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Natuurlijke Codekrakers: een 'unplugged' 

familieavontuur – deel 2 

 

Auteur: European Parents’ Association – EPA 

Doelstellingen 

Het gebruiken van voorbeelden van patronen in de natuur om concepten van 

programmeren op een 'unplugged' manier te introduceren (dus zonder het 

gebruik van apparaten), om zo computationeel denken en 

probleemoplossende vaardigheden te stimuleren. 

Duur 

60 min – 2 uur 

Doelgroep 

Verschillende leeftijden voor verschillende missies 

Ervaring 

Beginner en Gemiddeld 

Materialen 

Papier en potlood, vergrootglas, camera voor documentatie, tas of mand om 

materialen te verzamelen, buitenkleding 

Beschrijving 

Inleiding 

In de kern draait informatica om het identificeren, analyseren en 

implementeren van patronen om problemen op te lossen of systemen te 

creëren. Algoritmen zijn reeksen van stappen: veel natuurverschijnselen volgen 
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voorspelbare reeksen of cycli, die gezien kunnen worden als algoritmen uit de 

echte wereld. Denk aan de stappen die een zaadje zet om uit te groeien tot een 

plant, of de manier waarop een spin zijn web bouwt. 

Natuurlijke patronen beschouwen als een vorm van 'unplugged 

programmeren' is een fantastische manier om computationele 

denkvaardigheden in je gezin te introduceren zonder afhankelijk te zijn van 

computers. De volgende activiteiten zijn ontworpen om de nieuwsgierigheid en 

programmeervaardigheden te prikkelen bij zowel je kleinste 

ontdekkingsreizigers als je volwassen avonturiers. 

 

©https://img.freepik.com/premium-vector/growing-plant-pot-guide-how-grow-flower-step-by-

step instruction_277904-609.jpg?w=2000 

 



  

 

 

codeweek.eu  

 

 

Deel 2. Gevorderd niveau 

Welkom terug, Super Codekrakers! Jullie hebben de basis onder de knie, nu is 

het tijd om jullie vaardigheden aan te scherpen en nog meer geweldige 

verbanden te ontdekken tussen de natuur en de wereld van het coderen! 

Bereid je voor op een aantal nieuwe missies die je observatievermogen, logisch 

denken en creatieve programmeervaardigheden zullen uitdagen – en dat 

allemaal zonder ook maar één apparaat aan te sluiten! 

Welke vaardigheden ontwikkelt uw kind in dit gedeelte? 

Naast de basisvaardigheden – Patroonherkenning, Decompositie en Abstractie 

– die verder worden ontwikkeld in Missies 4-6, voegen deze meer geavanceerde 

missies de volgende extra computationele denkvaardigheden toe: 

• Logisch denken: Kinderen moeten logische regels toepassen om items te 

categoriseren en te groeperen op basis van specifieke criteria. 

• Categoriseren: Dit is een fundamentele vaardigheid in de informatica 

voor het efficiënt organiseren van data en informatie. 

• Algoritmisch denken: Zelfs bij eenvoudig sorteren denken kinderen 

impliciet na over de stappen die nodig zijn om items in de juiste groepen 

te plaatsen. De activiteit "Verzin je eigen sortering" stimuleert dit op een 

basisniveau, terwijl andere missies kinderen direct betrekken bij het 

ontwerpen en schrijven van een reeks nauwkeurige instructies om een 

specifiek resultaat te bereiken. 

• Binaire representatie: Het concept van informatie weergeven met slechts 

twee toestanden is de hoeksteen van hoe computers gegevens opslaan 

en verwerken. 

• Encoderen en decoderen: Kinderen leren informatie te vertalen naar een 

binair formaat en weer terug; een kernvaardigheid in communicatie en 

gegevensoverdracht. 

• Symbolische representatie: Ze begrijpen dat natuurlijke elementen 

kunnen staan voor abstracte concepten (zoals 0 en 1 of letters). 
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• Precisie en detail: Ze leren het belang van duidelijke en ondubbelzinnige 

instructies, aangezien zelfs kleine fouten tot een ander resultaat kunnen 

leiden. 

• Testen en debuggen (impliciet): Wanneer iemand anders hun algoritme 

volgt, kunnen ze zien of het werkt zoals bedoeld en eventuele "bugs" of 

onduidelijke stappen identificeren. 

• Conditionele logica (Inleiding): De laatste "Master Minds"-uitdaging 

introduceert het concept van "als-dan"-voorwaarden, een cruciaal 

onderdeel van programmeerlogica. 

Missie 4: De Grote Sorteerexpeditie! (3+) 

In de wereld van computers is het sorteren van dingen in groepen 

superbelangrijk! Programmeurs moeten informatie organiseren zodat het 

makkelijk te vinden en te gebruiken is. En raad eens? De natuur is ook een 

meester in sorteren! 

Jouw Uitdaging: Ga naar buiten en verzamel verschillende natuurlijke 

voorwerpen. Denk aan verschillende soorten bladeren, stenen van verschillende 

groottes of kleuren, verschillende soorten bloemen, of zelfs gevallen zaden en 

takjes. 

Jouw Taak: Zet nu je "sorteerhoed" op! Kun je verschillende manieren vinden 

om je verzameling te groeperen? 

• Sorteren op vorm: Leg alle ronde bladeren bij elkaar, de puntige 

bladeren bij elkaar en de lange, dunne bladeren bij elkaar. 

• Sorteren op grootte: Maak groepen van kleine, middelgrote en grote 

stenen of bladeren. 

• Sorteren op kleur: Verdeel je verzameling op basis van de verschillende 

kleuren die je vindt. 

• Je eigen regels maken: Kun je een eigen, unieke manier bedenken om je 

spullen te sorteren? Misschien op textuur (glad versus ruw) of op de plek 

waar je ze vond? 
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Codekraker-tip voor Kleine Ontdekkingsreizigers: 

Begin met slechts één of twee sorteerregels tegelijk. "Laten we alle groene 

dingen bij elkaar leggen!" 

 

Codekraker-uitdaging voor Junior Agenten: 

Probeer je verzameling te sorteren met twee regels tegelijk! Bijvoorbeeld: 

"Laten we groepen maken van kleine groene bladeren en grote bruine 

bladeren." 

Codekraker-quest voor Master Minds: 

Kun je een "stroomdiagram" maken met pijlen en je natuurlijke voorwerpen om 

te laten zien welke stappen iemand moet nemen om jouw verzameling te 

sorteren volgens jouw regels? 

Nabespreking: 

Op hoeveel verschillende manieren kon je jouw verzameling sorteren? Waarom 

is sorteren belangrijk in het dagelijks leven en bij computers? 

Missie 5: Binaire Natuurboodschappen! (6+ jaar) 

Wist je dat computers met elkaar praten via slechts twee signalen: aan en uit? 

Die noemen we vaak 0 en 1. Dit heet binaire code! In de natuur kunnen we ook 

eenvoudige "aan/uit"- of "ja/nee"-patronen vinden! 

Jouw Uitdaging: Zoek naar dingen in de natuur die twee duidelijke toestanden 

of opties hebben. Hier zijn wat ideeën: 

• Bladeren: Wel of niet aanwezig op een tak. 

• Bloemen: Open of dicht. 

• Stenen: Lichtgekleurd of donkergekleurd. 

• Takjes: Wijzend naar links of wijzend naar rechts. 
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Jouw Taak: Maak geheime boodschappen met deze binaire keuzes! 

• Eenvoudige reeksen: Geef de ene toestand een "0" en de andere een "1". 

Bijvoorbeeld: blad aanwezig = 1, blad afwezig = 0. Kun je een korte reeks 

maken zoals 101 (blad, geen blad, blad)? 

• Beeldboodschappen: Gebruik je gekozen natuurlijke "bits" om letters of 

simpele plaatjes weer te geven. Je moet het van tevoren eens worden 

over een simpele code (bijv. 3 "bits" staan voor een richting: 001 = omhoog, 

010 = omlaag, 100 = links, 011 = rechts). 

Codekraker-tip voor Kleine Ontdekkingsreizigers: 

Begin met het simpelweg herkennen van dingen die twee toestanden hebben. 

"De bloem is open!" of "Er zit geen blad op deze plek!" 

Codekraker-uitdaging voor Junior Agenten: 

Probeer een korte boodschap te maken met een zelfbedachte binaire code. 

Kan iemand anders deze ontcijferen? 

Codekraker-quest voor Master Minds: 

Doe onderzoek naar morsecode! Dit gebruikt korte en lange signalen om letters 

weer te geven. Kun je dit idee aanpassen door natuurlijke geluiden te 

gebruiken (zoals zacht of hard op een steen tikken) of visuele aanwijzingen 

(zoals een klein blad of een groot blad)? 

Nabespreking: 

Vond je het makkelijk of moeilijk om je boodschappen te maken en te 

ontcijferen? In hoeverre lijkt dit op hoe computers informatie opslaan en 

verzenden? 
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Missie 6: Het Geweldige Algoritmepad! (8+) 

Een algoritme is een reeks stap-voor-stap instructies om een probleem op te 

lossen of een doel te bereiken. We hebben eerder al wat algoritmen uit de 

natuur gezien, maar nu is het jouw beurt om er zelf een te maken in de natuur! 

Jouw Uitdaging: Ontwerp een simpel "hindernisparcours" of een pad in je 

buitenruimte met behulp van natuurlijke elementen. Dit kan bijvoorbeeld 

inhouden dat je om een boom heen loopt, over een boomstam stapt, een 

bepaalde bloem aanraakt, enz. 

Jouw Taak: Schrijf de exacte stappen op die iemand moet volgen om jouw pad 

te voltooien. Wees heel precies! Dit is jouw algoritme! 

• Duidelijk Startpunt: Waar begint het pad? 

• Specifieke Acties: Gebruik actiewerkwoorden om elke stap te beschrijven 

(bijv. "Loop drie stappen vooruit", "Sla linksaf bij de grote rots", "Spring 

over de gevallen tak"). 

• Duidelijk Eindpunt: Waar eindigt het pad? 

Codekraker-tip voor Kleine Ontdekkingsreizigers: 

Houd het pad heel kort en simpel met maar een paar stappen. Gebruik plaatjes 

in plaats van woorden als dat makkelijker is! 

Codekraker-uitdaging voor Junior Agenten: 

Maak je pad iets langer en voeg verschillende soorten acties toe. Test je 

algoritme door iemand anders jouw instructies te laten volgen. Kwamen ze op 

de juiste plek uit? 

Codekraker-quest voor Master Minds: 

Kun je "voorwaardelijke" stappen toevoegen aan je algoritme? Bijvoorbeeld: "Als 

je een rode bloem ziet, sla dan rechtsaf. Ga anders rechtdoor." Dit is net als een 

"als-dan"-voorwaarde (if-then statement) bij het programmeren! 



  

 

 

codeweek.eu  

 

 

Nabespreking: 

Wat was het moeilijkste aan het opschrijven van je algoritme? Wat gebeurt er 

als je een stap mist of een fout maakt in je instructies? In hoeverre lijkt dit op 

het schrijven van code voor een computer? 

• Onthoud, Natuurlijke Codekrakers: elke keer dat je de natuur verkent, 

observeert en erin creëert, bouw je aan belangrijke vaardigheden die 

precies lijken op die van computerprogrammeurs. Houd je 

nieuwsgierigheid levend, en wie weet wat voor andere geweldige dingen 

je zult ontdekken! 

Hier is het internationale morse-alfabet voor je missie "Binaire 
Natuurboodschappen": 
 
Letter | Morsecode 
A ⋅− 
B −⋯  
C −⋅−⋅  
D −⋅⋅  
E ⋅  
F ⋅⋅−⋅  
G −−⋅  
H ⋯⋅  
I ⋅⋅  
J ⋅−−  
K −⋅−  
L ⋅−⋅⋅  
M −−  
N −⋅  
O −−−  
P ⋅−−⋅  
Q −−⋅−  
R ⋅−⋅  
S ⋯  
T −  
U ⋅⋅− 
V ⋯−  
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W ⋅−−  
X −⋅⋅−  
Y −⋅−−  
Z −−⋅⋅ 
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