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Enne… is dat ook een beetje effectief?



Een onderzoeksgroep onder leiding van de Brit Stephen Gorard probeerde 
enkele jaren geleden antwoord te vinden op bovenstaande vraag. Wat 
bleek? Ten eerste is er tot dusver heel weinig goed onderzoek gedaan naar 
dit onderwerp. Er is volgens Gorard maar één onderzoek dat een positief 
verband laat zien, en in dat onderzoek waren de effecten miniem. De vijf 
andere onderzoeken die in het artikel worden genoemd, toonden ofwel een 
negatief verband ofwel geen enkel verband tussen leerprestaties en 
‘bewezen effectieve aanpakken’. 

Van der Sande, 2024





How do you help students use more effective learning strategies? 

From cognitive psychology, we know how to learn facts so that you remember 
them for a long time (Dunlosky et al., 2013). This is the result of more than 125 
years of study. As such, you would think everyone would eagerly use this 
knowledge to learn as effectively as possible, and yet students use suboptimal 
learning strategies en masse (Dirkx, Camp, Kester, & Kirschner, 2019; 
Karpicke, Butler, & Roediger, 2009, but also: Broeren et al., 2021). Why is this? 
And how do you help students use more effective learning strategies?



















Familiarity, user experience and interest in new technologies 
enhance the digital competence of healthcare professionals 
[19], and especially previous experience with digital health 
solutions contributes to a positive attitude [80].

Kulja et al., 2024









er·va·ring (de; v; meervoud: ervaringen) 

1. het ervaren: ik weet het uit ervaring omdat ik het zelf heb 
meegemaakt 

2. dat wat iem. ervaren heeft: een traumatische ervaring; die 
achtbaan was een ervaring een belevenis 

3. kennis verkregen door ondervinding: veel ervaring hebben; 
via een stage ervaring opdoen
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Dieper begrip van inhoud Studenten moeten kernprincipes begrijpen om scenario's 
authentiek te maken (Clark & Mayer, 2007).

Betere kennisretentie Actieve verwerking versterkt het geheugen en transfer naar 
nieuwe situaties (Prince, 2004) 

Meer motivatie en betrokkenheid Autonomie en eigenaarschap vergrotern intrinsieke 
motivatie (Ryan & Deci, 2000) 

Sterke sociale interactie Studenten leren veel van peer-feedback en het gezamenlijk 
bediscussiëren van vakinhoudelijke thema’s (Vygotsky)

Stimuleren van creativiteit en probleemoplossend vermogen Studenten ontwikkelen scenario’s die oplossingen voor 
realistische problemen bieden 







Translating design 
principles into scenarios 

through co-creation.

Identifying relevant 
or rare cases 

practice, prepare 
students / 

professionals 
better

Testing design 
hypothesis / 

design choices, 
refine, test, refine, 

test.

Describing the course of a 
scenario, based on 

learning goals & working 
theories. 

Usability, do 
users 

understand 
what to do, 

(re-)playability

Practiced based 
simulation programs. 

Preparation for practice. 
Evaluation on transfer 

match.

Scenario 
development 

based on 
simulation 

experience. 
Evaluation on 

meta-cognitive 
skills.

Evaluation on Early 
Predictors of Success. 
Self-efficacy, learning 
satisfaction, specific 

skills and competences

Design Approach  
(Practice-based. Co-creative)

Evaluative Approach 
(Impact-focused) 
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