
2016 - 2017 

 

  

BACHELORPROEF 
Mediaopvoeding: programmeren met kleuters 

Evi Verhasselt 

ODISEE CAMPUS AALST 



 

 

 1 

Voorwoord 
 

Tot het behalen van de graad bachelor in het kleuteronderwijs wordt van ons als 
derdejaarsstudenten verwacht een bachelorproef te schrijven. Ik heb gekozen om mij te 
verdiepen in de applicatie: ScratchJr om deze zo verder uit te werken en uit te proberen in de 
kleuterklas. Vanaf juli 2016 tot en met juni 2017 ben ik bezig geweest met het onderzoeken, 
schrijven en maken van didactische materialen omtrent deze bachelorproef. 
 
In het begin van deze bachelorproef zat ik toch met een aantal vragen. Is dit niet te moeilijk 
voor kleuters? Gaat dit voldoende aanspreken? Hoe kan ik het voor de kleuters zo interessant 
mogelijk maken? Naarmate ik me steeds meer begon te verdiepen in het onderwerp 
programmeren, hoe leuker ik het zelf begon te vinden. Beetje bij beetje begon ik het in te zien 
dat programmeren met kleuters echt wel een goede match is.  
 
Bij deze wil ik dan ook graag enkele personen bedanken die me hebben bijgestaan doorheen 
deze bachelorproef. Om te beginnen wil ik graag mijn begeleider, Geert Callebaut, bedanken 
voor de fijne begeleiding en ondersteuning tijdens deze bachelorproef. Ook wil ik graag mijn 
stageplaats, Klein klein kleuterke, bedanken dat ik dit eindwerk mocht uitproberen in de 2de 
kleuterklas.  
 
Ook van mijn vrienden en familie heb ik raad gekregen. Bovendien hebben zij mij moreel 
gesteund tijdens het tot stand brengen van deze bachelorproef. Tot slot wil ik mijn ouders, 
François Verhasselt en Daisy Van Goethem, mijn zus, Kim Verhasselt, en mijn lief, Kenny 
Jacobs, in het bijzonder bedanken. Hun wijsheid en motiverende woorden hebben mij 
geholpen deze bachelorproef tot een goed einde te brengen. 
 
Ik wens u veel leesplezier toe. 
 
Evi Verhasselt  
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Inleiding 
 

“Most good programmers do programming not because they expect to get paid or get 

adulation by the public, but because it is fun to program.” – Linus Torvalds  

Graag wil ik beginnen met dit citaat. De reden waarom is omdat programmeren ook voor de 

kinderen zeer leuk is om te doen. Zij stellen iets in en het personage van het programma 

doorloopt ook die stappen die ze zelf hebben ingesteld.  

In de kleuterklassen de dag van vandaag wordt er nog steeds weinig tot geen gebruik gemaakt 
van een computer, tablet,… Hoogstens is er misschien een radio aanwezig voor de liedjes die 
gebruikt worden tijdens de verschillende momenten in de kleuterklas. Soms is er dan wel een 
computer in de klas maar deze draait meestal op een verouderde versie van windows.  
 
Eén van de redenen waarom er zo weinig multimediamateriaal gebruikt wordt in de 
kleuterklassen komt door het feit dat veel leerkrachten het zelf niet kunnen hanteren of 
vinden dat deze niet geschikt zijn voor kleuters. Ze vinden dit veel te moeilijk. Maar wist u dat 
zelfs kleuters al kunnen programmeren. Het klinkt misschien wel gek maar er zijn verschillende 
materialen gemaakt die kleuters helpen met het programmeren. Zo heb je bijvoorbeeld: 
ScratchJr, de Bee-bot, de menselijke robot,… Er zijn door de opkomst van vele snufjes ook 
enkele zaken bij gekomen voor kleuters.  
 
In deze bachelorproef wil ik mij in deze zaken verdiepen. Ik wil aantonen dat je wel degelijk 

met kleuters kan programmeren in de kleuterklas en dat dit ook een meerwaarde biedt aan 

de ontwikkeling van de kleuters. Dit programmeren moet je vooral bekijken op het niveau van 

de kleuters zelf. Ze laten bijvoorbeeld een mannetje op en neer springen, iets zeggen, korte 

filmpjes maken,… Bij programmeren zijn de mogelijkheden eindeloos en net dat maakt het zo 

interessant om dit in de kleuterklas te integreren. Fantasie van kleuters is eindeloos en dus 

ook de mogelijkheden van het programmeren. Zo zien we dat programmeren met kleuters 

een ideale match is! 
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1. Praktijkprobleem 
 

Het praktijkprobleem is eigenlijk dat er te weinig aandacht wordt besteed in de kleuterklas 
aan programmeren. Dit heeft verschillende redenen: De kleuteronderwijzer(es) weet zelf niet 
hoe ze hier moet aan beginnen, de aankoopprijs van tablets/ Pc’s is duur, enkele ouders zijn 
tegen het gebruik van multimedia op jonge leeftijd,…  
 
Ook wordt er bij kleuters niet onmiddellijk gedacht aan programmeren. Veel mensen vinden 
dat programmeren te ingewikkeld is voor kleuters en sommige weten zelfs niet dat er allerlei 
nieuws snufjes bestaan op niveau van de kleuters.  
 
Hilde Crevits, minister van onderwijs, wil programmeren graag integreren in de lespakketten 
van het lager onderwijs. Er zijn ook al enkele basisscholen begonnen met proefpakketten van 
mevrouw Crevits. Dus als er in de lagere school al sprake is van programmeren, waarom dan 
niet integreren in de kleuterklas?  
 

1.1 De kleuteronderwijzer(es) 
 

De kleuteronderwijzer(es) weet soms zelf niet hoe je nu eigenlijk programmeren kan 
aanbieden in de kleuterklas. Dit kan komen doordat sommige kleuteronderwijzer(s)(essen) 
zelf niet zo vaardig zijn met multimedia. Ook zijn ze hiervoor nooit opgeleid.  Dus vindt hij/zij 
het dan ook moeilijk om dit over te brengen naar de kleuters. Ook kan dit komen doordat de 
kleuteronderwijzer(es) multimedia niet geschikt vindt voor de kleuterleeftijd. Toch wil ik graag 
even benadrukken dat programmeren niet automatisch iets te maken moet hebben met 
multimedia. 
 

1.2 De aankoopprijs 
 
Natuurlijk is de aankoopprijs een groot struikelpunt voor de scholen als we denken aan 
programmeren. Er zijn verschillende apps op de markt aanwezig op niveau van de kleuters 
maar natuurlijk heb je voor je deze apps kan gebruiken een tablet of een computer nodig. En 
net dat is tamelijk duur. Vooral als je graag enkele in je klas wilt integreren. Voor een goede 
tablet betaal je al snel €200. Een computer kost dan al net wat meer.  
 
Ook heb je een verscheiden aanbod van robots op de markt. Deze kan je programmeren om 
een bepaald traject af te leggen, commando’s uit te voeren,... Natuurlijk wordt dit steeds 
ingeleid met enkele speelse opdrachten. Maar ook dit kost al gemakkelijk een €80.  
 
Toch zijn er enkele goedkopere oplossingen om programmeren toch te integreren in je 
klaspraktijk. Zo kan je de kleuters kaartjes laten leggen met pijlen op om zo een andere kleuter 
bijvoorbeeld een beker te laten nemen. De ene kleuter “programmeert” dan eigenlijk de 
andere kleuter om zo de beker te nemen. 
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2 Het onderzoeksdoel 
 

Het doel van mijn onderzoek is het aansporen van juffen en meesters om programmeren in 
de klas te integreren. Dit wil ik mogelijk maken door middel van het maken van een 
handleiding (van ScratchJr.) voor de leerkrachten zodat zij op een eenvoudige manier kennis 
maken met programmeren en dit kunnen toepassen in hun kleuterklaspraktijk. Ook maak ik 
een handpop van het personage Scratch dat ook het logo is van het programma ScratchJr. 
Deze handpop legt het programma op een speelse manier uit aan de kleuters. Hierbij wordt 
er gebruik gemaakt van de kamishibaiplaten, praatplaat en de opdrachtenfiches. Zo worden 
zij warm gemaakt om te beginnen werken met het programma. 
 

2.1 Onderzoeksvragen 
 

Tijdens het maken van deze bachelorproef heb ik enkele onderzoeksvragen vooropgesteld 
waar ik rekening mee wil houden. Hieronder ziet u de vragen opgesteld. Deze vragen zullen 
beantwoord worden doorheen de bachelorproef. 
 

 Waarom programmeren integreren in de kleuterklas? Wat is de meerwaarde?  

 Hoe kunnen we programmeren integreren in de kleuterklas? 

 Welke middelen kan je gebruiken om de leerkracht te helpen om programmeren te 
integreren/begrijpen? 

 Hoe maak je programmeren interessant voor kleuters/leerlingen? 
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3 Theoretisch kader 

3.1 Wat is programmeren? 
 

Programmeren is het geven van een aantal commando’s (bijvoorbeeld vooruit, links, rechts, 
spreek, spring,…) aan een programma op de tablet, een persoon, een robotje,… Dit 
programma/robotje/persoon voert dan deze commando’s uit. Jij programmeert dus eigenlijk 
iets of iemand anders om bepaalde commando’s, die jij geeft, uit te voeren.  
 
Programmeren kan je eigenlijk heel ruim bekijken. Zo heb je programmeren op een computer. 
Dit is de meeste gekende vorm bij de mensen. Als je zegt programmeren denkt iedereen 
onmiddellijk aan computercodes schrijven om een programma te maken op de computer. 
Maar programmeren is veel meer dan dat. Zo bestaan er tegenwoordig zelfs al programma’s 
om te programmeren op de tablet voor kleuters. Ook zijn er robotjes die je kan instellen om 
enkele stappen te doorlopen.  
 
Het jammere aan deze zaken is wel dat de kostprijs zeer hoog is voor al deze snufjes. Daarom 
kan je ook programmeren aanbrengen zonder technologie. Je kan ook verschillende pijlen 
achter elkaar leggen en een persoon een bepaald parcours laten volgen om zo tot een 
eindpunt te komen.  
 

3.2 Waarom programmeren? 
 
De wereld wordt steeds meer en meer digitaal. Ook de kinderen van nu worden in het digitale 
tijdperk grootgebracht. Het is niet meer weg te denken in tijden als deze. Daarom is ook de 
basiskennis van informatica zo belangrijk. De wereld zal alsmaar meer digitaal worden en net 
daarom is het belangrijk om de kinderen hier de nodige kennis van bij te brengen. En waar 
krijgen de kinderen tegenwoordig de meeste kennis? Op school natuurlijk! 
 
Hilde Crevits, Vlaams minister van onderwijs, en Philippe Muyters, Vlaams minister van 
innovatie, willen coderen/programmeren alsook STEM integreren binnen het leerplan. Op dit 
moment wordt aan het leerplan enorm gesleuteld. De reden waarom zij dit willen integreren 
binnen het leerplan van het onderwijs is omdat het belangrijk is dat kinderen de nodige 
informatica/ ICT-kennis mee krijgen. 
 
Programmeren is de vaardigheid van de toekomst. En toch loopt België achter met 
programmeren te gaan integreren binnen het onderwijs. Waar er in het buitenland heel hard 
wordt op gehamerd om programmeren onder de knie te krijgen omdat dit één van de 
belangrijkste vaardigheden is om te ontwikkelen, hinkt België achterop.  
Vaak hoor je ook dat mensen zich afvragen of programmeren wel voor kinderen is. Is dit niet 
wat te hoog gegrepen, kunnen kinderen tegenwoordig nog wel vrij spelen, ze zitten thuis al 
veel op de computer en tablet waarom op school dan nog eens? En toch kunnen kinderen/ 
jongeren enorm veel vaardigheden ontwikkelen door te leren programmeren.  
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Zo helpt programmeren, op een uitdagende en speelse manier, om probleemoplossend 
gericht te gaan denken, logisch te gaan denken en logische inzichten te gaan ontwikkelen. Ook 
biedt dit kinderen en jongeren een extra vorm van expressie op gebied van taal, vorm en 
creativiteit.  
 
De dag van vandaag is ICT ’er al een knelpunt beroep. In vele sectoren zijn er mensen nodig 
die verstand hebben van informatica/ICT, jammer genoeg is hier een tekort aan. Als wij als 
leerkrachten de kinderen de nodige kennis kunnen bijbrengen over de informatica door 
middel van programmeren/ coderen te gaan integreren binnen de klaspraktijk, dan zie ik hier 
alleen maar voordelen in voor de toekomstige generatie.  
 

3.3 Leerplandoelen binnen programmeren  
 
Ondanks dat er al veel aan het leerplan is gesleuteld de afgelopen jaren, zijn er nog steeds 
geen leerplandoelen met betrekking op programmeren geïntegreerd. Maar we kunnen wel 
enkele leerplandoelen uit het leerplan ‘mediaopvoeding’ koppelen aan programmeren. 
  
Leerplan: Mediaopvoeding 
Mediageletterdheid 
ME G 1 De leerlingen ontwikkelen kennis, vaardigheden en attitudes met betrekking tot de 
taal van de media en de vele toepassingen ervan in de hen omringende wereld met het doel 
ze te kennen, te begrijpen en te gebruiken. 

 1.2 De eigenheid van verschillende media(talen) en de mediawereld ontdekken, 
aanvoelen en begrijpen. (Deze is niet voor keuters, wel voor de lagere school) 

 1.6 De mogelijkheden van de media(talen) ontdekken om eigen ideeën, gevoelens, 
gebeurtenissen en informatie vorm te geven en te verwerken. 

 1.12 Genoegen (plezier) beleven aan de omgang met media.  

 1.13 Interesse en verwondering tonen voor technologieën en ontwikkelingen binnen 
de mediawereld. 

 1.14 Bereid zijn de eigen mediageletterdheid (eigen talent) te tonen. 
 
Instrumentele mediacompetentie  
ME I 3 De leerlingen ontwikkelen technische en instrumentele kennis, vaardigheden en 
attitudes die nodig zijn om de voor hun bestemde mediatoepassingen adequaat en veilig te 
kunnen gebruiken. 

 3.2 Voor hen bedoelde mediamiddelen creatief kunnen aanwenden. 
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3.4 Welke programma’s bestaan er voor kleuters? 
 

Wanneer je aan programmeren denkt, denk je niet automatisch aan kleuters, maar toch is het 
een goede combinatie. Tegenwoordig komen er alsmaar nieuwe snufjes op de markt om 
kleuters te helpen met programmeren. Het zijn de eerste stappen om te leren programmeren. 
Doordat de kleuters deze eerste stappen hebben gekregen hebben ze een voorsprong in de 
lagere school wanneer programmeren wordt aangeboden.  
 
Hieronder ziet u enkele programma’s/middelen/ applicaties om programmeren aan te bieden 
in de kleuterklas.  
 
Materiaal: 
Dash en Dot: 
Dash en Dot zijn 2 robotjes die bestuurbaar zijn via een 
applicatie op de tablet. Er zijn verschillende mogelijkheden in 
de applicatie voor de verschillende leeftijden. Dash en Dot is 
voor kinderen tussen 5 en 10 jaar.  
 
Bee-bot/ blue-bot: 

De Bee-bot is een robot bijtje dat programmeerbaar is. Zo kan hij 
verschillende commando’s aan. Vooruit, achteruit, links en rechts. 
Ook is een ander robotje. Dit is de Blue-bot. Dit robotje is 
bestuurbaar op dezelfde manier als de Bee-bot, maar je kan hem 
ook koppelen met je tablet via bluetooth. Zo kan je de Blue-bot 
programmeren via de tablet i.p.v. op de knoppen te drukken op  

de robot zelf. De Bee-bot kan je gebruiken vanaf de leeftijd van 4 jaar.   
Osmo-coding: 
Osmo-coding is een uitbreidingspakket door de organisatie 
Osmo. Osmo maakt spelletjes die je zowel fysiek nog kan 
vasthouden als op de tablet. Osmo-coding helpt kinderen de 
stap te nemen naar coderen/programmeren. Hierbij kunnen de 
kinderen fysieke blokjes leggen om zo het spelpersonage Awbie 
te laten bewegen op de tablet. Het spel is voor kinderen vanaf 
5 jaar tot ongeveer 12 jaar.    
 
Jack de robotmuis: 

Jack is een robotmuis dat op dezelfde manier werkt als de Bee-
bot. Maar hierbij is er ander fysiek materiaal dan bij de bee-bot. 
Zo kan je een doolhof maken waar de muis een weg moet uit 
zoeken. Volgens de website van de muis is dit goed voor kinderen 
vanaf 5 jaar.  
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Fisher price: Code-a-pillar:  
De fisher Price code-a-pillar of zoals ze het in het Nederlands 
zeggen Co-de-rups heeft 9 verschillende soorten blokken. Deze kan 
je aan elkaar hangen om de rups zo commando’s te geven die hij 
nadien dan kan uitvoeren. Het is gemakkelijk voor de kinderen 
omdat de stappen die de rups moet uitvoeren zijn tastbaar/fysiek 
voor de kinderen. De rups is geschikt voor kinderen van 3 tot 6 jaar. 
 
Cubetto: 

Cubetto is een houten vierkantje dat je kan programmeren 
door op het houten spelbord de verschillende acties te leggen. 
Hierna druk je op de knop om de acties te laten uitvoeren door 
het blokje, Cubetto. Bij het mannetje Cubetto komt ook een 
spelmat waarop Cubetto kan rijden. Doordat je hem kan 
programmeren met tastbaar materiaal is het dus ook gepast 
voor kinderen van jongere leeftijd. Volgens het programma zou 
het geschikt zijn voor kinderen vanaf 3 jaar.  
 

Applicaties 
 
Move the turtle: 
Is aan applicatie waarbij je een schildpad de instructie moet geven om te 
kunnen bewegen en zo uiteindelijk de diamanten te kunnen bemachtigen. 
Naarmate het spel vordert wordt het steeds moeilijker. Zo begin je met een 
baby schildpad en ga je verder met een magiër schildpad en uiteindelijk ga 
je naar een professor schildpad. Deze applicatie is betalend en enkel 
beschikbaar op IOS-software. Het spel is geschikt voor kinderen vanaf 5 jaar.  
 
The Foos: 

The Foos is een applicatie beschikbaar voor Android en IOS-software. 
Hierbij geef je een personage commando’s en dit spelfiguur voert deze 
dan uit. De app is beschikbaar in het Nederlands. Je krijgt wanneer je het 
download een gratis proefversie van 7 dagen. Nadien moet je € 8,49 
betalen per maand om het spel te kunnen blijven spelen. Wat wel jammer 
is. Deze app is voor kinderen van 4 jaar tot ongeveer 8.  
 

Daisy The Dinosaur:  
Daisy the Dinosaur is alleen beschikbaar op IOS-software. Het is wel een 
gratis applicatie. De app is voor kinderen van 6 tot 8 jaar.  
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Kodable: 
Is ook een applicatie die de kinderen de basis leert om te leren programmeren. 
Het is beschikbaar op Android als ook IOS-software. In de app zelf zijn er wel 
enkele mogelijkheden om dingen te kopen. Het duurste hierbij is 29 euro. De app 
is goed voor kinderen tussen de 6 en de 8 jaar.  
 

Bee-bot/blue-bot: 
De blue-bot en de Bee-bot app geeft je de mogelijkheid om het blauwe bijtje te 
programmeren op de tablet en dan zal het bijtje als je verbonden bent via bluetooth 
de commando’s die je hebt geprogrammeerd uitvoeren. De Bee-bot app geeft je de 
mogelijkheid om het bijtje op de tablet te programmeren. De bee-bot app is 
beschikbaar op IOS-software. De Blue-bot app is beschikbaar op Android. Beiden 
zijn geschikt voor de leeftijd vanaf 4 jaar.  
 
ScratchJr.:  

ScratchJr. Is een applicatie die gratis beschikbaar is op zowel Android 
als IOS- software. Hierbij geven de leerlingen commando’s aan de 
verschillende personages in de applicatie. Deze applicatie is geschikt 
voor kinderen vanaf 5 jaar tot ongeveer 7 jaar. Hierna kunnen de 
kinderen verder programmeren met de gewone Scratch. 
 
 

 

3.5 Media in de kleuterklas 
 

Hierbij stel ik mij vooral de vraag: In hoeverre is media, gebruik van computers en tablets, 
geïntegreerd binnen de klas? Jammer genoeg merken we dat er in veel klassen enkel een 
computer aanwezig is. Deze wordt dan meestal gebruikt door de leerkracht, maar weinig door 
de kleuters zelf. Natuurlijk zijn er ook enkele uitzonderingen. Zo zijn er klassen waar computer, 
tablets en zelfs smartboards al volledig zijn geïntegreerd binnen de klaspraktijk.  
 
Maar wat houdt leerkrachten precies tegen om dit in te zetten in de klas? Voor een groot deel 
is het de kostprijs dat de school tegenhoudt om deze aan te schaffen. Maar er is ook een deel 
van de leerkrachten dat vinden dat deze mediavormen geen meerwaarde bieden. Ze vinden 
dat sommige kleuters thuis al teveel voor de computer, tablet en televisie zitten. Daarom 
willen deze leerkrachten bewust dit alles niet inzetten in de klas. Toch spreek ik ze hierin 
tegen. Want zoals al eerder vermeld in deze bachelorproef leren de kleuters heel veel via al 
deze mediavormen. Ze leren nieuwe vaardigheden ontwikkelen die ze via andere opdrachten 
niet, weinig of moeilijker onder de knie krijgen.  Waarom zouden we ze dan niet inzetten in 
de klas? We zouden hier kunnen zeggen dat de kleuters thuis meer voor ontspannende 
doeleinde gebruik maken van deze mediavormen, zoals tablet, computer, smartphone,… en 
op school meer om vaardigheden te ontwikkelen en de kleuters verder te brengen in hun 
ontwikkeling. 
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3.6 Opkomst in de lagere school 
 
Begin oktober kwam er een persbericht van Hilde Crevits, Vlaams minister van onderwijs. In 
dit persbericht werd er gesproken over het feit dat mevrouw Crevits programmeren wil 
integreren binnen de lagere school. De reden waarom ze dit wilt doen is omdat programmeren 
kinderen op een fijne en speelse manier helpt om vaardigheden te ontwikkelen. Onder deze 
vaardigheden valt dan o.a. het ruimtelijk inzicht, logische denken, oorzaak-gevolg denken en 
vooruitdenken. Er zijn enkele scholen op proef met het lessenpakket rond programmeren. 
Naar het einde van het schooljaar zal hier hoogstwaarschijnlijk over worden gereflecteerd om 
zo een beter zicht te krijgen over het programmeren op school.  
Maar als ze al proberen om programmeren te gaan integreren binnen de lagere school, 
waarom dan niet starten met een eenvoudige versie in de kleuterscholen? 
 
 

3.7 Besluit 
 

Persoonlijk wil ik graag het programma ‘ScratchJr’ verder uitdiepen. Ik wil dit graag doen om 
enkele redenen.  
De eerste reden waarom ik dit graag verder wil uitwerken is omdat toen ik op school zat (in 
de lagere school en in het middelbaar) heb ik leren werken met de gewone scratch en 
persoonlijk vond ik dit een zeer fijn programma om mee te werken. Aangezien ik voor 
kleuterleidster studeer vind ik het fijn dat ik de kans krijg om een programma, dat ik vroeger 
als kind fijn vond, te kunnen overbrengen naar kleuters.  
De tweede reden waarom ik ScratchJr verder wil uitdiepen is omdat ik vind dat het programma 
bekender zou mogen worden. Ondertussen is de bee-bot al een beetje bekend aan het 
worden bij de leerkrachten. Deze leerkrachten hebben ook op hun beurt zelf lessen en extra 
materiaal bedacht/uitgewerkt om in de klas te kunnen uitvoeren samen met de kleuters.  
Daarom wil ik ook graag didactisch materiaal en fiches bedenken en maken om zo de stap naar 
programmeren binnen de kleuterklas kleiner te maken.  
 
In het volgende onderdeel van deze bachelorproef ga ik dieper in op wat ScratchJr nu eigenlijk 
is, hoe je het als leerkracht kan aanbrengen en wat de meerwaarde hiervan is. 
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4 ScratchJr. 
 

4.1  Wat is ScratchJr? 
 

Eerst was er Scratch maar dit is voor oudere kinderen. Dit wordt vooral gebruikt in de lagere 
school en soms ook nog in de middelbare school. Maar net omdat scratch een beetje 
ingewikkeld is om te starten met programmeren bij jonge kinderen hebben de ontwikkelaars 
van de organisatie MIT (Massachusettes Institute of Technology) een vereenvoudigde versie 
ontwikkeld. Dit heeft de naam “Scratch Junior” gekregen. Dit programma is enkel verkrijgbaar 
op tablet, zowel voor IOS-software als voor Android Software. De gewone Scratch is enkele 
verkrijgbaar voor de computer.  
 
De bedoeling van ScratchJr is op een speelse en aantrekkelijke manier de jonge kinderen warm 
te maken voor te leren programmeren/coderen. Je hebt er zelfs geen taal voor nodig enkel 
gekleurde knoppen. Via deze gekleurde knoppen kan je jouw personage commando’s geven 
die hij ook nadien zal kunnen toepassen. De kinderen kunnen hun personage zelf vormgeven 
door het uiterlijk van de vele figuurtjes aan te passen, een foto van zichzelf te nemen en deze 
in een mannetje zetten. Deze kunnen ze dan laten springen, dansen en zelfs zingen. 
 
In de kleuterklassen gebruiken de kleuteronderwijzers thema’s waarbij ze dan 1 of 2 weken 
aan één bepaald iets werken. Zo heb je thema’s als de bakker, Moederdag, welkom op school, 
kerstmis en nog zoveel meer. Maar net dat is het fijne aan ScratchJr. Je kan het in gelijk welk 
thema gaan integreren binnen de klas. Er zijn heel veel verschillende personages, 
achtergronden, voorwerpen beschikbaar in Scratch waardoor dit steeds past binnen het 
thema. Is er een kleuter jarig? Laat de andere kleuters iets inspreken dat de kat (Scratch) kan 
zeggen om de jarige een gelukkige verjaardag te wensen. Kort samengevat de mogelijkheden 
zijn eindeloos.  
 

4.2 Wat is de meerwaarde?  
 

Vaak wordt programmeren gezien als moeilijk en ingewikkeld, maar wij zien programmeren 
(coderen) als een nieuw soort geletterdheid. Zoals schrijven, helpt programmeren je ook om 
je ideeën vorm te geven. Je kan ze ‘neerpennen’ net zoals bij schrijven. Programmeren 
stimuleert het creatief denken van kleuters/leerlingen. Het helpt hen ook om 
oplossingsgericht en oorzaak – gevolg te gaan denken. En net deze zaken hebben de kleuters 
en leerlingen later nodig in het dagelijkse leven.  
 
Programmeren met ScratchJr helpt om de kleuters deze vaardigheden te leren, door het op 
een speelse manier te kunnen toepassen. Net doordat er bij ScratchJr zoveel mogelijkheden 
zijn kunnen de kleuters hun creativiteit hiermee uiten en vormgeven. Het helpt de kleuters en 
leerlingen om out-of-the-box te denken. 
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4.3 Hoe aanbrengen bij kleuters? 
 

4.3.1 Handpop 
 

Kleuters hebben nood aan veel concreet materiaal. Wanneer we 
onmiddellijk zouden overgaan naar de tablet dan zouden ze er 
niets van begrijpen. Ze willen dit graag eerst eens duidelijk 
zichtbaar hebben. Daarom heb ik een handpop gemaakt van de 
oranje poes. Deze is ook het logo van de applicatie. De handpop 
heet ook Scratch. Genoemd naar de applicatie zelf. Scratch wordt 
voorgesteld aan de kleuters zonder te beginnen over de tablet. De 
kleuters mogen allerlei vragen stellen aan Scratch. Op deze manier 
raken de kleuters al gewoon aan het spelfiguur.  
 

4.3.2 Verhaal  
 

Nadat de kleuters Scratch al een beetje meer kennen en er al meer vertrouwd mee zijn, dan 
kan de leerkracht een verhaal voorlezen over Scratch. Dit verhaal is zelfgeschreven. Het 
verhaal is zowel in boekjesvorm als in kamishibaiplaten gemaakt. Scratch speelt hierin 
natuurlijk de hoofdrol. Hij bespreekt doorheen het verhaal enkele blokken/knoppen van de 
applicatie op een speelse manier.  

Niet alle knoppen/blokken komen in het 
verhaal aanbod. Dit zou te veel zijn voor 
kleuters om in één keer aan te leren. 
Daarom verkiezen we om dit in stappen 
op te bouwen. In een lagere school zou 
dit vlotter verlopen. Er is dus een selectie 
gemaakt van de verschillende knoppen. 
Zo starten we enkel met de gele, groen, 
blauwe en de rode om te eindigen. Deze 
knoppen zijn de makkelijkste om mee te 
starten. Ook wordt er uitgelegd in het 
verhaal dat je extra personages kan 
invoegen op de tablet.  

 
Via het verhaal maken de kleuters ook al kennis met de verschillende achtergronden die er in 
de applicatie aanwezig zijn. Natuurlijk staan niet alle achtergronden in het verhaal. De kleuters 
moeten nog voldoende hebben om zelf te ontdekken. 
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Na het verhaal kunnen nog enkele vragen gesteld worden. Hieronder ziet u een opsomming 
van enkele mogelijke vragen bij het verhaal: 

 Over wie ging het verhaal? Naar waar ging Scratch overal in het verhaal? 

 Waarvoor dienden de knoppen? Wie weet er nog welke kleuren er allemaal waren?  

 Wat kan je allemaal doen met Scratch? Kan Scratch zelf stappen op de tablet? Nee, je 
gaat hem moeten helpen. Hoe ga je dit dan doen? 

 Wie weet nog wat dat een ‘virtuele kat’ betekent?  

 … 
 

4.3.3 Praatplaat 
 

Ook is er een praatplaat gemaakt. Op deze praatplaat zien we Scratch staan op de boerderij. 
Op de boerderij staan er allerlei dieren. De kleuters kunnen naar de prent kijken en de dingen 
die ze zien beschrijven. Maar op deze plaat zijn er ook enkele blokken verstopt uit de 
applicatie. Het is aan de kleuters om deze blokken te herkennen en dus ook te verwoorden 
waarvoor ze dienen. 
 
Zoals eerder vermeld is deze praatplaat over de boerderij. Je zou meerdere praatplaten 
kunnen maken binnen het thema waarin je op dat moment werkt. Je kan dan tekens enkele 
blokken verstoppen in de plaat. Dit moeten niet altijd dezelfde blokken zijn. Dit zouden ook 
blokken kunnen zijn die de kleuters nog niet kennen. Dit is dan de eerste kennismaking met 
de nieuwe blokken. Je zou dan aan de kleuters kunnen vragen wat dat blokje zou kunnen doen 
op de tablet. Wanneer ze verteld hebben wat zij denken dat het doet kan je dit dan ook op de 
tablet laten zien. 
 

4.3.4 Begeleiding + opdrachtenfiches 
 

Nadat de kleuters voldoende kennis hebben gemaakt met Scratch (als 
handpop), kunnen we overgaan naar de applicatie zelf. De leerkracht 
begeleidt een klein groepje kleuters. Eerst en vooral is het belangrijk dat de 
kleuters kunnen experimenteren met de app. Dat ze zelf wat dingen 
kunnen ontdekken en verwonderd zijn over wat Scratch allemaal kan doen.  
 
Naarmate de kleuters voldoende zelf hebben kunnen experimenteren, dan 
pas kunnen we overgaan naar gerichtere opdrachten. Hiervoor zijn er de 
opdrachtenfiches. Er zijn 3 opdrachtenfiches op 3 verschillende niveaus. 
Deze gaan van makkelijk naar moeilijk. Dit is ook zichtbaar gemaakt op de 
opdrachtenfiches zelf door een gekleurde smiley. Zo is er groen = makkelijk, 
oranje = al wat moeilijker en rood= moeilijk. Op het voorblad van de fiches 
staat een QR-code. Deze code kunnen de kinderen scannen wanneer ze 
even niet goed meer weten hoe het in elkaar zit. Door dit te scannen komen 
de kleuters bij het instructiefilmpje van die opdrachtenfiche.  Deze filmpjes 
staan op YouTube.  
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In de 3 opdrachten speelt Scratch steeds de hoofdrol. Bij niveau 1 gaat Scratch wandelen in 
de stad, bij niveau 2 gaat hij spelen in het park en tot slot gaat hij bij niveau 3 naar de ruimte 
waar hij ook echt vliegt met een raket.  
 
Wanneer je merkt dat de kleuters hier steeds vlotter en vlotter mee aan de slag kunnen kan 
je enkele gekleurde blokken/knoppen bijvoegen die de kleuters dan kunnen gebruiken. Na 
enige tijd kunnen de kleuters hier helemaal zelfstandig mee aan de slag. De tablets zouden 
dan steeds aanwezig kunnen zijn in de computerhoek. Wanneer de kleuters hierop iets willen 
maken dan zouden ze via het keuzebord kunnen kiezen voor de computerhoek en aan de slag 
kunnen.  
 
Zo kunnen ze bijvoorbeeld bij verschillende feesten/gelegenheden (verjaardag, kerstmis, 
Halloween, geboorte van een zusje/broertje, verhuizen,…) iets maken op de tablet dat ze dan 
nadien kunnen tonen aan de kleuters en de juf in de klas. Het zou dan makkelijker zijn om 
deze tablet op een groter scherm aan te koppelen in de kring zodat iedereen het voldoende 
kan zien. De kleuter of kleuters die het ‘”filmpje” hebben gemaakt kunnen dan bij enkele zaken 
een toelichting geven. Waarom hebben ze dat gekozen, hoe zijn ze aan de slag gegaan, was 
het makkelijk of moeilijk, zijn ze op bepaalde problemen gestoten en hoe hebben ze deze dan 
opgelost? 
 

4.4 Woordje uitleg bij de handleiding 
 

Deze handleiding is gemaakt voor de leerkrachten die graag de 
kleuters in hun klasje willen leren programmeren met ScratchJr. Er 
staat vermeld wat ScratchJr is, waarom programmeren goed is voor 
kinderen en welke nieuwe vaardigheden ze hiermee bijleren. Er zijn 
ook verschillende onderdelen voorzien in de handleiding waarin de 
knoppen/blokken van de applicatie worden uitgelegd als ook de 
andere onderdelen van ScratchJr. Er staat ook uitleg bij het gebruik 
van de handpop, verhaal, praatplaat en de opdrachtenfiches.  
 

4.5 Facebookgroep: ScratchJr in de kleuterklas 
 

Voor deze bachelorproef heb ik een facebookgroep aangemaakt, ScratchJr in de kleuterklas! 
Op deze facebookgroep staat de handleiding die gemaakt is voor de leerkrachten, de 
opdrachtenfiches, instructiefilmpjes bij de opdrachtenfiches en een kijkje in de klas.  
Deze groep is gemaakt voor leerkrachten die interesse hebben in programmeren en graag 
eens willen proberen om de applicatie “ScratchJr” te introduceren in hun klas.  
Op deze groep kunnen de leerkrachten dan inspiratie halen over hoe ze het zouden kunnen 
aanpakken. 
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5 Methode en resultaten 
 

In mijn ingroeistage kreeg ik de kans om mijn bachelorproef uit te testen. Dit heb ik gedaan 
bij de kleuters van de 2de kleuterklas. In deze klas waren de kleuters het niet gewoon om te 
werken met een tablet of computer. Ook hadden ze nog niets gekregen over programmeren. 
Dit was een enorme uitdaging om met hen aan de slag te gaan. Dit is dan ook de reden waarom 
ik gekozen heb om te werken met concreet materiaal. Op deze manier is de stap naar 
programmeren veel kleiner. 
 

5.2.1 Methode 
 

Tijdens mijn ingroeistage werkte ik het thema ‘robots’ uit. In deze stage had ik het over de 
uitvinder, magnetisme, elektriciteit, programmeren met de bee-bots en natuurlijk ook 
programmeren met ScratchJr.  
 
In het begin van de week werd de handpop Scratch voorgesteld. Hij werd voorgesteld door 
een brief die van de uitvinder kwam. Doorheen deze week heb ik zoveel mogelijk met Scratch 
proberen te werken. Zo leerden de kinderen hem voldoende kennen om nadien de stap te 
zetten naar de tablets. 
 
Na enkele dagen ben ik over gegaan naar het verhaal van Scratch dit verhaal werd ook verteld 
door de handpop zelf. De kleuters kenden Scratch nu al enkele dagen dus moest ik het 
personage niet introduceren. De vragen die ik stelde bij het verhalen waren allemaal duidelijk 
en goed op niveau van de kleuters. Toen we terugblikten op het verhaal konden de kleuters 
de knoppen allemaal nog beschrijven en uitleggen waarvoor deze dienden.  
 
In de namiddag werd de praatplaat gebruikt. Hier vonden de pientere kleuters zeer vlug de 
blokken/knoppen op de plaat. Er was toch al enige tijd overgegaan sinds het verhaal verteld 
was en toch konden de kleuters de blokken die op de plaat staan nog uitleggen waarvoor ze 
dienden.  
 
Na de praatplaat kwam er een klein groepje kleuters bij mij om samen de app te ontdekken. 
De kleuters kregen eerst de tijd om te experimenteren. Ook hierbij werd de handpop Scratch 
gebruikt om de kleuters eventueel bijsturen en/of afspraken te maken omtrent het gebruik 
van de tablets.  
 
Naarmate de kleuters voldoende zelf hadden geëxperimenteerd gingen we over tot meer 
begeleiding. Hierbij had ik als leerkracht zelf ook een tablet. Ik zat tussen de kleuters zodat zij 
mijn scherm zagen en ik hun scherm. Scratch maakten de kleuters altijd duidelijk dat ze steeds 
moesten beginnen met een gele blok omdat het anders niet zou lukken. Hierbij verwezen we 
ook naar de bee-bots. Bij deze robotjes moesten de kleuters steeds voor ze begonnen op het 
kruisje drukken en bij Scratch is dit een geel blokje dat de kleuters moeten zetten. Ik legde ook 
uit aan de kleuters dat ze hun blokjes eigenlijk aan elkaar moeten puzzelen. Zo zijn we tot een 
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‘filmpje’ gekomen waarin Scratch naar het strand gaat en dan naar de Noordpool. Op de 
Noordpool hadden de kleuters dan ook een ijsbeer gezet. Deze ijsbeer hebben ze laten praten 
door zelf tekst in te spreken. Het laatste dat de kleuters hebben gemaakt was een auto of een 
fiets dat over de straat rijdt. Maar in plaats van gewoon een mannetje te kiezen mochten de 
kleuters een foto nemen van zichzelf met de tablet en dan kwam deze op het mannetje. Zo 
leek het of zij het mannetje waren dat met de auto of met de fiets reden. Het filmpje van hun 
project staat ook op de facebookgroep.  
 
Nadien zijn we overgegaan naar de opdrachtenfiches. Hier hebben we de fiche genomen van 
het eerste niveau omdat de kleuters het nog niet gewoon waren om te werken met de 
applicatie. De kleuters hebben eerst het instructiefilmpje bekeken op mijn laptop (omdat deze 
nog niet op YouTube stond) Nadien zijn de kleuters zelf aan de slag gegaan met de tablet. Ik 
was hier natuurlijk nog bij om de kleuters bij te sturen waar nodig.  
 

5.2.2 Resultaten 
 

Tijdens het uitproberen op mijn stageplaats is mij opgevallen hoe snel de kleuters met de 
applicatie weg waren. Ik had het enkele keren uitgelegd en ze wisten heel vlug wat ze allemaal 
konden doen. Na een tijdje stelde ik meer en meer openvragen: Welke knop hebben we nodig 
als we Scratch willen laten springen?,… De kleuters konden mij zonder enig probleem zeggen 
welke knop het was. Ook vonden ze hem onmiddellijk terug op de tablet.  
 
Wat me ook opviel is dat wanneer kleuters vragen hadden over de tablet en de applicatie van 
ScratchJr ze deze niet aan mij stelden maar rechtstreeks aan Scratch (handpop) zelf. Ook 
vroegen ze terwijl ze bezig waren vaak aan Scratch of dat hij het mooi vond of naar waar hij 
nog op reis zou willen gaan,….  
 
De kleuters waren enorm geboeid door het feit dat zij zelf een personage iets lieten uitvoeren. 
Wanneer hun filmpje gemaakt was gingen ze dan ook heel trots naar mijn mentor en de 
andere kleuters om het hen te laten zien. Ze konden ook verwoorden hoe ze hieraan zijn 
begonnen en wat ze allemaal hebben gedaan om tot dat eindresultaat te komen. Dit 
moedigde ook de andere kleuters aan om aan de slag te gaan met de applicatie. 
 
We kunnen wel stellen dat de applicatie enorm aansprak bij de kleuters en dat ze hier ook snel 
mee weg zijn. Het is mooi om te zien hoe de kleuters volledig opgaan in het verhaal dat ze aan 
het maken zijn. De ICT-coördinator van de school is van plan om deze app meer en meer te 
gaan gebruiken in zowel de 2de kleuterklas alsook de 3de kleuterklas.  
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6 Conclusie 
 

De eerste onderzoeksvraag die ik mezelf heb gesteld was; Waarom programmeren integreren 
in de kleuterklas? Wat is de meerwaarde?  
Uit dit onderzoek is gebleken dat de kleuters echt wel veel leren uit programmeren. Zo helpt 
programmeren, op een uitdagende en speelse manier, om probleemoplossend gericht te gaan 
denken, logisch te gaan denken en logische inzichten te gaan ontwikkelen. Ook biedt dit 
kinderen een extra vorm van expressie op gebied van taal, vorm en creativiteit. 
 
Als tweede onderzoeksvraag stelde ik; Welke middelen kan je gebruiken om de leerkracht te 
helpen om programmeren te integreren/begrijpen? 
Om op deze vraag te antwoorden werd er een handleiding gemaakt over hoe je precies met 
het programma ‘ScratchJr.’ aan de slag kan gaan in de kleuterklas. Bij deze handleiding komt 
dan ook nog enkele andere didactische materialen aan bod. Zo is er een handpop gemaakt 
van Scratch (de oranje kat), een verhaal geschreven in zowel boekjesvorm als in 
kamishibaiplaten, ook is er een praatplaat gemaakt, opdrachtenfiches op 3 verschillende 
niveaus en er is ook een facebookgroep waarop er instructiefilmpjes te zien zijn bij de 
opdrachtenfiches.  
 
De laatste onderzoeksvraag die ik mezelf stelde was; Hoe kunnen we programmeren 
integreren in de kleuterklas? Hoe maak je programmeren interessant voor 
kleuters/leerlingen? 
Het antwoord op deze vraag sluit aan bij het antwoord op de bovenstaande vraag. Ik heb 
geprobeerd om te werken met zoveel mogelijk concreet materiaal omdat dit de stap minder 
groot maakt voor de kleuters. Ze hebben nog nood aan om de dingen in 3D te kunnen zien 
voor we ze op de 2D manier gaan toepassen. 
 
Voor mij is dit een geslaagd project. Ik heb op al mijn onderzoeksvragen een duidelijk 
antwoord kunnen vinden en ook heb ik enkele didactische materialen ontworpen dat de stap 
om programmeren aan te bieden aan kleuters kleiner moet maken voor de kleuterjuffen en 
kleutermeesters. Op deze manier kunnen de leerkrachten alles stap voor stap opbouwen 
samen met de kleuters en zo aan de slag gaan met programmeren in hun klasje.  
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BIJLAGE 1: ScratchJr verhaal prenten + tekst 
 

Kaft/voorblad 

 
 
 
Pagina 1 + tekst 

 
 
 
Pagina 2 + tekst 
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Pagina 6 + tekst 
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BIJLAGE 2: Praatplaat ScratchJr 
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BIJLAGE 3: ScratchJr handleiding 
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BIJLAGE 4: Opdrachtenfiches 
 
Opdrachtenfiche: Niveau 1  Wandeling in de stad 
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Opdrachtenfiche: Niveau 2  Spelen in het park 
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Opdrachtenfiche: Niveau 3  In de ruimte 
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BIJLAGE 5: Artikel: zelfs kleuters moeten leren programmeren 
EOS-maandblad over de wetenschap Jaargang 33 nr 9 September 2016
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BIJLAGE 6: Persbericht: Muyters wil jongeren leren coderen 

(INNOVATIE) 
 

  

 

PERSBERICHT 

PHILIPPE MUYTERS 

VLAAMS MINISTER VAN INNOVATIE 

 

BRUSSEL – 23 december 2016 

Muyters wil jongeren leren coderen 

Vlaams minister van Innovatie komt met een ICT-impulsplan om de digitale geletterdheid van 

jongeren te verhogen. Het plan, dat inzet op acties buiten de schooluren, zal 5 jaar lang 

ondersteund worden. Via een flankerend beleid moeten de verworven ervaringen in die tijd hun 

weg vinden naar het reguliere onderwijs. 

“Basiskennis van informatica is cruciaal in de digitale wereld waarin we vandaag leven. De 

informatie- en communicatietechnologie is niet meer weg te denken uit ons dagelijks leven. Het is een 

evolutie die zich de komende jaren enkel nog maar zal versterken. Daarom vind ik het essentieel dat 

zoveel mogelijk jongeren ermee leren omgaan en ook de systemen die erachter zitten snappen en 

doorzien. Er zijn in Vlaanderen schitterende initiatieven om jongeren computerskills bij te brengen 

buiten de schoolse uren. In mijn ICT-impulsplan geef ik hen de middelen om hun bereik te 

vergroten”, zegt Vlaams minister van Innovatie Philippe Muyters. 

Het plan omvat 4 grote onderdelen: 

1.      Versterking STEM-academies 

In de STEM-academies komen jongeren op een speelse manier in contact met de hele waaier die 

wetenschap en techniek te bieden heeft: van ruimtevaart over proefjes in een lab tot het 

ontwikkelen van computerspelletjes. De STEM-academies werken op project-basis en worden 

gecoördineerd via Technopolis. Vlaams minister van Innovatie Philippe Muyters verhoogt hun 

middelen met 160.000 euro per jaar. De activiteiten vind je op http://www.stem-academie.be/ 

  

2.      Steun CoderDojo 

Om ICT een extra impuls te geven, werd een aparte oproep voor een ICT-STEM-academie gelanceerd. 

CoderDojo, een internationale non-profitbeweging, haalde de opdracht binnen en krijgt 80.000 euro 

ondersteuning. CoderDojo organiseert bijeenkomsten om jongeren tussen 7 en 18 jaar te leren 

programmeren, sites bouwen, apps en spelletjes ontwikkelen enz. http://coderdojobelgium.be/nl 

http://www.stem-academie.be/
http://coderdojobelgium.be/nl
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3.      Leertrajecten ICT - CodeFever 

Wie meer diepgaande ICT-kennis wil opbouwen, kan terecht bij organisaties die reeksen lesjes 

aanbieden. Via een oproep werd hiervoor CodeFever geselecteerd. Zij krijgen 250.000 euro per jaar 

om op 5 jaar tijd minimum 10.000 kinderen het leertraject te laten doorlopen. http://codefever.be/ 

  

4.      Flankerend project en opstart CodeClubs Vlaanderen 

Het laatste onderdeel bestaat uit wetenschappelijke omkadering met als doel om de verworven 

ervaring te laten doorstromen naar het reguliere onderwijs en leerkrachten de nodige inhoudelijke 

en didactische ondersteuning te bieden. Om deze overdracht te vergemakkelijken voorzien we steun 

voor de opstart van CodeClubs Vlaanderen, die op de middag of net na de schooluren bijvoorbeeld 

één keer per week ICT aanbieden aan geïnteresseerde kinderen. Voor beide onderdelen werd een 

oproep gelanceerd voor in totaal 250.000 euro voor 2 jaar. 

Meer kinderen en jongeren warm maken voor richtingen in Science, Technology, Engineering en 

Mathematics is een van voornaamste beleidslijnen van deze regering. Minister Muyters: “Het zijn in 

die richtingen dat zich de jobs van de toekomst zullen ontwikkelen. Vandaag zijn ICT’ers al een 

knelpuntberoep. Maar evengoed in zowat alle andere jobs zit een groeiende component die te maken 

heeft met ICT. We mogen onze jongeren de boot niet laten missen.” 

Persinfo 

Thomas Pollet 

Woordvoerder van minister Philippe Muyters  

Vlaams minister van Werk, Economie, Innovatie en Sport 

+32 (0)474 69 56 08 - thomas.pollet@vlaanderen.be 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

http://codefever.be/
mailto:thomas.pollet@vlaanderen.be


 

 

 61 

SAMENVATTING 
 
Het doel van deze bachelorproef is vooral om erachter te komen of programmeren geschikt is 
voor kleuters en met welke materialen dit dan het best kan aanbrengen. Na veel 
opzoekingswerk zijn er enkele programma’s die me aanspraken. Deze staan ook allemaal 
vermeld in de bachelorproef. Één van deze programma’s was de applicatie ScratchJr. Dit 
programma sprak me het meest aan omdat ik vroeger met de gewone scratch heb gewerkt, 
maar ik wist niet dat er één was die bedoeld is voor in de kleuterklas en het begin van de 
lagere school 
 
Ik heb me in deze bachelorproef meer verdiept in waarom ScratchJr goed is voor bij kleuters 
in te schakelen. Wat leren ze hier nu echt mee? Wat is de meerwaarde? Ik ben tot de conclusie 
gekomen dat programmeren en kleuters heel goed bij elkaar gaan. Doordat de kleuters zoveel 
fantasie hebben en vlug leren waren ze dan ook met deze applicatie vrij vlug weg.  
 
Ik hoor jullie denken; “programmeren bij kleuters? Is dat niet vroeg? Zijn ze er wel iets mee?” 
De kleuters zijn hier wel degelijk iets mee. Zo helpt programmeren, op een uitdagende en 
speelse manier, om probleemoplossend gericht te gaan denken, logisch te gaan denken en 
logische inzichten te gaan ontwikkelen. Ook biedt dit kinderen een extra vorm van expressie 
op gebied van taal, vorm en creativiteit.  
 
Maar natuurlijk kan je niet zomaar de app aan de kleuters geven en hen gewoon hun ding 
laten doen. We zijn nog steeds bezig met de opvoeding van jonge kinderen en daarom heb ik 
voor deze bachelorproef een aantal concreet/didactische materialen ontworpen dat de stap 
voor kleuters minder groot maken en dat ook de leerkrachten aansporen om programmeren 
te gaan integreren binnen hun klaspraktijk. Zo heb ik een handpop ontworpen. Deze is de 
oranje kat van het logo van de app. De kat heet dan ook Scratch. Ook heb ik een verhaal 
geschreven waarin de verschillende blokken uit de app worden beschreven. Dit verhaal is 
zowel in boekjesvorm als in kamishibaiplaten gemaakt. Hierbij is er dan ook nog een praatplaat 
waar ook de blokjes nog eens opstaan. Voor de kleuters zelf heb ik nog enkele 
opdrachtenfiches gemaakt op 3 niveaus. Deze leggen de kleuters stap voor stap uit hoe ze 
moeten programmeren. Indien ze het niet begrijpen kunnen de kleuters vooraan de 
opdrachtfiche de QR-code scannen en zo komen ze bij instructiefilmpjes die hen een beetje 
meer helpen.  
 
Voor de leerkrachten heb ik dan een handleiding ontworpen die hen helpt de app te verstaan 
en ook hoe ze ScratchJr kunnen aanbrengen in de klas. Ook is er een facebook groep opgericht 
die leerkrachten kunnen bezoeken voor inspiratie op te doen over de app.  
 
Als conclusie kan ik wel stellen dat ik deze bachelorproef geslaagd vind. Ik ben blij met de 
resultaten die hieruit zijn gekomen. Door dit zelf uitgewerkt te hebben in mijn stageklas heb 
ik gezien dat kleuters tot veel instaat zijn en dit is dan ook de reden waarom ik later in mijn 
eigen klas zeker zal werken rond programmeren. 


