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Wat ga je doen?  
Maak een racebaan waar je met een race auto’s tegen elkaar kunt 
racen.  

Wat heb je nodig?  
Alleen Scratch! Ga naar https://scratch.mit.edu, of open de Scratch 
app op je computer. 

 

Teken de racebaan 
1. Klik op de witte achtrond en klik op het tabblad 

Achtergronden.  
2. Teken een knalgroene rechthoek van linksboven tot 

het midden. 
3. Kies de gum en zet de grootte op 70. 
4. Teken een mooie racebaan met de gum. Laat aan de 

randen een beetje groen over!  
5.  Kies nu  select (de pijl icon). Selecteer de hele 

tekening. Klik op de punt rechtsonder. Trek deze nog 
verder naar rechtsonder zodat je racebaan het hele 
lichtgrijze vlak vult. 

Teken de auto 
1. Zet je muis op Kies een sprite en klik op Teken.  
2. Teken een coole raceauto. Hou het eenvoudig want 

hij wordt heel klein. 
3. Zorg dat de voorkant naar rechts gericht is! 
4. Zorg dat het midden van de auto op het midden van 

de sprite is (het plus teken). 

 

Zet alles klaar voor de start 
1. Selecteer de auto. Sleep uit Gebeurtenissen het blok 

wanneer op groene vlag wordt geklikt in het 
codeveld. 

2. Zet de auto onderaan op de racebaan. Verklein de 
auto zodat er twee auto’s naast elkaar op de 
racebaan passen. Maak de grootte 20 of kleiner. 

3. Plaats uit Beweging de blokken ga naar x: y:  en richt 
naar 90 graden aan het eerste blok. Zo start je auto 
altijd op de goede plek in de goede richting. 
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Maak het rijden en het sturen 
1. Plaats er onder een herhaal blok. Hier start het spel. Alle 

volgende blokken moeten in dit blok! 
4. Laat de auto rijden door in het herhaal-blok het blok neem 3 

stappen. Het aantal stappen is de snelheid. 
5. Zet uit Besturen een als dan blok in het herhaal blok. 
6. Zet uit Waarnemen het blok toets spatiebalk ingedrukt? in het 

gat van het als dan blok. Verander “spatiebalk” in “pijltje rechts”. 
7. Zet uit Beweging het blok draai rechtsom 15 graden in het als 

dan blok. Verander “15” in “6”. 
8. Gebruik dezelfde blokken om linksom te kunnen sturen. 

Binnen de baan blijven 
Maak nu de code om op de baan te blijven; raakt de auto het groen? Zet 
dan de auto terug aan de start. 

1. Zet nóg een als dan blok toe in  het herhaal blok.  
2. Zet uit Waarnemen een raak ik kleur? blok in het gat van het als 

dan blok. 
3. Klik op het kleurvlakje van raak ik kleur?. Klik onderaan op het 

pipet icon. Pik het groen van je racebaan. 
4. Zet in het als dan blok een zeg hallo! 2 sec blok uit Uiterlijken. 

Verander de tekst in “Crashed!”, en de tijd in 1 sec. 
5. Kopieer de twee blokken van de start die de auto op de juiste plek 

en in de juiste richting zetten en zet deze ook in het nieuwe als 
dan blok. 

Maak de Finish 
1. Maak een sprite voor de finish en noem deze “finish”. Zet deze achter het startpunt van de auto. 
2. Voeg nog een als dan  blok toe in het herhaal blok. 
3. Gebruik uit Waarnemen het blok raak ik muisaanwijzer?. Verander “muisaanwijzer” in “Finish”. 
4. Zet in het als dan blok een zeg Hallo! 2 sec blok. Verander de tekst in “Gewonnen!”. 
5.  Voeg uit Besturen het blok stop alle toe; Eenmaal over de finish stopt het spel. 

Maak een tweede auto 
Klik op je rechter muisknop op de auto sprite, en kies dupliceren. Je hebt nu een tweede auto met dezelfde 
code. Je moet nog wat aanpassen om de tweede auto te besturen;  

1. Verander op beide plekken het getal bij y: in het ga naar x: y:  blok zodat de auto naast de andere staat. 
2. Verander pijltje rechts in D en pijltje links in A  zodat je tegenstander met deze toetsen kan sturen. 
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