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voorwoord

Toen ik vier jaar geleden met de studie Communicatie & Multimedia 
Design startte, kwam ik van het MBO en had ik dus al drie jaar studeren 
achter de rug. Toch voelde ik dat ik niet helemaal  was uitgeleerd. Na 
de open dag van de Hogeschool Rotterdam kwam ik in aanraking met 
deze studie. Ik was gelijk verkocht en wist ik zeker dat ik deze opleiding 
wilde volgen. Toch had ik zo mijn twijfels om weer vier jaar naar school 
te gaan, maar de tijd is voorbij gevlogen. Toen ik in september 2017 aan 
mijn afstudeerproject begon was ik erg onzeker. In het begin voelde het 
afstuderen als een grote berg waar je tegen op ziet om die te beklimmen, 
maar het is me gelukt om de top te bereiken.

Om tot een goed afstudeerproject te komen was het voor mij belangrijk 
om een onderwerp te vinden wat dicht bij mezelf ligt. Al snel kwam ik er 
achter dat ik een onderzoek wilde doen met kinderen, omdat ze zo open 
en eerlijk zijn. Daarnaast leek het me een interessante uitdaging om juist 
met deze doelgroep tot een goed en bruikbaar onderzoek te komen. Door 
de vele berichten die ik las over kinderen en mediawijsheid wist ik al snel 
dat dit het onderwerp moest zijn. Ook het onderwerp mediawijsheid is op 
mijn lijf geschreven. Misschien komt het wel omdat ik zelf ook best wel 
een beetje moeite heb met alle ontwikkelingen van diverse media. 

Ik kreeg de mogelijkheid om stage te lopen op de Beatrix School in 
Pijnacker. In groep 7 mocht ik met 18 kleine designers in spé aan de 
slag om voor hun een interactieve interventie te maken. Dit hele proces 
voelde voor mij als een feestje. De kinderen hebben mij door de moeilijke 
tijden geholpen. Want zo heb ik het proces zeker ervaren, op sommige 
momenten erg moeilijk maar toch interessant. Door al deze momenten 
voelt de overwinning van het schrijven van een ontwerp verslag ontzettend 
goed.

Na het schrijven van dit ontwerp verslag wil ik een aantal mensen 
bedanken. Allereerst de toppers van groep 7. Zonder jullie had ik mijn 
onderzoek niet kunnen doen en waren we ook niet tot een goed en 
bruikbaar product gekomen. Daarnaast wil ik mijn bedrijfsbegeleider 
Michèle Meijer bedanken voor haar steun en aandacht die zij mij heeft 
gegeven, ondanks haar drukke baan. Ook mijn studiebegeleiders Isabella 
Voskuijl en Chantal de Haas ben ik zeer dankbaar, omdat zij mij altijd van 
goede feedback hebben voorzien en mijn concept naar een hoger niveau 
hebben getild. 
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Samenvatting

Met behulp van verschillende onderzoekmethodes heb ik onderzoek ge-
daan naar mediawijsheid. Belangrijkste vraagstelling bij dit onderzoek 
was hoe het gesprek over mediawijsheid van school naar thuis verplaatst 
kan worden. Tijdens dit onderzoek heb ik gekeken naar de huidige en ge-
wenste situatie van de leerlingen uit groep zeven op de Beatrix school in 
Pijnacker, variërend van 10 t/m 12 jaar oud. 

De doelgroep is op dit moment niet bekend met de kansen en gevaren van 
digitale media en zijn nog niet oud genoeg om hier zelf mee aan de slag 
te gaan. Om het gedrag te veranderen moeten de leerlingen gestimuleerd 
worden om aan de slag te gaan met mediawijsheid. Deze stimuli moet 
komen van de ouders omdat zij de kinderen bewust kunnen maken van 
de gevaren en kansen die digitale media met zich mee brengen. Voordat 
de ouders dit kunnen doen is het belangrijk dat ook de ouders mediawijs 
worden en het belang inzien om hun kinderen goed voor te lichten.

Op basis van het onderzoek ben ik door middel van co-creatie samen met 
de doelgroep tot een ontwerp gekomen, namelijk een interactief leesboek. 
Dit ontwerp is meerdere malen getest bij zowel de primaire doelgroep (de 
leerlingen) als de secundaire doelgroep (de ouders). De inzichten die ik 
heb ontvangen tijdens de testen heb ik toegepast op vier iteraties om dit 

vervolgens te verwerken in een interactieve interventie, genaamd #appy 
(lees: Happy). Dit interactieve leesboek kan door elke gebruiker volledig 
gepersonaliseerd worden waardoor alle informatie voor de gebruiker re-
levant zal zijn.

Het uiteindelijke interactieve leesboek zal worden aangeboden aan de ou-
ders door de school om ervoor te zorgen dat de besproken onderwerpen 
die aan bod komen in de les ook begrepen worden door de ouders en 
kinderen.
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summary

By using various research methods I have done research on how to trans-
fer the conversation about digital literacy from school to home. During 
this research I looked at the current and desired situation of the students 
from group seven at the Beatrix school in Pijnacker, ranging from 10 to 12 
years old.

The target group is currently unaware of the opportunities and dangers of 
digital media and is not yet old enough to get started with this. To change 
the behavior, students must be encouraged to get started with digital liter-
acy. These stimuli must come from the parents because they can make the 
children aware of the dangers and opportunities that digital media brings. 
Before the parents can do this, it is important that the parents become me-
dia wise and understand the importance of informing their children well.

Based on the research, I came up with a design by means of co-creation 
together with the target group; an interactive reading book. This design 
has been tested several times for both the primary target group, the pupils 
as well as the secondary target group, the parents. The insights recei-
ved during the tests were applied to four iterations and then processed 
in an interactive intervention called #appy (read: Happy). This interactive 
reading book can be completely personalized by each user to make sure 

all information for the user will be relevant.

The final interactive reading book will be offered to the parents by the 
school to ensure the topics discussed in the lessons are also understood 
by the parents and children.
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“Juf Rosanne, hoe 
oud bent u?’’

Joya - 10 jaar oud
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1.1 Aanleiding

‘Kinderen worden tegenwoordig opgevoed door de media’. Deze uitspraak 
komt van mijn bedrijfsbegeleider Michèle Meijer. Na een interview met 
haar is aan het licht gekomen hoeveel invloed media heeft op leerlingen. 
Ook op het nieuws wordt er veel gesproken over de gevaren van media. Zo 
krijgen leerlingen steeds eerder een mobiele telefoon en maken ouders 
zich zorgen over de gevaren van nieuwe media (ANP, 2017). 

In de tijd van digitale media is het belangrijk om de leerlingen goed 
in te lichten over de kansen en gevaren. In 2005 heeft de Raad van 
Cultuur het begrip ‘Mediawijsheid’ gepresenteerd (Sorgdrager, 2015). 
De definitie van mediawijsheid luidt als volgt; ‘het geheel van kennis, 
vaardigheden en mentaliteit waarmee burgers zich bewust, kritisch en 
actief kunnen bewegen in een complexe, veranderlijke en fundamenteel 
gemedicaliseerde wereld’ (Sorgdrager, 2015). 

1.2 Context

Digitale media spelen een grote rol in het leven van leerlingen. Er zijn 
vele verschillende berichten over digitale media. Zo stelt Patti Valkenburg 
(2017) dat de huidige generatie die opgroeien met digitale media, over 
het algemeen, een positieve invloed ervaren op de ontwikkeling van een 
kind. Daarentegen stelt de Duitse psychiater Manfred Spitzer dat digitale 
media er juist voor zorgen dat leerlingen hun motoriek en zintuigen 
onvoldoende ontwikkelen (Spitzer, 2016). De meningen over leerlingen 
en digitale media lopen erg uiteen omdat onduidelijk is of digitale media 
goede of slechte invloed hebben op de school prestaties. Wat wel duidelijk 
is dat tegenwoordig kinderen steeds eerder een mobiele telefoon bezitten 
en dat ze ook moeten leren om hier goed mee om te gaan (ANP, 2017). 
De leerlingen op de Beatrix School worden hier nog niet in voorgelicht. 
Daarom ga ik hiermee aan de slag om te onderzoeken hoe ik de leerlingen 
mediawijs kan maken. 
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1.3 beatrix school

Dit onderzoek heb ik gedaan in opdracht van de Beatrix School in Pijnacker. 
Deze school is onderdeel van Octant, een christelijke scholengemeenschap 
waar negen locaties aan verbonden zijn. Hun belangrijkste doel is om de 
individuele talenten van leerlingen tot hun recht laten komen (Welkom 
bij Octant, 2017). Een belangrijk speerpunt van deze basisschool is dat ze 
leerlingen willen helpen om zelf hun talenten te laten ontdekken.

Een doel van deze scholengemeenschap is om alle leerlingen en leraren 
‘digitaal vaardig’ te laten 
worden in het jaar 2019. 
Wat zij verstaan onder 
digitaal vaardig is onder 
andere mediawijsheid 
(Wetenschap & 
Technologie, 2017). Ik zal 
hun helpen om met mijn 
onderzoek en interventie 
de leerlingen dit doel te 
laten bereiken.

1.4 stakeholders

Doelgroep
De doelgroep van mijn onderzoek zijn de leerlingen van groep 7 op de 
Beatrix School. Dit is een kader wat de mij school heeft toegewezen. De 
reden hiervoor is dat ik deze groep mag gebruiken als respondenten en 
met hun kan testen. Een andere reden is dat de ‘Mediamasters’ begint 
vanaf groep 7. De ‘Mediamasters’ is een initiatief om kinderen mediawijs 
te maken.

Ouders/verzorgers
De ouders of verzorgers zijn na de kinderen de belangrijkste doelgroep. 
Dit omdat de ouders een grote voorbeeldfunctie hebben wat betreft 
mediaopvoeding (Dam, 2014).

Leerkrachten
Ook leerkrachten zijn van belang om leerlingen mediawijs te maken. 
Dit omdat de leerlingen cognitief nog niet genoeg ontwikkeld zijn om 
mediatraining effectief te kunnen laten zijn en de begeleider hen daarbij 
moet helpen (Mediagebruik allerjongsten: begeleider speelt een sleutelrol, 
2012).

Beatrix School
De Beatrix School heeft mij gevraagd om te kijken hoe ze na de Mediamaster 
het onderwerp ‘Mediawijsheid’ aan kunnen blijven kaarten. 

fig. 1 Stakeholdersmap



16

Groep zeven

fig. 2  Visualisatie groep 7
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1.6 Gewenste situatie

In de gewenste situatie is het de bedoeling dat de leerlingen en ouders ook 
thuis een gesprek voeren over mediawijsheid. Dit kan door middel van 
het opstellen van regels die zowel voor ouders als kind gelden en welke 
ook worden nageleefd. Dat er wordt gekeken naar wat het kind belangrijk 
vind maar ook waar de grenzen van de ouders liggen (persoonlijke 
communicatie Erwin de Jonge, 5 december 2017). Door het gesprek te 
voeren worden zowel ouders als kind mediawijs. 

Uit onderzoek is gebleken dat de ouders en leerkrachten het moeilijk 
vinden om het gesprek te beginnen (Borden & Horsman, 2016). Hiervoor 
wil ik een interventie bedenken zodat de ouders, de leerlingen kunnen 
helpen om mediawijs te worden. Maar ook om de ouders zelf mediawijs 
te laten worden en zo het goede voorbeeld te kunnen geven. 

1.5 huidige situatie

Op dit moment is er nog geen enkele vorm van mediavoorlichting 
aanwezig op de Beatrix School. Zij zullen hiermee beginnen in ‘De 
week van de mediawijsheid’ van 17 tot 24 november 2017. Deze week is 
georganiseerd om leerlingen voorlichting te geven over digitale media. In 
heel Nederland zijn er scholen die hieraan mee doen. Tijdens deze week 
wordt er deelgenomen aan het spel ‘Mediamasters 17/18’. In dit spel 
krijgen de leerlingen informatie over onderwerpen zoals; cyberpesten, 
reclame, privacy, social media en vloggen (Mediamasters, 2017).

Doordat er op dit moment geen enkele voorlichting is over het gebruik van 
digitale media, is het kennisniveau van de leerlingen over mediawijsheid 
onvoldoende. Zij hebben kennis van een aantal games en app’s maar 
hebben nog geen enkele kennis van de kansen en gevaren die digitale 
media met zich mee brengen. Op de Beatrix School hebben de leerlingen 
van groep 7 (Michèle Meijer, persoonlijk gesprek 14 september 2017)   geen 
concrete negatieve ervaringen met digitale media. Voorkomen is beter dan 
genezen en daarom wil de Beatrix school de leerlingen mediawijs maken. 
Naast dat er al programma’s zijn om leerlingen mediawijs te maken ga ik 
handvaten bedenken waardoor de doelgroep ook selfempowered wordt. 
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1.7 Ontwerpopgave

Gedurende het proces heb ik een praktijk opgave opgesteld. Deze is 
echter een aantal keer in het proces aangepast door inzichten verkregen 
uit verschillende onderzoeken.

De eerste formulering van mijn onderzoeksvraag:
Hoe kunnen we ervoor zorgen dat de leerlingen van groep 7 op de Beatrix 
School mediawijs worden? (08-09-2017)

Door mijn digitale interventie wilde ik gaan kijken hoe ik de leerlingen 
van groep 7 op de Beatrix School mediawijs kan maken. Deze term, 
opgesteld door de Raad van Cultuur, betekent het geheel van kennis, 
aardigheden en mentaliteit waarmee burgers zich bewust, kritisch en 
actief kunnen bewegen in een complexe, veranderlijke en fundamenteel 
gemedicaliseerde wereld (Sorgdrager, 2005). 

Na het interview met Michèle Meijer heeft zij aangegeven vooral de kinderen 
selfempowered te maken. Met dat inzicht heb ik mijn onderzoeksvraag 
aangepast.

De tweede formulering van mijn onderzoeksvraag:
Hoe kunnen we ervoor zorgen dat de leerlingen van groep 7 op de Beatrix 
School selfempowered worden met betrekking tot digitale media? (03-10-
2017)

Na een Cultural Probe en sessie te hebben gehouden met de leerlingen, 
ben ik erachter gekomen dat zij nog niet bewust zijn van de gevolgen die 
digitale media kunnen hebben en sommige leerlingen weten helemaal 
niet wat mediawijsheid is. Eind november krijgen zij voor het eerst les 
over mediawijsheid. Dit zou een trigger kunnen zijn voor de leerlingen 
om erover na te denken. Om erachter te komen of dit ook daadwerkelijk 
zo zal zijn, heb ik de resultaten opgevraagd van de Mediamasters. Over 
de afgelopen twee jaar is het duidelijk dat ook de ouders en leerkrachten 
een grote rol hebben in de mediaopvoeding en dat zij op dit moment nog 
te weinig kennis hebben om het gesprek te voeren met de leerlingen 
(Borden & Horsman, 2016). 

Door dit onderzoek ben ik erachter gekomen dat de ouders en leerkracht 
een grote rol spelen en dat zij van grote invloed zijn op het mediagebruik van 
hun kinderen. Hierdoor heb ik mijn onderzoeksvraag daarop aangepast.
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De derde formulering van mijn onderzoeksvraag:
Hoe kan ik ervoor zorgen dat de leerlingen, ouders en leerkracht van 
groep 7 op de Beatrix school media- wijs en empowered worden? (01-11-
2017)

Na de feedback op de groenlicht presentatie ben ik verder gaan kijken naar 
de afbakening van mijn ontwerp vraag. Ik heb voornamelijk gekeken naar 
mijn voorgaande onderzoek en de inzichten nogmaals goed geanalyseerd. 
Daarnaast heb ik een interview gehouden met Erwin de Jonge, directeur 
van de Beatrix school. In dit interview vertelde hij dat het belangrijk is voor 
de ouders om het onderwerp mediawijsheid bespreekbaar te maken. 

Uit dit interview kan ik concluderen dat hij het voornamelijk belangrijk 
vind dat het gesprek thuis wordt gevoerd. Hierdoor heb ik mijn vraag 
opnieuw geformuleerd.

Dit heeft geleid tot een nieuwe en ook uiteindelijke formulering:
Hoe kan ik het gesprek over mediawijsheid verplaatsen van school naar 
thuis? (29-11-2017)

Door middel van Human Centered Design wil ik met een creatieve 
benadering het probleem oplossen. Hierin zal de gebruiker centraal staan 
waardoor mijn ontwerpproces zal leiden tot een passend en bruikbaar 
product voor de eindgebruiker (Ideo, 2017). Tijdens mijn onderzoek zal ik 
gebruik maken van co-creatie om zo optimaal met de doelgroep samen te 
kunnen werken om zo snel mogelijk de kansen en valkuilen te begrijpen. 
Ik wil de doelgroep goed begrijpen maar hen ook input laten geven omdat 
zij uiteindelijk het product zullen gebruiken. Methodes die ik heb gebruikt 
zijn; groepsdiscussies, brainstormen, cultural probe en sessie’s.
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1.8 Leeswijzer

Dit ontwerp verslag is niet chronologisch beschreven en begint met de 
realization fase. In dit hoofdstuk vind u het eindresultaat van dit ontwerp 
verslag. 

Aab de rechterkant van elke spread vind u de kaders. Hierin staat per 
methode de aanleiding, doelstelling, betrouwbaarheid, inzichten en 
actiepunten beschreven.

In de inspiration fase wordt beschreven welke iteraties zijn doorlopen 
voor het opstellen van de onderzoeksvraag,

In de ideation fase worden de verschillende iteraties beschreven die nodig 
zijn om tot het eind product te komen.

In de prototype fase zijn de verschillende prototypes en testen beschreven 
die er zijn gemaakt om samen met de doelgroep tot de interventie te 
komen.

Tot slot vind u in het laatste deel van het verslag een conclusie met daarbij 
aanbevelingen die ik heb gedaan om het eindproduct te kunnen realiseren.
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1.9 Ontwerpproces

fig. 3  Ontwerpproces
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‘‘Kunnen we de app 
downloaden in de 

app store?’’

Gijs - 10 jaar oud
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r e a l i z at i o n

2.0
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2.0 realization

‘#appy’ is een interactief leesboek in de vorm van een web app die gezinnen 
helpt om het gesprek over mediawijsheid te starten. Dit is belangrijk 
omdat ouders moeite hebben om het gesprek over mediawijsheid te 
beginnen met de kinderen (Borden & Horsman, 2016). De app helpt om de 
kinderen nieuwsgierig te maken naar de onderwerpen en de ouders een 
aanleiding te geven voor een gesprek.

De app is gebaseerd op de User Journey (figuur 35). Hierin is duidelijk te 
zien dat de doelgroep al leest voor het slapen gaan en dit ook regelmatig 
doet met een van de ouders. Hierdoor is dit een goede touchpoint voor 
deze interventie. De interventie moet gezinnen ook helpen om later nog 
eens terug te komen op het gesprek. Volgens Erwin de Jonge (persoonlijke 
communicatie, 5 december 2017) is het belangrijk om dit gesprek te 
hebben met je kinderen om ook als het fout gaat, erop terug te kunnen 
komen.

Het eindproduct is uitgewerkt met behulp van het programma ‘Sketch’ en 
vervolgens High Fidelity gemaakt met het programma ‘Marvel’. In digitale 
bijlage 8 is het eindproduct te zien als video. Via deze link is het prototype 
te zien: https://marvelapp.com/34ij452

fig. 4 Logo interactief leesboek

Op basis van het onderzoek zijn er ontwerp criteria opgesteld om op deze 
manier een brug te slaan tussen de huidige en gewenste situatie.
1. De interventie moet gender neutraal zijn.
2. De interventie moet de zes gamification elementen bevatten zoals 

beschreven door Jesper Juul (2003) (Kader 20)
3. De interventie moet zich lenen voor personalisatie.
4. De interventie moet het gedrag van ouders en kind veranderen door 

het aansporen van een gesprek. 
5. Duidelijk in gebruik van de interventie
6. Gedragsverandering strategieën commitment en sympathie 

verwerpen in de interventie (Kader 13)

https://marvelapp.com/34ij452
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Een hamburger menu om tijdens het verhaal overal heen te 
kunnen navigeren.

Een mogelijkheid om de tekst aan te passen naar eigen voorkeur 
(ontwerp criteria 3). Dit is zeker voor kinderen met  dyslexie 
belangrijk (kader 21). Het uitgewerkte menu is te vinden in 
figuur 15.

Een gender neutraal design door een gele achtergrond (ontwerp 
criteria 1). Tijdens het testen ben ik begonnen met het maken 
van een boek met een neutrale achtergrond. Dit was echter niet 
wat de doelgroep wilde omdat zij houden van kleuren. Wel met 
de kanttekening dat het niet moet afleiden van de tekst. 

Door de introductie video wordt de app duidelijk gemaakt wat 
je ermee kunt doen en worden de spelregels ook duidelijk. 
(ontwerp criteria 2 en 5). Een mogelijkheid is om de tekst te laten 
voorlezen. Kinderen hebben aangegeven dat ze het op sommige 
pagina’s iets te veel teksten vinden. Daarom de mogelijkheid om 
alles voor te laten lezen.

1

2

3

4

1

2

3

4

fig. 5 Introductie scherm
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Naam, leeftijd en school wordt gevraagd om de app persoonlijk 
te kunnen maken (ontwerp criteria 3).

Het kiezen van een jongen of meisje verandert welke buddy je 
krijgt. Dit is belangrijk omdat de doelgroep graag wil dat het 
gepersonaliseerd kan worden maar ook doordat uit de sessies 
is gebleken dat het voor kinderen gender neutraal moet zijn 
(ontwerp criteria 1 en 3).

De buddy kun je op een later moment verder personaliseren 
maar eerst moet de gebruiker punten behalen door middel 
van het afronden van verhalen. Hierdoor wordt de gebruiker 
gestimuleerd om een doel te behalen (ontwerp criteria 2).

Bij de buttons is gekozen voor een andere vormgeving. Dit om 
aan te geven dat je hierop kan klikken in tegenstelling tot andere 
grijze vlakken.

1

3

1

2

3

2

fig. 6 Buddy maken

4

4
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Vanaf dit moment in het spel wordt er een naam bovenin getoond 
met het aantal punten. Door de naam bovenin te tonen, ervaart 
de gebruiker een stukje personalisatie (ontwerp criteria 3).

Het aantal punten zijn onderdeel van het spel. Hierdoor wordt 
de gebruiker uitgedaagd om zoveel mogelijk punten te behalen 
(ontwerp criteria 2).

Verschillende onderwerpen worden getoond door middel van 
een foto. Binnen deze onderwerpen kun je met de pijl rechts en 
links scrollen.

Tijdens het gehele spel zal de buddy die je hebt gemaakt in 
zicht zijn. Dit verschilt natuurlijk of je een jongen of meisje 
bent (ontwerp criteria 3). Door de buddy zelf te maken kun je 
sympathie opwekken waardoor de gebruiker eerder naar de 
doelgroep zal luisteren. Hierdoor kan de buddy later in het proces 
ook suggesties doen die door de doelgroep eerder opgevolgd 
zullen worden.

1

3

1

2

3

2

4
4

fig. 7 Home page (verhalen pagina)
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Pijlen met de mogelijkheid om verder maar ook terug te gaan. 
Dit zorgt voor duidelijkheid bij de gebruiker (ontwerp criteria 5).

Het verhaal over mediawijsheid, in dit geval het onderwerp 
privacy. Tijdens het interview met de ouders is het duidelijk 
geworden dat zij zich hier zorgen om maken (kader 8). Het 
eindproduct zal ook worden toegepast op andere onderwerpen 
maar voor nu is het onderwerp privacy uitgewerkt.

In het verhaal worden vragen gesteld aan de gebruiker. De 
antwoorden van de vragen zullen samen komen in de profiel 
pagina. Dit zal een aanknopingspunt zijn voor de ouders om het 
gesprek aan te gaan (ontwerp criteria 4).

De buddy zal constant in beeld zijn omdat de doelgroep aan de 
buddy dan dingen kan vragen. De buddy is dus eigenlijk een 
chatbot.
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fig. 8 Privacy pagina 1
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Tijdens het verhaal zullen ingewikkelde woorden in de app voor 
komen. De ingewikkelde woorden zullen worden uitgelegd wan-
neer je erop klikt. Ook kun je het aan de buddy vragen. 

De buddy begeleidt je door het proces heen en kan je later ook 
vragen stellen (ontwerp criteria 5).

1

1

2

2

fig. 9 Privacy pagina 2
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De uitleg van het woord privacy in dit geval. De uitleg van dit woord 
zal later op de profielpagina onder het kopje onderwerpen terug 
komen zodat je op een later tijdstip alle onderwerpen ook terug kan 
lezen en niet door het hele verhaal heen moet (ontwerp criteria 5).1

1

fig. 10 Privacy pagina 2.1
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In dit gedeelte van het verhaal volgt er een vraag aan de gebruiker. 
Deze vraag bepaalt de rest van het verhaal. Uiteindelijk zal uit 
het verhaal altijd dezelfde conclusie komen maar dat weet de 
gebruiker niet (ontwerp criteria 2).

De buddy stimuleert de gebruiker om een keuze te maken. Je kunt 
niet verder in het verhaal voordat er een keuze is gemaakt (ont-
werp criteria 5).
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fig. 11 Privacy pagina 3 (keuze maken)
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fig. 12 Privacy - keuze a fig. 13 Privacy - keuze b fig. 14 Dropdown menu fig. 15 Personalisatie menu
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Het maakt niet uit welke keuze je maakt want uiteindelijk kom je 
op hetzelfde gedeelte van het verhaal uit. Dit, zodat iedereen uit de 
klas dezelfde informatie krijgt.

Hier wordt een vraag gesteld wat de regels zijn over het downloaden 
van apps. De gebruiker moet dit ook aan zijn ouders vragen.  Deze 
regels komen samen in de profiel pagina onder het kopje ‘regels’. 
Door het op deze manier te vragen, kunnen ouders en kind op een 
leuke manier het gesprek over mediawijsheid aangaan maar zal 
het gesprek ook van twee kanten komen (ontwerp criteria 4).

1
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fig. 16 Privacy pagina 4
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Vervolg van het verhaal. Nogmaals de buddy weer in beeld om 
onduidelijkheden weg te nemen (ontwerp criteria 5).1

1

fig. 17 Privacy pagina 5
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Door het verhaal te eindigen met een vraag wordt het kind 
gestimuleerd om de ouders bij het gesprek te betrekken 
(ontwerp criteria 4).

De buddy geeft een compliment. Uit de sessie is gebleken 
dat kinderen zelfverzekerd worden door het krijgen van 
complimentjes (kader 4).

Een ‘ga verder’ knop in plaats van een pijl zodat het voor de 
gebruiker duidelijk is dat het verhaal is afgelopen
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fig. 18 Privacy pagina 6
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Als het spel is afgelopen, verschijnt er een schaduw over de 
verhalen pagina. Dit, omdat er dan nog extra nadruk wordt gelegd 
dat de gebruiker punten heeft gehaald (ontwerp criteria 2).

De buddy geeft nogmaals een complimentje. De kinderen worden 
hier zelfverzekerd van (kader 4).

1

1 2

2

fig. 19 Afgerond verhaal compliment
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Op het moment dat er een verhaal is afgerond, verschijnt er 
een groen vinkje in. Kinderen vinden het prettig om taken af te 
ronden en dat is hierdoor visueel gemaakt (kader 4).1

1

fig. 20 Verhalen pagina (vink)
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Op deze profiel pagina komt alle informatie samen. Deze pagina 
is belangrijk om het gesprek tussen ouder en kind te faciliteren 
(ontwerp criteria 4). 

Op de regels pagina komen de antwoorden samen die je hebt 
gegeven op betrekking van de regels. Dit is voor de ouders en 
kinderen een moment om in gesprek te komen en om te gebruiken 
als naslagwerk (ontwerp criteria 4).

De pagina onderwerpen is handig voor zowel de ouders als 
kinderen om alle onderwerpen nog eens na te lezen en wat de 
betekenis is (ontwerp criteria 4). 

Als je op de buddy knop klikt kan je de buddy aanpassen. Dit is 
voor de kinderen erg belangrijk om hierdoor sympathie te krijgen 
voor de buddy (ontwerp criteria 1, 3 en 6).
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fig. 21 Profiel pagina 
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In deze omgeving kunnen zowel ouders als kind doelen stellen en 
deze ook voor elkaar bepalen. Hier zouden ze eventueel zelf een 
beloning aan kunnen geven of het verzamelen van punten. Door 
een doel vast te leggen, creëer je commitment bij de gebruiker 
(ontwerp criteria 6).

Uit de enquête met de ouders is gebleken dat de ouders behoefte 
hebben aan praktische tips (Kader 6).

De pagina competenties is vooral voor de ouders. De competenties 
die gemaakt zijn door de Raad van State zijn belangrijk om terug 
te laten komen in de app omdat dit voor de ouders een duidelijk 
figuur is wat het kind nou precies nodig heeft en wat het doel is van 
de app (Sorgdrager, 2015).76

6

5
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7

fig. 21 Profiel pagina 
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Op de regels pagina komen de regels samen die je heb ingevoerd 
tijdens het verhaal, bijvoorbeeld over het downloaden van app’s. 
Naast dat er regels zijn voor het kind is het ook belangrijk dat 
ook de ouders zich aan regels houden omdat zij een voorbeeld 
functie hebben voor het kind (Dam, 2014).

Knop om terug te keren naar de profiel pagina.
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2

fig. 22 Regels pagina 
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De onderwerpen die zijn besproken in het verhaal komen op 
deze pagina terug. Dit, zodat de kinderen nogmaals een keer 
terug kunnen krijgen wat de begrippen zijn in het boek. Dit is een 
gemakkelijke manier voor zowel ouder als kind om nog eens terug 
te lezen over de onderwerpen (ontwerp criteria 4).

Het is niet mogelijk een onderwerp te lezen als je het verhaal wat 
erbij hoort nog niet gelezen hebt. Dit, omdat de ouders en kinderen 
anders zouden kunnen vals spelen en de verhalen niet lezen 
(ontwerp criteria 2).

1
1

2

2

fig. 23 Onderwerpen pagina 
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Door de doelgroep doelen te laten maken creëer je consistentie 
bij de doelgroep. Dit betekent dat als ze opschrijven iets te 
willen bereiken zij dit ook gaan doen. Anders ervaren zij een 
negatief gevoel (ontwerp criteria 4).1

1

fig. 24 Doelen pagina 
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De pagina voor competenties is er vooral voor de ouders. Deze 
pagina is om terug te kunnen lezen wat de competenties zijn om 
mediawijs te worden en daardoor wordt voor de ouders duidelijk 
wat het doel is.1

1

fig. 25 Competentie pagina 
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In de enquête met de ouders is duidelijk geworden dat de ouders 
behoefte hebben aan praktische tips (Kader 6).1

1

fig. 26 Tips pagina 
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“Eindelijk leuk 
huiswerk!’’

Thomas - 11 jaar oud



47

I n s p i r at i o n

3.0
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3.0 Inspiration

3.1  Doelgroep 1.0
Om een goede interventie te ontwerpen ben ik allereerst begonnen om 
meer inzicht te krijgen in de doelgroep. De doelgroep zijn 18 leerlingen uit 
groep 7, variërend van 10 tot en met 12 jaar, en volgen les op de Beatrix 
School in Pijnacker.

Na het opstellen van de onderzoeksvraag ben ik begonnen om de 
doelgroep beter te leren kennen. Op dat moment in het proces was de 
ontwerp vraag ‘Hoe kunnen we ervoor zorgen dat de leerlingen van groep 
7 op de Beatrix School mediawijs worden?’. De eerste stap was om de 
leerkracht Michèle Meijer te interviewen. Omdat zij dagelijks betrokken is 
bij de doelgroep zijn haar inzichten en visie van belang bij het begrijpen 
van de mediawijsheid van haar leerlingen (Kader 1). Uit het interview 
blijkt dat zij voornamelijk op zoek is naar handvaten voor de leerlingen 
om hen mediawijs te maken. Haar uiteindelijke doel is dat de leerlingen 
‘Selfempowered’ worden wat betreft digitale media. Selfempowered is de 
mogelijkheid om zelf controle te nemen (Shah, 2015). Door het interview 
heb ik gelijk mijn onderzoeksvraag aangepast. Dit omdat zij heel specifiek 
heeft aangegeven dat ze de leerlingen graag selfempowered zou willen 
maken door middel van mijn interventie. De onderzoeksvraag werd ‘Hoe 
kunnen we ervoor zorgen dat de leerlingen van groep 7 op de Beatrix 

School selfempowered worden met betrekking tot digitale media?’

Na het interview en het aanpassen van de onderzoeksvraag heb ik 
een Cultural Probe uitgezet om het mediagebruik van de doelgroep te 
achterhalen (Kader 2). De belangrijkste conclusie uit de Cultural Probe 
is dat de leerlingen regelmatig actief zijn op digitale media maar weinig 
weten over gevaren en kansen van media. Wanneer zij wel gebruik maken 
van digitale media zijn de leerlingen vooral actief op YouTube, Whatsapp, 
musical.ly, Snapchat en Minecraft. 

Door middel van een Empathy Map (figuur 28) heb ik in kaart gebracht 
wat mijn bevindingen zijn tijdens de observatie (Kader 3). Ik kan hieruit 
concluderen dat er in de klas niet genoeg digitale middelen beschikbaar 
zijn voor de leerlingen. In een klas van 18 leerlingen zijn er zes iPads en 
twee computers beschikbaar. Hierdoor is het moeilijk om de leerlingen in 
de klas mediawijs te maken via een digitale interventie. Daarnaast gaan 
de leerlingen erg enthousiast van start maar verliezen hun aandacht snel 
op het moment dat er iets anders voorbij komt wat zij op dat moment 
leuker vinden
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fig. 27 Een ingevulde Cultural Probe

Na het opstellen van de Empathy Map ben ik erg nieuwsgierig geworden 
naar waar de doelgroep zelfverzekerd maar ook onzeker van kan worden. 
Daarom heb ik een sessie georganiseerd om dit te achterhalen (Kader 3). 
Eerder onderzoek wijst tevens uit dat de verschillende mediatypes invloed 
kunnen hebben op het zelfbeeld van tieners (Tienermeisjes worden onzeker 
van social media, 2016). De doelgroep geeft onzeker te worden van hun 
broertjes en zusjes maar hebben ook een grote bewijsdrang naar elkaar. Ze 
worden zelfverzekerd van complimenten en taken afronden. Daarnaast zijn 
leerlingen erg gefocust op wat er jongens- of meisjesachtig uit ziet. In mijn 
ontwerp criteria heb ik deze punten meegenomen (Kader 15). 

3.1.1 Conclusie
Uit het onderzoek met Michèle Meijer (Kader 1), de Cultural Probe (Kader 
2), de observatie & Empathy Map (Kader 3) en de sessie met de doelgroep 
(Kader 4) kan ik concluderen dat de doelgroep onvoldoende kennis heeft om 
selfempowered te worden. Om selfempowered te worden is het belangrijk 
om eerst kennis te hebben van het onderwerp. De doelgroep heeft handvaten 
en kennis nodig om uiteindelijk mediawijs en selfempowered te worden 
(persoonlijke communicatie Michèle Meijer, 14 september 2017). De doelgroep 
wordt op dit moment niet onzeker van media terwijl zij wel regelmatig actief 
zijn op deze media. Om een interventie te ontwerpen voor de doelgroep is het 
belangrijk dat er rekening wordt gehouden met het feit dat er niet genoeg 
digitale middelen op school beschikbaar zijn voor hen en dus een digitale 
interventie voor in de klas niet mogelijk is.
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3.2 De uitdagingen rondom mediawijsheid   
Zoals in de aanleiding beschreven, heeft de Raad van Cultuur in 2005 het begrip 
‘Mediawijsheid’ gepresenteerd. De definitie van mediawijsheid luidt als volgt; 
‘het geheel van kennis, vaardigheden en mentaliteit waarmee burgers zich 
bewust, kritisch en actief kunnen bewegen in een complexe, veranderlijke 
en fundamenteel gemedicaliseerde wereld’ (Sorgdrager, 2015). Volgens 
Sorgdrager is kennis belangrijk om goed te kunnen functioneren in de huidige 
mediasamenleving.

Om de leerlingen mediawijs te maken is het belangrijk om heel duidelijk 
te hebben wat mediawijsheid is en welke onderwerpen hieronder vallen 
(persoonlijke communicatie Ellen Groenestein, 2017). De onderwerpen 
veranderden echter voortdurend en hierdoor is er geen eindpunt waarop 
volledig je mediawijsheid bent (Berkhout, 2016). De onderwerpen die op het 
moment van schrijven horen bij mediawijsheid zijn: Drones, Vloggen, Virtual 
Reality, Augmented Reality, Artificial intelligence, Games, Coderen, Google, 
(Nep) nieuws, Smartphones, Reclame, Social Media, Cyberpesten, Reclame, 
Privacy (Mediamasters, 2017), Sexting, Online Grooming (Mediawijsheid, z.d) 
en Informatie Overload/Focus (Pardoen 2017).

Kennisnet heeft competenties gekoppeld aan de vaardigheden die nodig zijn 
om mediawijs te worden zoals afgebeeld in figuur 29. 

fig. 28 Empathy Map
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3.2.1 Perspectief van de school  
Erwin de Jonge, directeur van de Beatrix school vindt het belangrijk dat de 
leerling centraal staat in het leerproces om mediawijs te worden (Kader 
11). Volgens hem moeten de leerlingen mediawijs worden door ouder en 
kind in gesprek te laten gaan over wie hij of zij is en wat er nodig is om 
het kind te laten ontwikkelen. Hierbij moet samen met het kind bepaald 
worden waar de grenzen liggen en welke regels daarbij horen. Hij vind het 
belangrijk dat de leerlingen en ouders voornamelijk intrinsiek gemotiveerd 
worden door in gesprek te gaan over mediawijsheid. De leerkracht van 
de klas, Michèle Meijer vind dat er onvoldoende handvaten beschikbaar 
zijn om de kinderen hierbij te helpen (persoonlijke communicatie, 14 
september 2017).
       

   fig. 29 Competenties mediawijsheid
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3.2.2 Perspectief van het kind 
In het proces om mediawijs te worden is het kind erg onwetend op 
het moment van de Cultural Probe (Kader 2). Dit was in de periode 
voordat de school actief was met de Mediamasters. Na ‘De week van 
de mediawijsheid’ hebben de leerlingen wel kennis van mediawijsheid, 
maar zijn nog niet nieuwsgierig naar de verschillende mogelijkheden en 
gebruiken de kennis niet in het dagelijkse leven. Omdat ik erg nieuwsgierig 
was naar de gedachtegang van leerlingen over het mediagebruik van hun 
ouders, heb ik een groepsdiscussie georganiseerd (Kader 5). Wat opvalt 
is dat de leerlingen aangeven dat zij het idee hebben dat hun ouders niet 
mediawijs zijn en dat er thuis ook geen regels zijn over het gebruik van 
digitale media.
        

3.2.3 Perspectief van de ouders 
Omdat de ouders een voorbeeld functie hebben voor hun kind, heb ik 
onderzoek gedaan naar de kennis van ouders over digitale media (Dam, 
2017). Borden & Horsman (2016) concluderen dat ouders en leerkrachten 
een grote rol spelen in de media-opvoeding van leerlingen, maar dat zij op 
dit moment nog onvoldoende kennis hebben over mediawijsheid om het 
gesprek te voeren met de leerlingen.  Dat komt omdat de mediawereld 
voortdurend verandert en ouders daardoor geen referentiekader hebben 
(Sedee, 2017). Volgens Patti Valkenburg (2017) is het belangrijk om samen 
tot afspraken te komen als de regels ook worden uitgelegd en gehandhaafd 
worden. Volgens Dr. Reint Jan Renes (2016) is handhaving van regels 
erg belangrijk. Dit omdat het anders geen effect heeft (Kader 13). Uit de 
enquête, gehouden onder de ouders van de leerlingen uit Groep 7 van de 
Beatrix School, blijkt dat zij het idee hebben genoeg kennis te hebben over 
mediawijsheid, maar mediawijsheid verwarren met social media (Kader 
6). Om dit verder te onderzoeken, heb ik een interview georganiseerd met 
een ouder (Kader 8). Zij geeft aan dat ze voornamelijk angstig is over de 
gevaren van digitale media en dat voorlichting hierover erg belangrijk 
is. Om de waarden van zowel kind als ouder met betrekking tot digitale 
media vast te leggen heb ik persona’s gemaakt, welke terug te zien zijn 
in Figuur 31 t/m 34 (Kader 9). De waarden van de twee doelgroepen zijn 
belangrijk om zo een goed ontwerp te kunnen maken wat ook aansluit bij 
de doelgroep.
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3.2.4 Gedragsverandering 
Het gedrag dat ik wil veranderen, is dat ouder, leerkracht en kind in 
gesprek gaan over het onderwerp mediawijsheid. Uit mijn onderzoek 
blijkt dat dit nu nog niet gebeurt. Ook uit het onderzoek van Borden en 
Horsman (2016) komt naar voren dat ouders en leerkracht daar moeite  
mee hebben. Volgens Erwin de Jonge, directeur van de Beatrix school, is 
het belangrijk dat het gesprek tussen ouders en kind plaatsvindt en hier 
ook nog eens naar gerefereerd wordt. 
 
Omdat ik mij wil focussen op bovenstaande gedragsverandering, ben 
ik gaat kijken naar de fases van gedragsverandering. In het model van 
Prochaska (1977) zie je de verschillende fase visueel gemaakt (Figuur 30). 
Hieronder nog een korte toelichting (Prochaska, 1977).

 • Fase 1 - precontemplation - de  ontkenningsfase
 • Fase 2 - contemplation - de fase dat het probleem wordt 
  erkent
 • Fase 3 - preperation - voorbereidingen treffen voor
  verandering
 • Fase 4 - action - het daadwerkelijk doen
 • Fase 5 - maintenance - het gewenste gedrag volhouden
 • Relapse - het proces (gedeeltelijk) opnieuw doorlopen

Op dit moment bevindt de doelgroep zich in de ontkenningsfase omdat 
zowel de ouders, leerkracht en leerlingen nog geen kennis hebben over 

fig.30        Model Prochaska 
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mediawijsheid. Uit de enquête met de ouders blijkt dat ouders wel bekend 
zijn met de term mediawijsheid (Kader 6). Echter kan ik uit de enquête 
concluderen dat zij voornamelijk denken dat mediawijsheid gelijk staat 
aan social media. Mediawijsheid is veel meer dan alleen maar social 
media. Het gaat over alles wat met media heeft te maken zoals privacy, 
cyber pesten (zie §3.2). Het feit dat zij in deze fase zitten, betekent dat 
het voor hen ook zeer moeilijk is om het gesprek aan te gaan omdat ze 
het belang er nog niet van in zien. Het is belangrijk om de doelgroep 
intrinsiek te motiveren omdat alleen dat kan zorgen voor langdurige 
gedragsverandering (Schriel, 2015).

Tijdens mijn onderzoek naar gedragsverandering bij kinderen, stuitte 
ik op een onderzoek over gedragsverandering in de tandgeneeskunde. 
Hierin staat dat kinderen niet hun gedrag veranderen aan de hand van 
informatie alleen maar de omgeving allesbepalend is voor de juiste stimuli 
(Watt, 2005). Wel is informatie de eerste trigger naar bewustwording en 
self empowerment. Daarom wil ik gaan kijken naar de mogelijkheden 
om de doelgroep van de precontemplation/ontkenningsfase naar de 
contemplation/erkennings fase te helpen. Dit is de fase waarin ze zich 
bewust worden van het probleem. Omdat de leerlingen nog te jong zijn om 
zelf keuzes te maken zijn de ouders en leerkracht hierin van essentieel 
belang. De leerlingen kunnen bijvoorbeeld zelf nog geen telefoon 
aanschaffen, maar zullen de ouders dit moeten doen. Het gedrag wat 
veranderd moet worden is dat de ouders, leerkracht en leerling bewust 
moeten worden van de kansen en gevaren van digitale media en hier ook 

over in gesprek gaan.

Op advies van Rolf den Otter, docent aan de Hogeschool Rotterdam, 
ben ik gaan kijken naar het HOOK Model van Nir Eyal (2016). Dit is een 
interessante methode om toe te passen in het ontwerp omdat ouders, 
leerkracht en kinderen interesse moeten tonen voor het onderwerp 
mediawijsheid en dat op dit moment nog niet doen.  Volgens Nikken (2017) 
komt dit omdat leerlingen zelf nog niet in staat zijn om in te zien dat het 
onderwerp belangrijk is. Daarom moet dit gestimuleerd worden door 
de ouders en/of leerkrachten die dat op dit moment nog niet doen. Het 
HOOK Model gaat over het creëren van je eigen content (Kader 7). Door 
eigen content te maken creëer je het IKEA-effect (Sturm & Ham, 2016). Dit 
betekent als je je eigen content creëert het voor de doelgroep een hogere 
waarde heeft. Dat zou kunnen betekenen omdat leerlingen en ouders hun 
eigen content creëren het onbewust prettiger is voor hen om te gebruiken. 
Omdat zowel ouders, leerkracht en leerling op dit moment nog geen 
aandacht hebben voor mediawijsheid, zou het HOOK Model zeker kunnen 
helpen de aandacht van de doelgroep vast te houden.

Na het college van Dr. Reint Jan Renes heb ik gekeken naar hoe ik 
automatisch gedrag van de doelgroep kan beïnvloeden. Ik kwam uit bij 
de beinvloedingsstrategieën van Cialdini (2016). In het boek ‘Invloed’ 
beschrijft hij zes strategieën waarvan ik de strategieën commitment en 
sympathie wil gebruiken om te integreren in mijn prototype en ontwerp 
criteria (Kader 13).       
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3.2.5 Conclusie
Om goed te kunnen functioneren in de huidige mediasamenleving is 
het belangrijk dat de leerlingen kennis krijgen over het onderwerp 
mediawijsheid (Sorgdrager, 2015). Aan de hand van het interview met 
een ouder (Brigitte Vervloet, persoonlijke communicatie 14 december 
2017) blijkt dat zij vooral angstig is over de negatieve kanten die media 
meebrengen en vindt het ook heel belangrijk dat hier over gesproken 
wordt. Na een interview met de directeur van de Beatrix School (Erwin 
de Jonge, persoonlijke communicatie 5 december 2017) ben ik erachter 
gekomen dat zij zich voornamelijk willen focussen op intrinsieke motivatie 
over mediawijsheid door een gesprek te starten. Uit onderzoek blijkt 
dat intrinsieke motivatie nodig is voor langdurige gedragsverandering 
(Schriel, 2015). Dit wil ik bereiken door ouder en kind een gesprek te laten 
beginnen om zo vervolgens elkaar beter te leren kennen en kijken welke 
manier je nodig hebt om bijvoorbeeld binnen de grenzen te blijven die 
ouder en kind samen bepaald hebben. Het gedrag dat veranderd moet 
worden is dat de ouders het belangrijk vinden om het gesprek over 
mediawijsheid te voeren en dit ook zullen doen. Echter blijkt uit reflectie 
van de mediamasters dat ouders dat op dit moment nog erg moeilijk 
vinden (Borden & Horsman, 2016). Volgens Sedee (2017) komt het 
omdat de mediawereld voortdurend verandert en ouders daardoor geen 
referentiekader hebben. Door de veranderde onderwerpen is er geen 
eindpunt waarop volledig je mediawijsheid bent (Berkhout, 2016). Uit het 
interview met Michèle Meijer blijkt dat de kinderen nu nog niet genoeg 
handvaten aangeboden krijgen om mediawijs te worden (persoonlijke 

communicatie, 14 september 2017). Het gesprek is belangrijk omdat 
leerlingen moeten leren om te gaan met media om zo bewust te zijn over 
de risico’s en de kansen (Pijper, 2015). De week van de mediawijsheid 
heeft zeker voor kennis gezorgd bij de leerlingen maar niet zijn niet 
nieuwsgierig geworden naar de mogelijkheden en gebruiken de kennis 
niet in het dagelijkse leven. Ook krijgen ouders en kinderen geen 
handvaten aangeboden om verder in gesprek te gaan over dit onderwerp. 
De leerlingen zijn zelf nog niet in staat om in te zien dat het onderwerp 
belangrijk is en daarom moet dit gestimuleerd worden door de ouders 
en/of leerkrachten die dat op dit moment nog niet doen (Nikken, 2017). 
Door deze inzichten kan ik concluderen dat de doelgroep hulp nodig 
heeft om in gesprek te komen. Ik zal me gaan richten het verplaatsen 
van het gesprek over mediawijsheid van de school naar thuis. Hierop heb 
ik mijn onderzoeksvraag aangepast naar: ‘Hoe kan ik het gesprek over 
mediawijsheid verplaatsen van school naar thuis?’
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fig. 31 Persona jongen fig. 32 Persona meisje fig. 33 Persona moeder fig. 34 Persona vader
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3.3 De doelgroep 2.0
Nu mijn onderzoeksvraag is veranderd naar: ‘Hoe kan ik het gesprek 
verplaatsen van school naar thuis?’, is daarbij ook de doelgroep van mijn 
vraagstuk veranderd. Uit het onderzoek van Borden & Horsman (2016) is 
gebleken dat ouders en leraren het moeilijk vinden om het gesprek te 
starten, zoals beschreven in de conclusie in paragraaf 3.2.5. Tijdens de 
groenlicht presentatie heb ik de feedback van Isabella Voskuijl en Chantal 
de Haas ontvangen om mijn onderzoek meer af te bakenen. Dit is de reden 
dat ik mijn onderzoeksvraag heb afgebakend en de keuze gemaakt om 
mij alleen te focussen op de ouders en kinderen. Dit was ook het advies 
van Ellen Groenenstein. Zij heeft aangegeven dat het gevaar van een niet 
goed afgebakende onderzoeksvraag is dat de uiteindelijke interventie niet 
goed zal werken. 

3.3.1 Leerlingen en de ouders
Om erachter te komen wat de huidige situatie is ben ik aan de slag gegaan 
om samen met de doelgroep een User Journey te maken (Kader 12). Het 
doel van de User Journey was om erachter te komen waar op dat moment 
de kansen en valkuilen lagen van de doelgroep. In de User Journey (Figuur 
35) kun je zien dat de doelgroep actief is met digitale media en zowel op 
school als thuis lezen. Vele kinderen hebben aangegeven dat zij ook voor 
het slapen gaan regelmatig lezen met hun ouders erbij.

Uit het interview met Erwin de Jonge (persoonlijke communicatie, 5 
december 2017) heb ik het inzicht kunnen halen dat het belangrijk is 
voor leerlingen en ouders om met elkaar in gesprek te gaan over het 
onderwerp mediawijsheid (Kader 11). Omdat de doelgroep nog erg jong 
is, is het van belang dat deze leerlingen hier hulp bij krijgen van hun 
ouders (persoonlijke communicatie Erwin de Jonge, 5 december 2017). 
Door dit inzicht wil ik mij focussen om het gesprek van school naar thuis 
te verplaatsen. Voor leerlingen is kennis belangrijk om goed te kunnen 
functioneren in de huidige mediasamenleving (Sorgdrager, 2015). 

Ook blijkt uit voorgaand onderzoek dat ouders een voorbeeld functie 
hebben en dat daarom het maken van afspraken waar beide partijen 
zich aan kunnen houden erg belangrijk is (Ouders hebben een voorbeeld 
functie met smartphone: ‘Het is net als met roken, 2017). Volgens Fuligni 
& Eccles (1993) gaat het niet zozeer om wat ouders doen maar wat het 
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kind denkt dat de ouder doet. Hiervoor is het belangrijk om in gesprek 
te gaan zodat ouders bewust worden gemaakt van hoe de kinderen het 
mediagebruik van hun ouders ervaren. Volgens Borden en Horsman 
(2016) vinden ouders het moeilijk om in gesprek te gaan met hun kind over 
mediawijsheid en daarvoor zijn er handvaten nodig. Dit is ook aangegeven 
door Michèle Meijer dat handvaten nodig zijn om de leerlingen te helpen 
mediawijs te maken (persoonlijke communicatie, 14 september 2017).

Het doel van mijn vraagstuk is om het gedrag te veranderen van ouders 
en kinderen. Het gedrag dat veranderd moet worden is dat de ouders en 
kinderen urgentie voelen om meer kennis te krijgen van het onderwerp 
mediawijsheid. Volgens Nikken (2017) zijn de leerlingen zijn zelf nog niet 
in staat om in te zien dat het onderwerp belangrijk is en moeten daarom 
gestimuleerd worden door de ouders. Volgens Dr. Reint Jan Renes is het 
voor de doelgroep moeilijk om gedrag te veranderen. Dit zal nooit zonder 
slag of stoot gaan. Dit komt omdat de doelgroep mogelijk geen urgentie 
voelt, andere prioriteiten heeft of concrete kennis mist. Andere oorzaken 
zouden kunnen zijn dat hun eigen vaardigheden worden overschat of dat 
ze onrealistisch optimistisch zijn (Kader 13). 

3.3.2 Conclusie        
Zoals bovenstaand beschreven heb ik onderzoek (Kader 1 t/m 13) gedaan 
naar de doelgroep, leerlingen uit groep 7, variërend van 10 t/m 12 jaar 
oud. De doelgroep heeft op dit moment nog weinig tot geen kennis over 
digitale media. Ouders vinden het moeilijk om het gesprek te starten met 
hun leerlingen over het onderwerp mediawijsheid. Om goed te kunnen 
functioneren in de huidige mediasamenleving is het belangrijk dat de 
leerlingen kennis krijgen over het onderwerp mediawijsheid (Sorgdrager, 
2015). Volgens Michèle Meijer is het belangrijk dat leerlingen handvaten 
aangeboden krijgen om mediawijs te worden (persoonlijke communicatie, 
14 september 2017). Omdat de doelgroep nog erg jong is, is het van belang 
dat deze leerlingen hier hulp bij krijgen van hun ouders (persoonlijke 
communicatie Erwin de Jonge, 5 december 2017). De ouders hebben een 
voorbeeldfunctie naar hun leerlingen en daarom is het belangrijk dat ze 
hier dan ook naar handelen (Ouders hebben een voorbeeld functie met 
smartphone: ‘Het is net als met roken, 2017). 
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fig. 35 User Journey leerlingen
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3.3.3 Ontwerp criteria 
Om een brug te slaan tussen de inspiration fase en ideation fase heb ik 
ontwerpcriteria opgesteld naar aanleiding van het onderzoek wat ik heb 
gedaan. Het doel van hiervan is om goed te kunnen beoordelen of de 
inventie bij de wensen van de doelgroep past.

1. De interventie moet gender neutraal zijn (Kader 4)
2. De interventie moet de zes gamification elementen bevatten zoals 

beschreven door Jesper Juul (2003): aanwezige duidelijke regels, 
meetbare en verschillende eindresultaten mogelijk zijn afhankelijk 
van de manier waarop de gebruiker speelt, de gebruiker moet invloed 
kunnen uitoefenen op de uitkomst van de game, de juiste manier van 
spelen moet een beloning geven, de gebruiker wordt uitgedaagd een 
bepaald doel te halen, de gebruiker hecht waarde aan het doel) (Kader 
20)

3. De interventie moet zich lenen voor personalisatie (Kader 4, 7, 18)
4. De interventie moet het gedrag van ouders en kind veranderen door 

het aansporen van een gesprek (Kader 6 en 8) 
5. Duidelijk in gebruik van de interventie (20)
6. Gedragsverandering strategieën commitment en sympathie 

verwerpen in de interventie (Kader 13)
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“Als het spel maar 
gratis is!’’

Jay - 12 jaar oud
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4.0



78

4.0 ideation

4.1 Concepten 1.0
Om tot de concepten te komen heb ik voornamelijk gebrainstormd (Kader 
16).  Het uitgangspunt van de brainstormsessie was de vraag ‘Hoe kunnen 
we ervoor zorgen dat de leerlingen van groep 7 op de Beatrix School 
mediawijs worden?’. 

Deze methode heb ik gebruikt omdat het een toegankelijke manier is 
om zoveel mogelijk concepten te bedenken. De reden dat dit tijdens mijn 
proces belangrijk is geweest was omdat ik vast zat in mijn proces. Ik was 
er net achter gekomen dat er al zoveel initiatieven waren en had geen 
idee wat een goede oplossing kon zijn. Deze techniek heeft me geholpen 
om zoveel mogelijk concepten te verzinnen die ik vervolgens heb kunnen 
testen bij de doelgroep. 

Na het brainstormen ben ik tot drie concepten gekomen. Om deze te testen 
bij de doelgroep heb ik schetsen gemaakt van deze concepten zoals te 
zien is in Figuur 36 t/m 38 (Kader 17). Van de schetsen die ik op papier heb 
gezet heb ik uiteindelijk een Paper Prototype gemaakt en dit vervolgens 
getest met de doelgroep (Kader 15). De keuze voor deze manier is omdat 
dit een snelle toegankelijke manier is om snel iets te testen. 

Om het te kunnen testen met de doelgroep heb ik samen met mijn 
bedrijfsbegeleider Michèle Meijer een afspraak gemaakt om met alle 18 
leerlingen van de doelgroep drie concepten te testen. Doordat de groep 
zo groot is heb ik ervoor gekozen om de concepten op het schoolbord te 
tekenen. Vervolgens heb ik aan de leerlingen uitgelegd wat het idee is van 
het concept waar zij vervolgens feedback op konden geven. 

Ik ben begonnen met het eerste concept (Figuur 36). Dit concept gaat over 
doelen stellen wat betreft mediawijsheid. Tijdens dit concept waren de 
leerlingen heel snel enthousiast. Ze vertelden al snel dat een game erg 
leuk is. Belangrijk voor de leerlingen is om feedback te krijgen over de 
doelen en een beloning zouden willen krijgen als er een doel behaald is.

Het tweede concept is het buddy concept (Figuur 37). Bij dit concept kun 
je aan je buddy vragen stellen die je eventueel niet durft te vragen aan 
je ouders of leerkracht. Eigenlijk een soort chatbot. De feedback die ik 
hierop kreeg was dat de leerlingen ook dit concept erg leuk vonden maar 
het wel belangrijk is dat je ook complimentjes moet kunnen geven en 
krijgen. Daarnaast zouden ze het leuk vinden als je ook een soort app 
groep zou kunnen maken in de app. Nogmaals werd er aangegeven dat 
zij het heel belangrijk vinden wanneer je de app persoonlijk kunt maken.

Het derde en laatste concept gaat over het samen mediawijs worden 
(Figuur 38). Dit betekent dat zowel ouders, leerkracht als leerling 
mediawijs worden. De feedback die ik heb gekregen op dit concept was 
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bijna hetzelfde als de feedback op de andere concepten, namelijk; het 
persoonlijk maken, een spelletje ervan maken, complimenten geven, privé 
berichten kunnen sturen. Daarnaast werd ook gezegd dat het moeilijk 
gemaakt moet worden om in te loggen. Wat daarmee werd bedoeld is dat 
het belangrijk is dat je niet gehackt kan worden. Ook willen de leerlingen 
dat je er niet te lang over moet doen omdat ze niet heel lang er gebruik 
van willen maken.

4.1.1 conclusie
Leerlingen willen graag spelletjes spelen en hun ideale oplossing komt 
dan ook altijd uit bij een game. Ik denk echter zelf dat een spel niet de 
juiste oplossing is omdat leerlingen al genoeg spellen spelen. De reden 
hiervoor is omdat de ouders ook tot de doelgroep behoren en zij ook de 
mogelijkheid moeten krijgen om de interventie te kunnen gebruiken. 

fig. 39 Matrix concepten
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fig. 36 Schets Concept 1

fig. 38 Schets Concept 3

fig. 37 Schets Concept 2
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4.2 Concepten 2.0       
Na het opstellen van de bovenstaande ontwerp criteria ben ik nogmaals 
gaan brainstormen naar een nieuw concept. In de matrix te zien in figuur 
39, is te zien dat de vorige drie concepten niet aan alle ontwerp criteria 
voldeden. Daarom ben ik verder gaan brainstormen met als doel een 
concept te verzinnen die wel voldoet aan de ontwerp criteria.

Door de User Journey die ik eerder heb gemaakt ben ik erachter gekomen 
dat de leerlingen zowel op school als voor het slapen gaan lezen en 
sommige leerlingen zelfs nog worden voorgelezen door hun ouders 
(Kader 12). Dit vond ik een interessant moment om te kijken of mijn 
interventie wellicht op dat moment zou kunnen plaatsvinden. De reden 
daarvoor is dat beide doelgroepen er dan geen extra moeite voor hoeven 
doen om de interventie te gebruiken. Door mijn brainstorm kwam ik uit 
bij een interactief boek. Dit omdat de mogelijkheid er is om in een boek 
spelelementen te kunnen toevoegen waardoor het voor de leerlingen lijkt 
alsof zij een spel spelen maar dat in feite niet zo is. Hierdoor is het voor 
de ouders ook nog interessant om te gebruiken. Door dit inzicht ben ik 
onderzoek gaan doen naar gamification (Kader 20). Volgens Jesper Juul 
(2003) blijkt dat er zes spel belangrijke spelelementen zijn die terug 
moeten komen in een spel:
1. De interventie moet gender neutraal zijn (Kader 4)
2. De interventie moet de zes gamification elementen bevatten zoals 

beschreven door Jesper Juul (2003): aanwezige duidelijke regels, 

meetbare en verschillende eindresultaten mogelijk zijn afhankelijk 
van de manier waarop de gebruiker speelt, de gebruiker moet invloed 
kunnen uitoefenen op de uitkomst van de game, de juiste manier van 
spelen moet een beloning geven, de gebruiker wordt uitgedaagd een 
bepaald doel te halen, de gebruiker hecht waarde aan het doel) (Kader 
20)

3. De interventie moet zich lenen voor personalisatie (Kader 4, 7, 18)
4. De interventie moet het gedrag van ouders en kind veranderen door 

het aansporen van een gesprek (Kader 6 en 8) 
5. Duidelijk in gebruik van de interventie (20)
6. Gedragsverandering strategieën commitment en sympathie 

verwerpen in de interventie (Kader 13)

Na het inzicht dat ouders een voorbeeldfunctie hebben voor de leerlingen 
en nog niet genoeg kennis hebben over mediawijsheid ben ik gaan kijken 
naar concepten waarin ik ouder en leerling samen mediawijs kan maken. 
Dit is ook een belangrijk inzicht uit het interview met directeur Erwin de 
Jonge. Hij heeft aangegeven het belangrijk te vinden dat ouders en kinderen 
in gesprek gaan over het ontwerp mediawijsheid. Het hoofdonderwerp van 
de mediamasters dit jaar is dan ook ‘samen mediawijs’ (Mediamasters 
17/18, 2017). Samen met het deskresearch over gamification ben ik dan 
ook tot het volgende concept gekomen (Kader 20).
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fig. 40 wireframes
fig. 41 digitale wireframes
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4.2.1 Uiteindelijke concept
Een digitaal interactief leesboek waarin leerlingen een verhaal moeten 
lezen over een bepaald onderwerp. Denk bijvoorbeeld over het onderwerp 
privacy. De leerlingen kunnen zelf kiezen hoe het verhaal verder gaat en 
aan de hand van hun keuze wordt het verhaal dus ook aangepast.  Zij zijn 
regisseur van het verhaal. Door de vragen die over het onderwerp gesteld 
worden moet de gebruiker over het onderwerp nadenken. Hierdoor zal de 
gebruiker een idee krijgen over welke stappen hij of zij moet ondernemen 
maar ook een idee krijgt over de gevolgen die je keuzes hebben. In het 
spel heb je een buddy zodat je daar ook vragen aan kunt stellen en die je 
zal begeleiden in het proces. Om de spelelementen van Jesper Juul (2003) 
eraan toe te voegen moet er een duidelijk doel zijn. Doordat de kinderen 
eerder hebben aan gegeven het stukje personaliseren erg belangrijk te 
vinden heb ik dat als doel gekozen. Dit betekent dat als je verhalen leest 
punten kan sparen en door die punten de mogelijkheid krijgt om het boek 
te personaliseren.



87



88



89



90

‘‘Lieve God, Ik hoop dat het 
een leuk spel wordt!’’

Anouk - 10 jaar oud
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p r o t o t y p i n g

5.0
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5.0 prototyping

5.1 interactief boek versie 1
Naar aanleiding van het concept zoals in de ideation fase beschreven, ben 
ik begonnen met het uitwerken om het te kunnen testen bij de doelgroep. 
Ik ben aan de slag gegaan met het maken van wireframes zoals te zien is 
in figuur 40 (Kader 19). Deze keuze heb ik bewust gemaakt omdat ik graag 
feedback wilde krijgen op het idee en niet op het ontwerp (Kader 19). Om 
het bij de doelgroep te testen heb ik gekeken naar hoe ik de leerlingen wel 
het gevoel van het concept kon meegeven. Ik heb er daarom voor gekozen 
om mijn wireframes uit te werken naar digitale wireframe zoals te zien 
in figuur 41. Deze heb ik vervolgens in het programma MarvelApp.com 
gezet. Hierdoor was het tijdens het testen mogelijk om de leerlingen door 
de app te laten gaan waarna zij feedback konden gegeven. De feedback 
die ik heb ontvangen tijdens het proces gaat alsnog veel over het design. 
Zo vinden de leerlingen het heel belangrijk dat ze de buddy zelf kunnen 
aanpassen. Dit omdat je dan zelf iemand kan creëren waar jij het fijn 
mee vind om bepaalde onderwerpen te bespreken. De leerlingen zouden 
graag zien dat het leesboek er leuker uit ziet door middel van kleuren. Op 
de vraag of de leerlingen het meer een boek of een spel vinden was het 
antwoord unaniem. Alle leerlingen vonden het echt een spel.

fig. 42 High fidelity prototype
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Na de feedback van de leerlingen heb ik het prototype getest bij de leerkracht 
Michèle Meijer. Ook zij vond het idee erg leuk en goed onderbouwd. Echter 
waren er nog wel een aantal verbeterpunten, namelijk: letten op de 
spelling van het verhaal, kijken naar een speciaal lettertype voor dyslexie 
en een app als voorbeeld nemen welke de leerlingen ook echt gebruiken. 
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        fig. 43   Profiel pagina

5.2 interactief boek versie 2
Omdat ik in mijn vorige prototype een verhaal had bedacht over een 
zelfverzonnen karakter ‘Joeri’ die gepest werd, ben ik voor de tweede 
versie van mijn concept gaan kijken naar een nieuw onderwerp. Dit was 
ook de feedback die ik heb ontvangen van mijn begeleider om een app 
als voorbeeld te nemen waar de leerlingen ook echt gebruik van maken. 
Daarom heb ik de app Snapchat als voorbeeld gebruikt. Uit het interview 
met de ouder (Brigitte Vervloet, persoonlijke communicatie, 2017) kwam 
naar voren dat zij bang is voor de gevaren van digitale media en daar 
hoort ook privacy bij. Tijdens mijn observatie is mij opgevallen dat alle 
leerlingen gelijk de algemene voorwaarden accepteren en daarom heb ik 
ervoor gekozen om het onderwerp privacy uit te werken met de algemene 
voorwaarden van Snapchat als voorbeeld (Kader 3). Het verhaal ben ik 
gaan schrijven en heb ik meerdere keren zelf getest bij medestudenten, 
Het doel hiervan is om te zorgen dat het verhaal, en ook de acties die 
genomen moeten worden, duidelijk waren. De feedback daarop was dat ik 
op moest letten op de tone of voice van het verhaal omdat het niet autoritair 
moet over komen. Het is de bedoeling dat kinderen dit boek graag willen 
gebruiken en dat je samen met je ouders het boek kunt lezen om er voor 
te zorgen dat ouder en kind samen mediawijs worden.

Om het concept echt goed te kunnen testen heb ik een high fidelity 
prototype gemaakt, zoals te zien in figuur 42. Tijdens de eerdere twee 
testen werd het duidelijk dat kinderen veel feedback gaven op het design 
(Kader 18 & 19). Door het prototype high fidelity te maken hoopte ik erop 
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5.3 interactief boek versie 3
Na een interview met Erwin de Jonge, directeur van de Beatrix school, ben 
ik tot de conclusie gekomen dat het belangrijk is om leerling en ouders in 
gesprek te laten komen over het onderwerp mediawijsheid. Daarom heb 
ik een aanvulling op mijn concept verzonnen, namelijk een profielpagina 
(figuur 43) waarop de antwoorden samenkomen die je hebt gegeven. 
Door dit samen te voegen op een profielpagina heb je een duidelijk 
aanknopingspunt om in gesprek te gaan met het kind en later ook nog 
eens terug te lezen. Met behulp van deze profielpagina hebben zowel 
ouders als leerlingen duidelijk waar het gesprek over gaat en kunnen 
zij bij onduidelijkheden hierop terug komen. Op de profielpagina krijgen 
de ouders ook praktische tips. Uit de enquête blijkt dat ouders behoefte 
hebben aan praktische tips (Kader 6). Daarnaast kunnen zij doelen stellen 
die zij samen of alleen kunnen uitvoeren. 

Om het aangescherpte concept te kunnen testen heb ik de leerlingen de 
opdracht gegeven om het in groepjes te testen. Elk groepje kreeg een iPad 
met daarop het prototype. Ook hebben zij een werkblad ontvangen waarop 
zij een aantal vragen konden beantwoorden. Dit werkblad is terug te 
vinden in bijlage 10. Ik heb ervoor gekozen om een A-B test te doen om er 
achter te komen welke instellingen zij qua tekst prettig vinden (Kader 23). 
Daaruit blijkt dat het merendeel van de leerlingen een voorkeur heeft voor 
het dyslexie font met zwarte tekst op een witte achtergrond. De icoontjes 
die ik in het prototype heb gebruikt worden niet door iedereen begrepen 
en daarom is het belangrijk dat de app goed wordt uitgelegd en dat er een 

dat de leerlingen minder feedback zouden geven op het design en meer 
op het idee. Helaas was dit niet het geval. De leerlingen gaven alsnog erg 
veel feedback op het design. De ontvangen feedback was vooral dat ze de 
buddy willen aanpassen. De doelgroep zou graag zien dat het zowel een 
jongen als meisje kan zijn. Dat je de buddy een hoedje en andere kleding 
zou kunnen geven. Ook zouden ze graag zien dat je bijvoorbeeld zelf een 
plaatje van internet kunt uploaden om dat als achtergrond te gebruiken. De 
feedback die ik wil meenemen naar een volgende versie van het concept 
is om te kijken of ik minder tekst zou kunnen gebruiken in het verhaal. Dat 
er eventueel een mogelijkheid dat de app het voorleest en dat je ouders 
eventueel uitgedaagd kunnen worden in de game. 

Na de test ben ik onderzoek gaan doen naar een dyslexie font (Kader 21) 
aan de hand van de feedback van Michèle Meijer. De conclusie van dit 
onderzoek is dat voor mensen met dyslexie niet perse een dyslexie font 
nodig is. Een scheefloos lettertype met lettergrootte 12-14 en een ruime 
comfortabele regelafstand is het prettigst om te lezen. De voorkeur in 
tekstopmaak is voor iedereen anders (Janssen, 2006). Uit de A-B testen 
die ik heb gedaan bij de doelgroep blijkt dat 15 van 18 leerlingen een 
voorkeur had voor het dyslexie font (Kader 21). Voor mijn concept heb ik 
daarom gekozen om het dyslexie font als default te gebruiken, maar wel 
een mogelijkheid te geven tot het personaliseren van de tekstopmaak.



99



100

mogelijkheid is om terug te kunnen kijken wanneer er onduidelijkheden 
zijn. Het is natuurlijk ook mogelijk dat de buddy daarbij een grote rol 
zal spelen. De feedback die ik heb ontvangen naar aanleiding van deze 
test zijn de volgende punten; een terugknop, een leuke naam geven en 
makkelijk zijn om naar de profiel pagina te gaan. De profiel pagina heb ik 
voorgesteld en zij vonden dit een prettige manier op in gesprek te gaan 
met hun ouders. 

Om de interventie ook bij de ouders te testen heb ik gevraagd aan de 
kinderen of zij het ook thuis wilden testen. Dit is een belangrijke test 
omdat de doelgroep het prototype nu ook thuis kunnen gebruiken op de 
manier waarop het uiteindelijke resultaat ook gebruikt zal worden (Kader 
24). Het resultaat van de test was zeer positief. Van de 13 gezinnen die de 
test hebben gedaan zouden 8 gezinnen het gebruiken, 12 van hen vinden 
het een prettige manier om in gesprek te gaan met hun kinderen over 
mediawijsheid. De belangrijkste aanbeveling die ik heb ontvangen is dat 
het prettig zou zijn als er ook een instructie video bestaat zodat het voor 
ouder en kind gelijk duidelijk is.

5.4 Brainstorm naam
Aan de hand van de feedback van de laatste testen ben ik samen met 
de doelgroep gaan brainstormen naar de naam van de app (Kader 25). 
Aangezien ik tijdens het hele proces de leerlingen heb betrokken vond ik 
het ook leuk om met hen te brainstormen voor de naam van het product. 
Uit de brainstorm zijn drie namen gekomen: #appy, appie happy media, 
(m)appie. Uiteindelijk heb ik de keuze gemaakt voor de naam ‘#appy’. In 
de vormgeving wil ik de hashtag op een ‘h’ laten lijken zodat er eigenlijk 
happy staat maar door de hashtag het toch refereert naar media.
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fig. 44 Golden circle
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fig. 45 Business Model Canvas
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“Ik vind het echt heel mooi 
geworden!’’

Jinte - 11 jaar oud
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6.0 Conclusie

6.1 Conclusie
In mijn eindconclusie geef ik antwoord op de vraag:
Hoe kan ik het gesprek over mediawijsheid verplaatsen van school naar 
thuis?

Uit de verschillende onderzoeken onder kinderen en ouders die ik heb 
gedaan naar  mediawijsheid kan ik concluderen dat de doelgroep (ouders 
en kinderen) nu nog niet mediawijs zijn. Omdat de kinderen op dit 
moment nog te jong zijn om het belang van mediawijsheid te zien moeten 
de ouders hen stimuleren (Nikken, 2017). Ouders vinden het moeilijk om 
het gesprek te beginnen omdat zij niet goed weten wat mediawijsheid 
is omdat het begrip alles omvattend is (Ellen Groenenstein, persoonlijke 
communicatie  29 november 2017). Tot slot is het moeilijk voor ouders 
om over mediawijsheid te praten omdat zij geen referentiekader hebben 
(Sedee, 2017).

De oplossing voor deze ontwerpopgave is de interactieve app: ‘#appy’. 
Deze app zorgt ervoor dat het gesprek over mediawijsheid van school 
naar thuis wordt verplaatst door de ouders erbij te betrekken. #appy 
is een interactief leesboek waarin de doelgroep kennis maakt met de 
verschillende onderwerpen van digitale media. Dit doen ze door een 

verhaal te lezen over de verschillende onderwerpen. In het verhaal krijgen 
zij de mogelijkheid om een keuze te maken wat de hoofdpersoon moet 
doen. Hierdoor zal het verhaal ook veranderen en zullen zij kennis maken 
met de keuzes er zijn. 

De doelgroep wilde heel graag een game om mediawijs te worden. Uit 
de test is gebleken dat zij het interactieve leesboek meer zien als een 
game (Kader 23). De reden hiervoor is omdat er elementen van een 
game zijn toegevoegd (Kader 20). Zo kan de gebruiker zo goed als alles 
personaliseren en hier hecht de doelgroep veel waarde aan. Zij maken 
een buddy en kunnen zelf kiezen hoe hij of zij eruit ziet. Echter is dit 
niet mogelijk voordat ze verhalen hebben afgerond. Hierdoor wordt de 
gebruiker uitgedaagd een doel te behalen en ook waarde hecht aan het 
doel (Kader 20). 

Het onderwerp dat in de app is uitgewerkt, is het onderwerp privacy. Dit 
omdat ik in mijn observatie er achter kwam dat eigenlijk iedereen direct 
de voorwaarden accepteerde maar niemand weet wat er staat. Maar 
ook omdat uit het interview met een ouder is gebleken dat privacy een 
onderwerp is waar zij zich zorgen over maakt (Kader 8). Door het vak 
privacy op CMD maakte ik hier kennis mee en heeft dit mij ervan bewust 
gemaakt hoe media gebruik maken van de data die wij achter laten. 
Zelf vond ik het daarom heel belangrijk om de kinderen daar als eerste 
mee kennis te laten maken. De interventie kan echter op elk onderwerp 
uitgewerkt worden, zoals; cyberpesten, virtual reality of drones. 
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6.2 Aanbevelingen 
Om het product door te kunnen ontwikkelen, maak ik een aantal 
aanbevelingen voor de realisatie: 
• Bij de onderwerpen pagina kunnen er nieuwsberichten worden 

toegevoegd zodat je gelijk alle actuele nieuwsberichten van een 
onderwerp kunt zien. Dit kan voor de ouders prettig zijn om de huidige 
ontwikkelingen van digitale media goed te kunnen volgen.

• Scrollen in plaats van met pijltjes werken. De kinderen hebben 
aangegeven dat het voor hen wel veel tekst is. Als alle tekst achter 
elkaar wordt gezet is het net een A4. Scrollen kan dit verhelpen.

• Sociale bewijskracht erin verwerken. Zo zou de gebruiker samen met 
zijn of haar ouder strijden tegen andere ouders in de klas. Hierdoor 
geef je de kinderen nog meer motivatie om aan de slag te gaan met 
het boek (Cialdini, 2016).

• Het prototype is specifiek gemaakt voor groep 7 van de Beatrix 
School in Pijnacker. Echter zouden meerdere kinderen baat kunnen 
hebben bij deze interventie om met hun ouders in gesprek te komen 
over mediawijsheid. Om dit te realiseren is het belangrijk om ook bij 
andere scholen te testen. 

• Uit de laatste test met de kinderen is duidelijk geworden dat zij heel 
enthousiast zijn over de app. Uit de feedback van de leerlingen komt 
echter naar voren dat ze de buddy geanimeerd willen zien. 

• Door het Business Model Canvas in te vullen zoals in kader 27 
beschreven is het mogelijk om een subsidie aan te vragen. Er is 
speciaal een subsidie voor instanties die kinderen mediawijs maken. 

Met de aanvraag van deze subsidie kan de interventie gerealiseerd 
worden.

• Omdat er maar een ouder bereid was om mee te werken met het 
onderzoek is dit niet representatief voor de gehele doelgroepgroep. 
Daarom zou er meer onderzoek gedaan moeten worden naar de 
drijfveren en valkuilen van de ouders

• Het eindproduct is uitgewerkt als app. De doelgroep heeft aangegeven 
bijna allemaal de beschikking te hebben over een iPad maar niet 
iedereen heeft een iPad thuis. Daarom is het belangrijk dat de app ook 
uitgewerkt wordt als desktop versie of gebruikt kan worden op een 
smartphone.
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6.3 Persoonlijke reflectie
Na vijf maanden keihard werken is het nu de tijd om mijn reflectie te 
schrijven. Ik kijk terug op deze periode als zeer leerzaam maar ook 
ontzettend stressvol. Dit is het eerste project op CMD die ik helemaal 
alleen heb uitgevoerd. In het begin heb ik hier wel veel moeite mee gehad 
omdat ik het heel erg prettig vind om samen met iemand te brainstormen 
en de uitkomsten vervolgens ook samen te kunnen delen. Het gevoel om 
in teamverband elkaar naar een hoger niveau te tillen geeft mij een grote 
voldoening.

Om toch samenwerking in mijn project te brengen ben ik op zoek gegaan 
naar medestudenten die ook aan het afstuderen zijn. Ik ben gaan kijken 
hoe wij elkaar van feedback konden voorzien. Dit is in de laatste periode 
goed gelukt. Door het project heb ik nogmaals ontdekt dat ik goed kan 
samenwerken en dit ook het liefste doe. Ik vind het moeilijk om mijzelf 
tot beslissingen te dwingen en heb soms een stok achter de deur nodig. 

Ook kan ik zeggen dat ik er tijdens dit project er achter ben gekomen dat 
ik een tijdsdruk nodig heb om tot beslissingen te komen. Als ik het gevoel 
heb dat ik veel tijd tot mijn beschikking heb wil ik meer verkennen in plaats 
van knopen door te hakken. Ik denk niet dat dit erg is maar wel iets is om 
mee te nemen in de toekomst. Daarnaast ben ik er ook achter gekomen 
dat mijn twijfel toch wel mijn grootste valkuil is. Door deze twijfel heb ik 
mijn afstudeer periode erg zwaar gemaakt en was het afstuderen ook 
zeker niet altijd leuk. Ik wil hier in de toekomst graag aan werken. 

Het uitstellen van het schrijven van mijn scriptie en mezelf te dwingen tot 
beslissingen heeft er voor gezorgd dat ik te lang ben blijven hangen in de 
onderzoeksfase. Mijn ontwerpopgave werd eigenlijk alleen maar groter in 
plaats van kleiner. Hierdoor ben ik tijdelijk mijn doel uit het oog verloren. 
Tijdens de groenlicht presentatie kreeg ik daarom ook de feedback om 
mijn ontwerpopgave te verkleinen en aan de slag te gaan met een kleinere 
doelgroep. Dit advies heb ik gelijk opgevolgd door gerichter onderzoek te 
doen met een beter afgebakende ontwerpopgave als resultaat. 

Ik ben op onderzoek gegaan hoe ik mijn ontwerpproces anders kon 
indelen met een strakke planning als resultaat. Daardoor heb ik voor 
een nieuwe aanpak gekozen. Tijdens de pitstop presentatie merkte 
ik hoe prettig ik het vind om in oplossingen te denken. Daarom ben ik 
anders gaan beredeneren door vanuit een oplossing te denken. Ik ben 
erachter gekomen dat ik wat meer op papier moet zetten in plaats van 
erover na te denken. Dit omdat je er dan ook beter feedback over kan 
krijgen en vervolgens verder gaan naar de volgende stap. Tijdens mijn 
brainstorm kwam ik uiteindelijk tot mijn uiteindelijke interventie. Hier ben 
ik ontzettend trots op omdat ik vind dat dit een goede oplossing is voor de 
doelgroep. 

Persoonlijk vind ik het heel prettig om met kinderen te werken omdat 
zij alles wat beter kunnen relativeren. Als ik vast zit en aan het piekeren 
ben, brengen ze mij met beide benen op de grond en hebben mij laten 
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zien dat je iets minder moet denken en iets meer moet doen. Ook werkt 
het enthousiasme van de kinderen zeer aanstekelijk. Door het werken 
met de doelgroep is duidelijk geworden dat dit ook een gedeelte van mijn 
signatuur is. 

De methodes die ik gedurende mijn afstudeerperiode heb gebruikt waren 
onmisbaar om tot een uiteindelijk product te kunnen komen. Ik heb echter 
het gevoel dat ik de methodes niet altijd in de goede volgorde heb uitgevoerd. 
Zo heb ik het interview met Erwin de Jonge te laat uitgevoerd waardoor ik 
pas laat in het proces tot mijn uiteindelijke concept ben gekomen. In het 
vervolg zou ik mijn ontwerpproces wat beter willen uitstippelen om dit te 
voorkomen. De methodes die ik met de kinderen heb gedaan heb ik altijd 
goed voorbereid waardoor ik de inzichten eruit heb kunnen halen waar ik 
naar op zoek was. Een nadeel als je met kinderen werkt is dat zij feedback 
geven op wat ze zien. Het is moeilijk om kinderen te sturen. Toch denk ik 
dat ik met behulp van de verschillende methodes die ik heb gebruikt alles 
eruit heb gehaald en daar ben ik erg trots op.
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