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kan vervangen.

In onze kennisintensieve diensteneconomie is het van belang
dat professionals over uitstekende communicatieve competen-
ties beschikken. Werkgevers en deskundigen wijzen er dan ook
regelmatig op dat onderwijsinstellingen meer aandacht moeten
besteden aan dit soort generieke 21-eeuwse competenties
(Dede, 2009; Silva, 2009; Voogt & Roblin, 2012). Dat plaatst oplei-
dingen voor een dilemma. Om communicatieve competenties
op een hoog niveau te verwerven is het noodzakelijk doelge-
richt te oefenen (Ericsson, 2006). Een klassieke manier om dit te
trainen is via rollenspelen, bij voorkeur met behulp van acteurs,
waarbij deelnemers persoonlijke feedback ontvangen en
zodoende systematisch hun handelingsrepertoire verbreden.
Dit is echter een arbeidsintensieve en daarmee dure vorm van
onderwijs (Schénrock-Adema, 2002). Er is daarom behoefte aan
slimme oplossingen waarmee effectieve oefentijd van studen-
ten kan worden verhoogd (Rotherham & Willingham, 2010).

Gesimuleerde omgeving

Adaptive video role play (AVR) zou hier mogelijk een uitkomst
kunnen bieden. Een voorbeeld van zo'n toepassing is de door
GITP ontwikkelde Communicatiestijlengame (zie: youtube.com/
watch?v=y65AJ4-6Tlc). Ditis een online AVR waarmee deelne-
mers, buiten de klassikale lessen of trainingen om, in een ‘vei-
lige’ gesimuleerde omgeving kunnen oefenen met het toepas-
sen van verschillende communicatiestijlen.

Voor een effectieve toepassing van dergelijke simulatoren in het
onderwijs is het echter essentieel dat studenten gemotiveerd
zijn om meerdere uren zelfstandig met de simulator te oefenen.
Een belangrijke vraag is daarom in hoeverre AVR's studenten
motiveren om te leren. Hoewel vaak wordt verondersteld dat
het gebruik van nieuwe technologie in het onderwijs een moti-
verend effect kan hebben (Prensky, 2001), is hierover nog maar
weinig empirische informatie beschikbaar. Daarom is binnen
NHL Hogeschool onderzoek gedaan naar de motiverende wer-
king van de Communicatiestijlengame. In drie complementaire
studies hebben we antwoord gezocht op de volgende vragen:
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De motiverende werking van
adaptive video role play

Van aankomend professionals wordt verwacht dat ze beschikken over uitstekende com-
municatieve competenties. Adaptive video role play, kortweg AVR, is een nieuwe tech-
nologie die hiervoor gebruikt zou kunnen worden. Uit onderzoek bij NHL Hogeschool
blijkt dat AVR studenten motiveert om te leren, maar dat het de klassikale lessen niet

1. Wat is de meerwaarde van AVR ten opzichte van traditionele
vormen van onderwijs: in hoeverre ervaren studenten het
werken met de Communicatiestijlengame als motiverender
dan het volgen van klassikale lessen of het maken van huis-
werkopdrachten?

2. Wat is de meerwaarde van het gebruik van videotechnologie
bij AVR: ervaren studenten het werken met de videoversie
van de Communicatiestijlengame als motiverender dan het
werken met de vereenvoudigde foto-/tekstversie van
dezelfde simulatiegame?

3. Ervaren docenten het werken met AVR als een verrijking van
het onderwijs: zien zij de Communicatiestijlengame als een
zinvolle aanvulling op de klassikale lessen en de huiswerkop-
drachten en welke verbeterpunten zien zij?

Hieronder lichten we eerst de concepten AVR en motivatie

nader toe. Vervolgens presenten we de resultaten van de drie

complementaire studies. Tot slot formuleren we onze conclusies
en aanbevelingen.

Communicatiestijlengame

Bij AVR worden spelers in een realistische of denkbeeldige
wereld geplaatst waarin zij een karakter of avatar besturen dat
een scenario doorloopt waarbij problemen moeten worden
opgelost en de speler kennis en vaardigheden moet inzetten.
Afhankelijk van het gedrag van de speler slaagt de speler er
beter of minder goed in bepaalde doelen te bereiken (Feinstein,
Mann & Corsun, 2002).

In ons onderzoek hebben we gewerkt met de Communicatie-
stijlengame van GITP. Bij deze online AVR neemt de speler de rol
van projectleider aan, vanuit een ‘first person’ perspectief. De
opdracht is om samen met een team van medewerkers een eve-
nement te organiseren. Het scenario is opgebouwd uit een
opeenvolgende reeks videofragmenten. Na ieder fragment
moet de speler een keuze maken uit een aantal antwoordopties
die corresponderen met verschillende stijlen uit het communi-
catiestijlenmodel (Horst, Hoogstraten, Meyer, Serlie, Wanrooy,




e.a,, 2010; cf., Merrill en Reid, 1981): directieve (ruimte nemend,
zakelijk), expressieve (ruimte nemend, persoonlijk), codperatieve
(ruimte gevend - persoonlijk), of beschouwende (ruimte gevend,
zakelijk) stijl. Het doel is zo goed mogelijk aan te sluiten bij de
communicatiestijl van de gesprekspartner. Naarmate de speler
hier beter in slaagt, verlopen de gesprekken effectiever. Na
afloop ontvangt de speler informatie over de mate waarin hij/zij
de verschillende communicatiestijlen heeft toegepast en de
mate waarin hij/zij er daadwerkelijk in geslaagd is aan te sluiten
bij de gesprekspartners.

Motivatie

Motivatie heeft betrekking op de cognitieve factoren en proces-
sen die individuen aanzetten tot doelgericht gedrag en dit
gedrag in standhouden (Schunk, Meece & Pintrich, 2014). Anders
gezegd: motivatie is de reden waarom we ergens aan beginnen
en ermee doorgaan. Om inzicht te krijgen in de motiverende
werking van de Communicatiestijlengame hebben we vijf varia-
belen gemeten die volgens de zelf-determinatietheorie (Ryan &
Deci, 2000) en de flowtheorie (Csikszentmihalyi, 1975) een
belangrijke rol spelen bij motivatie: 1) ervaren competentie, 2)
autonomie, 3) verbondenheid, 4) intrinsieke motivatie en 5) flow.
Ervaren competentie heeft betrekking op de mate waarin we
denken iets goed te kunnen. Autonomie verwijst naar de mate
waarin we zelf kunnen bepalen of we iets wel of niet doen.
Verbondenheid heeft betrekking op de mate waarin we bevredi-
gende relaties met anderen aan kunnen gaan. Intrinsieke motiva-
tie betekent dat we iets doen omdat we plezier en voldoening
halen uit het verrichten van de activiteit en flow is de toestand
die we ervaren als we optimaal gemotiveerd zijn.

Methode en resultaten

Het doel van studie 1 was inzicht te krijgen in de meerwaarde
van de Communicatiestijlengame ten opzichte van klassikale
lessen en het maken van huiswerkopdrachten. De deelnemers
aan de studie waren 54 studenten van NHL Hogeschool die een
cursus op het gebied van communicatieve vaardigheden volg-
den waarin met de Communicatiestijlengame werd gewerkt. In
het onderzoek hebben we, op basis van een ‘within-person
design’, de motivatie van de deelnemers in drie verschillende
condities gemeten: tijdens de klassikale lessen (conditie 1), tij-
dens het werken met de Communicatiestijlengame (conditie 2)
en tijdens het maken van huiswerkopdrachten (conditie 3). De
motivatievariabelen zijn gemeten aan de hand van enkelvou-
dige vragenlijstitems waarin de deelnemers werd gevraagd om
op een schaal van 1 (helemaal mee oneens) tot en met 7 (hele-
maal mee eens) aan te geven in hoeverre bepaalde stellingen op
hen van toepassing waren.

Uit de resultaten blijkt dat er een duidelijk verschil is in motivatie
van de deelnemers tussen de drie condities. Een multivariate
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Figuur 1a. Gemiddelde scores op ervaren competentie, autonomie, ver-
bondenheid, intrinsieke motivatie en flow tijdens de klassikale lessen en
het werken met de Communicatiestijlengame.
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Figuur 1b. Gemiddelde scores op ervaren competentie, autonomie, verbonden-
heid, intrinsieke motivatie en flow tijdens de klassikale lessen en het doen van
huiswerkopdrachten.
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Figuur 1c. Gemiddelde scores op ervaren competentie, autonomie, verbonden-
heid, intrinsieke motivatie en flow tijdens het werken met de Communicatie-
stijlengame en het doen van huiswerkopdrachten.
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variantieanalyse met herhaalde metingen (RM-MANOVA), met

onderwijsvorm als onafhankelijke variabele en de vijf motivatie-

variabelen als afhankelijke variabelen laat een significant overall
effect zien: F(2, 4) = 8.06, p < 0.01,n = 0.13". De paarsgewijze ver-
gelijkingen tussen de condities zijn weergegeven in figuur 1a

(klassikale lessen versus communicatiestijlengame), figuur 1b

(klassikale lessen versus huiswerkopdrachten), en figuur 1c

(communicatiestijlengame versus huiswerkopdrachten). De sig-

nificante verschillen in gemiddelde scores op de motivatievaria-

belen zijn weergegeven met een asterisk (* = p < 0.05;

** =p < 0.01). In grote lijnen zien we het volgende patroon:

+ Het werken met de Communicatiestijlengame wordt door de
studenten als even motiverend ervaren als de klassikale les-
sen. Op geen van de motivatievariabelen vinden we een signi-
ficant verschil (zie figuur 1a).

- De klassikale lessen worden door de studenten op alle vijf vari-
abelen als motiverender ervaren dan huiswerkopdrachten. We
vinden een significant verschil op zowel ervaren competentie,
autonomie, verbondenheid, intrinsieke motivatie en als flow
(zie figuur 1b).

Het werken met de Communicatiestijlengame wordt door de

studenten op vier van de vijf variabelen als motiverender erva-

ren dan huiswerkopdrachten. We vinden een significant verschil
op ervaren competentie, verbondenheid, intrinsieke motivatie
en flow, maar niet op autonomie (zie figuur 1c).

Video beter dan foto’s en tekst

De motiverende werking van de Communicatiestijlengame is
dus vergelijkbaar met die van klassikale lessen, maar duidelijk
sterker dan die van huiswerkopdrachten. AVR kan dus een meer-
waarde hebben ten opzichte van huiswerkopdrachten. Een
belangrijk nadeel van AVR's zijn de relatief hoge ontwikkelings-

o~

N

I Adaptive video role play
Il Foto/tekst role play

) ¥ *
NG &\“ > NS >
& S ¢ L ®
@ & N N
Q‘L 9 & Q
S N S N
$ > S (9
c NE &
Qo N N
S @ S
& < N
@ N
N $
& S

Figuur 2. Gemiddelde scores op ervaren competentie, autonomie, verbonden-
heid, intrinsieke motivatie en flow tijdens het werken met adaptive video role
play en de foto/tekst role play.
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kosten; zo'n 50.000 euro. We hebben daarom ook onderzocht of
een vergelijkbaar effect bereikt wordt met eenvoudigere role
play games waarbij scenario’s worden getoond aan de hand van
foto's en tekst, in plaats van video's. Dat maakt het gemakkelij-
ker en goedkoper voor onderwijsinstellingen om dit soort
games zelf te ontwikkelen. Daarom hebben we een gerandomi-
seerd experimenteel onderzoek uitgevoerd waarin we de moti-
verende werking van de AVR-versie van de Communicatiestijlen-
game hebben vergeleken met die van een vereenvoudigde
foto/tekst (FT)-versie van dezelfde simulatiegame. De deelne-
mers waren 150 studenten van NHL Hogeschool, die ad random
aan een AVR- of FT-conditie kregen toegewezen. In beide condi-
ties hebben we wederom de vijf bovengenoemde motivatieva-
riabelen gemeten. Ervaren competentie, autonomie en verbon-
denheid zijn gemeten met behulp van de Basic Psychological
Needs Scale (La Guardia, Ryan, Couchman & Deci, 2000), op een
schaal van 1 (helemaal mee oneens) tot en met 5 (helemaal mee
eens). Intrinsieke motivatie is gemeten met behulp van de
Academic Motivation Scale (Vallerand, 1997) en flow met behulp
van de Flow Scale (Barzilai en Blau, 2014), op een schaal van 1
(helemaal mee oneens) tot en met 7 (helemaal mee eens).

Uit de resultaten blijkt dat er een duidelijk verschil is in motivatie
tussen de twee condities. Een MANOVA met simulator (AVR ver-
sus FT) als onafhankelijke variabele en de vijf motivatievariabe-
len als afhankelijke variabelen laat een significant overall effect
zien, F (5, 144) = 3.19, p < 0.01,n? = 0.10. In figuur 2 zijn de gemid-
delde scores op de vijf motivatievariabelen per conditie weerge-
geven. De significante verschillen in gemiddelde scores op de
motivatievariabelen tussen de condities zijn aangeduid met een
asterisk (* = p < 0.05). We zien dat de deelnemers die met de
Communicatiestijlengame werkten hoger scoren op verbon-
denheid en flow, maar niet op ervaren competentie, autonomie
en intrinsieke motivatie.

Ervaringen van docenten

Toepassing van nieuwe leermiddelen is uiteraard alleen zinvol
als docenten er het nut van inzien. Daarom hebben we zes
docenten die gebruik hebben gemaakt van de Communicatie-
stijlengame gevraagd naar hun ervaringen in hoeverre AVR een
meerwaarde heeft en op welke punten de game verbeterd kan
worden met het oog op toepassing in het hbo. De uitkomsten
van de interviews bevestigen in grote lijnen het beeld dat naar
voren komt in de eerste twee studies onder studenten. Het wer-
ken met de AVR kan volgens docenten een zinvolle aanvulling
zijn op huiswerkopdrachten. Zij zien de Communicatiestijlen-
game vooral als een nuttig instrument om basisprincipes te ver-
duidelijken en het inzicht van studenten in zichzelf en in
gesprekssituaties te vergroten. Echter, het werken met de AVR
kan in de ogen van docenten het leren in de klas niet vervangen.

1 De resultaten zijn volgens de Amerikaanse notatie weergegeven.




Als mogelijke verbeterpunten worden het scenario en
de setting genoemd. De Communicatiestijlengame is
ontwikkeld voor een doelgroep van professionals. De
acteurs zijn van een andere leeftijd dan studenten en
de scenes spelen zich af in een traditionele kantoorset-
ting. Een betere afstemming van het scenario en de set-
ting op de belevingswereld van studenten zou volgens
de docenten de motiverende werking van de simulatie-
game kunnen versterken.

Conclusies en aanbevelingen

Op basis van ons onderzoek is onze conclusie dat AVR's
zoals de Communicatiestijlengame studenten kunnen
motiveren om te leren. De motiverende werking van de
game is vergelijkbaar met die van klassikale lessen en
hoger dan die van huiswerkopdrachten. Het is dan ook
aannemelijk dat de Communicatiestijlengame zinvol
kan worden ingezet als blended learning tool, om de
effectieve oefentijd van studenten buiten de klassikale
lessen te verhogen. Het gebruik van video’s bij role play
games heeft een meerwaarde ten opzichte van het
gebruik van alleen foto’s en tekst. Het verschil betreft
echter slechts twee van de vijf motivatievariabelen.
Gezien de lagere ontwikkelingskosten zou het daarom
wellicht de moeite waard kunnen zijn om in het onder-
wijs ook te experimenteren met eenvoudige foto/tekst
role play games. Het is wenselijk om hier meer onder-
zoek naar te doen. Het onderwijs heeft behoefte aan
betaalbare en effectieve toepassingen die studenten
kunnen stimuleren om meer tijd en energie te steken in
hun competentieontwikkeling. Docenten zien de game
als een zinvolle aanvulling op traditionele huiswerkop-
drachten. De AVR kan in hun ogen klassikale lessen ech-
ter niet vervangen.
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