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Techmisk

Zwerfvull aan kant! Is een project over zwerfafval
voor leerlingen van de onderbouw van het voortgezet
onderwi]s. Leerlingen worden zich bewust van de
problematiek van zwerfafval en hun eigen aandeel In
het ontstaan daarvan. Z1j onderzoeken hoe ze
rwerfafwal tegen kunnen gaan. Daarbl] enderzoeken
zl| praktische zaken, bijvoorbeeld of ervoldoende
prullenbakken zijn. ZI| tekenen ‘snoeproutes’ In op
een digitale kaart. En zl] zoomen In op gedragsmatige
aspecten. Daarbi) maken zi] gebrutk van kennis utt de
reclame- en marketingwereld en denkan na over
maatregelen om gedrag positief te beinvioeden.
moeten er bijwoorbeeld voetjes op de grond richting
prullenbak getekend worden? Helpt een bord)e met
de tekst: ‘Andere leerlingen goolen hun afval weg, Jij
toch ook?'.

Doel van de les
Leerlingen waten wat het verschil tussen bewust en
onbewust gedrag is;
Leerlingen weten wat een nudge is en hoe het ingezet
kan worden;
Leerlingen kunnen een nudge bedenken en worm-
geven |door onderzoeken en ontwerpen) die bijdraagt
aan het voorkomen van zwerfafval;
Leerlingen warden zich bewust van de aanwezigheid
van rwerfafval in hun direct omgewing.

Beschrijving van de les

Leerlingen leren over rwerfafval. Ook leren ze wat nud-
ging is. Ze gaan aan de hand van dit principe een oplos-
sing bedenken en ontwerpen woor zwerfafval in of om het
schoolgebouww.

Benodigdheden
Link verkeerslicht: hitps:fwwwyoutube.com)
watch*v=58_0owknkeOk
Link battlebank: https: fwwwyoutube com)/
watchv=z5iHjMU-MUo
Computers met internet voor opdracht 1
Materialen voor het maken van prototype van de
nudge (handig zijn in elk geval karton, lijm, scharen

en splitpenmen)
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Kerndoelen

Deze les stuit onder andere aan bij het kerndoel 33: de
leerling leert door onderzoek kennis te verwerven over
voor hem relevante technische producten en systemen.
De leerling leert deze kennis naar waame te schatten en
op planmatige wijze een technisch product te ontwerpen
en te maken.

Lesduur
citca 2% 50 minuten

Lesopbouw

Opdracht 1

Leerlingen leren aan de hand van voorbeelden wat een

nudge is en gaan enkele voorbeelden opzoeken, bekijken

en beoordelen aan de hand van 4 ws:

- Wie is de doelgroep van de nudge?

- Waarom, het doel van de nudge

- Wat doet de nudge (de werking ervan)?

- Waar, de plek waar de nudge staat en de reden voor
het kiezen van die plek.

Opdracht 2

D leerlingen gaan in groepjes een nudge bedenken.
Het doel van de nudge moet zijn om zwerfafial in of
rond de school te waorkomen. Ook is het nadrukkelijk de
bedoeling dat ze meer bedenken dan een poster met een
grapje om bijwoorbeeld hun medeleerlingen in de rich-
ting van de prullenbak te bewegen. Ze moeten proberen
een technische oplossing te bedenken die het voor hun
doelgroep leuk maakt om afval in de bak te gooien of om
eriets anders mee te doen.

Ze kunnen iets doen met een elekirisch netwerk, maar
het kan ook een mechanisme zijn dat los van elektriciteit
iets in beweging kan zetten. De leerlingen kunnen ook
£&én specifiek soort afval aanpakken. Bijvoorbeeld papier,

petflessen of kauwgom.

De leerlingen gaan eerst brainstormen. U kunt daarvoor
de stappen aangeven:

-

5tel een tijdbewaker en notulist aan.

[}

Bedenk zelf zowee] mogelijk {technische en creatieve)
ideeén om het probleem (woorkomen zwerfvuil) op
te lossen (ongeveer 10 min).

Kijk of je een idee van een ander kan “verbetaren’

[

(5 min).
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4 Beoordeel (bv. met stickertjes) of de bedachte ideeén
het probleemn gaan oplossen (5 min).

& Bemoem pluspunten en minpunten van de ideegn

(5 min)

Let er zelf op dat de leerlingen niet op de man gaan spe-

len. ldeedén mogen beoordesld worden, maar niet degene

die het ingebracht heeft.

Daarna kiezen de leerlingen 1 of 2 ideedn om verder uit
tewerken in een ontwerpschets. Die schets leggen ze voor
aanw Als u denkt dat het idee voldoende uitgewerkt is,
gaan ze een prototype maken van eenvoudige mataria-
len, zoak hout, karton of restmaterialen.

Als de prototypes kaar zijn, presenteren ze deze aan
elkaar. Deze presentaties zifn bedoeld om de dialoog
owver de ideeén op gang te brengen. Door de reacties en
vragen wordt duidelijk welke onderdelen aan het idee de
leerlingen nog verder kunnen uitdenken of aanscherpen.
Na de presentaties krijgen ze hier nog de tijd weor, en het
definitieve onbwerp leveren ze bij uin.

Viporbeelden en links
Meer informatie ower nudging vindt u ook in het leer-
lingenmateriaal.

Leuke voorbeeld van nudging ter inspiratie:
hitp:fidmearid.comonain fid-DDEStockholm-
TheWarldsDeepestBin

Nudgimg:

hittp:ffwaww.omgevingspsycholoog nlfnudging-hoe-doe-
je-datf
hitp:fwww.marketingonline.nl/blog/5-stappen-naar-
een-effectieve-nudge

hittp:ffwww.canicas.nl fwisie/canicas-sex-and-the-city-
modelfmudging-beimvioeding-van-onderbewust-gedragy

Marketing:

‘hittp:ffwww frankwatching.comfarchive/ 20131002/
contentmarketing-het-stappenplan-met-de-5-ws-info-
graphicf

Techniek in de onderhouw, leerdoelkaarten:
hitp:fleerplaninbeeld slo.nl/havo_wwo_onderbouey



Leerlingenblad

Afval met fun

Techmizk

Zwerfafval

Bij deze opdracht gaan jullie aan de slag met een manier
die gebruikt wordt om gedragsverandering bij mensen te
sturen: ‘nudging’ Meer over gedragsverandering kun je
lezen in het kader ‘Gedragsverandering’ op pagina 44.

Nudging

‘Nudging” iz een Engels woord en betekent letterlijk aan-
stoten, een duwtje geven. Nudging is dan ook bedoelt om
mensen figuurlijk een vriendelijk zetje in de goede rich-
ting te geven. Mudging kun je inzetten om mensen iets
(onbewust) te laten doen. Bijwoorbeeld als je verkeerssi-
tuaties veiliger wilt maken, of als je wilt dat mensen hun
wijk schoonhouden. Na uitgebreid onderzoek wordt een
nudge voor een situatie bedacht, uitgeprobeerd, inden

nodig aangepast en daarna op grotere schaal uitgevoerd.

Een heel bekend woorbeeld is ‘Holle Bolle Gijs' in de
Efteling. Het beeld vraagt om papier. Als je er ets in stopt
zegt hij ‘dank u wel’. Dat maakt het leuk om je afval in

de mond van het beeld te stoppen. Vrijwel iedereen kent
dere pratenda prullenbak. Maar wist je dat dit ook ean
manier van nudging” is?

Opdracht 1 | Voorbeelden Nudging
lullie gaan met de klas naar een aantal voorbeelden van
nudging kijken.

1.1 Heteerste voorbeeld is van een voetgangersverkeers-
licht. Voetgangers wachten vaak niet tot het verkeerslicht
op groen springt. Dit brengt gevaarlijke situaties met zich
mee. Kifk naar het filmpje "het verkeerslicht’ om te zien
hoe het leuker wordt gemaakt om te wachten bij een rood

woetgangershicht.

Denk je dat dit werkt?

Waarom wel/niet?

a8

1.2 Kijk naar het wolgende woorbeeld van een nudge

uit Zweden. Deze nudge is een initiatief vanuit de "Fun
Theory” Lees daarom eerst het kader *Fun Theory (zie
pagina 50). Bekijk daarna het filmpje over een glasbak in
Stockholm.

Na afloop bespreek je met de klas de onderstaande ‘4 w'
vTagen:
Wie maken er gebruik van?
Waarom is deze nudge ingezet? Wat i= het doel?
Wat gebeurt ar?
Waar speelt het rich af?

1.3 Zoek in 2-tallen op internet naar nog 3 andera voor-
beelden van nudging. Zoek ook naar een afbeelding of
een filmpje ter ondersteuning. Bespreek de bovenstaande
4w’s voor elk van de woorbeeldan die je vingt.
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Gedragsverandering

Mensen doen regelmatig dingen die eigenlijk niet de
bedoeling zijn, of soms zelfs gevaarlijk zijn: overste-
ken als het woetgangerslicht rood is, hun afval op de
grond gooien... Waarom wachten mensen niet bij
een tood voetgangerslicht? En waarom laten mensen
expres afval op de grond vallen? Waarom nemen ze
miet de moeite het afval iets verderop in een afvalbak
te stoppen? Nog interessanter is de vraag: *Hoe zorg
je ervoor dat mensen in het vervolg wél die moeite
doen? Hoe kun je hun gedrag veranderen? Hoe geef
mensen een duwtje in de goede richting?'

Heel veel gedrag van mensen is niet bewust. Je denkt
miet over alle dingen die je doet eerst uitgebreid na.
Vel dingen doe je onbewust, zeker dagelijlkse dingen
alks stoppen voor rood, om een lantarenpaal heen
lopen of een papiertje in de prullenbak gooien. Hier
kun je gebruik van maken als je het ongewenste,
onbewuste gedrag van mensen wilt veranderen.

le kunt mensen een boete geven voor dit ongewenste
gedrag. Dt is een negatieve aanpak om gedragsver-
andering te stimuleren. Uit onderzoek blijkt dat een
negatieve aanpak als boetes geven niet de gedrags-
verandering geeft die we willen. Wat werkt dan wel?
Het is beter om woor een positieve benadering te kie-
zen; belonen. Daarbij gaat het niet om een financiéle
beloning, maar om sociale beloningen. Hierbij kun je
denken aan aandacht, waardering, lachen, etc. Doar
positief te belonmen geef je mensen vaak net het zetje
in de gewenste richting.

Positief belonen gebeurt al op heel veel plaatsen.
‘Nudging is een worm van positief belonen. Bij dit
principe probeert de bedenker van een nudge de ge-
bruiker een (onbewust) duwtje in de goede richting
te geven om het gewenste gedrag te bereiken.

MNudge betekent letterlijk ‘duw” Vioorbeelden van
mudging zijn:

- Voetstapjes in de richting van een prullenbak
- Snelheidscontrole met smiley'’s

- Halle Bolle Gijs in de Efteling




Fun Theory

De ‘fun theory” is een initiatief van Volkswagen. Zij
zijn dit initiatief gestart met het idee dat iets een-
voudigs als plezier de makkelijkste manier is om het
gedrag van mensen ten goede te veranderen. Of het
i woor jezelf, voor het miliew of voor iets heel anders
is, het emige dat telt is dat de verandering ten goede
is.

Violkswagen heeft mensen uitgedaagd om iets te
verzinnen wat het gedrag van mensen ten goede
verandert. De beste inzendingen zijn uitgewoerd.
Eénwan de inzendingen was de pianotrap. Deze trap
moest mensen stimuleren vaker de trap te nemen
in plaats van de roltrap. Na het plaatzen van de
pianotrap werd gekeken of het een positieve invloed
had. Hieruit bleek dat het gebruik van de trap met
B6% steeg ten opzichie van het normale gebruik. De
taewoeging van een funfactor maakte het aantrekke-
lijker de trap te nemen tegenover de roltrap.

0ok bij andere voorbeelden zie je dat mensen door
het pasitieve idee of de funfactor uitpedaagd en
uitgenodigd worden om het positieve gedrag te
vertonen wat de bedenker wilt behalen.

Techmizk

Opdracht 2 | Je eigen nudge

Je hebt een aantal voorbeelden van nudges en de fun
theory gezien. Nu is het aan jullie om een nudge te be-
denkan. Deze nudge moet aanzetten tot het woorkomen
van swerfafval. Het kan gaan om rwerfeuil in de directe
schoolomgeving, of op het schoolplein. Maar het mag ook
gaan om rommel in het schoolgebouww zelf, bijwoorbeeld
in de kantine. De bedoeling van jullie nudge is in jeder
geval dat hij je doelgroep met een knipoog of glimlach
stimuleert om geen afval te laten rondnwerven.

Let op!

Opdracht 2 bestaat wit 9 deelopdrachten. Sommige
kosten niet weel tijd, zoals vraag 2.1 en 2.3. Voor an-
dere deelopdrachten, zoals 2.2 of 2.4, zul je veel meer
tijd nodig hebben. Overleg met je docent hoevee] tijd
jekrijgt woor opdracht 2 en plan je tijd goed in.

Met de gehele opdracht 2 doorloop je een ontwerp-
proces: van doel en ideeén, naar ontwerp, naar het
presenteren en verbeteren daarvan.
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2.1 Aan de hand van de 4 w's gaan jullie bedenken wat
voor nudge jullie gaan maken. Beantwoord eerst de
eerste twee w's, ‘wie” en ‘waarom’ in het 4w’s kader (zie

‘hiernaast).

2.2 Mugaan jullie brainstormen. Pak een groot vel en ga
er met #'n allen omheen zitten. Bedenk samen ideeén en
probeer nu nog geen ‘nee’ of ja, maar te zeggen. In deze
fase mag alles, vaak komt van het ene idee een tweede,
nog veel beter idee. Bedenk zoveel mogelijk leuke, crea-
tieve, technische oplossingen. Met nudging kun je alle
kanten wit. Je kunt iets bedenken wat geluid maakt, jets
wat wallicht gaat bewegen, of een mechanisme dat iets
in werking zet. Met of zonder gebruik van elektriciteit.
Het moet in elk geval een technische oplossing zijn, dus

geen poster a.ild

2.3 Nade brainstormfase gaan je kiezen. Kies één of
twee van de leukste ideeén en overleg met elkaar welke
daarvan je gaat uitwerken. Beantwoord daarover de
volgende twee w's, ‘wat’ en ‘waar’ in het 4w's kader (zie

‘hiernaast).

2.4 Maak een ontwerpschets van jullie nudge. Schets
duidelijk hoe jullie willen dat de nudge eruit komt te zien,
en maak et een legenda bij die uitlegt welke technische

snufjes hij heeft en hoe hij werkt.

2.5 lullie gaan zo van eenwoudige (rest)materialen een
prototype van je nudge maken. Dt is eigenlijk je nudge in
et klein, gemaakt van simpele materialan. Het prototype
‘hoeft nog niet te werken, maar geeft wel een goed beeld
van hoe de nudge eruit komt te zien. Bekijk welke mate-
rialen er in de klas (of op school) aanwezig zijn en bedenk
welke je kunt gebruiken om je prototype te bouwen.
Maak dan een materialenlijst met spullen die je nodig

‘hebt om een prototype van je mudge te maken:

Nudge bedenken: de 4 w's

- Wieis de doelgroep? Wie worden aangesproken

met de mudge? Door het bepalen van je doelgroep,
kun je beter bedenken wat past. Een omaatje van
91 windt vaak andere dingen aansprekend dan een
scholier van 14 jaar.

Voor wie is jullie nudge bedoelt? Voor de leer-
lingen, voor voetgangars bij de school, voor de
docenten?

- Waarom moet de nudge er komen? Het is belang-

rijk aan te geven wat het belang is van de nudge.
Wat is het probleern dat de nudge gaat oplossen/
aanpakken?

Waarom moet jullie mudge er komen?

- Watis de nudge? En waardoor is het een techni-
sche oplossing?
Wat willen jullie gaan maken? Geef een beschrij-
wing van jullie idee:

- Waar moet de nudge geplaatst worden? Van tewe-
ren bedenk je welke plek geschikt is om de nudge
te plaatsen. Een plek waar al veel afval is, of een
plek waar veel mensen van de doelgroep komen.
Het is belangrijk dat je deze plek goed in kaart
brengt. Dan rie je eventuee] de mogelijkhaden en
obstakels van de locatie.

Waar moet hij geplaatst worden?
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2.6 Heb je alles bedacht en ontworpen? Laat je
ontwerpschets en materialenlijst zien aan je docent.
Als je ontwerp wordt goedgekeurd ga je het ontwerp
in het klein maken.

2.7 le prototype ga je presenteren aan je klasgenoten.
Zij kunnen reageren en vragen stellen. Noteer deze
vragen en opmerkingen, want ze helpen je in de
volgende stap om je ontwerp nog beter te maken:

2.8 Beoordeel de vragen en opmerkingen van je van

je klasgenoten gekregen hebt op je ontwerp.

- Welke kun je gebruiken om je ontwerp beter te
maken?

- Met welke vragen en opmerkingen doe je niets, en
waarom?

2.9 Verbeter nu je ontwerp aan de hand van deze ideeén.
Geef ook aan wat je verbetert hebt. Kijk ook terug naar

de vier w's die je bij vraag 2.1 en 2.3 beantwoord hebt.
Klopt je uiteindelijke ontwerp nog met deze antwoorden?
Je definitieve ontwerp lever je in bij je docent.

Techniek
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