FESoaiEs 13 DIGI-DOENERE

Bewegen als een robot!

Vandaag gaan we Robbie de robot knutselen en daarna gaan we een
stappenplan maken hoe we hem met de tandwielen kunnen laten bewegen.
Het maken van zo'n stappenplan kun je ook programmeren noemen.

Wij gaan niet een programmeertaal leren, maar we gaan een paar
basisregels leren. Als je de basis van programmeren snapt dan kun je dit
later in een echte programmeertaal programmeren.

OPDRACHT1
Schrijf hier de programmeercode voor getal 4 en 5 van de dobbelsteen.
- - Als ik 1 gooi, dan spring 1 keer
\\.H.\\ Als ik 2 gooi, dan draai 1 keer
ﬂ""fuulb Als ik 3 gooi, dan huppel 2 keer
gAY
 ji==il
K == Als ik 4 gooi, dan
m = Als ik 5 gooi, dan
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DIGI-DOENER!

OPDRACHT 2
Schrijf hier de
programmeercode met of.

OPDRACHT 3

Zoals je ziet zijn er 5
losse tandwielen en
hebben de uiteindes
van de armen en benen
ook tandwielen. Knip
alles uit. Kies daarna 2
ledematen en gebruik 3
tandwielen. Zet deze op
de juiste plek neer zodat
ze verbonden zijn aan
elkaar.

TIP

Gebruik de grijze
puntjes als gaatjes.

Schrijf op de volgende
pagina op wat er gebeurt bij

een gebeurtenis. (voorbeeld:

als ik zijn linker-arm een
centimeter naar boven
beweeg, dan gaat zijn been
een centimeter naar rechts.)

Je kunt door het wisselen
van ledematen en
tandwielen heel veel
verschillende codes maken!
Als het goed gaat mag je
ook wat extra ledematen
en tandwielen gebruiken.
Veel plezier!

o S

Als ik 1 of 4 gooi, dan spring 1 keer
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Als ik _ of _ gooi, dan
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DIGI-DOENER!

Als je het leuk nd of je deed je best,
Dan ben ik el fﬁots op jou!
Anders ook.
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