
Kraak de code!
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lessenreeks

Achtergrondinformatie programmeren
Alle websites, programma’s en apps zijn door iemand in 
computertaal geschreven. Programmeurs denken als een 
computer, zij schrijven codes die een computer kan 
begrijpen. 'Denken als een computer' is daarom een 
belangrijke vaardigheid in de 21e eeuw.

Jonge kinderen kunnen spelenderwijs oefenen met de 
beginselen van programmeren. Door te leren 
programmeren, leren kinderen computers begrijpen en hun 
eigen ideeën om te zetten in computertaal. 
Probleemoplossend vermogen, creatief en logisch denken, 
ruimtelijk inzicht, structureren en samenwerken zijn 
belangrijke onderdelen bij programmeren en digitale 
geletterdheid.

Kinderen komen veel in aanraking met computers. Tablets en mobiele telefoons zijn niet meer weg 
te denken uit het dagelijks leven. Maar hoe werken computers nu eigenlijk? En hoe kunnen wij met 
computers communiceren zodat ze doen wat wij willen? Door te programmeren!
Programmeervaardigheden kun je leren! Bijvoorbeeld met de kralenplank, die heb je vast en zeker 
in jouw materialenkast staan. De vierkante kralenplank wordt tijdens deze lessenreeks ingezet om 
de basisbeginselen van programmeren te leren.

Overzicht lessen
Deze 'Kraak de code!' lessenserie bestaat uit drie lessen 
passend bij de thema's dieren, vakantie en verkeer. De 
activiteiten kunnen als volledige les worden gegeven. 

Het is in kleutergroepen effectief om de verschillende 
activiteiten van de les los van elkaar uit te voeren. De 
introductie en afsluiting is gezamenlijk in de kring, de 
kernopdracht wordt gedaan tijdens het werken in hoeken. 
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Doelen
�e k$n�eren k*++elen telw**r�enŌ #*e1eel#e�en en 
kle0renő
�e k$n�eren (aken kenn$. (et �$na$r tellenő 
�e k$n�eren 1*eren .ta+ 1**r .ta+ een reek. 
#an�el$n"en 0$tő

Materiaal 
• �$erkante kralen+lanken
• �er.�#$llen�e kle0ren �$l$n�erkralen
• �$"$�*r�
• �a(era *! tele!**n ŝ$n�lő aan.l0$tka�el. 1**r #et .+elŞ
• �$%la"en Ě š Ğŋ �$%!er�*�e. t#e(a ŕ�$erenŕ
• �$%la"e 3ŋ �$%!er�*�e lee0w
• �$%la"en Ěğ š ěĚŋ kralen+lank1**r�eel�en t#e(a ŕ�$erenŕ
• �$%la"e Ěġŋ kralenplank lee0w


n!*r(at$e 1er5a(elenŌ !$l(. laten 5$enŌ (05$ek a!.+elenŋ een �*(+0ter �*et 1eel 1**r *n.Ō #eel 1eelő �n 
�at terw$%l �*(+0tertaal alleen (aar �e.taat 0$t enen en n0llenŎ 
n �e5e le.�r$e! leren k$n�eren #*e �e 
�*(+0ter re"el. �*�e lee.t en �aar een a!�eel�$n" 1an (aaktő �0+erle0kŌ want �*(+0tertaal $. net 
"e#e$(taalŎ �n **k n*" een. #an�$"Ō want kenn$.(aken (et �e �a.$.�e"$n.elen 1an +r*"ra((eren $. 
*nt5etten� �elan"r$%kŎ

Groep ĚŌ ě en 3 
�$"$tale "eletter�#e$� 

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 
 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

Voorbereiding
�r$nt �$%la"e 3 ŕ�$%!er�*�e lee0wŕ en �$%la"e Ěġ
ŕkralenplank lee0wŕ 0$t 1**r �e $ntr*�0�t$e 1an �e le.ő 

e" alle (ater$alen 1**r �e k$n�eren klaar en lee. al1a.t 
#et �$erent0$n1er#aal �**rő �*r" er1**r �at �$%la"e 3ŋ 
ŕ�$%!er�*�e lee0wŕ 1er�*r"en klaar .taat *+ #et �$"$�*r�ő




n/rod0�/ie
�tart �e a�t$1$te$t $n �e kr$n"ő 	*0� �e �a(era �$% �e #an� en .+eel #et 
*n�er.taan�e 1er#aal .+elen�erw$%. 0$tő 

�orige 2eek ben ik naar de dierent0in ge2eestő 
k heb daar 1eel dieren gezienŋ 
apenŌ olifantenŌ slangen en spinnenő �et deze �a(era heb ik alle fotoŕs ge(aaktő 

k 2il de fotoŕs graag aan j0llie laten zienő Het s�her( 1an de �a(era is heel kleinŌ 
daaro( sl0it ik de �a(era aan op het digibord zodat 2e de fotoŕs groot k0nnen 
bekijkenő  �*e al.*! %e �e �a(era aan.l0$t *+ �e �*(+0ter en *+en �$%la"e 3 
ŕ�$%!er�*�e lee0wŕő Wat raarŌ ik zie hele(aal geen foto! Het lijkt 2el een gehei(e 
�ode! Hoe k0nnen 2e de foto n0 zien? Het lijkt 2el �o(p0tertaalő H(((őőő �$%k 
aan�a�#t$" naar �e �*�eő �f is er to�h een (anier o( deze gehei(e �ode te 
kraken?

Hoe moet je de code lezen? (voorbeeld)

Laat de eerste twee spijkertjes leeg (een ongekleurd hokje met een 2). Plaats daarna 

twee rode kralen (een rood hokje met een 2). Vervolgens plaats je drie paarse kralen 

omdat het vakje paars is etc. 

Wanneer er een streep onder een cijfer in een ongekleurd hokje staat plaats je witte 

kralen.  

�ern
Wat zien 2e? ŝ�ode (et �ijfers en kle0renŞő 
n het eerste hokje staat een Ģ (et een 
2it hokjeő 
n het t2eede hokje staat een Ğ in een oranje hokjeő �ijf oranje? Wa�htŌ 
ik pak er een kralenplank bijő 	aal �e kralen+lank 0$t �e ka.tő Er staat een Ğ in een 
oranje hokjeő 
k heb hier 1ijf oranje kralenő �at betekent dat er 1ijf oranje kralen op 
de kralenplank (oetenő 
e" �e 1$%! *ran%e kralen $n �e eer.te r$% *+ �e Ěęe +lek 1an 
�e kralen+lank ŝ�e eer.te Ģ 5$%n na(el$%k w$tŞő En danŌ 2at n0? �raa" een k$n� �e 
�*�e 1**r te le5enő �en an�er le"t �e kralen *+ �e %0$.te +lekő �raak �e �*�e .a(en 
(et �e leerl$n"enő Hee! Er ontstaat een plaatje! Welk dier heb ik op de foto gezet? 
Laat zien hoe je �e "ele"�e kralen+lank controleert (et �e antw**r�kaart ŝ�$%la"e 
ĚġŞő �0nnen �e k$n�eren �e an�ere codes *nt�$%!erenŒ �$% kraken de andere codes 
*( era�#ter te k*(en welke �$eren er alle(aal *+ �e !*t* 5$%n "e5ető

�e k$n�eren "aanŌ t$%�en. #et werken $n #*ekenŌ $n�$1$�0eel *! $n tweetallenŌ aan 
�e .la" (et �e re.t 1an �e ũ"e#e$(e �*�e.Ūő �elke �$eren 5$%n n*" (eer *+ �e !*t*
"e5etŒ �anneer �e kralen+lank klaar $. +akken  �e k$n�eren �e
antw**r�enkaartő �* k0nnen 5e �*ntr*leren *! �e �*�e "*e� is "ekraaktő

�!.'0i/ing
�a $n �e "r*te kr$n" (et �e k$n�eren $n "e.+rek *1er �e "e(aakte ũ!*t*Ū.Ūő �elke �$eren 5$%n er $n �e �$erent0$n *+ �e !*t* "e5etŒ 

aat k$n�eren 1ertellen #*e 5$% �e �*�e #e��en "ekraakt en welke stappen ze daarbij hebben gemaakt. 	*e #e��en 
5e #et antw**r� "e�*ntr*leer�Œ �e k$n�eren #e��en "e�a�#t al. een �*(+0terő �an een #ele r$% �$%!er. en kle0ren 
#e��en 5e �e ũ!*t*Ū 5el! "e(aaktŎ 

Moei'i%&er
• �l. �e k$n�eren #al1erwe"e

5$%nŌ ra�en 5e welke a!�eel�$n"
5e (akenő

• �$e. �e "$ra!!e en �e .lan"
1**r k$n�eren �$e (eer
0$t�a"$n" aank0nnenő

Makkelijker
• �anneer k$n�eren een r$% *+

�e kralen+lank klaar #e��en
.tre+en 5$% een r$% �**r *+ �e
�$%!er�*�eő �+ �e5e (an$er $.
#et *1er5$�#tel$%k welke r$% 5$%
"e�aan #e��enő

• �e kr*k*�$l $. een 1an �e
(akkel$%kere *+�ra�#tenő

Tips
�een kralen+lank �$% �e #an�Œ 
Be.tel 5e $n �e we�.#*+ŋ

�l$k #$er 1**r de kralen+lankenő

�l$k #$er 1**r de �$l$n�erkralenő 

https://shop.derolfgroep.nl/10206/search.aspx?q=kralenplanken&producttitle=kralenplankjes+vierkant%7c00000000110000000006
https://shop.derolfgroep.nl/1116/search.aspx?
q=kralen&producttitle=cilinderkrale n%7c00007000160000100003
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�e laat.te weken 1an #et .�#**l%aar 5$%n aan"e�r*ken en �e 1akant$e $. $n 5$�#tő �e k$n�eren #e��en 
1a.t al +lannen 1**r �e5e 1r$%e wekenő �en �a"%e �$erent0$nŌ naar *+a en *(a *! *+ 1akant$e $n 
�e�erlan� *! 5el!. naar #et �0$tenlan�ő �at %e **k "aat �*enŌ !*t*Ū. (aken *( %e te #er$nneren aan 
�e le0ke t$%�Ō �*en we alle(aalő �e5e !*t*Ū. w*r�en *+"e.la"en *+ %e tele!**nŌ �*(+0ter *! la+t*+ő 
�aar #*e lee.t �e �*(+0ter �e5e !*t*Ū.Œ �en $n"ew$kkel�e 1raa" waar*1er �e k$n�eren $n �e5e 
le.�r$e! (eer te weten k*(enő

Doelen

�e k$n�eren �en*e(en en k*++elen telw**r�enŌ 
#*e1eel#e�en en kle0renő
�e k$n�eren *e!enen (et �$na$r tellenő 
�e k$n�eren #erkennen een !*0te .ta+ $n een reek. 
en 1er1an"en �e5e �**r �e %0$.te .ta+ő 

Materiaal 

• �$erkante kralen+lanken
• �er.�#$llen�e kle0ren cilinderkralen
• �a(eraŗtele!**n
• �er.�#$llen�e 1akant$e!*t*ŕ.
• �$%la"e ğŋ �$%!er�*�e �ara1an
• �$%la"e ğ š Ěęŋ �$%!er�*�e. t#e(a ŕ1akant$eŕ
• �$%la"en ěĚŋ kralenplank �ara1an
• �$%la"en ěě šěğŋ kralen+lank1**r�eel�en t#e(a ŕ1akant$eŕ
• �$%la"e 3Ěŋ lee" r0$t%e.+a+$er
• �$%la"e 3ěŋ 1akant$e!*t*

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 
 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

Voorbereiding
�r$nt �$%la"e ğ ŕ�$%!er�*�e �ara1anŕŌ �$%la"e ěĚ ŕkralenplank 
�ara1anŕ en �$%la"e 3ě ŕ1akant$e!*t*ŕ 0$t 1**r �e 
$ntr*�0�t$e 1an �e le.ő �ek$%k �e5e �$%la"e 1**ra!"aan� 
aan �e le. en le" alle (ater$alen 1**r �e k$n�eren klaarő 
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aat �e �$%la"e 3ěŋ ŕ1akant$e!*t*ŕ 5$enő �l. we .trak. *+ 1akant$e "aan (aken we 
alle(aal (**$e !*t*Ū.ő �a (et �e k$n�eren $n "e.+rek *1er �e !*t*ŋ 2at zie je op de 
foto? Waar is de foto ge(aakt? Waar ben je zelf op 1akantie ge2eest? 
aat �e 
k$n�eren *n�er�elen en kle0ren 1an �e �ara1an �en*e(enő 

k 2il de fotoŪs heel graag op de �o(p0ter be2arenő �aar de fotoŪs staan niet 
(eer op de �a(eraő 
k heb alleen nog (aar de ũe�hteŪ fotoŪs! Hoe kan ik dat n0 
doenŒ 
aat �e k$n�eren rea"erenő We (oeten denken in �o(p0tertaal! �an kan de 
�o(p0ter de foto lezen! Hoe denkt een �o(p0ter ŝ�odesŞ?

�ern

aat �$%la"e ěĚŋ ŕkralenplank �ara1anŕ 5$enő �an deze foto gaan j0llie een �ode 
(aken zodat de �o(p0ter de foto kan ontho0denő
�el .a(en (et �e k$n�eren �e eer.te le"e .+$%ker. *+ �e eer.te r$%ő �r k*(t een ĚĢ $n 
#et eer.te #*k%e *+ #et r0$t%e.+a+$erő  �e eer.te 1$er r$%en 5$%n lee"Ō *n�er elkaar 
k*(t 1$er keer een ĚĢ $n een lee" #*k%eő 
n �e 1$%!�e r$% k*(t *+ �e eer.te twee 
.+$%ker. n$et. ŝeen ě $n een w$t #*k%eŞŌ 1er1*l"en. tel %e Ěě w$tte kralenŌ .�#r$%! een Ěě  
(et een .tree+%e er*n�er $n #et w$tte #*k%e re�#t. naa.t �e ěő �at �etekent �at er Ěě 
w$tte kralen (*etenő �aarna 5$%n er weer 1$%! .+$%ker. lee"ő �r k*(t een Ğ $n #et #*k%e 
re�#t. naa.t �e Ěěő 
a.t$"Œ �e 0$twerk$n" *( te .+$eken $. te 1$n�en $n �$%la"e ğő

�aak �e �*�e 1an �e �ara1an .a(en (et �e k$n�erenő 	et ene k$n� telt #et aantal 
.+$%ker.Ō #et an�ere .�#r$%!t #et "etal *+ő Is er tussendoor per ongeluk een foutje 
gemaakt? Doe dan voor hoe je een foutje ontdekt en wat je doet om de fout op te 
lossen. Benoem hierbij hardop de denkstappen die je maakt. Kijk nog eens naar de 
code. Lees de rij nog een keer goed door. Tel de kralen opnieuw en controleer of het 
juiste cijfer in de hokjes staan. 

De kinderen gaan vervolgens zelf aan de slag met het coderen van de de 
vakantiekralenplanken. Daarna c*ntr*leren ze zelf #et re.0ltaat (et �e 
antw**r�enkaart ŝ�$%la"e ğŞő 

�!.'0i/ing
�a $n �e "r*te kr$n" (et �e k$n�eren $n "e.+rek *1er �e "e(aakte �*�e.ő Hoe kan er 2orden ge�ontroleerd of de �odes kloppen? 
Hebben de kinderen een foutje gemaakt en dit kunnen ontdekken? Hoe hebben ze het foutje opgelost?
'�t00rŕ �e �*�e 1an �e �ara1an naar �e �*(+0ter �**r een !*t* 1an �e �*�e te (akenő �*e al.*! %e �e �a(era aan.l0$t *+ �e 
�*(+0ter en *+en �$%la"e 3ěŋ ŕ1akant$e!*t*ŕő Het is gel0kt! �e foto is opgeslagen op de �o(p0ter!

Moeilijker
• �e k$n�eren 1erw$%�eren �e 

ran�en *+ �e kralen+lank en 
le""en (et kle0r een e$"en 
ran� ŝl$%.tŞő 	$erna (*et �e 
�$%!er�*�e **k w*r�en 
aan"e+a.tő

• �e k$n�eren le""en 5el! een 
!$"00r *+ �e kralen+lank en 
(aken #0n e$"en �*�eő

• �$e. het eiland 1**r �e 
k$n�eren �$e (eer 0$t�a"$n" 
5*ekenő

Makkelijker

• �ee! �e k$n�eren een
�$%!er�*�e die al �eel. $.
$n"e10l�ő

• �$n�eren 10llen alleen �e %0$.te 
"etallen *! %0$.te kle0ren $nő

• 
aat k$n�eren .a(enwerken en 
elkaar *n�er.te0nenő �( �e 
�e0rt tellen en �*ntr*leren 5e 
#et aantal kralen +er r$%ő

Tips
�l$k #$er 1**r (eer 
kralen+lank1**r�eel�en $n de 
we�.#*+ő

https://shop.derolfgroep.nl/10206/search.aspx?
q=kralenplank&producttitle=voorbe eldkaarten%7c00000000110000000007
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(��rŎ
�$n�eren ne(en �eel aan #et 1erkeer al. 1*et"an"erŌ 5e !$et.en *+ een !$et. *! r$%�en $n een a0t*ő 
�aren *+ een �**tŌ �at 5al n$et 5* �eken� 5$%nő 
n �e5e le. *ntwer+en k$n�eren #0n e$"en �**t en 
(aken een *ntwer+š en +$3elteken$n"ő �$te$n�el$%k (aken 5$% #0n e$"en �$%!er�*�eő �et �e5e 
�*�e kan �e �*(+0ter #et *ntwer+ le5en en �ewarenő

Doelen
�e k$n�eren leren van een "ew*ne teken$n" een 
+$3elteken$n" te (akenő
�e k$n�eren leren een e$"en "e(aakte teken$n" *( te 
zetten naar een �$%!er�*�eő
�e k$n�eren #erkennen een !*0te .ta+ $n een reek. en 
1er1an"en �e5e �**r �e %0$.te .ta+

Materiaal 
• �$erkante kralen+lanken
• �er.�#$llen�e kle0ren �$l$n�erkralen
• �aterta!el
• �er.�#$llen�e .**rten .+eel"*e��**t%e.
• �a(era/telefoon ŝ$n�lő aan.l0$tka�el.Ş
• �$"$�*r�
• �le0r+*tl*�en
• �eken+a+$er
• �$%la"e 33ŋ �**t!*t*ŕ.
• �$%la"e 34ŋ kralenplank water

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

 Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit. 

Voorbereiding

e" alle (ater$alen �$% �e waterta!el klaarő �r$nt �e 
�en*�$"�e (ater$alen 0$t en zet bijlage 33: 'bootfoto's 
klaar op het digibord voor de introductie van de les.




n/rod0�/ie
�tart �e le. �$% �e waterta!el (et enkele �**t%e.ő 
aat een +aar k$n�eren een �**t%e 
+akken en 1ertellen #*e #et �**t%e er0$t 5$ető �a $n *+ 1er.�#$llen en 
*1ereenk*(.ten t0..en �e �**t%e. ŝkle0renŌ *n�er�elenŞő �it zijn alle(aal bootjeső 
�e drij1en alle(aalŌ (aar to�h zien ze er anders 0itő 

Terug in de  kr$n" laat je �e 1er.�#$llen�e a!�eel�$n"en 1an �$%la"e 33ŋ ŕ�**t!*t*ŕ.ŕ 
5$enő �a 1er�er $n *+ 1er.�#$llen t0..en �*tenő Een zeils�hip bij1oorbeeld! �ie 1aart 
(et grote doeken die 1eel 2ind 1angenő �aar een 1ra�hts�hip heeft hele(aal 
geen zeilen! 

�ern
Een boten(aker heeft onze h0lp nodig bij het ont2erpen 1an nie02e bootjeső Hij 
heeft ons al1ast deze tekeningen gege1enő Wat zien j0llie hier? 
aat �$%la"e 34ŋ 
ŕkralenplank waterŕ 5$enő �ls er nie02e boten 2orden ge(aakt 2ordt er eerst een 
tekening 1an de boot ge(aaktő Waaro( zo0 dat zijn?  

�e boten(aker 2il de tekening opslaan op de �o(p0terő �e boten (oeten eerst op 
papier 2orden ge(aaktő �aarna (oet er 1an de ge2one tekening een 
pi3eltekening 2orden ge(aaktő �e pi3eltekening kan dan 2orden o(gezet naar 
�o(p0ter�odeő �0llie gaan de boten(aker hierbij helpenő 
aat �e teken$n" �0$�el$%k 
5$enő �e k$n�eren "aan eer.t een �**t%e tekenen *+ "ew**n +a+$erő �aarna (aken 
5e 1an �e "ew*ne teken$n" een +$3elteken$n" �**r �e #*k%e. *+ #et r0$t%e.+a+$er $n 
te kle0ren (et .t$!ten *! kle0r+*tl*�enő �ee! �0$�el$%k aan �at �e k$n�eren �e 
#*k%e. $nkle0ren en n0 n$et tekenen (et l$%nenő 
�e k$n�eren (aken 5el! een +$3elteken$n" *+ #et le"e r0$t%e.+a+$erő 

�( �e �*ten(aker 1er�er te #el+en (aken �e k$n�eren 1an #0n +$3elteken$n" een 
�$%!er�*�eő �an kan �e �*ten(aker �e *ntwer+teken$n"en *+.laan *+ �e 
�*(+0terő �e k$n�eren tellen �e kralen en kle0ren +er r$% en n*teren �$t *+ #et le"e 
�*�e�la�ő �er"eet n$et #et water (ee te ne(en $n �e �*�eŎ   


. er t0..en�**r +er *n"el0k een !*0t%e "e(aaktŒ 
aat �e k$n�eren *+n$e0w naar 
�e �*�e k$%ken en een +*"$n" �*en *( �e !*0t te 1$n�en en *+ te l*..enő

Hoe ging het ook alweer?

7el samen met de kinderen de eerste hokjes van dezelfde kleur. ; aantal� kleur 

benoemen. 'at betekent dat in het eerste hokje een [ moet. Het hokje moet dus kleur 

gekleurd worden. 'aarna zijn er [  blauwe kralen. Het tweede hokje moet dus blauw 

met daarin een [. 0aak de eerste code eerst samen met de kinderen. Hoe ziet de code 

eruit als hij af is?

�!.'0i/ing
�aak een kle$ne �*tentent**n.tell$n" 1an �e "e(aakte �**t%e.ő �e boten(aker is 
ontzettend blij (et al j0llie boten! Hij gaat de �odes in1oeren op de �o(p0terő 
�a (et �e k$n�eren $n "e.+rek *1er �e "e(aakte tekeningen en bootjes. Welke 
verschillen zijn er tussen de bootjes? Hoe hebben de kinderen van een 'gewone' 
tekening een pixeltekening gemaakt? Kan van elke tekening een pixeltekening 
worden gemaakt? 

Moeilijker
•

•

�e k$n�eren (aken n$et eer.t
een "ew*ne teken$n"Ō (aar
(aken d$re�t een
+$3elteken$n"ő
�e �*ten(aker $. �en$e0w�
*! %0ll$e �e �*�e. �$% �e %0$.te
�**t k0nnen +laat.enŎ �tal
�e "e(aakte
kralen+lank�**t%e. 0$t $n �e
kla.ő 
e" �e 5el!"e(aakte
"e#e$(e �*�e. $n een �ak%e
naa.t �e *+.tell$n"ő �a
"e5a(enl$%k (et �e k$n�eren
$n "e.+rek *1er �e �*�e. en
�e �**t%e.ő �0nnen �e
leerl$n"en �e �*�e. �$% #et
%0$.te �**t%e +laat.enŒ 
e"
enkele �*�e. �$% #et %0$.te
�**t%eő �$%�en. #et werken $n
�e #*eken *e!enen �e
leerl$n"en �e5e *e!en$n"
5el!.tan�$"ő

Makkelijker
�$n�eren *ntwer+en �e e$"en �**t 
�$re�t *+ �e kralen+lankő �er"eet 
#et water *n�er �e �**t n$etŎ

�odeer�(e/�+i3e'.
�ntw$kkel$n".(ater$aal ŕ�*�eer 
(et +$3el.ŕ .l0$t +er!e�t aan �$% �e 
leer�*elen 1an �e5e a�t$1$te$tő 
�e�r0$k �*�eer (et +$3el. al. 
1er�$e+$n" *! aan10ll$n" *+ �e5e 
a�t$1$te$tő �e 1$n�t ŕ�*�eer (et 
+$3el.ŕ #$er $n �e we�.#*+ő

Meer informatie
Info over workshop of training 
digitale geletterdheid? Mail naar 
eveline.kaleveld@derolfgroep.nl

https://shop.derolfgroep.nl/11779/search.aspx?q=codeer+met+pixels&producttitle=codeer+met+pixels%7c00010000180000200000
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