De nieuwe verslaving heet leren

Evert Hoogendoorn

De klassieke school drilt
alle leerlingen in dezelfde
basiskennis. Maarde
huidige praktjk vraagtom

zelfstandig; creatief denken.

Gameprincipes kunnen

creativiteit prikkelen, stelt
gamedesigner en docent
Evert Hoogendoorn.

en docent staat voor een klas leerlingen
envertelt een verhaal. De leerlingen luis-
teren. Zo nu en dan stelt de docent een
vraag. Na elke vraag gaan er handen om-
hoog. Eenvan de handopstekers krijgt
de beurt en mag een antwoord geven. De
andere handen zakken.

Dit beeld kennen we allemaal, jong en
oud. Opzich is dat vreemd, aangezien
het straatbeeld dat een honderdjarige
zich uit zijn jeugd herinnert totaal ver-
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schilt van het straatbeeld van nu. Ook
werkplekken, huiskamers, entertain-
ment, communicatie en nog veel meer
zijn de laatste honderd jaar sterk veran-
derd. Maar onze lesmethoden, van basis-
tot beroepsonderwijs, niet.

In de onderwijswereld zijn de afgelo-
pen tijd veel moderniseringen doorge-
voerd, om toch aansluiting te houden
met nieuwe ontwikkelingen. Er zijn lap-
topklassen, iPad-scholen, smartboards
en leerlingvolgsystemen. In het beroeps-
onderwijs zien we steeds meer ‘e-lear-
ning’ en educatieve games, en de laatste
jaren zijn Moocs (Massive Online Open
Courses) in opkomst. Dit zijn allemaal
technologische ontwikkelingen die deel-
oplossingen bieden voor de problemen
binnen de bestaande situatie. Maar als
we echt beter opgeleide mensen naar de
arbeidsmarktwillen sturen, hebben we
geen iPads nodig maar een radicaal an-
dere benadering van de leerling.

De huidige onderwijsvisie stamt uit
de tijd van de industriéle revolutie. Men
ging er toen van uit dat er in de toekomst
behoefte zou zijn aan grote groepen
mensen met dezelfde set basisvaardig-
heden. Begin negentiende eeuw was dit
ook zo, omdat massaproductie en op-
schaling de toverwoorden waren. Maar
de huidige maatschappij vraagt vooral
om individualisering en unieke profie-
len. Op de arbeidsmarkt moet men flexi-
bel inzetbaar zijn in verschillende teams.
De ideale werknemer of ondernemer van
nu gaat niet zozeer naadloos op in een al
bestaand systeem, maar biedt een uniek
profiel dat een meerwaarde heeft voor
de actuele situatie. Dat profiel is niet
statisch, maar groeit en verandert om
steeds duurzaam inzetbaar te zijn.

Reéle opdracht

De Amerikaanse
wiskundedocent
Dan Meyer laat in
zijn TED Talk ‘Math
class needs a ma-
keover’ zien hoe
het gedrag van een
leerling positief kan
veranderen. Hij ver-
vangt een fictieve
opdracht door een
reéle en stelt alleen
de vraag: ‘Hoe los-
sen we dit op?’ De
leerlingen worden
nieuwsgierig, for-
muleren strategieén
om tot een oplos-
sing te komen, en
blijken ineens op-
recht gemotiveerd.
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In het huidige onderwijs gaat men
er schijnbaar van uit dat de toekomst
zo goed voorspelbaar is dat we kunnen
vaststellen welke kennis en vaardighe-
den straks voor grote groepen van belang
zijn. Dit betekent dat de opdrachten
die in het onderwijs moeten worden
opgelost, niet op echte problemen zijn
gebaseerd. In de beroepspraktijk moet
iemand — of hij nouwerkzaam is in
‘automotive’, ‘health’ of de foodsector
— zelfstandig een probleem kunnen
destilleren uit een gegeven situatie, om
vervolgens op zoek te gaan naar een
oplossing. Dit probleem is niet vooraf
omschreven, en de parameters die nodig
zijnvoor de oplossing worden er niet bij
geleverd. Deze aanpak is misschien wel
het belangrijkste wat het beroepsonder-
wijs zou moeten meegeven.

Een typische opgave voor natuur-
kunde heeft al een juiste oplossing en
eenvoorgeschreven methode om tot de
oplossing te komen. Deze manier van
denken staat in schril contrast met de
dagelijkse werkelijkheid van de meeste
leerlingen of de praktijk waarvoor zij
worden opgeleid. Wanneer zij in het da-
gelijks leven een probleem tegenkomen,
kunnen zij binnen enkele ogenblikken,
door het intikken van de juiste zoek-
term, een aantal oplossingen voor dit
probleem vinden op hetweb. Dit zegt
hun niet alleen dat het oplossen van een
probleem begint bij het kijken naar al
bestaande oplossingen, of het vragen
van hulp aan ervaringsdeskundigen. Het
vertelt hun ook dat er voor de meeste
problemen meer dan één oplossing mo-
gelijkis. Een didactiek die één antwoord
en één oplossingsstrategie voorschrijft,
stelt zich buiten de belevingswereld van
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de meeste leerlingen. Wie een uitnodi- arts over een patiént, niet als een student
gende en stimulerende leeromgeving wil Ouderwets over de lesstof. Door speldoel en leerdoel
CI:eéiienl, moe; du; d}e1 lerende mens E en In honderd git el(l;aar fle haleéln, Veranderé de roll — ]e)n
niet de lesstof — in het centrum van de . . aardoor het gedrag — van de speler. De
aandacht stellen. Jaarisonze spelervertoont geen typisch studenten-
Erzijn een aantal disciplines die er leefwereld op gedrag meer, dat doorgaans gerichtis op
in slagen om de gebruiker centraal te alle vlakken hethalenvan de toets. De student neemt
stellen en daarmee ook grote groepen, het gedragvan de arts over, waarbij hij
die afhaken in het bestaande onderwijs, veranderd, zelfverantwoordelijkheid neemt voor de
aan zich weten te binden. Games zijn behalve het patiént, geen genoegen neemt met een
daarvan het meest opvallende voorbeeld. d e middelmatig resultaat maar op zoek gaat
Games bestaan in de kern uit een com- ondaerwijs naar mogelijkheden tot verbetering.
posseemantl warbinen  Gaming eenndervoobeldvap e prin
leercurve doorloopt en strategieén zoekt Een student de game Slag om Dondervoort. Hierin
om probllfmen op dte lossIen. Soms alleen, geneeskunde krijgen havo- den gwp-leerlig%n (iie rolvan
maar vaak met anderen. In een game leert d inwoner van de fictieve stad Dondervoort
r " L
wordt het gedrag van de speler ontwor- ee 5 00! tijdens de Tachtigjarige Oorlog. Samen
pen. Het gedrag dat de speler vertoont, gaming als moeten zij zorgen voor welvaart en de stad
leidt vervolgens naar de inhoud. In veel een arts te verdedigen tegen de Spanjaarden. In de
multiplayergames is het speldoel zo . game heeft elke rol andere mogelijkhe-
ontworpen dat een speler dit doel nooit denken, niet den: sommige personages zijn rijk, an-
alléin kan bereilken. (}rczlepen spetlers alsiemand dere a‘ng. Erzijn saﬂlbotei:nigin patrlilc()tten,
werkenalsteam enontwilkelenleider.  010€NY0ELS o informatieenvaardigheden
schapskwaliteiten. Er wordt een situatie moet halen ongelijk verdeeld zijn over de spelers, ont-
ontworpen waarin de intrinsieke moti- L staat er een wederzijdse afthankelijkheid.
vatie tot leren ontstaat: iets wat je in het erende mens Deze ‘asymmetrische samenwerking’
helGe (l)nglt(e}'wijs ;outvﬁgen tltzrugzierll). | Nietlesstof, stirmlllleert }eerlirtlgen omop zoe11< tetgaan
- t ta y
Il lerioo maarlerende  MimeEiene sl
oplossing wordt dan niet alleen gezocht mens moetin In bijna elke organisatie heeft een
stof masr et ontwerpvanhetondenvjs | 186 COMETUIIL e Flkteam bestaat
zélf wordt herzien. van aandacht uit mensen metverschillende kennis en
Eenvoorbeeld uit het universitair staan vaardigheden, en stakeholders hebben
onderwijs is de game abcdeSIM, waar- verschillende agenda’s. Hierin leren te
in studenten een arts spelen die bij de functioneren en, naast het eigenbelang,
spoedeisende hulp diverse patiénten het grotere belang in de gaten houden, is
behandelt. Het doel van de game is om een noodzakelijke vaardigheid.
de speler te trainen in het toepassen van Het ontwerpen van het gedragvan de
een specifieke, medische methodiek. leerling gaat in deze voorbeelden bijna
Wanneer men echter een willekeurige altijd uit van een nieuwsgierige speler.
speler halverwege het spel vraagt wat hij Wanneer die geconfronteerd wordt met
aan het doen is, zal die nooit zeggen: ‘Ik een obstakel, is het een natuurlijke reactie
leer de abcde-methode.” Het antwoord om dat te willen overwinnen. Het ontwerp
zal eerder luiden: ‘Ik krijg de hartslag gaatnog een stap verder als de speler een
niet omlaag’, of: ‘Ik aarzel of ik een ECG nieuw perspectief krijgt, waardoor de
zallaten maken.’ De speler praat als een visie op het obstakel verandert. De speler
ziet zichzelf als held, of in het geval van
abcdeSIM, als arts. Dit geeft de speler ver-
trouwen en macht over de situatie. Maar
het geeft de speler ook de verantwoorde-
lijkheid die in het onderwijs van nu nog
geheel bij de docent ligt.
e 1 Ditvertrouwen en de bereidheid om
e zelf verantwoordelijkheid te nemen zijn
(1] iliRRERREREED essentieel voor het functionerenvan
> {} G. .D. {} mensen in een organisatie. Het ontwerp
van de meeste opleidingen laat dit ech-
ter maar mondjesmaat toe. Binnen het
onderwijs betekent dit dat niet de docent
of de methode, maar de leerling zelf de
. verantwoordelijkheid gaat nemen voor de
kwaliteit van de les.
Om het onderwijs de aansluiting met
Dy de arbeidsmarkt te laten hervinden en
weer een voortrekkersrol te geven, moet
hetvernieuwen. Erisveel gedaan om de
oude visie mee te laten groeien met actu-
ele ontwikkelingen, maar alles duidt erop
dat de rek eruit is. In de onderwijsvisie
= van deze tijd moet niet de inhoud centraal
e staan, maar het leren zelf en het zelfstan-
dige gedrag dat daarbij hoort.
w Evert Hoogendoorn is stra-
o RO i D LAt Ty teeg en gamedesigner bij
| IJsfontein. Daarnaast werkt hij als pro-
| grammaleider bij het Expertisecen-
trum Educatie en als docent op de HKU.
BEROEPSONDERWIJS 2.0
» Dit is deel twee van een drieluik over beroepsonderwijs. Hoe
kan onderwijs beter aansluiten op de praktijk? Hoe dichten
we de kloof? Hoe leert een student zelfstandig te handelen?
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