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Toen ik terecht kwam bij Be Involved wist ik nog niet veel van 
het bedrijf en serious gaming. Toch was ik na een bezoekje 
aan het bedrijf direct erg enhousiast door mijn achtergrond 
en interesse in het onderwijs. De opdracht die ik toen samen 
met Be Involved heb geformuleerd was voor mij de uitgewezen 
kans om design te verbinden met onderwijs, iets wat voor mij 
ontzettend veel betekent.

Mijn tijd bij Be Involved heb ik als zeer prettig ervaren. Ik 
kan hier met ontzettend veel plezier op terugkijken om-
dat ik ontzettend veel heb geleerd en het onderwerp perfect                        
aansluit op mijn interesses. Daarnaast heb ik vele inspirerende 
gesprekken mogen voeren en ontzettend veel feedback en in-
put mogen ontvangen.

Ik wil dan ook graag de mensen bij BeInvolved waar ik mee 
heb, Thomas van Rompay en de leerlingen en docenten van           
Bogerman Sneek bedanken voor het feit dat ik met een voldaan 
gevoel terug kan kijken op proces en resultaat. 

Jildou de Jong
December 2014
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summary
Research shows that many adolescents regret 
the career choices they make. This entails a 
lot of matuterial and immaterial damage. Be 
Involved, a compagny specialized in serious 
gaming, finds that the proces of  career deci-
sion making  can be improved. They develop a 
gamificated learning system especially adapt-
ed to the needs and development of the high 
school student aged ten to fourteen years. 
Through playing games students will learn to 
make succesful career choices.

Game designers play a very important role in 
this development, because they will design a 
very important piece of the learning system. It 
is therefore important that the game designer 
has a lot of knowledge about the development 
of the student and the student’s needs. Yet 
it appears that the game designer does not 
have enough knowledge about adolescents to      
create a learning system that connects to the 
student in de right way. 

The purpuse of this bachelor assignment is 
to give the game designer insight into the de-
velopment of a high school student aged ten 
to fourteen years. Game designers will learn 
more about what structure and guidance the 
young-adolescent. This to ensure that they de-
velop themselves towards making succesfull 
career choices.  

During the analysis, important results from the 
fields of neuropsychology, education and de-

sign are united. This is done in order to design 
a product which focusses on adapting educa-
tion to the cognitive and social-emotional de-
velopment of the student. 

Subsequently attention will be paid to the com-
plex decision enviroment. You can read here 
that a part of the decision making problemen 
is caused by an execessive amount of infor-
mation.

At last research is done into traditional career 
counseling and how this counseling can be im-
proved in the future to connect to the needs of 
the adolescent. 

After the analysis phase the learning environ-
ment of the future is formulated. It also indi-
cates how game designers can communicate-
with students through their design. 

The information gained from the literature is 
formulated in an opinion with theory and prac-
tical examples. This is presented in a suit-
able product which connects to the needs of 
the game designer. These practical examples 
have been formulated based on: literature re-
view, interviews with teachers, students and 
game designers and on personal experience.

The product thus ensures that the game de-
signers can take into account the development 
of students while designing challenges.



samenvatting
Uit onderzoek blijkt dat veel jongeren spijt    
krijgen van de loopbaankeuzes die zij maken. 
Dit met veel (im)materiele schade als gevolg. 
BeInvolved, een bedrijf gespecialiceerd in 
Serious Gaming, vindt dat leerlingen beter 
begeleid moeten worden tijdens het maken 
van loopbaankeuzes. Zij ontwikkelen een ge-
gamificeerde leerlijn speciaal aangepast op 
de wensen en ontwikkeling van de middelbare 
scholier van tien tot veertien jaar. Al gamend 
worden leerlingen, in de turbulente omge- 
ving waarin zij leven, begeleid en ontwikkeld 
richting het maken van weloverwogen loop-
baankeuzes. 

Game designers spelen een belangrijke rol in 
deze ontwikkeling, omdat zij een groot deel 
van de leerlijn zullen ontwerpen. Het is dan 
ook van groot belang dat de game designer 
veel kennis heeft over de leerling en hem in 
de leerlijn de juiste vorm en hoeveeldheid 
structuur en begeleiding biedt. Toch blijkt dat 
de game designer vaak niet over genoeg in-
formatie beschikt om de leerlijn op de juiste 
manier in te vullen.  

Het doel van deze bachelor opdracht is dan 
ook om de game designer inzicht te geven in 
de ontwikkeling die een leerling doormaakt 
en wat voor structuur en begeleiding hij nodig 
heeft zich te ontwikkeling richting het maken 
van succesvolle loopbaankeuzes.

Tijdens de analysefase zijn belangrijke onder-
zoeksresultaten afkomstig uit de gebieden 

neuropsychologie, onderwijs en design ge-
combineerd. Dit is gedaan om een product 
te kunnen ontwerpen waarin de focus ligt op 
het aanpassen van onderwijs op de ontwikke-
ling van de leerling. De ontwikkeling van de 
hersenen is verbonden met het kiesprobleem. 
Vervolgens is gekeken naar wat kiezen in de 
theorie inhoudt en waarom kiezen volgens het 
theoetische model voor jongeren in de praktijk 
vaak niet haalbaar blijkt te zijn. Als laatste is 
gekeken naar traditionele loopbaanbegeleid-
ing en hoe de begeleiding er in de toekomst 
moet worden ingevuld om hem beter op de 
leerling aan te laten sluiten. 

Na de analysefase is de leeromgeving van 
de toekomst geformuleerd. Daarnaast wordt 
aangegeven op welke manier de game design-
er in zijn ontwerp met de leerling kan commu-
niceren. 

De informatie is geformuleerd in een advies 
met theorie en praktijkvoorbeelden en ver-
werkt in een passend product wat aansluit 
op de wensen van de game designer.  Deze 
praktijkvoorbeelden zijn geformuleerd aan de 
hand van literatuuronderzoek, gesprekken met 
docenten, leerlingen en game designers en op 
basis van eigen ervaring. 

Het product zorgt er dus voor dat de game de-
signer tijdens het ontwerpen van challenges 
rekening kan houden met de ontwikkeling van 
leerlingen. 
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inleiding
BE INVOLVED 
Be Involved is een jong en dynamisch bedrijf gevestigd in Den Haag. 
Zij staan bekend als gerenommeerd en vooruitstrevend serious 
game ontwikkelaar met een specifieke focus op het onderwijs. Op 
dit moment zijn er in Nederland al veel scholen die werken met de 
spellen van Be Involved en dit aantal groeit nog steeds. 

Bij Be Involved geloven ze dat onderwijs draait om persoonlijke 
ontwikkeling en dat om tot persoonlijke ontwikkeling te komen iedere 
leerling zich op de drie pijlers; kennis, vaardigheden en persoonlijke 
ontwikkeling moet ontwikkelen. In serious games zien zij de onder-
wijsvorm welke simultane ontwikkeling op deze drie pijlers mogelijk 
maakt. 

AANLEIDING
Ongeveer 35% van de middelbare scholieren krijgen, nadat ze eind-                                                                                                                           
examen hebben gedaan, spijt van hun studiekeuze. Wanneer zij 
veranderen van studie kost dit student al snel €3.000 per jaar. De 
overheid betaalt voor deze student het dubbele. Be Involved vindt dit 
bizarre cijfers en denkt bovendien dat dit scenario voor veel leerlin-
gen voorkomen kan worden. Een team van game designers is aan 
de slag om dit probleem op te lossen. Zij ontwikkelen een gegamifi-
ceerde leerlijn om scholieren in de toekomst al gamend te ontwikkel-
en richting het maken van weloverwogen loopbaan-   keuzes. 

Het is hierbij dan ook van groot belang dat de game designer 
veel kennis heeft over zijn doelgroep en hem in de leerlijn de 
juiste vorm van structuur en begeleiding biedt om de ontwik-
keling van de leerling te stimuleren. Toch blijkt dat game de-
signers van Be Involved op dit moment vaak niet over genoeg 
kennis beschikt om de leerlijn op de juiste manier in te vullen.  

Dit vormt de aanleiding van deze Bachelor opdracht, waarbij een  
houvast voor game designers ontwikkeld zal worden die zij kunnen 
gebruiken tijdens het ontwerpproces.

DOELSTELLING
Het doel van deze bachelor opdracht is het inzicht geven in de 
ontwikkeling van de leerling van tien tot veertien jaar. De game 
designer moet op de hoogte gebracht worden van de vorm van 
structuur en begeleiding die de leerling nodig heeft omzich te 
kunnen ontwikkelen. 

Het doel van deze opdracht is geformuleerd als: “het ontwer-
pen van een houvast wat game designers kunnen gebruiken 
tijdens het ontwerpen van een gegamificeerde leerlijn. Deze 
leerlijn zal leerlingen activeren en ondersteunen in het opdoen 
van zelfkennis. In het houvast moet duidelijk worden welke 
ontwikkeling de leerling van tien tot veertien jaar doormaakt 
en welke vorm van structuur en begeleiding de leerling nodig 
heeft om zich te kunnen ontwikkelen richting het maken van 
weloverwogen loopbaankeuzes. 

In dit verslag wordt gesproken over de term  ‘houvast’ en de 
term ‘product’. De term ‘houvast’ impliceert de informatie die 
met de game designer gecommuniceerd zal moeten worden 
om de vragen en onzekerheden die hij over de doelgroep heeft, 
weg te nemen. Er is gekozen voor de term houvast omdat het 
aan het begin van de opdracht niet direct vanzelfsprekend was 
dat deze informatie gecommuniceerd zou worden aan de hand 
van een product. Dit had namelijk ook gekund aan de hand van 
een website of bijvoorbeeld geschilderde muur. Toen er later 
voor gekozen is een concreet product te ontwerpen is deze 
term opgenomen in het verhaal. Product geimpliceert hierbij 
dus de verpakking van het houvast. 

OPBOUW VERLAG
In dit verslag wordt u meegenomen door het ontwerpproces 
van het ontwerp van de CUBES.

In het eerste deel ‘De analysefase’ zijn belangrijke onder-
zoeksresultaten afkomstig uit de gebieden neuropsychologie, 
onderwijs en design gecombineerd om het probleem in kaart te 
brengen en de leeromgeving van de toekomst te formuleren. In 
het tweede deel ‘Ideegeneratie’ worden ideeen en concepten 
gevormd en wordt er een concept gekozen. In het derde deel 
‘Detaildesign’ wordt het gekozen concept uitgewerkt naar een 
volledig eindontwerp. Vervolgens kunt u in het hoofdstuk ‘pro-
ductie’ lezen hoe het product is gebouwd. In het deel ‘Evalu-
atie’ worden de belangrijkste conclusies besproken en wordt er 
geevalueerd of alle eisen die game designers aan het product 
stellen terugkomen. Als alfsluiting wordt kort gereflecteerd op 
proces, inzet en resultaat van deze Bachelor Eindopdracht.





13

Al vroeg in het leven moeten leerlingen uit complexe en veelvormige informatie 
beslissingen nemen die voor de lange termijn gevolgen hebben. Al vanaf een 
jaar of twaalf bepalen leerlingen, samen met hun ouders en leerkrachten, welke 
niveau van voortgezet onderwijs voor hen ‘geschikt’ is. Ongeveer drie jaar daarna 
zal de leerling aan een vakkenpakket/profielkeuze worden onderworpen. Adoles-
centen dienen dan te beslissen in welke richting zij zich verder willen ontwikkel-
en. Een aantal jaren later wordt tenslotte om misschien wel de meest belangrijke 
beslissing in het nog korte leven van jongeren gevraagd, namelijk de studiekeuze. 
Leerlingen bepalen dan welke vervolgopleiding het beste bij hen past. 

Om verschillende redenen is het essentieel dat adolescenten in een keer de 
juiste studiekeuze maken. Zo heeft het kabinet aangegeven van Nederland een 
kenniseconomie te willen maken die meedraait met de wereldtop (LSVB, 2011b). 
Daarnaast is het zo dat door de de bezuinigingen van ditzelfde kabinet het stu-
deren veel duurder is geworden en dat wanneer een leerling de verkeerde stud-
iekeuze maakt er vaak geen kosteloze weg terug is. Het is dus van groot belang 
om de juiste student direct op de juiste plaats te krijgen. Dit is een lastige match, 
waarbij dus geen kostbare tijd verloren mag gaan (Onzenoort, 2009). Naast het 
(nationaal) economisch perspectief is een goede studiekeuze ook vanuit per-
soonlijk perspectief van groot belang. Een direct juiste loopbaankeuze geeft ad-
olescenten meer zelfvertrouwen, enthou- siasme en betere prestaties (Cobert, 
2009).

Leerlingen geven vaak aan dat het maken van de goede studiekeuze voor hen 
een grote verantwoordelijkheid met zich mee brengt. Ook is te zien dat de ado-
lescenten er dan ook vaak niet in slagen om in een keer de goede studiekeuze 
te maken. Wat we onszelf dan af moeten vragen is of en hoe game designers er 
voor kunnen zorgen dat leerlingen beter in staat zijn tot het maken van dit soort 
keuzes. 

Om deze vraag te beantwoorden wordt er in de volgende paragraven ingegaan 
op de omvang en oorzaak van het loopbaanprobleem. Zo weten we natuurlijk dat 
veel leerlingen er niet in slagen om de goede keuze te maken, maar hoe komt 
dat dan? Hierbij wordt aandacht besteedt aan de ontwikkeling van de leerling, 
de turbulente beslisomgeving en de vaak matige vorm van begeleiding die de 
leerling hierbij ontvangt. Vervolgens wordt toegespitst op de ‘begeleiding van de 
toekomst’, waar factoren in kaart gebracht worden die de ontwikkeling van de 
leerling stimuleren. De game designer wordt ook van deze factoren op de hoogte 
gebracht om ervoor te zorgen dat hij deze factoren in zijn game design kan ver-
werken. Zo zal de adolescent in de toekomst beter in staat zal zijn tot het maken 
van een weloverwogen loopbaankeuze.  

ProbleeM
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Aanleiding 
Wanneer we inzoomen op dit probleem zien we dat er 
verschillende aanleidingen bestaan om leerlingen beter te 
begeleiden tijdens de studieloopbaan: 

1. Vanuit persoonlijk perspectief
De eerste en meest belangrijke is dat heel veel leerling- 
en/studenten weinig gemotiveerd zijn. Dit resulteert vaak 
in studiestakers of –switchers. Daarnaast is er binnen deze 
groep nog een aantal wat ervoor kiest de gekozen opleid-
ing af te maken, zonder hier inhoudelijk nog geintresseerd 
in te zijn. Een veel genoemde reden is dat de studiekosten 
vaak te hoog zijn om een gemaakte loopbaankeuze terug 
te draaien. Uit onderzoek binnen de Haagse Hogeschool 
blijkt dat de voornaamste reden om zowel de studie te 
staken als om van studie te veranderen, een verkeerde 
studiekeuze is (Zijlstra & Meijers, 2006, 2008). 

Vanuit persoonlijk richting economisch perspectief
Bijkomende aanleidingen om méér aandacht te schenken 
aan loopbaanbegeleiding betreft de geringe efficiëntie en 
effectiviteit van de leerprocessen: slechts circa 15% van 
alle door de opleiding overgedragen theorie wordt door de 
studenten daadwerkelijk gebruikt (Den Ouden, 1992). Ook 
de geringe effectiviteit van leerprocessen zorgt ervoor dat 
een leerling minder gemotiveerd is tijdens zijn studie.

(Nationaal) economisch perspectief
Een laatste aanleiding om in de toekomst de studieloop-
baanbegeleiding te verbeteren is de veranderende 
maatschappij richting een kenniseconomie. Onze samen-
leving wordt daardoor steeds individualistischer (Beck, 
1994), wat fexibelere arbeidsverhoudingen met zich mee-
brengt (Arthur, Inkson & Pringle, 1999). Om een kennis- 
economie te bereiken is het, zoals eerder ook al genoemd, 
noodzakelijk om de juiste persoon direct op de juiste 
plaats te krijgen. Toch is het zo dat wanneer jongeren ex-
ploreren op de arbeidsmarkt, zij geconfronteerd worden 
met een tegenstrijdige werkelijkheid, wat kan resulteren in 
serieuze orientatieproblemen. Enerzijds is er sprake van 
het verdwijnen van loopbanen die traditioneel de arbeid 

zin en betekenis gaven. Anderzijds wordt er, door deze 
nieuwe maatschappij, van jonge mensen verwacht dat zij 
in staat en bereid zijn hun werk met hart en ziel te ver-
richten. Van jongeren wordt dus verwacht dat zij een ei-
gen identiteit hebben, hun eigen keuzes maken en zelf de 
verantwoordelijkheid voor hun (levens)loopbaan nemen, 
terwijl tegelijkertijd de vaste grond onder hun voeten ver-
dwenen is (Bauman 1998).

Het probleem in cijfers
Binnen het onderwijs
Ruim twee vijfde van de studenten, zowel in het hbo als in 
het wo, maakt geen goede start volgens de inspectie van 
het onderwijs (2008). Ondanks inspanningen om de uitval 
tegen te gaan, vertoont het percentage studenten dat met 
de gekozen studie stopt in het eerste jaar, een stijgende 
lijn (HBO-raad, 2008). Volgens de Nederlandse Organisa-
tie voor Wetenschappelijk Onderzoek is nog geen twintig 
procent van de studenten in het hoger beroepsonderwijs 
zeer gemotiveerd. Van de studenten in het hbo is 41 pro-
cent binnen twee jaar ofwel geswitcht naar een andere 
opleiding of hbo-instelling, ofwel helemaal gestopt met 
studeren in het hoger onderwijs. Van de hbo-studenten die 
in 1999 met een voltijdstudie begonnen, had 36 procent na 
zes jaar nog geen diploma behaald (NWO, 2008). Voor het 
wetenschappelijk onderwijs zijn deze cijfers zelfs nog iets 
ongunstiger. Genoemde problemen in het onderwijs bren-
gen naar de hoge materiale kosten ook veel immateriale 
kosten met zich mee. 

Wanneer men alleen kijkt naar de directe, materiele kosten 
van studiestaken en switchen in het hbo, komt de Onder-
wijsraad (2008) al uit op ongeveer 180 miljoen euro per 
jaar. De Nationale DenkTank (2007) maakte een veel rui-
mere berekening voor het hele Nederlandse onderwijs en 
calculeerde naast de directe een aantal indirecte kosten. 
Volgens hen kan geconcludeerd worden dat onnodig grote 
studie-uitval, onderbenutting van capaciteiten van leer-   
lingen en inflexibiliteit van het onderwijssysteem gerekend 
jaarlijks zevel miljard euro kost (Elsevier: 9-10-2007). 

Van jongeren wordt verwacht dat zij een eigen identiteit hebben, eigen keuzes maken en 
zelf de verantwoordelijkheid voor hun (levens)loopbaan nemen, terwijl tegelijkertijd de 
vaste grond onder hun voeten verdwenen is (Bauman 1998).
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Zeven miljard lijkt voor velen niet veel, maar toch moet 
gedacht worden aan een jaarlijks bedrag van zo’n duizend 
euro voor elk lid van de werkzame beroepsbevolking. De 
schade beperkt zich, zoals eerder genoemd, niet alleen tot 
geld. De niet gemotiveerde leerlingen die ervoor kiezen de 
opleiding toch af te maken, zonder hier inhoudelijk gein-
tresseerd in te zijn, krijgen te maken met verspilde ener-
gie, talenten, tijd van leven en levensgeluk.

Van het onderwijs naar de arbeidsmarkt
69 Proces van de ondervraagden in een enquete van Op-
timaal Talent BV geeft aan geen idee te hebben hoe het 
doorlopen van een succesvolle loopbaanroute eruit ziet. 
Zij geven aan op zoek te zijn naar handvatten om de eigen 
loopbaan beter vorm te kunnen geven en de behoefte te 
hebben in inzicht in eigen talenten. Doordat mensen niet 
weten wat het succesvol doorlopen van hun loopbaan in-
houdt maken veel mensen de verkeerde studiekeuze. Ook 
solliciteren ze op de verkeerde banen en doen ze werk wat 
hun hart niet echt raakt. Niet leren en je niet ontwikkelen 
leidt tot verlies van de competentie om nu en in het vervolg 
van de loopbaan arbeid te verrichten (Luken, 2002). Wan-
neer mensen hun draai niet vinden en niet lekker in hun 
vel zitten brengt dit, zoals hierboven al genoemd lichamelijk 
problemen met zich mee. Veel voorkomende problemen zijn 
vermindering van de weerstand, vermoeidheid, hoofdpijn, 
migraine, rugpijn, ongezonde eet- en drinkgewoonten of 
hoge bloeddruk. Op termijn kan dit leiden tot blijvende arbe-
idsongeschiktheid of zelfs tot fatale gezondheidsproblemen, 
zoals hart- en vaatziekten (Steijger, 2008). 

Op de arbeidsmarkt
Weinig volwassenen en nog veel minder jongeren hebben 
een duidelijke en realistische visie op zichzelf in de toe-
komst en daarop gebaseerde plannen. Werkgevers wensen 
dat werknemers zelfsturend zijn en initiatief nemen ten aan-
zien van hun eigen ontwikkeling, maar bieden hierbij wei-
nig stimulans en ondersteuning. Werkgever en werknemer 

doen over het algemeen weinig moeite om hun wensen ten 
aanzien van de toekomst op elkaar af te stemmen (Luken, 
2007). Bedrijven falen in het binnenhalen van voldoende 
menskracht en competenties, waardoor zij kansen en omzet 
missen. De concurrentiepositie van Nederland verslechtert, 
omdat talent verspilt wordt en de juiste persoon niet op 
de juiste plaats komt te zitten. Problemen in de mondiale 
samenleving blijven liggen. En dat is niet iets van deze tijd, 
waarbij alles zo efficient mogelijk wordt ingezet. 

Volgens het promotieonderzoek van Wijnants (2005) onder 
bijna 1.300 hoger opgeleiden in de leeftijd van 25-35 jaar 
met minimaal een jaar werkervaring, is maar liefst 74         
procent van de ondervraagden niet tevreden over zijn hui-
dige baan. Driekwart van de respondenten voelt zich niet 
voldaan over de balans tussen werk en prive. De helft van 
de dertigers voelt zich gespannen en maar liefst 82 procent 
geeft aan niet goed in zijn vel te zitten. 40 Veertig procent 
geeft aan dat hij/zij het moeilijk vindt om een eigen koers te 
varen. Meer dan de helft wil best een beetje hulp bij het va-
ren van de eigen koers en zou graag van werk veranderen. 

Vraag die na de formulering van het probleem 
gesteld moet worden is of er een vorm van bege-
leiding bestaat waarbij dit probleem verminderd of                                                                                             
weggenomen kan worden. Deze begeleiding zou dan ook 
geboden moeten worden wanneer de leerling het meest 
opzoek is naar zijn eigen identiteit en de belangrijkste loop-
baankeuzes maakt. De middelbare schooltijd is dan ook de 
tijd waar begeleiding van cruciaal belang is. In de volgende 
hoofdstukken is gekeken naar waarom leerlingen, vanuit 
cognitief en sociaal-emotioneel oogpunt, niet in staat zijn 
tot het maken van loopbaankeuzes en op welke manier je 
ze in de toekomst dan beter zou kunnen begeleiden. Omdat 
game designers de leerlijn ontwikkelen voor leerlingen uit 
de eerste klas is onderzoek gedaan naar de doelgroep tien 
tot veertien jarigen. 

Onnodig grote studie-uitval, onderbenutting van capaciteiten van leerlingen en 
inflexibiliteit van het onderwijssysteem kosten Nederland jaarlijks zeven miljard euro. 

Dit is jaarlijks zo’n duizend euro voor elk lid van de werkzame beroepsbevolking 
(Nationale Denktank, 2007)
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Bij jongeren kunnen drie verschillende wegen van ontwikkeling ontwikkeling worden onderscheiden. Dit zijn 
de lichamelijke ontwikkeling (wat we kunnen zien aan de buitenkant), de cognitieve ontwikkeling (groei van 
het denkvermogen) en de sociaal-emotionele ontwikkeling (verantwoordelijk voor het inzicht in jezelf en in                 
anderen). De laatste twee zijn ontzettend belangrijk bij het maken van loopbaankeuzes en zullen in dit hoofd-
stuk dan ook nader worden toegelicht. 

de adolescent				 
SOCIAAL EMOTIONELE ONTWIKKELING
Rond het 10e levensjaar gaan veel leerlingen een nieuwe fase in in 
hun leven. Ze gaan zich anders gedragen, denken en voelen. Deze 
sociaal-economische ontwikkeling verloopt volgens een vast patroon 
die bestaat uit drie fases, al is niet iedere jongere op dezelfde leeft-
ijd toe aan een volgende fase en kunnen de fases elkaar overlap-
pen. Deze ontwikkeling start rond het tiende levensjaar, wat vaak de 
vroege-adolescentie wordt genoemd.

Een van de eerste tekenen van de ontwikkeling van een kind richting 
de vroege adolescentie is het los willen maken en afzetten tegen de 
ouders. Tien tot veertien jarigen zijn dan ook vaak erg onzeker en 
willen het goed doen in de ogen van hun leeftijdsgenoten. Ze zijn dus 
vooral bezig met het bij de groep horen. Het liefst brengen zij dan 
ook de meeste tijd door met leeftijdsgenoten om hun plaats binnen 
de groep te leren kennen. De vroege adolescent doet dan ook vaak 
overal aan mee.  

Een direct gevolg hiervan is dat, wanneer adolescenten keuzes 
moeten maken, deze niet meer overleggen met hun ouders maar met 
hun leeftijdsgenoten. Zij willen dus steeds vaker zelf of samen met 
de groep bepalen wat ze doen, maar maken vaak keuzes die niet 
doordacht zijn. Jongeren kiezen namelijk vaak de optie waarbij hun 
behoeften direct worden bevredigd. Wanneer zij erachter komen dat 
aan de gemaakte keuze onaangename consequenties verbonden zijn 
grijpen zij vaak pas terug op hun ouders. Er kan dus gezegd worden 
dat zij bepaalde vaardigheden, die nodig zijn voor het maken van een 
verantwoordelijke keuze, nog niet ontwikkeld hebben. 

Ook zijn jongeren tussen de tien en veertien jaar erg emotioneel en 
reageren zij gevoelig op allerlei prikkels. Er kunnen dus hele scenes 
ontstaan over voor volwassenen kleine dingen. Simon (1983) con-
stateert dan ook dat adolescenten naast de feiten ook de waarden-
structuur en het redeneervermogen niet hebben wat nodig is voor het 
maken van langetermijnbeslissingen, zoals de loopbaankeuze.  

Zijn
•	 Losmaken van de ouders
•	 Nieuwe emotionele bindingen 

aangaan met leeftijdsgenoten

Doen
•	 Impulsief handelen in het hier 

en nu 
•	 Niet teveel willen opvallen

Denken-voelen
•	 Emotioneel gevoelig
•	 Gevoelig voor groepsdruk
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COGNITIEVE ONTWIKKELING
De hersenen van jongeren maken in de jonge adolescentie een grote transformatie door. Er 
rijpen dan veel verschillende hersengebieden, maar dit vindt niet tegelijkertijd en niet in het-
zelfde tempo plaats. Dat leerlingen nog niet in staat zijn om zelf verantwoordelijke keuzes te 
maken, zoals loopbaankeuzes, komt door het feit dat de prefrontale cortex nog niet voldoende is 
ontwikkeld. Dit gebied, wat vooraan ligt in de hersenen en verantwoordelijk is voor veel mentale 
functies, is pas volgroeid tussen het 20ste en het 30ste levensjaar (Jolles,2008). De prefrontale 
cortex is van belang voor impulscontrole, beoordelingsvermogen, probleemoplossing, planning, 
sociaal gedrag, taal en geheugen. Daarnaast worden veel emotionele zaken geregeld als welk 
gedrag bij welke situatie past. Deze tekortkoming in vaardigheden uit zich bij veel jongeren dan 
in bijvoorbeeld moeite met plannen, vooruitkijken, ordenen en anticiperen. Hiernaast staat een 
overzicht van zaken waar jong adolescenten moeite mee hebben, dit zijn  vaardigheden die de 
jong adolescent nog niet bezig maar wel nodig heeft om een weloverwogen loopbaankeuze te 
kunnen maken. Hieronder wordt dieper ingegaan op deze tekortkoming.De loopbaanbegeleiding 
van de toekomst zal aan de ontwikkeling van deze vaardigheden zeker aandacht moeten be- 
steden. Iets wat in de huidige loopbaanbegeleiding nauwelijks terugkomt. 

Gladwell (2006) geeft aan dat door deze grote ontwikkeling van de hersenen jongadolescenten 
ontzettend veel informatie filteren, omdat de hersenen de hoeveelheid en complexiteit van in-
formatie niet kan verwerken. Gemaakte keuzes zijn dus vaak gebaseerd op voorgeprogrameerd 
denken, omdat het brein complexiteit van gegevens van een situatie zo snel mogelijk wil reduc-
eren. Het brein denkt vaak de illusie te hebben te kunnen beslissen, maar het besluit is op onbe-
wust niveau dan al gemaakt. Jong adolescenten kunnen dus door hun cognitieve tekortkoming 
en filtersysteem geen verantwoordelijke keuzes maken, omdat de onderliggende waarden en 
motieven op een ander niveau bepaald worden. Tuersky en Kahneman (2000) interpreteren dit 
‘irrationele gedrag’ als een systematische tekortkoming van het cognitieve systeem, die door 
een uitdagende leeromgeving vanzelf kleiner wordt. Voor de loopbaanbegeleiding van de toe-
komst zou het dus van groot belang zijn dat de jong adolescent deze cognitieve tekortkoming zo 
snel mogelijk kan reduceren. Onderzocht moet worden of leerlingen op deze leeftijd al rijp zijn 
om deze ontwikkeling door te maken. Hier wordt op pagina 25 verder op ingegaan.  

Geen helicopterview
De overdracht van informatie in de hersenen staat of valt met de verbindingen tussen hersencel-
len en de verbindingen tussen hersendelen. Aan het begin van de adolescentie zijn nog lang niet 
alle verbindingen gelegd. Ook is het zo dat verbindingen tussen hersencellen, vooral in de jong 
adolescentie, steeds gevormd en weer verbroken worden. De goede, veel gebruikte cellen en 
verbindingen worden sterker, de zwakkere of ongebruikte sterven af. Dit gaat door tot ongeveer 
je 25e, maar zorgt er wel voor dat je brein steeds efficienter wordt (Westenberg, 2008). Aan het 
begin van de adolescentie is deze efficientieslag nog niet gemaakt. Hierdoor hebben jongeren 
concentratieproblemen en kunnen ze vaak geen overzicht houden. De overdrachtsnelheid van 
informatie is relatief laag en hun probleemoplossend vermogen niet zo groot. Brugklassers bli-
jven dan ook vaak doormodderen met hun problemen in plaats van dat ze optijd aan de bel 
trekken. 

Ratio op achterstand
De prefrontale cortex regelt veel complexe vaardigheden, maar wordt pas laat ontwikkeld. Hogere cog-
nitieve vaardigheden ontwikkelen nog lang door waardoor abstract denken voor adolescenten vaak een 
probleem is. Consequenties van beslissingen op de lange termijn zijn lastig in kaart te brengen, als hier 
al over nagedacht wordt. Plannen, anticiperen en prioriteiten stellen wordt ook vaak als moeilijk ervaren.

Vier verschijnselen en de typische 
vormen van het puberbrein

Geen helicopterview door minder 
verbindingen tussen hersendelen
1.	 Lagere overdrachtssnelheid informatie
2.	 Minder probleemoplossend vermogen
3.	 Moeite met overzicht houden
4.	 Slechtere concentratie
5.	 Wisseling in overwicht hersendelen: 

van rationeel naar emotioneel en terug

Ratio op achterstand door frontaalkwab in 
ontwikkeling
1.	 Minder vermogen tot abstraheren
2.	 Moeite met langetermijn en verant-

woordelijke keuzes maken
3.	 Moeite met plannen en anticiperen
4.	 Moeite met prioriteiten stellen

Heftige emoties door amygdala met de 
overhand
1.	 Emoties minder goed onder controle
2.	 Negatieve emoties sneller de over-

hand
3.	 Moeite met lezen van gezichtsex-

pressies en hierdoor direct minder 
inlevingsvermogen

Kicks door stijging hormoonspiegel door 
diverse hormonen
1.	 Enorme stemmingswisselingen
2.	 Verhoogde roekeloosheid
3.	 Langere impulscontrole
4.	 Minder relativeringsvermogen

Jongeren kunnen door een cogni-
tieve tekortkoming en filtersys-
teem geen veantwoordelijke keuzes 
maken. Dit doordat onderliggende 
waarden en motieven op een ander 
niveau bepaald worden. 
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Heftige emoties
Terwijl de ratiogebieden zich in de hersenen laat ontwikkelen, 
wordende emotiegebieden van de hersenen al vroeg aangelegd. 
Dit betekent dat de stimulerende systemen niet meer in even-
wicht worden gehouden door het remmende systeem in de fron-
taalkwab, omdat dat gebied nog niet klaar is. Dit is ook de reden 
dat pubers bij een risicovolle beslissing ongevoelig zijn voor straf, 
maar gevoelig voor beloning. Games spelen dus in op waar een 
jongere gevoelig voor is en zijn daarom in staat om de leerling op 
hoog niveau te stimuleren zich te ontwikkelen. Iets waar het on-
derwijs en loopbaanbegeleiding meer op in zou moeten spelen. 

Jong adolescenten vinden daarnaast het herkennen van gezichts- 
uitdrukkingen of gedrag van mensen lastig omdat zij  niet het ver-
mogen hebben om sociale signalen en emoties te herkennen. 
Jongeren denken snel dat ze geen respect krijgen of dat anderen 
aggressief gedrag vertonen. Zij voelen zich dan ook vaak en snel 
aangevallen, wat bijvoorbeeld de vertrouwensband kan schaden. 
Dit komt doordat de frontaalkwab nodig is voor het beoordelen 
van emoties van andere mensen. Bij jong adolescenten zijn grote 
problemen vooral het herkennen van woede en verdriet. 

Ook taalkundig is er een probleem. De gemiddelde jongere kan 
complexe taaluitingen, die zij in het dagelijks leven tegenkomen, 
op een leeftijd van ongeveer twaalf jaar niet aan. Leerlingen kun-
nen vaak goed spreken maar beheersen vaak niet alle vormen 
van taal. Complexe taal is het voertuig van ons denken. Het is 
tevens het middel om in sociale interacties gevoelens en intenties 
over te brengen. Het is een middel om conflicten te beheersen 
en van groot belang om de negatieve spiraal van bijvoorbeeld 
gepest worden te doorbreken. De leerling tijdens begeleiding 
prikkelen op hoog niveau dialoog te voeren dus van groot belang. 

Tijdens de sociaal emotionele ontwikkeling van adolescenten, 
die plaats vinden in drie verschillende gebieden van ons brein, 
zijn ook drie verschillende onderdelen in de ontwikkeling van jon-
geren te herkennen. Deze drie onderdelen zijn: 
1.	 Emoties herkennen
2.	 Sociale emoties voelen
3.	 Intenties van anderen begrijpen

Hormonen zorgen ervoor dat deze gebieden erg actief zijn om 
goed te kunnen ontwikkelen. Dit kan voor overgevoelig gedrag 
zorgen. 

Kicks 
Veel onderzoekers geven de puberteit het etiket ‘risico’s en kan-
sen’. Door alle wisselende hormonen is de behoefte aan kicks 
groot, omdat adolescenten vooral leren en worden beloond door 
intense ervaringen. De jongere vindt het dan ook vaak moei- 
lijk om impulsen te beheersen. En omdat risico’s niet in kaart 
worden gebracht gaat men vaak voor de optie die de grootste 
kick oplevert. 

Dit alles zorgt er voor dat dat jongeren in hun brein een                  
motor starten zonder goede chauffeur achter het stuur: de balans 
tussen emotie en ratio is zoek. Toch heeft dit niet alleen maar 
negatieve gevolgen. Jongeren gaan opzoek naar nieuwe dingen 
en een eigen rol binnen een groep. Zij ontwikkelen een eigen 
identiteit. Wanneer de jongere alle risicos altijd zorgvuldig zou 
afwegen zou dit betekenen dat dit proces veel langer zou duren. 
De loopbaanbegeleiding van de toekomst moet de leerling dus 
een intense ervaring (grenservaring) bieden waarbij de leerling 
een kick ervaart. Deze grenservaring moet natuurlijk veilig zijn en 
de juiste personen moeten bij dit leerproces betrokken worden 
om de ervaring betekenis te geven. 

Geconcludeerd kan worden dat de adolescent door verschillende 
vormen van een cognitieve tekortkoming vaak niet in staat is om 
zelf de juiste studiekeuze te maken. Ook bewijst dit tegelijker- 
tijd dat goede begeleiding en de juiste structuur tijdens zaken als 
de loopbaankeuze van ontzettend groot belang zijn. Toch laat 
onderzoek zien dat leerlingen en hun ouders zich tijdens het 
maken van deze loopbaankeuzes niet onzeker voelen (Te Poel 
& Ravesloot, 1998). Ouders laten de feitelijke studie- en beroep-
skeuze dan ook vaak over aan hun kinderen (Van der Linden, 
1991). Om het probleem aan te pakken is het dus belangrijk om 
ouders te betrekken in het keuzeproces. Ouders moeten inzicht 
hebben in de complexiteit van loopbaankeuzes en zich realiseren 
dat een leerling dit niet alleen kan. 

Van leerlingen wordt dus vaak verwacht dat zij zelf verantwoordelijke en langetermijn keuzes 
kunnen maken. Leerlingen worden hierbij keer op keer geconfronteerd met iets wat zij nog niet 
goed kunnen. In het positieve geval heeft dit een goede leerervaring als resultaat. Helaas is het 
zo dat het vaak leidt tot frustratie, ondergraving van zelfvertrouwen of zelfs tot verlamming.
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Naast de cognitieve- en sociaal-emotionele tekortkomingen waar de leerling mee te kampen heeft tijdens zijn adolescentie, 
zijn er ook factoren in de omgeving die het maken van een goede keuze moeilijk maken. Er zijn veel theoretische modellen 
op de markt gebracht over hoe men een volledige keuze zou moeten maken. Om verschillende redenen is het maken van 
een loopbaankeuze volgens deze keuzemodellen voor een leerling onmogelijk, In dit hoofdstuk is aandacht besteedt aan 
de theorie van het kiezen in de praktijk. 

kiezen DE THEORIE in de praktijk			
Uit onderzoek blijkt dat het maken van een gefundeerde keuze 
moet voldoen aan vier voorwaarden (Watts & Fretwell, 2004)

1.	 De te kiezen alternatieven moeten de kiezen volledig 
bekend zijn;

2.	 De consequenties voor deze alternatieven moeten 
duidelijk te maken zijn en moeten de kiezer volledig bek-
end zijn;

3.	 De kiezer moet over een methode beschikken om de 
voor- en nadelen van de keuze van elk van deze alter-
natieven te kunnen berekenen;

4.	 De kiezer moet een duidelijk geformuleerd doel voor 
ogen hebben op grond waarvan hij duidelijk kan bepalen 
wat voor hem het beste alternatief is.

Om verschillende redenen is het onmogelijk om een stud-
iekeuze te maken volgens dit model. Zo zal het voor een leer-
ling nooit haalbaar zijn om alle alternatieven volledig in kaart 
te brengen. Leerlingen verzamelen een aantal, vaak uit hun 
directe omgeving, en hebben dus onvoldoende en te beperkte 
informatie over de alternatieven om zich een beeld te vormen 
van de bestaande opties (Dols, 2008). 

Ook het duidelijk maken van alle consequenties is vrijwel on-
mogelijk. Een veelgenoemde reden hiervoor is de erg onvoor-
spelbare toekomst door de  grote omvang en complexiteit van 
factoren die meespelen bij het nemen van een loopbaankeuze 
(Mitchell, Levin & Krumboltz, 1999). De realisatie van de 
derde voorwaarde sluit daat op aan. 

Ook aan de vierde voorwaarde is voor jongeren zeer moeilijk 
te voldoen. Leerlingen hebben natuurlijk, doordat zij nog geen 
stabiele identiteit hebben ontwikkeld, vaak ook geen duidelijke 
langetermijndoelen voor ogen. Daarnaast wordt het voor hen 

ook steeds moeilijker een zinvolle samenhang te ontdekken 
tussen arbeid (hun beroepswensen), hun investeringen in on-
derwijs en hun toekomst. Adolescenten passen het beeld wat 
ze van zichzelf hebben in dergelijke situaties dus vaak maar 
aan naar wat haalbaar is. 

In de praktijk zijn situaties te onberekenbaar en onvoorspel-
baar om keuzes volgens bovenstaan model te kunnen maken. 
(Taborsky 1992; Brown 1990). Het beeld wat veel begeleiders 
en de overheid van het maken van een keuze hebben komt 
overeen met bovenstaande theorie en is dus veel te statisch. 
Uitgaan van de theorie kan dan ook alleen zinvol zijn in een 
stabiele, voorspelbare wereld. Helaas is het, zoals al wordt 
benadrukt, in de huidige turbulente beslisomgeving onmoge- 
lijk om langere tijd vooruit te kijken. Nieuwe informatie en per-
spectieven duiken snel op waardoor de genomen beslissing 
van adolescenten altijd op losse schroeven zal komen te sta-
an. 

Ook is het zo dat jongeren in deze turbulente omgeving ter-
echtkomen in een stroom van gebeurtenissen en processen 
die veel invloed hebben op hun keuzes. De grens tussen ado-
lescent als individu en omgeving is vaag of bijna niet aanwezig. 
Er is sprake van een proces van opeenvolgende keuzes die 
op vele manieren, vaak onbewust en ongewild, gecondition-
eerd worden door voorafgaande beslissingen en door referen-
tiekaders die het gezin, het sociaal milieu enzovoort bieden. 
Een keuzeproces ingevuld volgens bovengenoemde theorie 
kan dan ook bijna altijd uitgesloten worden. Loopbaankeuzes 
lijken eerder een compromis tussen individu en omgeving.

Het is dus zaak om de leerling eerst inzicht te geven in zijn  
innerlijke kompas en hem vervolgens te laten exploreren naar 
de alternatieven van zijn keuze. 
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Peterson, Sampson en Reardon (1991) concluderen dat het 
maken van loopbaankeuzes een probleemoplossende activiteit 
is die niet verschilt van andere probleemoplossende activiteiten, 
dus het maken van verantwoordelijke keuzes. Er kan dus gezegd 
worden dat het oplossen van loopbaankeuzeproblemen berust 
op de aanwezigheid van kennis over zichzelf en de verschillen 
tussen de alternatieven van de keuze. De adolescent zou dus, 
wanneer hij al deze informatie in zijn bezit heeft, verbindingen tus-
sen deze twee kennisvelden moeten leggen en op basis hiervan 
een volledige keuze kunnen maken. Dit leggen van verbindingen 
is een complex proces waar veel metacognitieve vaardigheden 
voor nodig zijn, die bij de jong-adolescent nog lang niet allemaal 
ontwikkelt zijn. Dat de leerling in de praktijk geen loopbaankeu- 
zes kan maken komt dus direct doordat hij:

1.	 Te weinig informatie over zichzelf heeft;
2.	 Alternatieven zijn keuze niet in kaart kan brengen doordat 

er teveel alternatieven zijn en doordat deze alternatieven te 
snel veranderen;

3.	 De cognitieve vaardigheden niet bezit om zijn innerlijke 
kompas te combineren met de alternatieven om tot een op-
timale keuze te komen. 

Om de leerling te begeleiden richting het maken van de goede 
studiekeuze is het dus van belang dat de game designer de leer-
ling helpt om bovengenoemde problemen op te lossen. 

Aangezien leerlingen om verschillende redenen dus niet in staat 
zijn de theorie te volgen tijdens het maken van loopbaankeuzes, 
is het interessant te kijken hoe zij nu hun loopbaankeuzes maken. 
Meijers (1995) constateert dat het merendeel van de leerlingen 
een vervolgopleiding of beroep kiest op basis van hun school-     
cijfers in plaats van dat zij een weloverwogen keuzeproces 
volgen. De beroepswens blijkt niet het resultaat te zijn van een 
rationeel keuzeproces, maar van een min of meer intuïtief weg-
strepen van minder aantrekkelijke mogelijkheden (Neuvel, 2005). 
Neuvel en Van Esch (2006) concluderen dat naar de doorstroom 
van vmbo naar mbo en havo blijkt dat ten minste 25% van de 
leerlingen een betrekkelijk willekeurige keuze maakt. Deze leer-
lingen maken de keuze dus basis van hun rapportcijfers en het 
‘prullenbakmodel’. “Dit wil ik niet, dat óók niet en nee, die kant uit 
al helemaal niet. Nou ja, dan maar deze opleiding.”

Luken & Newton (2004) tonen aan dat leerlingen hun studie 
vooral extrinsiek motiveren. Dit houdt in dat de aantrekkelijkheid 
van het gebouw, latere verdiensten, ‘het papiertje’, het studen-
tenleven en de mening van anderen zwaarder tellen dan bijvo-
orbeeld de inhoud van de studie. Daarnaast kiezen leerlingen 
negatief (nog niet willen werken, niet reizen, etc.). Naast extrin-
siek en negatief is er nog het aspect ‘niet-verwant’, concludeert 
het Kenniscentrum Handel (2004) in een studie gedaan onder 
288 vierdejaars vmbo-leerlingen een mbo-opleiding kiezen. Zij 
toonden aan dat bijna de helft van de vmbo-leerlingen kiest voor 
een andere sector of opleiding in het mbo dan waarvoor ze in het 
vmbo werden opgeleid. 

In hun keuzegedrag nemen zij de tijdsindeling van de loopbaan-
begeleiding die hun geboden wordt binnen het onderwijs over. Zij 
houden zich dus pas bezig met keuzes op, door hun school, voor-
geschreven keuzemomenten. Al iets meer dan vijfentwintig jaar 
geleden liet Dincher (1987) zien dat de studie- en beroepskeuze 
voor vrijwel alle leerlingen binnen alle schooltypes een beslissing 
is van het laatste moment. Hedendaagse studies bevestigen dit 
nog steeds. Leerlingen zijn met ontzettend veel bezig, maar zien 
toch niet de mogelijkheid om serieus na te denken over later. Iets 
wat niet meer van deze tijd is en snel moet veranderen. 

Er moet opgemerkt worden dat er twijfel bestaat of het maken van 
‘de goede keuze’ wel bestaat. Het is namelijk zo dat mensen zich 
in allerlei verschillende richtingen succesvol kunnen ontwikkelen. 
Ook kunnen zij in verschillende richtingen mislukken en kan een 
opleiding, beroep of functie zeer verschillende typen mensen lat-
en slagen of zakken. Het zoeken naar de perfecte keuze, omdat 
men denkt dat er maar een oplossing is voor een probleem, zorgt 
dan ook vaak voor veel stress en kan het doorlopen van positieve 
loopbaanontwikkeling juist negatief beinvloeden. 

Het is duidelijk dat jongeren veel meer en betere hulp kunnen 
gebruiken om loopbaankeuzes een minder groot struikelblok 
te maken in hun leven. Toch is er binnen het onderwijs weinig 
gekeken naar hoe begeleiding aangepast moet worden op het 
cognitieve keuzeprobleem van deze leerlingen. De kwaliteit van 
begeleiding zal dus in de toekomst moeten verbeteren op dit 
keuzeprobleem op te lossen. In de volgende hoofdstuk is dan 
ook te lezen hoe de leerling begeleid kan worden naar het nemen 
van meer verantwoorde keuzes. 

Dat de leerling in de praktijk geen loopbaankeuzes kan maken komt doordat hij te weinig infor-
matie over zichzelf heeft, alternatieven van zijn keuze niet in kaart kan brengen en de cognitieve 
vaardigheden niet bezig om bovenstaande twee kennisvelden met elkaar te verbinden. 
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LOB traditioneel en in de toekomst 			 
Iemand zijn loopbaan kan beschreven worden 
als de weg die een persoon aflegt door de 
wereld van opleiding (studieloopbaan) en werk 
(beroepsloopbaan). De studieloopbaan gaat 
over de gevolgde weg door het onderwijs, waar 
binnen dit onderzoek de focus ligt. Het gaat 
hierbij om zaken als bijvoorbeeld de bezochte 
onderwijsinstellingen, gevolgde opleidingen 
of vakken, behaalde diploma’s of de ontwik-
kelde competenties. De beroepsloopbaan kan 
beschreven worden in termen van beklede 
posities of uitgeoefende functies, maar ook in 
termen van bijvoorbeeld geleverde prestaties 
of opgedane ervaringen binnen het bedrijfs-      
leven. De loopbaan kan altijd in objecte termen 
beschreven zijn, maar ook in subjecte termen, 
waarbij de eigen interpretatie natuurlijk het be-
langrijkst is.  

Wanneer personen op de goede plek zitten 
en zich gelukkig voelen met hun gemaakte 
keuzes binnen de loopbaan zeggen we dat 
zij een positieve loopbaanontwikkeling heb-
ben doorgemaakt. Loopbaanontwikkeling is 
het proces waardoor de loopbaan op de juiste 
manier vorm krijgt. Het gaat om een aantal 
bewuste en onbewuste processen op het ge-                                  
bied van ontwikkeling van motivatie, persoon-
lijkheid, binding en competentie. Een positieve 
loopbaanontwikkeling impliceert dat de per-
soon bijdraagt aan eigen leven en welzijn. Een 
negatieve loopbaanontwikkeling houdt dus in 
dat talenten niet benut worden en competen-
ties niet worden ontwikkeld, wat geen of zelfs 
negatieve bijdrage levert aan loopbaan en 
welzijn.

LOB IN HET HUIDIGE ONDERWIJS 
Na grootschalige onderzoek van Meijers,             
Kuijpers en Bakker (2006) onder ruim 3500 
leerlingen in vmbo en mbo blijkt dat goede 

loopbaanbegeleiding in het vmbo en mbo te-
genwoordig praktisch niet bestaat. In slechts 
drie van de onderzochte 226 groepen is hier 
sprake van. Daarnaast blijkt goede loopbaan-
begeleiding bijzonder effectief. Het draagt bij 
aan betere motivatie, verminderen van voortij-
dig schoolverlaten, ontstaan van een arbeids-
identiteit en betere studie- en beroepskeuzen.

Uit onderzoek van Hughes, Bosley e.a. (2002) 
blijkt dat effectieve begeleiding ‘onmiddelijke 
resultaten’ heeft in de vorm van:
•	 Meer kennis en vaardigheden. Inclusief 

het vermogen deze vaardigheden te ver-
talen naar de arbeidsmarkt;

•	 Een verandering in attitudes, vooral wat 
betreft zelfvertrouwen en zelfwaardering;

•	 Een verhoogde motivatie om nieuwe 
werk- en leermogelijkheden serieus te 
bekijken.

Een arbeidsidentiteit blijkt vooral ontwikkeld te 
worden door het exploreren van arbeidsmoge- 
lijkheden en het op basis daarvan maken 
van weloverwogen keuzes inzake de (studie)
loopbaan. Maar ook de andere loopbaancom-
petenties dragen bij aan het ontwikkelen van 
een arbeidsidentiteit. Daarbij blijkt de dialoog 
die een leerling op school en in zijn of haar 
stage op de werkplek kan voeren, erg belang-                        
rijk. Leerlingen die dialoog kunnen voeren 
beschikken over een sterker ontwikkelde                                                           
arbeidsidentiteit dan leerlingen die dit niet kun-
nen. Wanneer een leerling een sterke arbeids-
identiteit ontwikkelt hangt dit direct samen met 
een helder inzicht in innerlijk kompas, goede 
leerprestaties en zichzelf verantwoordelijk 
achten voor eigen situaties. Dit zorgt naast 
meer zelfvertrouwen ook voor motivatie om in 
de huidige situatie en de toekomst te inves-
teren. 
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DE LOOPBAANBEGELEIDER
In het voortgezet onderwijs noemt men de studieloopbaanbe-
geleider meestal een ‘decaan’. Dit is vaak een vakdocent, die 
parttime de decaanstaak uitvoert. De taak van de ‘decaan’ is dus 
het individueel begeleiden van een leerling om ervoor te zorgen 
dat hij of zij een positieve loopbaanontwikkeling doormaakt. Ver-
wacht zou worden dat de decaan voor deze complexe taak een 
uitgebreide opleiding moet volgen, om van alle zaken die loop-
baanontwikkeling met zich mee brengt op de hoogte te zijn. Om-
dat blijkt dat loopbaanbegeleiding in onze samenleving steeds 
belangrijker wordt, zou dus ook verwacht kunnen worden dat er 
steeds meer opleidingen aangeboden worden en dat de kwaliteit 
van de opleiding tot decaan goed wordt gewaarborgd. 

Tocht blijkt uit onderzoek van Harrington en Harrigan (2006) dat 
er internationaal sprake is van een krimp in het aantal volwaar-
dige opleidingen tot decaan. Het begint er volgens hen op te        
lijken dat het aanbod alleen nog maar bestaat uit losse cursussen 
in loopbaanbegeleiding. In Nederland bestaan er, naast het re- 
guliere onderwijs, circa dertig cursussen, gegeven door ongeveer 
twintig niet-reguliere advies- of trainingsbureaus. De duur van de 
cursussen varieert hierbij van één tot dertig dagen. Een tijds-
bestek waarbij aan de kwaliteit van de cursus al snel getwijfeld 
wordt, wanneer blijkt dat loopbaanbegeleiding ontzettend goed 
op de ontwikkeling van de leerling aan moet sluiten en essentieel 
is voor een positieve loopbaanontwikkeling.

De ‘studieloopbaanbegeleider’ (ook wel LOB begeleider of de-
caan) heeft dus vaak een korte training achter de rug, die alle 
docenten doen, om loopbaanbegeleiding beter te integereren 
binnen het onderwijs. Mocht er wel sprake zijn van selectie van 
docenten voor een functie als studieloopbaanbegeleider dan is 
er zelden sprake van duidelijke selectiecriteria en meting aan de 
hand daarvan. Naast studieloopbaanbegeleiders is ook vaak te 
zien dat mentoren de taken uitvoeren op het gebied van loop-
baanbegeleiding. Deze mentoren hebben daartoe doorgaans 
minder training ontvangen dan decanen en studieloopbaanbe-
geleiders.

INVESTEREN IN LOB
De laatste jaren is er daarom vanuit de overheid, met name in 
het middelbaar en hoger beroepsonderwijs, veel geinvesteerd in 

studieloopbaanbegeleiding. LOB wordt door Oomen (2002) om-
schreven als: ‘Het plaatsen van educatie, informatie en begeleid-
ing in het curriculum om jongeren in staat te stellen, nu en in de 
toekomst, hun aspiraties en de kansen van hun leven/loopbaan 
te ontdekken, betekenis te geven en te realiseren.’ 

In 2000 wordt door het ministerie van OCW de Commissie Door-
stroomagenda Beroepsonderwijs ingesteld. Deze commissie 
publiceert in 2001 haar rapport onder de titel ‘De loopbaan cen-
traal’. Het rapport laat zich lezen als één groot pleidooi voor méér 
en betere begeleiding. Helaas is het zo dat veel innovatiepro-
jecten niet of nauwelijks gebaseerd zijn op gedaan onderzoek 
en vaak vertrekken vanuit verouderde theoretische inzichten. 
De huidige loopbaanbegeleiding sluit dus nog steeds niet aan 
de huidige maatschappij. Er is dus een grote behoefte aan een 
overzichtsstudie met betrekking tot de stand van zaken wat bet-
reft onderzoek en theorie(vorming) rond ‘loopbaanleren’, voordat 
nieuwe en betere LOB methodes de markt op kunnen. Ook is 
het belangrijk om huidige inzichten vanuit de neuropsychologie 
te vergelijken met inzichten in het onderwijs. Alleen door deze 
twee onderzoeksvelden te combineren kan het onderwijs in de 
toekomst veel beter aansluiten op de ontwikkeling van jongeren. 

Uit monitoren van de Tweede Fase in het voortgezet onderwijs 
blijkt dan ook dat scholen weliswaar veel investeren in LOB, maar 
dat de waardering van leerlingen eerder afneemt dan toeneemt. 
(Oomen, 2007). In een onderzoek bij de Hogeschool van Arnhem 
en Nijmegen onder 858 studenten levert de gemiddelde waarde-
ring voor de studieloopbaanbegeleiding een rapportcijfers van 
een 5.6 op. Ruim een derde van de ondervraagde studenten     
vindt dat de studieloopbaanbegeleiding niet heeft bijgedragen 
aan het doormaken van een positieve loopbaanontwikkeling. 
Studieloopbaanbegeleiders zijn  vaak een stuk positiever, zij vin-
den de kwaliteit van de begeleiding voldoende. Toch kunnen we 
hier de conclusie aan verbinden dat ondanks de gedane inves-
teringen het niveau van LOB in Nederland veel te laag is.  

Hoe komt dit? Waarom is goede loopbaanbegeleiding nog steeds 
zeldzaam? Waarom leveren de grote investeringen die de laatste 
jaren in het beroepsonderwijs in studieloopbaanbegeleding zijn 
gedaan, niet meer op? En hoe moeten we begeleiding dan in de 
toekomst wel inrichten?  

Loopbaanbegeleiding is essentieel voor het doorlopen van een positieve loopbaanontwikkeling. 
Helaas begint het er in Nederland op te lijken dat we te maken hebben met een grote groep loop-
baanbegeleiders die amper geschoold zijn om deze complexe en belangrijke taak uit te voeren.  



23

TRADITIONELE LOOPBAANBEGELEIDING
Gelet op de manier waarop leerlingen keuzes maken wekt het weinig verbazing 
dat de traditionele vorm van loopbaanbegeleiding weinig effectief blijkt te zijn 
en door leerlingen en studenten ook tamelijk kritisch wordt beoordeeld.

Daarnaast blijken de leerlingen op dit moment niet of nauwelijks:
•	 Loopbaancompetenties/vaardigheden te ontwikkelen;
•	 Proactief na te denken over hun innerlijke kompas en eigen loopbaan;
•	 Werkmogelijkheden te exploreren tijdens hun studie.

Toch zijn dit de drie aspecten waar de leerling juist zijn hele keuze op zou moet-
en baseren. Onderzoeksresultaten maken tevens duidelijk dat de leerling- en 
gemiddeld slechts driemaal per jaar met hun studieloopbaanbegeleider sprek-
en, waarbij ook nog een nauwelijks over de loopbaan wordt gesproken. 

Jongeren blijken aan hun loopbaanbegeleiders vooral informatie te vragen over 
beroepen of opleidingen waarin zij denken geintresseerd te zijn (Van der Aa, 
1994). Loopbaanbegeleiders zien het als hun voornaamste taak jongeren in 
staat te stellen een goed geinformeerde keuze te maken door hen te voorzien 
van betrouwbare en up to date informatie over vervolgopleidingen of beroepen. 
Leerlingen krijgen hierbij dus geen inzicht in hun innerlijke kompas en ontwik-
kelen geen vaardigheden om deze twee kennisvelden te kunnen verenigen tot 
de optimale keuze. Een erg beperkte vorm van begeleiding dus, waarbij de be-
geleiding van de toekomst veel meer gericht zou moeten zijn op het ontwikkelen 
van een innerlijk kompas en ontwikkelen van de vaardigheden die de leerling 
nodig heeft om zelfverantwoordelijke keuzes te kunnen maken. 

Aan zowel docenten als leerlingen zijn een aantal vragen voorgelegd over de 
kwaliteit van de hedendaagse loopbaanbegeleiding die leerlingen binnen de 
school ontvangen (Kuijpers & Meijers 2008). Hier is gekeken naar wat een 
school allemaal doet om een leerling te begeleiden richting de goede studie-  
keuze. Dit wordt volgens de meeste docenten vooral georganiseerd door het 
geven van informatie aan de leerling of middels een loopbaangesprek. Toch 
valt op dat leerlingen deze vorm van begeleiding als minimaal zien en vinden 
dat het maken van loopbaankeuzes vooral aan henzelf wordt overgelaten. Ook 
hier zijn docenten van mening dat er gesprekken worden gevoerd van goed 
niveau, maar leerlingen ervaren dit niet als zodanig. 

Een klein maar concreet effectonderzoek (Osinga, 2008) gaf wat positievere 
geluiden te horen. In dit onderzoek werden ruim honderd vmbo- en mbo-leer-
lingen vergeleken, van wie een deel getest was en een ander deel niet. De 
persoonlijke aandacht die leerlingen krijgen tijdens het gesprek over de testuit-
slag, brengt leerlingen, ouders en decanen tot nieuwe inzichten. Van de geteste 
leerlingen zijn er minder gestopt met hun studie dan van de niet-geteste leer-
lingen. Van Winkel (2006) concludeert tot slot uit diepgaande interviews met 
acht studenten aan de Hogeschool van Arnhem en Nijmegen, dat vooral het 
persoonlijke gesprek tijdens loopbaanbegeleiding nuttig is maar dat dit helaas 
veel te weinig voorkomt.

TIJDENS DE TRADITIONELE 
LOOPBAANBEGELEIDING 
ONTVANGEN LEERLINGEN 

INFORMATIE OVER 
VERVOLGOPLEIDINGEN EN 
BEREOEPEN MAAR HEBBEN 

ZE VAAK GEEN INICHT IN HUN 
INNERLIJKE KOMPAS EN 
ONTWIKKELEN ZE GEEN 

VAARDIGHEDEN OM TOT EEN 
OPTIMALE KEUZE TE KUNNEN 

KOMEN.
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DE FOCUS VAN DE TOEKOMSTIGE LOB 
Volgens de traditionele LOB theorie werd dus vaak vooronder-
steld dat de leerling voor het maken van een gefundeerde loop-
baankeuze, alleen betrouwbare informatie nodig had over de 
beroepseisen. Men noemt dit concept ‘informed choise’. Volgens 
dit concept zou de leerling dus zelf  verantwoordelijk zijn voor 
inzicht in innerlijk kompas en de ontwikkeling van cognitieve vaar-
digheden om zijn innerlijke kompas te verbinden aan de alterna- 
tieven om tot een optimale keuze te komen. 

De afgelopen jaren kwam dit ook in onderzoek naar voren en 
werd er in toenemende mate gepleit voor begeleiding die focust 
op alle drie de bovengenoemde aspecten. Men realiseerde zich 
dat alleen informeren naar alternatieven een te beperkte vorm 
van begeleiding was. In de toekomst zal dus vooral gewerkt moet-
en worden aan begeleiding die inzicht geeft in innerlijk kompas en 
stimuleert tot de ontwikkeling van metacognitieve vaardigheden 
die nodig zijn om een weloverwogen (loopbaan)keuze te maken. 

HELDER INZICHT IN INNERLIJK KOMPAS
In een onderzoek laten Wijers & Mijers zien dat het voor de 
ontwikkeling van het innerlijk kompas van groot belang is om 
loopbaancompetenties te ontwikkelen. Door het ontwikkelen van 
loopbaancompetenties krijgt de leerling grip op zijn eigen situatie. 
Het is volgens hen dan ook van groot belang dat de leerling zich 
ontwikkelt binnen de volgende vijf pijlers: 

1.	 Motievenreflectie
Het nadenken over wensen en waarden die van belang zijn voor 
je eigen loopbaan. Het gaat om bewustwording van wat je eigen-
lijk belangrijk vindt in je leven, wat je voldoening geeft en wat je 
nodig hebt om prettig te kunnen werken.

2.	 Kwaliteitenreflectie
Het nadenken over wat je (niet) kunt en hoe je dit kunt gebruiken 
in je loopbaan. Je reflecteert op je eigen eigenschappen, com-
petenties, vaardigheden, etc. en je kunt feedback vragen aan 
anderen over je kwaliteiten.

3.	 Werkexploratie
Het onderzoeken van eisen en waarden in werk en de mo-
gelijkheden om te veranderen van werk. Je gaat op zoek naar 
werk(zaamheden) waarin jouw persoonlijke waarden overeen-

komen met de normen en waarden die in dat werk gelden en 
waarin jouw kwaliteiten aansluiten bij de 
ontwikkelingen die in dat werk voorkomen.

4.	 Netwerking
Contacten opbouwen en onderhouden op de arbeidsmarkt gericht 
op je loopbaanontwikkeling. Je kunt netwerkcontacten gebruiken 
om op de hoogte te blijven van ontwikkelingen, van werkmogeli-
jkheden en om feedback te krijgen o je eigen functioneren

5.	 Loopbaansturing
Het plannen, beïnvloeden en bespreken van je leren en werken 
gericht op loopbaanontwikkeling

Ook de game designers van Be Involved zijn op de hoogte van 
dit onderzoek. Er wordt door hen dan ook veel aandacht besteedt 
aan de ontwikkeling van inzicht in het innerlijk kompas. Dit houdt 
vaak in dat het doel van een challenge ervoor zorgt dat de leerling 
zich kan ontwikkelen binnen een of meerdere pijlers. Omdat de 
leerlijn voor een groot deel al invulling had gekregen volgens het 
houvast wat Wijers & Mijers bieden, is ervoor gekozen om binnen 
dit onderzoek te focussen op de ontwikkeling van metacogntieve 
vaardigheden. De ontwikkeling van metacognitieve vaardigheden 
zorgt ervoor dat de leerling zijn tekortkoming, besproken in vorige 
hoofdstukken, steeds kleiner wordt. De leerling ontwikkelt de 
vaardigheden die nodig zijn om de alternatieven van de keuze te 
verbinden aan zijn innerlijk kompas. Op die manier leert hij om tot 
een optimale keuze te komen.   

Wanneer de leerling tijdens het maken van loopbaankeuzes 
metacognitieve vaardigheden ontwikkelt (besproken op bladzijde 
17), is de leerling in staat om zelf weloverwogen (loopbaan)keuz-
es te maken. De leerling wordt ,doordat hij aandacht besteedt 
aan de ontwikkeling van metacognitieve vaardigheden, in staat 
om zelfsturend te denken. Zelfsturend denken resulteert in een 
gevoel van identiteit en richting. Mensen die weten wie ze zijn en 
wat ze willen. Bijkomend resultaat van het bevorderen van zelf-
sturing is affectregulatie: in staat zijn om geinformeerde keuzes 
te maken en een langere termijnsperspectief te ontwikkelen om 
tijdens het maken van langetermijn keuzes af te zien van de on-
middelijke bevrediging van behoeften. Het ontwikkelen van zelfs-
turing is een complex proces, waarbij een goede begeleiding van 
ontzettend groot belang is (Jolles, 2006). 

Tijdens de loopbaanbegeleiding van de toekomst ontwikkelt de leerling inzicht in het innerlijke 
kompas en cognitief vermogen. Dit resulteert in gevoel van identiteit en richting. Adolescenten 
die weten wie ze zijn en wat ze willen.



25

DE ONTWIKKELING RICHTING ZELFSTUREND DENKEN
In vorige hoofdstukken is geconcludeerd dat leerlingen door hun 
cognitieve tekortkomingen niet in staat zijn tot het maken van 
weloverwogen keuzes, omdat zij nog niet zelfsturend kunnen 
denken. Toch laat Westenberg (2008) op basis van verschillende 
onderzoeken zien dat een bij een adolescent tussen zijn 12e en 
14e levensjaar wel het cognitieve vermogen kan worden ontwik-
keld tot dit denkniveau. De gemiddelde leerling op de middelbare 
school zou dus in zijn staat om zelfsturend te denken. Probleem 
is alleen dat er nog geen leeromgeving bestaat die de leerling 
hiertoe uitdaagt. 

Deze cognitieve tekortkoming is bij de ene leerling natuurlijk grot-
er dan bij de andere leerling. Er valt dus te zeggen dat bij leer-
lingen verschillen in keuzerijpheid te zien zijn. De leerling door-
loopt dan ook en aantal stadia voordat het bewustzijn volledig 
is ontwikkeld. Deze ontwikkeling verloopt stapsge-  wijs (Kegan, 
1994). Van belang is dat de leeromgeving hier goed op inspeelt. 

Keuzerijpheid kan omschreven worden als de mate waarin een 
leerling zelfsturend ontwikkeld is en weloverwogen keuzes kan 
maken. 

De volgende stadia van keuzerijpheid kunnen worden onder-
scheiden: 

1.	 Impulsief 
In dit stadium is er een rechtstreekse relatie tussen prikkel en 
reactie. Daar zit nog weinig bewustzijn tussen. Het kind ‘is’ zijn 
of haar honger of verdriet. Dit stadium loopt tot de leeftijd van 
ongeveer zes jaar. Het kind heeft een ongelooflijk leervermogen, 
maar is nauwelijks in staat tot het oplossen van problemen.

2.	 Instrumenteel
In dit stadium kan iemand concrete (niet-abstracte) problemen 
oplossen. De leerling is echter vooral gericht op zijn eigen inter-
esses, behoeften en verlangens. Andere kenmerken zijn: nog 
weinig empathie, zwart-wit en oorzaak-gevolg denken. Kegan 
bevestigt dat dit niveau van keuzerijpheid vaak voorkomt bij leer-
lingen vmbo, havo, mbo en hbo. 

3.	 Interpersoonlijk 
De leerling kan nu abstract en hypothetisch denken. Hij kan zich 
steeds beter verplaatsen in anderen en denkt niet meer alleen 
aan zijn eigen behoeften. Doordat de leerling deze nieuwe vaar-
digheid bezit kijkt hij vaak door de ogen van belangrijke anderen 
tegen problemen aan. Dit zijn binnen de mesogroep bijvoorbeeld 
ouders, leeftijdsgenoten en vrienden en binnen in de macrogroep 
bijvoorbeeld autoriteiten.  Een leerling voelt zich steeds vaker 

verantwoordelijk voor hoe anderen zich voelen, maar acht ook 
anderen verantwoordelijk voor hoe hij zich voelt. Een leerling vin-
dt het belangrijk om aardig (of slim, sterk et cetera) gevonden te 
worden en is gevoelig voor kritiek. Een conflict binnen de eigen 
groep is bedreigend, omdat in zekere zin het zelf (dat sterk ver-
bonden is met die groep) daardoor gespleten kan worden. Dit 
is het niveau wat bij het grootste gedeelte van de leerling in de 
bovenbouw vwo en gymnasium, hbo en wo voorkomt. 

4.	 Zelfsturend 
In het zelfsturende stadium kan een persoon onderliggende aan-
names achter verhalen herkennen en ter discussie stellen. Zij kan 
uit eigen of andermans denkkader stappen. De persoon is in dit 
stadium dus autonoom en niet gebonden aan regels en conven-
ties. Als anderen haar ideeën ter discussie stellen gaat dit niet 
gepaard met een verlies van zelfwaardering. Zij waardeert het 
positieve van conflict, kritiek en verschillen en voelt zich verant-
woordelijk, ook voor de eigen gemoedstoestand. De persoon ziet 
zichzelf (ook) ‘door de eigen ogen’. Hij kan grenzen stellen, vindt 
de eigen (leer)loopbaan uit op basis van een eigen visie en gaat 
uitdagingen aan om zich te ontwikkelen. 

5.	 Transformerend 
In dit stadium is men in staat om overstijgende principes en nieu-
we paradigma’s te vinden voor het oplossen van conflicten tussen 
denksystemen en voor het oplossen van dilemma’s. De persoon 
beschikt over een goed ontwikkeld ego, maar beseft de illusion-
aire kant daarvan. Hij ziet zichzelf, met behoud van verworven 
autonomie, als onderdeel van het grotere geheel en oefent daar-
op bewust sturing uit.

Onder ‘normale omstandigheden’ bereikt de hedendaagse vol-
wassenen slechts het derde bewustzijnsniveau (slechts vanuit 
zichzelf naar de buitenwereld kunnen kijken). Slechts 21% pro-
ces van de bevolking in de VS heeft niveau 4 (zelfsturend) bereikt 
maar geen van deze mensen had een opleiding genoten onder 
HBO. Mensen die op niveau 5 functioneren zijn zeer zeldzaam en 
nooit jonger dan 40 jaar (Kegan, 1994; Hoare, 2006). En dit terwijl 
veel (studie) loopbaanbegeleiding in de toekomst gericht zal zijn 
op het realiseren van een bewustzijnsverandering naar het vierde 
niveau (zelfsturing). Er is blijkbaar een veel krachtigere leerom-
geving nodig om tot zelfsturing in staat te zijn dan de meeste indi-
viduen in hun leven aantreffen. Daarnaast moet de leeromgeving                                                                                              
genoeg structuur brengen om ervoor te zorgen dat de menselijke 
tekortkomingen niet teveel risico’s met zich mee brengen. 

Voor de game designer is het dus van groot belang om precies te 
weten hoe zo’n leeromgeving er precies uitziet. Hier wordt in het 
volgende hoofdstuk dieper op ingegaan.  
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DE COMPETENTIEGERICHTE LEEROMGEVING
In het vorige hoofdstuk is besproken dat het van groot is dat de 
game designer ervoor zorgt dat de leerling zich kan ontwikkelen 
richting zelfsturend denken. Dit is een complex proces waar de 
leerling een goede leeromgeving bij nodig heeft. De game de-
signer moet dus de juiste leeromgeving ontwerpen en er daar-
naast voor zorgen dat de leerling genoeg begeleiding ontvangt 
tijdens het leren. In dit hoofdstuk zal hier dan ook over gesproken 
worden. 

Het ontwikkelingsproces van een leerling is gebaseerd op gren-
servaringen. Dit is een ervaring waarin het individu uit zijn nor-
maliteit ‘wereldje’ wordt gehaald en waarin hij merkt nog niet in 
staat te zijn in de desbetreffende situatie te handelen. Deze on-
bekende ervaringen roepen bij veel leerlingen onzekerheid op. 
De leerling wil er graag voor zorgen dat deze onzekerheid die 
deze grenservaring oproept weer terugvalt in vertrouwen. Hij zal 
daarom op zoek gaan naar vertrouwde anderen waarmee hij de 
situatie in de nieuwe wereld kan ontdekken en de maatschap-
pelijke betekenis en persoonlijke zin van deze grenservaring kan 
achterhalen. Hiervoor is vaak dialoog nodig waarin de lerende 
samen met zijn vertrouwde anderen en personen afkomstig uit 
de grenservaring de juiste woorden probeert te vinden. Wanneer 
dit dialoog goed wordt afgerond krijgt de grenservaring een plaats 
binnen de vertrouwde wereld van de leerling en dit geldt ook voor 
nieuwe mensen die hij hierbij heeft leren kennen. Dit betekent 
dus dat de leerling tijdens zijn adolescentie optimaal geprikkeld 
moet worden met nieuwe ervaringen om zijn wereld zo groot mo-
gelijk te maken. 

De leerling moet dus naast het ontwikkelen van metacogntieve 
vaardigheden (genoemd op pagina 17) vaak terechtkomen in 
nieuwe situaties. De leerling heeft dus een leeromgeving nodig 
die concrete (grens)ervaringen biedt, de lerende vervolgens de 
kans biedt om een dialoog te voeren over de betekenis van de 
ervaring en die als laatst uitnodigt tot intuïtieve zingeving (Dijk-
sterhuis, 2008). Dit zijn de meest belangrijke aspecten die terug 
moeten komen in het houvast. De game designer moet nu vooral 
weten wat een ‘goede leeromgeving die concrete grenservarin-
gen biedt’ precies inhoudt en hoe de de leerling ‘betekenis kan 
geven aan die grenservaring’. Dit gaat dus om een proces van 
exploreren en reflecteren wat verder onderzocht moet worden. 

Het is daarnaast van groot belang dat de ontwikkeling van de 
leerling niet te snel te verloopt. Wanneer de leerling terechtkomt 
in een te grote grenservaring roept dit geen onzekerheid meer op 
maar angst. Dit beperkt leerlingen in hun ontwikkeling in plaats 
van dat het stimuleert. 

De niveaus die de leerling tijdens deze ontwikkeling en uitbrei- 
ding van zijn wereld onderscheidt zijn: 
1.	 Microniveau: het ik;
2.	 Mesoniveau: de directe leeromgeving. Bijvoorbeeld ouders, 

vrienden, familie, buren;
3.	 Macroniveau: de maatschappij. Bijvoorbeeld stage, werk.

Wat er vooral niet aan de leeromgeving mag ontbrekent is  
diepgang. Het is de diepgang die bewust maakt en daardoor 
vorm geeft aan een loopbaan. Alleen dan kan de leerling nieuwe 
situaties, die hij tegen is gekomen tijdens het exploreren, bete-
kenis geven. Het is voor een leerling, door zijn tekortkomingen, 
vaak niet haalbaar dit alleen te doen. Kuijpers (2006) heeft onder-
zocht welke leeromgevingen de ontwikkeling een eigen identiteit 
(innerlijk kompas) stimuleert en waar de leerling zelfsturend kan 
leren denken. Dat onderzoek liet zien dat een leerling metacog-
ntieve vaardigheden moet ontwikkelen in een krachtige loop-
baangerichte leeromgeving die de leerling in staat stelt: 

1.	 Zelfverantwoordelijk te leren;
2.	 Te leren tijdens sociale activiteiten;
3.	 Te leren in praktijkgerichte situaties;
4.	 Zich te ontwikkelen met behulp van een overzichtsinstru-

ment als een portfolio; 
5.	 Zich te ontwikkelen onder leiding van een intensieve vorm 

van begeleiding gebaseerd op constructieve frictie.

Het is voor game designers van groot belang bovenstaande 
aspecten te integreren in de leerlijn. In het volgende hoofdstuk 
worden velden nader besproken. Niet alle onderzoeksvelden zijn 
vertaald naar een houvast voor de game designer. De vertaling is 
gemaakt op basis van de in kaart gebrachte vragen en onzeker-
heden van game designers. Deze zijn te lezen in bijlage 1. Hierbij 
is dus veel informatie verloren gegaan, maar is er een goede ba-
sis overgebleven voor game designers. 

Identiteitsleren heeft een leeromgeving nodig die concrete (grens)ervaringen biedt, de lerende 
vervolgens de kans biedt om een dialoog te voeren over de betekenis van die ervaring en die als 
laatst uitnodigt tot intuitieve zingeven (Dijksterhuis, 2008)



27

velden van de leeromgeving			 
De leerling moet zich dus, om zelfsturend te leren denken, ontwikkelen in een competentiegerichte leeromgeving die voldoet aan de 
velden genoemd in het vorige hoofdstuk. Deze velden worden binnen een challenge vertaald in een activiteit en een doel: de leerling 
moet iets doen en weten waarom hij het doet. Bij het uitvoeren van de challenge is een vorm van begeleiding aanwezig, gericht op 
hoe je het doet en hoe je je ontwikkelt. Daarnaast moeten er anderen bij betrokken zijn om mee en van te leren. En als laatst zijn er 
hulpmiddelen, bronnen zijn en een vorm van registratie nodig om het ontwikkelingsproces te stimuleren. In dit hoofdstuk zal uitgelegd 
worden wat ieder veld inhoudt en wat per veld relevante partijen zijn die de ontwikkeling van de leerling stimuleren.

METACOGNITIEVE VAARDIGHEDEN ONTWIKKELEN
Tijdens het ontwikkelen van metacognitieve vaardigheden 
wordt de leerling gestimuleerd om zijn eigen leren vanuit een 
soort van helicopterview te kunnen beoordelen. Het gaat     
hierbij om de vaardigheden die de leerling tijdens het maken 
van loopbaankeuzes bijvoorbeeld nodig heeft om zijn inner-                                                                                                                
lijke kompas te verbinden met de verschillende alternatieven, 
om zo tot een gedegen verantwoordelijke keuze te komen.  
Het is dus ontzettend belangrijk aandacht te besteden aan 
dit veld van ontwikkeling, omdat de leerling door het ontwik-
kelen van deze vaardigheden, steeds minder last heeft van 
zijn cognitieve en sociaal-economische tekortkomingen.  

Het ontwikkelen van metacognitieve vaardigheden is binnen 
dit onderzoek de basis en komt dan ook terug in alle velden 
die in dit hoofdstuk genoemd zullen worden. Omdat het 
ontwikkelen van metacognitieve vaardigheden een complex 
proces is, is een intensieve vorm van begeleiding van groot 
belang. Kort gezegd is het zo dat de leerling, om zijn pre-
frontale cortex te ontwikkelen, een ontwikkelde prefrontale 
cortex nodig heeft. 

Hiernaast zijn alle vaardigheden nogmaals opgesomd waar 
een leerling van zijn tiende tot zijn veertiende levensjaar 
aandacht aan zou moeten besteden. Dit heeft ten eerste 
te maken met het feit dat de hersenen rond deze tijd ‘open 
staan’ voor ontwikkeling op deze gebieden. Ten tweede 
zou de leerling zonder deze vaardigheden gewoon niet 
veel verder komen in zijn ontwikkelingsproces. Wanneer 
deze vaardigheden ontwikkelt zijn komt de leerling in een 
soort hoger niveau waar hij weer andere vaardigheden moet 
gaan ontwikkelen. Hier zal de leerling zijn hele middelbare 
schooltijd mee bezig zijn, tot hij het niveau van zelfsturend 
denken bereikt heeft. 

De leerling zal op een leeftijd van 10 tot 14 zal in de compe-
tentiegerichte leeromgeving:  
1.	 Probleemoplossend vermogen ontwikkelen
2.	 Concentratie ontwikkelen
3.	 Leren begrijpend te lezen
4.	 Leren plannen
5.	 Leren overzicht houden
6.	 Ontwikkelen van beoordelingsvermogen
7.	 Leren anticiperen
8.	 Leren verantwoordelijke keuzes te maken
	 - Prioriteiten stellen 
	 - Korte- en langetermijnkeuzes leren maken 
	 - Het verschil van keuzes op basis van ratio en 	
	   emotie leren kennen
	 - Verminderen roekeloosheid
9.	 Ontwikkelen van empatisch vermogen
10.	 Ontwikkelen abstraherend- en relativerend vermogen
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1. ZELFVERANTWOORDELIJK LEREN
Jongeren ontwikkelen zich het beste wanneer zij problemen 
leren oplossen die zij zelf zijn tegengekomen. Ontwikkeling 
richting zelfsturend denken houdt dus in dat de leerling zelf zijn 
eigen leerproces kan reguleren, bewaken en evalueren. Er is 
in de competentiegerichte leeromgeving dus geen sprake van 
docentgestuurd leren, maar van zelfverantwoordelijk leren. Dit 
doet de leerling door na te denken over waar, wanneer, wat, 
hoe en met wie hij opdrachten uit wil voeren. De nadruk ligt 
dus op actief en exploratief leren, waarbij de leerling zelf een 
grote rol speelt. Dit zal aangevuld worden door een coachende 
vorm van begeleiding, die de leerling zal stimuleren maar niet 
direct zal sturen tijdens zijn proces. Zelfverantwoordelijk ler-
en is niet iets wat een leerling uit zichzelf al kan namelijk. Dit 
moet geleidelijk tot stand komen door de volgende vier fasen 
te doorlopen: 

1.	 Zelf (ver)werken: gesloten opdrachten. De leerling voert 
ze alleen zelf uit. 

2.	 Zelfstandig werken: opdrachten zijn gesloten maar de 
leerling bepaalt zelf de volgorde waarin hij of zij de ac-  
tiviteiten uitvoert; 

3.	 Zelfstandig leren: Het doel staat vast maar de leerling 
kan bepalen op welke manier hij dat doel gaat bereiken. 
De opdrachten hebben een open karakter;

4.	 Zelfverantwoordelijk leren: De leerling bepaalt het doel 
en de wijze waarop hij dat doel gaat bereiken zelf. Een 
open karakter;

In de eerste klas van het voortgezet onderwijs zal de na-     
druk dan liggen op de ontwikkeling van zelfstandig leren naar 
zelfverantwoordelijk leren. Het is dus belangrijk dat er ten 
allen tijde naar zelfverantwoordelijk leren wordt gestreefd en 
de begeleiding daarbij dus zeker niet intensiever zal zijn dan 
noodzakelijk. 

2. SAMENWERKEND LEREN
Leerlingen ontwikkelen zich het best tijdens sociale activi-      
teiten, dus vaak in samenwerken met anderen. Hierbij leren 
zij vaak veel nieuwe mensen kennen, die voor hen vertrouwde 
anderen kunnen worden. Zij worden door het leren in sociale 
(vaak praktijkgerichte) activiteiten dus vaak op een fijne manier 
in contact gebracht met de voor hen onbekende wereld. Daar-
naast is het zo dat samenwerkend leren veel vaardigheden 
vereist. Het is dus van groot belang jongeren hier intensief bij 
te begeleiden, maar zij leren hier dan ook vaak heel veel van. 

3. DE PRAKTIJKGERICHTE LEEROMGEVING
Een leerling ontwikkelt zich het best richting zelfsturing door 
geleidelijk kennis te maken met de maatschappij om zich 
heen. Hij leert dus vanuit zijn micro-omgeving (het zelf), met 
zijn meso-omgeving (zijn vertrouwde anderen), zijn onbekende 
wereld (de macro-omgeving) kennen. Dit betekent dus dat een 
leerling veel in aanraking moet komen met praktijkgerichte 
vraagstukken om de wereld om hem heen te kunnen ontdek-
ken. Deze ontwikkeling moet, zoals eerder omschreven, niet te 
snel verlopen en goed begeleid worden. Dit om de informatie 
die de leerling in dergelijke situaties tegenkomt, ook betekenis 
te kunnen geven.

4. DE ONLINE LEEROMGEVING
Ook heeft de leerling middelen nodig om zijn voortgang bij 
te houden en op zijn proces, inzet en resultaat te kunnen re-
flecteren. Een voorbeeld hiervan is een portfolio, waar de leer-
ling samen met anderen kan reflecteren op wat hij bijvoorbeeld 
al voor challenges voltooid heeft, wat zijn leerdoelen waren, of 
hij die bereikt heeft en wat zijn leerdoelen voor de toekomst 
zijn. De leerling kan hier ook zelf zijn verworven competen-
ties en vaardigheden bekijken, maar zal ook weten waar hij 
aan de toekomst nog aan zal moeten werken. Het gaat hierbij 
dus om het aanbieden van een instrument (structuur) waar-
mee de leerling zijn eigen proces kan volgen en op zichzelf 
kan reflecteren. Leerlingen die alle vaardigheden hebben om 
zelfsturend te denken hebben zo’n instrument niet of minder 
nodig omdat zij al vaardig genoeg zijn om vanuit zogenoemd 
helicopterperspectief op eigen proces, inzet en resultaat te 
reflecteren. Het instrument (portfolio) wat de leerling gebruikt 
tijdens zijn ontwikkeling moet de leerling dus stimuleren tot het 
ontwikkelen van vaardigheden, maar hem daarnaast vooral 
structuur bieden om de tekortkomingen die de leerling heeft 
aan te vullen. Het zal de leerling dus informatie moeten geven 
over zijn proces, inzet en resultaat.  

Het is hierbij ontzettend belangrijk om aan te sluiten op de 
ontwikkeling van de leerling. Dit portfolio moet niet suf zijn 
door de leerling alle ‘vaardigheden’ als plannen, organiseren 
en structureren uit handen te nemen. Maar moet de leerling 
stimuleren dit zelf te doen aan de hand van geboden structuur 
die hij krijgt. 

De online leeromgeving biedt de leerling dus handvatten waar 
de leerling vaardigheden tekort komt.  Dit is vooral van belang 
voor de designers van het platvorm, maar voor de game de-
signer ook zeker een intressant onderwerp om tijdens het ont-
werpen van challenges rekening mee te houden. 
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5. DE STRUCTUUR VAN BEGELEIDING 
Tijdens de ontwikkeling van de leerling is de begeleiding van 
essentieel belang om het proces te stimuleren. Individuele be-
geleiding zorgt ervoor dat de leerling zich op een hoog tem-
po ontwikkelt en dat is wat een leeromgeving zo krachtig kan 
maken. Door begeleiding komt de leerling in aanraking met de 
eerste 4 onderzoeksvelden en krijgen de situaties waarin de 
leerling exploreert betekenis. 

Begeleiding kan natuurlijk terugkomen in een structuur van ont-                                                                                                                 
werp van challenges en platvorm, maar ook in een structuur 
van begeleiding gegeven door personen. Het is de combinatie 
die een leeromgeving krachtig maakt. Begeleiden houdt in dat 
je de leerling:

1. Helpt betekenis en richting te geven
Help leerlingen niet tot oordelen komen of aspecten te con-
stateren, maar denk altijd een stap verder. Bij het beteken-
is en richting geven gaat het om het bewustmaken van een 
contextgebonden eigenschap die nieuwe vragen oproept. De 
begeleiding is er om betekenis te geven en de leerling helpen 
met focussen. Hierdoor verliest de leerling zichzelf niet in de 
leeromgeving en kan hij contact maken met het eigen gevoel 
om intrinsieke motivatie te leren kennen. Leerlingen worden 
vaak ondergesneeuwd door alle sociale druk, waardoor het 
eigen gevoel sterk overstemt wordt. Het is van groot belang 
het onderste in de stapel weer boven te krijgen, namelijk het 
innerlijke zelf.

2. Op de goede manier nuttige feedback geeft
Feedback is ontzettend belangrijk in een ontwikkelingsproces. 
Alleen al de verwachting dat adolescenten feedback zullen 
gaan krijgen lijkt de kwaliteit van reflecties te bevorderen. Het 
is belangrijk om op de goede manier feedback te geven, om-
dat de leerling vaak niet goed weet wat je bedoelt en erg emo-
tioneel is. Wanneer de leerling feedback niet goed ontvangt 
heeft dit vaak een negatief effect op de (essentiele!) vertrou-
wensband. Denk dus altijd goed na over wat je zegt en waar je 
naartoe wilt wanneer je leerlingen feedback geeft.

3. Op het goede moment de goede vragen stelt 
Prikkelende vragen werken erg stimulerend op het zelf na-
denken. Dit is ideaal om het ontwikkelen van vaardigheden te 
stimuleren door de leerlingen. Begeleiders zijn vaak geneigd 
iets voor te doen, wanneer de leerling vastloopt. Het is erg be-
langrijk om de leerling juist vast te laten lopen om hem vervol-
gens vragen te stellen over de situatie waarin hij zit en samen 
te kijken naar hoe hij zijn probleem op kan lossen. 

4. Communiceert op basis van vertrouwen en respect 
Binnen de sociale omgeving waar de adolescent zo gevoelig 
voor is kunnen zij vergroeien met hun rol en vervreemden van 
zichzelf. Het is als begeleider van belang de leerling te laten 
zien dat het erg belangrijk is om echt jezelf te zijn. Wanneer je 
als begeleider eerlijk bent over jezelf, leert de leerling dit ook te 
zijn. Hier tegenover staat dat wanneer je zelf erg onzeker bent, 
de leerling dat direct voelt en ook niet open staat voor situaties 
waarin jij betrokken bent. Laat dus zien dat je een gespreks- 
partner bent met eigen tekortkomingen, dat je de vertrouwen 
bent en dat je de leerling accepteert zoals hij is. 

5. Een rijke werkomgeving creeert
De rijke werkomgeving brengt zelfkennis ontzettend snel 
op hoger niveau. Zoals eerder genoemd kenmerkt een rijke 
werkomgeving door praktijkgerichte situaties die concrete 
grenservaringen bieden, waarin de leerling door zelfverant-
woordelijk te leren (metacognitieve) vaardigheden ontwikkelt. 
Het is de kunst van de begeleider de leerling kennis te laten 
maken met dit soort situaties. Het is ontzettend belangrijk deze 
ontwikkeling van de micro naar macro uitdagend te maken 
maar niet te snel te laten verlopen. Het is dus de bedoeling de 
leerling te laten zwemmen maar niet te laten verzuipen. 

6. Begeidt op basis van constructieve frictie
Ontwikkeling zorgt voor confrontaties en confrontaties weer-
voor ontwikkeling. Identitiet zorgt dus ook voor verwarring. 
Door het aanbieden van informatie en feedback, het stel-
len van vragen en het aanmoeden van stappen die belang-            
rijkzouden kunnen zijn, geef je de leerling hulp en rust om door
te gaan met zijn ontwikkeling. Om nog minder verwarring te 
veroorzaken is het van groot belang de leerling inhoudelijk 
en op communicatief niveau te geven wat bij zijn niveau past. 
Feedback mag dus niet te vrijblijvend zijn maar wel stimuleren.
Niet te harde feedback, niet te moeilijke vragen of te grote 
stappen. Dit zorgt voor averechtse effecten, angst, defensivi-
teit en ontmoediging. Het is dus van groot belang te kijken 
waar de leerling in zijn ontwikkeling is en wat een volgende 
logische stap zou zijn in zijn ontwikkeling Je moet dus echt de
leerling de zone van de naaste ontwikkeling te laten betreden.
Dit heeft alles te maken met goed verstand van grote inten-
sieve individuele aandacht.

In dit hoofdstuk is beschreven waar de leeromgeving van de 
toekomst aan moet voldoen. In het volgende hoofdstuk is deze 
theorie vertaald naar voor de game designer interessante as-
pecten die hij mee kan nemen tijdens het ontwerpen van chal-
lenges.
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van onderzoekstheorietot houvast  		
In het voorgaande hoofdstuk is gesproken over de aspecten 
die vanuit de literatuur essentieel bleken voor goede loop-
baanbegeleiding. In dit hoofdstuk wordt aandacht besteedt 
naar de manier waarop deze informatie omgezet kan worden 
naar een houvast wat voor game designers relevant is.  

Er is dus allereerst gekeken naar de problemen die game 
designers tijdens het ontwerpproces ervaren. Dit is bijvoor-
beeld gedaan om te kijken of game designers zich in hun 
challengedesign uberhaupt wel bezig hielden met bieden 
van begeleiding en of ze zich wel afvroegen hoe de ideale 
leeromgeving er precies uit zag. 

De vragen van game designers zijn op veel verschillende 
momenten in kaart gebracht. Dit door individueel met hen te 
spreken, maar ook door vergaderingen, meetings en brain-
storms bij te wonen. Een overzicht  van, voor dit onderzoek, 
relevante vragen gesteld door game designers is te vinden 
in bijlage 1.Zo is bijvoorbeeld met game designers gespro-
ken nadat zij een challenge hadden ontworpen. Tijdens het 
ontwerpen van deze challenge en achteraf evalueren van 
de challenge werd gesproken over onzekerheden die de 
game designer had ervaren. 

Na de gesprekken met game designers werd vrijwel direct 
duidelijk dat er inhoudelijke en communicatieve onzeker-
heden konden worden onderscheiden. Inhoudelijke vragen 
impliceert vragen over hoe de ideale leeromgeving er pre-
cies uit zou kunnen zien. Communicatieve vragen daarente-
gen gaat specifiek in op de manier waarop de game design-
er, in zijn challenges, met een leerling moet communiceren. 

Deze communicatieve vragen van game designers zijn 
ingedeeld op basis van interacties tussen game designer 
en leerling. De interacties waar de meeste vragen gesteld 
werden werden dan ook benoemd als de grootste knelpunt-
en tijdens het ontwerpproces. 

Een interactie impliceert een onderdeel van het ontwerppro-
ces waar de game designer met de leerling communiceert. 
Dit zou bijvoorbeeld een vraag kunnen zijn die de game de-
signer in zijn challenge voor de leerling moet formuleren. 

INHOUD: DE LEEROMGEVING
Na het in kaart brengen van de vragen kon geconcludeerd 
worden dat de game designer geen duidelijk beeld heeft van een 
leeromgeving die de leerling stimuleert zich op de juiste manier te 
ontwikkelen. De game designer dan ook vaak moeite met het on-
twerpen van een inhoudelijk goede challenge. Er kwamen groot 
aantal verschillende inhoudelijke vragen, die grof ingedeeld zijn 
in een aantal categorien. Deze categorien zijn: 

•	 Hoe kan ik mijn doelen verpakken in een leuke challenge? 
Wat zijn dingen die leerlingen intresseren?

•	 Wat is het niveau van de leerling? Welke onderwerpen kun-
nen ze precies aan?

•	 In hoeverre heeft een leerling structuur van begeleiding 
nodig tijdens het uitvoeren van een challenge? Moet ik als 
game designer de leerling sturen of hem juist vrijlaten in 
challenges?

Om de rode draad van de opdracht te volgen zijn alleen vragen 
meegenomen betreffende de mate van structuur en begeleiding 
die de game designer de leerling moet bieden. Er is hierbij dus 
minder diep ingegaan op wat voor de leerling leuke onderwerpen 
zijn en wat het niveau van de leerling precies is. 

In de competentiegerichte leeromgeving leert de leerling door 
een proces van exploreren en reflecteren. Leerlingen exploreren 
door binnen de challenge de wereld te ontdekken, maar wan-
neer en met wie reflecteren ze nu eigenlijk op dit proces? Wat dit 
proces van ontwikkeling tijdens exploreren in de nieuwe wereld 
precies betekent is vooral beschreven in velden van inhoud.  

In grote lijnen vonden game designers het dan ook lastig hoe ze 
een leerling zelfverantwoordelijk moesten en konden laten leren 
binnen de leerlijn. Daarnaast vonden ze het moeilijk in te schat-
ten in hoevere en op welke manier leerlingen moesten samen-
werken. ‘Wanneer en in welke situatie is het nou verstandig om 
de leerlingen individueel te laten werken en wanneer is samenw-
erken nu belangrijk?’ was hier bij een veel voorkomende vraag. 
Een andere vraag die vaak voorbij kwam was een goede balans 
tussen theoretische en praktische vraagstukken, dus de mate 
van de praktijkgerichte leeromgeving. 
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Wanneer de vragen van game designers vergeleken worden 
met de literatuur is het belangrijk om nogmaals op te merken dat 
de leerling gestimuleerd moet worden zich te ontwikkelen richt-
ing zelfsturend denken. Dit kan, zoals op pagina 26 uitgelegd, 
gedaan worden door hem metacognitieve vaardigheden te laten 
ontwikkelen tijdens: 
1.	 Zelfverantwoordelijk leren;
2.	 Samenwerkend leren;
3.	 Leren in praktijkgerichte situaties;
4.	 Leren met behulp van een online leerinstrument;
5.	 Leren met de juiste begeleiding.

De praktijkgerichte situatie houdt in dat de leerling tijdens het 
leren geconfronteerd moet worden met concrete grenservaring. 
De leerling leert vanuit zijn micro-omgeving (het zelf) geleidelijk 
zijn macro-omgeving (de onbekende wereld) kennen. Dit kan hij 
doen door samenwerkend te leren, dus onbekende anderen en 
situaties vertrouwd te maken (meso-omgeving). De leerling zal 
dus. Deze grenservaringen kan de leerling opdoen in de praktijk 
en in een online spelomgeving.  

In het houvast zullen de game designers dan ook meer leren 
over de eerste vier, hierboven genoemde, onderzoeksvelden. 
Het 5e veld is hierbij weg gelaten, omdat begeleiding in die zin 
persoonlijke begeleiding impliceert, wat voor game designers 
niet relevant is.

COMMUNICATIE
Naast de inhoudelijke vragen vinden game designers het las-
tig om op de goede manier met de leerling te communiceren. 
Belangrijke knelpunten zijn dan vaak het stellen van een goede 
vraag, het geven van feedback en het reflecteren. In het houvast 
zijn dan ook twee onderzoeksvelden opgenomen die antwoord 
geven op deze vragen. 

Vanuit de literatuur en vragen van game designers kan dus 
gezegd worden dat het van het grootste belang is om meer aan-
dacht te besteden aan de volgende zes onderzoeksvelden:  

1.	 Inhoud: Zelfverantwoordelijk leren
2.	 Inhoud: Samenwerkend leren
3.	 Inhoud: De authentieke praktijkgerichte leeromgeving
4.	 Inhoud: Het online instrument
5.	 Communicatie: het stellen van een goede vraag
6.	 Communicatie: het geven van feedback en reflectie

Binnen het houvast moeten deze onderzoeksvelden 
duidelijke informatie bevatten zodat de game designer 
geen onzekerheden meer heeft tijdens het ontwerpproces. 

Dit is gedaan door relevante theorie te noemen en concrete 
praktijkvoorbeelden te verzamelen. Onderzoeksvelden zijn 
ingevuld aan de hand van literatuuronderzoek, eigen ervar-
ing in het onderwijs en gesprekken met leerlingen en vak-
docenten. Gesprekken met vakdocenten en leerlingen zijn 
voor het grootste gedeelte gevoerd op Bogerman Sneek. 

Er moet opgemerkt worden dat het houvast geformuleerd 
is als basis en zeker geen beeld geeft van individuele ver-
schillen en wensen binnen de doelgroep. 

Natuurlijk moet er ook rekening gehouden worden met het 
feit dat iedere leerling zich ontwikkelt op zijn eigen tem-
po. Omdat binnen het houvast met een richtlijn gewerkt zal 
worden, is er structuur en begeleiding geformuleerd die de 
gemiddelde leerling nodig heeft. Zoals u weet bestaat de 
gemiddelde leerling niet en zou de game designer er ver-
standig aan doen deze structuur en begeleiding in te delen 
in niveaus van intensiteit. De leerling zal aan het begin van 
zijn proces dan meer begeleiding en structuur aangeboden 
krijgen dan wanneer hij al een hele ontwikkeling richting 
zelfsturend denken heeft doorgemaakt. Een hoger niveau 
impliceert dus minder structuur en begeleiding. De leerling 
zal zelf en samen met zijn begeleiding kunnen kijken of het 
niveau van de challenge dan ook past bij zijn persoonlijke 
niveau. 

Deze persoonlijke begeleiding zal zich dan ook alti-
jd moeten realiseren dat structuur en begeleiding ten 
alle tijde gebaseerd moet zijn op constructieve frictie. 
Dit houdt in dat de begeleiding altijd van een iets lager 
niveau is dan wat zou passen. Op deze manier wordt 
de leerling gestimuleerd eigen verantwoordelijkheid te 
nemen en wordt zijn hoger bewustzijn geactiveerd. De 
leerling is dus altijd de eigenaar van zijn eigen proces. 
Daarbij is iedere leerling verschillend, waardoor de kwali-                                                                                           
teit van persoonlijke begeleiding moet worden gewaar-
borgd. Persoonlijke begeleiding zal ook in deze leerlijn 
onmisbaar zijn.  

Voor de in dit hoofdstuk genoemde zes onderzoeksvelden is 
dus relevante theorie geformuleerd en zijn praktijkvoorbeelden 
aangedragen die antwoord geven op de vragen van game de-
signers. Dit houvast is gepresenteerd in een product, wat voldoet 
aan de eisen en wensen van de game designer. Op die manier 
kan de game designer het product tijdens het ontwerpproces 
gebruiken om ervoor te zorgen dat de leerling zich in de toe-
komst op de juiste manier ontwikkelt. 
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EISEN EN WENSEN  				  
OMSCHRIJVING
Houvast
In voorgaande hoofdstukken is al uitgelegd 
dat het houvast een beeld moet geven van 
de de competentiegerichte leeromgeving. 
Hierbij ligt de focus op het leggen van een 
basis van begeleiding en structuur voor de 
doelgroep van tien tot veertien jarigen. 

In gesprek met de game designer werd er 
vaak gesproken over een houvast in de 
vorm van een overizcht. In dit overzicht 
moest duidelijk worden welke eisen gesteld 
werden aan een challenge en/of hoe de 
doelgroep zich ontwikkelt. De game design-
er zag dit voor zich als een lijst met do’s en 
don’ts. De diepgang van de informatie in het 
houvast moet aangepast worden op wat de 
game designers al over de doelgroep weten. 

Na onderzoek (in literatuur en met game 
designer) zijn de volgende zes onder-
zoeksvelden geformuleerd: 

1.	 Inhoud: zelfverantwoordelijk leren
2.	 Inhoud: samenwerkend leren
3.	 Inhoud: de praktijkgerichte                          

leeromgeving
4.	 Inhoud: de online leeromgeving
5.	 Communicatie: feedback en reflectie
6.	 Communicatie: vragen stellen

Aan de hand van deze velden kan de game 
designer op verschillende momenten in het 
ontwerpproces zijn onzekerheden wegne-
men en daarnaast aandacht besteden aan 
de ontwikkeling van vaardigheden. 

Product
De inhoud is ingedeeld in handige velden en 
verdeeld in een basis en tien vaardigheden. 
De inhoud van de tool moet vertaald worden 
naar een intressant product. 

Voor de game desiger is het erg belangrijk 
dat er in het product duidelijk verschil wordt 
gemaakt tussen belangrijke achtergrond-
informatie en de ontwikkeling van vaar-
digheden.

Daarnaast moet een duidelijk verschil 
bestaan tussen inhoud en communicatie. 
De game designer moet dus de vier velden 
van decompetentiegerichte leeromgeving 
apart erbij kunnen pakken van de velden 
van communicatie. 

Als laatst kwam duidelijk naar voren dat 
de behoefte bestond om verschillende on-
derdelen van de informatie te kunnen ver-
werken in een overzicht. Dit omdat de game 
designer vaak meerdere stukjes informatie 
nodig heeft om een vraag te beantwoorden. 
Het product moet dus de mogelijkheid bie-
den om delen informatie te koppelen of op 
te breken in kleinere stukken. 

Na het formuleren van de eisen is gestart 
met brainstormen en het maken van idee-
schetsen. Een aantal Ideeschetsen is te 
zien in bijlage 2.

Tijdens het ontwerpen van een product is een erg belangrijk deel van het ontwerpproces het in kaart brengen van de 
eisen en de wensen van de doelgroep. Daarom is tijdens dit onderdeel van het ontwerpproces met de game designers 
gesproken over de functies die het product zal moeten vervullen en wat voor eisen en wensen er bestaan betreffende 
de vormgeving. In hoofdstuk wordt hier over gesproken.

SAMENGEVAT
1.	 Het houvast moet game designers 

voldoende achtergrond informatie 
geven wat betreft de ontwikkeling 
die de doelgroep doormaakt;

2.	 Het houvast moet een duidelijk 
beeld schetsen van de belangrijkste 
punten van structuur en begeleiding 
die de competentiegerichte leerom-
geving kent;

3.	 Het houvast moet concrete praktijk-     
voorbeelden geven die de game 
designer kan verwerken in zijn chal-
lenges (Do’s & Don’ts);

4.	 De game designer moet het houvast 
op ieder moment in het ontwerppro-
ces kunnen gebruiken;

5.	 De diepgang van informatie die   terug-
komt in het houvast moet aansluiten op 
de reeds aanwezige kennis;

6.	 Het houvast moet vragen van de 
game designer snel en concreet 
beantwoorden. De game designer 
moet dus de mogelijkheid hebben 
om bepaalde onderdelen van in-
formatie erbij te pakken of weg te 
kunnen laten zodat informatie altijd 
relevant is en behapbaar blijft; 

7.	 Het houvast moet voor de game de-
signer gemakkelijk te gebruiken zijn. 
Het moet dus een duidelijke structuur 
hebben en inzicht geven in de opbouw 
van deze structuur. 
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moodbord 					  
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CONCEPT 1  					  
Tijdens het ontwerp van het eerste concept is gekeken naar een 
vorm die aansluit op de inhoud van het ontwerp. Vanuit de liter-
atuur en gesprekken met game designers is duidelijk geworden 
dat informatie gecommuniceerd moet worden op basis van 6 
onderzoeksvelden. Ieder onderzoeksveld is terug te zien op een 
vlak van de kubus. In concept 1 was eerst een idee om de in-
formatie van een onderzoeksveld te ordenen in een overzicht 
en deze op de kubus te plaatsen. Na wat ontwerpen is er toch 

gekozen om deze informatie per onderzoeksveld in een aantal 
stukken op te brekken en te presenteren op kaarten. Deze kaar-
ten kun je dan stapelen en in het vlak leggen. De informatie in 
de onderzoeksvelden vormt echt een basis. Er is daarom voor 
gekozen om in de kubus nog een kubus te plaatsen met een 
soort krijt oppverlak. De game designer kan dan nog schrijven 
of de kaarten daarop plakken. 
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CONCEPT 2  					  
Tijdens het ontwerpen van het tweede concept is gekeken naar 
een speelse manier om de game designer mee te nemen in de 
designaspecten voor de leerlingen en hem aandacht te laten 
besteden aan alle zes de onderzoeksvelden. De game design-
er krijgt namelijk vanuit ieder veld een aantal basisacpecten 
waar hij aandacht moet besteden, daarnaast kan hij binnen ie-
der veld aandacht besteden aan de ontwikkeling van bepaalde 

vaardigheden. Het autootje is een opslag voor alle kaarten. De 
game designer kan uit ieder veld een kaart pakken en deze 
verenigen tot overzicht. Het autootje dan verschuiven als hij 
de basisaspecten of de vaardigheid in zijn challenge verwerkt 
heeft. Hij kan dan zien wat hij al heeft gedaan en waar hij nog 
aandacht aan moet besteden, om de leerling te ontwikkeling 
richting zelfsturend denken.   
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CONCEPT 3
Bij het derde concept is de nadruk gelegd op een manier van 
opbergen van de informatie. Dit omdat alleen een overzicht veel 
te groot zou zijn en het van belang is dat het hele overzicht ook 
opgebroken moet kunnen worden in kleinere deelaspecten. Dit 
concept is vooral ontwikkeld om bij de game designers te testen 
of een overzicht voor hen wel echt zo belangrijk is als dat ze van 
te voren aangaven. Er bestond toen nogal een discussie omdat 

een aantal game designers een overzicht van essentieel belang 
vonden terwijl de andere game designers juist aangaven dat zij 
niet zaten te wachten op een ‘overload aan informatie’, maar 
juist kleine behapbare stukjes informatie wilden. Nu er drie con-
cepten zijn kan men testen bij de game designer waar de voor 
keur nu eigenlijk ligt. Wat vinden ze nu eigenlijk echt belangrijk? 
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Alle drie de concepten zijn vanuit een ander oogpunt ontworpen. Dit om te kijken 
waar de game designer de meeste behoefte aan heeft. Nadat alle drie concepten 
klaar waren zijn deze gepresenteerd aan de game designers. De game design-
ers hebben van iedere concept de voor- en nadelen op een rijtje gezet. De zes 
verschillende onderzoeksvelden moesten duidelijk terugkomen in het product.
Dit was vooral het geval bij concept 1 er werd dan ook unaniem gestemd dat dit 
concept de beste vormgeving had qua opbergen. Bij dit concept was duidelijk dat 
per veld een vlak gereserveerd werd om informatie te presenteren.

Bij concept 2 en de vormschetsen van concept 3 kwam toch sterk naarvoren dat 
een product voor opbergen handig was maar dat de mogelijkheid om het ver-
zamelen van alle informatie in een overzicht welicht ook praktisch zou kunnen 
zijn. Game designers gaven aan dat dit toch gewenst zou kunnen zijn en gaven 
aan het fijn te vinden als dit aspect nou verder uitgewerkt zou kunnen worden. 

Het was dus zaak om na de conceptkeuze de vormschetsen van concept 1 mee 
te nemen, maar vervolgens te zorgen voor een mogelijkheid om de kaarten te 
verenigen in een overzicht. 

Daarnaast merkten de game designers op dat er binnen de kaarten een duidelijk 
verschil moest komen tussen basiskaarten en kaarten gericht op de ontwikkeling 
van vaardigheden. Daarnaast wilden de game designers graag een duidelijk 
overzicht over hoe de informatie in de kaarten opgebouwd was om hieruit af te 
kunnen leiden hoe ze de kaarten konden gebruiken.  

In het detaildesign werd dus nadere aandacht besteedt aan de volgende as-
pecten: 

1.	 Wat is de vormgeving van de kaarten? Hoe worden beide zijden van de 
kaarten vorm gegeven? En hoe is informatie in de kaarten opgebouwd?

2.	 Wat is de vormgeving van de kubus? Wat worden de precieze functies van 
de kubus? 

3.	 Hoe kan het ontwerp zo aangepast worden dat er een overzicht en hand- 
leiding aanwezig is voor game designers om het ontwerp meer aan te pas-
sen aan hun wensen? 

Er moet dus aandacht besteeds worden aan: vormgeving kubus, vormgeving 
kaarten, het overzicht en de handleiding. 

Conceptkeuze
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Detaildesign
Na de conceptkeuze waren er nog een aantal aspecten waar aandacht 
besteedt moest worden. Er is niet voor een bepaald concept gekozen, 
maar er moesten verschillende aspecten met elkaar gecombineerd 
worden om tot een passend design te komen. Daarom is in dit hoofdstuk 
nader aandacht besteedt aan de vormgeving van de behuizing (kubus), 
de inhoud (kaarten), het overzicht en is er een handleiding geschreven  
waar duidelijk wordt hoe het product is opgebouwd. Deze handleiding 
moet duidelijk geven over hoe het product gebruikt moet worden. 

In dit hoofdstuk is te lezen hoe de aspecten, opgemerkt tijdens de con-
ceptkeuze, uitgewerkt zijn tot een detaildesign. Tijdens dit detaildesign 
is uitgewerkt naar een enkelstuksproduct. Dit omdat het product speciaal 
gericht is op de game designers van Be Involved. Dit betekent dat er 
rekening mee is gehouden met de grote van het product wat op kantoor 
zal passen en ook met het gebruik van materialen. Ook is de kostprijs 
van het product zo beperkt mogelijk gebleven. 
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Detaildesign - kubus  			
De opbergmogelijkheid moest vanuit de conceptkeuze verder 
uitgewerkt worden. Zoals eerder aangegeven wordt er gewerkt 
met kaarten vanuit zes onderzoeksvelden. Deze kaarten moet-
en opgeborgen kunnen worden in de kubus, maar hier ook ge-

makkelijk uitgehaald worden. Door te werken met glaasjes die 
in de kubus liggen kan de game designer zien van welk veld de 
kaarten zijn, hij ze er gemakkelijk uithalen en ze gemakkelijk 
weer opbergen.  
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Detaildesign - KAARTEN  	
Alle 6 onderzoeksvelden zijn vertaald naar kaarten. Daarnaast 
bestaan de eerste vier onderzoeksvelden uit basiskaarten en 
vaardigheidskaarten. Om duidelijk onderscheid te maken tussen 

ze deze kaarten zijn vaardigheden gekenmerkt door een sym-
bool en velden door een karakter. Zo vormen ieder veld en vaar-
digheid een unieke combiantie. 

10 VAARDIGHEDEN
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6 velden: KLEUREN & KARAKTER
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Design basiskaarten

Er is onderscheid gemaamt tussen basiskaarten en vaar-
digheidkaarten. De basiskaarten zijn terug te vinden in alle zes 
onderzoeksvelden. Op deze kaarten zijn aspecten aangegeven 
waar de game designer rekening mee moet houden tijdens zijn 
ontwerpproces.  Deze informatie is opgebouwd uit belangrijke 
aspecten genoemd in de literatuur, door docenten en leerlingen 
en op basis van eigen ervaring in het onderwijs. Aan de hand 
van deze kennis moet de game designer genoeg achtergrond-
informatie hebben voor het ontwerpen van challenges. 
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Design vaardigheidkaarten
Naast de basiskaarten zijn er de vaardighedenkaarten. In de 
eerste vier onderzoeksvelden wordt aandacht besteedt aan 
de ontwikkeling van 10 vaardigheden.  Per onderzoeksveld 
is een keuze gemaakt voor de belangrijkste vaardigheden, 
omdat ze niet allemaal vertaald konden worden en niet al-
lemaal even relevant zijn. Een voorbeeld vaardigheid is                      
bijvoorbeeld begrijpend lezen. Begrijpend lezen is iets wat 
de leerling individueel ontwikkelt. Daarom is er voor dit veld 
wel aandacht besteed in het hoofdstuk zelfstandig leren en 
minder in het veld samenwerkend leren. Op de volgende pa-
gina een overzicht van weergegeven vaardigheden binnen 
de onderzoeksvelden. De ontwikkeling van vaardigheden 
heeft alleen betrekking op de leeromgeving, en komt dus ook 
alleen terug in de velden 1 tot en met 4. In de velden 5 en 6 
is gewerkt met alleen basiskaarten. 

1. Inhoud: Zelfverantwoordelijk leren (10 kaarten)
	 - Basis
	 - 1. Probleemoplossend vermogen
	 - 2. Concentratie
	 - 3. Begrijpend lezen 
	 - 4. Plannen
	 - 5. Overzicht houden
	 - 6. Beoordelingsvermogen 
	 - 7. Anticiperen
	 - 8. Langetermijnkeuzes maken
	 - 10. Abstraheren en relativeren
2. Inhoud: Samenwerkend leren (5 kaarten)
	 - Basis
	 - 6. Beoordelingsvermogen (leeftijdgenoten)
	 - 6. Beoordelingsvermogen (volwassenen)
	 - 9. Empatisch vermogen
	 - 10. Abstraheren en relativeren
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Design vaardigheidkaarten
3. Inhoud: De praktijkgerichte leeromgeving (5 kaarten)
	 - Basis 1
	 - Basis 2
	 - 2. Concentratie
	 - 7. Anticiperen
	 - 8. Langetermijnkeuzes maken

4. Inhoud: De online leeromgeving (5 kaarten)
	 - Basis
	 - 1. Probleemoplossend vermogen
	 - 4. Plannen
	 - 5. Overzicht houden	
	 - 6. Beoordelingsvermogen 
 

5. Communicatie: feedback en reflectie (3 kaarten)
	 - Basis 1
	 - Basis 2
	 - Basis 3	

6. Communicatie: vragen stellen (3 kaarten)
	 - Basis 1	
	 - Basis 2
	 - Basis 3
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Detaildesign - overzicht  			
Op verzoek van de game designers is er naast de kubus en de 
kaarten een eventuele uitbreiding ontworpen. Deze uitbreiden 
bestond uit een overzicht om alle kaarten in te verenigen en 
een handleiding die duidelijk moest maken hoe de inhoud van 
de kaarten was opgebouwd en gebruikt moest worden. Uit deze 
handleiding konden game designers afleiden hoe ze de kaarten 

konden gebruiken en in welke kaarten antwoorden op hun vra-
gen geformuleerd zouden zijn. Tijdens het ontwerp van deze uit-
breiding was nog niet zeker of dit ook doorgevoerd zou worden 
in het uiteindelijke product. Het zou een eventuele aanvulling 
kunnen zijn waar later van besproken zal worden of deze ook 
daadwerkelijk van toegevoegde waarde zou zijn. 
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In de handleiding moest duidelijk worden hoe de kaarten 
waren opgebouwd zodat de game designer wist binnen welk 
veld hij zijn vraag kon beantwoorden.  Het belangrijkste as-
pect om duidelijk te maken is dat er een onderscheid besta-
at tussen velden van inhoud en velden van communicatie. 
De velden van inhoud maken de game designer duidelijk 
hoe de ontwikkeling van de jong-adolescent verloopt en 
hoe de leeromgeving van de toekomst er precies uit ziet. 

Dit is, zoals eerder aangegeven, vanuit de micro-omgeving 
(1), met de meso-omgeving (2), richting de macro-omgeving 
(3). De online leeromgeving (4) speelt hierbij een belang- 
rijke rol door het in kaart brengen van de ontwikkeling en 
het concreet aanbieden van de grenservaring. In de velden 
van communicatie wordt aan de hand van do’s en dont’s 
duidelijk gemaakt op welke manier de game designer met 
een jong-adolescent kan communiceren. 

Detaildesign - instructies 
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productie - Kubus   					  
maten & materialen

Nadat het product tot in detail was uitgewerkt kon het product 
worden gebouwd. In het prototype komen de kubus, de kaarten, 
het overzicht en de handleiding terug. Omdat het bij het maken 

van de kaarten, overzicht en handleiding vooral aankwam op 
drukwerk of simpele handelingen is ervoor gekozen om in dit 
hoofdstuk alleen in te gaan op de bouw van de kubus. 

Er is voor gekozen de kubus zo compact te houden en aan te pas-
sen op het formaat van de kaarten, omdat dit formaat al vast stond 
120x120 mm). 

Ieder vlak zal gemaakt worden door drie lagen van 8 mm mdf uit 
te snijden met de lasersnijden en op elkaar te plakken. Twee van 
deze lagen zijn raamwerkjes, om kaarten en het glaasje mooi in 
het vlak te kunnen verwerken. De laatste laag fungeert als bodem. 

Naast de zes keer drie lagen mdf zullen er ook nog 
zes glaasjes uitgesneden worden door de lastersni-
jder. Deze glaasjes zijn van het materiaal polycar-
bonaat (3mm). Er is voor dit materiaal gekozen om-
dat het gesneden kan worden met de lastersnijder, 
goedkoop en degelijk materiaal is.

In deze glaasjes en op de kubus zullen magneetjes 
geplaatst worden om het glaasje gemakkelijk op de 
kubus te bevestigen en gemakkelijk weer van de 
kubus af te halen. Dit is nodig om de kaarten op te 
bergen en gemakkelijk weer uit de kubus te kunnen 
halen. 

Om de kubus te kunnen lastersnijden zijn van ied-
er vlak (3 hout en 1 polycarbonaat) dxf bestandjes 
gemaakt. 
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assemblage 
Nadat de lasersnijder alle vlakken heeft uitgesneden zijn voor 
alle zes vlakken van de kubus de drie verschillende houten      
oppervlakken op elkaar gelijmd. Vervolgens is de kubus in      
verstek gezaagd om hem daarna in elkaar te lijmen. In de af-
beelding hieronder is aan de hand van een dwarsdoorsnede van 
de kubus duidelijk gemaakt uit hoeveel lagen de kubus bestaat 
en hoe hij in elkaar is gezet.  

Vervolgens zijn er in de glaasjes en in de kubus magneetjes 
geplaatst om het glaasje er gemakkelijk op te kunnen doen en 
af te halen. Als laatste stap is de kubus netjes afgewerkt zodat 
de game designers van Be Involved hem kunnen gebruiken in 
het onwerpproces. 



53

prototypebouw



54

eindresultaat  					   
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conclusies & aanbevelingen 
Het doel van deze opdracht is: “het ontwerpen van een houvast 
wat game designers kunnen gebruiken tijdens het ontwerpen van 
een gegamificeerde leerlijn. Deze leerlijn zal leerlingen activeren 
en ondersteunen in het opdoen van zelfkennis. In het houvast 
moet duidelijk worden welke ontwikkeling de leerling van tien tot 
veertien jaar doormaakt en welke vorm van structuur en begeleid-
ing de leerling nodig heeft om zich te ontwikkelen tot het maken 
van weloverwogen loopbaankeuzes. 

Het ontwerpvoorstel is samen met de game designers getoetst aan het 
programma van eisen. De eisen geformuleerd in het programma van 
eisen zijn hiernaast nogmaals opgesomd.

De evaluatie is gedaan door het onderzoeksveld samenwerkend leren 
helemaal door te nemen en de vormgeving van de kubus te evalueren. 
Op deze manier is gekeken of alle eisen invulling hebben gekregen in 
het ontwerp en of het product dus door game designers gebruikt zou 
kunnen worden. 

In dit hoofdstuk is te lezen welke op en aanmerkingen de game design-
ers gemaakt hebben tijdens het evalueren van het product. Ook zijn er 
een aantal verbeterpunten genoemd die in dit hoofdstuk terug zullen 
komen als aanbevelingen. Na deze evaluatie is gekeken of de doelen 
gehaald zijn en wat eventueel verbeterd moest worden. 

Eisen game designers

1.	 Het houvast moet game designers voldoende achtergrond in-
formatie geven wat betreft de ontwikkeling die de doelgroep 
doormaakt;

2.	 Het houvast moet een duidelijk beeld schetsen van de belan-
grijkste punten van structuur en begeleiding die de compe-
tentiegerichte leeromgeving kent;

3.	 Het houvast moet concrete praktijkvoorbeelden geven die 
de game designer kan verwerken in zijn challenges (Do’s 
& Don’ts);

4.	 De game designer moet het houvast op ieder moment in het 
ontwerpproces kunnen gebruiken;

5.	 De diepgang van informatie die   terugkomt in het houvast moet 
aansluiten op de reeds aanwezige kennis;

6.	 Het houvast moet vragen van de game designer snel en 
concreet beantwoorden. De game designer moet dus de mo-
gelijkheid hebben om bepaalde onderdelen van informatie 
erbij te pakken of weg te kunnen laten zodat informatie altijd 
relevant is en behapbaar blijft; 

7.	 Het houvast moet voor de game designer gemakkelijk te gebrui-
ken zijn. Het moet dus een duidelijke structuur hebben en inzicht 
geven in de opbouw van deze structuur.
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Eis 1: 	 Het houvast moet game designers voldoende achtergrond infor-
matie geven wat betreft de ontwikkeling die de doelgroep doormaakt.
Dit is moeilijk te zeggen. In principe is de ontwikkeling van de leerling vooral uit-
gebreid besproken in de analysefase van het verslag. Na de analysefase zijn veel 
keuzes gemaakt over wat er wel en niet terug moest komen, hier is toen ook veel 
weggelaten om geen overbodige informatie te verschaffen. Toch was de hoeveel-
heid achtergrondinformatie wat besproken wordt in de kaarten, volgens de game 
designers, voldoende. De game designer geeft hierbij aan dat wanneer zij meer 
over de ontwikkeling willen weten zij het verslag er wel bij zullen pakken.

Eis 2:	 Het houvast moet een duidelijk beeld schetsen van de belangrijkste 
punten van structuur en begeleiding die de competentiegerichte leeromgeving 
kent.
Het is volgens de game designers moeilijk zeggen of de belangrijkste punten van 
structuur en begeleiding in de kaarten verwerkt zijn, gezien het feit zij weinig ach-
tergrondinformatie hebben over het geheel van structuur en begeleiding wat aange-
boden wordt in de literatuur. Zij vinden het dan ook niet aan hun om dit te besluiten. 
Wel kunnen zij zeggen dat wat er in de kaarten staat een duidelijk beeld geeft van 
de situatie. 

Eis 3:	 Het houvast moet concrete praktijkvoorbeelden geven die de game                       
designer kan verwerken in zijn challenges (Do’s & Don’ts)
Game designers geven aan dat dit een eis is die zeker erg duidelijk wordt weer 
gegeven en sterk terug te zien is binnen de kaartenset. Zij formuleren dit ook al 
een van de belang- rijkste eisen. Ze vinden het dan ook prettig dat iedere kaart een 
stukje achtergrondinformatie kent met daarna direct een praktijkvoorbeeld. Het is 
volgens hen heel concreet en gebiedend geschreven wat veel duidelijkheid geeft. 

Eis 4:	 De game designer moet het houvast op ieder moment in het ont-
werpproces kunnen gebruiken
Over het algemeen zullen de game designers het product gebruiken wanneer zij 
vragen of onzekerheden hebben betreffende de doelgroep. Deze vragen kunnen 
natuurlijk op ieder moment opduiken. Er is dan ook met de game designer gespro-
ken over het moment van gebruiken. De game designer gaf aan het product op de 
volgende momenten en manieren te willen gebruiken:

•	 Als achtergrond informatie voordat hij begint met ontwerpen;
•	 Voor het ontwikkelen van een bepaalde vaardigheid, omdat dit vanuit de liter-

atuur zo belangrijk blijkt;
•	 Tijdens het ontwerpen van een grenservaring die aandacht besteedt aan mi-

cro/meso en macroniveau. 
•	 Wanneer de challenge af is, om te kijken of aan alle aspecten is gedacht. 
•	 Na het testen. Wanneer blijkt dat bepaalde aspecten niet goed uit blijken te 

pakken bij de doelgroep. 

Het product moest dus flexibel te gebruiken zijn in verschillende gebruiksituaties. 
Volgens de game designer was dit aan de hand van de kaartenset zeker gelukt. 
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Eis 5:	 De diepgang van informatie die terugkomt in het houvast moet aansluiten op de reeds aan-
wezige kennis
Volgens de game designers is dit een aspect wat zeker goed. Hier is invulling aan gegeven door de 
inhoud van de kaartenset aan te passen aan de onzekerheden die game designers ervaren. Vragen 
van game designers zijn in de kaarten ingedeeld en beantwoord. Game designers hebben het gevoel 
dat de informatie in de kaarten dan ook ontzettend relevant is. 

Eis 6:	 Het houvast moet vragen van de game designer snel en concreet beantwoorden. De 
game designer moet dus de mogelijkheid hebben om bepaalde onderdelen van informatie erbij 
te pakken (overzicht creeeren) of weg te kunnen laten zodat informatie altijd relevant is en 
behapbaar blijft. 
Game designers hebben wanneer zij hun vragen beantwoorden vaak meerdere kaarten uit verschil-
lende velden nodig om een volledig antwoord te vinden. Zij geven aan het geen probleem te vinden 
om verschillende kaarten bij elkaar te zoeken, maar vinden het op dit moment nog onduidelijk welke 
kaart in welk veld te vinden is. Zij zouden dan ook graag een soort inhoudsopgave of overzicht 
hebben waar alle kaarten op staan die ontworpen zijn en waarin duidelijk wordt hoe informatie is 
opgebouwd. Omdat dit voor een deel al het geval is bij de instructies, zouden zij de inhoudsopgave 
dan ook graag op deze kaart willen vinden. 

Omdat game designers vaak het idee hadden dat zij meerdere stukken informatie moesten vereni-
gen om hun vragen te beantwoorden, hadden zij vaak aangegeven een soort overzicht nodig te 
hebben. Dit was dan ook doorgevoerd in het detaildesign. Toen dit ontwerp later werd geevalueerd 
benoemden game designers dit als overbodig. het was voor hen niet meer noodzakelijk omdat het 
gemakkelijker is om meerdere kaarten naast elkaar te leggen op tafel in plaats van het structureren 
op een bord. 

Eis 7:	 Het houvast moet voor de game designer gemakkelijk te gebruiken zijn. Het moet dus een 
duidelijke structuur hebben en inzicht geven in de opbouw van deze structuur
Dit is volgens game designers zeker gelukt door de verdeling in basis en vaardigheidkaarten. Graag zouden 
zij nodig inzicht hebben in de hoeveelheid kaarten die een bepaald onderzoeksveld heeft. 
Op die manier zoekt de ene game designer bijvoorbeeld niet naar een kaart die de andere game designer 
gebruikt. Dit is opgelost door op de kubus en in de inhoudsopgave aan te geven hoeveel kaarten een onder-
zoeksveld heeft. 

Inzicht in de structuur van een kaart
Game designers gaven aan dat dit duidelijk was omdat er in iedere alinea bijna dikgedrukte woorden te vinden 
waren. Aan deze woorden kon de game designer zien wat belangrijk was en waar de alinea ongeveer 
over ging. Dit vonden ze erg prettig. 

Verbeterpunten
Qua verbeterpunten waren de kaarten wellicht iets beter leesbaar geweest wanneer lange kolommen nog iets 
korter waren en het lettertype een punt groter was. Helaas lag de kaartenset op dat moment al bij de drukker, 
iets wat op dat moment niet meer verbetert kon worden. 

Daarnaast zou de game designer graag een inhoudsopgave hebben achterop de kaart van de instructies en 
op de kubus willen zien hoeveel kaarten er ontworpen zijn per onderzoeksveld. Hier is nog wel voor gezorgd. 
Resultaat is te zien op de volgende pagina.
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Inhoudsopgave: kaart en kubus  
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reflectie 
Ten eerste moet ik zeggen dat ik echt ontzettend veel geleerd heb tijdens deze Bach-
elor Eindopdracht. Als industrieel ontwerper wist ik nog weinig over serious games 
en ook over het verenigen van de kennisvelden onderwijs en design was mij weinig 
bekend. Deze opdracht was daarom ook een ontzettende uitdaging en op dat gebied 
heb ik heel erg veel geleerd. 

Het ontwerpen voor het houvast van de game designers wat een ontzettend grote 
opdracht. Het bestond vooral uit een enorme analysefase, maar er moest natuurlijk 
ook nog echt en product ontworpen worden voor de game designers. Het is mij dan 
ook opgevallen dat de opdracht eigenlijk veel te groot was voor een bacheloropdracht 
en dat het bijna niet te doen om alle punten perfect invulling te geven. Ik vond dit 
zelf erg frustrerend, omdat ik graag aan alle aspecten van het ontwerpproces de 
maximale aandacht wilde besteden, maar hier simpelweg geen tijd voor had. Ik had 
het ontwerpen van het houvast van game designers een beetje onderschat, wat gere-
sulteerd heeft in veel extra werkuren wat eigenlijk niet de bedoeling is. Veel mensen 
hadden mij hier wel voor gewaarschuwd, maar ik denk dat mijn enthousiasme ervoor 
heeft gezorgd dat ik hier niet naar heb geluisterd. Mijn planning en logboek zijn terug 
te vinden in pagina 3 en 4. 

Er kan dus gezegd worden dat er eigenlijk nog een optimale versie van het product 
gemaakt kan worden. Zo kan het product uitgebreider geevalueerd worden, kunnen 
de kaarten verbeterd worden en mag de kubus nog iets strakker afgewerkt worden. 
Wat mij betreft is het product dus nog niet af, maar mijn zit er helaas op. H

Bij Be Involved heb ik twee en een halve maand gewerkt aan mijn opdracht, waar ik 
het heel erg naar mijn zin gehad heb. Het was daar gezellig maar tegelijkertijd heerste 
er ook een productieve werksfeer. Hier heb ik geleerd de doelgroep, dus de game 
designers, te betrekken in mijn proces, hun input te verwerken en hen op de hoogte 
te houden van mijn vorderingen. 

Ik ben ook heel erg blij dat de game designers het product zo positief hebben ont-
vangen en echt gaan gebruiken. Als game designer is het toch fijn als je product een 
goede plek krijgt en relevant is voor de doelgroep. Al met al heb ik een prima tijd 
gehad bij Be Involved en kijk ik straks met een positief gevoel terug op mijn Bachelor 
Eindopdracht.
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BIJLAGE 1: INTERACTIES GAME DESIGNER - LEERLING 

•	 Van een doel een game maken – inspiratie vinden om een 
onderliggend doel te verpakken in iets wat een leerling 

•	 beweegt, iets wat hij leuk vindt. 
•	 Ik kan niet inschatten wat het niveau van een leerling is. Wat 

ze aankunnen. Tot hoever moet je moet gaan voordat je 
stopt. Hoe groot mag de vraag zijn, hoe abstract. 

•	 Hoe benader je een leerling (inhoudelijk – oplossen door 
geheel schema)

•	 Wat voor vragen kun je stellen (communicatief bij instructie 
en feedback)

•	 Tot hoever kun je een leerling vrijlaten, boundaries. 
•	 Hoe weet ik hoe een leerling zo’n vraag invult? 
•	 Wat voor interesses hebben ze? Wat kan ik ze vragen of 

alvast geven? Waar prikkel je ze mee? Inhoud beleefwereld 
moet kloppen, niet dat je in je opdracht voor schud staat. 

•	 Hoeveel houvast wil je creeeren? Wat moet je alvast invullen 
in een challenge. 

•	 Percentage theorie challenge en praktijk. Wat is een goede 
afweging? Per niveau/per persoonlijkheid.

•	 Iets inpakken in een game of op de man afvragen? Is lastig. 
•	 Wanneer kan ik een grote challenge geven of de leerling al-

leen maar laten exploreren?
•	 Balans tussen exploreren en reflecteren.
•	 Hoe theoretisch  - praktisch moet het zijn
•	 Hoe groot klein, op welke termijn moet de opdracht plaats-

vinden. Plaatsvinden op de kleine termijn. Wat net gebeurd 
is of wat langer terug plaatsvind. 

•	 Vooruitkijken of terugkijken
•	 Leerlingen zijn heel makkelijk te prikkelen, maar hoe verwerk 

je kritiek 
•	 Communicatieve regels (niveau woorden, toon, inhoud) 
•	 Hoe abstract kunnen leerlingen denken?
•	 Wat is niveau van de brugklas
•	 Klassikaal, zelf lezen, 
•	 Hoe lezen ze? Dmv tekst  (doelen, narratief) of storyboard 
•	 De beste manier om een leerling te laten reflecteren
•	 Samen of alleen?
•	 Voelen ze zich snel aangevallen? Undercover feedback. 
•	 Wat durven leerlingen? Hoever kun je ze stappen laten 

zetten in de macro wereld?
•	 Wat kunnen ze aan en wanneer ontwikkelen ze zich nog? 
•	 Moet je ze samen laten werken? 
•	 Reflecteren: samen of alleen? 
•	 Wat is de spanningsboog van een leerling wanneer je hem 

iets laat doen? Hoe groot kan ik mijn challenge maken?

•	 Hoelang werken leerlingen aan een challenge?Het gaat er 
vooral om dat ik niet weet hoe breed ik mijn challenge kan 
laten zijn?

•	 Wat is het geheugen van een leerling? Of wat kan hij zich 
onthouden. Want je hebt natuurlijk challenges in het hier en 
nu, challenges met vragen over het verleden en challenges 
met vragen over de toekomst. Wat bevalt een leerling van 
welk niveau het beste? 

•	 Hoeveel feedback heeft een leerling op korte termijn, tijdens 
de challenge, nodig. Dit is dan voordat je echt officieel met 
ze reflecteert. 

•	 Hoeveel moet je de opdracht voor ze afkaderen en hoe doe 
ik dat afkaderen dat het nog wel ‘spannend’ blijft. Ik wil het 
niet saai maken maar je moet ze ook niet in het diepe gooien. 

•	 Kunnen  we niet van start gaan met een soort van basis 
over de ontwikkeling van de leerilng om vervolgens velden 
te benadrukken die zoveel mogelijk grenzen aan het proces 
wat de leerling doorloopt. 

•	 Graag zou ik in die basis van die beleefwereld de grens tus-
sen micro meso en macro beter in beeld brengen. Wat kun 
je wel van ze vragen en wat niet? Kun je bepaalde macroon-
derwerpen verpakken in mesosituaties?

•	 Hoe moet ik een leerling feedback geven na een challenge? 
Ik wil niet dat de leerling dichtslaat maar hij moet toch wel in 
bepaalde mate geconfronteerd worden met zijn gedrag en 
zijn persoonlijkheid?

•	 Je zegt dat macroomgeving best lastig is om te betrekken, 
maar net werken doe je niet in je bekende wereld. Hoe zorg 
ik er dan voor dat ik het netwerken voor de leerling zo inricht 
dat het geen angst oproept? 

•	 Het is zo dat leerlingen leren wanneer je ze verschillende 
dingen laat herhalen, betekent dit ook dat ze opdrachten 
vaker zouden moeten doen om het beter te begrijpen wat de 
bedoeling is en er alleen op die manier echt iets uit halen? 

•	 Je zegt dat emoties stabiel moeten zijn tijdens het leerpro-
ces, maar leerlingen leren toch juist heel goed wanneer het 
leren raakvlak heeft met de emoties, dus de emoties ingezet 
worden? Wat is dan de verhouding? 

•	 Welke reflectiemethoden werken voor welke leerling? Is 
het handig dit te onderzoeken? Is wel heel belangrijk om te 
weten om stof op de goede manier te kunnen verankeren? 

•	 Leerlingen filteren dus veel informatie wanneer je ze begri-
jpend laat lezen. Hoe bied ik leerlingen dan mijn tekst in-
houdelijk en communicatief gezien aan zodat dat wel goed-
komt? Waar zijn ze gevoelig voor?
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BIJLAGE 2: IDEESCHETSEN
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BIJLAGE 3: LOGBOEK 
Week	 Dag	 Datum		  Taak 							       Uren
1		  11-sep		  Formuleren van opdracht					     2
		  12-sep		  Uitwerken opdrachtsomschrijving					     2
		  13-sep		  Uitwerken opdrachtsomschrijving					     2
2		  15-9 / 19-9		 Plan van Aanpak						      8
3	 ma	 22-sep		  Literatuuronderzoek Scriptie Sima en sociaaleconomische factoren		  10
	 di	 23-sep		  Persoonlijkheid en persoonlijkheidskenmerken + gamedesign		  10
	 woe	 24-sep		  Persoonlijkheid en persoonlijkheidskenmerken + gamedesign		  10
	 do	 25-sep		  Studiekeuzegesprekken; wat werkt				    12
	 vr	 26-sep		  Zelfkennis als fundament in LOB					     12	
4	 ma	 29-sep		  Motiveren van jongeren + boek game design				   12
	 di	 30-sep		  Het puberbrein + boek game design				    7
	 woe	 1-okt		  Adolescent psychology					     7
	 do	 2-okt		  Het puberbrein						      12
	 vr	 3-okt		  Adolescent Psychology					     5
	 za	 4-okt		  Adolescent Psychology					     2	
5	 ma	 6-okt		  Brainstorm naam + kiezen leren/lerenkiezen				    11
	 di	 7-okt		  Kiezen leren en leren kiezen					     10
	 woe	 8-okt		  Kiezen leren en leren kiezen					     8
	 do	 9-okt		  Onderzoeksrapport + leerlingkenmerken				    10
	 vr	 10-okt		  Onderzoeksrapport: formuleren probleem en velden indelen		  10
	 za	 11-okt		  Onderzoeksrapport: formuleren probleem en velden indelen		  5
	 zo	 12-okt		  Velden zichtbaar maken + info naar probleemomschrijving		  7
6	 ma	 13-okt		  Velden indelen in proces, overzicht maken, presentatie probleem		  10
	 di	 14-okt		  Procesveld kiezen uitwerken + businessmodelYou			   10
	 woe	 15-okt		  Literatuur lezen: Probleembeschrijving				    3
	 do	 16-okt		  Literatuur indelen Probleembeschrijving + Procesvelden			   10
	 vr	 17-okt		  Literatuur: het puberbrein					     5
	 za	 18-okt		  Literatuur: het puberbrein					     5
	 zo	 19-okt		  Literatuur indelen: Probleembeschrijving (cijfers) + LOB			   8
7	 ma	 20-okt		  Literatuur indelen: Probleembeschrijving (cijfers) + LOB			   10
	 di	 21-okt		  Literatuur indelen: PB. Kiesprobleem + loopbaanbegeleiding		  9
	 woe	 22-okt		  Literatuur indelen: Kiesprobleem + loopbaanbegeleiding + pijlers		  9
	 do	 23-okt		  Voortgangsgesprek + het kiesprobleem				    10
	 vr	 24-okt		  Interacties in kaart brengen + het kiesprobleem			   10
	 za	 25-okt		  Literatuur indelen: Het kiesprobleem + loopbaanbegeleiding		  3
8	 ma	 27-okt		  Literatuur indelen: inrichten van de leeromgeving			   9
	 di	 28-okt		  Vergaderen over relevante velden en challenges 			   10
	 do	 30-okt		  Problemen formuleren game designers en relevante velden 		  8
	 vr	 31-okt		  Planning aanpassen en structuur onderverdelen in velden		  9
	 za	 1-nov		  Vragen indelen in velden: grote velden kenmerken en omschrijven		  4
9	 ma	 3-nov		  De competentiegerichte leeromgeving in velden: OV en presentatie		  8
	 di	 4-nov		  Velden communiceren en vertalen naar leerlingonderzoek 		  10
	 woe	 5-nov		  Leerlingonderzoek: presentatie en verslag				    6
	 do	 6-nov		  Leerlingonderzoek formuleren en mailen. Presentatie velden begeleider.	 6
	 vr	 7-nov		  Literatuur in velden. Afspraak met begeleider				   13
	 za	 8-nov		  Literatuur in velden. Omschrijven competentiegerichte leeromgeving	 14
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10	 ma	 10-nov		  Vaardigheid - hoe vul ik dat voor de leerling in - voorbeeld		  14
	 di	 11-nov		  Vaardigheid - invullen - voorbeeld. Velden omschrijven naar onderzoeksvelden	14
	 woe	 12-nov		  Onderzoeksvelden afmaken + praktijkvoorbeelden			   12
	 vr	 14-nov		  ideeschetsen						      4
	 za	 15-nov		  5 pijlers verwerken + alles nogmaal doornemen + bronnenlijst		  8
	 zo	 16-nov		  Idee uitwerken 						      3
11	 ma	 17-nov		  Onderzoeksvelden vertalen naar de praktijk + Ideeschetsen		  12
	 di	 18-nov		  Ideeschetsen + concept 1					     10
	 woe	 19-nov		  Ideeschetsen + concept 2					     10
	 do	 20-nov		  Ideeschetsen + concept 3 					     10
	 vr	 21-nov		  Concepten uitwerken + cartoon voor de kaartenset			   12
	 za	 22-nov		  Praktijkvelden selectie maken + Karikaturen				    5
	 zo	 23-nov		  Symbolen voor vaardigheden, presentatie + selectie praktijkvelden 		  12
12	 ma	 24-nov		  Symbolen voor vaardigheden, presentatie invullen, praktijkvelden		  12
	 di	 25-nov		  Presentatie maken voor game designers 				    12
	 woe	 26-nov		  Kaarten invullen basis						     14
	 do	 27-nov		  Kaarten invullen + verslag maken					    8
	 vr	 28-nov		  Verslag maken + kaarten voorkanten maken 				   14
	 za	 29-nov		  Kaarten basis + vaardigheden achterkanten 				    14
	 zo	 30-nov		  Verslag concepthoofdstuk 					     6
13	 ma	 1-12-2014		  Kaarten afmaken + concepthoofdstuk 				    14
	 di	 2-dec		  Handleiding + kaarten veld 1 nagelopen  				    10
	 woe	 3-dec		  detailvormgeving kubus + overzicht + kaarten (velden 2tm6)		  14
	 do	 4-dec		  Verslaglegging detailuitwerking					     14
	 vr	 5-dec		  Verslaglegging detailuitwerking + prototypebouw			   13
	 za	 6-dec		  Verslaglegging prototypebouw, conclusie, discussie, aanbevelingen		 14
	 zo	 7-dec		  Verslaglegging inleiding, samenvatting, materialen prototypebouw 		  14
14	 ma	 8-dec		  Conceptverslag bespreken, prototype bouwen			   12
	 di	 9-dec		  Prototypebouwen + verbeterpunten doorvoeren verslag			   12
	 woe	 10-dec		  Ontwerp bespreken met game designers en opdrachtgever		  10
	 do	 11-dec		  Ontwerp bespreken met game designers en opdrachtgever		  10
	 vr	 12-dec		  Verslag drukken						      5
	 za	 13-dec		  Poster							       5
	 zo	 14-dec		  Bachelorboekje						      5
15	 ma	 15-dec		  Presentatie maken 						      5
	 di	 16-dec		  Presentatie voorbereiden					     3
	 woe	 17-dec		  Eindpresentatie	
										                    -----------------
									         Totaal: 		  751 uren
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BIJLAGE 4: PLANNING 


