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Een creatief ontwerpproject voor groep 5-8:
Ontwerp een product dat je in de ruimte
kunt gebruiken.
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Het project ‘In de ruimte’ is ontwikkeld door het Wetenschapsknooppunt Delft in samenwerking met basisschool het Galjoen in
Den Hoorn, Zuid-Holland. Het project is gefinancierd door Talentenkracht, het ministerie van OC&W, het Platform Béta/Techniek,
de KNAW en de TU Delft.

Het Wetenschapsknooppunt Delft heeft samen met de Wetenschapsknooppunten van Leiden en Rotterdam een website waarop
dit e-boek en andere lesmaterialen over Onderzoekend en Ontwerpend Leren zijn te verkrijgen:

I: www.wetenschapsknooppuntzh.nl
E: wetenschapsknooppunt@tudelft.nl

Het e-book is kosteloos te downloaden.
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"Logica brengt je van A naar B, verbeelding brengt je overal”
(Albert Einstein, 1879)

Woord vooraf

Creatief denken is een belangrijke vaardigheid voor iedereen in de 21° eeuw. Veel scholen en leraren
hechten veel waarde aan het stimuleren van creatief denken. Een goede didactiek die toepasbaar is op
basisscholen binnen wetenschap en techniek ontbrak. Ons idee was daarom om de manier waarop
studenten op de TU Delft leren ontwerpen te vertalen naar een methodiek voor basisscholen.

In de Ruimte is één van de projecten die het Wetenschapsknooppunt Delft in dit kader heeft begeleid. Het
thema In de Ruimte bleek een voltreffer en prikkelt het verbeeldingsvermogen. De creatieve
denktechnieken die ingezet werden stimuleren ontwerpen en maken vanuit eigen motivatie en fantasie.
Dat ziet u aan de foto’s, de prachtige tekeningen en de gemaakte producten van de leerlingen van
basisschool het Galjoen. Doordat leerlingen starten met een zelfverzonnen ontwerpprobleem maken ze
bijzondere en authentieke producten. De samenwerking wordt ondersteund door technieken uit het
structureel codperatief leren.

Deze lerarenhandleiding is in de praktijk ontstaan en
gebaseerd op actuele internationale inzichten over
onderzoekend en ontwerpend leren. Onze dank gaat uit naar
Marjolein van der Horst, leraar, en Danielle Ceulemans,
studente Industrieel Ontwerpen die het project “In de Ruimte”
samen met het Wetenschapsknooppunt Delft hebben
ontwikkeld en getest. Het project werd financieel
ondersteund door Talentenkracht, het ministerie van OC&W,
het Platform Beta/Techniek, de KNAW en de TU Delft. Onze
dank gaat ook uit naar de leerlingen van het Galjoen die
meededen aan het project.

Hieronder vertellen zij over hun ervaringen met het project:

Ik wist niet hoe je het wind maken voor elkaar moet krijgen. Het leek me leuk om dat uit te zoeken.”
“Het leukste was brainstormen. De gekste dingen verzinnen’

“In een gewone techniekles wordt het allemaal voorgezegd, hier moest je het uitzoeken. Dan leer je hoe
het stevig in elkaar zit. Daar ook, maar is het voorgezegd.”

Het project In de Ruimte is geschikt voor groep 5 tot en met 8. Naast deze handleiding heeft het
Wetenschapsknooppunt Zuid-Holland, een samenwerkingsverband van de Wetenschapsknooppunten uit
Leiden, Delft en Rotterdam ondersteunende publicaties uitgebracht voor creatief ontwerpen in de klas:

> Kaartenwaaier met ontwerptechnieken (in ontwikkeling)
> Leidraad voor onderzoekend en ontwerpend leren

We verwijzen in de beschrijving van In de Ruimte regelmatig naar de kaartenwaaier. De kaartenwaaier
bevat kaarten met een beknopte beschrijving van ontwerptechnieken zodat u de les goed kan
voorbereiden en een geheugensteuntje hebt tijdens de les. Deze kaartenwaaier is momenteel nog in
ontwikkeling. De leidraad onderzoekend en ontwerpend leren beschrijft onze visie op onderzoekend en
ontwerpend leren en de stappen in de ontwerp- en onderzoekscyclus.

Wij wensen je veel ontwerpplezier met de leerlingen!
Namens alle betrokken partners,

Remke Klapwijk, onderzoeker en inspirator Wetenschapsknooppunt Delft
Marjolein van der Horst, leraar basisschool het Galjoen, Den Hoorn
Eveline Holla, projectleider Wetenschapsknooppunt Delft



Werkwijzer

In deze werkwijzer vindt u een aantal tips die van pas kunnen
komen bij creatief ontwerpen met leerlingen.

De aard van een creatief ontwerpproces

Het bijzondere van een creatief ontwerpproces is dat deze ruimte biedt aan leerlingen om hun
verbeeldingskracht te gebruiken. Ze ontwikkelen eigen ideeén en vertalen deze in een tastbaar product.
Ze ontdekken dat iedere leerling zijn of haar eigen ideeén en talenten heeft en dat meerdere oplossingen
mogelijk en/of goed zijn.

Wat is creativiteit?
Elementen combineren op een nieuwe manier

a. lets van verschillende kanten bekijken....
Problemen b. Het maken van associaties
verkennen C. Hetanders interpreteren van een probleem

Bij ontwerpen gaat het om het denken vanuit een probleem of
verlangen en is het waardevol om er vanuit verschillende
invalshoeken naar te kijken.

Ontwerpproblemen
formuleren

Om creativiteit te bevorderen is het proces van het verzinnen van
ideeén en het proces van beoordelen van ideeén in het project In de
Ruimte bewust uit elkaar gehaald. Als leerlingen ideeén verzinnen en
beoordelen tegelijk moeten uitvoeren,

treden er vaak blokkades op in de ideeénstroom. Is wat ik zeg wel
Ideeén goed? Is het wel een goed idee? Dat kan ik toch niet maken?

VErzinnen Daarom gaan leerlingen in het project eerst divergeren. Bij

divergeren gaat het om uitwaaieren en heel veel ideeén verzinnen. In
dit project worden ze daarin ondersteund door

selecteren creativiteitstechnieken. De volgende stap is het in alle rust stil staan
bij ideeén, er vertrouwd mee raken en elkaar erover vertellen. Dit
helpt om oog te krijgen voor bijzondere ideeén en de moed om zo'n
idee te selecteren voor verdere uitwerking. Na het divergeren en
vertrouwd raken met alle ideeén, komt het convergeren. De
leerlingen selecteren één of enkele oplossingen en werken het idee

Ideeén

uit.
Concepten Het wybertjesmodel laat dit goed zien: divergeren wordt afgewisseld
uitwerken met convergeren. Dit model wordt uitgebreid beschreven in de
leidraad ontwerpend en onderzoekend leren van het
Concept(en) Wetenschapsknooppunt Zuid-Holland

selecteren

Figuur Het wybertjesmodel




Tijdens het ontwerpproces merken leerlingen dat 1 + 1 drie is. In het bedrijfsleven en bij de overheid wordt
vrijwel altijd in ontwerpteams gewerkt omdat het in het ontwerpen gaat om het combineren van allerlei
elementen tot een nieuwe, unieke oplossing. Door met uw klas aan de slag te gaan, merken de leerlingen
dat je elkaar nodig hebt in een ontwerpproces. Ze leren samen te werken, te overleggen, beslissingen te
nemen en dat draagvlak in de groep voor een besluit van groot belang is.

Ontwerpen is ook doorzetten. Tegenslagen zijn normaal, niet alles wat je voor het eerst doet werkt in één
keer. Ze ontdekken dat dit niet erg is omdat je dan doorzoekt naar andere manieren om het doel toch te
bereiken. Doordat leerlingen aan een eigen, authentiek idee werken, leren doorzetten en problemen
oplossen, zijn leerlingen aan het eind van het project bijna altijd trots op hun resultaat.

Als begeleider van het creatief proces heeft u een belangrijke rol. Bij creatief ontwerpen is de leraar een
procesbegeleider en gaat het om het laten opborrelen van een diversiteit aan ideeén en het stimuleren
van samenwerken en overleg. Dat vraagt het volgende gedrag van de begeleider:

> Stimuleren van associatief denken en uitstellen van oordeel;

> Stimuleren van humor en plezier;

> Rolmodel zijn, bijvoorbeeld door het zelf uiten en tekenen van ideeén;
> Toelaten van onzekerheid;
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