2. Plak de \' 3. Knip langs de

Kaart K Ia 1. Vouw de kaart
aart maken dubbel achterkanten (o]0) stippellijn

O,

1

Stopwatch Stopwatch
Volgorde van de kaarten

Maak een variabele
Start de tijd

Stop en Reset

Ga bewegen

Meet de tijd van de
sprite

Achtergrond effecten
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1. Vouw de kaart

Maak een kaart dubbel

O,

i 2. Plak de § 3.Kniplangs
—J) achterkanten 00 de stippellijn

Maak een variabele Maak een variabele

KLAAR VOOR DE START

Toon de variabele op het

scherm O ,
: Maak een variabele
Variabelen ‘

\ Kies in het Het vinkje voor je variabele zorgt,

blokken palet dat het op je speelveld verschint.

VOEG DEZE CODE TOE

alsknop A ¥ ingedruktis

verander TIJD ¢ met ’

PROBEER HET

Druk op de knop A om

het nummer op het \

scherm te verhogen.

microbit.org/scratch 1 ) micro:bit
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1. Vouw de kaart

Maak een kaart |E| dubbel

O,

i 2. Plak de § 3.Kniplangs
—J) achterkanten 00 de stippellijn

Start de tijd Start de tijd

KLAAR VOOR DE START

Met een lus verhoog je de tijd
op de klok. De stopwatch gaat iedere seconde

voorulit.

Een herhaal block zorgt ervoor dat de
tijd telkens wordt verhoogd.

VOEG DEZE CODE TOE

wanneer op wordt geklikt

herhaal

verander TIJD ¢ met o

wacht a Sec. )
- TIJD wordt iedere
seconde met 1

J verhoogd

PROBEER HET

Vergelijk jouw stopwatch met een
echte kiok.

microbit.org/scratch 2 ) micro:bit Verandert de fiid iedere seconde?
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1. Vouw de kaart

Maak een kaart dubbel
S ———

Bedien jouw stopwatch met de
knoppen AenB

_M____________________1

Geinspireerd op de Scratch Cards van Natalie Rusk
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—

é 2. Plak de \' 3. Knip langs
achterkanten OO0 de stippellijn

Voeg een RESET en een STOP code toe.

VOEG DEZE CODE TOE

maak TWD v ° . TIJD gaat terug naar 0 iedere keer
= als de A knop wordt ingedrukt.

PROBEER HET

Druk op de knoppen van de micro:bit en ' D ( &J \)
kijk wat er op het scherm gebeurt bmngil]

UITDAGING: Kan je nu ook een klok Pt .
maken die aftelt? v I (_'_1/)
g g




1. Vouw de kaart

Maak een kaart dubbel

O,

i 2. Plak de § 3.Kniplangs
—J) achterkanten 00 de stippellijn

Ga bewegen Ga bewegen

KLAAR VOOR DE START

Laat je sprite bewegen terwijl P
de stopwatch door telt! Kilk de tab.

Zorg dat je sprite meer dan een
uiterlijk heeft.

Kies een sprite.

VOEG DEZE CODE TOE

PROBEER HET

Wat gebeurt er dls je sprite de rand van
het scherm bereikt?

keer om aan de rand

: . o ol Voeg deze codes toe in de lus om het R
mlcrobl’r.org/scro’rch 4 @ m|Cfo.b|t probleem op fe lossen! maak draaistijl links-rechts v
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1. Vouw de kaart

Maak een kaart EI dubbel

é 2. Plak de \' 3. Knip langs
achterkanten OO0 de stippellijn

Qe

I
KLAAR VOOR DE START '
Laat Scratch bepalen hoeveel . .
seconden je sprite zal bewegen. Startje sprite met de A knop. |
Gebruik je stopwatch om het uit te zoeken ... alsknop A v ingedruktis . . |
Dit laat de stopwatch en de sprite
tegelijkertijd bewegen. I
VOEG DEZE CODE TOE I
|
' Laat

< alsknop A v ingedruktis : \Scrcﬁch I

= bepalen hoe
s o lang de I

( code wordt
volgend uiterlijk uitgevoerd I
0 ' |

2 ( ~“—___ Verander het getal om de
) B snelheid van de sprite te I
beinvioeden.
maak draaistijl links-rechts v I
- = I
|
PROBEER HET I
Hoe lang heeft de sprite bewogen? I
°.° alsknop B v ingedruktis
a Zet de klok stil door de B knop op de |
micro:bit in te drukken als de sprite stopf. I
| (]

Geinspireerd op de Scratch Cards van Natalie Rusk
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1. Vouw de kaart

Maak een kaart dubbel

O,

Achtergrond effecten

Gebruik grafische effecten om je
achtergrond te veranderen terwiil
het programma wordt uitgevoerd.

microbit.org/scratch 6 ) micro:bit

Geinspireerd op de Scratch Cards van Natalie Rusk
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i 2. Plak de § 3.Kniplangs
—J) achterkanten 00 de stippellijn

Achtergrond effecten

KLAAR VOOR DE START

~ ) - -
i &= Code o Achtergronden | g Geluiden
Kies een —

BB Klik op de Achtergronden tab.

T® VOEG DEZE CODE TOE

alsknop A - ingedruktis

PROBEER HET

Experimenteer met andere achtergrond [ e
effecten. ‘

verander draaikolk ~ effect met (%)

UITDAGING: Reset je grafische effect.

Waar hoort dit blok in jouw code? zet alle effecten uit




