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Physical Computing 

Martin Bruggink

https://www.youtube.com/watch?time_continue=4&v=7eC_VjH1eP0
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Module Physical Computing

https://www.youtube.com/watch?time_continue=4&v=7eC_VjH1eP0
https://www.youtube.com/watch?v=Br5aJa6MkBc


Ervaringen met physical computing  
in de klas?
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Cyclus Toepassing Sensor Opdracht

1
Domotica: physical computing in 
en om het huis

Aanraaksensor Hotelschakeling

2
Smart city: gebruik van slimme 
systemen om de leefbaarheid in 
de stad te verbeteren

Bewegingssensor
Automatische 
straatverlichting

3 Zelfrijdende auto’s Afstandssensor Parkeersensor

4
Wearables: physical computing die 
je bij je draagt, zoals een activity 
tracker.

Versnellingssensor 
en gyroscoop

Stappenteller



Belangrijkste vaardigheden bij 
ontwerpen en ontwikkelen

• Maak gebruik van toestandsdiagrammen

• Werk in kleine stapjes (tussentijds steeds testen)

• Werk gestructureerd en netjes

Didactische Vaardigheden 6



Unplugged over 
toestandsdiagrammen

• https://maken.wikiwijs.nl/135422/Cyclus_1#!page-
4855353
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https://maken.wikiwijs.nl/135422/Cyclus_1#!page-4855353
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Opdracht  Tamagotchi
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Opdracht: uitbreiding Tamagotchi

We gaan de tamagotchi verder uitbreiden. Het virtuele 
huisdier kan boos worden als je ‘m duwt. Als je ‘m dan 
weer aait wordt ie weer blij. Of als je ‘m knijpt wordt ie 
verdrietig. 
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Opdracht

Opdracht a Lichtregulering

Maak een systeem waarmee je de intensiteit van een lamp kunt reguleren. De lamp kan in 

drie standen worden gezet:

- Uit

- Half aan (zacht licht)

- Helemaal aan (fel licht)

Het systeem heeft 2 knoppen (A en B). Met A gaat de lamp feller branden (bijvoorbeeld 

van uit naar half aan), met B gaat de lamp minder fel branden.

Opdracht b Lichtregulering

Het systeem wordt verder uitgebreid. De lamp heeft twee kleuren (rood en blauw). Er 

wordt een derde knop (C) toegevoegd waarmee kan worden gewisseld tussen kleur rood 

en kleur blauw. 



Uitwerking lichtregulering
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Toestanden lamp:

1. Uit

2. Half aan (zacht licht)

3. Helemaal aan (fel licht)



Uitwerking lichtregulering
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Uitwerking lichtregulering
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Opdracht 

Maak een programma voor de tamagotchi oip de 
Micro:bit.

Ga naar https://makecode.microbit.org/
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https://makecode.microbit.org/


Opdracht 

Maak een programma voor de tamagotchi oip de 
Micro:bit.

Ga naar https://makecode.microbit.org/

Klaar? Zie: 
https://maken.wikiwijs.nl/135422/Cyclus_1#!page-
5379814
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https://makecode.microbit.org/
https://maken.wikiwijs.nl/135422/Cyclus_1#!page-5379814
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3 platforms

1. Arduino

2. Micro:bit (Instruct)

3. Lego Mindstorms



Centrale uitgangspunten

• Contexten (smart cities, domotica, wearables, 
zelfrijdende auto, etc)

• Leerlingen kunnen zelf een prototype maken

• Werken vanuit toestandsdiagrammen

• Leerlingen leren de werking van sensoren kennen, 
o.m. op basis van datasheets.

• Leerlingen werken samen, bijv. op basis van de 
expert-methode.
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Expert-methode

Leerlingen werken in groepjes. Vanuit ieder groepje verdiept 
één leerling zich met leerlingen uit andere groepjes in (het 
aansluiten van) een sensor of actuator. 

Daarna werken de groepsleden samen om tot een eenvoudig 
systeem te komen waarbij deze sensoren en actuatoren worden 
gebruikt.



Hoe verder?

• Bekijk het materiaal

• Via de site van I&I https://ieni.github.io/inf2019

• Instruct Fundament 2019 – Keuzethema’s

• Rechtstreeks
https://maken.wikiwijs.nl/135434/Physical_Computi
ng_geheel

• Nascholing voorjaar 2020: 
https://ieni.github.io/inf2019/nascholing.html

• Vragen / opmerkingen / uitwerkingen? 

Mail m.bruggink@tudelft.nl

https://ieni.github.io/inf2019
https://maken.wikiwijs.nl/135434/Physical_Computing_geheel
https://ieni.github.io/inf2019/nascholing.html
mailto:m.Bruggink@tudelft.nl
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Meer over de keuze-thema’s



I&I forum
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Inhoud
Opzet van de module

• https://maken.wikiwijs.nl/135425/Physical_Computing___Inleiding#!
page-4855369

Contexten
• Stappenteller filmpje:

• https://maken.wikiwijs.nl/135428/Cyclus_4#!page-4911288

• Dingen die je zelf kunt maken
• https://maken.wikiwijs.nl/135425/Physical_Computing___Inleidin

g#!page-4889678

Sensoren
• Hoe werkt een versnellingssensor:

• https://maken.wikiwijs.nl/135428/Cyclus_4#!page-4911405

https://maken.wikiwijs.nl/135425/Physical_Computing___Inleiding#!page-4855369
https://maken.wikiwijs.nl/135428/Cyclus_4#!page-4911288
https://maken.wikiwijs.nl/135425/Physical_Computing___Inleiding#!page-4889678
https://maken.wikiwijs.nl/135428/Cyclus_4#!page-4911405
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Inhoud

Toestandsdiagrammen
• https://maken.wikiwijs.nl/135422/Cyclus_1#!page-4855353

Voorkennis
• https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913277

Concepten
• https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913385

Vaardigheden
• https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913284

https://maken.wikiwijs.nl/135422/Cyclus_1#!page-4855353
https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913277
https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913385
https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913284
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Inhoud
Werkwijzen

• https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913382

Leerdoelen
• https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913386

https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913382
https://maken.wikiwijs.nl/136757/Docentenhandleiding#!page-4913386


27

Opdracht 

Toegangscode

Een deur wordt beveiligd met een eenvoudige toegangscode, bestaande uit 2 knoppen (A 

en B). Als de juiste code wordt ingevoerd gaat de deur open. Als de deur open is kun je op 

een willekeurige knop (A of B) drukken om de deur weer te sluiten.

a) Maak het toestandsdiagram voor de code ABA. Let op: ook AABA, AAABA, …  is goed.

b) Maak een toestandsdiagram waarbij twee codes worden geaccepteerd: ABBA en ABAA.
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Opdracht 

Opdracht 3a Dodemansknop

Maak een prototype voor een dodemansknop, zoals die ook voor een treinmachinist 

wordt gebruikt. De machinist moet steeds binnen een bepaalde tijd (zeg 5 seconden) op 

een knop drukken. Als hij/zij dat niet doet, gaat er een alarm (bijvoorbeeld een zoemer of 

een lamp aan). Zodra de knop weer wordt ingedrukt gaat het alarm uit.

Opdracht 3b Dodemansknop

Maak een prototype voor een dodemansknop, zoals die ook voor een treinmachinist 

wordt gebruikt. Elke zoveel seconden (zeg 5 seconden) gaat er een lamp branden. De 

machinist heeft dan 2 seconde de tijd om op een knop te drukken om daarmee te laten 

merken dat hij/zij alert is, da lamp gaat dan uit. Als de machinist dit niet doet gaat er een 

alarm (bijvoorbeeld een zoemer). Zodra de knop wordt ingedrukt gaat het alarm uit.

In plaats van 5 seconde mag het ook steeds willekeurig zijn, bijvoorbeeld tussen de 5 en 

10 seconden.


