


Mog een spelletie om te oefenen mat Ga met je helper aan tafet ftten, Een van julle is de roboltekenas

instructies gavan ander is de programeeur. Ben jij de programmeur, 3at dan de robot

Dit heb je nodsq: van de 11:%;L':|_1im;|m hieronder maken @nr hem de juiste instructies e :
geven, Ben je de robot, dan beweeg je alleen het potlood. Je doet precies

@ ten heiper wat de programmeur zegt en niets anders. De volgende opdrachten zijn

nnh“jb milllll Q Een vel papier e

Stel jo voor: jo vwilt ADA programmenen om s ochtends E' Een potlood
cornflakes voor je kiaar te maken, Kun jj deze
opdrachten voor haar in de goede volgorde miten?
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Als je en mens iels wilt laten doen

kun je allerlei kanten op. Om
hijvoorbeeld iemand het licht aan te
laten doen, kun je zeggen: ‘Doe het
licht aan!l” Maar "Wil je die lamp eens

aandoen?’ is ook goed, of zelfs "Wat is

hat donker, druk "ns op dat knopje.”

Met een computer werkt dat niet: dan

maoet j@ precies de juiste woorden

qaor iken en je instructies in de

goede volgorde zetten
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e menselijke robot

Tijd om een mensaligke robot te programmarent Dat
is leuk en j leert meteon hoe jo preciese nstructies
moet geven, Ja habt hier een helper voor nodig

Een van jullie is de robot. De ander & de
prograrmmeur en geeft de robot insructies. De
bedoating i dat de robot door dee kamer naar de dewr
loopt, maar de programmeur mag alleen deze
opdracivien gebruken
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Op weg

Dit is het probieem dat je gaat oplossen: ADA
wil van valkje 3 naar vakjs 4. Welice stappen
moet 28 zetien?
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Een computerprogramma

gebruikt instructies om iets te

aten gebeuran, J
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probleem oplossen met een
pgramma. Je moet dan van
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ntvoeren. Deze stappen bi y T
| 4] | e -1; -

elkaar noem je een “algoritme’ 3 . - .
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ADA moet de volgende stappen 2ettan om vanal 9 bij @te komen:

Kijk naar het schema op de volgende bladryde, Begin by o en zet de stappen de je hicronder ziet
Waar kom je uit? Het antwoord vind je op bladzijde 30,

Je lunt ook fetters schripéen in plaats van piglen tekenen. Gabruik R voor
rechts, L vour links, 0 voor op fomboog) en N voor neer [omizsgl.

o Schrijl gen algoritme waarmee je van vakje @ T '.'al:jﬁen
gaal.

9 (G nu van @ naar@
e Reis mnenw@

Check je antwoorden op bladmde 30

Gean pion?
Gebruilk

2an

Het grote algoritmespel

Voor it spel heb je een dobbelstean en een pion nodig. Jo gaat het: munt je,

o Gooi met de dobbelsteen. Zet je pion op het vakje met het getal
dat je hebt gegooid. Dit is het beginpont

e Gooi nogmaals. (Krijg jo hetralide getal, gooi dan opnisuw. |
9 Het vakje met het tweede getal is het aindpunt.

o Schrijf de stappen op waarmee de pion het znelst van het
begenpunt naar het endpunt komt
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Ontdek hoe
Je turtles an
sprites over

het scherm laat
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