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Groep 6 Instapweek 1 
 
Je leert: Romeinse cijfers (t/m 12) – kansrekenen (één gebeurtenis) –vlakvulling met 

driehoeken en vierhoeken – de rij van Fibonacci (t/m 21) – hoeken meten met een 

geodriehoek – kubus tekenen onder de horizon met één verdwijnpunt – balanssommen met 

aftrekken en delen – priemgetallen tot 20 
 

 
 

VI + III = IX  IX – V = IV 

           
III + IX = 

 

XII  XI – III = VIII 

           
IV + XI = XV  XIII – VII = VI 

            

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 1  Romeinse cijfers 

1. Maak de sommen. 

 2 Kansrekenen (één gebeurtenis) 

2. Hoe groot is de kans dat je een bepaalde kleur draait? 

Hoe groot is de kans op geel? 

 
Kans 3 op 10 
 
Hoe groot is de kans op groen? 
 
Kans 1 op 10 
 
Hoe groot is de kans op roze? 
 
Kans 4 op 10 
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verschillende mogelijkheden 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 3 Vlakvulling met driehoeken en vierhoeken 

3. Vouw een vel A4-papier een paar keer dubbel en teken er met liniaal een vierhoek op. Zoals in 
de video. Knip de vierhoeken uit, puzzel er een vlakvulling van en plak deze hieronder op. 
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1 1 2 3 5 8 13 21 34 55  89 
 

 

 

 
  

 4 De rij van Fibonacci (t/m 21) 

4. Schrijf de Fibonacci-getallen op. Bedenk zelf hoe de rij verder gaat vanaf 21. 
 

 5 Hoeken meten met een geodriehoek 

5. Meet de hoeken met een geodriehoek. 
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verschillende mogelijkheden, bijvoorbeeld: 
 

       
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 6  Kubus tekenen onder de horizon met één verdwijnpunt 

6. Teken een kubus. Je mag hem inkleuren of er iets moois van maken.  
 
 

 

 7 Balanssommen met aftrekken en delen 

7. Maak de sommen af. Let op: dezelfde vormen op een balans zijn precies even zwaar! 

 

  

Minsom:  44 – 34 = 10 

Deelsom: 10 : 2 = 5 

34 
17 17 5 5 

10 

Minsom:  35 – 19 = 16  

Deelsom: 16 : 4 = 4 

4 
20 

15 

 

19 

4 

4 

4 
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Priemgetallen boven de 20 zijn bijvoorbeeld: 23, 29, 31 en 37. 
 
 

  

 8 Priemgetallen tot 20  

8. Kleur de figuren met een priemgetal en bedenk zelf nog twee priemgetallen boven de 20. 

… … 
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Groep 6 Instapweek 2 
 
Je leert: tentje-boompje – Mayacijfers (20-tallig) – lijngrafiek lezen – plaatjessommen en -

vierkanten oplossen door uitproberen – schuifsymmetrie – tientallig talstelsel – Carroll-

diagram 
 

 

 
 

     
 

1     
 

  
2 

  
 

 
 

 
 

2  
  

  
 

  
1 

      1       
 1 

  
 

   1    
 

 
 

 
1 

      1  

 

     
1 

 
 

   
 

1        
2 

2 1 1 0 1 2   2 1 2 1 1 1  

 
        
          voorbeeld 

 
 
 
               827                        702  155           210   819 

  

 1 Tentje-boompje 

1. Maak de tentje-boompje puzzels. 

 2 Mayacijfers (20-tallig) 

2A. Welke getallen staan er in Mayacijfers? 
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Meerdere antwoorden mogelijk 

       
 

 
 

Aantal punten per ronde 
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      
      

 
 

 

In welke ronde was het verschil het grootst?   Ronde 3  Hoe groot was het verschil toen?   8 punten 

 

Wie heeft de meeste rondes gewonnen? Hugo 

 

Wie heeft uiteindelijk de meeste punten gehaald in alle rondes? Lotte 

 

Hoeveel punten haalde de winnaar in totaal? 12 + 14 + 22 + 16 + 23 = 87 

  

2B. Bedenk zelf twee getallen boven de 50. Schrijf het getal eronder in Mayacijfers. 

 3 Lijngrafiek lezen 

3. Lotte en Hugo doen een spel. In elke ronde halen ze punten.  
 

O 

4 

8 

12 

16 

20 

24 

ronde 1      ronde 2      ronde 3        ronde 4      ronde 5   

28 

 
 Lotte 
 Hugo 
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Samen € 28,- Samen € 14,- Samen € 12,- 

 

 
= € 5,- 

 
= € 2,- 

 
= € 4,- 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

                 
                 
                 

 

 
 

               

                

 

                    

                    

                    
  

 

  

   
16 

 

 

  
18 

    
16 

    
20 

13 16 19 22 
 

 4 Plaatjessommen en -vierkanten oplossen door uitproberen 

4A. Hoeveel zijn de plaatjes waard? Probeer steeds een getal uit. 

4B. Los het plaatjesvierkant op door getallen uit te proberen. 

 5 Schuifsymmetrie 

5A. Maak van het motief een patroon. Verschuif het motief drie keer! 

6 3 2 5 
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 duizendtal honderdtal tiental eenheid 

4373     

5718     

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

5B. Bedenk zelf een motief en maak er een patroon van. Verschuif minstens drie keer naar 
rechts en minstens één keer naar onder (schuin of recht). 

 6 Tientallig talstelsel 

6A. Teken in de tabel.  

6B Vind de juiste weg. 
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 antwoord in de tafel van 6 antwoord niet in de tafel van 6 

 
even 

 
 
 
 
 

 

oneven 
 

 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
Welk woord staat in het vak van de even getallen uit de tafel van 6?     herfst 
 
Welk woord staat in het vak van de oneven getallen uit de tafel van 6?     X 
 
Welk woord staat in het vak van de even getallen niet uit de tafel van 6?     blad 
 
Welk woord staat in het vak van de oneven getallen niet uit de tafel van 6?   bos 
 
Welk woord kun je maken van de overgebleven getallen?    uil 
 
 
  

 7 Carroll-diagram 

7. Reken de sommen uit, bedenk in welk vak in het Carroll-diagram het antwoord hoort en zet de 
bijbehorende letter in het juiste vak. 

12 → H 

12 = H 30 = R 

24 = E 
72 = F 

70 = B 

35 = O 
49 = S 

21 = B 

56 = D 14 = L 
48 = S 

66 = T 
28 = A 

24 → E 30 → R 

72 → F 

48 → S 

66 → T 
28 → A 

56 → D 
70 → B 82 → L 

21 → B 

35 → O 

49 → S 

46 → I 

52 → U 

14 → L 

Tip! Alle woorden 
hebben met elkaar 
te maken.  
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Groep 6 Instapweek 3 
 

Je leert: kwadraten – kansrekenen met schema (twee gebeurtenissen) – zelf een figuur 

ontwerpen (schuiven en spiegelen) – beweegbare ster – kraak de code – de gulden 

rechthoek – deelbaar door 3 en 9 
 

 
 
7² =  49      10² =  100 
 
 
6² =  36        5² =    25 
 
 
2² =   4      11² =  121 
 
 

... ² =  ...      ... ² =  … 
(Bedenk de onderste twee zelf, maak het zo moeilijk als je kunt!) 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

 ster cirkel hart driehoek ruit vierkant 

ster s - s c - s h - s d - s r - s v - s 

cirkel s - c c - c h - c d - c r - c v - c 

hart s - h c - h h - h d - h r - h v - h 

driehoek s - d c - d h - d d - d r - d v - d 

ruit s - r c - r h - r d - r r - r v - r 

vierkant s - v c - v h - v d - v r - v v - v 

 1 Kwadraten 

1. Reken de sommen uit. 

 2 Kansrekenen met schema (twee gebeurtenissen) 

2. Vul alle mogelijkheden in het schema in wanneer je twee keer aan het rad draait. Beantwoord 
daarna de vragen. 



© Briljant Onderwijs    12 

Hoe groot is de kans op twee keer een hart?  Kans 1 op 36 
 
Hoe groot is de kans op een ster en ruit als de volgorde niet uitmaakt?  Kans 2 op 36 (s-r en r-s)  
 
Hoe groot is de kans op twee dezelfde figuren?  Kans 6 op 36 (s-s, c-c, h-h, d-d, r-r, v-v) 
 
Hoe groot is de kans op minimaal één keer een driehoek?  Kans 11 op 36 (d-s, d-c, d-h, s-d, c-d, h-d, 
d-d, r-d, v-d, d-r, d-v) 
 

 
 

- Begin met een vierkant (bijvoorbeeld 3 x 3 cm): het basisfiguur. Gebruik hiervoor een 
los vel (stevig) papier. 

- Verander stapsgewijs het basisfiguur door onder iets weg te knippen en bovenaan 
eraan te plakken in spiegelbeeld. En andersom. 

- Doe hetzelfde links en rechts.   
- Bekijk het figuur goed, in alle richtingen, en besluit wat het moet voorstellen. 
- Maak een vlakvulling door het figuur om te trekken. Dat mag hieronder of op een los 

vel papier. 
- Teken daarna over met een zwarte pen of stift en kleur tot slot in. 

 
Voorbeeld:  
 
 
 
 
Verschillende mogelijkheden  

  

 3 Zelf een figuur ontwerpen (schuiven en spiegelen) 

3. Ontwerp een eigen vlakvulling waarbij je moet schuiven én spiegelen. 
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Meerdere mogelijkheden, bijvoorbeeld zo: 

 
  

 4 Beweegbare ster 

4. Vouw een beweegbare ster zoals in de video. 

 5 Kraak de code 

5. Speel met zijn tweeën het spel kraak de code. Eerst op het blad van de een, dan op die van de 
ander. Je kunt het dus twee keer spelen.  

 6 De gulden rechthoek 

6A. Teken de gulden rechthoek en kleur in. 
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6B. Kijk goed! Er zijn drie gulden rechthoeken. Onderstreep de andere twee. 

 7 Deelbaar door 3 en 9 

7.  Welke getallen zijn deelbaar door 3 en 9? Trek lijnen. 
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Groep 6 Instapweek 4 
 
Je leert: binaire puzzel – tromino – tekenen met een passer – kubus tekenen voor of boven 

de horizon met één verdwijnpunt – vergelijkingen met de balansmethode (letters aan één 

kant) – getallenreeksen met enkele patronen – getalrijen optellen 
 

 
 

0 1 0 0 1 1 0 1   1 1 0 0 1 1 0 0 

1 0 1 0 1 0 0 1   1 0 1 0 0 1 0 1 

1 1 0 1 0 0 1 0   0 0 1 1 0 0 1 1 

0 0 1 1 0 1 1 0   0 1 0 1 1 0 1 0 

1 1 0 0 1 0 0 1   1 0 1 0 1 1 0 0 

1 0 1 0 0 1 1 0   0 1 0 1 0 1 0 1 

0 0 1 1 0 1 0 1   1 0 1 0 1 0 1 0 

0 1 0 1 1 0 1 0   0 1 0 1 0 0 1 1 
 

 
Meerdere antwoorden mogelijk, bijvoorbeeld: 
 

  

 1 Binaire puzzel 

1. Los de binaire puzzels op. 

 2 Tromino 

2. Vul het vlak met tromino’s. Het veld met de ster blijft over. De rest kun je precies vullen. 
Gebruik het eerste vlak als kladversie en het tweede vlak als netversie.  
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Meer mogelijkheden, bijvoorbeeld: 
 
 
 
 
 
 

 3 Tekenen met een passer 

3A. Maak de vorm na. De cirkels hebben een straal van 3 centimeter. Gum daarna delen weg en 
maak de vorm zoals je wilt. Je mag hem mooi inkleuren. 

3B. Bedenk zelf een mooie vorm met cirkels. Kies zelf hoe groot je de straal maakt. Zet de punt 
van de passer steeds ergens anders op de lijnen van het kruis. 
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 4 Kubus tekenen voor of boven de horizon met één verdwijnpunt 

4. Teken de kubus af. Gebruik het verdwijnpunt. Teken er zelf nog een kubus naast.  

 5 Vergelijkingen met de balansmethode (letters aan één kant) 

5. Los de vergelijkingen op. Schrijf deze ernaast, zoals in het eerste voorbeeld. 

a 365 999 

a 276 673 

14 

a + 365 = 999 

a =634 
- 365 - 365 

a + 276 + 14 = 673 

a = … 
- 290 - 290 
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2 

 
4 

 
8 

 
16 

 
32 

 
64 

 
128 

steeds x2 

 
30 

 
23 

 
17 

 
12 

 
8 

 
5 

 
3 

steeds 1 minder eraf: -7, -6, -5, -4, -3, -2 

 
5 

 
7 

 
10 

 
14 

 
19 

 

25 

 

32 

steeds 1 meer erbij: +2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7  

 
2 

 
14 

 
26 

 
38 

 
50 

 
62 

 
74 

steeds +12 
 

13 
 

17 

 

21 

 

25 

 

29 

 

33 

 

37 

steeds +4  

 6 Getallenreeksen met enkele patronen 

6. Ontdek het patroon. En maak de reeks af. 

5a 297 327 

6a 50 43 43 

626 7a 29 43 

263 847 

5a + 297 = 327 

5a = 30 

a = 6 

 

- 297 - 297 

: 5 : 5 

6a + 50 = 43 + 43  

6a + 50 = 86 

6a = 36 

a = 6 

 

- 50 - 50 

: 6 : 6 

7a + 847 + 29 = 263 + 43 + 626  

7a + 876 = 932 

7a = 56 

a = 8 

 

- 876 - 876 

: 7 : 7 
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De som die erbij hoort, is: 1 + 2 + 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 9 + 10 

Dat zijn 5 groepjes van 11.  

Dat is samen: 11 + 11 + 11 + 11 + 11 = 55. Je kunt ook zeggen: 5 x 11 = 55 

 
  

                        

                       

                      

                     

                    

                   

                  

                 

                

               

 7 Getalrijen optellen 

7A. Tel de getalrijen slim op. Teken een lijn in het midden van de rij en teken boogjes. 

7B. Uit hoeveel blokken bestaat deze toren? Reken slim uit. 
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Groep 6 Instapweek 5 
 

Je leert: de zeef van Eratosthenes – Koch-sneeuwvlok –acht regelmatige veelhoeken - 

rechthoekige, scherpe en stompe driehoeken – schaallijn – doolhof met opdrachten –

hexaflexagon 
 

 

 
 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 

51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 

61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 

71 72 73 74 75 76 77 78 79 80 

81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 

91 92 93 94 95 96 97 98 99 100 

 

 
 

2 3 5 7 11 13 17 19 23 29 31 37 41 

 

43 47 53 59 61 67 71 73 79 83 89 97 

 

  

 1 De zeef van Eratosthenes 

1A. Vind de priemgetallen met de zeef van Eratosthenes.  

1B. Schrijf de priemgetallen tot 100 op.  

1C. Lukt het jou om alle priemgetallen tot 100 uit je hoofd op te zeggen? Tip: bedenk er een 
liedje bij. 
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        hexagoon         octogoon       pentagoon  

 2 De Koch-sneeuvlok 

2. Teken een Koch-sneeuwvlok. Begin met een gelijkzijdige driehoek met zijden van 9 cm. Maak 
iets moois van de Koch-sneeuwvlok. Probeer creatief te zijn. 

 3 Acht regelmatige veelhoeken 

3A. Regelmatige veelhoeken zijn overal om ons heen. Hieronder zie je drie foto’s. Hoe heten de 
veelhoeken die je ziet? Gebruik de namen zoals ze uit de Oudgriekse taal komen. Kies uit 
pentagoon, hexagoon, heptagoon, octogoon, nonagoon en decagoon. 

9 cm 
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Stappen: 
1. Teken een horizontale lijn, bijvoorbeeld van 5 centimeter. 
2. Leg de geodriehoek op de lijn met de 0 op het linker uiteinde van de lijn.  
3. Zet een streepje bij 120 graden en teken een lijn die even lang is als de lijn die er al staat. Herhaal 
de stappen en maak het figuur af. 
 

 
 

 
 

 
  

3B. Teken een hexagoon volgens de stappen. 

 4 Rechthoekige, scherpe en stompe driehoeken 

4. Er zijn twee rechthoekige, twee scherpe en twee stompe driehoeken. Geef elk soort zijn eigen 
kleur.  
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10 km =   100   hm 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
         …………………………………. 
Mijn route is ongeveer … cm. 
Meerdere antwoorden mogelijk, bijvoorbeeld: 
Een schaal waarbij 1 cm = 4 hm      =  12 hm 
De route moet dan ongeveer 25 cm zijn. 
 

 
 
Schaal kan je ook anders weergeven. Een schaal van 1 : 20 000 betekent dat 1 centimeter in 
werkelijkheid 20 000 cm is.  
 
 
 = 16 dam            1 cm = 16 dam  →  16 dam = 16 000 cm  →  de schaal is 1: 16 000 
 
         = 4,5 km   1 cm = 1,5 km   →  1,5 km = 150 000 cm  → de schaal is 1: 150 000 
 

           = 40 hm            1 cm = 20 hm    →  20 hm = 200 000 cm  →  de schaal is 1: 20 000 
 
 
Reken de schaal die je hebt bedacht bij het kaartje van 5A om naar cm en schrijf de schaal erbij. 
Bij een schaallijn waar 1 cm 4 hm is, is de schaal: 1: 40 000  

 5 Schaallijn 

5A. Bedenk een schaallijn met de lengtemaat hectometer en schrijf die naast de kaart. Let op: 
de schaal moet wel logisch zijn. Teken een route door de stad van ongeveer 10 km voor de 
avondvierdaagse. Gebruik je liniaal. 
 

5B. Schrijf de schalen op de andere manier op. 
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 6 Doolhof met opdrachten 

6A. Vind de route door het doolhof. Zet steeds TWEE stappen horizontaal of verticaal (niet 
diagonaal). Je slaat dus steeds een vakje over. Het begin is al gemaakt. Er mag steeds maar 
één ding veranderen: de vorm of het patroon.  

6B. Ontwerp nu zelf een doolhof zoals bij 6A waarbij je steeds TWEE stappen horizontaal of 
verticaal moet. Er mag steeds maar één ding veranderen: de vorm of het patroon.  
Controleer goed of het doolhof klopt en laat iemand anders hem oplossen. 

 7 Hexaflexagon 

7. Knip het werkblad uit en maak één of meer hexaflexagon(s) zoals in de video.  
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