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Op de achtergrond strijkt een cellist lange, lage tonen de leegte in. Twee van 
mijn 4-vwo-leerlingen hebben bij binnenkomst de zonwering naar beneden 
gedaan. Door de kieren komt nog wat licht, waardoor het lokaal baadt in een 
halfdonker. Op het bord toont de beamer een verlaten woestijnlandschap met 
daarop de woorden ‘Expeditie Ohm – De herontdekking van elektriciteit.’ De 
leerlingen zitten in teams van vier om hun tafels en kijken naar mij. Ik kijk 
terug. Dan gaan mijn ogen naar mijn blaadje, en ik lees voor:

“Jullie vorderingen worden met interesse gevolgd door de bewoners van Mes-
selus 3. Er zijn echter ook mensen die aanstoot nemen aan jullie activiteiten. 
Er wordt gemompeld en gefluisterd over het gevaar van technologie. Som-
migen laten het niet bij fluisteren. In de eetzaal horen jullie Sjoerd, één van 
de oudere nachtboeren. Hij gaat wild tekeer:

‘Ketters! Jullie spelen met vuur! De Grote Catastrofe is veroorzaakt door 
jullie heilige “technologie” en nu wil je er weer mee beginnen? Zo meteen 
blazen jullie heel Messelus 3 nog op! Nee, dit laten wij niet gebeuren! We 
hebben een goed leven hier, en dat laten we niet kapotmaken door jullie 
“wetenschappers”.’

De meeste mensen lopen hem gewoon voorbij, maar je ziet her en der 
ook instemmend geknik. Diezelfde ochtend, wanneer bijna iedereen slaapt, 
is Eva, een van de ingenieurs, nog bezig met de laatste metingen. Plotseling 
hoort ze iets. Als ze zich omdraait staat daar nachtboer Sjoerd, een bijl in zijn 
hand. ‘Aan de kant!’ roept hij. ‘Die helse machines gaan stuk!’ Maar Eva wil 
niet wijken. Na een korte worsteling weet ze Sjoerd te overmeesteren. Even 
later wordt hij terug naar zijn kamer geëscorteerd. Dan spreekt de burge-
meester jullie toe:

‘De mensen worden onrustig. Ze begrijpen niet wat er aan de hand is, en 
willen niets vertrouwen wat met elektriciteit te maken heeft. Nu valt het nog 
wel mee, maar als het zo doorgaat wordt het erger dan een eenling als Sjoerd. 
Aan jullie de taak om de burgers van Messelus 3 te informeren en te overtui-
gen voordat het zover is.’”

Ik laat een stilte vallen en draai de muziek langzaam uit. Ik vraag twee leer-
lingen de zonwering weer omhoog te doen. Alle expeditieleiders komen nu 
naar voren om hun volgende missie op te halen. De teams moeten aan de 
hand van een poster, speech of filmpje de bewoners van Messelus 3 weten te 
overtuigen van de waarde van elektriciteit. Om dit goed te doen moeten ze 
helder weten uit te leggen wat elektriciteit eigenlijk is – wat men niet begrijpt 
is immers eng. Dit betekent dat ze de volgende begrippen moeten kunnen 
tekenen of omschrijven: een elektron, spanning, stroomsterkte, een span-
ningsbron en een elektrisch apparaat.



HOOFDSTUK 1  Motiverend lesontwerp

5

Hierbij hebben de verschillende teamleden elk hun eigen verantwoorde-
lijkheid. De wetenschapper duikt de boeken in voor de theorie. De ingenieur 
beheert de materialen en maakt bijvoorbeeld de opstelling voor een filmpje. 
De geschiedschrijver is verantwoordelijk voor het op papier of op film zetten 
van hun uitleg. En de expeditieleider bewaakt de voortgang en is het eerste 
aanspreekpunt voor de docent.

Hoe het verhaal verdergaat hangt af van de kwaliteit van hun werk. Als ze 
overtuigende en inhoudelijk correcte posters, speeches en filmpjes maken, 
dan zullen ze merken dat de bewoners van Messelus 3 hun goedgezind zijn. 
Zo krijgen ze bijvoorbeeld oude elektrische apparaten die een oud omaatje 
nog ergens had liggen. Lukt dat echter niet, dan gaat het allemaal een stuk 
moeizamer en worden ze de paria’s van de gemeenschap. Totdat ze weer een 
mooi staaltje ingenieurskunst laten zien natuurlijk.

Expeditie Ohm is een voorbeeld van motiverend lesontwerp. Een lessenserie 
waarin leerlingen aan de slag gaan met de reguliere leerdoelen, maar dan op 
een manier die aansluit bij de menselijke motivatie. Zo kunnen ze betekenis 
ontlenen aan het verhaal. In deze postapocalyptische wereld betekenen zij 
iets, en hun acties hebben echte gevolgen. Ze maken binnen het verhaal con-
tinu keuzes, zoals wat voor eindproduct ze willen maken en hoe ze dat gaan 
invullen. Ze hebben autonomie en ervaren meer controle over hun leren. Ze 
krijgen ook steeds feedback op hun keuzes: van mij, van elkaar en van de 
fictieve bewoners van Messelus 3. Zo zien ze wat werkt, wat niet werkt en hoe 
ze het de volgende keer beter kunnen doen. Om tot een goed eindresultaat te 
komen moeten ze intensief samenwerken, waarbij ieder teamlid zijn eigen 
rol vervult. Deze sociale interactie maakt het niet alleen gezelliger, maar laat 
leerlingen ook brede vaardigheden ontwikkelen. Als laatste ervaren ze gedu-
rende het verhaal een duidelijke groei. Naarmate ze meer leren wordt de 
uitdaging groter en groter, verzamelen ze steeds meer elektrische apparaten 
en componenten, en werkt het verhaal toe naar een climax.

Dit is maar één ontwerp in een zee van mogelijkheden. In dit boek wil ik laten 
zien dat lessen zoveel meer kunnen zijn dan een uitleg, het bespreken van 
een paar opgaven en vervolgens huiswerk maken. Dat je lessen kan ontwer-
pen die voor jou en voor je leerlingen een plezier zijn. Dat je lessen kan ont-
werpen waarbij leerlingen zich je vak eigen maken, maar waar ze ook leren 
wie ze zijn, hoe ze werken in een groep en hoe ze een echte uitdaging aan-
gaan. En natuurlijk hoe je een onvergetelijke les ontwerpt, zodat een leerling 
tweeënhalf jaar later in het fotojaarboek zet: “Meneer Giethoorn, mogen we 
Expeditie Ohm nog een keer doen?”
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1.1	 Leren van de meesters van motivatie

Ik loop door de school. Het is pauze. Overal staan brooddozen open, ritselen 
boterhamzakjes en ruikt het naar pindakaas. De meeste leerlingen hebben 
hun iPad op schoot of in de hand. Als ik naar de schermen kijk zie ik overal 
games. Een groepje brugklassers is in Minecraft een nieuwe burcht aan het 
bouwen. Een paar derdeklas meiden manoeuvreren zich in hoog tempo door 
nauwe corridors, waarbij ze proberen elkaar zo snel mogelijk kapot te schie-
ten. Drie bijdehante vijfdeklassers spelen Trivia Crack. Als ik langsloop vra-
gen ze nog snel of ik weet wie de helixstructuur van het DNA hebben ontdekt 
(“Natuurlijk, maar als ik dat zeg is het niet eerlijk …”). Op een tafel zonder 
iPads ligt een stapel speelkaarten. De jongens en meiden eromheen hangen 
half op elkaar, maar weten in deze kluwen van ledematen toch nog geregeld 
een kaart uit te spelen …

Sommige mensen zien dit en vragen zich af waar het heen gaat met de jeugd. 
Anderen zijn diep overtuigd van de educatieve waarde van spellen en spelen. 
Maar in welk kamp je ook zit, één ding is duidelijk: spelletjes oefenen een 
haast onweerstaanbare aantrekkingskracht uit op jonge mensen. En in die 
spellen laten leerlingen een gedrevenheid zien die ze maar zelden in de klas 
vertonen. Ze gaan niet voor half werk, laten zich niet uit het veld slaan als het 
even niet lukt en werken samen om nog grotere doelen te bereiken dan ze 
alleen aan zouden kunnen. Precies het gedrag dat je wilt dat ze in de les ver-
tonen. De vraag die dan bij mij opkomt is: “Wat doen spellen om dit gedrag 
aan de leerling te ontlokken en wat kunnen we als docenten daarvan leren?”

Ik denk dat er goede redenen zijn om naar het veld van game design te kijken 
voor inspiratie. Waar boeken en films mikken op een relatief passieve betrok-
kenheid van de lezer of kijker, specialiseren spellen zich in actieve betrokken-
heid. Spelers moeten, net als leerlingen, iets doen. Daarom hebben spelont-
werpers zich gespecialiseerd in motivatie. Als een speler niet meer 
gemotiveerd is om het spel te spelen, legt hij het weg en gaat hij iets anders 
doen. Of nog erger voor de ontwerper: dan koopt hij het spel niet eens. 
Zodoende zijn spelontwerpers al ruim 40 jaar bezig hun motivatietechnieken 
aan te scherpen.

Daarvoor hebben ze hun eigen methoden ontwikkeld, hun eigen termi-
nologie en zelfs hun eigen opleidingen. Op allerlei plaatsen in de wereld heb 
je tegenwoordig gerenommeerde instellingen die opleiden tot game desig-
ner. Deze professionalisering zie je ook terug in de eindproducten. Als je een 
bord- of computerspel van nu vergelijkt met een spel dat 25 jaar geleden 
ontworpen is, dan zie je enorme verschillen.
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Hiernaast zijn spellen, en in het bijzonder computerspellen, geweldige 
leermachines. Een spel dat steeds dezelfde uitdagingen voorschotelt is name-
lijk best saai. Daarom moet de uitdaging steeds groter worden, en dit kan 
alleen maar als de speler steeds beter wordt in het spel. Hij moet nieuwe 
vaardigheden leren en meer kennis opdoen over het spel. Ook hiervoor heb-
ben spellen effectieve technieken ontwikkeld. En zo krijg je tienjarigen die 
moeite hebben met hun topografie, maar die wel honderden Pokémon kun-
nen noemen, inclusief evoluties, speciale krachten en waar je ze kan vinden 
in de spelwereld.

Het is dus de moeite waard om te kijken wat die technieken eigenlijk zijn die 
spelontwerpers gebruiken. En als we inspiratie halen uit spellen om onze 
lessen te verbeteren, dan spreken we van gamification. Een veelgebruikte defi-
nitie hiervoor luidt:

Gamification is het toepassen van spelontwerptechnieken en spelelementen in een 
niet-spelcontext.1

Naast het onderwijs zijn er nog meer vakgebieden die gebruikmaken van 
gamification. Vanaf 2010, toen het idee voor het eerst aansloeg,2 zijn er steeds 
meer toepassingen gevonden in bijvoorbeeld de gezondheidszorg, marketing 
en in het ontwikkelen van apps. Gelukkig mogen we dat allemaal overslaan 
en ons focussen op waar we goed in zijn: onderwijs.

Zodra we dat echter doen, blijkt gamification een nogal verwarrende term. 
Sommige mensen hebben de indruk dat je dan alleen nog maar computer-
spelletjes speelt in de klas. Of dat je van elke les een compleet spel maakt. 
Maar het kan veel simpeler zijn dan dat. Een timer (een spelelement) toevoe-
gen aan een opdracht is al een vorm van gamification. Vaak is het gebruik van 
één of enkele spelelementen al voldoende om leerlingen aan de slag te krij-
gen. Ook verbloemt het woord gamification waar het eigenlijk om gaat in het 
onderwijs: het leren van de leerling.

Daarom gebruik ik liever de term ‘motiverend lesontwerp’. Laten we deze 
term ontleden om te zien waarom. Hij bestaat uit drie delen:

1	 Werbach, K. & Hunter, D. (2012). For the Win: How Game Thinking Can Revolutionize Your 
Business. Philadelphia: Wharton Digital Press.

2	 Dit is goed te zien op Google Trends. Tot half 2010 gebeurt er niks op een paar minieme 
piekjes na in 2005 en 2007, waarna er plots een enorme groei is in het aantal zoekopdrach-
ten.
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Motiverend
Een leerling is meer dan een leermachine die naar believen aan- of uitgezet 
kan worden. Om ervoor te zorgen dat leren daadwerkelijk plaats kan vinden, 
moeten we doorhebben wat de leerling motiveert en daar naar ontwerpen. 
Hierbij halen we inzichten uit game design, maar ook uit de motivatiepsycho-
logie, pedagogiek en uit onze eigen ervaringen.

Les
Een les betekent dat er iets geleerd moet worden. Met andere woorden, er zijn 
leerdoelen. Deze vormen de basis van elk ontwerp. Om ervoor te zorgen dat 
deze leerdoelen bereikt worden gebruiken we inzichten uit de (vak)didactiek.

Ontwerp
Dit geeft aan dat de docent bewust gebruikmaakt van ontwerptechnieken. Hij 
inventariseert wat hij wil bereiken (leerdoelen), genereert ideeën en selecteert 
hieruit de beste, komt hiermee tot een ontwerp en voert dat uit. Hierna eva-
lueert hij de resultaten en verbetert hij zijn ontwerp voor de volgende keer.

Motiverend lesontwerp dus. Makkelijk te begrijpen, maar moeilijk om je 
meester te maken. Gelukkig hebben we nog een heel boek om precies dat 
voor elkaar te krijgen. Maar voordat we de diep de inhoud induiken:

1.2	 Wederzijdse verwachtingen

Het grootste doel van dit boek is om jou te helpen een betere ontwerper te 
worden. Daarom is het vooral praktisch ingestoken, met veel concrete tips, 
tabellen, voorbeelden en technieken.

Toch is goed begrijpen de basis van goed ontwerpen. Daarom komen er 
diverse stukken theorie langs. Deze geven je precieze woorden en modellen 
waarmee je je lespraktijk kan beschrijven, en laten je daarmee beter naden-
ken over je ontwerpen. De belangrijkste lessen worden aan het eind van elk 
stuk theorie samengevat in een aantal ontwerptips.

Ook pakken we zo nu en dan resultaten van empirisch onderzoek en 
meta-analyses erbij. Deze laten zien wat echt effectief is en wat het onder-
wijsequivalent van wonderolie. Toch is het niet alleen interessant wat het 
gemiddelde effect van een bepaalde interventie op een leerling is. Het is 
vooral interessant hoe je zó ontwerpt dat je een bovengemiddeld effect sor-
teert.

Daarom tref je naast de gebruikelijke figuren en tabellen de volgende 
genummerde onderdelen aan:
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ONTWERPTIPS 

geven in één zin een belangrijke ontwerpoverweging mee.

PRAKTIJKVOORBEELDEN 

laten zien hoe je abstracte ontwerpprincipes kan vertalen naar het klaslokaal. 
Elk voorbeeld bestaat uit drie onderdelen: de leerdoelen, de werking van het 
ontwerp en een bespreking van de beslissingen die hieraan ten grondslag lig-
gen, tezamen met de effecten hiervan.

TECHNIEKEN

kun je gebruiken om je ontwerp vorm te geven. Eerst kijken we hoe games en 
game designers de techniek gebruiken, waarna we mogelijke manieren be-
spreken waarop je deze in je lessen kan inzetten.

Naast praktijkvoorbeelden staat regelmatig een symbool in de kantlijn dat 
aangeeft dat er bijbehorende materialen zoals werkbladen of presentaties 
staan op www.lerarencampus.nl. Deze kan je downloaden om te onderzoe-
ken, maar je kan ze ook direct zelf gebruiken, ze aanpassen of er onderdelen 
uit kopiëren.

Achter in het boek vind je overzichten van alle ontwerptips, praktijkvoor-
beelden, technieken en tabellen, steeds met een korte omschrijving en de 
bladzijde waarop je deze terug kan vinden. Bij dezen krijg je meteen de eer-
ste ontwerptip:

ONTWERPTIP 1: Pygmalion-effect

Maak gebruik van het Pygmalion-effect en vermijd het Golem-effect. Stel hoge 
verwachtingen aan je leerlingen en handel daarnaar.

Het Pygmalion-effect stelt dat als je hoge verwachtingen hebt van een leerling 
en daar naar handelt, dit leidt tot betere prestaties. Het Golem-effect zegt dat 
lage verwachtingen juist leiden tot lage prestaties. En om het Pygmalion-
effect meteen toe te passen wil ik ook aangeven wat ik van jou verwacht, lieve 
lezer. Allereerst ga ik ervan uit dat jij de specialist bent van je vak en van je 
doelgroep. Of je nou op de basisschool lesgeeft of op de universiteit, of je nou 
zangles geeft of algemene relativiteitstheorie. De principes die in dit boek aan 
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	Maak gebruik van het Pygmalion-effect en vermijd het Golem-effect. Stel hoge verwachtingen aan je leerlingen en handel daarnaar.
	Stimuleer de intrinsieke motivatie van je leerlingen door te ontwerpen voor autonomie, competentie en verbondenheid.
	Extrinsieke motivatie is ook nodig. Maak deze zo min mogelijk controlerend en zoveel mogelijk autonomieondersteunend.
	Zorg ervoor dat je leerling steeds mogelijkheden heeft om feedback te krijgen op het gemaakte werk. Maak een aantal van deze mogelijkheden onontkoombaar.
	Maak je leerdoelen expliciet en communiceer deze op het juiste moment naar je leerlingen.
	Stel prioriteiten als je feedback geeft. Focus je feedback op die leerdoelen waaraan je leerling nu werkt.
	Creëer in je klas een cultuur van leren. Benoem dat fouten maken moet, geef zelf het goede voorbeeld en treedt op tegen shaming.
	Ontwerp de spelregels van je klas zo dat ze ervan uitgaan dat leerlingen fouten maken én dat ze deze verbeteren.
	Beloningen vergroten de extrinsieke motivatie op korte termijn ten koste van de intrinsieke motivatie op lange termijn. Beloon dus voorzichtig.
	Beloningen vernauwen het blikveld van leerlingen waardoor ze minder goed presteren op complexe en creatieve taken, slechter leren, minder risico’s nemen en meer afkijken. Beloon dus héél voorzichtig.
	Geef uitsluitend cijfers aan het einde van het leerproces en laat ruimhartig herkansen. Leg de focus op leren in plaats van op presteren. Vermijd onderling vergelijken.
	Benoem in een compliment specifiek gedrag of werk en de positieve uitkomsten daarvan.
	Kies een beloning met lage waarde en grote betekenis. Koppel deze aan interessante prestaties van een leerling.
	Maak gebruik van het hele spectrum van feedbackbronnen: de leerling zelf, zijn klasgenoten, taakinherente feedback, digitale systemen en als laatste de docent.
	Ondersteun leerlingen bij feedback geven door effectieve feedback uit te leggen en te modelleren, duidelijke beoordelingscriteria mee te geven en te zorgen voor vergelijkingsmateriaal.
	Differentieer door opdrachten op meerdere niveaus, door opdrachten met een gespreid niveau en door je zwakkere leerlingen extra instructie en ondersteuning te bieden.
	Zorg voor afwisseling en groei in je lessenserie. Maak je leerlingen enthousiast met een hook, zet snel kleine stapjes in de tutorial en werk toe naar een climactische bossfight.
	Ontwerp je lessenserie zo dat die met de vaardigheden van je leerlingen meegroeit. Geef steeds meer keuzes en complexere opgaven, en ga van instructeur- naar coachmodus.
	Laat leerlingen alle kleine stappen van hun voortgang bijhouden. Voorzie ze hiervoor van een aantrekkelijk overzicht. Controleer zelf uitsluitend grote blokken.
	Bouw regelmatig keuzes in in je lesontwerpen. Keuzevrijheid motiveert, zorgt voor automatische differentiatie en ondersteunt je leerlingen in hun brede ontwikkeling.
	Een beetje keuze is beter dan geen keuze, maar veel keuze is zelden beter dan een beetje keuze. Beperk daarom de verschillende opties in je lesontwerp.
	Geef leerlingen duidelijke leerdoelen en grote actiedoelen, en laat ze op basis hiervan hun eigen (sub)doelen stellen en vastleggen. Maak hier tijd voor en begeleid ze hierin.
	Geef leerlingen de kans om naast het kerncurriculum hun eigen leerdoelen te kiezen of formuleren.
	Straal uit dat je je leerlingen met een stuk vrijheid vertrouwt. Ze zullen aan deze verwachtingen willen voldoen en hun taken serieuzer nemen.
	Help je leerlingen hun ‘zachte’ vaardigheden te ontwikkelen via reflectie. Maak je opdrachten reflectiewaardig, hou het kort door een duidelijke focus en wissel verschillende reflectieformats af.
	Laat leerlingen zich zoveel mogelijk uiten in hun creativiteit en andere keuzes, maar beschut ze als het nodig is voor andermans oordeel.
	Ontdek in al je leerlingen een samenstelling van sterke en zwakke punten. Benoem die expliciet en spreek je verwachtingen uit dat iedereen op zijn manier bijdraagt aan zijn groep.
	Vraag bij groepswerk ook een individueel product. Als je een cijfer wil geven, doe dit dan voor het individuele product in plaats van het groepsproduct.
	Laat groepen een eigen naam en yells verzinnen, logo ontwerpen, kleuren kiezen of gemeenschappelijke kleding dragen. Laat ze vervolgens hun identiteit verdiepen door te formuleren waar ze als groep voor staan.
	Kies je speldoel zo dat het het leerdoel ondersteunt. Je leerlingen kunnen dan alleen maar winnen door het juiste leergedrag te laten zien.
	Geef iedereen tot op het laatst een kans om de competitie te winnen. Speel hiervoor in teams, vraag verschillende vaardigheden, gebruik kanselementen en creëer een negatieve feedbackloop.
	Laat leerlingen docentwerk doen. Foto’s of filmpjes bij een onderwerp zoeken, (toets)opgaven bedenken en nakijken, feedback of uitleg geven, een uitlegfilmpje opnemen, een quiz ontwerpen of zelfs een eigen werkvorm bedenken zijn prima leerlingtaken!
	Geef leerlingen bij niet-groepswerk eerst de tijd om alleen aan de stof te werken. Geef daarna ruimte voor sociale interactie.
	Bespreek niet alleen wat leerlingen van een bepaalde opdracht of module leren, maar ook wat dit voor hen zou kunnen betekenen.
	Laat je ontwerp niet alleen demonstreren hoe de inhoud relevant is, maar ook de stof verrijken door extra bronnen van betekenis toe te voegen.
	Verhalen bieden context en betekenis. Vertel een verhaal en koppel hier opdrachten aan, ook als dit buiten het kerncurriculum gaat.
	Gebruik rollenspellen om complexe sociale en ethische leerdoelen te bewerkstelligen en om een nieuw perspectief te bieden op reguliere stof.
	Hou na een (rollen)spel altijd een debriefing. Maak tijd voor sense-making, leren, decompressie en feedback voor jou en je ontwerp.
	Breng leerlingwerk naar buiten, haal publiek naar binnen of laat leerlingen iets voor anderen doen om meer betekenis te geven aan hun werk.
	Deel je ontwerpproces op in twee fasen. Accepteer al je ideeën in de divergerende fase. Schrap analytisch en combineer creatief in de convergerende fase.
	Omarm de ontwerpersmindset: probeer, leer en itereer. Een kortere cyclus laat je sneller bij het gewenste resultaat komen.
	Doe het grootste deel van je ontwerpwerk vóór je lessenserie. Krijg overzicht, kies eventueel een langetermijntechniek en geef elke les een globaal doel.
	Zorg ervoor dat je een plotseling idee altijd kan opschrijven – analoog of digitaal. Zo kan je beter stelen en gebruikmaken van bed-bad-busingevingen.
	Maak één spreadsheet aan waar je per lessenserie al je materialen, filmpjes en losse ideeën in weergeeft. Bouw in de loop der jaren dit overzicht op.
	Ontwerp vanuit de kracht van jezelf, je vak en je leerlingen. Dit is makkelijker en bevredigender, en leidt tot betere resultaten dan sleuren aan zwakke punten.
	Zoek constant naar manieren om je leerlingen beter te begrijpen. Bedenk hoe verschillende leerlingen je ontwerp zouden ervaren en zorg dat ieder type leerling aan bod komt.
	Maak materialen van hoge kwaliteit. Gebruik stevig papier en mooie accessoires, en besteed aandacht aan het uiterlijk en de afwerking van je designs.
	Kies mooie woorden voor mooie ontwerpen. Naamgeving draagt bij aan de beleving en daarmee de motivatie.
	Kies een opstelling die het gedrag uitlokt dat je nodig hebt voor je werkvorm. Haal bij een halfvolle klas leerlingen naar voren.

