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De vierde editie van InScience staat in het teken 
van Kunstmatige Intelligentie (KI) en de gevolgen 
daarvan op onze samenleving. Het begrip Kunstmatige 
Intelligentie is moeilijk duidelijk te omschrijven, maar 
wordt vaak in verband gebracht met het kennen en 
kunnen van computers. Of beter gezegd: het vermogen 
van een computer om zichzelf te laten denken en 
de mens hierin te overstijgen in haar intelligentie. 
Robots zijn hier een goed voorbeeld van. Kunstmatige 
Intelligentie wordt voornamelijk gebruikt om mensen 
te ontlasten van bepaalde taken die zij niet (goed) 
kunnen uitvoeren. Denk bijvoorbeeld aan robots in de 
zorg, of in de bouw. De veelzijdigheid van een robot 
zorgt ervoor dat hij (of zij) goed verschillende taken 
kan uitvoeren. 

In deze opdracht ervaren leerlingen waar 
programmeurs mee te maken hebben wanneer zij 
robots programmeren. Programmeurs zijn veel 
bezig met trial and error; programmeren, fouten 
ontdekken, deze uit halen en weer opnieuw beginnen. 
De opdracht is opgebouwd uit 4 verschillende 
onderdelen. Leerlingen voeren deze opdrachten 
uit in viertallen. De rollen worden per opdracht 
gewisseld. Als ze bij opdracht 1 de gegevens hebben 
genoteerd, dan gaan ze bij opdracht 2 bedenken wat 
er moet gebeuren. Op deze manier doet iedereen 
iedere opdracht iets anders. Leerlingen leren een 
robot hoe hij van het lokaal waar jullie nu zitten naar 
het lokaal aan het einde van de gang kan lopen. Een 
van de groepsgenoten speelt voor robot. Wat komt 
de robot onderweg allemaal tegen? Met behulp van 
onderstaande stappen kunnen leerlingen de opdracht 
uitvoeren. 

1: Loop van het lokaal waar je nu in zit naar het lokaal 
aan het eind van de gang. Kijk eens wat je allemaal 
tegen komt. Staan er ook stoelen op de gang, of tafels? 
Kom je een trap tegen of andere mensen? Moet je de 
hoek om voordat je aan het eind van de gang bent? 
Maak een plattegrond en zet daar duidelijk in welke 
obstakels je tegen komt en hoe de gang loopt. 

2: Programmeer nu je eigen robot door een schema 
te maken. Kijk naar de afbeelding om een voorbeeld te 
bekijken. Dit kun je op een groot vel papier doen. Hou 
bij het maken van het schema de plattegrond erbij. 
Denk bij het maken van het schema aan de volgende 
dingen: wat moet de robot doen als hij bijvoorbeeld 
een trap tegenkomt? Wat gaat de robot doen al hij de 
bocht om moet? 

3: Loop nu als een robot volgens het schema door 
de gang. Wat gaat goed en wat gaat fout? Noteer je 
bevindingen en probeer het schema op die punten te 
verbeteren zodat alle foutjes eruit zijn. 

4: Bedenk ook welke extra opties de robot zou moeten 
hebben. Hoe gaat hij als hij bijvoorbeeld bij de lift 
aankomt de lichtdeuren openen? Maak een lijstje van 
extra’s die jullie denken dat een robot moet hebben. 

Praktische opdracht vooraf 

STILL UIT: FIRST MAN

Over 
InScience
InScience is hét Nederlands filmfestival voor de 
wetenschapsfilm. Via de kunstvorm film en door met 
elkaar in gesprek te gaan slaat InScience de brug 
tussen wetenschap en kunst. Wetenschap en kunst zijn 
verschillende manieren om naar de wereld te kijken, 
maar voor beiden moet je creatief en nieuwsgierig 
zijn om op nieuwe ideeën en oplossingen te komen. 
De wetenschapsfilm is niet alleen een instrument 
ten dienste van het verhaal van de wetenschap, 
maar verrijkt het domein van de wetenschap. Waar 
de wetenschapper gebonden is aan nauwkeurige 
afspraken, trekt de kunst haar eigen spoor, gaat door 
waar de wetenschapper moet zwijgen, en daagt zo de 
wetenschap uit.

Deze lesbrief hoort bij het bezoek aan het InScience 
filmfestival 2018. InScience wil via films wetenschap 
toegankelijker maken en ingewikkelde thema’s 
verhelderen. Meer informatie over InScience is te 
vinden op de website: van InScience                                        

FILM EN WETENSCHAP IN DE KLAS 2018
VOORTGEZET ONDERWIJS, ONDERBOUW

Voorbereiding 
filmbezoek
Als voorbereiding op het bioscoopbezoek met de klas en 
als introductie op (een van de) films kunnen een aantal 
van de volgende vragen worden besproken: 

// Waar denk je dat de film(s) over gaat?
// Wat denk je dat een wetenschapsfilm is? Heb je 

weleens eerder een wetenschapsfilm gekeken? 
// Wat vinden jullie een goede definitie van het begrip 

“wetenschapsfilm”? Waar zou een wetenschapsfilm 
volgens jullie aan moeten voldoen?
// Waarin verschilt een wetenschapsfilm van een 

andere film? Denk je dat het moeilijk is om een 
neutrale wetenschappelijke film te maken? Zonder 
dat de mening van de filmmaker daar duidelijk in te 
horen is? 
// Ben je momenteel zelf iets aan het onderzoeken? 

Zo nee, zou je momenteel iets willen onderzoeken? 
Waar ben je nieuwsgierig naar?
// Wat vind je van wetenschap? Stoffig? 

Spannend? Uitdagend? Ingewikkeld? Ver van jouw 
belevingswereld? 
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Praktische opdracht achteraf
Wetenschap lijkt soms ver weg en niet tastbaar voor 
leerlingen. Veel onderzoek wordt natuurlijk gedaan 
in laboratoria en met behulp van data-programma’s, 
computers en technologie, maar ook in de directe 
omgeving is er nog veel te onderzoeken. Bij deze 
opdracht is het juist de bedoeling dat de leerlingen 
iets onderzoeken wat in hun buurt te vinden is en 
daarna in een wetenschapsfilmfestival hun onderzoek 
presenteren. 

Verdeel de leerlingen in kleine groepjes en stuur ze 
naar buiten (of de gang op). Hier moeten ze op zoek 
naar een voorwerp dat de aandacht trekt. Misschien 
iets wat ze mooi vinden, of juist iets wat niet op z’n plek 
lijkt te liggen. Laat ze het voorwerp mee terugnemen 
naar het klaslokaal. De leerlingen bedenken nu een 
onderzoeksvraag die je zou kunnen stellen bij het 
gevonden voorwerp. Deze vraag kan gaan over de 
geschiedenis van het voorwerp, over het materiaal, 
de functionaliteit of bijvoorbeeld hoe het eruit zal zien 
onder een microscoop. 

Probeer een onderzoeksvraag te vinden waar je 
middels een klein onderzoek antwoord op kan geven. 
Dit onderzoek ga je vervolgens zo gedetailleerd 
mogelijk uitschrijven op papier. Een voorspelling van 
de uitkomst van jullie onderzoek (een hypothese) 
mag natuurlijk niet ontbreken. Wat denk je wat jullie 
onderzoek als resultaat kan hebben?

Laat de leerlingen ten slotte hun onderzoek in een 
filmpje presenteren. Laat ze nadenken over de vorm, 
is het een animatie met voice-over, een reportage 
of documentaire of toch een speelfilm waarin het 
voorwerp en de vraagstelling duidelijk wordt? Zorg 
dat de leerlingen voor de kijkers van de film duidelijk 
maken wat de onderzoeksvraag is en hoe dat 
onderzocht wordt. Als er voldoende tijd is kunnen de 
leerlingen uiteraard ook het onderzoek uitvoeren en 
daarover een kort filmpje maken. 

Houd rekening met de volgende punten:

/ Wat is jullie onderzoeksvraag en hoe willen jullie 
dat onderzoeken? Dit moet het duidelijkst naar voren 
komen in jullie film. 
/ Wat is het doel en hoe hoop je dat te bereiken?
/ Wie is de doelgroep; welke groep mensen zal het 
filmpje bekijken? 
/ Hoe past de hypothese binnen jullie vraagstelling en 
hoe sluit het aan bij jullie onderzoek?
/ Hoe maak je jullie onderzoek visueel interessant?

STILL UIT: BIG HERO 6

VR: ARTIFICIAL REALITY

Filmbezoek

De leerlingen bekijken de film in Arthouse LUX en 
krijgen een verdiepend college van een wetenschapper. 
Hierdoor krijgen ze meer inzicht in het onderwerp en 
kunnen ze hun eerste vragen naar aanleiding van het 
onderwerp stellen. 

Wijs leerlingen erop dat ze films kunnen bekijken als 
kunstvorm, communicatiemiddel en informatiebron. 
Filmmakers maken constant keuzes over wat ze 
wel of niet laten zien en beïnvloeden hiermee de 
boodschap van de film. Als je leerlingen hierop wijst, 
kun je naderhand met ze bespreken wat ze vinden van 
de keuzes die zijn gemaakt. Welke mensen worden 
geïnterviewd? Welke beelden worden getoond? En 
hadden ze het zelf misschien anders gedaan? 

Wist je dat?
// Er een test bestaat om te bepalen of een machine ‘sociale intelligentie’ vertoont? De Turing test.
// K.I. (Kunstmatige Intelligentie) ook de ‘dame’ of ‘heer’ in je telefoon is? 
// Artifical Intelligence leert danzij jou? 
// Zelfrijdende auto’s A.I. nodig hebben om succesvol te zijn? 

Na het 
filmbezoek 
Na het bezoeken van de film kunt u deze nabespreken 
aan de hand van onderstaande vragen. 

// Wat vond je van de film? Wat is je opgevallen? Denk 
hierbij niet alleen aan het onderwerp, maar ook de 
manier waarop het verbeeld is. 
// Heeft de film jouw mening over het onderwerp 

beïnvloed?
// Zo ja, heeft dat iets te maken gehad met de film? Is 

alleen één kant van het verhaal uitgelicht? Of wist je 
er zelf nog niet zoveel over?
// Wat vind je van de manier waarop de 

desbetreffende wetenschap wordt gepresenteerd in 
de film(s)?
// Wat vind je van de titel van de film? Vind je dat de 

titel past bij de film?
//  Zou je zelf wetenschapper willen zijn? Waarom 

wel/niet? Heb je al een idee wat je dan graag zou 
willen onderzoeken?
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