Sleutel met voorbeeldantwoorden analyse activiteit ‘Green screen met kinderen’ 
	Sleutels
	

	Autonomie 
Groeien naar zelfregulerend leren
	Stap 1:
Zelf op zoek naar special effects, naar achtergrondinfo. 
Onderzoeksvragen kunnen vanuit de kdn komen, en/of stimuleren het zelf onderzoeken. 
Stap 3:
De kinderen bepalen zelf hoe ze de achtergrond zullen maken. 
Stap 5: 
De kinderen bepalen zelf hoe ze het decor en het verhaal maken. 
Stap 7:
De kdn bepalen zelf op welke manier ze het proces toelichten aan de groep. 

	
	

	Verbondenheid
Groeien naar samen leren
	Stap 1:
Samen onderzoeksvragen bedenken, samen uitzoeken wat belangrijke criteria zijn. 
Stap 4: 
Samen wordt het storyboard bedacht en uitgewerkt. 
Stap 5: 
Doorheen het maakproces stemmen de kdn hun aanpak af, luisteren ze naar elkaars mening, hanteren ze samen de materialen en camera. 
Stap 6: 
Bij het testen en evalueren is samenwerking essentieel om de camera en figuren te manipuleren en hanteren. 
Stap 6:
Eventueel kan de opgedane kennis uitgewisseld worden met andere groepen via een digitale tool (filmpje zelf uitwisselen, instructies inspreken en opnemen, …).
Stap 7: 
Het presenteren ahv het filmpje gebeurt samen, waarbij de nodige afspraken gemaakt worden en kdn elkaar aanvullen. 
Stap 8: 
Het delen via een digitaal platform zorgt voor verbondenheid op grotere afstand, met kdn en groepen die niet rechtstreeks betrokken zijn. 

	
	

	Competentie
Doelgericht werken
	Stap 2:
Kinderen leren om met de green screen app te werken door de werking te verkennen. 
Stap 3: 
Bij het bedenken van ontwerpcriteria voor het green screen leren de kdn rekening houden met relevante kenmerken voor het gebruik van de app. 
Stap 4: 
Bij het plannen van de uitvoering voor het green screen leren de kdn rekening houden met relevante kenmerken voor het gebruik van de app.
Stap 5:
Eventueel kan via het schaalmodel schaalvergroting ingeoefend worden. 
De kdn maken het decor doelgericht en met zelfgekozen materialen, rekening houdend met de criteria.  
Stap 7:
Door het proces te presenteren zetten de kdn dit nog eens vast: ze krijgen zelf nog meer inzicht in het proces én delen dit met anderen, die hierdoor ook deze kennis opdoen. 
Bij het presenteren maken de kdn gebruik van een digitale tool (film, foto). 



	Pedagogisch-didactisch

	Wat is de meerwaarde van een analoge aanpak, en van een digitale aanpak?
Kan het versterken van de digitale geletterdheid helpen om kinderen sterker te laten worden in STEM-onderwijs?
Welke doelen wil je met deze activiteit bereiken? 
Is het mogelijk of haalbaar om een digitaal alternatief te gebruiken? 
Zijn er digitale hulpmiddelen die ervoor zorgen dat het leren plaats- en/of tijdsonafhankelijk kan gebeuren? 

	Door deze nieuwe tool te integreren in een STEM-activiteit is de kans op hoge betrokkenheid groter, aangezien deze waarschijnlijk goed aansluit bij de leefwereld van de kinderen. Hierdoor is de kans ook groter op het inzetten van hun eigen onderzoekende houding, wat eigen is aan een STEM-activiteit. 
Het doel is het ontwerpen van een achtergrond voor een green screen, dus de digitale toevoeging maakt de STEM-opdracht functioneel en zinvol -> zorgt voor een betekenisvolle context. 
De tool die op het einde gebruikt wordt (filmpje of andere vorm op het proces vast te zetten) kan gebruikt worden om anderen te informeren over de aanpak. Voor deze anderen is dit plaats- en tijdsonafhankelijk te bekijken. 

	

	Houding

	Zet de keuze voor de digitale verrijking in op doelgericht werken? Kan de digitale verrijking helpen om concepten meer vast te zetten? 

	Bij het presenteren wordt een foto of film gemaakt van zowel de opstelling als het ontwerpproces. Door dit te maken zetten de kinderen dit nog eens vast.

	

	Vaardigheden

	Kan je met digitale hulpmiddelen meer inzetten op samenwerken? Zet de keuze voor de digitale verrijking in op het versterken van zelfregulerend leren? Zijn er hulpmiddelen om structuur te brengen in het systematisch onderzoek? Kan je met digitale hulpmiddelen meer onderzoeksvragen genereren? 

	Bij het maken van de opname is samenwerking essentieel. De aard van de tool faciliteert samenwerking dus expliciet. 
Door de vraag bij de start open te formuleren, gaan de kdn op zoek naar extra informatie. Dit (online) opzoeken van informatie zal onderzoeksvragen creëren. 

	

	Kennis

	Zet de keuze voor de digitale verrijking in op samen leren? Zijn er digitale hulpmiddelen om een betekenisvolle context te creëren die sterker is om de nieuwsgierigheid te stimuleren? 

	Samen leren: zie analyse hierboven (verbondenheid). 
Door deze nieuwe tool te integreren in een STEM-activiteit is de kans op hoge betrokkenheid groter, aangezien deze waarschijnlijk goed aansluit bij de leefwereld van de kinderen. Hierdoor is de kans ook groter op natuurlijke nieuwsgierigheid. 

	

	Metacognitie

	Kan een digitale verrijking helpen om kinderen te laten terugblikken op hun proces? Zijn er digitale hulpmiddelen die metareflectie meer mogelijk maken?

	In de eindfase wordt, door het maken van een presentatie, foto of film, teruggeblikt op het proces. 

	



