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Vooraf

Digitalisering en technologie in brede zin hebben in toenemende
mate een impact op (bijna) alle sectoren van onze samenleving
en zeker ook op het onderwijs. Het is onze ambitie om ons
onderwijs op een verantwoorde manier te verrijken met nieuwe
technologieén om het best mogelijke onderwijs te ontwikkelen.

kennis en middelen in en voor het
onderwijs gaat het hierbij natuurlijk
ook om de professionele ontwikke-
ling van onze medewerkers en in

Het programma Smart Education
van de Faculteit Onderwijs en
Opvoeding is gericht op de ontwik-
keling, toepassing en verspreiding
van kennis en expertise over de
effectieve inzet van ICT en kunstma-
tige intelligentie in het onderwijs.

het kader van samen opleiden over
co-creatie van kennis met onze
werkvelden.

Naast het ontwikkelen van nieuwe

Het programma Smart Education is een
klein jaar geleden van start gegaan. Met
gepaste trots presenteren wij hier onze
visie op Smart Education en geven we
een overzicht van de projecten in het
afgelopen jaar. Uit dit overzicht blijkt
dat ICT en kunstmatige intelligentie op
uiteenlopende manieren slim ingezet
kunnen worden om verschillende
(onderwijskundige) doelen te berei-
ken. Dat er in het eerste jaar al zoveel
verschillende projecten in de faculteit
gestart en uitgevoerd zijn, geeft aan
dat Smart Education belangrijk wordt
gevonden.

Het is onze ambitie om ons

onderwijs op een verantwoorde

manier te verrijken met

nieuwe technologieén om het

best mogelijke onderwijs te
ontwikkelen.

Alle projecten hebben inmiddels geleid
tot bruikbare resultaten in de vorm van
toepassingen voor studenten en docen-
ten. We verwachten dat flankerend
onderzoek naar de effectiviteit daarnaast
gaat leiden tot verbeteringen van de
toepassingen in het onderwijs en naar
nieuwe en vervolgprojecten.

Dank aan het kernteam Smart Education
en alle betrokken docenten, onderzoe-
kers, studenten en (externe) partners
voor hun bijdrage aan dit programma. Ik
kijk uit naar de verdere impact van Smart
Education op onze faculteit, de Hoge-
school van Amsterdam en onze partners.

Ramon Puras
Decaan Faculteit Onderwijs en Opvoeding
Hogeschool van Amsterdam



Wat is Smart Education?

Een programma van de Faculteit Onderwijs en
Opvoeding dat zich richt op het ontwikkelen en
verspreiden van kennis en expertise over de effectieve
inzet van de mogelijkheden van ICT in het onderwijs.

Technologische ontwikkelingen, met name rond kunstmatige
intelligentie, zorgen voor allerlei nieuwe mogelijkheden om het
onderwijs te verbeteren. Sommige van deze mogelijkheden worden
al langer onderkend als grote beloften van slimme technologie in het

onderwijs.

Slimme ondersteuning van
leerbehoeften

Door de effectieve inzet van digitale
leeromgevingen met een rijk aanbod van
digitale leermiddelen kunnen persoonlijke
leerbehoeften beter worden ondersteund.
Denk bijvoorbeeld aan leren onafhankelijk
van plaats en tijd, met meer eigenaar-
schap en regie op het eigen leerproces, of
aan adaptief toetsen.

Nieuwe vormen van
interactie

Door nieuwe interactiemogelijkheden,
zoals virtual en augmented reality,

mobiele technologie, interactieve kennis-
representaties en animaties en natuurlijke

taalinterfaces kan worden gewerkt met
leermaterialen op manieren die voorheen
niet mogelijk of te kostbaar waren. Door
de interactie met een leerling in detail te
analyseren, kan een systeem inspelen op
individuele leerbehoeften, met de voor-
delen van één-op-één-instructie, waar in
klassikale situaties onvoldoende ruimte en
tijd voor is (intelligent tutoring systems).

Leren met en van elkaar

Door ook verschillende vormen van
communicatie en interactie in te bouwen
kan een digitale leeromgeving dienen
ter ondersteuning van effectieve leerge-
meenschappen, waarin deelnemers in
samenwerking met en van elkaar leren
(collaborative learning).

Integrale inzichten

Door data te analyseren kunnen docen-
ten meer inzicht krijgen in wat en hoe
leerlingen leren en waar ze nog hulp bij
kunnen gebruiken; daarnaast kunnen
hieruit lessen geleerd worden over onder
meer de effectiviteit van leermaterialen
en de inrichting van het leerproces
(learning analytics).

Evidence-based aanpak

Succesvolle toepassing van ICT (inclusief
kunstmatige intelligentie) in het onderwijs
vereist een evidence-informed aanpak,
gebaseerd op een goed begrip van de
relevante didactiek en techniek, en hoe
deze op elkaar ingrijpen. Het program-
ma Smart Education bouwt verder aan
kennis en expertise op dit gebied, door
te leren van eigen projecten en van het
onderzoek en de onderwijspraktijk om
ons heen.

Anders Bouwer

a.j.bouwer@hva.nl
Kwartiermaker Smart Education

Bert Bredeweg
b.bredeweg@hva.nl

Projectleider Smart Education
Lector Didactiek van de Betavakken




Onze visie voor
Smart Education

Met Smart Education wil
de faculteit verder bouwen
aan expertise, ervaring en
professionele ontwikkeling
op het gebied van leren en
onderwijzen met ICT, en deze
kennis delen met het werkveld
in Amsterdam en omgeving.

.é
Onderzoek

& innovatie
van EdTech

De Faculteit Onderwijs en Opvoeding
(FOO) van de Hogeschool van
Amsterdam (HvA) beoogt met Smart
Education een centrum te realiseren
waarbinnen onderwijsinnovatie met
ICT, in het bijzonder Kunstmatige
Intelligentie, wordt ontwikkeld,
onderzocht en toegepast.

Het programma draagt bij aan Het programma ambieert
het opleiden van digitaal-be- dat de faculteit een actieve,
kwame docenten met actuele leidende bijdrage krijgtin

kennis van digitale didactiek
en onderwijsinnovaties met
ICT.

Expertise in

de ontwikkeling en inbed-
ding van onderscheidende,
evidence-informed, digitale
onderwijsgereedschappen
(EdTech) voor het werkveld

en het eigen hoger onderwijs.

onderwijsinnovatie

Smart

Education

Opleiden van
digitaal-bekwame
docenten

Expertise in
onderwijsinnovatie met ICT
Ambitie: FOO wordt door het werkveld in metropool-
regio Amsterdam beschouwd als dé kennispartner voor

onderwijsinnovatie met ICT en door hen benaderd bij
vraagstukken rond professionele ontwikkeling.

Onderzoek & innovatie
van EdTech

Onderzoek naar onderwijsinnovatie

met ICT, in het bijzonder Kunstmatige
Intelligentie, die enerzijds het leren voor
de lerende effectiever maakt en anderzijds
de belasting voor de docent vermindert,
waarbij zo veel mogelijk wordt uitgegaan
van vraagstukken rond Urban Education
en vakdidactische thema's.

Ontwikkelen van (didactische)
onderwijsinnovaties

Waarbij het gebruik van ICT essentieel
is en een meerwaarde introduceert.

Nieuwe EdTech ontwikkelen

Software ontwikkelen, onderzoeken
en toepassen en het gebruik van
potentieel waardevolle software van
externe partijen evalueren.

Smart
Education

Opleiden van digitaal-
bekwame docenten

Opleidingen van FOO leveren aan het
werkveld docenten die zich onderschei-
den met hun kennis en vaardigheden
van digitale didactiek en middelen
(EdTech) alsmede onderwijsinnovatie
met ICT.

Onderwijsprogramma
Activiteiten en projecten voor

de professionele ontwikkeling en
digitaal-bekwaam opleiden. Elke
opleiding heeftin het curriculum
een leerlijn digitale geletterdheid
waarbij studenten kennis maken met
actuele inzichten en technieken met
betrekking tot leren en lesgeven met
ICT.




Augmented,
virtual &

. . Hoe pakken we dit aan?
mixed reality

We werken vraaggestuurd, aansluitend
bij behoeften in het werkveld.

We ontwikkelen stapsgewijs, zowel
voor onderzoek als onderwijs, van

Educational klein naar groot, met eerst een beperkt
Peer games & aantal projecten en initiatieven, en
feedback 4 gamiﬁcation van daaruit kennis verspreiden en
e opschalen.

We willen onze missie over een peri-
ode van 5 jaar over de volle breedte
realiseren en hanteren daarbij een
onderzoeksopzet met kwaliteitseisen,
resulterend in publicaties.

.

Technieken in

Smart Education Samenwerking

o ©o o
° — Om onze doelen te realiseren werken we
samen met partners. Binnen de Hogeschool
g U van Amsterdam betreft dat natuurlijk het team
o0 ICTO-FOO en het recent opgerichte Expertise
o o Centrum Applied Al. Op landelijk niveau zijn
______ - ~ ~ dat o0.a. de SiA Sprong Educatief netwerken

3 STEM en iXpact, en de zone EdTech van het

SURF versnellingsplan.

Learning analytics & Interactive Onderwijsinnovatie lab
machine learning knowledge Fysieke ruimte, middelen, werkvormen
] representations en procedures ter ondersteuning van

de FOO onderzoek-leergemeenschap
Smart Education bij het ontwikkelen,

binnenhalen, evalueren en testen van
EdTech.
Intelligent interaction

(tutoring dialogue &
argumentation)




Computational
Thinking

Samen met scholen
professionaliseringsactiviteiten
ontwikkelen rond Computational
Thinking voor de schoolpraktijk
en lerarenopleiding.

_________________

___________

Professionele ontwikkeling

In dit project worden samen met
scholen professionaliserings-
activiteiten ontwikkeld rond
Computational Thinking die inzetbaar
zijn bij de schoolpraktijk en de lera-
renopleiding. Daarnaast wordt deze
aanpak onderzocht en verder ontwik-
keld door het als ontwerponderzoek op
te zetten.

HvA context
Aspecten van Computational Thinking
worden al toegepast in diverse opleidingen
en disciplines, in het bijzonder bij het vak
Dynamische Systemen. In dit project wordt
daarnaast met name gestreefd naar een
brede leerlijn voor de schoolpraktijk en de
lerarenopleidingen.

Het project sluit aan op een professi-
onaliseringstraject van docenten van
de Faculteit Onderwijs en Opvoeding
waarbij materiaal voor Computational
Thinking wordt ontwikkeld. Bij het pro-
fessionaliseringstraject wordt gebruik
gemaakt van de ontwerpprincipes uit
dit traject.

Onderzoeksvragen

» Wat zijn ontwerpprincipes voor
de ontwikkeling van professi-
onaliserings-activiteiten m.b.t.
Computational Thinking die
aansluiten bij de behoeften van
leraren (en lerarenopleiders) in de
Amsterdamse regio?

» Hoe dragen volgens de
ontwerpprincipes ontwikkelde pro-
fessionaliserings- activiteiten bij
aan de computationele kennis van
de leraren (en lerarenopleiders)

Resultaten

P Ontwikkeling (bruikbaar lesma-

teriaal) onderwijs en onderzoek
(evidence-based) op het gebied
van digitale didactiek.

P Professionele ontwikkeling op het

gebied van ICT-bekwaambheid.

Deelnemers

Sharon Calor

Laura Kubbe

Sonia Abrantes Garcez Palha
Bert Bredeweg

Dorrith Pennink

Anders Bouwer

Sander Claassen

Loek Spitz

Activiteiten

Overleg over uitgangspunten,
evenementen en ontwikkeling
werkplan.

Inspiratiesymposium over
Computational Thinking,
25 november 2019.

Hands-on Workshop over
Computational Thinking,
9 december 2019.

Professionele ontwikkeling
van leraren m.b.t tot leren
met ICT en in het bijzonder
(ontwerpprincipes) voor
Computational Thinking.

Ontwikkeling materialen voor
scholen en lerarenopleiding
voor professionalisering van
leraren.

Leerlingen- en
studentenactiviteiten m.b.t.
Computational Thinking.

Contactpersoon

Sharon Calor
s.m.calor@hva.nl
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Universiteit, SLO en 5 scholen).
\
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Inspiratiesymposium
Computational Thinking

Op maandag 25 november 2019 vond op de HVA het inspiratiesymposium
over Computational Thinking plaats.

Het doel van dit symposium was om opleiders bij de Faculteit Onderwijs

en Opvoeding (FOO) alsook geinteresseerden van buiten de faculteit te
informeren en inspireren over het onderwerp Computational Thinking.
Sprekers met verschillende achtergronden hielden elk een korte voordracht
over het wat en het hoe van Computational Thinking.

Onderdeel van Digitale
geletterdheid

Joke Voogt, emeritus hoogleraar ICT en
Curriculum (Universiteit van Amsterdam),
en als extern adviseur betrokken bij het
ontwikkelteam digitale geletterdheid
(Curriculum.nu) en het project The Future
of Education and Skills (OESO), gaf in
haar presentatie aan hoe Computational
Thinking gedefinieerd kan worden, en
gezien kan worden als onderdeel van
Digitale geletterdheid, naast Informa-
tievaardigheden, Mediawijsheid en
ICT-basisvaardigheden.

Robots in primair onderwijs

De presentatie van Hylke Faber richtte
zich op Computational Thinking in het
curriculum van de PABO. Hylke bena-
drukte o.a. het belang van abstractie,
systeemdenken en denken als een
programmeur, en beschreef kort zijn

primair onderwijs.

Urban Analytics

Nanda Piersma beschreef het
aan Computational Thinking
gerelateerde thema van

haar HvA-lectoraat Urban

Wiskundig denken

Paul Drijvers en Sylvia van Borkulo
(Universiteit Utrecht) legden in hun
lezing het verband tussen Computa-
tional Thinking en wiskundig denken,
en beschreven hun 3-jarig NRO-on-
erzoeksproject (samen met Radboud

Analytics, en onderwijs in
de vorm van de zgn. Data
Studio, waarin studenten
samen met onderzoekers
en professionals werken aan
stedelijke problemen.

onderzoek naar leren met robots in het

Toepassing in het basisonderwijs

Eelco Dijkstra, codrdinator vaksteunpunt
Informatica, gaf inzicht in het toepassen
van Computational Thinking in het basis-
onderwijs, 0.a. over het gebruik van rijke
activiteiten, integratie in andere vakken
en aandacht voor houding en gedrag.

Belang van domeinspecifieke kennis
Aad Monquil (vakdidacticus wiskunde,

VU) en Jacco Gnodde (vakdidacticus

informatica, ULO, VU) gingen in op het

leren van algemene vaardigheden en
betoogden dat dit eigenlijk niet kan
zonder domeinspecifieke kennis.

How to Teach Programming?

Modelleren

Natasa Grgurina (Universiteit Groningen)
benadrukte de relatie tussen vaardig-
heid in modelleren en Computational
Thinking. Haar onderzoek richt zich op
het ontwikkelen van een leerlijn voor
Computational Thinking in het primair
(PO) en voortgezet onderwijs (VO).

Informatica

Derk Pik (vakdidacticus
informatica, ILO, UvA)
legde de verbinding met
wiskundig denken zoals
structureren, ordenen,
abstraheren en problee-
moplossen, en benadrukte
dat ook tools het denken bij
mensen beinvloeden.

Felienne Hermans (Advanced Computer Science, Universiteit van
Leiden) ging in op de vraag "How to Teach Programming (and
Other Things)". Felienne beargumenteerde dat leren niet per se
leuk hoeft te zijn om effectief te zijn, met onderzoeksresultaten en
analogieén met o.a. schrijven en taalonderwijs.

Workshop Computational Thinking

Voor geinteresseerden werd er op maandag 9 december een work-
shop gegeven waar hands-on ervaring kon worden opgedaan met
een aantal Computational Thinking concepten en tools, in het bijzon-
der de Micro:Bit (verzorgd door Dorrith Pennink), en toegankelijke
programmeerbare robots (verzorgd door Bas Pijls van HBO-ICT en

een team van zijn studenten).
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Amsterdamse <

Leer-Kracht-Lijn

Het ontwikkelen van een nieuw digitaal
instrument waarmee studenten hun eigen
ontwikkeling als leerkracht online kunnen
bijhouden.

__________________

___________

Competentiematrix

De Pabo HvA en UPVA leiden studenten
op tot lesgeven in de grootstedelijke
context. Studenten gebruiken de
(papieren) competentiematrix om te
reflecteren op hun eigen ontwikkeling
als leerkracht en om met docenten op
de opleiding en schoolopleiders in het
werkveld in gesprek te gaan over deze
ontwikkeling.

Het ministerie van Onderwijs, Cultuur
en Wetenschap heeftin 2017 de
bekwaamheidseisen voor leraren in

het PO, VO en MBO gewijzigd. De
Pabo HvA en UPVA hebben deze
bekwaamheidseisen samen met de
opleidingsscholen in het werkveld ver-
werkt in een nieuw digitaal instrument:
de Amsterdamse Leer-Kracht-Lijn. Met
deze applicatie kunnen studenten hun
eigen ontwikkeling online bijhouden en
zodoende een goed begrip en over-
zicht hebben van de drie dimensies,
categorieén, subcategorieén, en de
bijoehorende niveaus.

Onderzoeksvraag

» Hoe kunnen de bekwaamheidsei-
sen voor leraren worden verwerkt
in een online interactieve appli-
catie waarmee studenten hun
eigen ontwikkeling digitaal kunnen
bijhouden ter ondersteuning van
begrip, reflectie en communicatie?

Resultaat

» Online applicatie voor de
Amsterdamse Leer-Kracht-Lijn
alkl.nl

Impact & Toekomst

Activiteiten

Inventariseren van functionele
en andere eisen en wensen
voor het bijhouden van de
nieuwe bekwaamheden van
leerkrachten in opleiding.

Iteratief software-ontwerp en
ontwikkeling.

Beta-test prototype met
studenten en reflectie.

Afronding en realisatie van
webhosting.

In 2020 zal een eerste groep studenten gebruik maken van de applicatie.
Afhankelijk van de resultaten zal de applicatie mogelijk worden aangepast,
en/of de doelgroep mogelijk worden uitgebreid tot alle jaren 1 t/m 4. Mogelijk
is de aanpak ook relevant voor toepassing bij andere vormen van rubrics in het

onderwijs.

Deelnemers

Mieke Roos
Anneke van der Linde

Bert Bredeweg

Partner

Evelyne van Oers

evevon.github.io

Contactpersoon
Mieke Roos

m.roos2@uva.nl

Docent Pabo HvA (FOO) en Universitaire Pabo van Amsterdam (UPVA)

Stage- en leerkrachtvaardighedencodrdinator Pabo HvA en UPVA

15



Taalvaardigheid

Met Computer-Assisted Language
Learning kunnen studenten Engels
plaats- en tijdonafhankelijk oefenen
voor de taalvaardigheidstoetsen.

_________________

___________

Language learning

GlobalExam wordt toegepast in de
lerarenopleiding Engels als Com-
puter-Assisted Language Learning
(CALL) pakket waarmee eerste- en
tweedejaarsstudenten Engels plaats- en
tijdonafhankelijk kunnen oefenen voor
de toetsen taalvaardigheid, die voor-
bereiden op de verplichte Cambridge

16

HvA context
Lerarenopleiding Engels, o.a. de vakken
English Language Skills, Argumentative
Speaking en Writing Research Writing.

toetsen in jaar 4. Dat gebeurt in eerste

instantie in de colleges van jaar 1

English Language Skills en Argumen-
tative Speaking and Writing en jaar 2

Research Writing, en, afhankelijk van

de resultaten, later wellicht ook in jaar

3end.

Onderzoeksvraag

Hoe en in welke mate kan het
gebruik van een applicatie als
GlobalExam studenten ondersteu-
nen in hun taalontwikkeling ter
voorbereiding op voor de oplei-
ding verplichte taaltoetsen?

Resultaat

Mogelijkheid voor studenten om
zelfstandig plaats- en tijdonaf-
hankelijk te oefenen voor toetsen
taalvaardigheid.

Inzicht in ervaringen van studenten
met GlobalExam en de effectiviteit
van oefening met GlobalExam op
hun studiesucces.

Deelnemers

Beth Bedinotti
Beatrix Gilbert
Gizem Koc

Sonia Martinez
Kristin Webb
Michelle Willems
Froukje Winkelhorst

Partner
Global Exam

www.global-exam.com

/7B

7

Activiteiten

Taalonderwijs flexibiliseren en
personaliseren.

Effectstudie naar studiesucces,
met name in de propedeuse.

Professionele ontwikkeling van
docenten op het gebied van
Computer-Assisted Language
Learning (CALL).

Onderzoek naar
dwarsverbanden met andere
instrumenten (bv. SKC toetsen)
en met meta-cognitie (bv.
self-efficacy).

Impact & Toekomst

De wens is om uiteindelijk de
summatieve eindtoetsen te
kunnen vervangen door vormen
van formatief toetsen.

Contactpersoon
Beth Bedinotti
b.a.bedinotti@hva.nl

Teacher of English, Academic Writing and Intercultural

Communication
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Realisatie van betere toegankelijkheid van
de lerarenopleiding Gezondheidszorg en

Welzijn d.m.v. slimme inzet van ICT
en blended learning.

_______________

___________

Belang van flexibiliteit

Eris een dagelijkse nood om verschil-
lende aspecten van de studie flexibel
aan te bieden voor studenten die niet
op standaardwijze studeren, zoals
deeltijdstudenten. De uitdaging is om
juist voor vakken die meer praktisch
van aard zijn (denk aan ‘koken’ en
vormen van learning by teaching) te

HvVA context

Lerarenopleiding Gezondheidszorg en
Welzijn met daarbinnen het vak Toegepaste
Voeding (voltijd en deeltijd) en Beroeps-
opdracht 5.

komen tot meer flexibiliteit door slim
gebruik te maken van ICT en blended
learning. Flexibiliteit is ook gewenst
vanwege grote diversiteit aan voor-
kennis en leerbehoeften binnen de
studentenpopulatie.

Resultaten

» Verbetering in het gebruik van
ICT en blended learning met als
gevolg een toename in toegan-
kelijkheid voor studenten en een

meer efficiénte inzet van docenten.

P Inzichten die ook kunnen worden
toegepast bij het flexibel opzetten
van andere vakken waarbij prak-
tijkvaardigheden een rol spelen.

P Evaluatiereport van docenten over
opgedane inzichten ten aanzien
van studieresultaten, tevreden-
heid, ervaringen met opzet,
organisatie, ontwerp, en uitvoering
van de nieuwe cursusopzet.

Impact & Toekomst

Activiteiten

Knelpunten bepalen

ten aanzien van
toegankelijkheid, capaciteit,
roosters en leerroute, met
speciale aandacht voor
praktijkvaardigheden.

Praktijkgericht
ontwerponderzoek naar hoe
ICT en blended learning
optimaal ingezet kunnen
worden ten einde flexibiliteit te
realiseren.

Evaluatiestudies naar de
effecten voor studenten

(o.a. studieresultaten en
tevredenheid) en rapportage
van docenten over opgedane
inzichten.

Good practices die binnen het team van de lerarenopleiding Gezondheidszorg en

Welzijn makkelijk overgenomen kunnen worden door collega’s. Gelijkaardige werk-
vormen in andere vakken bevorderen de herkenbaarheid en dus toegankelijkheid

evenals de doorstroming voor studenten.

Deelnemers

Annemiek van Lith
Eveline Huijghe
Anders Bouwer
Jan-Willem Doornenbal
Pieter de Wit
Bert Bredeweg

Contactpersonen
Annemiek van Lith
a.van.lith@hva.nl

Eveline Huijghe
e.c.huijghe@hva.nl
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Wiskundig inzicht

Onderzoeken van de geschiktheid en
impact van inzichtvragen aangeboden

middels interactieve software op
studiesucces (aantal geslaagden en
hogere cijfers).

Inzichtvragen

In dit project wordt onderzocht welk
type inzichtvragen effectief zijn voor
online oefenen bij wiskunde teneinde
het studiesucces te verhogen. De
betrokken docenten ontwikkelen zelf
dit soort vragen. De vragen zijn zodanig
dat deze herhaaldelijk gesteld kunnen
worden met Grasple en studenten naar

HvVA context

Grasple wordt toegepast bij de volgen-
de vakken van de lerarenopleidingen
Wiskunde:

» Dynamische Modellen, BA (Charlie ter
Horst)

» Wiskundige technieken, BA (Koen
Peters)

» Dynamische Systemen, MA (Bart van de
Rotten & Laura Kubbe)

behoefte kunnen oefenen met dezelfde
soort vragen, maar met wisselende
inhoud. Daarnaast willen we achter-
halen welke problemen studenten
eventueel ondervinden bij het gebruik
van Grasple, zodat de softwaremakers
op basis hiervan verbeteringen kunnen
doorvoeren.

Resultaten

Herbruikbare voorbeelden van
verschillende typen inzichtvragen
bij wiskunde. Per vak: 7 verschillen-
de soorten vragen.

Vragen zijn zo geformuleerd dat
bij herhaling ze van hetzelfde soort
zijn, maar automatisch andere
inhoud hebben. Studenten kunnen
zodoende veel oefenen.

Inzicht in de effectiviteit van
inzichtvragen op studiesucces:
welke typen vragen zijn het meest
effectief?

Inzicht in problemen met Grasple
en suggesties voor toekomstige
aanpassingen.

Professionele ontwikkeling rond
Smart Education (leren met ICT).

Grasple

@ EXERCISE

23] Qececocccoe. 014

Activiteiten

Docenten ontwerpen vragen
voor gebruik in Grasple.

Studenten oefenen diverse
wiskundige technieken en
vaardigheden met vragen in
Grasple.

Docenten kunnen zien met
welke typen vragen studenten
moeite hebben.

LESSEN MONITOR TOETSEN HELP - a

SKiP

Plot (met Geogebra) het lijnelementenveld behorende bij onderstaande

differentiaalvergelijking en bepaal het gedrag van y als t — oo.

| v/'=-a-2

Deelnemers

Charlie ter Horst

Alle oplossingen wijken van y = % af.

. 1
Alle oplossingen naderen y = 3 l

Laura Kubbe

Alle oplossingen wijken van y = + é af.

|
|

Alle oplossingen naderen y = + % ]

Koen Peters
Bart van de Rotten

Partner
Grasple
www.grasple.com

Contactpersoon
Charlie ter Horst
c.j.ter.horst@hva.nl
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Conceptueel
modelleren

R

Invulling geven aan conceptueel
modelleren als didactische methode
met nieuwe applicaties die werken

met interactieve diagrammen

gebaseerd op geautomatiseerde

kennisrepresentaties

_________________

___________

gen mogelijk maakt.
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HvVA context

P Lectoraat Didactiek van de Bétavakken

» FOO tweedegraads lerarenopleidingen

Kennisrepresentaties: van theorie naar de praktijk

De theoretische ontwikkeling op het
gebied van Kunstmatige Intelligentie
heeft 0.a. geresulteerd in een verza-
meling representatie-primitieven die
verschillende oorzaak-effect relaties
tussen grootheden kunnen vastleggen.
Deze relaties zijn zo gedefinieerd dat
ze enerzijds conceptuele begrippen
vertegenwoordigen die nauw aanslui-
ten bij menselijk redeneren, terwijl ze
anderzijds gebaseerd zijn op formele
logica die geautomatiseerde afleidin-

Er zijn ondertussen nieuwe applicaties
ontwikkeld die werken met interactie-
ve diagrammen gebaseerd op deze
geautomatiseerde kennisrepresentaties
(bijvoorbeeld www.dynalearn.nl). Deze
tools ondersteunen modelvorming
middels conceptueel modelleren.
Echter, de didactische ontwerpruimte
voor leeractiviteiten die gebruikmaken
van deze methode is vrij groot en
nauwelijks ontgonnen. De centrale
onderzoeksvraag richt zich daarom

op het aanpakken van deze uitdaging
en invulling geven aan conceptueel
modelleren als didactische methode.

Onderzoeksvragen

Hoe kan conceptueel model-
leren effectief worden ingezet
als methode om bij studenten
vaardigheid in systeemdenken te
ontwikkelen?

Hoe kunnen studenten hierbij op
eigen niveau werken en worden
ondersteund, terwijl het takenpak-
ket van docenten wordt ontlast?

Resultaten

Instructiemateriaal voor docenten
om conceptueel modelleren toe

te passen op basis van bestaande
opdrachten en om zelf nieuwe
opdrachten te kunnen ontwikkelen.

Lesmateriaal voor gebruik tijdens
lessen. In de context van verschillen-
de vakken maar op een vergelijkbaar
niveau. Mogelijk met overkoe-
pelende systeempatronen rond
systeemdenken.

Deelnemers

Adwin Bosschaart
Bert Bredeweg
Bart van Dalen

Marco Kragten

Oktober 2019 - Mei 2020

I

/

/

Activiteiten

Coachen van opleiders in
conceptueel modelleren.

Ontwikkelen van nieuw
lesmateriaal door opleiders op
basis van de instructie. Tijdens
dit proces wordt de ontvangen
instructie geanalyseerd en waar
nodig verbeterd in overleg met
de opleiders.

Evaluatie van het ontwikkelde
lesmateriaal door opleiders
tijdens lessen met studenten.

Beschikbaar stellen van
instructiemateriaal en
lesmateriaal voor algemeen
gebruik het werkveld.

Schrijven van een publicatie
over het gebruik van
conceptueel modelleren als
didactische methode.

Toekomst

Het inzetten van conceptueel
modelleren als didactische metho-
de voor leren systeemdenken
binnen het voortgezet onderwijs
wordt nader onderzocht in het
recent gehonoreerde SIA Raak-Pro
project Kritisch denken met interac-
tieve systeemdiagrammen.

Contactpersoon
Bert Bredeweg
b.bredeweg@hva.nl
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Virtual, Augmented

& Mixed Reality

Ontwikkelen van toepassingen van Virtual Reality
(VR), Augmented Reality (AR), en Mixed Reality

(MR) in onderwijs en training, delen van
ervaringen en inzichten, en het opbouwen
van expertise over de effectiviteit van
ontwerpbeslissingen bij dergelijke

toepassingen.

________

heeft voor zijn aardrijkskunde
onderwijs (samen met Mathijs
Booden) een AR Sandbox
gebouwd waarin geologische
processen kunnen worden
nagebootst.

VR en AR in het onderwijs

In samenwerking met team ICTO zijn er al diverse VR-lesmaterialen ontwikkeld
(met name 360° video) die op dit moment worden ingezet voor thema'’s als (vak)
didactiek, klassenmanagement, en oudergesprekken. Hierbij vormt de ervaring
van bv. de groepsdynamiek in de klas, het perspectief van een leerling, en voelen
hoe spanningen ontstaan, een wezenlijk verschil met traditioneel videomateriaal.

Lerarenopleider Armin Viergever

Casper van Raamsdonk, leraar in
opleiding bij Mens en Technologie,
werkt als coach Tata bij de Steel
Academy met 360° video (bedienen
van apparaten op de werkvloer), VR
(animaties in een digitaal gesimu-
leerde omgeving) en AR (overlay
annotaties op de smartphone).

Workshop: Learning in
Digital Worlds

Op woensdag 11 december vond een
workshop plaats, getiteld Learning in
Digital Worlds: Virtual, Augmented and
Mixed Reality in Education, georganiseerd
door de FOO (Smart Education) samen
met de FDMCI (VR Atelier). Het doel van
de bijeenkomst was om een overzicht

te geven van wat er al gebeurt op het
gebied van VR, AR en MR in het onderwijs
aan de HvA en daarbuiten, en ervaringen
en behoeftes te delen.

Sprekers: Pieter de Wit (ICTO-FOO): VR

in Lerarenopleidingen; Lisette Vonk &
Mirjam Vosmeer (FDMCI): Interdisciplinair
onderwijs en onderzoek; Casper van
Raamsdonk (Tata Steel): Praktijkonderwijs;
Donna Schipper (Centre for Innovati-

on, Universiteit Leiden): Interactive XR
Learning Experiences; Robert Belleman
(Informatica, Universiteit van Amsterdam):
VR en AR in informatica-onderwijs.

Impact en toekomst

E] Activiteiten

I\ Bepalen van specifieke
focuspunten voor
praktijkgericht onderzoek
gerelateerd aan de toepassing
van VR, AR en MR in training en
onderwijs.

. Organisatie van een workshop

rond AR, VR en MR op

de HvA met presentaties,
demonstraties en discussie met
deelnemers.

\ Opbouwen van een

leergemeenschap van experts
(onderzoek, ontwikkeling,
toepassing) en geinteresseerde
docenten en docenten in
opleiding.

VR, AR en MR wordt al op diverse manieren ingezet in het onderwijs. Meer onderzoek is
nog nodig naar het verbeteren van de bruikbaarheid, de effectiviteit van onderwijstoepas-
singen, en de transfer van leereffecten. Ook ligt er nog een wereld open van mogelijke
toepassingen die voorbijgaan aan het nabootsen van de werkelijkheid. In dit kader wordt
ook samenwerking beoogd tussen makers (FDMCI) en didactici (FOO) om meer gericht

te kunnen sturen op de ontwikkeling van vooruitstrevende VR, AR en MR-toepassingen en

de evaluatie van de didactische effecten daarvan.

Contactpersonen

Anders Bouwer

a.j.bouwer@hva.nl

Kwartiermaker Smart Education

Pieter de Wit

p.m.de.wit@hva.nl

ICTO Faculteit Onderwijs en Opvoeding
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Interactive

Virtual Math B

Ontwerponderzoek naar hoe leerlingen
grafieken leren tekenen en redeneren met
de applicatie Interactive Virtual Math
(IVM) en verder ontwikkelen van

deze applicatie voor gebruik

in de wiskundelessen en

lerarenopleiding.

__________________

__________

Wiskundige grafieken

Interactive Virtual Math (IVM) is een
digitale applicatie waarmee leerlingen
leren om verbanden in een wiskundige
grafiek te representeren en te begrij-
pen - vaardigheden waar leerlingen
moeite mee hebben zowel in het VO als
HO. Met IVM genereren leerlingen hun
eigen grafiek en proberen ze die zelf te
verbeteren met behulp van interactieve

26

HvVA context

P Lectoraat van de Didactiek van de
Betavakken.

» Wiskundedidactiek in bachelor en
master.

» Opleiding Leraar Wiskunde.

animaties en feedback. VM is in 2016
gestart als proof of concept en wordt
ontwikkeld via ontwerponderzoek
binnen het lectoraat Didactiek van de
Bétavakken. Dit gebeurt in samenwer-
king met het werkveld, studenten uit de
lerarenopleiding wiskunde, studenten
informatica, en het bedrijf NumWorx.

Resultaten

Nieuwe release van de softwareappli-
catie met uitbreiding van de digitale
auteursomgeving en data analytics
(https://app.dwo.nl/ivm/start/).

Evaluatie van de applicatie in onder-
wijscontext: verslagen en artikelen.

Didactische kennis en onderwijsmate-
riaal voor leraren en lerarenopleiders.

Impact en toekomst
Leerlingen leren zelfstandig grafie-
ken tekenen en redeneren met de
applicatie.

Leraren kunnen het werk van de
leerlingen bekijken en analyseren.

Leraren kunnen digitaal onder-
wijsmateriaal aanpassen in de
auteursomgeving of zelf nieuw
materiaal ontwikkelen en delen.

Het IVM-team verzorgt workshops en
professionaliseringsactiviteiten m.b.t.
wiskundig redeneren en didactisch
ontwerpen.

Onderzoek naar de applicatie in
onderwijscontext en opschalen.

Deelnemers

Susan Hollander

Barbara Kunst

Peter Lanser

Sonia Abrantes Garcez Palha
Daan van Smaalen

Jasmijn Vosbergen

Lidy Wesker

Activiteiten

Softwareontwikkeling

» Verbetering en uitbreiding
prototype tot een volledige
applicatie.

. Onderwijsontwikkeling

» Digitaal onderwijsmateriaal
wordt ontwikkeld, geévalu-
eerd en gedeeld.

\ Onderzoek

P Welke vormen van interac-
tieve oefeningen, animaties,
en feedback zijn effectief?
(didactisch digitaal ontwerp)

» Hoe leren leerlingen grafie-
ken tekenen en redeneren in
interactie met de applicatie?

» Hoe gebruiken lera-
ren de applicatie in de
schoolpraktijk?

\' Professionalisering

» Wiskundedocenten en
lerarenopleiders.

Partners

NumWorx www.numworx.nl
Tabor College Werenfridus, Hoorn
Vellesan College, [Jmuiden

Contactpersoon
Sonia Abrantes Garcez Palha

s.abrantes.garcez.palha@hva.nl
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O verige thema’s DigiRevisie: Digitaal sterker met gefocuste revisie
gerelateerd aan

Smart Education

Studenten van de tweedegraads Het uitgangspunt van Digirevisie is dat
lerarenopleidingen hebben moeite studenten gefocuste vragen krijgen

Naast de hiervoor beschreven met het schrijven van academische bij hun schrijfproducten die hen ertoe
projecten zijn er nog diverse thema's teksten. De ontwikkeling van een nieu-  aanzetten om stapsgewijs hun tekst op
gerelateerd aan Smart Education waarvoor we applicatie, genaamd Digirevisie, verschillende aspecten te beoordelen.
initiatieven en plannen bestaan, waaronder peer beoogt bij te dragen aan een sterkere Het is de bedoeling dat DigiRevisie
feedback, gefocuste revisie, games & gamification, en (academische) schrijfvaardigheid van bijhoudt hoe lang studenten in het
learning analytics. eerstejaars studenten, en daarmee programma werken, en welke aan-
toekomstige leraren. passingen zij maken aan hun tekst op

basis van de verschillende vragen.
Hierdoor kan de effectiviteit van het
programma worden onderzocht en
biedt het programma docenten inzage

Digirevisie leert studenten dat het
belangrijk is om eigen schrijfproduc-

Peer Feedback met FeedbackFruits ten nog een keer te bekijken en te

reviseren alvorens deze te delen met in het kennis- en schrijfniveau van hun
In het vak Onderzoeksmethoden van studenten. Ervaringen van stu- een lezer. studenten.
2 binnen de master Pedagogiek is denten en docenten waren over het
ervaring opgedaan met het gebruik algemeen positief, en studenten die
van de applicatie FeedbackFruits voor meededen met de peerfeedbackron- Camille Welie
peer feedback en self-assessment. des behaalden hogere cijfers. Het lijkt c.i.m.welie@hva.nl
Studenten gaven hierin, na eerst hun de moeite waard om te proberen deze
eigen schrijfproducten kritisch te bekij-  methode op te schalen door te kijken
ken op basis van een gestructureerde hoe deze is toe te passen bij andere
vragenlijst, feedback op elkaars schrijf-  vakken en opleidingen. Op dinsdag 12
producten. Ook november 2019 vond
docenten gaven een meet-up plaats
feedback, op voor geinteresseerden,
zowel de schrijf- georganiseerd door
producten, als ICTO FOO.
° op de feedback
[ ]
000000 f ’ .
0060606060 J.udlth ten Hagen
(‘ ' .ten.hagen@hva.nl
Partner:
- FeedbackFruits °
feedbackfruits.com
[
| ([
Uy - ®
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Games & Gamification

Games zijn een niet meer weg te den-
ken medium in de maatschappij, met
name voor entertainment, maar games
worden ook steeds meer ingezet voor
educatieve doeleinden. Als er geen
sprake is van het gebruik van een com-

pleet spel, maar wel van spelelementen,

wordt gesproken van Gamification.

Voor games die zijn ontworpen met een

belangrijker doel dan entertainment
wordt vaak de term serious games (of
applied games) gebruikt, met name
voor games ten behoeve van training,
onderwijs, of bewustwording.

Z

S
133

>~

KX

o 0L

X

3

N

Binnen FOO wordt in enkele
Masterprojecten al gewerkt
aan de ontwikkeling van
educatieve games.

Naast digitale games, voor PC's,
smartphones en tablets, kunnen ook
kaartspellen en bordspellen worden
ingezet voor educatieve doeleinden,
zoals het gebruik van zgn. design

card decks voor (onderwijs over)
ontwerptaken. Binnen FOO wordt o.a.
in enkele Masterprojecten al gewerkt
aan educatieve games. Ook wordt al
samengewerkt met de opleiding HBO-
ICT (game development en software
engineering) waarbij software wordt
gemaakt op basis van opdrachten van-
uit FOO met educatieve (spel)software
als beoogd resultaat.

Anders Bouwer
a.l.bouwer@hva.nl

Partners:
Opleiding HBO-ICT
Lectoraat Play & Civic Media

Learning Analytics

Bij Learning Analytics gaat het om het
gebruik van studiedata ter verbetering
van het onderwijs, door data over
online activiteiten te verzamelen, ana-
lyseren en rapporteren. Door inzicht
te verkrijgen in hoe studenten gebruik
maken van online leeromgevingen en
onderwijsmaterialen kunnen docenten
hierop inspelen door bv. materialen of
activiteiten aan te passen om het risico
op studieuitval te verkleinen, en de
kansen op studiesucces te vergroten.
Onderwijsinstellingen kunnen studie-
data gebruiken om de efficiéntie van
onderwijsprocessen te monitoren en
waar mogelijk te verbeteren.

StudyGotchi (Hellings e.a., 2019) is
een voorbeeld van een recent onder-
zoek uitgevoerd op de HvVA waarbij
de thema'’s Learning Analytics en

Gamification samen worden toege-
past. De applicatie had tot doel om de
studiemotivatie te verhogen bij HBO-
ICT studenten tijdens het vak Java
programming. Studenten moesten
een virtuele docent in de StudyGotchi
applicatie zo lang mogelijk in leven
en vrolijk houden. Dit konden ze
doen door aanwezig te zijn in de les,
kennisquizzen te maken en tijdig hun
practicumoefeningen digitaal in te
leveren.

Voor wie meer wil weten, of zelf aan
de slag wil met learning analytics,
vanuit SURF en de Europese Learning
Analytics Community Exchange (LACE)
is nuttige informatie beschikbaar over
het benutten van studiedata, met
daarbij ook aandacht voor privacy en
ethische aspecten.

Bert Bredeweg

b.bredeweg@hva.nl

Partner:
Opleiding HBO-ICT
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Nieuwe projecten

betaonderwijs

Het lectoraat Didactiek van de
Betavakken initieert nieuwe projecten en
participeert in landelijke netwerken rond
betaonderwijs en het gebruik van ICT en
Kunstmatige Intelligentie.

Denker: Kritisch denken met interactieve

systeemdiagrammen

De uitdaging
Systeemdenken is een belangrijke
vaardigheid voor het begrijpen en
oplossen van complexe proble-
men (klimaat, voedselvoorziening,
natuurbeheer, recessie, etc.). Echter,
systeemdenken wordt niet structu-
reel onderwezen in het voortgezet
onderwijs.

De aanpak

In dit project wordt een didactiek
ontwikkeld gericht op het aanleren
van systeemdenken zodanig dat deze
direct aansluit bij bestaand onder-
wijs, 0.a. op het gebied van biologie,
natuurkunde, aardrijkskunde en eco-
nomie. Het basisidee is om leerlingen
middels conceptueel modelleren

te laten werken met interactieve
systeemdiagrammen.

Aanvang:
Oktober 2019

Impact en evaluatie

Project Denker omarmt een combina-
tie van ontwerponderzoek met agile
software development, als ook expe-
rimentele evaluatie- en effectstudies.
De uitvoering vindt plaats in nauwe

samenwerking met docenten en scho-

len in het voortgezet onderwijs.

Partners

Hogeschool van Amsterdam,
Universiteit van Amsterdam, school-
koepelorganisaties Academische
Opleidingsschool Amsterdam (AcOA)
en Regionale academische Oplei-
dingsschool West-Friesland (ROWF),
en individuele scholen waaronder
Cartesius 2, Calandlyceum en Vecht-
stede college.

33



34

Minds-on: Wetenschap & Technologie-onderwijs

verdiepen met interactieve digitale diagrammen

De uitdaging

Bij primair onderwijs is het zinvol
inzetten van Wetenschap & Tech-
nologie-onderwijs nog steeds een
uitdaging, met name wat betreft de
feitelijke leeropbrengst. Te vaak blijft
dit onderwijs steken in het uitvoeren
van een stappenplan, zonder dat
de leerling een dieper inzicht krijgt
richting begrijpen en verklaren van
een fenomeen.

De aanpak

Er wordt een digitaal instrument
ontwikkeld dat leerlingen ondersteunt
bij het begrijpen en verklaren van een
fenomeen en docenten ondersteunt
bij het begeleiden van het proces. De
interactieve software geeft tijdens het
creatie-proces automatisch terugkop-
peling en sturing aan leerlingen.

Impact en evaluatie

Naast ontwerponderzoek om samen
met docenten tot een waardevol
instrument te komen, worden ook
experimentele studies gedaan om de
effectiviteit van het instrument vast te
stellen.

Partners

Lectoraat Didactiek van de Bétavak-
ken, Lectoraat Play & Civic Media,
Hogeschool iPabo en de schoolkoe-
pelorganisaties Agora, Sirius, STAIJ en
Surplus.

Aanvang: April 2020

Landelijke netwerken: STEM en iXpact

SPRONG Educatief ondersteunt het
opzetten van landelijke samenwerkings-  universiteiten, en onderwijsinstellingen
verbanden om de kwaliteit en impact uit po, vo en mbo. Het lectoraat Didac-
van onderwijsonderzoek te versterken.
In januari 2020 zijn de aanvragen van

vier consortia gehonoreerd. Zij ontvan-
gen elk subsidie om gedurende vier

De consortia bestaan uit hogescholen,

tiek van de Bétavakken neemt namens
de Faculteit Onderwijs en Opvoeding
deel in twee van deze consortia, STEM
en iXpact.

jaar hun plannen te realiseren.

STEM

Crossing boundaries for learning and
development

Dit consortium richt zich op de verwezenlijking
van hoogwaardig onderwijs op het gebied van
Science, Technology, Engineering & Mathematics
(STEM), in primair- en voortgezet onderwijs en
lerarenopleidingen.

iXpact

Netwerk gepersonaliseerd
leren met en over ICT

Digitalisering in het onderwijs is een complexe
innovatie die vraagt om een integrale benadering
en transformatief leren op alle niveaus in een
onderwijsorganisatie. Hoe kunnen we (aankomen-
de) onderwijsprofessionals effectief toerusten en
ondersteunen voor deze innovatie?

Contact

Bert Bredeweg
b.bredeweg@hva.nl

Lector Didactiek van de Bétavakken
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ICT in Onderwijs bij FOO

Smart Education vereist adequate ICT-middelen en goede ondersteuning.
Daarvoor zet team ICT-FOO zich in binnen de Faculteit Onderwijs &
Opvoeding van de Hogeschool van Amsterdam.

Onze focus ligt op ICT in Onderwijs
(ICTO): de optimale inzet van de digita-
le leeromgeving, tools en leermiddelen
binnen de onderwijsprogramma’s.
Daarnaast verzorgt het team samen
met ICT Services de ICT-basisdienst-
verlening en gebruikersondersteuning
binnen de faculteit.

Om tot optimale inzet van ICT te komen
positioneert Team ICT-FOO zich als ken-
nispartner van de opleidingen. We zijn
beschikbaar om vanuit ICT-perspectief
bij te dragen aan integraal onder-
wijsontwerp, op curriculum- en op
studieonderdeelniveau, én om samen

De ICTO-support site en de maandelijkse

ICTO-nieuwsbrief zijn een concreet voor-

beeld van de bijdrage aan de kennisopbouw
en kennisdeling binnen de faculteit. Docen-
ten kunnen hier terecht voor achtergronden,

praktijkverhalen en praktische tips.

Neem een kijkje op icto.foo.hva.nl

innovatieprojecten met ICT op te zetten
en te begeleiden.

We bieden daarnaast praktische
ondersteuning bij de inzet van digi-
tale onderwijsmaterialen, digitale
toetsing, en diverse onderwijsappli-
caties. Bij alle oplossingen kijken we
naar de toegevoegde waarde en

het gebruiksgemak, maar houden

we ook rekening met auteursrecht,
privacy en informatiebeveiliging. Ook
adviseren we over de effecten op
studeerbaarheid, organiseerbaarheid,
doceerbaarheid en betaalbaarheid van
de onderwijsprogramma’s.

Het team

Iman Abdullatif

Ali Bouali

Jan Bouwma
Jan-Willem Doornenbal
Pieter van Langen
Albert Meijer

Pieter de Wit

Nieuwe digitale
leeromgeving

Het belangrijkste recente resultaat is de
inrichting en implementatie van onze
nieuwe digitale leeromgeving (DLO)

in het onderwijs. Vanaf medio 2019
maken we gebruik van het Learning
Management System Brightspace, met
diverse daaraan gekoppelde onder-
wijstools zoals bijvoorbeeld de Peer
Review-tool van Feedback Fruits.

Binnen de digitale leeromgeving
verzorgt het team het Online
Brightspace Informatiepunt, een
Brightspace Course om docen-

ten te voorzien in alle informatie,
praktische tips en handleidingen
over het gebruik van de digitale
leeromgeving.

Team ICT-FOO heeft alle opleidingen
getraind, verzorgt het functioneel
beheer, biedt dagelijkse ondersteuning
aan docenten, en denkt mee over

de optimale inzet van de verschil-
lende mogelijkheden. Samen met

de Bacheloropleiding Pedagogiek is
bijvoorbeeld een opleidingsbreed
cursusraamwerk opgesteld en een
passende cursusinrichting bepaald om
de begeleiding en beoordeling bij het
afstudeeronderzoek mee te faciliteren.

De inzet van Virtual Reality-ervaringen
op basis van 360-graden video-opna-
mes binnen de Lerarenopleidingen is
een voorbeeld van een onderwijsinno-
vatieproject waar aan wordt gewerkt. Er
is momenteel al materiaal beschikbaar
over het starten en afronden van lessen,
volledige instructie, stage-ervaringen,
en het voeren van oudergesprekken.
Deze ervaringen zijn open beschikbaar
via edu.nl/fvtéu

Toekomstige activiteiten

Het komend jaar gaan we samen met
de opleidingen aan de slag met het ver-
der verbeteren van de cursusinrichting
en het dagelijks gebruik van de digitale
leeromgeving. Extra aandacht gaat
daarnaast uit naar het stimuleren van
onderwijsinnovatie door slimme inzet
van Brightspace-functionaliteiten en het
benutten van de mogelijkheden van
(nieuwe) gekoppelde onderwijstools,
bijvoorbeeld de Virtual Classroom of de
tool Interactive Video.

Helemaal nieuw wordt de toepassing
van Office 365. We gaan de opleidin-
gen begeleiden bij de introductie.
Met Microsoft Teams ontstaan nieuwe
manieren om efficiént en effectief
digitaal samen te werken binnen het
eigen (docenten)team, met studenten
en met externe partners. Samen gaan
we ontdekken hoe we hier ons werk
en ons onderwijs nog smarter kunnen
uitvoeren!

Contact

Pieter van Langen
p.j.van.langen@hva.nl of ict-foo@hva.nl

Hoofd ICT & Informatiemanager
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Hoe verder?

Met het kernteam Smart Education gaan we aan
de slag om een aantal thema'’s uit onze visie verder
te verkennen qua potentie voor toepassingen en

innovatie.

Waar succesvolle toepassingen worden gerealiseerd,
zal worden gewerkt aan opschaling. Waar belangrijke
lessen worden geleerd, zullen die worden gedeeld en

waar mogelijk ook gepubliceerd.

Kernteam Smart Education

Anders Bouwer
Bert Bredeweg
Marco Kragten
Pieter van Langen

Sonia Abrantes Garcez Palha

De inhoudelijke invulling van
het programma Smart Educa-
tion is in ontwikkeling. Iteratief
brengen we focus aan en stel-
len de koers bij op basis van

de geleerde lessen, bereikte
resultaten en gesignaleerde
behoefte binnen onze eigen
opleidingen en in ons werkveld.

www.hva.nl/smarteducation

Ook een idee inbrengen?

Er is ruimte voor nieuwe initiatieven
binnen het programma Smart Education.
Medewerkers die ideeén hebben voor
projecten die aansluiten bij de visie en
doelstellingen zijn hierbij van harte uitge-
nodigd om deze met ons te bespreken.
Gezamenlijk kunnen we ideeén uitwer-
ken tot een projectvoorstel binnen het
programma Smart Education of een ander
subsidieprogramma.

Wij danken de initiatiefnemers voor het
vertrouwen, en alle betrokkenen voor
hun inzet en bijdrage aan de resul-

taten tot dusver. We kijken met veel
plezier en enthousiasme uit naar verdere
samenwerking.

Contact

Ben je geinteresseerd in het leveren
van een bijdrage aan het programma
Smart Education? Heb je ideeén,
opmerkingen, of vragen? Neem
gerust contact op.

Anders Bouwer

a.j.bouwer@hva.nl

Kwartiermaker Smart Education
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