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Een maak-workshop zal draaien rond het maken van iets. Dit wil zeggen dat de focus zal liggen
op de technieken die de doelgroep moet handteren om tot het eindproduct te komen. Dit
betekent dat het ontwerp van het product grotendeels door jullie gebeurt en niet door je
doelgroep.

Je zal dus stapsgewijs je doelgroep op weg moeten helpen om aan het, door jullie ontworpen,
eindproduct te komen. Dit wil niet zeggen dat de kinderen helemaal niets kunnen ontwerpen!

Je weet wat je gaat maken. De volgende stap is de manier waarop je dit maakt, overbrengen
naar je doelgroep. Dit kan op verschillende manieren.

Je creéert een stappenplan voor de maakopdracht die de doelgroep letterlijk stap voor stap
uitvoert. Zorg dat de cruciale momenten duidelijk zijn en gecontroleerd kunnen worden door
de leerkracht of begeleider.

De doelgroep werkt hier volledig individueel aan de hand van een flowchart, instructie filmpje
of checklist. Ook hier werken de leerlingen bijna alles letterlijk stap voor stap uit, er is wel wat
meer ruimte voor individualisering.

* Voorbeeld: Bij het maken van een stoel ligt de lengte en de vorm van de rugleuning niet
vast. De leerlingen krijgen dus de kans om zelf wat te sleutelen aan het ontwerp.

Aangezien het hoofddoel ligt bij de techniek, kan je deze technieken eerst aanleren vooraleer je
start met je product. De workshop wordt met andere woorden in twee delen gesplitst.

In het eerste deel leer je de technieken aan (Bv. het gebruik van een lijmpistool, het inslaan van
nagels op correcte manier, vijzen, solderen...). Dit kan in verschillende werkposten gebeuren.

In het tweede deel van de workshop gaat de doelgroep met die geleerde technieken aan de
slag om iets te maken/ontwerpen. Op deze manier gaan ze dan ook meer probleemoplossend
aan de slag.

* Voorbeeld: Deel 1 :Aanleren van 3D-print programma / Deel 2: een sleutelhanger maken
met de 3D-printer.



Dit is één van de belangrijkste bouwstenen, maar dit kan ook een valkuil zijn. Denk niet: “Het is te
gevaarlijk, we gaan dat niet doen”, Denk eerder hoe je het op een veilig manier kan doen en
welke voorzorgsmaatregelen je moet voorzien om alles in goede banen te leiden.

Het is wel belangrijk dat er duidelijk veiligheidsmaatregelen worden opgesteld en worden
nageleefd.

* Voorbeeld: Veiligheidsbril blijft op als er wordt geboord.

Evalueren is niet het zelfde als quoteren! Deel de doelstellingen

stappenplan: mee aan de begeleider van je doelgroep en maak deze doelen

tastbaar en concreet. Maak gebruik van de cruciale momenten om
het product en proces te evalueren.
- NIET: “Er mogen geen splinters zijn” want wat is een
splinter?
- WEL: Er zijn geen gaten in de nylonkous als ik er mee over
(https://www.instructab het werkstuk ga.

les.com/)

Zorg voor deze momenten en gebruik ze om feedback te geven of om het
proces te evalueren. Dit zal je ook helpen voor de tijdsmanagement. Deze
controles zorgen ervoor dat je op tijd kan bijsturen zodat de persoon in
kwestie niet met lege handen naar huis gaat.

* Voorbeeld: Leerlingen hebben net de lijnen afgetekend waar ze gaan
zagen. Leerkracht controleert deze lijnen voor de leerling effectief van
start gaat met het zagen.

° Bij het ontwerpen van je product kan je eventueel stoppen bij een prototype zodat niet elk
eindproduct na de workshop hetzelfde is.

. Maak je ontwerp vooraleer je verder gaat met je stappenplan.

° Laat iemand die niet met het project bezig is je product maken aan de hand van je
stappenplan.

° Als je werkt met een flowchart of instructiefilmpje kan dit ook digitaal gebeuren. Als deze
checklist gedigitaliseerd wordt kan je op die manier de “progress” van een groep volgen.

° Zorg voor een over beveiligde omgeving, afhankelijk van de doelgroep kan het dragen van
veiligheidsbrillen, handschoenen, lab jas juist een meerwaarde zijn.


https://www.instructables.com/
https://www.instructables.com/
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Een escaperoom is een interactief spel op een fysieke locatie waarbij een groep mensen samen
puzzels, raadsels en uitdagingen ontdekken en proberen op te lossen binnen een bepaalde tijd.
(wikipedia)

Aangezien de workshop eenmalig zal plaatsvinden op de lagere school is het niet mogelijk om
een volledige ruimte om te bouwen bij het ontwikkelen van de escaperoom. Dit is geen
probleem want een escaperoom kan in principe gewoon worden gespeeld in de klas. Hierbij
verdeel je de leerlingen in groepjes en laat je de leerlingen laat je de groepjes individueel,
samen of tegen elkaar spelen.

Hieronder enkele mogelijkheden voor de organisatie van je escaperoom:

* De groepjes zitten in dezelfde ruimte maar opeen verschillende plaats. Hierbij kan je vanuit
organisatorische redenen kiezen om de opdrachten te wisselen van plaats in plaats van de
leerlingen.

* De groepjes zijn verdeeld over verschillende ruimtes. Je kan de leerlingen na elke ronde
laten doorschuiven. Ruimtes moeten niet fysiek verbonden zijn. Een aanwijzing naar welke
ruimte de leerlingen moeten gaan, kan hier volstaan.

Maak hierover van in het begin een duidelijke keuze en gebruik de vorm als leidraad van de
ontwikkeling.

De puzzels hebben, voor dit project, bij voorkeur een thema rond STEM. Hoe zo’n puzzels er
kunnen/moeten uitzien zien is terug te vinden bij ‘bouwstenen’.

Het is belangrijk om je escaperoom op te bouwen rond een aantrekkelijk verhaal dat te maken
heeft met je gekozen STEM-onderwerp. Wanneer je een bepaald thema vastlegt zal je merken
dat het verzinnen van de puzzels een stuk eenvoudiger gaat.

Vermeld zeker volgende zaken in de workshopfiche:

* Wat moet aanwezig zijn in welke kamer of op welke bank? Welke zaken moet je aan de
muur kleven?

* Hoe zitten de puzzels in elkaar en wat zijn de oplossingen?

* Wat zijn de spelregels en welke afspraken moet je zeker maken met de kinderen?

* Voorzie een lijst van mogelijk hints. Vertel je deze zelf of bied je deze aan in genummerde
enveloppen?

Test je puzzels en spelletjes uit en kies in functie van je beschikbare tijd voor een realistische

invulling.



Fysieke sloten Digitale sloten

Cijferslot * Bookwidgets
Slot met letters * PowerPoint
Slot met pijltjes * Programmeren

Elektronische sloten met Arduino
(kleurenknoppen, geluid...)

Je kan gebruik maken van QR- Je kan in je escaperoom de mogelijkheid inlassen om de
codes. Spelers kunnen hiermee leerlingen in verschillende ruimtes te laten samenwerken.
met de smartphone tips, filmpjes Ook kan je communicatiemiddelen gebruiken om tips te
of foto's verkrijgen. delen met de kinderen.

* Whatsapp (automatische berichten via de App “auto
responder”)

* Walkie talkie
* Teams/zoom-gesprek met een code

Puzzels gebaseerd op behendigheid Een draagbaar apparaat dat
* Vb. Puzzel aan de hand van magneten wordt gebruikt om een geheime
Geheim schrift boodschap in te stoppen die

enkel kan gelezen worden door

Vb. Morse, omgekeerd alfabet...
iemand met de code.

Legpuzzels

Inspiratie:
https://www.youtube.com/watc
h?v=1608I0AcGgg

Vb. Verspreiden van verschillende stukjes over de kamer.
Op de puzzel staat een code, een vraag of een tip

Denk op voorhand goed na over hoe je de tijd gaat weergeven. Dit kan bijvoorbeeld door het
projecteren van een klok.

Zorg voor alternatieve opdrachten wanneer groepjes sneller klaar zouden zijn.

Ook bij een escaperoom is het mogelijk dat kinderen actief bezig blijven.

Een tafel of bureau is handig. Stoelen zijn zeker niet nodig. Spelers hebben de neiging om rond
te lopen tijdens het spel.

Zorg ervoor dat alle spullen die de leerlingen niet mogen aanraken weg zijn of communiceer
duidelijk welke spullen niet aangeraakt mogen worden (bv. Er ligt geen materiaal in de kasten)
Inspiratiepodcast: “Nerdland Makertalk, aflevering 12 Kurt Beheydt” over het maken van de
science escaperooms in ‘De Code van Coppens
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