Scratch les 1 | Taal

Welkom bij deze Scratch workshop! Vandaag ga jij kennismaken met Scratch. Scratch is een
programmeertaal speciaal gemaakt voor kinderen vanaf 8 jaar, dus dat moet ons als leerkrachten toch
ook lukken. Bovendien gaan we het samen doen!

Open de browser (Internet Explorer, Chrome of Firefox) en typ dit adres in de adresbalk:

http://bit.ly/NOT-2

NOT-2

. 9 Bekijk van binnen
door Felienne |/ cONCEPT

Instructies

Opmerkingen en credits

Gedeeld op: 4 Jan 2017 Laatste aanpassing: 4 Jan 2017

* 0 . 0 Studio's Insluiten Q 1 * 1

Je ziet nu het plaatje zoals hierboven. Klik op (zie bij de pijl).

Dit materiaal is gemaakt door Felienne. Het is Creative Commons by-nc-sa-4.0 Simpel gezegd: Je mag het
gebruiken in je lessen, aanpassen, printen, kopiéren, wat je maar wilt. Maar: Je moet mijn naam erbij zetten,
je mag er geen geld mee verdienen en als je het aanpast, moet je dat ook weer Creative Commons maken.

Nu heb je drie vlakken in beeld. Links zie je je spel (de kat en de piano), in het midden staan je
programmeerblokjes (bovenaan staat ‘neem 10 stappen’) en helemaal rechts het programmeervlak.


http://www.felienne.com/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
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Daar gaan we dus programmeren!
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Programmeerviak

Pak maar eens het blokje op en sleep het op het programmeervlak. Zo:

r.'l NOT-2 F . Scripts Uiterlijken Geluiden
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Opdracht. Klik nu dubbel (twee keer snel achter elkaar) op het blokje dat je naar het programmeervlak

hebt gesleept.
Wat zie je nu? De kat gaat vooruit!!

Het is natuurlijk niet zo’n leuk spel als je steeds moet dubbelklikken.
Zoals je ziet, hebben de blokjes de vorm van een soort puzzelstukje. Dat betekent dat je ze aan elkaar

kan leggen om grotere programma’s te maken.

Dat gaan we nu proberen! Klik op | Gebeurtenissen

ey [NOT-2 F .

';455" van Felienne (gedeeld)

.xl iterlji & giuren

Xarnemen
Jl Functies
Meer blokken

draai (M graden

draai F) graden

richt naar €39 graden

richt naar muisaanwijzer

ga naar x: @ED y:

schuif in @) sec. naar x: 8B y:

XI-223 ¥i 180 |4

Er komen nu nieuwe blokjes tevoorschijn in het midden:

Tl [NOT-Z Scripts Uiterlijken Geluiden
'T:;' van Felienne (gedeeld) F .
lBewegmg Gebeurtenisse]
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Pak en plak die bovenaan het blokje dat je al

had. Dat kan maar op 1 manier.

Ly (NOT-Z Scripts Uiterlij uiden
";4-.,3" : van Felienne (gedeeld) F .
# Gebeurteniss
l Besturen
] Waamemen
[ Functies

I Meer blokken
wanneer spatiebalk wordt ingedrukt
neem @) stappen
wordt aangeklikt

‘wanneer

il i i oni

t1
Newe sprie: & / & @
zend signaal berichtl  en wacht

Speelveld
2 achtergronden

Druk nu maar eens op de spatiebalk. Nu gaat de kat ook vooruit!

Een programmeerTAAL!

Met Scratch kun je zo al makkelijk een eigen game maken. Leerlingen vinden dit vaak erg leuk! Maar,
je kunt Scratch ook integreren in je gewone lessen. Vaak denken mensen dan aan rekenen, omdat ze
programmeren technisch vinden, maar het is ook heel talig! We noemen Scratch niet voor niets een
programmeertaal.

In deze les gaan we kijken hoe we Scratch en programmeren kunnen inzetten voor de taalles.

In groep 5 en 6 ga je waarschijnlijk met je leerlingen voorzetsels oefenen. Dat zul je nu op papier doen,
of op het digibord, maar dat kan ook met Scratch!

Zo leren de kinderen taal en programmeren tegelijk. Dat gaan wij nu samen doen.
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Wat zeggie?

Het eerste wat je moet weten, is dat je de figuurtjes in het spel ook iets kan laten zeggen. Ga naar

iterlii .o . . zeq [EELY sec. . Lo
il Utteriiiken e krijgt nu weer nieuwe blokjes. Pak SR en plak ‘m onder de blokjes die je al
had:
Tl [NOT-Z Scripts Uiterlijken Geluiden
I74-..3J van Felienne (gedeeld) F .

1l Beweging beurtenissen

o )

l Geluid
I Pen
fl Data

I Waarnemen
I Functies
1l Meer blokken

wanm -k wordt ingedrukt
neem EL%.appen

zc9 EE @ sec.

verander uiterlijk naar costume2

volgend uiterlijk

LRVl SR EVIEN verander achtergrond naar deser

Nieuwe sprite: ? / E“] =

verander Keur -effect met €5

zet effect Keur op @

zet alle effecten wit

Speelveld
2 achtergronden

Kijk, als je nu op de spatiebalk drukt, beweegt de kat eerst 10 stappen en zegt dan, 2 seconden lang,
“Hello!”

Waar ben ik?

Het doel van deze les is om de kat op verschillende plekken in het scherm te laten verschijnen, waarbij
hij steeds het goede voorzetsel gebruikt. Bijvoorbeeld: “lk sta op de piano.”

Maar, eerst moeten we zorgen dat de kat op de piano komt te staan!

Ga terug naar B oeveang

ga naar x: y:

Wat nu belangrijk is om te weten, is dat je de kat kan verplaatsen met het blokje.
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In de twee witte ovalen stop je de x en y positie van de kat. Je kunt daar met de hand getallen invullen,
probeer dat maar eens uit!

Maar het kan ook handiger. Sleep de kat met je muis bovenop de piano, zo:

gl |NOT-2 Scripts Uiterlijken Geluiden
||
L;45'3" van Felienne (gedeeld) F .
——n IGebeunenissen
I Uiterlijken ll Besturen
J celuid ] Waarnemen

f Pen [ Functies
Data Meer blokken
i |

richt naar graden

richt naar muisaanwijzer

ga naar x: @) y:

ga naar muisaanwijzer

schuif in @ sec. naar x: € y: (

verander x met

maak x 0

verander y metm

X -232 Y- 180 4

Je ziet nu dat de getallen in het 52 rew = G0 - D blokje veranderd zijn! De getallen worden

automatisch op de locatie van de kat gezet. Makkelijk, toch?

. .
Haal nu weg en zet er voor in de plaats. Dat doe je door

los te maken van de andere blokjes: ga er met je muis opstaan en sleep het blauwe
blokje naar beneden. Waarschijnlijk blijft het paarse blokje eraan vastzitten. Haal dat ook los. Nu kun
je het blauwe blokje verwijderen door het naar de andere blauwe blokjes links van het
programmeervlak te slepen en daar los te laten.

Misschien zijn de getallen bij jou ietsjes anders, dat is niet erg.
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T 1 {NOT-z Scripts Uiterlijken Geluiden
':455' van Felienne (gedeeld) .

' IGebeunemssen
IUlierHJkeﬁ I Besturen
J Getuia ] Waarnemen
I Pen [ Functies
I Daia I Meer blokken

wanneer Spatiebak  wordt ingedrukt

neem w stappen

zcq G © sec.

draai (A €D graden

draai ) €D graden

richt naar @ graden

richt naar muisaanwijzer

ga naar x: &P y: LB

ga naar muisaanwijzer

schuif in @ sec. naar x: v

XI-240 ¥: 180 (4

Sprites Nieuwe sprite: @ / -

verander x met

maak x @

verander y met

Piano

Speelveld
2 achtergronden

maak y G

Nieuwe achterg

Probeer het spel nu eens uit door op de spatiebalk te drukken. Wat gebeurt er?

De kat beweegt niet, want hij staat al op de piano. Schuif ‘m maar even terug met de muis. Nu zie je
dat de kat echt op de piano gaat staan!

Helaas zegt hij nu nog steeds “Hello!” en niet “lk sta op de piano”. Maar dat kunnen we eenvoudig
aanpassen, namelijk gewoon door de tekst te veranderen:

wanneer spatiebalk wordt ingedrukt

ga naar x: @9 v: €D
zeq CXTTTICTEN © sec.

Scratch les | Taal
7



CodeUur €7

www.codeuur.nl | info@codeuur.nl

Terug naar af!

Het is wel een beetje matig om de kat steeds te moeten verschuiven naar z'n beginplek, vind je niet?

blok:

We kunnen daar ook iets voor programmeren. Pak nog een extra

a1 [NOT-Z Scripts Uiterlijken Geluiden
m ~e

";,55' van Felienne (gedeeld)

l Beweaing
l Ulterlijken l Besturen

' Geluid | Waarnemen

l Pen I Functie

I Data -
wanneer -*;#balk  wordi ingedrukt

ga naar x: @ %D
zeq [XSTXITER

wanneer spatiebalk  wordt ingedr|

wanneer spatiebalk  wordt ingedrukt

wanneer op deze sprite wordt ge

wanneer achtergrond verandert nj

wanneer geluidsterkte > 1)

. . wanneer ik signaal berichti  oni
X 220 ¥ 180 (4

Sprites Nieuwe sprite: @ / iAo Wl zend signaal berichi1

’ zend signaal berichtl  en wacht

Piano

Al

Speelveld
2 achtergronden

Verander nu spatiebalk in een andere toets, bijvoorbeeld de ‘s’ van start. Dat doe je door op het kleine
driehoekje naast ‘spatiebalk’ (in het bruine programmeerblok) te drukken.

ga naar x @ID v €D

Schuif de kat weer naast de piano met de muis. Leg dan een nieuw onder de ‘s’:

[l fNOT-Z Scripts Uiterlijken Geluiden
";,5;7 van Felienne (gedeeld) F . I
[Fo Gebeurtenissen
x I Utterlijken l Besturen
I Geluid I Waarnemen
I Pen [ Functies
I Data I Meer blokken

wanneer spaticbalk  wordt ingedrukt
ga naar x: @) v: @
zeq EEETEETEN © sec.

draai ) €D graden

richt nnr@ graden

ga naar x: @D v: €D
ga naar muisaanwijzer

schuif in @) sec. naar x: @D y:

wanneer s wordt ingedrukt

ga naar x: @ y: €D

X: 230 Y- 84 <4

Nu kun je de animatie terug in de beginstand zetten met de ‘s’ en het avontuur beginnen met de
spatiebalk.
Maar, dit is slechts een kort avontuur he?
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Op de kop!

De kat kan natuurlijk nog meer dan bewegen. Pak er maar eens een blok bij

I HEWEAING. 76t de graden op 180 en plak dit blok onder de blokken die je al had.

o0 XTI © sec.
draai {4 graden

Opdracht. Wat gebeurt er nu als je op de spatiebalk drukt? Je kunt het raden of.... uitproberen?!

En wat moet de kat nu zeggen? Zet jij er iets leuks onder?
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Op avontuur met die kat

Het zou natuurlijk leuker zijn als die kat nog wat meer plekken in de woestijn zou bezoeken én de
goede voorzetsels zou gebruiken.

Aan jou nu de opdracht om de kat op de bergpiek te plaatsen. En laat je hem ook wat moois zeggen?
Probeer het eerst zelf eens uit voordat je op de volgende pagina kijkt.

PLEER

Tgg! |NOT-2 copy
5 F
T van Felienne tnnged&e!d} .
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Dit is mijn programma:

Tgm! |NOT-2 cop Scripts Uiterlijlken Geluiden
] ~®
w531 van Felienne (ongedeeld)
I Beweging I Gebeurtenissen
Ulteriijken I Besturen
IGeIuId IWaarnernen St Epaniebalk #t ingedrul
Pen Functies
ga naar x ¥
I Data I Meer blokken Ore

zeq ECEITEIT © sec.
draai (% @) graden
ze0 [EEYTETIE © sec.
ga naar x @D v €D
ze EEEIEE © sec

wanneer s wordt ingedrukt
ga naar x XD - €D

Start je avontuur maar door eerst op ‘s’ te drukken om de kat te naar zijn beginplek te verschuiven, en
dan op ‘spatie’ voor zijn tocht. Klopt dit al?
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Niet helemaal he? Ons programma heeft nog wat problemen! Die noemen we in computertaal
bugs.
Opdracht. Welke bugs ontdek je in dit plaatje? Het zijn er 2.

E-] [NOT-2 copy F .

was3¢  wan Felienne (ongedeeld)

De twee problemen die we hebben zijn:
e De kat gaat niet meer rechtop
e Als je na de spatie snel ‘s’ indrukt, blijft de tekstballon staan

Sommige leerkrachten (en leerlingen) vinden het heel leuk om lekker zelf aan het puzzelen te
slaan. Als dat voor jou geldt, dan is dit je kans! Los de bugs zelf op. Lees je liever lekker door?
Dat mag ook!
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De kat gaat niet meer rechtop

De kat moet natuurlijk niet op zijn kop blijven staan. Hiervoor zijn twee oplossingen. Wat je

d ad
misschien denkt, is “ik pak nog een o EL R, sovtes blok en zet die erin”:

wanneer spatiebalk  wordt ingedrukt
ga naar x: € v: €D

2 i st op de piano| 2 JFons

draai (4 graden

zeq [EECIIIETI @ sec
draai (4 graden

ga naar x: y: @D

zeq IERYTEI © sec.

h ad
Dat kan! Maar wat je ook kunt doen is een blok gebruiken.
Die zet de kat altijd goed recht.

wanneer spatiebalk  wordt ingedrukt

PERLEETIN 90 RV 34

r 7'l ik sta op de piano[ 2 IS
draai (4 graden
r -/l |k sta op mijn kop e sec.

richt naar €}9 graden

PERLEETIN 166 RV 109 )

Ik sta op de piek e sec.

Bij programmeren is het vaak zo dat er meerdere oplossingen goed zijn. Dat maakt het zo leuk!
Wij vinden trouwens de tweede optie iets mooier, omdat het beter weergeeft wat je wilt doen
(namelijk: weer recht gaan staan).
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Als je na de spatie snel s indrukt, blijft de tekstballon staan

zeg [

Om de tekstballon aan het begin van het spel te wissen kun je een blok gebruiken
(let op, nu dus zonder de 2 sec, anders moet je steeds wachten). Als je de tekst leeg maakt, gaat
de ballon weg:

ga naar x 1D v €D

Je kunt natuurlijk ook iets grappigs invullen! Bijvoorbeeld “Hallo ik ben Karel en ik ga voorzetsels
oefenen!”.

Nog even verder!

Als je nog zin en tijd hebt, speel dan eens lekker met het programma.

Kun je de kat op nog meer plekken laten komen? Misschien kun je er wel een mooi verhaal van
maken? Bijvoorbeeld dat de kat zijn kitten zoekt of zijn bril. Of dat hij op de vlucht is voor een
enge hond.

Afsluitertje

Hopelijk hebben we je met deze les laten zien dat programmeren heel breed is en dat het goed
in je lessen in te passen is. Je zou je leerlingen dit programma kunnen laten maken of voor
elkaar opdrachten laten verzinnen om uit te proberen.

Welke ideeén heb jij al om het toe te gaan passen? We horen graag van je!

Geef je vrijblijvend op voor het leerkrachtenpanel over de leerlijn digitale geletterdheid.

www.codeuur.nl/panelmember
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