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Programma

* Van atelier onderwerp naar prikkelende vraagstukken

* Theorie ontdekkend/onderzoekend/ontwerpend leren

» Aan deslag!



Wat doet een vraag?

Hoe maak je
Maak een schilderiy het mooiste schilderiy?
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s -




Hoe kom je aan vragen?

0 Waar gaat @ Wat vinden
deze vraag over? Hoe was het anderen hiervan?
vroeger?

O

O

Wat vind |k7 Wat kost dat7
@ Hoe duurzaam 0 Wat is
IS d|t7 technisch nodlg’?
Wat kun je
met taal? Hoe gaat dit
ergens anders?




Het kan makkelijker:

Hoe kun je...?7



Of... (HWWWW)

Wat kun je... Waar kun je naartoe?
maken?
meten?
onderzoeken? Wie kun je vragen?
bekijken?

schrijven?



Opdrach

t e 4
onderwerpen:

IDEEENGENERATOR.

Wat kun J'e,... maken?
meten?
ondevrzoeken?
bekijken?

schriyven?
doe,n%

Whaar kun J'e naartoe?

BEDRIJF | ®©©
Tes] 14t

Wie kun e Wagpn? o Floor Marigka ﬁ 8’8
ﬁ John ovders 3 {93 .
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Theorie onderzoekend/ontwerpend leren

Visual Ontwerpcyclus - creativekidsconcepts.com ©


https://www.maakotheek.nl/onderzoekend-ontwerpend-leren
https://www.maakotheek.nl/onderzoekend-ontwerpend-leren
https://creativekidsconcepts.com/onderzoekend-leren-ontwerpend-leren

Kort cyclisch ontwerpen

299

= O

> 299 2%

7 Onderzoek Onderzoek Onderzoek

Evaluatie Evaluatie Evaluatie
Ontwerp- Ontwerp- Ontwerp-
criteria criteria criteria
(l Ontwerp @ Ontwerp @ Ontwerp
-


https://www.researchgate.net/figure/FIGUUR-9-Cyclisch-ontwerpen-kent-vier-verschillende-stadia_fig7_259867382

Voorbeeld: hoe maak je het beste speel

» WWat moet op het beste

speelplein? =2 deze spullen

» Hoe zet je dat neer? - deze
spullen zet Ik hier neer

+ Hoe maak je het beste

L1 LEL

\.‘ 'U|'\:

speelplein voor kleuters?

|
|

* Hoe maak je het beste

duurzame speelplein voor
kleuters?




Een goede opdracht:

17



Aan de slag!

Vul de poster verder in met jouw team:

- Welke activiteiten/ateliers ga iy doen?

12



THEMA:

onolerwerpen:
IDEEENGENERATOR. 4
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meten?d @g y T
onderzoeken? - L
bekijken?
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THEMA:

doelen:

IDEEENGENERATOR.

Wat kun J“’--'

maken?
meten?
onderzoeken?
bekijken?
schriyven?
oloen%

Whaar kwn J'e naartoe?
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Vraggn

Hoe kun Je...?

Hoe was het vroeger?
En n de ‘fbekom?’?

Wie heeft hier
mee te maken?

Hoe dvvr i het?
Hoe lang_ dvrt het?d

Wat heb Je nodiz ¢
Hoe maak J'& dat?d

Waar 1.7
Hoe i< het evgens anders?

Hoe weet je...7
Hoe Qohr\t)f J'e, ¢

Hoe 5aa‘f‘ het verder?
Hoe ¢ dit voor de natvr?

Heinj al eens...?
Wat zov J') willen?

@ Werkvormen

bOU w knu‘f‘gg.l

observeer teken
bedenk Schriyf een seript
interview

wat zit er allemaal

aan/oP/ /... zoek de verschillen
doe klen
DENE GROOT doe na
programmeer

zoek. op

onMerP

nodig_ tlemand vit
th de klag

€pwl een rollenépel

52 op exevréle

haal tetc vit elkaar

zet tets in elkaar
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