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Short interviews with 15 now technical students who could 
remember one or multiple activities from their youth (8-12 years 
old) that fi t their studies now a-day. 

• What activity, or workhsop can you remember?
• Why do you specifi cly remember this?
• What else can you tell about it?

A. Interview answers
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From each interview, statement cards were made. 
These are clustered into 9 groups. The colours are the 
same as used in the interviews in Appendix A

B. Cluters of statement cards from interviews
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Before the workshop, a short conversation with the facili-
tator was held. He goes by the name professor Ootje. 
•	 To offer varying skill levels and allow each participant 

to progress at their own pace (Ootje, personal com-
munication, 2025)

•	 Let the facilitator ask simple questions about prior 
experiences / familiar topics as a start that is connec-
ted to new workshops topic. Being able to answer 
will give a confidence boost (Ootje, personal com-
munication, 2025).

•	 Both the facilitators were too late. This ment they 
had little time to get everything ready before the 
children arrived. This resulted in no time to really 
read the manual. Only the basics, but not the details. 
(both had never facilitated this workshop before.

•	 When drawing a bridge, it seems like they have 
understood the principles the facilitator explained. 
About using triangles for example. 

•	 When going from their idea on a paper to making 
this hands-on with wood, they are easily stuck. 

•	 Working together in groups does not go very 
smoothly for everyone. These children already know 
eachother. 

C. Attending existing workshops

Conversation before the workshop

C1. Workshop at a primary school C2. Workshop at the Science Centre

Observations during the workshop

Observations during the workshop
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Observations during the workshop

First test with kit

First test by me, the researcher

A first try of using the materials by other people with a 
non technical background, to help resambling the same 
level that children might have at the start. 

Insights - Participant 1
•	 To many materials together. don’t know where to start.
•	 Difficult to put some of the materials together. 
•	 For some it is unclear what its purpose is. 

`Exploring what they can be used for and what you can 
make with them. No further explanation but a small 
booklet with example assemblies was given to the initial 
toolkit.

Insights - Participant 2
•	 Motor spins way to fast. Might be a bit dangerous.
•	 In the need of more guidance when buidling 

something. Is there an image I can use?
•	 Audio has a different way of powering. This is 

confusing. And the audio is a bit too simple to use it 
in a creation. You constantly have to push the button. 

D. Understanding the materials

Insights:
•	 Materials are not intuitive
•	 Shadow play is nice
•	 Don’t know what I want to make, do not feel any spark 

of creativity.
•	 There is a need more goal or story to the materials
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A small try out of the concept of the workshop.Trying 
to understand what is doable for children, how many 
instructions are needed and what do they want to play 
with. 

Given assignments:
Can you turn on a light with these materials?
What other assemblies can you make?
Can you play around with the materials? 
What do you want to make?
Make a small creature with the materials you like most?

Insights:
• Focussing on a few materials that are laying closest to 

him on the table. 
• He is able to turn on the light with a little explanation. 

This is not hard. 
• With the assignment to play around and do whatever, 

no baseplate was used. 
• When seeing more examples, building with them was 

found most fun. 

Usertest, child 11 years Usertest, Student

E. Exploration of workshop steps

Small try out of the concept of the workshop. How the 
elements within the workshop follow up on each other. 
How doable is it? Where is more explanation needed?

Insights:
• Still too many materials in one box. Participant doesn’t 

know where to start.
• For some it is unclear what its purpose is, maybe 

examples or pictures that explain even more.
• The structural materials were very playful, having only 

3 options of shapes made it easier to work with them. 
• I could really make a cool shadow with it. But after is 

I was a bit done. 
• Need for a goal of what I am making.
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F. Building creatures and their shadows

Shadowplay test by me, the researcher

Goal:
Another test was done with only the creative parts of the 
material kit. To see what would be possible for children 
to make, and in what moment of the workshop this would 
fit. 

Insights:
•	 It is nice to build from a standart structure
•	 Adding more materials from the artwork to create a 

creature makes it much more fun.
•	 The creature can also fly instead of just standing. 

However this needs a good structure to hang on. 
•	 Adding color gives an interesting look. See through 

materials with color even show the color on the 
canvas as well. 

•	 Making them come to live with the assemblies is 
nice, however, some guidance is needed.
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G1. Design process - How to...?

An overview of ‘How to’ mindmaps that were done to 
implement the initial DGs. 
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G2. Design process - Ideation

An overview of how idea schetches have been translated 
into prototypes that were used in the tests and workshops. 
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1. Post ‘call for testers’ on facebook
2. Prepare the materials

• x amount of kits
• Audio materials
• Example of droomling
• Slide show
• Tool + gift

3. Prepare the room
4. Prepare the facilitator
5. Send preperation mail to participants

• Tell them when to be there
• Explain about their privacy

6. Prepare evaluation materials
• Interview form
• Before and after question form
• Observation form

7. Receive participants
8. Do the workshop
9. Close off with a short interview
10. Send a thank you + extra questions to the parents
11. Evaluate the materials

H. Preparation steps - workshop test

Facebook message to fi nd participants

P1*

Materials

P2
Facilitator

Researcher

P3

P4

Test 
Table

Set-up workshop test 2
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Participants
The group of children was very representative for the ex-
pected participants of the workshop. However, in both 
tests the group of children was very small with a maximum 
of four participants. The infl uence of a larger group thus 
remains unknown. It is expected that the parents will play 
a bigger role since the facilitator can not help everyone. 

Building manuals
Some children had a little more trouble with building the 
assemblies. This doesn’t immediately mean it was too 
diffi cult since this was partly due to the manuals. They 
couldn’t fi nd the parts easily as the pictures were slightly 
different because they have not been updated to the new 
version of the materials.

Moment of the workshop
The workshop was held in the afternoon at a school day. 
This is different from the real workshop, which takes place 
during school holidays or the weekends. 

Experience of facilitator
This was the fi rst time for the facilitator to give this work-
shop. He mentioned that it would become easier after a 
few times. It would smoothen the process and give him 
more time for guidance or enthusiasm. This  can have a 
noticeable effect.

Wizard of oz method
In some moments, responses were manualy given to the 
users actions to make it seem working. However, this did 
not always go very smoothly. This took a way a part of the 
‘magical’ experience. 

I. Limitations of the workshop tests
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Sheet used to take notes during observations. 
For each step of the owrkshop, the same sheet wa used. 

J. Evaluation materials

• Overall notes
• Doe the participants understand what they have to 

do?
• Do they do it together?
• Do they give answers to the questions asked?
• Do they ask questions themselves? what kind?
• Do they have fun? How do you see this?
• Do they have any interaction with their parents?
• Do they show something proudley to someonelse?
• What emotions stand out?
• How much time does it take? (note before and 

after)
• What are the diffi cult points? Struggles? Gaps?

Observations sheet

Pre workshop - Questionnaire
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Post workshop - Questionnaire

17. What step did you like the most?
18. In what step did you learn something new?

16. How do you feel right now? Colour the shirt.
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K1. Full text Ariana Concept 1
Oohnee nee nee, niet weer.…. Ohw uhm, hoi allemaal, ik 
ben Ariana een droomling die in ARIA leeft. Hebben jullie dat 
gemerkt? Net was ik nog in het kleurrijke landschap, maar nu zijn 
de bewegingen gestopt en hoor ik bijna niks meer. De energie 
van Aria lijkt te verdwijnen… en dat kan niet goed zijn.

Daarom heb ik jullie hulp nodig. Als jullie nieuwe droomlingen 
maken, die kunnen leven in de schaduwen, kunnen die ARIA 
nieuwe energie geven. Gebruik de droomtakendoos om mij stap 
voor stap te helpen. En wanneer jullie de schaduwen hebben 
gevangen en aan ARIA laten zien, zal de energie terugkeren en 
alles weer tot leven komen. 

Three versions of stories that were tested. 

Version 1
Help de energie terug vinden!
This is the same as used in Concept 1

Version 2
Zwerm van droomling vrienden
Hi daar! Wat goed dat jij er bent! Ik ben Ariana en ik heb 
vandaag jouw hulp nodig. Op dit moment ben ik de enige 
droomling in deze wereld, en eerlijk gezegd… soms voel ik me 
een beetje alleen. Maar met jouw creativiteit kunnen we dat 
veranderen!

Jij hebt unieke ideeën en talenten, en als groep kunnen jullie 
een hele zwerm van nieuwe droomlingen maken. Hoe dat 
werkt? Dat ontdek jij zelf! Ik help je stap voor stap op weg. In de 
workshopruimte ligt de droomtakenbox op je te wachten. Ga er 
snel naartoe en zet hem op!

Version 3
Ideeën uit de natuur
Hi, ik ben Ariana. Ik ben een droomling die in deze droomwereld 
leeft. De kunstenaar heeft deze wereld gemaakt door slim 
ideeën uit de natuur te halen. Heb je mij gezien?  Ik heb veren 
als een vogel en tentakels als een kwal. Hiermee beweeg ik in 
de schaduwen. Met techniek zoals licht, motortjes en trillingen 
ben ik tot leven gebracht. 

Ik daag je uit om je eigen droomling te bouwen. Gebruik je 
creativiteit en inspiratie uit de natuur van wat je zelf mooi vindt. 
Ga snel naar de workshopruimte, en vindt de  de droomtakenbox. 
Daarmee zal je stap voor stap uitleggen hoe je jouw droomling 
kan laten bewegen met techniek. 

K2. Three text  versions - Test

1.
Hi daar! Wat goed dat jij er bent! Ik ben Ariana en ik heb vandaag 
jouw hulp nodig. Op dit moment ben ik de enige droomling in 
deze wereld, en eerlijk gezegd... soms voel ik me een beetje 
alleen. Maar met jouw creativiteit kunnen we dat veranderen!
Jij hebt unieke ideeën en talenten. Daarom daag ik je uit om 
vandaag je eigen droomling te bouwen. Met techniek zoals in 
het kunstwerk, zoals licht, motortjes en trillingen kan je je eigen 

droomling tot leven wekken. Dan kan die net als ik als een 
schaduw in ARIA leven. Hoe dat werkt? Dat ontdek je zelf! Ga 
snel naar de workshop ruimte, daar help ik je stap voor stap op 
weg.

2.
Ik ben hier om jullie te helpen. Tijdens deze workshop gaan 
jullie droomtaken doen. Droomtaken zijn kleine opdrachten 
die helpen om stap voor stap een droomling te maken. Dit zijn 
technische en creatieve opdrachten. Hier gaan we de ideeën 
en technieken uit ARIA gebruiken, zodat de droomlingen zich 
thuis voelen in de schaduwen van het kunstwerk. Is het gelukt? 
Dan zal ik de volgende stap uitleggen. Tot alle droomlingen tot 
leven komen.

3.
Wat goed, het is gelukt! Alle lampjes staan aan!
De stroom gaat nu van de batterij door het knopje naar het 
lampje en weer terug.Nu kunnen jullie ontdekken hoe je 
schaduwen maakt. Dat is de eerste stap om straks de droomling 
op het doek te laten verschijnen.

4.
Van experimenteren kan je leren.
Door de materialen uit te proberen, weten jullie nu wat voor 
techniek jullie allemaal kunnen gebruiken. En jullie weten 
waar dit te vinden is in je eigen huis. Kies nu zelf één van de 
componenten, en bouw je eigen ontwerp.

5.
“Is het jullie opgevallen? Om het kunstwerk te maken heeft de 
kunstenaar slim ideeën uit de natuur gehaalt. Ook ik ben zo 
gemaakt. Kijk maar goed, ik heb veren als een vogel en tentakels 
als een kwal. Hoe ziet jouw droomling eruit? Gebruik ideeën uit 
de natuur en maak iets wat je zelf mooi vindt!
Aan het einde zullen jullie als groep een hele zwerm van nieuwe 
droomlingen hebben gemaakt.

6.
Wat creatief!
Jullie hebben allemaal je eigen droomling gemaakt. Ze zien 
er allemaal anders uit, en hebben een eigen naam. Zo kan ik 
ze goed herkennen! En door alle verschillende materialen te 
gebruiken, zullen ze zich thuis voelen in ARIA. Nu is het tijd 
om jullie creaties tot leven te wekken en de droomlingen in de 
schaduw te laten zien.

7.
Wauw! Kijk eens hoe prachtig jullie droomlingen samenkomen 
als groep. Elk van jullie heeft iets moois gemaakt. Het licht, de 
bewegingen en de trillingen brengen de schaduwen tot leven. Ik 
ben benieuwd wat jullie er zelf van vinden! Neem jullie droomling 
mee naar ARIA, dan kunnen we zien hoe de schaduwen er daar 
uit zien.

8.
Ik wil jullie heel erg bedanken voor jullie hulp vandaag! Dankzij 
jullie fantasie, creativiteit en technische ideeën is het gelukt. 
Jullie hebben hele mooie droomling vrienden voor mij gemaakt. 
Als bedankje wil ik jullie nog iets meegeven. Dan kunnen jullie 
thuis nog eens mijn schaduw zien.

K3. Full text Ariana Concept 2

K. Diff erent texts used in the tests
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It is time to boost the participants’ confi dence. 
Receiving positive feedback is always useful. 
Making new learning points insightful, will happen 
when the participant recognise their ability 
to develop new skills in the past and present. 
Giving them the opportunity for improvement 
(Little et al., 2024).

When to use?
When you are detailing out the workshop’s steps. 

What do you need?
Optional to use the outcome of 4.Prefl ection in the 
following action points.

• Acknowledged that the strengths and values 
are different for every child.

• Make sure to repeat what they are learning 
several times throughout the workshop. 
Repetition of their new knowledge is valuable 
(Kohnstamm, 2009).

• Design so the participants can easily track their 
progress over time and are encouraged to do 
this (Bastiaansen & Duerden, 2024).

• Have a way for the facilitator or other 
participants to give positive feedback (Little et 
al., 2024; Bastiaansen & Duerden, 2024).

• Design the guidance for refl ecting on new 
skills and a way to understand how these can 
be used in other situations (Bastiaansen & 
Duerden, 2024). For example, what can they 
do with this skill at home?

• Consider the medium through which the 
positive feedback and an explantion about 
their new skills can be communicated. (e.g. 
reading text, audio, video)

8. Skill development

Making shadows is one of the activities 
within the example workshop. By using 
‘shadow making’ to receive feedback as 
well, this activity is linked to the workshop.

The group gets a token, as shown in the 
fi gure above, every time they fi nish one 
of the main tasks. The facilitator hands 
out the token to one child and a fl ashlight 
to another. 

Within the slides there are open spots 
to aim for to show they have fi nished. 
When the children aim right together 
audio starts playing. In this way, the whole 
group receives positive feedback and 
an explantion about their new skills. The 
audio uses the same voice that tells the 
story throughout the workshop

• The moment of receiving feedback should 
not be too short, the children should have the 
chance to have a moment of refl ection.

• Standardised feedback might not have much 
impact. Remind / guide the facilitator in giving 
personalised compliments as well.

• Make a clear structure with repeating moments 
so it is obvious for the facilitator when the tool 
should be used. 

Action points:

should be used. 

Receiving positive feedback is always useful. 
Making new learning point insightful, will happen 
when the participant recognise their ability to 
develop new skills in the past and present. Giving 
them the opportunity for improvement (Little 
et al., 2024).

Action points:
• Acknowledged that the strengths and values 

are different for every child.

• Make sure to repeat what they are learning 
several times throughout the workshop. 
Repetition of their new knowledge is valuable 
(Kohnstamm, 2009).

• Design so the participants can easily track their 
progress over time and are encouraged to do 
this (Bastiaansen & Duerden, 2024).

• Have a way for the facilitator or other 
participants to give positive feedback (Little et 
al., 2024; Bastiaansen & Duerden, 2024).

• Design the guidance for refl ecting on new 
skills and a way to understand how these can 
be used in other situations (Bastiaansen & 
Duerden, 2024). For example, what can they 
do with this skill at home?

8. Skill development

L. Process towards the fi nal design

Several steps from the intitial guideline to the fi nal gui-
deline have been taken. Besides content, also the fomat 
and its design have been through a small process. 

In discussion with another design student, the fi nal 
design was chosen. Considering readability, order and 
visual preferences.
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Ziet er al heel goed uit!
Blij dat je heel erg op het process bent gaan zitten 
niet verleiden in te duiken met iets met technologie te doen. 

Introductie
Introductie is helder. Ik denk dat het een mooie doelgroep 
bepaling is. Ze zitten in dezelfde ontwikkelings phase. 6 tot 15 
zou ook kunnen. 

Tip hier is om iets meer te zeggen over STEAM 
- Wat is STEAM eigenlijk. -> Dat zou er nog wel inkunnen. 

De bij steam draait het om uitdagingen. en met de juiste ken-
nis, vaardigheden en houding los je ze op. 
STEAM begint met “Hoe kunnen we......?” vraag. 

Q: Stappen mensen snel wat STEAM betekend?
STEAM moeilijk meteen te begrijpen voor mensen. 
-> dat is iets met robots?
Het gaat niet om de robots, het gaat om wat je ermee kan. A 
van arts daar moet je altijd uitleg geven. 
Dat het niet gaat om een robot schilderen...

STEM related jobs is wat we vinden dat we voor moeten wor-
den opgeleid. Je hebt er alleen iets aan als je iets gaat doen. 
A van Arts is ook heel erg de A van applied. 
STEM is wat kan het?
STEAM is wat kan ik ermee? -> de toepassing. 

Verder in het boekje:
Het is best veel. Best veel stappen. Zijn er wel 14. 
Voor wetenschappelijke verhandeling is dat prima. 
Om even snel te gebruiken zou ik een Quick start of samenvat-
ting willen. Als er een leraar was, dan zou ik heel graag willen 
wat moet ik doen. 

Zoals pagina 134 zo zou je ook een framework kunnen ontwik-
kelen. Quickscan -> dat zou ik een mooie toevoeging vinden. 
Ontwerp kaart. 

Denken doen delen. -> Dat heb je heel mooi uitgewerkt, maar 
zo’n kaart, framework. Dat zou je op pagina 133 kunnen doen. 

Ipv die bolletjes kunnen er ook soort icoontjes gebruikt kunnen 
worden. Om als soort metro haltes om door die guidelines te 
komen. En misschien wel terug brengen naar 6 guidelines. 

M2. Reviewer 2

M1. Reviewer 1

M. Evaluation with reviewers

Stel ik krijg het nu:
Dan heb ik behoefte aan 1 A4.  overzicht van wat alle belang-
rijke dingen waar je aan moet denken. Dan kan iemand zelf 
bepalen waar ik ff naar kijk. 
Soort checklist, dan weet ik dat heb ik nog niet gedaan. Dan 
hoef je niet het hele boekje door. Dat zou ik nodig hebben om 
lekker een workshop te gaan ontwikkelen. 

Zelfde soort cirkel op een pagina, als slide voorbeeld met alle 
dingen staan. Dan weet je wat je gaat doen.

Q: Niet overwhelming?
Nee dan heb je dat ook allemaal nodig op pedagogisch 
gebied en op ontwikkel gebied. Je zou wel ook de insteek 
moeten hebben dat als mensen al een workshop hebben 
ontworpen. Wat als ze voor het eerst met techniek aan de gang 
gaan en hetpedagogoische allang weten?

Er zijn twee werkvolgordes (IKEA)
Het gewoon doen en als je vast loopt op de tekening kijken. Of 
beginnen met de tekening en die stap voor stap volgen. 

Q: Dat er een Note staat is niet verwarrend? Nee, helder uitge-
legd. 

Q: Bruikbaar voor iedereen? Ja, het is heel open / algemeen.
Je hebt het alleen over ‘de materialen’ ‘de kinderen’ 

Nog expliciet er in dat als kinderen eerst technische handelin-
gen aan moeten leren, dat ze dat eerst doen.  De basis is dat je 
weet hoe iets werkt, en dan kan je er creatief mee worden. 

Specifiek over de guidelines:
Communicating the goal
voorbeelden geven van doelen die leuk zijn. 

Concluding the work
Goede voorbeeld vragen. deze zijn heel helder en handig. Hier 
zou ik veel steun aan hebben.

Geef bij het ontwikkelen alvast aan de workshopgever een aan-
tal vragen bij voorbaad. Een student gaat dit niet zelf verzinnen 
en heeft veel aan de vragen.

Op verschillende plekken de voorbeeldvragen hebben. 
Dat zou voor de workshopgever heel handig zijn.
Het is wel handig om te weten wat voor tips je de facilitator 
mee kan geven. 

Je weet pas als er iets mist als je echt een workshop gaat 
ontwerpen. Het is over het algemeen dat het is voor iemand 
die nog nooit heeft gedaan Hardstikke volledig nu. Alleen maar 
aanpassen door workshop ontwerpers er mee aan de gang te 
laten gaan. 

Heel duidelijk zetten
Dit is voor de maker niet voor de gever. 
In de voorbeeld gaat het in op de workshop zelf.

Misschien nog een plaatje over de niveaus
- ontwikkelaar
- de workshopgever die het voorbereid
- tijdens de workshop

Het kan nog wel wat duidelijker per guideline wanneer die 
gebruikt kan worden in het process. Zodat bij het openslaan 
van één guideline het duidelijk is wanneer de gebruiker daar 
klaar voor is. 
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Guidelines
opzet wel goed:
uileg - actie punten - Example. 
Lijken mij logsiche stappen om zo uit te leggen inderdaad. 

Q: Voorbeeld te volgen?
-> Voorbeeld op 135 niet meteen super. 
Het moet meteen het kwartje doen vallen. Dan moet je je voor 
kennis even uitzetten.

Action points -> kill your darlings. Want het zijn er nu wel veel. 
9 action points voor DG. Dat betekend dat ik zelf al een se-
lectie moet gaan maken. Dat zou het boekje voor mij hebben 
gedaan

Misschien is er een academische versie en een werk versie. Die 
zou er dan zo uit zien:
een boekje dat kort en bondig mij kan helpen een les inelkaar 
te draaien. Vor elke onderdeel heel kort eigenlijk.
Welke les doelen kan ik eruit halen. 

4. New but relatable
Inhoudelijk goed. Plaatje op 138 niet super sterk
-> de slide is niet zo boeiend de icoontjes wel

6. Creative process and hands-on
Seymour papert -> Constructionisme. 
“children learn best when they are actively ingaged 
constructing to them, ...”
Flow bij 5 hoort er ook bij. grondlegger van MIT. mindstorms

Eigenlijk wil je een voorbeeld waarin je ziet dat kinderen aan 
het leren met hun handen en dat ze plezier hebben. 
Dat het iets toevoegd. -> Dat je meteen ziet hoe de introductie 
terugkomt in het voorbeeld.

5. Achievable and challenging goals
-> microbits of scratch. 
Microbit arcade -> hoe je eerst kennis maakt met de basis, en 
op basis daarvan zelf iets kan maken. Typisch gebruik van scaf-
folding https://arcade.makecode.com/--skillmap#story
full of stories -> en vervolgens eigen games maken
eerst copy - Daarna modify - Add - customize. 
misschien hier voorbeeld van applying knowledge 

7. Teamwork
STEAM het liefst in tweetallen
Kunnen we iets maken om een nieuwe klok te maken
Als er eentje vast zit dan kan de ander altijd helpen.
met 3 haakt er altijd eentje af. 
Best practice -> twee tallen. 
vooral in onderzoekt ontwerp en bouw phase. Hoe meer men-
sen hoe minder handson. Daarna, wel als grote groep. 

8.Preflection
Voorbeeld wel heel erg inzoomen
-> kijk naar GROOW -> studio tast
Een manier om van een complexe vraag een tool te gebruiken 
waarin we kunnen navigeren. 
Nu leuk voor laten zien van lampje. Maar een level hoger gaan 
is meer toepasbaar op meerdere workshops. 

9. Skill Development
Kennis en vaardigheden is wel echt voorwaardelijk om de crea-
tive stappen te gaan doen. Dat kan er nog wel in als info. 
Skill development kan je benoemen dat het belangrijk is om de 
vragen van de toekomst aan te kunnen. Om de kinderen klaar 
te maken voor vaardgihedden die je overal in kan zetten. 

10. Concluding the work
Aangeven dat het gaat over beide: het process en het product. 
STEAM werken we altijd toe naar een prototype. Perfecte illus-
tratie van jouw idee. 

11. Physical reminder
Heel goed dat je dit er in hebt. Niet iedereen ziet dit nut in, 
maar ik vind dat wel.

12. Communicating the goal
Dit gaat over het stapje daarvoor, dat is totaal niet duidelijk zo. 
Dat kan anders. Het leek alsof het reflectie was. 

Opmerking over Facilitator
Belagnrijke -> Aan het einde een balnrijke taak in ..het creeren 
van de succes ervaring -> voor ogen dat het een super mooi 
ding werd. Uiteindelijk staat ie met plankje hout en een spijker. 
De facilitator moet het verhaal aan het einde compleet maken.
Dus zeggen: “jij hebt dit bedacht. Zie je wel dat ‘wat je in het 
begin hebt bedacht echt werkt’. (Dan moet de facilitator dit 
enthausiast laten zien met de gemaakte materialen)
Dat succesgevoel is het super belangrijk. 
Houding van de facilitator -> ‘frustratie tolerantie’ is belangrijk. 
Nieuwsgierigheid, creativiteit + maar deze moet er nog bij.
Facilitator doel is: Waarborgen van de succes ervaring. 

14. sharing achievements
-> voorbeelden van hoe ze kunnen delen. 
Tentoonstelling, presentatie, filmpje, hoe dan?

3. Sharedness
Waarom is dat zo belangrijk meer uitleggen. + voorbeelden. 
Wat zijn andere manieren om te delen?

Kinderen kunnen eigen scoiale druk opbouwen. 
Dat kan je wel wat meer uitleggen. Kinderen commiteren zich-
zelf daarmee. Dat ze iets gaan ondernemen. Ze weten dat ze 
daarover ondervraagt kunnen worden

M3. Reviewer 3
Ziet er goed uit. Het is wel veel
Zonde van je werk als mensen ontmoedigt raken. 

Misschien een one pager. Overzicht van wat kan ik doen. 

Verschil is hoe je de workshop gebruikt
-> is het leisrue of is het educatie. Dat van te voren laten 
weten.  

“Primarily recreational. Out-of-school experience. Het is een 
vrijetijs aanbod, maar we willen wel dat ze iets leren.
“informal setting -> alleen dit ene zinnetje moet wel nog ff 
anders. Juist wel om te leren. 

Dat het niet hangt aan de kerdoelen, maar het gaat wel om 
allemaal dingen zoals inclusiviteit, diversiteit. 
Maar echt niet om te spelen. 

Of vertellen
“Het zit niet aan de kerndoelen”
Maar dit zou je natuurlijk zelf wel kunnen doen.
“inspireren en enthausiasmeren van techniek door fun. “

Het is echt heeel veel. 
Is er ergens een overzicht
10 golden rules? een voorlegger. 
Perfect als naslag werk.
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4. Personal value

In the suggested final workshop design, the creature Aria-
na asked for help and comes back multiple times throug-
hout the workshop. This supports the values of “magic” 
and “contribution” from this DG. 

In the final launched version, the facilitator now tells the 
story instead, shown in figure X. Now, during the activities 
the children lose sight of what the purpose of making cre-
atures is [Facilitator feedback].
While the choice is understandable and still a good fit, 
since the facilitator acts as a role model, it risks losing the 
feeling of contribution. 

Recommendation to the workshop design: Remind facili-
tators to repeat the story during the workshop to reinforce 
the sense of contribution.

The step-by-step path proved useful during the test and 
aligns well with two design guidelines:

Firstly, a visualisation of the path helps the children to 
know what they are up to beforehand, to preflect to-
gether with the facilitator, and see their progress during 
the workshop.

Secondly, it supports the facilitator in clearly showing the 
balance between technology (blue steps) and creativity 
(pink steps).

And the added tokens help the children to finish a step 
during the workshop and get positive feedback about 
their new learned skills. 

Neither the path nor the token are used in the launched 
workshop. This has the following reasons:
- Lack of time to finalise it into a useful, style fitting design.
- Preferred to not have a powerpoint presentation. 

Besides that, the design goals are not reached, it is also 
understood from talking to the student facilitators, that 
they prefer to have some guidance in explaining the 
workshop’s steps. A visual path, whether digital or physi-
cal, could provide this structure and avoids the need of 
reading the manual during the workshop. 

 

5. Preflection

6. Skill development

Step by step tool

The facilitator clarifies what they will be making 
their own creatures with shadows. The tool is 
introduced to show the step by step process.

5

Ariana appears in the shadows and asks the child-
ren for help through the story of the workshop.4

4
The facilitator explains about ARIA and tells 
about a creature ‘Ariana’ who lives in the sha-
dows and is in need of the children’s help.

N. Steps that were not implemented
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For the physical reminder, the test workshop did not show 
what the effects of this were. However, it is seemed like-
able that it can be of infl uence which is deliberately ex-
plained in the DG12:

Due to a lack of time, and no knowledge on the impact, 
the Science Centre has not adopted this idea. Sustainabi-
lity also plays a role here. 

Without a tool, this DG is not achieved. For the workshop 
itself, this is not a problem. However, it is recommended 
to look into this if the developer wants the experience to 
last for a longer period of time

12. Physical reminder

As a small ‘thank you’ they get a ‘take home 
gift’ after the workshop. 22

Name of the workshop
Since the workshop is about ‘Experimenting with techno-
logy in a creative way’ the title does not feel fi tting now. 
Some parents come to the workshop with their child-
ren but expresse their fear that it would be too much 
about art. Mostly because of the title. However, they are 
relieved when the workshop is much more technical then 
expected [Feedback facilitator]. 

Take home token
An improved version of the take home token is re-
commended. Maybe a take home gift with which they 
have to build something at home and can play with the 
shadows. Having a task at home will extend the work-
shops experience. The requirements are that it should be 
as little material as possible, with a high impact on the 
children’s experience. 

Feedback token 
The children are not getting any feedback right now. It 
is understandable that the use of a token is not a highly 
interesting interaction. However, it is recommended to 
look for a way the children can get direct feedback about 
their work. Maybe the value can (more) explicitly be 
explained to the facilitators in their training.

Step-by-step tool
It is recommended to look into a way for this tool to 
not be on a screen, but a physical object that stands in 
the workshop room. Here is is important the steps are 
not too specifi c, since all children have their own pace 
of working. A new version of the slide is made as an 
example that can be used for further development of a 
physical tool. 

O. Workshop  
     recommendations
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