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Inleiding

Het organiseren van uw werk meicottie 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.

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

opdrachten

U kunt een docenten account aanmaken, zodat u toegang heetft 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 creéren 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_lB_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 gecreéerd 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.scottieqgo.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 geintroduceerd 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 i 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 geintroduceerde ideeén. In een
opdracht wordt bijvoorbeeld een commando geintroduceerd 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 geintroduceerd 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 creéren 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 efficiént. Eén ster betekent dat de opdracht is voltooid, maar dat de code te

lang was.

PICK UP

o | ]|




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 |
Eurom 1

Ik houd van een speurtocht en ben benieuwd hoe goed
jij het zult doen. Je moet langs allieeldenmet een "X".



Module introductie; commana'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:

e
STEP )
..

TURN TO
THE LEFT

DRAW ‘.'

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 geinterpreteerd. 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.

E - CD E E
STEP ! ) !
[ ]

TURN TO
E THE LEFT

STEP e
e Q-] 2

END
IF / REPEAT




LET OP
Het spelkarakter en de eersteommando'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 | 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.

Elk programma Sommige commando's,

zoals STEP, vereisen

begint met de m Seah

BEGIN tegel. een parameter.

Tussen de BEGIN en (] STEP (2) betekent dat
=g b= °? ﬁ mﬂ Scottie 2 velden vooruit
we elk gewenst -

aantal commando's

leggen, die op STEP (3) betekent dat
volgorde uitgevoerd Eillrjdﬁ)é?%zrc;gaEND Scottie 3 velden vooruit
zullen worden. tegel. gaat etc.




Module |- Opdracht 1 OHONONONONONORONONG!

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (2)
END



Module |7 Opdracht 2 OHONONONONONORONONG!

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (7)
END



Module |- Opdracht 3 OHONONONONONORONONG!

Het gebruik van cijfersgrotere getallenmaken
optellen en aftrekken

Je kunt getallen creéren door tegels met cijfers te combineren.
0

Je kunt getallen ook creéren door ze op te tellen met de PLUS tegel,
0

of door ze af te trekken met de MIN tegel.

= EBCY » EX = X = KX

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

bevatten.



Module |- Opdracht 3 OHONONONONONORONONG!

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (10)
END



Eendraal maken

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

TURN TO
THE LEFT

of de TURN TO THE RIGHT tegel.

TURNTO
THE RIGHT

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 |- Opdracht 4 OHONONONONONORONONG!

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

TURNTO
THE RIGHT

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
TURN TO THE RIGHT
STEP (2)

END



Module |- Opdracht 5 OHONONOGNONONORONONG!

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 |- Opdracht 6 OCOO0O000000O0O0

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

Voorbeeldoplossing:

d B B

o




Module |- Opdracht 6 OCOO0O000000O0O0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (2)
TURN TO THE LEFT
STEP (2)
TURN TO THE LEFT
STEP (2)

END



Module |- Opdracht 7 CNONONOCNONONOCRONONG.

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

Voorbeeldoplossing:

step 7]

TURNTOD (
THE RIGHT

E B B

m STEP
nemr €
step !,




Module |- Opdracht 7 CNONONOCNONONOCRONONG.

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (4)
TURN TO THE RIGHT
STEP (3)
TURN TO THE RIGHT
STEP (4)

END



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 voor 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 |- Opdracht 8 Q0000000 0OO0

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

m BEGIN

[ ew

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (-2)
END



Module |- Opdracht 9

Q000000000

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

Voorbeeldoplossing:

=]

7 TS /|
..// J"/J

J ./ J J J l

|
T = A e 4 )

iy Sy L

-
./ ~ JVJ ./l
BT DD e ety

/TR S
/R B B/
1’.“\"T'E"'

\

a| _-_v_i{_;l'




Module |- Opdracht 9 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (6)
STEP (-4)
TURN TO THE LEFT
STEP (3)
END



Module |- Opdracht 10 Q000000000

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

Voorbeeldoplossing:

-
-

STEP

-
-

-
-

TURNTO
THELEFT

|

-
-




Module |- Opdracht 10 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (2)
STEP (-4)
STEP (2)
TURN TO THE LEFT
STEP (2)

END



Module Il
Europm 2

Scottiebegint interactie te krijgen met zijn omgeving
Raap alle slakken van de grond op en neem ze mee
naar deatletiekbaan



Module introductie: objecten oprapen van het
spelbord

Om objecten van het spelbord op te rapen, gebruik je het PICK UP commando.

PICK UP ﬁ

Gebruik dit commando in programma'’s, bijvoorbeeld als je slakken wilt oprapen.

Let op!
Het gebruik van het PICK UP commando op een leeg veld, wordt gezien als

een fout. In Module Il hoeft de PLACE tegel nog niet gebruikt te worden.




Module Ili Opdracht 1 OHONONONONONORONONG!

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:




Module II- Opdracht 1 OHONONONONONORONONG!

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (2)
PICK UP
STEP (4)
END



Module II- Opdracht 2 OHONONONONONORONONG!

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

1|

m STEP !’ E

e e

STEP e’ E

PICK U |£|

STEF !’ ﬂ ‘ ﬂ
PICK UP I-‘_.

.y

STEP !’ E




Module IlIi Opdracht 2 OHONONONONORONONONG®.

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (3)
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
PICK UP
STEP (1)
PICK UP
TURN TO THE LEFT
STEP (3)
END



Module II- Opdracht 3

CHORONORONORONONORO.

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

-
-

L\
g

N
A
S
L

R

e
S s
IS

|

.

“h

i

-
-

i

0 H

PICK UP &
Y
e Ry
]
e




Module II- Opdracht 3 OHONONONONONORONONG!

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (-2)
PICK UP
STEP (4)
PICK UP
STEP (2)
END



Module II- Opdracht 4 OHONONONONONORONONG!

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

-
-

=
» ElEY = IEX = EX:
L e oy
= B

-
-




Module II- Opdracht 4 OHONONONONONORONONG!

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
PICK UP
STEP (-2)
PICK UP
TURN TO THE LEFT
STEP (4)
END



Soringen

Soms komt Scottie klein obstakels tegen op zijn weg. Om hier overheen te springen, gebruik je de rode
JUMP tegel. Scottie kan alleen vooruit springen.

Jump _ﬁ_‘_

Als Scottie springt, dan springt hij van het veld waar hij op staat, over veld 2, naar veld 3.




Module II- Opdracht 5

000000000

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

BEGIN

A = H

TURN TO
THE LEFT

i

PICK P

E &

O B

i




Module II- Opdracht 5 OHONONOGNONONORONONG!

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
PICK UP
TURN TO THE LEFT
STEP (-2)
PICK UP
STEP (2)
JUMP
PICK UP
STEP (2)

END



Module II- Opdracht 6 OCOO0O000000O0O0

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

-
-

TURN TD
THE LEFT

i

STEP

-
-

PICK U®

i~

JumMpP

"~

PICKUP

i~

JUMP

"

i~

L
'a



Module II- Opdracht 6 OCOO0O000000O0O0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
TURN TO THE LEFT
STEP (1)
PICK UP
JUMP
PICK UP
JUMP
PICK UP
STEP (2)

END



LET OP

Leerlingen hoeven het 'loop' algoritme nog niet te gebruiken in deze opdracht, ook al zou

dit de oplossing veel eenvoudiger maken.

Tijdens de lessen zullen leerlingen vaak intuitief handelen en andere tegels gebruiken, zoals

bijvoorbeeld de REPEAT tegel, ook al moet dit commando in een volgende module nog uitgelegd

worden.

REPEAT f )

STEP )
L]

:ER
.

De REPEAT evenals de END IF / REPEAT tegels mogen wel al gebruikt worden in Module I. De

END
IF / REPEAT

juiste manier om een lus (loop) te gebruiken wordt echter in de introductie van Module IlI

uitgelegd.



Module II- Opdracht 7 CNONONOCNONONOCRONONG.

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

|
e R
o gy
MR
o
o Bty
MR
e
o oy
Se




Module II- Opdracht 7 CNONONOCNONONOCRONONG.

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
JUMP
PICK UP
TURN TO THE LEFT
JUMP
PICK UP
TURN TO THE LEFT
JUMP
PICK UP
STEP (1)
END



Module Il- Opdracht 8 OCNONONONORONONONONG,

LET OP

Met deze opdracht zullen leerlingen waarschijnlijk worstelen met het vinden van de

optimale route voor Scottie, waarbij de code zo kort mogelijk is.
In Scottie Go! EDU krijgen de leerlingen sterren op basis van de kwaliteit van de oplossing.

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

minder efficiént. Eén ster betekent dat de opdracht is voltooid, maar dat de code te lang was.

STEP

STEP

PICK UP

STEP

oo |||

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.

III BEGIN




Module II- Opdracht 8 Q0000000 0OO0

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

&

| S
PICK UP I!I
e

STEP L7
TURN TO
THE RIGHT (

s Q9

H B




Module II- Opdracht 8 Q0000000 0OO0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
PICK UP
TURN TO THE LEFT
STEP (2)
TURN TO THE RIGHT
STEP (6)

END



TIP

Met deze opdracht raden we aan om de leerlingen te stimuleren, om de optimale route voor

Scottie te zoeken, zodat de code zo kort mogelijk is.



Module II- Opdracht 9 Q000000000

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

&
L, )
—_
THE RGHT
o Kl
THE RIGHT

%o

0 =



Module II- Opdracht 9 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (-1)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT
STEP (3)
TURN TO THE RIGHT
STEP (6)

END



Module II- Opdracht 10 Q000000000

Opdracht (onthoud dat Scottie op de atletiekbaan moet eindigen):

Voorbeeldoplossing:

N H B

|

-
-

|

-
-



Module II- Opdracht 10 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (2)
PICK UP
TURN TO THE LEFT
STEP (6)
TURN TO THE LEFT
STEP (1)

END



Module Il
ZuldAmerika

Terugkerende acties

Pak alle veren op van het spelbord



Module introductie: de REPEAILS

Na het uitvoeren van een aantal van de opdrachten in Module |, zal het waarschijnlijk een aantal
leerlingen opgevallen zijn, dat Scottie sommige acties meerdere keren moet uitvoeren. Soms
moeten deze acties in exact dezelfde volgorde uitgevoerd worden. Het zou handig zijn als er een
manier was om dit te automatiseren. Het zou de leerlingen ook leren om hun werk te optimaliseren
door de meest efficiénte manier te zoeken. Wanneer je een eenvoudige manier zoekt om bepaalde

acties vaak te herhalen, dan zijn de lussen het juiste stukje gereedschap voor jou en je leerlingen.

De REPEAT lus is een van de meest gebruikte lussen. In Scottie Go! wordt de eenvoudigste
versie gebruikt. Wanneer je een lus wilt gebruiken, moet je aangeven welk deel van het

programma herhaald moet worden,

» EBY = X

TURNTO q)
THE LEFT

9sﬂ Bﬂ

vervolgens moet aangegeven worden hoe vaak het herhaald moet worden. De code voor het

herhalen van commando's bestaat uit twee tegels: REPEAT en END IF / REPEAT. Deze tegels

staan gelijk aan de haakjes die gebruikt worden in populaire programmeertalen.

ﬁi uﬂ 2 [

END
IF / REPEAT




De eerstelus

Een lus is een van de meest onmisbare en vaak gebruikte begrippen bij het programmeren. Het
beheersen van lussen is ook een belangrijke rekenkundige competentie. Zonder de lussen,
zouden talrijke digitale apparaten niet goed kunnen werken en de codes zouden te lang en
daardoor minder effectief zijn. Een lus maakt het mogelijk om een reeks commando's te herhalen

tot het gewenste doel behaald is.

In deze opdracht, moeten de leerlingen er aan denken om gebruik te maken van de REPEAT lus.
Een lus moet altijd afgesloten worden met een END IF / REPEAT tegel. De met rood

gemarkeerde tegel in onderstaande afbeelding, geeft het aantal herhalingen voor de reeks
commando's in de lus aan:

1
3
i

E M. REPEA
m STEF
E PICK UP

END
m IF / REPEA

LIS

De lus zoals aangegeven met de tegels hierboven, kan vertaald worden naar de volgende code in
tekstformaat:

REPEAT (3) {
STEP (2)
PICK UP

REPEAT (aantal herhalingen) {

markeert de plaats waar de REPEAT tegel met het aantal herhalingen is gebruikt.

} markeert de plaats waar de END IF / REPEAT tegel is gebruikt.



Module IIl- Opdracht 1 OHONONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

of.] 2
e Q. 2|§
3

END




Module IIl- Opdracht 1 OHONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT (2) {
STEP (2)
PICK UP
}

END



Module Ill- Opdracht 2 O00O0O0O00O0

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

of] 3¢
. ® X

PICKUP ﬁ

END
IF / REPEAT




Module Ill- Opdracht 2 O00O0O0O00O0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT (3) {
STEP (2)
PICK UP
}

END



Module 11T Opdracht 3

Binnen en buiten eerduswerken

In sommige gevallen zullen bepaalde commando's in een code herhaald moeten worden, maar
andere niet. Het is belangrijk om de leerlingen te vertellen dat ze de commando's die ze niet
willen laten herhalen buiten de lus moeten plaatsen! In lussen is de volgorde van de
gebeurtenissen heel erg belangrijk. Laat de leerlingen zich deze volgorde in hun hoofd
voorstellen, voordat ze dit deel van de code gaan schrijven. De volgorde van de commando's

zal S c ot geadraghbseinvioeden.

In onderstaand voorbeeld, zal de lus twee keer herhaald moeten worden, als je de eerste veer buiten

de lus oppakt.

s = KX
w  tg B 2 [
&

PICKUP =]

END
IF / REPEAT

Pak je de eerste veer binnen de lus op, dan moet de lus drie keer herhaald worden.

el = X

PICKUP |£l

" g. E 2 ﬁ
o

END
IF / REPEAT

Beide lussen bevatten twee commando's. Bekijk welk van de twee oplossingen minder regels code
heeft.



Module III- Opdracht 3 ONONONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

al
L, J s g’_ . 3
)

TURNTO
THE RIGHT (

b= Q] 8 C
:

, | s 4 9 1l 2
Il Prxue I:l
il Forerear




Module III- Opdracht 3 ONONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (3)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT
REPEAT (3) {
STEP (2)
PICK UP

END



Scottie GO! EDMdIs gereedschap om begrippen uit de
wis- en natuurkunde te introduceren

In deze opdracht is de route die Scottie moet volgen, terwijl hij de veren oppakt, onderdeel van een
vierkant. Hij beweegt zich langs de hoeken van dit vierkant, waar de veren zich in bevinden. Dit is een

mooie kans om met de leerlingen te beginnen over rechte hoeken, evenwijdige en loodrechte lijnen.

Scottie Go! EDU wordt gespeeld op een rechthoekig raster wat een natuurlijk hulpmiddel is om de

begrippen: vectoren, Cartesisch codrdinatensysteem en resulterende krachten uit te leggen.



Module III- Opdracht 4 0000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

[ ]

o
PICKUP ..I
TURNTO (
THE RIGHT

END
IF / REPEAT




Module III- Opdracht 4 0000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT (2) {
STEP (2)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT

END



Module III- Opdracht 5

Opdracht:

0000000

Voorbeeldoplossing:

FICKUP

TURNTO ”
THELEFT

END
IF / REPEAT




Module IIl- Opdracht 5 Q00000 0O0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
TURN TO THE RIGHT
REPEAT (3) {
STEP (2)
PICK UP
TURN TO THE LEFT

END



Module III- Opdracht 6 Q0000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

ol 8 (
= Rl ™ X
Ly
m o
o ':E 2!1
L] oo B
m R




Module III- Opdracht 6 Q0000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT (3) {
STEP (2)
PICK UP
TURN TO THE LEFT
STEP (2)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT

END



Genestelussen

Om het aantal regels code te beperken, kun je een andere, extra lus, in een bestaande REPEAT
lus plaatsen. Dit noemen we geneste lussen. Deze manier van rekenkundig denken, leidt tot
verdere optimalisatie van de code en beinvloedt het niveau van de rekenkundige complexiteit.
Wanneer leerlingen de geneste lussen beheersen, zullen ze niet alleen hun rekenkundige intuitie

ontwikkelen, maar ook de noodzaak van het steeds verbeteren van de code begrijpen.

REPEAT ()]

STEP

PICK UP STEP

STEP

S
PICKUP ﬁ

END

PICK UP IF / REPEAT

(.| ]

Onderstaand de code in tekstformaat:

BEGIN BEGIN
REPEAT (3) { REPEAT (3) {
STEP (1) REPEAT (2) {
PICK UP * STEP (1)
STEP (1) PICK UP
PICK UP

TURN TO THE RIGHT TURNTO THE RIGHT

END END



Module III- Opdracht 7 Q0000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

TURNTO

THE RIGHT "

END




Module III- Opdracht 7 Q0000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT (3) {
REPEAT (2) {
STEP (2)
PICK UP

}
TURN TO THE RIGHT

END



Module III- Opdracht 8

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

-
-

i =

PICKUP IEI
[n IEFHPREPEAT
mewrr )
melerr 1)
END
IF / REPEAT




Module IlI- Opdracht 8 Q0000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT (2) {
REPEAT (3) {
STEP (2)
PICK UP
}
TURN TO THE LEFT
STEP (1)
TURN TO THE LEFT

END



Module IV
Noord-Amerika

Jekunt veel goud vinden in de nabijgelegen rotsen.
Help Scottieom het goud te verzamelen met de hulp
van zijn dierenvriendern de Bevers



Bever als een brug

Om de rivier over te steken, moet Scottie op de Bever zijn hoofd stappen. De leerlingen zullen de

tegels die ze al eerder geleerd hebben, moeten gebruiken voor een nieuw resultaat.



Module IV- Opdracht 1 OHONONORONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (5)
PICK UP

END



Module V- Opdracht 2 OHONONORONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

A E B

PICKUP L I

TURNTD ‘r
THE RIGHT

(s

(d B




Module V- Opdracht 2 OHONONORONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (5)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
PICK UP

END



Module IV- Opdracht 3

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

CHONONORONORORONORG.

&)

STEP

So

TURN TO
THE RIGHT

H & B

st ‘sﬂ 1[:

d =

PICK UP ﬁ
aener €
STEP .‘-,

PICK UP ﬁ

(A B

i



Module V- Opdracht 3 OHORONONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (-3)
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
PICK UP
END



Bever in beweging

Je kunt Bever ook als brug of viot gebruiken. Hoe Bever zwemt kun je programmeren door
gebruik te maken van de nieuwe tegels:

SWITCH SWITCH
To = TO 9
SWITCH SWITCH @
1~ T =] To

LET OP!

Elke Bever heeft een andere kleur pet (geel, blauw of rood), het is

dus belangrijk om de juiste tegel uit de doos te pakken.




Module IV- Opdracht 4 OHONORONONONORONONG!

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

m BEGIN

SWITCH

L T




Module IV- Opdracht 4 OHONORONONONORONONG!

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
STEP (4)
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (5)
PICK UP
STEP (1)
PICK UP
END



TIP

Wanneer je wilt dat Scottie sneller op zijn bestemming aankomt, laat hem dan op een bever
zwemmen. Dit is een mooie mogelijkheid om de meest optimale route voor Scottie te

zoeken en daardoor de code zo kort mogelijk te maken.



Module V- Opdracht 5 OHONORORONONONONONG!

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

SWITCH

Tl}

SWITCH
B




Module IV- Opdracht 5 OHONORORONONONONONG!

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (2)
PICK UP
STEP (-1)
SWITCH TO - RED BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (1)
PICK UP
END



CGebruik deREPEAIUsen deSWITCH T€gels samen

In deze opdracht dienen de leerlingen de REPEAT lus én de SWITCH TO tegels samen te
gebruiken om de spelkarakters om de beurt te laten bewegen. Het zal ze helpen om voort te
bouwen op de reeds bekende begrippen en hun vaardigheden te ontwikkelen met betrekking tot

het combineren van losse stukjes code.



Module IV- Opdracht 6

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

O0000000O0OO0

SWITCH
TO

m ?‘;"ITCH

IF / REPEAT



Module V- Opdracht 6 O000000O0O0O0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN

STEP (1)

REPEAT (3) {
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (1)
PICK UP
STEP (-1)
SWITCH TO - YELLOW BEAVER:
STEP (2)

END



Bever maakt een draai

Bever kan zich, net als Scottie, omdraaien. Wanneer Scottie op Bever zijn hoofd zwemt op

het moment dat Bever draait, dan zal Scottie met Bever meedraaien.

TURNTO ﬂ
THE LEFT

——

- (I.J- ——_-—_! S

Je kunt nu Bever zijn hulp gebruiken. Voltooi de volgende opdrachten door gebruik te maken van de
REPEAT lus en laat Bever draaien.

B&CRED




Module IV- Opdracht 7 Q0000000 0OO0

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

SWITCH
TO

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 96




Module IV- Opdracht 7 Q0000000 0OO0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN

REPEAT (3) {
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (1)
PICK UP
STEP (-1)
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
STEP (2)
TURN TO THE LEFT

END

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 97




Module V- Opdracht 8 Q000000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 98




Module V- Opdracht 8 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN

REPEAT (3) {
SWITCH TO - RED BEAVER:
STEP (3)
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (1)
PICK UP
STEP (-1)
SWITCH TO - RED BEAVER:
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
TURN TO THE LEFT

END

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 99




Module V- Opdracht 9 Q000000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

TURNTO

’

10¢ BeCRED

TECHNOLOGIES

SCOTTIE




Module V- Opdracht 9 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
TURN TO THE LEFT

STEP (1)

REPEAT (4) {
SWITCH TO - YELLOW BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (-1)
PICK UP
STEP (1)

END

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 101




Module IVi Opdracht 10 Q0000000 O0O0

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 102




Module V- Opdracht 10 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN

STEP (1)

REPEAT (4) {
PICK UP
STEP (2)
PICK UP
STEP (-1)
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (-1)

END

SCOTTIE 103 BeCREO

TECHNOLOGIES




Module V
Antarctica

Scottiehelpt de zeemannenin dezeopdrachtzet
Scottiealle lichten van de vuurtorens van het
schiereiland aan, om de schepen die de onderdelen van
zijn ruimteschip vervoeren naar de haven te leiden.



MODULHENTRODUCEIinteractie met Scottiezijn
omgeving- ACTIVATEn PLACEegels

In deze module blijft Scottie bezig met objecten en hij begint zijn omgeving te

veranderen. De ACTIVATE en PLACE tegels worden uitgelegd.

E ACTIVATE OL PLACE & ﬁ

De ACTIVATE tegel kan in de code gebruikt worden om Scottie de vuurtoren aan te laten zetten,

als hij er naast staat. Dit werkt alleen als Scottie niet met zijn rug naar de vuurtoren staat.

l : : I ACTIVATE rg

D DDD




Deze module introduceert ook boomstammen die Scottie kan oppakken (met behulp van de
PICK UP tegel).

Als Scottie de boomstam heeft opgepakt, kan hij deze vervolgens in vijf verschillende posities op
het spelbord plaatsen. Gebruik hierbij de HERE, IN FRONT, ON THE RIGHT, ON THE LEFT,
BEHIND tegels als parameters voor de PLACE tegels.

ON oN
PLACE |"| THE RIGHT ﬂ E PLACE E IRERONE q THE LEFT d
] !




Module V- Opdracht 1 OHONONORONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 107




Module V- Opdracht 1

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
TURN TO THE RIGHT
STEP (4)
ACTIVATE
END

SCOTTIE

10€

CHONONORONORORONORG.

BeCRED

»
TECHNOLOGIES




De PLACHEegel

Om Scottie over een ravijn te krijgen, pak je een boomstam op en plaats je hem op de juiste

plaats in de juiste richting.

E}

Om een boomstam over de ravijn te leggen, moet Scottie €én veld voor het ravijn staan. Verder
moet je de juiste parameter voor de PLACE tegel gebruiken bijvoorbeeld PLACE (IN FRONT) als

Scottie met zijn gezicht naar het ravijn staat.

PLACE & INFRONT ﬂ

Voor het oppakken van een boomstam, moet Scottie op €én van de drie velden staan waar de

boomstam overheen ligt.



Module V- Opdracht 2 OCHONORONONONONONONG®

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

PICK UP I‘I
TURNTO (
THE RIGHT

STEP

tl B & BB BH B

STEP

ACTIVATE ‘-L’

SCOTTIE 11C BeCReO

TECHNOLOGIES




Module V- Opdracht 2 OHONONORONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
PLACE (IN FRONT)
STEP (3)
ACTIVATE
END

BeCRED

»
TECHNOLOGIES

SCOTTIE 111




Module V- Opdracht 3 OCHONORONONONONONONG®

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

&

4y

= B
™ B ¢
m STEP

PLACE

m STEP

] o @
=

SCOTTIE 112 BE'C}FIED

TECHNOLOGIES




Module V- Opdracht 3 OHORONONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (3)
PICK UP
TURN TO THE RIGHT
STEP (4)
PLACE (IN FRONT)
STEP (2)
ACTIVATE
END

BeCRED

»
TECHNOLOGIES

SCOTTIE 113




Module V- Opdracht 4 OHONORONONONONONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

STEP !

e

PICKUP &

TURNTO ﬁ
THE LEFT

PLACE

ACTIVATE ‘-L)

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 114




Module V- Opdracht 4

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (3)
PICK UP
TURN TO THELEFT
PLACE (IN FRONT)
STEP (3)
ACTIVATE

END

SCOTTIE 11E

000000000

BeCRED

»
TECHNOLOGIES




LET OP

Zorg er in de volgende opdrachten voor dat de leerlingen de REPEAT tegel gebruiken, nieuwe

lussen maken en hun code steeds optimaliseren.



Module V- Opdracht 5 OCHONORONONONONONONG®

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

PICKLUP

IN FRONT

PLACE

END
IF / REPEAT

1
e
2

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 117




Module V- Opdracht 5

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
STEP (1)
REPEAT (2) {
STEP (2)
PICK UP
PLACE (IN FRONT)
}
STEP (2)
ACTIVATE
END

SCOTTIE 118

O000000O0O00OO0

BeCRED

»
TECHNOLOGIES




Module V- Opdracht 6 O000000O0O0O0

Opdracht:

e\
fifc-

"\
! C

Voorbeeldoplossing:

SWITCH
TO

ACTIVATE Q

END
IF / REPEAT

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 12




Module V- Opdracht 6 O000000O0O0O0

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
SWITCH TO - YELLOW BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
STEP (1)
REPEAT (4) {
SWITCH TO - SCOTTIE:
STEP (2)
ACTIVATE

END

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 121




SWITCH T@e bevers en verplaats ijsschotsen

Wanneer je het omgaan met de bevers beheerst, kun je kleine ijsschotsen verplaatsen en nieuwe
routes creéren voor Scottie. Gebruik Bever in deze opdracht.

Zorg ervoor dat de leerlingen de REPEAT lus gebruiken.



Module V- Opdracht 7 Q000000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

m BEGIN

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 123




Module V- Opdracht 7 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
SWITCH TO - YELLOW BEAVER:
STEP (2)

SWITCH TO - SCOTTIE:
TURN TO THE RIGHT
STEP (1)
REPEAT (2) {
STEP (1)
JUMP
}
ACTIVATE
END

BeCRED

»
TECHNOLOGIES

SCOTTIE 124




Module V- Opdracht 8 Q000000000

Voorbeeldoplossing:

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 125



Module V- Opdracht 8 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
SWITCH TO - RED BEAVER:
STEP (-1)

SWITCH TO - BLUE BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - YELLOW BEAVER:
STEP (1)
SWITCH TO - SCOTTIE:
REPEAT (3) {

STEP (2)

JUMP

ACTIVATE

TURN TO THE LEFT

END

BeCRED

»
TECHNOLOGIES

SCOTTIE 126




HINT:
selecteereen karakter

Selecteer een karakter bijvoorbeeld Bever om te programmeren, om de code te optimaliseren (zo kort

mogelijk te maken).



Module V- Opdracht 9 Q000000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 128




Module V- Opdracht 9

Voorbee

BEG

END

SCOTTIE

Q0000000000

Idoplossing (in tekstformaat):

IN
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
TURN TO THE RIGHT
STEP (4)
SWITCH TO - RED BEAVER:
STEP (5)
SWITCH TO - SCOTTIE:
REPEAT (3) {

STEP (1)

JUMP

STEP (1)

JUMP

ACTIVATE

TURN TO THE LEFT

129

BeCRED

»
TECHNOLOGIES




Module V- Opdracht 10 Q000000000

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

m BEGIN

SWITCH

!r' T

SWITCH

lﬂ TO
STEP

SWITCH

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 13



Module V- Opdracht 10 Q000000000

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
SWITCH TO - BLUE BEAVER:
TURN TO THE RIGHT
STEP (2)
SWITCH TO - RED BEAVER:
STEP (2)
SWITCH TO - SCOTTIE:
REPEAT (3) {
JUMP
JUMP
ACTIVATE
TURN TO THE LEFT

END

SCOTTIE 131 BeCREOD
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Module VI
Azg

Ik heb je hulp nodigDe bijzonder flexibele en
sterke bamboestengels zullen een perfecte steiger
maken voor hetrepareren van mijn ruimteschip.
Verzamel alsjeblieft alle bamboestengels voor me



MODULE INTRODUENMoorwaardeliik commando
REPEAT WHILE

Net als de REPEAT lus, laat de REPEAT WHILE lus Scottie (of een ander karakter)
commando's meerdere keren herhalen binnen de lus. Bij de REPEAT WHILE lus zullen ze
echter herhaald worden, tot aan een bepaalde voorwaarde voldaan is. Zo kunnen we

voorwaardelijke lussen maken.

Een alledaags voorbeeld van een voorwaardelijke lus:

Stel je voor dat de ouders van onze leerlingen ze met de auto van school naar huis brengen. Soms is het
moeilijk om met zekerheid te bepalen, welke stappen ze moeten uitvoeren en hoe vaak ze deze stappen
moeten uitvoeren om thuis te komen. In de meeste gevallen gebruiken we dan onbewust de REPEAT
WHILE lus. Hoe komt dat?

1. We controleren de voorwaarde 0is er een rechte weg voor me? 0

2. Als dit zo is, gaan we rechtdoor en weer terug naar punt (1) i we controleren bijvoorbeeld opnieuw
of de weg voor ons een rechte weg is.

3. Als er niet aan de voorwaarde voldaan wordt, bijvoorbeeld als er een bocht komt, is de lus
doorbroken. We gaan niet meer door met het controleren van de voorwaarde van punt (1) en gaan
door met het uitvoeren van het volgende commando buiten de lus. In dit geval slaan we af de juiste

richting in.

Voorwaardelijke lussen in Scottie Go!

Laten we kijken hoe de voorwaardelijke lus gebruikt is in dit voorbeeld. In deze
opdracht mag Scottie alleen de combinatie van STEP tegels en de nummer 1 tegel

gebruiken. Dit maakt het makkelijker om uit te leggen hoe deze lus gebruikt wordt.

1. We controleren de voorwaarde 0 ielseen vrije weg voor me ? Aan deze

voorwaarde wordt voldaan, het veld voor Scottie is leeg.
N =




2. Scottie begint met het uitvoeren van de commando's die binnen de lus geplaatst
zijn. Hij gaat een stap naar voren. Het programma gaat opnieuw de

voorwaarde controleren (puntl.)

ﬁ
' ERCY o« KX

g

3. Scottie controleert opnieuw de voorwaarde 0is er een vrije weg voor me?a Er wordt weer
aan de voorwaarde voldaan.

ﬂ i ¢2) INFRONT G [MPTYﬂ

END
m IF / REPEAT

4. Scottie voert opnieuw het commando binnen de lus uit, te weten - STEP 1. Dan gaat
hij terug naar het controleren van de voorwaarde in punt 1.

Hﬂp I,E ‘f.

o ————————————r

B

5. Scottie controleert opnieuw de voorwaarde as er een vrije weg voor me?0 Deze
keer is dat niet het geval, er wordt niet aan de voorwaarde voldaan.

ﬂ il (3) INFRONT G [MPTYﬂ

6. De lus is doorbroken. Scottie begint de code buiten de lus te volgen:
STEP (1) en PICK UP.

m STEP !’ ﬂ ‘ ﬂ
PICKUP l!.



De REPEAT WHIl&gel gebruiken

Gebruik in de volgende opdrachten alleen de combinatie van de STEP (1) tegels en de REPEAT
WHILE lus.

Soms kun je in plaats van de REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY) tegel combinatie, de
REPEAT WHILE (ON THE RIGHT < OBSTACLE) of REPEAT WHILE (HERE < EMPTY) gebruiken.

REPEAT

WHILE C?) E IN FRONT E EMPTY ﬂ
e Q|

STEP °
e 4

END
IF/ REPEA

REPEAT E ON
WHILE c?) THE RIGHT i i
N [
STEP °
e 1

END
IF/ REPEA

REPEAT
WHILE c?) E HER E g ﬂ
e u
STEP °
H 4

END
IF / REPEA

In het laatste voorbeeld kun je eventueel het programma nog een regel inkorten.

Gebruik voor het introduceren van de REPEAT WHILE lus, het 0 r e a Ilvoorbaelfl zoals

aangegeven in de introductie van de module, of bedenk een eigen voorbeeld.

Wanneer je consequent bent in het gebruik van de combinatie van de STEP (1) tegels met
de REPEAT WHILE tegel in de volgende opdrachten, zorgt dit ervoor dat de leerlingen deze
lus structuur steeds meer als vanzelfsprekend zullen zien. Denk eraan om de leerlingen

alleen de STEP (1) tegels te laten gebruiken.



Module VI- Opdracht 1 OHONONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

REPEAT
WHILE

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 13¢€




Module VI- Opdracht 1 OHONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY) {
STEP (1)
}
STEP (1)
PICK UP
END

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 137




HINT

Gebruik twee REPEAT WHILE lussen in deze opdracht.

Optioneel, kunnen de leerlingen in de tweede lus van deze opdracht in plaats van de REPEAT
WHILE (IN FRONT < EMPTY) combinatie, de REPEAT WHILE (HERE < EMPTY) combinatie

gebruiken. Na een aantal aanpassingen zou de code dan een regel korter moeten worden.



Module VI- Opdracht 2 ONONONONORONONG

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

REPEAT
WHILE

STEP

END
IF / REPEA

TURN TO
THE RIGHT

REPEAT
WHILE c‘,’

STEP

END
IF / REPEA

BeCREO

TECHNOLOGIES

SCOTTIE 13¢




Module VI- Opdracht 2 ONONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):
BEGIN

REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY) {
STEP (1)
}

TURN TO THE RIGHT
REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY){

STEP (1)
}
STEP (1)
PICK UP
END
SCOTTIE

14 BeCRED

TECHNOLOGIES




HINT

Zoals we in de vorige opdrachten konden zien, is de REPEAT WHILE lus een slimmere versie van
de REPEAT lus, omdat de reeks commando's binnen de lus uitgevoerd worden, zolang er aan de

voorwaarde voldaan wordt. Wanneer er niet meer aan de voorwaarde voldaan wordt, wordt de lus

doorbroken.

Gebruik in deze opdracht drie REPEAT WHILE lussen.



Module VI- Opdracht 3

Opdracht:

0000000

Voorbeeldoplossing:

SCOTTIE

REPEA

IN FRONT EMPTY i

3

WHILE
STEP 1 ﬂ
END
m IF / REPEAT
TURN TO
THE LEFT ‘,
REPEAT
[n WHILE IN FRONT EMPTY
STEP i ﬂ
END
m IF / REPEAT
TURN TO
THE RIGHT
REPEAT
[n WHILE IN FRONT EMPTY
STEP [.
1 0
END
m IF / REPEAT
STEP [ ]
L J
4 J i ﬂ
PICK UP ‘

140 BeCRED
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Module VI- Opdracht 3 ONONONONORONONG

Voorbeeldoplossing (in tekstformaat):

BEGIN
REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY) {
STEP (1)
}
TURN TO THE LEFT
REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY) {
STEP (1)
}
TURN TO THE RIGHT
REPEAT WHILE (IN FRONT < EMPTY) {
STEP (1)
}
STEP (1)
PICK UP
END

SCOTTIE 147 BeCREO

TECHNOLOGIES



REPEAT WHIbket andere voorwaardes

Je kunt de REPEAT WHILE lussen gebruiken met verschillende voorwaardes om er voor te

zorgen dat de commando's binnen de lus uitgevoerd kunnen worden.

Waar (vanuit Sc ot tgezecbtspunt)?

r ] TO T0
IN FRONT THE RIGHT = N THE LEFT
BEHIND HERE

Wat?

!

LEEG VERZAMELOBJECT OBSTAKEL HEUVEL
(essentieel in
latere modules)

GEMARKEERD GEMARKEERD ACTIEVELD

VIERKANT KRUIS

(essentieel in (essentieel in (essentieel in

latere modules) latere modules) latere modules)



Module VI- Opdracht 4

Opdracht:

Voorbeeldoplossing:

STEP

TURN TO
THE LEF

REPEAT
WHILE

STEF

PICK UP

END
IF / REPEA

SCOTTIE 14¢

IN FRONT

0000000

BeCREO
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