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We zullen het spelletje ‘pong’ bouwen, 

hiervoor gebruiken we een micro:bit V2. 

 

We passen dit spelletje aan naar onze eigen 

voorkeur.  

 

 

 

 

 

 

Starten met de micro:bit 
De micro:bit is een mini-computer waarbij je de basis van het 

programmeren kan aanleren. Door jouw instellingen kan je bijvoorbeeld 

het geluid en licht regelen. Het is heel leuk, mogen we jou meenemen 

op pad? 

 

Hoofdstuk 1: Voorbereiding en beginoefening 

Hoofdstuk 2: Demonstratie sensoren en sturingen 

Hoofdstuk 3: Uitleg verschillende programmablokken 

Hoofdstuk 4: Opdrachten 

Hoofdstuk 5: Dé uitdaging + wedstrijd 
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Stap 1: Neem de zwarte kabel en verbind het ene uiteinde met jouw computer (USB-poort) en de andere mini-USB met 

de micro:bit (in het midden van de achterzijde). Je hoort al een muziekje en de micro:bit licht op. 

Stap 2: Ga naar de website https://makecode.microbit.org (Je hoeft dus niet noodzakelijk een programma te 

installeren, maar het kan wel). 

Een opdracht die we samen zullen maken: 

Met een micro:bit kan je heel wat dingen maken en programmeren.  

Hier maken we een kloppend rood hartje om aan je venster te zetten in  

corona-tijden.  

 

Stap 3: Klik op ‘Nieuw project’. Geef je project een mooie naam zoals ‘hartje’. 

Stap 4: Verwijder de blauwe blok ‘bij opstarten’ door erop te klikken en druk op je toetsenbord op ‘Delete’. We 

verwijderen dit omdat het hart heel de tijd mag blijven kloppen. Soms zullen we enkel iets tonen of laten horen 

indien er gedrukt wordt op de knop A, B of op allebei, dan gebruiken we wel de knop ‘bij opstarten’.  

TIP: Je kan via de pijltjes rechts onderaan iets ongedaan maken, stel dat je een foutje maakte. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stap 5: Om de volgende programmeerblokken te bepalen, moeten we goed de opdracht begrijpen. Het hart moet 

groot worden en dan eventjes terug klein worden en dit opnieuw en opnieuw. Dit zullen we terugvinden bij de 

blauwe rubriek ‘Basis’ . 

Hoofdstuk 1: Voorbereiding en beginoefening 

https://makecode.microbit.org/
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Kies ‘Toon pictogram’, waar het hartje als standaardpictogram ingesteld staat. Sleep dit blokje in de tussenruimte van 

‘de hele tijd’. De volgende stap kunnen we instellen via de blok ‘pauzeer’ (opnieuw bij rubriek ‘Basis’), dit slepen we 

onder de blok pictogram. We stellen het aantal milliseconden in op 200. 

Stap 6: Voeg opnieuw de blokken ‘Toon pictogram’ en ‘pauzeer’ toe en plaats het eronder. Je kan dat via de vorige 

stappen doen of deze selecteren en via rechtermuisknop ‘dupliceren’. De onderste pictogramknop ga je veranderen 

naar een kleiner hartje (klik daarvoor op het pijltje naast het pictogram). Je zou het resultaat zoals hieronder moeten 

bekomen. 

Je kan het resultaat nu bewonderen op de micro:bit simulator op je scherm. 

Stap 7: Sla je programma nu op de micro:bit zelf. Dat doe je door 

onderaan (links) op downloaden te klikken.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Klik op ‘Apparaat koppelen’ en nog eens ‘Apparaat koppelen’.  
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Selecteer de lijn “BBC micro:bit …” en dan klik je op ‘verbinding maken’. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stap 8: Verwijder de kabel van de computer en micro:bit. Nu zie je dat de micro:bit die je in je handen hebt, 

effectief een kloppend hartje is. Goed gedaan! 

Stap 9: Plaats de batterijen in het batterijhoudertje. Dan kan je dit in het groene kartonnetje steken, en tot slotte 

de micro:bit hier bovenop vastmaken. Nu kan je jouw micro:bit echt voor het raam plaatsen! 
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Het eerste programma heb je reeds gemaakt, proficiat! We kunnen dus een stapje verder. 

Je hebt misschien al gezien dat jouw micro:bit verschillende knopjes, lichtjes en nog andere zaken heeft. Hieronder 

zullen we dit even overlopen. Met een input kan je informatie meegeven aan de micro:bit.  

De micro:bit heeft de volgende inputs: 

- Drukknop A        &        Drukknop B 

 

       

 

 

 

 

- Drukknop A + B gelijktijdig indrukken 

- Licht meten 

 

 

- Temperatuur meten 

- Versnelling meten (hij weet dus als je hem schudt of draait) 

- Magneetveld meten (je kan hem dus gebruiken als een kompas)  

 

 

 

- Bluetooth: je kan ook met uw iPad/tablet/smartphone de micro:bit 

programmeren. In deze uitleg maken we enkel gebruik van een 

computer om de micro:bit te programmeren.  

 

Een output doet iets met de informatie die je hebt gegeven aan de micro:bit.  

De micro:bit heeft de volgende outputs: 

- Lichtjes: je kan de 25 ledjes op de micro:bit programmeren zoals je wil. Tijdens de tweede stap hebben we 

een hartje gemaakt. 

- Muziek: je kan een muziekje laten afspelen door de micro:bit. 

- Radio: je kan twee micro:bits laten praten met elkaar. Dit wordt niet gezien in dit boekje. 

 

De website is er ook een simulator. Daarmee kan je tonen op jouw 

computerscherm wat de micro:bit zal doen als je het programma zou 

downloaden naar de micro:bit.  

  

Hoofdstuk 2: Demonstratie sensoren en actuatoren 

aanraakschakelaar 
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Voordat we een oefening uitwerken en overgaan naar de uitdagingen, moeten we nog leren programmeren. 

Programmeren is als het ware uitleggen aan de micro:bit wat hij moet doen. Wij maken gebruik van Scratch 

programmeren. 

 

In dit stukje overlopen we vier voorbeeldjes waardoor je de meest gebruikte blokjes zal leren kennen. Je kan de 

programma’s downloaden en testen op jouw micro:bit. Succes! 

VOORBEELD 1: knipperlicht 

Stap 1: Maak een nieuw programma, noem het ‘knipperlicht’. 

 

Stap 2: Versleep de blok ‘bij opstarten’ naar de lijst met blokken of selecteer hem en druk op ‘delete’ om het te 

verwijderen. We hebben ook bij deze oefening deze blok niet nodig. 

 

 

 

 

 

 

Stap 3: Plaats de blok ‘toon lichtjes’ vanuit de blokkenbibliotheek naar het programmeervenster.  

Plaats de blok in ‘de hele tijd blok’. 
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Stap 4: Klik een willekeurig patroon aan (witte blokjes).  

 

 

 

 

Stap 5: Voeg nog een ‘toon lichtjes’ blok toe, en maak op deze blok een 

nieuw patroon.  

 

 

Stap 6: Druk op play en bekijk de simulatie.  

Zie je deze knipperende lichtjes zoals jij het hebt 

geprogrammeerd?   

 

 

 

Stap 7: klik op opslaan.  

Stap 8: download het programma op de micro:bit. 

Stap 10: kijk naar jouw micro:bit, deze speelt jouw programma af. Proficiat!  

 

VOORBEELD 2: kop of munt 

Stap 1: Maak een nieuw programma, noem het ‘kop of munt’. 

Stap 2: Versleep de blokken ‘bij opstarten’ en ‘de hele tijd’ naar de 

lijst met blokken of selecteer hem en druk op ‘delete’ om het te 

verwijderen. We hebben ook bij deze oefening deze blok niet nodig. 

Stap 3:  Plaats de blok ‘wanneer knop A wordt ingedrukt’ vanuit de 

blokkenbibliotheek naar het programmeervenster.  

Stap 4:  Ga naar ‘logisch’ in de blokkenbibliotheek.  

Neem de blok ‘als anders’. Plaats de blok in de blok ‘wanneer knop A wordt ingedrukt’. 
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Stap 5:  Ga naar ‘rekenen’ in je blokkenbibliotheek. Neem de blok ‘kies waar of onwaar willekeurig’ en sleep de blok 

boven ‘waar’. Wanneer de blok ‘waar’ geel omrand is dan laat je los. De blok ‘waar’ is nu vervangen door de blok ‘kies 

waar of onwaar willekeurig’.  

  

 

 

 

Stap 6:  Neem uit basis ‘toon pictogram’ en pas de figuur aan door op het pijltje te klikken. Doe dit twee keer voor ‘als 

en anders’. De ene figuur stelt kop voor, en de andere munt. 

Probeer het programma eens uit met de simulatie. Druk op de ‘A’ toets van de micro:bit om de code te controleren. 

 

 
Stap 7: Plaats viermaal ‘toon pictogram’ boven de ‘als- functie’ en pas het patroon aan. Druk daarna op de ‘A’ toets 
van de simulatie om te controleren. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stap 8: klik op opslaan.  

Stap 9: download het programma op de micro:bit 

Stap 10: kijk naar jouw micro:bit, deze speelt jouw programma af. Proficiat!  
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VOORBEELD 3: thermometer 

Stap 1: Maak een nieuw programma, noem het ‘thermometer’. 

Stap 2: Versleep de blokken ‘bij opstarten’ en ‘de hele tijd’ naar de lijst met blokken of selecteer hem en druk op 

‘delete’ om het te verwijderen. We  hebben ook bij deze oefening deze blok niet nodig. 

 

Stap 3: Plaats de blok ‘wanneer knop A wordt ingedrukt’ vanuit de 

blokkenbibliotheek naar het programmeervenster. 

 

 

Stap 4: Klik op ‘variabelen’ en klik op de blok “maak een variabele”. 

Geef de variabele de naam ‘temperatuur’ en klik op ok.  

 

 

 

 

Stap 5: Neem de blok ‘stel temperatuur in op 0’ uit de 

blokkenbibliotheek bij ‘variabele’. Plaats de blok in het invoerblok.  

 

Stap 6: Klik op input en klik op de blok ‘temperatuur’.  

Sleep de blok in de plaats van ‘0’ in het blok ‘stel temperatuur in op 

temperatuur (°C)’.  

Stap 7: Plaats vanuit ‘basis’ de blok ‘toon nummer 0’ in het 

invoerblok ‘wanneer knop A wordt ingedrukt’.  

 

 

Stap 8: Laat de temperatuur zien. Plaats vanuit ‘variabelen’ de blok 

‘temperatuur’ in de plaats van ‘0’. Nu zal de micro:bit de 

temperatuur tonen als je op de knop A duwt. 

 

 

Stap 9: klik op opslaan.  

Stap 10: download het programma op de micro:bit 

Stap 11: kijk naar jouw micro:bit, deze speelt jouw programma af. Proficiat!  

Een variabele is een plek in het geheugen van de micro:bit dat 

je een naam geeft. Op deze manier kan je informatie opslaan, 

zoals tekst of een getal. 
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VOORBEELD 4: sprongenteller 

Stap 1: Maak een nieuw programma, noem het ‘sprongenteller’. 

Stap 2: Versleep de blokken ‘bij opstarten’ naar de lijst met blokken of selecteer hem en druk op ‘delete’ om het te 

verwijderen. We hebben ook bij deze oefening deze blok niet nodig. 

 

 

  

 

 

 

 

Stap 3:  Hiernaast zie je het eerste deel van de programmacode voor ‘De 

Sprongenteller’. Maak de code na in je programmeervenster.  

 

Tip: gebruik de rode knop voor het aanmaken van een variabele‘ aantal 

sprongen’. Bij voorbeeld 3 hebben we gezien hoe je een variabele kan 

aanmaken. 

 

 

 

Stap 4:  Hiernaast zie je het tweede deel van de programmacode voor ‘De 

Sprongenteller’. Maak de code na in je programmeervenster. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Stap 5: Klik op ‘opslaan’.  

Stap 6: Download het programma op de micro:bit. 

Stap 7: Kijk naar jouw micro:bit, nu speelt jouw programma af. Proficiat!  
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Hieronder kan je de uitleg per programmablok terugvinden, deze zijn gerangschikt per rubriek. 

Basis 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

 
Blokken hiertussen worden van boven naar beneden 
achtereenvolgens uitgevoerd en worden steeds herhaald. 
 
 
 
 
Blokken hiertussen worden van boven naar beneden 
achtereenvolgens maar één keer uitgevoerd. 
 
 
 
Toon een getal op de LED display (lichtjes), hier het getal 
“0” 
 
 
Hiermee kan er zelf een patroon worden gemaakt om weer 
te geven op de LED display (lichtjes). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Hiermee kan een pictogram worden gekozen die wordt 
weergegeven op de LED display. 
 
Hiermee kan een regel tekst getoond worden op de LED 
display. 
 
Hiermee worden alle LEDjes gedoofd op de LED display. 
 
 
Hiermee kan je het programma eventjes laten stoppen, hier 
100 milliseconden. 
 
Hiermee wordt een pijl getoond op de LED display. Richting 
van de pijl kan gekozen worden (hier naar het noorden) 

Hoofdstuk 3: Uitleg verschillende programmablokken 



Cursus micro:bit - pagina 12 
 

Input: 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 

 
 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Hier is er op 
knop A gedrukt. 
 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Hier is er 
geschud met de Micro:Bit. 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatste zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Hier is ingang 
“P0” aangeraakt. 
 
 
Deze voorwaarde is WAAR als er een knop wordt gedrukt 
(hier knop “A” 
Hiermee wordt de versnelling in een rchting gegeven (Hier 
richting X) 
Deze voorwaarde is WAAR als er ingang WAAR is (hier pin 
“P0” 
Hiermee wordt de waarde van het omgevingslicht gegeven. 
 
 
Hiermee wordt de waarde van het kompas gegeven. 
 
Hiermee wordt de waarde van de omgevingstemperatuur 
gegeven.  
 
Deze voorwaarde is WAAR als er met de Micro:Bit wordt 
geschud. 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Er is 
voldoende omgevingsgeluid bij de Micro:Bit. 
 
 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Het logo wordt 
aangeraakt. 
 
Hiermee wordt aangegeven of er op het logo is gedrukt. 
 
Hiermee wordt de waarde van het omgevingsgeluid 
gegeven.  
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Muziek 

 
 
 

 
 

 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 

 
 
Micro:Bit speelt een melody af. Het tempo kan ingesteld 
worden (hier 120 beats per minuut) 
 
 
 
Speelt een bepaalde toon af gedurende aantal beats. 
 
Speelt een bepaalde toon af. 
 
 
Wachtpauze tijdens afspelen tonen. 
 
 
Volume instellen. 
 
Opvragen van de waarde van het volume. 
 
 
Stop alle geluiden. 
 
 
 
 
Wijzig het muziektempo. 
 
 
Stel het muziektempo in. 
 
Deze waarde kan gebruikt worden om een toon voor een 
bepaalde tijd te laten afspelen in verhouding tot het tempo. 
 
Opvragen van het muziektempo. 
 
Laat Micro:Bit een melodie afspelen, met 
herhalingsmogelijkheid. 
 
Stoppen afspelen melodie. 
 
Blokken hiertussen worden uitgevoerd als er bij het 
afspelen van de muziek een bepaalde gebeurtenis 
voordoet. 
 
 
 
Kies een geluid en speel af tot het gedaan is. 
 
Kies een geluid en speel het af. 
 
In/uit schakelen van de speaker. 
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Lichtjes: 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
Laat een bepaald lichtje oplichten op de X-Y coördinaat. 
 
Verander de toestand van een lichtje op de X-Y coördinaat. 
 
Doof een bepaald lichtje op de X-Y coördinaat (0,0 is 
linksboven). 
 
Bepaal of een bepaalde LED aan staat met behulp van x,y-
coördinaten (0,0) is van de linkerbovenhoek. 
 
Toon op de LED display een staafdiagram. 

Meer: 
 

 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
Stel de helderheid (0-255) van een bepaald lichtje in op een 
waarde. 
 
Krijg de waarde van de helderheid van een specifieke (X-Y) 
LED lichtje. 
 
Opvragen van de helderheid. 
 
Stel de helderheid in op een bepaalde waarde. 
 
 
Schakel LED in bij WAAR. 
 
 
Stop animatie. 
 
 
Stel de weergavemodus in. 
 

Radio: 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
Stel het communicatiekanaal in. 
 
 
Verzend 0 via het communicatiekanaal. 
 
Verzend Naam/Waarde combinatie via het 
communicatiekanaal. 
 
Verzend een zin via het communicatiekanaal. 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Bij ontvangst 
van een tekst via het communicatiekanaal. 
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Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Bij ontvangst 
van een naam/waarde combinatie via het 
communicatiekanaal. 
 
Blokken die hiertussen worden geplaatst zullen worden 
uitgevoerd als de gebeurtenis zich voordoet: Bij ontvangst 
van een getal via het communicatiekanaal. 
 
Opvragen van de eigenschappen van het laatst ontvangen 
bericht. 

Meer: 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 

 
Stel de zendkracht van het communicatiekanaal in. 
 
Stel zender in zodat in elk bericht het serienummer wordt 
mee verzonden. 
 
Stel de frequentieband in van het communicatiekanaal. 
 
 
Verzend de naam/waarde combinatie via het 
communicatiekanaal. 

Lussen: 
 

 
 
Herhaal de blokken tussen dit blok een aantal keer. 
 
 
 
 
Voorwaardeblok, blokken hiertussen zullen uitgevoerd 
worden als de voorwaarde waar is. 
 
 
 
Voert de blokken hiertussen een aantal keer uit en het 
aantal keer doorlopen wordt bijgehouden in een waarde. 
 
 
Voer de blokken hiertussen uit met als waarde die verwijst 
naar list. 
 
 
 
Onderbreekt de huidige selectie. 
 
 
Doet verder met de huidige selectie. 
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Logisch: 
 

 
 
Voer de blokken hiertussen uit al de voorwaarde waar is. 
 
 
 
 
 
Voert de blokken tussen het bovenste deel uit als de 
voorwaarde waar is en voert de blokken tussen het 
onderste deel uit als de voorwaarde niet waar is. 
 
 
 
 
 
 
Vergelijking van twee waarden: is waarde1 gelijk aan 
waarde2? 
 
Vergelijking van twee waarden: is waarde1 kleiner dan 
waarde2? 
 
Vergelijking van twee waarden: is waarde1 gelijk aan 
waarde2? 
 
EN functie tussen twee voorwaarden. 
OF functie tussen twee voorwaarden. 
 
 
Inverteren van een voorwaarde. 
 
Een waar blok. 
 
Een niet waar blok. 
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Rekenen: 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
Som weergeven van twee waarden. 
 
Verschil weergeven van twee waarden. 
 
Product weergeven van twee waarden. 
 
Quotiënt weergeven van twee. 
 
Een getalwaarde, hier 0. 
 
 
De rest weergeven bij een deling van twee waarden. 
 
De kleinste waarde weergeven van twee waarden. 
 
De grootste waarde weergeven van twee waarden. 
 
De absolute waarde weergeven van een waarde. 
 
Het resultaat van een vierkantswortel van een waarde 
weergeven. 
 
Weergeven van een waarde na afronding van een 
waarde (geheel getal van een kommagetal). 
 
Weergeven van een willekeurig getal gelegen tussen 
twee waarden. 
Weergeven van het begrenzen van een waarde tussen 
min&max.  
Zet een waarde, gelegen tussen min en max, om naar 
een nieuwe waarde met een nieuwe min en max-
waarde. 
Weergeven na willekeurig kiezen tussen waar en niet 
waar. 
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In dit hoofdstukje zijn enkele oefeningen weergegeven. Kan jij alle oefeningen zelf maken?  

De oplossingen kan je op de volgende pagina bekijken. Neem alleen een kijkje als het zelf niet gelukt is. 

 

OPDRACHTEN 

Opdracht 1: naamkaartje 

Laat je voornaam voortdurend over het scherm rollen. 

Tip: zorg ervoor dat je tekst rollend over het scherm verschijnt, niet knipperend. 

 

 

Opdracht 2: wegmarkering 

We zijn onderweg met de auto, plots hebben we autopech. We willen ons veilig 

opstellen langs de weg en ervoor zorgen dat er gedurende de hele tijd afwisselend een 

andreaskruis en uitroepteken op de display te zien is.  

 

 

 

Opdracht 3: willekeurig getal 

Laat je micro:bit bij het schudden een willekeurig getal kiezen tussen 0 en 9. 

 

 

Opdracht 4: telfunctie 

We willen het aantal leerlingen die met de fiets naar school komt in kaart brengen. Telkens 

wanneer een leerling de schoolpoort binnen fietst druk ik op A en wordt er een fietser 

bijgeteld. Wanneer ik op de B toets druk wil ik het totaal aantal fietsers zien verschijnen. 

Hoeveel fietsers kwamen vandaag met de fiets. 

 

 

Tip: voor deze oefening heb je enkel blokjes nodig uit ‘basis’ in de blokkenbibliotheek.  

 

  

Hoofdstuk 4: Opdrachten 
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OPLOSSINGEN 

 
Oplossing opdracht 1: naamkaartje 

 
 
 
 
Oplossing opdracht 3: willekeurig getal 
 

 
 
 
 
Oplossing opdracht 4: telfunctie 
 

 

 
Oplossing opdracht 2: wegmarkering 
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We maken een spelletje ‘pong’ waarbij een balletje valt en we dit balletje moeten opvangen. Dit is hieronder 

weergegeven. In het eerste kader wordt het balletje opgevangen. In het tweede kader kan je zien dat het balletje 

niet wordt opgevangen. Zie www.techniekacademiethuis.be of https://makecode.microbit.org/_Ab0M2fTos6WT 

Door op de knoppen te drukken, kan je het opvangbakje verschuiven naar links en rechts. 

- Door op knop A te drukken schuift het opvangbakje één positie naar links. 

- Door op knop B te drukken schuift het opvangbakje één positie naar rechts. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hoofdstuk 5: Dé uitdaging + wedstrijd 

Kader 1: het balletje wordt opgevangen. 

 ➔  ➔  

➔  ➔  

Kader 2: het balletje wordt niet opgevangen. 

➔ ➔  

➔ ➔  

http://www.techniekacademiethuis.be/
https://makecode.microbit.org/_Ab0M2fTos6WT
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Het spel kan worden gestart door de knoppen A en B gelijktijdig in te drukken. Telkens als het balletje gevangen 

wordt er een punt gescoord, er wordt op het scherm dan een vinkje weergegeven. 

 

Als het balletje niet wordt gevangen wordt een kruisje weergeven en daarna wordt de score weergegeven. De 

score is dus het aantal keer dat je het balletje hebt gevangen.  

In het voorbeeld hieronder heeft de deelnemer 3 punten gescoord. 

➔ 

 

 

 

 

 

 

EXTRA MOGELIJKHEDEN DIE JE KAN ONTWERPEN: 

- Telkens als het balletje begint te vallen is er een geluid en als het balletje wordt gevangen is er een ander 

geluid. 

- Je kan in de programmatie de snelheid waarmee het balletje valt versnellen of vertragen. Zo kan je het 

spelletje moeilijker of makkelijker maken. Of je kan het balletje steeds vlugger en vlugger laten vallen. 

- Laat twee balletjes na elkaar vallen in plaats van één balletje per beurt. 

- Per 10 gescoorde punten krijg je 1 bonuspunt 

- Je kan het opvangbakje naar rechts verschuiven en links terug binnen schuiven. 

- Na enkele beurten iets langer wachten om opnieuw te starten. 

- Enz … 

 

WEDSTRIJD! 

Als je een mooi creatief aangepast programma gemaakt hebt, ofwel voor dit spelletje of het mag ook iets anders 

zijn, dan kan je dit via e-mail opsturen naar rik.hostyn@vives.be .  Doe dit door op ‘delen’ (linksboven de 

makecode webpagina) te klikken. Klik dan op ‘project publliceren’ en bezorg ons het websiteadres, bv. 

https://makecode.microbit.org/_Ab0M2fTos6WT  

 

De mooiste realisaties plaatsen we dan op www.techniekacademiethuis.be  

En het allermooiste programma belonen we met een mooie prijs (een arduino robot)! 

 

mailto:rik.hostyn@vives.be
https://makecode.microbit.org/_Ab0M2fTos6WT
http://www.techniekacademiethuis.be/

