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Algemeen

o Fundament en Google Classroom

o Praktische insteek vs Theoretische insteek
o Begeleid of zelfstandig

o Voorbeeld PO’s

* Algoritmiek

* Eindige automaten

* Usability

* Maatschappeijke aspecten

* Practicum Python
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Algoritmiek

o Laagdrempelig en geleidelijk opvoeren
* Kaarten sorteren
* Sorteeralgoritmes
* Dijkstra
o Van stappenplan naar flowchart
* Resultaat van verschillend niveau
* Indiscussie met de leerling
o Koppelen naar Gamedesign

* Functioneel ontwerp: functie van een karakter
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Eindige automaten

o Op zoek in school
o De snoepautomaat

o Koppelen aan Gamedesign

* Opdrachten in Fundament
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Maatschappelijke aspecten

o Theorie verwerken in het eindproduct

o Eigen gekozen vorm eindproduct
* Documentaire / nieuwsfragment
* Verslag / tijdschrift / krantenartikel
*  Website / spel
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