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We zijn aangekomen in de woestijn! Lees de strips en los de vragen op.
Vorm met de letters een vierletterwoord. Met dit woord kun je verder reizen.

| 11 november 1918: Het einde ¥ | | Koninklijke e mp—

van de Eers&s&\fereldoorlog ! )% Graf van de Onbekende Soldaat
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Definitief einde: Duitse overgave
i ] - g. Hoe heet de feestdag op
in het wapenstilstandsrijtuig

om 5 uur 's ochtends ‘- \‘ 11 november?

A. Wapenstilstand

G. Allerheiligen
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i . O. Pinksteren

Chinee;\I}Iieuwjaa.r wordt gevierd
op de le tot en met de 15e dag van de
le maandfvan de gh.inese kalender.
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Hoe verjagen de Chinezen
boze geesten?

W. Wapens

U. Vuurwerk

T. Heel luid roepen
O]

L
TIP: Scan de QR gssantefadeos!




op Vette Dinsdag!

We reizen nu naar Binche, Belgie,

Oorsprong: Karel V die een bezoek

maakte aan zijn zus. Dit feest stelt het

verwelkomingsfeest voor voor Karel V.

Het volgende feest is de

belangrijkste islamitische traditie!
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Struisvogelhoed
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Klompen

Wie wordt er eigenlijk

@’! afgebeeld op het masker?

Dat is het grote mysteri

van Binche !

De ramadan:
een maand lang vasten!

Y
N

Van zonsopgang tot zonsondergang

Gilles kondigen de lente aan
door met hun voeten hard
opde grond te stampen

Met welk fruit gooien de Gilles
naar de toeschouwers?

B. Appels
V. Kokosnoten

T Smaa,sappelsm .

Maar eerst bidden in de moskee

Dan samen met familie

heel veel zoetigheden eten!
(

b1, S0WY3S

Een?ri?oment va.an
giffenfis

mkee EeN Vel

Welk feest volgt er
na de ramadan?

O. Suikerfeest
F. Offerfeest

P. Oogstfeest




Wiskunde 2¢ graad

Maaltafelspel
Speel het spel in duo.
Begin bij start.
Gebruik een dobbelsteen.

Het aantal ogen bepaalt hoeveel stappen je vooruit mag
gaan.
Op het vakje waar je terechtkomt, reken je de som uit.

Kijk achter het luikje voor de correcte oplossing.
Bij een juist antwoord kijk je of deze uitkomst op jouw
bingokaart staat en kleur je dit vakje in.

De eerste die zijn kaart volledig heeft gekleurd, is de
winnaar.

Wanneer je op een vraagteken komt te staan, mag de
tegenstander jou een uitdagende maaltafel geven. Hij/zij
corrigeert met een rekenmachine.

Het spelbord
vind je
achteraan in
deze bundel.
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Wiskunde 3¢ graad

Sir Fogg en Passepartout hebben voor hun wereldreis veel moeten plannen en
uitrekenen. Je kan natuurlijk niet zomaar vertrekken. Morgen vertrek je zelf
op reis. Je wil weten hoelang je vlucht ongeveer zal duren, maar de
luchtvaartmaatschappij heeft de landingstijden nog niet online gezet. Je
besluit om het zelf uit te rekenen. De luchtvaartmaatschappij vroeg ook om te
helpen met de cobrdinaten, deze hebben ze nodig om het vliegtuig de juiste
route te laten vliegen. Bijvoorbeeld: Toronto, Canada: 43°NB, 79°WL.

Neem je MiKaDo atlas op p. 36-37. Kijk eerst waar Brussel ligt en kies dan je
eindbestemming. (hoofdstad van het land)

fE gaop vakantie naar

De codrdinaten van Brussel: .......ccccccveeievvieiieninnnns

De codrdinaten van je eindbestemming: ..........cccceevevvinnennn.

Aan de hand van de schaal op de wereldkaart kan je berekenen hoeveel km er
tussen Belgié en jouw eindbestemnming ligt. Wat is de schaal van jouw
wereldkaart en wat betekent de schaal juist voor deze kaart?

Reken uit hoeveel km er tussen Brussel en jouw eindbestemming ligt.

322’7’71 lferek;mz'njen




Je hebt op het internet opgezocht dat een vliegtuig gemiddeld 1000km/u gaat.
Met deze informatie kan je uitrekenen hoeveel uur het vliegtuig erover doet
om op je bestemming te geraken.

Vul nu het vliegtuigticket verder aan, maar houd rekening met de
verschillende tijdzones. Neem nu je atlas op p. 51 en zoek op of er een
tijdsverschil is tussen jouw eindbestemming en Belgié. Het uur dat we
opstijgen is het lokale uur in Belgié. LET OP: Belgié ligt al op +1, hou hier
rekening mee .

In Belgié is het
bijvoorbeeld 1 uur
later dan in Portugal.
Als het in Belgié
20:001is,danis hetin
Portugal nog maar
19:00.

v
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Is het gelukt? Maak dan deze uitdagende oefening hieronder!

Je blijft 7 dagen op je bestemming. (Tip: let op de datum) Je ziet op de site dat
je met je terugvlucht een tussenstop moet maken. Neem nu terug de
wereldkaart en kies een stad in een ander land waar je wil stoppen. Zorg wel
dat deze stop tussen je oorspronkelijke bestemming en Belgié ligt. Je moet 2
uur wachten op de luchthaven van je tussenstop voor je weer kan vertrekken.
Mijn tussenstop: .....ccceeeevvveeiininnnnn.

De codrdinaten van mijn tussenstop: ....cccceeevveeeeivieeeeininenn.

Vul nu het vliegtuigticket voor de terugreis in.

Afronden
op één
tiende
alstublieft.

ﬂ;:']'n berekenin 167



Sir Phileas Fogg en Passepartout hebben tijdens een lange vlucht tijd om een
computerspel te maken, zodat ze zich niet vervelen in het vliegtuig.

Met deze handleiding maak je zelf stap voor stap een computerspel waarmee je
een vliegend tapijt over gebouwen laat vliegen. Lees goed wat er staat en
controleer bij elke stap of je het juist hebt overgenomen.

Succes en veel plezier!

e Open scratch

e Verwijder de kat door rechts te klikken met de muis en op verwijderen
te klikken.

e Voeg een nieuwe achtergrond toe. Kies Blue Sky en klik op OK.

Sprites

Een sprite is de term
die door programmeurs
gebruikt wordt voor
een tweedimensionale
(platte) afbeelding.

e Voeg een nieuwe sprite toe.

X: 148 y: -180 |4

Nieuwe sprite -

Kies sprite uit bibliotheek
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e Kies het Magic Carpet (bij vervoer) en klik op OK.

e Kilik op de tab Uiterlijken.

F . Scripts Uiterlijken Geluiden

Beweging IGebeurtenissen
I Uiterlijken I Besturen

Vectorafbeeldingen
kunnen makkelijker
vergroot worden
zonder dat de kwaliteit
slechter wordt.

I Geluid IWaarnemen
Functies

e Kilik op converteer naar vectorafbeelding.

100%

Vector-modus

Converteren naar afbeelding

e Maak nu het tapijt iets kleiner door erop te klikken, bij een hoekpunt te
nemen en te slepen.

e Ga terug naar het tabblad Scripts en maak voor het Magic Carpet het
volgende script. Kijk goed naar de kleuren en de puzzelstukjes om te
zien welke je nodig hebt. Let ook op de cijfers in de witte velden. Je kunt

de puzzelstukjes slepen van links naar rechts.
Xen Y zijnde
codrdinaten. Zo weet
de computer waar hij
de afbeelding moet
plaatsen. Xis de
horizontale positie en
Y geeft de verticale
positie weer.

Scripts Uiterlijken Geluiden

[EEC Y Gebeurteniss:
I Uiterlijken I Besturen
J cetid ] waarnemen

I Pen I Functi
I Data I Meer kken .
wanneer spatiebalk wordt inged

wanneer wordt aangeklikt

ga naar x: &9 v: ®

verander y met e
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e Tijd om te testen. Klik op het groene vlaggetje. Als je de stappen correct

hebt uitgevoerd, valt het vliegend tapijt nu naar beneden.

. Scripts

Beweqging
J uiteriijken

e Sla je project op. Klik op Bestand en dan op Opslaan als. Noem je
project Vliegend tapijt en klik op Opslaan. (Vraag hulp aan de
leerkracht in welke map je het project mag opslaan.)

FEPTE © Bestandv Bewerkenv Tips Over

Nieuw

M, Untitled
v461 Openen

Opslaan
Maak projectvideo
Delen op website
Kijk of er updates zijn
Afsluiten

N
. caniliie.

Bestandsnaam:
Opslaan als: | Alle bestanden (*.%)

A Mappen verbergen

)~ Extra oefening:
Lo 1. Probeer het tapijt eens omhoog te laten ‘vallen’.
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2.Laat het tapijt vliegen

Een tapijt dat valt is geen vliegend tapijt, daarom voegen we nu wat code toe,
zodat het tapijt ook echt kan gaan vliegen.

In dit script wordt Y met
e Maak voor het Magic Carpet het volgende script. 12 verhoogd. Omdat dit
’ in een herhaal lus zit
(een loop) wordt dit 10

wanneer spatiebalk wordt ingedrukt maal achter elkaar
gedaan en 10x12 = 120.

verander y met @

e Je script veld zou er nu zo moeten uitzien.

Scripts Uiterlijken Geluiden

I Gebeurtenissen

IBesturen
IWaarnemen
IFuncties
IMeerbIokken

wanneer wordt aangeklikt

ga naar x: y: o

verander y met e
R

=

wanneer spatiebalk wordt ingedrukt

‘ verander y met @
CERLEETI Al -50 BTH -

ga naar muisaanwijzer

o Tijd om te testen. Klik op de spatiebalk op je toetsenbord en kijk wat er
gebeurt. Als je het script goed hebt overgenomen, moet het tapijt
omhoog gaan iedere keer als je op spatie klikt.

e Sla je project op. Dit keer hoef je alleen maar op Opslaan te klikken.

BERE © Bestandv Bewerkenv Tip

Opslaan
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3.

Voeg obstakels toe.

Nu het tapijt kan vliegen, ga je obstakels toevoegen waar hij overheen kan
vliegen.

e Voeg een nieuwe sprite toe.

X: 148 y: -180 |4

Nieuwe sprite: - B

Kies sprite uit bibliotheek

e Kies Buildings en klik op OK.

e Maak voor Buildings het volgende script. Het groene blokje kun je
gewoon naar een wit veld slepen.

Een script is de
verzameling van
instructies die we aan de
computer geven. We
noemen dit ook wel
code. Alle code bij elkaar
noemen we het een
(computer)programma.

ga naar x: y: willekeurig getal tussen m en G

o Tijd om te testen. Klik een paar keer op de spatiebalk op je toetsenbord
en kijk wat er gebeurt.

e Sla je project op.

Extra oefeningen:
1. Verander het script zodat er eET ruimte zit tussen de gebouwen.
&. Verander het script zodat de gebouwen-sneller naar links bewegen.
3
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Programmeurs
noemen dit collision
detection.

4.Voeg ‘raak’ detectie toe.

Het tapijt kan nu vliegen en er zijn ook obstakels,
maar het tapijt vliegt nu dwars door de gebouwen heen.

Dat ga je nu oplossen. 'ﬁ&

—
o Je gaat geluid toevoegen voor als het tapijt een gebouw raakt. Zorg dat
de ‘Magic Carpet’ sprite is geselecteerd. Klik op de Geluiden tab.

. Scripts Uiterlijken Geluiden

Nieuw geluid: |pop
4 1.
¢ ¢ a

Speelveld i Buildings
1 achtergrond

e Als het goed is staat hier al het ‘pop’ geluid. Is dat niet het geval, dan
moet je dat geluid toevoegen. Dat doe je door op het luidsprekertje te
klikken.

Scripts Uiterlijken Geluiden

Nieuw geluid:

[pop
(e &
1

e Selecteer nu weer de tab Scripts en voeg het volgende script toe.

wordt aangeklikt

wacht tot raak ik rand ? of raak ik Buildings ?

start geluid pop
¥ Game Over!

zend signaal GameOver

stop andere scripts in sprite

Het kan een beetje puzzelen zijn om het groene blokje in het gele te
krijgen en daarna de blauwe blokjes in het groene blokje. Voor het blokje
zend signaal, moet je op het pijltje klikken en een nieuw bericht

Nieuw bericht

Berichtnaam: GameOver

Annuleren
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¢ Kilik nu op de buildings sprite en voeg daar het volgende
script toe.

Het vliegend tapijt
stuurt dus een
signaal naar de
gebouwen zodat ze
weten dat ze moeten
stoppen met bewegen.

wanneer ik signaal GameOver ontvang

stop andere scripts in sprite

o Tijd om te testen. Als het tapijt nu tegen een gebouw
vliegt hoor je een geluid en is het Game Over!

.J e Sla je project op.

= : N=
Extra oefeningen:

- 1. Bekijk deze scripts nog eens goed en zeg in eigen woorden wat ze doen.
@ - 2. Verander de tekst ‘Game Over!’ naar iets dat je zelf kiest.

HEN am
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5.Score toevoegen.

Het spel is nu al speelbaar, maar het zou leuk zijn om een score bij te houden.
Dat ga je nu doen.

e FKerst ga je een geluid kiezen voor als er een punt gescoord wordt.
Selecteer de Buildings sprite. Ga daarna naar de Geluiden tab. Klik op
het kruisje om het pop geluid te verwijderen. Klik daarna op het
luidsprekertje en selecteer het zoop geluid. Klik op OK. Klik daarna
weer op de Scripts tab.

Scripts | Uiterlijken

Nieuw geluid:

|pop
4 4
Sprites ¢ @
1

e Nu ga je een variabele toevoegen. Klik op het onderdeel Data. Klik
daarna op Maak een variabele. Zorg dat Voor alle sprites is
geselecteerd. Geef de variabele de naam score en klik op OK.

Scripts Uiterlijken Geluiden

I Beweging lGebeurTenissen

IUiterIijken I Besturen
IWaarnemen
IFuncties

IMeer blokken

Maak een variabele

Maak een lijst

Een variabele wordt
gebruikt voor
gegevens (data) die
kunnen veranderen
en die onthouden
moeten worden. In dit
geval de score.

Nieuwe variabele

@ Vvooralle sprites (O Alleen voor deze sprite

T
s BEEER
R EEER -
— T 11

EEN
EEEN
EEEN
pny| ™ 00 EEE
am
—— el | | LU T _— —
— — RN L — T
E—— EEEN 1 —— a3 T =
e S —— I —
= LRl — — ErEE ppne ———— LT
~— 1 [TIT] I m— e ) i | —— b5
——



e Nu moet je ervoor zorgen dat de score op O gezet wordt in het begin. Dit
doe je door het volgende puzzelstukje toe te voegen.
' o

-

J eer blokken
Maak een variabele

o core

maak kloon van mijzelf

e Iedere keer als het vliegend tapijt een gebouw passeert, moet de score
verhoogd worden. Voeg daarom volgend script toe aan de Buildings
scripts.

wacht tot x-positie < x-positie van Magic Carpet

verander score met o

start geluid zoop

o Tijd om te testen. Je ziet nu links boven dat de score wordt bijgehouden.
Bij elk nieuw spel wordt de score weer op O gezet.

.j e Sla je project op.

Extra oefeningen:
1. Kies een ander geluid.
@ # 2 Verhoog de score met 5 in plaats van 1.
Be -
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6. High-score toevoegen

De meeste computerspellen hebben ook een high-score. Hierin hou je bij wat de
allerhoogste score tot nu toe was, zodat je die kan verbeteren.

e Zorg dat de Buildings sprite is geselecteerd en voeg nog een variabele
toe Voor alle sprites. Noem deze high-score.

e Voeg nu een paar blokjes toe aan dit script.

Bij het programmeren
gebruiken we veel
wiskunde. Hier
moeten we kijken of

wanneer ik signaal GameOver ontvang

stop andere scripts in sprite

de score > (groter is)
Zodat het er zo uitziet. dan de high-score.

wanneer ik signaal GameOver ontvang

als score > high-score dan

maak high-score score

| W

stop andere scripts in sprite

o Tijd om te testen. Je ziet nu links boven dat de score wordt bijgehouden.
Bij elk nieuw spel wordt de score weer op O gezet.

.J e Sla je project op.
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7. Zwaartekracht toevoegen

Nu ga je het programma, aanpassen, zodat het vliegend tapijt niet meer valt
met een constante snelheid. Je gaat dus proberen de zwaartekracht na te
bootsen in je programma.

e Selecteer de Magic Carpet sprite. En maak een nieuwe variabele aan.
Deze keer Alleen voor deze sprite. Noem deze stijgen en klik op OK.

Maak een variabele

Nieuwe variabele

Variabele-naam: stijgen

O Voor alle sprites | @ Alleen voor deze sprite

OK Annuleren

e Zorg er wel voor dat je het vinkje voor stijgen weghaalt, anders zie je
deze variabele ook op het scherm en dat wil je niet.

Maak een variabele

/ Tip: Je kunt
blokjes
(puzzelstukjes)
verwijderen door
ze te selecteren en
met je muis naar
links te slepen en
dan los te laten.

Nu ga je dit stukje code

wanneer spatiebalk wordt ingedrukt

« verander y met @
- 3

veranderen naar

wanneer spatiebalk wordt ingedrukt

verander stijgen met e
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e Tot slot moet je nog een stukje code aanpassen. Verander dit:

wanneer wordt aangekdikt

ga naar x: @ y: 0

verander y met e
—

naar dat.

wanneer wordt aangeklikt

maak stijgen [

ga naar x: m y: 0

verander y met | stijgen
3

verander stijgen met

| S—

o Tijd om te testen. Je ziet nu dat het tapijt niet meer met een constante
snelheid naar beneden valt, maar versnelt.

.j e Sla je project op.

Extra oefeningen:
1. Pas de zwaartekracht eens aan. Maak hem sterker zodat het tapijt
@ o sneller valt, of laat hem omhoog vliegen.
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8. Van het scherm afvallen

Je spel begint al goed vorm te krijgen. Nu ga je nog een speciaal effect
toevoegen voor als het tapijt een gebouw raakt.

e Zorg weer dat de Magic Carpet sprite geselecteerd is en verander dit
stukje code

wordt aangekhikt

wacht tot raak ik rand ? of raak ik Buildings 2 _

start geluid pop
¥Z_ ll Game Over!
zend signaal GameOver

sl:_n’p\ andere scripts in sprite

naar

wordt aangekdikt

wacht tot raak ik rand ? of raak ik Buildings 2y

start geluid pop
FZ_ 8 Game Over!
zend signaal GameOver

sl;ip‘ andere scripts in sprite

draai ) © graden
—_——

verander y met | stijgen
»

verander stijgen met QK
——

e Tijd om te testen. Probeer het spel eens een paar keer te spelen. Wat is
er gebeurd met het tapijt?
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e Aan het eind van het vorige script hebben we het tapijt laten

verdwijnen, maar we hebben nog niet gezegd dat hij weer
moet verschijnen. Dus moet je nog een blokje toevoegen.

wordt aangekhikt

maak stijgen ﬂ

ga naar x: @ y: o

verander y met | stijgen
»

verander stiigen met m
| W—

e Tijd om te testen. Speel het spel nog eens een paar keer. Wat zie je?

e FEr zit nog een bug in je programma. Je laat het tapijt draaien bij Game

Over, maar het moet ook weer rechtgezet worden aan het begin van het
programma. Dus moeten je nog en blokje toevoegen. Probeer zelf te zien
welk blokje is toegevoegd.

Een bug. Zo noemen
programmeurs een fout in de
code. Bij de allereerste
computers, die zo groot waren
als een kamer zat er soms
letterlijk een insect (bug) in de
computer waardoor hij niet

wanneer wordt aangeklikt
richt naar @ graden
verschijn

maak stijgen ﬂ

ga naar x: E y: 0

Juist werkte.

verander y met | stijgen

3

verander stiigen met
| S—

o Tijd om te testen. Als je het juist hebt gedaan, zijn de bugs
nu opgelost en kun je het spel spelen.

.j e Sla je project op.
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Extra oefeningen: -
1. Verander de knop Waa,rsmee-het ta.m]t omhoog gaat. Nu is dat de
@ - spatiebalk.
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.- eas Fogg is een intelligente man. Hij heeft gestudeerd aan

% de universiteit. Hij heeft negen diploma’s, maar geen werk. H13 woont 111 eén ;

_groot huis, bezit meerdere elektrische auto’s en heeft een asswtent met de=

1
.

 naam Passepartout. ngg houdt heel erg van reizen. Hij is een weddenschap

Aaangegaa,n om de wereld rond te reizen in 80 dagen. In hpt weekeinde gag,ﬁ

- -

ze op wereldreis.

- Fogg is lid van het historisch genootschap in Londen, Cjat bestaat uit een

groepje rijke mannen. Deze mannen doen graag leuke activiteiten. Ze - g

spelen graag een kaartspel dat je kan vinden in verschillende casino’s. Bij

elk kaartspel maken ze foto’s'met hun professionele camera’s.

Op een ochtend snijdt Fogg zich aan een kapot glas. De assistent haalt .

een pleistertje. . o
Tijdens het ontbijt leest Fogg de krant.

In de krant staat een artikel over een koninklijk paar dat

op huwelijksreis vertrekt naar China. Dit brengt Fogg op het fantastische

— idee voor hun geplande wereldreis. Om het praktisch te houden vraagt

Passepartout of h%g de ski’s alvast moet inpakken. Fogg zegt: ‘Dat hoeft niet!

Ik ben niet tevreden over de kwaliteit van de ski’s, neem het snowboard
- *

maayr.’ 2

- -

Paié';sepa.rtout begint alvast met inpakken zodat ze weten wat er in de"f{o’ffer

-« 4
&
% pasg Ze moeten opletten dat de koffers niet te zwaar wegen.

: Extra-kjlo s mogen niet mee op het vliegtuig. De reis naar Chi eken

~?

ze telefomsch Da.n ka,n hun ag}sch reis om de Wereld beglnnenl =
- = - r » -

blauw

geel

groen




Opdracht 2:

Schrijf alle gemarkeerde woorden foutloos over in het onderstaande kader.

ropisch (e)

Opdracht 3:

Zet de juiste klinkers op de puntjes, zodat er een woord vormt uit het
woordpakket. De ontbrekende klinkers zijn a-i-e-o-u.

h.w.lijksr..s t.1.f.n.sch
m.g.sch. c.m.r.’s
d.pl.mm.’s w..k..nd.
.ct..1.t..¢% pr.kt.sch.
Opdracht 4:

Noteer de juiste vorm van het werkwoord. Je kunt hiervoor de

werkwoorden kaart gebruiken als hulpmiddel.

Houden Fogg heel erg van reizen.
Gestudeerd Hijheeft aan de universiteit.
Beginnen Passepartout alvast met inpakken.

Wonen Toch hij in een groot huis.




Opdracht 5:

De woorden zijn door elkaar geschud! Zoek de woorden uit het
woordpakket.




Opdracht 6:

Los het kruiswoordraadsel op! Schrijf de beschreven woorden uit het
woordpakket in de vakjes bij het juiste nummer.

1. Over geschiedenis, geschiedkundig: bv. een ... §ebouw

2. Een plaats waar mensen kaarten en gokken (mneervoud)
3. Officieel papier dat bewijst dat je geslaagd bent voor je
examens (meervoud)

4. Iets dat je op je wond plakt.

5. Reis die je maakt nadat je getrouwd bent

6. Zo mooi / zo goed dat het bijna niet waar kan zijn

7. Voertuig op vier wielen (tneervoud)

Wat is het verticale woord dat blauw gekleurd is?

..............................................................



bben het geh! ie halp zijn
PODE B0 dagen! erst dot we £F

Waren > hebben d¢ iskundeke latel weten

dat we de datamgrens zijn INERGEStOR das 88@? "0eSer
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