Scratch is een gratis programma dat je op elke
computer kan installeren. Je maakt er mooie
dingen mee en van het gebruik word je echt
wijzer. Je kan met Scratch een verhaal vertellen.
Met animatie en interactie komen taal en
rekenen tot leven. ledereen die kan lezen kan met
Scratch aan de slag. Scratch is speels: je maakt
programma’s door blokken in elkaar te klikken
zoals met Lego. Binnen een paar minuten is het
eerste resultaat zichtbaar.

Download Scratch via: www.scratch.mit.edu

Muizen Vangen

Met deze reeks kaarten bouw je stap voor stap
een 'action game'. Je programmeert een kat en 3
muizen die over het scherm kunnen bewegen.
Door met de kat de muizen te vangen (= aan te
raken) scoor je punten. ledere kaart breidt het
spel iets verder uit. Na het voltooien van iedere
kaart kan je je spel spelen en testen. Tijdens het
bouwen leer je hoe je plaatjes over het scherm
beweegt, hoe je boodschappen verstuurt en
ontvangt, en hoe je getallen kan bewaren voor
later. Volg je alle stappen, dan heb je op het eind www.scratchweb.nl @ess SCRATCH
een volledig werkende 'action game".
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Stichting Scratchweb wil het gebruik van Scratch in Nederland stimu-
leren, want met Scratch leer je meer over computers en programmeren.
Stichting Scratchweb vertaalt handleidingen, voorbeelden en andere
o leuke bronnen uit de internationale gemeenschap, en ontwikkelt nieuw
SCRATCH lesmateriaal, zoals deze |eskaarten.
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Bewegen .
Uitertigk waarnemen ||| o : Elk plaatje in Scratch
Geluld Functies g ) heet een sprite

Pen Variabelen

Klik op een van deze
knoppen om een
| wannear’ spatiebalk | wordt Ingelln ' .. wordt aangek nieuwe sprite toe

te voegen.

wanneer kat wordt aangekiikt / neem E) stappen

Nieuwe sprite: S’:’ s:,:f 9_‘?

| wacht £) tellen

herhaal

=T

Als je op de groene vlag klikt gaat de kat lopen. NIEUWE SPRITE KNOPPEN:
Het herhaalblokje zorgt ervoor dat hij eindeloos blijft lopen.
Schilder je eigen sprite

Kies een sprite uit een map

Laat je verrassen!

pijlie naar rachts | wordtingedrukt P P Om deze sprite toe te voegen,
klik ga dan naar de map

“Animals” en kies “cat2”.
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De muizen zijn veel te groot. Pas
de grootte aan met dit scriptje.

wanneer _I'wordt aangeklikt

maak grootte glij %

Maak dit script bij iedere muis.
Maar het kan ook makkelijker:

Sleep het scriptje van de eerste muis naar de andere muizen.

Er wordt dan een kopie van het script gemaakt.

stilleMu... lopende...| draaien...

kat stilleMui... lopende... draaien...
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Zoek de muis sprite in de bibliotheek.

Kopieer de muis 2x zodat je in totaal 3 muizen hebt.

Kopiéren doe je door met je rechtermuisknop op de
sprite te klikken, en kies “kopie maken”.

Kopieren kan ook met de
stempel. Probeer het maar.

kopie maken
verwijderen

(&[5[%2[3)

verschijn

stilleMuis .
Geef elke muis de

juiste naam.

%

stilleMuis lopendeMuis draaiendeMuis

Let op dat je de namen precies zo schrijft, met hoofdletters
en kleine letters. Deze ga je later in het script gebruiken.
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EOTSINGEN

Maak het botsings script voor de 3 muizen.

raak Ik kat |?

Als een muis de kat raakt dan springt hij
naar een andere plaats op het scherm.

Met een “willekeurig getal” kiest de
computer een waarde tussen de
door jou ingevulde getallen. In dit
geval kies je een plaats op het
scherm. (X en Y).

Beweeg de muisaanwijzer maar eens

over het scherm en zie hoe de X en Y geven de plaats aan

“X" en "Y" getallen veranderen. op het scherm:
X = links / rechts

Y = beneden / boven

wanneer | wordt aangekiikt

maak grootte %o
herhaal
{88 raak Ik kat |7
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Voeg het “botsings script” toe aan het script van de kat.

Stap 1
= - :
Waarnemen

L 2
Bx%

Stap 2

als raak |k stileMuls |7 of of

Klik op de zwarte drie- _..—. '
hoekjes en selecteer de
namen van de muizen.

opendeMuls ? of raak Ik oOre

Nu heb je dit script. De kat weet nu wanneer hij een van de
muizen raakt, maar nu moet hij nog iets gaan doen.

als raak Ik stileMuls |7 of raak Ik lopendeMuis |7 ‘of raak |k draalendeMuis |7

zeg ) tellen m‘

Vul hier de tekst in:”Alweer een muis gevangen!”,

7 et R Plak nu dit script in het al
bestaande script van de kat.

neem () stappen
als raak Ik stilieMuls |7 ‘of raak Ik lopendeMuls |7 of raak |k draziendeMuls |2

F0 N 2 RECTW Alweer een muls gevangen!

Gelukt? Dat was even puzzelen hé.
Nu verder met de muizen...
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o e | \ Bewegen Besturen
Wanneer het spel start moet de score £ A o ' Ulterlijk
op O'staan. Voeg een 'maak score' oI 797 Geluld Functies
blokje toe in het script van de kat. 80 vanabeith

Waarnemen

Een nieuwe variabele maken

aM d am

score S—™™ Ed score

Wanneer de kat een muis raakt scoor je een
punt. Dus wanneer de kat iets zegt maak je ook

de score 1 punt hoger. :
verander aM aM |

gevangen heeft.

“score” om bij te houden
hoeveel muizen de kat

Maak variabelen aan om
de score bij te houden.

Een variabele is als een soort doosje
waar je iets in kan bewaren. In het
doosje kun je een getal of een woord
bewaren om later te gebruiken.

Naam van variabele?

| score|

O Voor alle sprites @ Alleen voor deze sprite

oK Annuleren

Geef de variabelen een naam.

. wanneer | wouit aangeklikt

maak score | [

voor “actieve muis”,

neem [} stappen
: oftewel welke muis

Lals raak lk stilleMuls 7 of raak lk lopendeMu ? of raaklk draaiendeMuls 7
verander scoré | met

2Tl 2 BT W Alweer een muls gevangen!

Zo ziet het script van de kat er nu uit.

“aM” is een afkorting

gevangen moet worden.

Werkt het? Probeer maar eens. n

Vergeet niet je werk te bewaren! Bestand > Opslaan
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Naam van variabele?
r"."'_"—h
‘aM

@ Voor alle sprites O Alleen voor deze sprite

L B Anosren

Je ziet de aangemaakte
variabelen automatisch in
het scherm verschijnen.




De draaiendeMuis maak je nog iets slimmer dan de andere itlfsttzanlde m::z:ﬂn -zuln geen m:dagu?g voortde kat.' b
muizen. Geef hem dezelfde bewegings scriptjes als de aat de lopendelviuis lopen met een ‘neem stappen: script. :

lopendeMuis. En laat hem draaien terwijl hij loopt.
neem stappen

Vul in “3"

draal & n graden (Je kan ook een ander getal invullen.
g Kijk maar wat er dan gebeurt.)

lopendeMuis

In de"W't_te va;:qes ku"bje zelf P Wanneer de muis de rand van het scherm raakt blijft hij tegen
getallen ":V” enh..:ro deer eerlm:. de rand aan duwen. Geef de muis opdracht om te keren als hij
een aantal verschillende getallen de rand raakt.

en kijk wat het effect is.
keer om als aan de rand

| wanneer wordt aangekiikt :
" wanneer wordt aangeklikt
maak grootte §T) %% .
P y W maak grootte §i) %6
als = raak ik kat |7 g il
als | raak Ik kat
ga naar x: | willekeurig getal tussen [EXI) en EE) v: | willekeurlg getal tussen §TT) en T

neem [E) stappen
draal & £) graden neem ) stappen
keer om als aan de rand

keer om als aan de rand
Bl
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Met behulp van de lijst wordt er steeds één muis gekozen om
op te jagen. Voor het vangen van de andere muizen krijg je dan

geen punten.
item ENIRY |

Laat het script een willekeurige laatste

muis uit de lijst kiezen. De naam willekeurig <
van deze muis stoppen we in de S e S

variabele 'aM'.

raak Ik stilleMuls 7 of raak Ik lopendeMuls ? of ak Ik draziendeMuls ?

Vervang nu het bovenstaande blok
door een “raak ik ...” blokje.
Vul “aM” in op de puntjes.

| wanneer wordt aangeklikt

maak score | [}]

maak aM 1 ivem (YTEMER van actieveMuls
herhaal ) )
neem () stappen Elke keer dat je de goede muis

als raak [k aM ? . . ¢ v
nieuwe willekeurige muis kiezen.

verander score | met )

maak aM Item M van actleveMuls
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gevangen hebt laat je het script een

+ E
» T
B rasencevs

Maak ook een lijst aan.

s Mies varveteras | In een lijst kan je meerdere dingen

tegelijk bewaren. Vergelijk het
met een boodschappenlijstje.

[ actieveMuis

Lijstnaam? Geef de lijst een naam:

‘actieveMuis <
® Voor alle sprites O Alleen voor deze sprite “actieveMuis”

' Y
O_It A_l_muler_.n

In de lijst bewaar je de namen
van alle muizen:

stilleMuis

lopendeMuis

draaiendeMuis

Klik op ‘+' om een veld toe te voegen.

stilleMuis  lopendeMuis  draaiendeMuis | N

Nu doen de variabelen en de lijst nog niets.
Daar gaan we in de volgende stappen verandering in brengen.
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De muizen krijgen ook allemaal een eigen ontvanger. | | Laat de kat naar
zichzelf luisteren met

« ..wanneerlksl naal nieuweMuis g ) .
 worar een “ontvanger script”. S BESEEEE draaiendeMuis
: lopendeMuis
maak grootte 0} % S i)

nieuweMuis
Maak een nieuw signaal met /stilleMuis

als codewoord”nieuweMuis”. nieuw...

ga naar x: ' willekeurig getal tussen EXT) en EE) v: ' willekeurig getal tussen W 160

Gebruik als codewoord de eigen naam van stilleMuis wanneer - y aangekiikt Verplaats het kiezen

) ; S — : van een willekeurige
iedere muis. Verplaats 'ga naar X - Y' naar zénd signaal nicuweMuls | ; q " g

i T m r ntvan-
de nieuwe ontvangers. maak score uis naar de ontvan

= ger. Wanneer je het
zend signaal am programma start door
o N e op de groene vlag te
e roctia §T) [ nesm §) stappen klikken zal dit script
| SR - i F;
neem E) stappen als raak ik aMm ? nlets doen. Het SCI’Ipt

keer om als aan de rand

lopendeMuis [verander score | met @) wacht totdat het
: |zend signaal nicuwetiuis | signaal gestuurd
wanneer Ik signaal _looenaehfuls | antvang 'zeg 9 tellen wordt waar he-t naar
ga naar x: | willekeurlg getal tussen [BXT) en EE} v: ' willekeurig getal tussen T3 en [T SE=———— moet luisteren. Dan

komt het pas in actie.
Het controleren van de

botsing met de kat mag je y _

weghalen. Die is niet meer ik signaal) nieuwetivis _[ontvang
nodig. Maar hou wel de maak 2t | tem CTEMIRA van actevetius

neem E) stappen 3 . o

b e bewegingen van de muizen Zanasipnem aM

keer om als aan de rand in he-t script.

| wordt

maak grootte L

Laat het “ontvanger script” ook een signaal sturen.
draaiendeMuis Gebruik de variabele 'aM'. In die variabele zit de naam van

R - . een muis. De muizen zullen naar hun naam gaan luisteren.
ga naar x: willekeurig getal tussen [FER) en FE) v: willekeurlg getal tussen [§T3) en ) }
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De muizen springen nu naar de hoek, maar ze zijn nog steeds
zichtbaar. En de bewegende muizen lopen gelijk weer uit de
hoek weg en bewegen langs de rand van het scherm.

Gebruik “verschijn”
en “verdwijn” om de

Je ziet hem wel. muizen zichtbaar of
onzichtbaar te maken.

Je ziet hem niet. } E

wanneer lﬁorﬂt ungd'dlltt'
maak grootte §T) % Let goed op waar je “verschijn” en

ga naar x: (1) v: €1 waar je “verdwijn” plaatst.

et 8 Seabiis Dit is het script van de lopendeMuis.

keer om als aan de rand Pas he‘t Ook toe bij de
- andere muizen.

wanneer Ik signaal | nieuweMuis |

ga naar x: T v: E11)

ga naar x: _willekeurig getal tussen X[ en y: ' willekeurlg getal tussen en )
hi H
ghatiti lopendeMuis

www.scratchweb.nl so@e SGR'-A-TGH
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Welke

Het is vreemd dat alle muizen in beeld zijn terwijl je er maar eén
mag vangen. Verplaats de muizen die niet actief zijn naar de
linker bovenhoek van het scherm met een script. (ga naar: x-y)

£

Plak dit script bij alle muizen aan het script met de groene vlag.

wanneer | wordt aangeklikt

maak grootte §) %
ga naar x: &9 v: €D

) stilleMuis
Maak ook een nieuwe ontvanger

voor het signaal 'nieuweMuis'. De
muizen moeten niet alleen naar
de hoek als het spel start, maar
ook als de kat om een nieuwe
muis vraagt. Aan de ontvanger

plak je hetzelfde blokje. lopendehuis

wanneer Ik signaal nieuweMuls | ontvang
ga naar x: &1 v: E30)

Doe dit weer bij alle muizen! draaiendeMuis |



Tot nu toe was de kat stiekem de scheidsrechter van het spel. ® .
Vervang nu in het script van de kat de <groene vlag> door een N ' Wanneer je een spel maakt is het een goed idee om een
ontvanger die luistert naar startSpel". scheidsrechter aan te wijzen. Dat is een 'ding' dat alle
algemene instellingen regelt. Bijvoorbeeld de startwaarden
wo ‘taangekilkt " van variabelen, of het starten/stoppen van het spel.

wanneer Ik slgﬁaal fstattSpel | ontvang
ganaarx: (3 v: ()

Als extra kun je de kat na het
jp_ © stappen ontvangen van 'startSpel' naar
[als= raak ik “aM 7 4 (0.0) verplaatsen. De kat start

verander score | met §) het spel dan altijd midden op
zend signaal nieuweMuis | het scherm.

700 2 B L Alweer een muls gevangen! Scherm

Het 'Scherm’ is een goede scheidsrechter, omdat het altijd

Verplaats dan de startscripts Het is verstandig om alle L : = :
aanwezig is en niet beweegt of kan verdwijnen zoals sprites.

naar het scherm. variabelen eerst op hun
J startwaarde te zetten

(bijvoorbeeld maak score 0),
voordat je het 'startSpel’
signaal stuurt.

_I wanneer wordt aangeklikt

. wanneer . wordt aangeklikt

zend signaal startSpel |
maak aM_| item CAITTNIR van actieveMuls ot Voeg een <groene vlag>
|zend signaal aM _ ; script toe aan het scherm.
g 7o) Zend dan een nieuw
Vervang bij de muizen ook de & W signaal: 'startSpel".
<groene vlag> door een = ]
'startSpel' ontvanger.
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Je kan het spel nog mooier en spannender maken door er
extra sprites en scripts aan toe te voegen. Hier zijn een paar
ideeén waarmee je het spel uit kan breiden.

- Laat het spel stoppen wanneer je 10 muizen hebt gevangen.
- Voeg nog een muis toe met een ander looppatroon.
- Voeg een obstakel toe wat de kat niet mag raken.

Denk bij elke uitbreiding aan de volgende vragen:

- Welke sprites heb je nodig?
- Welke scripts heb je nodig?
- Waar ga je de scripts plaatsen? In een sprite of in het scherm?

e
y e
Ga naar presentatiemodus
: |

Bekijk je spel op groot
scherm: “Ga naar
presentatie modus”.
En... Spelen maar!!
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Het spel is nu technisch af. Alle
scripts zijn klaar. Maar je kan er
nog een paar extra dingen aan
toevoegen. Een mooie achter-
grond bijvoorbeeld.

ittt Het is makkelijk om een
‘ plaatje uit de Scratch
bibliotheek te kiezen.
Selecteer het scherm >
Achtergronden > Importeer.
Kies een plaatje dat jij
leuk vindt.

Leuker is om zelf een

mooie achtergrond te
maken.

Klik op “bewerk"”.

Dan opent een teken
programma in Scratch,

met alle teken- en 5
schilder gereedschappen ~
die je nodig hebt om een B
kunstwerk te maken.

Je kan ook een plaatje uit je computer importeren of een
plaatje op internet zoeken en importeren.
En wat zou er gebeuren er als je op “camera” klikt? ="
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