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Deelnemers aan de Beverwedstrijd: gebruikersnamen en 
wachtwoorden 
 
Om aan de Beverwedstrijd te kunnen deelnemen, moeten de leerlingen een gebruikersnaam en 
wachtwoord hebben. Dat hebben ze nodig om te kunnen inloggen op http://wedstrijd.beverwedstrijd.nl. 
 

 
 
Er zijn twee manieren om leerlingen aan te melden in het systeem: 

• U voert zelf de gegevens van de leerlingen in. Gebruik bij invullen van Leerjaar de codes uit 
onderstaande tabel. 
 

 
 

• U maakt blanco of anonieme leerlingen aan en als een leerling inlogt, dan vult hij zelf zijn 
gegevens in. Het systeem maakt zelf gebruikersnamen en wachtwoorden aan. 

Deze instructie gaat over de tweede manier. 
 
U, als coördinator, krijgt hieronder instructies hoe u voor een gewenst aantal leerlingen een 
gebruikersnaam en wachtwoord via het systeem kunt opvragen. De verkregen gebruikersnamen en 
wachtwoorden worden automatisch gekoppeld aan de school van de coördinator. Het bestand dat de 
coördinator krijgt bevat alleen maar gebruikersnamen en wachtwoorden. Bij het inloggen wordt de 
leerling eerst gevraagd, zijn naam, klas en geslacht in te vullen voordat hij aan de wedstrijd kan 
beginnen. Deze worden in het systeem gekoppeld aan de gebruikersnaam en het wachtwoord. 
 
Stap 1: Inloggen in het systeem  
Start: http://wedstrijd.beverwedstrijd.nl/admin (u kunt op de link klikken). U ziet: 

http://wedstrijd.beverwedstrijd.nl/
http://wedstrijd.beverwedstrijd.nl/admin
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U hebt een gebruikersnaam en wachtwoord ingevoerd bij het “Registeren als Coördinator”. Uw 
gebruikersnaam en wachtwoord staat ook in de mail die u aan het begin van het schooljaar van ons 
ontvangen hebt. Vul die in en klik daarna op inloggen. U ziet (onderstaande is een voorbeeld van een 
fictieve school): 
 

 
 
U bent nu ingelogd. U ziet een rode balk als de gegevens van uw school niet compleet zijn, of als ze 
door u nog niet zijn gecontroleerd. Druk op Bewerken, controleer de gegevens en vul deze waar nodig 
aan. De rode balk zal dan verdwijnen. Zo niet, check ook op Toestemming(en). 
  
Stap 2: Skeleton gebruikers aanmaken  
U kunt nu anonieme gebruikers aanmaken: skeleton gebruikers. Klik daartoe de menuoptie Leerlingen 
en klik op de knop “Skeleton gebruikers aanmaken”. U ziet (als voorbeeld): 
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De Prefix Gebruikersnaam bestaat uit een aantal letters. Samen met een volgnummer vormen deze 
letters de gebruikersnamen. Als u wil, kunt u deze prefix ('voorvoegsel') veranderen, maar hij moet wel 
uniek zijn. 
 
Bij leerjaar kunt het leerjaar van de leerlingen invullen volgens het aangegeven schema. Hoe 
specifieker u daarbij bent, hoe minder kans op fouten zich voordoet. Leerlingen krijgen namelijk alleen 
toegang tot de wedstrijden die bij zijn leerjaar passen. Als u bijvoorbeeld tien leerlingen van Leerjaar 7 
aanmaakt, krijgen deze leerlingen alleen toegang tot de wedstrijd van groep 7/8. Als u echter bij het 
leerjaar 0 invult, krijgen de leerlingen toegang tot de wedstrijd voor alle groepen. Dat kan verwarring 
opleveren, vooral tussen groep 5/6 van het primair onderwijs en klas 5/6 van het voortgezet onderwijs. 
 
Onder Class name kunt u de naam van een bepaalde klas, zoals H4b of groep 8b, invullen. 
 
Als u alles naar tevredenheid ingevuld hebt klikt u op de knop Aanmaken. Dan verschijnt onderstaand 
scherm. 
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Met de knop Create more users kunt u meer gebruikers aanmaken, bijvoorbeeld voor een andere 
groep of andere klas. 
 
Met de knop Stop en show list of users komt u terecht in onderstaand scherm. Hier ziet u dat er tien 
gebruikers aangemaakt zijn voor leerjaar 5 van het primair onderwijs. 
 

 
 
U kunt deze gegevens plus de wachtwoorden exporteren naar CSV of Excel. Als u kiest voor export 
naar Excel, wordt er een Excelbestand gemaakt met de naam van uw school als bestandsnaam. 
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Als u dit bestand opent, ziet u de gebruikersnamen en wachtwoorden staan. Soms moet u de 
kolommen iets breder maken om het hele wachtwoord te kunnen zien. Voor aanvang van de wedstrijd 
kunt u gebruikersnamen en wachtwoorden aan uw leerlingen verstrekken. 
 

 
 
Stap 3: Gebruik van gebruikersnaam en wachtwoord bij het begin van de wedstrijd  
Zorg dat http://wedstrijd.beverwedstrijd.nl is opgestart. Uw leerling ziet dan: 
 

 
 
Vraag hem of haar op de knop “Inloggen” te klikken. Hij of zij ziet dan: 
 

 
  
De leerling vult nu een gebruikersnaam en bijbehorend wachtwoord in dat hij of zij van u gekregen 
heeft en ziet dan: 
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Hij of zij kan zijn voor- en achternaam invullen en opslaan. Zijn of haar leerjaar en klas/groep kan hij 
niet veranderen. Er verschijnt een melding in rood dat de gegevens opgeslagen zijn en de leerling kan 
aan de wedstrijd beginnen of een oefenwedstrijd maken. 
 

 
 
In het beheersysteem wedstrijd.beverwedstrijd.nl/admin kunt u de ingevulde gegevens terugzien en 
als dat nodig mocht zijn, ook bewerken en verwijderen. 
 

 
 
Vragen, opmerkingen? 
Vragen? Opmerkingen? Schrijf naar Victor Schmidt op victor@beverwedstrijd.nl. 
 
 

mailto:victor@beverwedstrijd.nl
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