
 

Harry Potter en de geheime code
Een quiz met pittige vragen. Wie is de echte Harry Potter kenner?
Zwadderich, Griffoendor, Ravenklauw en Huffelpuf. Als je wel eens een Harry 
Potterboek hebt gelezen, komen deze namen je zeker bekend voor. In dit 
spannende spel gaan we op zoek naar de geheime code van Harry Potter.

Duratie : 30 minuten

Voorbereidingstijd : 15 minuten

Ontwikkelingsgebied : Cognitieve ontwikkeling, Sociaal-emotionele 
ontwikkeling, Taalontwikkeling

Doelgroep : 6-8 jaar, 8-12 jaar

Soort activiteit : Spel

Groepsgrootte : Groep tot 10 kinderen, Groep meer dan 10 
kinderen

Wat heb je nodig?
• Wapenschilden met cijfers (zie bijlage)
• Scoreformulieren (zie bijlage)
• Quizvragen (zie bijlage)
• Evt. tovenaarskleding
• Enkele waxinelichtjes op batterijen
• Pennen
• Kist of doos (of evt. een kluis)
• Iets lekkers (b.v. heksensnoepjes of iets anders toverachtigs)

Voorbereiding
Print de bijlages uit. De wapenschilden print je twee keer uit (één keer om te verstoppen en één keer om bij 
de toverkist te zetten). Verstop de 9 wapenschilden (met de cijfers 7 - 5 - 8 - 0 - 4 - 3 - 7 - 9 - 4) in en rond je 
BSO. Het mag best een beetje moeilijk zijn. Hang bijvoorbeeld ook een paar wapenschilden in een donkere 
ruimte of een donker hoekje en zet er een waxinelichtje op batterijen bij.

Zoek een (speelgoed)kist of grote doos en maak hier een toverkist van (versier b.v. met zwarte lappen, zwart 
crêpepapier o.i.d.) en stop hier iets lekkers in (heksensnoepjes o.i.d.)
Zet de wapenschilden omgekeerd (dus met de cijfers NIET zichtbaar) in de goed volgorde bij de kist ( 7 - 5 - 
8 - 0 - 4 - 3 - 7 - 9 - 4)
Laat één van de begeleiders zich eventueel als tovenaar verkleden.

 



 

Speel de quiz
De spelleider leest één voor één de vragen voor. 
Na het horen van de vraag, denken de kinderen goed na en bepalen welke van de gevonden cijfers het 
antwoord op de vraag zou moeten zijn. Dit cijfer schrijven ze op plaats 1 op de lege scorekaart. Het 
antwoord op vraag twee, komt op plaats twee enz. 

Zijn alle vragen beantwoord dan is het tijd om de code bekend te maken.
Nu maak je het spannend! Ga met de kinderen naar de toverkist en draai heel langzaam 'één voor één de 
a4tjes met de cijfers om. De code komt nu tevoorschijn. Het team of teams met de juiste code (of met de 
meeste cijfers op de juiste plaats) wint het spel en mogen als eerst een snoepje (of iets anders lekkers uit 
de toverkist kiezen).

Tip
De quizvragen zijn best pittig. Het kan dus zijn dat geen enkel team alle cijfers op de juiste plaats weet te 
zetten. Is dit het geval is het team met de meeste cijfers op de juiste plaats de winnaar.
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