
Les 1: Opdrachten spelen met codes 
 

1. De tekencomputer 
Leerlingen ‘programmeren’ andere leerlingen met specifieke commando’s om zo een 
tekening te maken. Ze werken in tweetallen.  
 
Geef deze instructies voor De tekencomputer:  
‘Computers’ volgen instructies op. Een precieze instructie geven is moeilijker dan je 
misschien denkt. In deze opdracht ga je proberen iemand een tekening na te laten 
tekenen zonder dat die persoon die tekening ziet. Dat doen jullie in tweetallen.  
 
Stap 1: Bepaal wie de tekencomputer is en wie de programmeur. Als je de 
tekencomputer bent, kun je niet zelf nadenken, maar alleen maar doen wat de ander 
zegt. Als je de programmeur bent, laat je een tekening namaken door opdrachten te 
geven aan de tekencomputer.  
 
Stap 2: De programmeur maakt een simpele tekening die alleen uit lijnen bestaat. 
Bijvoorbeeld een huis, een berg, een boom of een stokpoppetje. Houd de tekening 
geheim!  
 
Stap 3: De programmeur geeft de tekencomputer instructies over de tekening. Zorg 
ervoor dat de tekencomputer jouw tekening zo precies mogelijk natekent. Maar doe 
dat alleen door instructies te geven, je mag dus niets laten zien. Zeg bijvoorbeeld: 
“Teken een rondje.” De tekencomputer mag alleen tekenen wat jij zegt en niet zelf 
dingen verzinnen.  
 
Stap 4: Vergelijk de tekeningen met elkaar. Lijken ze op elkaar? Is het gelukt om heel 
duidelijke instructies te geven?’  
 
De leerlingen doen de activiteit 10 minuten, waarbij beide leerlingen een keer de 
computer zijn en een keer de programmeur. Bespreek daarna in 5 minuten wat de 
leerlingen opviel tijdens het doen van deze oefening. 
 
Vragen om samen op te reflecteren:  
Deed de ‘computer’ altijd precies wat jij in gedachten had?  
• Waarom wel of waarom niet?  
• Deed de ‘computer’ iets wat je niet had verwacht? Hoe kwam dit?  
• Wat was er nodig om de ‘computer’ precies te laten doen wat jij wilde?  
• Was het als computer makkelijk of moeilijk om de opdrachten op te volgen? 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



2. Programmeren zonder computer met ‘pixel’ tekenen.  
 

1. Teken de letter a in het lege vierkant. Let op de cijfers aan de zijkant.  
2. Op de eerste regel: eerst 2 lege, dan 3 gekleurde en dan weer 1 lege. 
3. Het eerste hokje is altijd leeg 
4. Ga zelf verder 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. Ga zelf verder en kijk wat er uit onderstaande tekeningen komt.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. Maak nu zelf een pixel tekening en zet de codes in de achterste rijen.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



3. Kraak de code 
 


