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Digitale technologieën zijn vandaag niet meer weg te denken uit onze samenleving. 
Ook in het onderwijs is een tendens tot digitalisering aan de gang. Bovendien lijkt 
de coronacrisis deze ontwikkeling een extra boost te hebben gegeven. Wat wereld-
burgerschapseducatie betreft, kan digitalisering ook binnen bepaalde contexten een 
meerwaarde bieden.

Met deze inspiratiebrochure tracht Kruit aan de hand van enkele sprekende voorbeel-
den het potentieel van digitale tools voor wereldburgerschapseducatie (WBE) uit te 
lichten. Deze brochure is in eerste instantie ontwikkeld voor educatieve aanbieders 
van WBE, maar ook voor praktijkactoren uit het onderwijs willen we relevant zijn. 

Na een brede exploratie van diverse digitale tools en praktijken in de WBE-sector, 
zijn we tot vijf categorieën gekomen van digitale tools die een groot potentieel blij-
ken te hebben in het kader van wereldburgerschapseducatie. Deze vijf categorieën 
(ontmoetingsplatformen, educatieve websites, serious games, augmented reality 
en virtual reality) lichten we in deze brochure nader toe aan de hand van enkele 
sprekende praktijkvoorbeelden die zich voordoen in het leerplichtonderwijs. Een 
volledig, exhaustief overzicht geven van digitale toepassingen is gezien het diverse 
aanbod quasi onmogelijk. We beperken ons tot een exploratieve en daarom onont-
koombaar onvolmaakte selectie van sprekende voorbeelden, dit met het oog op drie 
doelstellingen: 
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informeren - inzicht bieden in een greep van digitale tools voor wereldburger-
schapseducatie aan de hand van een variëteit van reeds bestaande praktijken.

inspireren - ideeën, inzichten en aandachtspunten delen. Het gaat hierbij niet 
zozeer om de specifieke digitale tool an sich, maar om het mogelijks inspirerende 
karakter van de concrete uitwerking in casu. We hopen hiermee een bron van inspi-
ratie te zijn voor de sector.

initiëren - educatieve aanbieders en onderwijsactoren ondersteunen om op 
een doordachte manier digitale tools (verder) te ontwikkelen en te gebruiken.
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 “Doel gaat voor tool”

Digitale technologieën zijn alomtegenwoordig en steeds belangrijker in onze huidige 
samenleving. Toch is het belangrijk om zich ervan bewust te zijn dat technologie 
steeds een tool blijft.  Een digitale tool kan niet als iets losstaand gezien worden, 
maar is een middel dat aansluit en bijdraagt tot de vooropgestelde doelstelling(en). 
Het is belangrijk om bij de keuze voor een tool steeds te vertrekken vanuit een cen-
traal doel, met het oog op zo veel mogelijk leerwinst. Uit deze analyse kan blijken 
dat een specifieke digitale tool het meest gepast is.  

AANDACHTSPUNTEN BIJ 
DIGITALE PRAKTIJKEN
Aan de hand van een exploratieve werkwijze werd in kaart gebracht welke zaken de 
sector van belang acht bij het ontwikkelen en/of gebruiken van educatieve digitale 
tools. Uit diverse interviews met ervaringsdeskundigen (i.e. educatieve aanbieders, 
ngo’s, uitgevers, leerkrachten, etc.) kwamen tien aandachtspunten naar boven. Deze 
aandachtspunten zijn geen ‘must’ waaraan iedere digitale tool dient te voldoen, maar 
eerder elementen die de tool en het gebruik ervan in onderwijscontexten aangena-
mer en effectiever kunnen maken.

1. Veilig

3. Gebruiksvriendelijk

5. Variatie in visuele prikkels

7. Concreet, voelbaar en inleefbaar

9. Interactief

2. Toegankelijk en inclusief

4. Autonomie

6. Variatie in digitale werkvormen

8. Speelt in op de leefwereld 
van de doelgroep

10. Offline component

Toelichting van de tien aandachtspunten:

1.	 Veilig: de tool houdt rekening met de privacywetgeving.
2.	 Toegankelijk en inclusief: de tool is goedkoop of kosteloos voor de 

gebruiker. Idealiter wordt er bij het ontwerp en het gebruik van de 
digitale tool rekening gehouden met de persoonlijke middelen (zoals 
internet of toestel) van de gebruikers. 

3.	 Gebruiksvriendelijk: de tool is laagdrempelig in gebruik en sluit aan 
bij de digitale vaardigheden van de doelgroep. Met andere woorden, 
het is logisch opgebouwd en aangenaam in gebruik.

4.	 Autonomie: het gebruik van de tool is niet al te complex, 	
waardoor de doelgroep het zelfstandig kan benutten.

5.	 Variatie in visuele prikkels: de tool combineert een aangename 	
lay-out met een afwisseling in beeldmaterialen.

6.	 Variatie in digitale werkvormen: de tool houdt de concentratie 		
en motivatie hoog door een afwisseling in digitale activiteiten.

7.	 Concreet, voelbaar en inleefbaar: de tool maakt de inhoud concreet, 
voelbaar en inleefbaar. Bovendien geeft de tool context en maakt het 
abstracte begrippen concreet.

8.	 Speelt in op de leefwereld van de doelgroep: de tool zelf en/of 
de inhoud sluit aan bij de dagelijkse realiteit en interesses van de 
doelgroep.

9.	 Interactief: de tool stimuleert een actieve houding en het kritisch 
denken. Dit kan aan de hand van een discussieforum, online quiz, 
coöperatieve opdrachten, besturingsmogelijkheden bij een game of 
simulatie, enzovoort.

10.	Offline component: digitale ervaringen worden teruggekoppeld tij-
dens een niet-digitaal leermoment a.d.h.v. een reflectie, nabespre-
king of opdracht.
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eTwinning is een online community voor scholen in Europa dat reeds bestaat uit 
830 000 leerkrachten die graag een internationale dimensie willen geven aan hun 
klas. Het doel van het online platform is het ondersteunen van communicatie, 
samenwerking, projectontwikkeling en uitwisseling tussen verschillende scholen. 
De slagzin van eTwinning luidt: “Keep It Small and Simple” (KISS), zowel voor 
de uitwerking en uitvoering van het project, als het technische aspect. 

De online gemeenschap is enkel toegankelijk voor scholen, m.a.w. enkel (toekom-
stige) leerkrachten kunnen aan de slag bij eTwinning. Na het aanmaken van een 
account kan een leerkracht via het platform op zoek gaan naar partners om een 
project mee op te starten. Ze kunnen dan samen een projectvoorstel indienen. Als 
dat wordt goedgekeurd wordt er een “twinspace” aangemaakt, d.w.z een ruimte die 
de leerkrachten zelf structureren en inzetten om hun project uit te werken. Meer 
informatie is te vinden op hun YouTube-kanaal.

De sterkte van deze praktijk? 
Het is zeer laagdrempelig, interactief, gemakkelijk in gebruik en breed toepasbaar. 
Ook leerkrachten kleuteronderwijs kunnen bijvoorbeeld een internationale dimensie 
binnenbrengen in de klas aan de hand van eTwinning.

eTWINNING

7

I. ONTMOETINGSPLATFORMEN

Online ontmoetingsplatformen of virtuele ontmoetingsruimten bieden enorm veel 
mogelijkheden in dit digitaal tijdperk. Een ontmoetingsplatform, als digitale techno-
logie, bevat tal van voordelen voor wereldburgerschapseducatie. Het kan (internati-
onale) netwerken en interacties  stimuleren, verbeteren en uitbreiden. 
Het verbinden van mensen (over de hele wereld) kan verschillende perspectieven 
met zich meebrengen die het kritisch denken en het diepgaand onderzoeken van 
kennis en ideeën stimuleren. 

6

https://www.etwinning.net/nl/pub/index.htm
https://www.youtube.com/watch?v=xAK66ArJPiQ
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DEMOCRACITY II. EDUCATIEVE WEBSITES 

Tijdens het exploreren van digitale praktijken 
voor wereldburgerschapseducatie bleek duide-
lijk dat educatieve websites zeer populair zijn. 
Het gebruik van educatieve websites voelt dan 
ook voor veel mensen vertrouwd aan. 
Bovendien bieden deze websites enorm veel 
mogelijkheden: ze kunnen veel informatie 
en diverse digitale werkvormen combineren 
om zo het leerproces te ondersteunen en te 
bevorderen. 

De vier websites die hieronder 
beschreven staan bevatten allemaal 
dezelfde succesfactoren, ze zijn na-
melijk laagdrempelig en beschikken 
ook over het “pick and go” principe, 
waarbij leerkrachten en leerlingen zelf 
kunnen kiezen in welke informatie ze 
zich willen verdiepen.

Het BELvue museum biedt al jaren verschillende workshops 
voor burgerschapseducatie aan. Naar aanleiding van de maat-
regelen in het kader van de coronaproblematiek besloot het 
museum enkele van deze workshops te vertalen naar een online 
versie via Zoom. Uiteraard kan een soortgelijke workshop ook 
worden vormgegeven aan de hand van een ander ontmoetings-
platform zoals Skype, Blackboard Collaborate, Jitsi, enzovoort. 
Dit maakt een zeer interactieve en ervaringsgerichte WBE-
activiteit mogelijk, ook op afstand.

Bij Democracity, een workshop voor jongeren van het secun-
dair onderwijs, worden de deelnemers ondergedompeld in de 
werking van het Belgisch politiek systeem. Het idee is dat de 
leerlingen een commissie vormen in een fictieve stad. Door 
het gebruik van zowel plenaire als break out ruimtes op Zoom, 
kunnen de leerlingen worden opgedeeld in verschillende 
partijen die met elkaar in discussie treden. De leerlingen 
krijgen tijdens deze workshop de kans om zelf wetsvoorstellen 
op te stellen, te verdedigen en indien nodig aan te passen. 

De sterkte van deze praktijk? 
Wat voor de corona-crisis onwenselijk of onhaalbaar leek, is 
vandaag een gangbare praktijk geworden. 
Tijdens het spelen van democracity ontstaan steeds levendige 
en interessante discussies, ook al zijn de deelnemers slechts 
virtueel geconnecteerd.

https://www.belvue.be/nl
https://www.belvue.be/nl/activities/workshops/democracity
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AFVAL, STOP DE INVASIE?

De huidige afvalproblematiek zorgt ervoor dat we stil moeten staan bij onze manier 
van consumeren en produceren, maar ook bij onze algemene levensstijl. Hier speelt 
de online tentoonstelling “Afval, stop de invasie” van Géopolis op in. Naast het the-
ma afval bestaat er ook een gelijkaardige online tentoonstelling van Géopolis over 
het klimaat. Net als bij een fysieke tentoonstelling wordt de bezoeker aan de hand 
van sprekende foto’s met bijkomende informatie doorheen een thema geloodst. 

De online tentoonstelling “Afval, stop de invasie” is geschikt voor jongeren vanaf 
14 jaar. Inhoudelijk bestaat de online tentoonstelling uit vijf hoofdstukken. Elk hoofd-
stuk bestaat uit diverse onderwerpen waarbij gebruik gemaakt wordt van filmpjes, 
teksten, quizjes, afbeeldingen en grafieken.  Deze online tentoonstelling geeft inzicht 
in de huidige stand van zaken en laat via concrete voorbeelden zien hoe we hier 
iets aan kunnen doen. Het wil voornamelijk inzetten op een sterker bewustzijn van 
leerlingen en het besef dat hun eigen handelen een impact heeft op de samenleving. 

De sterkte van deze praktijk? 
Er is een ruim aanbod aan informatie voorgesteld op een visueel aantrekkelijke 
manier en naar gelang het interessegebied is verdieping in bepaalde onderwerpen 
mogelijk.

1110

https://geopolis.brussels/expos-online/afval/#edito
https://geopolis.brussels/?lang=nl%2F
https://geopolis.brussels/expos-online/klimaat/
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Bord vol kinderrechten, ontwikkeld door UNICEF België, is een digitaal interactieve 
leeromgeving met een aanbod aan lesmateriaal voor kinderen van 8 tot 14 jaar. 
Met Bord vol kinderrechten kan participatief aan kinderrechten gewerkt worden 
vanuit 6 verschillende thema’s die aansluiten op de eindtermen. Op het menu staan 
40 kant-en-klare activiteiten  met lesfiches, filmpjes, audiofragmenten, werkbladen, 
presentaties en verdiepende (interactieve) digitale oefeningen over kinderrechten. 
Het is ook mogelijk om een eigen keuzemenu samen te stellen door verschillende 
thema’s te selecteren. Meer informatie over Bord vol kinderrechten is te vinden in 
deze brochure en teaser. 

Bord vol kinderrechten zet in op het bewustzijn van kinderrechten. Ze stellen vast 
dat kinderen die zich bewust zijn van hun eigen rechten en die kunnen toepassen, 
zich ook meer bekommeren om de kinderrechten van anderen. Dat maakt hen tot 
wereldburgers en draagt bij aan het mondiaal bewustzijn.

Verder beschikt Unicef ook over een kidswebsite voor kinderen van 8 tot 14 jaar 
waarbij thema’s zoals “equity”, “participatie” en “diversiteit” centraal staan. Elk the-
ma wordt besproken aan de hand van filmpjes, tekst, afbeeldingen, een spel en een 
quiz.

BORD VOL KINDERRECHTEN

Lesgeven over wereldburgerschap 
wordt steeds belangrijker in het 
basisonderwijs. Samsam is een 
kindertijdschrift en een dynami-
sche lesmethode Burgerschap voor 
kinderen tussen 8 en 12 jaar in 
Nederland. Samsam streeft ernaar 
om de actualiteit volop te benutten 
in het onderwijs en heeft hiervoor 
een website uitgewerkt met allerlei 
lesmaterialen, foto’s, filmpjes, 
achtergrondverhalen, interviews  
en quizjes om burgerschap vorm te 

SAMSAM

geven in de klas. De leefwerelden van de leerlingen en leeftijdsgenoten overal ter 
wereld staan hierin centraal. Met Samsam komen onderwerpen als conflictoplos-
singen en samenwerken, inlevingsvermogen, herkennen van discriminatie en uit-
sluiting en reflectie op verschillen en overeenkomsten tussen mensen en culturen 
aan bod.

Alles wat in de papieren tijdschriften wordt gepubliceerd, komt ook op de website 
terecht. Bovendien kunnen zowel leerkrachten als leerlingen gebruik maken van 
de website. Thema’s die in de website behandeld worden zijn “Religie”, “Milieu en 
Duurzaamheid”, “Vrede en Conflict”, “Democratie en Participatie”, “Cultuur en Iden-
titeit”, “Kinderrechten” en “Verdeling en Ongelijkheid”. Met burgerschapsvorming 
worden de leerlingen gestimuleerd om actief deel te nemen aan de samenleving 
door in te zetten op de burgerschapsvaardigheden die hiervoor belangrijk zijn, zoals 
discussiëren, kritisch denken, zich inleven in een ander en het herkennen van in- en 
uitsluiting.

De sterkte van deze praktijk? 
De website is zeer sterk uitgewerkt met informatie over diverse onderwerpen. 
Het zet leerlingen aan om na te denken over de samenleving waarin ze leven 
en hun rol daarin.

De sterkte van deze praktijk? 
Het is een zeer interactieve website met 
diverse digitale oefeningen die participatie 
in de klas bevorderen.

https://50f836aa8fc641b1834f5be9585f8479.objectstore.eu/unicef/Unicef_Een_bord_vol_kinderrechten_startscherm/story_html5.html
https://www.unicef.be/nl/kinderrechteneducatie/educatief-lesmateriaal
https://50f836aa8fc641b1834f5be9585f8479.objectstore.eu/unicef/Unicef_Een_bord_vol_kinderrechten_startscherm/story_html5.html
https://www.unicef.be/sites/default/files/2020-09/Brochure-Die-Keure-leerkrachten%26poster.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=bqlbmkuxsAs&feature=youtu.be
https://kids.unicef.be/?lang=nl
https://www.samsam.net/
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Om jongeren beter te wapenen tegen de uitdagingen die de klimaatverandering met 
zich meebrengt, en om leerkrachten te helpen om het onderwerp op een weten-
schappelijk verantwoorde, boeiende en interactieve manier ter sprake te brengen, 
lanceerden WWF en de Dienst Klimaatverandering van de FOD Volksgezondheid 
in 2019 het educatief platform klimaatopschool.be. Dit platform is opgebouwd uit 
twee websites, namelijk Klimaatbrigade voor het basisonderwijs en de eerste graad 
secundair onderwijs en Climate Challenge voor de tweede en derde graad secundair 
onderwijs. Beide websites bestaan uit 10 thema’s die aandacht besteden aan zowel 
de oorzaken en gevolgen van klimaatverandering, als aan mogelijke oplossingen 
binnen de leefwereld van kinderen en jongeren.

De websites beschikken ook over een eigen ruimte voor leerkrachten met extra 
achtergrondinformatie over de verschillende thema’s, lesdoelstellingen, eindtermen 
en afdrukklare documenten. Bovendien kan de leerkracht zelf per thema oefeningen 
samenstellen, waarna de leerlingen een unieke link ontvangen en automatisch op 
het scherm zien wat van hen verwacht wordt. Zodra de leerlingen de oefeningen 
invullen, ziet de leerkracht meteen de resultaten.

De sterkte van deze praktijk? 
Zowel Klimaatbrigade als Climate Challenge zijn inhoudelijk en visueel zeer sterk 
uitgewerkte websites met op maat geschreven teksten, aangevuld met illustraties, 
video’s, foto’s, grafieken en interactieve oefeningen (quizjes en polls).

KLIMAAT OP SCHOOL

Online games kunnen worden ingezet om leerlingen spelenderwijs te introduce-
ren in een thema gelinkt aan wereldburgerschapseducatie. Wanneer het gaat over 
games die naast vermaak ook een educatief doel nastreven, spreken we over 
serious games. Er bestaan serious games die volledig online, volledig offline of 
uit een combinatie van een online en een offline component zijn opgebouwd.

III. SERIOUS GAMES 

VERHAAL VAN MIJN VLUCHT
Verhaal van mijn vlucht is een Nederlands project bestaande uit enerzijds een 
leerlingenpakket voor het secundair onderwijs en anderzijds een docententraining. 
Het leerlingenpakket is een lesactiviteit opgebouwd rond een online game waarbij 
leerlingen meer te weten komen over het leven van een Syrische vluchteling. 

De leerlingen starten met het spelen van ‘het dilemma game’. Tijdens deze game 
leren ze meer over de geschiedenis en het conflict in Syrië. Bovendien krijgen de 
leerlingen enkele realistische dilemma’s voorgeschoteld die hen bewust maken hoe 
lastig het is voor mensen op de vlucht om bepaalde keuzes te maken. Na het spelen 
en bespreken van het dilemma game volgen online ontmoetingen met een vluchte-
ling. De leerlingen kunnen dan kiezen uit enkele korte video’s waarin een vluchteling 
zijn of haar verhaal doet. Tot slot vindt er een algemeen nagesprek plaats waarbij 
leerlingen reflecteren over hun ervaringen, met elkaar in dialoog gaan en wat langer 
stilstaan bij hetgeen ze hebben geleerd.

De sterkte van deze praktijk? 
Het dilemma game is heel sterk in het stimuleren van empathie 
en inleving in de situatie van een vluchteling.

15

https://wwf.be/nl/school/
https://klimaatopschool.be/
https://klimaatbrigade.be/
https://climatechallenge.be/nl
https://www.verhaalvanmijnvlucht.nl/


1716

Where is the water is een serious urban game ontwikkeld door Join for Water en 
GameWise. Leerlingen uit de derde graad BSO en TSO leren met dit digitaal stads-
spel op een speelse en actieve manier over de watervoetafdruk. 

Bij dit spel trekken jongeren zelfstandig in kleine groepen de stad in. Elke groep 
krijgt een tablet mee - die GameWise ter beschikking stelt - waarop ze de website 
van het spel kunnen raadplegen. Aan het begin van het spel kiest elke groep een 
personage dat over een bepaalde watervoorraad beschikt. Terwijl de leerlingen in 
de stad zijn, krijgen ze via hun tablet opdrachten voorgesteld die ze bij de plaatse-
lijke handelaars kunnen volbrengen. Naar gelang hoe goed de groep de opdracht 
volbrengt of de keuzes die ze maken, verandert hun watervoorraad en die van de 
anderen. Doorheen het spel is het aan de leerlingen om te ontdekken hoe groot hun 
waterverbruik is en welke implicaties dit heeft voor andere mensen in de wereld. 
Na afloop van het spel komen de groepen samen voor een nagesprek. Ze krijgen dan 
meer informatie over de watervoetafdruk, vertrekkend vanuit hun eigen ervaringen.

De sterkte van deze praktijk? 
Jongeren vinden het fijn om zelfstandig en actief de stad in te trekken. Door dit te 
combineren met een digitale tool is het mogelijk om hen live, maar vanop afstand te 
begeleiden.

WHERE IS THE WATER
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SAVE OUR PLANET

Hogeschool VIVES ontwikkelde in het kader van het Europese BioBoost project het 
“Save our planet” spel met als centrale thema “bio-economie”. Op een speelse 
manier maakt het de deelnemers bewust van de nood aan een overstap naar het 
gebruik van biomassa in plaats van fossiele grondstoffen. Oorspronkelijk verscheen 
het in de vorm van een fysiek spelbord, maar inmiddels bestaat er ook een digitale 
versie. Het richt zich op jongeren vanaf de derde graad SO en kan gespeeld worden 
met twee tot vier personen.

Elke speler krijgt tijdens zijn of haar beurt de kans om zich te verplaatsen naar 
een stad met een specifiek vervoermiddel. Eens aangekomen in de stad krijgt de 
speler een quizvraag over bio-economie voorgelegd. De speler kan een klimaatactie 
organiseren indien de quizvraag juist wordt beantwoord. De persoon die als eerste 
negen klimaatacties kan plaatsen, wint het spel.

Ter voorbereiding van het bordspel biedt Vives ook een korte online cursus aan die 
ongeveer twee uur in beslag neemt. Hierbij kan men zich inhoudelijk verdiepen in 
het thema aan de hand van allerlei video’s, teksten, quizjes en discussieruimten.

De sterkte van deze praktijk? 
Het online gegeven maakt het mogelijk om ook op afstand samen een gezelschaps-
spel te spelen. Daarnaast is Save our planet inhoudelijk zeer sterk uitgewerkt.

https://joinforwater.ngo/nl/educatie/secundair-onderwijs/where-is-the-water-serious-urban-game
https://joinforwater.ngo/nl/educatie
https://gamewise.io/
https://www.vives.be/nl
https://www.bioboosteurope.com/nl
https://save-our-planet.online/
https://canvas.instructure.com/enroll/G738DE
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Augmented Reality (AR) klinkt zeer complex en futuristisch maar is in feite een 
laagdrempelige technologie. Met Augmented Reality kan de gebruiker virtuele beel-
den verzamelen of creëren en deze vervolgens aan de hand van een app toevoegen 
aan de werkelijke omgeving. Het scherm projecteert een combinatie van de reële 
omgeving en fictieve elementen. 
Het gebruik van Augmented Reality in het onderwijs staat momenteel nog in zijn 
kinderschoenen, maar biedt heel wat opportuniteiten en leerkansen. Het geeft de 
mogelijkheid om de wereld visueel binnen te brengen in een klaslokaal en prikkelt zo 
de verbeelding en inleving van de leerlingen. Leerkracht Björn Carreyn presenteert 
in een webinar hoe Augmented Reality op een laagdrempelige en eenvoudige ma-
nier gebruikt en gecreëerd kan worden in het onderwijs.

IV. AUGMENTED REALITY

De WWF “Free Rivers” Augmented Reality app 
brengt een landschap heel dichtbij. Het dompelt 
de gebruiker onder in een virtuele wereld, en 
brengt hem of haar in contact met mensen en 
dieren die er leven. Deze diepgaande, interac-
tieve storytelling simuleert de waterkringloop: 
het geeft inzicht in hoe dieren, mensen en hele 
landschappen afhankelijk zijn van gezonde, stro-
mende rivieren. De opdracht is om duurzame 
energiebronnen uit te bouwen, zoals dammen, 
windmolens, enzovoort. Bovendien ervaart de 
gebruiker ook de impact van deze duurzame 
energiebronnen op het gebied errond. 2

De sterkte van deze praktijk? 
De interactieve storytelling en het gebruik van 
Augmented Reality stimuleert de verbeelding en 
inleving.

FREE RIVERS APP

Virtual Reality (VR) is een computer-
techniek die een onderdompeling in een 
compleet andere wereld mogelijk maakt, 
door een speciale bril op te zetten. 
De VR-bril vervangt de zichtbare 

V. VIRTUAL REALITY

werkelijkheid door een com-
putergegenereerd beeld. 
Het verschil met Augmented 
Reality is dat AR computer-
gegeneerde beelden over 
de werkelijke en zichtbare 
wereld heen laat zien. Bij 
Virtual Reality is enkel de 
computergegeneerde omge-
ving te zien.
Virtual Reality maakt diverse ervaringen mogelijk die anders niet vanzelfsprekend 
zijn. In het kader van wereldburgerschapseducatie kan het bijvoorbeeld gebruikt 
worden om zich virtueel te begeven in een vluchtelingenkamp of in een van de 
loopgraven tijdens de eerste wereldoorlog. Op basis van deze ervaringen kunnen 
leerlingen stilstaan bij contexten en problematieken buiten hun eigen leefwereld. 
Bovendien zorgt het zelf ervaren en van dichtbij beleven ervoor dat informatie beter 
blijft hangen dan bij een eenvoudige video. Voorlopig staat VR nog niet ver in het 
onderwijs, maar het is een inspirerende manier om een interactieve leerervaring te 
creëren waarbij beleving centraal staat.

https://www.youtube.com/watch?v=PQEv8AchD6g
https://www.youtube.com/watch?v=PQEv8AchD6g
https://www.worldwildlife.org/pages/explore-wwf-free-rivers-a-new-augmented-reality-app
https://www.youtube.com/watch?v=uG2HiraKM-Y
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CLOUDS OVER SIDRA
Een voorbeeld van een VR-praktijk is “Clouds Over Sidra” van UNHCR, het 
VN-vluchtelingenagentschap. Sidra is een 12-jarig meisje dat tijdelijk in het 
Jordaanse vluchtelingenkamp Zaatari woont, op zes kilometer van de Syrische 
grens. Zaatari is de thuisbasis van Syriërs die op de vlucht zijn voor geweld en 
oorlog. Aan de hand van Virtual Reality neemt Sidra de gebruiker mee in haar 
dagelijks leven: eten, slapen, leren en spelen in de uitgestrekte woestijn. Zelfs 
zonder VR-bril is de beleving mogelijk via deze korte video.

De sterkte van deze praktijk? Situaties die normaal niet vanzelfsprekend zijn, 
kunnen aan de hand van VR op een levensechte manier in de klas worden ge-
bracht. Zo kunnen leerlingen zich makkelijk inleven in situaties en omgevingen die 
ver weg van de eigenlijke leefwereld liggen.

MIJN NIEUWE THUIS

Gelijkaardig aan “Clouds Over Sidra” ontwikkelde Plan International “Mijn nieuwe 
thuis”. Dit is een 360° beleving waarmee kinderen en jongeren in de huid van een 
vluchtelingenmeisje kruipen en zo het Tanzaniaanse Nyarugusu-kamp verkennen. 
Doorheen hun virtuele tocht door het kamp krijgen leerlingen ook in korte tekstjes 
extra informatie over o.a. wonen, eten, onderwijs, hygiëne en kinderrechten in het 
vluchtelingenkamp. Mijn nieuwe thuis is een website die geraadpleegd kan worden 
via computer, tablet of smartphone. Een VR-bril is hiervoor niet nodig. 

De sterkte van deze praktijk? Ondanks dat er geen VR-bril nodig is - waardoor de 
beleving minder levensecht lijkt dan bij Virtual Reality - speelt het toch zeer sterk in 
op visualisatie en inleving. Bovendien kan iedereen met internet en een computer, 
tablet of smartphone ter beschikking deze website raadplegen. 

BEDANKING

Deze inspiratiebrochure kwam tot stand in het kader van een stageopdracht bij 
Kruit van Lanthe Claes (KUL) en Margaux Pyls (VUB). Hun korte, maar intensieve 
onderdompeling in de wereld van digitale tools hebben ervoor gezorgd dat Kruit 
deze publicatie kon realiseren. Voor de uitwerking van deze brochure werden ver-
schillende organisaties bevraagd die digitale tools voor wereldburgerschapseducatie 
aanbieden. We konden binnen dit kader onmogelijk al deze inspirerende voorbeelden 
uitgebreid in de kijker plaatsen. We zijn er echter van overtuigd dat deze ook enorm 
interessant zijn en zeker de moeite waard om eens te bekijken.

Via deze weg willen we de volgende organisaties bedanken voor hun inzichten en 
interessante gesprekken: VIA Don Bosco, Oxfam, JES, Tumult, Mediawijs, uitgeverij 
Die Keure, uitgeverij Pelckmans, Stichting Move, Lab9 en Studio Globo. 

http://unvr.sdgactioncampaign.org/cloudsoversidra/#.X8kYJmhKhPY
 https://www.with.in/watch/clouds-over-sidra/
https://www.planinternational.be/nl
http://mijnnieuwethuis.planbelgie.be/
http://mijnnieuwethuis.planbelgie.be/
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KRUIT

Kruit zet in op het verankeren en versterken van wereldburgerschapseducatie en de 
duurzame ontwikkelingsdoelstellingen (SDG’s) in het Nederlandstalige onderwijs in 
België. 

Als een kenniscentrum voor en door de sector brengt Kruit organisaties uit de 
praktijk-, beleids- en onderzoekswereld samen, stimuleert het hen om kennis en 
expertise uit te wisselen en rolt het samen met hen diverse projecten uit. Kruit is 
een overheidsprogramma dat wordt uitgevoerd door Enabel, het Belgische Ontwik-
kelingsagentschap en gefinancierd door de Belgische ontwikkelingssamenwerking. 
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https://wijzijnkruit.be/
https://www.facebook.com/wereldburgerschapseducatie
https://twitter.com/wijzijnkruit
https://www.linkedin.com/company/kruit/
http://www.enabel.be

