
Leerlijn programmeren  
voor groep 4 t/m 8 
Programmeer een spelletje steen-papier-schaar met  

de Micro:bit, of programmeer een game in Scratch.

De principes van het programmeren kun je ook offline 

leren, zoals met Squirrels go nuts! Of Tut’s tablet.  

Of speel je liever een spelletje Roborob?

Computational thinking is denken als een computer om complexe problemen op te lossen. 
Is dat saai? Of alleen voor ‘nerds’? Welnee! Het is leuk leren voor iedereen. Je speelt een 
bordspel of kraakt een code met een kleurplaat.

De leerlijn:
• Bestaat uit twee leskisten: één voor groep 4-6 en één voor groep 7/8.
• De leskisten bevatten acht of meer opdrachten, voor uren programmeerplezier.
• Elke opdracht is stap-voor-stap beschreven op een TIPkaart, zo kunnen leerlingen er   

zelfstandig mee aan de slag.
• Per leskist kunnen ruim dertig leerlingen tegelijk aan het werk.
• Zoals je van ons gewend bent, bevatten de leskisten alle benodigde materialen zoals  

spelletjes, snoertjes en Micro:bits en spiekkaarten. En natuurlijk de TIPkaarten met uitleg, 
een duidelijke handleiding, kopieerbladen en antwoordenboekjes.

Is programmeren niet jouw hobby? Geen probleem!
We hebben de leerlijn zo ontworpen dat je als leerkracht niet goed met computers hoeft te zijn 
en toch goede lessen programmeren kunt geven. Geen gedoe, wel een doordachte leerlijn.

Met de Leerlijn programmeren voldoe je nu al aan de eisen van computational thinking en 
curriculum.nu (de toekomstige nieuwe kerndoelen).

Dé methode voor samenhangend onderwijs
Alles-in-1

www.alles-in-1.org



Vaardigheden
Computational thinking behoort tot de 21e eeuwse vaardigheden.

Om te kunnen denken als een computer zijn verschillende vaar-
digheden nodig. Zoals het werken met algoritmes, het doorzien 
van patronen en kunnen debuggen.

De leerlingen oefenen tien computational thinking vaardigheden in 
een mooi palet van opdrachten.

Lesorganisatie
Er zijn verschillende organisatievormen mogelijk. Voor de hand liggen circuit en vrije keuze. In 
de handleiding doen we suggesties en staat een schema dat je kunt gebruiken om de lessen 
voor jouw groep te organiseren.

Werkt jouw school niet met Alles-in-1? Geen probleem, de Leerlijn programmeren is geschikt 
voor elke school in het (speciale) basisonderwijs. 

Wil je meer weten?
Bel of mail: 0224 214 745, info@alles-in-1.org.

Dit ga je doen

Je speelt het spel Squirrels go Nuts! 

Op het spelbord schuif je met de eekhoorns. 

Alle noten moeten in een opening vallen. 

Zo verstoppen de eekhoorns hun wintervoorraad.

Dit moet je weten

Bij het spel hoort een boekje. 

Hierin staan opdrachten van verschillende niveaus:

starter, junior, expert, master en wizard. 

Elk niveau heeft een eigen kleur.

Ook heeft elke opdracht een nummer.  

Achterin het boekje staat de kortste oplossing bij solutions. 

Aan de slag!

Stap 1 

Plaats het spelbord bovenop het deksel.

Begin bij starter, spel 1. 

Plaats de puzzelstukken op het spelbord, zoals je in het boekje ziet. 

Je hebt nu niet alle eekhoorns nodig. 

Straks voor de moeilijkere opdrachten wel. 

Leg een noot tussen de poten van elke eekhoorn. 

Stap 2

Verschuif de puzzelstukken op het spelbord. 

Je mag ze     verschuiven. 

In elke opening past maar één noot.

Let op dat de eekhoorn de noot in de juiste opening  laat vallen.

Wil je een stap terug of zelfs opnieuw beginnen? 

Til dan het spelbord op.

Raap de noten op die door de openingen zijn gevallen. 

Wat heb je nodig?

l het spel Squirrels go Nuts!* 

 * in de leskist

TIPkaart: Squirrels go Nuts!

ABC/DEF
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Dit ga je doen
Je gaat programmeren met de micro:bit. Maak er bijvoorbeeld een stappenteller van of speel een 

spelletje steen-papier-schaar.

Dit moet je wetenDe micro:bit is een kleine computer. Je kunt de micro:bit vertellen wat hij moet doen door hem te 

programmeren. Dat kan op de micro:bit zelf of vanaf een computer. Je schrijft eerst een programma. 

Dan sluit je de micro:bit aan en zet je het programma over van je computer op de micro:bit.Aan de slag! 
Stap 1
Je gaat programmeren met de micro:bit. Kijk met je device online bij Kijk, lees en speel. 
Achter de knop Leren programmeren vind je de website die je nodig hebt.Stap 2
Klik op de beginnerscursus Knipperend Hart. Klik op Zelfstudie starten.Stap 3
Volg de stappen in de cursus. Bij het lampje kun je hints krijgen als je iets niet weet. 

Download het programma nog niet. Kijk daarvoor bij stap 4.

TIPkaart: Micro:bit
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Wat heb je nodig?
l een device met internet en usb-poortl een micro:bit*
l de batterijhouder*
l 2 AAA-batterijen*
l usb-kabeltje*
l snoeren met krokodillenbekjes* * in de leskist

DEF

Kortom, waarom?

•  Aantrekkelijk en uitdagend materiaal.

•  Afwisselende mix van online en offline opdrachten.

•  Heldere TIPkaarten om zelfstandig mee te werken.

•  Duidelijke handleiding voor de leerkracht.

•  Zo voldoe je aan computational thinking. 
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Dit ga je doen

Roborob wil zo snel mogelijk naar de finishvlag. Bedenk de kortste 

weg en schrijf een programma om Roborob naar de vlag te brengen. 

Maar let op! Hij komt een heleboel gevaren tegen...

Dit moet je weten

Roborob kan naar links, rechts, beneden en boven. Roborob kan maar één 

actie tegelijk uitvoeren. Er zijn drie opdrachtkaarten van Roborob voor elk level. 

Bedenk de kortste weg naar de finishvlag.

Aan de slag!
Pak de opdrachtkaarten Roborob DEF - level 1. Begin met kaart A en 

bekijk de kaart goed. Bedenk de kortste route van Roborob naar de finishvlag. 

Komt Roborob op een vakje met een symbool? Kijk dan in de legenda 

hieronder wat het betekent. 
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Wat heb je nodig?

l opdrachtkaarten Roborob DEF - level 1 t/m 5*

l mijn programmeerkaart Roborob DEF*

l spiekkaarten Roborob DEF*

l pen
 * in de leskist

TIPkaart: Roborob

DEF

Dit is Roborob.

Roborob kan niet tegen vuur. 

Je kunt vuur wel blussen.

Dit is een ankerpunt. 

Dit is een trampoline. 

Roborob springt over één vakje heen. 

Hij springt altijd rechtdoor.

Hier moet je heen.

Bommen maken Roborob stuk. 

Deze kan je niet onschadelijk maken.

Een touw verplaatst Roborob naar 

het ankerpunt.

Dit is een brandblusser. 

Deze kan één brand blussen.

Deze pijl duwt Roborob één vakje verder.

Dit is een zuurspuger. 

Deze spuugt zuur (zeer schadelijk voor 

robots) over de hele rij!
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Roborob
Level 3 - De tokkelbanen

DEF

Kaart C

Opdrachtenboekje Scratch

Scratch 2 - De dansende dino


