Programma’s scratch
Voor de leerkracht

Besturingen programmeren

Omhoog bewegen

wanneer wordt aangeklikt

herhaal

[

als toets pijltie omhoog ingedrukt? _dan

verander y met )

Besturing in alle richtingen

x: -127

wanneer wordt aangeklikt
herhaal
als  toets pijltie omhoog ingedrukt? _dan

verander y met §l)

wanneer wordt aangeklikt wanneer wordt aangeklikt
e herhaal
als toets pijltie links  Iingedrukt? _dan als toets pijltije rechts  Ingedrukt? _dan

verander x met verander x met §)

wanneer wordt aangeklikt
herhaal
als toets pijltieomlaag Ingedrukt? _dan

verander y met




Omhoog bewegen en botsen tegen de rand

wanneer wordt aangeklikt

herhaal

a

als toets pijltie omhoog ingedrukt? _dan

verander y met §)

»
als raak ik kleur

verander y met

Besturing in alle richtingen tegen de rand

wanneer wordt aangeklikt

herhaal x: 108
F
als  toets pijltie omhoog  Ingedrukt? _dan y: -86

verander y met @)
»
als raak ik kleur ? _dan
verander y met

wanneer wordt aangeklikt wanneer wordt aangeklikt
herhaal herhaal
(als toets pijltje links  ingedrukt? _ dan /als toets pijltje rechts  ingedrukt? _dan
/verander X met ﬂ) ( verander x met
>lls raak ik kleur ? _dan 'als raak ik kleur ? _dan

verander x met ) verander x met

wanneer wordt aangeklikt
herhaal

-
als toets pijltie omlaag  Ingedrukt? _dan

verander y met
>

als  raak ik kleur ? _dan

verander y met €Y




Invoegen van Pacman (en doolhof)

1) Klik op onderstaande knop “upload sprite” om Pacman (en doolhof) toe te

voegen.
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2) Kleiner/groter maken klik op één van de 2 knoppen die naast elkaar staan

zoals hieronder aangegeven.
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Klik dan op de afbeelding zelf om deze kleiner of groter te maken.
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3) Afbeeldingen/sprites positioneren: dit doe je door te schuiven met de

afbeeldingen.

Tip: zet pacman eventjes in een uiterste hoek zodat je hem steeds naast het
doolhof ziet staan en dus weer kan vastnemen (eens achter het doolhof wordt

dit moelilijk).
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