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Alice Lagerwerf, Anna Schillings, Eddie Wolsink, Feike Kamps, Lisette Kropff en Sjors Stassen (ROC Nijmegen
Pedagogisch Werk) met begeleiding van procesbegeleider Bart Dekker (ROC Nijmegen Pedagogisch Werk) en
onderzoeker Kirsten de Ries (iXperium Centre of Expertise Leren met ict)

Eris een urgentiegevoel om binnen de opleiding Pedagogisch Werk iets met (gepersonaliseerd) leren met ict
te doen. Eris al gewerkt aan het inspireren en motiveren van het team op dit gebied. Het afgelopen jaar is op
het gebied van Al bijvoorbeeld geoefend met prompts schrijven met collega's en is richting studenten
aandacht besteed aan hoe hiermee om te gaan in het kader van verslaglegging. De opleiding heeft drie jaar
meegedaan in het KEI-project, waarin intensief is samengewerkt met KION en de HAN. Er zijn collega's
geprofessionaliseerd door arrangementen met technologie te onderzoeken. Collega’s zijn daar enthousiast
mee aan de slag geweest en nu wil het team daarop doorpakken. Het overkoepelende doel van het
designteam is te onderzoeken hoe een stap verder te komen op het gebied van leren en lesgeven met ict.
Wat betekent het voor het curriculum, de manier van lesgeven en hoe kan daarbij meer recht worden gedaan
aan het aanleren van beroepsvaardigheden? Hoe kunnen we ict gebruiken voor gepersonaliseerd, plaats- en
tijdsonafhankelijk leren, gekoppeld aan beroepsvaardigheden?

Het vooronderzoek bestond uit gesprekken met de beroepspraktijk, een analyse van het huidige curriculum
en gesprekken met studenten. Tijdens dit vooronderzoek kwamen twee belangrijke uitdagingen naar voren.
Docenten zagen dat studenten handelingsverlegen zijn bij gespreksvaardigheden, vooral bij oudercontact.
Uit de analyse van het huidige curriculum kwam naar voren dat deze gesprekken nauwelijks aan bod komen.
Dit terwijl ze in de beroepspraktijk cruciaal zijn. Studenten gaven zelf aan dat zij zich vaak onvoldoende
voorbereid voelen op dergelijke situaties. Daarnaast bleek dat studenten moeite hebben om hun eigen
leerproces te sturen. Zij missen overzicht, vinden het lastig om keuzes te maken en ervaren weinig
eigenaarschap.

Op basis van een eerste analyse van het probleem is de focus gelegd op de inzet van VR (of andere vormen
van simulatie) om de gespreksvaardigheden van de studenten binnen het curriculum een betere plek te
geven. Hiervoor willen de docenten in het designteam een doorgaande leerlijn van jaar 1 tot en met jaar 3
ontwikkelen, waarbij gespreksvaardigheid in de beroepspraktijk aan bod komt. Concreet gaat het dan om
gesprekken voeren met ouders en collega's, gebruikmakend van vormen van simulatie (zowel analoog als
digitaal), met expliciet aandacht voor de opbouw in moeilijkheidsgraad (sequens). De kwestie met
betrekking tot autonomie en zelfregie is gekoppeld aan het tweede vraagstuk van het designteam, dat
gericht is op blended learning en de digitale leeromgeving.

De praktijkvragen voor beide lijnen binnen het designteam zijn als volgt:
1. Hoe kan VR en simulatie studenten helpen om gespreksvaardigheden te ontwikkelen in een veilige
en realistische omgeving?
2. Hoe kan een digitale leeromgeving studenten meer regie en inzicht geven in hun leerroute, zodat
hun zelfregulerend leren versterkt wordt?

Hieronder vindt eerst de uitwerking van de eerste praktijkvraag inclusief onderzoek en ontwerp plaats en

daarna vindt een beschrijving plaats van de eerste stappen die het designteam heeft gezet ten behoeve van
de tweede praktijkvraag.
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Het designteam heeft voor de eerste praktijkvraag de volgende werkhypothese opgesteld:

Werkhypothese

Door inzet van simulatie(middelen) gericht op gespreksvaardigheden en interactievaardigheden.

Verwacht ik voor specifieke beroepstaken die hiermee te maken hebben en de gespreksvaardigheden van
studenten in het algemeen.

Onder studenten van leerjaar 1 en 2.

Te bereiken dat studenten zich beter voorbereiden op, meer zelfvertrouwen hebben in en professioneler
gedrag vertonen bij (onvoorziene) praktijksituaties in de beroepspraktijk, tijdens en na de opleiding.

Omdat studenten in een veilige omgeving deze beroepsvaardigheden kunnen oefenen en aanleren en hier in
een opbouwende leerlijn (in complexiteit en zelfstandigheid) aandacht voor is in het curriculum.

En dat zie ik aan studenten die actief leren en meer zelfvertrouwen krijgen, waarbij afnemende sturing (in
de opbouw van verschillende leeractiviteiten en inzet van een variatie aan leermiddelen) leidt tot meer
autonomie en waarbij feedup en feedforward ingezet wordt om tot ontwikkeling te komen.

Omdat het ontwerpen en inzetten van VR een flinke investering vraagt in techniek (zowel de software als de
hardware) zijn de inzichten vanuit het vooronderzoek beschreven in concrete eisen en mogelijkheden die
het team binnen VR voor de opleiding pedagogiek zien. Op basis hiervan zijn gesprekken gevoerd met
ontwikkelaars van VR om de mogelijkheden van verschillende aanbieders te verkennen en op basis daarvan
te bepalen welke ontwikkelaar het meest tegemoetkomt aan de wensen en mogelijkheden die het (gehele)
team van pedagogiek zien voor VR. Daarbij hebben docenten uit het designteam concrete scenario’s
uitgewerkt en ervaren binnen verschillende toepassingen en is een keuze gemaakt voor een samenwerking
met CleVR. Tijdens een teambijeenkomst hebben alle collega’s kunnen ervaren wat de mogelijkheden van
CleVR zijn en hebben ze gezamenlijk nagedacht over de inzet ervan binnen de opleiding. Concrete
opgeleverde tussenproducten/ aandachtspunten voor verdere uitwerking:

e Uitgewerkte Entrustable Professional Activities (EPA’s) en VR scenario’s voor oudercontact;
e Uitwerking vanuit een doordachte opbouw: combinatie van VR-simulaties met reflectie;

e Keuze voor en eerste verkenning en toepassing van CleVR.

Figuur 1. EPA niveaus als uitgangspunt voor uitwerken van activiteiten ten aanzien van oudercontact
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Leerarrangement/activiteit [...]

g Doelgroep Alle studenten van de opleiding Pedagogisch Werk met specifiek
aandacht voor een doorlopende leerlijn met opbouw in
complexiteit op basis van EPA’s.

Doel Studenten krijgen de mogelijkheid om (in toenemende
complexiteit) gespreksvaardigheden te leren voordat ze de
beroepspraktijk ingaan.

" Leerinhoud Studenten leren door middel van simulatie en VR

|H gespreksvaardigheden aan die relevant zijn voor de
beroepspraktijk die tot nog toe beperkt aandacht kregen binnen

schoolcontext. Hierdoor gaan ze met meer zelfvertrouwen de

beroepspraktijk in.

Leeractiviteiten en Studenten leren gespreksvaardigheden aan in een doorgaande
m ‘ werkvormen leerlijn gespreksvaardigheden waarbij verschillende vormen van
* simulatie, inclusief VR, bijdragen aan de ontwikkeling van deze

vaardigheden. De doorgaande leerlijn kan nu CleVR is aangeschaft
verder worden ingevuld.
Rol van de leraar of Docenten denken bewust na over wanneer welke vorm van
begeleider simulatie wordt ingezet (opbouw in complexiteit), geven feed-up
en feed-forward en stimuleren studenten om met elkaar te leren.

! Tijd Verspreid in het gehele curriculum van leerjaar 1 t/m leerjaar 3
‘ zullen verschillende activiteiten plaatsvinden gericht op het
aanleren van gespreksvaardigheden - sessies van maximaal 15 tot
20 minuten.
Leeromgeving De VR omgeving/ het VR lokaal van ROC Nijmegen en gezamenlijke

reflectie (bijvoorbeeld in groepjes) op de VR ervaring.

Toetsing/beoordeling  Studenten krijgen van docenten en medestudenten feedback,
feedup en feedforward over hun aanpak in de VR omgeving en
bepalen op basis daarvan voor hen relevante vervolgstappen in
hun ontwikkeling.

In het VR-leerarrangement wordt bewust ruimte gemaakt voor differentiatie en zelfregie van studenten. Door
VR te integreren van leerjaar 1 tot en met leerjaar 3 zal er een duidelijke opbouw in de complexiteit van de
gespreksvaardigheden zijn. Daarnaast zorgt het werken met EPA’s voor een duidelijke opbouw in
complexiteit: van meekijken en begeleid oefenen naar zelfstandig uitvoeren en uiteindelijk het uitleggen aan
anderen. Daarbij kunnen studenten zelf kiezen welke praktijksituatie voor hen het meest relevant of
uitdagend is - bijvoorbeeld een intakegesprek of juist een oudercontact. Docenten sluiten aan bij deze
verschillen door hun begeleiding te variéren: sommige studenten krijgen intensieve coaching, terwijl
anderen sneller zelfstandig of in groepsverband verder kunnen.

Zelfregie krijgt vorm doordat studenten kunnen kiezen hoe vaak zij een scenario oefenen en op welke
onderdelen zij extra willen focussen, zoals het openen van een gesprek of het omgaan met weerstand. De
feedback, feedup en feedforward die studenten daarbij krijgen en de reflectie van de student op deze
feedback speelt hierbij een belangrijke rol.

De inzet van ict die dit mogelijk maakt is CleVR, het platform waarmee de VR-simulaties worden uitgevoerd.

Studenten kunnen gespreksvaardigheden oefenen in de VR-omgeving en ontvangen directe feedback,
feedup en feedforward van hun docent en/of medestudenten. De inzet van VR en observaties van de docent
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worden gekoppeld aan de EPA-niveaus, wat de voortgang in ontwikkeling van studenten direct inzichtelijk
maakt.

De inzet van VR vraagt wel om duidelijke randvoorwaarden. Technisch gaat het om voldoende werkende
brillen, een stabiel platform en een ruimte waarin studenten zich veilig voelen. Organisatorisch is het van
belang dat VR niet incidenteel wordt ingezet, maar een vaste plek krijgt in de leerlijn gespreksvaardigheden.
Dat vraagt ook om docenten die vaardig zijn in het begeleiden van VR-sessies. Didactisch is het belangrijk dat
VR altijd wordt ingebed in voorbereiding en nabespreking, en dat er variatie in werkvormen blijft bestaan,
omdat VR niet voor iedere student geschikt is.

Beschrijving van het ontwerpproces

Het team doorliep de stappen van vraagarticulatie, verkenning en verzameling en ontwerp in relatie tot de
eerste VR gerelateerde praktijkvraag in een uitvoerig maar tevens snel proces. Normaliter is er een
doorlooptijd van een jaar voor deze activiteiten, maar het team wilde deze stappen sneller zetten omin de
tweede helft van het jaar aan de slag te gaan met de tweede praktijkvraag. Daarbij lag de focus vooral op het
verkennen en verzamelen en het formuleren van ontwerpeisen, omdat voor het werkelijk ontwerpen van het
onderwijs, een VR omgeving aangeschaft moest worden.

Figuur 2 Beroepsveard('gheden voor opleiding PW en OA
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In de eerste fase werd al snel de focus gelegd op beroepsvaardigheden (de gele, oranje en paarse bogen
zoals weergegeven in Figuur 2) en daarna op gespreksvaardigheden als relevante competentie in de
beroepspraktijk. Zowel vanuit de praktijk, als door docenten en studenten werd aangegeven dat
oudercontact de grootste uitdaging vormde. Daarna is een analyse van het curriculum uitgevoerd om na te
gaan welk aanbod er is ten aanzien van gespreksvaardigheden en specifiek oudercontact. Uit deze analyse
kwam naar voren dat er wel aandacht was voor algemene communicatie, maar dat specifieke situaties zoals
oudercontact of het voeren van lastige gesprekken nauwelijks waren uitgewerkt.
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Om de vraag verder te verkennen, sprak het team met collega-docenten en werkveldpartners. Uit die
gesprekken bleek dat ook in de praktijk startende pedagogisch werkers vaak onzeker zijn over oudercontact.
Werkbegeleiders benadrukten dat juist in deze gesprekken professionaliteit en zelfvertrouwen nodig zijn.
Door middel van onder andere werkvormen als de innovatieverkenner, negatief brainstormen en storytelling
(met Al) is het idee rondom de vormgeving van het leerarrangement steeds concreter. Hieronder zijn twee
ontwerpen van de werkvorm Storytelling met Al weergegeven, waarbij de focus lag op hoe VR in de toekomst
van het onderwijs een bijdrage zou kunnen leveren aan het aanleren van beroepsvaardigheden

Figuur 3 Ontwerpen van onderwijs met VR voortkomend uit de werkvorm Storytelling met Al
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Daarnaast namen enkele teamleden deel aan conferenties en bijeenkomsten waar VR-toepassingen in het
onderwijs werden gedeeld. Zo bezochten zij de bijeenkomst over onderwijs met technologie en VR in het
innovatielab van Rijn 1Jssel en waren een docent en de procesbegeleider aanwezig bij de SIG eXtended
Reality Meetup aan de Radboud Universiteit. Deze bijeenkomst had als thema Immersive Technology en bood
deelnemers de kans om de komst van een nieuw XR-device van dichtbij te ervaren. Voor het team was het
waardevol om niet alleen onderwijsgerichte toepassingen te zien, maar ook de technologische
ontwikkelingen die eraan komen. In de eindevaluatie werd dit teruggehaald als een belangrijk inzicht: dat VR
en XR zich razendsnel ontwikkelen en dat de keuzes die nu gemaakt worden, toekomstbestendig moeten
zijn. Zoals een deelnemer het verwoordde: “We zagen daar hoe snel de techniek gaat. Het maakte ons
duidelijk dat we nu een basis moeten leggen, maar ook flexibel moeten blijven voor wat nog komt.”

Daarnaast kreeg een docent het inzicht dat hij eerder een voorloper bleek te zijn op het gebied van VR dan de
studenten. Hij had de aanname dat jongeren vanzelf veel vaardiger zouden zijn in het omgaan met nieuwe
technologie dan hijzelf. Tijdens de SIG bijeenkomst bleek echter dat de diverse studenten die bij deze
bijeenkomst aanwezig waren juist afwachtend waren en geen directe herkenning hadden bij de
toepassingen, terwijl hijzelf nieuwsgierig dingen uitprobeerde en ontdekte. Voor het team was dit een
belangrijke spiegel: ook studenten moeten expliciet de gelegenheid en begeleiding krijgen om de benodigde
ict-competenties te ontwikkelen, in plaats van dat dit als vanzelfsprekend wordt verondersteld.

Parallel hieraan voerde een aantal leden van het designteam een literatuurverkenning uit naar de inzet van
VR voor het aanleren van beroepsvaardigheden. Daaruit bleek dat VR krachtige mogelijkheden biedt om
studenten in een veilige omgeving realistische situaties te laten ervaren. In onderzoek werd onder meer
beschreven dat VR kan bijdragen aan het oefenen van communicatieve vaardigheden, doordat studenten
ondergedompeld worden in een setting die authentiek aanvoelt en directe feedback mogelijk maakt.
Tegelijk werd duidelijk dat VR geen wondermiddel is: begeleiding, reflectie en een duidelijke leerlijn zijn
essentieel om de leeropbrengst te waarborgen.
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Figuur 4 Het digitale klaslokaal bij NOVA college waar het designteam inspiratie heeft opgedaan

Op basis van de inzichten uit het vooronderzoek, werkte het team EPA’s en scenario’s uit die specifiek gericht
waren op oudercontact. Daarna bezocht het team verschillende locaties waar VR al werd ingezet, waaronder
iXperium Health en het Nova College. Hier hebben ze een deel van de ontwikkelde scenario’s evenals andere
bestaande scenario’s uitgeprobeerd in verschillende VR omgevingen. Deze bezoeken waren betekenisvol en
leverden praktische inzichten op, zoals: hoe zorg je voor een goede introductie van studenten in VR, welke
technische en organisatorische voorzieningen zijn nodig, en hoe combineer je VR met andere werkvormen?
Een docent gaf aan: “Het bezoek liet ons zien hoe krachtig VR kan zijn, maar ook dat de randvoorwaarden -
techniek, ruimte en begeleiding - bepalend zijn. Daarnaast ervaarden de docenten alsnog de kwetsbaarheid
die je als gebruiker van VR kunt voelen, zeker in groepsverband, hoe realistisch een omgeving wel of niet
moet zijn, afhankelijk van het doel en dat de tijd dat het prettig blijft om een VR bril op te hebben maximaal
15 tot 20 minuten is. Dat bood allemaal inzichten die de docenten hebben vertaald naar concrete
ontwerpeisen die zijn weergegeven in Figuur 5.

Figuur 5 Ontwerpeisen VR omgeving
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Voor het verder ontwerpen van scenario’s en de manier waarop ze VR gaan inzetten. Op basis van deze
ontwerpeisen heeft een docent in het designteam via Biteable een inhoudelijk filmpje gemaakt voor de
studiedag met het team, om zo inzichten te delen en het team te betrekken.
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Naast de VR-lijn startte het team met storytelling om toekomstscenario’s voor blended learning te
verkennen. In deze sessies werkten deelnemers ideale scenario’s en knelpunten uit. Daarna voerden de
docenten interviews met studenten, docenten en beleidsmedewerkers (ict-deskundigen) om de wensen en
mogelijkheden van een digitale leeromgeving verder te verkennen. Aanvullend is een literatuurverkenning
gedaan naar zelfsturing en autonomie, in relatie tot digitale leeromgevingen. Deze activiteiten leverden
waardevolle inzichten op; studenten gaven bijvoorbeeld aan dat de vormgeving van een digitale
leeromgeving hun motivatie sterk beinvloedt. “Als het onduidelijk is waar ik iets kan vinden, haak ik af,” aldus
een student.

Alle inzichten ten aanzien van de digitale leeromgeving neemt de beleidsmedewerker die de digitale
leeromgeving inricht mee en in schooljaar 2025-2026 wordt deze leeromgeving in gebruik genomen.

Bij het werken met VR ontdekten docenten dat technologie studenten daadwerkelijk kan helpen om
moeilijke gespreksvaardigheden te oefenen, maar dat de opbrengst staat of valt met de manier waarop de
oefening wordt begeleid. Zoals een betrokken docent het verwoordde: “Ik realiseerde me dat degene met een
VR-bril op ook kwetsbaar is. Dat vraagt om goede begeleiding.” Het inzicht ontstond dat VR niet op zichzelf
staat, maar ingebed moet worden in een leerlijn waarin ook rollenspellen en reflectie een plaats hebben.

Het bezoek aan het Nova College leverde meerdere inzichten op. Docenten zagen hoe studenten daar in VR-
situaties werkelijk in hun rol stapten en emoties toonden. Een docent gaf aan: “Het bezoek bij Nova College
was voor mij een eyeopener. Je ziet hoe studenten zich echt kunnen inleven in een situatie.” Voor het team
maakte dit duidelijk dat VR krachtige mogelijkheden biedt om te oefenen met realistische situaties die in het
curriculum vaak abstract blijven. Tegelijkertijd werd zichtbaar dat organisatorische randvoorwaarden
(techniek, ruimte, begeleiding) cruciaal zijn.

Ook de SIG eXtended Reality Meetup gaf aanleiding tot reflectie, waarbij een docent zich realiseerde dat zijn
verwachting — dat jongeren veel vaardiger zouden zijn met nieuwe technologie dan hijzelf — niet klopte. Dit
bracht het team tot het inzicht dat ook studenten de gelegenheid en begeleiding nodig hebben om ict-
competenties te ontwikkelen, en dat ook collega’s nog geschoold moeten worden om dergelijke
onderwijsactiviteiten te kunnen begeleiden.

Bij de verkenning van blended learning via storytelling ontdekten deelnemers dat hun eigen aannames sterk
verschillen. Het werken met groene (ideale) en rode (knelpunten) scenario’s hielp hen om uiteenlopende
verwachtingen bespreekbaar te maken. De studenteninterviews leverden waardevolle inzichten op in hoe
motivatie ontstaat. Studenten bleken sterk beinvloed door de gebruiksvriendelijkheid van digitale
leeromgevingen. Dit bevestigde voor docenten dat technologische en vormgevings- keuzes direct effect
hebben op motivatie en dat overzicht en structuur onmisbaar zijn.

Daarnaast bracht het werken met werkhypothesen een belangrijke leerervaring voor het team. Het hielp om
verwachtingen expliciet te maken en het gesprek over aannames te voeren. Zoals een deelnemer zei: “Het
werken met een werkhypothese hielp om onze aannames expliciet te maken en echt samen keuzes te maken.”

Uit de eindevaluatie en de gezamenlijke reflecties kwamen verschillende factoren naar voren die het proces
van innovatie en leren in het designteam hebben beinvloed.

Bevorderend was vooral de kracht van gezamenlijke ervaringen en inspiratie. De docenten in het designteam
waren allemaal iedere donderdagmiddag uitgeroosterd en hadden daardoor veel gezamenlijke tijd te
besteden aan de activiteiten binnen het designteam. Dat maakte het ook mogelijk om wat grotere uitstapjes
te doen, zoals het bezoek aan iXperium Health en het Nova College. Deze activiteiten gaven het team een
concreet beeld van hoe VR in de praktijk werkt. Deelnemers noemden deze momenten echte eyeopeners.
Ook deelname aan conferenties was hierdoor mogelijk en dit droeg bij aan een gevoel van urgentie en
verbondenheid met een bredere beweging. Het werken met een werkhypothese hielp daarnaast om
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aannames expliciet te maken en keuzes gezamenlijk te onderbouwen. Het cyclisch ontwerpen, testen en
verfijnen van scenario’s door de inzet van verschillende werkvormen door de procesbegeleider en
onderzoeker zorgde voor creativiteit, focus en concrete ideeén. Tot slot werd het evaluatiespel genoemd als
een waardevol middel om samen terug te kijken en betekenisvolle ervaringen te delen.

Als belemmerend benoemt het team vooral dat de praktische en beleidsmatige randvoorwaarden niet altijd
gelijk opliepen met de dynamiek in het designteam. Het ontwikkelen en inzetten van VR vraagt om het
verkennen van aanbieders en het aanschaffen van een geschikt systeem. Docenten leverden veel input voor
deze keuze en waren deels betrokken bij het proces, maar de uiteindelijke aanschaf van CleVR vond pas vlak
voor de zomer plaats. Daardoor kon het team wel nadenken over randvoorwaardelijke zaken (zoals
voldoende brillen, stabiele software en geschikte ruimtes) en verkennend wat scenario’s en EPA’s uitwerken,
maar het echte ontwerpen, testen en implementeren van onderwijs met VR begint nu pas. De docenten
hadden dezelfde ervaring bij het vraagstuk rond de digitale leeromgeving. Docenten investeerden veel tijd in
het ophalen van ervaringen van studenten en docenten, het uitwerken van wensen en het formuleren van
ontwerpprincipes. Het neerzetten van een concrete omgeving ligt echter buiten de scope van één
designteamjaar, zeker gezien het feit dat beide thema’s na elkaar zijn opgepakt, waardoor de doorlooptijd
zelfs nog geen half jaar was voor de tweede praktijkvraag. Voor de deelnemers betekende dit dat zij een
stevig evidence-informed fundament voor zowel de VR als de digitale leeromgeving hebben uitgewerkt,
maar dat de verdere invulling buiten de scope van dit designteam plaatsvindt.

Praktijkvraag 1: Hoe kan VR en simulatie studenten helpen om gespreksvaardigheden te ontwikkelen in een
veilige en realistische omgeving?

Het designteam heeft laten zien dat VR een krachtig middel is om gespreksvaardigheden te oefenen die in
het curriculum tot nu toe weinig aandacht kregen, zoals oudercontact. Studenten ervaren deze situaties
vaak als spannend en voelen zich onvoldoende voorbereid. VR biedt de mogelijkheid om in een veilige en
gecontroleerde omgeving te oefenen met realistische scenario’s, waarbij fouten gemaakt mogen worden en
herhaling mogelijk is.

Belangrijke inzichten en aandachtspunten zijn:

o Veiligheid en realisme: studenten kunnen oefenen zonder de druk van echte ouders of collega’s. Dat
maakt het mogelijk om stapsgewijs vertrouwen op te bouwen en vaardigheden aan te leren.

e  Opbouw in complexiteit: door EPA’s te koppelen aan de scenario’s kan een leerlijn van jaar 1 t/m jaar
3 worden ontwikkeld, van begeleid oefenen naar zelfstandige uitvoering, waarbij ook juist het met
en van elkaar leren centraal staat.

e Feedback en reflectie: het is belangrijk dat VR wordt ingebed in een didactisch ontwerp met feed-up,
feed-forward en nabespreking, zodat leren niet alleen tijdens de VR ervaring plaatsvindt maar ook in
de (gezamenlijke) reflectie daarna.

e  Bewustzijn van kwetsbaarheid: studenten met een VR-bril voelen zich kwetsbaar, wat vraagt om
zorgvuldige begeleiding en een veilige setting.

e Zorgvoor technische en organisatorische randvoorwaarden: bij voorkeur bijvoorbeeld in een
praktijklokaal en zorg dat zowel studenten als docenten over competenties beschikken om VR te
gebruiken en te begeleiden.

Praktijkvraag 2: Hoe kan een digitale leeromgeving studenten meer regie en inzicht geven in hun leerroute,
zodat hun zelfregulerend leren versterkt wordt?

Tijdens de gesprekken met studenten en docenten werd duidelijk hoe groot de invloed van de digitale
leeromgeving is (of kan zijn) op motivatie en het gevoel van eigenaarschap. Studenten gaven aan dat zij
afhaken wanneer de omgeving onoverzichtelijk is of informatie moeilijk te vinden is. Voor de docenten was
dit een belangrijk inzicht: niet de inhoud alleen, maar juist de vormgeving en gebruiksvriendelijkheid
bepalen of studenten grip ervaren op hun eigen leerproces. Het team vertaalde deze bevindingen naar
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ontwerpprincipes voor een leeromgeving die zelfregulerend leren ondersteunt. Dus de ontwerpcriteria zijn
vooral gericht op:

e Centraliseren van het werk van de studenten;

e Randvoorwaarden gericht op gebruiksvriendelijkheid, overzicht en structuur;

e Eersteinrichting op basis van het 'Lerend Kwalificeren' principe;

e Wens om student zelf opdrachten te kunnen laten afronden;

e Docenten zelf de omgeving laten inrichten waarbij een eerste module wel al voor hen is ingevuld op

basis van leeruitkomsten.

Overzicht en structuur vormen daarbij de kern: een duidelijke presentatie van leeruitkomsten, inzicht in de
voortgang en het zichtbaar maken van keuzes die studenten onderweg kunnen maken. Autonomie betekent
hierin niet vrijblijvendheid. Studenten hebben kaders en begeleiding nodig om eigenaarschap te
ontwikkelen. De docenten kregen mede door deze activiteiten het inzicht dat een digitale leeromgeving veel
meer kan zijn dan een plek om opdrachten en materialen op te slaan. De omgeving kan als een kompas
studenten helpen hun leerroute te plannen, hun voortgang te volgen en te reflecteren op hun ontwikkeling.

De VR-lijn krijgt een duidelijk vervolg. Er wordt een leerlijn gespreksvaardigheden uitgewerkt waar VR
scenario’s binnen CleVR onderdeel van uitmaken. Er worden (in samenwerking met andere zorg opleidingen)
scenario’s ontwikkeld en getest. Een Comenius-aanvraag en het Centre for Teaching and Learning (CTL) in
oprichting bieden mogelijkheden om VR ROC breed, maar ook binnen de zorgopleidingen structureel te
verankeren in het curriculum. Een docent zei hierover: “Met CleVR hebben we nu een instrument in handen
waarmee we studenten echt kunnen voorbereiden op de praktijk. Dit mag niet stoppen bij een experiment.”

De ontwerpprincipes uit de blended learning-lijn worden opgenomen in de kwaliteitsagenda en
meegenomen bij herzieningen van het curriculum. Daarbij ligt de nadruk op overzicht en structuur in digitale
leeromgevingen. Een deelnemer gaf aan: “De studenten hebben ons laten zien dat motivatie niet vanzelf
ontstaat. Wij moeten zorgen dat de digitale omgeving hen helpt, in plaats van belemmert.”

Dit designteam maakte deel uit van de programmalijn Leren en lesgeven met ict binnen de Gelderse
ProfessionaliseringsAgenda (GPA, een samenwerkingsverband van de Gelderse MBQ’s, de Academie
Educatie van de HAN en het iXperium Centre of Expertise Leren met ict). Het designteam bestond uit
docenten, ict-experts en beleidsmedewerkers van ROC Nijmegen opleiding Pedagogisch Werk en een
procesbegeleider (in opleiding) van ROC Nijmegen. Het designteam werd ondersteund door een onderzoeker
van het iXperium.
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