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Nog lang niet DIDO:
Samenwerkend leren in een speelse digitale wereld

Samenvatting

Hoewel de mogelijkheden door het gebruik van ICT grenzeloos
lijken, worden deze mogelijkheden vaak niet benut in het
onderwijs. Er is een groot verschil tussen wat kinderen (tdoes)

met de computer en wat docenten als didactische werkvorm
aanbieden om het leerproces van hun leerlingen te stimulerea. De
“cultuur-gap” is dus NOG LANG NIET OPGELOST

In deze workshop komen twee vormen van leren met ICT aan de
orde. Computer Supported Collaborative Learning (CSCL), waarbij
we een speelse 3D omgeving als voorbeeld laten zien, en het
(samenwerkend) leren met games.

ICT gebruik in het onderwijs: Cultuurverschillen

Ondanks de vele technische mogelijkheden wordt de computer nog aletingezet bij
andere taken dan het opzoeken van informatie op het Internet eakert van werkstukken.
Er lijkt niet al te veel veranderd te zijn in de toepassingendeacomputer in het onderwijs,
terwijl de mogelijkheden vrijwel grenzeloos lijken, vooralezgen de technische
ontwikkelingen.

Computers zijn ideale hulpmiddelen bij het ontwikkelen en hetrstelenen van bijvoorbeeld
samenwerkend leren (Van der Meijden, 2005). Maar daarvoor wordtonguter nog
nauwelijks ingezet. Sowieso wordt de computer, in tegenstetiingat we misschien zouden
denken, nog niet zo heel veel ingezet.
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Figuur 1: De inzet van ICT door leraren in het voortgezet ondei{wi§501)
(bron: ict-monitor)

Dat blijkt ten eerste uit de gegevens die af te leidenuzijde ICT- monitor van 2004-2005,
waarin vermeld staat dat 53% van de leraren in het Voort@smtrwijs zelden of nooit ICT
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inzetten. Dat is natuurlijk al een paar jaar geleden,rmfmje de gegevens van de ICT
monitor volgt van de afgelopen jaren, dan valt op dat de verandedoge de jaren heen niet
Z0o groot zijn. Volgens een recent rapport “Vier in balans monitor 2@0@&igroei van het
gebruik van ICT maar 3% geweest, veel minder dan altjydnsacht.

De gegevens van de ict monitor ook laten zien WAT die leerleadmin leerlingen laten
doen als zij ICT gebruiken.

| O % frequent % incidenteel @ % nooit |

leerlingen opdrachten te geven 57

informatie geven aan leerlingen 60 |

reageren op producten/w erkstukken van leerlingen

vragen beantw oorden van leerlingen 61

leerlingen begeleiden tijdens stage

leerlingen met elkaar samen laten w erken 60 |

leerlingen elkaar feedback laten geven 79 |
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Figuur2: Wat laten leerkrachten hun leerlingen doen met ICT (n=479-495
(bron: ict-monitor)

Ten tweede duiden de resultaten van een klein onderzoek aan de Radboensitgit
Nijmegen in de richting van weinig tot geen gebruik van CSCL bplen voor voortgezet
onderwijs. Aan studenten van Pedagogische Wetenschappen en @(xhaded werden drie
vragen gesteld:

Heb je op de middelbare school wel eens meegedaan aan een
1) een e-mail project
2) een online discussieforum
3) een chat

deelname e mail, online forum, chat (n = 200)
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Figuur 3: Deelname aan e mail project, online discussieforum of efratejaars studenten
PWO (n =200)
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Als toevoeging stond erbij vermeld: bijvoorbeeld met leerlingereeit andere klas, school,
of ander land. Van de 200 studenten, 22 jaar of jonger, hadden ds dl6abpit meegedaan
aan een emailproject (in 9 gevallen in het kader van ewissélingsprogramma), één aan
een online discussieforum en één aan een chat (Van digieMe2007).

Dit zijn een aantal voorbeelden waaruit we kunnen afleiden debrdeuter in het onderwijs
wel gebruikt wordt, maar dat de ontwikkeling in de toepassingen binriemterwijs geen
gelijke tred houdt met de technische ontwikkelingen. En datjte@ili ruimte geeft voor een
aantal nieuwe vormen van leren die passen bij de theorieéteoserdie op dit moment veel
aandacht hebben, zoals leren is een actief, sociaal proees Verlingen kennis opbouwen
samen met anderen.

Wat is CSCL?

Samenwerkend leren waarbij de communicatie tussen leerlingéooptevia computers,
wordt, “Computer-Supported Collaborative Learning” genoemd, kortwe@LCSCSCL
refereert aan een vorm van leren waarbij studenten samenweakeaea taak met een
gemeenschappelijke doel en waarbij de communicatie tussenrtiegkse verloopt via het
Internet. Bij CSCL kan de communicatie zowsynchroon verlopen alsasynchroon
Synchrone communicatie gebeurt op hetzelfde tijdstip en vanuithiégade plekken, dat
wordt ook wel “same time, any place” genoemd. Asynchrone communiciaiilt niet op
hetzelfde tijdstip plaats, men spreekt ook wel van “any tamg, place”. Voorbeelden van
synchrone communicatie zijn bijvoorbeeld chat (MSN) of videoconfereeth van
asynchrone communicatie e-mail, discussieforum of weblog.

Waarom CSCL?

* Het denken over CSCL heeft zijn grondslag in de opvatting dem leen sociaal proces is,
waarbij interactie, communicatie en samenwerken een oguaial spelen in de
kennisverwerving en —ontwikkeling van leerlingen en studenten. Doaebeuik van ICT
wordt een flexibele, complexe en authentieke leeromgeving gebAdenréal, De Graaf,
& Rubens, 2004).

* Samenwerkend leren heeft een positieve invioed heeft op de cugrptiestaties en sociale
vaardigheden van leerlingen. Dat geldt ook als leerlingen saenkew via de computer
(Lou, Abrami, & d’ Apollonia, 2001).

* Ook zou het werken binnen een CSCL omgeving taakgericht gjedreeflectie stimuleren.

* Bovendien zou CSCL een positieve invloed hebben op de mothigte leerlingen.

* CSCL wordt gezien als een middel om een meer gelijkendew aan het leerproces
mogelijk te maken en om grote verschillen in status tussermeaténgen tegen te gaan
(Jonassen & Kwon, 2001). Bovendien blijkt dat CSCL geschikt is veolingen die zich
moeilijk direct durven te uiten in face-to-face situaties @& dich niet zo gemakkelijk
mondeling kunnen uitdrukken

* Bij CSCL heeft de docent meer zicht op de samenwerking danfabg-to-face-
samenwerking. Een van de nadelen van samenwerkend lerenoerigeld het feit dat
sommige leerlingen het werk grotendeels door andere groepsletan daen en
“meeliften” met de groep. Bij CSCL kan de docent het sameekingsproces volledig
volgen en daarop feedback geven, omdat duidelijk is wie partitipeewie niet, wie de
initiatieven neemt, hoe de taak verloopt en wat de inbreng dansigroepslid is (Simons,
2003).

* Nieuwe technologische ontwikkelingen (oa Web 2.0) bieden veel njidgedien tot
samenwerking
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Games in het onderwijs: Cultuurverschillen

Figuur 4 Figuur 5

Tetris Het keukenspel

Bron: http://free.tetris.online.fr/images Bron: http://games.voedingscentrum.nl/
/screenshotFreeTetrix.jpg vaatdoekje/vaatdoekje.php

Ook bij games zie je een enorm verschil in wat docenten elo&rat kinderen thuis doen.
Er zijn vragenlijsten afgenomen bij 30 docenten uit het geadt onderwijs. Deze moesten
aangeven of zij het met een stelling oneens of eenswiaes hoge score stond voor een
positief antwoord.

Tabel 1: Gemiddelden en Standaard deviatie Leerkrachtvragemigsbetrekking tot
computerspellen (n = 30)

Algemeen Gem Stand dev
1 Het spelen van een game op de computer is onzin 1.6* 0.81
2 Het spelen van games draagt bij aan het leerpraede leerlingen 4.1 0.74
3 Het spelen van games dient naast de bestaaridectieyormen een 4.2 0.86
plaats in het onderwijs te krijgen
Onderwijspraktijk
5 Op onze school spelen de leerlingen games 28 409
6 Ik speel zelf games 2.1 1.12
7 Ik maak gebruik van games in mijn lessen 1.9 1.03
8 Ik zal in de toekomst zeker games gaan toepdssaijn onderwijs 4.1 0.76
9 Ik weet te weinig van games om ze in de praktigkte passen 3.3 1.12
10 Het lijkt me leuk om games toe te passen in mijdeowijs 4.3 0.61
11 Hetlijkt me leuk om tegen mijn leerlingen te spele 3.5 1.28
12 Er zijn voldoende momenten (oa. projectweken) hinmet schooljaar 3.4 1.10
om (het maken van) games in te kunnen passen ondetwijs
Ondersteuning
13 Ik heb didactische ondersteuning nodig als ik theken van) games zou 3.9 0.96
toepassen in mijn onderwijs
14 Ik heb technische ondersteuning nodig als ik (hedten van) games zou 4.1 0.84

toepassen in mijn onderwijs

ledereen staat eigenlijk heel positief tov games in hetraidemaar het wordt niet gebruikt
als didactische werkvorm in het onderwijs (vraag 7). €spelen niet allemaal games.
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Hoe staat dat bij kinderen, hoeveel tijd zitten die op schothds achter de computer en
hoeveel tijd besteden die op school en thuis aan het spelgamwas?

Daarvoor zijn 181 kinderen bevraagd vanuit de verschillende orjgeiv@aus van vmbo
leerjaar 1 t/m 4 tot gymnasium (leerjaar 2)

frequentie gebruik computer op
school en thuis
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Figuur 6: Frequentie gebruik computers thuis en op school (n = 181)

Er is een groot verschil tussen de frequentie van computergebuis en op school. Geen
enkele leerling gebruikt thuis nooit de computer, sterker nog maeéd(da zit iedere dag
thuis achter de computer. Slechts 11 % van de leerlingen gebpuschool iedere dag de
computer.

Een soortgelijk beeld is te zien bij het spelen van gas@mmputerspellen. Bijna 74% van de
leerlingen speelt nooit spelletjes op school terwijl 17% ldsstook nooit doet. Daarentegen
spelen 36% van de leerlingen thuis elke dag spelletjes.
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Figuur 7: Frequentie spelen computergames thuis en op school (n = 181)
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En hoeveel uur besteden ze dan aan het spelen van compigefspel

aantallen leerlingen met aantal uren
spelen (n =181)

@ nul

@ 2 uur of <
O>2<5

O >5<10
m> 10

Figuur 8 Uren tijJdsbesteding aan computerspellen van 181 leerlingen

Wat is een game?

Waarom kunnen jongeren uren aaneen een game spelen, terwijl zboop lun aandacht
niet bij de les kunnen houden? Wat is nou eigenlijk een computersgahwd. Wat maakt
games zo populair?

Simpel gesteld: een game is een computerspel met een apatdfieke eigenschappen
(Leemkuil, De Jong, & Ootes ,2003; Van den Berg, 2003). Het smd#t bendoel wat
behaald kan worden, het speelt zich af binnen bepaafgEs en beperkingemraagt een
competitieelement in zich en tot slot speelt het spel zich akim bepaaldeontextof verhaal.
Doel

leder spel heeft een duidelijk doel. Dat kan zijn het oplos&n één of meer problemen om
bijvoorbeeld een schat te bemachtigen, of het behalen van deéneogst. Het spel moet bij
voorkeur op verschillende niveaus gespeeld kunnen worden, waardoor elie zgh kan
ontwikkelen in het spel. Het doel mag niet te makkelijk, nwk niet te moeilijk behaald
kunnen worden.

Regels en beperkingen

In de virtuele wereld van het spel gelden regels. Dezdsrbgpalen welke handelingen de
speler kan verrichten en wat de invioed van deze handelingen isrtoetps/van het spel. Een
spel heeft ook beperkingen. Soms is er sprake van een tijdsivameier het doel binnen een
bepaalde tijd bereikt moet zijn of soms geldt de beperking dat deebeschikking moet
krijgen over bepaalde materialen of krachten..

Competitie element

Een ander onderdeel van ieder spel is het competitie-element.e@mengoordat een speler
andere spelers wil verslaan, zichzelf wil verbeteren otamputer de baas wil zijn. Elke
speler moet het gevoel hebben dat als hij het spel goed dpebké#t spel kan winnen. Een
belangrijk element van een spannende competitie is dat d& g@dbond wordt als hij iets
goed doet. Dat kan in de vorm van punten, maar het kan ook e&tlygriapje of een leuk
muziekje zijn. Spannend wordt het als de speler beloond wordt neetspelmogelijkheden,
bijvoorbeeld doordat hij over een nieuw wapen kan beschikken of over edar sne
vervoermiddel.
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Context

Een spel wordt gespeeld in een bepaalde wereld en de spelfigaaemee gespeeld wordt
zZijn fantasiefiguren of misschien ook wel bestaande personen ematen speler zich kan
identificeren. De speler komt allerlei onverwachte zakegerie moet risico’'s nemen en
besluiten nemen waarvan hij niet weet wat de uitkomst zalBij de meeste spellen heeft de
speler een keuze uit een aantal karakters waarmee hij pelensen zich mee kan
identificeren.

Waarom games?

* Spelletjes hebben op de meeste kinderen een magische aantreldahgskileen al om die
reden zou het zinvol kunnen zijn om het spel een plaats te gevemn amdewijs. Uit
onderzoek is gebleken dat het aanbieden van lesstof in een adijkekketekenisvolle
context, een positief effect heeft op het leerproces. Heesapelen én het bouwen van
games zou in dat opzicht goed passen binnen de heersende leerpsyadimisigEming
die men samenvat met de term “constructivisme”.

* Bij een spel leren jongeren door middel van het opdoen van ervarmgieet uitvoeren van
experimenten (Van den Berg, 2003).

* Volgens Gee (2003) zijn games zeer geschikt voor het ontwikkelan v
onderzoeksvaardigheden. Leerlingen leren de virtuele wereld trzomdtten, hypotheses
te stellen en deze te toetsen.

* Ook zou leren met games de intrinsieke motivatie verhoogd woRiegebeurt volgens
Malone en Lepper (in Van den Berg, 2003) omdat een spahtiesie en de
nieuwsgierigheid prikkelt. Bij een computerspel hebben leerlingegdvoel dat ze
controle hebben over het (leer)proces (zelfverantwoordelighjeDat houdt leerlingen
gemotiveerd. Een goed educatief spel is uitdagend voor dededdk leerling is
gemotiveerd om te winnen en zal daarom leemtes in zijn &@hkiunnen graag willen
opvullen om de eindstreep te behalen.

* Een leerling kan vaardigheden ontwikkelen door het spelen van een erspalit Een spel
biedt de speler een reeks uitdagingen die overwonnen moeten wordsm drapaald doel
te bereiken. Hiertoe moet de speler een aantal vaardighedw&vikkelen. Dit kan
bijvoorbeeld reactiesnelheid zijn, maar ook het ontwikkelen epatssen van strategisch
inzicht.

* Recent onderzoek onder chirurgen in Amerika heeft uitgewezen dairggn die meer dan
drie uur per dag videogames speelden, 37% minder fouten maakten tstamische
operaties en 27 % sneller werkte dan chirurgen die nooit een cosgaltepeelden
(Rosser et al., 2007).

* Een ander positief effect van online games is interactieetuske deelnemers. Door
interactie tussen spelers onderling zullen de leerlingen vanrdikaa. Bij multiplayer
games zal samenwerking tussen de spelers een belangrijkenmade factor zijn, maar
ook de competitie binnen het spel zal spelers ertoe aanzettdrorest te doen. Dat
geldt zeker waneer leerlingen met elkaar een spel moeten hodiyenoeten dan samen
overleggen, hun gedachten expliciteren, om uitleg vragen en elitlegy geven (Van der
Meijden, 2005).

Problemen cscl en games in het onderwijs

* Er bestaan grote verschillen tussen docenten enrigeriiop het gebied van
computervaardigheden, computergebruik en met betrekking tot het spelgames.

* Samenwerkend leren, al of niet ondersteund door computers, wordt nog lijksuwe
toegepast in het voortgezet onderwijs in Nederland (Bolhuis, 2000; da&, K004).
Docenten zien het belang van samenwerkend leren maar het ontleeekirhde juiste
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studiemethoden, lesmaterialen en tijd om zich een aantal viaadeig eigen te maken. Dat
zelfde geldt voor het invoeren van games in het onderwijs.

* Bij CSCL en gaming komt daar nog bij dat men bij het orgaeis@an dit soort taken of
projecten afhankelijk is van een aantal technische voorwaalslenldoende ruimte in de
computerzaal en voldoende technische ondersteuning.

* Gaming is moeilijk in te passen in het curriculum. Hestaande aanbod van games is
veelal niet toegespitst op gebruik in het onderwijs. Langzaamaeden door docenten
programma’s ontwikkeld om games te maken voor het onderwijs (Mghts to be a
millionaire, http://wwtbam.edcatchpole.cQnOok bij CSCL geldt dat er geen aanbod
bestaat, zodat docenten een CSCL project of taak zelf moeteikkelen

* Bij CSCL of het samen bouwen van een game is de begeleiding ddocedet van cruciaal
belang. Over de manier van begeleiden binnen een CSCL omgevisigatbe
onduidelijkheid. Wat is de precieze rol van de begeleider (omlitee of mediator) bij
CSCL projecten? Moet de begeleiding sturend zijn of coachetetsief of extensief, op
inhoud of meer gericht op het proces. Dat geldt ook voor projecterbijvierlingen
samen een game bouwen. Op al deze gebieden zijn er nog geemleratayrorhanden
voor het voortgezet onderwijs.

Conclusie

Nog lang niet DIDO:

samenwerkend leren in een speelse digitale wereld.

Er zijn wel mooie voorbeelden en initiatieven op dit gebied

Mooie voorbeelden

Figuur 9: NL Henny bij de startplaats in 13d (www.I3d.nl)

L3D :Active Worlds

Active Worlds is een programma (te downloaden van www.I3d.nl)iwvéearlingen elkaar in
3-D virtuele werelden kunnen ontmoeten. In deze 3D omgeving kan diedesandelen,

DIDO conferentie,1 november 2007 H.van §&ijden@pwo.ru.nl 9




rennen, vliegen. Leerlingen communiceren met elkaar via Zbatunnen borden met teksten
neerzetten in de 3D omgeving en kunnen elkaar een telegoam ¢-mail) sturen.

Een belangrijk kenmerk van het Active Worlds programma is ddingen de mogelijkheid
hebben om in een wereld 3-D objecten te bouwen, dit voegt een esmistyuctieve en
actieve dimensie toe aan de leeromgeving. Het bouwen in Abtris is redelijk makkelijk
te leren. In een les van drie kwartier kan een leerlirgnlé@oe hij of zijn in Active Worlds
een klein huisje kan bouwen (zie afbeelding 4).

Figuur 10: Het bouwen van een huis in Active Worlds.

Deze leeromgeving is o0.a. gebruikt binnen culturele kunstzinnigmingren tekenen.
Leerlingen kregen de opdracht om in Active Worlds een tentdbngtever een kunstenaar
(Degas, Warhol) te maken. Dit nodigde de leerlingen uit orefaoet het onderwerp aan de
slag te gaan: ze moesten relevante werken van de kunstseésateren, op zoek gaan naar
informatie, nadenken over de opzet van de tentoonstelling, etc.

Figuur 11: Door leerlingen gemaakte tentoonstellingen van Degas en WarhAttive
Worlds

Deze 3D leeromgeving is net zoals Web Knowledge Forum gesaiuktallerlei domeinen,
Het is ook mogelijk om Web Knowledge Forum in Active Worlds tedgnéren, waardoor
verschillende communicatievormen mogelijk zijn, van zowel Byomwn als asynchroon
(Ligorio & van der Meijden, in press).

Active Worlds wordt in Nederland aangeboden door de stichting 13d, iopgetoor
leerlingen van het Montessorilyceum in Den Haag en het Praadi@ymnasium in

Groningengww.13d.nl)

Brain Teaser

Programma wat gemaakt is door leerlingen van het Sinteteneetlege in Heerlen. Het is
een pacmanachtig spel waarin snel vragen (talen) beantwmatén worden.
(www.00377.06.make-a-game.nl/game)zip
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Weekend Millionaires

Een programma van Ed Catchploe waarin het TV programma Wattekend Miljonairs
wordt nagespeel. Het is een combinatie van PowerPoint ex. Exc
(www.edcatchpole.com/games/wwtbam/
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