Programmeren met kleuters:
hoe jong kun je starten?

Steeds vaker gaan er stemmen op om van basisschool tot voortgezet
onderwijs veel meer aandacht te besteden aan programmeren als

basisvaardigheid. Zou je daar, net als met het aanleren van cijfers en

letters, spelenderwijs al in de kleutergroepen mee kunnen beginnen?

Jonge kinderen zijn immers heel nieuwsgierig en leren snel. En eenmaal

bekend, maakt misschien bemind?

Brigitte Bloem

Een regenachtige, doordeweekse middag. Dochter van vijf
vraagt of we wat nieuwe spelletjes op de iPad kunnen zetten.
De Panda’s en Dora's vliegen me om de oren. En passant
download ik de app Kodable. ‘Hé mam, heb jij die voor me
uitgekozen?’

Ja, opmerkzaam is ze wel. ‘Probeer maar eens’, is alles wat ik
zeg. Het beginscherm is duidelijk genoeg om direct van start te
gaan. Er zijn muntjes te winnen. ‘Leuk spel mam!’

Waar mijn kleuter doorgaans een spanningsboog van een
minuutje of vijf heeft, wordt de aandacht nu langer getrokken.
Ze begint me uit te leggen hoe het werkt. ‘Kijk, als je de pijltjes
goed achter elkaar zet, rolt het bolletje de kant op die ik wil.
Cool hel’

‘Maar moet je die pijl niet net andersom doen?’, vraag ik haar
op een gegeven moment. ‘Nee mam, kijk maar, dan gaat het
bolletje precies de verkeerde kant op.’

Bij hogere levels wordt het gezichtje steeds ingespannener. De
radertjes in de hersenpan draaien op volle toeren.

LOGISCH NADENKEN

En zo zit mijn vijfjarige ineens vrolijk te programmeren. Eigenlijk
is ze aan het puzzelen met blokjes informatie. Het vraagt
logica, creativiteit en probleemoplossend vermogen.
Vaardigheden die in de nabije toekomst steeds belangrijker
worden, zo is de verwachting.

Jelle Jolles, universiteitshoogleraar aan de Vrije Universiteit
Amsterdam, doet veel onderzoek naar het lerende kinderbrein.
Over ‘jong beginnen’ zegt hij: ‘Er zijn beslist jonge kinderen die
al behoorlijk logisch kunnen nadenken en verbanden leggen.
Andere kinderen zijn daartoe zeker nog niet in staat op die
leeftijd, terwijl ze intellectueel evenveel potentie hebben. Jonge
kinderen moeten zich breed kunnen ontwikkelen. Al hun zintui-
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gelijke functies, waarneming, talige vermogens, ruimtelijk
inzicht, aandacht en concentratie dienen zich nog verder te
ontwikkelen. Dat betekent dat het leren gebruiken van ict,
zoals programmeren, ingebed moet zijn in een veel bredere
ontwikkelingsstimulering. Ict op jonge
leeftijd is prima, mits ingebed in de
volledige ontwikkeling van de kinderen.
Daarvoor is ook goede sturing en
inspiratie door een vakkundige en
pedagogisch begaafde leerkracht
nodig.’

Hoogleraar Jolles doet zelf geen onder-
zoek naar jonge kinderen en leren
programmeren. Daarvoor verwijst hij
naar de vakgroep Instructietechnologie
van zijn collega Ton de Jong van de
Universiteit Twente. Dr. Hannie Gijlers,
ook verbonden aan deze vakgroep van
de Faculteit Gedragswetenschappen,
doet onderzoek naar leren met ict. ‘We
bestuderen bijvoorbeeld het gedrag van
kinderen wanneer ze werken met
bepaalde software. Hoe redeneren ze,
welke keuzes maken ze, hoe bespreken
ze concepten met elkaar, hoe combine-
ren ze handelingen, hoe lossen ze
problemen op, hoe gaan ze om met
regels, hoe verschilt de kennis voor met
na? Doel is onder meer om lesmateri-
aal te verbeteren door middel van het




geven van de juiste feedback tijdens het leerproces. Hoe
kunnen we leerlingen ondersteuning op maat bieden?’

Als je in kleutergroepen aan de slag gaat met de basisvaardig-
heden van het programmeren, dan moet het niet een zelfstan-
dig lesje programmeren worden, is Gijlers van mening. ‘Breng
programmeervaardigheden op natuurlijke wijze in je lessen. Zet
je digibord in, combineer het met een kringgesprek en rem
vooral het enthousiasme en de ontdekkingsdrang van de
kinderen niet af. Qua niveau, belevingswereld en uitdaging
moet het volledig passen bij je doelgroep kleuters. Daarbinnen
is het sterk aan te raden om te differentiéren. Laat je een kind
iets op een te hoog niveau doen, dan frustreert dat en is in
veel gevallen de kans verkeken dat het kind een volgende keer
weer zo enthousiast aan de slag gaat. Differentiatie in je
aanbod is cruciaal. Dat vergt veel van een leerkracht.’

BEE-BOT

‘Jonge kinderen zullen uit zichzelf hun hypotheses nog niet
benoemen, maar als je ze vraagt naar hun verwachtingen
kunnen ze deze meestal verrassend goed onder woorden
brengen. Stel de juiste vragen, dan kan ook een vijfjarige de
consequenties van zijn of haar handelen benoemen en in veel
gevallen zelfs verklaren. Het zou vanzelfsprekend moeten
worden dat je als leerkracht de leerling vraagt naar consequen-
ties van bepaald handelen. Ook de jongste leerlingen. Laat
kinderen voorspellingen doen en laat ze de uitkomst beredene-
ren. De volwassene geeft op die manier wel structuur aan het
gesprek, maar vertelt niet hoe het zit. Het kind ontdekt zelf ‘als
ik dit doe, gebeurt er dat’. Niet vertellen hoe het zit, kan nog
best lastig zijn voor leerkrachten’, zegt Gijlers lachend.

Tools voor kleutergroepen:

Bee-Bot

De Bee-Bot is een programmeerbare robot voor het basis-

onderwijs, in de vorm van een grote bij.

Kinderen kunnen de robot bedienen met de zeven knoppen
op zijn rug. Om van punt A naar punt B te komen moet het
kind de Bee-Bot van tevoren de juiste commando’s geven.

Bijvoorbeeld twee stappen vooruit, een keer naar rechts

draaien en dan weer een stap vooruit. Het leert daarbij
vooruit te denken. De robot onthoudt tot veertig stappen
en kan zo uiteenlopende opdrachten uitvoeren. Er bestaan
verschillende speelmatten met parcours, zoals een letter-

mat. Daarbij gaat de robot, mits goed geprogrammeerd,
van letter naar letter en maakt een woord. Maar kleuters
en leerkracht kunnen natuurlijk ook heel goed zelf hun
parcours bouwen. Prijs oplaadbare versie € 46,95.

Op dit moment wordt er in kleuterklassen sporadisch gewerkt
met programmeertools. De bekendste is Bee-Bot (zie kader).
Gijlers: ‘Als je kinderen die met Bee-Bot werken observeert, zie
je dat sommige kinderen al echt bezig zijn met het plannen van
acties. Ze denken twee, drie stappen vooruit, terwijl andere
kinderen nog bezig zijn op het niveau ‘welke kant gaat de bij
op’.’

Gijlers vindt Bee-Bot een leuk en nuttig instrument. ‘Het gaat
om een object dat echt aanwezig is. Een grote bij, waarmee
kleuters zich kunnen vereenzelvigen. Het sluit aan bij de
belevingswereld van kinderen. Juf of meester kan er een heel
verhaal omheen bedenken. En, nog een groot voordeel, je
gebruikt het in een groep, waardoor de kinderen oefenen in
samenwerken. Daarbij kun je sturen op de specifieke vaardig-
heden van de diverse kinderen. Heb je een app op een tablet,
zoals Daisy the Dinosaur of Kodable, dan werkt er één kind op
en kom je minder snel in dialoog. In deze individuele setting
kan een kind snel vervallen in trial & error, zonder dat het de
vaardigheden stimuleert en ervan leert. Apps kun je natuurlijk
wel via het digibord spelen, zodat je er meer leerlingen bij
betrekt en de dialoog bovendien gemakkelijker te voeren is.
Door vragen te stellen, zo nodig op verschillende niveaus,
stimuleer je het nadenken bij de kleuters en dat is juist de
meerwaarde van lesmiddelen als Bee-Bot en Kodable.

DIALOOG BELANGRIJK

‘Juist bij kleuters is de dialoog heel belangrijk’, is Gijlers van
mening. ‘Als je op zo'n jonge leeftijd al leert redeneren en over
oorzaak en gevolg leert nadenken, kan dat echt een goede
voorbereiding zijn op het kunnen programmeren op latere
leeftijd. Ik vind dat het goed is om zo jong al die interesse aan
te wakkeren. Begin je pas op latere leeftijd met programmeren,
dan loop je het risico dat het al snel gezien wordt als een
typische nerd-bezigheid. Hoe jonger je begint, des te gewoner
wordt het. Leren redeneren zou net zo ‘gewoon’ moeten worden
als lezen en schrijven’, aldus Gijlers. ‘Niet alleen de vaardighe-
den die kleuters opdoen zijn handig voor later, maar ook de
bekendheid ermee an sich. >>
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Hannie Gijlers

‘Er is nog niet veel onderzoek beschikbaar over het aanleren
van programmeervaardigheden bij jonge kinderen’, weet Gijlers.
‘Bovendien, wat er is, is vaak kwalitatief van aard en niet
kwantitatief. Wel zie je al dat elke leerling er weer een andere
strategie op na houdt. Je kunt het eigenlijk heel goed vergelij-
ken met het spelen van een gezelschapsspel, waar je ook
tactisch vooruit moet denken.’

Wat je als leerkracht vooral niet moet doen? ‘Vertel niet met-
een hoe het zit’, adviseert Gijlers. ‘Als het compleet frustreert,
grijp je natuurlijk in. Maar als dat niet het geval is, laat het kind
zo lang mogelijk zelf op onderzoek uitgaan, laat het zelf ontdek-
ken hoe programma’s werken en welke handelingen het moet
verrichten om het ‘spel’ tot een goed einde te brengen. Zo
daag je uit tot probleemoplossend denken. Als het de eerste
keren niet lukt, ga dan met het kind terugredeneren: Wat deed
je toen? En wat deed je vervolgens? Zo kan het kind er zelf
achter komen wat er fout is gegaan.’

Gijlers vindt het aanleren van de basisbeginselen van het
programmeren een mooie manier om het denken en logisch
denken bij jonge kinderen op gang te brengen en te stimuleren.
‘Als je kinderen intensief daarmee bezig laat gaan, leert naden-
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ken over de acties van de robot of van het hoofdpersoontje van
de app en probeert om die acties te laten verklaren, dan is dat
een heel andere activiteit dan doorgaans in kleutergroepen
wordt gedaan. Dat programmeren is een denkende activiteit
met een hoge mate van betrokkenheid. Zo gebruik je ict om die
kleuterbreintjes in werking te zetten.’

En mijn eigen programmerende kleuter? Die zit inmiddels op
level 15 van Kodable en deelt me met enthousiaste stem mee:
‘Mam, dit is een hele moeilijke, maar ik ga ‘m toch proberen.’

KODABLE

Deze app laat zelfs kleuters kennismaken met de basisbegin-
selen van programmeren. Je ziet die hersentjes kraken als een
kind een pluizig bolletje door een doolhof laat gaan. Instrueert/
programmeert een leerling dat pluizenbolletje op de juiste
manier, dan vindt het de goede weg en verzamelt het muntjes
om verder te gaan naar het volgende level. Kinderen leren
spelenderwijs en intuitief veel over oorzaak en gevolg en wat
er gebeurt als je dingen herhaalt. Door de verschillende levels
is deze app uitdagend voor kinderen van 5 tot zeker 10 jaar.
Gratis voor iPhone en iPad. Let op, er is ook een betaalde
Kodable Pro, maar met de gratis versie kan je kind uren voor-
uit.

DAISY THE DINOSAUR

Engelstalige app, dus er is eerst wat uitleg van een volwassene
of een ouder kind nodig. Als Daisy eenmaal goed ‘geprogram-
meerd’ is, gaat er een gejuich op. Jammer dat je steeds weer
opnieuw moet beginnen en niet verder met je level kunt gaan.
Bij het vrije programmeren gaan alle remmen los en gaat Daisy
vooruit, achteruit, wordt ze groter en kleiner, en draait tig keer
om haar as. Gratis voor iPhone en iPad.

Programma'’s als Scratch, Hopscotch, GamekKit, Light-Bot en
Robomind zijn in de huidige versies niet geschikt voor kleuters. <<

Tip: Code Kinderen voor groep 3/4

Kennisnet heeft lessen programmeren ontwikkeld voor
groep 3/4, 5/6 en 7/8. De lessen voor groep 3/4 ziin
afgelopen schooljaar al meerdere keren uitgevoerd. Met
LegoWeDo, Foldify, Pivot en Kodable leren kinderen van
groep 3/4 met zelf instruerende materialen de basisbegin-
selen van het programmeren. Op Wat Nou (www.kennisnet.
ni/kids/watnou/) kunnen kinderen thuis alvast aan de slag
met deze lessen. Vanaf oktober worden de lessen voor alle
groepen beschikbaar gesteld op www.codekinderen.nl.
Pauline Maas is mede-ontwikkelaar van Code Kinderen:
‘Kinderen zijn van nature nieuwsgierig. Door ze al vroeg in
contact te brengen met programmeren leren ze logisch

nadenken en komen ze tot creatieve oplossingen. Ik vind
dat programmeren in het rijtje moet komen te staan van

leren lezen, schrijven, rekenen, knippen, plakken, tekenen
en spelen.’




