Oplossingen oefeningen Hoofdstuk 1

Antwoord oefening 1:

Antwoord oefening 2:
start geluid Miauw =

verdwijn

Antwoord oefening 3:

e @ . @ is fout: S @ SR

start geluid Miauw =

Dat moet zijn:

ga naar x @ ¥ @

verdwijn

verschijn
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2 Oplossingen oefeningen

Oplossingen oefeningen Hoofdstuk 2

Antwoord oefening 1:

maak euro ¥ @
Ve Hoeveel euro? BEiRiEeql

verander euro * met antwoord

zeg | euro

Antwoord oefening 2:

wanneer K =+ isingedrukt

maak o~ ()
maak pond o
Gesll Hoeveel kilo? W R=Ta)l

maak kilo = antwoord

maak pond * kilo *o

Antwoord oefening 3:

EEL Wat is het getal? BMEIRT=Te)i

7egq antwoord * e + antwoord fo
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Oplossingen oefeningen 3

Oplossingen oefeningen Hoofdstuk 3

Antwoord oefening 1:

wanneer op wordt geklikt

UESl Wat is de snelheid? RERTET 1

ri=sJll .Je rijdt te hard!

Antwoord oefening 2:

ieED Ml Wat is de snelheid? JEHRTETsp

als antwoord

il De snelheid is precies goed

anders

0B De snelheid is niet goed zo

Antwoord oefening 3:

antwoord < o en

is fout. Dat moet zijn

wanneer op wordt gekdikt

el Wat is het rapporicijfer? EEIRVET
als antwoord < (@) en
.2y Het rapportcijfer is fout!
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4 Oplossingen oefeningen

Oplossingen oefeningen Hoofdstuk 4

Antwoord oefening 1:

wanneer op wordt geklikt

neem @ stappen

draai C* @ graden
>

Antwoord oefening 2:

wanneer op wordt geklikt
7 wis alles

ga naar x o ¥ @
richt naar @ graden

»  maak penideur

herhaal o
neem @ stappen

draai C* @ graden
5
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Oplossingen oefeningen

Antwoord oefening 3:

ga naar X o ¥: o
richt naar @ graden

o maak penkleur

herhaal o
neem @ stappen

2  Ppenneer

herhaal o
neem @ stappen

draai (4 @ graden
2
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6 Oplossingen oefeningen

Oplossingen oefeningen Hoofdstuk 5

Antwoord oefening 1:
wanneer op wordt gekdikt

voeq WaAlw=ElS toe aan plaatsen =
voeq QAUSGELEINY toe aan  plaatsen -
voeq QUiEsiy toe aan plaaisen v
voeq WRinEi=nl toe aan plaatsen «

voeq toe aan plaatsen

venwijder o van plaaisen =

vervang item o van plaatsen * door

Antwoord oefening 2:

sl Welk ciffer? MRl

zeq iftem antwoord van plaatsen -

Antwoord oefening 3:
wanneer spatiebalk *  is ingedrukt

- enva

voeg antwoord foeaan naam *

eE il Welk telefoonnummer? R=R=Ts)l

voeg antwoord toeaan telefoon =

voeg antwoord toeaan naam *

is fout. Dat moet zijn

voeg antwoord toeaan ftelefoon =
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Oplossingen oefeningen 7

Oplossingen oefeningen Hoofd 6

Antwoord oefening 1: Ne BIEIE:
| )
fout (HCID
raadgetal (END
Raad een getal tussen de
1en5
o
Qg
als antwoord = raadgetal dan
o O - Sprite | Spritet =x 0 Tty o Speelveld
verander goed » met (@) on | @ | B Grootte 100 Riching | 90
‘anders
- Achtergronden
= - (&9 :
verander fout = met (@) e

Het script:

maak goed ¥

maak fout - o

herhaal

maak raadgetal v wilekeurig getal ussen (§J) en @)

V=l Raad een getal tussen de 1 end MR G|

stop

verander goed + met o

anders

> CIXE) @ =

verander fout + met ()
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8 Oplossingen oefeningen

Antwoord oefening 2: e
>du/projects/editor/?tutorial=getStarted H * = 4 2 0

Lessen Word Scratcher  Inloggen

om #

wanneer op . wordt geklikt definieer Initaliseren | Xy

naiseren @) @)

ganaarx  x y y

entnaar () gracen

»  maak penkieur

Het script:

B IEET e wordt geklikt definieer Inifialiseren =~ x

Initialiseren o @

/7 wis alles

ganaarx =X ¥

ricnt naar @) graden

/  maak penkleur

draai C* G graden

s benop

q . | - o X
Antwoord oefening 3: hd
:h.mitedu/projects/editor/?tutorial=getStarted i Yo ¥ 7 e 0O -
B N o om
[y score (D
£

wanneer pilje rechts v s ingedrukt

ricntnaar @) graden ricntrzar () graden

neem @) stappen
keer om aan de rand keer om aan de rand
richt naar () gracen st raar (@) graden

Speiveld
e @ — sprite | Spritet e x 0 Ty o
keer om aan de rand Tn © | @ oot | 10 Ricntng | 90
5 Achiergonden

o |[(E - «

Mouse1
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Oplossingen oefeningen

Het script van de kat:

Het script van de muis:

wanneer pijitie links +  is ingedruki wanneer  pijitie rechts »  is ingedrukt
richt naar @ graden richt naar @ graden
neem @ stappen neem @ stappen

keer om aan de rand keer om aan de rand

wanneer pijltie omhoog *+ s ingedrukt | wanneer pijitie omlaag *  is ingedrukt

richt naar o graden richt naar @ graden

neem @ stappen neem @ stappen

keer om aan de rand keer om aan de rand

wverschijn

ganaar x willekeurig getal tussen @ en @ y- willekeurig getal tussen @ en @

zet kiok op 0
wacht raakik Spritet *+ 2 of kiok = o Sec.

als raakik Spritel + 2 _dan

verander score * met o

M Het spel is afl Klik weer op de viag om opnieuw te beginne

verdwijn
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