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LUK 3.2 De student demonstreert aan de hand van een 
zelfgemaakt technisch prototype dat zij de 

basisprincipes van programmeren kan toepassen en 
uitleggen.

BC 3.2.1 Je ontwikkelt een werkend technisch 
prototype waarmee je de basisprincipes van 
programmeren kunt aantonen [Ontwerpen]

BC 3.2.2 Je maakt in je uitleg navolgbaar dat je de 
basisprincipes van programmeren begrijpt. 

[Ontwerpen]



Link naar de 
Scratch-game 
(BC3.2.1)

H T T P S : / / S C R A T C H . M I T

. E D U / P R O J E C T S / 1 1 3 2

6 9 4 2 7 9

Afbeelding met kleding, schoeisel, persoon, tekst

Door AI gegenereerde inhoud is mogelijk onjuist.

https://scratch.mit.edu/projects/1132694279/
https://scratch.mit.edu/projects/1132694279/
https://scratch.mit.edu/projects/1132694279/
https://scratch.mit.edu/projects/1132694279/


Basisprincipes Programmeren uitgelegd 1/2 
(BC3.2.2)
• algoritme

een stappenplan dat wordt gebruikt 

om een specifieke taak uit te voeren 

of problemen op te lossen.

In dit geval, als de ‘d’-knop 

ingedrukt wordt tijdens het 

weergeven van een bepaald 

kostuum van Anna Dance:

> veranderd de score

> wacht je 2.8 seconden

> stopt het script

Dit zijn allemaal statements die 

samen een geleidelijk stappenplan 

vormen voor het uitvoeren van deze 

specifieke taak (het 

optellen/aftrekken van de score)

• Variabele
een plek in het computergeheugen waar je een 

waarde op kunt slaan. In dit geval dient ‘score’ 

als een puntenteller.

• Operatoren
een bewerking die uitgevoerd wordt op een 

variabele. Hier wordt een willekeurig nummer 

gekozen tussen 3 en 6.



Basisprincipes Programmeren uitgelegd 2/2 
(BC3.2.2)
• conditionele statement

dit controleert of een bepaalde voorwaarde 

waar is of niet. In dit geval veranderd een 

sprite van grootte en felheid alleen als de ‘d’-

toets ingedrukt wordt.

• statement
een enkele coderegel die een specifieke actie

uitvoert. In dit geval zegt een karakter de regel 

‘Yo!’

• datatypes
het type gegevens tot waar een waarde behoort. 

Hier zie je een string (tekst) en een integer (cijfer).

• loop   ∞
een stuk code wat (oneindig) herhaalt wordt 

totdat het aan een bepaalde voorwaarde 

voldoet. In dit geval herhaalt alles binnenin 

het ‘repeat’-blokje 29 keer.

String Integer



Probleemdecompositie 
(BC3.2.2)


	Dia 1: Datapunt 3C VISUEEL PROGRAMMEREN  Maarten Borninkhof 2152347 17-2-2025  LUK 3.2 De student demonstreert aan de hand van een zelfgemaakt technisch prototype dat zij de basisprincipes van programmeren kan toepassen en uitleggen. BC 3.2.1 Je ontwikkel
	Dia 2: Link naar de Scratch-game (BC3.2.1)
	Dia 3: Basisprincipes Programmeren uitgelegd 1/2 (BC3.2.2)
	Dia 4: Basisprincipes Programmeren uitgelegd 2/2 (BC3.2.2)
	Dia 5: Probleemdecompositie (BC3.2.2)

