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Inleiding 
Het organiseren van uw werk met Scottie Go!  
Zorg dat de werkplek goed verlicht is 

Voor het spelen van Scottie Go!, moeten uw leerlingen foto's nemen van de code die ze schrijven. 

Wanneer er niet genoeg verlichting is, kan dit problemen geven met het scannen van de code. 

Combineer nooit tegels uit verschillende sets  

Elke tegel in een set heeft zijn unieke ID -nummer en grafische afbeelding die herkend wordt door 

uw mobiele apparaat. Als u tegels uit verschillende sets combineert in een code, dan kunnen ze 

niet goed herkend worden. Wij adviseren u om de achterkant van de tegels van elke set, met een 

andere kleur te markeren, zodat u kunt zien welke tegels bij elkaar horen.  

COMBINEER NOOIT TEGELS VAN DE LABYRINTH VERSIE MET TEGELS VAN DE 

EDUCATIEVE VERSIE. 

Voor een optimaal resultaat adviseren wij om één set te gebruiken voor 2 of 3 

kinderen  

Zorg, voordat u begint met het gebruik van Scottie Go!, dat uw leerlingen de spelregels kennen. U 

kunt bijvoorbeeld een "contract" maken met de regels. Een van de regels kan dan zijn, dat de 

leerlingen geen tegels van andere sets lenen. Wanneer de les is afgelopen, zorg er dan voor dat 

de leerlingen de tegels terugdoen in de doos waar ze ze uit gehaald hebben, zodat ze niet door 

elkaar raken. Indien u met jongere kinderen werkt, adviseren wij u om de voor die les benodigde 

tegels van tevoren klaar te leggen.  

Creëer een speciale docenten account, waarmee u toegang heeft tot alle 

opdrachten  

U kunt een docenten account aanmaken, zodat u toegang heeft tot alle opdrachten in alle 

modules. Zo heeft u toegang tot elke gewenste opdracht, ook al heeft u niet alle voorgaande 

opdrachten uitgevoerd. Met de opties die u via het docenten account beschikbaar heeft, kunt u 

kiezen welke programmeerconcepten van Scottie Go! u wilt gebruiken, voor welke groep 

leerlingen. Zo kunt u rekening houden met de leeftijd en capaciteiten van uw leerlingen. 

  



 

Voor het creëren van het docenten account, voert u de volgende stappen uit in de Scottie Go! Edu 

app: Kies speler -> nieuwe speler en voer de volgende code in: Teacher_13_cps# 

GEEF DEZE CODE NIET AAN UW LEERLINGEN! 
 

Via het docenten account kunt u uw leerlingen in groepen laten werken. U heeft dan maar één 

mobiel apparaat nodig voor het laten zien van de opdrachten en voor het scannen van de code 

die uw leerlingen gecreëerd hebben.  

Verder kunt u met het docenten account optimaal gebruik maken van Scottie Go! Voor het 

downloaden van extra materialen, kunt u inloggen op uw account op:  

www.scottiego.nl/downloads/

http://www.scottiego.nl/downloads/


 

Opmerkingen voor docenten 
Er is meer dan één goede oplossing 

In deze handleiding vindt u oplossingen voor elke opdracht. Onthoud echter, dat er talrijke 

manieren zijn om met verschillende codes hetzelfde probleem op te lossen. Sommigen zullen 

misschien zelfs korter zijn dan de voorgestelde oplossing.  

Het spel bevat 179 tegels die in elke module en opdracht gebruikt kunnen 

worden  

Elke opdracht kunt u steeds opnieuw oplossen, gebruik makend van de nieuwe 

programmeerconcepten en de nieuwe tegels die geïntroduceerd worden in de volgende 

modules en opdrachten.   

 

De Scottie Go! Edu app gebruikt gamificatie-technieken, maar is een 

volwaardige educatieve tool  

Wanneer u de Scottie GO! Edu app gebruikt, zult u uw curriculum doelen halen op het 

gebied van programmeervaardigheden. U kunt gebruik maken van de nieuwste 

ontwikkelingen met betrekking tot het logisch benaderen van problemen in andere 

contexten en die oplossen met computertechnologie:  

- het begrijpen, analyseren en oplossen van problemen gebaseerd op logisch en 

abstract denken en het visueel presenteren van gegevens; 

- programmeerconcepten gebruiken en problemen oplossen met gebruik van 

computers en andere digitale apparaten:  

het samenstellen en programmeren van algoritmen, organiseren, zoeken naar en 

delen van informatie, het gebruiken van computerprogramma's; 

- sociale competenties ontwikkelen zoals:  

communiceren en samenwerken in groepen, gebruikmaken van virtuele 

omgevingen, deelnemen in groepsprojecten en projectmanagement.  

Onthoud ï ons spel is slechts een tool die uw studenten helpt bij het leren, het 

is geen doel op zich! 

  



 

Wanneer u Scottie Go! EDU in de klas gebruikt adviseren wij u om lesdoelen, 

lesmanagement, de regels voor actieve methodes en evaluaties te gebruiken.  

Scottie Go! EDU volgt de spiraalbenadering met betrekking tot de nieuw geïntroduceerde ideeën. In een 

opdracht wordt bijvoorbeeld een commando geïntroduceerd dat ook, in een andere context, gebruikt 

wordt in de daarop volgende opdrachten. De moeilijkheidsgraad van de opdrachten, stijgt met elke 

opdracht, naarmate het spel vordert. Hierdoor kunnen de docent en zijn/haar leerlingen hun 

rekenkundige vaardigheden ontwikkelen. Elke keer als er een nieuw commando geïntroduceerd wordt, 

wordt dit aangegeven met een uitroepteken bij het spelkarakter in de rechter bovenhoek van het 

scherm. 

 

Een goede codeur en een ambitieuze leerling zouden altijd naar de optimale 

oplossing voor een probleem moeten zoeken. De code is "optimaal" wanneer 

er zo min mogelijk regels code zijn gebruikt en het doel toch wordt bereikt. 

Docenten dienen tijdens hun lessen een atmosfeer te creëren die het leren stimuleert. De 

ScottieGo! EDU app bevat een aantal feedback elementen in een aantrekkelijke, op een 

game gebaseerde, omgeving. Na het voltooien van elke opdracht, krijgen de leerlingen 1 tot 

3 sterren als beloning. Hoe beter (korter) de code, hoe meer sterren ze krijgen. Dit zorgt 

voor veel speelplezier, zonder ze tegen elkaar te laten concurreren. 

Ze krijgen drie sterren als de code het meest optimaal is, twee sterren als de code goed is, 

maar minder efficiënt. Eén ster betekent dat de opdracht is voltooid, maar dat de code te 

lang was. 

 

 
  



 

Voor sommige opdrachten, zullen de leerlingen specifieke tegels moeten gebruiken als ze meer dan 

één ster willen verdienen. In onderstaand voorbeeld moeten ze bijvoorbeeld de REPEAT tegel 

gebruiken in hun oplossing. 

 

 

 

Vanaf dit punt schakelen wij over van de u-vorm naar de je-vorm. Hier is voor gekozen, 
omdat de uitleg van de modules dan eenvoudig gebruikt kan worden in de les. 
 

 



 

Module I 

Europa 1 
 
 
 
 
 

Ik houd van een speurtocht en ben benieuwd hoe goed 

jij het zult doen. Je moet langs alle velden met een "X".  



 

Module introductie: commando's 

In Scottie GO! maken we een onderscheid tussen twee soorten commando's: simpel en complex. 

 
Simpele commando's 

Simpele commando's vormen de basis van elk programma. Elk simpel commando bevat een 

enkele activiteit of opdracht die uitgevoerd moet worden. Voorbeelden van simpele commando's 

zijn bijvoorbeeld de opdrachten voor het gedrag en bewegen van Scottie:  

 

 

 
 

 

 
Doorgaans bevat één regel code één commando en net als in Scottie Go! worden de commando's 

in regels onder elkaar geplaatst. Deze regels worden exact in deze volgorde uitgevoerd.  

Complexe commando's 

Complexe commando's bepalen hoe de verschillende delen, van het volledige programma dat we 

ontwikkelen, worden geïnterpreteerd. Ze vormen meestal een reeks van een aantal eenvoudige 

opdrachten of andere complexe opdrachten. Normaal gesproken worden complexe commando's 

tussen haakjes geplaatst. In het geval van Scottie Go! worden ze tussen twee bij elkaar horende 

oranje blokken geplaatst. Voorbeelden van complexe commando's zijn de REPEAT lus, REPEAT 

WHILE lus of het voorwaardelijke commando IF. 
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BEGIN 

STEP 

 
 

LET OP! 

Het spelkarakter en de eerste commando's 

Het belangrijkste van de eerste opdracht is om de leerlingen om te leren gaan met de uitleg 

van de Scottie Go! EDU app. Leerlingen moeten leren hoe ze de programma's moeten 

scannen, zoals beschreven op pagina 14 van de Scottie Go! gebruikershandleiding. 

 

 
Alhoewel de leerlingen meestal geen problemen hebben met het gebruik van de uitleg, zijn ze 

soms geneigd om de uitleg gewoon te volgen, zonder echt te letten op de betekenis van de tips en 

wat ze daar nog meer mee kunnen dan alleen wat ze zien in het voorbeeld. Het is belangrijk om 

op te merken, dat opdrachten 1-3 in Module I het begrip van een parameter behandelen, wat een 

sleutelbegrip is door het hele spel. Een parameter is de waarde die bepaalt, hoe een commando 

uitgevoerd moet worden. Bij het eerste commando dat we leren in het spel - STEP - moeten de 

leerlingen de parameter aangeven voor het aantal stappen dat Scottie moet zetten. 

 

 
Sommige commando's, 

zoals STEP, vereisen 

een parameter.  

STEP (2) betekent dat 

Scottie 2 velden vooruit 

gaat; 

STEP (3) betekent dat 

Scottie 3 velden vooruit 

gaat etc. 

 

 

  

Elk programma 

begint met de 

BEGIN tegel. 

Tussen de BEGIN en 

END tegels kunnen 

we elk gewenst 

aantal commando's 

leggen, die op 

volgorde uitgevoerd 

zullen worden. 

Elk programma 
eindigt met de END 
tegel. 



Module I - Opdracht 1  
 

 

Opdracht: 
 
 

 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 

 
Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 

 

BEGIN 

STEP (2) 

END 



Module I ï Opdracht 2 
 

 

Opdracht: 
 
 

 

 
Voorbeeldoplossing: 

 
 

 

 
Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 

 

BEGIN 

STEP (7) 

END 



Module I - Opdracht 3  
 

 
 

Het gebruik van cijfers, grotere getallen maken, 
optellen en aftrekken  

Je kunt getallen creëren door tegels met cijfers te combineren. 
 

 
 

Je kunt getallen ook creëren door ze op te tellen met de PLUS tegel, 
 

 
 

of door ze af te trekken met de MIN tegel. 
 

 

Wiskundige berekeningen mogen meerdere tegels met getallen/cijfers en zowel optellen als aftrekken 

bevatten.  

 

 

 



Module I - Opdracht 3 
  

 
 

Opdracht:: 
 
 

 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 

 

 
Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 

 

BEGIN 

STEP (10) 

END 



Module I - Opdracht 4  
 

 
 

Een draai maken 

Scottie kan zich omdraaien. Gebruik hiervoor de TURN TO THE LEFT tegel, 
 

 
of de TURN TO THE RIGHT tegel. 

 
 

 
Om duidelijk te maken hoe Scottie beweegt, kun je in deze opdracht de leerlingen laten doen alsof 

ze Scottie zijn. Dit zal het voor hun makkelijker maken om te begrijpen hoe Scottie beweegt.  

 

 

 

 



Module I - Opdracht 4  
 

 

Opdracht: 
 
 

 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 

 
Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 

 

BEGIN 

TURN TO THE RIGHT 

STEP (2) 

END 



Module I - Opdracht 5 
 

Opdracht (onthoud dat Scottie langs alle velden met een "X" moet gaan): 
 

 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 

 

 
Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 

 

BEGIN 

STEP (1) 

TURN TO THE LEFT 

STEP (5) 

END 



Module I - Opdracht 6  
 

Opdracht (onthoud dat Scottie langs alle velden met een "X" moet gaan): 
 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 



Module I - Opdracht 6  
 

 

 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 
 

BEGIN 

STEP (2) 

TURN TO THE LEFT 

STEP (2) 

TURN TO THE LEFT 

STEP (2) 

END 



Module I - Opdracht 7  
 

Opdracht (onthoud dat Scottie langs alle velden met een "X" moet gaan): 
 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 



Module I - Opdracht 7  
 

 

 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 
 

BEGIN 

STEP (4) 

TURN TO THE RIGHT 

STEP (3) 

TURN TO THE RIGHT 

STEP (4) 

END 



Module I - Opdracht 8  
 

 
 

Achteruit lopen 

Scottie kan ook achteruit lopen. Gebruik hiervoor de MIN tegel. 
 

 
Achteruit lopen is een van Scottie's nieuwe mogelijkheden. Om het in het spel uit te laten voeren, 

gebruik je de MIN tegel vóór de tegel met het aantal stappen dat Scottie moet zetten. 

Leerlingen die nog geen negatieve getallen hebben geleerd met de rekenles, zullen de MIN tegel 

toch snel kunnen gebruiken, wanneer ze de gelijkenis zien met de positieve en negatieve 

temperatuur die ze als vanzelfsprekend beschouwen en zonder problemen kunnen begrijpen. 



Module I - Opdracht 8  
 

Opdracht: 
 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 

 

 
Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 

 

BEGIN 

STEP (-2) 

END 



Module I - Opdracht 9  
 

Opdracht (onthoud dat Scottie langs alle velden met een "X" moet gaan): 
 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 



Module I - Opdracht 9  
 

 

 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat): 
 

BEGIN 

STEP (6) 

STEP (-4) 

TURN TO THE LEFT 

STEP (3) 

END 



Module I - Opdracht 10  
 

Opdracht (onthoud dat Scottie langs alle velden met een "X" moet gaan): 
 

 
 
 
 

Voorbeeldoplossing: 
 
 




























































































































































































































































































































































































































































































