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TEKENEN 
Kaart 1 v/d 5 

Ik leer: Scratch 

1 Nu ken je de basis van Scratch, en heb je jouw eerste Scratch spel gemaakt. In dit vervolg 

ga je kennis maken met het onderdeel Tekenen. Je kunt er hele simpele dingen mee 

doen, maar hier ga je leren hoe je dit soort patronen maakt: 

 

Om zo’n figuur te maken, moet je blokken hebben uit de Pen categorie. Deze blokken 

besturen alles wat met tekenen te maken heeft: Kleur, pendikte, penhelderheid en meer! 

De pen blokken tekenen in het midden van een Sprite, dus als de sprite beweegt laat de 

pen een streep achter. 

Maak een nieuw Scratch bestand, klik op de kat en sleep de blokken uit de andere 

categorieën (Deze heb je al geleerd in de vorige kaarten) in de Sprite Code Lijst en maak 

het plaatje hieronder na: 

 

Goed gedaan! Nu gaan we de pen uitproberen! Ga naar de categorie Pen, 

selecteer het pen neer blok en sleep het naar jouw stuk code, zoals hieronder: 
2 



 

 

Intermediate 

Scratch

 

Klik nu op de groene vlag en kijk toe! 

TEKENEN 

Kaart 1 v/d 5 

Ik leer: Scratch 

3       Zie je dat de kat een streep achter zich laat? Dan ga je de goede richting in! Nog 

even en we kunnen hem mooie tekeningen laten maken. 

 

Nu is het de bedoeling om die lelijke kat te laten verdwijnen! Hij staat in de weg! 

Dit doe je door een simpel verdwijn blok bovenaan je code te plaatsen. Dit zorgt 

ervoor dat de sprite er wel is, maar dat hij onzichtbaar is. Met het verschijn blok 

kun je de sprite weer tevoorschijn laten komen. 

 

De volgende stap is om de penkleur te veranderen. Het blok hiervoor is iets anders 

dan dat je gewend bent: Het is de maak penkleur [kleur] en ziet er zo uit: 

 

Sleep er een uit de code blokken lijst naar je sprite code lijst en zet het blok 

boven  het pen neer blok. 
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Klik op het hokje met de kleur (hierboven is het een blauw vakje). Als je nu over 

het scherm beweegt, zie je dat het hokje de kleur kiest van wat er onder jouw 

muisaanwijzer staat. Klik nogmaals om de gewenste kleur te kiezen.  

Je hebt misschien wel gemerkt dat bij het testen van jouw code de oude 

tekeningen niet verdwijnen. Dit is simpel op te lossen door een wis alles blok toe 

te voegen bij het begin van de code, zoals hieronder: 

 

     1 LIJN IS SAAI… 

Kaart 2 v/d 5 

Ik leer: Scratch 

1        Nu heb je een programma dat een lijn tekent, maar dat is saai... Je kunt een 

herhaal blok gebruiken om het programma te laten tekenen zonder te stoppen. 

Maar dan krijg je natuurlijk tekeningen die buiten het Speelveld komen! En dat 

willen we niet... 

Dus er is een andere soort loop, die ook te vinden is in de categorie Besturen. Dit is 

de herhaal tot loop. Dit blok zal iets blijven herhalen totdat een waar/niet waar 

conditie waar  is. Zet de blokken erin zoals hier: 
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Klik nu een aantal keer op de groene vlag en kijk wat er gebeurt! Je zult twee 

dingen zien: Het zal altijd een lijn in het midden tekenen en het stopt niet bij de 

rand. 

Het eerste probleem wordt veroorzaakt omdat het ga naar x=0 y=0 blok na het      

pen neer blok staat. Dit kun je oplossen door simpelweg dit blok vóór dat blok te 

zetten. 

Het tweede probleem ontstaat omdat je het herhaal tot blok nog geen instructie 

gegeven hebt, waardoor het werkt als een normaal herhaal blok.  

Dat moet anders. We gaan het herhaal tot blok een instructie geven. Je wilt het 

laten checken of de (onzichtbare) sprite het einde van het Speelveld raakt. Hiervoor 

heb je een blok nodig uit de categorie Waarnemen. Zet het blok raakt 

[muisaanwijzer]? In het herhaal tot blok, en verander muisaanwijzer naar rand. 

 

2 
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4 Verander het aantal stappen in het herhaal tot blok naar 5, en kijk of je hetzelfde 

hebt als de code hieronder: 

 

Wanneer je het programma start zie je dat het verandert in een programma dat 

cirkels tekent. De cirkel blijft op zijn minst op het Speelveld! Het probleem hier is 

dat die 15 graden uiteindelijk 360 graden wordt waardoor het een cirkel wordt. 

Wat we willen dat er gebeurd is dat het steeds grotere stappen neemt waardoor 

het naar buiten spiraalt. Hiervoor heb je een variabele nodig. 

Je hebt variabelen eerder gezien, bijvoorbeeld in de Beginners series. Variabelen 

kun je zien als opslagruimte om nummers in op te slaan. Je kan ze creëren  in de 

categorie Data en de andere blokken die ermee te maken hebben. 

Maak een Variabele genaamd "steps" en gebruik zijn waarde in plaats van de 5 in 

"neem [5] stappen", voeg dan "maak [steps] [0]" aan de start van je programma 

en verander [steps] met [1] als een onderdeel van je loop, zoals hieronder: 
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Druk maar op de groene knop, en speel eens wat met het aantal graden (probeer 76 

graden en 120 graden)! Onthoud of schrijf je favoriete op! 

Card 3 of 5 

I’m Learning: Scratch 

1       Oke, dit begint best wel cool te worden, maar het is misschien een beetje een 

moeite om de code te veranderen elke keer wanneer je een ander patroon wilt 

zien. Is het niet handig als het programma je vraagt wat er ingevuld moet worden? 

Dat gaan we nu doen! 

Maak eerst een variabele in de categorie Data voor "degrees" en "increase" en 

voeg ze aan de code toe, zoals hieronder: 

 

Nu gaan we zorgen dat Scratch letterlijk aan je vraagt wat er ingevuld moet worden. 

Dit kun je doen door een Vraag [] en wacht blok toe te voegen, hiermee kun je een 

vraag invoeren. Zet het blok neer net na het maak [steps] [0] blok. 
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Zodra het je gelukt is om Scratch een vraag te laten stellen, moet je zorgen da Scratch 

het antwoord onthoudt! Scratch heeft daarvoor een speciale variabele genaamd 

antwoord. Je vindt dat blok in de categorie Waarnemen. Met een maak [variabele] [0] 

blok uit de categorie Data kun je het antwoord opslaan in een variabele! Zet dat blok 

onder je "vraag-blok", zoals hieronder: 

 

Card 3 of 5 

I’m Learning: Scratch 

4Doe nu hetzelfde met de vraag "Hoeveel graden zal ik draaien?". Sla het antwoord op in 

de variabele "degrees"  

 

Check your program now looks like the one below and run it a few @mes, trying 

different numbers. Write down the answers that make the coolest pictures. You’ll need 

them on a later card! 
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COOLER LINES 

Card 4 of 5 

I’m Learning: Scratch 

1 Time to add colour! Right now, your line is one colour, but the pen has blocks that 

can change its colour. With the right operator blocks, you can change it randomly. 

The colour changing block you’re looking for is “change pen color by   ”: 
  

 

Grab one of those and put it into your “repeat unBl” loop, like this: 

 

That’s cool, but a bit predictable. You can make it a bit more fun if you add a 

random number into it, so the colour changes randomly. Just put the random 

number operator into the “change pen color by ” block and pick some values to go 

in it. I’d try 1 and 100 to start.  
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Try running it again, watch the random rainbow! 

COOLER LINES 

Card 4 of 5 

I’m Learning: Scratch 

3 You can actually use random numbers to make the whole program run itself over 

and over, changing the pa:ern each ;me! It’ll look a bit like screen savers did in the 

1990s… which you won’t remember, but ask one of your Dojo Mentors! 

You need a few changes to make this happen. The first one is that you need to set 

the “increase” and “degrees” variables randomly, rather than asking for them from 

the user. So you need to change some of your code blocks: 

 

If you run that, you’ll find that the program does draw randomly, but only once. Why 

do you think that is? 

It’s because the loop only runs un;l it reaches the edge of the stage. You need 

another loop, that runs forever (so a “forever” block then!) outside the current one 

4 
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to keep it going over and over! Just drag one out of control and wrap your code in 

it. 

 

HELPING THE COMPUTER 
Card 5 of 5 

I’m Learning: Scratch 

1 Now you’ve really got something awesome to look at! However, you may no8ce 

that, every now and then, the computer draws something that looks pre<y… bad. 

This is because some numbers for some of those variables are just bad choices, 

and some combina(ons of those numbers are also bad choices. 

Do you remember a few cards back when I told you to write down some of your 

favourite values for “increase” and “degrees”, the ones that gave the best looking 

pictures? If not, don’t worry, you can just watch the random program run for a 

while and write down the combina8ons that give great results. 

You’re going to teach Scratch those combina8ons of values, so it can use them to 

make nothing but awesome pictures! 
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To do this, you’ll need a list. You’ll find them with variables, under data.  Just like 

you did with the variables, you’ll need to create your list. 

 

2 
  

HELPING THE COMPUTER 
Card 5 of 5 

I’m Learning: Scratch 

3 You have lists, now you just need to get your code to read them and loop over 

them! To do this, you’re going to use a new variable called “counter”, some 

incremen=ng and an “if   then” control block. Just update your code to look like 

this one and you’ll get it: 

Click “Make a  

List” 

1 

Enter “Degrees List”  

as the name 

2 

It’s in your  

program! 

3 

Make another one called “Increase List” and then,  

by clicking on the   li<le plus (+)   at the bo<om of the  

lists, type in the pairs of numbers.  

Make sure that the degrees value at a posi8on in  

the Degrees List matches the increase value at the  

same number posi8on in the Increase List!  
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If you want to understand what’s going on 
Imagine your lists only have two pairs of values on them. This is what happens: 

1. Set counter to 0 

2. Start the forever loop 

3. Check if counter (0) is the same as the length of Increase List (2). It isn’t 

4. Change counter by 1. Now counter = 1 

5. Set steps to 0 

6. Get the get the item at posiFon counter (1) in the Increase List and put it in increase 

7. Get the get the item at posiFon counter (1) in the Degrees List and put it in degrees 

8. Do all the stuff related to drawing the paMerns 

9. Restart the forever loop 

10. Check if counter (1) is the same as the length of Increase List (2). It isn’t 

11. Change counter by 2. Now counter = 2 

12. Set steps to 0 

13. Get the get the item at posiFon counter (2) in the Increase List and put it in increase 

14. Get the get the item at posiFon counter (2) in the Degrees List and put it in degrees 

15. Do all the stuff related to drawing the paMerns 

16. Restart the forever loop 

17. Check if counter (2) is the same as the length of Increase List (2). It is! 

18. Set counter to 0 

19. ConFnue from step 4 of this list, in a never-ending loop! 

Set counter  

to 0, outside  

all the loops 

Check if counter is  

the length of the  

list. If so, set it to 0. 

This means that  

counter will always  

be the number of an  

item on the list. 
Add 1 to  

counter 

Pick the counter-th  

item from Increase  

List and put it in the  

increase variable. 

Do the same for the  

Degrees List and  

degrees variable. 


