mEyIaEs pIGI-DOENER!

Hoe wordt de score in een spelletje bijgehouden? In deze les kom je hier alles over
te weten. Ook behandelen we wat variabelen hiermee te maken hebben en hoe deze
binnen de wiskunde en programmeren worden toegepast.

OPDRACHT1
Afstand (m) Muntjes Score
Spel 1 1500 124
Spel 2 1250 223
Spel 3 1000 333
WEEDE
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Bereken per situatie van Temple Run wat de score is en vul de tabel in. vet ;Nget op \07
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OPDRACHT 2

In opdracht 1 heb je steeds op dezelfde manier de score berekent. Je kunt de score ook schrijven als een
formule van de afstand en muntjes. Geef de formule.
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DIGI-DOENER!

OPDRACHT 3

Je gaat nu het scoresysteem van Temple Run programmeren. Je docent legt het uit op het digibord. Werk de
code uit binnen deze opdracht.

Op papier

Gebruik de codebokken op papier om het scoresysteem van Temple Run na te maken. Bedenk goed welke
variabelen je nodig hebt en hoe je deze definieert. Knip de blokken die je nodig hebt uit en plak ze op de
goede volgorde in het codeerscherm. Namen en waarden van variabelen kun je met een pen erin schrijven.

Digitaal
Ga naar https://scratch.mit.edu en maak een gratis account aan. Log in en druk op maak. Nu kun je het
scoresysteem van je favoriete spel na maken in Scratch.

OPDRACHT Y

Je gaat nu je eigen scoresysteem programmeren. Ga naar je favoriete spelletje op je telefoon, speel het
spelletje voor 1 minuut. Vergeet tijdens het spelen niet goed te letten op het scoresysteem!

Digitaal
Ga naar https://scratch.mit.edu en maak een gratis account aan. Log in en druk op maak. Nu kun je het
scoresysteem van je favoriete spel namaken in Scratch.

Z.0.z de opdracht op papier
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DIGI-DOENER!

Op papier

Gebruik de codebokken op
papier om het scoresysteem
van je favoriete spel na te
maken. Bedenk goed welke
variabelen je nodig hebt

en hoe je deze definieert.
Knip de blokken die je
nodig hebt uit en plak ze op
de goede volgorde in het
codeerscherm. Namen en
waarden van variabelen kun

je met een pen erin schrijven.
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DIGI-DOENER!

BIJLAGE - SCRATCH BLOKJES VOOR WERKEN OP PAPIER

Gebeurtenissen:

Functies

Variabelen
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