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CONCERNING DAVID
\ DE SAMENVATTING




(DE AANLEIDING, HOOFDVRAAG EN DEELVRAGEN)

Dit avontuur begon met het idee om kinderen aan
het lezen te krijgen. Dit heeft zich ontwikkelend
naar het idee om de fantasie van kinderen te
stimuleren. Na veel verschillende vragen begon de
moed in mijn schoenen te zakken. Ze voelden niet
goed en ik kreeg er geen energie van. lk besloot
een stap terug te nemen en goed naar mijzelf

te kijken als ontwerper. Vervolgens ben ik mijn
interesses, visie, onderzoek en kwaliteiten gaan
bundelen tot één vraag.

Als ontwerper wil ik mensen meenemen naar een
andere wereld, zodat ze even kunnen ontsnappen
aan de realiteit. Daarom ben ik erg geinteresseerd
in storytelling, worldbuilding en belevingen. Dit
komt ook door vervelende ervaringen die ik helaas
al op jonge leeftijd heb meegemaakt. Ontsnappen
aan de realiteit heeft mij ontzettend veel steun
gegeven en dat doet het nog steeds. Als ontwerper
wil ik dit ook voor anderen mogelijk maken. Ik wil
mensen dezelfde ontsnapping geven zoals andere
mensen dat voor mij hebben gedaan.

Daarom wil ik graag een fantasiewereld neerzetten
waarnaar mensen kunnen ontsnappen. Een

wereld waar vooral kinderen naartoe kunnen. Een
wereld gebaseerd op kennis van biologie om ze
nieuwsgierig en bewust te maken over de natuur
om hun heen. Op deze manier wil ik ze onbewust
meer leren over biologie.

Dit avontuur heeft zich door vooronderzoek,
zelfreflectie en nieuwsgierigheid gevormd met de
hoofdvraag:

“Hoe kan ik worldbuilding en een fantasievolle
ervaring inzetten om kinderen van de 8-12 jaar
te verwonderen over de natuur?”

Deze hoofdvraag is ondersteund met verschillende
deelvragen:

Waar is fantasie goed voor?

Eerst was het idee om kinderen aan het lezen te
krijgen. Daaruit bleek dat lezen goed is voor de
fantasieontwikkeling. Dit is iets wat mij erg deed
prikkelen. Maar waar is fantasie eigenlijk goed
voor? Waarom hebben we het nodig?

Op welke manier leren kinderen het beste?
Omdat ik kinderen onbewust wil leren over
biologie, wil ik weten op welke manier kinderen
het beste leren. Wat is de beste manier van
informatieoverdracht?

Hoe ervaren kinderen het liefste een
fantasiewereld?

Een fantasiewereld kun je op meerdere manieren
overbrengen. Er zijn ook vele manieren waarop ik
dat zou willen doen, toch moet er eentje gekozen
worden om uit te werken. Daarom wil ik graag
weten op welke manier kinderen het liefste een
fantasiewereld ervaren.

Hoe heeft storytelling invioed op onze
ontwikkeling?

Verhalen zijn iets wat ik geweldig vind. Een verhaal
kan mij helemaal opslokken en ik kom er niet meer
uit. Dagelijks zijn we bezig met verhalen. In boeken
of films, maar ook op het nieuws. Maar hebben
verhalen ook invloed op onze ontwikkeling naast
dat het voor vermaak zorgt?

"Hoe kan ik gamification inzetten
om kinderen van de 11-12 jaar weer Gamification i .
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"Hoe kan ik worldbuilding en een alleen of samen (kan beiden)

fantasievolle ervaring inzetten om kinderen
van de 8-12 jaar te verwonderen over

de natuur?”

Reis van de vraag in kaart gebracht. Waarin blauw belangrijke keuzes en momenten zijn
geweest. Er is voor gekomen om vooral dicht bij mijzelf te blijven als ontwerper.






(DE VERDIEPING VAN DE HOOFDVRAAG)

Nu je mij beter kent gaan we het over de vraag van
dit avontuur hebben:

“Hoe kan ik worldbuilding en een fantasievolle
ervaring inzetten om kinderen van de 8-12 jaar
te verwonderen over de natuur?”

WAAROM WORLDBUILDING?

Worldbuilding is iets wat ik heel leuk vind en

waar ik energie van krijg. Het is mijn passie. Een
fantasiewereld om naartoe te kunnen vluchten
geeft ontspanning. Het geeft plezier en de
mogelijkheid om te fantaseren. Verhalen komen pas
echt tot leven wanneer de worldbuilding goed is.
Worldbuilding is de fundering van een verhaal.

Ook merk ik dat je heel goed maatschappelijke
onderwerpen ter sprake kunt stellen in een
fantasiewereld. Wanneer iets niet dicht op de
realiteit ligt kunnen mensen het beter accepteren
en verwerken. Worldbuilding is iets waar ik me nog
tot lang na mijn studie mee wil bezighouden.

WAAROM EEN FANTASIEVOLLE ERVARING?

Wanneer je in een fantasievolle ervaring zit ben
je alleen met die ervaring bezig. Alle zorgen van
buitenaf vallen weg. Alle focus ligt bij die ervaring.

Uit onderzoek blijkt dat wanneer een kind aan het
spelen is met fantasie, dat het kind effectiever
leert. Naast dat een kind educatief leert tijdens het
spelen, ontwikkeld een kind zich ook bijvoorbeeld
sociaal. Kinderen een mogelijkheid bieden om
spelendewijs te kunnen fantaseren heeft dus vele
voordelen voor het kind.

Escapisme is voor mij ook erg belangrijk. Mijn
ontwerp moet de mogelijkheid bieden om te
kunnen ontsnappen aan de realiteit.

Het moet een soort draagbare fantasie beleving
zijn. Een draagbare attractie of zelfs wereld. En

dan niet in een boek, ik wil dat het verder gaat dan
iets om te lezen. Kinderen moeten mijn ontwerp
kunnen gebruiken om op avontuur te kunnen gaan.
Ze komen in het middelpunt van het verhaal te
staan en het draait om hun.

WAAROM KINDEREN VAN 8-12 JAAR?

Dit avontuur begon met dat ik kinderen weer aan
het lezen wilde krijgen, omdat het leesniveau en
plezier de afgelopen jaren sterk gedaald is. Ik had
toen voor de leeftijd 8-12 jaar gekozen, omdat
kinderen dan nog regelmatig lezen. Daarvoor
hebben ze leren lezen en daarna, wanneer ze naar
het middelbaar gaan, verliezen ze vaak interesse.
8-12 jaar leek mij het perfecte moment om ervoor
te zorgen dat lezen leuk wordt, omdat je dan erg
beinvioedbaar bent.

Nog steeds ben ik bij deze doelgroep gebleven.
Vanwege het lezen, maar ook vanwege het perfecte
moment om in een wereld te stappen. Een goed
moment om mee te groeien met een verhaal en
een wereld.

De context van het ontwerp is dat je er zelf mee
aan de slag gaat. Of dat je eventueel samen met
een vriend of vriendin de ervaring gaat beleven.
Het is dus belangrijk dat een kind zelfstandig kan
lezen. Dit betekent niet dat het product alleen voor
8-12 jarige is. Ook jongere kunnen er gebruik van
maken. Een ouder of verzorger kan altijd helpen. Of
misschien zelfs meedoen.

WAAROM VERWONDEREN OVER DE NATUUR?

Fantasiewerelden hebben een basis waarop ze
worden doorgebouwd. Star Wars speelt zich af

in de ruimte waar magie is genaamd The Force.
Degene die The Force voor het goede gebruiken
worden Jedi genoemd, en degene met slechte
bedoelingen worden Sith genoemd. Het verhaal
van Luke Skywalker loopt daar toevallig doorheen.

Mijn wereld zal als basis de natuur (biologie)
hebben en Drumpels. Drumpels? Later zal ik je
meer vertellen over de Drumpels. Alles op zijn tijd.
(In de bijlage staan de Drumpels omschreven.)

Maar waarom dan persé de natuur? Dit heeft
vooral met persoonlijke voorkeur te maken. De
natuur heeft iets magisch en moois. Een perfecte
mogelijkheid om een vak zoals biologie als een
magisch en fantasievol verhaal over te brengen.

En waarom verwonderen? Het is voor mij belangrijk
dat ik kinderen niet de les ga lezen. Mensen vinden
het nou eenmaal niet leuk wanneer je dit doet.

Mijn ontwerp moet een ontsnapping zijn. Geen
huiswerk of verplichte leeskost. Daarom wil ik
kinderen vooral verwonderen. Ik wil ze verbazen en
nieuwsgierig maken. Wanneer je nieuwsgierig bent,
wil je er automatisch meer over weten.

Om iemand nieuwsgierig te maken of wat te
vertellen heb je natuurlijk een verhaal nodig. En
een verhaal heeft een held nodig. In mijn ontwerp
zijn Drumpels de helden. En zij nemen de kinderen
mee op avontuur.

De Drumpels zijn kleine wezens die leven in de
natuur. Zij leven in verschillende stammen, en een
stam is gekoppeld aan een dier of insect waar de
Drumpels mee samenleven. De eigenschappen en
cultuur van een stam worden gebaseerd op het dier
of insect. Zo reflecteren de Drumpels deze dieren
en insecten op een subtiele manier.

Maar op welke manier ga ik dit dan overbrengen?

g



ONDERZOEKSACTIVITEITEN

Deskresearch

Er is veel deskresearch gedaan om antwoord te
krijgen op veel van de deelvragen. Ook heeft
deskresearch ervoor gezorgd dat de hoofdvraag
scherper is geworden. Er is research gedaan
naar lezen, fantasie, spelen, worldbuilding en
storytelling.

User tests

Om de deskresearch te onderbouwen zijn er
verschillende user tests uitgevoerd. Sommige
hiervan zijn uitgevoerd tijdens de LAB’s periode
en sluiten perfect aan op het huidige onderzoek.
Verder zullen er nog user tests uitgevoerd gaan
worden tijdens het uitwerken van de proof of
concept.

Expertinterviews

Er zijn meerdere gesprekken en interviews
gehouden tijdens dit onderzoek. Zo heb ik met
leerkrachten en ouders gesproken over lezen en
fantasie. En heb ik met striptekenaars, schrijvers
en fanatieke worldbuilders (en gigantische nerds)
gesproken met betrekking tot storytelling en
worldbuilding voor mijn eigen wereld.

Enquétes

Er zijn verschillende vragenlijsten/enquétes
opgesteld om informatie te krijgen. Omdat ik in
mijn directe omgeving geen kinderen van 8-12 jaar
ken heb ik vooral vragenlijsten moeten rondsturen.
Op deze manier heb ik toch nog belangrijke en
hele waardevolle informatie kunnen verzamelen.

Best practices

Tijdens dit onderzoek is er veel gelezen, gekeken,
geluisterd en gegamed. En dan vooral om best
practices te onderzoeken. Als inspiratie voor mijn
wereld en product heb ik succesvolle en favorieten
voorbeelden bekeken. Elementen die ik belangrijk
of interessant vind gebruik ik op mijn manier

in mijn wereld. Ook is er gekeken naar slechte
voorbeelden. Het gevaar van goede voorbeelden
is dat je sneller plagiaat zult plegen, of dat het op

iets gaat lijk wat al bestaat. Slechte voorbeelden
kunnen je meer inspireren en laten denken, zoals
Alan Moore zei: “Jesus Christ, | could write this
shit.”.

Ook is er gekeken naar verschillende voorbeelden
die een zelfde soort ontwerp zijn. Dit om het niet
na te maken, maar ook om er inspiratie uit te
halen. En om te bedenken wat ik aan het product
zou veranderen om het meer in mijn context te
plaatsen.

Worldbuilding (ontwerpen)

Door het onderzoeken heen is er ook veel
worldbuilding gedaan. Omdat worldbuilding
centraal staat in mijn afstuderen is hier veel tijd
aan besteed. Er is veel geschreven en geschetst.
Daarnaast zijn er veel ideeén bedacht die door
middel van trans media storytelling ingezet kunnen
worden om de wereld over te brengen.
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Fantasie helpt je om dingen voor te stellen en

te bedenken hoe iets kan zijn voor jezelf of voor
een anderen. Met fantasie oefen je met reacties
die je later in echte situaties kan gebruiken. We
bereiden ons voor op verschillende situaties in
onze fantasie. Het geeft ons de ruimte om het
leven te interpreteren en op zoek te gaan naar
nieuwe vormen van kijken en denken. Fantasie
helpt kinderen om de wereld beter te begrijpen
en kennis op te doen door gebruik te maken van
fantasiewerelden/verhalen. Hoe creatiever en
vrijer een kind opgroeit, hoe vrijer een kind zich
zal voelen om zijn eigen weg te gaan. Ook leren
kinderen out-of-the-box te denken waardoor ze op
een creatieve manier problemen kunnen oplossen.

Uit verschillende onderzoeken lijkt het er op dat
fantasie creatief denken kan inspireren en kinderen
kan motiveren om nieuwe woordenschat te leren.
Het kan kinderen ook helpen vaardigheden te
ontwikkelen die cruciaal zijn voor concentratie en
impulsbeheersing.

Helaas is ook uit onderzoek gebleken dat de
creativiteit (fantasie) van kinderen de afgelopen
jaren snel is achteruitgegaan. De vaardigheid

om een oorspronkelijk idee gedetailleerd uit te
werken is de subvaardigheid van creativiteit die het
meest daalt. Een verhaal bedenken is één ding,

het uitschrijven op papier is nog iets anders. Dat
vraagt denkkracht, focus, doorzettingsvermogen en
motivatie. Dit zijn de vaardigheden die het meeste
lijden.

WAAROM HEBBEN KINDEREN MINDER FANTASIE?

Volgens Dr. Kyung Hee Kim, professor Educatieve
Psychologie aan het college van William & Mary
in Williamsburg, Virginia (VS) tonen gegevens

aan dat jonge kinderen: ‘minder emotioneel
expressief zijn geworden, minder energiek,
minder spraakzaam en verbaal expressief, minder
humoristisch, ze hebben minder verbeelding, ze

zijn minder onconventioneel, minder levendig
en gepassioneerd, minder opmerkzaam, minder
in staat om schijnbaar irrelevante zaken te
combineren, minder in staat tot synthese, en
vermindert de kans bij hen dat ze dingen vanuit
een andere invalshoek bekijken’.

Volgens Dr. Kim heeft dit te maken met de vele

tijd die kinderen doorbrengen voor tv, computers,
tablets en videogames. Al die gespendeerde uren
worden niet gebruikt om buiten te spelen, de
wereld verkennen of creatieve activiteiten zoals
tekenen, schilderen, knutselen, kampen bouwen,
bouwwerken maken, zelf spelletjes uitvinden of een
fantasiewereld creéren met dat wat hun omgeving
te bieden heeft.

Videospellen en andere vormen van digitale
interactie zijn geprogrammeerd. Zelfs al bieden ze
een enorm aantal mogelijke antwoorden of acties,
dan nog is een speler gelimiteerd. Wat is dan het
verschil met buitenspelen of lezen? Wanneer je een
boek leest maken je hersenen zelf de beelden en
geven ze een stem aan de woorden die je leest.

In een videospel of een televisieshow wordt het
verbeeldingswerk voor jou gedaan. Er wordt niks
meer van de kinderen gevraagd.

Ook komt erbij kijken dat kinderen vandaag de
dag overbeschermd worden. Ouders en scholen
zitten constant op de lippen van de kinderen. Ze
worden heel de dag door getest en geobserveerd.
Kinderen hebben bij wijs van spreken altijd een
helmpje op zodat er niks met ze kan gebeuren als
ze de wereld ontdekken. Het zou beter zijn om

dat helmpje af te doen en ze de vrijheid geven

om de wereld op zichzelf en een spontane manier
te ontdekken. Tegenwoordig zitten de agenda

van de kinderen helemaal vol. Ze moeten van de
ene geplande activiteit naar de andere. Er is niks
avontuurlijks of spontaans en er blijft weinig ruimte
over tot vrijetijd waar de verveling kan toeslaan.
Dan komen juist de ongeplande en creatieve
activiteiten met alles wat hun omgeving en fantasie
te bieden heeft.

Overbescherming en volle agenda’s zorgen ervoor
dat kinderen zich nauwelijks in hun eentje kunnen
afsluiten en hun gedachtes te volgen.

CONCLUSIE

Er zijn een aantal punten hieruit gekomen die
belangrijk zijn voor mijn ontwerp.

Mijn ontwerp is voor de kinderen zelf. Het is de
bedoeling dat kinderen er zelf mee aan de slag
kunnen en dat de hulp van ouders of docenten
(zoveel mogelijk) niet nodig is. Het moet een
moment zijn voor het kind dat hij of zij op eigen
houtje kan spelen.

Het ontwerp moet kinderen uitdagen om op
avontuur te gaan. Het moeten tools zijn die
kinderen kunnen gebruiken om de wereld

te verkennen. Het boek dat bij het ontwerp
hoort zijn ook geen spelregels. Het is een

boek waar opdrachten en uitleg instaan met
visuele ondersteuning. Er staan voorbeelden

in en suggesties. Daarbij wordt er op een
laagdrempelige manier een verhaal verteld. Het
moet een duwtje in de rug geven om kinderen te
laten fantaseren.

Het ontwerp mag geen gebruik maken van digitale
mediums. Het zal volledig fysiek en tastbaar zijn.
Het moet zo echt aanvoelen dat het de fantasie
prikkelt. De fantasie, het verhaal moet het tot

leven komen in het ontwerp. Het moet het soort
Efteling gevoel gaan geven door middel van
uitstraling. Naast dat er in het digitale medium
voorgeprogrammeerd is, wat de keuzes beperkt,
ben ik ervan overtuigd dat de fantasie meer
geprikkeld wordt bij een fysiek object. Wanneer iets
echt is en voelt wanneer je het in je handen hebt,
dan komt de fantasie tot leven.




Uit onderzoek is gebleken dat storytelling de beste
manier is om kinderen, maar ook volwassenen,
educatie te geven. Wanneer een verhaal goed
verteld wordt onthouden mensen dit voor

altijd. Verhalen worden al duizenden jaren op
verschillende manieren verteld. Vroeger begon het
rond een kampvuur onder de steren. Nu vertellen
we verhalen door middel van experiences, games
en virtual reality. Dit zijn slechts drie van de vele
manieren die er zijn om een verhaal te vertellen of
zelfs te beleven.

Maar om terug te komen op waarom storytelling
de beste manier is om educatie te geven of om
informatie over te brengen. Verhalen spelen in op
onze emoties waardoor verhalen ons persoonlijk
raken. We herkennen ons in personages of
verhalen. We kunnen ons verplaatsen in de
personages omdat we dezelfde problemen
ervaren of omdat we medeleven voelen. Nou wil ik
hierbij wel aan toevoegen dat dit alleen goed lukt
wanneer een karakter goed overgebracht wordt of
wanneer je een band hebt opgebouwd met een
karakter.

Om een voorbeeld te geven aan de hand van

de TED talk van Ben Richards. In zijn presentatie
vraagt hij aan de mensen of ze willen helpen met
een wiskundige formule op te lossen. Niemand
reageert erop, want het klinkt moeilijk en saai.
Vervolgens haalt hij twee handpoppen erbij, een
hond en een kat. De hond en de kat wonen bij
Richards en hebben een onderliggend conflict. De
kat pest de hond regelmatig en is gemeen (hier is
ook een stukje stereotype wat mensen helpt snel en
duidelijk een karakter te snappen). De hond vertelt
dat hij een hondenhok heeft gekocht voor in het
huis van Richards, maar dat hij nu niet weet of het
hondenhok gaat passen. De hond is overstuur en
weet niet meer wat hij moet doen.

Dan komt er nog een schepje bovenop en de

kat zegt dat hij dom en stom is omdat hij een
hondenhok heeft gekocht voordat hij wist over
het wel of niet zou passen. Na dit sketchje vroeg
Richards of het publiek wilde helpen met het
uitrekenen of het hondenhok in het huis van
Richards past. Deze vraag kwam op hetzelfde neer
als de wiskundige formule die hij eerder vroeg,
maar door het in een verhaal te vertellen met
karakters erbij willen mensen nu wel helpen.

Om het onderzoek te versterken heb ik een test
gedaan. lk heb informatie over bijen op twee
manieren bij kinderen neergelegd. Een was volledig
in tekst, de ander was in stripvorm. Hiermee wilde
ik kijken waar kinderen voorkeur voor hadden en
wat ze prettiger/leuker vonden om te leren/lezen.
Daarbij had ik een vragenlijst opgezet om voor de
ouder/verzorger het te noteren.

De kinderen gaven vooral voorkeur voor de strip.
Het zag er leuker uit waardoor het niet saai was.
Ook werd er slim gezegd dat een combinatie
misschien handig is. Uit de tekst kon je namelijk
meer informatie halen. Een combinatie zouden

ze leuker en handiger vinden. Ook gaven twee
kinderen aan dat ze graag voor het vak Engels een
stripvorm zouden willen hebben. Dit is verklaarbaar,
omdat je dan het woord kan linken aan het
voorwerp bijvoorbeeld.

CONCLUSIE

Kinderen geven duidelijk voorkeur aan storytelling
en het gebruik van plaatjes (strip). Een combinatie
van beeld en tekst werkt het beste. Het moet
natuurlijk wel verklaarbaar zijn wat je ziet. Dit

was misschien niet de meest uitgebreide strip of
strip van het jaar, maar het leverde belangrijke
informatie en punten op.

Storytelling inzetten om kinderen wat te leren,
bewust of onbewust, werkt. Daarom, voor mijn
proof of concept, zal er gebruik gemaakt worden
van storytelling in combinatie van beeld en tekst.
Maar ook een verhaalende beleving.
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Er zijn veel manieren om een fantasiewereld te
ervaren. Je kunt erover lezen in een boek of comic.
Je kunt het zien in een film of serie. Je kan het
ervaren door een game of attractiepark. Zo kan het
nog wel even doorgaan. Graag wilde ik weten op
wat voor manier kinderen eigenlijk het liefste een
fantasiewereld ervaren.

Om daarachter te komen heb ik met ouders
gesproken en een enquéte rondgestuurd naar
kinderen. Er zijn verschillende vragen gesteld. Over
leren en lezen, maar vooral over fantasiewerelden.

De kinderen hadden verschillende leeftijden van
tussen de 8 en 13 jaar. Ze hadden allemaal hun
eigen favoriete manier van een fantasiewereld
beleven, wat ook logisch is. Wat opvallend was, was
dat ze allemaal met hetzelfde te maken hadden. En
dat was namelijk dat ze allemaal het liefste zelf in
die wereld zouden willen zijn. Ze zouden zelf een
rol willen spelen in hun favoriete fantasiewereld. Al
gebeurt dit door fantaseren, naspelen, videogames
of bord-/kaartspellen. Ze willen zelf de rol opnemen
van een personage.

(De antwoorden van de enquéte zijn te lezen in de
bijlage.)

CONCLUSIE

De uitkomst van dit onderzoek had me aan het
denken gezet en het juiste zetje in de rug gegeven.
Eerst dacht ik aan een role-playing game voor
kinderen met mijn eigen worldbuilding. lk had
contact opgenomen met oud CMD student Nordin
Kole vanwege zijn ervaring met tabletop RPG’s en
zijn afstudeerproject. Hij heeft mij verschillende
systemen laten zien en adviezen gegeven.

Nordin Kole adviseerde mij om te kijken naar waar
mijn talenten en ervaringen liggen. In verband met
tijd zei hij ook dat het misschien handiger was om
naar andere vormen te kijken van verhaal en spel.

Om een role-playing game te spelen heb je een
verhaalverteller nodig. Dit betekent dat er een
ouder of verzorger bij de kinderen moet zijn om het
verhaal/spel te leiden. Dit is iets wat ik niet wilde. Ik
wil dat kinderen zelf het spel kunnen spelen, alleen
of met hun vrienden.

Eerst gaf me dit het idee om een kaartspel te
maken. Hier ben ik van afgestapt, omdat het niet
iets is waar ik mij achteraf goed bij voelde. Ik wilde
kinderen meer de vrijheid geven van fantaseren,
dus ik zocht iets waarbij dat mogelijk was. Ik kwam
uit op een fantasievolle beleving waarbij kinderen
zelf in het middelpunt van het verhaal staan. Het
verhaal werkt niet zonder dat de kinderen eraan
deelnemen. Een soort spel waarbij de kinderen zelf
de touwtjes in handen hebben. lk geef ze alleen
de wereld, tools, een verhaal en een snufje magie
zodat zij aan de gang kunnen. De kinderen zijn
hierbij onderdeel van de fantasiewereld, die ze
eigenlijk zelf verder gaan uitbereiden.




Filosofen en wetenschappers stellen zich vaak
de vraag wat ons als mens nou onderscheidt van
andere dieren. Is het onze intelligentie? Zijn het
onze duimen? Onze manier van taalgebruik? Er
zijn vele mogelijke antwoorden op en iedereen
heeft zijn eigen mening hierover. Hoe Jonathan
Gottschall, schrijver van The Storytelling Animal,
het ziet (en ik eigenlijk ook wel), kunnen wij ons
onderscheiden van dieren door de manier hoe wij
verhalen vertellen en ingaan op die verhalen. Wij
zijn Storytelling Animals.

Onderzoekers Heider & Simmel hadden in 1944
een test gemaakt om te kijken wat mensen zagen
in een simpele animatie. In de animatie was er
niet meer te zien dan 2 driehoekjes en 1 cirkel

die deden rond bewegen rond om een groot
rechthoek. Zij lieten deze animatie zien aan 120
mensen en vroegen een simpele vraag: “wat

heb je gezien?”. Maar 3 mensen zeiden: “lk zag
vormpjes rond bewegen op een wit scherm.” De
overige mensen zag een verhaal. Dit bewijst dat
mensen in alles een verhaal kunnen zien. We doen
het automatisch zonder het te proberen. ledereen
ziet andere verhalen in iets, maar ze zien verhalen.
Met animaties of andere visuele beeldelementen
creéren onze hersenen automatisch verhalen. Onze
fantasie gaat los op iets wat eigenlijk geen verhaal
verteld.

Als kind zijn we zelf meer instaat om verhalen

te bedenken rondom ons heen. Hoe ouder we
worden, hoe meer wij naar andere mogelijkheden
zoeken om verhalen in ons op te nemen. We
zoeken verhalen die gemaakt zijn door andere
mensen. We zijn verslaafd aan verhalen. Dit kan
van alles zijn. Nieuwsverhalen, sportverhalen,
moordverhalen, seksverhalen en interactieve
verhalen in videospellen, maar ook realityverhalen,

reclames, heilige verhalen zoals de Bijbel. Als we
naar bed gaan maken we zelfs verhalen in onze
dromen. Maar daar blijft het niet bij, we doen ook
dagdromen. We blijven constant verhalen voor
onszelf opzoeken.

Wij mensen leven de hele dag door met verhalen
om ons heen. We geven betekenis aan ons leven
door middel van verhalen. Wanneer wij een enge
film kijken worden wij ook bang. We schreeuwen,
maken onszelf klein en roepen voor hulp. Wat

gek is, want we weten dat het nep is en alles
gebeurd op een plat scherm. Onze hersenen doen
automatisch de reacties die je zou doen wanneer jij
zelf in de situatie ziet van degene op het scherm.
We beschermen onszelf voor iets dat niet op dat
moment bestaat. En we zijn daar bewust van, we
weten dat het nep is, maar toch beschermen we
ons onbewust.

Verhalen laten ons situaties zien waar wij mogelijk in
terecht kunnen komen. Wij leren van die situaties.
Verhalen je persoonlijk leuk vindt zijn waarschijnlijk
vaak verhalen over situaties waar jij je als persoon
in zou willen bevinden. Of juist totaal niet en je wilt
leren van die situaties om het te voorkomen. Een
leraar vroeg aan zijn leerlingen (tussen 3 en 5 jaar
oud) of ze een verhaal konden vertellen. Al deze
kinderen vertelde verschillende verhalen, maar
hadden allemaal te maken met verdwaald zijn,
ontvoerd worden, worden gebeten, doodgaan,
boos zijn, de politie bellen, van huis wegrennen

of vallen. Deze verhalen geven betekenis aan hun
wereld. Het laat hun angsten omhoogkomen,
maar ook dingen die ze zouden willen doen, maar
waarvan ze weten dat het niet mag of kan.

Dit heeft er ook mee te maken waarom Young
Adult boeken vaak gaan over een personage die
eigenlijk een niemand is, maar zich door het verhaal
heen omhoog werkt en de grote kwaadaardige
baas verslaat. We zijn opzoek naar verhalen waar
wij ons in kunnen verplaatsen en waar wij onbewust
van leren. Waarom boeien neppe verhalen met
neppe mensen en hun neppe problemen ons

zoveel? Het is escapisme, ons leven is moeilijk en
de ontsnappen in verhalen is makkelijk. Verhalen
zijn kleine vakanties waar wij heel makkelijk en snel
naartoe kunnen. Verhalen kunnen ook ons gedrag
vormen. Een goed voorbeeld is toen de New Kids
film uitkwam. Een film die het ontzettend goed
deed hier in Tiel waar ik geboren ben. Mijn broer
werkte in de bioscoop toen die film uitkwam. De
mensen die de film kwamen kijken begonnen zich
tijdens de film net zo asociaal te gedragen als

de acteurs in de film. Die acteurs zijn in het echt
helemaal niet zo, maar de mensen denken dat op
het moment wel. En ze denken dat het normaal is
om je zo te gedragen. We kunnen ons zo makkelijk
laten beinvloeden door personages uit films.

CONCLUSIE

Verhalen vormen wie we zijn en waar we in
geloven. Ze geven betekenis aan ons leven en
leren ons lessen. Het geeft ons een ontsnapping,
maar beinvloed ook ons gedrag. Door slim
gebruik te maken van storytelling kun je mensen
de juiste richting op sturen, maar ook de slechte.
lk wil storytelling inzetten om kinderen te
verwonderen over de natuur. Door middel van
een fantasieverhaal wil ik kinderen activeren om
naar buiten te gaan. Ik wil ze de natuur meer laten
accepteren en laten zien hoe belangrijk het is voor
ons als mens.




Het speelgoed van tegenwoordig maakt de fantasie
van de kinderen dood. Het speelgoed is al zover
ingevuld voor de kinderen dat er niks gevraagd
wordt van de verbeeldingskracht. Er zijn kant en
klare nep zwaarden, toverstokken en paarden te
koop. Terwijl een goede stok al deze dingen kan
zijn. En je kan het ook nog eens in een bos voor
niks oppakken en meenemen. Fantasie is belangrijk
voor de ontwikkeling van emotionele beheersing,
creativiteit, sociale vaardigheden, empathie en
kritisch denken en dus ook filosofisch denken.

Lezen is een manier om je fantasie te ontwikkelen.
Terwijl je de letters leest geef je met een stem
geluid aan de woorden. Je creéert een beeld

in je hoofd van wat je leest. Je ziet de karakters
en de wereld die in het boeken beschreven
worden. Helaas lezen kinderen tegenwoordig niet
meer. Nou hoef je niet te lezen om je fantasie

te triggeren. Wanneer je een visueel beeld ziet
zonder dat er een verhaal bij verteld wordt, dan
kun je daar een verhaal om heen verzinnen.

Het werkt twee kanten op. Bij geschreven tekst
verzin je de beelden. Bij een beeld verzin je het
verhaal. Wanneer je in omgeving zoals de Efteling
of Disneyland loopt, dan loop jij midden in een
magische wereld. Je bent zelf het middelpunt van
het verhaal wat ook die fantasie laat prikkelen.

Hoe kan ik met mijn ontwerp nou de fantasie
prikkelen van kinderen? Het is nou eenmaal zo dat
het ene kind meer fantasie heeft dan de andere.
Het ene kind zal makkelijk iets kunnen voorstellen
dan de ander. De een moet je meer aan de hand
meenemen, terwijl de ander zo van alles voor zich
ziet. Wat zijn de geheime ingrediénten om dit te
doen? Volgens Filosovaardig zijn er 5 dingen waar
je rekening mee moet houden.

1. De juisten materialen
Zorg ervoor dat materialen geen duidelijk functie of

betekenis hebben. Laat het open voor interpretatie.

Blokken of knutselspullen zonder instructies waar
een kind van alles mee kan. Een spel zonder regels
en waar kinderen hun eigen invulling aan kunnen
geven.

2. Niet te veel

Het is beter om zo min mogelijk speelgoed of
tools te geven. Wanneer een kind weinig tot geen
speelgoed heeft, dan heeft het kind geen andere
keus om zijn fantasie te gebruiken. Kinderen
kunnen zich prima vermaken met weinig spullen en
veel plezier.

3. Vrije tijd

Kinderen hebben tegenwoordig een volgeplande
agenda met 1001 activiteiten. Het is belangrijk
om kinderen veel tijd en ruimte te geven zodat ze
zelf kunnen bedenken wat ze gaan doen. Je moet
hiervoor je fantasie gaan gebruiken. Als er niks is
te doen, en er veel vrije tijd is, dan gaan kinderen
fantaseren en dagdromen. Hier kunnen ze veel
inspiratie van krijgen.

4. Voldoende tijd
Wanneer kinderen in een creatief proces zitten
is het heel belangrijk om ze hier de tijd voor te

geven. Tijdsdruk is niet fijn, als volwassenen ervaren

we dit ook maar al te vaak. Kinderen hebben
hetzelfde met fantaseren. Creatief zijn en spelen
heeft gewoon tijd nodig. Een spel zou bij wijs van
spreken dagen kunnen duren.

5. Een duwtje in de rug

Fantasie komt niet zomaar bij ieder kind naar
voren. Ook niet met de dingen die hier eerder zijn
omschreven. Wat goed helpt is om een kind een
vraag te stellen, die ze op een creatieve manier
aan het denken zet. Bijvoorbeeld filosofische
vragen: “Wat zou je doen als je een dag lang met
dieren kon praten?”. Het is goed om creatieve
denkscenario’s neer te zetten om kinderen aan het
fantaseren te krijgen. Soms hebben ze een wereld
of een scenario nodig om helemaal in te duiken.
Een klein beetje fantasie invullen voor kinderen is

helemaal niet zo erg, maar je moet ze natuurlijk niet
alles voorkauwen.




HOOFDSTUK ZES: BEST PRACTICES

Voor de proof of concept is er veel gekeken naar
best practices. Er werd mij aangeraden naar best
practices te kijken door een imagineer die bij de
Efteling heeft gewerkt. Er is zoveel al verzonnen
en bedacht dat het heel moeilijk is om iets
origineels te bedenken. Daarom zei hij: kijk vooral
naar elementen die jij interessant vindt van best
practices en geef daar je eigen draai aan. In het
boek Steal Like an Artist van Austin Kleon wordt
dit ook aangeraden. Dus in dit hoofdstuk vertel
ik kort welke elementen ik interessant vind en wil
gebruiken van verschillende best practices. Dit

hoofdstuk kun je ook wel zien als het inspiratie
hoofdstuk.

TERRA ULTIMA

Terra Ultima is een boek dat gaat over een nieuw
ontdekt continent op onze aarde. Het is eigenlijk
een soort reisverslag van een ontdekkingsreiziger.
Het boek vertelt over zijn avontuur en de
ontdekkingen die hij gedaan heeft. Het boek zit vol
met prachtige illustraties van dieren die leven op
dat continent. De teksten omschrijven die dieren,
waarom ze zo zijn en hoe ze leven.

lk had met een moeder van een kind gesproken
die het boek helemaal geweldig vindt. Graag
wilde ik weten waarom hij dat boek zo geweldig
vond. ‘Terra Ultima is een boek waar hij helemaal
in kan weg dromen. Dieren hebben hem altijd al
gefascineerd. Hij leest ook graag informatieve
boeken over dieren. Daarnaast houdt hij ook erg
van fantasie. Dit komt allemaal samen in Terra
Ultima. Daarnaast vindt hij de tekeningen ook heel
mooi.’

Dit boek is waanzinnig populair onder de kinderen.
Het bevat mooie en sprekende illustraties met
spannende verhalen waar kinderen in kunnen
wegdromen. Wat ik meeneem uit dit boek is het
thema ‘ontdekkingsreiziger’, spannende verhalen
en mooie grote illustraties.

Wat misschien leuk is om te weten. Terra Ultima
is gebaseerd op Tjibbe Tjabbe's wereldreis. Ook
een boek dat bijzondere rare wezens bevatte met
mooie illustraties.

I’IfL! |'I.-" |?.Ji':'_f- :
wereldreis

MEVROUW MOL

Mevrouw Mol is een initiatief van w-onderwereld,
en w-onderwereld is weer een initiatief van ‘Onder
het Maaiveld’. W-onderwereld heeft als doel
kinderen nieuwsgierig en bewust maken over de
wereld onder onze voeten. Met het boek Mevrouw
Mol willen ze dit als eerste stap mogelijk maken.
Dit is simpelweg een verhaal over een vrouw die in
een mol kan veranderen en kinderen meeneemt op
avontuur om de ondergrondse wereld te laten zien.

Dit idee wil ik eigenlijk verder doortrekken. Mijn
doel is om kinderen te verwonderen over de natuur.
Door middel van alleen een verhaal in een boek is
Ik wil dat kinderen echt

de natuur ingaan. Dat ze )
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WRECK THIS JOURNAL

Wreck This Journal is een boek waarvan je als
gebruiker een 'kunstwerk’ gaat maken. Er staan
allemaal verschillende opdrachtjes in die beetje bij
beetje je boek steeds verder stuk maak. Het is de
bedoeling dat je volledig je creativiteit erop loslaat
en niet het gevoel van 'het moet netjes zijn’ hebt.
De mensen die ik gesproken had die het boek
gekocht hadden, hadden het daar allemaal moeilijk
mee. Ze konden het niet over hun hart krijgen om
het boek te slopen. Waardoor ze helemaal niet
gebruik maken van het doel van het boek. Dit vond
ik ontzettend ironisch en grappig.

Wat ik leuk vond aan het concept van dit boek, is
dat het boek leeft als het waren. Wanneer je alle
opdrachtjes heb uitgevoerd zie je dat het boek flink
wat te verduren heeft gehad. Daarbij vind ik het
een leuk idee dat je opdrachten hebt die je met
het boek moet uitvoeren. Dit neem ik mee in mijn
ontwerp.
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Door het onderzoek heen is dit meer een
persoonlijk project geworden. Als in dat ik vooral
naar mijzelf ben gaan kijken en me ben gaan
afvragen wat voor ontwerper ik ben. Ook ben

ik meer gaan kijken naar mijn kwaliteiten en
interesses. Lezen en fantasieontwikkeling vind ik
nog steeds belangrijk en spelen absoluut een rol
in mijn proof of concept. Mijn product lost niet een
probleem op, maar het biedt een mogelijkheid
om te lezen en fantaseren. De worldbuilding

en storytelling bieden deze mogelijkheid. In
combinatie met een spelelement leren kinderen
kennis maken met deze wereld en wil ik ze
verwonderen over de natuur.

Uit het onderzoek naar storytelling blijkt dat

de beste manier om informatie op te nemen
storytelling is. Naast dat je informatie tot je neemt
ontwikkel jij je ook als persoon op meerdere
gebieden. Om nog specifieker te zijn. Het
fictiegenre 'fantasy’ zou nog beter zijn om kinderen
wat te leren of zich te laten ontwikkelen. Uit liefde
voor storytelling en op basis van het onderzoek

is ervoor gekozen om dit element te gebruiken in
het ontwerp. Het product zal namelijk een verhaal
hebben waar kinderen mee aan de slag gaan. Dit
verhaal zal laagdrempelig zijn en vooral rondom
het kind draaien. Het is namelijk de bedoeling dat
kinderen onderdeel gaan worden van het verhaal.
Het verhaal zal ook een beleving zijn.

Hiervoor is gekozen omdat uit gesprekken met
ouders en kinderen blijkt dat ze graag onderdeel
willen zijn van een fantasiewereld. Kinderen willen
graag zelf een rol spelen in een verhaal. Ze willen
zich verplaatsen in een personage uit het verhaal
of de wereld. Daarom worden kinderen letterlijk
onderdeel van het verhaal. Zonder hun is er geen
verhaal en geen beleving.

Er is voor gekozen om kinderen te verwonderen
over de natuur. Dit heeft ermee te maken dat

ik kinderen niet de les wil lezen. Er zal natuurlijk
onbewust informatie over gedragen worden aan

de kinderen, maar dit is niet het hoofddoel. Het
doel is om kinderen nieuwsgierig te maken over
de natuur. Ik wil ze laten fantaseren en wanneer ze
ook willen laten ontsnappen aan de realiteit. Het
gaat er mij om dat ze zich kunnen onderdompelen
in mijn wereld en verhaal. Er mogen geen regels
zijn, alleen hulpmiddelen. Mijn ontwerp moet ze
de vrijheid geven om op avontuur te kunnen gaan
in hun eigen tuin of omgeving. Het moet kinderen
helpen om fantaseren makkelijker te maken.

Het ontwerp zal bestaan uit een boek en een
kistje met het boek en tools erin zoals een
vergrootglas en schepje, zakjes, potjes en een
schaartje. Dit zijn allemaal onderdelen voor de
totaal beleving van het ontwerp. Het boek zal
gaan dienen als verhaalverteller, informatieboek
en opdrachtenboek. Het boek mag je absoluut
niet vertellen wat je moet doen. Het geeft je hulp
om makkelijk te fantaseren en een fantasiespel te
spelen.

Het boek geeft een scenario waar de kinderen zich
in bevinden namelijk: “De Drumpels hebben de
hulp van de kinderen nodig om het boek helemaal
te voorzien van informatie. Ten tweede hebben ze
de hulp nodig om leefgebieden/huisjes te bouwen
voor de Drumpels.” De kinderen kruipen in de huid
van een onderzoeker/ontdekkingsreiziger en gaan
aan de hand van het boek op avontuur.

Het boek geeft een laagdrempelige introductie
van de Drumpels. Zo zal er vertelt worden wat het
precies zijn en worden er details gegeven van hun
manier van leven. Het boek is geschreven vanuit
de Drumpels. Dus er zal geschreven worden vanuit
ons of ik. Daarbij worden de kinderen ook direct
aangesproken: “Wij hebben jouw hulp nodig!”

Verder staan er soort instructies in hoe je huisjes
voor Drumpels kunt bouwen. Kinderen mogen
natuurlijk hun fantasie op de huisjes los laten, maar
er is wel visuele ondersteuning aanwezig. Drumpels
zijn namelijk onderverdeeld in verschillende

stammen, deze stammen zijn gekoppeld aan
insecten of dieren. Al deze stammen leven dus
verschillend op basis van het insect of dier. De
kinderen worden gevraagd om lekker te knutselen
met spullen die ze vinden in de natuur. Het boek zal
ook helpen met het vinden van de spullen. En het
boek zal tips geven wat je goed kunt gebruiken als
muur of dak. Ik wil instructies zo minimaal mogelijk
houden, omdat uit onderzoek blijkt dat de fantasie
meer getriggerd wordt wanneer er geen instructies
bij zitten. Het zullen dus vooral tips and tricks zijn.

Het boek moet ook afgemaakt worden. Het boek

is ook een soort veldgids waar allemaal informatie
in staat over planten, bloemen, insecten enzovoort.
De Drumpels hebben zo hun eigen informatie en
bronnen van deze punten, maar ze hebben de
kinderen nodig om het af te maken. Zo worden ze
gevraagd om bijvoorbeeld bladeren of bloemen

te zoeken en te noteren waar ze deze gevonden
hebben. Ook kunnen ze de bloem natekenen in het
boek, of zelfs erin plakken.

Wat belangrijk is voor mij als ontwerper, is dat het
ontwerp levensecht moet aanvoelen. De fantasie
moet al geprikkeld worden wanneer je het ziet.
De mysterie en magie moet er van af spatten. Het
moet er gebruikt uit zien. En het moet er vooral
apart uit zien.

Als ontwerper ben ik ervan overtuigd dat dit
kinderen hun fantasie gaat triggeren en dat ze
hiermee op avontuur kunnen gaan. Het idee is

aan meerdere ouders gepitcht en zij reageerde
enthousiast op het idee. Sommige ouders konden
al gelijk zeggen voor welk van hun kinderen dit

iets is. Het is natuurlijk ook een kwestie van smaak.
Sommige vinden dit helemaal niks, anderen vinden
dit helemaal geweldig. Maar inpricipe is dat met
alles. Als ik dit had als kind zou ik het helemaal
geweldig vinden. Als ontwerper ben ik er ook van
overtuigd dat dit erg bij mij past en mij uitstraalt als
ontwerper.
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TEST: DRUMPELS ZOEKEN EEN HUISJE!

Voordat ik ga vertellen over testen en prototypes
moet ik even wat toelichten. Zelf ken ik niemand in
de doelgroep 8-12 jaar. Ook vrienden hun broertjes
en zusjes, neefjes en nichtjes zijn niet binnen de
leeftijdscategorie. Ik heb met veel ouders contact
gehad om te vragen of ze wat voor mij een test/
opdracht kunnen geven aan hun kinderen. Van veel
heb ik geen reacties gekregen. Degene die reactie
gaven hebben gezegd dat ze het te druk hebben
nu. Sommige zijn hun woord niet nagekomen en
heb ik nooit meer wat van gehoord. Ook heb ik
scholen en leerkrachten gecontacteerd. Zij gaven
ook aan geen tijd te hebben voor een test. Ze
waren druk met het afronden van het schooljaar.
Ook heb ik oproepen geplaatst op social media,
maar ook daar heb ik geen reacties op heb
gekregen.

Dit heeft mijn onderzoek ontzettend lastig
gemaakt. lk kan van alles bedenken en ontwerpen,
maar ik kan niks testen. Ik doe erg mijn best om
bij de doelgroep te komen, maar helaas lukt het
gewoon niet. Daarom heb ik testen met personen
gedaan die buiten de doelgroep vallen. Ik had
geen andere keus. Deze personen hebben zich
zoveel mogelijk als kind proberen te gedragen en
te denken wanneer ze de testen uitvoerden. Ook
heb ik gekeken naar best practices om te kijken
hoe kinderen daarop reageerden. Het was vaak
wel mogelijk om een ouder wat vragen te stellen
en dingen te vertellen. Op basis daarvan heb ik
ontworpen. Wanneer ik mijn proof of concept
deed pitchen bij ouders reageerde ze allemaal
enthousiast en konden ze mij ook vertellen bij
welke van hun kinderen het product het beste
SENEY

Hopelijk heb ik hierbij genoeg geinformeerd. We
gaan nu snel verder naar verschillende testen en
ontwerpen.

Als prototype heb ik een simpele versie gemaakt
van het ontwerp wat ik uiteindelijk wil maken. Een
opdrachtje met een storytelling element waarbij
gevraagd wordt of iemand een huisje wil bouwen
voor ze. En dan het liefste met spullen uit de
natuur. Er kwamen al gelijk scherpe observaties
binnen: “hoe groot is een Drumpel?”. Voor mij
waren Drumpels zo vanzelfsprekend geworden dat
ik vergeet dat andere mensen ze niet kennen.

Met deze test wilde ik meerdere dingen
tegelijkertijd testen. Namelijk:

. Wordt de testpersoon nieuwsgierig over de
Drumpels?

. Hoe ervaart de testpersoon de opdracht?

. Heeft de testpersoon meer visuele

ondersteuning nodig voor het maken van een
huisje? Of is dit genoeg?

. Vind de testpersoon de tone of voice van de
opdracht leuk?

De testpersonen vonden de opdracht een speelse
sfeer hebben. De opdracht was duidelijk, maar

de een moest er wat meer over nadenken dan de
ander. Als in: even goed voor gaan zitten, plek
zoeken, middelen zoeken en dan goed bouwen.
De ander vloog er doorheen en had zo drie
bouwwerken gemaakt. Ook had hij iets gemaakt
waar ik eigenlijk niet om had gevraagd. Hij begon
zijn eigen wereld al te bouwen. “lk heb twee huisjes
gebouwd, omdat de Drumpels hier vrienden zijn en
naast elkaar kunnen wonen. Ook heb ik een plek
gemaakt waar ze kunnen chillen.” Deze persoon
was tijdens het zoeken van materialen ook bewust
bezig met dat het mooi moest zijn en groot genoeg
moest zijn.

De een heeft had dus meer visuele ondersteuning
nodig achteraf, maar de andere had hier genoeg
aan. Dit verschilt dus heel erg per persoon.

Degene die meer visuele ondersteuning nodig
had miste ook wat context van de Drumpels. Deze
persoon ziet graag nog een introductie van de
Drumpels zodat hij zich er mee aan de gang kan.

Opdrachtenvel: Drumpels zoeken een huisje!

Op de volgende pagina staan de bouwwerken van de testpersonen.
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Drumpels zoeken een huisje!

Garng Brearm o vprlooild door Tenbse- g Byzonchore

Hee! Jij daar! Ja jij! Help!,
Eerst zal ik mij even voorstellen. Mijn noam is Timbo en ik ben een Drumpel Gls het
goed is heb je nog nooit von Drumipels gehoord. Wat wel gek is elgenlifk. . . want wij

keven overal en nergens. Veoral in de nabuur of inlemand zin Yuin

De Drnmpels b jou in de buort hebben je hulp hord nodigl Ze zoeken nomelifk esn
plekje om be wonen Zou j§ een huisje kunnen bouwen voor ze?
Gebruik zoveel mogelk spullen uit de nalours

Bioaderen Bloemen Tokken Steentjes

Ik ben benierwd wat voor mocis je goat moken. Gls je kloar bent, zou je dan een
toto von het huisje willen moken? Ook ben ik erg nieuwsgierig of je het kevk vond,
Ohja! Voordat ik het vergeet! Wi Drompels worden helemoal niet zo grool

Drumpels worden niet groter dan 10 cm En dot is al echt heel erg kang!

Heel veel succes en plezier

Magische groet

mbe,




TEST: DRUMPELS ZOEKEN EEN HUISJE!
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CONCERNING DRUMPELS

De naam “Drumpel” of “De Drumpels” is al vaker
voorgekomen, maar nu gaan we echt over ze
hebben. Wat je zo gaat lezen over de Drumpels zal
niet diepgaande lore zijn. Er is voor gekozen om
de oppervlakte van de worldbuilding te doen en
niet de diepte in te gaan. Vanwege tijd, maar ook
omdat er uiteindelijk een product op tafel moet
komen. Het onderzoeken en bedenken van dat
product had meer prioriteit.

Maar nu... Concerning Drumpels.

ALGEMENE OMSCHRIJVING

Drumpels zijn kleine wezens die overal leven in de
natuur. Ze zorgen voor de natuur en leven samen
met allerlei dieren en insecten. Van mieren tot
kikkers, van bijen tot mollen. Zo zijn er dus allemaal
verschillende Drumpel stammen die ieder een
unieke levensstijl hebben, gekoppeld aan het soort
dier of insect waar ze mee samenleven. Per stam
verschilt het dus hoe Drumpels zijn.

Wat kenmerkend is aan Drumpels zijn hun oren.

Ze hebben grote puntige oren, maar in plaats van
een puntig uiteinde hebben ze een sliert met een
bobbel eraan. Hoe ouder een Drumpel, hoe langer
de sliert. Hele oude Drumpels hebben zulke lange
oren dat ze de slierten over de grond met zich
meeslepen.

LEVENSWIJZE

Drumpels zijn opgedeeld in stammen. Deze
stammen worden gekoppeld aan een insect of

dier. De levenswijze van een stam wordt bepaald
door het insect of dier waaraan het gekoppeld

is. Zo zijn er veel verschillende culturen die

ieder hun uniekheden hebben. Ook passen de
Drumpels zichzelf aan, aan het dier of insect waar
zij mee samenleven. Ze nemen bijvoorbeeld ook
lichamelijke en innerlijke eigenschappen over. Op
deze manier reflecteren ze visueel het dier of insect.

Drumpels van een kikkerstam zullen bijvoorbeeld
wat langere benen hebben dan andere Drumpels.

Ze leven vaak bij het water of in bomen. Dit ligt
er natuurlijk ook aan wat voor kikker of zelfs pad
het is. Drumpels van een bijenstam leven in de
bomen en hebben een Koningin als leidster van
hun stam. Door gebruik te maken van dit soort
concepten reflecteren de Drumpels een insect of
dier. Wanneer je leert over een Drumpelstam, leer
je eigenlijk over een dier of insect.

WAAR SPELEN DE DRUMPELS ZICH AF?

Er is voor gekozen om geen compleet nieuwe
wereld te verzinnen, maar om het op onze aardbol
te houden. De Drumpels spelen zich dus af op
Aarde en voornamelijk in West-Europa. Dit heeft te
maken met verschillende redenen.

De Drumpels zijn gebaseerd op de natuur van

de aarde. Ze zijn ervoor bedoelt om kinderen
onbewust te leren over biologie. Vooral over

de dieren en insecten. Het heeft daarom geen
toegevoegde waarde om een complete andere
planeet of ander land te gaan verzinnen. En omdat
de Drumpels (voor nu) vooral voor het Nederlandse
publiek is, zal het zich afspelen in West-Europa.

Dit is voor de herkenning van dieren, insecten en
planten. Het zou namelijk erg gaaf zijn wanneer
kinderen de natuur ingaan opzoek naar Drumpels.
En als de fantasie is dat Drumpels mogelijk in jouw
eigen tuin kunnen leven, dan maakt dat de fantasie
compleet.

Voor nu is het de bedoeling dat de Drumpels zich
vooral in West-Europa begeven. Omdat het kleine
wezens zijn kunnen zij ook geen lange afstanden
afleggen en zich daarom niet over de gehele
aardbol verspreiden. Daarbij zijn er nog andere
reden waarom Drumpels zich niet snel verspreiden,
dit staat omschreven in de levenscyclus van de
Drumpel. Dit zorgt er ook voor dat Drumpels

niet snel in aanmerking komen met andere
Drumpels. Waardoor kennis over mogelijk andere
soortgenoten verloren gaat. Het feit dat Drumpels
zich alleen in West-Europa bevinden houdt in dat
ze niet van het continent zijn af geweest. Dit zorgt
ervoor dat het mogelijk is om andere soorten

rassen te introduceren die bijvoorbeeld uit Afrika
of Amerika komen. Dit staat nog open en hier zal
niet verder op ingegaan worden. Het bied vooral
mogelijkheden voor in de toekomst.




CONCERNING DRUMPELS
DE LEVENSCYCLUS VAN EEN DRUMPEL

Binnen de Drumpels is er spraken van magie.
Deze magie kun je vergelijken met een soort
sjamanistisch systeem of paganisme. Het heeft
veel te maken met brouwsels maken (scheikunde)
en de natuur (biologie/spirit animals). De magie
van Drumpels ligt nog erg open, omdat magie
systemen bedenken waanzinnig gecompliceerd is.

Drumpels worden geboren door middel van die
magie. Hoe het precies werkt weet ik nog niet,
maar het heeft te maken seizoenen, brouwsels

en het dier wat hoort bij de stam. Om te kunnen
blijven bestaan als soort moeten ze dus bij het dier
blijven. Een Drumpel blijft daarom op hun plek
zitten voor het bestaan en beschermen van hun
stam.

Drumpels worden gemiddeld 150 jaar oud. Rond
de 175 is echt heel oud. En onder de 100 is heel
jong. Dit zorgt ervoor dat Drumpels de verandering
van de natuur in een gebied mee kunnen maken,
omdat ze zo oud worden. Dit maakt ze geschikt om
in te zetten als karakters voor een vak als biologie.

DE LENGTE VAN EEN DRUMPEL

Het is belangrijk dat Drumpels klein genoeg zijn
dat ze niet zouden kunnen opvallen door de mens.
Het speelt zich af in de werkelijkheid, dus mochten
Drumpels ooit in aanraking komen met mensen,
dan moet het logisch zijn dat het ongezien kan.

Daarnaast leven Drumpels natuurlijk samen met
dieren en insecten. Dit biedt de mogelijkheid dat
Drumpels zouden kunnen rijden op bepaalde
dieren of insecten. Er is gekeken naar op welke
dieren mensen bijvoorbeeld rijden en welke
dieren huisdieren zijn etc. Bijen zijn bijvoorbeeld
‘huisdieren/vee’. Drumpels kunnen bijen houden
zoals mensen schapen houden. Maar het is
bijvoorbeeld mogelijk dat ze van bijen een soort
hondenslee kunnen maken. En een rat, kikker of
fret biedt de mogelijkheid om op de rijden. Een

koolmees of roodborst om op te vliegen. Net zoals
dat mensen op paarden rijden, en in fantasy op
Pegasus vliegen.

Dus de afmetingen van een Drumpel zijn als volgt:
Kinder Drumpel: 5cm

Puber Drumpel: 7,5 cm
Volwassen Drumpel: 10 cm
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Werkende werksters

Zij ons maken de bowsvakkers de huzen, Maar b§ de bijen maken de wercsiers de huzen, 2a zijn daarvoor negt naar

school geweest, en hebben daar natuurisk geen opleiding woor gehad

Hel hiss van de bi noemen we sen bijenko of een bijenkast In 2o'n ko Zjn een heleboel kametes mel 2es muhen
doze kamartjes worden celien genoemd, De wrouwljes zijn de waricsters. De warksters habban hot beel drak, Melsan

A5 IF QECOnEn worden moaian Ie al ywernoan

Emrst mjn ze schoonmanaksters. 2 maken alle kamertjes schaon

flg 7o olxder Zin, wordan 7o voedsters, De paven de larven an de koningin e aten

Diaarna boursen 2e nievss kamers, De niewrse kamertjes maken ze van bijenwas. De werkbijen scheiden die was
of als zo nog hesl jong zjn

Als de werkbgen nog ets cuder Zen, worden pe bewaaksiers. Fe haeden voor de kol de wathl en laten baen uil
een andere famidee fiet bnnen. De bijen hebben een angel. Hiermee kunnen 22 de vijand sieken Als een by
pesioken heeft, dan gaat o dood, Dit komt omdat 2§ ecn angel med weerhaken heeft. Als 2o steckt. bijft de angel
in da wond 2%en, De bij maakt Zch los, maar raskd daarbij 2o eng gewond dat zi sterft

In de momer wapperen de srouwljes met hun vieugels om de kodf koed 1e houden

Als da warkbdq schoonmank ster, voedster en bewaaksier is geweest wondt 28 haalbd. Mu mag ¢ sndalj naar
buiten. Buster gaan de werdbien aten halen

Didad de warksleds 2 hadd werken e Jus Byng nosil uslen, gaan 2e sl dood. Meesial na ongevesr J5-85 dagen

Dar

De dar & de manneljke b Hy zel er anders =t dan de werksber en de konngin, Hij hee!l grolers ogen en geen
angal De dar kan dasrom geen elen roeken en de andere bijen beschermen. De car worcl geboren st ean
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[t weoert e darrenslachd genoemd

De kt}ning_lin

e belargrigssie by = o koningn, De 1aak van de konngn s et leggen van efes on nesten. Ze hosd niel 2ed naar
gfen g roeken, dai doen de wencsters wel woor haar. De koningin van de bijen kan 3 o1 5 jaar owd worden

Er laaft maar 1 koningin in sen kodf. Do werksiers bewaiken hass heel erg goed, want 2e & erg belangnk

Als do werksiers cnbdokien dat de keningin ziek of dood &5 gegaan kunnen de werksbers er nog slends voor Zoegen
dal een lane wigroei tot koningin, 28 mosten dan wel heel sned omschakeden en cpeens sen speciale kamer voor de
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. Hoe oud ben ja?
« 9
« 13
« 1
« 10

. Wat is jo favoriete vak op school en waarom?
« Tekenen omdat ik leuk vind om creatief te zijn
« Spelling, omdat ik daar best goed in ben
=« Rekenan omdat dat vitdaging is en lebker lang duwurt
« Engels omdat ik er heal goed in ben

. Vind e leren leuk? Waarom wel of niet?
Wél, omdat jo dan hieel veael dingen kunt leren.
Mee, want vaak 15 het U@ [ang en dan beb pe geEn INTErssse rmser
Pee wianl Ik vind het heel lastig
M, omdat pe vaak cezelfce dangen e

. Wat zijn je hobby's?
+ Woetbal en tennis
¢ Tekenen en garmen
o [HoCKeyY an DWemimen
v Gitaarspalen, stosien, toneelspelen on gewoon spelen

. Speel j@ graag bord- of kaartspelletjes? Zo ja, wat Zijn je favoreten’?
¢ Monopoly, Boonanza, Cwirkle
+ Jalevensweg is m'n favoriate
« Jal Dixit, stratego, ticket to ride en beverbande
« Ja, Catan of monopoly

arhalen? Waarom wel of niet?
5 het een leuk boek 15 omdat i1k van spannencs dingen hou
Pee wianl lezen S [astig woor mi) omdat 15 dishectie heb
M, ik vind lezen niel leuk
Ja, omdat ze msestal spanmend 2,

oAl pe ean verhaal Kan Debeven op welke manees dan ook, welka manier gkt jou het leukste
& Waaram'’

Zoiats als Harry Potter want het is grappig interessant enzo

Videogame. Omdat mensen kunnen dan ook met jou samen spelen

Im hiet online game horsa riding tales

Game want er is actie an kan ja respawnen

8. Iz er een fantasiewsrald waar je erg fan van bent? Welke is dat?
« ‘Warrior cats
«  Marvel of DC
= Harry Potier
Garfield of Lego Minjago

2. Waarom ben ja fan van deze fantasiewearald?
« Want er suparhelden in zitten en veel actia
= mdat je kan toveren en viiegen en dat scort dingen vind ik heel leuk
« mdat er katten in zitten en er spannends dingsn gebeuren
= Bij garfield gebeuren er gewoon veel verschillende dingen. Bij lego ninjago omdat ik
me dan helemaal kan inleven mat mn poppetjes kan naspelen

. Bedenk j& weleans zelf verhalen over deze fantasiewerald?
] ._IE
« Ja
Mea
Mz

oul je in je favoriete fantasiewerald willen leven?

sschien, aks (K ean supermeld 2ou 2pn
Ja b grasg
«Ja

2. Wal zijn je favoriete manieren om een fantasiewenald te ervanen?
¢ Om heal vesl van dat films te kijken bvb
# In mijn hootd fantaseren en dromen
# |k spael soms dat ik 2ell een ninja ben, zelf of met poppetjes naspelan
* Boek of game

13. |5 er ists wal je van j@ favoriete fantasiewersld wat je 2ou willen zZien op een andans
mianier?
¢ Minder geweld maar wel gevechlen
Ik 20w vl Warmior cats wiel ean Kaarsped an aan hlm willsn

L]
¢ |k zou ninjago op mn playstation of nintendo switch willen spelen
¢ Dat alle films sen grote serie worden




1. Waar moet ik beginnen wil ik een tabletop RPG neerzetten voor mijn doelgroep (8-12 jarige)?

e

3.

Antwoard: Er zijn drie belangrijke types aan spelers waar je je eigenlijk ap 1 of 2 moeat

Wat voor roleplaying systeem is het toegankelijkste voor mijn doelgroep?

HARWOora: LIaar |15 et acht &én antwoord ap. le hebt ar e&n

Is er een (of meerdere) tabletop RPG waar je aan moet denken die goed is voor inspiratie?

il I 5 I
i 1. Ik N2 iy . aantal p 1€ LEE! Irenswo =

Hoe zorg je ervoor dat spelers enthousiast worden over het verhaal wat ze spelen?

ndar manieren om zonder game mast

denk hierbij aan kaarten of tabellen die het verhaa
Werkt het beter als er een daadwerkelijke verteller is van het verhaal? OF dat spelers een

geschreven verhaal moeten volgen?

K DEGNUWOoOrd stesds ae vr

Waar heb jij die kaarten en doosjes laten drukken/maken?

anbedrukte do




