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> LUSSEN ¢

Als je wilt dat je code iets blijft herhalen, is het handig om
een lus te gebruiken. Met de herhalingslus in Seratch kun
je je code een bepaald aantal keer herhalen. We tekenen
een eenvoudig vierkant.

STAP | - TEKEM EEN VIERKANT IB‘I

B e oo i et ek
T e pen e e kst ket ol e e,

=5 b nog e ferug e dis o en bekk wet ke segel doet. Pasbess je code ot
veridsen, daf dhe mest visrkarfes fekent, O e voorkomen dat de vierkarden efkoor

witvoert, onfsfaat
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Skl e 340 g en wllign ko, s et 24 ke doside e 15 g
e 360 24= 15, Yo 36 ot et s pie 10 goden oo 340+ 36 = 10
hiemaast),

KLEUR VERANDEREN

In de blokken Pen zoek |e naar maak penkleur.
Sleep het in je code om de kleur van je patroon te veranderen.
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STAP 3 - HEEL VEEL LUSSEN ?l

herhaal 4 keer St e bt e ko oo woh i s v ot rich: s
B e ke 100 sypenvonnt. t—Cch =
Droci e i 50 greadhem s ek, g
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STAP 2 - HEEL VEEL VIERKANTEN ﬁ
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= Wiz e code en woeq onder de eerste s pog esn ks o2, Geliulk het Al je code is

ingestidds blok maak penkbeur om voor ek deel v bat paboon uitgevoerd, zie

orelen kletr o Eiezon. je ewn dubbel
patroon roals
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-«Bedenk hoe je meer lussen toevoegt
O 20 nog een patroon in het midden te
maken dat een derde kisiner ic.

~Welke Kleur kies jo?

DELUS

Wanneer we bl programmeren een code
willen herhalen, gebruiken we een lus
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STAP 4 - TEKEN EEN RIVIER

STAP 3 - TEKEN EEN VELD
SNELLE VIS e Kk op Speelveld in ket debstr Sprites. : xzfﬁh:{hm“k =~

Dit eenvoudige spel gebruikt een voorwaardelijke lus om < Kikopde b Achtergronden. fYv—— B, SN, =,
: : fetls . rachhoek

een vis te laten zwemmen in een nwelr_IMEt de muis stuur o Kikop Met kleur vullen \ gk worh, N et i ok o (]

je de vis. Als de vis de oevers van de rivier raakt, is het spel » ‘
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hebje 2en fout gemadkt, kik don
op dz il Ongedaan maken.

I STAP 5- VOLTOOI DE CODE

I STAP |- VERANDER DE KAT IN EEN VIS o ik inhet o Speites op Fsht,

e Toek het deshenster Sprites. (150,90} e Kbk op d fch Scripts. be code sit sk 2 veeschifah o wess
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DOE MEER
MET SCRATCH

Stap in de wereld van Generation Code
bouw apps, games en websites!

Als je de basis van Scratch kent en méér wilt, vind je
In Joe meer met Scretch projecten die Je zullen aanspreken.

% Je leert hoe je games maakt, verhalen animeert en
muziekprogrammas schrijft met verschillende programmeertechnieken,
zoals lussen, variabelen en als,dan-codeblokken.
g Je bouwt negen programmas en geeft dasr jouw eigen draai aan.
Dus.. waar wacht je nog op?
Aan de slag!
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