
V
raag-sleutel

??



 
V

raag-sleutel 

- 
Begin m

et het antw
oord.

 
Laat kinderen vragen verzinnen die leiden tot alleen 

 
dat antw

oord.

 
B

ijvoorbeeld:
 

H
et antw

oord is ‘appel’. W
elke vraag kun je stellen?

 
H

et antw
oord is ‘vrijheid’. W

elke vragen kun je stellen?

??
6-12 jr

2
1/2-5 jr



N
ietus-sleutel

nee



 
N

ietus-sleutel 

- 
Bepaal het om

gekeerde.
 

Plaats w
oorden als (kan) niet, (zal) nooit in een opdracht.

 
B

ijvoorbeeld:
 

N
oem

 2 dingen die Sinterklaas N
O

O
IT in je schoen zou stoppen?

 
N

oem
 10 geluiden die je N

O
O

IT
 in het oerw

oud zult horen?

nee

6-12 jr

2
1/2-5 jr



W
at als-sleutel



 
W

at als-sleutel 

- 
Stel de kinderen een ‘W

at als...’ vraag.
 

Laat kinderen oorzaken en gevolgen benoem
en.

 
B

ijvoorbeeld:
 

W
at zou er gebeuren als dieren plotseling konden praten?

 
W

at zou er gebeuren als je niet m
eer ziek kon w

orden?
6-12 jr

2
1/2-5 jr



C
om

binatie-sleutel



 
C

om
binatie-sleutel 

- 
Laat kinderen de eigenschappen van tw

ee voorw
erpen die 

 
niet bij elkaar horen benoem

en.
 

Laat kinderen eigenschappen com
bineren zodat een nieuw

 
 

voorw
erp ontstaat.

 
B

ijvoorbeeld:
 

Een knuffel is zacht en heeft ogen en een m
ond.

 
Een kast staat stevig en heeft deuren en laatjes.

 
D

e com
binatie is een opbergknuffel m

et vakjes 
 

en laa
jes.

2
1/2-12 jr

t



A
lfabet-sleutel



 
A

lfabet-sleutel 

- 
Laat kinderen w

oorden bedenken die beginnen m
et de letters 

 
A

 t/m
 Z en die op de één of andere m

anier te m
aken hebben 

 
m

et een bepaalde categorie of m
et een bepaald onderw

erp.

 
B

ijvoorbeeld:
 

D
ieren; A

ap / Beer / C ( overslaan) / D
uif / Ezel...

 
Sprookjes; A

ssepoester / Boze w
olf / C…

…
..

6-12 jr

2
1/2-5 jr



Lachw
ekkend-sleutel



 
Lachw

ekkend-sleutel 

- 
D

oe een lachw
ekkende uitspraak of stelling.

 
Laat kinderen argum

enten verzinnen om
 de stelling 

 
aannem

elijk te m
aken.

 
B

ijvoorbeeld:
 

O
p lego kun je prim

a slapen.
 

A
ls je een bed bouw

t m
et lego en er een kussen op legt, lukt het.

 
D

e overheid zou iedereen een gratis auto m
oeten geven.

 
D

it zorgt voor w
erkgelegenheid dus m

inder 
 

kosten voor w
erklozen

6-12 jr

2
1/2-5 jr



V
ariatie-sleutel



 
V

ariatie-sleutel 

- 
Vraag kinderen op hoeveel verschillende m

anieren ze een 
 

bepaalde activiteit kunnen doen.

 
B

ijvoorbeeld:
 

O
p hoeveel m

anieren kun je een jas aandoen?
 

O
p hoeveel m

anieren kun je nieuw
e vrienden m

aken?
6-12 jr

2
1/2-5 jr



U
itvinding-sleutel



 
U

itvinding-sleutel 

- 
Laat kinderen uitvindingen ontw

erpen.
 

Stim
uleer ze om

 ongebruikelijke m
anieren en m

aterialen 
 

te gebruiken.

 
B

ijvoorbeeld:
 

M
aak van zand een auto.

 
O

ntw
erp een bedopm

aakapparaat.
6-12 jr

2
1/2-5 jr



O
vereenkom

st-sleutel



 
O

vereenkom
st-sleutel 

- 
Vraag kinderen om

 overeenkom
sten te noem

en van 
 

tw
ee duidelijk verschillende voorw

erpen.

 
B

ijvoorbeeld:
 

W
at is er hetzelfde aan een bal en een auto?

 
W

at is de overeenkom
st tussen een steen en een bloem

?
6-12 jr

2
1/2-5 jr



V
oorspel-sleutel



 
V

oorspel-sleutel 

- 
Laat kinderen voorspellen hoe bepaalde voorw

erpen, situaties 
 

of om
standigheden er in de toekom

st uitzien.

 
B

ijvoorbeeld:
 

H
oe ziet ons lokaal er m

et kerstm
is uit?

 
H

oe zou jouw
 kam

er er over 10 jaar uit zien?
6-12 jr

2
1/2-5 jr



M
uur-sleutel



 
M

uur-sleutel 

- 
Leg de kinderen een stelling of uitspraak voor die norm

aal 
 

gesproken niet ter discussie staat en dus staat als een huis. 
 

Laat de kinderen de stelling ontkrachten door andere 
 

m
anieren te bedenken om

 m
et de situatie om

 te gaan.

 
B

ijvoorbeeld:
 

Soep eet je m
et een lepel. 

 
Je kan soep ook uit een beker drinken.

 
A

lle kinderen m
oeten m

aandag naar school.
 

A
ls w

e thuis leren dan ...
6-12 jr

2
1/2-5 jr



V
et-sleutel

vet!



 
V

et-sleutel 

- 
Laat kinderen alledaagse voorw

erpen verbeteren door de 
 

volgende handelingen: V
ervorm

en / E
raf halen / T

oevoegen.

 
B

ijvoorbeeld:
 

H
oe kun je deze toren verbeteren? Je m

ag dingen V
ervorm

en, 
 

E
r af halen en T

oevoegen.
 

H
oe kun je dit spel verbeteren? Je m

ag dingen 
 

V
ervorm

en, E
r af halen en T

oevoegen.

vet!

6-12 jr

2
1/2-5 jr



N
adeel-sleutel



 
N

adeel-sleutel 

- 
Laat kinderen nadelen van een alledaags voorw

erp bedenken.
 

Bedenk dan m
anieren om

 deze nadelen op te heffen.

 
B

ijvoorbeeld:
 

M
et een vork kan je geen soep eten, boterham

 sm
eren.

 
M

et een telefoon kan je niet tim
m

eren, m
eten, schrijven.

6-12 jr

2
1/2-5 jr



P
laatje-sleutel



 
P

laatje-sleutel 

- 
Laat de kinderen een afbeelding zien die niet direct gekoppeld 

 
is aan een them

a.
 

Laat de kinderen argum
enten bedenken w

aarop de afbeelding 
 

toch gekoppeld kan w
orden aan het them

a.

 
B

ijvoorbeeld:
 

W
at heeft deze foto van een banaan m

et Sinterklaas te m
aken?

 
W

at heeft deze foto van een aanslag in A
fghanistan te m

aken 
 

m
et onze les over bezuinigingen?

6-12 jr

2
1/2-5 jr



C
onstructie-sleutel



 
C

onstructie-sleutel 

- 
Laat de kinderen m

et behulp van een beperkte hoeveelheid 
 

m
ateriaal een bouw

kundig probleem
 oplossen.

 
B

ijvoorbeeld:
 

Probeer m
et deze doosjes iets te bouw

en dat hoger is dan je stoel.
 

Bouw
 een zo hoog m

ogelijke constructie die zelfstandig kan blijven 
 

staan, w
aarbij je gebruik m

aakt van deze krant, 
 

plakband en een schaar.

6-12 jr

2
1/2-5 jr



Interpretatie-sleutel



 
Interpretatie-sleutel 

- 
Beschrijf een ongebruikelijke situatie.

 
Vraag de kinderen om

 verschillende redenen te bedenken voor 
 

het bestaan van deze situatie.

 
B

ijvoorbeeld:
 

W
aarom

 huilt de clow
n?

 
W

aarom
 zit er een slang in het toilet?

6-12 jr

2
1/2-5 jr



B
rainstorm

-sleutel



 
B

rainstorm
-sleutel 

- 
G

eef de kinderen een probleem
stelling die opgelost m

oet w
orden.

 
Laat kinderen brainstorm

en over een lijst m
et m

ogelijke oplossingen.

 
B

ijvoorbeeld:
 

H
oe zou jij het speelplein leuker kunnen m

aken?
 

H
oe zou jij jouw

 dorp veiliger kunnen m
aken?

6-12 jr

2
1/2-5 jr



V
erplicht verbonden-

sleutel



 
V

erplicht verbonden-sleutel 

- 
Laat de kinderen een oplossing bedenken voor een 

 
probleem

 w
aarbij ze verplicht zijn om

 een aantal 
 

voorw
erpen te gebruiken.

 
B

ijvoorbeeld:
 

H
oe kan je w

ater drinken m
et een vel papier? 

 
H

oe haal je jouw
 vlieger uit een boom

 m
et behulp van een 

 
zakje pinda’s, een haarborstel en een stripboek?

6-12 jr

2
1/2-5 jr



A
nder gebruik-sleutel



 
A

nder gebruik-sleutel 

- 
Laat kinderen hun fantasie en voorstellingsverm

ogen 
 

gebruiken om
 m

anieren te bedenken w
aarop een bestaand 

 
voorw

erp anders gebruikt kan w
orden.

 
B

ijvoorbeeld:
 

N
oem

 2 dingen die je ook m
et een vork kunt doen behalve eten.

 
N

oem
 10 m

anieren w
aarop een rode clow

nsneus anders 
 

gebruikt zou kunnen w
orden.

6-12 jr

2
1/2-5 jr



A
nders dan anders-

sleutel



 
A

nders dan anders-sleutel 

- 
Laat kinderen m

anieren bedenken om
 een bepaalde opdracht 

 
uit te voeren zonder de norm

ale hulpm
iddelen te gebruiken.

 
B

ijvoorbeeld:
 

H
oe kan je tandenpoetsen zonder tandenborstel?

 
H

oe kan je w
ater drinken zonder beker?

 
H

oe kan je het gras m
aaien zonder grasm

aaier?
 

H
oe kan je oorlog voeren zonder w

apens?
6-12 jr

2
1/2-5 jr


