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Hieronder een overzicht van de gebruikte ‘apps’:

www.google.nl/maps begin je reis door de ruimte vanuit je eigen huis of school! 
Zoom uit totdat je de hele wereld in beeld hebt en ontdek hoe de zon het leven op 
aarde beïnvloedt
www.solarsystemscope.com Bekijk vele sterren, planeten manen en hun banen 
door de ruimte. Ontdek ook hoe je vanaf aarde verschil ziet tussen sterren en 
planeten en hoe we ontdekt hebben dat planeten om de zon staan, hoe ver weg de 
sterren staan, enz.
www.zwaartekrachtmodel.nl Een leuk spel waarin je ontdekt waarom een appel 
(of meteoriet) naar beneden valt, maar waarom de maan rondjes om de aarde draait
scratch.mit.edu/projects/384751352 Programmeer je eigen virtuele marsrover
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Antwoorden:

- Saturnus en Uranus hebben duidelijk zichtbare ringen. Maar tijdens de 
openingslezing werd verteld dat ook de andere gasreuzen (Jupiter en Neptunus) 
ringen zouden hebben.

- Een zonsverduistering maak je door de maan voor de zon te zetten. Door de maan 
precies even groot te maken als de zon, kun je de corona (niet die enge ziekte, 
maar een mooie lichtring) van de zon zien.

- Maanfasen kun je maken door de zon naast, voor of achter de maan te zetten. 
Omdat de maan slechts van één kant beschenen wordt door de zon zie je telkens 
een ander deel van de maan verlicht.

- Mijn persoonlijke favoriete planeet is Saturnus. 
- Het sterrenbeeld van mij is Tweeling. Maar mijn favoriete sterrenbeeld is Orion. Dit 

sterrenbeeld is in de winter goed te zien. De riem van Orion bestaat uit drie 
sterren die dicht bij elkaar lijken te liggen. Maar als je heel ver uitzoomt, dan zie je 
dat die sterren helemaal niet dicht bij elkaar liggen!
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De site kun je op twee manieren gebruiken:

- Het spel spelen. Biedt structuur, heeft een begin en eind met duidelijke 
opdrachten. Leerlingen vinden spelletjes spelen ook leuk en uitdagend. De vragen 
zijn leuke weetjes, maar bieden jou ook de mogelijkheid het werk van de 
leerlingen ‘na te kijken’. 

- Vrij experimenteren. Dit biedt de gebruiker meer vrijheid om zelf vragen te 
bedenken en te beantwoorden, of biedt jou meer mogelijkheden om zelf 
opdrachten te verzinnen. Maar dit vinden sommige leerlingen moeilijk en 
daardoor haken ze wellicht sneller af.
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Reizen door de ruimte doen we nu enkel met robots. De reis is veel te lang voor 
mensen.
Maar robots kun je niet zomaar op afstand besturen met een joystick of 
afstandsbediening. Het signaal is namelijk 4 tot 20 minuten onderweg.
Daarom moet je een robot in programmeren. 

Programmeren wil zeggen dat je vooraf een reeks instructies schrijft die de computer 
moet uitvoeren.

9



Een spoedcursus programmeren

Een computer is een elektrisch apparaat dat signalen verwerkt. De computers die wij 
kennen hebben invoer via een touchscreen, toetsenbord of muis en hebben uitvoer 
via een beeldscherm. Dat proces van invoer naar uitvoer is heel complex. Hieronder 
een voorbeeld:

INVOER [Vinger op touchscreen  touchscreen registreert plek van aanraking]  
VERWERKING [op de plek van aanraking staat een app  computer laadt app  app 
zegt dat op het plaatje een ander scherm moet verschijnen]  UITVOER [scherm 
krijgt signaal (kleuren en positie) van plaatje  de pixels van het scherm krijgen een 
voor een een andere kleur]

Robots zijn ook computers, maar dan met sensoren en ontvangers als invoer en 
elektromotoren en servo’s als uitvoer.

Het verwerken van signalen gebeurt met knopjes die voortdurend aan (1) en uit (0) 
gezet worden. Miljarden keren per seconde! Dat aan en uitzetten is heel abstract en 
complex en daarom hebben mensen programmeertalen bedacht waarin je in 
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mensenwoorden opdrachten kunt geven aan de computer. 

Een computertaal lijkt een beetje op een mensentaal. Het bestaat ook uit zinnen 
(commando’s) en grammatica (syntax). Maar een computer denkt zelf niet na. Het 
doet heel precies wat je zegt. Dus bij een verkeerde instructie doet hij het ook 
verkeerd. 
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Een voorbeeld van laagdrempelig programmeren kan via Scratch. Scratch is speciaal 
voor kinderen ontwikkeld. De commando’s zijn blokken en door de kleur en vorm van 
de blokken kun je geen spelfouten maken. Je hoeft ze alleen maar in elkaar te klikken. 
Ook kun je de taal van commando’s veranderen (bij een normale computertaal 
worden meestal engelse woorden gebruikt). 

ESERO heeft een les ontwikkeld waarbij uw leerlingen een virtuele marsrover kunnen 
programmeren. Zoek op de site naar de les ‘een Marsrover in scratch’.

In de toekomst zullen we ook lessen met echte robots (zoals LEGO Mindstorms, de 
mBot, Micro:bit of arduino) maken, maar omdat scholen niet allemaal een robotje 
hebben, wachten we hiermee totdat duidelijk is hoe programmeren vorm gaat krijgen 
op scholen.
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Stuur ons gerust een mailtje met vragen en opmerkingen. We helpen jullie graag!
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