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Voorwoord

Voor u ligt de zeventiende publicatie in de Kennisnet Onderzoeksreeks, Ict in het onderwijs.

Sluit de manier waarop we onderwijs geven nog wel voldoende aan bij de manier van werken, denken en leven van
jongeren die nu opgroeien? Deze vraag staat aan de basis van het zogenaamde ‘netgeneratie’-debat dat al jaren woedt.
De ‘netgeneratie’ verwijst naar de huidige generatie jongeren, die opgegroeid is in een vergaand gedigitaliseerde
wereld. Inzet van het debat is de opvatting dat jongeren van nu zodanig vertrouwd zijn met ict, dat het onderwijs (en
onderwijzers) hopeloos op hen achterloopt als het gaat om het aanleren van digitale vaardigheden en (te) ver van hun
belevingswereld af staat.

Het netgeneratie-debat draait in feite om twee vragen: is de huidige generatie daadwerkelijk zo anders dan eerdere
generaties en zo ja, (hoe) zou het onderwijs daar dan op moeten reageren? In de publicatie die voor u ligt richt

promovendus Antoine van den Beemt (Fontys Hogescholen) zich op de eerste vraag. Voor zijn onderzoek heeft hij

jongeren ondervraagd naar hun gebruik van interactieve media en komt tot de conclusie dat er géén sprake is van

één homogene generatie jongeren. Het gebruik van digitale media onder jongeren blijkt heel divers. Bovendien zijn H
de meeste jongeren helemaal niet zo vergevorderd in het gebruik van interactieve media als vaak verondersteld. De

meeste jongeren houden het op het gebruik van vrij traditionele toepassingen, zoals e-mail, surfen en msn’en.

Het onderzoek roept niet zozeer de vraag op hoe met een nieuwe generatie omgegaan moet worden, maar stelt het

onderwijs vooral voor een andere uitdaging: hoe tegemoet te komen aan de zo verschillende behoeften en interesses
van een heterogene groep jongeren.

Wij wensen u veel leesplezier en inspiratie.

Alfons ten Brummelhuis
Hoofd Onderzoek Kennisnet
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1 Inleiding

1.1 Waarom dit onderzoek?

Jongeren lijken vandaag de dag een innige band met
interactieve media te hebben. Benamingen zoals ‘Net
generation’, ‘Digital Natives’ of ‘Einstein-generatie’
doen ons geloven dat alle jongeren vaardig en intensief
gebruik maken van een breed scala aan interactieve
media. Er is echter vrijwel geen empirisch bewijs voor
deze karakterisering.

Om op empirische basis uitspraken te kunnen doen
over de relatie tussen jeugd, interactieve media en
onderwijs, is door de auteurs van deze publicatie
tussen oktober 2008 en februari 2009 onderzoek
gedaan onder 2138 Nederlandse jongeren van 24
scholen. Het doel is een beschrijving van het gebruik
van interactieve media onder jongeren en hun
mening erover. Bij interactieve media gaat het om
verschillende computergames en internet applicaties.
In het onderzoek is niet alleen gekeken naar gedrag
en meningen, maar is ook aandacht besteed aan

de invloed van geslacht en opleidingsniveau op de
gebruikerspatronen.

De publicatie ‘Web 2.0 als leermiddel’ (Kanters

e.a., 2009), die eerder verscheen in de Kennisnet
Onderzoeksreeks, geeft een overzicht van het gebruik
van interactieve media door jongeren. In die publicatie
blijkt op basis van literatuuronderzoek dat een aantal
aannames over jongeren moeten worden genuanceerd.
Jongeren blijken bijvoorbeeld veel minder vaardig

in het gebruik van interactieve media dan vaak
verondersteld. En er worden vraagtekens gezet bij het
bestaan van de netgeneratie als één homogene groep.

Het onderzoek in deze publicatie bouwt voort op deze
inzichten. Het laat zien dat er grote diversiteit is
onder jongeren in gebruik van interactieve media. Niet
alleen bestaan er vier typen gebruik, maar we kunnen
ook vier typen gebruikers onderscheiden. Over dat
gebruik en deze gebruikers gaat deze publicatie.

1.2 Opbouw van deze publicatie

Hoofdstuk 2 schetst de achtergrond van het onderzoek:
het debat over de netgeneratie. Hoofdstuk 3 doet
verslag van de belangrijkste onderzoeksresultaten en
beschrijft de vier gebruikersgroepen van interactieve
media. Hoofdstuk 4 sluit af met de vraag wat deze
onderzoeksresultaten kunnen betekenen voor het
onderwijs.
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2 Jeugd en interactieve media

2.1 Het netgeneratie-debat

Een dominant beeld van jongeren is dat hun dagelijks
leven voor een belangrijk deel wordt bepaald door
games en internet-applicaties. Dit heeft geleid tot
diverse benamingen voor jongeren: ‘Net generation’
(Tapscott, 1998), ‘Millenials’ (Howe & Strauss, 2000),
‘Digital natives’ (Prensky, 2006), ‘Webgeneration’
(Hartmann, 2003) of ‘Einstein-generatie’ (Boschma &
Groen, 2006). Deze benamingen doen ons geloven dat
een nieuwe generatie leerlingen is opgestaan. Deze
generatie zou intensief en vaardig gebruik maken
van een breed scala aan interactieve media (Bennett
e.a., 2008). Maar deze eigenschappen worden door
onderzoek niet bevestigd.

2.2 Digitale kloof

Met name Tapscott (1998) en Prensky (2006)
benadrukken het enorme effect van interactieve

media op het leven van hedendaagse jongeren en
hebben met benamingen als ‘netgeneratie’ en digital
natives’ het beeld van een nieuwe generatie jongeren
in sterke mate beinvloed. Deze auteurs wijzen twee
generaties aan, elk met een eigen type media gebruik.
De babyboomer generatie zou vooral de televisie
gebruiken, terwijl de netgeneratie vooral op internet
te vinden zou zijn. Zo ontstaat het beeld van een gehele
generatie die een homogene groep van gebruikers
vormt: alle jongeren gebruiken met grote kennis en
vaardigheid op eenzelfde manier interactieve media.
Dit beeld heeft het netgeneratie-debat sterk gevormd.
Deelnemers aan dit levendige debat, waaronder
wetenschappers, journalisten, docenten en ouders, zijn
vaak bezorgd over de betekenis van interactieve media
in het leven van jongeren en de gevolgen daarvan voor
het onderwijs. Buckingham (2008) heeft het in dit
verband over de digitale kloof (digital divide) tussen
ict-gebruik thuis en op school. Hij verwijst hiermee
naar een groeiende afstand tussen de belevingswereld
van jongeren en de focus van het onderwijs.

Een voorbeeld van de kloof tussen ict gebruik thuis en
op school is dat het ict-gebruik van jongeren buiten
school veelal is gericht op korte, snel te verwerken
informatie zoals ‘krabbels’ op Hyves of berichten op
forums en weblogs. Daarnaast volgt dit ict-gebruik

de korte doorlooptijd van applicaties. Zo was Habbo-
hotel in 2007 een veelgebruikte site terwijl in 2008
en 2009 veel jongeren naar Hyves overgestapt zijn. Dit
alles staat op gespannen voet met de toepassing van
ict in het onderwijs dat aansluit op de lange termijn



benadering van scholing, die toewerkt naar een
diploma of beroep.

Het netgeneratie-debat is waardevol voor de discussie
over de toekomst van het onderwijs, maar wordt

nu te eenzijdig gevoerd. Zo gaat het in het debat
eigenlijk vooral over computervaardigheden in

plaats van de betekenis van interactieve media in

het leven van jongeren. Interactieve media zijn niet
alleen van belang voor het ontwikkelen van computer-
vaardigheden, maar ook voor identiteits-ontwikkeling
en het opbouwen van sociale relaties en netwerken.
Deze sociale relaties hebben op hun beurt weer
invloed op de ontwikkeling van normen, waarden en de
interesses van jongeren (Bennett e.a., 2008; Margaryan
& Littlejohn, 2008). Een minstens zo hardnekkige
blinde vlek is de veronderstelling dat jongeren één
homogene groep vormen, die zich fundamenteel

zou onderscheiden van andere generaties. Over die
misvatting gaat deze publicatie.

2.3 Onderzoek naar de netgeneratie

Een klein aantal onderzoeken trekt de aannames van

een generatie met grote ict-vaardigheid in twijfel

met empirisch bewijs. Deze onderzoeken trekken de
volgende conclusies:

B Hedendaagse jongeren zijn gemiddeld genomen
slechts matig ict-vaardig in plaats van zeer vaardig.
(Cameron, 2005; Margaryan & Littlejohn, 2008).

M Hun internetgebruik kenmerkt zich door relatief
basale vormen van communicatie en informatie
vergaring en niet door spectaculaire vormen van
innovatie en creativiteit (Buckingham 2008).

M Jongeren gebruiken interactieve media intensief
(Schulmeister 2008; Duimel & De Haan 2007). Maar
jongeren verschillen onderling sterk in de frequentie
waarmee ze deze media gebruiken (Ito, e.a. 2008;
Kutteroff & Behrens 2008).

De resultaten van deze onderzoeken wijzen dus niet

in de richting van de netgeneratie als een vaardige

homogene groep.

2.4 Patronen

Het onderzoek naar de netgeneratie richt zich meestal
op activiteiten van jongeren. Hierbij worden vooraf
categorieén gemaakt zoals ‘informatie zoeken’,
‘sociaal netwerken’ of ‘downloaden’ (cf. Kutteroff &
Behrens, 2008; cf. Duimel & De Haan, 2007; Livingstone
& Bober, 2005). Minder aandacht is er voor de
samenhang tussen deze categorieén. Deze samenhang
is belangrijk omdat jongeren een combinatie van
media en content gebruiken om anderen te laten zien
wat zij belangrijk vinden (Weber & Mitchell, 2008).

Zo plaatsen veel jongeren foto-collages van zichzelf
met popsterren op hun Hyves-pagina. Dit combineren
van inhoud en soorten media, ook wel bricolage
genoemd (Lévi-Strauss, 1962), kan onderzocht worden
door te kijken naar patronen in de activiteiten. Gaan
gamen en informatie zoeken samen? Zijn Hyvers ook
de downloaders van muziek of films? Zien we een
samengaan van media activiteiten, of zijn er juist
gespecialiseerde gebruikers-groepen zoals gamers?
Om de complexe relatie tussen jongeren en interactieve

media goed te begrijpen moet zowel gekeken worden

naar gebruik van media door jongeren als naar de

betekenis die ze daaraan geven. Dit breng je in kaart

door op basis van empirisch materiaal te kijken welke
toepassingen met elkaar samenhangen en niet door

vooraf categorieén te bedenken. Door gegroepeerde

activiteiten en gegroepeerde gebruikers in samenhang

met elkaar te bekijken, ontstaat een genuanceerd beeld

van gebruik van interactieve media door jongeren.



3 Traditionalisten, Gamers, Netwerkers

en Producenten

3.1 Gebruik en gebruikersgroepen

Binnen het netgeneratie debat wordt aangenomen dat
alle jongeren interactieve media op dezelfde manier
gebruiken. Analyse van de onderzoeksresultaten laat
echter zien dat er vier typen van gebruik bestaan

en vier groepen gebruikers. Elke gebruikersgroep
heeft een eigen type gebruik of combinatie van typen
gebruik. In dit hoofdstuk beschrijven we deze groepen
en hun mediagebruik op basis van het onderzoek.

Eerst beschrijven we de vier typen gebruik van
interactieve media: consumeren, spelen, uitwisselen
en creéren. Daarna laten we zien dat jongeren

erg verschillen in mediagebruik. Dit mondt uit in
vier gebruikersgroepen: Traditionalisten, Gamers,
Netwerkers en Producenten. Deze bespreken we aan
de hand van de programma’s die ze gebruiken, hun
achtergrondkenmerken en hun meningen over het
gebruik van interactieve media.
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Vier typen ict gebruik van jongeren:

Consumeren Creéren
= informatie zoeken = Skype
= e-mail = profiel pagina anders
= msn’en dan Hyves bijhouden
= surfen op het web = video’s online zetten
= online video’s kijken = foto’s online zetten
= online foto’s bekijken
Spelen = bericht op een forum
= grote pc games zetten
= kleine pc games = weblog anders dan
= online games Hyves bijhouden
= casual online games = weblog anders dan
= draagbare Hyves lezen
gameconsole = Google Earth
= console games = Google Docs
= games op je mobiel = Myspace bekijken
= muziek op Myspace
Uitwisselen zetten
= Hyves pagina = podcasts downloaden
onderhouden = muziek op je pc
= profiel pagina’s maken
bekijken = Wikipedia lezen
= krabbel achterlaten * muziek downloaden
= foto’s op Hyves zetten = films downloaden
= Hyves foto’s bekijken = nieuwssites lezen
= weblog op Hyves = Habbo
bijhouden

= weblog op Hyves
lezen



3.2 Vier typen gebruik van interactieve media

De analyses tonen een diversiteit in het gebruik

van interactieve media (zie kader links). Er zijn vier

significante typen gebruik van interactieve media door

jongeren:

1. Consumeren (‘browsing’)
De eerste groep toepassingen bestaat uit e-mailen,
websurfen, informatie zoeken en msn’en. Omdat het
hier gaat om basale, oudere, internet activiteiten,
krijgt deze groep het label ‘consumeren’ (in het
onderzoek is het Engelse label ‘browsing’ gebruikt).

2. Spelen (‘performing’)
Een volgende groep toepassingen, bestaande uit
het spelen van games, is benoemd als ‘spelen’
(‘performing’). Hieronder vallen ook virtuele
werelden waarin naar beste vermogen een rol
wordt gespeeld.

3. Uitwisselen (‘interchanging’)
De derde groep toepassingen bestaat uit gebruik
van diverse soorten social software zoals Hyves of
forums. Gebruikers van deze media leggen ver-
banden met anderen en wisselen informatie met
elkaar uit. Deze groep krijgt het label ‘uitwisselen’
(*interchanging’).

L. Creéren (‘authoring’)
De laatste groep toepassingen bestaat uit het
produceren van digitale content zoals video’s voor
Youtube, podcasts of muziek. Deze groep heet
‘creéren’ (‘authoring’).

Gebruikersgroep

Activiteiten

@ Traditionalist

Consumeren
Spelen
Uitwisselen

® @O Gamer
® O nNetwerker

Creéren

QOO O® rroducent

Tabel 1. Gemiddeld gebruik van interactieve media één
keer per week of meer per gebruikersgroep

3.3 Diversiteit in gebruik van interactieve

media

Uit het onderzoek komen de volgende algemene

observaties over het gebruik van interactieve media

door jongeren:

M Alle jongeren in het onderzoek gebruiken minstens
één applicatie minimaal één keer per week. Niet-
gebruikers zijn dus niet aangetroffen.

M Jongeren gebruiken zelden applicaties als Myspace,
Wiki’s, podcasts, Second Life, Skype en Twitter.

M Meer dan tweederde van de jongeren gebruikt de
meer traditionele internet programma’s, zoals
e-mail, MSN of websurfen.

M Het gebruik van social software (‘uitwisselen’) is bij
leerlingen van alle onderwijsniveaus populair en
voor alle niveaus ongeveer even belangrijk (tabel 2).

M Leerlingen in het basisonderwijs gebruiken met name
de traditionele functionaliteiten samengevat onder
‘consumeren’ (52%). Dit kan verklaard worden door
de complexiteit van bijvoorbeeld web 2.0 applicaties.
Tegelijkertijd is dit percentage opvallend omdat de
traditionele functionaliteiten tekst gericht zijn
(tabel 2).

B Met name basisschool leerlingen hebben een
voorkeur voor de Wii in plaats van games waarbij
je stilzit, een voorkeur voor buitenspelen in
plaats van gamen en een voorkeur voor tv. Alle
gebruikersgroepen (Traditionalist, Gamer, Netwerker
of Producent) hebben een vrij hoge gemiddelde score
voor deze meningen. We mogen daarom voorzichtig
concluderen dat jongeren ook graag tv-kijken of
buiten rondhangen/buiten spelen. Dit komt overeen
met resultaten uit Duits onderzoek (Kutteroff &
Behrens, 2008).

M Leerlingen vinden iemand persoonlijk spreken het
belangrijkst voor contact met vrienden (tabel 3).



3.4 Vier gebruikersgroepen

Naast een diversiteit in het gebruik van interactieve
media, tonen de analyses ook vier significante typen
gebruikers van interactieve media onder jongeren:

Traditionalisten

Traditionalisten gebruiken met name de basis-
functionaliteiten van interactieve media - samengevat
als ‘consumeren’ - in plaats van web 2.0 toepassingen.
Deze basisfunctionaliteiten zijn redelijk eenvoudig:
dat verklaart misschien het grote aandeel
basisschoolleerlingen in deze groep. Leden van de
overige gebruikers-groepen gebruiken eveneens de
basisapplicaties zoals MSN, e-mail of zoekmachines.
Traditionalisten zijn geen intensieve mediagebruikers
en hebben geen sterke mening over deze media. Dit
geldt met name voor MSN. Traditionalisten zijn van
alle gebruikersgroepen het minst afhankelijk van MSN:
ze voelen zich niet ongelukkig zonder MSN, ze zitten
zelden langer op MSN dan gepland en ze vinden MSN

maar beperkt van belang voor contact met vrienden en
voor het tonen van hun identiteit.

M Traditionalisten scoren voor bijna alle interactieve
media het laagst op voorkeur voor contact met
vrienden. Zij geven voorkeur aan de telefoon of
iemand in het echt spreken (tabel 3).

M De meeste jongeren (ongeveer 80%) zijn
Traditionalisten of Netwerkers (tabel 2).

B Er is een duidelijk verschil tussen jongens en meisjes
bij de clusters Traditionalisten en Netwerkers. De
Traditionalisten bestaan voor bijna 65% uit jongens,
terwijl de Netwerkers voor 61% uit meisjes bestaan.
Met name dit laatste cijfer bevestigt een algemene
aanname over het mediagebruik van meisjes.

Gebruikersgroep

Traditionalist (%) Gamer (%)

Onderwijs niveau

po 52 18
vmbo 42 9
vmbo-t/mavo 34 6
mbo 23 8
havo 34 5
vwo 40 3
hbo 35 6
Geslacht

jongens 51 9
meisjes 29 9

Netwerker (%) Producent (%) Totaal (%)
26 4 100
30 19 100
50 10 100
60 9 100
53 7 100
51 6 100
41 18 100
33 8 100
52 10 100

Tabel 2. Verdeling gebruikersgroepen over onderwijsniveau en geslacht.



Gamers Gamers en Producenten vormen relatief kleine groepen.

Gamers maken gebruik van alle gaming applicaties die Dit bevestigt het beeld van andere onderzoeken dat
vallen onder ‘spelen’. Daarnaast maken ze net als de jongeren minder met content productie bezig zijn
andere groepen gebruik van de basis functionaliteiten en veel meer met communicatie. Ook de Kennisnet-
van internet. Gamers vinden zowel games als Youtube publicatie ‘Web 2.0 in het onderwijs’ (Kanters e.a.,
een goed middel om anderen te tonen wat ze 2009) bevestigt dit beeld. Het percentage Gamers en
interessant vinden. Ze zijn van alle respondenten het Producenten ligt voor zowel jongens als meisjes in
meest positief over games. Met name experimenteren grote lijnen gelijk, namelijk rond 9%. Dit resultaat
in games en iets nieuws leren door te gamen spreekt nuanceert de aanname dat alleen jongens veel gamen.

gamers aan. Gamers voelen zich gemiddeld genomen
niet ongelukkig als ze niet kunnen gamen. Gamers zijn
groepsmensen: ze willen het liefst samen met anderen
gamen en willen gemiddeld ook het meest bij een groep
horen.

Traditionalist Gamer Netwerker Producent

Mening over:

1. Msn/chat o o o

2. Hyves o o

3. Mobiel o o L

4. Sms o o

5. E-mail o o [

6. Brief

7. Vaste telefoon o o o

8. In het echt zien [ ) [ ) o o

@ - gemiddeld positieve voorkeur voor medium.
Tabel 3. Voorkeursmedia voor contact met vrienden



Netwerkers

Netwerkers gebruiken alle soorten social software
samengevat onder ‘uitwisselen’, zoals diverse Hyves
functionaliteiten en MSN, Netwerkers verkiezen, net
als Producenten, een breed scala aan applicaties voor
contact met vrienden (zie tabel 3). Zij scoren voor
vrijwel alle genoemde media het hoogste gemiddelde.
Bezitters van profiel pagina’s, zoals Hyves, zijn meer
met hun eigen pagina bezig dan dat ze pagina’s van
anderen bekijken. Bijna de helft van alle middelbare
scholieren valt te benoemen als Netwerker. Social
software is dus zeer belangrijk in het dagelijks leven
van deze jongeren.

M Een op de drie middelbare scholieren houdt

regelmatig een profiel pagina, zoals Hyves, bij. Bijna

tweederde van de hbo studenten heeft een Hyves
pagina.

M Van alle opleidingsniveaus onderhouden basisschool

leerlingen het vaakst geen Hyves (41%) of andere
profiel-pagina (62%). Het zijn met name de 9 en
10 jarigen die hieraan bijdragen: zij zijn nog niet
zozeer op tekst gericht.

M Netwerkers en Gamers verschillen het meest van

mening over interactieve media gebruik. Netwerkers
voelen zich bijvoorbeeld het minst ongelukkig als ze

niet kunnen gamen en ze denken het minst positief

over het gebruik van games om anderen te tonen wat

interessant is.

Producenten

Producenten vormen een groep met actieve gebruikers
van een diversiteit aan interactieve media. Zij
combineren deze diversiteit en intensiteit met vrij
positieve meningen over alle media, behalve over
games. Producenten komen daarmee in de buurt van
de definitie van de Netgeneratie zoals die wordt
beschreven in de literatuur.

M Producenten gebruiken, net als Netwerkers, het liefst
MSN en Hyves om anderen te tonen wat interessant is
of om iets over anderen te weten te komen

M Producenten vinden ook Youtube, Myspace of forums
belangrijk om anderen te tonen wat interessant is.




4 Conclusie: mogelijke gevolgen voor het

onderwijs

4.1 Samengevat

Jongeren maken intensief gebruik van interactieve
media, maar ze verschillen onderling sterk in

hun meningen over deze media. Op basis van het
onderzoek kunnen we vier typen gebruikersgroepen
onderscheiden: Traditionalisten, Gamers, Netwerkers
en Producenten.

Samengevat kun je zeggen dat Traditionalisten alleen
gebruik maken van de basis functionaliteiten van
interactieve media; Gamers spelen het liefst samen en
beleven plezier aan het doen alsof en leren in games;
Netwerkers zijn vriendschap-gedreven en gericht op
communicatie met gelijkgestemden, ze combineren het
gebruik van profiel pagina’s met MSN; Producenten
komen het dichtst in de buurt van de Netgeneratie
met een divers en intensief gebruik van interactieve
media voor productie en interactieve consumptie van
‘content’. Alle groepen maken gebruik van de basis
functionaliteiten van interactieve media naast hun
eigen media.

% jongeren Ml Traditionalisten
B Netwerkers
B Gamers

[l Producenten

Figuur 2. Verdeling van gebruikersgroepen onder
jongeren: Traditionalisten, Netwerkers, Gamers en

Producenten.

4.2 Wat betekent het onderzoek voor het
onderwijs?

Dit onderzoek bevestigt de resultaten van een klein
aantal beschikbare studies over jongeren en ict:

we kunnen niet spreken van een generatie waarvan
alle leden alle media op dezelfde manier gebruiken.
Sommige applicaties, zoals MSN of Hyves, worden veel
gebruikt. Echter dit gebeurt met verschillende niveaus
van intensiteit en met een verschillende betekenis
voor de gebruikers. Deze diversiteit betekent dat

we voorzichtig moeten zijn om algemene conclusies
te trekken over jongeren en interactieve media, met
name als het gaat om onderwijs. Uit het grote aantal
gebruikers van social software, MSN of Hyves volgt
niet zonder meer dat deze toepassingen ook in het
onderwijs gebruikt moeten worden. Op basis van ons
onderzoek trekken we de volgende conclusies voor het
onderwijs:

M Weinig jongeren zijn vaardig of geinteresseerd
in content-productie
Het relatief kleine aantal Producenten (9%) toont
aan dat veel jongeren weliswaar interactieve
media gebruiken, maar dat slechts een klein deel
ook actief content produceert. Dit resultaat vraagt
om voorzichtigheid bij de inzet van wiki’s en
content-productie in het onderwijs: het is niet
vanzelfsprekend dat jongeren voldoende kennis of
interesse hebben om deze programma’s zelfstandig
te gebruiken. Veel jongeren gebruiken ict-
functionaliteiten op eenzelide niveau als docenten.



B Wat leuk is om thuis te doen, is niet per se

leerzaam op school

Youtube, Flickr of Facebook zijn voorbeelden van
convergence media: ze stellen gebruikers in staat
om meerdere soorten content te combineren.
Sommige jongeren gebruiken deze convergence media
enthousiast voor bijvoorbeeld hun profiel-pagina.
Dankzij dit enthousiasme verdiepen ze zich in de
benodigde vaardigheden. Echter, dit enthousiasme
maakt het niet vanzelfsprekend dat jongeren beter
leren door het gebruik van convergence media in
onderwijs. Dit laatste wordt wel vaak aangenomen
in het netgeneratie-debat. Het is belangrijk om
onderscheid te maken tussen enthousiasme voor een
applicatie ten behoeve van vrije tijdsdoeleinden en
ten behoeve van schoolse activiteiten.

M Vier vormen van mediagebruik duiden op

corresponderende manieren van leren

De vier gebruikersgroepen komen overeen met
soorten informatie: Traditionalisten consumeren
met name tekst, Gamers zijn beeldgericht,
Netwerkers produceren met name tekst en
Producenten maken beeld, geluid en tekst. In deze
vier groepen zit een opbouwende lijn van tekst
consumptie (Traditionalisten) naar multimedia
productie (Producenten). Voorzichtig kunnen we
hier een verband met leerstijlen leggen, waarbij
Traditionalisten meer reproductiegericht zijn,
Netwerkers en Gamers meer betekenisgericht

en Producenten meer toepassingsgericht zijn.
Leerkrachten zouden de gebruikersgroepen kunnen
gebruiken als basis voor lesmethoden. Als op

een specifiek opleidingsniveau of in een klas
bijvoorbeeld veel Producenten voorkomen, dan kan
het zinvol zijn om een lesmethode te richten op
het zelf maken van convergence media. Dit laatste
zou dan weer minder effectief zijn bij een groep
Traditionalisten of Netwerkers.

M Hou in het onderwijs rekening met diversiteit

Docenten dienen de diversiteit in het gebruik van
interactieve media onder jongeren als uitgangspunt
te nemen bij de inzet van deze media als leermiddel.
Jongeren gebruiken interactieve media, maar niet
allemaal even intensief. Jongeren zijn weliswaar
(interactieve) mediagericht, maar niet allemaal

even mediavaardig. De mediagerichtheid geeft
ruimte voor toepassing in het onderwijs van
interactieve media; jongeren staan er voor open.
Mediagerichtheid leidt tot het veelgehoorde
enthousiasme onder leerlingen voor de toepassing
van bijvoorbeeld games in de klas. De diversiteit
aan gebruikers binnen een school vraagt daarom een
bedachtzame houding van de leerkracht, waarbij hij
zijn onderwijs aanpast aan de leerdoelen, de soorten
informatie en de verschillende vaardigheidsniveaus
van leerlingen.
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5.2 Over dit onderzoek

Het in deze rapportage besproken onderzoek is

een deel-studie van het promotie-traject getiteld
‘Jeugdcultuur, interactieve media en leren’. Antoine
van den Beemt levert in dit traject een bijdrage aan de
lopende discussie over de Netgeneratie in relatie tot
onderwijs. Het traject wordt financieel mede mogelijk
gemaakt door Fontys Hogescholen.

Voor meer informatie: avdbeemt@manabi.nl of
www.antoinevandenbeemt.nl.

5.3 Een vraag stellen

Mocht u nog specifieke vragen hebben over
het onderzoek, neemt u dan gerust contact op
met Kennisnet, afdeling Onderzoek. Dit kan via
onderzoek@kennisnet.nl of telefoonnummer
079-321 23 22.

5.4 Neem een gratis abonnement op de
Onderzoeksreeks

Wilt u op de hoogte blijven van alle nieuwe
publicaties in de Kennisnet Onderzoeksreeks? Ga dan
naar onderzoek.kennisnet.nl/kennisvanwaarde/
onderzoeksreeks en sluit een gratis abonnement af. U
krijgt dan steeds de nieuwste publicaties — gemiddeld
tien per jaar — direct na verschijning toegestuurd.
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