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WAAROM?
Het FUTE-materiaal (Future Teaching) is het 
resultaat van een samenwerkingsproject tussen 
lerarenopleidingen en middelbare scholen 
in Frankrijk, België, Wales, Denemarken en 
Finland en de Design School Kolding, Dene-
marken. 

De FUTE hypothese is dat leerlingen meer 
betrokken raken en lesgeven meer in samen- 
werking kan plaatsvinden en interessanter 
wordt, door leerlingen meer te betrekken bij 
de planning en uitvoering van het onderwi-
js en door betekenisvollere en realistischere 
problemen op te lossen in de klas. Het doel 
van het project is om design thinking en 
co-creatiemethoden over te brengen naar het 
klaslokaal, waardoor een moderne aanpak voor 
lesgeven wordt gecreëerd waarin uitdagende 
vormgevings- en probleemoplossingsvaardig- 
heden, die innovatief denken kunnen stimuler-
en, op de voorgrond worden geplaatst.  

Met ondersteuning van het FUTE-materiaal 
kunnen bredere, interdisciplinaire kwesties 
zoals het begrijpen van klimaatverandering of 
dakloosheid worden aangepakt in projecten 
met behulp van design thinking en ontwerp-
methoden. Het doel is om teams van leraren 
en leerlingen te helpen een probleem in kaart 
te brengen en een oplossing te vinden door 
onderzoek en analyse uit te voeren en vervol-
gens een tastbare oplossing voor een probleem 
te vinden (bijv. een nieuwe speeltuin voor de 
kleuterschool in de buurt waar kinderen kennis 
kunnen maken met klimaatverandering of een 
‘Thuis in een Rugzak’ voor daklozen).
 
Zo’n benadering van leren en onderwijzen kan 
worden opgenomen in een boeiend samen- 
werkingsproces dat ook innovatievaardigheden 
ontwikkelt.

Sommige problemen binnen de scholen zijn 
van meer algemene aard met betrekking tot 
klasmanagement of interacties tussen de 
school en de grotere gemeenschap. De huidi-
ge collectie methodekaarten bevat een aantal 
technieken die kunnen worden gebruikt als een 

op samenwerking gebaseerde aanpak om het 
probleem op een diepgaande manier vorm te 
geven en te begrijpen, wat nieuwe innovatieve 
oplossingen suggereert die iedereen die erbij 
betrokken is op nieuwe manieren engageert.
 
Lesgeven en leren leunen natuurlijk nog altijd 
WFFM�PQ�TQFDJmFLF�WBLLFO�PG�BDBEFNJTDIF�HF-
bieden, maar het materiaal kan leraren helpen 
om een meer gevarieerde en samenwerkende 
aanpak voor hun vak te creëren door de metho-
den te gebruiken die in deze methode uiteen 
worden gezet

WAT IS DESIGN THINKING EN  
METHODOLOGIE?
In de afgelopen 50 jaar is design aanzienlijk  
veranderd, van een activiteit met het doel 
fysieke producten te produceren - mode, gra- 
mTDIF�WPSNHFWJOH
�JOUFSJFVSPOUXFSQ
�FO[����UPU�
een holistische benadering van het innovatie-
proces. Deze aanpak kan worden gebruikt voor 
allerlei soorten innovatie: producten, diensten 
en ervaringen, in commerciële bedrijven maar 
ook in de openbare ruimte - de zogenaamde 
Design Thinking-aanpak.  

Design Thinking betekent het creëren van een 
relevant of interessant kader of perspectief 
voor een kwestie of probleem door dit “open 
te stellen”: veel vragen stellen, het uitdagen en 
eventueel opnieuw vormgeven, om het echte of 
meest interessante probleem dat moet worden 
PQHFMPTU�UF�POUEFLLFO�FO�UF�JEFOUJmDFSFO�

Verschillende visuele tools en prototyping-tools 
worden vervolgens gebruikt om concepten en 
oplossingen in het proces te onderzoeken, snel 
te testen en herhalen en om mogelijke oplossin-
gen te communiceren. 
 
Het ontwerpgerichte proces en de oplossing 
combineren de aandacht voor bruikbaarheid, 
haalbaarheid en esthetiek

Design Thinking richt zich op dingen doen, en 
een design “thinking”-proces is daarom een 
zeer tastbare en pragmatische aanpak van in-
novatie, waarbij inzichten en resultaten worden 
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vastgelegd en gecommuniceerd op een 
manier die makkelijk te begrijpen en te delen 
is binnen een ontwerpteam en ook daarbuiten.  

De Design Thinking-aanpak is geen eenvou- 
dig proces met vijf stappen, zoals veel De-
sign Thinking-kaarten laten zien, maar meer 
een creatieve “dans” tussen verschillende en 
tegengestelde posities of toestanden die het 
innovatieproces voortduwen van het begrijpen 
van wat er al is, tot het ontwikkelen van ideeën 
over wat zou kunnen en zal worden ontwikkeld:

–  Tussen het vinden van problemen en  
 het creëren van oplossingen

– Tussen het kiezen van het kader en  
 het omgaan met details   

– Tussen analyse en synthese

– Tussen divergent (open) en  
 convergent (gesloten) denken

– Tussen abstract (denken) en  
 praktisch/tastbaar handelen

– Tussen alleen werken en  
 samenwerken met anderen

– Tussen het ontwikkelen van een idee  
 en het communiceren daarover

– Tussen het omgaan met esthetiek en  
 met technologie en functionaliteit

Design Thinking is complex maar leuk omdat 
IFU�IFU�TPPSU�CFUSPLLFOIFJE�FO�LSJUJTDIF�SFnFD-
tie creëert dat nodig is om echt te innoveren. 
Als het goed wordt uitgevoerd, is het een reis 
van leren en verkennen!

WIE IS DE DOELGROEP?
De FUTE-methode is een verzameling materi-
alen die speciaal is aangepast aan leerkrach- 
ten en kinderen in het basis- en voortgezet 
onderwijs binnen de EU, die geen eerdere 
ervaring hebben met het gebruik van ontwerp-
methoden.

WIE HEEFT HET FUTE-MATERIAAL GEMAAKT 
EN SAMENGESTELD?
De methoden in de FUTE-methodeverzameling zijn 
een mengeling van opgebouwde praktijken, be-
naderingen en methoden van ontwerpwerkwijzen, 
toegepaste antropologie, marketing, creativiteit en 
organisatietheorie, managementdenken en diverse 
andere gebieden.   

Het model, de beschrijving en de organisatie 
van de methoden zijn aangepast vanuit het 
5C-model van ontwerpmethoden en -kennis en de 
DSKD-methodenverzameling ontwikkeld in 2011 
door universitair hoofddocenten: S. A. K. Friis en A. 
K. G. Gelting op Design School Kolding in Dene-
marken.
 
In 2014 is een nieuwe versie van het model en 
de methodeverzameling geïntroduceerd: Het 
6C-model en de co-creatiecollectie. Dit materiaal is 
onafhankelijk geschreven door universitair hoofd-
docent S. A. K. Friis en gepubliceerd door U Press 
in Denemarken. 

Het model en de methodeverzameling zijn sinds 
2011 met groot succes gebruikt op ontwerpscho-
len en -universiteiten binnen en buiten Denemar- 
ken. 

Het huidige FUTE-materiaal is ontwikkeld door 
Anne Katrine G. Gelting en Laila Grøn Truelsen, 
die beiden een ontwerpachtergrond hebben en 
momenteel werken aan onderwijs- en ontwikkeling-
sprojecten bij Design School Kolding in Denemar- 
ken. Dank ook aan tekenaar Kristian Kristensen die 
de personage-illustraties ontwikkelde. 

Input voor de ontwikkeling, keuze van methoden 
en voorbeelden van het gebruik van de methode-
kaarten komen van de partners van het FUTE-pro-
ject:

Frankrijk, Reseau Canopé 42: 
Atelierdirecteur Arnaud Zohou, ontwerper en leraar 
Charlotte Delomier en ontwerpleraar Apolline Roux. 

België, Hogeschool PXL: 
Hoofd Onderzoek bij het Centre for Educational In-
novation in Educational Sciences Wouter Hustinx, 
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PhD in Educational Sciences Marie Evens, en 
PhD in Educational Sciences Stephanie Lem.

Wales, Cardiff Metropolitan University: 
Professor of Education en Associate Dean for 
Research Gary Beauchamp en PhD student en 
onderzoeksassistent Isabelle Adams. 

Finland, Universiteit van Turku:
Adjunct Professor Päivi Granö en Lecturer of 
Craft Education Satu Grönman, 

Denemarken, Universiteitscollege Zuid-Dene-
marken:
Universitair hoofddocent Per Holst Hansen en 
senior docent Rasmus H. Jensen.

WAT HOORT ER BIJ HET FUTE- 
MATERIAAL?
Het FUTE-materiaal bestaat uit een reeks 
documenten die kunnen worden gedownload 
van de FUTE-website, die bedoeld is om te 
worden afgedrukt en te worden gedeeld met 
leerkrachten en leerlingen. Het bestaat uit vijf 
verschillende elementen:

A) Het document dat u nu aan het lezen 
bent, dat beschrijft WAAROM het materiaal is 
gemaakt, WIE het materiaal heeft ontwikkeld, 
WAT het materiaal bevat en HOE het kan 
worden gebruikt en waarvoor.

B) Twee posters om te printen en op te 
hangen in de klas, die een overzicht bieden 
van de methodecategorieën en de methoden 
en ook een proceskaart die als een leidraad 
kan worden gebruikt.

C) Een verzameling van 42 methodekaarten 
die moeten worden uitgeprint en uitgedeeld 
BBO�MFFSMJOHFO�PG�UFBNT
�XBBSPOEFS�SFnFDUJFLB-
BSUFO�OB�FMLF�TUBQ�WPPS�IFU�SFnFDUFSFO�PQ�IFU�
proces, de gebruikte methoden en de verwor-
ven inzichten.

D) Teacher Training Module met verdere 
uitleg, voorbeelden en oefeningen voor het 
begrijpen en leren gebruiken van het materiaal 
met collega’s en leerlingen.

HOE ZIJN DE METHODEN INGEDEELD?
De 42 methodekaarten in de FUTE-methodever-
zameling zijn onderverdeeld in vijf categorieën:

ACHTTIEN PROCESMETHODEN die zijn ontwor-
pen om gedurende het hele proces te worden 
gebruikt. Zes methoden richten zich op samen- 
werking en de dynamiek binnen het team; zes 
methoden gaan over het kaderen van een uitdag-
ing en het evalueren van de informatie en ideeën, 
en zes methoden richten zich op communicatie en 
visual tracking binnen het team en over het pre-
senteren aan mensen buiten het team.

6 Samenwerkingsmethoden
01. Teamregels 
02. Kennis- en Expertisekaart 
03. Verwachtingen 
04. Doe Het Tegenovergestelde  
05. Bewegen
06. Flow-schrijven  
 
6 Vormgevingsmethoden
07. Vorm Geven aan Uitdagingen 
08. Feiten en Inspiratie Zoeken 
09. De ‘To Do’-Lijst
10. Show And Tell 
11. Rooster met Succescriteria  
12. Beperken 
 
6 Communicatiemethoden
13. Stappenplan
14. Logboek  
15. Gegevensmuur 
16. Pecha Kucha 
17. Pitching 
18. Verhalen Vertellen 
 
TWAALF METHODEN OM TE BEGRIJPEN WAT IS:   
Deze methoden zijn gericht op het verzamelen en 
visueel analyseren van informatie en inspiratie om 
zo kennis en inzichten te op doen. 

6 Onderzoeksmethoden
19. Persoonlijke Verhalen
20. Bronnenonderzoek
21. De Antropoloog
22. De Fotograaf
23. De Journalist
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24. Het Experiment

6 Analysemethoden
25. Clusteren 
26. Data Visualiseren
����#JPHSBmF
28. Dag-cyclus 
29. Personages  
30. Analytische Diagrammen

TWAALF METHODEN VOOR HET CREËREN 
VAN IDEEËN OVER WAT ZOU KUNNEN ZIJN: 
Nadat je het onderzoek hebt voltooid, de 
informatie hebt geanalyseerd en hebt besloten 
waarop je je wilt concentreren, heb je een ba-
sis waarop je kunt ideeën vormen en creëren. 

6 Ideeënvormingsmethoden
31. Wat ALS?
32. Inspiratie
33. In De Toekomst 
34. Meerdere Perspectieven   
35. Creatieve Beperkingen
36. Brainstormen 
 
6 Creatiemethoden 
37. Informeren Door Middel Van Personages 
38. De Muze 
39. De estafette
40. Prototyping 
41. Videoprototyping 
42. Rollenspel

HOE DE FUTE METHODE-COLLECTIE TE 
GEBRUIKEN?
Zoals eerder al werd genoemd, kan het 
FUTE-materiaal worden gebruikt om meer 
gevarieerde leerervaringen te plannen binnen 
bestaande curricula en onderwerpen, waar-
bij teams en leerlingen worden betrokken bij 
gezamenlijk leren en, het belangrijkst, leer-
lingen leren werken aan het vormgeven en 
oplossen van problemen of uitdagingen en 
innovatievaardigheden leren ontwikkelen.
  

De FUTE-methoden, zoals hier voorgesteld, zetten 
een exact tijdsbestek uiteen, welk soort materiaal 
OPEJH�JT�FO�FFO�TQFDJmFLF�TUBQ�WPPS�TUBQCFOB-
dering voor elke methode. Het is belangrijk om te 
begrijpen dat dit slechts suggesties zijn en dat de 
methoden kunnen en moeten worden aangepast 
aan elk team, elke leeftijdsgroep en aan speci- 
mFLF�QSPKFDUFO�JO�SFMBUJF�UPU�IFU�UJKETCFTUFL
�EF�
gebruikte materialen en de genomen stappen. Als 
je goed bekend bent met de methoden, probeer 
er dan eens mee te spelen en aan je behoeften en 
voorkeuren aan te passen. 

De 42 methoden van The Method Collection 
hebben verschillende doelen en worden in ver-
schillende categorieën geplaatst om te passen 
in een klassiek innovatie- en ontwerpproces met 
opeenvolgende fasen van onderzoek, analyse, 
ideeënvorming en creatie. Ze zijn tijdens het hele 
proces verweven met ‘pitstops’ voor het werken 
met samenwerkings-, vormgevings- en commu-
nicatiemethoden (zie de FUTE-proceskaarten). 
Deze manier om de methoden en de volgorde te 
organiseren, is mogelijk niet geschikt voor jouw 
doeleinden en daarom nodigen we je uit om deze 
zo vaak te herschikken en te wijzigen als je nodig 
acht. Omdat ontwerpmethoden en design thinking 
voor de meesten van jullie nieuw kunnen zijn, is het 
nodig om de tijd te nemen om eerst de methoden-
verzameling te begrijpen en vervolgens de leerlin-
gen te leren de methoden progressief en systema- 
tisch te gebruiken. Het is een goed idee om een 
paar methoden uit elke categorie te selecteren en 
deze eerst met de leerlingen uit te proberen. 

We stellen twee verschillende benaderingen voor 
om de methoden te introduceren bij het werken 
aan een project:

Bij het lesgeven aan jongere leerlingen:
1) Lees het materiaal door. 

2) Plan het proces, het project of de cursus, waar-
bij je een of twee methoden uit elke categorie kiest. 
Plan hoe je door de fases wilt gaan, of en wanneer 
je minipresentaties gaat doen en hoe de resultaten 
worden gepresenteerd.
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3) Presenteer de methoden die worden 
gebruikt één voor één, help de leerlingen de 
methode te gebruiken en zorg voor een strak 
kader voor het gebruik van methoden - be-
stede tijd, verwachte resultaten en deadlines 
voor minipresentaties en eindpresentatie.

4) Start het proces! 

Als je lesgeeft aan oudere leerlingen:
1) Lees het materiaal door. 

2) Plan het proces, waarbij je twee methoden 
selecteert uit elke categorie die de leerlingen 
moeten gebruiken. Plan hoe je door de fases 
wilt gaan, of en wanneer je minipresentaties 
gaat doen en hoe de resultaten worden gepre-
senteerd.

3) Presenteer het proces en de verschillende 
fasen aan de leerlingen: Onderzoek, Analyse, 
Ideate, Creatie en Procesmethoden.

4) Print alle methodekaarten en sjablonen voor 
aantekeningen voor elk team om ze te helpen 
SFnFDUFSFO�FO�JO[JDIUFO�PQ�UF�IFMQFO�EPFO�

5) Leg uit welke methoden de leerlingen moe-
ten gebruiken en laat ze daarna het Stappen-
plan uit de categorie Procesmethode maken. 
Laat elk team hun proceskaart op een poster 
presenteren.

6) Help de teams de verschillende methoden 
en fasen door te werken en zorg dat de leer-
lingen het proces onderweg ook evalueren; 
evalueer hun proces- en samenwerkingspro- 
blemen opnieuw met behulp van de verschil-
lende Procesmethoden.

Een generieke suggestie van methoden 
voor een doorsnee innovatieproject in een 
team zou de volgende kunnen zijn:
Begin met het vaststellen van Teamregels 
(methode nr. 01) en praat eventueel over je 
Verwachtingen (methode nr. 03). Gebruik 
Vorm Geven aan Uitdagingen (methode nr. 
07) om de focus van je werk te bespreken en 
de ¶7R�'R·�OLMVW (methode nr. 09) om het werk 

te plannen en maak het Stappenplan (methode nr. 
13).

Maak daarna een Gegevensmuur (methode nr. 
15) en/of een Logboek (methode nr. 14) met kar-
ton en boeken of digitale software en boards om 
het werk dat gedaan moet worden te visualiseren.

Do eerst onderzoek met Bronnenonderzoek 
(methode nr. 20) en mogelijk de Antropoloog 
(methode nr. 21). 

Analyseer het onderzoek met Clusteren (methode 
nr. 25) en mogelijk Personages (methode nr. 29) 
of Analytische diagrammen (methode nr. 30).

Neem even pauze en herhaal enkele van de pro-
cesmethoden: Bekijk hoe je het doet in de groep 
door naar je team te kijken; misschien moet je de 
Teamregels (methode nr. 01) nog eens doorne-
men en Het Tegenovergestelde Doen (methode 
nr. 04) om creatiever te worden of Flow-schrijven 
(methode nr. 06) om te leren wat elk teamlid denkt 
over het project.

Doe een tweede ronde Vorm Geven aan Uit-
dagingen (methode nr. 07), gebruik Beperken 
(methode nr. 12) om te uitdaging anders te be- 
kijken en bepalen met welke je werkt. Misschien 
moet je ook opnieuw kijken naar het Stappenplan 
(methode nr. 13), het Logboek (methode nr. 14) 
en de Gegevensmuur (methode nr. 15).

Ga door met de ideeënvormingsmethoden, waarbij 
je gebruik kunt maken van Inspiratie (methode nr. 
32) of Brainstormen (methode nr. 36). Gebruik 
daarna een paar procesmethoden als Beperken 
(methode nr. 12) om te kiezen welke ideeën je 
verder wilt uitwerken. Mogelijk moet je een paar 
Succescriteria uitwerken voor het project (me-
thode nr. 11) om het makkelijker te maken de juiste 
ideeën te kiezen. 

De volgende stap is om het gekozen idee of de 
ideeën te ontwikkelen met behulp van enkele cre-
atiemethoden: Als je inspiratie nodig hebt om het 
proces te stimuleren, kun je De Muze (methode nr. 
38) doen, bijvoorbeeld gevolgd door De estafette 
(methode nr. 39) om te beginnen met het creëren 
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van oplossingen en het idee samen als team 
uit te werken, waarna je doorgaat met Proto-
typing (methode nr. 40).

Uiteindelijk moet je je idee presenteren, en 
hier kun je gebruik maken van Pecha Kucha 
(methode nr. 16) voor een korte, dynamische 
presentatieronde.

In een doorsnee ontwerpproces zou je dit pro-
ces verschillende keren snel doorlopen, terug-
komen op fases van samenwerking, uitdaging 
vormgeven, onderzoeken, analyseren, beden-
ken, creëren en communiceren. De methoden 
kunnen in die volgorde worden gebruikt, maar 
nogmaals, dit is een suggestie en je moet zelf 
bepalen hoe en in welke volgorde je denkt dat 
de methoden kunnen worden gebruikt in jouw 
lessen, en welke geschikt zijn voor de leef- 
tijdsgroep en leertraject waar jij mee werkt. Je 
moet verschillende benaderingen proberen en 
ook ruimte laten voor vallen en opstaan, omdat 
praktijkervaring en het toestaan van fouten 
essentiële elementen van de innovatiereis zijn.

Zoals in de inleiding werd uitgelegd, is een 
van de belangrijkste doelen van het intro-
duceren van Design Thinking in scholen 
het creëren van een innovatieve manier van 
denken en leerlingen en leraren zo te leren 
uitdagingen vorm te geven en ideeën uit 
te werken. Hier zijn enkele voorbeelden van 
hoe dit kan worden gedaan, te beginnen met 
verschillende soorten motivatie:

Projecten of cursussen gebaseerd op de 
perspectieven of interesses van de leerlin-
gen:
Begin door de leerlingen zichzelf of elkaar te 
laten vragen waar ze in geïnteresseerd zijn, 
wat ze doen in hun vrije tijd, waar ze van hou-
den en waar ze goed in zijn.

Vervolgens formuleren ze kwesties, problemen 
of uitdagingen en proberen ze te begrijpen of 
ze allemaal dezelfde uitdagingen en proble-
men hebben. De volgende stap is het uitwer- 
ken van oplossingsconcepten en prototypen.

Als er bijvoorbeeld grote belangstelling is voor com-
putergames, wat zijn dan de uitdagingen: beperkte 
speeltijd, sociaal isolement, gebrek aan lichaams-
beweging, pijn in het lichaam door monotoon 
gebruik van armen en vingers? De oplossing en het 
gepresenteerde concept kunnen een trainingspro-
gramma voor gamers of een nieuw soort meubel 
zijn. Het ontwikkelen van dit concept houdt in dat 
onderzoek wordt gedaan naar wat voor schade 
gamen kan toebrengen aan het lichaam, leren over 
sporttrainingsprogramma’s, biologie en fysiologie of 
de vele verschillende onderwerpen die betrokken 
zijn bij het ontwerpen, bouwen en lanceren van een 
nieuw soort gaming-meubel op de markt: materi-
alen, toegepaste geometrie, vorm en esthetiek  
evenals socio-culturele kwesties rondom het 
creëren van een materieel object dat moet passen 
in het dagelijks leven en het interieur van een huis. 
 
Projecten of cursussen op basis van multi- 
disciplinaire problemen of uitdagingen:
Brede concepten als biodiversiteit of duurzaamheid, 
immigratie, ongelijkheid of “vrede”, maar ook speci-
mFLFSF�[BLFO�BMT�TPDJBMF�NFEJB
�WPFETFMWFSTQJMMJOH
�
stress of gebrek aan ruimtes voor kinderen om in de 
stad te spelen, kunnen interessante beginpunten 
zijn voor een multidisciplinaire cursus.

Op basis van deze brede concepten moeten de 
leerlingen elkaar vragen hoe zij het probleem 
ervaren, onderzoek doen bij hun familie en vrienden 
en zich bezighouden met verder Bronnenonderzoek 
naar het gekozen onderwerp. 

Op basis van die resultaten formuleren ze speci-
mFLF�VJUEBHJOHFO�PN�UF�POEFS[PFLFO�FO�UF�XFSL-
en met bijvoorbeeld: “Hoe kunnen jonge meisjes 
bewust worden gemaakt van de invloed die sociale 
media op hen hebben?” Of “hoe kunnen we leefge-
bieden voor bijen en insecten op ons schoolplein 
creëren?” 

Om met dergelijke probleemgebieden te werken, 
moeten de leerlingen kennis verzamelen over de 
werking en programmering van sociale media, de 
natuurlijke leefgebieden voor bijen en insecten be- 
studeren en de impact van een gebrek aan biodi-
versiteit op de mens onderzoeken.
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Dit zou een motivatie creëren voor het onder-
zoeken van bepaalde aspecten van bijvoor-
beeld biologie, psychologie en computerpro-
grammering. 

Om oplossingen te creëren, zouden de leer-
lingen ook moeten leren hoe ze een web-
site moeten maken, een campagne kunnen 
ontwerpen, een bijenkorf kunnen bouwen of 
bloemen kunnen planten die bijen en insecten 
aantrekken, evenals andere onderwerpen. 

Projecten of cursussen gebaseerd op 
academische concepten, verschijnselen of 
objecten:  
Methoden in de verzameling kunnen ook 
worden gebruikt om een leerervaring en een 
DVSTVT�UF�DSFÑSFO�PQ�CBTJT�WBO�TQFDJmFLF�
academische onderwerpen zoals geschiede-
nis, kunst en ambacht, huishoudkunde en 
wiskunde. De geschiedenisleraar kan leer-
lingen bijvoorbeeld vragen verschillende 
oorlogen of revolutionaire periodes en gebeur-
tenissen in hun eigen land te onderzoeken 
en vervolgens een bordspel te maken dat de 
relaties illustreert die tot de situatie hebben 
geleid. 

Een andere manier om met de methoden in de 
verzameling te werken, zou van toepas- 
sing kunnen zijn binnen wiskunde, waarbij 
leerlingen eerst kan worden gevraagd om 
FFO�WBLBOUJF�UF�EFmOJÑSFO
�UF�POEFS[PFLFO�
en vervolgens te plannen, zodat ze leren over 
afstandsberekening, BTW, gebruik van per-
centage, tijdberekening enz. 

In kunst en ambacht kan de leerlingen worden 
gevraagd een product te ontwerpen dat 
mensen warm zou houden tijdens een koude 
winter. De leraar kan de klas de volgende les 
bijvoorbeeld meenemen naar een sleeheuvel 
om te observeren wat voor soorten producten 
daar gebruikt worden en daarna uitdagingen 
en kansen vormgeven voor nieuwe producten 
die de leerlingen daarna kunnen uitwerken en 
maken.

Om je meer inspiratie te geven, zijn hier twee 
praktijkvoorbeelden die twee soorten uitdagin-
gen benadrukken. Dit zijn voorbeelden van 
VSHFLÀHNH�PHWKRGHQ�HQ�WRHSDVVLQJHQ�HQ�]LMQ�
afgeleid uit ideeën en daadwerkelijke ervarin-
gen aangeleverd door de partnerscholen in het 
FUTE-project.

Uitdaging 1: Ontwerpmethode gebruiken om 
¶YDQ�GH�VFKRRO�HHQ�EHWHUH�SOHN�WH�PDNHQ·

Een groot team van leerkrachten en leerlingen van 
een school begon met het plannen van een project 
om van hun school voor iedereen een mooiere 
plek te maken. Ze gebruikten Verwachtingen 
	NFUIPEF�OS����
�PN�UF�EFMFO�XFMLF�TQFDJmFLF�WFS-
anderingen zij door middel van het project zouden 
willen aanbrengen in hun dagelijkse schoolleven: 
Een einde aan pesterijen, betere fysieke omge-
ving, betere eet- en sportgewoontes, enz. In een 
workshop Kaderen van Uitdagingen (methode nr. 
07) werden de problemen opnieuw geformuleerd, 
zoals: “Hoe kunnen we zorgen dat alle klasgeno-
ten meer genieten van school?” Of “Hoe kunnen 
we ervoor zorgen dat iedereen een vriend heeft?” 
“Hoe kunnen we van de lunchpauze een rusti- 
gere ervaring maken?” “Hoe kunnen we het tijdens 
schooltijd leuker maken om te sporten?”

Een team van leerlingen uit groep acht was verant-
woordelijk voor het project om de eetgewoonten 
van leerlingen te verbeteren. Ze begonnen met 
het verzamelen van informatie die ze al hadden 
over het onderwerp, door gebruik te maken van De 
Antropoloog (methode nr. 21) en De Journalist 
(methode nr. 23). De volgende stap Clusteren 
(methode nr. 25), om de informatie in te delen in 
drie categorieën: fysieke ruimte, eten en gedrag. 
Ze brachten hun inzichten ook in kaart met Dagcy-
clus (methode nr. 28) om te leren hoe de kantine 
gedurende de dag werd gebruikt. Ze gebruikten 
Personages�	NFUIPEF�OS����
�PN�WJFS�mDUJFWF�
personages te creëren die verschillende soorten 
leerlingen op de school vertegenwoordigden, bij- 
voorbeeld “Thomas”, een 16-jarige die in het laat-
ste jaar zit, gek is op fastfood en graag rondhangt 
met vrienden, en “Sarah”, een 13-jarig, stil meisje 
dat graag met haar vrienden kletst en haar eigen 
eten meeneemt naar school, enz. Deze aanpak 
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zorgde ervoor dat het team nieuwe kansen 
vond voor het creëren van verschillende zones 
in de kantine die pasten bij verschillende 
soorten gedrag, en waarbij de kantine buiten 
lunchtijd ook werd gebruikt voor verschillende 
activiteiten. Het team maakte daarna gebruik 
van Prototyping (methode nr. 40) om drie 
prototypes te maken, schaalmodellen van de 
nieuwe kantine van papier, karton en kleine 
objecten. De aanpak stelde het team in staat 
om het ontwerp van de nieuwe kantine te 
bespreken en te evalueren. Ten slotte werden 
de sterkste elementen van de drie prototypen 
samengevoegd tot één prototype dat werd 
gepresenteerd aan verschillende belangheb-
benden, zoals leerlingen en leraren.

Uitdaging 2: Ontwerpmethoden gebruiken 
in het kunst- en ambachtonderwijs

Als onderdeel van het kunst- en ambacht-
programma op een nabijgelegen middelbare 
school had het personeel van een bejaarden- 
tehuis een klas uitgenodigd om de lounge in 
het bejaardentehuis te helpen opknappen, die 
het personeel van het verpleeghuis saai en 
klinisch vond. De kunstleraren en leerlingen 
gebruikten Feiten en Inspiratie Zoeken (me- 
thode nr. 08) om te plannen hoe ze inspiratie 
en kennis konden opdoen over de behoeften 
van de bewoners en hun smaak qua kleuren 
en thema’s. Ze creëerden eerst een proces-
kaart met behulp van het Stappenplan (me- 
thode nr. 13). De gemiddelde leeftijd van de 
bewoners was meer dan 90, dus de leerlin-
gen moesten zorgvuldig plannen hoe ze een 
gesprek met hen konden beginnen over een 
aangename lounge-omgeving. Na een en an-
der grondig te hebben overwogen, gebruikten 
de leerlingen De Journalist (methode nr. 23) 
en hielden ze interviews waarbij ze de bewon-
ers vroegen naar hun favoriete kleuren, seizoe-
nen, landschappen en jeugdherinneringen. 
Ze gebruikten ook De Fotograaf (methode nr. 
22) om foto’s van favoriete eigendommen in 
het bejaardentehuis te verzamelen. Het project 
ging verder met kunstworkshops met de leer-
lingen, bewoners, familie en personeel, waarbij 
Meerdere Perspectieven (methode nr. 34) 

werd gebruikt. Hier en daar gebruikten de leerlin-
gen ook Vorm Geven aan Uitdagingen (methode 
nr. 07) en Rooster met Succescriteria (methode 
OS����
�PN�UF�TQFDJmDFSFO�EBU�[F�FFO�EFDPSBUJFG�
stuk wilden creëren dat verband hield met de 
verhalen en levens van de bewoners en tevens te 
verduidelijken aan welke esthetische criteria dit 
moest voldoen.

De kunstlerares vond dat de oorspronkelijke 
ideeën van de leerlingen niet rijk en persoonlijk 
genoeg waren, dus riep ze de leerlingen bij elkaar 
voor een Show and Tell (methode nr. 10) tijdens 
het segment voor schetsen en ontwerpen, maar 
ook tijdens het gedeelte van het testen en ma-
ken. Als gevolg daarvan kwamen de leerlingen 
met nieuwe ideeën door hun werk met anderen 
te delen, waardoor de klas samen kon evalueren, 
uitwerken, inspireren en ideeën kon vormen.
Ze gebruiken ook de Creatieve Beperkingen 
(methode nr. 35) om te beperken welke materialen 
en vormen ze mochten gebruiken. Het uiteindelijke 
project was een uniek, vrolijk en coöperatief en-
semble van kunst en textiel voor in de lounge van 
het bejaardentehuis.

.
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31. WAT ALS?    
Vaak hebben we bij het begin van een project 
direct enkele ideeën die interessant of verhel-
derend kunnen zijn. Deze methode maakt een 
eerste brainstorm mogelijk waarbij iedereen 
zijn directe “buikgevoel”, “ingeving” of “intuïtie” 
kan uiten. Laten we niet vergeten dat zelfs 
wetenschappers hun werk beginnen door een 
hypothese te vormen!

Benodigde materialen: Schoolbord, karton, 
smartboard of deelbaar online board, bijv. 
padlet.

Benodigde tijd: 45 minuten.

Hoe?
1) Breng het team aan het begin van een les of 
project samen en creëer een open, ontspan-
nen sfeer waarin ieders gedachten en ideeën 
worden aangemoedigd. 
Het is misschien een goed idee om te verhui- 
zen naar een gezelliger plek dan het klaslokaal 
of fruit of cake te eten tijdens deze oefening! 
Ga in een cirkel of op de grond zitten. Zorg 

dat je een gedeeld whiteboard, schoolbord of 
scherm hebt om op te schrijven zodat iedereen 
het kan zien.

2) Stel vragen als: Wat vind je van deze uit-
daging? Wat verwacht je te gaan leren? Wat 
wil je daarmee doen? Waar denk je dat de 
interessante uitdagingen liggen? Wat voor 
soort project of product denk je dat we moeten 
ontwikkelen? Waar denk je dat het belangrijkste 
leerpotentieel ligt?

3) Wijs een facilitator aan of spreek om de beurt 
met oudere leerlingen die aantekeningen ma-
ken en illustreer de suggesties en “ingevingen”. 
Moedig iedereen aan uit te drukken wat hun 
hart en verstand ze ingeeft.

4) Lees aan het einde van de sessie hardop 
voor uit de lijst en kijk of er iets interessants 
naar voren is gekomen. Probeer dat te trans-
formeren tot een hypothese die je achteraf kunt 
onderzoeken. Als je dat niet kunt, bewaar de 
ideeën dan voor later.

THE BIG HUNCH … 
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32. INSPIRATIE 
”No man is an island” - we zijn allemaal beïn-
vloed, geïntrigeerd en geïnspireerd door wat 
anderen eerder hebben gedaan of door din-
gen die we in de natuur of in de maatschappij 
kunnen vinden. Inspiratie kan ontstaan uit het 
observeren hoe een eischaal de dooier be- 
schermt, hoe andere mensen problemen 
hebben opgelost, maar je kunt ook emotioneel 
of esthetisch geïnspireerd raken door te kijken 
naar vintage posters of herfstbladeren. Vermijd 
imitatie, steel geen oplossingen van andere 
mensen maar transformeer inspiratie tot nieuwe 
ideeën! 

Benodigde materialen: Camera, smartphone 
of notitieblok of papier en pennen.

Benodigde tijd: 45 minuten – 1,5 uur.

Hoe?
1) Begin met brainstormen over wat voor 
TPPSU�JOTQJSBUJF�KF�[PFLU��TQFDJmFLF�GVODUJFT�
en oplossingen van objecten, mooie details, 
kleuren of foto’s of oude foto’s.

2) Ga naar buiten en verzamel items en/of 
neem foto’s die je op de computer organiseert 
of uit print en stel een grote collage samen van 
de items die je hebt geclusterd. Je kunt ook 
fysieke objecten en items verzamelen en ze 
clusteren of er een tentoonstelling van maken.

3) Evalueer en analyseer wat je hebt verza- 
meld en probeer het inspirerende materiaal 
tot nieuwe ideeën te transformeren. Vermijd 
imitatie door het materiaal te transformeren! 
Als je bijvoorbeeld op zoek bent naar esthe-
tische inspiratie, transformeer je eerst enkele 
herfstbladeren tot tweedimensionale patronen, 
collages met krantenpapier of kleine beeldjes, 
zodat je de essentiële eigenschappen uit het 
JOTQJSFSFOEF�NBUFSJBBM�iBnFJEUw�FO�PQ�FFO�OJFV-
we, innovatieve of mooie manier gebruikt bij je 
eigen project.
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33. IN DE TOEKOMST  
Deze methode richt zich op het creëren van 
een klein aantal verhalen over hoe we denken 
dat de toekomst zal zijn. Deze verhalen ge-
bruiken we om een uitdaging of thema te be- 
grijpen, plannen, ontwikkelen of ermee te werk-
en.

Benodigde materialen: Papier, lijm en pot-
loden of software voor het bewerken en indelen 
van foto’s, grote vellen papier en post-its of een 
deelbaar, online board bijv. padlet.

Benodigde tijd: 45 minuten.

Hoe?
1) Begin met het doen van wat onderzoek over 
technologische en culturele trends, hoe de 
maatschappij en het dagelijks leven verande- 
ren, door gebruik te maken van Bronnenonder-
zoek (methode nr. 20) en Clusteren (methode 
nr. 25) of andere onderzoeks- en analyseme-
thoden. Schrijf een reeks kleine ‘scenario’s’ of 
toekomstverhalen die beschrijven wat er in de 
toekomst zal gebeuren als we deze trends en 

veranderingen volgen.  

2) Vraag jezelf: Hoe kunnen deze veranderin-
gen en trends van invloed zijn op het thema, de 
uitdaging of het object waar we in geïnteres- 
seerd zijn en waarmee we werken? Hoe kan dit 
nieuwe uitdagingen of kansen creëren?

3) Maak een lijst van de verschillende ideeën 
en inzichten. Je kunt ook korte verhalen schrij-
ven over of tekeningen maken van ‘Future Fic-
tions’, waarin de uitdaging of het thema waarin 
je geïnteresseerd bent, wordt beschreven in 
relatie tot technologische en maatschappelijke 
veranderingen.
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34. MEERDERE PERSPECTIEVEN 
Deze methode behelst het verzamelen van 
ideeën, meningen en inzichten van een groep 
verschillende mensen die ervaren of gespeciali-
TFFSE�[JKO�JO�FFO�TQFDJmFL�UIFNB�PG�TQFDJ� 
mFLF�VJUEBHJOH��%JF�EJWFSTJUFJU�BBO�LFOOJT�FO�
meningen gebruiken we als inspiratie voor het 
genereren van ideeën. Hoe meer divers de 
groepsleden, hoe beter!

Benodigde materialen: Pennen en papier, op-
nameapparatuur en een camera of smartphone.

Benodigde tijd: Een halve tot een hele dag om 
voor te bereiden, 45 minuten voor de workshop 
en 1,5 uur om het materiaal te analyseren. Dit 
kan worden gedaan als huiswerk.

Hoe?
1) Plan een ideeënvormingssessie door kleine 
oefeningen te organiseren, zoals een collage 
maken, mock-ups bouwen met Play-Doh,  
LEGO-steentjes, rietjes of door verschillende 
vragen te beantwoorden. Je kunt ook een acti- 
viteit plannen die op de een of andere manier 

relevant is voor het thema.

2) Ontdek wie de mensen zijn die kennis, 
ervaringen of ideeën hebben over de uitdaging 
waarmee je werkt. Je kunt ook mensen uitnodi-
HFO�EJF�HFFO�TQFDJmFLF�FSWBSJOH�IFCCFO
�NBBS�
een sterke mening over dingen hebben. 

3) Zoek een locatie voor de sessie die een ont-
spannen en leuke sfeer biedt of versier je klas 
zodat het uitnodigend is om er te zijn.

4) Nodig de deelnemers uit en leg zorgvuldig 
vooraf uit wat je van plan bent te doen en 
waarvoor je de resultaten gaat gebruiken.

5) Leid de workshop en moedig de deelnemers 
aan om hun ervaringen, meningen en ideeën 
over de uitdaging uit te leggen en te visualise- 
ren.

6) Verzamel zoveel mogelijk en zo gevarieerd 
mogelijke inzichten, meningen of ideeën.
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35. CREATIEVE BEPERKINGEN 
Beperkingen kunnen creativiteit juist bevorde- 
ren! Als alles mogelijk is en er geen beperkin-
gen zijn, kan het lastig zijn om te beginnen aan 
een project of om creatief te zijn. Deze methode 
benadrukt de noodzaak om een stimulerend 
kader of een set “beperkingen” te creëren die 
de benodigde focus zal bevorderen en creativi-
teit zal aanwakkeren. 

Benodigde materialen: Papier en pennen

Benodigde tijd: 45 minuten – 1,5 uur.

Hoe?
1) Denk vijf minuten individueel na over het 
project en wat je graag wilt zien gebeuren.

2) Begin een gedeelde brainstormsessie 
waarbij je ideeën bedenkt voor beperkingen, 
grenzen of regels. Alles is mogelijk en de 
beperkingen kunnen gaan over hoeveel tijd 
je kunt besteden, hoe iets eruit moet zien, de 
gebruikte materialen en kleuren, de activiteiten 
die gepland kunnen worden of hoe je met het 
project werkt.

3) Evalueer de beperkingen die bij het project 
passen en ook leuk en boeiend zijn voor de 
groep. Kies een beperkt aantal beperkingen die 
een kader vormen voor de ideeënvorming en 
het projectwerk.

4) Ga verder met de oplossingen voor het ge-
nereren van ideeën waarbij je de beperkingen 
die je hebt opgelegd, naleeft.
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36. BRAINSTORMEN 
Dit is een klassieke ideeënvormingsmethode 
die je kan helpen snel meerdere ideeën te 
ontwikkelen samen met andere mensen. Het 
is hierbij belangrijk om kritiek te vermijden en 
open te staan voor alle ideeën en suggesties. 
Het is belangrijk om een facilitator te hebben 
om de energie en motivatie hoog te houden en 
de tijdslimiet te respecteren. Een leuke draai 
aan de oefening is om een “omgekeerde brain-
storm” te doen waarbij ideeën worden gevormd 
voor het maken van hele slechte oplossingen 
of voor het groter maken van het probleem. Dit 
zorgt voor veel lol en verduidelijkt ook vaak re- 
levante aspecten van een probleem. Het is ook 
een goede warming-up oefening!

Benodigde materialen: Pennen en papieren 
post-its of een gedeelde, online digitale board 
bijv. padlet.

Benodigde tijd: 30 minuten.  

Hoe?
1) Wijs een persoon aan die verantwoordelijk is 

voor het bijhouden van de tijd en voor het ver-
zamelen/posten van alle ideeën op een school-
bord of een vel papier.

2) Schrijf de uitdaging op waar iedereen hem 
kan zien. 

3) Respecteer deze regels en leg ze uit aan 
alle deelnemers: iedereen moet zijn mond open 
doen, ideeën blijven inbrengen, hoe vreemder 
hoe beter, hoe meer hoe beter. Wees speels 
en moedig elkaar aan, en bekritiseer elkaars 
ideeën niet. Bouw voort op de ideeën en luister 
naar elkaar.

4) Spreek een tijdsbestek af, max. 30 minuten. 
Begin dan!

5) Iedereen vertelt zijn ideeën en de facilitator 
schrijft ze op een gedeeld stuk papier of op 
de post-its of op een online, digitaal bord waar 
iedereen ze kan zien.



METHODEN VOOR IDEEËNVORMING – REFLECTIE:

REFLECTIE
Er zijn zes methoden om ideeënvorming te 
doen, waarmee veel ideeën worden gegene-
reerd en het proces van ideeënvorming wordt 
gestimuleerd.

HULPVRAGEN OM HET ONDERZOEK TE 
EVALUEREN:

Welke ideeën heb je gekregen?

Hoeveel ideeën heb je gekregen?

Hoe kies je de ideeën die je gaat uitwerken?

Waarom heb je ze gekozen?

Past dit bij de uitdaging die je hebt geformu-
leerd?

Wat heb je over het onderwerp of andere zaken 
geleerd door een idee voor een oplossing te 
vormen?

?


