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In het kader van het Europese TILA project1 hebben 

leerlingen van middelbare scholen uit Nederland en 

Finland gedurende een periode van vijf weken met 

elkaar discussietaken uitgevoerd via de virtuele, 

driedimensionale (3D) wereld van OpenSim. Deze 

casestudie had twee hoofddoelen: te onderzoeken 

welke invloed de discussies in de virtuele omgeving 

hebben op de discussievaardigheid en de motivatie 

van leerlingen, en te bestuderen hoe de aanwezigheid 

van een leerling uit een andere cultuur de discussies 

en de betrokkenheid van de leerlingen zou kunnen 

beïnvloeden. De resultaten laten zien dat de deelne-

mers positief waren over de discussietaken die ze in de 

virtuele wereld hebben uitgevoerd. De mogelijkheid 

om samen met peers uit een ander land taaltaken uit 

te voeren, bleek vooral bij de Nederlandse leerlingen 

extra motivatie teweeg te brengen. Tevens hebben 

leerlingen hun discussievaardigheden in het Engels 

verder ontwikkeld. De resultaten suggereren dat in 

dit soort interculturele projecten leerlingen goed moe-

ten leren omgaan met verschillen. 

Vakdidactische vragen die docenten moder-
ne vreemde talen zich vaak stellen zijn hoe 

ze hun onderwijs betekenisvoller, flexibeler, 
rijker, motiverender en effectiever kunnen 
maken in de huidige steeds digitalere en glo-
balere maatschappij. Vaak horen we dat ICT 
ons kan helpen om de bovengenoemde doe-
len te bereiken. Maar welke tools kunnen we 
gebruiken, voor welke didactische doelein-
den en hoe integreren we ze in het onderwijs?

In dit artikel2 laten we zien hoe een 
gameachtige, driedimensionale (3D), virtu-
ele omgeving is gebruikt om de discussie- 
en communicatievaardigheden in het Engels 
van middelbare scholieren te bevorderen. 
We beschrijven de didactische aanpak die 
gebruikt is in het project en presenteren de 
belangrijkste opbrengsten van een pilot stu-
die. 

 

Online interculturele uitwisselingen

Interactieve Web 2.0 applicaties kunnen 
gebruikt worden in het talenonderwijs om 
communicatievaardigheden in de doeltaal 
te bevorderen. Leerlingen kunnen een post 
voor een blog schrijven; groepen leerlingen 
kunnen samen aan een Wiki of Google docs 
werken door het ontwerpen van een gemeen-

Interculturele discussies in een 3D virtuele wereld: 

impact op motivatie en discussievaardigheden

Kristi Jauregi

schappelijk, multimodaal document over 
bepaalde onderwerpen (de school van de toe-
komst, belang van integratie, hoe sociale media ons 
leven beïnvloeden); ze kunnen YouTube filmpjes 
maken en op die van anderen reageren. 

Web 2.0 applicaties kunnen in een lessitu-
atie met klasgenoten gebruikt worden. Maar 
internet biedt ons de mogelijkheid om deze 
tools grensoverschrijdend in te zetten: leer-
lingen uit een Nederlandse school kunnen 
samenwerken met leerlingen uit een school 
in het buitenland en gezamenlijk taaltaken en 
projecten uitvoeren. Dit soort projecten staan 
bekend als online interculturele uitwisselin-
gen of Telecollaboration. 

Telecollaboration refers to the application 
of online communication tools to bring 
together classes of language learners in geo-
graphically distant locations with the aim 
to develop their FL skills and intercultural 
competence through collaborative tasks and 
project work.  
(O’Dowd, 2013: 1)

Een online interculturele uitwisseling voegt 
een belangrijke dimensie toe aan het leren 
van een vreemde taal, doordat authentieke 
interactie tussen leerlingen in een intercul-
turele setting centraal staat. Op deze manier 
gaat het leren van een taal niet alleen om 
het leren van grammatica en woorden, maar 
vooral om het gebruik van de taal om met 
echte mensen te communiceren, om te ont-
dekken wie zij zijn, hoe zij leven en wat ze 
denken, en om samen projecten uit te voeren. 

3D virtuele werelden

Om online interculturele uitwisselingen te 
organiseren kunnen docenten gebruik maken 
van verschillende applicaties op het internet. 
De gameachtige 3D virtuele werelden zijn 
een interessante optie voor het onderwijs. 

In 3D virtuele werelden zijn de deelnemers 
avatars die mondeling of via chat met elkaar 
communiceren, handelingen kunnen verrich-
ten (lopen, gaan zitten, dansen, reizen naar 
andere locaties) in talrijke scenario’s (dorp, 
stad, school, strand, zee, bergen, theater, 
ziekenhuis, laboratorium, winkels, bioscoop, 
museum), aan allerlei evenementen deel kun-
nen nemen (conferenties, feesten, concerten, 
lezingen), andere avatars kunnen ontmoeten 
en rollenspelen kunnen doen of games kun-
nen spelen. 

De mogelijkheden die 3D virtuele werelden 
bieden om het talenonderwijs te verrijken 
zijn talrijk (Deutschmann & Panichi, 2009; 
Dieterle & Clarke, 2008; Peterson, 2010, 2011, 
2012; Steinkuehler, 2006), voornamelijk als 
ze in een internationale setting worden inge-
zet in het kader van online interculturele 
uitwisselingen (Jauregi et al., 2011; Canto, 
De Graaff & Jauregi, 2014). Interacties met 
moedertaalsprekers in virtuele werelden die 
geleid worden door rijke taken blijken een 
motiverend effect te hebben op studenten van 
de doeltaal (Jauregi, De Graaff & Canto, 2012) 
en op hun taalvaardigheid (Canto, Jauregi & 
Van den Bergh, 2013). 

De bovengenoemde onderzoekstudies 
naar communicatieprocessen in 3D virtuele 
werelden zijn uitgevoerd bij volwassenen op 
universiteiten. Er is nauwelijks iets bekend 
over hoe online interculturele uitwisselingen 
in 3D virtuele werelden geïntegreerd kunnen 
worden op middelbare scholen, en wat dan 
het effect is op leerlingen, hun communica-
tievaardigheden, interculturele competenties 
en motivatie. 

In het proces van de didactische integratie 
van virtuele werelden in het talencurriculum is 
het ontwerpen van effectieve taken belangrijk 
(Jauregi et al., 2011; Canto, De Graaff & Jauregi, 
2014). Hiervoor gebruiken we de principes van 
Taakgericht Taalonderwijs (Task Based Language 
Teaching, Samuda & Bygate, 2008; Ellis, 2003; 
2013; Van der Branden, 2006), die specifiek 
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over het gebruik van ICT-toepassingen gaan 
(González Lloret & Ortega, 2014, Jauregi, 
2015a; Thomas & Reinders, 2010). 

Doel van het onderzoek

De casestudie concentreert zich op de online 
interculturele uitwisseling tussen leerlingen 
van een Finse en een Nederlandse school die 
wekelijks met elkaar hebben gediscussieerd 
aan de hand van taaltaken in de 3D wereld van 
OpenSim. De studie heeft twee hoofddoelen: 
onderzoeken wat de invloed van virtuele dis-
cussietaken is op de discussievaardigheden 
en op de motivatie van de deelnemers, en 
onderzoeken hoe de aanwezigheid van leer-
lingen met een andere culturele achtergrond 
de discussies en de betrokkenheid van leer-
lingen zou kunnen beïnvloeden. De concrete 
onderzoeksvragen luiden:
1.	�In hoeverre dragen discussietaken die wor-

den uitgevoerd in een 3D virtuele wereld bij 
aan de discussievaardigheden van leerlingen?

	 a.	� Zijn er verschillen, afhankelijk van de 
samenstelling van discussiegroepen 
(Nederlandse leerlingen onderling, of 
Nederlandse en Finse leerlingen)?

2.	�Wat is het effect van virtuele discussies op 
de motivatie van leerlingen?

	 a.	� Wat is het effect op de self-efficacy (zelfver-
zekerdheid) van leerlingen?

	 b.	�Wat is het effect op de anxiety (angst) om 
te communiceren van leerlingen?

	 c.	� Zijn er verschillen, afhankelijk van de 
samenstelling van discussiegroepen?

	 d.	�Hoe hebben de leerlingen de online 
interculturele uitwisselingen in een 3D 
virtuele wereld ervaren? Wat vonden ze 
van de 3D virtuele wereld, de discus-
sietaken, de mogelijkheid (of niet) met 
leerlingen uit het buitenland de discus-
sietaken uit te voeren en het project in 
het algemeen?

Methode van onderzoek

Deelnemers
Achttien leerlingen van twee middelba-
re scholen hebben deelgenomen aan het 
project: twaalf leerlingen van het Einstein 
Lyceum in Nederland (5 vwo) en zes van de 
Kastelli school (4de klas) in Finland. De deel-
nemers waren tussen de vijftien en zeventien 
jaar oud (gemiddelde leeftijd Finnen 15,3 
en Nederlanders 16,3) en spraken Engels 
op ongeveer B1/B2-niveau (ERK). De leerlin-
gen hebben op vrijwillige basis meegedaan 
aan het project. Ze werden verdeeld in drie 
groepen (tabel 1). Twee groepen bestonden 
elk uit zes deelnemers: drie Finse en drie 
Nederlandse leerlingen. De derde groep deel-
nemers bestond uit zes Nederlandse leer-
lingen die dezelfde taken uitvoerden in de 
virtuele wereld als de andere twee groepen, 
maar dan slechts met hun eigen klasgenoten. 
Deze groep werd gebruikt als controlegroep.

Discussietaken
Alle leerlingen namen deel aan een speciaal 
voor hen ontworpen reeks van vijf discussie-
taken met een instructie aan het begin.

De eerste taak is bedoeld als kennisma-
king. De leden van elke groep ontmoeten 
elkaar in het Engelse taaldorp Chatterdale (zie 
voor andere voorbeelden Koenraad & Visser, 
2008). Ze wisselen persoonlijke informatie 
uit. Vervolgens bespreken ze in koppels spe-
cifieke aspecten van hun cultuur en trekken 
vergelijkingen met de Engelse cultuur. De 
discussies worden begeleid door docenten 
in opleiding die ook in de virtuele wereld 
ingelogd zijn. 

De locatie voor de tweede taak is een kerk 
waar de deelnemers over religieuze en maat-
schappelijke rituelen discussiëren.

In de derde taak ontmoeten de deelnemers 
de burgemeester van Chatterdale. Hij wil een 
vliegveld laten bouwen en vraagt de deelne-
mers om advies. Daarna gaan de deelnemers 
op excursie en zijn getuigen van een misdaad.  

In de vierde taak worden de deelnemers als 
ooggetuigen betrokken bij het onderzoek en 
bespreken ze met de politie de casussen van 
de verschillende verdachten.

In de vijfde taak moeten de leerlingen, nu 
als leden van de jury in de rechtszaak, luis-
teren naar getuigen en aangeklaagden en de 
verdachten vrijspreken of schuldig bevinden.

 
Procedure

Het project is uitgebreid voorbereid. Maanden 
voor de uitvoering van de virtuele sessies zijn 
de organisatie en het ontwikkelproces begon-
nen. Het projectteam, bestaande uit docenten-
opleiders, docenten en docenten in opleiding 
uit Nederland en Finland, heeft elkaar bijna 
wekelijks ontmoet in de 3D virtuele wereld van 
OpenSim om didactische, organisatorische en 
technologische kwesties te bespreken. De ses-
sies zijn in het voorjaar van 2015 uitgevoerd. 
Hiervoor waren alle technische tests gedaan 
en waren de roosters afgestemd.

Voorafgaand aan de sessies hebben alle 
deelnemers een tutorial gevolgd in de virtuele 
wereld, waar ze technische basisvaardigheden 
hebben geleerd: bewegen, spreken, chatten en 
‘teleporteren’. Vervolgens zijn pre-tests afgeno-
men om de discussievaardigheden te kunnen 
meten en hebben leerlingen enquêtes ingevuld. 
Aansluitend hebben de leerlingen eens per week 
gedurende vijf weken de vijf taken uitgevoerd. 
Na afloop zijn post-tests en enquêtes afgeno-
men en een groep leerlingen is geïnterviewd. 

Verzameling van gegevens
Verschillende soorten gegevens zijn verza-
meld en geanalyseerd. 

Ten eerste zijn mondelinge pre- en post-tests 
afgenomen in de virtuele wereld om de moge-
lijke groei in communicatie en discussievaar-
digheden waar te nemen. Hiervoor zijn rubrics 
gebruikt gebaseerd op de ERK-descriptoren 
en eerder onderzoek (Canto, Jauregi & Bergh, 
2013). Aan de rubric is een kolom toegevoegd 
voor het meten van discussievaardigheden 
(Geer, 2002). Alle pre- en post-tests zijn opge-
nomen, gerandomiseerd en door vier onafhan-
kelijke evaluatoren beoordeeld aan de hand van 
de rubric. Om bias te voorkomen in de beoorde-
ling is er voor een gemengde groep evaluatoren 
gekozen: twee Nederlanders en twee Finnen.

Om het effect op de motivatie te bepa-
len zijn pre- en post-enquêtes gebruikt met 
items die ingingen op self-efficacy en anxiety 
in communicatieprocessen in de doeltaal. Er 
is in beide gevallen een 5-punt Likertschaal 
gebruikt. De enquêtes zijn digitaal afgenomen. 

Om te weten te komen wat de ervaringen 
waren van de leerlingen ten opzichte van 
de virtuele omgeving, de taken, de sessies, 
de gesprekspartners en het project in het 
algemeen, zijn post-enquêtes gebruikt. Alle 
interactiesessies zijn opgenomen en geanaly-
seerd op multimodale communicatieproces-
sen (Jones et al., 2015; Norris, 2011). 

Ethische kwesties zijn zorgvuldig over-
wogen: er is toestemming verkregen van de 

DEELNEMERS AAN HET TILA-PROJECT

Groep A Groep B Groep C

3 Nederlandse leerlingen
3 Finse leerlingen

3 Nederlandse leerlingen
3 Finse leerlingen

6 Nederlandse leerlingen

Tabel 1. Samenstelling groepen (A & B: interculturele groepen met Nederlandse en Finse leerlingen. C: alleen Nederlandse 
leerlingen)
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ouders om onderzoek te mogen doen en de 
gegevens zijn anoniem verwerkt.

Resultaten

Hieronder worden de voornaamste resultaten 
van de studie besproken. Eerst behandelen we 
de ontwikkeling van discussievaardigheden van 
de leerlingen, dan de impact op hun motivatie 
en uiteindelijk hun bevindingen met het project.

De ontwikkeling van discussievaardigheden
Zoals we kunnen zien in figuur 1 was er een 
duidelijk verschil in de bekwaamheid van 
de leerlingen in discussies voor en na het 
project. Over het algemeen hadden de Finse 
leerlingen een lager niveau in spreekvaardig-
heid (3,7) dan de Nederlandse leerlingen. Dit 
gold zowel bij de controlegroep (6,4) als bij 
de Nederlanders in de gemengde groepen 
(7,7). Verschillen tussen de pre- en post-tests 
laten bij de drie groepen leerlingen een voor-
uitgang zien van hun discussievaardigheden. 

De groei was groter bij de Finse leerlingen en 
de Nederlandse controlegroep (gemiddelde 
verbetering 0,7) dan bij de Nederlandse leer-
lingen in de gemengde groepen (0,3). 

De impact op de motivatie
De impact op de motivatie is gemeten vol-
gens twee categorieën: self-efficacy en anxiety. 
In beide categorieën is er een duidelijk ver-
schil waarneembaar tussen de Nederlandse 
en Finse leerlingen bij het vergelijken van de 
pre- en post-enquêtes. Bij de Nederlandse 
leerlingen namen anxiety (figuur 2) en self-effi-
cacy (figuur 3) af bij het spreken in het Engels, 
terwijl bij de Finse leerlingen het tegenover-
gestelde werd waargenomen. 

De bevindingen van de leerlingen
We beschrijven de bevindingen van de leerlin-
gen met betrekking tot de virtuele omgeving, 
de taken, de interculturele setting, en het 
project in het algemeen.

Tabel 2 geeft de bevindingen weer van 
de leerlingen met betrekking tot de virtuele 

ITEMS

Finnish Dutch Dutch Control 

Mean SDev Mean SDev Mean SDev

OpenSim is useful as a tool. 3,8 0,4 3,8 0,8 4,0 0,0

OpenSim worked well during the experiment. 3,0 1,1 3,2 1,0 3,2 0,8

The audio worked well during all the sessions: I 
could hear other people well. 2,8 0,8 2,5 1,4 2,6 0,5

I felt comfortable in OpenSim: I could move and 
act the way I wanted. 3,8 0,8 4,7 0,5 4,2 0,4

If you had had the possibility to carry out the tasks 
face-to-face, would you have preferred this option 
to using OpenSim?

1,7 1,8 1,8 0,8 2,8 0,4

Tabel 2. De reactie van leerlingen op het gebruik van virtuele werelden. Gemiddelden (Mean) en Standard Deviaties 
(SDev). 5-punten Likertschaal (1. Helemaal niet mee eens … 5. Helemaal mee eens)

Figuur 2. Waarden van anxiety bij het vergelijken van 
pre- & post-enquêtes. 5-punten Likertschaal (1. Helemaal 
niet mee eens … 5. Helemaal mee eens)

I feel very uneasy whenever I have to speak English

4,0
3,5
3,0
2,5
2,0
1,5
1,0

Pre                                             Post

Finnish           Dutch            Dutch control

I feel very uneasy whenever I make mistakes while 
speaking English

Pre                                            Post
Finnish              Dutch               Dutch control

4,0
3,5
3,0
2,5
2,0
1,5
1,0

I feel very uneasy whenever I do not understand what 
is being said

4,0
3,5
3,0
2,5
2,0
1,5
1,0

Pre                                            Post
Finnish                    Dutch                      Dutch control

Figuur 1. Gemiddelde resultaten van de pre- en post-tests 
van Finse (FN ICC) en Nederlandse (NL ICC) leerlingen 
die intercultureel met elkaar communiceerden & de 
Nederlandse controlegroep (NL control)

9
8
7
6
5
4
3
2
1
0

Pre                                             Post
Finnish             Dutch              Dutch control

8,4

6,7

4,4

7,7

6,4

3,7

Figuur 3. Waarden van self-efficacy bij het vergelijken van pre- & post-enquêtes. 5-punten Likertschaal (1. Helemaal 
niet mee eens … 5. Helemaal mee eens)

I am confident about my English discussion skills

4,0

3,5

3,0

2,5

2,0

1,5

1,0
Pre                                               Post

Finnish                         Dutch                          Dutch control

I am confident about my English speaking skills

4,0

3,5

3,0

2,5

2,0

1,5

1,0
Pre                                              Post

Finnish                       Dutch                        Dutch control
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wereld. Leerlingen waren positief over de vir-
tuele wereld: ze vonden het een nuttige tool, 
die redelijk goed werkte, hoewel het geluid 
niet altijd optimaal was. Leerlingen voelden 
zich op hun gemak in de 3D omgeving. 
Nederlandse leerlingen in de interculturele 
groep hebben hier een opvallend hoge score 
gegeven (gemiddelde 4,7). Ze hebben een 
duidelijk voorkeur voor het uitvoeren van de 
discussietaken in de virtuele wereld in plaats 
van face-to-face.

 Uit tabel 3 blijkt dat de leerlingen de dis-
cussietaken in het algemeen leuk vonden. De 
taken werden beschouwd als nuttig voor het 
leren van de taal en voor de ontwikkeling van 
discussievaardigheden. De Nederlandse leer-
lingen vonden vooral de laatste twee taken 
leuk (de casus met de moord), terwijl de Finse 
leerlingen de voorkeur gaven aan de eerste 
twee taken waarbij ze meer persoonlijke en 
culturele informatie met elkaar hebben uit-
gewisseld. Daarnaast vonden de Finse stu-

denten de discussietaken veeleisender dan de 
taken die ze normaal gesproken uitvoeren in 
lessen die niet zeer communicatief van aard 
zijn. Ook de Nederlandse controlegroep die 
de discussietaken met klasgenoten uitvoerde, 
heeft genoten van de discussietaken in de 
virtuele omgeving.

Tabel 4 geeft de meningen van de leerlin-
gen weer over de interculturele meerwaarde 
van het project. Zowel de Nederlandse als de 
Finse leerlingen geven aan dat ze wat geleerd 
hebben van de andere cultuur. Ze vonden het 
interessant om te communiceren met leerlin-
gen met een andere culturele achtergrond, 
hoewel het verschil onderling vrij groot was, 
vooral bij de Nederlandse groep (zichtbaar in 
de vrij hoge standaarddeviatie in tabel 4). 

Uit tabel 5 blijkt dat de leerlingen graag 
zouden willen blijven deelnemen aan dit soort 
projecten en het andere leerlingen zouden 
aanbevelen. De waarden zijn duidelijk hoger 
bij de Nederlandse leerlingen dan bij de Finse.

Discussie en conclusies

De leerlingen hebben hun discussievaardig-
heden verbeterd en ze hebben plezier beleefd 
aan de ervaring van het voeren van discus-
sies in een driedimensionale, virtuele wereld. 
Zelfs de controlegroep, die niet de mogelijk-
heid kreeg om te communiceren met buiten-

landse leerlingen, was erg positief over de 
ervaring. Deze groep gaf wel aan dat ze in de 
toekomst liever met peers uit het buitenland 
de discussietaken zou willen uitvoeren. Ze 
vinden het namelijk interessant om leerlin-
gen uit een andere cultuur te leren kennen en 
gemeenschappelijk projecten uit te voeren.

Opvallend bij de resultaten is het verschil 
tussen de Nederlandse en de Finse leerlin-
gen. De Nederlandse leerlingen waren veel 
positiever over de ervaringen in het algemeen; 
dit geldt ook voor de impact op hun moti-
vatie. De self-efficacy over de communicatie-
vaardigheden in de doeltaal nam toe bij de 
Nederlandse leerlingen, terwijl bij de Finse 
leerlingen juist het tegenovergestelde proces 
geconstateerd werd. Hetzelfde geldt voor de 
anxiety om te communiceren in de doeltaal. 
Bij de Nederlandse scholieren nam de anxiety 
af, terwijl bij de Finse leerlingen deze juist 
toenam. Dit zou kunnen komen door het 
verschil in gespreksvaardigheidsniveau en het 
leeftijdsverschil tussen de Nederlandse en de 
Finse leerlingen. Het verschil in taalvaardig-
heid was waarneembaar bij pre- en post-tests. 
De Finse leerlingen waren iets jonger dan de 
Nederlandse partners en in combinatie met 
hun wat lagere taalniveau heeft dit hun onze-
kerheid waarschijnlijk versterkt. Tijdens de 
discussietaken waren de Nederlandse leerlin-
gen ook veel actiever en meer betrokken dan 
de Finse leerlingen. 

Kristi Jauregi   Interculturele discussies in een 3D virtuele wereld

ITEMS
Finnish Dutch Dutch Control

Mean SDev Mean SDev Mean SDev

I enjoyed participating in the following tasks:

task 1 – Campsite 3,8 0,4 3,3 1,5 3,4 0,9

task 2 – Church 3,8 0,4 2,7 1,2 3,8 0,4

task 3 – Airport/Vacation 3,7 0,5 3,3 0,8 2,6 0,9

task 4 – Police station 3,3 0,5 4,2 0,4 4,0 0,7

task 5 – Courthouse 3,2 1,2 4,0 0,9 4,6 0,5

The tasks were harder than assignments in my 
English class 4,0 1,1 2,0 0,6 2,0 1,0

Tabel 3. De mening van de leerlingen over de taken. Gemiddelden (Mean) en Standard Deviaties (SDev). 5-punten 
Likertschaal (1. Helemaal niet mee eens … 5. Helemaal mee eens)

ITEMS
Finnish Dutch

Mean SDev Mean SDev

I knew a lot about Finnish/Dutch culture before starting the course 2,5 0,8 1,7 1,2

I know much more about Finnish/Dutch culture now that I finished 
the course 3,8 0,4 3,0 1,3

It was interesting for me to communicate with the Finnish/Dutch 
pupils 3,3 0,8 3,7 1,5

Tabel 4. Interculturele meerwaarde. Gemiddelden (Mean) en Standard Deviaties (SDev). 5-punten Likertschaal (1. 
Helemaal niet mee een … 5. Helemaal mee eens)

ITEMS
Finnish Dutch Dutch (C)

Mean SDev Mean SDev Mean SDev

How do you value the project?

I would like to participate in a similar       
project again in the future 3,2 1,0 4,0 0,0 4,6 0,5

I would recommend other pupils to          
participate in a similar project 3,2 1,0 4,0 0,0 4,8 0,4

Tabel 5. Totale evaluatie van het project. Gemiddelden (Mean) en Standard Deviaties (SDev). 5-punten Likertschaal (1. 
Helemaal niet mee eens … 5. Helemaal mee eens)
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Opvallend is ook om te merken dat de 
Nederlandse leerlingen juist de complexere 
discussietaken leuker vonden dan de meer 
informatie-uitwisseling gerelateerde taken 
aan het begin van het project. Bij de Finse 
leerlingen werd precies het tegenovergestelde 
geconstateerd: ze vonden de eerste taken 
waar ze informatie over zichzelf en cultu-
rele aspecten hebben uitgewisseld, leuker 
dan de latere discussietaken. De oorzaak voor 
deze discrepantie zou in het verschillende 
gespreksvaardigheidsniveau van Nederlandse 
en Finse leerlingen kunnen liggen. 

Interculturele aspecten hebben waarschijn-
lijk ook een rol gespeeld in de interacties. 
Onderzoek naar interactiestijlen bij Finnen 
en sprekers van andere culturen heeft laten 
zien dat Finnen minder spraakzaam zijn en 
meer stiltes laten vallen in hun discourse dan 
sprekers met een andere culturele achtergrond 
(Hill, 1992; Lehtonen & Sajavaara, 1985). Stilte 
wordt ook maatschappelijk meer gewaardeerd 
in Finland. Het contrast met de spraakzame 
Nederlandse leerlingen heeft mogelijkerwijs 
het ongemak vergroot bij de Finse leerlingen.

Aan deze pilot studie heeft een klein aantal 
deelnemers meegedaan. De resultaten moe-
ten dan ook voorzichtig worden geïnterpre-
teerd. Maar op basis van de resultaten van 
deze studie kunnen we zeggen dat intercultu-
rele uitwisselingen met gebruik van 3D werel-
den een toegevoegde waarde kunnen hebben 
in het leerproces van een vreemde taal. 

Op grond van de hier geschetste ervarin-
gen adviseren we docenten die online inter-
culturele projecten zouden willen gebruiken 
in hun onderwijs, om leerlingen aan elkaar 
te koppelen met een vergelijkbaar taalniveau, 
om zo de zelfverzekerdheid van de leerlingen 
te vergroten en hun onzekerheid en angst te 
vermijden. Docenten zouden ook het proces 
goed moeten coachen om ervoor te zorgen 
dat leerlingen goed leren reflecteren en goed 
met otherness en diversiteit in interactiestijlen 
leren omgaan. (3) 

Noten
1. �TILA: Telecollaboration for Intercultural 

Language Acquisition, project gefinancierd 
door de Europese Commissie. www.tila-
project.eu

2. �Dit artikel is een aangepaste versie van 
Jauregi (2015b).

3. �We bedanken de directe collega’s die aan 
het project hebben meegewerkt: P. Bastian, 
D. Reinhardt, Y. Langbroek, L. Kuure, T. 
Kovisto, de leerlingen van de deelnemende 
scholen, en het TILA-project. 
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