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Hier is een

Gebruik dit
commando: als
antwoord =

Stel een Vraag,

Af‘ het antivoord
?aed i5, Zeg dap
ced gedaan’

Vraag: "Watvoor
cendier ben ik?’
Als antwoord =

wan het kat, 2eq:

schema

FrOSramma. ‘Foed zo!"
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Start Scratch (rie bladsijde 2) en kisk op Maak of
Probeer het Ga naar het Scripts-tabblad
Selecteer de Gebeurtenissen-groep.

Sleep het blok met wanneer groene viag wordt
aangeklikt naar de scriptszone
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Uesal
plazier
met de
spritas!

Ga naar de Waarnemen-groep

Sleep het biok met vraag en wacht naar de
scriptszone en kiik het vast

Verander da vraag in Wat voor dier ben ik?
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Wat voor dier ben ik?

Kiik op de
groens viag
en test @
programmal

Is het antwoord goed of niet? fo bepaalt de
computer dat:

(3a naar o Besturen-groep. Sieep hat blok mat
als ... dan naar j@ programma.

Klik op de Functies-groep

Sleep het ... = ..-blok naar het gat in het als ...
dan-blo% in de scriptsrona

Dit betekent dat de
computer checkt of
twee dingen
hetzelfde njn

Kiik op de Waarnemen-groep.

Sleep het blok met antwoord naar het eersie gat
in het als ... dan-blok

Klik op het tweede gat in het ... =...-blok
en typ het juiste antwoord: kat

Klik op de Uiterlijken-groep

Steep het zeg Hellol-blok tot binnan het als ...
dan-blok

Verander de tekst in Goed zol
Klik op de groena vlag. En, werkt het?
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Je wilt dat het programma even pauseert
voordat het verdergaat met een nieuwe viaag,

| Baweqing

I Geluid '\.

Kk op de Uiterlijken-  Gool het blok met Goed
oroap. 20l weg,

(Ga naar de Waarnemen-groep,

Sleep het blok met vraag ... en wacht naar de
seriptsrong en klik het onder het als ... dan-blok
vast. Typ de volgende vraag,

Start Scratch

Maak een quiz met één vraag. (De bladzipde
-7 alls j@ er nigt uitkomt.}

Varander de tekst van de vraag en van het
antwoaord, Test daarna je code

Sleep het blok met zeg Hello! 2 sec. tot
in het als ... dan-blok, Verander da tekst,

Bouw een lus die het antwoord controleert
en ‘Goed zo0!" zeqt als het goed is (zie
stap 2 of bladrijde 6-7 voor hulp)

Vergeet j@ code niat te testen!

Ziet je code
&7 Ml 20
uit? Mooil

(m de scora bij te houden heb |@
een variabele nodig
LR

Niguwe variat
Variabelena Eirn.[ s

(Ga naar de Data-groep. MNoem de nieuwe variabele
Klik op Maak sen £. (Dat staat natuurlij voor

variabele score’|

Sleep het maak s 0-biok (uit de
Data-groep| naar hiet begin van de
code. it 7e1 de score op 0 telkens
als de guiz opnieuw begint

Geeft de speler het goade
antwoord op deze vraag? (an moet
de score 1 hoger wordan: plaats
hier een verander s met 1-biok.

En nog een verander s
met 1-blok na de tweede waag

Test hat
proaramma. Zie
Je de score
stijoen Na een
goed antwoord?
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