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WWW.DIGITALEWEEK.BE

Inspiratiepakket
Kop Op: Zoek de digitale balans 
Nog snel even het nieuws checken aan de ontbijttafel, in je vakantie een dringende werkmail 
beantwoorden, de mooie rode ondergaande zon vastleggen vanuit de file, voor het slapengaan nog snel 
even checken wat vrienden die dag gedaan hebben … Fast forward naar 2018! Heel veel digitale prikkels 
komen op je af, van als je opstaat tot je gaat gaan slapen. Dit inspiratiepakket speelt in op dat actuele 
thema.

DIGITAAL
KENT GEEN
UREN

In deze publicatie wordt slechts de 
mening van de auteur weerge-
geven. De Europese Unie is niet 
aansprakelijk voor het gebruik dat 
eventueel wordt gemaakt van de 
informatie in deze publicatie.

Auteur: Hadewijch Vanwynsberghe  
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In januari 2017 lanceerden het Provinciaal 
Veiligheidsinstituut Antwerpen, de Gezins-
bond, Mediawijs en de Universiteiten van 
Gent en Antwerpen de campagne Kop Op. 
Dit pakket sluit daarbij aan met inspirerende 
activiteiten over hoe je kinderen, jongeren 
en volwassenen bewuster kunt maken van 
hun mediagebruik en ervoor zorgen dat ze 
wat meer opkijken, niet alleen fysiek maar 
ook mentaal. De campagne streeft naar een 
gezondere relatie met je smartphone, waarin 
zelfinzicht centraal staat. 

Digitale media zoals de smartphone hebben 
ons leven ingrijpend veranderd. We staan 
meer en meer voor uitdagingen als het gaat 
over de balans tussen gezin, school of werk, 
hobby’s, beweging, slaap. Maar hoe vind je 
dat evenwicht terug? 

Ouders, leerkrachten en werkgevers 
zoeken soelaas in soms strenge regels en 
afspraken over waar en wanneer bepaalde 
mediatoestellen gebruikt mogen worden. 
Over ‘schermtijd’. 

Inzetten op evenwichtig mediagebruik in je 
gezin, school, bibliotheek, bedrijf. Je kunt er 
alle kanten mee uit in of naar aanleiding van 
de Digitale Week. Vul samen met kinderen of 
jongeren de Klik en Print in over schermtijd. 
Organiseer een babbelmoment voor ouders 
of een comedyavond over het thema. 

Belangrijk: Sommige activiteiten die we hier 
opnemen, duren meer dan één moment. 
Neem Digitale Week dan als startpunt of 
afsluiter.

SCHERMTIJD is de 
hoeveelheid tijd die je 

besteedt of mag besteden aan 
beeldschermen.

1.	 Schermtijd kent geen tijd. 
Het is veel belangrijker om 
te zoeken naar een goed 
evenwicht. 

2.	 Schermtijd is een kwestie van 
gezond verstand. Iemand 
die eens één lunch overslaat 
om een spelletje te spelen, is 
daarom nog niet verslaafd. 

3.	 Schermhangen is nog 
iets anders dan nuttige 
schermtijd. Uren voor tv 
hangen is anders dan samen 
met anderen een game spelen 
of iets opzoeken voor het 
werk. Denk dus goed na over 
het doel van schermtijd. 

4.	 Niemand is ongevoelig voor 
phubbing, ook kinderen niet. 
Twee op de drie jongeren 
vindt het onbeleefd als 
vrienden of ouders met hun 
smartphone bezig zijn terwijl 
ze praten.

 
PHUBBING is anderen negeren 

in een sociale 
situatie omdat je bezig bent 

met je smartphone.

Hadewijch Vanwynsberghe
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Activiteit
Vijf inspirerende activiteiten 
voor kinderen en jongeren 

1 - 	Klik en Print  ‘Als … dan     schermtijd!’

Afspraken met gezond verstand en evenwicht 
Kinderen kijken bijna elke dag naar schermen: tv, gsm, tablet of computer. Maar tv-kijken is 
iets anders dan iets opzoeken voor je huiswerk of praten met vrienden. Eén regel zoals ‘een 
halfuurtje per dag’ is daarom niet altijd een goed idee. Media gebruiken is een kwestie van 
gezond verstand en evenwicht zoeken. En vooral samen met de kinderen tot afspraken ko-
men waarin beide partijen zich vinden. Print en kleur samen met de kinderen de afspraken 
in en lok er een gesprek over uit.

Als … dan schermtijd!
Deze activiteit kan op zich staan, maar evengoed deel uitmaken van een andere digitale 
activiteit. Dan kan dit de introductie of afsluiter worden.

Bij een grotere groep kinderen bespreek je mogelijke afspraken per tekening of kleurplaat 
eerst in groep en dan laat je ze inkleuren. Tegelijk praat je over bijvoorbeeld:

Wanneer? Bijvoorbeeld op een vast moment zoals na het avondeten, na de uitleg. 
Voor schooldagen, weekend, vakantie kun je andere afspraken maken en een 

nieuwe Klik en Print per moment gebruiken. 

Hoelang? Een wekkertje helpt om het einde van de schermtijd te bepalen. Een kind kan zelf 
moeilijk inschatten wat te lang is of hoelang tien minuten duurt.

Waar? Aan tafel, in de auto, in de zetel, in de slaapkamer.

Welke schermen? Maak per toestel duidelijke afspraken. Kinderen gebruiken verschillende 
schermen vaak tegelijkertijd. Moedig ze aan om op één scherm te 

focussen (en geef zelf het goede voorbeeld).

Waarom? De reden waarom een kind een scherm gebruikt, verschillen. Een kind maakt er huis-
werk, praat er met vrienden en familie, kijkt naar een film, speelt een spel. 

Begeleid kinderen in hun keuze.

Je kunt het gesprek ook begeleiden met filmpjes of foto’s.

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: jongeren van 4 tot 14 jaar
Website: www.medianest.be/als-dan-schermtijd
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Nodig materiaal:
	 –	 Genoeg afgedrukte exemplaren van de Klik en Print ‘Als … dan schermtijd!’
	 –	 Genoeg kleurpotloden, wasco’s of stiften (in groen, geel of oranje en rood)
	 –	 Genoeg tafels en stoelen
	 –	 Optioneel: begeleidend film- en fotomateriaal
Aantal deelnemers: Maximaal 6 tot 8, zodat een gesprek of discussie mogelijk is.
Tijdsbesteding: Neem genoeg tijd om samen met de kinderen tot goede afspraken te 
komen.

Leerkrachten vinden in het onderwijsarchief van VIAA (www.VIAA.be) heel relevant en 
leuk filmmateriaal.

DENK JE DAT ÉÉN OF MEER KINDEREN TE VEEL NAAR EEN  
SCHERM KIJKEN? LAAT ZE DAN EENS EEN WEEK LANG BIJHOUDEN 

HOELANG ZE NAAR EEN SCHERM KIJKEN EN WAAROM. SPREEK 
SAMEN AF WAT JULLIE GRAAG WILLEN VERANDEREN.

Digitale balans
Richt in je organisatie één of meer tafels in rond het thema ‘digitale balans’. Daarop vinden 
passanten boeken, muziek en films rond dit thema. Zo leg je meteen de link met het aanbod 
van je bibliotheek en verlaag je de drempel om naar de bibliotheek te gaan voor meer infor-
matie. Voorbeelden van leuke boeken:

Opa, waar ben je? – Arend van Dam
Het is een boek ? – Lane Smith

Selfie – Caja Cazemier
De wereld van Alexander – Aurélia Higuet

The future of us – Jay Asher en Carolyn Mackler
Vlogvriendinnen – Emma Moss
Juul on fire – Yvonne Huisman

Het vollehoofdenboek, een werkboek voor kinderen en volwassenen – Linde Kraijenhoff
Happy m@il – Jennifer E. Smith

Love tri@ngle – Francisco De Paula Fernandez
De robot doet raar – Jozua Douglas

Programmeren voor Kinderen Games – Carol Vorderman en Jon Woodcock

Lok de aandacht naar de tafel met rondhangende tips en tricks over evenwichtig smartpho-
negebruik. Extra – of in plaats van de tips en tricks – kun je ook zorgen voor getuigenissen 
van bibliotheekbezoekers of bekende personen die kinderen en jongeren aanspreken. Zorg 
ook voor begeleidend beeldmateriaal.

2 - 	Eén of meer thematafels

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vrij te bepalen
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Nodig materiaal:
	 –	 Voorzie je tafel van een aantrekkelijke slogan. Dat kan evengoed een vraag 	
		  zijn voor de passanten of voor je publiek. 
	 –	 Zorg dat je tafel centraal of in het zicht staat. 
	 –	 Maak de tafel aantrekkelijk, door digitaal en niet-digitaal materiaal af te wisse	
		  len, door met niveaus te werken.
	 –	 Druk posters met tips en tricks af om de aandacht naar de tafel te trekken. 
	 –	 Zorg eventueel voor getuigenissen van bekende personen die kinderen en 	
		  jongeren aanspreken. 
	 –	 Zorg voor begeleidend beeldmateriaal. 

Aantal deelnemers: Vrij te bepalen.
Tijdsbesteding: Eén tot twee weken.

Op de website van Mediawijs (www.mediawijs.be) vind je in de mediabank heel relevant 
en leuk filmmateriaal. 

ALS JE IN DE DIGITALE WEEK KUNT INZETTEN OP HET THEMA VAN 
DE CAMPAGNE KOP OP, SLA JE TWEE VLIEGEN IN ÉÉN KLAP, EN 

SPEEL JE OOK NOG EENS IN OP DE ACTUALITEIT. 

Waarheid, durven of doen
Een vrolijk spel voor kinderen en jongeren onderling, maar ook met hun begeleiders. Waar-
heid, durven of doen? Wie kent dit niet? O zo leuk. De Pretchatkaartjes laten kinderen, jon-
geren en hun begeleiders leuk met elkaar praten over hun mediagebruik. 

Doorvragen
Print de kaartjes af – eventueel op een groter formaat – en maak drie stapels. Kinderen, jon-
geren en begeleiders trekken om de beurt een kaartje van een stapel naar keuze. Opdracht 
volbracht? Dan mag je het kaartje houden. Wie na 30 minuten de meeste kaartjes heeft, 
wint. 

Het is aan te raden dat de begeleider ook doorvraagt bij bepaalde kaartjes. Zo leer je het 
meest. Voorbeeldjes van doorvragen:

Welk gevoel heb je hierbij?
Wat is er toen gebeurd?

Waarom wel of waarom niet?
Hoe deed je dat?
Wat is je geheim?

3 - 	Klik en Print ‘Pretchat #waarheid 
	 #durven #doen’

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Jongeren van 7 tot 15 jaar
Website: www.medianest.be/pretchat
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Nodig materiaal: 
	 –	 Afgedrukte Pretchat, bij voorkeur in groter formaat en op hard papier of 
		  karton
	 –	 Een leuke prijs voor de winnaar
	 –	 Eventueel een spelletje om te bepalen wie er mag beginnen (de oudste of de 	
		  jongste deelnemer of strootje trekken bijvoorbeeld) 

Aantal deelnemers: Maximaal 6 tot 8, zodat een gesprek of discussie mogelijk is. 
Tijdsbesteding: 30-60 minuten.

4 - Lespakket over beeldscherm-
	 gebruik en fysieke gevolgen van 			
	 Play Pauze Stop

Beschrijving
Met dit lespakket en extra doe-opdrachten laat het Provinciaal Veiligheidsinstituut 
Antwerpen leerlingen ontdekken hoe ze het best omgaan met digitale media thuis en op 
school. Vooral de fysieke aspecten van te veel of verkeerd schermgebruik komen aan bod.

Hoe zit ik het best aan mijn computertafel?
Wanneer moet ik pauzeren? 

Hoe hou ik mijn smartphone het best vast?

De leerinhoud is gekoppeld aan de vakoverschrijdende eindtermen wereldoriëntatie, 
lichamelijke opvoeding, STAM, Context 1 en 2, ICT, het ontwikkelingsdoel 
gezondheidseducatie en het vak techniek. Het pakket sluit aan bij het bestaande aanbod 
over gezondheidsthema’s als sedentair gedrag, bewegen, verslaving en ICT-gebruik.

Je kunt het lespakket en lesmateriaal gratis bestellen of downloaden. Ook een campag-
neaffiche, ouderbrochures en plaktattoos zijn te vinden op www.playpauzestop.be.

Lesmateriaal
Les 1: Over pijn bij ononderbroken en langdurig schermgebruik
Les 2: Over ergonomisch gebruik van schermen, of hoe je de pijn vóór kunt zijn

Dvd met applicaties: 
Ideaal voor hoekenwerk in het basisonderwijs, voor een ICT-les in het secundair onderwijs of 
voor andere activiteiten in het ICT-lokaal. De kinderen of jongeren kunnen de spelletjes ook 
thuis downloaden.

Extra doe-opdrachten:
Zoals een rek- en strekdans maken of een laptophouder knutselen.

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: 3e graad lager onderwijs en 1e graad secundair
Website: www.playpauzestop.be
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Heel wat kant-en-klare opdrachten en kennisvragen vind je in het spel 
Caspar (www.caspargame.eu), ontwikkeld door Thomas More, 

Mediaraven en Mediawijs.

Nodig materiaal: 
	 –	 Lespakket + dvd met applicaties
	 –	 Materiaal voor de geselecteerde doe-opdrachten
	 –	 Genoeg hard- en software of digitale dragers om de activiteiten door de kin	
		  deren of jongeren te laten uitvoeren. Denk aan een of meer ruimtes met wifi 	
		  die krachtig genoeg is.
	 –	 ICT-lokaal 

Aantal deelnemers: Voor de hele klas.
Tijdsbesteding: Twee lessen van telkens twee lesuren.

Extra: het spel Dib? Dobbel. Doe!

Of het nu gaat over een boek lezen of een spel spelen op de computer: 
Kinderen, jongeren en volwassenen – iederéén dus – heeft tussendoor 

beweging nodig. Maar hoe begin je daaraan? 

Vlaams Instituut Gezond Leven en Stichting Vlaamse Schoolsport be-
dachten een spel met vier sets leuke kaarten met gezonde weetjes en 

een dobbelsteen met zes verschillende kleuren. Het spel is gratis aan te 
vragen op de website van Dip? Dobbel. Doe!

Weet je niet goed hoe eraan te beginnen op je school of in de biblio-
theek? Vraag gerust een vorming of ondersteuning aan.

www.sportbeweegtjeschool.be/dip-dobbel-doe

Interactieve zoektocht
Bundel vraagjes, opdrachtjes, kennisquizjes of tips en tricks in een interactieve zoektocht 
of rondleiding in of buiten je organisatie. Inspiratie vind je in de andere activiteiten van dit 
inspiratiepakket. Zo kun je de vragen en opdrachten uit de Pretchat gebruiken, een boek, 
filmpje of muziek over het thema laten zoeken, al dan niet in combinatie met de leuke 
doe-opdrachten uit het lespakket van Play Pauze Stop.

5 - 	Maak zelf een interactief spel

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vrij te bepalen
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Quiz, zoektocht of gidsbeurt?
Je kunt verschillende software gebruiken: 

De meest eenvoudige zijn Kahoot en Socrative. Dat zijn twee apps waarmee je een quiz 
kunt maken. De speelse lay-out en het competitie-element zorgen dat kinderen en jonge-
ren (en zelfs volwassenen) heel enthousiast zijn. 

Specifiek voor bibliotheken raden we Bibster aan. Een heel flexibel systeem, waarop je als 
bibliotheek digitale quizzen, zoektochten, klasintroducties en gidsbeurten kunt maken en 
aanpassen met focus op je eigen collectie en thema’s en op maat van je doelgroep. 

Iets geavanceerder en dus ook complexer is Ojoo. Dat kun je gratis downloaden in de Goog-
le Play Store en de App Store van Apple. Ojoo is een locatiegebaseerde applicatie waarop je 
verschillende interactieve wandelingen of spelletjes kunt toevoegen.

Nodig materiaal:
	 –	 Materiaal voor de doe-opdrachten
	 –	 Genoeg digitale dragers om de activiteiten door de kinderen of jongeren te 
		  laten uitvoeren. Denk aan een of meer ruimtes met wifi die krachtig genoeg 	
		  is.
	 –	 Afgedrukte QR- of andere codes waarmee je de software kunt activeren, die 	
		  je kunt rondhangen in een lokaal, je organisatie, je dorp, gemeente of stad 
	 –	 Een leuke prijs voor de winnaar 

Aantal deelnemers: Voor teams van 2 tot 4 personen, met een maximum van 20-30 
personen.
Tijdsbesteding: Eén tot twee uren.

Plant je organisatie een workshop, lesmoment of themadag rond 
evenwichtig schermgebruik of risicogedrag online? 

En wil je weten wat het effect van die activiteit is? Neem dan gerust 
contact op met professor Koen Ponnet (koen.ponnet@ugent.be).

Hij bekijkt graag samen met jou in welke mate hij een voor- en nameting 
kan opzetten om wetenschappelijk na te gaan of je activiteit en 

inspanning het gewenste effect heeft.
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Activiteit
Vijf inspirerende activiteiten 
voor volwassenen 

1 - 	Zelftest smartphonegebruik

Afhankelijkheidstest
De campagne Kop Op ontwikkelde een test waarmee Vlamingen zelf kunnen testen hoe 
afhankelijk ze zijn van hun smartphone. De zelftest verdeelt smartphonegebruikers in vijf 
profielen. Die vijf profielen verschillen in frequentie en intensiteit van hun smartphone-
gebruik. Elk profiel gaat anders om met digitale media, technologie en hun gevoelens van 
afhankelijkheid of stress. Afhankelijk van het resultaat krijgt elk profiel andere tips om beter 
met zijn smartphonegebruik om te gaan. 

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vanaf 18 jaar
Website: www.kopop.be/doe-de-test/

DE ZELFTEST PLEIT ER NIET VOOR OM DE SMARTPHONE 
RADICAAL UIT JE LEVEN TE BANNEN, MAAR OM ER BEWUSTER 

MEE OM TE GAAN. 

Aan de slag met de profielen
Hoe ga je aan de slag met de profielen uit de zelftest?
Je kunt volwassenen de zelftest laten invullen als introductie voor een andere activiteit, of 
de methodiek gebruiken om van de zelftest een gespreksstarter of een activiteit op zich te 
maken. 

Het doel van de methodiek of oefening is je doelpubliek laten nadenken over hun eigen 
smartphonegebruik, hun persoonlijke keuzes in het gebruik ervan en erover te discussiëren 
met anderen.

Stap 1
•	 	 Vorm groepen van maximaal 8 personen.
•	 	 Laat iedereen de zelftest doen.
•	 	 Bespreek de aan bod gekomen profielen: benoem de belangrijkste drempels en 	

	 pluspunten van elk profiel.
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Stap 2
Laat elke deelnemer zijn profiel toelichten. Klopt het profiel of niet? Waarom wel of waarom 
niet?
 
Stap 3
Benoem per profiel wat er nodig is om je zwakke punten te verbeteren en je sterke punten 
te benutten en verder te ontwikkelen.

Denk na over welke extra vormingen of hulp je nodig hebt, en vraag naar de ervaringen in 
de groep. 

Nodig materiaal:
	 –	 Genoeg hard- en software en digitale dragers om de activiteiten door de 	
		  deelnemers te laten uitvoeren. Denk aan een of meer ruimtes met wifi die 	
		  krachtig genoeg is.
	 –	 Een aparte ruimte voor het gesprek. 

Aantal deelnemers: Maximaal 6 tot 8 deelnemers, zodat een gesprek of discussie mogelijk 
is.
Tijdsbesteding: 30-60 minuten.

EXTRA: MOBILEDNA-APP

Achterhaal je echte smartphonegebruik
Wil je nog een stapje verder gaan dan een zelftest? Dan kun je met 

deze app voor Android ook je ware smartphonegebruik achterhalen. De app analyseert 
je smartphonegebruik (zonder commercieel doel) en vertelt na enkele weken wat je 

daadwerkelijk gebruik is en hoe je daaraan kunt werken. Je krijgt gebruiksstatistieken en 
een mobiele diagnose. Je krijgt inzicht in het aantal applicaties (agenda, mail, 

sociale media, krantenapps) dat je gebruikt, hoe lang je gemiddeld per dag aan die apps 
spendeert, het aantal meldingen die je per dag krijgt, hoe vaak je je smartphone checkt. 

Het houdt je een spiegel voor van je smartphonegebruik. Ben je een diffuse of eerder 
een geconcentreerde, dwangmatige, geconditioneerde of gewoontegebruiker? En dan 

is het aan jou om te bepalen of je je gebruik oké vindt of wilt bijsturen. 

HET IS EEN ACTIVITEIT DIE INDIVIDUEN OP ZICHZELF DOEN. MAAR HET KAN OP 
ZICH WEL EEN GOEDE TRIGGER ZIJN OM MENSEN TE LOKKEN NAAR EEN LEZING, 
COMEDYAVOND OF DEBAT OVER HET THEMA DIGITALE BALANS. HET KAN MET 

ANDERE WOORDEN DEEL UITMAKEN VAN JE PROMOTIEMATERIAAL. 

www.kopop.be/download-de-app/
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2 - Eén of meer thematafels

Digitale balans
Richt in je organisatie één of meer tafels in rond het thema ‘digitale balans’. Daarop vinden 
passanten boeken, muziek en films rond dit thema. Zo leg je meteen de link met het aanbod 
van je bibliotheek en verlaag je de drempel om naar de bibliotheek te gaan voor meer infor-
matie. Voorbeelden van leuke boeken:

Altijd online – Soren Gordhamer
Help! Mijn kind leeft online – Stefaan Lammertyn, Lieve Swinnen

Vloggen voor 50-plussers! – Joost Timp
Jongens zijn slimmer dan meisjes – Pedro De Bruyckere, Casper Hulshof

Leven in media – Mark Deuze
Mediawijs opvoeden – Jodi Gold

Samen de online wereld verkennen – Niels Baas

Lok de aandacht naar de tafel met rondhangende tips en tricks over evenwichtig smartpho-
negebruik. Extra – of in plaats van de tips en tricks – kun je ook zorgen voor getuigenissen 
van bibliotheekbezoekers of bekende personen die kinderen en jongeren aanspreken. Zorg 
ook voor begeleidend beeldmateriaal.

Op de website van Mediawijs (www.mediawijs.be) vind je in de mediabank heel relevant 
en leuk filmmateriaal. 

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vrij te bepalen

ALS JE IN DE DIGITALE WEEK KUNT INZETTEN OP HET THEMA VAN 
DE CAMPAG KOP OP, SLA JE TWEE VLIEGEN IN ÉÉN KLAP, EN SPEEL 

JE OOK NOG EENS IN OP DE ACTUALITEIT. 

Nodig materiaal:
	 –	 Voorzie je tafel van een aantrekkelijke slogan. Dat kan evengoed een vraag 	
		  zijn voor de passanten of voor je publiek. 
	 –	 Zorg dat je tafel centraal of in het zicht staat. 
	 –	 Maak de tafel aantrekkelijk, door digitaal en niet-digitaal materiaal af te 
		  wisselen, door met niveaus te werken.
	 –	 Druk posters met tips en tricks af om de aandacht naar de tafel te trekken.
		  Op de website van de campagne Kop Op vind je heel wat goede tips en 	
		  tricks. De tips vertrekken altijd van het gevoel dat smartphonegebruik bij 	
		  je opwekt. En ze helpen je om dat negatieve gevoel aan te pakken. De tips 	
		  sturen er dus niet op aan om je smartphone te verbannen. Maar ze streven 	
		  naar evenwichtiger gebruik.
	 –	 Zorg eventueel voor getuigenissen van bekende personen uit de regio.
	 –	 Begeleidend beeldmateriaal

Aantal deelnemers: Vrij te bepalen.
Tijdsbesteding: Eén tot twee weken.
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3 - Laat experten aan het woord

Debat of lezing 
Je kunt kiezen uit twee mogelijkheden: 

Een debat
Hier is het een optie om verschillende experten met bij voorkeur verschillende meningen 
over ‘digitale balans’ aan het woord te laten, op basis van verschillende stellingen. Voor die 
stellingen kun je vertrekken van de digitale leefwereld van de experten zelf door ze bijvoor-
beeld de zelftest van de campagne Kop Op te laten doen en door te vragen: Ben je tevreden 
met je profiel? Ben je ermee akkoord? Wat zou je graag veranderen aan je smartphone-
gebruik? De rest van het debat kan gaan over een selectie van deze stellingen: 

De smartphone hoort niet thuis in de klas.
Elke Vlaming is verslaafd aan zijn smartphone.

Naar bed zonder smartphone.
Altijd verbonden zijn, is een ramp voor je brein.

Out of sight, out of mind. 
Smartphonevrije momenten zijn nodig.

Smartphonegebruik is tijd verspillen. 
Een horloge was beter.

Smartphone verstoort de sociale etiquette offline.
Offline bestaat niet meer.

Thuis geen werkgerelateerde meldingen.

Op de website van de campagne Kop Op vind je heel wat goede tips en tricks. Waardevol-
le input voor je debatstellingen.

Duid een jurylid aan die het onderwerp goed kent en de boodschappen van de experten 
tegenover elkaar kan afzetten. Stel de jury en de experten vooraf al even aan elkaar voor en 
licht ze in over de stellingen.

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vanaf 18 jaar

BETREK JE DEELNEMERS OP VOORHAND BIJ HET DEBAT. DOOR ZE 
TE LATEN NADENKEN OVER VRAGEN OF STELLINGEN WAAROP ZIJ 

EEN ANTWOORD WILLEN.
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Een lezing
Laat één of meer experten aan het woord over het thema, waarna het publiek vragen kan 
stellen. Dit zijn enkele suggesties voor mogelijke thema’s en sprekers:

1. Digibesitas: allemaal op digitale detox?
Digitale media razen als een sneltrein door ons dagelijks leven en de locomotief is de 
smartphone. Zowat voor alles is er tegenwoordig een app, en we zijn daar met z’n allen 
alsmaar meer tijd aan gaan besteden. Zoveel zelfs, dat steeds meer Vlamingen kampen met 
wat we digibesitas noemen, en op zoek gaan naar manieren om die overdosis aan digitale 
contactmomenten en de smartphone onder controle te houden. Enter digital detox. Maar 
die brengt niet altijd soelaas. Niet iedereen is gebaat met dezelfde aanpak, en smartpho-
neafhankelijkheid is nog iets anders dan smartphoneverslaving. Met digital detox gaat het 
vooral om sensibiliseren. De volgende uitdaging is gecontextualiseeerd doseren. Maar hoe 
begin je daaraan? In het kader van de imec-Techpeditie – een interactieve pop-upexpo van 
imec in de Vlaamse steden – kun je op vraag deze lezingen organiseren:

Lieven De Marez is professor Media, Technologie en Innovatie aan de UGent (Communi-
catiewetenschappen) en leidt er de onderzoeksgroep imec-mict (Media, Technologie en 
Communicatietechnologie). Bij imec leidt Lieven het proeftuinonderzoek, en is hij verant-
woordelijk voor de Digimeter. De rode draad in zijn onderzoek en expertise is de impact 
monitoren van technologie op mens en maatschappij, en de gebruiker betrekken bij inno-
vatie-ontwikkelingsprocessen. 
	
Bart Vanhaelewyn werkt sinds 2014 als mediaconsumptieanalist bij mict, een onderzoeks-
groep van imec en verbonden aan de vakgroep Communicatiewetenschappen van de 
UGent. Hij houdt de laatste trends rond media en technologie in de gaten, en vooral hoe 
gebruikers ermee omgaan. Hij is ook de analist en auteur van imec.digimeter, een jaarlijks 
terugkerend rapport over hoe de Vlaming omgaat met media en technologie. Door dat on-
derzoek kwam ook aan het licht dat steeds meer Vlamingen worstelen met digibesitas, het 
gevoel dat digitale media een te grote impact hebben op ons leven en welzijn.

Prijs en datum: af te spreken met Mediawijs (Info@Mediawijs.be)

2. Mediaopvoeding: praten, durven, doen!
Kinderen, tieners en hun smartphone, ze lijken soms wel met elkaar vergroeid. Voor veel 
ouders blijft dat intensieve mediagebruik een raadsel: Wat trekt hen daar precies in aan? En 
houdt al dat gamen, chatten en staren geen gevaren in? In deze lezing kijk je met een posi-
tieve én kritische blik naar de aantrekkingskracht van games, sociale netwerken, vloggers. 
En je krijgt tips hoe je je kinderen én jezelf mediawijzer kunt maken. Deze lezingen kunnen 
gegeven worden door Digisaurus, een collectief van drie mediawijsheidsexperten: Bert 
Pieters, Wouter De Meester en Heleen Messellem. Alle drie hebben ze veel ervaring met vra-
gen van ouders over mediaopvoeding en delen ze graag hun expertise in gaming, sexting, 
influencers en jongerencultuur, online-interacties en haatspraak.

Prijs: 200 euro / 1,5u lezing + 0,5u tijd voor vragen

3. Veilig online
De Gezinsbond en Child Focus organiseren in verschillende Vlaamse steden en gemeenten 
vormingen over internet en privacy, games, sociale media, cyberpesten en onlinerelaties en 
seksualiteit. Organiseer samen met hen een vorming of een vormingsreeks over een van die 
thema’s.

Website: www.veiligonline.be
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Nodig materiaal:
	 –	 Promotiemateriaal, zowel on- als offline
	 –	 Genoeg hard- en software en digitale dragers om de activiteiten door de 	
		  deelnemers te laten uitvoeren. Denk aan een of meer ruimtes met wifi die 	
		  krachtig genoeg is
	 –	 Een gezellige ruimte voor de lezing of het debat
	 –	 Een projector voor eventueel beeldmateriaal van de experten
	 –	 Een microfoon als de ruimte groot is
	 –	 Optioneel: een hapje en drankje om af te sluiten 

Aantal deelnemers: Vrij te bepalen.
Tijdsbesteding: Eén tot twee uren.

4 - Organiseer een comedyavond 
	 ‘technostress’ van Henk Rijckaert

Luchtig en plezierig bewust worden van belang digitale balans
Technostress is een comedyshow van Henk Rijckaert die perfect aansluit bij het thema van 
de campagne Kop Op en dit inspiratiepakket. Zo’n comedyshow is de ideale manier om 
mensen op een luchtige en plezierige manier bewust te maken van het belang van digitale 
balans. En kun je perfect combineren met een zelftest, thematafel, babbelbox of relaas met 
getuigenissen of zelfs een afsluitend debat.

Van bij de holbewoners
Toen de oermens het vuur ontdekte en zo een grote sprong voor de mensheid maakte, 
ontstond er een nieuwe angst. Elke keer als de holbewoner zijn grot verliet, was er die ene 
dwangmatige gedachte: ‘Shit, heb ik het vuur wel uitgezet?’ Grotten werden huizen, grote 
rollende stenen werden deuren met sloten en een nieuw soort paniek was geboren. * Deur 
slaat dicht * … ‘Fuck, waar zijn mijn sleutels?’ Toen later ook gsm’s, handtassen, portefeuilles 
en brillen hun intrede deden, werd thuis weggaan een steeds stressvollere onderneming.
En dat was nog maar het begin. Want daarbuiten staat nu de auto die tegen ons praat en 
ons beveelt om links af te slaan bij de volgende rotonde. Op het werk zijn er de koffieauto-
maten die ons tergend langzaam maar hevig spetterend en met groots lawaai onze koffie 
schenken. ‘Koffie’ volgens die machine, ‘maagzweer’ volgens de dokter. En er zijn computers 
met een eindeloze stroom e-mails. Korte mails. Lange mails. MAILS IN CAPSLOCK. Foto’s 
van katjes. Er zijn sms’jes en mms’jes. Telefoons met voicemails en apps. En WhatsApp? En 
een iPad met sociale meldingen en verplichtingen, breaking news, nog meer apps en – oké, 
vooral Candy Crush. Er is Twitter en Facebook en Instagram en tv en Netflix en On Demand 
en Net Gemist en Ooit Gemist. Hebben de kinderen morgen tekenles of moeten ze naar 
voetbal? En staat dat in de blauwe of de groene agenda? Zoveel om te volgen. Zoveel om 
aan te denken. Waar gaat dat naartoe? 

Nodig materiaal:
	 –	 Promotiemateriaal, zowel on- als offline
	 –	 Een gezellige ruimte voor de comedyshow
	 –	 Een microfoon en andere benodigdheden voor de show
	 –	 Optioneel: een hapje en drankje om af te sluiten
Aantal deelnemers: Vrij te bepalen
Tijdsbesteding: 60-90 minuten

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vanaf 18 jaar
Website: www.henkrijckaert.be
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5 - Een Relaas – getuigenisverhalen

Anekdotes
Relaas is een verzameling waargebeurde verhalen, anekdotes verteld door gewone mensen 
op maandelijkse vertelavonden op locatie en verzameld en uitgezonden in een audiopod-
cast. De verhalen in Relaas zijn stuk voor stuk bijzondere maar waargebeurde anekdotes uit 
het leven van de vertellers. De anekdotes ontroeren, verrassen, doen lachen, vertederen. 
Maar ze creëren vooral herkenbaarheid en maken bewust over één of meer thema’s, in dit 
geval digitale balans.

De mensen achter Relaas geloven dat iedereen een boeiend verhaal heeft dat toehoorders 
verdient. Daarom willen we verschillende verhalen, ook van mensen die van nature niet zo 
goed kunnen vertellen maar wel iets te vertellen hebben. Voor hen plannen we begelei-
ding om hun verhaal op te schrijven, zodat ze het vol overtuiging kunnen brengen op de 
vertelavond. Sommige verhalen zijn namelijk zo aangrijpend goed dat ze publiek verdienen, 
ook al is de verteller niet meteen een spraakwaterval.

Relaas wordt gemaakt door Na Ons De Zondvloed, het productiehuis van Pieter Blomme, 
Dieter van Huffel en Timon Van De Voorde. 

Straffe en persoonlijke verhalen
Ga op zoek naar drie tot vijf personen die straffe en persoonlijke verhalen kunnen vertellen 
over hoe zij hun smartphonegebruik onder controle proberen te krijgen, of daar net niet in 
slagen. En neem contact op met Na Ons De Zondvloed om daarover een Relaas te maken. 
Zij begeleiden je om alles op poten te zetten. 

Moeilijkheidsgraad 
Leeftijd: Vanaf 18 jaar
Website: www.relaas.be

Leg deze of andere getuigenisverhalen vast in een babbelbox die 
nog een tijdje in de organisatie kan blijven.

Nodig materiaal 
	 –	 Promotiemateriaal, zowel on- als offline	
	 –	 Een microfoon en andere benodigdheden voor de vertelavond
	 –	 Optioneel: een hapje en drankje om af te sluiten

Aantal deelnemers: Geen te grote groep, want een relaas gaat over heel persoonlijke verhalen. 
Maximaal 15-20 personen. 

Tijdsbesteding: Afhankelijk van het aantal getuigenissen, maar reken toch op één tot twee uren.
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6 - Aandachtspunten

•	 Zorg voor promotiemateriaal. Info, filmpjes en foto’s verspreiden via sociale media, 
nieuws-brief, website kunnen helpen om je activiteiten meer aandacht te geven. Je 
kunt ook werken met klassieke flyers, mensen persoonlijk aanspreken, contact leggen 
via andere organisaties zoals scholen, bibliotheken, stad- of gemeentediensten. Zorg 
voor een goede communicatiemix zodat je de deelnemers op verschillende manieren 
aanspreekt en bereikt. 

•	 Zorg voor genoeg hard- en software en digitale dragers om de activiteiten door 
een groter publiek te laten uitvoeren. Denk aan een of meer ruimtes met wifi die 
krachtig genoeg is.

•	 Denk op voorhand goed na over je tijdsbesteding. Het gros van de activiteiten 
kunnen over een dag, een week tot een maand gespreid worden. 

7 - Nog enkele tips voor jou als begeleider

•	 Zoek steun van collega’s en beleid. Je gaat een hoop tijd en energie investeren. Het 
is leuk als je dat kunt verduurzamen door je kennis en ervaring te delen waardoor je 
acties tot een goed eind komen. 

•	 Breng alle medewerkers op de hoogte van de campagne, zodat iedereen weet 
waarover het gaat en gericht kan doorverwijzen. Spreek af wat ze kunnen doen als ze 
vragen krijgen of iets niet weten. 

•	 Geef zelf het goede voorbeeld en hou je zelf aan de afspraken. Je doelgroep ziet hoe 
jij je gedraagt als je schermen gebruikt, doen je wel (of net niet) na of ergeren zich aan 
je gedrag. 

•	 Kijk ook eens mee. Wat willen ze nu zo graag op hun gsm, tablet of computer doen en 
waarom vinden ze het zo leuk? Wees niet bang om eens een spelletje mee te spelen of 
samen met kinderen en jongeren een vlog te bekijken.

8 - Interessante extra’s

•	 	 De campagne Fit in je Hoofd: https://www.fitinjehoofd.be/
•	 	 Dossier uitdagingen op de werkvloer van Mediawijs:  

	 https://mediawijs.be/dossiersdossier-uitdagingen-werkvloer
•	 	 10 tips om gsm’s in de klas te overleven:  

	 www.klasse.be/38666/10-tips-hoe-overleef-ik-gsms-in-de-klas/ 
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DIGITALE CULTUUR - Inspiratiepakket

Digitale technologie is alomtegenwoordig. Daardoor duiken er meer en meer hybride kunstvormen op. 
Kunstenaars laten zich inspireren door de technologische mogelijkheden.  In digitale cultuur gaat het om 
hedendaagse kunst die technologische en wetenschappelijke evoluties gebruikt en in vraag stelt. Verken die 
nieuwe kunstvorm samen met je publiek en haal inspiratie voor je activiteit in de Digitale Week uit goede 
praktijken van cultuurcentra en bibliotheken. 

In deze publicatie wordt slechts de 
mening van de auteur weerge-
geven. De Europese Unie is niet 
aansprakelijk voor het gebruik dat 
eventueel wordt gemaakt van de 
informatie in deze publicatie.

WWW.DIGITALEWEEK.BE

TECHNOLOGIE IS EEN 

INSPIRATIEBRON VOOR

DE HEDENDAAGSE KUNST
Auteur: Lucy Vereertbrugghen 
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1 - 	Cultureel Centrum Aartselaar brengt
digitale cultuur in woonzorgcentrum

Installaties ontdekken om denken en creativiteit uit te dagen
In Aartselaar werkte het Cultureel Centrum samen met de bib en met woonzorgcentrum 
Zonnetij om jongeren, ouders, grootouders en zelfs overgrootouders te laten kennismaken 
met digitale cultuur. Ook lokale scholen stapten mee in het project. 

Ouderen en kinderen konden in Zonnetij experimenteren met een holograminstallatie van 
het jeugdfilmfestival JEF, een iPadhoek met educatieve spelletjes van Osmo en de augmen-
ted reality van de teken- en kleurapp Quiver. Iedereen kon ook kennismaken met tien instal-
laties van Technopolis om logisch en wetenschappelijk denken en creativiteit te stimuleren 
en uit te dagen.
 
De installaties stonden van 5 tot 8 november 2017 in het woonzorgcentrum. Op zondag- en 
woensdagnamiddag waren de families van bewoners en geïnteresseerde bezoekers wel-
kom. Vierdejaarsleerlingen van gemeentelijke basisschool Cade kwamen langs in kleine 
groepjes om samen met de bewoners de installaties te ontdekken.

De installaties spreken heel wat doelgroepen aan:
•	 Kinderen (5-6 jaar) onder begeleiding, vooral Quiver
•	 Kinderen (7-12 jaar)
•	 Jongeren (13-18 jaar)
•	 Volwassenen (19-65 jaar)
•	 65-plussers
•	 Mensen met een beperking onder begeleiding
•	 Etnisch-culturele minderheden

Moeilijkheidsgraad 

Inspiratie voor activiteiten
Vier inspirerende praktijken van 
cultuurcentra en bibliotheken
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Aandachtspunten
Lies Lemmens is de medewerkster van CC Aartselaar die de activiteit organiseerde. Dit zijn 
haar tips:

•	 Zoek op tijd een datum en budget, samen met de verschillende partners.
•	 Overtuig ook het woonzorgcentrum op tijd:

-  Voor een woonzorgcentrum is het niet evident om installaties en workshops te op 
te zetten. Zelfs digitale cultuur is er niet evident. Bovendien werkt het kleine ani-
matieteam met een strikte planning, en soms is er niet genoeg ruimte of zijn er niet 
genoeg medewerkers. 
-  Zorg dat het woonzorgcentrum families die niet elke week langskomen kan infor-
meren dat er een leuke activiteit gepland is.

•	 Bepaal de datum voor de activiteit zo dat je scholen kunt betrekken bij je project.
•	 Splits één klas op in verschillende bezoeken voor goede interactie met de bewoners. 

Meer dan 20 kinderen is te druk. Als de groep kinderen te groot wordt, kunnen niet alle 
kinderen samenwerken met een bewoner.

•	 Hou het laagdrempelig. Organiseer gratis ‘opendeurdagen’ waar mensen op een speelse 
manier nieuwe technologieën en spelletjes kunnen ontdekken.

•	 Hou rekening met de dagindeling van scholen en vooral van woonzorgcentra. Een 
woonzorgcentrum werkt met een strakke planning. Opstaan, wassen, ontbijt, middag-
eten in de gemeenschappelijke ruimte: ook de bewoners zelf zijn erg gehecht aan dat 
schema en de medewerkers krijgen weinig tijd om alles op tijd klaar te krijgen. Zo blijft 
er maar een korte periode over waarin de activiteit met de klas geregeld kan worden 
voordat de schooldag afgelopen is. In Aartselaar konden er per dag maar twee groepjes 
kinderen komen.

•	 Zet de installaties in het zicht van bewoners en bezoekers. In de cafetaria bijvoorbeeld. 
Bewoners worden nieuwsgierig als er in hun cafetaria ineens dingen opduiken die ze 
niet kennen. En wie liever niet zelf meedoet, wil misschien wel kijken naar de anderen. 
Bewoners en bezoekers bereik je niet als je je activiteit opstelt in een afgesloten ruimte 
waar mensen (die vaak een rolstoel gebruiken) naartoe gebracht moeten worden door 
de schaarse medewerkers. In de open ruimte heeft je installatie elke ochtend en avond 
meer opbouw- en afbraakwerk nodig, maar het is de extra moeite zeker waard.

Succesfactoren 
In Aartselaar was het een groot succes. Zowel voor de bewoners van het centrum als voor 
hun families die op bezoek kwamen, de schoolkinderen en de begeleiders. 
Er kwamen zelfs zo’n vijftien onverwachte bezoekers naar de installaties kijken uit nieuws-
gierigheid. Mensen zonder directe band met Zonnetij die speciaal voor het project kwamen. 
Het intergenerationele sloeg enorm aan. Voor de bewoners van het woonzorgcentrum was 
de kennismaking met nieuwe media en de interactie met de kinderen een belangrijk plus-
punt. 

Zonnetij heeft ook een afdeling voor bewoners met dementie, jongdementie en Alzheimer. 
Ook voor hen waren de installaties een succes. Vooral Osmo deed het goed waardoor de 
animatiegroep van het woonzorgcentrum besloot de app aan te kopen voor hun werking. 
De tangram stimuleert niet alleen het denken maar ook de fijne motoriek. Het werkte ook 
heel goed door het interactieve element als je de puzzel goed opgelost kreeg. 
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Interessant extra materiaal
•	 Meer informatie over de activiteit vind je bij CC Aartselaar: 

www.cultuureelcentrumaartselaar.be en lies.lemmens@aartselaar.be
•	 Jeugdfilmfestival JEF: www.jeffestival.be
•	 Hologram: in deze begeleide installatie experimenteren kinderen met digitale 

3D-projecties. https://professionals.jeugdfilm.be/hologram 
•	 Osmo: dit zijn educatieve spelletjes voor op de iPad: www.playosmo.com 
•	 Quiver-kleurapp. Je kunt tekeningen maken, inkleuren en bekijken in augmentend 

reality: www.quivervision.com
•	 Reizende doe-opstellingen van Technopolis: info@technopolis.be, 

http://www.technopolis.be
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2 - 	Hacktivate the city

Als urban artists samenwerken aan oplossingen voor je stad
Gluon is een platform voor kunst en technologie. De organisatie organiseert residenties 
voor kunstenaars en workshops voor jongeren. Dat doen ze telkens samen met partners 
zoals een school, een fablab, een cultureel centrum of een bib. Centraal staan kunst, techno-
logie en maatschappelijke uitdagingen. 

In Hacktivate the city werkte Gluon in de Digitale Week van 2017 met Brusselse jongeren 
van 14 tot 18 jaar. Ze zochten oplossingen voor uitdagingen in hun stad. Zo maakten ze ken-
nis met nieuwe technologieën, zoals programmeren, lasercutten en 3D-printen en hackten 
ze de stad als echte urban artists. 

In het Fablab Brussels van de Erasmus Hogeschool zochten de jongeren samen met techno-
logen en kunstenaars oplossingen met open data, interactieve applicaties en futuristische 
meetapparaten. Ze werkten rond vragen als: Welke invloed hebben nieuwe technologieën 
op hoe we samenleven? Hoe kun je data omvormen tot een visual of een 3D-installatie? Hoe 
kun je met de geluiden van de stad een kritisch muziekstuk maken?

Zo ontwierp Elias (14 jaar) City sounds. Hij vindt Brussel te rumoerig en snakt regelmatig 
naar wat stilte. Op zijn kaart kan Elias het geluidsniveau voor verschillende plekken in Brus-
sel weergeven in real-time. Met lichtjes wijst de soundmap je door het Brusselse rumoer de 
weg naar stilteplekjes.

Moeilijkheidsgraad 

Inspiratie voor activiteiten
Vier inspirerende praktijken van 
cultuurcentra en bibliotheken
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En Elliot, Imane (16), Louis (15), Salma (16), Samuel (16) en Sinem (14) maakten samen de 
slimme vuilnisbak. Ze waren geschokt door de hoeveelheid afval op straat. Hun oplossing? 
Een slimme vuilnisbak die mensen aanspoort om hun afval op een verantwoorde manier 
weg te gooien. Je hoort muziek als er iets in de vuilnisbak valt en lichtjes geven aan hoe vol 
hij is. Later willen ze extra stimulansen toevoegen om gebruikers nog meer aan te moedi-
gen om hun afval weg te gooien door ze bijvoorbeeld gratis megabytes digitale data ca-
deau te geven per weggegooid stuk. 

Bozar stelde deze en andere creatieve oplossingen tentoon op Generation Z (van 19 
november tot 3 december 2017). 

Voor jongeren van 14 tot 18 jaar.

Succesfactoren en aandachtspunten 
•	 Gluon werkte samen met jongeren uit aso, kso en tso. 
•	 Door er een hele week voor uit te trekken, konden jongeren hun projecten goed 

uitwerken.
•	 Op de expositie achteraf in Bozar konden de jongeren hun kennis delen. Dat moti-

veerde ze nog meer om hun project af te werken. 
•	 De begeleiding door kunstenaars en technologen zorgt voor creatieve resultaten. 

Interessant extra materiaal
•	 Gluon voor meer informatie over hun STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts, 

Mathematics)-labformules: https://www.facebook.com/gluonBrussel 
•	 Bekijk hier nog meer creaties van op de expo in Bozar: 

https://www.bozar.be/nl/magazine/136299-hacktivate-the-city
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Digitale literatuur zit in de lift 
Organiseer een klassieke leesgroep rond digitale literatuur. Geef de deelnemers een korte 
introductie over digitale literatuur voordat je samen in verhalen duikt, want voor de meeste 
mensen is digitale literatuur nog onbekend terrein. Hieronder lees je meer over de belang-
rijkste eigenschappen en recente ontwikkelingen van het digitaal-literaire domein. Zo heeft 
je leesgroep een kader om de verhalen te interpreteren en te waarderen. Digitale literatuur 
is de laatste jaren sterk gegroeid. Het gaat om verschillende soorten creaties. Kies voor een 
thema of enkele werken om te bespreken met je leesgroep.

Trends en voorbeelden van digitale literatuur
Er wordt volop geëxperimenteerd met digitale literatuur. Auteurs publiceren steeds meer li-
teratuur buiten het papieren boek, zoals in games, virtual reality, webdocumentaires of met 
kunstmatige intelligentie. Zo breidt de literatuur haar werkterrein uit. Grenzen verleggen 
boeit auteurs die artistieke verdieping zoeken of een andere drager willen uitproberen. Het 
helpt ook om nieuwe doelgroepen te bereiken, zoals jonge lezers. 

Het Nederlandse kennis- en innovatieplatform voor de boekensector KVB Boekwerk onder-
zocht digitale literatuur en bundelde zijn bevindingen in een interessant rapport. Wij vatten 
zes opmerkelijke trends en inspirerende voorbeelden samen die je kunt bespreken in je 
leesgroep. Uitgebreide achtergrondinformatie over alle creaties vind je in handige fiches in 
het rapport van KVB Boekwerk.

Moeilijkheidsgraad 

Inspiratie voor activiteiten
Vier inspirerende praktijken van 
cultuurcentra en bibliotheken

3 - 	Organiseer in de Digitale Week een
leesgroep rond digitale literatuur 
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Trend 1 – Makers zijn de pioniers in het digitaal-culturele domein
Vaak wordt gesproken over de impact van de makercultuur op innovatie en economie, 
maar voor makers is digitalisering ook een bron van inspiratie die leidt tot nieuwe artistieke 
uitingsvormen. Initiatiefnemers in digitale literatuur komen vaak van buiten de literatuur. 
Meestal ontfermen ze zich over de teksten uit interesse voor het artistieke potentieel van 
verhalen en voor crossdisciplinaire samenwerking. Door aan projecten verschillende talen 
toe te voegen, nam het internationale potentieel toe. Meestal vragen die extra talen maar 
een relatief kleine moeite, terwijl ze het bereik van de literaire content fors uitbreiden. Dat 
gebeurt dan ook regelmatig. 
Voorbeelden zijn WuWu & Co (stepinbooks.com/?portfolio=wuwu-co) en Bitterveld (bitterveld.
eu/). 
	
Trend 2 – Mobiele technologie domineert
Veel vernieuwing gebeurt op de smartphones die we elke dag bij ons hebben. Makers 
kunnen iets nieuws ontwikkelen en verspreiden met relatief toegankelijke tools. Projecten 
verweven zich naadloos met hardware en met gebruikspatronen, bijvoorbeeld als ze zich af-
spelen op social media (Such Tweet Sorrow - wearemudlark.com/projects/such-tweet-sorrow/) 
of als je ze in hapklare brokken presenteert (The Pickle Index - www.thepickleindex.com/). 
Soms onderzoeken ze hoe gebruikers het scherm aanraken, en hoe je dat kunt gebruiken 
om een verhaal te vertellen: visueel (Pry - prynovella.com/) of met tekst (Device 6 - simogo.
com/work/device-6/).

Trend 3 – De gebruiker zit zelf aan de knoppen 
In de digitale omgeving kan de gebruiker mee bepalen, meer regisseren zelfs, waardoor 
projecten minder auteurcentrisch worden. Dat varieert van een lezer die zijn eigen pad kiest 
in een bestaande serie teksten (Bitterveld - bitterveld.eu/), een speler die keuzes maakt en 
zo de uitkomst verandert (80 Days - www.inklestudios.com/80days/), tot een schrijver die 
opdrachten krijgt in een game (Storium - https://storium.com/). Sommige experimenten 
gaan zover dat de gebruiker volledig vrij is om te schrijven wat hij of zij wil. Toch is ook dan 
de hand van de maker nog te herkennen, als hij bijvoorbeeld de woordenschat kunstmatig 
beperkt (Cleartext - https://github.com/mortenjust/cleartext-mac). 

Trend 4 – De computer is co-auteur 
De inbreng van de computer wordt groter. De machine wordt co-auteur. De maker legt de 
contouren van zijn project met regels vast in een algoritme. Vaak gebruikt hij daarvoor een 
database met inhoud. Daarna gaat de computer ermee aan de slag. Zo ontstaan er heel 
nieuwe teksten (DadaOverload - dadaoverload.org/) of worden bestaande teksten beïnvloed 
(DichtBij - www.poetryinmotion.nl/). Hier en daar raakt de stem van de auteur op de achter-
grond. Zijn zinnen of zinsdelen zijn niet meer dan bronmateriaal, dat door toeval, formules 
of gebruikersinteractie een nieuwe vorm en betekenis krijgt. 
In News Wheel (www.jodyzellen.com/apps/newwheel.html) worden nieuwskoppen zo poëzie. 

Trend 5 – Digitale literatuur verbindt digitale en fysieke wereld 
Digitale literatuurprojecten verbinden steeds meer de fysieke met de digitale wereld. Zo 
zette de spoedafdeling van een Nederlands ziekenhuis poëzieregels van Maria Barnas op 
schermen en in de ruimte (You Say Time is a River - www.yousaytime.com/nl/). Op festivals is 
de installatie Tafelgeheim (https://vimeo.com/180087043) te zien, waarin de tafel in de VR-er-
varing gedubbeld is in de echte wereld waarin je daadwerkelijk aan tafel zit. Dezelfde ont-
wikkeling is op een andere manier te zien in een project als Ice-Bound 
(www.ice-bound.com/), waarin de app het verhaal samen vertelt met het fysieke boek, via de 
smartphonecamera en augmented reality. 



9

Deze ontwikkeling kan gezien worden als een tegenbeweging vanuit de behoefte om 
minder bezig te zijn met beeldschermen. Het is tegelijk een doorontwikkeling van digitale 
technologie. Technieken als augmented reality en taal- en spraaktechnologie, maar ook de 
opkomst van het internet der dingen (IoT), vergemakkelijken de toepassing van digitale 
techniek in ons dagelijks leven. Verschillende andere projecten passen in deze ontwikke-
ling, zoals Gateway to the World (https://www.mariamencia.com/pages/gatewaytotheworld.
html), Hag-Seed (www.thebookseller.com/news/atwoods-hag-seed-launchsouthbank-%20digi-
tal-art-installation-404001) en Essential Tagge (www.essentialtagge.net/).

Trend 6 – Digitale literatuur bereikt nieuwe publieken
Een digitale aftakking van of variatie op een bestaande tekst kan op een verrassende manier 
een breder publiek bereiken. Zoals bij Arcadia (arcadiatheapp.com/), dat naast een papieren 
boek een nieuwe manier biedt om met de verhaalwereld in aanraking te komen. En het 
socialmediaproject The New Yorker Poetry Bot (www.newyorker.com/books/page-turner/
introducing-the-newyorker-%20poetry-bot) laat zien hoe poëzie een ‘nieuwe vertaling’ kan 
krijgen. Verder bieden bestaande sociale netwerken mogelijkheden om nieuw publiek te 
bereiken. Of het algoritmische Pentametron (https://twitter.com/pentametron/) dat de toe-
vallige Twitterbezoeker op onverwachte momenten in contact brengt met een automatisch 
gegenereerd en geheimzinnig poëzieproject.

Voor volwassenen en professionals
•	 Volwassenen (19-65 jaar)
•	 65-plussers
•	 Professionals

Interessant extra materiaal over digitale literatuur
•	 Het interessante rapport van KVB Boekwerk (https://www.kvbboekwerk.nl/innovatie/digi-

tale-literatuur), het Nederlandse kennis- en innovatieplatform voor de boekensector
•	 De website van Shapeshifting Texts
•	 De website van de wetenschappelijke onderzoeksgroep I <3 EPoetry

(http://iloveepoetry.com) 
•	 De projectdatabase van Electronic Literature Collection (http://collection.eliterature.org/)



10

Installaties rond het werk van Murakami
Twee bibmedewerkers met een passie voor Murakami en voor de makerbeweging kwamen 
op de proppen met het idee om een literatuurroute te maken. De route is een van de vele 
vormen van samenwerking tussen het regioverband De Vijf: de bibs van Destelbergen, 
Melle, Lochristi, Merelbeke en Deinze. 

Tom Fransen is bibmedewerker in Destelbergen en bezieler van het project. Hij is een vurig 
fan van Murakami. Het werk van de Japanse schrijver inspireerde hem en zijn collega’s uit 
het regioverband om er installaties rond te bouwen. Ze maakten magische spiegels en 
schrijverstafels en verzamelden ook websites, foto’s en filmpjes die elke bib verwerkte in 
een eigen literatuurparcours met een QR-route en de Aurasma-app. De bibs staken ook een 
Murakamiquiz met Aurasma in elkaar. 

Een activiteit voor een heel brede doelgroep
•	  Kinderen (0-6 jaar)
•	  Kinderen (7-12 jaar)
•	  Jongeren (13-18 jaar)
•	  Volwassenen (19-65 jaar)
•	  65-plussers
•	  Mensen met een beperking
•	  Mensen in (kans)armoede
•	  Etnisch-culturele minderheden
•	  Werkzoekenden
•	  Laaggeletterden
•	  Professionals

Moeilijkheidsgraad 

Inspiratie voor activiteiten
Vier inspirerende praktijken van 
cultuurcentra en bibliotheken

4 - 	Literatuurroute met schrijverstafels 
en magische spiegels
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Praktische omkadering 
In elke bib stond een magische spiegel. Daarin zit een displaylaag verwerkt die informatie 
toont. De techknutselaar Dylan J. Pierce ontwierp de spiegel oorspronkelijk als cadeau voor 
zijn vriendin. De spiegel gaf onder andere het weer aan en strooide kwistig met complimen-
tjes. Dylan deelde zijn ontwerp via de makerbeweging en nu kan iedereen een spiegel bou-
wen en het concept aanpassen naar believen. 
Voor de literatuurroute programmeerden de bibmedewerkers de spiegel zo dat er informatie 
over auteurs en hun werk op verscheen. In Destelbergen was de spiegel gewijd aan Muraka-
mi. Een magische spiegel zet je in elkaar met Raspberry Pi, een computerscherm met spiegel-
folie, een webcam en een passieve infraroodsensor. Verder in dit inspiratiepakket vind je de 
link naar de handleiding om er een te maken.  
 
De bibmedewerkers van De Vijf maakten ook schrijverstafels waarin auteurs en literaire 
werken centraal staan. Hoe dat werkt? De bezoeker scant voorwerpen die op een tafel liggen 
in met een RFID-lezer. Zo verschijnt er informatie over een schrijver en zijn werk. De vijf bi-
bliotheken werkten rond verschillende auteurs en zorgden voor genoeg content per tafel. De 
RFID-schrijverstafels zijn een knipoog naar de uitleenbalies in veel bibliotheken. Om de tafels 
te maken, gebruikten de bibmedewerkers onder andere Arduino Leonardo  (https://www.
arduino.cc/) en een RFID-lezer.

Aurasma Lite (www.hpreveal.com/)is een opensourceprogramma om augmented reality te 
creëren. Je kunt het downloaden in de App Store of in Google Play. Het heeft een database 
waarin al verschillende modellen staan en je kunt verschillende aura’s delen. Aura’s zijn mo-
dellen, games, foto’s en filmpjes die tot leven komen als je de camera op een voorwerp of on-
derdeel in de echte wereld richt dat herkend wordt door Aurasma. Naast de standaardaura’s 
zijn er superaura’s. Die zijn ontwikkeld door het Aurasmateam. De aura’s zijn voor iedereen 
toegankelijk en zichtbaar. Ten slotte is er nog de locatiegebonden aura die tot leven komt op 
een specifieke plek in de wereld. 

Tijdsbesteding
Trek genoeg tijd uit om je activiteit voor te bereiden. Reken zeker een paar dagen om alles 
klaar te krijgen. Software wordt vaak geüpdatet en daardoor zit in alle handleidingen wel wat 
verouderde informatie waardoor je informatie moet uitzoeken. Een magische spiegel kan in 
theorie in een uur klaar zijn, maar als je iets ingewikkelds of specifieks wilt (zoals een playlist 
in een loop op je scherm in plaats van een Youtubefilmpje) dan kost dat meer tijd.

Succesfactoren en aandachtspunten
Bredere werking rond technologie
De ICT-werkgroep van het samenwerkingsverband De Vijf stapte een paar jaar geleden over 
van workshops kopen naar materiaal kopen. Zo konden ze een duurzamere werking opbou-
wen. Ze kopen nu in groep materiaal aan en de meer onderlegde collega’s begeleiden de 
andere bibmedewekers om met dat materiaal te werken. 

Vrijwilligerswerking
Bib Destelbergen heeft vrijwilligers die elke maand mediawijze activiteiten organiseren, zoals 
workshops Arduino, Scratch of Lego Mindstorms. Ze worden gerekruteerd op de mediawijze 
activiteiten van de bibliotheken. Daar komen mensen op af met belangstelling voor techniek 
en die worden dan warm gemaakt om vrijwilligerswerk te doen voor de bib. 
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•	 De handleiding voor een magische spiegel: 
http://bibschuur.blogspot.be/2017/05/magic-mirror.html

•	 De handleiding voor de schrijverstafel: 
http://bibschuur.blogspot.be/2017/07/murakami-schrijverstafel-met-arduino-en.html

•	 Arduino: alles over materiaal en handleidingen: https://www.arduino.cc/ 
•	 Aurasma: de website kreeg een nieuwe look en URL en werd HP Reveal: 

www.hpreveal.com 
•	 QR-codes: op het web vind je massa’s informatie om zelf QR-codes en een QR-speur-

tocht in elkaar te steken.
Lees hier het interview met Tom Fransen over de Leesroute https://www.digitaleweek.be/
de-leesroute-waar-murakami-en-de-makersbeweging-samenvloeien. 
 
 
Aandachtspunten

•	 Maken deelnemers een heel persoonlijk verhaal? Vraag dan eerst toestemming om 
het te publiceren.

•	 Als deelnemers een persoonlijk verhaal vertellen, ervaren ze dat soms als heel emo-
tioneel. Creëer een veilige omgeving waarin mensen over hun gevoelens kunnen 
praten. Maak ook ruimte voor debat en vragen.

•	 Zorg voor genoeg begeleiding en test alles vooraf. Technische problemen en 
andere vormen van tegenslag kunnen onervaren filmmakers demotiveren die niet 
vertrouwd zijn met het materiaal en de software. Laat de deelnemers zoveel moge-
lijk zelf proberen, maar help ook als dat nodig is en wees geduldig.

•	 Hou rekening met het auteursrecht. Foto’s en liedjes op het internet zijn auteurs-
rechtelijk beschermd en mag je dus niet zomaar gebruiken: http://www.via-dia.be/
aan-de-slag/tips-tricks en affiche auteursrecht en portretrecht: https://mediawijs.be/
tools/auteursrecht-help-affiche.

Succesfactoren
•	 De deelnemers kunnen op een laagdrempelige manier hun verhaal kwijt aan ande-

ren en laten hun stem horen.
•	 Het heeft een positieve invloed op enkele aspecten van het leven van de 

deelnemers:
-    Het bevordert hun creativiteit.
-    Ze ontmoeten nieuwe mensen.
-    Ze ontwikkelen sociale en digitale vaardigheden.
-    Ze krijgen meer zelfvertrouwen.

Interessant extra materiaal
•	 https://vimeo.com/maksvzw
•	 http://www.via-dia.be/ 
•	 http://www.cultuurconnect.be/iedereen-storyteller-10-tools-voor-digitale-verhalen
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KANSARMOEDE - Inspiratiepakket
Hoe sensibiliseer je mensen in armoede of kansarmoede, of laat je ze de meerwaarde zien van internet en 
digitale media? Hoe motiveer je ze om aan de slag te gaan met digitale media? Hoe betrek je ze bij een 
proces van mediacreatie? Vier inspirerende activiteiten.

In deze publicatie wordt slechts de 
mening van de auteur weerge-
geven. De Europese Unie is niet 
aansprakelijk voor het gebruik dat 
eventueel wordt gemaakt van de 
informatie in deze publicatie.

EEN DIGITALE 
TOEKOMST 
VOOR IEDEREEN

WWW.DIGITALEWEEK.BE

Auteur: Eva Cuypers 
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‘Alleen maar toegang is niet genoeg voor digitale inclusie’

Voor veel mensen in armoede zijn digitale media niet evident. De drempel is hoger en 
ze krijgen minder kansen om hun digitale vaardigheden te ontwikkelen.

Ze hebben ook minder zicht op de mogelijkheden van digitale media. Daardoor zien 
ze minder duidelijk hoe ze er zelf hun voordeel mee kunnen doen. En problemen rond 
geld, werk en wonen vreten energie.

Daardoor zijn veel mensen in armoede minder gemotiveerd voor digitale media. Dat 
blijkt ook uit het onderzoek van Ilse Mariën (VUB) over digitale inclusie: ‘Alleen maar 
toegang verschaffen is niet genoeg om de digitale en sociale insluiting van kansarme 
groepen te realiseren. We moeten ook het gebrek opvangen aan vaardigheden en 
motivatie of bewustzijn over de meerwaarde van digitale media.’
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1 - 	Gespreksstarter mediawijze verhalen

Maak de voordelen van internet zichtbaar
Videoboodschappen van mensen in armoede moeten de betrokkenheid van de doelgroep 
vergroten en de voordelen van het gebruik van internet en digitale media zichtbaar maken.

Met het project Mediawijze verhalen wilde Mediawijs in 2014 mensen motiveren om met 
digitale media te starten. Herkenbare verhalen tonen de voordelen van digitale media in 
het dagelijkse leven. De vertellers zijn mensen die zelf ook in armoede leven. Opzet is met 
de filmpjes de dialoog over digitale media op gang trekken met mensen in armoede of in 
kansarmoede, en zo de drempel verlagen. 

Mediawijze verhalen inspireert mensen in armoede om digitale en analoge media bewust, 
kritisch en actief te gebruiken om de kwaliteit van hun leven te vergroten en optimaal be-
trokken te worden bij wereld en samenleving.

Je kunt met de doelgroep werken rond vijf thema’s: 
•	  Hobby
•	  Wonen en werken
•	  Budget en gezondheid
•	  Sociaal contact en relaties
•	  Mee zijn met de maatschappij

Die thema’s kun je achter elkaar brengen om een breed overzicht te geven van de mogelijk-
heden van digitale media. Of je kiest er één thema uit, bijvoorbeeld als de groep daar 
vragen over heeft. Voor elk thema zijn er filmpjes met getuigenissen die een mooie kap-
stok zijn voor een groepsgesprek. Er is genoeg materiaal om met één groep verschillende 
groepsgesprekken te organiseren.

Voor mensen in (kans)armoede van alle leeftijden
•	 Laaggeletterden
•	 Etnisch-culturele minderheden
•	 Jongeren (13-18 jaar)
•	 Volwassenen (19-65 jaar)
•	 Senioren (65-plussers)

Moeilijkheidsgraad 

Activiteit
Vier inspirerende activiteiten 
voor mensen in kansarmoede
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Praktische omkadering
Nodig

•	 Beamer
•	 Computers met internetverbinding 

Informeren of demonstreren, bespreken of uitproberen?
Met de getuigenissen kun je informeren of demonstreren, ze bespreken of uitproberen. 
Afhankelijk van wat je wilt doen, kun je met een filmpje 15 tot 120 minuten bezig blijven. 
Daardoor is er genoeg materiaal om verschillende groepsgesprekken te hebben met dezelf-
de groep.

Voorbereiden en opvolgen
1.	 Leer vooraf het pakket Mediawijze verhalen goed kennen. Neem de handleiding 

door en bekijk alle filmpjes.
2.	 Kies vooraf de thema’s die je graag wilt bespreken met de groep. Bespreek dat op 

voorhand al eens.
3.	 Beslis hoe diep je op de thema’s en filmpjes wilt ingaan. Je kunt kiezen voor infor-

meren of demonstreren, bespreken of uitproberen. Meer over de verschillende 
mogelijkheden vind je in de handleiding voor het pakket.

4.	 Evalueer na het groepsgesprek wat er goed en minder goed ging. Besteed daar in 
de volgende gesprekken aandacht aan. 

Medewerkers en deelnemers
•	 1 gespreksleider is genoeg
•	 Ongeveer 5 tot 15 deelnemers per groepsgesprek

Aandachtspunten
•	 Ken je doelgroep. Ken de achtergrond van je gesprekspartners en hou er rekening 

mee. Mensen in armoede leren vaak liever informeel dan ‘schools’. Ze zijn minder 
geneigd om in de rol van leerling te kruipen. Ze hebben vaker een negatief onder-
wijsparcours achter de rug. En dus meer weerstand tegen al wat naar school ruikt.

•	 Wees voorbereid. Bekijk vóór het groepsgesprek grondig de handleiding en de 
filmpjes.

•	 Laat de mensen zelf dingen uitproberen, laat ze elkaar helpen: alleen dan leren ze 
ervan. Als ze het dan ook nog aan elkaar kunnen uitleggen, is er nog meer kans dat 
ze er iets van opsteken.

Succesfactoren
Combineer theoretische vorming met veel vragen en groepsgesprekken tussendoor. Dat 
verlaagt de drempel voor je doelgroep om vragen te stellen. Zo kun je in het tweede luik 
verder met de vragen van de deelnemers.

Interessant extra materiaal
•	 https://mediawijs.be/tools/mediawijze-verhalen
•	 Getuigenissen:

https://www.youtube.com/playlist?list=PLwZR5qHlhQGBTM_lu1M9yR5hTiVf3yEBy
•	 Handleiding:

https://mediawijs.be/file/1949/download?token=DvQhPgplaVCu_jcSXhsihdtSr-
18ScDWUqSZLHeaaneU

In de handleiding zit nog veel extra materiaal voor deze activiteit.
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2 - 	Lesgeven over digitale media

Mensen meekrijgen in de digitaliseringstrend
Dit is een methode om met digitale media te werken met groepen mensen in armoede. 
Zelf vinden die dat meestal geen prioriteit, maar als je het laagdrempelig aanbiedt, kan het 
een geschikte manier zijn om ze toch mee te krijgen met de maatschappelijke digitalise-
ringstrend.

De activiteit bestaat uit twee luiken: 

1.	 Les over digitale media
Start je lessen met basiskennis die relevant is voor je doelgroep. Dat kan gaan van een pc 
aanzetten tot iets opzoeken op het internet. Handig zijn de websites www.ikoefen.be of 
www.digikriebels.be. Daar vind je heel laagdrempelig materiaal om meteen te gebruiken in 
je les. Als de deelnemers al ver genoeg staan, kun je ze dingen aanreiken die meer te maken 
hebben met hun eigen leefwereld, en die ze ook echt kunnen gebruiken in hun dagelijks le-
ven, zoals onlinebudgetbeheer met www.budgetplanner.be of online huishoudtips zoeken.

2.	 Oefenmoment met ruimte voor vragen
In het oefenmoment geef je de deelnemers de kans om na te denken over de leerstof en er 
later opnieuw mee aan de slag te gaan, het liefst zo snel mogelijk, bijvoorbeeld de volgende 
dag al of een week later. 

In het oefenmoment ga je eerst samen met de deelnemers naar een vertrouwde locatie, 
bijvoorbeeld een vereniging waar armen het woord nemen (in het ideale scenario neem 
je je materiaal mee naar die locatie, maar dat kan niet altijd). Het is ook goed dat de deel-
nemers nieuwe locaties leren kennen, zoals de bibliotheek. Begeleid ze daarna naar een 
computerlokaal. Daar kunnen ze de leerstof van de vorige les opnieuw uitproberen. Zoals: 
hoe gebruik je een toetsenbord of hoe werkt een muis? Zorg voor genoeg begeleiders om 
de mensen verder te helpen met hun vragen. Dan hou je de activiteit laagdrempelig, en ben 
je zeker dat de deelnemers de informatie begrijpen. Geef de deelnemers ook gelegenheid 
om elkaar te helpen. 

Moeilijkheidsgraad 

‘Je hoeft geen superheld te zijn, je moet samen met de mensen zoeken hoe je 
ze een klein stapje kunt laten zetten in de digitale wereld.’ 

– Ern Calders (Vormingplus Antwerpen)

Activiteit
Vier inspirerende activiteiten 
voor mensen in kansarmoede
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De twee luiken kun je verschillende keren herhalen, afhankelijk van de tijd die je hebt en 
het niveau dat je wilt bereiken. Je kunt het hele proces één keer doorlopen, of ervoor kiezen 
om de deelnemers een traject aan te bieden waarna ze bepaalde vaardigheden bereiken. 
Toetsenkennis bijvoorbeeld.

Voor mensen in (kans)armoede van alle leeftijden
•	 Laaggeletterden
•	 Etnisch-culturele minderheden
•	 Jongeren (13-18 jaar)
•	 Volwassenen (19-65 jaar)
•	 Senioren (65-plussers)

Praktische omkadering
Nodig

•	 Beamer
•	 Laptops met internetverbinding

Tijdsbesteding
Afhankelijk van de inhoud van je les en het niveau van je doelpubliek zal luik 1 één tot twee 
uur in beslag nemen. Luik 2, de tweede les dus, kun je het best een paar dagen na les 1 
plannen. Dan geef je de deelnemers de kans om over de leerstof na te denken en het zelf 
uit te proberen. Onder begeleiding kan dat opnieuw één tot twee uur duren. Dat hangt af 
van verschillende factoren, zoals het basisniveau en de motivatie van de deelnemers en de 
inhoud van de vorige les.

Voorbereiden en opvolgen
1.	 Bekijk het materiaal dat je gaat gebruiken grondig en probeer alles zelf eens uit. Je 

kunt ook zelf materiaal aanreiken als je je daar onderlegd genoeg voor voelt.
2.	 Bespreek met de deelnemers welke thema’s ze belangrijk vinden, en waarover ze 

graag meer willen weten. Kies het liefst thema’s die te maken hebben met hun 
leefwereld.

3.	 Baken per les je thema’s goed af, om de deelnemers niet te confronteren met te 
veel leerstof ineens. Vertel ook telkens op voorhand welk thema je gaat behande-
len.

4.	 In het tweede luik is het vooral belangrijk dat de begeleiders goed op de hoogte 
zijn van de leerstof. In de tweede sessie werk je vooral persoonsgericht, en werk je 
verder op de vragen en noden van de deelnemers zelf.

5.	 Evalueer na elke sessie wat er goed en minder goed ging. Besteed daar in de vol-
gende sessies aandacht aan.

6.	 Plan ook momenten waarop de deelnemers elkaar kunnen helpen. Dat kan voor 
hen heel waardevol zijn.

Medewerkers en deelnemers
Het systeem werkt het met verschillende medewerkers. Voor luik 1 is één lesgever in samen-
werking met één of twee begeleiders genoeg. In het tweede luik is een aparte lesgever niet 
echt nodig, maar wel ongeveer één begeleider per vijf deelnemers.
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Inspiratie: Digidak
Het project Digidak organiseert samen met gemeentebesturen laagdrempelige compu-
terleeromgevingen om de digitale kloof bij de inwoners te dichten. De inwoners van de 
gemeente maken in een basiscursus van vijf lessen kennis met de computer en het internet. 
Daarnaast is er ‘vrije inloop’. Elke inwoner kan op verschillende momenten in de week vrij 
gebruikmaken van de computers in het Digidaklokaal onder begeleiding van een vrijwilli-
ger. Cursisten krijgen zo de kans om in te oefenen wat ze in de basiscursus leren. Evengoed 
kunnen de computers gebruikt worden door mensen die thuis geen computer of internet-
verbinding hebben om iets op te zoeken of om e-mails te versturen.

Op de website van Digidak www.digidak.be vind je meer informatie over hoe je laagdrempe-
lig kunt werken met mensen in armoede en e-inclusie. 

Aandachtspunten
•	 Ken je doelgroep. Weet welke achtergrond de deelnemers aan de lessen hebben en 

hou daar rekening mee.
•	 Weet waarover je het hebt. Zorg dat je de nodige vaardigheden onder de knie hebt, 

en probeer websites al eens uit vóór je aan je lessen begint. 
•	 Geef gerust toe als je eens iets niet kent. Ga het samen uitzoeken, zodat de deelne-

mers het goede voorbeeld krijgen: bij problemen moet je niet bij de pakken blijven 
zitten, maar zoeken naar het antwoord.

•	 Laat de mensen zelf dingen uitproberen, laat ze elkaar helpen: alleen dan leren ze 
ervan. Als ze het dan ook nog aan elkaar kunnen uitleggen, is er nog meer kans dat 
ze er iets van opsteken.

•	 Laat elke deelnemer op zijn of haar eigen tempo werken. Werk daarvoor met ver-
schillende begeleiders, die telkens hun eigen uitleg geven. Dan verhoog je de kans 
dat de deelnemers er iets van opsteken.

•	 Een traject met verschillende contactmomenten heeft als voordeel dat je meer 
stapsgewijs kunt oefenen en herhalen, maar vraagt ook een groter engagement. 
Dat is voor deze doelgroep niet evident. Zorg voor een incentive, zoals een waar-
borg die ze terugkrijgen of een attentie als ze het hele traject afwerken.

Succesfactoren
•	 Combineer theoretische vorming met veel vragen en groepsgesprekken tussen-

door. Dat verlaagt voor je doelgroep de drempel om vragen te stellen. Zo kun je in 
het tweede luik verder werken met de vragen van de deelnemers. 

•	 Zet koffie en iets lekkers klaar voor een sociaal moment. Dan halen mensen niet 
alleen voldoening uit de opleiding, maar ook uit het sociaal contact. 
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3 - 	Digitale leesclub

Leesvaardigheid en leesplezier bevorderen bij kwetsbare jongeren
Samen met de bib van Leuven bracht Link in de Kabel vzw literatuur en de digitale leefwe-
reld van jongeren samen onder de noemer ‘digitale leesclub’. Het doel is leesvaardigheid en 
leesplezier bevorderen bij kwetsbare jongeren. Daarnaast versterkt de activiteit de digitale 
vaardigheden van de doelgroep. Ook de ouders van de jongeren worden bij het proces 
betrokken. 

De deelnemers komen om de twee weken bijeen om samen een verhaal te lezen op een 
e-reader. (Om je activiteit zo laagdrempelig mogelijk te organiseren, kun je de e-readers 
vervangen door boeken. Als je toch e-readers hebt, kun je die natuurlijk wel gebruiken).

Met creatieve en digitale methodieken ga je dieper in op de inhoud. De deelnemers inter-
preteren het verhaal en vertalen het naar hun eigen leefwereld. Digitale activiteiten zijn 
voor jongeren leuk en effectief. Ze werken aan hun taalvaardigheid en hun digitale capa-
citeiten zonder het zelf te beseffen. Voor de digitale methodieken kun je werken met lap-
tops, tablets of smartphones. Een overzicht van de verschillende digitale tools vind je in de 
publicatie.
http://www.lidk.be/_pdf/Publicatie_Digitale_Leesclub_2017.pdf 

Voor jongeren in (kans)armoede
•	 Jongeren in (kans)armoede (10-14 jaar)
•	 Etnisch-culturele minderheden (10-14 jaar)

Praktische omkadering
Nodig

•	 E-readers als je die hebt
•	 Tablets of smartphones of computers
•	 Geschikte verhalen of verhaalfragmenten

Tijdsbesteding
•	 Vijf sessies van telkens 1 tot 1,5 uur.
•	 Voor 6 tot 8 deelnemers per sessie.

Moeilijkheidsgraad tot 

Activiteit
Vier inspirerende activiteiten 
voor mensen in kansarmoede
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Voorbereiden en opvolgen
•	 Plan voor elke groep twee begeleiders die mee zijn en goed op de hoogte van 

leesbevordering en van hoe je digitale media inzet bij jongeren. Organiseer voor de 
begeleiders vooraf eventueel een korte vorming of een infomoment.

•	 Werk met een activiteitenfiche als houvast om je activiteit vlot te laten verlopen. Dit 
is een voorbeeld van zo’n fiche: 
https://drive.google.com/file/d/0B4RTx7oY8dhiX0ZBVVhIcTBNckU/view

•	 Neem genoeg tijd om verhaalfragmenten of hoofdstukken te vinden die niet te 
kinderachtig zijn en passen bij de leeftijd van de doelgroep.

•	 Bedenk voor elke sessie een leuke digitale opdracht waarin jongeren creatief kun-
nen zijn. Voorbeelden vind je verder onder ‘Inspiratie’. 

•	 Las in elke bijeenkomst een moment in om samen te lezen (bijvoorbeeld als star-
tactiviteit). Gebruik een buzzer app of klopkaart zodat jongeren kunnen aangeven 
wanneer ze iets niet begrijpen.

•	 Laat jongeren zowel een schriftelijke als een mondelinge reflectie maken op het 
gelezen boek of verhaal.

Inspirerende digitale tools
Smartphone

•	 Splice (gratis): app om zelf foto’s of filmpjes te maken over een thema (leuke manier 
om de deelnemers foto’s of een filmpje te laten maken over hoe ze de activiteit 
ervaren)

•	 Kahoot (gratis): website om eenvoudig een onlinequiz te maken: https://kahoot.it/ 

Computer
•	 Onlinewoordzoeker (gratis): laat deelnemers alleen, per twee of in groep een 

woordzoeker oplossen of zelf creëren (bijvoorbeeld bij woorden uit een verhaal): 
https://woordzoekerfabriek.nl/ 

•	 Sketchnation (gratis): geschikt platform om je eigen game te tekenen en spelen. 
Laat jongeren bijvoorbeeld een game tekenen of spelen in het thema van het boek 
en laat ze elkaars game daarna uittesten: http://www.sketchnation.com/ 

Tablet
•	 WallaMe app (gratis, wifi nodig): met virtual reality kun je op bepaalde plaatsen 

letters, tekens of woorden verstoppen. Inloggen via Facebook of Google en als 
ingelogd bent, kun je geheime boodschappen verspreiden door foto’s te maken en 
er iets bij te schrijven. 

•	 Comic Life app (5,49 euro): al wat je nodig hebt om je eigen stripverhaal te maken. 
Niet gratis, maar zeker de moeite om te gebruiken. 

•	 Gratis foto-apps met filters, bijvoorbeeld Monster Photo Booth.

Aandachtspunten
•	 Zorg voor begeleiders die digitaal wat onderlegd zijn. Die kunnen de jongeren het 

best bijstaan en de activiteit met succes organiseren.
•	 Je kunt als begeleider wel iets voordoen, maar laat de deelnemers zoveel mogelijk 

zelf uitproberen: daar leren ze het meest van. Geef uitleg als het echt niet lukt. Laat 
zeker genoeg ruimte voor vragen.

•	 Hou rekening met de verschillende leeftijden in je doelpubliek en pas je verhalen 
aan: jongeren van 10 tot 12 jaar lezen graag iets anders dan die van 12 tot 14 jaar. 
Je kunt de doelgroep opsplitsen in de verschillende sessies: een groep van 10- tot 
12-jarigen en een van 12- tot 14- jarigen. Ga na wat hun leesniveau is en hou daar 
rekening mee als je verhalen selecteert.

•	 In plaats van hele boeken kun je beter kiezen voor de interessantste fragmenten of 
hoofdstukken. Om zoveel mogelijk aandacht te vangen.
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Succesfactoren
•	 Jongeren worden aangezet om verhalen te lezen. Dat verbetert leescompetenties 

en wakkert leesplezier aan.
•	 Dat ze digitale activiteiten of opdrachten uitvoeren, komt hun digitale vaardighe-

den ten goede.
•	 Deze activiteit combineert lezen mooi met digitaal.
•	 De activiteit bevordert sociaal contact en sociale vaardigheid, doordat de deelne-

mers nieuwe mensen leren kennen.
•	 Als de jongeren het een leuke en geslaagde activiteit vinden, kan zo’n activiteit de 

drempel verlagen om naar de bibliotheek te gaan.
•	 Het is een goede manier om aan je taal te werken (bijvoorbeeld voor wie het Neder-

lands nog niet goed beheerst).

Interessant extra materiaal
•	 Blog Digitale Leesclub Link in de Kabel: http://blog.digitaleleesclub.be/#home
•	 Publicatie Digitale Leesclub: http://www.lidk.be/_pdf/Publicatie_Digitale_Lees-

club_2017.pdf
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4 - 	Vertel je eigen verhaal met 
digital storytelling

Elke mens heeft een verhaal
Met digital storytelling kunnen mensen op een eenvoudige en laagdrempelige manier 
hun eigen verhaal vertellen met digitale tools en zonder uitgebreide technische kennis en 
vaardigheden. Je laat mensen in een zelfgemaakte video (2 tot 3 minuten) een persoonlijk 
verhaal vertellen waarin ze ruimte krijgen om over hun leven te reflecteren en hun stem te 
laten horen in de maatschappij. 

Het is een bijzonder proces waarin de deelnemers zich vrij kunnen uitdrukken over een the-
ma aan de hand van beeldmateriaal, stem, tekst en muziek. Ze krijgen de ruimte om creatief 
te zijn en tegelijk met de computer en editingsoftware voor video te werken.

Digital storytelling is geschikt om personen in kansarmoede aan het woord te laten. Maar 
ook voor laaggeschoolde volwassenen die een nieuwe taal leren of mensen die niet goed 
kunnen schrijven of met de computer kunnen werken.

Een digital story is goed bruikbaar als je werkt met kansengroepen:
•	 Het bevordert de interactie in de groep.
•	 Het ‘empowert’ de deelnemers.
•	 Het stimuleert participatie.
•	 Ze leren leren. 
•	 Ze ontwikkelen hun digitale, creatieve en sociale vaardigheden.
•	 Ze verbeteren hun zelfbeeld en hun zelfvertrouwen.

Moeilijkheidsgraad 

Getuigenissen:

‘Het is de eerste keer dat ik in groep over mijn problemen spreek. In het begin 
was dat stresserend. Ik beefde, maar beetje bij beetje ging het beter, kon ik 

relaxen en deed het me deugd.’

‘Ik heb zoveel meegemaakt in mijn leven. En ik heb me daarvan hersteld. Ik 
heb zoveel zin om mijn belevenissen met anderen te delen die 

hetzelfde meemaken.’

Activiteit
Vier inspirerende activiteiten 
voor mensen in kansarmoede
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Voor mensen in (kans)armoede van alle leeftijden
•	 Laaggeletterden
•	 Etnisch-culturele minderheden
•	 Jongeren (13-18 jaar)
•	 Volwassenen (19-65 jaar)
•	 Senioren (65-plussers)

Praktische omkadering
Nodig

•	 1 computer (per persoon of duo) met programma voor videomontage en internet-
verbinding

•	 Gratis software
-    Windows: Windows Live Movie Maker
-    MAC OS: iMovie
-    UBUNTU/Linux: Kino, Cinelerra

•	 Digitaal fototoestel
•	 USB-kabel of kaartlezer
•	 Externe microfoon om geluid op te nemen
•	 Koptelefoon

Tijdsbesteding
15 uur in totaal (vijf halve dagen van 3 uur), 10 tot 12 deelnemers (of meer deelnemers in 
groepjes van twee).

Acht stappen
Voor een proces van digital storytelling doorloop je acht stappen, het liefst verspreid over vijf 
dagen:

Stap 1. Leg het concept uit en geef voorbeelden.
Stap 2. Brainstorm over ideeën en over het thema. Denk samen na over wat je wilt vertellen.
Stap 3. Zoek en verzamel bronmateriaal.
Stap 4. Werk je scenario en je draaiboek uit.
Stap 5. Maak opnames van beeld en geluid. Scan foto’s en archiefmateriaal.
Stap 6. Monteer alles op de computer: beeld en geluid, effecten, mixen.
Stap 7. Werk je film af. Maak de aftiteling en exporteer je film.
Stap 8. Organiseer een filmvertoning of zet je film online.
https://maksvzw.org/v2/wp-content/uploads/2017/05/vertel_je_eigen_verhaal_met_digital_sto-
ries.pdf

Digitale dialoogverhalen ter inspiratie (van Vormingplus Antwerpen)
Digitale dialoogverhalen is een project dat zich in twee trajecten afspeelde bij vrouwelijke 
gedetineerden. Samen met Antwerpse buurtbewoners maakten ze digitale verhalen, door de 
muren heen en zonder internetverbinding. 

Reeks 1
Twee groepen waarvan één binnen en één buiten de muren aan elkaars verhalen werkten 
volgens het estafetteprincipe.

Reeks 2
Gedetineerde vrouwen maken digitale promoverhalen voor cursussen van De Rode Antra-
ciet. Omdat internet en foto’s verboden zijn in de gevangenis, deden ze daarvoor een beroep 
op de buurtbewoners die ze foto-opdrachten gaven.
http://www.via-dia.be/projecten 
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Aandachtspunten
•	 Maken deelnemers een heel persoonlijk verhaal? Vraag dan eerst toestemming om 

het te publiceren.
•	 Als deelnemers een persoonlijk verhaal vertellen, ervaren ze dat soms als heel emo-

tioneel. Creëer een veilige omgeving waarin mensen over hun gevoelens kunnen 
praten. Maak ook ruimte voor debat en vragen.

•	 Zorg voor genoeg begeleiding en test alles vooraf. Technische problemen en 
andere vormen van tegenslag kunnen onervaren filmmakers demotiveren die niet 
vertrouwd zijn met het materiaal en de software. Laat de deelnemers zoveel moge-
lijk zelf proberen, maar help ook als dat nodig is en wees geduldig.

•	 Hou rekening met het auteursrecht. Foto’s en liedjes op het internet zijn auteurs-
rechtelijk beschermd en mag je dus niet zomaar gebruiken: http://www.via-dia.be/
aan-de-slag/tips-tricks en affiche auteursrecht en portretrecht: https://mediawijs.be/
tools/auteursrecht-help-affiche.

Succesfactoren
•	 De deelnemers kunnen op een laagdrempelige manier hun verhaal kwijt aan ande-

ren en laten hun stem horen.
•	 Het heeft een positieve invloed op enkele aspecten van het leven van de 

deelnemers:
-    Het bevordert hun creativiteit.
-    Ze ontmoeten nieuwe mensen.
-    Ze ontwikkelen sociale en digitale vaardigheden.
-    Ze krijgen meer zelfvertrouwen.

Interessant extra materiaal
•	 https://vimeo.com/maksvzw
•	 http://www.via-dia.be/ 
•	 http://www.cultuurconnect.be/iedereen-storyteller-10-tools-voor-digitale-verhalen
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MEDIAWIJZE BIBS - Inspiratiepakket
Mediawijsheid in de bibliotheek, je kan er alle kanten mee uit tijdens of naar aanleiding van de Digitale 
Week. Organiseer eens een digibabbel met ouders over de onlineactiviteiten van hun kinderen. Zet een 
uitgebreidere vorming op om kansarme ouders meer mediawijs te maken.  Haal virtual reality in je klas met 
Google Cardboard VR. Laat je leerlingen een BookTube maken in plaats van de klassieke boekbespreking. 
De bib denkt en werkt graag met je mee. 
 
Belangrijk: sommige activiteiten die we hierin opnemen hebben een langer verloop dan één moment.  
Neem Digitale Week dan als startpunt of afsluiter van dit traject.

ER ZIT MEER 
MEDIAWIJSHEID 
IN EEN BIB DAN 
JE DENKT. 

WWW.DIGITALEWEEK.BE
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Activiteit
Digibabbels: Ouderavonden  
over media-opvoeding
Moeilijkheidsgraad 

1 - Elkaar ontmoeten, informe	ren 	
	 en ervaringen uitwisselen

De bibliotheek van Hoboken startte in 2017 met digibabbels voor ouders. Zo’n digibabbel 
is een gezellige en toch inhoudelijke activiteit. Ouders uit de buurt ontmoeten elkaar eens 
ergens anders dan aan de schoolpoort en kunnen vragen en ervaringen uitwisselen over de 
digitale en onlineactiviteiten van hun kinderen. Zo informeren en versterken ze elkaar. Mooi 
meegenomen is dat het in de bib gebeurt en dat ze zo ook het aanbod van de bibliotheek 
leren kennen.

De activiteit combineert vorming met uitwisseling en reflectie in twee vaste onderdelen:
•	 Deel 1: Een vorming (breed of heel specifiek) over de digitale leefwereld van kinderen  

en jongeren.
•	 Deel 2: Een groepsgesprek waarin de deelnemers de gelegenheid krijgen om hun  

vragen te stellen, ervaringen uit te wisselen en te reflecteren over digitale media.

Groepsgesprek
Voor het groepsgesprek begeleidt een gespreksleider kleine groepjes van vier tot zeven 
ouders. De lesgever van deel 1 kan ook zo’n gespreksleider zijn. Je kunt het gesprek  
ondersteunen met stellingen over sociale media, schermtijd en apps: de gespreksleider 
leest een stelling voor en laat iedereen in het gesprek aan bod komen. Voorbeelden van 
mogelijke stellingen staan online op https://mediawijs.be/praktijken/digibabbel.
 
Of thematafels?
In plaats van met gespreksgroepjes kun je ook werken met thematafels. Zet een paar tafels 
klaar met een begeleider en een bordje met het thema waarover de begeleider de ouders 
kan informeren. De deelnemers kiezen zelf het thema waarover ze meer willen weten en 
waarover ze met elkaar willen praten en ervaringen uitwisselen. Voor thematafels heb je wel 
meer begeleiders nodig. Zorg voor genoeg verschillende tafels.

In deze publicatie wordt slechts de mening van de auteur weergegeven. De Europese Unie is niet aansprakelijk voor het gebruik 
dat eventueel wordt gemaakt van de informatie in deze publicatie.
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2 - Doelpubliek

Digibabbels zijn bedoeld voor:
•	 Ouders en eventueel ook grootouders
•	 Mensen in (kans)armoede 
•	 Etnisch-culturele minderheden
•	 Laaggeletterden

3 - Praktische omkadering

Materiaal
Vóór de digibabbel
Promotiemateriaal: info, filmpjes en foto’s verspreiden via sociale media, nieuwsbrief en de 
website. Je kan ook klassieke flyers voorzien, mensen persoonlijk aanspreken, contact leg-
gen via scholen, de jeugddienst of het cultureel centrum. Zorg voor een communicatiemix 
zodat je deelnemers op diverse manieren aanspreekt en bereikt.

Tijdens de digibabbel
•	 Een ruimte met een wifiverbinding die krachtig genoeg is
•	 Tafels en stoelen
•	 Beamer, scherm en eventueel een geluidsinstallatie
•	 Hapjes en drankjes voor het tweede deel
•	 Verschillende afgedrukte exemplaren van elke stelling, eventueel ook van de logo’s  

van sociale media
•	 Relevante boeken uit de bibliotheek. Via https://mediawijs.be/praktijken/digibabbel 

vind je een lijst die kan inspireren.

Tijdsbesteding
De activiteit zelf duurt ongeveer twee uur.
Ongeveer 75 minuten vorming door Gezinsbond + 45 minuten groepsgesprek met drankje 
(dat kan wat uitlopen, afhankelijk van de groepjes)

Zorg dat je minstens een half uurtje op voorhand ter plaatse bent om tafels en stoelen te 
schikken, wifi en het presentatiemateriaal uit te testen, drankjes en hapjes klaar te zetten.

Reken op een kwartiertje achteraf om op te ruimen.

Voorbereiding en opvolging

Denk aan
•	 Gesprekken met mogelijke partners voor locaties voor de digibabbels
•	 Werkgroepvergaderingen en briefing van medewerkers
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•	 Contacten met de organisatie die instaat voor de vorming, zoals de Gezinsbond of Vormingplus
•	 Promotiemateriaal aanmaken en verspreiden
•	 Winkelen voor de hapjes en drankjes
•	 De evaluaties achteraf verwerken en doorsturen naar de vormingsorganisatie

Medewerkers
Voor de activiteit zelf heb je minstens drie medewerkers nodig voor het onthaal van de deelnemers 
en van de lesgever, om te zorgen voor de nodige hapjes en drankjes en vooral als gespreksleider 
voor de groepjes. Eventueel bekijk je met de lesgever of die ook een groepje wil begeleiden.

De gespreksleiders moeten goed thuis zijn in sociale media en moeten de apps kennen die 
kinderen en jongeren gebruiken. Kies mensen die wat ervaring hebben met groepsgesprekken 
begeleiden. 

Deelnemers
Digibabbels zijn een activiteit voor ouders en eventueel grootouders met vragen over 
mediaopvoeding en over de digitale leefwereld van hun kinderen of kleinkinderen.

Aantal deelnemers:
•	 Minstens 3
•	 Misschien hanteert de lesgever of de vormingsorganisatie een hoger minimumaantal: toets dat 

even af.
•	 Hoogstens 7 per beschikbare gespreksleider
•	 Misschien hanteert de lesgever of de vormingsorganisatie een lager maximumaantal: toets dat 

even af.

4 - Stappenplan van de bib van Hoboken

Stap 1: Stel een werkgroepje samen
•	 Maak collega’s enthousiast voor de digibabbels. 
•	 Organiseer een startbijeenkomst over o.a. financiën, inplanning en taakverdeling.
•	 Plan eventuele bijscholingen: ga bijvoorbeeld eerst zelf de vorming van de Gezinsbond volgen.

Stap 2: Leg contacten met partners
Maak een lijstje met mogelijke partners:
•	 Voor de vorming: Gezinsbond, Vormingplus, LINC vzw, Digisaurus
•	 Zoek een lesgever die bereid is om een bestaande vorming in te korten tot 75 minuten.
•	 Zoek partners die kunnen zorgen voor deelnemers of voor een locatie:
	 –	 Scholen: zorgleerkrachten, zorgcoördinatoren, directeur, leden van de ouderraad. 	
		  In lagere scholen spreek je het best de directeur aan. Stuur je contactpersonen eerst 	
		  een mailtje. Maak dan een persoonlijke afspraak om de activiteit toe te lichten. Dat is 	
		  de handigste manier om de scholen over de streep te krijgen.
	 –	 Huis van het Kind: werkt wellicht al met groepen van geïnteresseerde ouders van 	
		  tieners. 
	 –	 CLB, Opvoedingswinkel.
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Stap 3: Bereid de digibabbels praktisch voor
Voor de vorming schakel je een externe partner in die de vorming dan ook zelf voorbereidt  
(behalve als je daar zelf de nodige expertise voor in huis hebt).

Het groepsgesprek bereidt de bibliotheekmedewerker zelf voor: stellingen formuleren of een ande-
re gesprekstechniek voorbereiden, aangepast aan de doelgroep, ouders van leerlingen in basis- of 
secundair onderwijs. De bibliotheekmedewerker stelt ook de evaluatieformulieren op en zorgt voor 
hapjes en drankjes.

Stap 4: Maak promotie voor je digibabbels (zie praktische omkadering)
•	 Maak het nodige promotiemateriaal of laat het maken.
•	 Kies mogelijke promotiekanalen.
•	 Maak promotie.

Stap 5: Hou je digibabbels
•	 Zet tafels en stoelen klaar, projectiemateriaal, hapjes en drankjes.
•	 Ontvang de deelnemers en de lesgever.
•	 Begeleid de groepsgesprekken.
•	 Vraag de lesgever na de digibabbel feedback.

Stap 6: Volg de digibabbels verder op
•	 Verwerk de evaluatieformulieren.
•	 Organiseer eventueel opvolgsessies over een bepaald thema, eventueel opnieuw met vorming 

van de Gezinsbond, en nodig de deelnemers daar opnieuw voor uit.

5 - Aandachtspunten

•	 Laat je stellingen aansluiten bij de groep deelnemers die je verwacht. Ouders van 
lagereschoolkinderen hebben andere ervaringen en vragen dan ouders van pubers. Via 
https://mediawijs.be/praktijken/digibabbel vind je inspirerende stellingen die de bibliotheek 
van Hoboken gebruikte.

•	 Laat de scholen zelf communiceren over de digibabbel, bijvoorbeeld op een oudercontact. 
Je krijgt opvallend meer deelnemers als de leerkrachten de ouders hier persoonlijk over 
aanspreken.
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6 - Succesfactoren

•	 Een leuke ijsbreker is een ‘raad het logo’-spel. Druk logo’s van sociale media en veelge-
bruikte apps af. Toon ze één voor één aan het groepje en laat de deelnemers raden waar-
voor ze staan. Als niemand het logo herkent, kan de gespreksleider informatie geven 
over het sociale medium of over de app. Reageren deelnemers uitgesproken positief 
of negatief op een logo? Vraag ze dan naar hun ervaringen met het sociale medium of 
de app. Misschien volstaat dat al om een groepsgesprek te ondersteunen. Als dat niet 
volstaat, kan de gespreksleider gewoon overschakelen op de voorbereide stellingen om 
het gesprek verder te voeden.

•	 Zet een tafel klaar met relevante boeken uit de bibliotheek. Zo leg je meteen de link met 
het aanbod van de bib en verlaag je de drempel om naar de bib te komen voor meer 
informatie over de besproken onderwerpen.

7 - Interessant extra materiaal

Via https://mediawijs.be/praktijken/digibabbel vind je meer inspiratie en extra materiaal over 
digibabbels, zoals de stellingen van de bibliotheek van Hoboken. 

Op www.veiligonline.be vind je alle vormingen van de Gezinsbond.
 
Neem zeker een kijkje op MediaNest (www.medianest.be), de website rond media-opvoeding.
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Activiteit
Google Virtual Reality  
in de klas

Moeilijkheidsgraad 

1 - Een leuke manier om virtual 		
	 reality te beleven in de klas

De bibliotheek van Kortrijk ontwikkelde met de steun van Mediawijs een educatief pakket 
rond virtual reality. Met dit materiaal kan je het educatief gebruik van virtual reality in de 
klas ondersteunen en stimuleren.

Google Cardboard VR is één van de leukste en budgetvriendelijkste manieren om virtuele 
realiteit te beleven. Met VR simuleer je een 3D-omgeving waarin je je als toeschouwer ‘on-
dergedompeld’ voelt. Een aparte beleving.

Technisch is het vrij eenvoudig. Met een VR-bril op je neus sluit je je af van de omgeving. 
De bril toont je twee beelden, één voor elk oog. Daardoor krijg je de optische illusie van 3D. 
Slimme software en sensoren registreren elke beweging van je hoofd, waaraan de VR-weer-
gave zich aanpast. Voeg daar nog geluid en interactie aan toe en de illusie wordt compleet: 
je zit tot over je oren in een andere – virtuele – wereld.

In het educatief pakket zit al wat je nodig hebt om aan de slag te gaan met VR in de klas. Als 
leerkracht of als begeleider kun je het gratis ontlenen. 

2 - Doelpubliek

De lessen zijn gericht op kinderen van 7 tot 12 jaar.
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3 - Praktische omkadering

In het educatief pakket van de bibliotheek van Kortrijk zit al wat je als leerkracht of 
begeleider nodig hebt om aan de slag te gaan met VR:

•	 5 Google Cardboard VR-brillen
•	 5 Motorola G4-smartphones
•	 2 hoofdtelefoons
•	 1 USB-stick
•	 10 voorgeïnstalleerde VR-apps
•	 10 VR-appkaartjes voor de 3e graad
•	 Twee voorbeeldlessen
•	  De brochure ‘Virtual Reality in het onderwijs’ van Kennisnet.nl (2016)

>> De digitale bestanden kun je downloaden via goo.gl/x28jvJ

Deelnemers en begeleiding
Aantal begeleiders: 1 
Minimumaantal deelnemers: 5
Maximumaantal deelnemers: 25

4 - Educatief Pakket:  
	 twee voorbeeldlessen

	 1.	 Voorbeeldles 1ste en 2de graad lager onderwijs:   
		  ‘Maak je eigen 360 gradenfoto’ (60 minuten) 

Voorbereiding
•	 Zorg dat de smartphones opgeladen zijn. Hou de opladers bij de hand.
•	 Test de geïnstalleerde app op voorhand even uit. Zo maak je jezelf inhoudelijk en 

technisch vertrouwd met de mogelijkheden. Zie ook: Google Street View Camera app: 
hoe werkt het?

•	 Kies leuke of actieve locaties uit om de 360 gradenfoto’s te maken.

Lesverloop ‘Maak je eigen 360 gradenfoto’ 
In deze voorbeeldles maken leerlingen kennis met VR via een laagdrempelige en 
kindvriendelijke VR-app om zelfstandig 360 gradenfoto’s te maken. Zo ervaren ze de 
ruimtelijke mogelijkheden van VR en bekijken ze hun leefomgeving op een nieuwe manier. 
Je sluit de VR-klasoefening af met een nabespreking in de klas aan de hand van richtvragen.
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	 2.	 Voorbeeldles 3e graad lager onderwijs ‘Kennismaken met VR’ 
		   (90 minuten)

Voorbereiding
•	 Gebruik de powerpointpresentatie als leidraad voor je les (zie bijlage)
•	 Zorg dat de smartphones opgeladen zijn. Hou de opladers bij de hand.
•	 Sluit de twee hoofdtelefoons vooraf aan op de smartphones.
•	 Test de geïnstalleerde apps op voorhand even uit. Zo maak je jezelf inhoudelijk en 		

technisch vertrouwd met de mogelijkheden.
•	 Maak voor elk groepje leerlingen een scoreblad met richtvragen waarop ze de 		

geteste apps een score geven en hun ervaringen noteren. Op het scoreblad kun je 		
ook inhoudelijke vragen stellen zoals: Wat vond je van de VR-ervaring? Wat kun je 		
doen met de VR-app? Een voorbeeld van een scoreblad vind je via  
https://mediawijs.be/tools/google-vr-educatief-pakket.

•	 Op de YouTube-app staat de playlist ‘Google VR Bibeducatie’ klaar voor gebruik. 		
Schakel de VR-optie in om de video’s in 360 graden te bekijken.

•	 Opgelet: voor sommige VR-apps heb je een goede wifiverbinding nodig. Verbind de 	
smartphones vooraf met het wifinetwerk.

Lesverloop ‘Kennismaken met VR’
In deze voorbeeldles maken leerlingen kennis met VR. Ze ervaren verschillende VR-
apps en toepassingen en onderzoeken de voordelen, nadelen en mogelijkheden van de 
technologie. Leerlingen ervaren minstens 5 VR-apps. Dat doen ze in groepjes van twee of 
drie leerlingen, met per groepje een VR-bril. Als leidraad kan de leerkracht of begeleider 
de bijbehorende powerpointpresentatie gebruiken. Sluit de VR-klasoefening af met een 
kritische reflectie over virtuele realiteit.

Een gedetailleerde beschrijving van het lesverloop staat op  
https://mediawijs.be/tools/google-vr-educatief-pakket.
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5 - Inspiratie: VR-apps in de klas

Het educatief pakket Google Cardboard VR maakt gebruik van tien basisapps die interactieve en 
educatieve mogelijkheden van VR demonstreren: 

Google Street View (wifi)
Deze bekende Google-app heeft inmiddels volledige ondersteuning voor Cardboard VR. Bekijk 
straten, steden en bijzondere locaties over de hele wereld in 360 graden en in 3D.

YouTube - 360 gradenvideo’s (wifi)
Op YouTube vind je reportages, muziekoptredens, documentaires en nog veel meer in 360 
gradenvideo. Een selectie staat klaar in de playlist Google VR Bibeducatie. Schakel de VR-optie in 
om de video’s in 360 graden te bekijken.
 
VR Mars
Met VR Mars verken je het oppervlak van de rode planeet. Via de app kun je je te voet of met de 
Mars Rover bewegen door de in 3D weergegeven landschappen.

Cedar Point VR (wifi)
Ervaar een dolle virtuele rit op de spectaculaire achtbaan van het Amerikaanse Cedar Point. 

Voxel Fly VR
Vlieg met je toestel door een futuristische 3D-stad en en vestig een record door zoveel mogelijk 
obstakels en tegenliggers te ontwijken.

RoundMe (wifi)
Breng via panoramische 360 gradenfoto’s een virtueel bezoek aan bekende locaties, steden, 
monumenten, musea, oude ruïnes, historische gebouwen, natuurgebieden in zowat alle landen 
van de wereld.
 
Within (wifi, download)
Ervaar vernieuwende, ontspannende en informatieve virtuele verhalen via 360 gradenvideo met 
hoge beeldkwaliteit. De app wordt voortdurend aangevuld met nieuwe content van partners 
zoals Apple, The New York Times, de Verenigde Naties, muziekgroepen als U2 en Muse.

Inmind
Via futuristische nanotechnologie reis je door de hersenen van je patiënt op zoek naar defecte 
neuronen. Ontdek de microwereld van de menselijke hersenen en leer hoe onze bovenkamer 
informatie, impulsen en andere hersenactiviteiten verwerkt.

DS 360 (wifi, download)
Ook de Vlaamse krant De Standaard experimenteert met VR en 360 gradenvideo om nieuws 
en journalistieke verhalen te brengen. Ga midden in het verhaal zitten voor een verruimende 
ervaring. De app volgt de bewegingen van je hoofd. Je bepaalt zelf waar je naar kijkt.
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Titans of Space
Stap in een virtueel ruimteschip en ga op een interactieve reis in ons zonnestelsel en langs enkele 
sterren. Op je reis leer je van alles bij over de planeten, de vele manen en allerlei bijzonderheden in 
de ruimte.

6 - Aandachtspunten

•	 De leerkracht of begeleider moet wat technisch inzicht hebben in Android, smartphone  
en het gebruik van apps.

•	 Bereid de workshop ook technisch goed voor.
•	 Zorg voor een goed wifinetwerk.

7 - Succesfactoren 

•	 De combinatie van interactief ontdekken, reflectie en creatie in het kader van media en 
mediawijsheid

•	 Inhoudelijke en technische ondersteuning door de bibmedewerker
•	 De lespakketten kunnen zowel in de klas, op school als in de bib
•	 De leerlingen gaan individueel, in kleine groepen en in klasverband aan de slag met VR: 

	 –	 Ze denken na over de filosofische aspecten van VR in de toekomst. 
	 –	 Ze begrijpen hoe VR-media gemaakt worden. 
	 –	 Ze leren zich te oriënteren in mediaomgevingen.

8 - Interessant extra materiaal

Op https://mediawijs.be/tools/google-vr-educatief-pakket vind je de beschrijving van de 
praktijk en extra materiaal:
•	 Een uitgebreide beschrijving van het educatief pakket
•	  De brochure ‘Virtual Reality in het onderwijs’ 
•	 De klaspresentatie ‘Google VR in de klas’ 
•	 Een scoreblad voor de VR-apps

Vragen, suggesties of feedback? Mail naar jurgen.van.lerberghe@kortrijk.be. 

Met dank aan: Ann Deryckere, Els Wallecan en de leerlingen van het 5e leerjaar Basisschool Het Open Groene Marke,  
Doloris De Vlaminck en de leerlingen van het 1e jaar Grieks-Latijn, Guldensporencollege Kortrijk.
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Activiteit
BookTubes

Moeilijkheidsgraad 

1 - Vrolijk vloggen over boeken

BookTubes zijn digitale videoverslagen (vlogs) van boeken. Maar in de BookTubes die de 
bibliotheken van Maldegem en Zelzate maken, gaat het om veel meer dan alleen maar 
navertellen wat je gelezen hebt. Kinderen verrijken hun BookTubes met een leuke generiek, 
met animaties van stockmannetjes, stop-motionfilmpjes. Of hoe je als bib leesplezier op een 
unieke manier kan bevorderen.

De bibliotheek biedt de scholen trajectbegeleiding op maat aan: afhankelijk van de beschik-
bare tijd, de leesopdracht of het schoolthema bieden ze één of meer lessen aan die leiden 
tot het maken van een vlog. De lessen worden opgesteld en ingepland in samenspraak met 
de school. In het voortraject krijgen de leerlingen de leesopdracht, voorbereidingsmateriaal 
en als dat nodig is ook de toestemming van hun ouders. 

2 - Doelpubliek

•	  Kinderen (7-12 jaar)
•	  Jongeren (13-18 jaar)
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3 - Praktische omkadering

Vooraf
•	 Bezorg de scholen promotiemateriaal en voorbeeldfilmpjes. De bibliotheken van het 

Meetjesland maakten bijvoorbeeld deze promovideo: https://youtu.be/NlzJ2cz19w0 

•	 Laat je de kinderen zelf figureren in de BookTube? Maak dan een brief over het portretrecht 
van kinderen die de school kan laten ondertekenen door de ouders. Een voorbeeld van zo’n 
brief staat op https://mediawijs.be/praktijken/booktubes.

Ter plaatse:
Zorg voor 
•	 minstens 1 tablet per vier kinderen of jongeren.
•	 een goed werkende internetverbinding en wifi.
•	 eventueel voor een projectiescherm om de verhalen te tonen.

En dan heb je nog de lespakketten nodig van BookTubes, beschikbaar op https://mediawijs.be/
praktijken/booktubes.

Deelnemers

Profiel:
Dit is een activiteit voor kinderen uit het 5e en 6e leerjaar of voor jongeren uit het 1e of 2e jaar 
secundair. Het is een activiteit voor op school.

Aantal begeleiders: 1
Minimumaantal deelnemers: 5
Maximumaantal deelnemers: 20
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4 - Bib Maldegem: BookTubes in 6 stappen 

Stap 1: Pre-procesvoorbereiding 
•	 De Maldegemse bib stelde een gebrek aan motivatie vast voor leesopdrachten bij kinderen 

die de bib bezochten.
•	 Ze zocht lokaal naar alternatieven.
•	 De uitkomst werd het project ‘BookTubes’.

Stap 2: Procesvoorbereiding fase 1 (6 maanden)
•	 Doe lokaal een onderzoek naar hoe je het maken van een BookTube kunt begeleiden. De 

Maldegemse bib won bijvoorbeeld informatie in bij Mediaraven.
•	 De bib werkte het BookTubeproject uit met de werkgroep ‘Mediacoach’ van Regiobib Comeet:
	 –	 Uitleg om bibliothecarissen te verleiden en te overtuigen
	 –	 Gezamenlijke trajectbepaling
	 –	 Opdracht aan Mediaraven om een basishandleiding uit te schrijven en voor een 	
		  train-de-trainersessie
•	 Contact opnemen met scholen om het werkingsgebied af te bakenen
	 –	 Onderzoek draagvlak: is er ruimte in de schooluren, wat is de voorkennis van 		
		  leerkrachten en directeur?
	 –	 Zoek partners: hoe betrek je ouders, bibliotheken, scholen, externen bij het 		
		  project?
	 –	 Definieer je doelpubliek: wat is de minimumleeftijd, maximumleeftijd, de 		
		  voorkennis van je doelpubliek?

Stap 3: Procesvoorbereiding fase 2 (3 maanden)
Schrijf een draaiboek uit:
•	 Stel lespakketten op: gaande van 1 sessie tot lessenpakketten voor verschillende dagen.
•	 Verzamel te gebruiken apps.
•	 Stel randdocumentatie op: brief aan ouders en scholen.
•	 Maak een YouTubekanaal aan, een promotiefilm, afspraken over uniforme generiek.

Al dit materiaal kan je terugvinden via deze link: https://mediawijs.be/praktijken/booktubes

Stap 4: Try-out (3 maanden)
•	 Test verschillende formules bij verschillende pilootscholen.

Stap 5: Procesfinalisering (3 maanden)
•	 Evalueer de uitgewerkte formules.
•	 Evalueer het gebruik van apps, Ios versus Android.
•	 Uniformiseer de handleidingen.
•	 Maak promotie bij scholen.
•	 Geef feedback op het bibliothecarissenoverleg.
 
Stap 6: Lancering 
•	 Zet het finale aanbod in de kijker met een perslancering. 
•	 Maak en verspreid een persbericht.
•	 Organiseer een event (halve dag) met prominente figuren, bijvoorbeeld de schepen van 

Cultuur.
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5 - Aandachtspunten

•	 Zorg dat je de technische kant van mediawijsheid grondig genoeg kent en beheerst. 
•	 Communiceer duidelijk met scholen.
•	 Rond het project op een gepaste manier af.

6 - Succesfactoren 

•	 Je maakt als bibliotheek echt de sprong naar de leefwereld van de kinderen en jongeren.
•	 Toch blijf je bezig met de corebusiness van je bibliotheek: werken met boeken en 			 

leesplezier vergroten.

7 - Interessant extra materiaal

Op https://mediawijs.be/praktijken/booktubes vind je de beschrijving van de praktijk en extra 
materiaal, zoals een overzicht van en uitlegfiches over de apps die je kunt gebruiken in het kader 
van BookTubes, een voorbeeldbrief voor de ouders en de school, lesvoorbereidingen en nog veel 
meer.
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Activiteit
Media-ouder worden

Moeilijkheidsgraad 

1 - Geef informatiearme gezinnen een 		
	 basis voor kritische en creatieve  
	 mediaopvoeding

Het project ‘Media-ouder worden’ wil kansarme ouders digitaal vaardig en mediawijs 
maken. Als welzijnspartners, bibliotheken en eventueel zelfs ondernemingen samenwerken, 
kunnen ouders uit informatiearme gezinnen rekenen op brede ondersteuning in hun 
mediaopvoeding. Door doordacht deelnemers te selecteren en te voorzien van laptops, 
bereik je precies die ouders die met weinig achtergrond starten. Dat stimuleert de 
doelgroep om opgedane kennis thuis om te zetten in hun opvoedingspraktijk. 

De activiteit combineert vorming met uitwisseling en reflectie in twee vaste onderdelen en 
twee delen waarin de deelnemers zelf het traject mee bepalen: 

Deel 1: Een langere vormingsreeks over digitale basisvaardigheden in samenwerking met 
een educatieve partner. Met hun basiskennis gaan ouders creatief en kritisch aan de slag in 
deel 2.

Deel 2: Een kortere vormingsreeks over mediaopvoeding in samenwerking met een 
educatieve partner. Deze reeks gaat dieper in op thema’s waarvoor de deelnemers zelf 
kiezen en zou ze een goede basis moeten geven om samen met hun kinderen kritisch 
en creatief om te gaan met de computer die ze net in huis haalden en met media in het 
dagelijks leven.

In dit tweede deel stimuleer je de deelnemers om tot een product te komen. Met digitale 
verhalen, fotoreportages, een poster of op een andere creatieve manier werk je samen 
met de deelnemers aan een soort conclusie van het project. Na het hele traject krijgen de 
deelnemers hun laptop voor een prikje mee naar huis. 
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2 - Doelpubliek

 ‘Media-ouder worden’ is een activiteit voor:
•	  Ouders en eventueel ook grootouders
•	  Mensen in armoede of kansarmoede
•	  Etnisch-culturele minderheden
•	  Laaggeletterden

3 - Praktische omkadering

Vooraf
•	 Promotiemateriaal: filmpje, foto’s, Facebook, flyers, website, mensen aanspreken, contact via 

welzijnspartners. 

•	 In het project van de bibliotheek van Geraardsbergen regelde de bib laptops (Chromebooks) 
voor de deelnemers. Als die de twee lessenreeksen volgden, mochten ze de laptops aan het 
einde van het project mee naar huis nemen voor een vriendenprijsje.

Ter plaatse:
Zorg voor 
•	 Kies voor een ruimte met een wifiverbinding die krachtig genoeg is.
•	 Zet genoeg tafels en stoelen klaar.
•	 Zorg voor een beamer, een scherm en eventueel een geluidinstallatie.
•	 Regel laptops, tablets of smartphones of vraag de deelnemers om die zelf mee te brengen. 
•	 Zet een tafel klaar met relevante boeken uit de bibliotheek. Op https://mediawijs.be/

praktijken/media-ouderworden vind je een lijst die kan inspireren.

Tijdsbesteding

Voorbereiding en opvolging

Opmerking vooraf: bij het proeftraject in Geraardsbergen was er meer tijd nodig dan 
oorspronkelijk gepland om tussentijds het traject aan te passen aan de verwachtingen van de 
deelnemers.

•	 Gesprekken met mogelijke partners
	 –	 Vormingspartners voor basiskennis
		  Kijk uit naar partners zoals Centra voor Basiseducatie en Vormingplus voor de 		
		  lessen over de digitale basisvaardigheden.
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	 –	 Vormingspartners voor mediaopvoeding
		  Kijk uit naar partners zoals LINC, Child Focus, Gezinsbond voor het luik rond 		
		  mediaopvoeding. Je vindt ze via mediawijs.be/organisaties. De bibliotheek van 	
	               Geraardsbergen nam dit luik zelf op. Ze maakten uitgebreid gebruik van MediaNest,  
		  de website over mediaopvoeding (www.medianest.be). 
		  Meer informatie over de inhoud van de workshops vind je bij de interessante 		
		  linken.
	 –	 Partners die kunnen zorgen voor materiaal (laptops), zoals Oxfam of de 			 
		  Kringloopwinkel

•	  Promotie (materiaal aanmaken en verspreiden)
	 –	 Inhouden opvolgen die aan bod komen in de lessenreeksen en zorgen dat de 		
		  vormingspartners op elkaar ingespeeld zijn. 
	 –	 Eigen evaluaties achteraf verwerken en doorsturen naar de vormingsorganisatie. 

Medewerkers
De inzet van de medewerkers hangt sterk af van welke plaats het traject krijgt in de bibliotheek. 
We werken met twee scenario’s. Altijd draagt een bibliotheekmedewerker als coördinator de 
eindverantwoordelijkheid.

Scenario 1
De bibliotheek doet voor de hele vorming een beroep op externe partners. 

•	 Externe lesgevers
•	 Interne collega’s die logistiek ondersteunen
•	 De eindverantwoordelijke bibmedewerker die er altijd bij is, voor, tijdens en na de workshops

Nemen twee verschillende vormingspartners de twee lesdelen op? Dan zijn dit de taken voor de 
eindverantwoordelijke bibmedewerker:
•	 Zorgen dat de deelnemers één aanspreekpunt hebben en al hun vragen en verwachtingen 

goed doorbriefen aan de verschillende partners
•	 De leszalen voorbereiden
•	 De eventuele catering verzorgen

Scenario 2
De bibliotheek neemt zelf (een deel van) de vormingsreeks op zich. 

•	 Een bibmedewerker die de lessen voorbereidt, begeleidt, evalueert en planmatig opzet. 
•	 Interne medewerkers die mee de praktisch-logistieke kant ondersteunen: 
	 –	 Leszalen klaarzetten
	 –	 Catering verzorgen 

Deelnemers

Profiel
Deze activiteit is gericht op ouders en eventueel ook grootouders met vragen over 
mediaopvoeding en de digitale leefwereld van hun kinderen of kleinkinderen.
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Selecteer ouders die thuis wel toegang hebben tot het internet, maar geen toestel om daar gebruik 
van te maken.

Aantal deelnemers:
Minstens 3
Hoogstens 10 om de workshops interactief en toegepast te houden. 

4 - Het stappenplan van de bib van 				  
	 Geraardsbergen

Stap 1: Werkgroepje samenstellen
Roep je collega’s intern samen voor een eerste brainstorm over hoe je dit project zelf kunt 
opnemen. Denk aan:
•	 Enthousiaste collega’s
•	 Mogelijke partners
•	 Mogelijke doelgroep
•	 Aansluiting bij huidige werking, misschien liggen er daar al opportuniteiten.

Organiseer een startbijeenkomst met beleidsmakers. 
Denk aan:
•	 Financiën
•	 Planning
•	 Taakverdeling

Stap 2: Contacten leggen met partners
Mogelijke partners
•	 Vormingspartners: LINC, Gezinsbond, Vormingplus, Centrum voor Basiseducatie
•	 Doelgroeppartners: scholen (zorgleerkrachten, zorgcoördinatoren, directeur, ouderraad), 

welzijnspartners (CAW, Leerpunt, Centrum voor Basiseducatie, Huis van het Kind, OCMW, 
opvoedingswinkel) en buurtwerkingen

Stap 3: De activiteit praktisch voorbereiden
Deel 1 (ongeveer 10 sessies)
•	 Deel vorming
•	 Deel groepsgesprek

Deel 2 (ongeveer 5 sessies)
•	 Vorming, op basis van de voorstellen en thema’s die uit de eerste reeks sessies komen
•	 Discussie aan de hand van stellingen
•	 Creatief werken met media om samen tot output te komen 

Dat kan zijn:
	 –	 Een poster (Canva)
	 –	 Een digitaal verhaal (Movie Maker – iMovie)
	 –	 Een fotoreportage (Pic Collage)
	 –	 Een presentatie (Google Presentaties)
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Stap 4: Promotie voeren
Omdat dit project zich richt op kwetsbare, vaak moeilijk te bereiken doelgroepen, is mond-tot-
mondreclame via vertrouwenspersonen het belangrijkste. Kies je welzijnspartners goed en laat je 
project logisch aanhaken op hun werking.

Extra:
•	 Flyers
•	 Posters
•	 Persoonlijke mailings of gesprekken: ga eens langs bij de welzijnspartners en spreek de 

doelgroep zelf aan. Hou ze daarna op de hoogte met een persoonlijk mailtje.

Stap 5: De activiteiten zelf
•	 Tafels en stoelen klaarzetten
•	 Projectmateriaal klaarzetten en uittesten
•	 Deelnemers en lesgever ontvangen
•	 Lesverloop
	 –	 Deel 1: wat formelere lessetting
	 –	 Deel 2: ruimte en tijd maken voor discussie en om creatief aan de slag te gaan
•	  Feedback vragen van de lesgever na de activiteit

5 - Aandachtspunten 

•	 Communiceer duidelijk en direct om je doelpubliek te bereiken. Daarmee staat of valt 
alles. Elke tussenpersoon of professional is een drempel en vergroot het risico dat je 
mensen afschrikt of dat je verkeerde verwachtingen creëert over je aanbod. Anderzijds zijn 
vertrouwenspersonen wel cruciaal om je doelgroep te bereiken.

•	 Vermijd overaanbod. Check het aanbod van andere partners en plan niet te veel sessies.
•	 Zoek vrijwilligers of werk samen met collega’s van andere bibliotheken en met 

cultuurmedewerkers om je activiteiten te verduurzamen en je knowhow te verbreden.
•	 Probeer collega’s actief te betrekken bij het verloop van de sessies. Inhoudelijk, bij de 

omkadering, voor ondersteuning.
•	 Vermeld duidelijk de structuur van de activiteit in de promotie en in het begin van de 

activiteit. 
•	 Maak de link met je bibliotheek altijd duidelijk. Bijvoorbeeld door een pakketje relevante 

bibliotheekboeken tentoon te stellen bij je activiteit.
•	 Kies het juiste tijdstip. Plan eventueel verschillende sessies op verschillende uren en dagen, 

voor senioren eventueel overdag, om uit te zoeken wat het beste moment is.
•	 Wees voorbereid op taalbarrières en op digibeten.
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6 - Succesfactoren

•	 Zoek steun van collega’s en beleid. Je gaat een hoop tijd en energie investeren. Het is leuk als 
je dat kunt verduurzamen door je kennis en je ervaring te delen waardoor dit project tot een 
goede einde kwam.

•	 Werk goed samen met de (welzijns)partners en geef je partners de kans om zichzelf ook te 
profileren. 

•	 Combineer theoretische vorming met groepsgesprekken tussendoor. Dat verlaagt de drempel 
voor je doelgroep om vragen te stellen. Zo kun je in deel twee van de reeks aan de slag met 
vragen die van je publiek zelf komen. 

7 - Interessant extra materiaal

Op https://mediawijs.be/praktijken/media-ouderworden vind je de beschrijving van de 
praktijk en extra materiaal.


