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1 PEDAGOGISCHE 
BENADERINGEN  

(EDUMOTIVA) 
 

 

 

 

In de snel veranderende, complexe en onderling verbonden wereld van 
de 21e eeuw moeten leerlingen vaardigheden ontwikkelen die verder 
gaan dan traditionele en academische kennis, zoals kritisch denken, 
problemen oplossen, creativiteit, samenwerking, communicatie en 
digitale geletterdheid. Om de ontwikkeling van deze 21e-eeuwse 
vaardigheden te ondersteunen, bieden projectgebaseerde, 
probleemgebaseerde en STEM-methodologieën (wetenschap, 
technologie, techniek en wiskunde) leerlingen motiverende, innovatieve 
en meeslepende leeromgevingen. Binnen project- en 
probleemgebaseerde activiteiten werken de leerlingen in teams om hun 
eigen oplossing voor een bepaald probleem of uitdaging die hen of hun 
gemeenschap aangaat te onderzoeken, voor te stellen en te presenteren, 
terwijl ze tegelijkertijd hun kennis van specifieke onderwerpen verdiepen.  
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Milieukwesties, zoals het behoud van biodiversiteit, bieden een rijke en 
boeiende context voor project-, probleem- en bèta/technische 
activiteiten. Leerlingen krijgen de kans om echte problemen aan te 
pakken en innovatieve oplossingen voor te stellen door kennis uit 
verschillende vakgebieden toe te passen. Ze worden aangemoedigd om 
tastbare Artefacten te creëren en actief deel te nemen aan communicatie 
en reflectie over hun werk.  

Deze methodologieën bevorderen kritisch denken, samenwerking, 
innovatie en interdisciplinaire vaardigheden, die allemaal essentieel zijn 
voor leerlingen om te gedijen in een snel veranderende samenleving. 
Door deze benaderingen te integreren in het onderwijs, kunnen leraren 
leerlingen in staat stellen om actieve, betrokken leerlingen te worden die 
zijn uitgerust met de tools die ze nodig hebben om echte problemen aan 
te pakken, zich een weg te banen door technologische ontwikkelingen en 
een zinvolle bijdrage te leveren aan hun gemeenschap. 

Op de volgende pagina's zullen leerkrachten praktische inzichten krijgen 
in het implementeren van verschillende pedagogische benaderingen, het 
begrijpen van 21e-eeuwse vaardigheden en competenties, en het effectief 
gebruiken van probleem- en projectgebaseerd leren. Daarnaast zullen ze 
de betekenis van bèta/technisch onderwijs en het Europese 
geïntegreerde STE(A)M-kader verkennen, samen met milieueducatie, 
GreenComp en Citizen Science-onderwijs, zodat ze deze methodologieën 
in hun klaslokalen kunnen toepassen om leerlingen in staat te stellen 
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actieve, betrokken leerlingen en probleemoplossers te worden in de snel 
veranderende wereld. 

 

1.1 Inzicht in 21e-eeuwse vaardigheden en 
competenties 
Door de 21e-eeuwse vaardigheden te omarmen, rusten leerkrachten 
leerlingen uit met de essentiële hulpmiddelen om te slagen in onze snel 
veranderende wereld en actieve, geïnformeerde en verantwoordelijke 
wereldburgers te worden. 

 

1.1.1. Competenties 
Competenties worden gedefinieerd als een combinatie van kennis, 
vaardigheden en attitudes, waarbij: 

- Kennis bestaat uit feiten en cijfers, concepten, ideeën en theorieën 
die al vastliggen en het begrip van een bepaald gebied of onderwerp 
ondersteunen; 
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- Vaardigheden worden gedefinieerd als het vermogen en de 
capaciteit om processen uit te voeren en bestaande kennis te 
gebruiken om resultaten te bereiken; 

- Houdingen beschrijven de dispositie en de mind-sets om te 
handelen of te reageren op ideeën, mensen of situaties. 

Hoewel er geen duidelijke consensus bestaat over welke competenties 
moeten worden opgenomen in de categorie van 21ste-eeuwse 
vaardigheden. De term zelf staat voor een lijst van vaardigheden die 
leerlingen moeten verwerven voor werk, leven en burgerschap. 

 

1.1.1.1 Kader voor sleutelcompetenties voor een leven lang 
leren 
Het Europese kader voor "Sleutelcompetenties voor een leven lang leren" 
beschrijft acht sleutelcompetenties: 

● Communicatie in de moedertaal: Vaardigheid in de moedertaal, 
inclusief lezen, schrijven, spreken en luisteren. 

● Communicatie in vreemde talen: Het vermogen om effectief te 
communiceren in een of meer vreemde talen, het bevorderen van 
intercultureel begrip en het vergemakkelijken van mobiliteit. 

● Wiskundige competentie en basiscompetenties op het gebied van 
exacte wetenschappen en technologie: Rekenvaardigheid, wiskundig 
denken en begrip van wetenschappelijke en technologische 
concepten om zich te kunnen bezighouden met de moderne wereld. 

● Digitale competentie: Het zelfverzekerd en kritisch gebruik van 
digitale technologieën, inclusief informatiebeheer, communicatie, 
creëren van inhoud, veiligheid en probleemoplossing. 
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● Leren leren: Het vermogen om het eigen leren na te streven en te 
organiseren, nieuwe kennis en vaardigheden te verwerven en zich 
aan te passen aan verschillende leeromgevingen. 

● Sociale en burgerschapscompetentie: Bewustzijn van sociale en 
burgerlijke verantwoordelijkheden, begrip van democratische 
principes, actieve participatie en het vermogen om samen te 
werken. 

● Zin voor initiatief en ondernemerschap: Het vermogen om 
kansen te herkennen, initiatief te nemen en ideeën om te zetten in 
actie, inclusief creativiteit, innovatie en het nemen van risico's. 

● Cultureel bewustzijn en culturele expressie: Waardering van 
culturele diversiteit, interculturele dialoog, expressie van ideeën 
door middel van verschillende vormen van artistieke expressie en 
respect voor cultureel erfgoed. 

 

1.1.1.2 Tony Wagner 7 overlevingstactieken 
Tony Wagner stelt zeven overlevingsvaardigheden voor: 

● Kritisch denken en problemen oplossen: Het vermogen om 
complexe problemen te analyseren, kritisch na te denken en 
innovatieve oplossingen te ontwikkelen. 

● Samenwerken in netwerken en leidinggeven door invloed: Het 
vermogen om effectief te werken in diverse teams, relaties op te 
bouwen en leiding te geven door invloed in plaats van autoriteit. 

● Wendbaarheid en aanpassingsvermogen: Het vermogen om zich 
aan te passen aan veranderende omstandigheden, nieuwe 
vaardigheden te leren en om te gaan met ambiguïteit en 
onzekerheid. 
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● Initiatief en ondernemerschap: De bereidheid om initiatief te 
nemen, proactief te zijn en nieuwe ideeën, kansen en projecten na 
te streven. 

● Effectieve mondelinge en schriftelijke communicatie: Het 
vermogen om ideeën duidelijk, overtuigend en effectief te 
verwoorden via mondelinge en schriftelijke communicatie. 

● Informatie raadplegen en analyseren: De vaardigheid om 
informatie uit meerdere bronnen te vinden, te evalueren en kritisch 
te analyseren en deze te gebruiken om beslissingen te 
onderbouwen. 

● Nieuwsgierigheid en verbeeldingskracht: De mentaliteit van 
nieuwsgierigheid, liefde voor leren en openstaan voor nieuwe 
ideeën en mogelijkheden. Deze vaardigheid omvat het cultiveren 
van creativiteit, verbeelding en levenslange leergewoonten. 

 

1.1.1.3 Partnerschap voor het 21e-eeuwse leren 
Een andere lijst van 21e-eeuwse vaardigheden werd voorgesteld door de 
non-profitorganisatie ‘Partnership for the 21st-century learning’ (P21). Zij 
stellen voor: 

● Inhoudelijke kennis en 21e-eeuwse thema's. 
● Leer- en innovatievaardigheden Kritisch denken, creativiteit, 

samenwerking en communicatie (beter bekend als de 4C's Critical 
Thinking, Creativity, Collaboration, Communication). 

● Informatie-, media- en technologievaardigheden. 
● Levens- en carrièrevaardigheden. 
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1.1.2 Conclusie 
Ook al zijn er enkele verschillen in aanpak, sommige vaardigheden staan 
op bijna elke lijst, zoals kritisch denken, nemen van initiatief, digitale 
geletterdheid, samenwerking en communicatie. 

1.1.3 Hulpbronnen 
● Europese Commissie, Directoraat-generaal Onderwijs, Jeugdzaken, Sport en 

Cultuur, Sleutelcompetenties voor een leven lang leren, Publicatiebureau, 2019, 
https://data.europa.eu/doi/10.2766/569540 

● Partnerschap voor 21ste-eeuws leren. (bekeken op 26/7/2023). P21-kader. 
Opgehaald van http://www.p21.org/our-work/p21-framework  

● Wagner, T. (2010). De wereldwijde prestatiekloof: Waarom zelfs onze beste 
scholen niet de nieuwe overlevingsvaardigheden aanleren die onze kinderen 
nodig hebben - en wat we eraan kunnen doen. ReadHowYouWant. com. 
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1.2 Probleem- en projectgestuurd leren 
 

1.2.1 Inleiding 
Projectgebaseerd en Probleemgebaseerd leren houdt in dat je leert 
door een probleem uit de echte wereld op te lossen. In de context van 
projectgebaseerd en probleemgebaseerd leren (PGO) is de leerling de 
hoofdpersoon. Deze methodologieën benadrukken onderzoek, kritisch 
denken en het toepassen van kennis. 

 

1.2.2 Probleemgestuurd leren 
De problemen hebben een open einde en groepen leerlingen worden 
aangemoedigd om een onderwerp te begrijpen door hun onderwerp te 
onderzoeken en hun oplossingen te ontwikkelen. Leerlingen krijgen een 
taak of vraag die relevant voor ze is of voor hun gemeenschap en die ze 
moeten beantwoorden met behulp van hun voorkennis en bronnen. Ze 
werken met elkaar samen om oplossingen voor het probleem te 
bedenken. Deze gezamenlijke inspanning leidt tot dieper leren dan 
traditionele lezingen of klassikale instructie. 
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Studenten wordt over het algemeen het volgende gevraagd: 

● Onderzoek en definieer het probleem. 
● Onderzoek wat al bekend is over onderliggende problemen die 

ermee te maken hebben. 
● Bepaal wat nog geleerd moet worden en waar de nodige informatie 

en hulpmiddelen gevonde kunnen worden om het probleem op te 
lossen. 

● Evalueer mogelijke manieren om het probleem op te lossen. 
● Los het probleem op. 
● Rapporteer over de bevindingen. 
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De belangrijkste kenmerken van probleemgestuurd onderwijs (PGO) 
kunnen als volgt worden samengevat: 

● Authenticiteit: PGO richt zich op echte problemen die relevant en 
betekenisvol zijn voor leerlingen. 

● Probleemgestuurd: PGO begint met een uitdagend probleem dat 
dient als drijvende kracht voor onderzoek en leren. 

● Onderzoekend: PGO moedigt leerlingen aan om vragen te stellen, 
onderzoek te doen en meerdere perspectieven te verkennen om 
hun begrip te verdiepen en oplossingen te ontwikkelen. 

● Samenwerken: PGO bevordert teamwerk en samenwerking, 
waardoor leerlingen in groepen kunnen samenwerken om 
problemen te analyseren en oplossingen te ontwikkelen. 

● Integratie van kennis en vaardigheden: PGO integreert kennis en 
vaardigheden uit meerdere disciplines en bevordert interdisciplinair 
denken. 

● Reflectie: PGO bevat mogelijkheden voor leerlingen om na te 
denken over hun leerproces, hun vooruitgang te beoordelen en 
verbanden te leggen tussen nieuwe kennis en eerdere ervaringen. 

 

Een voorbeeld van een Probleemgestuurd project:  

Presentatie en 
de drijvende 
vraag 

De leraar introduceert een specifiek probleem met betrekking tot het 
behoud van bedreigde soorten: "Hoe kunnen we de bedreigingen voor 
de bedreigde soorten aanpakken en hun overleving in ons lokale 
ecosysteem garanderen?".  De leerkracht introduceert het concept van 
bedreigde soorten en de uitdagingen waarmee ze geconfronteerd worden. 
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De leerlingen werken in teams en elk team kiest een specifieke lokale 
bedreigde diersoort.  

Probleem 
verkenning 

Leerlingen gaan in gesprek over de specifieke bedreigingen waarmee hun 
bedreigde diersoort in hun eigen omgeving of regio te maken krijgt. Ze 
worden aangemoedigd om onderzoek te doen en informatie te verzamelen 
over de belangrijkste uitdagingen, zoals habitatverlies, vervuiling of illegale 
handel in wilde dieren en planten. 
 

Onderzoek en 
gegevens 
verzameling 

Leerlingen worden begeleid bij het uitvoeren van onderzoek en het 
verzamelen van gegevens met betrekking tot de geïdentificeerde 
bedreigingen en hun impact op bedreigde soorten. Dit kan bestaan uit 
veldwaarnemingen, interviews of online onderzoek.  

Probleemanalys
e en het 
bedenken van 
oplossingen 

De leerkracht faciliteert discussies en brainstormsessies waarbij leerlingen 
de verzamelde gegevens analyseren en mogelijke oplossingen 
identificeren om de bedreigingen aan te pakken (herstel van habitats, 
bewustmakingscampagnes voor de gemeenschap, gebruik van technologie 
om de soorten te monitoren, ...)  
 

Reflectie en 
presentatie: 

Leerlingen denken na over hun probleemoplossing en presenteren hun 
oplossingen aan hun klasgenoten.  

 

1.2.3 Projectgebaseerd leren 
Projectgebaseerde methodologie wordt vaak verward met 
probleemgebaseerde methodologie, omdat ze veel gelijkenissen hebben. 
Het zijn beide leerlinggerichte benaderingen die actief leren en 
betrokkenheid van leerlingen bij echte projecten bevorderen. Hoewel ze 
overeenkomsten vertonen, zijn er opmerkelijke verschillen in hun focus 
en structuur.  

Projectgebaseerde projecten integreren meerdere vakken, moedigen 
reflectie aan en stimuleren kritisch denken, probleemoplossing, 
samenwerking, communicatie en creativiteit. Het biedt een actieve en 
meeslepende leerervaring, verbindt het leren met de echte wereld en 
bereidt leerlingen voor op succes in de 21e eeuw. 
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Projectgebaseerde methodologie stelt teams van leerlingen in staat om 
actief deel te nemen aan authentieke en persoonlijk betekenisvolle 
projecten, wat resulteert in een dieper begrip van het onderwerp. Deze 
projecten zijn meestal interdisciplinair van aard, waardoor leerlingen 
verschillende vaardigheden en kennis kunnen gebruiken om ze te 
voltooien. In tegenstelling tot de probleemgebaseerde methodologie, die 
meestal een oplossing voor het probleem vereist, vereist de eindfase 
van deze projectgebaseerde projecten vaak een resultaat en het 
presenteren van de resultaten aan een publiek buiten het 
klaslokaal. 

20 
 



 

De belangrijkste kenmerken van een projectmatige methodologie zijn 
onder andere: 

● Een sturende vraag gekoppeld aan een echt probleem dat 
betekenisvol en boeiend is voor leerlingen. Deze relevantie 
motiveert leerlingen en helpt hen de praktische toepassing van hun 
leerproces te zien. 

● Onderzoek en exploratie: Projectgebaseerd leren omvat een lange 
periode van onderzoek waarbij leerlingen actief het onderwerp of 
probleem van het project verkennen en onderzoeken. Ze stellen 
vragen, doen onderzoek en zoeken naar oplossingen. 

● Interdisciplinaire aanpak: Projecten integreren vaak meerdere 
disciplines of vakgebieden, waardoor leerlingen verbanden kunnen 
leggen en kennis en vaardigheden uit verschillende domeinen 
kunnen toepassen. Deze interdisciplinaire aanpak bevordert 
holistisch leren en een dieper begrip van complexe concepten. 

● Authentieke taken en producten: Leerlingen voeren authentieke 
taken uit en maken tastbare producten of presentaties die hun 
begrip en vaardigheden aantonen. Deze producten kunnen worden 
gedeeld met een echt publiek buiten het klaslokaal, wat een gevoel 
van doelgerichtheid en verantwoordelijkheid stimuleert. 

● Samenwerking en communicatie: Projectonderwijs legt de nadruk 
op samenwerken en moedigt leerlingen aan om samen te werken, 
te communiceren en samen problemen op te lossen. Ze leren in 
teams te werken, over ideeën te onderhandelen en hun gedachten 
en bevindingen effectief te communiceren. 

● Kritisch denken en problemen oplossen: Projecten omvatten 
complexe problemen of uitdagingen die kritisch denken en 
probleemoplossende vaardigheden vereisen. Leerlingen analyseren 
informatie, evalueren opties en nemen weloverwogen beslissingen 
om de problemen op te lossen. 

● Reflectie en evaluatie: Tijdens het hele project gaan de leerlingen 
over tot reflectie en zelfevaluatie, waarbij ze hun vooruitgang, sterke 
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punten en verbeterpunten evalueren. Ze reflecteren op het 
leerproces, probleemoplossende strategieën en de ontwikkeling van 
hun vaardigheden. 

Een voorbeeld van Projectmatig project: 
 

De drijvende vraag, 
inleiding en probleem 
stelling 

De leerkracht introduceert het concept van bedreigde soorten en 
waarom ze bescherming nodig hebben en vraagt "Hoe kunnen we 
beslissen op welke bedreigde soorten we ons het eerst moeten 
richten, rekening houdend met hun verschillende behoeften en 
uitdagingen?". 
 

Interdisciplinaire 
aanpak: 

Betrokken onderwerpen : 
● menselijke waarden en vooroordelen 
● Ecologie, milieu 
● Wet 
● Economie  
● Duurzaamheid 

Onderzoek en 
exploratie 

Leerlingen onderzoeken waarom sommige soorten bedreigd worden 
en wat het belang is van biodiversiteit in onze ecosystemen. Ze 
bespreken de verschillende groepen die betrokken zijn bij het behoud 
van bedreigde soorten, zoals wetenschappers, natuurorganisaties en 
lokale gemeenschappen. Ze brainstormen over het bepalen van hun 
prioriteitsfactoren.  

Gegevensverzameling 
en -analyse - 
communicatie en 
samenwerking 

Leerlingen verzamelen en analyseren informatie over bedreigde 
soorten (habitats, bedreigingen, beschermingsinspanningen) 

Actieplan - Resultaat Leerlingen maken een actieplan voor hun school of lokale 
gemeenschap om de prioritaire soorten te helpen behouden 
(bewustmaking, fondsenwerving, educatief materiaal maken, habitat 
creëren voor specifieke soorten). 

Presentatie en 
reflectie 

Leerlingen denken na over de uitdagingen waar ze voor stonden, het 
belang van hun keuzes en hoe hun acties een verschil kunnen 
maken. Ze presenteren hun actieplannen aan de gemeenschap,  
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https://youtu.be/xJIzphbNI70 

1.2.4 Probleem- vs Projectgerichte methodologie 
Uiteindelijk moet de keuze tussen deze benaderingen afgestemd worden 
op de leerdoelen, de beschikbare tijd, de vereisten van het leerplan en 
het gewenste niveau van diepgang en onderdompeling in de leerervaring. 
Zowel projectgebaseerd leren als probleemgebaseerd leren kunnen 
effectief zijn en de keuze moet gebaseerd zijn op de specifieke context en 
doelstellingen van de onderwijsomgeving. 

Projectonderwijs Op problemen gebaseerd  

Projectgebaseerd leren is geschikt voor een 
veelzijdig project voor diepgaand onderzoek en 
kennistoepassing in verschillende disciplines. 
 
Leerlingen werken aan een uitgebreid, 
complex project met onderling verbonden 
taken.  

Probleemgestuurd Onderwijs is ideaal om 
specifieke probleemoplossende vaardigheden 
aan te scherpen, leerlingen kritisch te laten 
nadenken en problemen uit de echte wereld 
aan te pakken. 
 
Leerlingen werken samen aan specifieke 
problemen of uitdagingen die ze moeten 
oplossen. 

Leerlingen in projectgebaseerd leren moeten 
een eindproduct of presentatie maken om hun 
beheersing van de inhoud aan te tonen. 
 

In een les probleemgestuurd leren presenteren 
leerlingen een oplossing voor een duidelijk 
gedefinieerd en authentiek probleem. 

De leerkracht treedt op als begeleider en gids 
en ondersteunt leerlingen tijdens het hele 
project door begeleiding, feedback en 
hulpmiddelen te geven. Ze moedigen kritisch 

De rol van de leerkracht is vergelijkbaar, maar 
met de nadruk op het begeleiden van 
leerlingen bij het probleemoplossingsproces 
door vragen te stellen die kritisch denken en 
analyse stimuleren. 
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denken aan en helpen leerlingen hun eigen 
oplossingen te ontwikkelen. 

Projectonderwijs heeft meestal een langere 
tijdspanne, waardoor diepgaand onderzoek en 
de ontwikkeling van een eindproduct mogelijk 
zijn.  

 Probleemgestuurde leeractiviteiten zijn 
meestal van kortere duur en focussen op 
specifieke problemen of uitdagingen die 
kritisch denken en probleemoplossing vereisen 
binnen een kort tijdsbestek. 

1.2.5 Hulpbronnen 
● Hmelo-Zilver, C. E. (2021). Projectgebaseerd leren: How to design and run 

impactful projects. Routledge. Op 26 juli 2023 ontleend aan 

https://www.pblworks.org/?_ga=2.131483535.1820053749.1687518950-205046
921.1687518950  

● Kolodner, J. L., & Guzdial, M. (2020). Leren door ontwerpen: Projectgebaseerd 
leren met engineering. Cambridge, MA: The MIT Press. 

● Hung, W. (2020). Probleemgestuurd leren: Een leermodel voor het digitale 
tijdperk. Educational Technology Research and Development, 68(2), 483-502. 
doi: 10.1007/s11423-019-09720-4. 

● Probleemgestuurd leren: een handleiding voor docenten 
(structural-learning.com). Op 26 juli 2023 ontleend aan 
https://www.structural-learning.com/post/project-based-learning. 

● Probleemgestuurd Onderwijs | Centrum voor Onderwijsinnovatie (cornell.edu). 
Op 26 juli 2023 ontleend aan 
https://www.facultyfocus.com/articles/course-design-ideas/problem-based-lear
ning-six-steps-to-design-implement-and-assess/ . 

● SpacesEdu. (n.d.). Projectgebaseerd leren vs. probleemgebaseerd leren. Op 26 
juli 2023 ontleend aan 
https://spacesedu.com/en/project-based-learning-vs-problem-based-learning/ 
Pressbooks. (n.d.). Probleem- en projectgestuurd leren. Op 26 juli 2023 
ontleend aan 
https://pressbooks.pub/schools/chapter/problem-and-project-based-learning/ . 
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1.3 Bèta/technisch onderwijs en het Europese 
geïntegreerde STE(A)M-kader  

 

1.3.1 Inleiding 
 STEM, is een acroniem voor 

Wetenschap, Technologie, 
Techniek en Wiskunde (Science, 
Technics, Engineering, 
Mathematics) , en verwijst naar 
een onderwijsaanpak die deze 
disciplines integreert om een 
holistische en praktijkgerichte 
leerervaring te bevorderen. 

Bèta/technisch onderwijs gaat 
verder dan het onderwijzen van 
deze vakken afzonderlijk en legt de 
nadruk op de verbanden 
ertussen. Het is gericht op het 
ontwikkelen van kritisch denken, 
probleemoplossend vermogen, 
creativiteit en 
samenwerkingsvaardigheden door 
leerlingen te betrekken bij 
toepassingen en uitdagingen in de 
echte wereld.  
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Door de disciplines wetenschap, technologie, techniek en wiskunde 
(STEM) op een samenhangende en interdisciplinaire manier te 
combineren, kunnen leerlingen veel baat hebben bij de ontwikkeling van 
essentiële 21e-eeuwse vaardigheden. Bij een bèta/technisch project 
zijn verschillende disciplines betrokken die elk een uniek doel dienen: 

● Wetenschap: De wetenschappelijke methode wordt gebruikt om 
natuurlijke fenomenen te onderzoeken en te begrijpen. 

● ⚒💻Technologie: Technologie wordt gebruikt om oplossingen voor 
problemen te ontwerpen en te creëren. 

● ⚙🏗Engineering: Engineering wordt gebruikt om constructies, 
machines en systemen te ontwerpen en te bouwen. 

● ✖➕Wiskunde: Wiskunde wordt gebruikt om gegevens te 
modelleren en te analyseren. 

 

1.3.2 Bèta/techniek en probleemgestuurd leren 
Bèta/technisch onderwijs is nauw verbonden met probleem- en 
projectgebaseerde methodologieën, aangezien beide leerbenaderingen 
leerlinggericht zijn en zich richten op het oplossen van problemen in 
de echte wereld, waarbij de nadruk ligt op actieve betrokkenheid van 
leerlingen, onderzoekend leren, kritisch denken, 
samenwerkingsvaardigheden en probleemoplossende vaardigheden, 
die aansluiten bij de doelen van bèta/technisch onderwijs. 

 

De meest voorkomende kenmerken van een STEM-project zijn: 

● 🌍 Betrokkenheid: de leerkracht stelt een specifiek probleem of 
vraag uit de echte wereld voor dat relevant is voor de leerlingen. 
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● 🔎Onderzoek: de leerlingen doen onderzoek of verzamelen 
informatie over het probleem of de vraag om een beter inzicht te 
krijgen. 

● Ontwerpen: de leerlingen ontwerpen hun oplossing (plan, 
prototype, ontwerp...) die het geïdentificeerde probleem of de vraag 
aanpakt. 

● ⚙Implementation: de leerlingen bouwen hun oplossing  
● ✅Testen en evalueren: de leerlingen beoordelen hun oplossing en 

stellen verbeteringen voor   
● 💭Reflectie: de leerlingen trekken conclusies op basis van de 

resultaten van de test- en evaluatiefasen en reflecteren op de 
processen die ze volgden tijdens het project. 
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1.3.3 STEAM en het Europees kader voor 
geïntegreerd bèta/technisch onderwijs 
 

De term STEM is de afgelopen jaren uitgebreid tot STEAM, inclusief de 
"A" voor Arts 🎨 , om het belang van creativiteit💡 in STEM-onderwijs 
te benadrukken.  

 

Het Europees kader voor geïntegreerd bèta/technisch onderwijs 
(STE(A)M(IT), waarbij de (A) staat voor "ALLES", benadrukte het belang 
van het combineren van enkele of alle van de vier bèta/technische 
disciplines van wetenschap, technologie, techniek en wiskunde met ten 
minste één niet-wetenschappelijk vak (d.w.z. literatuur 📚, 
geschiedenis 📜, economie 💶, taallessen, etc.) in een holistische 
onderwijsaanpak. Het heeft ook bèta/technische carrières 
teaching opgenomen als onderdeel van de bestaande 
vakgebieden om het tekort aan bèta/technische studenten in 
bèta/technische onderwijsprogramma's en carrièremogelijkheden aan te 
pakken. Het raamwerk biedt kennis, theorie, middelen en begeleiding ter 
ondersteuning van het 21e-eeuwse bèta/technische onderwijs. 

Voorbeeld van een STE(A)M-activiteit 

Probleemstelling❓: Hoe kunnen we lokale bedreigde soorten en hun 
habitats effectief beschermen en behouden? 
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STAPPEN STEM-vakken niet-bètavakken 

Onder- 
zoeken  
 

Leerlingen voeren 
onderzoek uit om 
de lokale bedreigde 
diersoorten in hun 
regio te 
identificeren en te 
begrijpen. 

-Technologie 
(computers, internet) 
-Wetenschap 
(biologie, 
ecologie) 

Sociale wetenschappen: 
(sociaal-economische 
factoren en menselijke 
impact) 

Gegevens 
verza- 
meling 

Leerlingen 
verzamelen 
gegevens over 
populatietrends, 
habitatdegradatie 
en menselijke 
invloeden. 

-Technologie 
(gegevensanalyse, 
computers, mobiele 
telefoons ...) 
-Wetenschap 
(veldwaarnemingen 
uitvoeren, gegevens 
verzamelen) 
-Wiskunde 
(grafische weergave 
van gegevens) 

🌍 Sociale 
wetenschappen 
(onderzoek naar de 
achteruitgang van habitats 
via enquêtes of interviews) 

Oplossing/ 
Habitat 
ontwerp 

Leerlingen 
ontwerpen 
habitatoplossingen 
om de specifieke 
problemen van de 
bedreigde diersoort 
aan te pakken. 
 

⚙Engineering: 
habitats ontwerpen 
en bouwen  
💻Technologie: 
digitale hulpmiddelen 
of software voor 
modellering, simulatie 
of 3D-ontwerp van de 
habitatoplossingen. 

🎨 Kunst: artistieke 
elementen opnemen die 
natuurlijke omgevingen 
nabootsen. 

Evalueren, 
reflecteren 
en 
communi- 
ceren 

Studenten 
ontwikkelen een 
bewustwordingsca
mpagne om hun 
lokale 
gemeenschap voor 
te lichten. 
Ze evalueren de 
doeltreffendheid 
van hun 
habitatontwerpen 
en stellen 
verbeteringen of 

💻Technologie: 
gebruik software om 
posters en folders te 
maken. 
 
Wetenschap: 
Analyseren van 
gegevens verzameld 
voor en na de 
implementatie van de 
habitatoplossingen 
om hun impact te 
evalueren. 

Sociale wetenschappen: 
communicatiestrategieën 
toepassen  
🎨 Kunst: maak visueel 
aantrekkelijk 
campagnemateriaal. 
Literatuur: Overtuigende 
verhalen schrijven om het 
belang van het behoud van 
bedreigde diersoorten aan 
te tonen. 
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toekomstige acties 
voor. 

 

1.4 Milieueducatie, GreenComp en Citizen 
Science onderwijs 

 

1.4.1 Inleiding 
Milieu-educatie kan interdisciplinair leren bevorderen door concepten uit 
verschillende disciplines te integreren, zoals wetenschap, technologie, 
techniek, wiskunde, sociale wetenschappen, kunst en 
menswetenschappen. Deze holistische benadering helpt leerlingen bij het 
ontwikkelen van een alomvattend begrip van milieukwesties en 
stimuleert creativiteit en innovatie. 

 

1.4.2 Onderwijs in milieu- en 
burgerwetenschappen  
Milieu-educatie en Citizen Science-educatie bevorderen 
milieubewustzijn, begrip en actie.  

Milieueducatie houdt in dat leerlingen kennis en vaardigheden worden 
bijgebracht die hen in staat stellen het milieu, de onderlinge relaties en 
de effecten van menselijke activiteiten te begrijpen en te 
respecteren.  

Aan de andere kant moedigt Citizen Science onderwijs actieve 
deelname van leerlingen aan wetenschappelijk onderzoek aan door het 
verzamelen, analyseren en bijdragen van gegevens aan lopende 
projecten. 
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De belangrijkste doelen van milieu-educatie en Citizen Science zijn: 

● De kennis van studenten over ecologische systemen, biodiversiteit 
en natuurlijke hulpbronnen vergroten om hen voor te bereiden op 
het nemen van relevante beslissingen en verantwoordelijke acties 
voor duurzame ontwikkeling en milieubehoud. 

● Bevorder het begrip van de onderlinge verbondenheid van 
ecologische, sociale en economische factoren. 

● Geïnformeerde besluitvorming en verantwoorde acties voor 
duurzame ontwikkeling en milieubehoud mogelijk maken. 

● 21e-eeuwse vaardigheden ontwikkelen, zoals kritisch denken, 
problemen oplossen en wetenschappelijk onderzoek. 

 

Door milieu- en burgerwetenschappelijk onderwijs leren leerlingen om: 

● Gegevens verzamelen en interpreteren. 
● Hypotheses ontwikkelen, experimenten ontwerpen en deelnemen 

aan gezamenlijke wetenschappelijke onderzoeken. 
● Actief deelnemen aan projecten met praktijkervaring. 
● Een gevoel van eigenaarschap en empowerment ontwikkelen terwijl 

ze bijdragen aan wetenschappelijk onderzoek in de echte wereld. 

 

1.4.3 Milieu-educatie en de agenda voor de 
Duurzame Ontwikkelingsdoelen 
Om een gemeenschappelijke onderwijsagenda op te stellen en een meer 
inclusieve wereld te creëren tegen 2030, hebben de Verenigde Naties in 
2015 de agenda van de Duurzame Ontwikkelingsdoelen ( Sustainable 
Development Goals -SDG's) aangenomen. De Duurzame 
Ontwikkelingsdoelen (SDG's) of Werelddoelen zijn een set van 17 
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onderling verbonden doelen met acties die in 2015 zijn overeengekomen 
door alle 193 lidstaten van de Verenigde Naties. De SDG's bieden een 
groot aantal uitdagingen uit de echte wereld die in de klas kunnen 
worden gebruikt.  
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 Video over de doelstellingen van de SDG's 
De grootste les ter wereld https://youtu.be/cBxN9E5f7pc 
 

1.4.5 Milieu-educatie en het Europees 
competentiekader voor duurzaamheid 
De Europese Commissie erkent het belang van leren voor 
milieuduurzaamheid en heeft daarom het Europees Competentie Kader 
voor Duurzaamheid ontwikkeld, bekend als GreenComp, als onderdeel 
van de Europese Green Deal. GreenComp dient als een gedeeld 
competentiekader op Europees niveau en begeleidt opvoeders en 
lerenden bij het verankeren van duurzaamheidsonderwerpen in 
onderwijssystemen en leerplannen.  
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De GreenComp bestaat uit 12 competenties die zijn onderverdeeld in vier 
gebieden. 

 

 
 

1. 🌱 Duurzaamheidswaarden 
uitdragen 

- duurzaamheid waarderen  

- ondersteuning van eerlijkheid  

- de natuur bevorderen  

2.🌱 Complexiteit in 
duurzaamheid omarmen 

 

- systeemdenken  

- kritisch denken  

- probleemstelling  

 

3.🌸 Duurzame toekomstvisies 

  

- toekomstgeletterdheid  

- aanpassingsvermogen  

- onderzoekend denken  

 

4. Handelen voor duurzaamheid 

 

- politiek bureau 

- collectieve actie  
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 - particulier initiatief 

1.4.6 Conclusie 
Milieu-educatie en Citizen Science-educatie spelen een cruciale rol bij het 
toerusten van leerlingen met de kennis, vaardigheden en houding die 
nodig zijn voor duurzame ontwikkeling en milieubeheer. Door deze 
benaderingen in het lesprogramma te integreren, stellen scholen 
leerlingen in staat om actief deel te nemen aan het aanpakken van 
milieu-uitdagingen, het bevorderen van verantwoordelijkheidsgevoel en 
het creëren van een duurzamere toekomst voor toekomstige generaties. 

1.4.7 Hulpbronnen 
● https://www.epa.gov/education/what-environmental-education : definitie, 

doelen en voordelen van milieueducatie volgens het U.S. Environmental 
Protection Agency. 

● https://earth.org/environmental-education/ : de pagina verkent het 
concept en het belang van milieu-educatie, evenals enkele voorbeelden 
van hoe het wordt geïmplementeerd over de hele wereld. Er worden ook 
tips en hulpmiddelen gegeven voor leerkrachten en leerlingen die aan 
milieueducatie willen doen. 

● https://joint-research-centre.ec.europa.eu/greencomp-european-sustaina
bility-competence-framework_en : het GreenComp project, een Europees 
kader voor duurzaamheidscompetenties voor burgers en opvoeders. 

● https://eu-citizen.science/about/ : het platform EU-Citizen.Science, een 
netwerk voor burgerwetenschappelijke initiatieven in heel Europa. Het 
biedt middelen, training en ondersteuning voor mensen die werkzaam 
zijn op het gebied van citizen science en onderzoekers. 

● https://worldslargestlesson.globalgoals.org/ : the World's Largest Lesson, 
een wereldwijd onderwijsproject dat kinderen en jongeren wil leren over 
de Duurzame Ontwikkelingsdoelen van de Verenigde Naties en hen wil 
inspireren om actie te ondernemen voor een betere wereld. 
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2 BELANGRIJKE 
LEERMETHODEN (WUT) 

2.1 Inleiding 
Het document is vooral bedoeld voor leraren in het voortgezet onderwijs 
die op zoek zijn naar nieuwe ideeën om hun lessen effectiever en 
aantrekkelijker te maken voor leerlingen.  

Met dit doel presenteert het document een aantal belangrijke 
methodologische concepten die de afgelopen jaren en decennia intensief 
zijn besproken, evenals een aantal publicaties, projecten en links waarin 
deze methodologieën en hun praktische toepassingen in formele en 
informele onderwijsomgevingen gedetailleerd worden beschreven. 

Het is niet de bedoeling van de auteurs om de theoretische basis van de 
lezers over onderwijsmethodologieën te versterken, maar om hen te 
helpen hun onderwijsstijl aan te passen.  

Het moet gezegd worden dat deze concepten grotendeels niet nieuw zijn, 
ze zijn algemeen bekend bij leerkrachten en de geselecteerde ideeën 
worden vaak gebruikt als aanvulling op de traditionele lessen. 

Het rapport pretendeert dan ook geen nieuwe kennis of specifieke 
aanbevelingen te creëren, maar systematiseert voornamelijk 
basisdefinities en geeft ruime referenties. 

Aangezien de methodologieën in kwestie in de loop der tijd langzaam zijn 
geëvolueerd, vermeldden de auteurs meestal het meest recente 
materiaal.  
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2.1.1 Hoe dit document te gebruiken 
De lezer wordt aangemoedigd om snel de kenmerken van de methode 
door te nemen, samen met voorbeelden van hoe een bepaalde methode 
in de klas kan worden geïmplementeerd, en als hij/zij geïnteresseerd 
raakt in een methode, ook de documenten te lezen waarnaar in de 
relevante sectie wordt verwezen. De externe inhoud is specifiek gekozen 
om een methode te beschrijven, de vice versa en de opmerkingen over de 
implementatie ervan, of om direct een aantal suggesties voor 
lesonderwerpen te geven.  

 

2.1.2 Belangrijkste gepresenteerde 
methodologieën 
Het tweede hoofdstuk introduceert het begrip onderwijsmethode en 
dient als inleiding op de volgende delen van het document. 

De eerste methodologie is een "Projectmethode" gevolgd door een 
soortgelijk concept "Projectgebaseerd leren". 

Dit concept is vooral belangrijk omdat een project een 
basisorganisatiemiddel is om de activiteiten van veel mensen in te 
kapselen, vooral op het werk, maar tot op zekere hoogte ook in het 
privéleven.  

Vervolgens introduceert het document de gerelateerde concepten 
"Probleem(oplossings)methode" en een "Wetenschappelijke methode". 
De noodzaak om deze methoden op school te onderwijzen, mogelijk al 
vroeg, wordt veroorzaakt door een enorme stroom van misinformatie, 
manipulatie, nepnieuws en haatzaaiende taal die momenteel in de 
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massamedia en de sociale media wordt waargenomen. Logisch en kritisch 
denken zijn cruciaal in de huidige turbulente tijden. 

“Flipped Classroom“ is de volgende methode die wordt voorgesteld en die 
een belangrijke component van zelfleren bevat. Gezien het huidige tempo 
van technische en sociale veranderingen, wordt zelfleren een levenslange 
noodzaak. 

De laatste methodologie die hier wordt gekarakteriseerd is 
"Onderzoekend Wetenschapsonderwijs", dat veel elementen gemeen 
heeft met andere wetenschappelijke methoden, maar op de een of 
andere manier minder geformaliseerd is en meer druk legt op creativiteit, 
nieuwsgierigheid en intuïtie van leerlingen, zelfs ten koste van de strikte 
juistheid en geldigheid van conclusies. 

2.2 Onderwijsmethoden - definitie 
Volgens de PWN (Poolse Nationale Uitgeverij) encyclopedie 
(https://encyklopedia.pwn.pl/haslo/metody-nauczania;3940117.html)
zijn leermethoden "doelbewuste en systematisch toegepaste methoden 
van het werk van de leraar met leerlingen die het bereiken van leerdoelen 
mogelijk maken". 
De mondelinge methode wordt beschouwd als de oudste 
onderwijsmethode. Lessen werden meestal gegeven in de vorm van 
lezingen. Kennis werd overgedragen door de leraar. Spreken en schrijven 
werden gebruikt als communicatiemiddelen. Bij dergelijke lessen was er 
geen interactie tussen leraar en leerling.  
Om leerlingen beter te motiveren om te leren, begon men activerende 
methoden te gebruiken.  Deze methoden gaan niet zozeer uit van de 
overdracht van informatie en kennis, maar moedigen leerlingen aan om 
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problemen op te lossen en zelf naar antwoorden te zoeken. De volgende 
paragraaf beschrijft de meest bekende methoden die relevant zijn voor 
het wetenschapsonderwijs 

2.2.1 Projectmethode 
Projectmethode - houdt in dat de leerling zelfstandig een project 
uitvoert over een bepaald onderwerp. Vaak kan het onderwerp door de 
leerling worden gekozen. De projectmethode maakt het mogelijk om 
voort te bouwen op bestaande kennis. De rol van de leerkracht bij deze 
methode is om het werk van de leerlingen te coördineren. Projecten 
kunnen individueel of in groepjes worden uitgevoerd. 
 
Gemeenschappelijke kenmerken van leerlingenprojecten 
Op veel scholen in Europa zijn leerlingen in het voortgezet onderwijs af en 
toe en/of soms zelfs vaak betrokken bij projectachtige activiteiten. De 
studentenprojecten behandelen een verscheidenheid aan onderwerpen, 
duren meestal een paar dagen tot een paar weken en er zijn 2 tot een 
paar studenten bij betrokken. Dergelijke projecten richten zich ook op het 
ontwikkelen van verschillende vaardigheden zoals groepswerk, 
problemen oplossen, creativiteit, beslissingen nemen, kritisch denken, 
projectmanagement enzovoort.  
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Basisaspecten van projectplanning en -uitvoering: 
Ongeacht het onderwerp van het project, de duur, de complexiteit en het 
aantal mensen dat betrokken is bij de uitvoering ervan, zijn er een aantal 
onderwerpen die erkend, overwogen en besloten moeten worden voor, 
tijdens en na de uitvoering van het project. Natuurlijk kunnen, afhankelijk 
van het project, de leeftijd van de leerlingen en het specifieke doel van de 
activiteit, de onderstaande aspecten meer of minder benadrukt worden:  

● Algemene, specifieke en laterale projectdoelstellingen 
Een voorbeeld: de leerkracht kan een groep leerlingen voorstellen om een 
publieke langeafstandsloop te organiseren in combinatie met een festival 
en een inzamelingsactie voor een goed doel. De primaire doelstellingen 
van het project zijn om ten minste een bepaald aantal lopers en publiek 
aan te trekken en een bepaald geldbedrag in te zamelen. De zijdelingse 
doelstellingen zijn: de school promoten en organisatorische vaardigheden 
ontwikkelen bij de studenten van het projectteam. 

● Opstellen van de meetbare projectdoel-KPI's 

40 
 



 

In onze voorbeelden kan dat zijn: het aantal lopers (bijv. 50), het aantal 
deelnemers aan het evenement (bijv. 100) en het geldbedrag dat is 
opgehaald van deelnemers en sponsors (bijv. 2000 euro). 

● Projectdecompositie naar gedetailleerde taken: 
Dit kan zijn: toestemming krijgen voor de organisatie van een 
publieksevenement en nagaan aan welke eisen zo'n evenement moet 
voldoen, sponsors vinden, marketingcampagnes plannen (kanalen, 
boodschappen, doelgroepen, reclame op sociale media), medische 
diensten verzekeren, massamedia uitnodigen, toestemming van 
deelnemers verzamelen en tot slot de plaats opruimen na afloop van het 
evenement. 

● Opstellen van het activiteitenplan van het project 
Het ontwerpen van de projectplanning omvat ook het bepalen van de 
relatie tussen taken (of groepen taken): welke taken moeten voltooid zijn 
voordat andere taken beginnen. Taken die niet sterk aan elkaar 
gerelateerd zijn, kunnen tegelijkertijd worden uitgevoerd. Gewoonlijk 
wordt de projectplanning zo gepland dat de totale duur van het project zo 
kort mogelijk is, ook al zijn de personele middelen voor de uitvoering 
beperkt.  
In ons voorbeeld: de timing heeft betrekking op de datum/tijd/duur van 
het evenement, maar ook op de planning van de informatiecampagne en 
organisatorische activiteiten. 

● Benoeming van het projectteam en toewijzing van 
verantwoordelijkheden aan de teamleden 

Meestal moet er één projectmanager worden aangewezen aan wie het 
hele team rapporteert, die de voortgang van het project bewaakt en alle 
belangrijke beslissingen neemt. 

● Identificatie van mijlpalen en beslissingspunten 
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Meestal worden er een paar kritieke momenten geïdentificeerd (meestal 
na voltooiing van een aantal taken) waarop de voortgang van het project 
wordt geëvalueerd en zo nodig beslissingen worden genomen. Als 
bijvoorbeeld blijkt dat het team meer tijd nodig heeft om een bepaalde 
taak te voltooien, moet het projectschema dan misschien worden 
aangepast? Moeten de projectdoelen worden verlaagd vanwege de lage 
interesse van potentiële sponsors? In sommige gevallen kan zelfs het hele 
project worden beëindigd als er geen manier is om bepaalde taken te 
voltooien (bijv. om toestemming te krijgen). 

● Opzetten van de communicatieprocedures in het team 
Het gaat meestal om de planning van fysieke vergaderingen of 
projectteamtelco's, maar ook om andere vormen van directe 
communicatie in het team. 

● Reflectie op de geleerde lessen van het project 
● Na afloop van het project is het een goede gewoonte om de 

uitvoering van het project binnen het projectteam te bespreken en 
te reflecteren, zodat soortgelijke projecten in de toekomst 
effectiever kunnen worden uitgevoerd. 

2.2.2 Projectgebaseerd leren 
 

2.2.2.1 Definitie 
Projectgebaseerd leren is een onderwijsmethode waarbij leerlingen 
kennis en vaardigheden verwerven door gedurende een langere periode 
te werken aan het onderzoeken van en reageren op een authentieke, 
boeiende en complexe vraag, probleem of uitdaging. 
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(https://www.pblworks.org/what-is-pbl)  

Hoewel de projectgebaseerde methode modern lijkt, vindt ze haar 
oorsprong in het begin van de 20e eeuw. Zijn schepper was een 
Amerikaanse opvoeder, Professor William Heard Kilpatrick publiceerde in 
1918 een proefschrift getiteld The Project Methods. Het gebruik van de 
doelgerichte handeling in het onderwijsproces. 
(https://docs.google.com/document/d/1NNH5JIiNdzK2nOnmWczzrExKElE
DWpXD/edit?disco=AAAA196Uexg)  

Kilpatrick definieert een "project" als een "oprechte doelgerichte 
handeling". 
(https://docs.google.com/document/d/1NNH5JIiNdzK2nOnmWczzrExKElE
DWpXD/edit?disco=AAAA196Uexo) Hij geeft ook 4 soorten projecten; 

"Het is misschien goed om dichter bij het gebruikelijke onderwerp van 
de school te komen. Laten we eens kijken naar de classificatie van de 
verschillende soorten projecten: Type 1, waar het doel is om een idee of 
plan in uiterlijke vorm te gieten, zoals het bouwen van een boot, het 
schrijven van een brief, het presenteren van een toneelstuk; type 2, waar 
het doel is om van een (esthetische) ervaring te genieten, zoals het 
luisteren naar een verhaal, het horen van een symfonie, het waarderen 
van een schilderij; type 3, waar het doel is om een intellectuele 
moeilijkheid op te lossen, een probleem op te lossen, zoals uitzoeken of 
dauw al dan niet valt, nagaan hoe New York Philadelphia is ontgroeid; 
type 4, waar het doel is om een bepaalde vaardigheid of kennis te 
verwerven, zoals het leren schrijven van graad 14 op de Thorndike Scale, 
het leren van onregelmatige werkwoorden in het Frans." 
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2.2.2.2 Voordelen van leren 
● Diepere betrokkenheid van leerlingen 
● Zelfstandig denken aanmoedigen 
● Probleemoplossend vermogen trainen 
● Ondersteunen van 21e eeuwse vaardigheden zoals 

samenwerking en communicatie 
● Meer zelfstandigheid bij het leren 
● Moedigt kinderen aan zelfstandiger te worden 

2.2.2.3 De aanpak in zeven stappen 
PGO: stap voor stap Gino Camp, Angelique van het Kaar, Henk van der 
Molen, Henk Schmidt 

clip 1: begripsverheldering (eur.nl) 
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Stap 1: onbekende termen verduidelijken. Onduidelijke termen 
en concepten in de probleembeschrijving worden verduidelijkt, zodat elk 
groepslid de gegeven informatie begrijpt." 

Stap 2: probleemstelling. Het probleem wordt gedefinieerd in de 
vorm van een of meer vragen. De groep moet het eens worden over de 
verschijnselen die moeten worden verklaard." 

Stap 3: brainstormen. De reeds bestaande kennis van de 
groepsleden wordt geactiveerd en vastgesteld. Dit proces houdt in dat er 
zoveel mogelijk verklaringen, ideeën en hypotheses worden gegenereerd. 
De ideeën van alle groepsleden worden verzameld, zonder kritische 
analyse. 

Stap 4: het probleem analyseren. Toelichtingen en hypotheses van 
de groepsleden worden grondig besproken en systematisch 
geanalyseerd. Ideeën uit de brainstorm worden geordend en aan elkaar 
gerelateerd.  

Stap 5: leerdoelen formuleren. Op basis van tegenstrijdigheden, 
onduidelijkheden en dubbelzinnigheden uit de probleemanalyse worden 
vragen geformuleerd die de basis vormen voor de studieactiviteiten van 
de groepsleden. Kortom, er wordt bepaald welke kennis de groep mist en 
over deze onderwerpen worden leerdoelen geformuleerd.  

Stap 6: zelfstudie. In de zelfstudiefase gaan de groepsleden op zoek 
naar relevante literatuur die de vragen in de leerdoelen kan 
beantwoorden. Na het bestuderen van deze literatuur bereiden de 
groepsleden zich voor op het rapporteren van hun bevindingen in de 
volgende zelfstudiebijeenkomst. 
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Stap 7: rapportage .Na de rapportage van de bronnen die de 
groepsleden hebben gebruikt bij hun zelfstudieactiviteiten, vindt een 
discussie plaats over de leerdoelen op basis van de bestudeerde 
literatuur. Groepsleden proberen een synthese te maken van wat ze 
hebben gevonden in verschillende 

In essentie bestaat het PBL-model uit deze zeven kenmerken 
(https://docs.google.com/document/d/1NNH5JIiNdzK2nOnmWczzrExKElE
DWpXD/edit?disco=AAAA196Uexs)* : 

● Richt zich op een grote en open vraag, uitdaging of probleem voor 
de leerling om te onderzoeken en te beantwoorden en/of op te 
lossen 

● Brengt wat studenten academisch moeten kennen, begrijpen en 
kunnen in de vergelijking 

● Is gebaseerd op onderzoek, stimuleert intrinsieke nieuwsgierigheid 
en roept vragen op terwijl het leerlingen helpt antwoorden te 
zoeken. 

● Gebruikt 21e-eeuwse vaardigheden zoals kritisch denken, 
communicatie, samenwerking en creativiteit.7 

● Bouwt keuzevrijheid voor studenten in het proces in 
● Biedt mogelijkheden voor feedback en herziening van het plan en 

het project, net als in het echte leven 
● Vereist dat studenten hun problemen, onderzoeksproces, 

methoden en resultaten presenteren, net zoals wetenschappelijk 
onderzoek of real-world projecten moeten worden beoordeeld door 
vakgenoten en constructieve kritiek moeten leveren. 

Voorbeelden Projectonderwijs: Projectmatige wetenschap, 
gedisciplineerd onderzoek en WebQuests 
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https://www.researchgate.net/profile/Michael-Grant-17/publication/2289
08690_Getting_a_grip_on_project-based_learning_Theory_cases_and_reco
mmendations/links/00b7d52d69f5858a1e000000/Getting-a-grip-on-proje
ct-based-learning-Theory-cases-and-recommendations.pdf 

Projectgebaseerde wetenschap - Projectgebaseerde wetenschap (PBS) is 
een initiatief dat in 1991 begon aan de University of Michigan School of 
Education. 

2.2.2.4 Voorbeelden 
10+ Voorbeelden van projectgebaseerd leren voor leerkrachten:  

https://venngage.com/blog/project-based-learning-examples/#2 

 

2.2.2.5 Andere nuttige link over PBL-methoden 
https://educationaltechnology.net/problem-based-learning-pbl/ 
(rollen van leraar en leerling) 

https://www.edutopia.org/ 

https://www.pblworks.org/ 

https://www.hightechhigh.org/student-work/projects/ 

Voorbeelden 
https://www.edutopia.org/article/using-pbl-teach-about-homelessness 

https://www.smartlablearning.com/project-based-learning-examples/ 
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2.3 Probleemoplossingsmethode 
Probleem(oplossings)methode (of Probleemgestuurd Onderwijs) - 
houdt in dat de leerling zelf een "probleem" oplost. Het werk moet 
specifieke stappen omvatten zoals het definiëren van het probleem, het 
testen van hypotheses, het trekken van conclusies en het evalueren van 
de verkregen resultaten. Het werk kan individueel of in groepsverband 
gebeuren. Leerlingen verwerven kennis en trekken zelfstandig conclusies. 
Naast kennis leren leerlingen ook omgaan met tijd, logisch denken en 
conclusies trekken. 
De probleemoplossingsmethode in het onderwijs houdt ook in dat 
leerlingen vaak echte problemen krijgen voorgeschoteld die ze 
moeten oplossen door samen te werken en kritisch na te denken. 
Deze methode moedigt leerlingen aan om hun kennis en creativiteit toe 
te passen om oplossingen te ontwikkelen die effectief en praktisch zijn. 
Probleemoplossingsmethoden omvatten gewoonlijk 5 stappen: 

● Stap 1: Identificeer het probleem. Hoe voor de hand liggend het ook 
klinkt, de eerste stap in het probleemoplossingsproces is het 
identificeren van de kern van het probleem.  

● Stap 2: Genereer potentiële oplossingen.  
● Stap 3: Kies één oplossing.  
● Stap 4: De gekozen oplossing implementeren.  
● Stap 5: Evalueer de resultaten. 

Probleemoplossingsmethoden is een onderwerp van verschillende 
artikelen, o.a.: http://www.vkmaheshwari.com/WP/?p=2375  

https://www.samareducation.com/2022/06/problem-solving-method-of-te
aching.html  
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https://www.mizanurrmizan.info/what-is-problem-solving-method-in-teac
hing-learning-what-are-the-characteristics-of-the-method-and-importance
-in-education/  

https://www.pen2print.org/2020/05/the-problem-solving-method-of-teac
hing.html  
https://uwaterloo.ca/centre-for-teaching-excellence/catalogs/tip-sheets/te
aching-problem-solving-skills 
 
en nog veel meer. 
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2.4 Wetenschappelijke methode 
De Wetenschappelijke Methode lijkt in zekere zin op de 
probleemoplossingsmethode en is de afgelopen 5 eeuwen algemeen 
gebruikt in het proces van wetenschappelijk onderzoek, maar is ook zeer 
efficiënt in het onderwijs en zelfs bij het oplossen van alledaagse 
problemen. 
De definitie en formalisering van de Wetenschappelijke Methoden wordt 
traditioneel toegeschreven aan Galileo, maar veel aspecten van de 
Methode werden al een eeuw eerder geformuleerd door Leonardo Da 
Vinci. 
Samen met een gigantische stortvloed aan misinformatie en nepnieuws, 
die we vooral de laatste jaren waarnemen, is het bijzonder belangrijk om 
studenten (en mensen van alle leeftijden) wetenschappelijke methoden 
bij te brengen. 
Wetenschappelijke methoden omvatten meestal 6 stappen: 

● 1) een vraag stellen over iets dat je observeert,  
● 2) achtergrondonderzoek doen om te weten te komen wat er al 

bekend is over het onderwerp,  
● 3) het opstellen van een hypothese,  
● 4) experimenteren om de hypothese te testen,  
● 5) de gegevens van het experiment analyseren en conclusies 

trekken, en  
● 6) de bevinding meedelen 
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2.4.1 Stappen 
De aanpak van het probleem volgens de wetenschappelijke methoden 
kan de volgende stappen inhouden 

● (Stelt een vraag): Waarom is de luchtvervuiling in de stad in 
sommige gebieden zwaarder dan in andere? Wat zijn de 
belangrijkste factoren? 

● (Achtergrondonderzoek): We kunnen leren over verschillende 
vervuilende deeltjes, dat de deeltjes duizenden kilometers kunnen 
afleggen, wat de belangrijkste bronnen van vervuiling zijn en in het 
algemeen welke gebieden het meest vervuild zijn, maar we zullen 
liever geen informatie vinden waarom onze stad dit probleem 
ervaart. 

● (Hypothese): de locatie van een stad kan een grote invloed hebben 
op het vervuilingsniveau: de nabijheid van de zee, 
industriegebieden, vallei enz., dan kunnen we veronderstellen dat 
het seizoen en de bijbehorende weerpatronen (wind, windrichting, 
regen, luchtdruk) een correlatie kunnen hebben met de vervuiling. 

● (Experiment) In dit geval zou het experiment vooral te maken 
hebben met het ontdekken, downloaden en voorbereiden van 
(meestal historische) gegevens, die we vervolgens zouden gebruiken 
om onze hypothese te testen. De gegevens omvatten voornamelijk 
het niveau van luchtvervuiling, maar ook weerobservatie en 
geografische gegevens. We kunnen zelfs de huidige gegevens 
gebruiken in plaats van (of naast) de historische gegevens. 

● (Analyse van de gegevens) In de eenvoudigste vorm is de analyse 
gebaseerd op gegevenscorrelatie en bestudering van de volgorde 
van gebeurtenissen. Door de complexe aard van de verschijnselen 

51 
 



 

en de vele factoren waarvan de vervuilingsgraad kan afhangen, 
kunnen we niet verwachten dat we regels ontdekken die 100% 
geldig zijn. In plaats daarvan zouden er waarschijnlijk veel statistisch 
sterke correlaties worden waargenomen. 

● Tot slot kon het leeringenteam hun resultaten in de klas 
presenteren, waardoor de kennis van collega's werd verdiept en 
mogelijke verkeerde informatie werd ontkracht. Dit specifieke 
onderwerp biedt ruimte voor groepsdiscussies en het uitwisselen 
van meningen, wat ook een gelegenheid biedt om kritisch denken te 
ontwikkelen en communicatieve vaardigheden onder de knie te 
krijgen.  

2.4.2 Voorbeelden 
De wetenschappelijke methode wordt beschreven en geïllustreerd in vele 
artikelen, videoclips en educatieve portaalsites: 
https://www.sciencebuddies.org/science-fair-projects/science-fair/steps-o
f-the-scientific-method  
https://www.youtube.com/watch?v=qQBZbinoOrI  
https://www.youtube.com/watch?v=Xxm_beTs2LU  
https://www.techtarget.com/whatis/definition/scientific-method 
De aantrekkingskracht van de wetenschappelijke methode komt voort uit 
het feit dat deze zelfs aan jonge kinderen kan worden geïntroduceerd (in 
vereenvoudigde vorm) en dat de methoden heel logisch en gemakkelijk te 
begrijpen zijn.  
 
Geval van luchtverontreiniging: 
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Laten we als voorbeeld het probleem van de luchtvervuiling nemen, geen 
triviaal probleem, maar wel geschikt voor een discussie (een project) met 
leerlingen uit het voortgezet onderwijs 
Luchtvervuiling is een veelvoorkomend, helaas toenemend, probleem in 
vele delen van de wereld waar velen van ons mee te maken hebben, 
vooral als we in grote steden wonen. Luchtvervuiling wordt ook vaak 
gemonitord en de meetresultaten zijn toegankelijk voor het publiek in 
veel open data repositories en sommige portals.  
 
Het probleem benaderen via de wetenschappelijke methoden kan de 
volgende stappen inhouden: 

● (Een vraag stellen): Waarom is in sommige gebieden, steden de 
luchtvervuiling zwaarder dan in andere, en van welke factor kan dat 
afhangen? 

● (Achtergrondonderzoek): We kunnen leren over verschillende 
vervuilende deeltjes, dat de deeltjes duizenden kilometers kunnen 
afleggen, wat de belangrijkste bronnen van vervuiling zijn en in het 
algemeen welke gebieden het meest vervuild zijn, maar we zullen 
liever geen informatie vinden waarom onze stad dit probleem 
ervaart. 

● (Hypothese): de locatie van een stad kan een grote invloed hebben 
op het vervuilingsniveau: de nabijheid van de zee, 
industriegebieden, vallei enz., dan kunnen we veronderstellen dat 
het seizoen en de bijbehorende weerpatronen (wind, windrichting, 
regen, luchtdruk) een correlatie kunnen hebben met de vervuiling. 

● (Experiment) In dit geval zou het experiment vooral te maken 
hebben met het ontdekken, downloaden en voorbereiden van 
(meestal historische) gegevens, die we vervolgens zouden gebruiken 
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om onze hypothese te testen. De gegevens omvatten voornamelijk 
het niveau van luchtvervuiling, maar ook weerobservatie en 
geografische gegevens. We kunnen zelfs de huidige gegevens 
gebruiken in plaats van (of naast) de historische gegevens. 

● (Analyse van de gegevens) In de eenvoudigste vorm is de analyse 
gebaseerd op gegevenscorrelatie en bestudering van de volgorde 
van gebeurtenissen. Door de complexe aard van de verschijnselen 
en de vele factoren waarvan de vervuilingsgraad kan afhangen, 
kunnen we niet verwachten dat we regels ontdekken die 100% 
geldig zijn. In plaats daarvan zouden er waarschijnlijk veel statistisch 
sterke correlaties worden waargenomen. 

● Tot slot kon het leerlingenteam hun resultaten in de klas 
presenteren, waardoor de kennis van medeleerlingen werd verdiept 
en mogelijke verkeerde informatie werd ontkracht. Dit specifieke 
onderwerp biedt ruimte voor groepsdiscussies en het uitwisselen 
van meningen, wat ook een gelegenheid biedt om kritisch denken te 
ontwikkelen en communicatieve vaardigheden onder de knie te 
krijgen.  
 

2.5 Flipped klaslokaal 
Flipped classroom - bij deze onderwijsstrategie leren leerlingen thuis 
zelfstandig het theoretische deel van het materiaal, waarna ze op school 
oefeningen doen en taken oplossen op basis van de kennis die ze hebben 
verworven. Door het werkpatroon in de klas en thuis om te keren, 
kunnen leerlingen zelfstandig informatie zoeken en kennis verwerven, 
waarna de leerkracht tijdens de klassikale activiteiten taken gebruikt om 
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de door de leerlingen verworven kennis te verifiëren en de leerlingen 
helpt om de kennis samen te vatten en conclusies te trekken. 
Als dit door de leerlingen wordt geaccepteerd (in de zin dat de leerlingen 
het aanbevolen materiaal thuis voor de les echt bestuderen), is flipped 
classroom een zeer krachtige en effectieve methode, die leidt tot een echt 
diepgaand begrip van een bepaald onderwerp, vooral relevant in 
STEAM-onderwijs. Hoewel de identificatie en selectie van materialen voor 
zelfstudie een goede educatieve taak voor studenten zou kunnen zijn, lijkt 
de aanbeveling van bronnen een rationele aanpak te zijn op het niveau 
van het voortgezet onderwijs. 
Er zijn veel variaties van de flipklasmethode 
(https://www.viewsonic.com/library/education/8-flipped-classroom-exam
ples/ ) die de nadruk leggen op verschillende aspecten van het lesgeven 
en de ontwikkeling van verschillende vaardigheden). Ongeacht het 
specifieke flipped classroom-model (of een andere leermethode die 
wordt toegepast) is de belangrijkste uitdaging voor de leerkracht om de 
leerlingen betrokken te houden tijdens de les en de leerlingen 
gemotiveerd te krijgen om te leren. 
Flipped classroom wordt uitgebreid besproken in o.a.  
https://ahaslides.com/blog/7-unique-flipped-classroom-examples-and-mo
dels/  
 
en (beide artikelen in het Pools) 
https://www.szkolazklasa.org.pl/wp-content/uploads/2016/11/odwrocona
-lekcja-o-pracy-metoda-flipped-lesson.pdf  
https://www.learnetic.pl/odwrocona-klasa-dlaczego-i-jak-odwracac-eduka
cje/ 
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2.5.1 Een voorbeeld 
Een natuurkundeles waarin de leerlingen het principe van interplanetaire 
reizen onderzoeken 

● Stap 1: de leerkracht zoekt de geschikte inhoud uit om thuis te 
bestuderen. Het onderwerp omvat: de natuurkundige wetten van 
een object dat beweegt in het zwaartekrachtsveld, het principe van 
energiebehoud en de omzetting tussen kinetische en potentiële 
energie, de wetten van Keppler, de baan van het object en 
praktische aspecten van kosmische reizen. De inhoud wordt 
aangeboden in de vorm van documenten en video's. 

● Stap 2. Leerlingen leren de inhoud thuis en formuleren vragen en 
opmerkingen. 

● Stap 3. Aan het begin van de les gaan de leerlingen in discussie over 
het onderwerp en proberen ze zelf antwoord te geven op vragen 
van anderen. De leerkracht gaat in op onbeantwoorde vragen.   

● Stap 4. De leerkracht geeft de leerlingen extra problemen en 
analyseopdrachten om hun begrip van de onderwerpen te 
verifiëren. De leerlingen komen met nieuwe vragen, opmerkingen 
en conclusies. 

● Stap 5. De les eindigt met de slotdiscussie en samenvattende 
conclusies 

 

2.6 Onderzoekend wetenschappelijk onderwijs 
IBSE (Inquiry Based Science Education) - of ontdekkend leren. Zoals de 
naam al doet vermoeden, heeft het betrekking op exacte vakken. De 
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methode is gebaseerd op zelfontdekking en omvat het bestuderen van 
het onderwerp door middel van praktische activiteiten, onderzoek en het 
stellen van vragen. Met deze methode ontwikkelt de leerling zijn/haar 
onderzoeksvaardigheden, terwijl de rol van de leerkracht bestaat uit het 
inspireren tot discussie. Dit model legt de nadruk op het verwerven van 
competenties in plaats van op het verwerven van kennis.  
IBSE wordt vaak gecombineerd met formatieve beoordeling, waarbij het 
niet gaat om cijfers, maar om het aanwijzen van de sterke punten van het 
werk van de leerling en de punten waaraan de leerling nog moet werken. 
IBSE wordt vaak geassocieerd met de volgende activiteitenreeks: 

● een probleem onderzoeken,  
● zoeken naar mogelijke oplossingen,  
● waarnemingen doen,  
● vragen stellen, ideeën uitproberen,  
● en creatief denken en hun intuïtie gebruiken 

 

2.6.1 Voorbeelden 
Een voorbeeld  

Probleemstelling 

Een proces van vloeistof die uit een vat stroomt, kan een onderwerp zijn 
voor IBSE-onderzoek door leerlingen in het voortgezet onderwijs. De 
vragen die de leerlingen kunnen proberen te beantwoorden is welke 
factoren de snelheid van een bepaalde vloeistof in een buis bepalen. Bij 
het werken aan het probleem horen ook een aantal uitwerkopdrachten 
en het uitwerken van een aantal meetprocedures. Indien nodig begeleidt 
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de leerkracht de leerlingen door hen erop te wijzen dat de 
vloeistofsnelheid kan afhangen van de buislengte, de vloeistofdruk, de 
temperatuur, de buisdiameter en het soort vloeistof.  

1) Na de taakopdracht beginnen de leerlingen (werkend in kleine 
groepjes van 2-3 personen) met het maken van eenvoudige 
experimentele sets (met behulp van plastic flessen, buizen en 
container) samen met meetinstrumenten (stop, gewicht, 
keukengerei met bekend volume). 

2) De leerlingen ontwerpen hun experimenten: beslissen welke 
vloeistof ze gaan testen (bv. water, zout water, olie, alcohol, 
glycerine), hoe lang en diameters de buizen moeten zijn, hoe ze het 
volume van de uitgaande vloeistof gaan meten en de resulterende 
vloeistofsnelheid berekenen.  

3) De leerlingen formuleren initiële hypothesen en voeren 
experimenten uit om deze te verifiëren, bespreken het resultaat. 

4) Op basis van de door de leraar aanbevolen materialen leren de 
leerlingen basisinformatie over het gedrag van vloeistoffen 
(viscositeit) en specifieke natuurkundige wetten erachter (wet van 
Bernoulli) en vergelijken ze vervolgens hun hypothese en 
experimentresultaten met de theorie. 

5) Tijdens het laatste deel van de les geven de leerkrachten extra 
informatie aan de leerlingen, waarbij ze de fouten van sommige 
leerlingen en verkeerde interpretaties van de resultaten uitleggen. 

 

Diepgaande bespreking van IBSE met een aantal voorbeelden vindt u o.a. 
in het volgende artikel:  
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https://helpfulprofessor.com/inquiry-based-learning-examples/ en een 
artikel in het Pools 
http://www.ack.fais.uj.edu.pl/documents/97137412/c08fb2f1-d5c9-4067-a
cce-f41c810673e3 

Veel voorbeelden van IBSE worden beschreven in  

https://futurefocusedlearning.net/blog/learner-agency/10-inquiry-based-l
earning-science-activities-for-young-learners en 

https://helpfulprofessor.com/inquiry-based-learning-examples/  

Een interessante benadering van IBSE is te vinden in:  
https://knowledgequest.aasl.org/the-5-es-of-inquiry-based-learning/ en in  

https://ssec.si.edu/stemvisions-blog/what-inquiry-based-science  

Een uitgebreide casestudy als IBSE op het gebied van biologieonderwijs 
(botanische tuin) wordt gepresenteerd in: 

https://www.bgci.org/wp/wp-content/uploads/2019/04/Roots_9.2.pdf 
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2.7 Conclusies 
We hopen dat het document u dichter bij de methodes heeft gebracht die 
al lang bekend zijn maar die waarschijnlijk de huidige onderwijspraktijken 
op school zeker niet volledig zullen vervangen. Door de algemene crisis in 
de motivatie van jongeren om te leren en de zichtbare verschuiving van 
de benodigde kwalificaties en competenties in de 21e eeuw, wordt echter 
verwacht dat de didactieken en lesplannen worden aangepast. En er is 
geen kant-en-klaar recept voor hoe dat moet. Daarom is het de rol van de 
leerkrachten om te experimenteren met verschillende technieken en de 
meest geschikte aan te bevelen. 
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3 LEERLINGGERICHTE 
METHODEN (ESHA) 

3.1 Inleiding  
De huidige onderwijsinnovatie benaderingen zijn bijna allemaal 
gebaseerd op een leerlinggecentreerde benadering van leren in 
vergelijking met de inhoud(curriculum)- of leraar gecentreerde 
traditionele methoden. Hoewel het mogelijk is om Creative Writing 
Laboratories (CWLs) op een inhoudsgerichte manier te implementeren, 
om de doelstelling van het CREAM project te bereiken, namelijk leerlingen 
op de juiste manier betrekken bij STE(A)M onderwijs, zijn de voordelen 
van een leerling gerichte implementatie duidelijk. 

Aangezien een van de belangrijkste vereisten van leerlinggecentreerde 
methoden het gebruik van een verscheidenheid aan benaderingen is, wil 
dit hoofdstuk niet alleen leerling gecentreerd leren in het algemeen 
introduceren, maar ook enkele onderwijs- en leermethoden aanreiken die 
geschikt kunnen zijn in CWLs. De opgenomen methoden moeten alleen 
beschouwd worden als suggesties, de training is ook bedoeld om 
leerkrachten te ondersteunen bij het kiezen van hun eigen methoden. 

In dit deel van de training leren deelnemers over 

- De definitie en kenmerken van leerlinggerichte methoden 
- Leerkrachten als leiders van het leren 
- Enkele leerlinggerichte benaderingen die relevant en 

ondersteunend kunnen zijn bij het implementeren van CWLs 
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3.2 Definitie  
In dit hoofdstuk wordt leerlinggericht leren gedefinieerd en worden de 
voordelen, mogelijke nadelen en kenmerken ervan geïntroduceerd. 

 

3.2.1 Wat is leerlinggericht leren? 
Leerlinggericht leren, ook wel leerlinggericht onderwijs genoemd, is een 
benadering van onderwijs waarbij de leerling centraal staat in het 
leerproces. Dit betekent dat de focus ligt op de individuele behoeften, 
interesses en doelen van de leerling, in plaats van op een vooraf bepaald 
curriculum of een leraargerichte aanpak. 

 

In een leerlinggerichte leeromgeving fungeert de leerkracht als een 
facilitator, die middelen en ondersteuning biedt om leerlingen te helpen 
hun leerdoelen te bereiken. De leerkracht kan informatie presenteren en 
discussies begeleiden, maar de nadruk ligt op de actieve betrokkenheid 
van de leerling bij het materiaal en het opbouwen van hun eigen begrip. 

 

Hoewel leerlinggericht leren een verschuiving vereist van de traditionele 
leraargerichte aanpak, heeft het de potentie om de leerervaring voor 
studenten enorm te verbeteren. Het maakt een meer persoonlijke en 
boeiende benadering van onderwijs mogelijk en kan leerlingen helpen om 
belangrijke vaardigheden te ontwikkelen zoals kritisch denken, 
problemen oplossen en zelfsturing. 

Het is echter belangrijk op te merken dat leerlinggericht leren geen 
standaard aanpak is. Het vereist zorgvuldige planning en implementatie 
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en is misschien niet geschikt voor alle vakken of leerlingengroepen. 
Leerkrachten moeten rekening houden met de specifieke behoeften en 
doelen van hun leerlingen en hun aanpak daaraan aanpassen. 

 

In het algemeen is leerlinggericht leren een waardevolle en effectieve 
benadering van onderwijs die leerlingen kan helpen om hun volledige 
potentieel te bereiken en hen kan voorbereiden op succes in de 
toekomst. 

 

3.2.2 Wat zijn de voordelen van leerlinggericht 
leren? 
Leerlinggericht leren heeft tal van voordelen, zowel voor de individuele 
leerling als voor de klas als geheel. Enkele van de belangrijkste voordelen 
zijn 

 

Verhoogde betrokkenheid en motivatie - Als leerlingen een 
actieve rol kunnen spelen in hun eigen leerproces, zullen ze eerder 
geëngageerd en gemotiveerd zijn. Ze zien de relevantie van het materiaal 
voor hun eigen leven en doelen en dit kan hun interesse in het 
onderwerp vergroten. 

Verbeterd kritisch denken en probleemoplossend vermogen - 
Leerlinggericht leren moedigt leerlingen aan om zelf na te denken en 
problemen op een onafhankelijkere en creatievere manier te benaderen. 
Dit kan leiden tot beter kritisch denken en betere probleemoplossende 
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vaardigheden, omdat leerlingen het geleerde kunnen toepassen op 
situaties in de echte wereld. 

Grotere onafhankelijkheid - Leerlinggericht leren bevordert een 
gevoel van onafhankelijkheid en zelfsturing bij leerlingen. Ze krijgen de 
vrijheid en verantwoordelijkheid om hun eigen leerproces te beheren, 
wat hen kan helpen bij het ontwikkelen van belangrijke vaardigheden 
zoals tijdbeheer en zelfregulering. 

Gepersonaliseerd leren - Een van de belangrijkste voordelen van 
leerlinggecentreerd leren is dat het gepersonaliseerd leren mogelijk 
maakt. Elke leerling kan in zijn eigen tempo leren en op een manier die is 
afgestemd op zijn individuele behoeften en interesses. Dit kan vooral 
voordelig zijn voor leerlingen die moeite hebben met traditionele 
lesmethoden of die unieke leerbehoeften hebben. 

 

3.2.3 Wat zijn de mogelijke nadelen van 
studentgericht leren? 

Probleem met begrijpen 
Nu er minder aandacht is voor het geven van colleges en het presenteren 
van informatie aan de klas op een traditionele manier, bestaat de zorg 
dat sommige leerlingen belangrijke informatie missen of de informatie 
verkeerd interpreteren. Dit kan ertoe leiden dat sommige leerlingen 
achterop raken of verkeerde kennis ontwikkelen. 
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Samenwerking en teamwerk 
Hoewel leerlinggericht leren is afgestemd op de specifieke behoeften van 
de student, zijn samenwerking en teamwerk nog steeds een vitaal 
onderdeel van de leerlinggerichte leerervaring. De vaardigheden die je 
leert door samenwerking en teamwerk zijn uiterst belangrijk wanneer je 
deze kennis toepast in de echte wereld. Deze methode is echter niet altijd 
geschikt voor studenten die liever zelfstandig werken. 

Gebrek aan controle in de klas 
In een leerlinggerichte leeromgeving waar leerlingen vrij zijn om te 
interageren, kan de klasruimte ongeorganiseerd en lawaaierig aanvoelen. 
Dit kan het klassenmanagement tot een grotere uitdaging maken voor de 
leerkracht, wat mogelijk ten koste gaat van de instructietijd en het 
leerproces belemmert. Dit kan ook een uitdaging vormen voor de 
leerlingen als ze zich niet kunnen concentreren op het leren van de 
lesstof omdat het klaslokaal chaotisch is. Op die manier wordt het doel 
van een leerlinggerichte benadering van leren tenietgedaan. 

 

Onvoorbereidheid van leerkrachten 
Als leerlinggecentreerd leren een nieuwe ervaring is voor de leerkracht, 
kan het zijn dat de leerkracht extra tijd moet nemen om zijn of haar 
manier van lesgeven aan te passen. Anders begrijpen leerkrachten de 
methoden en technieken die gebruikt worden in de klas voor 
leerlinggecentreerd leren misschien niet volledig, wat ertoe kan leiden dat 
leerkrachten en leerlingen de lesstof niet volledig begrijpen. 
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Voorbereiding leerlingen 
Hoewel leerlingengericht leren voor veel leerlingen boeiend kan zijn, 
kunnen anderen zich om verschillende redenen niet betrokken voelen. 
Leerlingen zijn misschien nog niet klaar voor deze manier van leren. Het 
kan tijd kosten voor de leerlingen om zich aan te passen aan een nieuwe 
leermethode, wat het leerproces kan belemmeren. 

 

3.2.4 Leerlinggericht leren implementeren in de 
klas 
Er zijn verschillende belangrijke strategieën die leerkrachten kunnen 
gebruiken om leerlinggericht leren in hun klas te implementeren. Enkele 
daarvan zijn: 

Keuze en autonomie bieden - Door leerlingen enige controle over 
hun leerproces te geven, kan de motivatie en betrokkenheid toenemen. 
Leerkrachten kunnen dit doen door leerlingen een reeks activiteiten of 
projectopties aan te bieden waaruit ze kunnen kiezen, of door leerlingen 
hun eigen leerdoelen te laten ontwerpen en plannen om die te bereiken. 

Samenwerking en teamwerk aanmoedigen - Leerlinggericht 
leren houdt vaak groepswerk en samenwerking in. Dit kan leerlingen 
helpen om van elkaar te leren en om belangrijke sociale en 
communicatieve vaardigheden te ontwikkelen. Leerkrachten kunnen 
samenwerking aanmoedigen door groepsprojecten op te zetten of rollen 
toe te wijzen binnen een groep. 

Een verscheidenheid aan onderwijsmethoden gebruiken - 
Leerlinggericht leren vereist dat leerkrachten een reeks 
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onderwijsmethoden gebruiken om tegemoet te komen aan de 
uiteenlopende behoeften van hun leerlingen. Dit kunnen lezingen, 
demonstraties, praktische activiteiten, groepswerk en individuele 
projecten zijn. 

Voortdurende ondersteuning en feedback geven - Leraren 
spelen een cruciale rol in leerlinggecentreerd leren als facilitator en 
mentor. Ze moeten beschikbaar zijn om leerlingen waar nodig 
ondersteuning en begeleiding te geven en ze moeten ook voortdurend 
feedback geven om leerlingen te helpen hun vooruitgang te volgen en 
verbeterpunten te identificeren. 

3.3 Leerkrachten als leiders van het leren 
In dit hoofdstuk worden de mogelijke manieren voor leerkrachten om het 
leren te leiden en te vergemakkelijken geïntroduceerd, samen met de 
participatieladder waarmee leerkrachten kunnen controleren of hun 
methoden echt participatief zijn. 

 

3.3.1 Leerkrachten als leiders van het leren 
In leerlinggerichte benaderingen hebben leraren een rol die verschilt van 
de traditionele rol van de docent, de bron van kennis. Leraren worden 
facilitators van het leren, wat ook betekent dat ze in staat moeten zijn om 
leerlingen te ondersteunen in hun leerproces, waarbij een wisselende 
hoeveelheid directe ondersteuning en begeleiding nodig is. 

Harvard professor Richard Elmore definieerde vier belangrijke manieren 
van leren - met een behoefte aan verschillende soorten leerleiderschap 
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(facilitering) - georganiseerd rond twee assen: individueel of collectief 
gecentreerd, en hiërarchisch of vrij. 
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3.3.2 Ladder van participatie 
Roger Hart gebruikte de Ladder van Burgerparticipatie die in 1969 door 
Sherry Arnstein werd ontwikkeld en ontwikkelde de Ladder van 
Kinderparticipatie in 1992, slechts 3 jaar na de goedkeuring van het IVRK. 
Dit is een nuttig instrument om na te gaan of activiteiten die als 
leerlinggericht worden beschouwd echt participatief zijn of niet. 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

In de bovenstaande infographic worden de participatieve en 
niet-participatieve methoden elk met een voorbeeld geïllustreerd.
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3.4 Methoden 
In dit hoofdstuk worden enkele van de aanbevolen leerlinggerichte 
methoden kort geïntroduceerd. 

Het is niet alleen belangrijk om leerlingen te betrekken bij de planning en 
evaluatie van innovatieve nieuwe programma's op school, maar het is ook 
noodzakelijk als we leerlingen als actieve deelnemers in de klas willen 
hebben. Er zijn verschillende leerlinggerichte methoden die geschikt 
kunnen zijn voor het CWL.  

De eerste keuze voor velen zou projectgebaseerd leren zijn - en het is 
gepast omdat in de CWL's er een creatief eindproduct is -, maar het is 
misschien niet geschikt voor elke leerling, maar ook niet voor elke 
leerkracht.  

Enkele andere methodes, gekozen omwille van hun participatieve aard, 
worden hieronder geïntroduceerd (het is echter belangrijk om te 
vermelden dat voor sommige leerlingen de geschikte leerlinggerichte 
methode anders kan zijn, en zelfs individuele ontdekking kan zijn). Vanuit 
het perspectief van de leerkracht is het belangrijk om bewuste keuzes te 
maken. Geen enkele leerkracht zal authentiek zijn in het gebruik van 
nieuwe methoden als hij niet gelooft in de gegeven methode of zich niet 
op zijn gemak voelt bij het leren met die methode. Het GOGYA Teacher 
Training Centre in Israël introduceerde deze methoden met een 
trainingsaanpak waarbij de leerkrachten ze uitproberen en vervolgens 
alleen de methoden gebruiken die ze prettig vinden bij hun leerlingen. 
Het omvat ook stimulansen voor scholen om leerlingen de mogelijkheid 
te geven om te kiezen met welke leraar - en vervolgens met welke 
methoden - zij denken het beste te kunnen leren. 
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Voor het identificeren en aanpakken van bèta/technische onderwerpen in 
CWL's kunnen zowel onderzoekend leren als probleemgestuurd leren 
nuttig zijn.  

 

 

 

 

 

 

 

 

3.4.1 Probleemgestuurd leren 
Probleemgestuurd onderwijs draait de traditionele benadering van 
leren op school om door leerlingen te laten bepalen wat ze moeten weten 
in plaats van het vooraf te definiëren. Bij probleemgestuurd onderwijs 
gebruiken leerlingen "triggers" uit de probleemcasus of het scenario om 
hun eigen leerdoelen te definiëren. Vervolgens doen ze zelfstandig, 
zelfgestuurd onderzoek voordat ze terugkeren naar de groep om hun 
verworven kennis te bespreken en te verfijnen. Bij deze methode gaat het 
dus niet om het oplossen van problemen op zich, maar worden geschikte 
problemen gebruikt om kennis en begrip te vergroten. Het proces is 
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duidelijk gedefinieerd en de verschillende variaties volgen allemaal een 
vergelijkbare reeks stappen. 

De meest gebruikte benadering is het Maastrichtse zevensprongsproces 
dat probleemgestuurd leren duidelijk definieert als een combinatie van 
individueel en groepsleren, en meestal gebruikt wordt in groepen van 10 
tot 15 studenten.  

De zeven stappen zijn: 

1) Bespreek de casus en zorg ervoor dat iedereen het probleem 
begrijpt, 

2) de vragen identificeren die beantwoord moeten worden om licht op 
de zaak te werpen, 

3) brainstorm over wat de groep al weet en identificeer mogelijke 
oplossingen, 

4) de resultaten van de brainstormsessie analyseren en structureren, 
5) leerdoelen formuleren voor de kennis die nog ontbreekt, 
6) zelfstandig studeren, individueel of in kleinere groepen: artikelen of 

boeken lezen, tutorials volgen, video's bekijken of andere, 
betrouwbare bronnen gebruiken om de vereiste kennis te 
verwerven 

7) bespreek de bevindingen. 

3.4.2 Onderzoekend leren 
Onderzoekend leren neemt een verdere stap in de zelfstandigheid van 
leerlingen door leerlingen de mogelijkheid te bieden om zelf het 
probleem te identificeren en een verkennende onderzoeksroute te 
ontwerpen om hun probleem te verfijnen en daar zelf oplossingen voor te 
vinden. Deze methodologie is vooral geschikt voor digitaal ondersteunde 
activiteiten waarbij het onderzoeksproces kan worden ondersteund door 
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digitale leeromgevingen. Hoewel de methode vaak wordt gebruikt in 
exacte vakken vanwege haar wortels in wetenschappelijk onderzoek, is ze 
ook geschikt voor geesteswetenschappen of kunstvakken. Het is vaak 
georganiseerd in onderzoeksfasen die samen een onderzoekscyclus 
vormen. In de literatuur zijn echter verschillende variaties te vinden op 
wat de onderzoekscyclus wordt genoemd. 

 

 

 

 

 

 

 

 

In onderzoekende benaderingen die in de klas worden toegepast, volgen 
leerlingen over het algemeen methoden en praktijken die vergelijkbaar 
zijn met die van professionele wetenschappers om kennis te construeren. 
Het kan worden gedefinieerd als een proces van het ontdekken van 
nieuwe oorzakelijke verbanden, waarbij de leerling hypotheses 
formuleert en deze test door experimenten uit te voeren en/of 
observaties te doen. Vaak wordt het gezien als een aanpak om problemen 
op te lossen en omvat het de toepassing van verschillende 
probleemoplossende vaardigheden. Onderzoekend leren benadrukt 
actieve deelname en de verantwoordelijkheid van de leerling voor het 
ontdekken van kennis die nieuw is voor de leerling. In dit proces voeren 
leerlingen vaak een zelfgestuurd, deels inductief en deels deductief 
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leerproces uit door experimenten uit te voeren om de relaties voor ten 
minste één set afhankelijke en onafhankelijke variabelen te onderzoeken.  

 

3.4.3 Projectgebaseerd leren 
Projectgebaseerd leren is waarschijnlijk de meest bekende en gebruikte, 
complexe leerlinggerichte methodologie. Leerlingen werken gedurende 
een langere periode - van een week tot een semester - aan een project 
dat hen betrekt bij het oplossen van een echt probleem of het 
beantwoorden van een complexe vraag. Ze demonstreren hun kennis en 
vaardigheden door een publiek product of presentatie te maken voor een 
echt publiek. Het maken van een eindproduct is wat het anders maakt 
dan onderzoekend leren. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Het resultaat is dat leerlingen diepgaande inhoudelijke kennis 
ontwikkelen, evenals kritisch denken, samenwerken, creativiteit en 
communicatievaardigheden. Als het goed wordt beheerd, heeft 
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projectgebaseerd leren het potentieel om de creatieve energie onder 
leerlingen en leerkrachten te stimuleren. 

Ervaringsleren kan heel geschikt zijn voor programma's die gekoppeld 
zijn aan lokale uitdagingen, omdat het zich niet alleen richt op het 
onderwerp en de leerresultaten, maar ook op de ervaringen die 
leerlingen hebben tijdens het leertraject, inclusief hun emoties - een heel 
belangrijk element, vooral voor milieuthema's die traumatiserend voor 
hen kunnen zijn. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De laatste methoden die hier worden geïntroduceerd zijn methoden die 
vaak door elkaar worden gehaald, zelfs in publicaties: spelenderwijs 
leren, spelend leren en gamificatie. 
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Er zijn verschillende definities en kaders voor spelenderwijs leren, de 
definitie die in deze publicatie wordt gebruikt is die van wetenschappers 
van de LEGO Foundation en wordt gedefinieerd als serious play. Hoewel 
de meeste 

wetenschappers onderzoek hebben gedaan naar de voordelen van 
serious play in de vroege kinderjaren, hebben recente studies ook de 
voordelen ervan voor oudere leerlingen en volwassenen benadrukt, 
waardoor het een aanpak is om te overwegen in alle stadia van een leven 
lang leren. Dit is gedeeltelijk geworteld in het concept van 
Csíkszentmihályi's flow en positieve psychologie. Dit concept stelt de 
ideale staat voor leren vast als een situatie die uitdagend is, maar niet te 
uitdagend voor het individu, en die betekenisvolle leermomenten biedt. 

 

Het kader dat in deze training wordt gebruikt, benadrukt ook de sociaal 
interactieve aard van deze methodologie. Het heeft verschillende 
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kenmerken die het vergelijkbaar of verwant maken met eerder 
geïntroduceerde methoden. Het theoretisch interessante element is dat 
het het belang van iteratie benadrukt en dus trial and error viert, een 
kenmerk dat vaak ontbreekt in de schoolcontext. Een ander element dat 
verder bouwt op de eerder geïntroduceerde methodologieën, vooral het 
ervaringsleren, is dat het niet alleen het belang van de gevoelens van de 
leerlingen tijdens het leerproces benadrukt, maar expliciet vereist dat de 
ervaring vreugdevol is. Deze vreugde, zoals Csíkszentmihályi vaststelt, 
komt uit de voldoening van de prestatie, dus het is niet noodzakelijk 
"pret" of "humor", maar vreugde in een brede betekenis: als plezier, 
genot, motivatie, sensatie, en een positieve emotie - of het nu over een 
korte periode of over de volledige speelsessie is. Met andere woorden, 
vreugde wordt zowel gezien als het genieten van een taak omwille van de 
taak zelf als de kortstondige sensatie van verrassing, inzicht of succes na 
het overwinnen van uitdagingen. 

Het concept is gebaseerd op het feit dat kinderen van nature 
spelenderwijs leren en biedt een raamwerk om dit in latere stadia en 
formelere onderwijsomgevingen te behouden. Het biedt een breed kader 
dat geïmplementeerd kan worden in elke vakcontext en legt de nadruk op 
het ontwikkelen van levensvaardigheden als eerste stap en als basis voor 
het leren in het curriculum. 

 

3.4.4 Gamificatie  
Gamificatie is geen game-based learning, hoewel gamified oplossingen 
vaak games gebruiken als leermiddel. Het bouwt voort op succesvolle 
principes van (voornamelijk computer)games om het leren interessanter 
te maken, maar er komt niet noodzakelijk een echt spel of digitale 
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technologie aan te pas. Het is erop gericht dat leerlingen gemotiveerder 
zijn, zich meer betrokken voelen bij het leren, oprecht geïnteresseerd zijn 
en het geleerde in het echte leven toepassen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Voortbouwend op eerder genoemde principes over spelenderwijs leren, 
is de aanpak gebaseerd op de bevrediging die spelers voelen in 
computerspellen. Het is gebaseerd op de ervaringen van miljoenen 
gamers die lange perioden online in hun games doorbrengen. Wat 
belangrijk is voor deze pedagogische benadering, is de zogenaamde 
epische overwinning (misschien kan het vertaald worden als kathartisch 
succes): moeilijke problemen tijdens games moet de gamer oplossen, hij 
moet hard nadenken, alle beschikbare middelen inzetten - en als dat lukt, 
bekroont succes uiteindelijk hun inspanningen. Kathartisch succes is iets 

79 
 



 

dat echt veel moeite kostte om te bereiken in het spel, in het begin leek 
het zelfs onmogelijk om te bereiken, maar toch lukte het. Als leraar is dit 
precies wat je wilt bereiken - niet alleen leerlingen die verveeld en 
ongeïnteresseerd taken oplossen op basis van de instructies van de 
docent, maar ze ook van binnenuit verwarmen met het verlangen om de 
taken op te lossen. Wie wel eens een spelletje heeft gespeeld, kent het 
gevoel, bijvoorbeeld als je na 80 minuten spelen de gelijkmaker weet te 
maken in een voetbalwedstrijd: de vermoeidheid verdwijnt en de 
doelpuntenmaker kan onmogelijk snel naar de toeschouwers rennen. Dit 
is het gevoel dat je vooruit kunt en het moedigt de student ook aan om 
een extra inspanning te leveren. 

Gegamificeerde beoordelingsmethoden, gebaseerd op beloningen en 
geen straffen, zijn een bijzonder nuttige methode om leerlingen te 
motiveren, te helpen zich te concentreren op hun zwakkere punten en 
leerdoelen te bereiken. Dit is een element - offline of online - dat 
gemakkelijk en onafhankelijk van andere elementen van gamification kan 
worden ingevoerd. 

3.4.5 Spelend leren 
Bij spelgebaseerd leren gaat het er daarentegen om leeractiviteiten zo 
te ontwerpen dat spelkenmerken en spelprincipes in de leeractiviteiten 
zelf aanwezig zijn. Educatieve games zijn games die expliciet ontworpen 
zijn met educatieve doeleinden, maar game-based learning kan ook het 
gebruik van games met een incidentele of secundaire educatieve waarde 
betekenen. Alle soorten games kunnen worden gebruikt in een 
educatieve omgeving, maar educatieve games zijn games die zijn 
ontworpen om mensen te helpen bij het leren over bepaalde 
onderwerpen, het uitbreiden van concepten, het versterken van 
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ontwikkeling, het begrijpen van een historische gebeurtenis of cultuur, of 
hen te helpen bij het leren van een vaardigheid tijdens het spelen. Er zijn 
verschillende soorten spellen, zoals bord-, kaart- en videospellen. In een 
cursus economie kunnen leerlingen bijvoorbeeld deelnemen aan een 
virtuele beurscompetitie; in een cursus politieke wetenschappen kunnen 
studenten een rollenspel spelen terwijl ze deelnemen aan 
schijnonderhandelingen over een arbeidsconflict. 

Kortom, gamificatie past spelelementen of een spelkader toe op 
bestaande leeractiviteiten; game-based learning ontwerpt leeractiviteiten 
die intrinsiek game-achtig zijn. 

3.5 Conclusies 
In dit onderdeel van de training was het doel om de rol van leerkrachten 
opnieuw te definiëren en hun aandacht te vestigen op de methoden die 
ze kunnen toepassen bij het organiseren van CWLs. Het onderdeel werd 
gecreëerd in de hoop dat het ook invloed zou hebben op de algemene 
benadering van leerkrachten ten opzichte van leren en lerenden. 

Volle STEAM vooruit!  
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4 STEAM METHODIEK 
(DRPD Novo Mesto) 
4.1 Inleiding 
Wereldwijd hopen opvoeders de leerresultaten van leerlingen te 
verbeteren, zoals deelname, interesse, betrokkenheid, volharding en 
aspiratie in STEM (wetenschap, technologie, techniek en wiskunde) en 
STEM-gerelateerde gebieden. STEAM (science, technology, engineering, 
arts and mathematics) bevordert de creativiteit en het ontwerpdenken 
van leerlingen (Herro et al., 2018; Kang, 2019; Peppler en Bender, 2013). 
Onderwijskundigen en onderzoekers erkennen het belang van deze 
praktijken (bijvoorbeeld het ontwerpen van prototypes, modelleren of het 
vinden van oplossingen voor problemen) voor wiskundigen, 
wetenschappers en ingenieurs (Hogan en Down, 2016). Taylor (2016) legt 
uit dat STEAM-onderwijs een sleutelfactor is in het voorbereiden van 
jonge mensen om "positief en productief om te gaan met de wereldwijde 
uitdagingen van de 21e eeuw die een impact hebben op de economie". In 
deze module vind je verschillende methodologische benaderingen, van 
theoretisch tot praktisch. 
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4.2 STEAM-methodologie  
De STEAM-methodologie is een onderwijsaanpak die wetenschap, 
technologie, techniek, kunst en wiskunde integreert om een 
allesomvattende en interdisciplinaire leerervaring te creëren. Het doel is 
om creativiteit, kritisch denken, innovatie en probleemoplossende 
vaardigheden bij leerlingen te stimuleren door traditioneel verschillende 
gebieden te combineren in een samenhangend kader. Hier volgt een 
overzicht van de belangrijkste onderdelen van de STEAM-methodologie: 

Wetenschap: De wetenschappelijke component van STEAM legt de nadruk 
op onderzoek, exploratie en experimenten. Leerlingen gaan aan de slag 
met praktische activiteiten en onderzoeken om natuurlijke fenomenen te 
begrijpen, experimenten uit te voeren en een wetenschappelijke 
denkwijze te ontwikkelen. 

Technologie: Het technologie aspect richt zich op digitale geletterdheid, 
coderen en het begrijpen van de rol van technologie op verschillende 
gebieden. Leerlingen leren hoe ze technologische hulpmiddelen kunnen 
gebruiken om problemen op te lossen, digitale inhoud te creëren en de 
kracht van technologie te benutten voor innovatie. 

Techniek: Engineering moedigt leerlingen aan om oplossingen voor echte 
problemen te ontwerpen, te bouwen en te testen. Ze leren over het 
engineering ontwerp proces, analyseren beperkingen en ontwikkelen 
prototypes, waardoor een systematische benadering van het oplossen 
van problemen wordt gestimuleerd. 

Kunst: De kunstcomponent voegt een creatieve en esthetische dimensie 
toe aan STEAM. Leerlingen verkennen verschillende vormen van artistieke 
expressie, zoals beeldende kunst, muziek, drama en design. De kunsten 
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moedigen innovatief denken aan en bieden een middel om complexe 
ideeën over te brengen. 

Wiskunde: Wiskunde vormt de basis van veel STEAM-concepten. 
Leerlingen passen wiskundige concepten en technieken toe om 
problemen op te lossen, gegevens te analyseren en weloverwogen 
beslissingen te nemen. Wiskundevaardigheden zijn essentieel voor het 
begrijpen van patronen, relaties en kwantitatieve aspecten van 
STEAM-onderwerpen. 

 

De STEAM-methodologie omvat verschillende belangrijke principes en 
praktijken: 

Interdisciplinair leren: STEAM integreert verschillende disciplines om te 
laten zien hoe ze met elkaar verbonden zijn in de echte wereld. Deze 
aanpak moedigt leerlingen aan om problemen vanuit meerdere 
invalshoeken te bekijken en kennis uit verschillende vakgebieden toe te 
passen om oplossingen te vinden. 

Projectgebaseerd leren: STEAM maakt vaak gebruik van projectgebaseerd 
leren, waarbij leerlingen werken aan open, praktische projecten die 
kritisch denken en samenwerking vereisen. Deze projecten weerspiegelen 
echte uitdagingen en moedigen leerlingen aan om eigenaar te worden 
van hun leerproces. 

Creativiteit en innovatie: De kunstcomponent stimuleert creativiteit en 
moedigt leerlingen aan om buiten de gebaande paden te denken. Door 
artistieke elementen te integreren, kunnen leerlingen problemen met 
frisse perspectieven benaderen en innovatieve oplossingen ontwikkelen. 

Kritisch denken: STEAM benadrukt kritisch denken door complexe 
problemen voor te leggen die analyse, evaluatie en synthese van 
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informatie vereisen. Leerlingen leren om veronderstellingen in vraag te 
stellen, bewijzen te overwegen en weloverwogen beslissingen te nemen. 

Samenwerking: Samenwerking is essentieel in STEAM-onderwijs omdat 
het de interdisciplinaire aard van moderne werkplekken weerspiegelt. 
Leerlingen leren effectief te communiceren, ideeën te delen en samen te 
werken in diverse teams. 

Relevantie voor de echte wereld: STEAM-onderwijs koppelt leren vaak aan 
toepassingen in de echte wereld. Leerlingen zien hoe hun kennis en 
vaardigheden kunnen worden toegepast om praktische uitdagingen aan 
te pakken en bij te dragen aan hun gemeenschap. 

 

Onderzoekende aanpak: STEAM moedigt leerlingen aan om vragen te 
stellen, hun nieuwsgierigheid te onderzoeken en antwoorden te zoeken 
door middel van praktische verkenning en onderzoek. Deze aanpak 
cultiveert een gevoel van nieuwsgierigheid en een levenslange liefde voor 
leren. 

De STEAM-methodologie kan in verschillende onderwijsomgevingen 
worden geïmplementeerd, van klaslokalen in het basisonderwijs tot 
instellingen voor hoger onderwijs. Het biedt een dynamische en boeiende 
manier om leerlingen voor te bereiden op de uitdagingen en kansen van 
de 21e eeuw, waarin innovatie en interdisciplinaire samenwerking steeds 
belangrijker worden. 

De STEAM PROCESS-methodologie is gebaseerd op drie fasen: 

● Inzicht & instinct� de Bewustzijn fase (awareness), die gericht is op 
persoonlijke vaardigheden: reflectie, betekenis bewustzijn, 
openheid, kritisch denken  
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● Proces & testervaringen � de Curiositeit-fase, die gericht is op 
creativiteit: sociale intelligentie, door de bomen het bos zien, 
teamwerk, verstoring 

● Output & strategische tools > de Communicatie-fase, die gericht is 
op sociale impact: scenario's produceren, bewustzijn vergroten, 
verhalen vertellen, inspireren 

 

4.2.1 Hoe STEAM-leren evalueren 
Het evalueren van STEAM-leren is belangrijk om de doeltreffendheid van 
onderwijsprogramma's te beoordelen en ervoor te zorgen dat leerlingen 
de beoogde vaardigheden en kennis verwerven. Hier is een 
stap-voor-stap handleiding om je te helpen bij het evalueren van 
STEAM-leren: 

Stel duidelijke leerdoelen: Bepaal specifieke, meetbare leerdoelen 
voor uw STEAM-programma. Deze doelstellingen moeten beschrijven wat 
leerlingen verwacht worden te leren, te bereiken en te demonstreren 
tegen het einde van het programma. 

 

Kies geschikte beoordelingsmethoden: 
Formatieve beoordeling: Gebruik voortdurende formatieve evaluaties om 
de vooruitgang van leerlingen tijdens het leerproces te meten. Dit kunnen 
quizzen, peilingen, discussies en groepsactiviteiten zijn. 

Summatieve beoordeling: Implementeer summatieve beoordelingen aan 
het einde van het programma om de algemene prestaties van leerlingen 
te evalueren. Dit kunnen projecten, presentaties, examens of portfolio's 
zijn. 
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Gebruik meerdere gegevensbronnen: Verzamel gegevens uit 
verschillende bronnen om een volledig beeld te krijgen van het leren van 
leerlingen. Dit kunnen kwantitatieve gegevens zijn (toetsscores, cijfers) en 
kwalitatieve gegevens (observaties, reflecties van leerlingen). 

Stem beoordelingen af op doelstellingen: Zorg ervoor dat je 
beoordelingen nauw aansluiten bij de gedefinieerde leerdoelen. Elke 
beoordeling moet de vaardigheden en kennis meten die in de 
doelstellingen worden beschreven. 

Kritisch denken en probleemoplossing beoordelen: STEAM-leren legt de 
nadruk op kritisch denken en problemen oplossen. Neem beoordelingen 
op waarbij leerlingen hun kennis moeten toepassen om problemen in de 
echte wereld op te lossen of projecten met een open einde te voltooien. 

Samenwerkings- en communicatievaardigheden evalueren: Veel 
STEAM-projecten omvatten teamwerk en communicatie. Beoordeel hoe 
goed leerlingen samenwerken, ideeën delen en hun bevindingen of 
oplossingen communiceren. 

Praktische activiteiten opnemen: Praktische, hands-on activiteiten zijn een 
hoeksteen van STEAM-leren. Evalueer hoe goed leerlingen zich met deze 
activiteiten bezighouden en hoe goed ze theoretische concepten 
toepassen op situaties in de echte wereld. 

Denk aan creativiteit en innovatie: Integreer beoordelingen waarmee 
leerlingen hun creativiteit en innovatief denken kunnen laten zien. Dit kan 
gaan om het ontwerpen van nieuwe oplossingen, het maken van kunst of 
het vinden van unieke benaderingen voor uitdagingen. 

Gebruik rubrics: Ontwikkel duidelijke rubrics met de criteria voor succes 
op verschillende beoordelingen. Rubrics helpen om consistente en 
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eerlijke evaluaties te geven terwijl de leerlingen een duidelijk beeld krijgen 
van de verwachtingen. 

Verzamel feedback van leerlingen: Verzamel feedback van leerlingen over 
hun leerervaringen. Dit kan inzicht geven in hoe goed het programma hen 
betrekt en aan hun behoeften voldoet. 

Gegevens analyseren: Als je eenmaal beoordelingsgegevens hebt 
verzameld, analyseer deze dan om trends en patronen te ontdekken. 
Zoek naar gebieden waar leerlingen uitblinken en gebieden waar 
verbetering nodig is. 

Reflecteren en verbeteren: Gebruik de beoordelingsgegevens om na 
te denken over de doeltreffendheid van uw STEAM-programma. 
Identificeer gebieden die voor verbetering vatbaar zijn en breng de 
nodige aanpassingen aan in het leerplan, de onderwijsmethoden en de 
beoordelingsstrategieën. 

Impact op lange termijn: Overweeg om de langetermijnresultaten van 
leerlingen na het programma te volgen, zoals hun blijvende interesse in 
STEAM-gebieden, academische prestaties in gerelateerde vakken en 
mogelijke carrièrepaden. 

Vergelijkende analyse: Vergelijk, indien mogelijk, de resultaten van uw 
STEAM-programma met andere vergelijkbare programma's of 
nationale/internationale normen om te begrijpen hoe goed uw 
programma presteert op een grotere schaal. 

Betrokkenheid van belanghebbenden: Betrek leerlingen, leerkrachten, 
ouders en andere belanghebbenden bij het evaluatieproces. Hun 
perspectieven kunnen waardevolle inzichten verschaffen in de sterke en 
zwakke punten van de STEAM-leerervaring. 
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Onthoud dat het evalueren van STEAM-leren een continu proces is. 
Controleer en pas uw evaluatiemethoden voortdurend aan om ervoor te 
zorgen dat ze de impact van uw programma op het leren en de 
ontwikkeling van leerlingen effectief vastleggen. 

4.2.2 Het belang van samenwerking in STEAM 
Samenwerking is een fundamenteel en cruciaal aspect van 
STEAM-onderwijs. Dit is waarom samenwerking zo belangrijk is in 
STEAM-leren: 

Simulatie in de echte wereld: In de professionele wereld zijn veel 
projecten interdisciplinair en vereisen ze samenwerking tussen mensen 
met verschillende expertise. STEAM-onderwijs bootst deze realiteit na 
door leerlingen aan te moedigen om samen te werken aan projecten die 
wetenschap, technologie, techniek, kunst en wiskunde combineren. 

Holistische probleemoplossing: Complexe problemen vereisen 
vaak meerdere perspectieven om effectief opgelost te worden. 
Samenwerking in STEAM stelt leerlingen in staat om hun unieke 
gezichtspunten en vaardigheden in te brengen, wat leidt tot uitgebreidere 
en innovatieve oplossingen. 

Diversificatie van vaardigheden: Verschillende leerlingen hebben 
verschillende sterke punten. Door samen te werken kunnen studenten 
elkaars sterke punten benutten en individuele zwakheden compenseren. 
Een kunstenaar kan bijvoorbeeld creatieve ontwerpvaardigheden 
meebrengen om de analytische vaardigheden van een ingenieur aan te 
vullen. 

Communicatievaardigheden: Effectieve samenwerking vereist 
duidelijke communicatie. STEAM-leerlingen leren hun ideeën te 
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verwoorden, informatie te delen en concepten te bespreken met 
medeleerlingen die mogelijk niet allemaal even bekend zijn met de 
verschillende aspecten van het project. 

Verbetering van kritisch denken: Door samen te werken aan 
STEAM-projecten moeten leerlingen kritisch denken en beslissingen 
nemen. Ze moeten verschillende ideeën, methodologieën en oplossingen 
evalueren en daarbij hun kritische denkvaardigheden verfijnen. 

Bevordering van innovatie: Innovatie ontstaat vaak op het kruispunt 
van disciplines. Als leerlingen uit verschillende vakgebieden 
samenwerken, kunnen ze hun kennis en ervaringen combineren om 
nieuwe en innovatieve oplossingen te creëren. 

Projectrealisme: Samenwerkingsprojecten in STEAM sluiten nauw aan 
bij scenario's uit de echte wereld, waar professionals met verschillende 
achtergronden samenwerken om producten, systemen of oplossingen te 
ontwikkelen. 

Conflictoplossing: Samenwerkingsverbanden kunnen te maken 
krijgen met meningsverschillen, verschillende meningen en conflicten. 
Het leren omgaan met en oplossen van deze conflicten is een essentiële 
vaardigheid in elke samenwerkingsomgeving. 

Voorbereiding op de arbeidsmarkt: Veel carrières in 
STEAM-gebieden vereisen teamwork. Door samen te werken in een 
leeromgeving ontwikkelen leerlingen vaardigheden die direct 
overdraagbaar zijn naar hun toekomstige loopbaan. 

Wereldwijde uitdagingen: Veel van de meest dringende problemen 
in de wereld, zoals klimaatverandering en gezondheidszorg, vereisen 
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veelzijdige oplossingen. Samenwerking in STEAM-onderwijs bereidt 
leerlingen voor om deze uitdagingen gezamenlijk aan te pakken. 

Interpersoonlijke vaardigheden: Samenwerken verbetert de 
interpersoonlijke vaardigheden, leerlingen leren relaties op te bouwen, de 
ideeën van anderen te respecteren en effectief bij te dragen aan een 
team. 

Blootstelling aan diversiteit: Samenwerking stelt leerlingen bloot 
aan verschillende perspectieven en achtergronden. Deze blootstelling 
bevordert de waardering voor diversiteit en stimuleert een open houding. 

Betrokkenheid en motivatie: Samenwerkingsprojecten prikkelen en 
motiveren leerlingen vaak omdat ze interactief en praktijkgericht zijn. Dit 
kan de algemene betrokkenheid en het enthousiasme voor leren 
vergroten. 

Peer Leren: Door samen te werken kunnen leerlingen van elkaar leren. 
Ze kunnen kennis delen, inzichten uitwisselen en ondersteuning bieden, 
wat leidt tot een dieper begrip van de leerstof. 

Samenwerking integreren in het STEAM-onderwijs kan door middel van 
groepsprojecten, interdisciplinaire uitdagingen, workshops en andere 
interactieve activiteiten. Door de nadruk te leggen op samenwerking 
helpen leerkrachten leerlingen bij het ontwikkelen van een goed 
afgeronde set vaardigheden die niet alleen essentieel zijn voor 
STEAM-gebieden, maar ook voor succes in een snel veranderende wereld. 
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4.3 STEAMHULPMIDDELEN VOOR DE KLAS 
Deze tools bieden creatieve manieren om codering en digitale 
geletterdheid te integreren in klaslokalen voor verschillende vakken en 
niveaus. 

STEAM gaat niet alleen over het leren van inhoud over wetenschap, 
technologie, techniek en wiskunde, maar is eerder een manier om het 
leren in alle inhoudsgebieden te verbinden en te ondersteunen. 
STEAM-gerichte activiteiten helpen digitale geletterdheid te bevorderen 
en bieden leerlingen leerervaringen die hun nieuwsgierigheid 
aanwakkeren en hen voorbereiden op de velden waar vraag naar is. 

Birdbrain Technologies: 
Birdbrain biedt ook de Finch Robot aan, die ook in elk vakgebied kan 
worden gebruikt. Met de Finch kunnen leerlingen AI en robotica 
verkennen met behulp van Google's Teachable Machine. Leerlingen 
kunnen programma's schrijven waarmee de robot afbeeldingen, audio of 
houdingen kan herkennen en kan reageren. Het stelt leerlingen in staat 
om een meer persoonlijke duik te nemen in het maken van AI-modellen. 
Er zijn activiteiten, lesideeën en materialen beschikbaar voor gebruik met 
leerlingen van groep K tot en met de universiteit. 

 

CODE.org 

De populaire website biedt veel bronnen om leerlingen te helpen meer te 
leren over coderen. Code.org zegt dat 67 procent van de nieuwe banen te 
maken heeft met informatica en dat op dit moment slechts 54 procent 
van de scholen informaticacursussen aanbiedt aan leerlingen. 
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Ze bieden app-, game- en weblabs aan waar leerlingen kunnen leren 
coderen en belangrijke onderwerpen met betrekking tot duurzaamheid 
kunnen bestuderen. Er zijn cursussen beschikbaar voor elke groep en 
sommige worden in meerdere talen aangeboden. Leerlingen kunnen 
deelnemen aan het uur van de code en bijvoorbeeld een app ontwerpen 
voor hun klas of een app gebaseerd op een projectonderwerp. 

 

CSFirst van Google:  
Hier vind je veel bronnen die leerkrachten op weg kunnen helpen met het 
onderwijzen van informatica en die zijn afgestemd op de CSTA- en 
ISTE-standaarden. Enkele van de opties zijn animatie, kunst, een idee 
pitchen en ondernemer zijn, en verhalen vertellen, naast andere gratis 
materialen voor informatica en ELA-cursussen. 

 

Leerkrachten kunnen deelnemen aan trainingen op afstand en de lessen 
en ander kant-en-klaar materiaal downloaden. De verscheidenheid aan 
beschikbare opties maakt het gemakkelijk voor leerkrachten om een 
onderwerp te vinden dat aansluit bij de interesses van leerlingen en de 
betrokkenheid bij het leren coderen vergroot. 

 

Elementari 
Dit is een platform dat gebruikt kan worden om verhalen te vertellen en 
samen te coderen. Leerlingen kunnen een boek maken en leren over 
coderen door interactieve verhalen te maken. Er zijn voorbeeldverhalen 
die opnieuw gemaakt kunnen worden. Elementari is geweldig voor 
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gebruik in klassen om leerlingen te helpen een ervaring te vertellen, hen 
te helpen samenwerken aan een project of creativiteit te stimuleren. 

 

Het helpt leerlingen ook om codeervaardigheden op te bouwen naast 
essentiële STEAM-vaardigheden, zoals kritisch denken en problemen 
oplossen, en sociale en emotionele leervaardigheden. Of leerlingen nu op 
de basisschool zitten of op de middelbare school, Elementari kan in alle 
vakken worden gebruikt. 

 

GoldieBlox  
GoldieBlox biedt materialen voor meisjes om meer betrokken te raken bij 
STEAM en heeft ook activiteiten en doe-het-zelfmaterialen om thuis te 
gebruiken. Ze zijn onlangs het "Code Along"-initiatief gestart met andere 
STEAM-organisaties, zoals Black Girls CODE, met als doel de kansenkloof 
voor ondervertegenwoordigde gemeenschappen op STEAM-gebieden 
zoals informatica te overbruggen. 

Ozobot 
Ozobot is een één-inch robot die in elk klaslokaal kan worden gebruikt en 
heeft lessen en ideeën beschikbaar voor vakken als Engelse taalkunsten 
en wiskunde. Er zijn twee verschillende manieren om te coderen met 
Ozobots. Het coderen zonder scherm gebeurt met markers en kleurcodes 
om doolhoven te tekenen. Er is ook computerondersteund coderen voor 
leerlingen om hun Ozobot te programmeren. 
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Een uniek idee is om leerlingen een boeksamenvatting te laten illustreren 
met behulp van de Ozobot. Leerlingen programmeren de Ozobot om 
rond te bewegen en op elk punt in de tijdlijn te stoppen om het verhaal 
na te vertellen. 

 

Marty de robot:  
Marty is een mensachtige die meerdere manieren biedt om te leren 
coderen. Met infraroodsensoren op zijn voeten reageert hij op 
kleurkaarten, waardoor coderen zonder scherm mogelijk is. De app heeft 
blok- en tekstgebaseerde codering en leerlingen kunnen snel een 
programma maken om Marty te laten lopen, dansen en praten. 

 

Er zijn veel activiteiten beschikbaar voor klassen zoals algebra, creatief 
schrijven, aard- en ruimtewetenschappen, wiskunde, natuurkunde, 
robotica en meer. Elke les heeft doelstellingen, benodigde materialen, 
beschrijvingen en uitbreidingsactiviteiten voor leerlingen. Leerkrachten 
kunnen Marty gratis uitproberen voor hun klas. 

 

Scratch 
Scratch en Scratch Jr. zijn gratis hulpmiddelen voor leerlingen van 8 tot 17 
jaar. Ze kunnen activiteiten verkennen voor kunst, spelletjes, muziek, 
verhalen en meer. In elk vakgebied kan Scratch worden gebruikt om 
leerlingen een verhaal te laten vertellen, een spel te laten maken en over 
animatie te leren, en om ze hun programma aan de specifieke inhoud te 
laten koppelen. Er zijn meer dan 70 talen beschikbaar, wat de 
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toegankelijkheid bevordert, en omdat Scratch gratis is, bevordert het ook 
gelijkheid in het leren. 

Met STEAM bieden we leerlingen kansen om hun eigen leerproces te 
sturen. De kennis en vaardigheden die worden opgedaan door 
STEAM-ervaringen stellen leerlingen in staat om zich aan te passen aan 
een veranderende wereld van onderwijs en werk. 

 

4.3.1 STEAM voor burgers van de 21e eeuw 
"STEAM ahead for 21st century citizens" vat het idee samen om mensen 
voor te bereiden om te gedijen in de moderne wereld door onderwijs in 
wetenschap, technologie, techniek, kunst en wiskunde (STEAM) te 
omarmen. De uitdrukking benadrukt het belang van het uitrusten van 
burgers met de vaardigheden, kennis en mentaliteit die nodig zijn om te 
slagen in een steeds meer onderling verbonden en technologisch 
geavanceerde samenleving.  

 

Dit is wat het betekent: 

Interdisciplinariteit omarmen: De integratie van STEAM-disciplines 
weerspiegelt de onderlinge verbondenheid van de echte wereld. Door 
een holistische benadering van leren aan te moedigen, worden mensen in 
staat gesteld om complexe uitdagingen aan te pakken door inzichten uit 
verschillende velden te halen. 

 

Aanpassen aan snelle technologische veranderingen: De 21e 
eeuw wordt gekenmerkt door snelle technologische ontwikkelingen. 
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STEAM-onderwijs rust mensen uit met de technologische kennis en 
vaardigheden die nodig zijn om te navigeren in een wereld die gedreven 
wordt door innovatie en digitalisering. 

Creativiteit en innovatie stimuleren: De kunsten in STEAM 
benadrukken het belang van creativiteit en innovatie. Het aanmoedigen 
van artistieke expressie naast wetenschappelijk onderzoek en 
probleemoplossing leidt tot veelzijdige individuen die buiten de gebaande 
paden kunnen denken. 

Bevorderen van kritisch denken: STEAM-onderwijs cultiveert 
kritische denkvaardigheden en leert mensen hoe ze complexe problemen 
kunnen analyseren, evalueren en oplossen door meerdere perspectieven 
en empirisch onderbouwde benaderingen te overwegen. 

Levenslang leren koesteren: In een wereld waar kennis snel 
evolueert, is het concept van een leven lang leren essentieel. 
STEAM-onderwijs zorgt voor een groeimindset die mensen motiveert om 
voortdurend te leren, zich aan te passen en relevant te blijven in hun 
carrière. 

Voorbereiden op een multidimensionale carrière: Moderne 
loopbanen zijn vaak multidisciplinair en vereisen diverse vaardigheden. 
STEAM-onderwijs bereidt mensen voor op deze loopbanen door een 
brede basis te bieden van vaardigheden die toepasbaar zijn in 
verschillende industrieën. 

Wereldwijde uitdagingen aanpakken: Veel van de huidige 
uitdagingen, zoals klimaatverandering, vereisen interdisciplinaire 
oplossingen. STEAM-onderwijs stelt mensen in staat om deze problemen 
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aan te pakken door wetenschappelijke, technologische, artistieke en 
ethische dimensies in overweging te nemen. 

 

Ethisch bewustzijn cultiveren: De kunst- en 
menswetenschappenaspecten van STEAM-onderwijs moedigen mensen 
aan om de ethische implicaties van hun acties te overwegen. Dit creëert 
verantwoordelijke burgers die een positieve bijdrage leveren aan de 
samenleving. 

Inclusiviteit aanmoedigen: STEAM-onderwijs bevordert diversiteit en 
inclusiviteit door verschillende perspectieven en achtergronden te 
waarderen. Dit bereidt mensen voor om samen te werken in diverse 
teams en bij te dragen aan een geglobaliseerde wereld. 

Ondernemerschap stimuleren: STEAM-onderwijs stimuleert 
ondernemend denken en moedigt mensen aan om kansen te 
identificeren, te innoveren en hun ideeën tot bloei te brengen. 

Communicatieve vaardigheden verbeteren: Effectieve 
communicatie is van vitaal belang in een verbonden wereld. Door middel 
van presentaties, samenwerkingen en interdisciplinaire projecten 
verbetert STEAM-onderwijs het vermogen van individuen om complexe 
ideeën over te brengen aan een divers publiek. 

Nieuwsgierigheid inspireren: STEAM-onderwijs stimuleert 
nieuwsgierigheid en een oprechte honger naar onderzoek. Deze 
nieuwsgierigheidsgedreven aanpak motiveert mensen om vragen te 
stellen, antwoorden te zoeken en bij te dragen aan de vooruitgang van 
kennis. 
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In essentie betekent "STEAM vooruit voor burgers van de 21e eeuw" de 
proactieve inspanning om mensen uit te rusten met de vaardigheden en 
mentaliteit die nodig zijn om uit te blinken in een tijdperk van snelle 
verandering en innovatie. Het is een oproep om interdisciplinair leren te 
omarmen, technologie te gebruiken en creativiteit te cultiveren om 
veelzijdige, flexibele en betrokken burgers te kweken die bereid zijn een 
zinvolle bijdrage te leveren aan de maatschappij. 

 

Voorbeelden van activiteiten 
Als leerlingen deelnemen aan activiteiten die verschillende elementen van 
STEAM combineren, ervaren ze geleid onderzoek waarbij ze doordachte 
vragen moeten stellen, antwoorden moeten ontdekken, moeten 
toepassen wat ze hebben geleerd en creatief problemen moeten 
oplossen. Leerlingen die leren hoe ze een draadsculptuur moeten maken 
dat oplicht, moeten vragen stellen over hoe het werkt, verschillende 
bedradingstechnieken uitproberen om het beeld te laten oplichten, 
nadenken over de betekenis achter hun artistieke creatie en het creatieve 
proces ervaren, waarbij ze van een ontwerp op papier naar een tastbaar, 
functioneel object gaan. 

 

Badbommen  
Dit bèta/technische experiment is geweldig om scheikunde op zijn best te 
laten zien. Werk met chemische reacties, leer over citroenzuur (C₆H₈O₇), 
zuiveringszout (NaHCO₃) en hoe ze reageren als ze samengaan (3NaHCO3 
+ C6H8O7 → C6H5Na3O7 + 3CO2 + 3H2O). 
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Leer meer over katalysatoren en waarom ze belangrijk zijn. Je kunt dit 
avontuur zelfs nog verder uitdiepen en je verdiepen in 
tienerondernemerschap! 

Het is allemaal erg ingewikkeld en uiterst fascinerend. 

En als je klaar bent, heb je een paar leuke badbommen om van te 
genieten. 

Zo maak je zelfgemaakte badbommen 

Zelfgemaakte badbommen maken is niet zo moeilijk als het klinkt. Het is 
gewoon een kwestie van ingrediënten verzamelen en alles mengen. Het 
moeilijkste is om de bom uit de mal te krijgen, maar ook die uitdaging kan 
overwonnen worden met de juiste hoeveelheid geduld, toewijding en 
voorbereiding. 

Instructies 

Meet 1 ½ kopje zuiveringszout af en doe dit in een mengkom. 

Voeg 1 kopje citroenzuur toe aan de mengkom. 

Meng grondig. 

Als je micapoeder gebruikt als kleurstof voeg je 1 theelepel toe en roer je 
dit door je mengsel. 

Smelt en meet ½ kopje kokosolie. 

Als je een essentiële olie gebruikt, voeg dan 20 druppels toe aan de 
kokosolie en roer de oliën door elkaar. 

Voeg langzaam en goed roerend de olie toe aan het poedermengsel. 

Misschien wil je je handen in het mengsel steken om het roeren af te 
maken. 
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Druk het mengsel in de vormpjes en druk het goed aan. 

Laat het 24 uur in de vormpjes zitten.  

Laat het in water vallen en geniet van de bruisende reactie! 

 

Aquaponics Project 
Als je middelbare scholier geïnteresseerd is in biologie en het milieu, 
overweeg dan om hem of haar te helpen thuis een mini-ecosysteem te 
bouwen. 

Aquaponics combineert een hydroponische binnentuin met een 
aquarium. Dit is een prachtige bèta/technische activiteit voor middelbare 
scholieren, die techniek, engineering en aardwetenschappen combineert, 
waardoor het natuurlijk een van de beste natuurwetenschappelijke 
activiteiten op deze lijst is. Om te beginnen plannen jij en je leerling 
samen welke vissen en planten goed zullen gedijen in de beschikbare 
ruimte. Vervolgens zet je de belangrijkste onderdelen in elkaar: een tank, 
pomp en filtersysteem, kweekbak en licht. Als alles gebouwd is, kun je 
planten en vrienden met een kieuw toevoegen. 

 

Een aquaponicaproject biedt zowel een bouwactiviteit als mogelijkheden 
voor doorlopende verzorging en onderhoud voor je bèta/technisch 
georiënteerde jongere. 
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4.3.1.2 Voordelen van leuke STEAM-lessen en -activiteiten 
voor leerlingen 
STEAM- en STEM-activiteiten zijn ook zo effectief omdat ze meerdere 
leerstijlen combineren, zodat je meer leerlingen kunt bereiken en erbij 
kunt betrekken. Ze stellen elke leerling in staat om te leren hoe je een 
creatief probleem oplost door kritisch na te denken! 

Of je nu een kinesthetische leerling, een visuele leerling, een auditieve 
leerling of een lees/schrijf-leerling hebt, al deze stijlen kunnen worden 
aangesproken met STEM- en STEAM-activiteiten. De wereld wordt steeds 
complexer en het is belangrijk dat zowel kinderen als tieners voorbereid 
zijn op de uitdagingen van de 21e eeuw. Dat is waar STEAM om de hoek 
komt kijken. 

Activiteiten die meerdere of zelfs alle vijf de belangrijkste 
STEAM-disciplines bevatten, kunnen leerlingen helpen kritisch denken en 
probleemoplossende vaardigheden te ontwikkelen. Bovendien kan elke 
STEAM-activiteit creativiteit en verbeelding stimuleren, twee kwaliteiten 
die essentieel zijn voor succes op elk gebied. 

En omdat ze leuk zijn, kunnen STEM- en STEAM-activiteiten een 
levenslange liefde voor leren opwekken bij kinderen van alle leeftijden.  
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4.4 Conclusies 
Concluderend kan gesteld worden dat de integratie van STEAM (Science, 
Technology, Engineering, Arts en Mathematics) in het onderwijs een 
veelzijdig en dynamisch proces is. Veel scholen op verschillende niveaus 
hebben het initiatief genomen om STEAM in hun leerplannen te 
integreren en zo interdisciplinair leren en kritisch denken te bevorderen. 

De erkenning van het belang van STEAM heeft geleid tot verschillende 
goede praktijken in zowel formeel als niet-formeel onderwijs. Deze 
praktijken leggen de nadruk op co-creatie, samenwerking en de 
praktische toepassing van STEAM-concepten. Ze bieden leerlingen niet 
alleen boeiende leerervaringen, maar moedigen ook innovatie en 
creativiteit aan. 

 

Training voor leerkrachten in STEAM is beschikbaar via workshops, 
programma's en initiatieven die worden aangeboden door scholen, 
faculteiten en onderwijsorganisaties. Deze opleidingsmogelijkheden 
stellen leerkrachten in staat om STEAM-concepten effectief in hun 
lesmethoden te integreren. 

In het algemeen is de integratie van STEAM in het onderwijssysteem een 
veelbelovende ontwikkeling die aansluit bij wereldwijde inspanningen om 
leerlingen voor te bereiden op de uitdagingen en kansen van de 21e 
eeuw. 
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4.5 Extra middelen 
In dit gedeelte vind je activiteiten, werkbladen en video's die het 
theoretische gedeelte in de praktijk omzetten. 

4.5.1 Internetbronnen 
● https://www.warrawongws.com.au/courses/pluginfile.php/40/mod_resource/co

ntent/1/STEAM_Aquaponics_for_Sustainable_Living_Years_3_and_4-Intro.pdf 
● https://www.edutopia.org/article/stem-english-language-arts 
● https://www.youtube.com/watch?v=IuuCZ23ojRM   

4.5.2 Afdrukbare werkbladen voor leerlingen 
 

● https://raft.net/wp-content/uploads/2020/08/LAS-Abiotic-Dissections.pdf 
● https://raft.net/wp-content/uploads/2020/08/LAS-Bread-Bag-Parachute.pdf 
● https://raft.net/wp-content/uploads/2020/08/LAS-Casting-Seeds-to-the-Wind.pd

f 
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5 VERWELKOMEN VAN 
IDEEËN (SINERGIE) 
5.1 Aan de slag 
Dit is het eerste deel van de driedelige module W3 . In dit deel vind je veel 
praktisch advies en praktische technieken om je leerlingen te helpen de 
kunst van het verwelkomen van ideeën ( Welcoming ideas) onder de knie te 
krijgen. 

Welcoming Ideas is ontworpen om problemen te benaderen met 
eenvoudige, effectieve methoden. Zie dit gedeelte als een archief van 
bronnen waaruit je zelf kunt kiezen wat het beste bij jouw project past.  

Dit hoofdstuk is onderverdeeld in drie macrogebieden: 

● complexiteit vereenvoudigen 
● brainstorm 
● probleemoplossend 

Elk gebied bevat een aantal technieken met een beknopte beschrijving en 
een illustratie of een praktisch voorbeeld van hun toepassing.  

Je zult ook een snelle online Test vinden om je kennis te evalueren en een 
Opdracht om je te helpen het geleerde in de praktijk om te zetten.  

Je zou Welcoming Ideas in ongeveer een uur moeten kunnen voltooien. 
Voel je echter vrij om er zoveel tijd aan te besteden als je wilt.  Je bent 
tenslotte de agent van je eigen leerproces.Nu ben je er klaar voor. Volle 
STEAM vooruit!  
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5.2 Complexiteit vereenvoudigen  
Complexiteit is niet noodzakelijk een slechte zaak. "Complex" betekent 
niet automatisch "moeilijk", net zoals "eenvoudig" niet altijd overeenkomt 
met "gemakkelijk". 

Hier is een definitie: "Het vereenvoudigen van complexiteit verwijst naar het 
proces van het opsplitsen van complexe systemen of problemen in kleinere, 
beter beheersbare delen om ze beter te begrijpen en op te lossen"1 . Het gaat 
erom de hoofdoorzaken van ingewikkeldheid te identificeren en 
manieren te vinden om deze op een slimme en effectieve manier aan te 
pakken.  

Wanneer we een probleem proberen te omzeilen, moeten we eerst 
begrijpen wat het probleem is. Hiervoor moet je gegevens verzamelen, 
sorteren en organiseren in informatie. 

Het bouwen van informatie is net als het bouwen van een constructie. De 
elementen zijn met elkaar verbonden, vaak op onverwachte manieren. Ze 
vereisen soms aanpassingen om het overbodige te verwijderen of om 
ervoor te zorgen dat de structuur goed houdt.  

Je kunt het proces als volgt samenvatten: 

1. Een probleem onder ogen zien - je wordt geconfronteerd met de 
moeilijkheid van een situatie 

2. Gegevens verzamelen - je verzamelt de complexiteit van gegevens 
3. Informatie extraheren - je vereenvoudigt die complexiteit om informatie 

op te bouwen 

1 Complexiteit beheersen door vereenvoudiging: Vier stappen om concurrentievoordeel te creëren (bcg.com) 
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4. Het probleem oplossen - je gebruikt informatie om een oplossing te 
ontwerpen, die meestal eenvoudiger is dan het oorspronkelijke 
probleem.  

In de volgende paragrafen worden drie voorbeelden besproken van 
effectieve vereenvoudigingstechnieken die je vrij snel onder de knie kunt 
krijgen.  

5.2.1 Mindmappen 
Mindmappen zijn handig als je ideeën en informatie visueel wilt 
ontwikkelen en organiseren. Ze vereenvoudigen informatie op een pagina 
door gegevens te distilleren in sleutelwoorden die hiërarchisch 
georganiseerd zijn van het midden naar de rand. De resulterende visuele 
samenvatting is gemakkelijker en sneller te verwerken. 

De elementen van een mindmap zijn onder andere:  

● een centraal beeld dat het belangrijkste idee, onderwerp of focus 
vertegenwoordigt.  

● Vanuit dit centrale beeld stralen takken uit die hoofdthema's 
voorstellen. Deze takken bestaan uit belangrijke afbeeldingen of 
trefwoorden die op de bijbehorende lijnen zijn getekend of 
afgedrukt. Ze vormen een verbonden knooppuntenstructuur. 

● takjes van de relevante tak, die onderwerpen van minder belang 
vertegenwoordigen. 

De afbeelding hieronder toont een ruwe categorisatie van de 
basiselementen van een verhaal, gevisualiseerd in de vorm van een 
mindmap. 
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Mind Maps hebben vaak last van drie soorten problemen:  

● Het maken van een goede mind map vergt behoorlijk wat tijd 
● Ze kunnen rommelig zijn, vooral als ze met pen en papier worden 

opgesteld 
● Omdat ze zo beknopt zijn, is het moeilijk om complexe ideeën uit te 

werken door er alleen maar naar te kijken.  
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5.2.2 T-diagrammen 
T-diagrammen zijn een heel eenvoudige manier om een onderwerp te 
onderscheiden in twee verschillende parameters. Het vormt een T-vorm 
met een kop bovenaan en twee secties aan elke kant.  

T-diagrammen zijn handig omdat je er twee variaties in een bepaald 
systeem mee kunt identificeren.  

Om een T-diagram te gebruiken, hoef je alleen maar het onderwerp dat je 
wilt bespreken op te schrijven in het kopje en de twee mogelijke 
alternatieven in de zijkanten.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

De zwakke punten van T-diagrammen zijn een direct gevolg van hun 
eenvoud. Omdat ze vaak slechts twee sets variabelen vergelijken, zijn ze 
niet ideaal om complexe relaties weer te geven.  
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5.2.3 Visgraatdiagrammen 
Visgraatdiagrammen worden ook Ishikawa-diagrammen genoemd naar 
hun uitvinder, de Japanse organisatietheoreticus Ishikawa Kaoru. Ze 
kunnen worden gebruikt om verbanden en relaties tussen meerdere 
factoren van een probleem weer te geven, waarbij hun samenhang 
logisch wordt gevisualiseerd.   

De essentiële elementen van een visgraatdiagram zijn de kop, de 
ruggengraat en de botten. Om een visgraatdiagram te gebruiken, schrijf 
je het probleem of resultaat dat je analyseert in het hoofd van de vis. De 
rechte lijn van de ruggengraat verbindt alle andere botten met de kop.  

De individuele botten vertegenwoordigen oorzaken van het 
hoofdprobleem of elementen die nodig zijn voor een bepaald resultaat.  

Wanneer je een Visgraatgrafiek gebruikt, moet je ervoor zorgen dat je de 
juiste variabelen prioriteert en dat je de juiste veronderstellingen maakt 
over de hoofdoorzaak van een probleem, anders kun je tot inconsistente 
of onjuiste conclusies komen.  
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5.3 Brainstormen 
Brainstormen is een creativiteitstechniek voor groepen die precies 
oplevert wat de naam doet vermoeden: veel ideeën in korte tijd.   

Het wordt meestal gebruikt om een oplossing te vinden voor een bepaald 
probleem via een kwantiteit-over-kwaliteit benadering: hoe meer 
ideeën, hoe groter de kans om een geschikte oplossing te vinden.  

De sleutel tot succes is het verzamelen van ideeën die spontaan worden 
ingebracht door de leden van een team.  Brainstormen heeft een aantal 
voordelen die het een uitstekende onderwijsstrategie maken. Hier zijn er 
enkele: 

● het verhoogt het kritisch denkvermogen van de leerlingen door hen 
te verplichten ideeën te ontwikkelen die coherent zijn met het 
voorliggende probleem 

● het kan worden gebruikt om het vermogen van leerlingen te 
ontwikkelen om opties te analyseren, oplossingen te innoveren en 
problemen om te zetten in kansen 

● het kan helpen de inclusie van leerlingen met speciale behoeften te 
bevorderen, aangezien er niet één juist antwoord is 

 

Ondanks de veelzijdigheid en effectiviteit heeft brainstormen een aantal 
potentiële knelpunten: 

● Sommige deelnemers vinden spontaan spreken in een groep 
intimiderend, terwijl anderen juist bijzonder spraakzaam zijn. 

● Het kan even duren voordat het hele team met ideeën komt, omdat 
sommige leerlingen meer tijd nodig hebben om het thema te 
begrijpen 

● Overlapping van ideeën is mogelijk 
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● Sommige ideeën kunnen van zeer lage kwaliteit zijn 

Brainstormsessies kunnen op verschillende manieren worden uitgevoerd. 
In de volgende paragrafen worden vijf brainstormvarianten beschreven, 
maar de lijst is zeker niet uitputtend.  

 

5.3.1 Rolstorming / figuurstorming 
Role storming is brainstormen met een rollenspel.  

Deelnemers wordt gevraagd de identiteit van een beroemde 
persoonlijkheid of een historisch figuur aan te nemen en op basis 
daarvan ideeën te brainstormen.  

De gedachte achter rollenspellen is dat je door je voor te doen als iemand 
anders de emotionele belasting kunt verminderen en gemakkelijker vrijuit 
en spontaan kunt spreken. 

Bovendien kan het rollenspelelement leiden tot originelere voorstellen.  

Hier zijn enkele belangrijke factoren om in gedachten te houden: 

1. plan uw sessies van tevoren    
2. zorg voor eenvoudige instructies, vooral als het voor de deelnemers 

de eerste keer is dat ze brainstormen 
3. nauwkeurige regels opstellen 
4. duidelijke doelen stellen, zodat deelnemers geen tijd en energie 

hoeven te verspillen aan het proberen te begrijpen wat je van ze wilt 

 

Om rolstormen effectief te laten zijn, is het essentieel dat deelnemers de 
nodige tijd en moeite besteden om hun personage echt te begrijpen. Hier 
is een korte lijst met must-do's voordat je ideeën op tafel legt: 
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1. weten of beslissen welke rol ze gaan spelen 
2. de kwaliteiten en motivaties van het personage beschrijven 
3. maak een lijst van de sterke en zwakke punten van het personage 
4. op karakter spreken 

 

 

 

 

 

 

5.3.2 Het opvullen van hiaten 

Gap-filling wordt ook wel kloofanalyse genoemd. Het is een 
brainstormtechniek die vaak wordt gebruikt in zakelijke omgevingen 
wanneer teams worstelen met de uitvoering van een idee.  

De structuur van het brainstormen over het opvullen van hiaten is 
eenvoudig: het gaat er letterlijk om uit te vinden hoe je van A naar E kunt 
komen door B, C en D te doorlopen. 

Het eerste wat je moet doen is vaststellen waar je bent (A) en bepalen 
waar je wilt zijn aan het einde van het proces (E). Daarna hoef je alleen 
nog maar de gaten tussen A en E op te vullen met de benodigde stappen. 
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5.3.3 Snelle ideeënvorming 
Bij deze brainstormtechniek schrijven deelnemers zoveel mogelijk ideeën 
op in een bepaalde tijd, zonder zich zorgen te maken over kwaliteit of 
haalbaarheid. Snelheid is essentieel. Als de tijd voorbij is, worden de 
ideeën collectief geëvalueerd, geselecteerd en verder uitgewerkt. 

Door zich te concentreren op snelheid en doelgerichtheid en kwantiteit in 
plaats van kwaliteit, kunnen deelnemers hun onzekerheden overwinnen 
en voorkomen dat ze vastlopen. Deze techniek is vooral effectief voor 
teams die de neiging hebben om op een zijspoor te raken of die moeite 
hebben om hun focus te behouden. 

Er zijn drie dingen die je moet doen als je wilt dat je snelle ideeënsessie 
een succes wordt: 

1. Stel een tijdslimiet in voor de ideatiesessie en zorg ervoor dat het 
aftellen zichtbaar is voor alle deelnemers. Het gevoel van urgentie 
zal de deelnemers helpen het tempo van de activiteit vast te houden 
en hun concentratie te bewaren. 

2. Moedig alle deelnemers aan om doortastend, vindingrijk en 
onconventioneel te zijn. Snel denken is niet genoeg: ze moeten 
groot denken 

3. Een systeem opzetten om ideeën samen te vatten en te evalueren 
als de sessie voorbij is. Bijvoorbeeld stemmen in teamverband.  
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5.3.4 Omgekeerd brainstormen 
Met omgekeerd brainstormen gaan we helemaal los. 

Meestal gebruiken we brainstormen om goede oplossingen te vinden 
voor bepaalde problemen. Omgekeerd brainstormen vraagt deelnemers 
om eerst slechte oplossingen te vinden en dan manieren te bedenken om 
er goede oplossingen van te maken.  

 Er zijn vijf stappen in omgekeerd brainstormen: 

1) Identificeer het probleem - Identificeer een ontwerpuitdaging en 
schrijf deze op. 

2) Keer het probleem om: bijvoorbeeld, in plaats van te vragen 'hoe 
kan ik helpen? Vraag 'hoe kan ik het erger maken? 

3) Verzamel Mogelijke Oplossing: brainstorm om alle mogelijke 
omgekeerde oplossingen te bedenken. Alles is mogelijk: weiger 
niets! 

4) Omgekeerde oplossingen: draai de omgekeerde oplossingen om om 
echte ontwerpoplossingen voor het werkelijke probleem te creëren 

5) Evalueer de ideeën: evalueer en beslis of er een echte oplossing kan 
worden gevormd. 
 

5.3.5 Stappenplan brainstormen 
De trapladdertechniek is een besluitvormingsmethode die geschikt is 
voor kleine groepen van vijf tot zes personen. Het kan resulteren in een 
groter aantal of een grotere verscheidenheid aan ideeën, omdat 
conformiteitsprocessen geminimaliseerd worden. 

De Stepladder brainstorming bestaat uit vijf stappen: 
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1) Leg de opdracht of het probleem voor aan de groep en geef 
iedereen de tijd om erover na te denken 

2) Kies een tweetal en vraag hen over het onderwerp te praten 
3) Voeg na een tijdje een deelnemer toe. Het nieuwe lid moet zijn/haar 

ideeën voorleggen aan de oorspronkelijke twee leden, waarna ze 
met z'n drieën hun suggesties bespreken. 

4) Voeg een vierde lid toe en vervolgens een vijfde, zodat er tijd is voor 
discussie nadat elke nieuwe deelnemer als eerste aan het woord is 
geweest 

5) Het team pas een beslissing neemt nadat alle genodigden aan het 
woord zijn geweest 
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5.4 Strategieën voor probleemoplossing 
Problemen oplossen is een modieuze uitdrukking geworden, maar het 
concept is verre van modern. In feite is het oplossen van problemen al 
gedurende het grootste deel van onze geschiedenis een belangrijke 
menselijke bezigheid. In zijn hedendaagse vorm is het een belangrijke 
zachte vaardigheid die mensen in staat stelt om uitdagingen aan te gaan 
en te overwinnen.  

Problemen oplossen helpt  

● logisch denken 
● vaststellen wat er mis is 
● volgende stappen uitzoeken 
● beslissingen nemen over de koers van de actie 
● beslissingen nemen 
● acties evalueren 
● leren van fouten 
● gedrag veranderen op basis van nieuwe informatie. 

Leerlingen kunnen veel voordelen halen uit het ontwikkelen van 
probleemoplossende vaardigheden. Het is aangetoond dat deze 
vaardigheden de schoolprestaties verbeteren, het zelfvertrouwen 
vergroten en leerlingen voorbereiden op hun toekomstige loopbaan. 
Daarnaast kunnen kritisch denken, besluitvorming en 
samenwerkingsvaardigheden een aanzienlijke boost krijgen door 
probleemoplossende activiteiten. 

Er zijn veel verschillende technieken om problemen op te lossen. Ze 
omvatten meestal het duidelijk definiëren van het probleem en het 
uitproberen van verschillende benaderingen.  
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De volgende paragrafen illustreren enkele van de meest gebruikte 
technieken om problemen op te lossen. De lijst is niet uitputtend, dus 
voel je vrij om ze toe te voegen, te wijzigen en te experimenteren. 
Geweldige oplossingen ontstaan vaak als onbedoelde gevolgen van 
ogenschijnlijke fouten.  

5.4.1 Zeven stappen 
"Zeven Stappen" is een gestructureerde probleemoplossingsstrategie die 
werkt door problemen op te splitsen in beter hanteerbare blokken. Het 
kan worden toegepast op elke complexe uitdaging in het bedrijfsleven, 
het openbaar beleid of het leven. 

1) Definieer het probleem: deze stap omvat het begrijpen en 
documenteren van het probleem. Een probleemstelling moet 
beginnen met een vraag of hypothese. Het moet ook specifiek en 
bruikbaar zijn en gericht op wat de deelnemers nodig hebben om 
verder te komen. 

2) Desaggregeren: je splitst het probleem op in zijn samenstellende 
delen zodat het kan worden opgedeeld en er tijd en middelen aan 
kunnen worden toegewezen.  

3) Prioriteren: bij deze stap worden de belangrijkste kwesties 
geprioriteerd en niet-essentiële kwesties geëlimineerd. 

4) Werkplan: een goed opgesteld werkplan bevat informatie over: de 
eigenlijke kwestie, hypotheses, analyse (kaders, proces, enz.), 
bronnen, wie verantwoordelijk is, timing, gewenst resultaat. 

5) Analyseren: in deze stap verzamel je gegevens en analyseer je ze 
kritisch. Het is belangrijk om de analyse goed georiënteerd en 
eenvoudig te houden, en voldoende flexibel om zich aan te passen 
aan nieuwe gegevens. Natuurlijk moet het ook creatief zijn. 
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6) Synthese: in deze stap distilleer je de beschikbare informatie tot 
een overtuigend verhaal.  

7) Communiceren: Deze stap omvat het opbouwen van 
betrokkenheid door klanten, belanghebbenden en experts te 
betrekken.  
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5.4.2 Achterwaartse ketting 
Achterwaartse ketting ofwel Backward Chaining is een strategie om 
problemen op te lossen waarbij je begint met het doel of de conclusie en 
achterwaarts werkt om de stappen te vinden die nodig zijn om dat doel te 
bereiken.  
 
Hier zijn de stappen om Backward Chaining toe te passen: 
 

1. het doel of de conclusie vaststellen die moet worden bereikt 
2. de regels of feiten identificeren die nodig zijn om het doel te 

bereiken 
3. vanuit het doel terugwerken om de regels of feiten te identificeren 

die nodig zijn om het doel te bereiken 
4. achterwaarts blijven werken totdat je een reeks feiten of regels hebt 

bereikt die bekend zijn of gemakkelijk kunnen worden vastgesteld 
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5.4.3 Heuristieken 
Heuristiek, van het Griekse heuriskein εὑρίσκω, "vinden", is nuttig om 
problemen snel en efficiënt op te lossen, vooral wanneer perfecte 
oplossingen onwaarschijnlijk of onhaalbaar zijn.  

Heuristieken verkorten het besluitvormingsproces. In plaats van 
voortdurend stil te staan bij de volgende actie, gebruik je mentale 
snelkoppelingen om beslissingen te nemen op basis van eerdere 
ervaringen. 

Gezien hun potentieel effectieve maar fundamenteel 
niet-wetenschappelijke aard, hebben heuristieken dezelfde voor- en 
nadelen als goede binnenwegen: ze kunnen je sneller op je bestemming 
brengen, maar er is ook een kans dat je ergens anders uitkomt.  

Hier zijn drie voorbeelden van nuttige heuristieken. 

5.4.3.1 Vuistregel 
Een vuistregel is een algemeen principe dat praktische ervaring in plaats 
van theorie gebruikt om instructies te geven om een bepaalde taak uit te 
voeren of een bepaald doel te bereiken.  

5.4.3.2 Uitproberen en fouten maken 
 Trial and error is misschien wel de oplossing bij uitstek voor het oplossen 
van problemen. Simpel gezegd is het oplossingen uitproberen totdat je 
een van de volgende resultaten bereikt: 

● je slaagt en lost het probleem op 
● je geeft op   

Mislukking is de basis van "vallen en opstaan". Zonder dat is het 
onmogelijk om een oplossing te vinden. Deelnemers moeten worden 
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aangemoedigd om de kans te grijpen en zoveel fouten te maken als ze 
willen om een goede oplossing te vinden.  

 

5.4.3.3 Stereotypering 
Stereotypering is zowel een hulpmiddel voor probleemoplossing met een 
lage resolutie als een potentiële risicofactor.  Stereotypering werkt op 
basis van de veronderstelling dat dingen met dezelfde kenmerken zich op 
dezelfde manier zullen gedragen. Stereotypering kan degenen die het 
toepassen echter gemakkelijk misleiden en leiden tot fundamenteel 
onjuiste conclusies.  

 
De risico's van stereotypering kunnen op verschillende manieren worden 
tegengegaan. Zorgen voor een gezonde dosis verschillende meningen is 
waarschijnlijk een van de beste, meest effectieve methodes om een open, 
flexibele houding bij het oplossen van problemen te cultiveren.   
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5.5 Conclusies 
In deze eerste module hebben we verschillende strategieën en 
benaderingen behandeld om ideeën uit te werken. Meer bepaald hebben 
we Complexiteit vereenvoudigen, Brainstormen en Problemen oplossen 
behandeld, elk met een reeks geschikte tactieken.    

Je kunt nu je kennis testen door een vragenlijst in te vullen. Als je iets 
meer wilt doen, kun je het volgende onderdeel bekijken en een opdracht 
selecteren om aan te werken. Het is niet verplicht, maar het zal je helpen 
om een idee te krijgen van de praktische toepassingen van wat je tot nu 
toe hebt geleerd. 

Bedankt voor je inzet, je doet het echt goed. Nog maar twee secties te 
gaan. 

 

Volle STEAM vooruit!  
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5.6 Test en toewijzing 

5.6.1 Test 
Bij elke goede trainingssessie hoort een kleine test. Als je er klaar voor 
bent, kun je de test hier openen. 

5.6.2 Toewijzing 
Hier is een opdracht voor je. Het zal je helpen om een idee te krijgen van 
hoe het toepassen van deze technieken in het echte leven eruit zou 
kunnen zien. De opdrachten worden niet beoordeeld, dus maak je geen 
zorgen. Ze zijn echter wel moduleoverschrijdend en bieden nuttige 
informatie om met je medestudenten te bespreken tijdens het 
afsluitende seminar. Sla ze dus niet over!  
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6 SAMENWERKEN 
(SINERGIE) 

 

6.1 Aan de slag 
In het tweede deel van de module W3 , Samenwerken, bespreken we 
ideeën die kunnen helpen om groepsactiviteiten zo vlot, effectief en leuk 
mogelijk te laten verlopen.  

Dit hoofdstuk is onderverdeeld in drie macrogebieden: 

● teambeheer 
● intercollegiaal werk 
● stuurstrategieën 

Net als in Verwelkomen van ideeën vind je een aantal paragrafen met 
essentiële beschrijvingen, voorbeelden en tips over hoe je een bepaalde 
techniek kunt toepassen. 

Je zult ook een snelle online Test vinden om je kennis te evalueren. 

Je zou Samen werken in ongeveer een uur moeten kunnen voltooien, maar 
nogmaals, je kunt zoveel tijd nemen als je nodig hebt. 

 

Nu ben je er klaar voor. Volle STEAM vooruit!  

128 
 



 

6.2 Teammanagement  
Teammanagement is het vermogen om een groep individuen te 
coördineren zodat ze samen met succes een taak kunnen uitvoeren. 
Makkelijker gezegd dan gedaan, vooral in scholen.  

Je team goed managen houdt in:  

1. werken met mensen  
2. effectief communiceren 
3. realistische doelen stellen 
4. prestaties evalueren 
5. problemen identificeren en conflicten oplossen 

Een team is als een ecosysteem. Het neigt van nature en onvermijdelijk 
naar entropie. Het bevat echter ook de elementen om een 
functionerende mate van harmonie te bereiken en te behouden.  

Er zijn meerdere redenen om teammanagementtechnieken toe te passen 
op je klasactiviteiten:  

● leerlingen betere leerresultaten behalen als gevolg van hun 
betrokkenheid bij activiteiten die samenwerking, creativiteit en 
kritisch denken stimuleren 

● leerlingen ontwikkelen een gevoel van saamhorigheid, vertrouwen 
en respect onder elkaar en tussen hen en de docenten, waardoor 
het klimaat in de klas verbetert 

● leerkrachten kunnen taken delegeren, waardoor hun werkdruk 
afneemt 

● In combinatie met werk van medeleerlingen biedt het leerlingen de 
kans om te leren van hun medeleerlingen. 
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Twee dingen zullen je helpen om een goede teamwerkomgeving te 
creëren: 

1. Leeerlingen moeten echt iets kunnen doen en ergens 
verantwoordelijk voor zijn. Ze zullen niet gemotiveerd zijn om 
verantwoordelijk te handelen zolang iemand anders het werk voor 
hen kan doen. 

2. Leerlingen moeten weten dat er een systeem is, dat dingen niet 
zomaar geïmproviseerd worden. Ze moeten weten wat het eindspel 
is, wat de verwachtingen zijn, hoe de evaluatie werkt. Het is moeilijk 
voor ze om mee te doen als de regels van het spel voor hen 
verborgen worden gehouden. 

In de volgende paragrafen worden enkele suggesties besproken om een 
solide basis te leggen voor je team. Ze werken niet als bij toverslag, maar 
ze zullen helpen om de activiteit met de juiste voet te beginnen.   

 

6.2.1 Een teamidentiteit creëren 
Mensen zijn voor het grootste deel "sociale" dieren, vooral in de vroege 
stadia van hun leven, wanneer de groep bescherming en bevestiging 
biedt. 

Er zijn veel variaties van groepen en veel verschillende manieren om een 
groep samen te stellen, maar het basisprincipe is het volgende: een groep 
moet onmiddellijk herkenbaar en te onderscheiden zijn van elke andere 
groep. Met andere woorden, een groep, of een team, heeft een identiteit 
nodig. Iets dat uniek is voor dat team en waar de leden zich achter 
kunnen scharen. 
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Je kunt je team, of teams, hun eigen identiteit laten creëren door ze te 
vragen om te kiezen: 

1. een naam 
2. een symbool 
3. een strijdkreet of een motto 

Per definitie zullen ze het ergens over eens moeten zijn en dit zal hen 
helpen om van een willekeurige groep van ongelijksoortige individuen te 
veranderen in een team van mensen die samenwerken. Het biedt de 
deelnemers ook ruimte om hun artistieke vaardigheden en hun creatieve 
denkvermogen te tonen.  
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6.2.2 Regels instellen 
Regels zijn niet alleen een essentieel element om effectief te blijven. Ze 
bieden ook een uitstekende mogelijkheid voor teambuilding.  

Als je je klasactiviteiten beschouwt als een spel met regels, om de definitie 
van Piaget te lenen, dan worden regels datgene waardoor spellen 
betekenis krijgen. Als iedereen op elk moment alles kan doen, heeft het 
geen zin om dat spel te spelen. 

Regels zijn er voor iedereen om te volgen. De cruciale vraag is: waarom? 
Wat is de motivatie om regels te volgen? 

In grote lijnen zijn er twee soorten motivatie: 

● externe (extrinsieke) motivatie: je wordt gemotiveerd door je angst 
voor consequenties, meestal in de vorm van straf. 

● interne (intrinsieke) motivatie: je wordt gemotiveerd door je 
verlangen om erbij te horen en ergens bij te horen 

 

Consequenties zijn meestal het terrein van leraren, die de autoriteit 
hebben om ze af te dwingen. Maar als leerlingen hun eigen regels 
bespreken en het daarover eens zijn, is dat iets heel anders. Als het hun 
regels zijn, omdat ze hebben bijgedragen aan de totstandkoming ervan, is 
de kans aanzienlijk groter dat ze zich eraan houden en dat ze zich 
inspannen om ervoor te zorgen dat de andere leden van het team zich er 
ook aan houden.  

Regels helpen definiëren: 

1. taken en verantwoordelijkheden: wie doet wat 
2. timing / planning: hoeveel tijd is er beschikbaar voor een bepaalde 

taak, wat is de deadline 
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3. besluitvormingsmechanismen: hoe het team een beslissing over iets 
gaat nemen, zonder dat de leraar dit vertelt 

4. mechanismen om problemen op te lossen: hoe het team gaat 
proberen een probleem op te lossen 

Het bespreken en overeenkomen van een gemeenschappelijke reeks 
regels wordt een oefening in burgerschap. In wezen is het een 
brainstormsessie die je kunt organiseren met behulp van een van de 
technieken die in Verwelkomende ideeën aan bod komen.  

Het opstellen van regels biedt je een fantastische kans om vertrouwen en 
motivatie op te bouwen: volg ze zelf op. Toegegeven, als direct 
verantwoordelijke voor de klas heb jij de uiteindelijke autoriteit en krijg je 
een grotere mate van vrijheid dan elke andere deelnemer. Maar stel je 
eens voor hoe blij je leerlingen zouden zijn als ze zien dat jij je aan 
dezelfde regels houdt, precies de regels waar zij tijd en moeite in hebben 
gestoken. Dit laat hen zien dat je de activiteit serieus neemt en alles waar 
je echt om geeft, zullen zij waarschijnlijk ook om geven.  
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6.2.3 Planningsacties 
Alle complexe systemen neigen van nature naar entropie. Dat betekent: 
als je de dingen op hun beloop laat, zullen ze eerder in de richting van 
chaos bewegen dan in de richting van orde en harmonie. 

Teams van leerlingen passen heel goed bij de definitie van "complex 
systeem". Dus wat kun je doen, nadat je de identiteit van het team hebt 
vastgesteld en een gezamenlijke set regels hebt opgesteld, om de kans te 
maximaliseren dat alles volgens plan verloopt? 

Ten eerste moet er een plan zijn.  

Plannen is een zeer complexe bezigheid die zowel analytische 
vaardigheden als verbeeldingskracht vereist. Je moet je een opeenvolging 
van gebeurtenissen kunnen voorstellen die leiden tot het gewenste 
resultaat, vervolgens de opeenvolging in kleinere delen opsplitsen en het 
proces herhalen. En dat is nog maar de helft.  

Omdat je weet dat er in ieder geval iets niet goed zal gaan. Iets zal een 
correctie vereisen, of een andere oplossing. Daarom plan je niet alleen 
voor succes. Je plant ook voor onvoorziene omstandigheden.  

Hier is nog een heel goede oefening om je teams mee uit te dagen. Wat 
zouden ze doen om problemen te voorkomen als ze een bepaald doel 
voor ogen hadden? Hoe zouden ze omgaan met het onverwachte? Als ze 
er van tevoren over gaan nadenken, zullen ze op zijn minst gewend raken 
aan het idee dat plannen moeten worden herzien, dat er patches, fixes en 
tijdelijke oplossingen nodig zijn. Als ze handelen in de veronderstelling 
dat alles wel goed komt, zonder dat ze er moeite voor hoeven te doen, 
komen ze in de problemen.   
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6.2.4 Voortgang bijhouden 
Laten we het hoofdstuk afsluiten met de sluitsteen van 
teammanagement: het bijhouden van de voortgang.  

Je hebt een team samengesteld, regels opgesteld en een reeks acties 
gepland om een doel te bereiken. Omdat je de planning hebt gemaakt, 
weet je dat het van het begin tot het einde niet in één dag zal gebeuren. 
Het zal dagen, of weken, of zelfs maanden duren voordat je je doel 
bereikt. En omdat je weet dat niet alles van een leien dakje zal gaan, moet 
je af en toe stoppen om te controleren hoe je het doet en de nodige 
correcties aanbrengen wanneer je nog tijd hebt.  

Met andere woorden, je moet je vooruitgang bijhouden. 

Er zijn veel hulpmiddelen die je kunt gebruiken om de voortgang effectief 
bij te houden. Het belangrijkste dat je nodig hebt is een duidelijke 
deadline. Deadlines zijn een referentiepunt in de toekomst waarmee jij en 
je team tijd kunnen indelen en activiteiten dienovereenkomstig kunnen 
structureren. Het bespreken en overeenkomen van een deadline is geen 
kleinigheid. Het is een ingewikkeld proces dat het vermogen traint om de 
duur van een activiteit in te schatten en de inspanning die nodig is om 
deze uit te voeren. Het vereist ook enige onderhandelingsvaardigheden, 
omdat het hele team mee moet doen.  

Een ander handig hulpmiddel is het Gantt-diagram. In zijn eenvoudigste 
vorm is het een rooster met een verticale lijst van taken en een 
horizontale lijst van maanden. Het geeft je een visuele voorstelling van 
hoeveel tijd er aan een bepaalde taak is toegewezen en waar je op een 
bepaald moment in de toekomst zou moeten zijn. In combinatie met 
deadlines kun je zo relatief effectief de voortgang bijhouden.  
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Onthoud echter dat hulpmiddelen alleen nuttig zijn als ze daadwerkelijk 
worden gebruikt. Je team heeft twee of drie "tussentijdse" controlepunten 
nodig om de voortgang te evalueren en zo nodig bij te sturen.   

6.3 Collegiaal werk 
Collegiaal werk ofwel Peer work is een methode voor samenwerkend 
leren: leerlingen werken samen in tweetallen of kleine groepjes om een 
gemeenschappelijk doel te bereiken. Op die manier kunnen ze van elkaar 
leren en profiteren van de diversiteit aan perspectieven, ervaringen en 
vaardigheden die ze meebrengen.  

Enkele voordelen van collegiaal werk zijn: 

● grotere betrokkenheid, motivatie en zelfvertrouwen 
● verbeterd kritisch denken, probleemoplossend vermogen en 

communicatieve vaardigheden 
● bevordering van sociale interactie, samenwerking en wederzijds 

respect 

Het grootste voordeel van werk met medeleerlingen is misschien wel dat 
het de druk wegneemt om onderwezen of gecorrigeerd te worden door 
de leerkracht. Maar dit is mogelijk ook het grootste nadeel, omdat 
sommige leerlingen niet bereid zijn om feedback van medeleerlingen te 
accepteren.  

Bijkomende nadelen van collegiaal werk zijn: 

● meer tijd, planning en coördinatie nodig in vergelijking met individueel 
werk 

● risico op onnauwkeurige of inconsistente feedback of beoordeling 
● kan angst, frustratie of wrok veroorzaken bij sommige leerlingen 
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Peer werk moet zorgvuldig worden ontworpen en gecontroleerd door de 
leerkracht. Leerlingen moeten duidelijke instructies, verwachtingen en 
begeleiding krijgen.  

De volgende paragrafen beschrijven drie iteraties van peer work, maar 
andere varianten zijn net zo goed mogelijk.  

 

 

 

 

 

 

6.3.1 Peer tutoring 
Peer tutoring is een onderwijsmethode waarbij leerlingen elkaar helpen 
bij het leren. De basisaanname is dat medestudenten concepten kunnen 
uitleggen, feedback kunnen geven en elkaar effectief kunnen motiveren, 
terwijl ze de emotionele belasting van les krijgen van een docent 
verminderen. 

Peer tutoring is er in verschillende vormen. Hier zijn drie voorbeelden: 

● Tutoring met een vaste rol en verschillende vaardigheden: één leerling 
neemt de rol van tutor op zich en helpt één of meerdere leerlingen 
met leren. De mentor is meestal ouder of verder gevorderd dan de 
anderen. 

● Tutoring op basis van wederkerigheid: leerlingen zijn om de beurt tutor 
en tutee en leren van elkaars perspectieven en vragen. 
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● Peer-assisted learning: leerlingen werken in kleine groepen of tweetallen 
en gebruiken gestructureerde activiteiten of materialen om hun leren 
te begeleiden. 

Het gebruik van peer tutoring heeft verschillende voordelen. De methode 
kan de leerprestaties verbeteren, sociale en emotionele vaardigheden 
vergroten, autonomie en verantwoordelijkheid vergroten, positieve 
relaties, communicatie, samenwerking en empathie bevorderen. Het kan 
ook het zelfvertrouwen, de motivatie en de interesse om te leren 
vergroten en negatief gedrag, zoals pesten of afhaken, verminderen. 

En last but not least kan het leerkrachten ook ontlasten van een deel van 
hun werklast, zodat ze zich kunnen concentreren op andere aspecten van 
het lesgeven. 

Er is echter één groot voorbehoud: het moet goed worden ingesteld.   

 

 

 

 

 

 

Dit is wat je nodig hebt om van peer tutoring een succes te maken: 

1. Duidelijke doelen en doelstellingen 
Bepaal wat je wilt dat je leerlingen bereiken met peer tutoring en 
communiceer dit duidelijk naar hen. 

2. Passend aanpassen en groeperen  
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Niemand kent je leerlingen beter dan jij. Houd rekening met hun 
persoonlijkheid en kenmerken wanneer je ze koppelt of groepeert voor 
peer tutoring.  

3. Adequate training en voorbereiding 
Bied tutoren en tutoren de nodige vaardigheden en kennis om effectief te 
werken. Dit omvat hoe je concepten uitlegt, vragen stelt, feedback geeft, 
tijd beheert, enz.  

4. Gestructureerde begeleiding en feedback  
Ontwerp je activiteiten zo dat ze duidelijke instructies, rollen, taken en 
resultaten hebben. Bedenk manieren om de voortgang en prestaties van 
je leerlingen op te volgen en geef ze feedback en ondersteuning als dat 
nodig is. Moedig leerlingen aan om na te denken over hun ervaringen en 
hun feedback met elkaar te delen. 

5. Regelmatige evaluatie en verbetering 
Beoordeel de impact van peer tutoring op de leerresultaten van uw 
leerlingen en op hun sociale en emotionele ontwikkeling. Verzamel 
feedback van uw leerlingen over hun tevredenheid en uitdagingen met 
peer tutoring. Gebruik deze informatie om waar nodig aanpassingen en 
verbeteringen aan te brengen. 
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6.3.2 Feedback van collega's 
Bij deze alternatieve vorm van beoordeling geven leerlingen elkaar 
feedback over hun prestaties, leren of werk.  

Enkele voordelen van peerfeedback zijn: 

● verbeteren van communicatie, samenwerking en kritisch denken 
● verbeteren van zelfregulatie, metacognitie en motivatie 
● meer betrokkenheid, eigenaarschap en verantwoordelijkheid voor 

het eigen leren 
● diverse, persoonlijke feedback ontvangen 
● een beter begrip ontwikkelen van de criteria, normen en 

verwachtingen voor kwaliteitswerk 

Collegiale feedback is niet zonder nadelen, vooral omdat niet iedereen 
bereid is om opbouwende kritiek te aanvaarden van iemand die ze niet 
als een bron van autoriteit erkennen.  

 

Overweeg de volgende elementen om peerfeedback te laten werken: 

1. Doel en doelstellingen 
Waarom geven en ontvangen leerlingen feedback? Wat wordt er van hen 
verwacht?  

2. Type en modus  
Wat voor soort feedback krijgen en geven leerlingen? Is het formatief of 
summatief? Is het kwalitatief of kwantitatief? Is het schriftelijk of 
mondeling? 

3. Criteria en rubrics 
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Wat zijn de criteria en normen voor kwaliteitswerk? Hoe worden ze 
gecommuniceerd en uitgelegd aan studenten? Hoe worden ze gebruikt 
om feedback van medeleerlingen te sturen en te evalueren? 

4. Proces en structuur 
Hoe worden leerlingen gegroepeerd en gekoppeld voor peerfeedback? 
Met hoeveel medestudenten wisselen ze feedback uit? Hoe vaak geven en 
ontvangen ze feedback? Hoeveel tijd hebben ze voor peer-feedback? 

5. Ondersteuning en support 
Hoe worden leerlingen voorbereid op en getraind in peerfeedback? Welke 
hulpmiddelen en strategieën gebruiken ze om feedback te geven en te 
ontvangen? Hoe worden ze gemonitord en gecoacht tijdens peer 
feedback? 

6. Follow-up en reflectie  
Hoe moeten studenten de feedback die ze krijgen gebruiken? Hoe 
documenteren en volgen ze hun vooruitgang op basis van peer feedback? 
Hoe reflecteren ze op hun leren van peerfeedback? 
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6.3.3 Collegiale bewerking 
Collegiale bewerking of peer editing is een gezamenlijke leerstrategie 
waarbij leerlingen elkaars schrijfwerk nakijken en er feedback op geven.  

Door middel van peer editing kun je je leerlingen helpen hun 
schrijfvaardigheid te verbeteren, van hun medeleerlingen te leren en hun 
vaardigheid te verfijnen om hun eigen "stem" te gebruiken om een 
bepaald publiek op de juiste manier aan te spreken. Het is een effectief 
hulpmiddel, maar het vereist zorgvuldige planning, instructies en 
oefening van zowel docenten als leerlingen.  

Dezelfde voorzorgsmaatregelen voor peer tutoring en peer feedback zijn 
van toepassing op peer editing: het moet op zo'n manier worden 
uitgevoerd dat leerlingen zich op hun gemak voelen bij het ontvangen van 
begeleiding van iemand die niet de officiële gezagsdrager is.  

Om collegiale bewerking te laten werken, heb je duidelijke richtlijnen, 
begeleiding en modellen voor zinvol en respectvol bewerken nodig. Dit 
zijn de basisprincipes: 

1. Complimenten 
Ten eerste identificeren en prijzen leerlingen de sterke punten van het 
schrijven van hun medeleerlingen. Dit helpt om vertrouwen te kweken 
tussen collega-"redacteurs" en auteurs. Het helpt ook om de positieve 
elementen van iemands prestaties te versterken. 

2. Suggesties  
"Redacteuren" geven opbouwende kritiek over hoe een tekst verbeterd 
kan worden, aan de hand van specifieke voorbeelden en vragen. Vage of 
harde opmerkingen moeten vermeden worden. Redacteuren moeten 
uitleggen waarom hun suggesties het schrijven zouden verbeteren en hoe 
ze kunnen worden uitgevoerd. 
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3. Correcties 
Redacteuren markeren fouten of vergissingen, zoals spelling, 
interpunctie, hoofdlettergebruik, enz. Ze moeten ook de juiste vormen of 
alternatieven geven.  

Om peer editing effectiever en beheersbaarder te maken, kun je het 
proces ondersteunen door het op te splitsen in verschillende sessies, die 
elk gericht zijn op een ander aspect of type fout. Een sessie kan 
bijvoorbeeld gewijd zijn aan het herzien van de inhoud en de organisatie, 
een andere sessie kan zich richten op het bewerken van de grammatica, 
enzovoort.  

Het is heel belangrijk dat je laat zien hoe je opbouwende kritiek geeft en 
ontvangt door voorbeeldteksten te gebruiken en elke stap in het proces 
te demonstreren.  

Je kunt het proces ook vereenvoudigen door een checklist op te stellen 
die "redacteuren" kunnen gebruiken. 
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6.4 Stuurstrategieën 
Laten we beginnen met een algemeen principe: minder is meer. Een lager 
niveau van sturing door de leerkracht is een van de voorwaarden voor 
groepswerk, vooral als het goed wordt uitgevoerd. Het betekent ook dat 
je minder energie moet steken in hetzelfde resultaat. Je moet echter wel 
doelen bereiken en deadlines halen. Daarom moeten je teams goed 
functioneren. Je kunt het toezicht van de docent niet wegnemen, maar je 
kunt subtielere tactieken toepassen om ervoor te zorgen dat je met 
minimale inspanning het maximale resultaat bereikt. 

Laozi, de Chinese filosoof, zei "als er geen wetten zijn, regelen mensen 
zichzelf". Misschien een beetje te optimistisch. We zouden het 
waarschijnlijk kunnen herformuleren als "als iedereen het eens is over de 
regels, is de kans groter dat ze zich inspannen om ze niet te overtreden". 

Het is een goede eerste stap om je leerlingen een aantal regels te laten 
bespreken en het daarover eens te laten worden. Wanneer je moet 
ingrijpen en de regels moet handhaven, zijn er alternatieven die niet 
opdringerig zijn, maar gewoon richtlijnen geven. 

In de volgende paragrafen worden er een paar besproken. Dit zijn slechts 
voorbeelden. Er zijn er nog veel meer en je kunt zelfs je eigen 
voorbeelden bedenken. Het basisprincipe is dat je leerlingen van tevoren 
moeten weten wat ze kunnen verwachten op en hoe ze moeten reageren.  
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6.4.1 De plek markeren  
Stel dat je een sessie met leeftijdsgenoten of een activiteit met 
rollenspellen organiseert. Het heeft wat tijd gekost om de juiste sfeer te 
creëren en je wilt die niet bederven door tussenbeide te komen en te 
zeggen "ok, stop!".  

Voordat de activiteit begint 

● wijs een punt in de ruimte aan waar je voor iedereen duidelijk 
zichtbaar bent 

● een bepaalde tegel op de vloer aanwijzen of met plakband een 
vierkant tekenen 

● vertel je leerlingen dat wanneer je op die plek komt, iedereen moet 
stoppen met wat ze aan het doen zijn en naar je moet luisteren 

 

6.4.2 Oog-gezicht-hoofd 
Oogcontact heeft het grote voordeel dat het niet hoorbaar is, zodat alles 
tussen jou en de ander blijft. Dit is vooral handig om op een niet-invasieve 
manier om te gaan met mensen die er niet van houden om publiekelijk 
berispt te worden. Een wenkbrauw optrekken of een bijzonder intense 
blik werpen, wordt bijvoorbeeld algemeen erkend als een 
waarschuwingsteken.  

 

6.4.3 Stem 
De bepalende eigenschap die de menselijke soort onderscheidt van alle 
andere levende wezens is ons vermogen om te spreken, via onze stem. 
De menselijke stem kan een groot aantal acties uitvoeren en een breed 
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scala aan betekenissen overbrengen, waaronder het gebruik voor 
klassenmanagement.  

In een normaal klaslokaal zullen mensen geneigd zijn zich aan te passen 
aan de emoties die je uitstraalt. Als je opwinding en verwachting wilt 
opwekken, moet je stem dit weerspiegelen. Op dezelfde manier, als je 
streeft naar een kalmere sfeer, kan je stem niet geagiteerd zijn.  

Spreken is misschien wel de menselijke activiteit waarbij "minder is meer" 
het best van toepassing is. Wat je zegt, hoe belangrijk het ook is, neemt 
tijd weg van de activiteit. Om precies te zijn, het neemt tijd weg van het 
deel van de les waar leerlingen hun eigen verantwoordelijkheid kunnen 
nemen. Je wilt dat je lessen zo leerlinggericht mogelijk zijn en een heel 
eenvoudige manier om dit te bereiken is het verminderen van de 
spreektijd van de leraar (Teacher Talking Time - TTT) en het stimuleren 
van de spreektijd van de leerling (Student Talking Time - STT). 

De spreektijd van leerkrachten verminderen is eenvoudig, maar niet 
gemakkelijk. Het is een oefening in essentie. Effectief kunnen 
communiceren met zo weinig mogelijk woorden vereist oefening en 
expertise. Het kan niet geïmproviseerd worden.  

Hier zijn twee manieren waarop je je stem kunt gebruiken om aandacht 
te krijgen.  

6.4.3.1 Aftellen 
Hef je arm op en begin af te tellen met een luide, krachtige stem. Aftellen 
wordt meestal geassocieerd met iets dat staat te gebeuren. Je leerlingen 
zullen de hint begrijpen, vooral als je het hen van tevoren hebt verteld.  
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6.4.3.2 Fluisteren 
Het lijkt misschien contra-intuïtief, maar als je klas te luidruchtig is, 
probeer dan te fluisteren in plaats van ze de loef af te steken. Zorg ervoor 
dat het duidelijk zichtbaar is dat je niet hard praat en dat ook niet gaat 
doen. Als je klas wil horen wat je te zeggen hebt, zullen ze naar je moeten 
luisteren.  

6.4.4 Gebaren 
Vanuit het oogpunt van de energie die ze vereisen, zijn gebaren zuiniger 
dan het verheffen van je stem. Maar om effectief te zijn, moeten ze van 
tevoren worden afgesproken.  

Als je bijvoorbeeld een poster hebt waarop alle regels staan die de klas 
heeft afgesproken en een van de leerlingen overtreedt er een, dan kun je 
gewoon naar de regel wijzen terwijl je oogcontact maakt of de naam van 
de leerling zegt.  

Je kunt met je leerlingen een soort "meestergebaar" afspreken en 
wanneer je dat gebaar maakt, moet iedereen stoppen met wat hij aan het 
doen is en naar je luisteren. Het kan iets heel eenvoudigs zijn, zoals je 
arm optillen met je wijsvinger omhoog.  
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6.5 Conclusies 
In dit tweede deel van de module W3  hebben we methoden en 
technieken verkend om samen te werken.  

We hebben specifiek gekeken naar teammanagement, peer work en 
stuurstrategieën. We hebben de waarde van regels besproken als 
datgene waardoor een spel zinvol wordt, de effectiviteit van het geven 
van een praktisch model aan leerlingen van wat er van hen verwacht 
wordt en het belang van het goede voorbeeld geven. We hebben ook de 
noodzaak benadrukt om spreektijd voor leerlingen te verkiezen boven 
spreektijd voor leraren als een manier om lessen en activiteiten meer 
leerlinggericht te maken.    

Dit is een onderwijsgebied dat eindeloze mogelijkheden biedt voor 
onderzoek en experimenten. Er is gewoon geen absoluut goed of fout 
antwoord. Het zijn individuen, jij en je leerlingen, met een kans om 
interacties aan te gaan die zinvol, constructief en leerzaam zijn. Het werkt 
natuurlijk twee kanten op. Een eindeloze geest van zorg en oprechte 
nieuwsgierigheid is een van de beste middelen die je tot je beschikking 
hebt om de leraar te zijn die je leerlingen nodig hebben. 

 

Volle STEAM vooruit!  
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6.6 Test en toewijzing 

6.6.1 Test 
Bij elke goede trainingssessie hoort een kleine test. Als je er klaar voor 
bent, kun je de test hier openen. 
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7 VERHALEN WEVEN 
(SINERGIE) 
7.1 Aan de slag 
In het derde en laatste deel van de module W3 , verhalen weven ofwel 
Weaving stories, treden we in de voetsporen van de Griekse aoidoi, de 
Keltische barden, de Viking skálds, enzovoort: we verkennen de wereld 
van het verhalen vertellen.  

Dit hoofdstuk is onderverdeeld in zeven macrogebieden: 

● thema's 
● tekens 
● instelling 
● perceel 
● conflict 
● oogpunt 
● stijl 

Het geeft je een ruw idee van de basiselementen waaruit een verhaal 
bestaat. Bedenk echter wel dat er geen vervanging is voor inspiratie. Het 
belangrijkste bij het vertellen van verhalen is plezier hebben.  

Zoals altijd gaat dit onderdeel vergezeld van een snelle online Test om je 
kennis te evalueren. 

Je zou Weaving stories in ongeveer een uur moeten kunnen voltooien, 
maar je kunt zoveel tijd nemen als je nodig hebt. 

Nu ben je er klaar voor. Volle STEAM vooruit!  
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7.2 Bouwstenen  
Verhalen zijn menselijke universalia. Ze komen voor in elke cultuur die 
ooit op aarde heeft bestaan, ongeacht hoe geavanceerd of verfijnd. Zowel 
stammen in de Amazone als mensen in megalopolissen vertellen elkaar 
verhalen. Dat getuigt van hun blijvende belang.  

De productie van moderne bock-busters kost honderden miljoenen 
dollars en ze zijn in wezen een machine die verhalen vertelt. Zo belangrijk 
zijn verhalen voor ons.  

Een van de sterkste punten van verhalen is dat ze op meerdere niveaus 
tegelijk gelezen kunnen worden.  Kinderen die naar de originele Star 
Wars-trilogie kijken, worden waarschijnlijk aangetrokken door de snelle 
gevechten in de ruimte en de flitsende lichtzwaarden, terwijl volwassenen 
zich bewust zijn van het "thema" van verlossing en het "conflict" tussen 
Goed en Kwaad.  

Thema en conflict zijn twee van de basiselementen waaruit een verhaal 
bestaat. Je kunt een verhaal zien als een narratieve architectuur: deze 
elementen zijn de bouwstenen die je gaat gebruiken om je structuur te 
maken.  

Veel wetenschappers hebben verhalen bestudeerd en analyses van hun 
werkingsmechanismen voorgesteld. Op de volgende pagina vind je een 
lijst van de zogenaamde Propp's 31 functies, die daarbij verduidelijkt 
worden.   

Over bouwstenen gesproken, laten we het even over titels hebben. Een 
goede titel bedenken is niet eenvoudig. Je wilt dat je titel aanlokkelijk is en 
representatief voor je verhaal, zonder er te veel van weg te geven. Denk 
aan de impact van een titel als Heart of Darkness. Zou je daarentegen een 
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boek lezen met de titel Een algemeen verhaal waarin veel dingen gebeuren, 
maar waarin uiteindelijk het goede overwint? Waarschijnlijk niet.  

Bij het vertellen van verhalen gebeuren er twee dingen: er komt een titel 
naar je toe en je moet er een verhaal bij zoeken, of je bedenkt een verhaal 
en je moet er een titel bij zoeken. Neem de tijd en geef je verhaal de titel 
die het verdient.  
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7.2.1 Thema's  
Een thema is de "boodschap" die je je publiek wilt laten begrijpen. Het 
kan een idee, een gevoel of een morele les zijn. Een andere manier om 
erover na te denken is als volgt: thema's zijn waar je verhaal eigenlijk over 
gaat als je alle elementen van fictie weglaat.  

Over het algemeen zijn thema's universeel. Liefde, vriendschap, verlies, 
verdriet zijn gemakkelijk herkenbare thema's in veel van de grootste 
verhalen ooit verteld, van Dante's Komedie tot Harry Potter.  

Er zijn echter significante verschillen in de manier waarop verschillende 
culturen deze concepten begrijpen en het belang dat ze eraan hechten in 
hun hiërarchie van waarden. Bijvoorbeeld, "vrijheid" en "harmonie" 
zouden ongeveer dezelfde betekenis hebben in de VS en in Japan, maar 
totaal verschillende waarden.  

Door hun universele aard worden thema's vaak een kwestie van 
subjectieve interpretatie. Met een beetje fantasie kun je een verhaal dat 
bedoeld is om een bepaalde betekenis over te brengen een ander thema 
of andere thema's erin "lezen". Hetzelfde kan gebeuren met jouw verhaal 
als iemand anders het leest, dus hier is een advies: zorg ervoor dat je 
beoogde thema zo duidelijk mogelijk is.   
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7.2.2 Tekens 
Personages zijn de levenskracht van je verhaal. Ze drijven de plot vooruit 
door hun acties en interacties met elkaar. Goed uitgedachte personages 
maken je verhaal toegankelijker en helpen lezers om zich ermee te 
verbinden. 

Goede personages hebben sterke en zwakke punten, en ze hebben de 
neiging om te handelen op een manier die overeenkomt met hun 
karaktertype. Om een extreem voorbeeld te geven: de held van het 
verhaal verandert niet plotseling in een schurk. Kun je je voorstellen dat 
Harry Potter een Deatheater wordt? Hij zou Harry Potter niet meer zijn.  
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Net als bij thema's is er niet één categorisering van personages, maar zijn 
er vele. Hier is een mogelijke lijst2 : 

De minnaar 

Een romantisch persoon die geleid wordt door het hart, gepassioneerd 
maar naïef. Bijvoorbeeld Romeo en Julia. 

De held/heldin 

De persoon die, gewild of ongewild, het kwaad confronteert en overwint. 
De held is meestal dapper en vastberaden, maar ook overmoedig. 
Bijvoorbeeld Achilles of Jane Eyre. 

De tovenaar 

De magiër heeft magie of macht onder de knie en gebruikt het om zijn of 
haar doelen te bereiken, die niet noodzakelijkerwijs goed zijn. 
Bijvoorbeeld Gandalf of de Koningin van de Nacht.  

De bandiet 

De outlaw is iemand die weigert te leven volgens de verwachtingen van 
de maatschappij. Hij is onafhankelijk, maar in potentie ook bijna 
crimineel. Bijvoorbeeld Batman.  

De Ontdekkingsreiziger 

De ontdekkingsreiziger is van nature geneigd om op onderzoek uit te 
gaan en het avontuur op te zoeken. Hij wordt gedreven door zijn eigen 
nieuwsgierigheid en verlangen om beter te worden, maar hij is ook 
rusteloos en vaak ontevreden. Bijvoorbeeld Odysseus.  

2 Alle beschrijvingen gelden ook voor vrouwelijke personages. Geen discriminatie bedoeld of 
geïmpliceerd. 
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De Salie 

De wijze bezit kennis en ervaring die anderen zoeken, maar aarzelt vaak 
of is niet in staat om actie te ondernemen. Bijvoorbeeld het Orakel 
(Matrix).  

De onschuldige 

De onschuldige wordt gedefinieerd door zijn morele zuiverheid. Zijn 
bedoelingen zijn goed en goedaardig, maar hij is meestal ongeschoold, 
naïef en kwetsbaar.  

De Schepper 

De schepper streeft ernaar te bereiken wat nog nooit eerder is gedaan. 
Hij wordt gekenmerkt door creativiteit en wilskracht, maar hij is ook 
doelgericht en in zichzelf gekeerd. Bijvoorbeeld dr. Emmett Brown of dr. 
Victor Frankenstein. 

De heerser 

De heerser heeft juridische of emotionele macht over anderen, maar hij 
staat ook buiten spel en heeft een hekel aan andere personages. 
Bijvoorbeeld Koning Lear of Agamemnon.  

De verzorger 

De verzorger steunt anderen en brengt offers voor hen. Hij is integer, 
onbaatzuchtig en loyaal, maar heeft ook de neiging om geen persoonlijke 
ambitie te hebben. Bijvoorbeeld Mary Poppins. 
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De man/vrouw 

De everyman, of everywoman, is een personage waarmee iedereen zich 
kan identificeren, juist omdat hij geen bovenmenselijke eigenschappen 
heeft. Hij is net als wij. Als zodanig is de everyman meestal onvoorbereid 
op het avontuur waaraan hij gaat deelnemen. 

Bijvoorbeeld: Bilbo Balings.  

De Nar 

De Nar is een tegenstrijdig personage. Door zich vreemd of grappig te 
gedragen, zorgt hij voor komische opluchting. Tegelijkertijd geeft hij ook 
onverwachte inzichten en spreekt hij de waarheid.  

Bijvoorbeeld R2D2 en C-3PO uit Star Wars. 
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7.2.3 Instelling 
 
De setting is de plaats en tijd van je verhaal. Het is datgene wat je verhaal 
laat bestaan. Bedenk dat bijna elk traditioneel verhaal of fabel begint met 
de woorden "Er was eens...". Zodra je die woorden hoort, maakt je geest 
zich klaar voor een verhaal dat zich afspeelt in een verleden. Dat kan echt 
of fictief zijn. Hetzelfde geldt voor plaats: het kan een echte locatie zijn of 
een fantasieland. 

Nadenken over tijd en plaats versterkt je verhaal en maakt je personages 
geloofwaardiger, dus vergeet dit niet.   

 

 

 

 

 

7.2.4 Perceel 
In de eenvoudigst mogelijke woorden is het de opeenvolging van 
gebeurtenissen die je verhaal vormen. Het is wat er met je personages 
gebeurt en wat ze als reactie daarop doen. 

Het basispatroon van een plot bestaat uit vijf elementen:  

Expositie: het deel van het verhaal waarin je je personages en de 
omgeving introduceert. 
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Stijgende actie: hier raken je personages betrokken bij een conflict of een 
probleem. 

Climax : het keerpunt in het verhaal, waar de climax zijn hoogtepunt 
bereikt 

Aflopende actie: de gevolgen van de climax worden onthuld en het conflict 
begint op te lossen 

Resolutie: de conclusie van het verhaal 

 

Er zijn uitgebreidere versies van de plotstructuur, zoals de Monomyth van 
Joseph Campbell (kijk op de volgende pagina voor de volledige lijst), maar 
het basismechanisme is hetzelfde: de hoofdpersoon moet moeilijkheden 
doorstaan waar hij of zij niet klaar voor is, en beter worden dan zichzelf.  
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7.2.5 Conflict 
Over het algemeen is een conflict in een verhaal elk moment waarop de 
hoofdpersoon iets wil, maar iemand of iets hem in de weg staat. Dat kan 
een ander personage zijn dat hetzelfde wil, of juist het tegenovergestelde. 
Het typische conflict is Goed versus Kwaad, maar er kunnen ook veel 
nuances en verschillende schalen zijn.  

Conflicten zijn een cruciaal element in verhalen, omdat ze verhalen 
interessant maken. Er zijn twee families van conflicten, "extern" en 
"intern", en zes soorten: 

Mens tegen mens 
Een extern conflict waarin twee mensen tegenover elkaar staan. Typische 
redenen zijn liefde, macht of wraak. Denk bijvoorbeeld aan Koning Arthur 
en Mordred, Robin Hood en de sheriff van Nottingham of Sherlock 
Holmes en Moriarty.  

Mens versus natuur 
In dit soort externe conflicten gaan mensen de confrontatie aan met een 
manifestatie van de kracht van de natuur. Een goed voorbeeld is Ernest 
Hemingway's The Old Man and the Sea, waarin de hoofdpersoon het 
opneemt tegen een marlijn.  

Mens vs. Zelf 
Human vs. Self is een voorbeeld van een intern conflict: de hoofdpersoon 
wordt geconfronteerd met zijn eigen zwakheid of slechtheid, dus hij 
ondergaat een innerlijke strijd, geen externe. In de film La La Land uit 
2016 worstelt Mia bijvoorbeeld met zelftwijfel en faalangst terwijl ze naar 
talloze audities gaat en wordt afgewezen, terwijl Sebastian wordt 
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verscheurd tussen zijn passie voor traditionele jazz en de noodzaak om 
geld te verdienen. 

Mens versus maatschappij 
Dit is een extern conflict waarin de hoofdpersoon in strijd is met de 
normen, waarden en verwachtingen van de samenleving. Denk 
bijvoorbeeld aan Katniss uit de serie Hongerspelen en haar strijd om de 
autoritaire regering die het volk Panem onderdrukt ten val te brengen.  

Menselijk vs. Bovennatuurlijk 
Mens tegen bovennatuurlijk is een type conflict waarin de hoofdpersoon 
het opneemt tegen bovennatuurlijke krachten, die meestal over veel 
grotere vermogens of krachten beschikken dan de hoofdpersoon. Het 
komt vaak voor in genres als horror en sciencefiction. In Bram Stokers 
Dracula is de antagonist bijvoorbeeld een onsterfelijke vampier die kan 
gedaante verwisselen, het weer kan veranderen en bepaalde dieren kan 
beheersen.  

Mens versus technologie 
In mens vs. technologie wordt de hoofdpersoon geconfronteerd met een 
probleem dat te maken heeft met een door mensen gemaakte uitvinding. 
Dit type conflict komt vooral voor in sciencefiction. In de film The 
Terminator uit 1984 vechten mensen bijvoorbeeld tegen een 
cyborg-moordenaar om te voorkomen dat deze een belangrijk personage 
voor de toekomst van de mensheid vermoordt.  
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7.2.6 Gezichtspunt 
Point of view (POV) is het vertelperspectief van waaruit een verhaal wordt 
verteld en de lezers de plot ervaren, het gedrag van de personages 
observeren en meer te weten komen over hun wereld.  

Dit zijn de drie belangrijkste soorten gezichtspunten in fictie. Je kunt ze 
zien als video's die van een steeds grotere afstand worden opgenomen.  

Eerste persoon 
Misschien wel de eenvoudigste van de drie, het is de manier waarop we 
verhalen vertellen in het dagelijks leven. De eerste persoon kan intimiteit 
creëren tussen de lezers en de personages door ze directe toegang te 
geven tot hun emoties, psyche en innerlijke gedachten. Een voorbeeld 
hiervan is Smilla's gevoel voor sneeuw van Peter Høeg. 

Derde persoon beperkt 
Dit is wanneer de verteller slechts de gedachten en gevoelens van één 
personage kent, meestal de hoofdpersoon, en hem of haar gedurende 
het verhaal op de voet volgt. Een voorbeeld van een verhaal met een 
beperkte derde persoon is de Harry Potter-serie van J.K. Rowling. 

Derde persoon alwetend  
In dit gezichtspunt kent de verteller alle gedachten, handelingen en 
gevoelens van alle personages. De auteur kan van personage naar 
personage gaan om te laten zien hoe elk personage bijdraagt aan de plot. 
Derde persoon alwetend: Oorlog en Vrede van Leo Tolstoj. 
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7.2.7 Stijl 
Stijl verwijst naar de manier waarop het verhaal is geschreven, inclusief 
de toon, stem en taal die de auteur gebruikt. Je kunt het zien als het 
stemmen van een orkest: stijl is wat ervoor zorgt dat alle elementen van 
je verhaal goed samen "klinken". 

Zoals bij de meeste dingen die met kunst en creativiteit te maken hebben, 
zijn er algemene richtlijnen over stijl, maar geen absolute regels. Een 
goede vuistregel (die je je herinnert uit hoofdstuk 1...toch?) is echter het 
afwegen van je keuzes tegen je publiek.  

Denk aan de manier waarop Quentin Tarantino geweld, godslastering en 
zwarte humor gebruikt, of de gewoonte van Guy Ritchie om supersnel te 
monteren. Zou deze stijl geschikt zijn voor inhoud die gericht is op 
kinderen of ouderen? Zeker niet.  

Uiteindelijk hangt wat wel of niet in je verhaal past vaak af van je 
persoonlijke smaak, de boodschap die je wilt overbrengen en het publiek 
tot wie je je richt. Binnen de grenzen van artistieke creativiteit moet je 
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ervoor zorgen dat je je inspanningen niet ondermijnt door je boodschap 
op een manier te construeren die je publiek niet zou accepteren.  

7.3 Creatieve schrijfoefeningen 
Oefening baart kunst. Hoe meer je oefent, hoe beter je schrijfvaardigheid 
wordt. Hier zijn een paar ideeën om uit te proberen: 

● Oorverdovend geluid: denk aan het meest oorverdovende geluid dat 
je je kunt voorstellen. Beschrijf het geluid in detail, inclusief hoe het 
je laat voelen en waar het je aan doet denken. 

● Koken op een derde afspraakje: laat een man koken voor een vrouw 
op een derde afspraakje en laat haar de aroma's zo liefdevol en 
uitgebreid beschrijven dat ze zich realiseert dat ze verliefd op hem 
is. 

● Kies een regel uit een liedje: kies een regel uit een van je favoriete 
liedjes en identificeer de belangrijkste emotie. Schrijf een kort 
verhaal of gedicht gebaseerd op die emotie. 

● Begin met een kleur: kies een kleur naar keuze. Begin nu je zin met 
deze kleur. Bijvoorbeeld: "Oranje, de kleur van mijn favoriete 
T-shirt". 

● Willekeurig woord: open een boek of woordenboek op een 
willekeurige pagina. Kies een willekeurig woord door je ogen te 
sluiten en langzaam met je vinger over de pagina te bewegen. Schrijf 
nu een alinea met dit willekeurige woord erin. 

● Alfabet prentenboek: maak je eigen alfabet prentenboek of lijst. Het 
kan van A tot Z zijn met dieren, eten, monsters of iets anders dat je 
leuk vindt. 

● Beschrijf met behulp van geur: gebruik alleen je reukzin en beschrijf 
waar je nu bent. 
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7.4 Schrijversblok 
Dit is iets wat iedereen die ooit heeft geprobeerd te schrijven wel eens 
heeft meegemaakt. Je zit daar, pen in de hand, met een vel wit papier dat 
je aanstaart, en je denkt: "Wat nu?".  

Er zijn veel mogelijke redenen voor writer's block, maar geen echte 
wetenschappelijke verklaring. Dus wat kun je doen als het jou of je 
leerlingen overkomt? 

Met een beetje onderzoek zul je veel ideeën vinden over manieren om 
writer's block te overwinnen. Ze kunnen worden samengevat in twee 
grote categorieën: pak het frontaal aan, of laat het voor wat het is.  

Het frontaal aanpakken is precies waar het op lijkt: je blijft schrijven. 
Zelfs als je niet overtuigd bent, zelfs als het voelt alsof je niets te zeggen 
hebt. Je blijft gewoon schrijven tot je klaar bent. Of je blijft schrijven, maar 
je verandert het onderwerp, of de stoel waarop je zit, of de pen die je 
gebruikt. Een kleine variatie kan je inspiratie een boost geven.  
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Leave it be is precies het tegenovergestelde. Je stopt met wat je aan het 
doen bent en je gaat iets anders doen, vooral als daar fysieke beweging 
bij komt kijken. Afhaken en de tijd nemen om je geest en je gevoelens op 
te laden, helpt je waarschijnlijk om de focus te herstellen die je nodig hebt 
om af te maken waar je aan begonnen bent. 

 

 

 

 

 

 

7.5 Conclusies 
Dit is het einde van de module W3 . In dit laatste deel hebben we de 
postbouwstenen van storytelling besproken en een paar manieren om de 
writer's block aan te pakken. Net als elke andere vorm van kunst is 
schrijven niet gemakkelijk, maar het is je tijd meer dan waard, vooral als 
je het regelmatig doet. Er is gewoon geen betere manier om een 
mondiger en effectievere communicator te worden dan jezelf te trainen 
om goed te schrijven.  

Natuurtalent is een factor, maar talent is niet zo belangrijk bij schrijven als 
oefening. Het is cruciaal dat je leerling dit begrijpt: je schrijfvaardigheid 
aanscherpen is als het polijsten van een juweel. De schoonheid is er vanaf 
het allereerste begin, maar je moet bereid zijn om de prijs te betalen in 
geduld en inspanning. 
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7.6 Test en toewijzing 

7.6.1 Test 
Bij elke goede trainingssessie hoort een kleine test. Als je er klaar voor 
bent, kun je de test hier openen. 
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8 CWL-STRUCTUUR 
(SINERGIE) 
 

7.1 Aan de slag 
Bij de CWL's van CREAM gaat het erom de studie van bèta/technische 
vakken te combineren met creatief schrijven. 

Je hebt 6 dingen nodig om je CWL te bouwen: 

1) een origineel idee 
2) een probleem op te lossen via een bèta/technisch onderwerp 
3) een activiteit georganiseerd rond het oplossen van het probleem 
4) een verhaal, om je activiteit in te bedden in een verhaal 
5) een verhaal, om de activiteit, het verhaal en de oplossing zichtbaar 

te maken 
6) een conclusie, om iedereen te laten zien wat je leerlingen hebben 

bereikt. 

Het idee is wat je wilt dat je leerlingen doen met het CWL.  

Het bèta/technische onderwerp dat je kiest, moet bij je idee passen en de 
basis vormen voor de praktische activiteit(en). Je plant je activiteiten door 
na te denken over: 

● de taak die uw leerlingen moeten uitvoeren 
● de ruimte die ze nodig hebben 
● de toegewezen tijd 
● de materialen die ze kunnen gebruiken 
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● de externe actoren die je erbij moet betrekken 
● de manier waarop je de activiteit gaat evalueren 
● het schema, dat is:  

o wanneer en hoe je de activiteit start 
o hoe de hoofdactiviteit zich logistiek gaat ontvouwen 
o hoe je de activiteit gaat afsluiten (feest, evenement...) 
o Wanneer en hoe verzamelt u feedback van leerlingen, 

leerkrachten en ouders? 

De opdracht is direct gekoppeld aan het probleem dat de leerlingen 
moeten oplossen. Door een oplossing te vinden, lossen ze ook het conflict 
in het verhaal op.  

Het verhaal moet passen bij het idee en het STEM-onderwerp. Als je over 
je verhaal nadenkt, moet je iets bedenken: 

● een plot, waarin je leerlingen deelnemen 
● personages waarmee je leerlingen zich kunnen identificeren 
● een setting, om het verhaal geloofwaardig te maken 
● een conflict in het verhaal. Het conflict is vooral belangrijk omdat 

het direct verband houdt met de opdracht van de praktische 
activiteit: het is het probleem dat je leerlingen moeten oplossen.  

● een resolutie: deze kan van tevoren worden bepaald of je kunt je 
leerlingen de optie geven om er zelf een te bedenken op basis van 
de activiteit die ze uitvoeren. 

Het probleem is waar de taak en het conflict elkaar ontmoeten. De 
oplossing die je leerlingen zullen vinden is tegelijkertijd het resultaat van 
hun taak en de sleutel tot het oplossen van het conflict in het verhaal. Je 
kunt het probleem op verschillende manieren opstellen, bijvoorbeeld: 

● leerlingen moeten kiezen tussen twee of meer opties 
● leerlingen moeten een originele oplossing bedenken of ontdekken 
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● leeerlingen moeten een of meer uitdagingen overwinnen  

Als ze hun taak hebben volbracht en het verhaal tot een goed einde 
hebben gebracht, moeten je leerlingen zichtbaar maken wat ze hebben 
gedaan.  

Ze moeten dezelfde stappen doorlopen als bij het plannen van de CWL: 
een medium kiezen, een script schrijven, de inhoud produceren. 

De laatste stap is het vrijgeven van de output van de studenten. Het is de 
bekroning van al hun inspanningen, dus zorg ervoor dat je er een groot 
punt van maakt. 
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8.2 CWL-diagram 
 

 

 



8.3 Controlelijst CWL 
 

8.3.1 Sjabloon 
Je kunt deze checklist gebruiken om je CWL te plannen. Kijk naar de 
leidende vragen in het sjabloon en werk je idee uit tot je tevreden bent. 

Zorg ervoor dat je alle vakjes aanvinkt en neem de tijd om alles heel 
zorgvuldig te plannen. Hoe nauwkeuriger je planning, hoe gemakkelijker 
het zal zijn om je aan te passen en te reageren op het onverwachte. 

Element Detail Beschrijving Gedaan 

1 Idee 

Titel  de titel van uw CWL   

2 Probleem 

Onderwerp 1  Wat voor probleem is het?  

Onderwerp 2  
Welk(e) bèta/technisch(e) vak(ken) hebben je leerlingen 
nodig om het op te lossen? 

 

Onderwerp 3  Hoe past het in het verhaal van je verhaal?  

3 Activiteit 

Taak  
wat je leerlingen moeten doen of uitvoeren om een 
oplossing voor het probleem te vinden (sluit aan bij 
Conflict in "Verhaal") 

 

Plaats  waar de activiteit plaatsvindt  

Tijd  hoe laat en hoe lang de activiteit duurt  

 



 

Materialen  
wat je leerlingen kunnen of moeten gebruiken om de taak 
uit te voeren 

 

Externe 
actoren 

 wiens hulp ze nodig hebben om de taak uit te voeren  

Evaluatie  hoe je de prestaties van je leerlingen gaat beoordelen  

Schema 

Lancering 
hoe u het CWL lanceert (communicatie naar familie, 
schoolevenement, andere...) 

 

Hoofdacti
viteit 

begin- en einddatum  

Afsluiting hoe je de activiteit gaat afsluiten (sluit aan bij Vertelling)  

Feedback hoe je feedback verzamelt van alle betrokken partijen  

4 Verhaal 

Plot  wat gebeurt er in het verhaal   

Personages  de protagonisten en antagonisten van het verhaal  

Instelling  waar en wanneer het verhaal zich afspeelt  

Conflict  
het probleem dat de leerlingen de hoofdpersonen helpen 
oplossen (houdt verband met de opdracht in "Activiteit") 

 

Resolutie  wat er gebeurt als het probleem is opgelost  

5 Vertelling 

Media  leerlingen kiezen een medium om hun verhaal te vertellen  

Script  leerlingen werken aan het script / storyboard  

Productie  leerlingen produceren de output  

Presentatie  hoe je de output van de leerlingen laat zien (feest, 
schoolevenement, online evenement...) 

 

6 Conclusie 

Afsluiting  hoe je de activiteit gaat afsluiten (sluit aan bij Vertelling)  
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8.3.2 Blanco  
 

Nu is het jouw beurt. Aan de slag! 

Element Detail Beschrijving Gedaan 

1 Idee 

Titel  
 
 

 

2 Probleem 

Onderwerp 1  
 
 

 

Onderwerp 2  
 
 

 

Onderwerp 3  
 
 

 

3 Activiteit 

Taak  
 
 

 

Plaats  
 
 

 

Tijd  
 
 

 

Materialen  
 
 

 

Externe 
actoren 
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Evaluatie  
 
 

 

Schema 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 

 

4 Verhaal 

Plot  
 
 

 

Personages  
 
 

 

Instelling  
 
 

 

Conflict  
 
 

 

Resolutie  
 
 

 

5 Vertelling 

Media   
 

 

Script   
 

 

Productie   
 

 

Presentatie   
 

 

6 Conclusie 
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Afsluiting   
 

 

 

8.4 Het einde  
Gefeliciteerd! Je hebt het einde van deze trainingsmodule gehaald en nu 
heb je alles wat je nodig hebt om te beginnen met het plannen van een 
fantastische CWL.  

We danken je voor je inzet en zijn benieuwd naar je feedback en je 
succesverhalen. 

 

Volle STEAM vooruit! 
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(Digitale) 
hulpmiddelen  

 



 

 

 

 

9 INTERNETTOOLS (WUT) 
 

9.1 Inleiding 

Tegenwoordig biedt het internet leerkrachten veel onderwijsmateriaal, 
hulpmiddelen, richtlijnen en suggesties om creatief les te geven en de 
aandacht van de leerling vast te houden. Je kunt letterlijk duizenden 
websites en apps vinden die uitsluitend aan onderwijs zijn gewijd. De 
educatieve inhoud die beschikbaar is op het internet, vaak aangeboden 
onder open licenties, is meestal het resultaat van verschillende nationale 
en internationale door de overheid gefinancierde projecten, een gratis 
deel van diensten die worden aangeboden door organisaties met 
winstoogmerk, en tot slot bijdragen van individuele leraren die hun werk 
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of volledig gratis delen of geld verdienen in de advertentiemodellen van 
YouTube, Google en andere contentproviders. 

Omdat Erasmus+ in de eerste plaats een onderwijsprogramma is, heeft 
het veel originele lesideeën en kant-en-klare leerinhoud geproduceerd en 
getest die te vinden zijn op het Erasmus+ projectresultatenplatform 
(https://erasmus-plus.ec.europa.eu/projects) en op individuele 
projectwebpagina's en projectprofielen in de sociale media. Naast de 
inhoud bieden de projecten gewoonlijk ook methodologische richtlijnen, 
seminars en trainingssessies voor leraren. 

Sommige initiatieven, zelfs met een bescheiden initiële publieke of private 
investering, slaagden erin om een rijke dienstomgeving voor leerkrachten 
te ontwikkelen, een grote gemeenschap van leerkrachten en opleiders op 
te bouwen en een duurzaam bedrijfsmodel te implementeren dat het 
initiatief vele jaren in leven houdt. Het Scientix-project 
(https://www.scientix.eu/ ) is een voorbeeld van zo'n succesvol initiatief. 

In dit document presenteren we slechts een paar tools, portals, projecten 
of concepten die veel interesse hebben gewekt in de 
onderwijsgemeenschap en die de afgelopen jaren populair zijn geworden 
en dat ook blijven. Wij geloven dat het gebruik van externe educatieve 
content lessen zeker aantrekkelijker maakt en leerkrachten nieuwe 
mogelijkheden biedt. De oplossingen die we presenteren zijn freeware of 
beschikbaar onder vrije licenties. 
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9.2 Klassieke computerwetenschap Unplugged  
 

https://classic.csunplugged.org/activities/community-activities/ 

Kant-en-klare scenario's en oefeningen in programmeren en coderen. 
Handig als je niet weet hoe je een les in informatica en codering moet 
geven. 

Elke Unplugged-activiteit is beschikbaar om te downloaden in 
PDF-formaat, met volledige instructies en werkbladen. In 
achtergrondkaternen wordt het belang van elke activiteit voor de 
informatica uitgelegd en voor alle problemen worden antwoorden 
gegeven. Voor de meeste van deze activiteiten heb je alleen 
nieuwsgierigheid en enthousiasme nodig. Er zijn foto's en video's die 
enkele van de activiteiten in actie laten zien, en we hebben links naar 
andere nuttige bronnen verzameld. 

De activiteiten zijn voornamelijk gericht op vijf- tot twaalfjarigen, maar ze 
zijn zeker niet beperkt tot deze leeftijdsgroep: we hebben ze ook gebruikt 
om les te geven aan oudere kinderen en volwassenen, met weinig 
aanpassingen. 

 

De materialen zijn onderverdeeld in secties: 

Gegevens: Informatie weergeven (binaire getallen, beeldweergave, 
tekstcompressie, foutdetectie, informatietheorie, Modems Unplugged, 
databases) 

Algoritmen: Computers aan het werk zetten ( Algoritmen voor zoeken, 
Algoritmen voor sorteren, Netwerken sorteren, Minimal Spanning Trees, 
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Routing en impasses, Netwerkprotocollen, Fylogenetica, Verdeel en heers, 
Lijntrekken)Procedures: Computers vertellen wat ze moeten doen 
(Eindige toestandsautomaten, Programmeertalen, Programmeertalen - 
Harold de robot, Klassimulatie van een computer) 

Onuitvoerbaarheid: Echt moeilijke problemen (grafiekkleuren, 
dominante sets, Steiner bomen) 

Cryptografie: Geheimen delen (Informatie verbergen, cryptografische 
protocollen, versleuteling met openbare sleutel) 

Het menselijke gezicht van computers: Interactie met computers 
(Ontwerp van menselijke interfaces, De Turingtest, Kunstmatige 
intelligentie) 

Gemeenschapsactiviteiten (Het defragspel, Kunstmatige intelligentie, 
Klassimulatie van een computer, Databanken, Verdeel en heers, Harold 
de robot, Lijntekenen, Modems Unplugged, Fylogenetica, Scoutpatrouille 
(Encryptie) 

Elk onderwerp bevat een kant-en-klaar lesplan in pdf-formaat. Scenario's 
zijn beschikbaar in vele taalversies, 
bijvoorbeeld Pools, Grieks en 
Sloveens 
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De pdf-materialen zijn verrijkt met video's en aanvullende materialen 
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9.3 PhET: Gratis online simulaties  
 

PhET: Gratis online simulaties voor natuurkunde, scheikunde, biologie, 
aardwetenschappen en wiskunde (colorado.edu) 

Interactieve simulaties voor wetenschap en wiskunde 

Het project PhET Interactive Simulations van de University of Colorado 
Boulder werd in 2002 opgericht door Nobelprijswinnaar Carl Wieman en 
creëert gratis interactieve simulaties voor wiskunde en wetenschap. PhET 
simulaties zijn gebaseerd op uitgebreid onderwijsonderzoek en betrekken 
leerlingen via een intuïtieve, spelachtige omgeving waarin leerlingen leren 
door te verkennen en te ontdekken. 

164 interactieve simulaties 

120 taalvertalingen 

3328 door docenten ingediende lessen 

Simulaties zijn onderverdeeld in secties: 
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https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/
https://phet.colorado.edu/en/research


 

De site stelt de leraar of leerlingen in staat om zelf interactieve 
experimenten uit te voeren.  

Elke onderwerpsimulatie is gekoppeld aan Teaching Resources (wat 
theoretische informatie over een bepaalde simulatie en tips voor 
leerkrachten over hoe het onderwerp te presenteren) en Activities 
(Activiteiten), een lijst van documenten die door de 
onderwijsgemeenschap zijn gemaakt en gedeeld. Hoewel het Phet-project 
bijna 10 jaar geleden eindigde, worden er nog steeds nieuwe ideeën voor 
activiteiten geüpload, wat de langdurige interesse van leerkrachten en 
leerlingen in dit leermiddel bevestigt. 

Actieve simulatie, als vorm van leermateriaal, bevordert zelflerende en 
experimentele vaardigheden van leerlingen. Zeer nuttig op school tijdens 
de lessen. 
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9.4 GeoGebra 
 

https://www.geogebra.org/classic 

GeoGebra is een interactieve cloudserviceapplicatie.  Het combineert 
meetkunde, algebra, spreadsheets, grafieken en statistieken. GeoGebra is 
beschikbaar op meerdere platforms, met apps voor desktops (Windows, 
macOS en Linux), tablets (Android, iPad en Windows) en het web. 

GeoGebra is bedoeld voor het leren en onderwijzen van wetenschap, 
technologie, techniek en wiskunde vanaf de basisschool tot aan de 
universiteit. 

Leerkrachten en leerlingen kunnen GeoGebra gebruiken als hulpmiddel 
bij het formuleren en bewijzen van meetkundige vermoedens, maar 
GeoGebra biedt ook hulpmiddelen voor het ontwikkelen van quizzen, 
simulaties, ontwerpen en visualiseren van vormen en hun evolutie 
afhankelijk van hun parameters. 

Nuttig in wiskundelessen.  
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https://www.geogebra.org/classic
https://en.wikipedia.org/wiki/Cross-platform
https://en.wikipedia.org/wiki/Application_software
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://en.wikipedia.org/wiki/MacOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Linux
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
https://en.wikipedia.org/wiki/IPad
https://en.wikipedia.org/wiki/Windows_Store
https://en.wikipedia.org/wiki/Web_application
https://en.wikipedia.org/wiki/Science,_technology,_engineering,_and_mathematics
https://en.wikipedia.org/wiki/Science,_technology,_engineering,_and_mathematics


 

Een kant-en-klare database met voorbeelden en door de gemeenschap 
gemaakte bronnen maken het werk eenvoudiger 
https://www.geogebra.org/  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Er zijn ook Geogebra-tutorials met lesideeën 
https://www.geogebra.org/a/14?lang=en    
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9.5 Kleine theaters 
https://www.exploratorium.edu/tinkering/projects/tiny-theaters  

Tiny Theatres is een vervolg op de knutselactiviteit Paper Circuits.  

Paper Circuits is een idee om eenvoudige elektrische circuits te maken 
van: kopertype, gumdrop LED's en knoopcelbatterijen. De schakelingen 
worden op een plat oppervlak als een stuk papier gemonteerd. De 
leerlingen, meestal jonger dan 12 jaar, ontwerpen de schakelingen en 
voegen de elementen samen. De meer geavanceerde versie van het 
Paper Circuits concept is om sensoren en processors aan te sluiten en zo 
de mogelijkheden van het circuit te vergroten.  

Tiny Theatres bouwt voort op het hoofdconcept van Paper Circuits, maar 
biedt ook de mogelijkheid om te experimenteren met licht en schaduwen, 
waardoor de creativiteit, verbeeldingskracht en praktische vaardigheden 
van de leerling worden ontwikkeld.  

Het idee is om verhalen te vertellen in kartonnen dozen met behulp van 
knutselmaterialen en licht. Zet LED's aan en uit met een zelfgemaakte 
schakelaar en een circuit van kopertape.  

De Tiny Theatres-projecten zijn over het algemeen complexer en worden 
vaak in groepjes uitgevoerd, zodat de leerlingen de gelegenheid hebben 
om hun ideeën te bespreken, te plannen wie wat doet en het uiteindelijke 
effect te beoordelen. 
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9.6 films4edu 
(Polski) Films - Faculteit Wetenschap en Technologie | Universiteit van 
Silezië in Katowice (us.edu.pl) 

Het is een Erasmus+ project, een voorbeeld van veel Open Educational 

Resources die kwalitatief hoogstaande STEM-inhoud voor 

afstandsonderwijs bieden, voornamelijk in de vorm van korte 

YouTube-video's zonder ondertiteling en stem, zodat het materiaal 

gemakkelijk gebruikt kan worden door leraren en leerlingen. Het project 

richt zich op twee exacte vakken: Natuurkunde en Scheikunde en 

presenteert voor elke discipline 10 geselecteerde onderwerpen die in de 

vorm van experimenten kunnen worden gevisualiseerd.  

Bovendien worden de experimenten aangevuld met de gestructureerde 

instructies voor leerkrachten in 5 talen (Engels, Duits, Spaans, Pools en 

Slowaaks). De experimenten zijn zo gekozen dat ze veel voorkomende 

verschijnselen in het echte leven illustreren. Het uitvoeren van deze 

experimenten (zowel onder begeleiding van de leerkracht als zonder 

begeleiding) draagt bij aan de ontwikkeling van een aantal 21-eeuwse 

competenties, waaronder: zelfstandig denken, het vermogen om zelf te 

leren en conclusies te formuleren, algoritmisch denken en het leren van 

experimentele methoden die veel gebruikt worden in wetenschap, 

technologie, techniek en wiskunde.  
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https://us.edu.pl/wydzial/wnst/en/strona-glowna/realizowane-projekty/projekty-dydaktyczne-pozostale/pinus/szkola/films4edu/movies/
https://us.edu.pl/wydzial/wnst/en/strona-glowna/realizowane-projekty/projekty-dydaktyczne-pozostale/pinus/szkola/films4edu/movies/
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 De films gaan vergezeld van scripts in het Engels, Duits, Pools, Slowaaks 
en Spaans. De video's zelf zijn opgenomen zonder commentaar, zodat ze 
gebruikt kunnen worden door docenten in elk land. 

De films kunnen voor twee doeleinden worden gebruikt: om tijdens de 
lessen aan de leerlingen te laten zien en achteraf te bespreken, en als 
inspiratie voor docenten die hun eigen experimenten willen samenstellen 
om aan de leerlingen te laten zien. Voor sommige experimenten is 
professionele apparatuur nodig, maar andere zijn uitgevoerd met vrij 
verkrijgbare materialen. 
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9.7 Scratch 
Scratch - Onderwijzers (mit.edu) 

Scratch werd in mei 2007 gelanceerd als downloadbare desktopapplicatie 

en is nog steeds een aantrekkelijk idee om kinderen de basisbeginselen 

van het computerprogrammeren bij te brengen. Scratch is ontwikkeld aan 

het MIT door het team onder leiding van professor leeronderzoek Mitch 

Resnick en laat op een ongelooflijk eenvoudige en intuïtieve manier zien 

dat zelfs jonge kinderen op de basisschool gemakkelijk de 

basisbeginselen van programmeren kunnen leren. In plaats van een of 

andere abstracte regel code, introduceert Scratch een paar klassen van 

grafische vormen die alleen een blok kunnen vormen als hun vormen 

overeenkomen. Op deze manier gaat Scratch de uitdaging aan om jonge 

mensen kennis te laten maken met de syntaxis van een 

programmeertaal.  

Het uiteindelijke doel van het project is 

echter niet om te leren coderen, maar om 

te leren hoe je jezelf kunt uitdrukken, 

nieuwe ideeën kunt creëren en deze op een 

gestructureerde, algoritmische manier kunt 

presenteren. Zoals prof. Reswick 

Scratch vertelde "leer te coderen en 

codeer om te leren". 
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https://scratch.mit.edu/educators


 

Programmeervaardigheden en meer in het algemeen algoritmisch 

denken wordt beschouwd als een van de belangrijkste competenties van 

de 21e eeuw, die op grote schaal werd gepromoot door de voormalige 

Amerikaanse president Barack Obama in het tweede decennium van de 

21e eeuw (hij stelde voor dat alle kinderen de taal Java Script zouden 

leren). 

Scratch biedt leerkrachten, leerlingen (tot 12 jaar) en een rijke grafische 

programmeeromgeving om hun eigen interactieve verhalen, animaties en 

games te coderen. Al doende leren kinderen creatief te denken, 

systematisch te redeneren en samen te werken - essentiële vaardigheden 

voor iedereen in de huidige maatschappij. Leerkrachten gebruiken 

Scratch in veel verschillende vakgebieden en leeftijdsgroepen.  

Tot slot kunnen Scratch-gebruikers hun project vrij delen met anderen. 
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9.8 STEAM APPs 

https://www.weareteachers.com/steam-apps/  - gratis en betaalde 
educatieve STEAM Apps voor kinderen en tieners. 

De webpagina is in de eerste plaats bedoeld voor leerkrachten en bevat 
veel artikelen, documenten, ideeën over de uitdagingen van leerkrachten 
in de schoolomgeving, professionele ontwikkeling en tot slot educatieve 
inhoud, meestal in de vorm van STEAM-toepassingen. 

Veel van de op de webpagina aanbevolen STEAM-toepassingen zijn 
gegroepeerd in: Science, Technology, Engineering, Art and Match 
categorieën en zijn ook ingedeeld volgens de aanbevolen leeftijd van de 
gebruikers.  

Naar aanleiding van de toenemende belangstelling van kinderen en 
tieners voor computerspelletjes (of mobiele telefoons), sociale media en 
andere digitale diensten, proberen leerkrachten leerapps in te zetten op 
school. Hieronder vindt u twee schermafbeeldingen van een subpagina 
van een onderwijsportaaltoepassing.  
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9.9 Conclusies 

De ongekende technische ontwikkeling van de afgelopen decennia heeft 
geleid tot de creatie van vele digitale tools en educatieve portals en 
content. Sommige van deze tools en ideeën zijn echt diepgaand en 
toepasbaar in een schoolomgeving, met name als ondersteuning voor het 
onderwijs in bèta/technische vakken, maar niet alleen. Helaas worden 
digitale hulpmiddelen nog steeds niet al te vaak gebruikt in het formele 
onderwijs op school. Er zijn eigenlijk twee redenen voor deze situatie:  

1. Een enorm aanbod van digitale tools (vaak van wisselende kwaliteit) 
op het internet, waardoor het vinden van de echt waardevolle en 
relevante tool een hele uitdaging wordt. 

2. Echt of zelfbeeld onvoldoende digitale vaardigheden van 
leerkrachten en terughoudendheid om al lang bestaande 
gewoonten te veranderen 

Beide redenen kunnen gedeeltelijk worden overwonnen: 

1 Om te herkennen welke inhoud een tool nuttig kan zijn, kan men 
nagaan in welke mate een bepaald concept erin geslaagd is om de 
gemeenschap van leerkrachten en gebruikers op te bouwen en hoe vaak 
het gebruikt wordt. 

2 Op hun beurt zijn de angsten van leerkrachten (met betrekking tot hun 
digitale vaardigheden) meestal sterk overdreven en ongegrond. Een veel 
voorkomend misverstand is dat veel mensen te veel belang hechten aan 
technische zaken, die meestal gemakkelijk te leren zijn, in plaats van zich 
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te richten op het veel belangrijkere concept van het hulpmiddel zelf en 
het educatieve effect ervan.  
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10 LEERMIDDELEN& 
BRONNEN (EDUMOTIVA) 

 

 

10.1 Inleiding 
Projectgebaseerde, probleemgebaseerde en bèta/technische 
benaderingen vereisen niet alleen dat leerlingen hun kennis van 
verschillende vakgebieden gebruiken en toepassen, maar ook dat ze 
vaardig worden in het gebruik van verschillende hulpmiddelen zoals 
communicatie- en samenwerkingstools van web 2.0, codeerplatforms, 
presentatiemiddelen en mobiele toepassingen. Door deze tools te 
integreren in hun leerproces zijn leerlingen betrokken bij meer 
authentiek, uitgebreid en gecompliceerd leren door ideeën en gedachten 
te delen, te communiceren, in teams te werken en samen presentaties, 
posters en verhalen te maken om hun werk tentoon te stellen. Dit stelt 
hen in staat om essentiële vaardigheden te ontwikkelen die hen in staat 
stellen om te navigeren door de complexiteit van de wereld van de 21e 
eeuw. Het kiezen van geschikte Web 2.0-technologieën kan hun leren 
zowel binnen als buiten het klaslokaal verbeteren. In de volgende 
hoofdstukken worden enkele van de meest gebruikte onderwijstools in 
de klas gepresenteerd om deze benaderingen te ondersteunen. 
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10.2 Hulpmiddelen voor samenwerking, 
presentatie en verhalen vertellen 

10.2.1 Google Drive, Google Docs en Google Dia's 

10.2.1.1 Google Drive 
Google Drive (https://drive.google.com/) is een gratis cloud (*) 
opslagplatform van Google waarmee gebruikers bestanden en 
documenten online kunnen opslaan, openen en delen. Het verbetert de 
samenwerking in de klas door een gecentraliseerd en gemakkelijk 
toegankelijk platform te bieden waar 
leerlingen en leerkrachten kunnen 
samenwerken, bestanden kunnen delen en 
samen aan projecten kunnen werken. 
(*) Elk Google-account wordt geleverd met 15 GB aan opslagruimte die wordt 
gedeeld door Google Drive, Gmail en Google Foto's. 
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10.2.2.2 Google Docs en Google Slides 
Google Docs (https://docs.google.com/document) is een webgebaseerd 
tekstverwerkingsprogramma waarmee gebruikers documenten kunnen 
maken, bewerken en samenwerken, terwijl Google Slides ( 
https://docs.google.com/presentation/ ) een webgebaseerd 
presentatieprogramma is voor het maken en delen van diavoorstellingen. 
Beide tools zijn gratis te gebruiken en kunnen door iedereen met een 
Google-account worden gebruikt.  

Google Docs en Google Slides zijn twee Web 2.0 tools die beschikbaar zijn 
in Google Drive en waarmee meerdere gebruikers tegelijkertijd aan 
een document kunnen werken, zodat samenwerking in realtime 
mogelijk is en leerlingen kunnen samenwerken aan groepsprojecten, 
ideeën kunnen delen en samen 
wijzigingen kunnen aanbrengen, ongeacht 
hun fysieke locatie. Door de mogelijkheid 
te bieden om wijzigingen van elke 
medewerker bij te houden, biedt het 
automatisch opslaan en 
revisiegeschiedenis en zorgt het ervoor dat 
er geen werk verloren gaat. Met de 
commentaarfunctie kun je constructieve feedback en discussie  binnen 
het document, waardoor effectieve communicatie wordt bevorderd en 
het samenwerkingsproces wordt verbeterd, niet alleen tussen de leden 
van het team, maar ook tussen de leerkracht en de teams. De leerlingen 
kunnen verbinding maken met hun Google Classroom-accounts, hun 
persoonlijke accounts in overeenstemming met het GDPR-beleid, of 
werken aan een gedeeld document van de leerkracht. 
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Over het algemeen bieden Google Docs en Google Slides een 
gebruiksvriendelijk en veelzijdig platform dat naadloze samenwerking 
bevordert en de productiviteit in de klas verhoogt. 

10.2.2.3 Handleidingen  
● 🔗📽Google 

Aandrijvingstutorials   

 

● Documenten tutorials  

 

●  

●  

●  

●  

●  

● 🔗📽Google Zelfstudiegidsen 

 
 

●  

●  

●  

●  

●  

● Opleiding en hulp voor Google 
Docs 

(https://tinyurl.com/4syzy4vf)  
 

● Google Slides training en hulp 

(https://tinyurl.com/4cw79ah3)  
 

● Google Drive training en hulp 
(https://tinyurl.com/4zmn92u5)  

204 
 

https://www.youtube.com/watch?v=ZdCeCbaBAXA&list=PLZ3dKocsKl5ZFC31QwGX4p6lnDKbe4-oS
https://www.youtube.com/watch?v=Ro6d7i9d40A&list=PLZ3dKocsKl5Zm4P-ypF6FY_4yCEkVEsdF
https://www.youtube.com/playlist?list=PLZ3dKocsKl5Zm4P-ypF6FY_4yCEkVEsdF
https://support.google.com/a/users/answer/9282664?visit_id=638260384688724269-230674137&hl=en&rd=1#:~:text=Google%20Workspace%20tasks.-,Google%20Docs%20training%20and%20help,-Want%20to%20use
https://support.google.com/a/users/answer/9282664?visit_id=638260384688724269-230674137&hl=en&rd=1#:~:text=Google%20Workspace%20tasks.-,Google%20Docs%20training%20and%20help,-Want%20to%20use
https://support.google.com/a/users/answer/9282488?visit_id=638260384688724269-230674137&hl=en&rd=1
https://support.google.com/a/users/answer/9282958?visit_id=638260384688724269-230674137&hl=en&rd=1


 

● 🔗Uw gids voor het gezamenlijk bewerken van documenten met Google 
Docs (https://tinyurl.com/3px5pb5y)  
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10 .2.2 Wakelet 
Wakelet (https://wakelet.com/ ) is een gratis 
online content curation platform waarmee 
gebruikers verschillende soorten digitale content, zoals artikelen, video's, 
afbeeldingen en posts op sociale media, kunnen opslaan, organiseren 
en delen. Het stelt individuen en teams in staat om collecties aan te 
maken, "Wakes" genaamd, die gebruikt kunnen worden voor persoonlijke 
bladwijzers, samenwerkingsprojecten of professionele doeleinden zoals 
het cureren van educatieve bronnen of het presenteren van portfolio's. 

 
Belangrijkste functies van Wakelet 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hoe docenten en leerlingen Wakelet kunnen gebruiken 
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Lesmateriaal 

De onderwijsgids voor Wakelet 
(https://tinyurl.com/ne7a4fpd)  
 

De officiële gids voor Wakelet  
(https://tinyurl.com/bdfbsndr)  

🔗 Ruimtes in Wakelet (https://wakelet.com/wake/vaD9fV74bS52MJpk-rVGQ) 
🔗Hoe Wakelet voor docenten gebruiken als hulpmiddel voor samenwerking 
(https://tinyurl.com/425e26k7) 

🔗🎥Wakelet in 5 minuten (2023) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://youtu.be/S-0Njai8gjQ 

Maak boeiende portfolio's voor leerlingen!  
 

 
 
 
 
 
 
 
 

https://youtu.be/_BBqsv3lF-w 
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https://201806-dcs-uploaded-doc.s3.eu-west-1.amazonaws.com/Pf3HCsh4dEuvMNjHmhe-SiLrYE5sfb?X-Amz-Algorithm=AWS4-HMAC-SHA256&X-Amz-Credential=ASIA3EBCGTRUPABDMBMO%2F20230627%2Feu-west-1%2Fs3%2Faws4_request&X-Amz-Date=20230627T111259Z&X-Amz-Expires=259200&X-Amz-Security-Token=IQoJb3JpZ2luX2VjEPL%2F%2F%2F%2F%2F%2F%2F%2F%2F%2FwEaCWV1LXdlc3QtMSJIMEYCIQC2v7%2FKKwCFH%2B2KpvniZ0VJ%2FjrImEZ57dPq6ZP6GTsLIQIhAOwHyBK2Zw2h7YFBfKqI1j4Xc8TJjYJBOIaloQ77SRuQKscDCFsQBBoMNzY0NTc1OTE1MTEyIgxYOYHDXnHGwpn7cS4qpAMm9HRhArG7oMJBY6vRiUf60ndEEC3ablx6w7sSj5XL6LjR7ku1KOFK6LH9kIKQximGwyO6cs4aw22IaAaXHsp7LY1nwpmMh1r3mcn%2FwW1BtpnwsAjgTnJ3aLjdkoezvqu3oYjnleqdqFt4MofrTGjWyjIIQdA38zTZJap4B3uuwu5tA%2BFfrq%2Bb68C9wL5Y9Yc2zWb9f%2BLAYig8fTc0QPp1FVuc8o6bu7Stju8LlujbYqwPOgQ%2FzJRCzUMTl4J0RA8B3HhbG3FM7dI5fHUlKScuEznwDk6jDv31vYaMChzmQv%2B6vQCeQhHH5ipxsF2DzLvHiV266khPydOKiBGqD%2BK8Yw2J%2BXD4LZNWZq%2BPkwDFVI%2Fo0VB%2BlLcPw90qFNz9X1OjIWYbaXdFp%2BXe%2BE%2FWv3jgiSFDym6JYtw06H8kAgYns1yi%2FeHxKbRX23%2FV%2F6APBS6kDaF2cTxHnFZn23LH0dZB4qNRNbAFIRycG0dxB4S7hQIBN35YNk4vhUHCdcqkcACXuIQH87VkUeYAHiveH%2F%2BZ7EmDbQlltpf5FwnRvo6DmbLNcJQw3ePqpAY6nQEDpbmz06Dx5FM53yJ7y9cLaewsVYVnwQ8AsmphSy2qOt7JfNFfRn5W4iXDTe81Al1l01TN7HIb64HJEbZqz5rU%2Frhcx8BH1CnqhTnnS3vwqtIGJTNuDnsSAKz2eQID8jgAFfUVVkPtwCRp7TiF3R7%2FcZLozCvIDvrJzHrXZSPJbzpwXhARJtwpjsUVA9eNl3qC1Kq%2BS22adDHm2B9t&X-Amz-SignedHeaders=host&response-content-disposition=filename%2A%3DUTF-8%27%27Wakelet%2Bebook.pdf&x-id=GetObject&X-Amz-Signature=ff9bce853d6d352a5205fcba3a1c11c80fa261b35951efe02128786a0cd3dea6
https://drive.google.com/file/d/1ITLOz54q9xENxEaFSdq-78HOc2yo1xvM/view?usp=sharing
https://wakelet.com/wake/vaD9fV74bS52MJpk-rVGQ
https://wakelet.com/wake/_EcYUn8hNVtUknHdcBWO-
https://tinyurl.com/425e26k7
https://youtu.be/S-0Njai8gjQ
https://youtu.be/S-0Njai8gjQ
https://youtu.be/_BBqsv3lF-w
https://youtu.be/_BBqsv3lF-w


 

10.2.3 Padlet 
Padlet (https://el.padlet.com/ ) is een online 
real-time samenwerkingsplatform waarmee 
gebruikers virtuele prikborden of "pads" kunnen 
maken waar ze gemakkelijk verschillende soorten 
inhoud kunnen delen en organiseren. Het dient als 
een digitaal canvas waar individuen of groepen 
tekst, afbeeldingen, video's, links en documenten 
op een visueel aantrekkelijke en interactieve 
manier kunnen posten.  

Met Padlet kunnen gebruikers aanpasbare borden maken om te 
brainstormen, notities te maken, samen te werken aan projecten of 
gewoon om ideeën en bronnen te delen.  

Het biedt een gebruiksvriendelijke interface die functionaliteit voor slepen 
en neerzetten ondersteunt, waardoor je naadloos inhoud kunt maken en 
rangschikken.  

Padlet heeft aan populariteit gewonnen in onderwijsomgevingen als een 
veelzijdig hulpmiddel voor het stimuleren van betrokkenheid, 
samenwerking en creativiteit onder leerlingen en docenten. 

 De flexibele functies en toegankelijkheid maken het een waardevolle 
bron voor het organiseren en visualiseren van informatie op een 
dynamische en collaboratieve manier. 

Padlet heeft een gratis versie (3 volledig aanpasbare padlets) en een 
betaalde versie. Leerlingen hoeven geen eigen account aan te maken, ze 
kunnen lid worden van een gedeelde padlet. 
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De belangrijkste functies van Padlet: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Padlet gebruiken in samenwerkingsprojecten   
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Padlet: Officiële handleiding pagina 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
🔗🎥Wat is Padlet?  

 
https://youtu.be/pLdZJAc3bGQ  

 
 
 
 
 
 
 
 
Padlet: Officiële videocollectie 
 

https://www.youtube.com/padlet 

https://padlet.help/l/en
https://youtu.be/pLdZJAc3bGQ
https://youtu.be/pLdZJAc3bGQ
https://www.youtube.com/padlet
https://www.youtube.com/padlet)


 

10.2.4 Canva 
Canva (https://www.canva.com/ ) is een grafisch 
ontwerpplatform dat een breed scala aan creatieve tools en 
sjablonen biedt. Naast het populaire gebruik in de 
ontwerpindustrie heeft Canva ook zijn weg gevonden naar 
klaslokalen, waar het een onschatbare bron blijkt te zijn voor 
gezamenlijke projectgebaseerde projecten. Met gebruiksvriendelijke 
interface en uitgebreide bibliotheek van ontwerpelementen stelt Canva 
leerlingen en leerkrachten in staat om visueel aantrekkelijke en 
boeiende inhoud te creëren. In onderwijsomgevingen kan Canva worden 
gebruikt voor taken als het ontwerpen van presentaties, infographics, 
posters, video's, storytelling, strips en interactieve visuals.  

Het bevordert samenwerking doordat leerlingen kunnen samenwerken, 
ideeën kunnen delen en kunnen bijdragen aan gezamenlijke 
ontwerpprojecten. Door Canva in de klas te gebruiken, kunnen 
leerlingen hun digitale geletterdheid, creativiteit en 
communicatievaardigheden verbeteren en tegelijkertijd een visueel 
aantrekkelijke dimensie toevoegen aan hun projectgebaseerde en 
bèta/technische initiatieven. 

Canva biedt een gratis versie voor iedereen, een betaalde versie en een 
educatieve versie. Canva for Education (https://canva.com/education ) is 
gratis voor leerkrachten en studenten en bevat extra functies zoals tools 
voor klasbeheer (integratie van Microsoft Teams en Google Classrooms), 
mogelijkheden voor samenwerkingsprojecten en verbeterde 
privacy-instellingen, die zorgen voor een veilige en productieve 
leeromgeving. Leerkrachten en leerlingen hebben toegang tot duizenden 
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materialen, educatieve sjablonen en lesplannen voor elk onderwerp, klas 
of onderwerp. 
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Canva's belangrijkste kenmerken  

 

 
 

 
 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 

  

 

 

 

 

 

 

216 
 



 

 

Canva gebruiken in de klas  
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Lesmateriaal 

Welkom bij Canva voor het onderwijs 
 

 
 
 
 
 
 
 

https://youtu.be/gIcFqbIFGa8 
 

🔗🎥Canva Officiële video tutorials lijst  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://tinyurl.com/5d9jzx4c  
 

 
 
Aan de slag met Canva (https://www.canva.com/designschool/tutorials/getting-started/) 
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10.3 Video- en beeldbewerkingstools 

10.3.1 PhotoScapeX 
PhotoScapeX (http://x.photoscape.org/ ) is 
gebruiksvriendelijke fotobewerkingssoftware met een reeks 
krachtige functies. Met de intuïtieve interface van 
PhotoScapeX kunnen zowel beginners als gevorderden hun 
afbeeldingen eenvoudig verbeteren, manipuleren en bewerken. Deze 
software biedt een breed scala aan gereedschappen, waaronder filters, 
effecten, bijsnijden, formaat wijzigen en kleuraanpassingen, 
waarmee gebruikers hun creativiteit de vrije loop kunnen laten en hun 
foto's tot leven kunnen brengen. Het biedt extra functionaliteiten zoals 
batchbewerking, collages maken en GIF's maken, waardoor het een 
waardevol hulpmiddel is voor verschillende fotografische behoeften. Met 
zijn combinatie van eenvoud en robuuste functies is PhotoScapeX een 
waardevol hulpmiddel voor beeldbewerking. 

Er is een gratis en betaalde versie (PRO) van PhotoScapeX voor Windows 
en Mac-OS. 

Belangrijkste kenmerken 

 
 

● Kijker: Foto | Video | Audiobrowser 
● Bewerker: 1000+ filters en effecten, kaders, objecten, penselen en gereedschap, roteren, 

rechtzetten, spiegelen, formaat wijzigen, bijsnijden, cirkelvormig bijsnijden, perspectivisch 
bijsnijden, masker (lokale aanpassingen). 

● Uitknippen: Verwijder de achtergrond van een afbeelding. (Tovergum, gereedschap Lasso, 
penseel) 

● Collage: Voeg meerdere foto's samen op het collageframe om één uiteindelijke foto te maken. 
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● Combineren: Voeg meerdere foto's verticaal of horizontaal samen om één uiteindelijke foto te 

maken. 
● GIF-creator: Animatie-GIF maken. 
● Afdrukken: Foto's afdrukken. 
● Scherm vastleggen: Leg je screenshot vast en sla het op. 
● Kleurkiezer: Zoom in op afbeeldingen, zoek en kies een kleur. 
● Splitsen: Snijd een foto in meerdere stukken. 
● Batch Formaat wijzigen: Converteer meerdere afbeeldingen tegelijk naar een ander formaat. 
● Batch formaat wijzigen: Formaat van meerdere afbeeldingen tegelijk wijzigen. 
● Batch hernoemen: Wijzig de namen van fotobestanden in batchmodus. 
● Foto's samenvoegen: Scherpstellen, samenvoegen tot HDR 
● Filters en effecten: Magische kleur, Miniatuur, Bloei en meer. 
● Kaders: 290+ kaders, 240+ vormen, randen 
● Objecten: Stickers, Figuren, Afbeelding, Tekst, Loep, Pijl, Lijn, Cirkel en meer 
● Borstels en gereedschappen: Tekenen, Verfkwast & Emmer, Mozaïek, Spot Healing en meer 
● Talen: Engels, Español, Português, Deutsch, Français, Italiano, Nederlands, Polski 
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Lesmateriaal 

● Officiële Photoscape Video tutorials   
(https://tinyurl.com/4fxbjjuz )  
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10.3.2 Microsoft Clipchamp 
Microsoft Clipchamp (https://tinyurl.com/54xmd4hz ) is een dynamisch en 
gebruiksvriendelijk platform voor het maken en 
bewerken van video's. Clipchamp biedt een 
reeks krachtige functies waarmee gebruikers 
eenvoudig professioneel ogende video's kunnen 
maken en aanpassen. Of het nu voor persoonlijk 
of professioneel gebruik is, Clipchamp biedt een 
breed scala aan bewerkingstools, zoals trimmen, bijsnijden, 
overgangen toevoegen en filters toepassen, zodat gebruikers hun 
video's kunnen verbeteren. Het biedt een gevarieerde collectie sjablonen, 
stockmedia en audiotracks om uit te kiezen, waardoor het gemakkelijk is 
om boeiende en visueel aantrekkelijke inhoud te maken. De intuïtieve 
interface en cloud-gebaseerde functionaliteit maken het overal 
toegankelijk. Microsoft Clipchamp stelt gebruikers in staat hun creativiteit 
de vrije loop te laten en video's van hoge kwaliteit te produceren zonder 
dat ze daarvoor uitgebreide technische kennis nodig hebben, waardoor 
het een waardevol hulpmiddel is voor contentmakers. ClipChamp biedt 
ook een functie voor kunstmatige intelligentie waarmee gebruikers 
moeiteloos video's kunnen maken. 

Microsoft Clipchamp is geïntegreerd in Windows 11 en je kunt het 
eenvoudig installeren vanuit de Microsoft Store. Het biedt zowel gratis als 
betaalde versies, en je kunt het openen via de desktopapplicatie of via je 
webbrowser. 

Belangrijkste kenmerken 

Gegevens importeren: media, records, sjablonen, muziek, video's 
importeren 
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Inhoud toevoegen: stockafbeeldingen, tekst, afbeeldingen, overgangen 
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Inhoud toevoegen: bijschriften, audio, effecten, filters  
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Lesmateriaal  

● Opleidingscentrum (https://clipchamp.com/en/training-center/ )  
● 🔗📽Video tutorials (https://tinyurl.com/bddhn8up ) 

10.4 Technologie en programmeerhulpmiddelen 

10.4.1 BBC Micro:bit en MakeCode 
De BBC Micro:Bit (https://microbit.org/ ) is een 
gebruiksvriendelijke microcontroller die een waardevol 
hulpmiddel is geworden in STEM-onderwijs. Hij kan 
worden gebruikt om leerlingen te betrekken bij spannende, praktische 
milieu- en bèta/technische projecten.  

Hoe de BBC Micro:bit gebruiken in STEM-projecten 

● Door de sensoren te programmeren met het webgebaseerde en 
blokgebaseerde codeerplatform MakeCode van Microsoft 
(https://microbit.org/code/), kunnen de leerlingen projecten 
ontwikkelen die de luchtkwaliteit bewaken, de temperatuur en 
vochtigheidsgraad meten, het energieverbruik bijhouden, gegevens 
verzamelen en analyseren en nog veel meer.   
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● Dankzij de compatibiliteit van de Micro:Bit met verschillende 
accessoires en randapparatuur kunnen leerlingen interactieve 
prototypes ontwerpen en bouwen, zoals geautomatiseerde 
irrigatiesystemen, slimme prullenbakken of apparaten om wilde 
dieren te monitoren.  
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● Met de Micro:bit-simulator kunt u BBC Micro:bit-programma's 
simuleren in uw browser. De simulator kan sensorgegevens of 
gebruikersinteracties emuleren. 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

● Met de Micro:Bit Classroom-functie kunnen leerkrachten programmeerlessen beheren op 
school, op afstand of zelfs een combinatie van beide. Binnen het virtuele klaslokaal kan de 
leraar delen met leerlingen, hun voortgang controleren en het werk van leerlingen 
hervatten. Zowel leraren als leerlingen moeten zich registreren en de gegevens worden 
opgeslagen op de computer van de leraar. 

 

● Door de Micro:Bit te gebruiken in STEM-milieuprojecten leren 
leerlingen niet alleen coderen en elektronica, maar ontwikkelen ze 
ook een diepgaand begrip van milieukwesties en een gevoel van 
verantwoordelijkheid voor onze planeet. 

 

Lesmateriaal 
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● 🔗Get Started:Wat is de Micro:bit 
(https://microbit.org/get-started/what-is-the-microbit/) 

● 🔗Klasmiddelen (https://microbit.org/teach/classroom-resources/) 
● Leermiddelen (https://microbit.org/teach/teaching-tools/ ) 
● Maak het: codeer het (https://microbit.org/projects/make-it-code-it/) 
● Videocollectie  

 
(https://www.youtube.com/@microbit_edu/playlists)  

10.4.2 Scratch 3.0 
Scratch (https://scratch.mit.edu/ ) is een gratis, 
webgebaseerde visuele programmeertaal en online 
community, ontwikkeld door MIT Media Lab, die een 
uitstekend platform biedt voor leerlingen om te leren 
coderen en zich bezig te houden met creatieve 
interdisciplinaire projecten waarin muziek, wiskunde, talen, 
wetenschap en kunst worden gecombineerd. Met Scratch kunnen 
leerlingen interactieve verhalen, animaties, spelletjes en meer 
coderen door codeblokken te slepen en neer te zetten. 
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Scratch gebruiken in de klas 

● Leerkrachten kunnen een leerkrachtenaccount aanmaken 
waarmee ze extra functies krijgen om de deelname van leerlingen 
aan Scratch te beheren, zoals de mogelijkheid om 
leerlingenaccounts aan te maken, leerlingenprojecten te 
organiseren in studio's en de opmerkingen van leerlingen te 
controleren. 

 

229 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

● Scratch moedigt samenwerkend leren aan doordat leerlingen 
hun projecten kunnen delen, de creaties van anderen kunnen 
verkennen en remixen en feedback kunnen geven. Dit 
bevordert het gemeenschapsgevoel en teamwork in de klas. 
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● Scratch kan een krachtig hulpmiddel zijn om interactieve verhalen 
te maken door afbeeldingen, tekeningen, geluidseffecten, 
achtergrondmuziek en stemopnames te combineren met codering 
("How to Make a Story in Scratch" tutorial). 

 

Lesmateriaal 

● Leerprogramma's voor krassen (https://scratch.mit.edu/ideas )  
● 🔗Een verhaal maken tutorial 

(https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=tell-a-story ) 
● 🔗Code een cartoon 

(https://scratch.mit.edu/projects/331474033/editor?tutorial=code-cartoon )  

● 🔗🎥 Zo maak je een verhaal in 
Scratch  

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/uv8mbL-MC58 

 

● Afspeellijst met video's     

             

 

 

 

 

 

https://www.youtube.com/@ScratchTeam/pl
aylists  
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10.5 Citizen Science hulpmiddelen 

10.5.1 De Pl@ntnet-toepassing 
Pl@ntNet (https://plantnet.org/en/ ) is een gratis 
burgerwetenschappelijk platform waarmee 
gebruikers waarnemingen van planten kunnen verzamelen, delen en 
beoordelen met behulp van geautomatiseerde identificatie. Het 
belangrijkste doel is om de biodiversiteit van planten te monitoren en 
plantenkennis toegankelijk te maken voor het grote publiek. 

De web- en mobiele interfaces van het platform worden gebruikt door 
een grote gemeenschap van enkele miljoenen gebruikers, die dagelijks 
honderdduizenden plantenwaarnemingen bijdragen. Deze gegevens zijn 
zeer waardevol voor onderzoek op verschillende gebieden, waaronder 
ecologie, agronomie en energie. 
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Bron: https://zenodo.org/record/7657684#.ZACETS8rxN0  
Een van de belangrijkste functies van de app is de software voor visuele 
herkenning, waarmee gebruikers plantensoorten kunnen identificeren 
door foto's te uploaden. Dankzij de kracht van kunstmatige 
intelligentie kan de app de soorten identificeren op basis van de 
geüploade foto. Bovendien helpt elke observatie de prestaties van de app 
te verbeteren door nieuwe soorten, trainingsgegevens en verbeterde 
kwaliteit toe te voegen. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pl@ntnet gebruiken in milieu- en bèta/technische projecten 
 

Het gebruik van Pl@ntnet in de klas bevordert actief leren, kritisch 
denken en een diepere band met de natuurlijke wereld. Het geeft 
leerlingen vertrouwen in het herkennen en begrijpen van planten, 
waardoor milieuwetenschap boeiend en relevant voor hun leven wordt. 
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Pl@ntnet kan worden gebruikt om: 

● Leer planten herkennen. 
● Laat studenten kennismaken met AI-gestuurde toepassingen en het 

gebruik van technologie voor goede doelen. 
● Verbeter leerervaringen in de buitenlucht tijdens excursies. 
● Leerlingen betrekken bij burgerwetenschapsprojecten die bijdragen 

aan onderzoek. 
● Ontdek invasieve soorten en hun impact op ecosystemen. 
● Projecten en presentaties van studenten over plantgerelateerde 

onderwerpen stimuleren. 
● Creëer een virtuele plantencollectie voor toekomstig gebruik. 
● Organiseer uitdagingen voor het herkennen van planten om 

interactief te leren. 

 

Lesmateriaal 

 

● Korte instructievideo 
https://youtu.be/zw4ooSHlNWM 

 
 
 
 
 
 

https://youtu.be/zw4ooSHlNWM  

● Pl@ntnet een applicatie die planten kan 
identificeren 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
https://youtu.be/W_cBqaPfRFE 
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10.6 Gamification & Beoordelingstool  

10.6.1 Kahoot, het platform voor 
spelend leren 

Kahoot (https://kahoot.com/ ) is een interactief 
online leerplatform dat boeiende quizzen en 
spelletjes voor educatieve doeleinden biedt. 
Het biedt gebruikers een leuke en interactieve manier om hun kennis 
over verschillende onderwerpen te testen. Deelnemers kunnen 
deelnemen aan real-time wedstrijden en uitdagingen, waardoor leren 
onderhoudend en plezierig wordt. Met zijn gebruiksvriendelijke interface 
en aanpasbare functies heeft Kahoot aan populariteit gewonnen onder 
studenten, leerkrachten en individuen die op zoek zijn naar een 
interactieve leerervaring. 

Kahoot biedt zowel gratis als betaalde versies met verschillende functies. 
De gratis versie staat tot 50 spelers, 5 teams en een leerkrachtengroep 
van maximaal 5 personen toe. Het biedt formatieve 
beoordelingsrapporten en ondersteunt meerkeuzevragen, afbeeldingen 
als antwoorden en toegang tot een GIF-bibliotheek. 
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Kahoot gebruiken in de klas 

● Maak interactieve voor real-time online quizzen en quiz-gebaseerde 
spellen: 
 

 

 

 

 

 

 
 

● Leerkrachten kunnen in groepen samenwerken om Kahoot-quizzen, 
enquêtes, spelletjes of discussies te maken en te delen.  
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● Leerlingen krijgen toegang tot een Kahoot-quiz door de unieke 

spel-PIN-code in te voeren die ze van hun leerkracht hebben 
gekregen op de Kahoot-website of -app. Zodra ze meedoen, kunnen 
ze deelnemen aan de interactieve quiz of activiteit door hun 
antwoorden te selecteren binnen de gegeven tijdslimiet. Tijdens een 
Kahoot-sessie doen alle leerlingen mee en spelen ze het spel in 
realtime, waarbij ze tegelijkertijd vragen beantwoorden. Als ze hun 
antwoorden inleveren, worden hun scores op een live leaderboard 
weergegeven, zodat ze kunnen concurreren en hun prestaties 
kunnen vergelijken met die van hun klasgenoten. 
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Lesmateriaal 
● Help- en ondersteuningscentrum (https://support.kahoot.com/hc/en-us) 
● 🔗🎥Kahoot Gidsen afspeellijst 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 (https://www.youtube.com/@getkahoot/playlists) 
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10.7 Leermiddelen voor leerkrachten over 
duurzaamheid & leergemeenschappen 

 

● 🌍Gynzy -Terra Mission is een interactief leerprogramma voor 
leerlingen van het basis- en voortgezet onderwijs over de aarde en 
het klimaat. Het is beschikbaar in zes talen: Nederlands, Duits, 
Grieks, Italiaans, Portugees en Spaans: 
https://www.gynzy.com/en/topic/terra-mission . 

● 🌳52 stappen naar een groenere stad is een boekje met 52 
suggesties over hoe je het hele jaar door de biodiversiteit in steden 
kunt ondersteunen uit de materialen van de Europese Learning 
Corner, beschikbaar in alle EU-talen, bedoeld voor leerlingen vanaf 
12 jaar: https://tinyurl.com/579vcuds  

● 🐝Know your pollinators is een kaartspel-leermateriaal van de 
European Learning Corner, beschikbaar in alle EU-talen, dat leert 
over het belang van bestuivers voor de biodiversiteit en 
voedselzekerheid (9 tot 15 jaar): 
https://learning-corner.learning.europa.eu/learning-materials/know-
your-pollinators_en   

● ⛅Jeugd & Klimaat is onderdeel van de Europese 
Klimaatactie-website met materiaal over klimaatverandering, 
quizzen, bordspellen en publicaties voor jongeren die beschikbaar 
zijn in alle Europese talen: 
https://climate.ec.europa.eu/citizens/youth-climate_en  

● 💪🌍 De Education for Climate Coalition is de Europese 
participatieve gemeenschap ter ondersteuning van onderwijs en 
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https://education-for-climate.ec.europa.eu/community/


 

leren voor de groene overgang en duurzame ontwikkeling: 
https://education-for-climate.ec.europa.eu/community/  
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