
 

Naam: __________________ 

Programmeren 

1. Volgorde 
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2. Overbodige informatie  
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3. Vaste en willekeurige volgorde 
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4. Commando’s en variabelen 
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5. Gebeurtenissen 
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6. Lussen 
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7. Efficiëntie 
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8. Condities en logische operatoren 
 

Kleur hieronder het bolletje rood of groen. 

⚪​ ​  

Omcirkel één van de 2 tekentjes hieronder. 

​ ​ ✰ 

Vul eerst je kaartje in met getallen van 1 tot en met 20. Je mag zelf 

kiezen waar je welk getal schrijft, maar elk getal mag maar 1 keer 

voorkomen! 
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9. Schrijf een programma. 
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