
—
rmM
W

O PUZZEL 3: Als de sprite in de bovenste 25% van het scherm is,

n . H n
moeillijkere manieren van inferactiviteit in zegt het "Ik vind het leuk hierboven.

Scratch. Elke vitdaging kent meerdere

mogelijke oplossingen. P TTTTTT T TTTTT T TTmmommmmmmmmmomsmmmmmmmes !
i O PUZZEL 4: Als de sprite iets blauws raakt, speelt het een hoge
1

1
1
los deze negen puzzels op met wat !
1
1

noot. Als de sprite iets roods raakt, speelt het een lage noot.

START HIER i O PUZZEL 5: Als twee sprites botsen, zegt één: "Excuseer mij." E

O Maak een Scratch programma voor elke puzzel.

O PUZZEL 6: Als de kat sprite de hond sprite nadert, dracit de hond
zich om en rent weg van de kat.

Q PUZZEL 7: Alsijij klikt op de achtergrond, verschijnt er een bloem
op die plek.

1
' dansje.

Q PUZZEL 9: Als jij de muiswijzer beweegt, volgt de sprite de

E\I bS‘Q. E_ muiswijzer zonder hem te raken. l

...
PAIS OME! pROBEER o

Q Voordat je start met Scratch, schriif je je eigen ideeén in jouw
ontwerp dagboek voor mogelijke manieren van programmeren
van elke interactiviteit puzzel.

O Werk samen met iemand die naast je zit. Samenwerking kan een
goede manier zijn om problemen op te lossen en nieuwe
manieren te ontdekken om te programmeren in Scratch!

+ Voeg al je puzzel projecien toe aan de Interaction Studio:
http://scratch.mit.edu/studios /487213

+ Help iemand die naast je zit!

+ Bespreek jouw strategieén voor het werken aan de puzzels met
een pariner. Maak aantekeningen van de overeenkomsten en
verschillen in jullie methodes.
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INTERACTIES =™

REFLECTIE ., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
" HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Aan welke puzzels heb jij gewerki?

+ Wat was jouw strategie om de puzzels op te lossen?

+ Welke puzzels lieten jou nadenken over jouw game project?
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1 1 1
D E B U G I I I \ i O DEBUG IT! 4.1 http://scratch.mit.edu/projects/24271192 !

1 1 1
° ! ' In dit project moet de "Inventory" lijst hijgehouden worden, iedere keer !

! ' als de Scratchkat een nieuw ding pakt. Mar de Scratchkat kan lleen 1
"""""""""""""""""""""""""" ! ' maar de laptop pakken. Hoe kunnen we het programma repareren? !

| HELP! KUN JIJ DEZE 5 SCRATCH fa----
. PROGRAMMA'S DEBUGGEN? |

In deze activiteit onderzoek jij wat er mis O DEBUG IT! 4.2 hip://scratch.mit.edu/projects/24271303

gaat en vind je een oplossing voor elk van de
5 Debug It! vitdagingen.

1 1
1 1
1 1
1 1
! In dit project wint de Scratchkat 10 punten voor het verzamelen van Gele !
' Gobos en verliest hij 10 punten bij een hotsing met Roze Gobos. Maar
' iets werkt niet. Hoe kunnen we het programma repareren? !

O DEBUG IT! 4.3 hiip://scratch.mit.edu/projects/24271446

START HIER

Q Ga naar de HOOFDSTUK 4 Debug It! Studio:
http://scratch.mit.edu/studios/475634/

QO Test en debug elk van de vijf debugging vitdagingen

1
1
1
1
In dit project denkt de Scratchkat aan een nummer tussen 1 en 10. !
1
hele tijd hetzelfde . Hoe kunnen we het programma repareren? E

1
1
1
1
1
1
! Maar er is iets mis met de controle van het antwoord- het werkt niet de
1
1

in de studio.
'h de studio O DEBUG IT! 4.4 hitp://scratch.mit.edu/projects /24271475

Q Beschrijf je oplossing of remix het Debug it!
In dit project moet de "# of hits” 1 meer worden iedere keer als de
Scratchkat wordt geraakt door een tennisbal. Maar de "# of hits”
verandert meer dan 1 als de Scratchkat wordt geraakt. Hoe kunnen we
het programma repareren?

programma met jouw oplossing.

1 1
' O DEBUG IT! 4.5 http://scraich.mit.edu/projects/24271560 !
E In dit project beweegt de Scratchkat door een doolhof om het gele E
9 | |
1 1
1 1

vierkant te vangen. Maar de Scratchkat kan dwars door de muren lopen.
Hoe kunnen we het programma repareren?

pATYS Oi&! pROBEER \)

g I,EIAM(I; een s ‘{(“E,,ngell(iike fouten i," h?: programma. + Voeg code commentaar toe door rechisklikken op blokken in
0U |(:UW wlehr btll. it b“" je“ nuttige herinnering zijn ' jouw scripts. Dit kan anderen helpen om verschillende delen van
aan wat ij al hebt geprobeerd en een aanwijzing naar wa iount program e begrijpen!

il als volgende kunt proberen. + Bespreek hoe ij programma’s test en debugt met iemand

- Deelllen verge |Z|Ik meht wrrwnd dlebnqust e an’ hoe je i anders. Maak aantekeningen van de overeenkomsten en
problemen vindt en hoe je ze probeert op fe lossen, fotaat verschillen in jouw strafegieén.

jij iets vindt dat werkt voor jou! + Help iemand die naast e 7t
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DEBUGITli'm

L, | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN '
REFLECTIE " HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Wat was het probleem?

+ Hoe heb jij het probleem herkend?

+Hoe heb je het probleem opgelost ?

+ Hadden de anderen een andere manier om het probleem op te lossen?
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WETEN WILLEN LEREN
TWEEDE RONDE
MOEILUKERE IDEEEN
HARDWARE & UITBREIDINGEN
ACTIVITEITEN ONTWERPEN
MUN DEBUG IT!
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WETEN T —

WI I-LEN Wat weet jij over creatief computergebruik & Scratch? Wat wil jij verder weten? In deze
activiteit kun je zien wat jij van Scratch gemakkelijk vindt (Wat weet ik?) en wat jij verder
200 willen verkennen (Wat wil ik weten?). Gebruik verschillende bronnen om te onderzoeken

LE R E N wat jij wil weten, en deel wat je hebt gevonden (Wat heb ik geleerd?).

Als je terug denkt aan jouw ontwerp ervaringen tot zover, wat weet ij dan over Scratch en creatief computergebruik?

Ga it van jouw inferesses en maak een lijst van dingen die jij verder wil verkennen of ontdekken.

Verzamel bronnen om de dingen van jouw lijst hierboven te onderzoeken, en deel wat jij hebt geleerd van jouw onderzoek.
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LEREN . BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN
REFLECTIE '> gLEGR;JON&ER OF IN Jouw ONTWERPE

..................................................

+ Wat weet jij?

+ Wat wil jij weten?

+ Wat heb jij geleerd?

+ Wat waren jouw strategieén om te onderzoeken wat je wilde weten?
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TWEEDE RONDE

3 Bekijk de afgelopen hoofdstukken 0 1/m 5!
3 Kies een project om it te breiden of te remixen

3 Werk aan een activiteit die je hebt overgeslagen
of niet hebt afgemaaki!

3 Leer jezelf iets nieuws
3 Deel je werk

72 Vertaling Cobie van de Ve



TWEEDE RONDE ~ ™

REH_ECTIE ., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN |
' HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP |
' DAGBOEK. |

..................................................

+ Waarom koos jij dat project of die activiteit om aan te werken?

+ Wat zou jij doen als je meer tijd had ?
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EHOE KUN JIJ VIDEO WAARNEMINGE <
GEBRUIKEN IN JE SCRATCH PROJECT :

Wist je dat je jouw Scratch projecten
interactief kan maken met een webcam?
Verken dit door een project te maken metde - ----------
video functie.

START HIER

O Open een bestaand Scratch project of start een
nieuw project om de video functie toe te voegen.

Q Bekijk de blokken voor video in de Waarnemen
categorie.

Q Experimenteer met de blokken video_aon, video

beweging, en maak videodoorzichtigheid en

programmeer de blokken in jouw project om met - - - - - -

video beweging inferactiviteit foe te voegen. '
video beweglng op deze sprite > _dan

i sta.rt geluid hand clap

:vcrdwljn

verschijn

+ Voeg jouw project toe aan de Advanced Concepts

Q Controleer of jouw webcam is aangesloten! Test het it met het blok zet studio: http://scratch.mit.edu/studios /221311
video aan. . , S ~ + Voeg video waarnememing toe aan één van

Ql Zit je een beetje vast, dan is dat oké! Verken wat projecten in de Video jouw projecten!
Sensing studio http://scratch.mit.edu/studios/201435/ om e zien hoe zij | + Help iemand die naast je zit!
de video blokken gebruiken of ga naar het Tips venster om meer te leren | + Remix een project in de Video Sensing studio
over video waarnememing. § http://scratch.mit.edu/studios /201435
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HOE KUN JIJ' KLONEN GEBRUIKEN IN .-
JOUW SCRATCH PROJECTEN?

AN
—
-
_
T
s

Klonen is een makkelijke manier om
veelvouden van een sprite te maken. Je kunt
met klonen veel objecten maken en coole
effecten in een projed. ~~ --------- >

Verken dit Scratch concept door een project fe
maken met de kloon functie.

START HIER wanneer ik als kloon start

O Open een bestaand Scratch project of start een nieuw project =
, maak kioon van mijzelf
om fe experimenteren met klonen.

Q Bekijk de blokken voor klonen in de Besturen categorie. == -~~~

verwijder deze kloon

Q Experimenteer met de blokken om klonen van jouw sprite te

maken. Bepaal wat jouw gekloonde sprites moeten doen.

--------- R it =
1

v wanneer ik als kloon start
herhaal

herhaal tot raak |k rand 7

wanneer wordt aangeklikt

ganaar x @ v 0O

verander x met &

verander geest -effect met €5)

5

B
maak kloon van mijzelf

verwijder deze kloon

OM TE PROBEREN KLAAR?

Q Als jij jouw kloon niet ziet, controleer dan of de originele sprite op dezelfde plek + Voeg jouw project toe aan de Cloning studio:
staat - misschien bedekt hij je kloon! Programmeer de originele sprite van de - hittp://scratch.mit.edu/studios /201437
kloon om naar verschillende plekken te gaan, zodat je ze kunt zien. ~ + Voeg klonen toe aan een van je eerdere projecten!
Q Vastgelopen? Dat is oké! Verken wat andere projecten in de Cloning Studio om te -+ Helpiemand die naast je zit!
zien hoe zij klonen toepassen of kijk in het Tips venster om meer te leren overde -+ Remix een project in de Cloning studio.
Kloon blokken. ‘

75 Vertaling Cobie van de Ven info@digi-lab.org



MOEILKERE ™

I D E E E N ., | BEANTWOORD DE VRAGEN IN DE VAKKEN

i HIERONDER OF IN JOUW ONTWERP ;

REFLECTIE wa

+ Welke moeilijkere ideeén heb je vitgekozen om te verkennen?

+ Wat was jouw strategie om meer fe leren over de ideeén die je had gekozen?
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