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omgevingsvlog
Door het maken van een vlog brengen de leerlingen de 
situatie of omgeving in kaart waarvoor ze een ontwerp gaan 
maken en zien ze in dat iedereen de situatie anders beleeft

Beschrijving

De leerlingen maken 
in tweetallen een vlog 
over de locatie van het 
ontwerpprobleem. Ze 
�lmen met een telefoon 
of camera korte 
fragmenten waarin 
ze de omgeving van 
de ontwerpopdracht 
laten zien. Bij deze 
fragmenten geven 
de leerlingen als 

verslaggever een korte toelichting. Zo kunnen ze uitleggen wat er te doen 
is en welke voorwerpen er te vinden zijn. Daarnaast kunnen de leerlingen 
in hun video hun eigen mening over de omgeving verwerken.

Na het �lmen hebben de leerlingen kort de tijd om de fragmenten 
samen te voegen tot een vlog. De leerlingen selecteren het beste 
materiaal en zorgen ervoor dat de verschillende fragmenten een logisch 
geheel vormen.

Na het bewerken van het materiaal gaan de leerlingen elkaars vlogs 
bekijken. De leerlingen bekijken elkaars �lmpje en praten met elkaar 
over de omgeving. Hierbij zoeken ze met behulp van de �lmpjes naar 
overeenkomsten en verschillen tussen hun ervaringen.



Werkvormen � Omgevingsvlog

Effect

Het maken van een vlog zorgt er voor dat de leerlingen zich bewuster 
zijn van hun eigen omgeving en dat de leerlingen met andere ogen naar 
hun omgeving gaan kijken. Het bekijken van andermans vlogs laat de 
leerlingen zien dat zij hun omgeving anders kunnen ervaren dan hun 
klasgenoten. 

		  Zonder Omgevingsvlog					    Met Omgevingsvlog

Voorbeeld

Groep 7 gaat een nieuw ontwerp maken voor het schoolplein. Voordat 
de leerlingen aan de slag gaan met het verzinnen van ideeºn, brengen 
ze eerst het huidige schoolplein in beeld. Dit doen ze door het maken 
van een vlog. Joy en Rosa werken samen. Rosa �lmt Joy als ze uitlegt 
wat je allemaal kunt doen op de rekstok. Joy vertelt dat de rekstok haar 
lievelingsplek is. Al hangend en bewegend vertelt ze dat ze zich vrij voelt 
aan de rekstok. Ze vindt de groene struikjes ook �jn is. Als Joy klaar is 
wisselen ze van rol en laat Rosa zien waar je het beste kunt kletsen op 
het plein. 
Na het �lmen kiezen Joy en Rosa de beste fragmenten uit en plakken 
deze achter elkaar. Als de vlog klaar is bekijken ze die samen met Jurre 
en Axel. Het valt Rosa op dat de jongens helemaal niets gezegd hebben 
over hangen aan de rekstok, zij hadden het alleen maar over voetballen 
en gebruiken de rekstok soms als goal. Bij de klassikale bespreking besluit 
ze dit te delen met de klas. Ook de andere groepjes hebben gezien dat er 
grote verschillen zijn in de lievelingsactiviteiten van de leerlingen op het 
schoolplein.



Werkvormen � Omgevingsvlog

Stap voor stap

 1 	 �Bedenk vooraf de randvoorwaarden waar de vlog aan moet voldoen. 
Bepaal waar de vlog over moet gaan, hoe lang de vlog mag duren en 
het gebied waarin de leerlingen mogen �lmen. Maak daarnaast een 
tijdsplanning voor het maken, bewerken en bespreken van de vlog.

 2 	 �Zorg voor voldoende camera�s waar mee ge�lmd kan worden, een 
camera per twee leerlingen. Met een mobiele telefoon kan prima een 
vlog opgenomen worden.

 3 	 �Bespreek voordat de leerlingen gaan �lmen de randvoorwaarden 
voor het vloggen met de klas. Spreek af hoeveel tijd de leerlingen 
hebben voor het �lmen, bewerken en bespreken van de video�s. 
Moedig de leerlingen aan om alles in ØØn fragment op te nemen, dit 
scheelt een hoop tijd bij het bewerken.

 4 	 �Laat de leerlingen in groepjes hun gemaakte vlogs bekijken en 
bespreken. Laat de leerlingen de overeenkomsten en verschillen 
tussen hun ervaringen met de omgeving (en de voorwerpen) noteren 
op papier. 

 5 	 �Bespreek de opvallendste overeenkomsten en verschillen klassikaal. 
Benadruk dat de leerlingen de omgeving niet allemaal op dezelfde 
manier ervaren en dat het goed is om hier bij het ontwerpen 
rekening mee te houden.





Werkvormen � Kies je vak

kies je vak 
Leerlingen ontdekken dat zij van elkaar verschillen, maar de 
gebruikers voor wie ze ontwerpen ook

Beschrijving

Een ruimte is ingedeeld in 
twee duidelijk van elkaar 
onderscheiden vakken. 
Bij elk vak hoort steeds 
een tegengesteld begrip, 
bijvoorbeeld �binnen 
spelen� bij het ene vak 
en �buiten spelen� bij het 
andere vak. Elke leerling 
gaat in het vak staan met 
de betekenis die het best 
bij hem/haar past. De 
docent geeft steeds twee 
nieuwe tegengestelde 

begrippen. De leerlingen kiezen steeds opnieuw een vak. Ze zien elkaar 
lopen en staan. Zo ontdekken de leerlingen wie wat voor dingen leuk 
vindt en hoe ze van elkaar verschillen.

De leerlingen kiezen eerst een paar keer zonder op anderen te letten. 
Bij de laatste keuzes kijken ze goed wie er in het andere vak staan 
en bespreken ze waarin ze van elkaar verschillen. Blijkbaar vindt niet 
iedereen hetzelfde leuk!
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Werkvormen � Kies je vak

Effect

Deze oefening helpt leerlingen zich in te leven in een ander. De 
verschillen tussen leerlingen zijn letterlijk zichtbaar waardoor ze elkaar 
beter leren kennen. Ook zullen zij beseffen dat er verschillen tussen 
gebruikers bestaan. De oefening versterkt tevens het groepsgevoel.

		  Zonder Kies je vak					     Met Kies je vak

Voorbeeld

In groep 7 van juf Daniºlle werkten de leerlingen aan het project �Een 
gymspel voor iedereen�. Ze moesten iets bedenken waardoor jongeren 
meer gaan bewegen. Omdat iedereen snel geneigd is om vanuit zijn 
eigen perspectief te denken, startte juf Daniºlle met de Energizer �Kies  
je vak�.

Door telkens twee tegengestelde begrippen voor te leggen werd al  
snel duidelijk dat er grote verschillen waren tussen de leerlingen.  
Enkele voorbeelden: computerspel-bordspel, individueel-groep en  
hond-kat. Vooral wanneer leerlingen bepaalde keuzes van anderen  
niet verwachtten, was de verbazing groot. 

�Met dit soort verschillen moeten we straks wel iets doen, als we gaan 
ontwerpen. Want niet iedereen vindt hetzelfde leuk�, aldus Jasper.



Werkvormen � Kies je vak

Stap voor stap

 1 	 �Bedenk minimaal tien tegengestelde begrippen-koppels. Kies deze 
koppels deels willekeurig en deels passend bij de ontwerpopdracht.

 
 2 	 �Creºer in het lokaal twee ruimtes waar de leerlingen naartoe kunnen 

lopen: ØØn vak voor de ene keuze en ØØn vak voor de andere. 
Letterlijk met schilders tape twee vakken op de vloer maken, is het 
leukst. Maar de linker- en de rechterkant van een lokaal, werkt ook.

 3 	 �Leg de leerlingen uit dat ze steeds kunnen kiezen uit twee 
tegengestelde begrippen. Vertel de leerlingen dat ze in het vak 
moeten gaan staan met het begrip dat het beste bij hen past.

 4 	 �Voer de oefening uit. Noem de tegenstellingen en laat de leerlingen 
steeds naar het vak van hun keuze lopen. Nodig enkele leerlingen uit 
om te vertellen waarom ze in een bepaald vak staan. Bespreek ook 
de uitkomsten bij een opvallende verdeling.

 5 	 �Ga alle tegenstellingen af. Nodig de leerlingen bij de laatste twee uit 
om goed te kijken wie er aan de andere kant staat.

 6 	 �Laat leerlingen een tweetal vormen met iemand die aan de andere 
kant staat. Geef ze een paar minuten om de onderlinge verschillen  
te bespreken.

 7 	 Informeer centraal naar wat de leerlingen opviel.
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ervaringenverzamelaar
Op een speelse en creatieve manier stilstaan bij 
eigen ervaringen

Beschrijving

Leerlingen maken individueel in hun eigen omgeving, creatieve 
opdrachten rondom het onderwerp van de ontwerpopdracht. Terug op 
school bespreken de leerlingen de resultaten van hun opdrachten in 
groepjes. Zo vergelijken ze hun ervaringen met de ervaringen van hun 
klasgenoten.

Iedere leerling krijgt een paar ervaringsopdrachten mee naar huis, 
bijvoorbeeld in de vorm van een klein boekje en voert die zelfstandig 
uit, in enkele dagen. De verschillende opdrachten doen een beroep 
op uiteenlopende vaardigheden, zoals tekenen, knutselen of schrijven. 
De leerlingen maken dan bijvoorbeeld een tekening van hun favoriete 
speelplek in huis of houden in een tijdlijn bij wat ze op een dag eten. 

Andere soorten opdrachten 
zijn bijvoorbeeld het 
maken van foto�s, een vlog 
of het schrijven in een  
dagboekje. Op school 
bespreken ze hun 
resultaten in groepjes 
en zoeken ze naar 
overeenkomsten en 
verschillen.



Werkvormen � Ervaringenverzamelaar

Effect

Door de Ervaringenverzamelaar worden de leerlingen zich bewust van 
hun eigen ervaringen en die van anderen. Het praten over die ervaringen 
zorgt voor individuele betrokkenheid en re�ectie. Het zorgt ook voor het 
ontwikkelen van empathie voor de doelgroep. Leerlingen leven zich in 
anderen in.
Neveneffect is dat leerlingen al ideeºn krijgen voor het oplossen van  
het ontwerpprobleem.

Zonder Ervaringenverzamelaar				   Met Ervaringenverzamelaar

Voorbeeld

Leerlingen uit groep zeven gaan voor 
de buitenlesdag van Jantje Beton 
een les bedenken voor de leerlingen 
uit groep vier. Juf Marieke geeft haar 
leerlingen een boekje mee naar huis 
met twee tekenopdrachten en een 
interviewopdracht. Na schooltijd rent 
Kim meteen naar de schooltuin � dat is 
haar favoriete speelplek � en maakt er een 
tekening van. Terug in de klas vertelt ze in 
haar groepje dat de schooltuin haar favoriete 
plek is omdat ze graag de planten verzorgt. 
Ze houdt van de geur van de kruiden. Ze 
vindt het leuk om te horen dat Yunia daar ook 



Werkvormen � Ervaringenverzamelaar

graag speelt. Yunia telt elke dag de gele bloemen en haar vriendin de 
rode. De verliezer moet dan de gieter gaan vullen. Kim houdt zelf niet van 
wedstrijdjes, maar het gesprek met Yunia brengt haar op het idee van 
een bloemen-rekenwedstrijd voor de buitenles van groep vier.
� 

 Stap voor stap

 1 	 �Bedenk enkele verschillende opdrachten waarmee leerlingen hun 
eigen ervaringen rond het ontwerpthema kunnen oogsten.

 2 	 �Leg uit dat de opdrachten bedoeld zijn om te ontdekken wat het 
onderwerp van de ontwerpopdracht voor de leerlingen zelf betekent, 
maar ook voor andere mensen. Vertel dat dit inzicht in ervaringen 
hen zal helpen bij het begrijpen van andere mensen en daardoor  
bij het verzinnen van ideeºn. (5 minuten)

 3 	 �Laat ze de opdrachten thuis uitvoeren en ingevuld mee terug nemen. 
(30 minuten )

 4 	 �Laat ze de opdrachten een voor een bespreken in hun groepje. Stel 
ØØn leerling aan als gespreksleider. De gespreksleider zorgt ervoor dat 
elke leerling bij elke opdracht over de eigen ervaringen kan vertellen. 
(20 minuten)

 5 	 �Laat de leerlingen daarna hun ervaringen thematisch clusteren en 
overeenkomsten en verschillen benoemen. (15 minuten)

 6 	 �Als de leerlingen ook ervaringen van een andere doelgroep 
verzameld hebben, laat je die ook bespreken en toevoegen aan  
de eigen conclusies.
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Beschrijving

Een persona is een 
levensechte beschrijving 
van een gebruiker. Voor 
hun ontwerpproject 
maken leerlingen ØØn 
of meerdere persona�s. 
Er kunnen meerdere 
soorten gebruikers 
zijn. Gebruikers zullen 
op bepaalde punten 
op elkaar lijken, maar 
op andere punten 
van elkaar verschillen. 

Iedereen is anders, toch zijn er patronen te herkennen. Zo zijn er bij een 
ontwerpproject over sport mensen die altijd willen winnen en andere 
mensen die voor de gezelligheid komen.

Voor elk type gebruiker maken leerlingen een realistische persona, geen 
karikatuur. Een persona bestaat uit:

	�een naam en leeftijd
	�een foto of tekening
	�achtergrondinformatie (baan, hobby, woonsituatie, dromen)
	�de probleemsituatie, de wensen en verlangens van de persona
	�een paar kleurrijke details die de persona tot leven brengen.

persona’s
Inzicht verkrijgen in de doelgroep door het maken van 
persona�s



Werkvormen � Persona�s

Ter voorbereiding verzamelen de leerlingen informatie over echte 
mensen. Ze denken aan mensen die ze kennen, bedenken wat ze over 
hen weten, ze observeren ze of interviewen hen over ervaringen rond 
het onderwerp van het ontwerpproject. Ze zoeken informatie op in 
tijdschriften. Omdat een persona op echte mensen is gebaseerd, worden 
clichØbeelden vermeden. Omdat het een weergave is van een echt 
persoon, spreekt het tot het hart.
 



Werkvormen � Persona�s

Effect

In een persona komen inzichten over een gebruikersgroep samen. 
Persona�s helpen leerlingen zich te realiseren dat iedereen anders is.  
Ze ontwikkelen zo empathie voor die verschillende gebruikers en  
kunnen hun ontwerp afstemmen op de wensen en mogelijkheden  
van hun doelgroep.

	 Zonder Persona’s						     Met Persona’s

Voorbeeld

In een biomedisch ontwerpproject over ouderen met reuma laat meester 
Michel een foto zien van oma Els. Daarna vertelt hij dat Oma Els 76 jaar  
is en in een gezellig klein huisje woont aan de rand van een groot park. 
Elke dag gaat ze er op uit en maakt samen met Fi� haar hond een 
wandeling in het park. Oma Els heeft reuma en heeft daardoor stijve en 
pijnlijke handen. Oma Els houdt van boeken lezen, familieromans en ook 
Harry Potter boeken. Maar nu ligt de stapel van de bieb er al een hele 
tijd. Het lang vasthouden van een boek lukt niet meer nu haar handen 
steeds meer pijn gaan doen. De leerlingen leven zich enorm in oma Els. 
Ze bedenken hoe oma Els toch kan lezen. Achmed maakt een boekstoel 
met een speciale armleuning waar het boek op kan rusten. Chantal kiest 
voor een rijdende boekensteun. Fatima heeft bedacht dat aardappels 
snijden ook lastig is voor oma Els en verzint daar een oplossing voor.



Werkvormen � Persona�s

Stap voor stap

 1 	� Begin met een ontwerpproject waar je zelf voor persona�s voor maakt 
zodat leerlingen kennis maken met persona�s. Laat leerlingen hun 
eigen ervaringen vergelijken met die van de persona.

 2 	� Laat leerlingen in een volgend ontwerpproject informatie verzamelen 
over de doelgroep van het ontwerpproject of reik hen informatie aan.

 3 	� Laat de leerlingen hun informatie uitwisselen en clusteren. 
Vertel de leerlingen dat ze verschillen en overeenkomsten tussen 
groepen gebruikers kunnen ontdekken en dat ze zo verschillende 
gebruikersgroepen kunnen ontdekken die relevant zijn voor de 
ontwerpvraag.

 4 	� Bespreek de bedachte doelgroepen en hun kenmerken.

 5 	� Laat de leerlingen ØØn tot drie karakteristieke gebruikersgroepen 
uitkiezen en voor elke groep een persona maken met behulp van het 
werkblad Persona.

 6 	� Hang de persona�s zichtbaar op in de klas. Door de persona�s zijn de 
leerlingen zich tijdens het hele ontwerpproces steeds bewust van 
degene voor wie hun ontwerp bedoeld is. Vindt die persoon het ook 
een goed ontwerpidee?





werkblad persona			 tudelft.nl/yourturn











Werkvormen � Van verhaal naar ontwerpvraag

Door na te denken over de 
wensen van degene die 
het probleem ervaart en 
eisen te formuleren voor 
hun ontwerp, re�ecteren 
ze op hun ontwerpvraag en 
scherpen die verder aan.
Steeds halen de leerlingen 
hun informatie uit het 
verhaal en verwerken ze  
dit actief.
 

Effect

Een verhaal zorgt ervoor dat de leerlingen zich inleven in de wereld van 
de gebruikers. Door de actieve verwerking van het verhaal bedenken de 
leerlingen wat ze met hun ontwerp voor deze gebruikers willen bereiken. 
Zo voelen ze zich betrokken bij het probleem en verantwoordelijk voor 
het resultaat.
Ook bepaalt de groep zo, zonder al oplossingen te bedenken, in welke 
richting ze ideeºn willen gaan verzinnen en waaraan hun ontwerp 
uiteindelijk moet voldoen. Dit zorgt ervoor dat alle neuzen dezelfde kant 
op staan.

Zonder Van verhaal naar ontwerpvraag			  Met Van verhaal naar ontwerpvraag



Werkvormen � Van verhaal naar ontwerpvraag

Voorbeeld

Meester Robbert wil dat de leerlingen zelf nadenken over het 
ontwerpprobleem en bedenkt daarom een kort verhaal over Ben die met 
plezier op de �ets naar school gaat, maar niet als het regent. Robbert 
beschrijft met veel detail hoe doorweekt Ben raakt door de regen. Hij 
blijft de hele dag bibberen.
Na het voorlezen wil de klas iets doen om Ben te helpen. De leerlingen 
denken eerst na over de toekomstige situatie. De groep van Josephine 
formuleert die als �In een ideale wereld kun je droog door de regen naar 
school �etsen�. De ontwerpvraag die ze hierbij bedenken is: �Ontwerp iets 
waardoor de regendruppels Bens kleren niet nat maken als hij �etst.� 
Later in het project heeft de groep van Josephine een idee bedacht voor 
een stuurventilator die regendruppels langs Ben heen blaast! Hiermee 
kan Ben in de toekomst met plezier door de regen �etsen.

Stap voor stap

 1 	 �Bedenk een kort verhaal bij het ontwerpprobleem.

 2 	 �Plaats het verhaal in het werkblad. Voeg foto�s of illustraties toe die 
het verhaal herkenbaar maken of verrijken.

 3 	 �Vertel het verhaal. Laat de kinderen het verhaal navertellen in 
hun eigen woorden. Leg uit dat in het verhaal een personage een 
probleem heeft en dat de leerlingen gaan nadenken over een wereld 
waarin dit probleem niet bestaat, of juist als iets positiefs wordt 
ervaren.



Werkvormen � Van verhaal naar ontwerpvraag

 4 	 �Geef de leerlingen het werkblad en laat ze de toekomstige situatie 
invullen.

 5 	 �Vertel de leerlingen dat in een ontwerpvraag staat wat het ontwerp 
speci�ek moet kunnen en voor wie het is. Laat ze een ontwerpvraag 
bedenken.

 6 	 �Laat ze de wensen en eisen formuleren.

 7 	 �Bespreek de toekomstige situatie, de ontwerpvraag, de wensen van 
de probleemeigenaar en de eisen aan het ontwerp en ga met elke 
groep na of ze een helder beeld hebben van hun ontwerpuitdaging.

Tips

	 	� Voer deze werkvorm klassikaal uit als de leerlingen nog weinig 
ontwerpervaring hebben.

	 	� Stimuleer dat teams verschillende ontwerpvragen formuleren. Dat is 
mooi! Een eigen gezichtspunt zorgt voor eigenaarschap over het op 
te lossen probleem.

	 	� Maak het probleem van de personages niet te beperkt, zodat er maar 
een paar oplossingen mogelijk zijn. Maak het probleem ook niet te 
breed. Dan hebben leerlingen geen houvast meer.

Maak je verhaal meeslepend

Hoe maak je een meeslepend verhaal over een ontwerpprobleem?
	 	� Kies ØØn of meer personages in je verhaal en schrijf het verhaal vanuit 

hun gezichtspunt.
	 	� Bedenk met welk probleem de hoofdpersoon te maken heeft en wat 

hij of zij het liefst zou willen.
	 	� Creºer een situatie en actie: waar doet het probleem zich voor en wat 

doet de hoofdpersoon nu. Wat doen de andere personen?
	 	� Voeg oplossingen toe die het personage al heeft geprobeerd en 

benoem waarom die niet werken.
	 	� Voeg details toe die het voorstellingsvermogen van de leerlingen 

stimuleren en die het verhaal levensecht maken. Zo ontwikkelen ze 
empathie.
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Oma heeft veel vrije tijd die ze vult door te lezen. Dat doet
ze vooral in de ochtend, na het ontbijt en ‘s avonds. Ze
leest graag dikke boeken met lange spannende verhalen.
Helaas kan oma door haar reuma het zware boek niet zo
lang vasthouden, het doet te veel pijn. Dat vindt ze erg
jammer, omdat ze hierdoor elke keer maar een kort stukje
van het spannende verhaal kan lezen.

HUIDIGE SITUATIE

TOEKOMSTIGE SITUATIE

ONTWERPVRAAG

EISEN & WENSEN

In een ideale wereld...

Ontwerp iets...

Hele belangrijke eisen & wensen:
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________

Belangrijke eisen & wensen:
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________

Naam: _______________  Groep: _______________

werkblad van verhaal naar ontwerpvraag			  www.tudelft.nl/yourturn



Eefje (10 jaar oud) en Boudewijn (9 jaar oud) zijn klasgenoten. Hoewel 
ze goed opschieten met elkaar en met hun andere klasgenoten, vinden ze 
de lessen niet altijd even leuk. Hun klas bestaat uit 24 kinderen. 

Eefje leert graag nieuwe dingen, maar ze vindt het moeilijk om lang stil 
te zitten. Daardoor kan ze niet altijd goed volgen wanneer meester Joost 
iets nieuws vertelt. Ze houdt van buiten spelen. 

Boudewijn kan goed opschieten met met meester Joost, maar hij vindt het 
moeilijk om de hele dag te luisteren. Hij zit vaak te dagdromen in de klas. 
Hij doet graag groepswerk met zijn klasgenoten. 

Eefje en Boudewijn vragen zich af of ze ook dingen buiten zouden 
kunnen leren samen met hun klasgenoten. Ze zijn vooral benieuwd hoe 
dat op een actieve en bijzondere manier zou kunnen die voor iedereen 
duidelijk is. 

HUIDIGE SITUATIE

TOEKOMSTIGE SITUATIE

EISEN & WENSEN

In een ideale wereld...

Hele belangrijke eisen & wensen:
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________

Belangrijke eisen & wensen:
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________
____________________________

ONTWERPVRAAG
Ontwerp iets...

Naam: _______________  Groep: _______________

werkblad van verhaal naar ontwerpvraag			  www.tudelft.nl/yourturn



Werkvormen � Woordenbrainstorm

Deelnemers

Individueel

Duur

10 – 30 minuten

Ontwerpvaardigheid

Denk alle kanten op

Ontwerpstap

Ideeën verzinnen

Ontwerpervaring

Geen

woordenbrainstorm
Willekeurige woorden zorgen voor inspiratie tijdens het 
verzinnen van ideeºn

Beschrijving

Nadat de leerlingen hun eerste spontane ideeºn op papier hebben 
gezet, krijgt elke leerling of een groepje leerlingen een set verschillende 
vooraf geselecteerde woorden. Leerlingen kunnen immers vastlopen bij 
het bedenken van ideeºn. Dit geldt zowel voor leerlingen die moeilijk op 
gang komen, als voor leerlingen die lang bij ØØn idee blijven hangen.

Woorden geven leerlingen nieuwe inspiratie. Elke leerling heeft eigen 
associaties bij een woord. Variatie in woorden en de verschillen in 
interpretatie prikkelen leerlingen daardoor iedere keer opnieuw. Het 
willekeurig aanbieden van verschillende woorden helpt leerlingen zo  
om op nieuwe ideeºn te komen.



Werkvormen � Woordenbrainstorm

Effect

Hoe meer verschillende ideeºn er zijn, hoe groter de kans dat er goede 
ideeºn tussen zitten. De Woordenbrainstorm stimuleert leerlingen om 
ideeºn vanuit een andere invalshoek te verzinnen. 

Zonder Woordenbrainstorm				    Met Woordenbrainstorm

Voorbeeld

Aan leerlingen van een groep 8 was gevraagd om mee te denken over 
een nieuw speeltoestel voor op het schoolplein. Een ontwerpeis was dat 
kinderen tijdens het spelen kennis en ervaringen met elkaar zouden gaan 
delen. Veel ideeºn die de leerlingen bedachten, kwamen neer op een 
standaard speeltoestel met daarin een soort quiz. De meeste leerlingen 
konden nog wat varianten bedenken, maar iets nieuws en bijzonders 
lukte niet.

Om tot nieuwe ideeºn te komen zette juf Helga de Woordenbrainstorm 
in. Door woorden als ��uisteren� en �strip�guur� kwamen de leerlingen 
ineens toch op heel andere ideeºn. Ze bedachten bijvoorbeeld 
oplossingen waarbij de manier van communiceren centraal stond. 
Achmed bedacht een spel met digitale tegels door het woord �stoepkrijt�.

Stap voor stap

 1 	 �Zoek van tevoren minimaal 16 verschillende woorden of gebruik 
de voorbeeldsets. Kies geen woorden over het ontwerpprobleem, 
maar woorden uit een ander gebied zodat associatie mogelijk wordt. 





beloning "#$%&'

raden #"$'$(

praten stress

pionnen )$*$($(

dobbelen breken

knopjes )%+,



"'-.&()! /'&(0!

1"(&'2!1+,*! *-3*$(!

dansen! vrienden!

spelen! handen!

voetbaldoel! ei!

4$$'2/,5$%6! ($)!



)"+7! handschoenen!

4$/,5$%6$(! zweven!

/,5"$($(! .'$8-4$'!

doel! vragen!

stelen! tijd!

vechten! verstoppen!



lopen! rennen!

2%&&-$(! 9($$+77-)3$!

marsmannetje! Boze wolf!

:%&)$(! aanraken!

*'$+%$(! 4""/!

drijven! zitten!



slaan! hoeken!

net! touw!

paperclip! beschermen!

)$&6! #"$)$(!

/,5$%6! peddelen!

/,5$+%$(! breken!



2&2$%! :&**$(!

schaduw! samen!

hoog! bal!

winnen! kijken!

eten! eigen baas!

/)&2! 7$-'&(2!



rennen! magie!

;7&&%2! vrolijk!

)-**$(! :-3:!

pijn! zand!

luisteren! richting!

na elkaar! zonnig!



sneller! triest!

;+-(-0! :&%&:'+!

;7&&%! wind!

4""6! elastiek!

fruit /'"")!

kermis! navel!



kaars! wiel!

papier! vleugel!

wiel! omgekeerd!

*"*$%! )$%+0!

bloem! rondje!

%-44$'/! water!



raam *&))$('+-*!

pinguin! kussens!

uitzicht! taart!

hengel! zoeken!

magneet! modder!

)"(0! 0$5&*)4&'!



,$'! koningin!

/"'2&&)! blokken!

7-(*$'! cactus 

glimmend! peuteren!

opa! handschoen!

bezen! onderdoor!



karate! touw!

:'+-/3$! '$%&&%!

snoepen! langzaam!

.'+-/)$%$(! regenboog!

0"'.! /:$))$%!

telefoon! grasmaaier!



Werkvormen � Plaatjesbrainstorm

Deelnemers

Individueel

Duur

10 – 30 minuten

Ontwerpvaardigheid

Denk alle kanten op

Ontwerpstap

Ideeën verzinnen

Ontwerpervaring

Geen

plaatjesbrainstorm 
Afbeeldingen zorgen voor inspiratie tijdens het verzinnen 
van ideeºn

Beschrijving

Nadat de leerlingen hun eerste spontane ideeºn op papier hebben 
gezet, krijgt elke leerling/ een groepje leerlingen een set verschillende 
afbeeldingen. Leerlingen kunnen immers vastlopen bij het bedenken  
van ideeºn. Dit geldt zowel voor leerlingen die moeilijk op gang komen, 
als voor leerlingen die lang bij ØØn idee blijven hangen.

De plaatjes geven de leerlingen nieuwe inspiratie. Een plaatje doet een 
leerling ergens aan denken. Variatie in plaatjes geeft leerlingen iedere 
keer vanuit een andere invalshoek een nieuwe impuls. Het willekeurig 
aanbieden van verschillende afbeeldingen helpt leerlingen zo om op 
nieuwe ideeºn te komen.



Werkvormen � Plaatjesbrainstorm

Effect

Hoe meer verschillende ideeºn er zijn, hoe groter de kans dat er goede 
ideeºn tussen zitten. De Plaatjesbrainstorm stimuleert om alle kanten op 
te denken. Leerlingen komen via associatie op een verrassend idee. 

Zonder Plaatjesbrainstorm				    Met Plaatjesbrainstorm

Voorbeeld

Aan leerlingen van een groep 5 was gevraagd om mee te denken over 
een nieuw spel voor een interactief speeltoestel. Echt vernieuwende 
spelideeºn verzinnen, bleek lastig te zijn. Veel oplossingen waren 
varianten van bestaande spellen met her en der kleine aanpassingen.

Om hiervan los te komen liet meester Wim zijn leerlingen de 
Plaatjesbrainstorm gebruiken. Vervolgens kwam Max door de foto van 
een gitaar op het idee van een spel waarbij leerlingen een soort orkest 
vormen en punten kunnen verdienen. Yasmin raakte geïnspireerd door 
een plaatje van een beer en bedacht een dierentuinspel. Zo ontstonden 
er bij veel meer leerlingen nieuwe ideeºn. 

Stap voor stap

 1 	 �Zoek van tevoren 24 verschillende afbeeldingen uit die variºren in 
inhoud uit de bijgeleverde voorbeeldsets of stel je eigen set samen. 
De afbeeldingen gaan niet over het ontwerpprobleem, maar komen 
uit een ander gebied zodat associatie mogelijk wordt. 





werkblad plaatjebrainstorm			 www.tudelft.nl/yourturn



werkblad plaatjebrainstorm			   www.tudelft.nl/yourturn



















































































































































Werkvormen � Oplossingsverhaal

Deelnemers

Individueel/groep

Duur

75 minuten

Ontwerpvaardigheid

Deel ideeën

Ontwerpstap

	 Presenteren

Ontwerpervaring

Geen tot weinig

oplossingsverhaal
Het gebruiken van een handige vertelstructuur voor 
het presenteren van ontwerpideeºn

Beschrijving

Leerlingen bereiden een presentatie voor over hun ontwerpidee voor 
mensen die niet direct bij hun ontwerpproces betrokken waren, zoals 
de opdrachtgever, de rest van de klas of ouders. 

Iedere leerling krijgt een eigen Oplossingsverhaal werkboekje. Op de 
verschillende werkbladen staan beginnetjes van zinnen over zes 
belangrijke elementen van een ontwerp. Samen vormen de zinnen een 
verhaallijn met �een plot�. 

Leerlingen vullen de 
zinnen aan en maken 
er tekeningen bij. Al 
doende formuleren en 
ordenen ze wat voor 
hen belangrijk was 
bij het bedenken van 
hun oplossing voor het 
ontwerpprobleem. Ze 
leren te vertellen vanuit 
de gebruiker.  
Hun redenering wordt 
rijk en compleet. 
De opbouw van de 
presentatie ontstaat  
als het ware vanzelf.
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