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Stap 2. Aan de slag. 15
min.

Deze stap bestaat uit 5 onderdelen:
1.  Rondleiding door mBlock met uitleg over hoe de code-editor werkt.
2.  De CyberPi Connecten (=verbinden aan je laptop of pc).
3.  De CyberPi testen in de live-modus.
4.  Een proefprogramma bekijken en testen.
5.  De verschillen tussen de live-modus en de upload-modus ontdekken en de upload-

modus testen.

1. Rondleiding mBlock.

Open eerst de mBlock-software die is geïnstalleerd op je computer of gebruik de 
webversie. Ga hiervoor naar: https://ide.mblock.cc/. De mBlock code-editor werkt het 
beste met de browser Google Chrome.

Velden en menu’s.

De code-editor mBlock werkt met verschillende velden en menu’s. Deze worden in de 
rondleiding hieronder uitgelegd.
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2. Partytime•
Een feest is geen feest als jij niet bent geweest! Een feest 
is ook geen feest zonder gave geluids- en lichteffecten. 
Hier gaan jullie vandaag zelf voor zorgen. Jullie gaan de 
CyberPi namelijk programmeren als een soundmachine 
die ook lichtshows geeft. Een sound & light-machine dus. 
Let’s party!

Vandaag ontdekken jullie ook het verschil 
tussen input en output van een computer. Input 
is de verzamelnaam voor alle onderdelen en 
apparaten die een computer informatie geven. 
De knoppen en de joystick op de CyberPi 
waarmee je de sound & light-machine gaat 
bedienen en de controller van je spelcomputer 
zijn allemaal voorbeelden van input.

Onder output vallen alle onderdelen en apparaten die informatie krijgen van een 
computer. De Led-strip op de CyberPi kan bijvoorbeeld de informatie krijgen dat hij 
in alle kleuren van de regenboog moet oplichten. De speaker kan de info krijgen dat 
hij een buzztoon moet laten horen. De Led-strip, de speaker en de display zijn dus 
allemaal voorbeelden van output.

Bij het programmeren van de sound & light-machine maken jullie ook gebruik van 
pseudocode. Dit is een handig hulpmiddel om te zorgen dat je precies weet uit welke 
stappen een computerprogramma moet bestaan en om te zorgen dat je geen stappen 
vergeet.IN
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Lesdoelen

Aan het eind van deze les weet je:
• Het verschil tussen input en output van een computer.
• Wat de input en wat de output van de CyberPi is.
• Wat pseudocode is en waarom dit handig is.

Aan het eind van deze les kan je:
• Werken met pseudocode.
• De codeblokjes voor het bedienen van de Led-strip en de speaker op de CyberPi 

herkennen en gebruiken.
• In mBlock een computerprogramma voor de CyberPi bouwen om de sound & light-

machine te bedienen.

Wat heb je nodig?
• Pc of laptop met USB-uitgang.
• De CyberPi Go-kit of een losse CyberPi en een USB-C-kabel.
• Eventueel de pocket-shield (dit is een extra uitbreidingsonderdeel van de CyberPi)

Lesplan

Deze les bestaat uit 4 stappen en duurt in totaal 45 minuten.

Stap Onderdelen van de stap Tijd

1. Warming-up. • Zoek de verschillen: wat is input en wat is output 
van de CyberPi? 5

min.

2. Aan de slag. • Wat is pseudo-code? 
• Waarom is pseudo-code zo’n handig hulpmiddel bij 

programmeren? 
• Pseudo-code lezen en begrijpen.
• Zelf aan de hand van pseudo-code het programma 

voor de sound & light-machine nabouwen en 
testen.

• Uitleg over werken met randomblokjes voor 
willekeurige (=random) waardes in plaats van 
vaste waardes.

• Uitleg over codeblokjes om de CyberPi te 
herstarten.
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5. Playtime•
Van Among Us tot Fortnite of Minecraft: bijna alle 
Nederlandse jongeren spelen weleens –of juist 
heel vaak– games. Sommige spellen speel je 
zonder aparte game controller op je smartphone, 
laptop of pc. Voor andere games heb je wel een 
aparte game controller nodig. Vandaag ga je 
leren hoe je de CyberPi zelf kan programmeren 
als game controller. Dit doe je niet alleen, maar 
samen. Let’s play!

Ook professionele computerprogrammeurs werken soms heel nauw samen aan een 
onderdeel van een project. Dit noem je: pair programming. Vandaag gaan jullie ook 
werken met pair programming. Hierbij werk je samen naast elkaar aan dezelfde 
computer. Als dit door omstandigheden niet kan, maak dan verbinding via bijvoorbeeld 
Teams of Zoom.

Vandaag leer je ook het verschil tussen stage- en device-programming. Bij allebei 
ben je aan het programmeren, maar bij stage-programming programmeer je de 
achtergronden (=stage) en de figuurtjes (=sprites) in een game, zoals de panda. Bij 
device-programming programmeer je de apparaten waarmee je de games bestuurt, 
zoals een game controller.
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Waarschijnlijk heb je ook al weleens gehoord 
over de 21e eeuwse vaardigheden. Deze gaan 
over alles wat je moet kennen en kunnen om 
met plezier en succes te leven en werken in 
de 21e eeuw. Vandaag leer je meer over de 
21e eeuwse vaardigheid computational 
thinking. Deze vaardigheid is erg belangrijk 
bij programmeren, dus ook bij de CyberPi. 
Veel succes!

Lesdoelen

Aan het eind van deze les weet je:
• Wat het verschil tussen stage-programmeren en device-programmeren is.
• Wat de 21e eeuwse vaardigheid computational thinking is.
• Wat abstractie en decompositie betekent (deze 2 denktechnieken zijn belangrijke

deelvaardigheden van computational thinking).
• Wat pair programming is.
• Hoe je de CyberPi in mBlock kan programmeren als game controller.

Aan het eind van deze les kan je:
• Stage-programmeren en device-programmeren.
• Een programmeerprobleem oplossen met hulp van de denktechnieken abstractie en

decompositie.
• Programmeren samen met een klasgenoot (pair-programmeren).
• De CyberPi als game controller toevoegen aan een bestaande game in mBlock.

Wat heb je nodig?
• Pc of laptop met USB-uitgang.
• De CyberPi Go-kit of een losse CyberPi en een USB-C-kabel.
• Eventueel de pocket-shield (dit is een extra uitbreidingsonderdeel van de CyberPi)IN
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