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Inleiding 
 

Dit document maakt deel uit van het INTERACTIVE GOALS project: Creëren van interactieve 

SDG's klaslokalen door Augmented Reality. Het project heeft als doel het bewustzijn over de 

SDG's en het belang van het werken aan de verwezenlijking ervan binnen het kader van de 

2030 Agenda te vergroten door middel van een Augmented Reality spel. De directe doelgroep 

zijn leraren en opvoeders die werken met jongeren (14-19 jaar), scholen en hun personeel. De 

indirecte doelgroep zijn leerlingen van 14-19 jaar en hun families, die ook zullen profiteren van 

de resultaten van het project. 

Dit document is ontworpen als aanvulling op het Handboek voor leerkrachten. Docenten staan 

vaak voor de uitdaging om theoretische concepten toe te passen in echte lessituaties. Dit 

document is bedoeld om hen te helpen deze uitdaging te overwinnen door praktische 

activiteiten aan te bieden die aansluiten bij de theoretische concepten in het handboek. 

Hands-on activiteiten zijn een uitstekende manier om leerlingen te betrekken en hun 

leerproces te verbeteren. Leerkrachten kunnen deze activiteiten gebruiken om kritisch 

denken, probleemoplossing, teamwerk en effectieve communicatie in de klas aan te 

moedigen.  

Dit document is tot stand gekomen in samenwerking met alle leden van het INTERACTIVE 

GOALS partnerschap: Latvijas Universitate (Letland - projectcoördinator), Formative Footprint 

S.L. (Spanje), E-School (Griekenland), ATERMON B.V. (Nederland), Valmiera State Gymnasium 

(Letland), Consorzio Comunitá Brianza (Italië). 
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Activiteiten: SDG's in de praktijk  

1. Zet een stap vooruit 

2. Gooi de string 

3. Mobiele telefoon in je zak 

4. Het verhaal van de mobiele telefoon 

5. Mobiele telefoon op mijn school 

6. Een Hamletische twijfel 

7. Diepe impact 

8. Laten we debatteren 

9. Geschiedenis 

10. SDG's om het milieu te beschermen 
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1. 1.EEN STAP VOORUIT DOEN 

 

TITEL: Zet een stap vooruit 

DOELGROEP: Jonge studenten van 14 - 18 jaar  

GESCHATTE DUUR: 40 min 

DOEL: Het doel is om de houding van studenten te bepalen ten opzichte van 

duurzaamheid met betrekking tot hun mobiele telefoons.  

 

LEERRESULTATEN  

Van leerlingen wordt verwacht dat ze: 

• beseffen hoeveel schade we het milieu kunnen toebrengen met onze mobiele 
• nagaan of we op een duurzame manier gebruik maken van onze mobiliteit 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN 

Actieve deelname, Leren uit eigen ervaring, Grote open ruimte 

 

AANVULLING OP AR SPEL 

De activiteit 'Step Forward' introduceert het onderwerp van de SDG's bij de leerlingen 

en helpt hen beseffen of ze duurzaam zijn. 

Fase 1 en 2 worden voor de wedstrijd geïmplementeerd. 

Het spel fungeert als een informatief en beoordelingsinstrument. 

Fase 3 wordt na het spel uitgevoerd om conclusies te trekken en leerlingen zelf te laten 

nadenken over hun bewustzijn over de SDG's en welke acties ze kunnen ondernemen 

om deze te bereiken. 

LESIDENTITEIT 
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Stap 1: Leg de opdracht uit. Dat we allemaal vanaf hetzelfde punt zullen beginnen 
en dat we elk zullen bewegen op basis van wat waar is voor ieder van ons.  
De begeleider leest een paar zinnen hardop voor en noteert welke zinnen 
op de leerlingen van toepassing zijn. 

 

 

Stap 1: De begeleider plaatst de leerlingen in de beschikbare ruimte, allemaal op 
een rij naast elkaar (zoals bij een startlijn). Vertelt hen dat hij/zij een lijst 
met situaties of gebeurtenissen gaat voorlezen. Telkens als ze "ja" kunnen 
antwoorden op de stelling, moeten ze een stap vooruit zetten. Anders 
moeten ze niet blijven staan en wachten op de volgende zin.  

Stap 2: De facilitator pauzeert even tussen elke uitspraak om mensen de tijd te 
geven naar voren te stappen en om zich heen te kijken om hun posities ten 
opzichte van elkaar op te merken. 

Stap 3: Aan het einde nodigt hij/zij iedereen uit om hun eindposities te noteren. 

 

 

 

 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

 10' 

Fase 2 - Leren en ontdekken 20' 
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Stap 1: De begeleider begint met de leerlingen te vragen wat er is gebeurd en wat 
ze van de activiteit vinden.  

-Hoe voelden mensen zich toen ze naar voren stapten - of niet? 

-Voor degenen die vaak naar voren stapten, op welk punt begonnen ze op 
te merken dat anderen niet zo snel gingen als zij? 

Stap 2: Aan de hand van de aantekeningen probeert hij/zij conclusies te trekken 
over hoe duurzaam mensen zijn. Ideeën over hoe mensen hun houding 
kunnen verbeteren. Op de hoogte zijn van dingen waarvan we beseften dat 
we ze niet wisten. 

 

 

Na de les denkt de trainer na over hoe de hele sessie was. Beoordeel de mate van 

tevredenheid door de volgende vragen te beantwoorden. Gebruik de volgende 

beoordelingsschaal: 1-zeer tevreden, 2-tevreden, 3-neutraal, 4-ontevreden, 5-zeer 

ontevreden 

Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten de doelen en doelstellingen van de les 
gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

Bijlage I Doe een stap vooruit, wie dan ook 
Aantal deelnemers 
dat naar voren stapt 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 

TRAINER REFLECTIE 
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1 heeft een mobiele telefoon  

2 is de afgelopen 2 jaar van mobiele telefoon veranderd  

 

3 heeft het afgelopen jaar accessoires voor mobiele telefoons gekocht 

 

4 minstens twee oude mobiele telefoons in zijn la heeft liggen  

5 oude mobiele telefoons in gewone vuilnisbakken heeft gegooid  

6 

meer dan één mobiele telefoon of meer dan één mobiele telefoonlijn 
heeft 

 

7 weet dat hun mobiele telefoon recyclebare onderdelen heeft  

8 koopt tweedehands kleding  

9 gebruikt een mobiele telefoon als leermiddel  

10 gebruikt mobiele apps met betrekking tot gezondheid  

11 praat online alleen met mensen die ze persoonlijk kennen   

12 meer face-to-face contact hebben met hun vrienden dan online  

13 weet waar hun smartphone vandaan komt  

14 heeft een online donatie gedaan  

15 bestelt biologische maaltijden  
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2. 2.GOOI DE STRING 

 

TITEL: De snaar gooien 

DOELGROEP: Jonge studenten van 14 - 18 jaar 

GESCHATTE DUUR: 35 min 

DOEL: Het doel is om het bewustzijn over de SDG's en hoe de onderwerpen van het 

AR-spel met elkaar verbonden zijn, te vergroten en tegelijkertijd manieren te 

ontdekken om duurzamer te worden. 

 

LEERRESULTATEN  

Van leerlingen wordt verwacht dat ze: 

• Leer meer over SDG's 
• Bedenk snel manieren om duurzaam gebruik van mobiele telefoons te 

ondersteunen 
• Duurzaamheid onderdeel maken van hun dagelijks leven en denken 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

Game-based methode, een string, AR game themakaarten, open ruimte 

 

AANVULLING OP AR SPEL 

De activiteit 'Gooi het touwtje' is het vervolg op de vorige activiteit ('Geschiedenis van 

de dingen') en heeft als doel het kritisch denken van leerlingen over duurzame 

oplossingen voor de SDG's te vergroten. 

De activiteit raakt de onderwerpen van het AR-spel en geeft ruimte voor brainstormen 

en zelfreflectie. 

 

LESIDENTITEIT 
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Stap 1: Geef ze een paar minuten om de onderwerpen van het AR-boekje door te 
nemen. 

 

 

Stap 1: Iedereen kiest een willekeurig onderwerp uit de 17 SDG-kaarten. 
(Begeleider en leerlingen). Geef ze een minuut om naar hun kaart te kijken.  

Stap 2: Iedereen gaat in een kring zitten. De begeleider gooit de bal met een 
touwtje naar een leerling en vraagt hem/haar na te denken over duurzame 
oplossingen die gerelateerd zijn aan de kaart. Dan houdt de eerste leerling 
het touwtje vast en gooit de bal naar een andere leerling, die bij voorkeur 
niet naast hem/haar zit, en vraagt: Welke acties zou jij ondernemen om de 
duurzaamheid van jouw onderwerp te bevorderen?  

Als de leerling antwoordt, houdt hij/zij het touwtje vast en gooit de bal naar 
een andere leerling enzovoort. 

Stap 3: Het spel eindigt als alle leerlingen een touwtje vasthouden en hebben 
gezegd hoe hun onderwerpen met elkaar verbonden zijn. Het resultaat is 
een spinnenweb van touw over de cirkel dat de onderlinge verbondenheid 
tussen de SDG's weergeeft. 

 

 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

10' 

Fase 2 - Leren en ontdekken 25' 
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Stap 1: De begeleider vraagt de leerlingen naar mogelijke acties om de doelen te 
bereiken. 

Verzamel alle ideeën voor mogelijk gebruik in latere activiteiten, of in ieder 
geval als extra informatie over wat er gedaan kan worden 

Stap 2: Deze dynamiek is een nuttig hulpmiddel om na te denken en te zien hoe 
alle SDG's samenhangen, hoe vooruitgang boeken met betrekking tot een 
ervan ook vooruitgang betekent met betrekking tot andere SDG's, en dat 
we met de hulp van iedereen een duurzamere, planeet- en 
mensvriendelijke samenleving kunnen opbouwen. 

 

 

Na de les denkt de trainer na over hoe de hele sessie was. Beoordeel de mate van 

tevredenheid door de volgende vragen te beantwoorden. Gebruik de volgende 

beoordelingsschaal: 1-zeer tevreden, 2-tevreden, 3-neutraal, 4-ontevreden, 5-zeer 

ontevreden 

Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. 
Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. 
Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

 

 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 

TRAINER REFLECTIE 
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Afbeelding voor referentie  

 

 

SDG's gerelateerd aan smartphone  

● SDG 1: Geen armoede 
● SDG 2: Honger nul 
● SDG 3: Goede gezondheid en welzijn 
● SDG 8: Fatsoenlijk werk en economische groei      
● SDG 10: Ongelijkheid verminderen  

 
● SDG 9: Industrie, innovatie en infrastructuur         
● SDG 12: Verantwoord consumeren en produceren 
● SDG 13: Klimaatactie 

 

  

Kinderarbeid 

Productie en gebruik 
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3. 3. MOBIEL OP ZAK 

 

TITEL: Mobiele telefoon in je zak  

DOELGROEP: studenten van 14-18 jaar 

GESCHATTE DUUR: 40 minuten  

AIM:  

- Bewustwording van het gebruik van mobiele telefoons in mobiele telefoons 
- Studenten de kans geven om na te denken over hun eigen 

consumptiegewoonten en die van hun gezin  
- Nadenken over duurzame praktijken 

 

LEERRESULTATEN  

● Leerlingen denken na over hun gewoonten met betrekking tot het gebruik van mobiele 
telefoons 

● Leerlingen onderzoeken kwesties met betrekking tot mobiel afval 
● Leerlingen bedenken suggesties om duurzame praktijken te ontwikkelen 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

● Communicatief leren 
● Coöperatief leren 
● Problemen oplossen  

 

 Leermiddelen: mobiele telefoon voor onderzoek, werkblad, toegang tot internet 

  

LESIDENTITEIT 
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Stap 1: 1. Vind iemand die 

Interview je klasgenoten en zoek mensen die aan de criteria voldoen. 

 

Stap 2: Bespreek de bevindingen  

 

Zoek iemand die dat kan en vraag om meer informatie:  

  Naam  Meer informatie  

1 meer dan één mobiele 
telefoon bezit  

  

2 Heeft de nieuwste 
telefoon in zijn klasse 

  

3 Zijn/haar telefoon heeft 
laten repareren  

  

4 Waarvan alle 
gezinsleden een eigen 
telefoon hebben 

  

5 Heeft het afgelopen half 
jaar een nieuwe oplader 
of draad voor de 
telefoon gekocht 

  

6 Heeft de 
glasbescherming of 
glasafdekking 
vervangen  

  

7 Gebruikt regelmatig 
draadloze oordopjes 

  

8  Helpt zijn/haar 
familieleden bij het 
oplossen van bugs in 
hun mobiele telefoons  

  

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

10' 
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Stap 1: Leerlingen beantwoorden de vragen over het gebruik van mobiele telefoons 
in hun familie en in hun eigen omgeving.  

1. Hoe oud is je mobiele telefoon? 

2. Wat is er met je vorige mobiele telefoon gebeurd? 

3. Bent u van plan om binnenkort van mobiele telefoon te 
veranderen?  

Ze bespreken hun ideeën in tweetallen en trekken conclusies.  

 

Stap 2: In tweetallen doen leerlingen een kleinschalig onderzoek naar wat er in hun 
land met afgedankte mobiele telefoons gebeurt. Ze vatten de informatie 
samen en presenteren die. (Ze kunnen een poster maken) 

 

 

Stap 1: Galerijwandeling - leerlingen bekijken de posters en voegen één vraag en 
één suggestie toe aan elke poster.  

 

Bespreek in de volgende les hun ervaringen en beantwoord de vragen.  

 

 

N Vraag 1 2 3 4 5 

Fase 2 - Leren en ontdekken 30' 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 

TRAINER REFLECTIE 
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1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      
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Bijlage I 

Indien van toepassing 

Zoek iemand die dat kan en vraag om meer informatie:  

  Naam  Meer informatie  

1 meer dan één mobiele 
telefoon bezit  

  

2 Heeft de nieuwste 
telefoon in zijn klasse 

  

3 Zijn/haar telefoon heeft 
laten repareren  

  

4 Waarvan alle 
gezinsleden een eigen 
telefoon hebben 

  

5 Heeft het afgelopen half 
jaar een nieuwe oplader 
of draad voor de 
telefoon gekocht 

  

6 Heeft de 
glasbescherming of 
glasafdekking 
vervangen  

  

7 Gebruikt regelmatig 
draadloze oordopjes 

  

8  Helpt zijn/haar 
familieleden bij het 
oplossen van bugs in 
hun mobiele telefoons  
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4. 4. HET VERHAAL VAN MIJN MOBIELE TELEFOON 

 

TITEL: Het verhaal van de mobiele telefoon   

DOELGROEP: studenten van 14-18 jaar 

GESCHATTE DUUR: 40 minuten  

AIM:  

- Bewustmaken van de impact van mobiele telefoons op het milieu  
- Nadenken over duurzame praktijken 

 

LEERRESULTATEN  

● Leerlingen denken na over de invloed van mobiele telefoons op het milieu 

● Leerlingen onderzoeken problemen met materialen in hun mobieltjes 

● Leerlingen bedenken suggesties om duurzame praktijken te ontwikkelen 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

● Communicatief leren 
● Coöperatief leren 
● Problemen oplossen  

 

 Leermiddelen: mobiele telefoon voor onderzoek, werkblad, toegang tot internet 

 

 

Stap 1: Waar/Onwaar (denken - paren - delen) 

Leerlingen lezen de beweringen en beslissen of ze waar of onwaar zijn. 

LESIDENTITEIT 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

10' 
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1. In de afgelopen 10 jaar is het aantal gebruikers van mobiele telefoons 
verdubbeld. (T)  

2. In 2001 had slechts 10 % van de wereldbevolking een mobiele telefoon. 
(T) 

3. In 2023 gebruikt 86 procent van de wereldbevolking een mobiele telefoon. 
(T) 

Extra : Als er 8 miljard mensen zijn, hoeveel mensen gebruiken er dan een 
mobiele telefoon? 

4. India is het land met de meeste gebruikers van mobiele telefoons. (Het is 
China) 

5. 50% van het materiaal dat in moderne mobiele telefoons wordt gebruikt, 
kan worden gerecycled of hergebruikt als het op de juiste manier wordt 
weggegooid. (F - 80 %) 

6. Een mobiele telefoon bevat ongeveer 60 grondstoffen. (T) 

Extra: hoeveel kun je er opnoemen? 

7. Meer dan 50% van de mensen in Tsjaad heeft een mobiele telefoon. (F- 
44 %) 

8. Finnen bezitten meer dan één mobiele telefoon per persoon. (T - 
gemiddeld 1,3 per persoon) 

9. In 2022 werden er elke seconde 169 telefoons weggegooid (gedumpt).  
(T) 

10. Elke minuut worden er meer dan 2.700 miljoen mobiele telefoons 
verkocht. (T) 

 

Stap 2: Bespreek de bevindingen  

 

Stap 1: Leerlingen bekijken de video en kiezen drie onderdelen van de mobiele 
telefoon.  

Video: Wat zit er in een smartphone? 

https://www.youtube.com/watch?v=fCS8jGc3log  

Stap 2: In tweetallen doen leerlingen een kleinschalig onderzoek  

1) van welke materialen zijn deze onderdelen gemaakt; 

2) waar komen deze materialen vandaan (hoeveel zijn er te vinden in 
Europa); 

Fase 2 - Leren en ontdekken 30' 

https://www.youtube.com/watch?v=fCS8jGc3log
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3) Is dit een zeldzaam aardmetaal?  

 

Stap 3: Als ze hebben verkend, bekijken ze nog een video.  

Wat zit er in je smartphone? 

https://www.youtube.com/watch?v=66SGcBAs04w  

Ze kijken of de informatie die ze hebben gevonden wordt genoemd in de 
video.  

 

 

Stap 1: Leerlingen presenteren hun bevindingen en terwijl ze luisteren, vullen ze 
een wereldkaart in.  

 

 

Stap2: Leerlingen bekijken de kaart en trekken conclusies over de gelijke verdeling 
van hulpbronnen.  

 

Ge

en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

  

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 

TRAINER REFLECTIE 

https://www.youtube.com/watch?v=66SGcBAs04w
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5. 5. MOBIELE TELEFOON OP MIJN SCHOOL 

 

TITEL: Mobiele telefoon op mijn school   

DOELGROEP: studenten van 14-18 jaar 

GESCHATTE DUUR: 40 minuten  

AIM:  

- Leerlingen stimuleren om na te denken over de voordelen van het gebruik van 
mobiele telefoons op school  

 

LEERRESULTATEN  

● Leerlingen werken samen om de houding van hun klasgenoten tegenover 
mobiele telefoons in hun klas te achterhalen.  

● Ze zullen nadenken over de voordelen en risico's van het gebruik van mobiele 
telefoons in de klas.  

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

● Communicatief leren 
● Coöperatief leren 
● Problemen oplossen  

 

 Leermiddelen: mobiele telefoon voor onderzoek, toegang tot internet 

  

LESIDENTITEIT 
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Stap 1: Lead-in  

Leerlingen bekijken drie foto's en bespreken in welk klaslokaal ze zouden 
willen zitten en waarom. Wat vertelt elke foto over het leren in de klas? 

 

Stap 2: Leerlingen werken in tweetallen en schrijven 5 vragen over het 
gebruik van mobiele telefoons in de klas.  

 

 

Stap 1: Studenten houden een interview of maken een online enquête met deze 5 
vragen.   

Stap 2: Ze verzamelen de informatie door hun leeftijdsgenoten te 
ondervragen over hun houding ten opzichte van het gebruik van 
mobiele telefoons in de klas.  

Stap 3: Leerlingen visualiseren de bevindingen en trekken conclusies.  

  

 

Stap 1: Leerlingen presenteren hun bevindingen en worden gevraagd een video te 
maken (zoals een nieuwsitem) voor hun leerkrachten om de informatie te 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

10' 

Fase 2 - Leren en ontdekken 30' 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 
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delen en suggesties te doen over hoe mobiele telefoons effectiever kunnen 
worden geïntegreerd in de klas.  

 

 

Ge

en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

  

TRAINER REFLECTIE 
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Foto's:  

 

https://www.cultofpedagogy.com/mcp/ 

 

https://www.dreamstime.com/group-modern-teenagers-sitting-mobile-phones-

lesson-classroom-image227009775 

https://www.cultofpedagogy.com/mcp/
https://www.dreamstime.com/group-modern-teenagers-sitting-mobile-phones-lesson-classroom-image227009775
https://www.dreamstime.com/group-modern-teenagers-sitting-mobile-phones-lesson-classroom-image227009775
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https://www.sundayguardianlive.com/culture/education-2-0-blueprint-21st-

century-classroom 

  

https://www.sundayguardianlive.com/culture/education-2-0-blueprint-21st-century-classroom
https://www.sundayguardianlive.com/culture/education-2-0-blueprint-21st-century-classroom
https://www.sundayguardianlive.com/culture/education-2-0-blueprint-21st-century-classroom


 
                                                        

26 

 

6. 6. EEN HAMLETISCHE TWIJFEL 

 

TITEL: Een Hamletische twijfel 

DOELGROEP: studenten van 14-16 jaar 

GESCHATTE DUUR: 2 uur 

DOEL: Bewustzijn ontwikkelen over het gebruik van mobiele telefoons en over de 

doelen n. 3 en n. 4, respectievelijk "Goede gezondheid en welzijn" en "Kwaliteit van 

het onderwijs".  

 

LEERRESULTATEN:  

- Studenten worden zich bewust van hun mobiele telefoongebruik 

- Studenten worden zich bewust van de mogelijke gevolgen van hun mobiele 

telefoongebruik voor de gezondheid 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

Methoden: Groepswerk 

Coöperatief leren 

Onderzoek  

Rollenspel  

Middelen:  Enquête, "Line Game", Interactieve doelen project AR Game scenario's en 

vragen    

LESIDENTITEIT 
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Stap 1: Leg het doel van deze activiteit uit aan de klas 

Stap 2: Onderzoeken welk percentage tieners een smartphone heeft, hoe ze die 
gebruiken en op welk moment van de dag ze hem het meest gebruiken.  

 

Stap 3: Controleer met de leerlingen via de smartphone-app of wat ze denken echt is: 
hoeveel tijd ze eigenlijk op hun telefoon doorbrengen en waarvoor ze hem 
gebruiken (meest gebruikte toepassingen). 

 

 

Stap 1: Vergelijk de resultaten / belangrijkste bevindingen door middel van het 
"Lijnenspel": de leerlingen vormen een rij, de leerkracht stelt hen vragen over gsm-
gebruik en vraag per vraag gaan alleen de leerlingen die bevestigend antwoorden 
vooruit. De leerkracht telt voor elke vraag het aantal mensen dat vooruitgaat.  

Voorbeelden van vragen: wie gebruikt zijn mobiele telefoon meer dan 5 uur per 
dag? Wie gebruikt zijn gsm minder dan 5 uur per dag? Wie gebruikt de telefoon 
voor het slapengaan? Wie gebruikt hem op school? 

 

Stap 2: Overzicht van de meest gebruikte apps (bijvoorbeeld met Mentimeter). 

Stap 3: Tijd voor de leerkracht om feedback te geven met de actieve deelname van de 
leerlingen: ze leggen voor- en nadelen uit van de manier waarop ze hun gsm 
gebruiken. 

Stap 4: Inleiding tot groepswerk met uitleg over het fenomeen phubbing en FOMO. 
Groepswerk: Bouw een scenario van een onbewoond eiland waar je je telefoon 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

30' 

Fase 2 - Leren en ontdekken  60' 
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hebt maar je hem niet kunt gebruiken of je hem niet meer hebt omdat je hem bent 
kwijtgeraakt tijdens de schipbreuk. Stel je voor hoe een moderne Robinson Crusoe 
zou reageren. Beschrijf drie emoties die hij zou voelen, hoe hij zijn dagen 
doorbrengt, wat zijn zijn angsten. 

Stap 5: Leerlingen spelen scenario 4 en 5 van het AR-spel 

 

 

 

Stap 1: In de klas bespreken of en wat leerlingen hebben geleerd en of ze hun telefoon 
anders gaan gebruiken. 

 

 

 

 

Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in 
de activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van 
de les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 30' 

TRAINER REFLECTIE 
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7. 7. DIEPE IMPACT 

 

TITEL: Diepe inslag 

DOELGROEP: studenten van 15-16 jaar 

GESCHATTE DUUR: 1u (tot de einddiscussie in de klas met de leerlingen) of 2u (inclusief 

het maken van een folder per groep leerlingen)  

DOEL: Bewustwording van de doelen 12 (Verantwoord consumeren en produceren) en 

13 (Klimaatactie). 

 

LEERRESULTATEN:  

- Leerlingen worden zich bewust van de impact die de productie en verwijdering van 

elektronische apparaten heeft op het milieu en de samenleving.  

- Studenten worden zich er meer van bewust dat hun keuze een verschil kan maken. 

Ze worden verantwoordelijke consumenten.  

- Studenten ondernemen actie om hun medeleerlingen bewust te maken van deze 

onderwerpen.  

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

Methoden: Groepswerk; Coöperatief leren 

De leerkracht kan de activiteit opzetten door eerst het onderwerp te bestuderen en 

het spel te gebruiken als controle van wat de leerlingen hebben geleerd en dan de lijst 

met materialen (Fase 1) en hoe ze kunnen worden gerecycled, die de leerlingen 

zelfstandig maken als ze het zich herinneren of om deze lijst te maken, doen de 

leerlingen online onderzoek met hun mobiele telefoons en dan zal de leerkracht verder 

bestuderen welke materialen tevoorschijn zijn gekomen.  

Middelen: Mirobord - Geniaal - Canva 

 

LESIDENTITEIT 

OVERZICHT LESPLAN 



 
                                                        

30 

 

 

Stap 1: Schrijf op hoeveel elektronische apparaten leerlingen thuis hebben 
(bijvoorbeeld op een Miro-bord) 

Stap 2: Groepswerk: Kies één apparaat voor één groep 

Stap 3: Maak een lijst van de materialen die in het apparaat zitten en identificeer 
welke gerecycled kunnen worden 

 

 

Stap 1: Dezelfde groepen leerlingen spelen een virtuele Escape room in de klas.  

De docent heeft eerder de virtuele Escape room gemaakt, bijvoorbeeld via 
Genially. Het spel stelt leerlingen vragen over het produceren en weggooien 
van apparaten.  

Stap 2: Speel scenario's 13-18 van het AR-spel 

 

 

Stap 1: Discussie in de klas 

Fase 1 - Inleiding 20' 

Fase 2 - Leren en ontdekken  20' 

 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 20' 
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Stap 2: Elke groep leerlingen maakt een folder over het onderwerp van het 
weggooien / recyclen van elektronische apparaten voor de rest van de 
leerlingen op school, bijvoorbeeld met behulp van Canva.  

 

 

Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in 
de activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van 
de les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

  

TRAINER REFLECTIE 
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8. 8. LATEN WE DEBATTEREN 

 

TITEL: Laten we debatteren 

DOELGROEP: 16 - 18 jaar.  

GESCHATTE DUUR: 3 u 

AIM: Bewustwording van de doelen n. 12 en n. 4 

 

LEERRESULTATEN: Ontwikkeling van communicatieve vaardigheden (studenten 

kunnen ook debatteren in het Engels en hun spreekvaardigheid in een vreemde taal 

verbeteren), probleemoplossing, timemanagement, kritisch denken, 

luistervaardigheid en zelfevaluatie.  

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

Debat 

Coöperatief leren 

 

Stap 1: Inleiding tot de activiteit (debat) en de stappen.  

De klas is verdeeld in 2 groepen.  

Stap 2: Leerlingen spelen het AR-spel scenario n. 20 

Stap 3: Het onderwerp van het debat is: je moet een bewustmakingscampagne 
organiseren over het juiste gebruik van de mobiele telefoon of over de 
impact van de mobiele telefoon op het milieu. Is het belangrijker een 

LESIDENTITEIT 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

30' 
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individuele verantwoordelijkheid of een collectieve verantwoordelijkheid 
te nemen? De twee groepen beslissen welk standpunt ze kiezen.  

 

Stap 1: Leerlingen onderzoeken en verzamelen documentatie over het onderwerp 
dat ze hebben gekozen. 

Stap 2: Leerlingen organiseren en structureren het debat 

Stap 3: Ze debatteren in de klas 

 

 

 

Stap 1: De twee groepen kunnen met elkaar onderhandelen over een mogelijk 
compromis tussen de twee argumenten om de voordelen van de twee 
besproken alternatieven te maximaliseren en de nadelen te verminderen. 

 

 

 

 

 

Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

Fase 2 - Leren en ontdekken 
 120' 

 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 
30' 

TRAINER REFLECTIE 
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1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in 
de activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van 
de les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

 

9. 9. GESCHIEDENIS DER DINGEN 

 

 

TITEL: Geschiedenis van de dingen 

DOELGROEP:  

Jonge studenten van 14 - 18 jaar  

GESCHATTE DUUR: 45 min 

DOEL: Het doel is om mensen bewust te maken van kritische grondstoffen en de 

gevolgen van consumentisme met betrekking tot mobiele telefoons. 

 

LEERRESULTATEN  

Van leerlingen wordt verwacht dat ze: 

● Besef de impact van de wereldeconomie op klimaatverandering  
● Het verband begrijpen tussen onze consumptiegewoonten en klimaatverandering 
● Bewustmaking van de arbeidsomstandigheden in landen die CRM leveren 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN 

LESIDENTITEIT 
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Plenaire discussie en teamwerk, projector en/of (interactief) whiteboard, 

smartphones, kopieën van de tabel van de smartphone, kopieën van de kaart 

 

AANVULLING OP AR SPEL 

De activiteit 'History of Things' is de voortzetting van de vorige activiteit ('Step 

Forward') en biedt extra informatie over CRM's, conflictgrondstoffen, fatsoenlijke 

arbeidsomstandigheden en economische groei. 

De activiteit wordt uitgevoerd na het spelen van het spel op dag 1 en vult de informatie 

aan die al in het spel is gegeven. 
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Stap 1: Leg uit dat de planeet ons alle goederen geeft die nodig zijn voor 

voor het leven, inclusief voedsel, water en energie. 

en bouwmaterialen voor de bouw. 

Stap 2: Vraag een leerling willekeurig waar hij/zij zijn/haar mobiele telefoon 
vandaan heeft. 

Ga verder met de vragen op de volgende manier:  

En de X-winkel, waar heeft hij die vandaan? 

En hoe komen de materialen in de X-fabriek? 

Stap 3: Wijs er na de discussie op dat elk ding een leven heeft, een weg die het 
aflegt tot het in onze handen komt en daarna weer verlaat. 

 

 

Stap 1: Stel voor dat de leerlingen samen een video bekijken die de fases van het 
bovengenoemde verhaal beschrijft. Leg in detail uit dat, ondanks het feit 
dat de video nu tien jaar oud is, hij nog steeds even relevant is. 

Stap 2: Bekijk de video "De geschiedenis van dingen": 
https://www.youtube.com/watch?v=aetUqFYimsU (totale duur 21:25, 10 
min kijken) 

Voorgestelde vragen: - Welke invloed heeft consumentisme op de planeet 
en op mensen? 

- Laten we allemaal eens nadenken over hoe onze consumptiegewoonten 
zijn gevormd. - Welke rol speelt reclame (en in het verlengde daarvan 
sociale media, beïnvloeders, enzovoort) in de toename van 
consumentisme? 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

5' 

Fase 2 - Leren en ontdekken 30' 

https://www.youtube.com/watch?v=aetUqFYimsU
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Stap 3: Verdeel de leerlingen in groepjes en geef ze de Smartphone Tafel. Vraag 
hen naar hun smartphones te kijken. 

Geef de groepen 10 minuten om de tabel in te vullen. Laat ze weten dat ze 
het antwoord met een streepje moeten aangeven als ze het niet weten. De 
leerlingen kunnen hun telefoon gebruiken om de informatie op te zoeken. 

Stap 4 Print voor elke groep de Kaart (A3-formaat) en vraag hen om de landen van 
herkomst van de materialen in één kleur in te kleuren.  

De kaarten in de klas ophangen/tonen 

 

Stap 1: Is er iets dat je opvalt op de kaarten? 

Hoe gemakkelijk is het om te ontdekken waar de grondstoffen vandaan 
komen in het land waar het eindproduct wordt gemaakt? (meestal is dat 
moeilijk) Waarom? Welke impact zouden hun eigen "verhalen" kunnen 
hebben op de planeet en het klimaat? 

Stap 2: Vergelijk de gekleurde kaarten met de officiële kaart. Denk na over de 
verschillen. 

 

 

Na de les denkt de trainer na over hoe de hele sessie was. Beoordeel de mate van 

tevredenheid door de volgende vragen te beantwoorden. Gebruik de volgende 

beoordelingsschaal: 1-zeer tevreden, 2-tevreden, 3-neutraal, 4-ontevreden, 5-zeer 

ontevreden 

Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 

TRAINER REFLECTIE 



 
                                                        

38 

 

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

Bijlage  

 

Tabel 1: Smartphone 

Land van herkomst 
smartphone 

Materialen in mijn 
smartphone 

Land(en) waar de materialen 
vandaan komen 
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Tabel 2: Kaart 

 

Tabel 3: Officiële kaart 
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10. SDG's ter bescherming van het milieu 

 

TITEL: Duurzame ontwikkelingsdoelen ter bescherming van het milieu 

DOELGROEP:  

Formulier 8 - Formulier 12 

GESCHATTE LOOPTIJD:  

120 minuten 

AIM:  

1) Het belang uitleggen van SDG's (13,14,15) in relatie tot de bescherming van het 
milieu. 

2) Bepaalde voorbeelden uit het echte leven verbinden met de betreffende SDG 
(13.,14.,15.) 

 

LEERRESULTATEN  

 

Leerlingen kunnen het belang uitleggen van de SDG's (13.,14.,15.) in relatie tot de 

bescherming van het milieu.  

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

Methode: Workshop 

Betekent:  

1) Video (https://youtu.be/wXASRXbjR08) 
2) VN-pagina (https://sdgs.un.org/goals) 
3) Thuisexpertgroep 

 

 

 

 

 

LESIDENTITEIT 

https://youtu.be/wXASRXbjR08
https://sdgs.un.org/goals
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Thuisgroepen Thuisgroepen Groepen 

deskundigen 

 

 

Stap 1: 
1) De aandacht trekken -  

I. Video over actuele problemen in de wereld, gerelateerd aan SDG's 
(link: https://youtu.be/wXASRXbjR08) 

II. Vraag aan de leerlingen: "Wat denk je dat het onderwerp voor 
vandaag zal zijn?" 🡪 De leerlingen delen hun ideeën over het mogelijke 
onderwerp 

Stap 2: 
2) Informeer de leerlingen over de doelstellingen.  

I. Ga naar de juiste formulering van het onderwerp 
II. Leerlingen informeren over de doelstellingen van de les 

Stap 3: 
3) Herinnering van eerdere leerervaringen stimuleren  

I. Leerlingen spelen het spel over de SDG's in groepjes van drie om meer 
kennis te krijgen over de SDG's. 

II. Vraag de leerlingen na het spel naar situaties in het spel die te maken 
hadden met het milieu 🡪 Ga naar de juiste antwoorden - SDG's Nr. 13., 
14., 15. 

 

Stap 1: 
4) Presenteer de inhoud -  

I. Informatie presenteren over SDG Nr. 13 - Klimaatactie. Informatie, 
belang en voorbeelden uit de praktijk. 

II. Informatie presenteren over SDG Nr. 14 - Leven onder water. 
Informatie, belang en voorbeelden uit de praktijk. 

III. Informatie presenteren over SDG Nr. 15 - Leven op het land. 
Informatie, belang en voorbeelden uit de praktijk. 

Stap 2: 
5) Begeleiding bieden bij het leren  

I. VN-pagina 
II. Video's, foto's 

III. Instructie voor het werken in thuis-expertisegroepen 
IV. Assistentie van de leerkracht tijdens de les 

Stap 3: 
6) Prestaties uitlokken (oefening) -  

I. Thuisgroepen (3 leerlingen x 6 groepen) - elke groep heeft één SDG 
die moet worden geanalyseerd. 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

10' 

Fase 2 - Leren en ontdekken 30' 

https://youtu.be/wXASRXbjR08
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i. Onderzoek informatie over de SDG (VN-pagina: 
https://sdgs.un.org/goals)  

ii. Zoek een actueel probleem in de wereld dat verband houdt 
met de SDG (statistieken, foto's, video's enz.) 

iii. Zoek en formuleer de oorzaak van het probleem. 
iv. Formuleer ideeën over hoe je het probleem kunt oplossen. 

II. Expertgroepen (3 studenten x 6 groepen) - elke groep heeft 3 
studenten uit verschillende thuisgroepen, en ze bespreken het 
probleem (oorzaak, probleem, actie om op te lossen) gerelateerd aan 
elk van de SDG's. 

III. Thuisgroepen (3 leerlingen x 6 groepen) - zoek en formuleer de 
conclusie en ideeën van andere medeleerlingen over hoe alle drie de 
SDG's met elkaar verbonden en gerelateerd zijn aan het milieu. 

 

 

Stap 1: 7) Feedback geven -  
I. Conclusies van de leerkracht over het werken van leerlingen in 

groepen en de gedeelde inhoud binnen de groepen (over de SDG's 
Nr. 13.,14.,15.) (leerkracht 🡪 leerlingen) 

II. Leerlingen moeten de problemen uit het echte leven koppelen aan 
de gerelateerde SDG's, zodat de leerkracht de competentie en kennis 
van de leerlingen over de SDG's kan begrijpen Nr. 13.,14.,15 
(leerlingen 🡪 leerkracht) 

Stap 2: 8) Prestaties beoordelen -  
I. Groepen krijgen bepaalde punten voor hun antwoorden in de vorige 

opdracht, één groep is de winnaar en krijgt de badge van "Redder 
van de planeet / Superheld van het klimaat". 

II. Analyseer de foute antwoorden 🡪 leerlingen geven hun ideeën over 
waarom het antwoord fout zou kunnen zijn 🡪 de leerkracht geeft het 
uiteindelijke goede antwoord en de reden waarom het antwoord 
fout is 

Stap 3: 9) Retentie en overplaatsing naar de baan verbeteren - De functie behouden 
I. Conclusies en verbanden leggen over hoe deze SDG's verband 

houden met ons leven en onze toekomst. Leerlingen laten nadenken 
over de impact van onze acties op de toekomst van onze planeet. 

 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 

https://sdgs.un.org/goals
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Ge
en 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

  

TRAINER REFLECTIE 
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11. HET BREKEN VAN DE MOBIELE TELEFOON 

 

TITEL: De mobiele telefoon doorbreken  

DOELGROEP: studenten van 14-18 jaar 

GESCHATTE DUUR: 40 minuten  

AIM:  

● Leerlingen kennis laten maken met het productieproces van de verschillende 
onderdelen van een mobiele telefoon. 

● Studenten bewust maken van de sociale en milieugevolgen van de productie van de 
onderdelen van mobiele telefoons. 
 

LEERRESULTATEN  

● Het fabricageproces van een mobiele telefoon 
● De oorsprong van de grondstoffen die worden gebruikt om een mobiele telefoon te 

maken 
● Sociale en duurzaamheidsimplicaties van de productie van mobiele telefoons 

 

ONDERWIJSMETHODEN EN -MIDDELEN: 

● Communicatief leren 
● Coöperatief leren 
● Onderzoek naar 
● Creatief denken 

 

 Leermiddelen: oude mobiele telefoon om te breken, toegang tot internet 

  

LESIDENTITEIT 
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Stap 1: De leerkracht begint de activiteit met het breken van een mobiele telefoon 
en het scheiden van de verschillende stukken. 

Stap 2: De leerkracht vraagt de leerlingen om elk van de stukken te identificeren 
en te benoemen. 

 

Stap 1: In groepjes doen de leerlingen een onderzoek naar de verschillende 
onderdelen van de mobiele telefoon en beantwoorden ze de volgende 
vragen over het onderdeel dat ze moesten onderzoeken: 

1. Waar wordt het geproduceerd? 

2. Van welke materialen is het gemaakt? 

3. Waar komen deze materialen vandaan? 

4. Wie is betrokken bij de productie? 

Stap 2: In groepjes vatten ze de informatie samen en presenteren ze die. 

 

 

 

Stap 1:  

Leerlingen denken na over de sociale gevolgen en de gevolgen voor het 
milieu van de productie van de verschillende onderdelen van een mobiele 
telefoon. 

Fase 1 - Inleiding 

OVERZICHT LESPLAN 

10' 

Fase 2 - Leren en ontdekken 30' 

Fase 3 - Reflectie & Beoordeling 10' 
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Stap 2: De leerkracht opent een discussie met zijn/haar leerlingen en moedigt hen 
aan om met ideeën te komen voor het creëren van een eerlijkere en 
duurzamere elektronica-industrie. 

 

G

ee
n 

Vraag 1 2 3 4 5 

1. Eindigde de les binnen een gepast tijdsbestek?      

2. Waren de instructies duidelijk genoeg?      

3. Waren de leerkrachten betrokken bij en geïnteresseerd in de 
activiteiten? 

     

4. Hebben de leerkrachten het doel en de doelstellingen van de 
les gehaald? 

     

5. Wat zou hij/zij anders doen voor de volgende sessie?      

 

 

TRAINER REFLECTIE 


