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Samenvatting artikels DLO 

1. Artikel 1: E-learning in organisations 
 Abstract: E-learning is een instructie strategie om nodige skills, kennis en 

attitudes bij te brengen in organisaties. Ze zijn toegankelijk, effectief en hebben 

potentieel heel gunstig te zijn. In deze paper komt een overzicht van wat de e-

learning methoden in organisaties nu juist inhouden. Ook de effectiviteit van 

die methodes wordt nader bestudeerd. Tenslotte moet de brug tussen praktijk 

en wetenschap in verband met e-learning gemaakt worden. 

 Inleiding: Bijna 95% van de werknemers hebben al eens te maken gehad met 

een bepaalde vorm van E-learning. Het kan een krachtige tool zijn om veel en 

verschillende instructies door te geven. De term bestaat nog niet lang, maar er 

is veel potentieel.  

 Voordelen: Je kan trainingen consistent aan alle werknemers geven. Het kan 

op elk moment en overal gebeuren. Er wordt dus ook veel in geïnvesteerd.  

 E-learning movement: Er is een super snelle ontwikkeling waardoor de 

academische wereld niet meekan, het is dus belangrijk om dit op te volgen. 

 Doelen: Hoe wordt E-learning nu toegepast in de bedrijfswereld, wat zijn de 

effecten daarvan en hoe kunnen we verder onderzoek verbeteren over E-

learning. 

 

 1.1 The state of the art of E-learning in organizations 

 Vier thema’s staan centraal in de huidige ontwikkelingen: a) Synchrone 

leertechnieken b) mix van e-learning en klaslearning c) vooruitgang in de 

technologie met dus een toegankelijker aanbod d) betere integratie van de 

verschillende kenmerken van e-learning. 

 Information technology, business, and soft skills are taught via E-learning 

 Welke skills worden er nu eigenlijk geleerd. De focus ligt vooral op IT skills, maar 

ook bedrijfsskills en soft skills kunnen aangeleerd worden. 

 Voorbeelden: Communicatie, teamwerk, leiderschap skills, interpersoonlijke 

skills, klantengerichtheid, kwaliteitsmanagement, HRM skills. Hier omtrent is er 

wel veel debat aangezien die skills traditioneel gezien aangeleerd werden in 

een face to face context, en ook inhoudelijk gaan het om de ontwikkeling van 

verbale en non verbale skills. Er zijn dus vragen over de effectiviteit van deze 

nieuwe manier van leren. 

 Learners are given greater control over learning 

 Meer controle over hun leren, ze kunnen hun eigen tempo beslissen, de 

sequentie van het leren kiezen, de hoeveelheid van instructies etc. 

 Onderzoek: beste resultaten als het meer vaardigheden gericht is en niet 

cognitie gericht, beter wanneer er nog geen ervaring is met het materiaal, en 
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wanneer de controle gaat over het inplannen/ de sequentie van de leerstof en 

niet bij controle van de inhoud. 

 Nadelen: te veel controle is nadelig voor de concentratie tijdens het leren. Je 

moet er dus voor zorgen dat de mate van controle consistent is met de doelen 

van de training. 

 Model of learning control: Opsplitsing van leerling controle in objectieve en 

gepercipieerde leerling controle. De gepercipieerde leerling controle vloeit 

direct uit de objectieve controle. 

 De mate van objectieve controle is afhankelijk van de cultuur van de 

organisatie, de technologische mogelijkheden en het specifieke pedagogische 

model. Andere variabelen zijn voorkeur voor controle, leerlingkenmerken en 

trainingkenmerken. 

 Organizations develop better ways to engage E-learners and enhance 

collaboration 

 Een noodzaak voor de effectiviteit van E-learning is om de leerlingen 

geangaeerd en gemotiveerd te houden. Drop-out gebeurt het meeste bij 

mensen die dit niet hebben. Een manier om dit te doen zijn games. Het zorgt 

voor entertainment en recreatie en het verhoogt de aantrekkelijkheid van e-

learning. Ze worden aangemoedigd om meer te oefenen en om patronen te 

vinden in het materiaal. Tenslotte wordt ook de angst weggenomen die 

verbonden is aan testen en evaluaties. 

 Customisatie, personalisatie en verhalen worden gebruikt om voor meer 

engagement te zorgen. 

 Customisatie is meer een adaptatie naar de leerling toe om in te spelen op de 

voorkeuren en noden.  

 Personalisatie kan bereikt worden door een meer controversiële taal te 

gebruiken ipv een formele taal. Voorbeeld: SmartTutor: gebruikt informatie 

over de student en het vak om gepersonaliseerde FB te geven. Alles gebeurt 

hier op een individueel niveau. 

 Verhalen/ narratieven worden gebruikt om abstracte concepten tot leven te 

brengen, ook kan het gebruikt worden om bijvoorbeeld autoverkopers aan te 

leren hoe ze het merk moeten overbrengen. Ze leren hoe ze in de praktijk het 

merk moeten communiceren. 

 Stijging in collaboratie: er zijn meer opportuniteiten voor de leerlingen om te 

communiceren. Je kan asynchroon communiceren en synchroon 

communiceren. Asynchroon: message boads (niet tegelijkertijd), Synchroon: 

chat rooms (tegelijkertijd). 

 Afhankelijk van de grootte van de groep is het beter om asynchrone of 

synchrone communicatiekanalen te gebruiken. Kleine groepen beter 

asynchroon, grote groepen beide. 

 Organisations combine E-learning with other training media 

 Blended learning, namenlijk het combineren van verschillende leertechnieken 

wordt veel besproken in de academische sector en de niet-academische sector. 



Alexander Spriet – 2018-2019 

Het wordt ook al veel toegepast. Er wordt bijvoorbeeld gebruik gemaakt van E-

learning, traditionele hoorcolleges en zelfstudie. Dit zorgt voor een lagere kost 

voor de bedrijven, maar toch verlies je de persoonlijke touch niet. 

 Training programs implement rapid E-learning 

 Trainingen moet worden ontwikkeld in kortere time frames en de training 

inhoud verandert sneller. Het zou typisch in minder dan drie weken ontwikkeld 

en geleverd moeten zijn. 

 Cisco systemen: Video’s online plaatsen. Zo kunnen onderwerpen en product 

informatie en specialiteiten direct gecommuniceerd worden over de hele 

wereld. Dit is dus een voorbeeld van Rapid Learning. 

 Dit is een logische vooruitgang, er is nood aan de mogelijkheid om 

programma’s sneller en kost effectiever te ontwikkelen. 

 Vroeger was er al de aanzet tot rapid prototyping: Het idee is dat programma’ 

sneller kunnen ontwikkeld worden wanneer er gewoon aanpassingen moeten 

gebeuren aan een prototype en niet aan een eindproduct. Hierbij worden de 

consumenten continue betrokken waardoor ze input krijgen om eventuele 

aanpassingen te doen. Het eindproduct is waarschijnlijk ook beter. 

 Organisations customize E-learning to meet employee preferences 

 Het aanpassen van je training aan de leerling zorgt voor een hogere 

tevredenheid en een verbetering van het leren. 

 Koploper: Hewlett-Packard: Koploper met motto: one size does not fit all. Ze 

merkten grote verschillen in regio’s in verband met welke training het beste 

werkt. Zo is de voorkeur in Azië bijvoorbeeld om instructies te krijgen of 

blended learning opties. In de Westerse Wereld kiezen ze liever voor een eigen 

tempo of ook hoorcolleges. 

 Deze verschillen suggereren dat er geen bepaalde training even goed is voor 

alle werknemers. Er is dus nood aan een meer “cafeteria”-style training plan. 

Iets wat dus flexibeler is. 

 

 1.2 E-learning’s effectiveness 

 De effectiviteit van deze technieken zijn gelimiteerd. We bespreken vier levels 

van training evaluatie: reacties, leren, werknemersgedrag, organisatorische 

resultaten. Daarnaast worden ook de huidige trends en tekortkomingen 

besproken. 

 Reactions 

 Er wordt gemeten wat de reacties van de werknemers zelf zijn: wat zijn hun 

attitudes, zijn ze tevreden en wat zijn hun voorkeuren? 

 VB: Compter based instruction bij 5 jarigen: kleine voorkeuren voor computers. 

 Bij een ander onderzoek werd wel gevonden dat er een kleine voorkeur was 

voor de traditionele manieren van leren in vergelijk met afstand leren. 
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 Meestal ging E-learning gepaard met een grotere tevredenheid, veel vinden het 

leuker en zouden het ook aanraden. De grote voordelen zijn toegankelijkheid, 

de goedkopere prijs en het gemak. 

 Ander voorbeeld: Busdrivers en commcerial truck drivers staan positiever 

tegenover hun schriftelijke test na computer based leren. 

 Er zijn dus veel positieve reacties en het zorgt voor een voldoening gevende 

trainingservaring.  

 Learning 

 Veel verschillende uitkomsten: sommige uitkomsten zijn slechter, andere geen 

verschil en andere dan weer beter. 

 Voorbeeld verbetering: 2-day Intranet problem-solving course: Significante 

verbetering in de posttest in vergelijking met de pretest. 

 CBI beter dan traditionele classes. Distance learning betere eindscores.  

 Waarom is er zo’n verschil in resultaten?  De studies zelf zijn heel verschillend. 

Ook zijn de resultaten in de bedrijfscontext beter dan in de onderwijscontext.  

 Opgelet: betere resultaten resulteren niet altijd in een verbeterd gedrag. 

 Behavior 

 In hoeverre worden de aangeleerde skills overgezet in veranderd gedrag in de 

effectieve job. 

 Onderzoek piloten leger: Significante verbetering. Games kunnen dus helpen 

in het verbeteren van skills die ook echt in verbeterd gedrag omgezet worden. 

 Onderzoek satellite training: een deel verbeterd, ander deel geen significant 

effect op de prestaties van de werknemer. 

 Onderzoek Thomson NETg: excel skills, verbetering in vergelijking met de 

controle. Hier ging het weer om echte skills. 

 Skills die het meest verbeteren: Computer en IT skills, communicatie, 

bedrijfsuitkomsten (verkoop), werkproces (projectmanagement), persoonlijke 

skills (leiderschap, assertiviteit).  

 Wat zijn de uitkomsten voor het bedrijf? Weinig onderzoek, want zeer moeilijk 

om te bestuderen. Je kan bijvoorbeeld kijken naar de customer service; snellere 

en meer accuratere antwoorden, zorgt dus voor betere relaties. Ook kijken hoe 

E-learning bijdraagt tot het bereiken van de doelen van de organisatie. 

 Andere: productie, turnover, kwaliteitsmetingen, afwezigheid 

 Blended learning versus E-learning alone 

 Alleen E-learning of een mix van beide. Er is nog bijna geen onderzoek hierover 

gevoerd, er was wel 1 studie waarbij de PP beter, sneller en accurater werden 

door blended learning. Blended learning> E-learning, wel meer onderzoek 

nodig. 

 Principles for enhancing E-learning’s effectiveness 

 Clark and Mayer’s E-learning principles: meer cognitief en heel breed. 

 a) The multimedia principle: Tekst en beeld gebruiken ipv alleen tekst. 

 b) The contiguity principle: Tekst naast je beeld zetten en niet eronder, ook niet 

via een link. Als het er naast staat dan is het beter. 
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 c) The modality principle: Verschillende modaliteiten aanspreken, tekst 

vervangen door audio (niet audio er gewoon bij doen anders overbelasting). 

Narrative animation helpt ook. 

 d) The personalization principle: Informatie uitleggen in eerste en tweede 

persoon via een online guiding coach. Beide helpen om het meer in een dialoog 

om te vormen en niet gewoon informatie overdracht. Dit verbetert de 

prestaties. 

 

 1.3 Directions for future research 

 Ideeën om een brug te bouwen tussen theorie en praktijk 

 More theory is needed to guide the design, delivery, and implementation of e-

learning: Meer onderzoek nodig, globale theorie nodig, nu zijn het 

gefragmenteerde adviezen gebaseerd op random onderzoeken. Brown en 

Ford’s model antwoordt vele vragen omtrent de rol van feedback. 

 Research should be more learner focused than technology focused: Nieuwe 

technieken ontstaan vooral door de vooruitgang van de technologie en niet 

door cognitief onderzoek en leertheorieën. Het is dus onrealistisch om vooraf 

de bruikbaarheid van nieuwe technieken vooraf te bestuderen. Maar hoe 

weten we dan welke soorten technologieën helpen en welke niet? 

 Onderzoek: Te veel multi media’s in een afstand onderwijscontext zorgde voor 

een lagere tevredenheid met de E-learning. Een grotere focus op de leerling 

zorgt voor effectievere manieren die ook leiden tot een grotere tevredenheid. 

 Inclusie van video’s van een instructeur hadden geen effect, de instructeur zien 

is dus niet belangrijk voor de prestaties. 

 Leerlingen hebben eigenlijk betere of gelijke prestaties in programma’s waarbij 

er geen complexe technologie aan te pas komt. 

 More research on e-learning effectiveness needs to be conducted in workplace 

settings:  Bijna al het onderzoek gebeurt in de onderwijscontext, er moet dus 

meer onderzoek in de bedrijfscontext gebeuren. Games kunnen hierbij zeker 

helpen, maar er wordt niet onderzocht of deze vormen van E-learning effectief 

werken.  

 Het leerklimaat heeft een sterke invloed op de mate van leren, als er een 

negatief klimaat is gaan ze minder leren, ook wanneer ze al negatieve 

ervaringen hebben gehad. 
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2. Artikel 2: A model of organizational employees e-

learning systems acceptance 
 Abstract: Welke variabelen beïnvloeden de acceptatie van E-learning bij 

werknemers. Kan de technology acceptance model (TAM) toegepast worden? 

Er wordt rekening gehouden met vier determinanten: individueel, 

organisatorisch, taakkenmerken, subjectieve normen). 

 Inleiding: Het doel is natuurlijk dat werknemers up-to-date zijn met de 

nieuwste kennis en technologieën. Het probleem hierbij is dat dit niet 

gerealiseerd wordt als de leerlingen falen om het systeem te gebruiken. We 

zoeken dus de determinanten die aan de basis liggen van de aanpassingskeuzes 

die ze wel of niet maken a.d.h.v. TAM.  

 TAM zorgt dat we beter kunnen verstaan wanneer de eindgebruikers E-learning 

accepteren of niet. Geloofwaardigheid en computer zelfstandigheid werden 

gebruikt om de toepasbaarheid van de TAM te meten. 

 Determinanten: Subjectieve autonomie ondersteuning, subjecieve 

competentie en subjectieve relatie. Deze zijn niet genoeg om het gehele 

concept te vatten. We weten nog niet wat de andere bijkomende factoren 

zouden moeten zijn. Het gaat wel over bredere sociale factoren, verder dn 

technologie alleen. 

 Subjectieve norm? Deze bleek niet goed genoeg, waarschijnlijk door de grote 

studentenpopulaties in het onderzoek. Subjectieve norm zou belangrijker zijn 

in een organisatorische setting. Sociale druk vormt hierbij wel een probleem bij 

niet studenten populaties.  

 

 2.1 Theory of reasoned action (TRA) and the technology of acceptance model 

 TRA: Attitude en subjectieve norm zijn de twee determinanten van 

gedragsintentie. Subjectieve norm is het geloof dat een bepaald gedrag de 

norm is in de ogen van anderen die je belangrijk vindt. Heel veel factoren spelen 

hierop in: externe variabelen zoals taakkarakteristieken, gebruiker 

karakteristieken en de structuur van de organisatie. Dit model is al predictief 

gebleken. 

 TAM: Gericht op het accepteren van computer technologie. De attitudes van 

TRA worden vervangen door waargenomen gemakkelijkheid van gebruik en 

waargenomen nuttigheid van gebruik. Dit zijn de twee basisdeterminanten om 

te voorspellen of de PP de technologie gaat accepteren of niet en zijn/ haar 

intenties. TAM is dus specifieker dan TRA. 

 Toch wordt de subjectieve norm bij de TAM niet gebruikt. 

 Individuele verschillen spelen ook een rol: computer zelfstandigheid en 

gerelateerde ervaringen zijn twee factoren. Daarnaast is de organisatorische 

context belangrijk en de taakkarakteristieken. 
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 Hypothese: waargenomen gemakkelijkheid en waargenomen nuttigheid 

woden beïnvloed door verschillende externe variabelen zoals individuele, taak 

en organisatorische variabelen. 

 Onderzoek: Organisatorische karakteristieken (=organisatorische en 

management ondersteuning), taakkarakteristieken (=equivocaliteit en 

taakafhankelijkheid), individuele karakteristieken (=computer zelfstandigheid 

en ervaring met computers). Deze beïnvloeden allemaal de waargenomen 

gemakkelijkheid en nuttigheid. 

 Die beïnvloeden op hun beurt de intentie om e-learning systement te 

gebruiken. 

 

 2.2 Hypotheses 

 Waargenomen nuttigheid: Grotere waargenomen nuttigheid zorgt voor meer 

gebruik. 

 Waargenomen gemakkelijkheid: Grotere waargenomen gemakkelijkheid zorgt 

voor meer gebruik en daarnaast ook een invloed op de waargenomen 

nuttigheid. 

 Subjectieve norm: Beïnvloedt WG en WN en gebruiksintentie. 

 Organisatorische ondersteuning: OO beïnvloedt WG, WN en SN. 

 Management ondersteuning: MO beïnvloedt WG, WN en SN. 

 Individuele ervaring met computers (IEC): IEC beïnvloedt WG en WN. 

 Computerzelfstandigheid (CZ): CZ beïnvloedt WG en WN. 

 Taakkarakteristieken (TK): Twee factoren. Taakafhankelijkheid beïnvloedt WG, 

WN en SN. Hetzelfde geldt voor taakequivocaliteit. 

 

 2.3 Research methodology 

 Data collection 

 Via e-mails zijn vragenlijsten doorgestuurd waarin duidelijk stond wat het doel 

van het onderzoek was, de beloning was een bon voor een fastfood restaurant. 

Er werd gebruik gemaakt van een non-random sample techniek. 

 Metingen 

 Alle constructen werden gemeten a.d.h.v. eerder gemeten en gevalideerde 

testen. 

 

 2.4 Resultaten 

 Instrument validiteit 

 Gebruik gemaakt van confirmatorische factoranalyse met minimumlading 

criteria. Alles bleek een adequate convergente validiteit te hebben. 

 De discriminante validiteit is ook in orde. 

 Structural model estimation and hypotheses testing 
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 Bijna alle hypothesen werden bevestigd buiten de invloed van 

computerzelfstandigheid op waargenomen nuttigheid. Zie figuur! 

  

 

 2.5 Discussie en conclusies 

 PEU en PU kunnen anders functioneren afhankelijk van de externe variabelen 

en specifieke onderzoeksetting. 

 TE had geen significante invloed op PEU en PU: Waarschijnlijk omdat een 

grotere mogelijkheid van debat ook zorgt voor onzekerheid waardoor ze sneller 

terugkeren naar de traditionele manieren. Als managers moet je dus de e-

learning manieren demonsteren, evidentie geven van relevantie enz. 

 Andere: verplichte training, middelen en ondersteuning bieden, rolmodel 

spelen en het beleid zichtbaar maken. 

 TE en TI geen invloed op SN, dit ging tegen de verwachtingen in. 

 

 2.6 Implications 

 Verschillende variabelen in beraadslag nemen. Organisatorische en 

management support zijn cruciaal . Ook de taakkarakteristieken en individuele 

karakteristieken zijn belangrijk om een goede leeromgeving te creëren. Een 

positieve community norm kan hierbij helpen. Daarnaast moeten de 

mogelijkheden en beperkingen van de E-learning techniek gecommuniceerd 

worden, onrealistische verwachtingen moeten vermeden worden. 
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 2.7 Limitations and recommendations 

 Geen random selectie, gelimiteerde organisaties in Taiwan, geen verschil 

tussen soort E-learning, cross-culturele validatie is nodig, sociale druk splitsen 

in twee verschillende (managers vs peers), gebruik gemaakt van zelf-

rapportering, longitudinaal onderzoek nodig. 

  

3. Artikel 3: What happens when teachers design 

educational technology? The development of 

technological pedagogical content knowledge 
 Abstract: TPCK: technological pedagogical content knowledge: wat moeten 

leerkrachten weten over technologie? Wat is de rol van design gebaseerde 

activiteiten op de ontwikkeling van deze kennis? 

 Inleiding: Het gaat over een learning technology by design seminarie, hoe 

interageren technologie, pedagogie en inhoud met elkaar? 

 

 3.1 Introducing technological pedagogical content knowledge 

 Gewoon het introduceren van technologie is niet goed genoeg, het is de manier 

waarop het geïntegreerd wordt die er toe doet. Hoe gebruiken de leerkrachten 

dus de technologie. Hierbij is het dus belangrijk dat de leerkracht kennis 

hebben van de technologie, maar dat ze dit ook niet los mogen zien van de 

context. Er zijn drie pijlers die moeten worden geïntegreerd: pedagogiek, 

inhoud en technologie. De focus zijn de relaties tussen deze drie elementen. 

 De introductie van nieuwe technologie zorgt voor een representatie van 

nieuwe concepten waardoor er dus een nood is aan de ontwikkeling van een 

sensitiviteit naar de dynamiek, transactionele relatie tussen die concepten. 

 

 3.2 Implications for teachers learning technology: the learning technology by 

design approach 

 Instructies die maar op 1 element focussen zijn niet effectief, als er 

bijvoorbeeld alleen focus is op het technologie aspect, dan weet de leerkracht 

niet hoe hij/zij dit in verband kan brengen met de pedagogiek of inhoud. 

Daarom is een coherent circulair systeem nodig, namelijk Learning technology 

by design. 

 Learning technology by design: Kennis zit in de actie, bied problemen aan die 

reflecties zijn van de echte wereld en laat ze zelf een plan opstellen om dit 

probleem op te lossen, laat ze iets actief designen. Er wordt dus een open-end 

klimaat gehouden, zo wordt er niet vooraf restrictief bepaald welke 
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technologieën gebruikt mogen worden. Tijdens het ontwikkelen van een 

design, zijn de leerlingen actief bezig met het leren van de inhoud en de 

technologie. Je leert niet alleen over de praktijk, maar je voert zelf praktijk uit. 

 Je wordt door het actief betrokken zijn bij het design, sensitief voor de inhoud 

en voor de specifieke doelen. Alle manieren van helpen bij het design zorgt 

voor de verbondenheid tussen technologie, inhoud en pedagogiek. 

 

 3.3 Studying the development of TPCK 

 Naast gezichtsvaliditeit is het belangrijk om te onderzoeken of studenten nu 

echt TPCK ontwikkelen of niet. De hypothese is dat leren door design aanpak 

zorgt voor rijke opportuniteiten om op een diepe manier de relatie tussen 

inhoud, technologie en pedagogie te verwerken. 

 Hoe ontwikkelt TPCK zich door participatie in een design gebaseerde activiteit? 

In deze paper wordt er een survey instrument ontwikkeld om de essentiële 

elementen van het leren door aanpak proces te vinden. 

 The design of the survey 

 Meten wat de PP leren in de learning by design courses, waarin ze een online 

course moeten maken. Hier zijn 3 grote vragen belangrijk. 

 Wat is de perceptie van de leeromgeving? Perceptie van de tijd en moeite die 

ze er in hebben gestoken. Wat is de perceptie van hun leerervaring? Op welke 

manier functioneren zo’n design teams? 

 Wat is de evolutie van het denken van de PP over de aspecten van online 

educatie? De hypothese hierbij is dat ze eerst simplistische ideeën gaan 

hebben, maar dat deze complexer worden met de tijd. 

 Wat is de evolutie van de kenniscomponenten over de tijd heen? Deze zouden 

ook complexer moeten worden, dit wordt onderzocht op groeps- en 

individueel niveau. 

 The design course context 

 Een groep van faculteitswerknemers en master studenten moesten 

collaboratief een online course ontwikkelen. Dit vond plaats in een context van 

een grotere groep waarbij ze algemene uitleg kregen en daarnaast kleinere 

groepen waarbij ze op hun eigen tempo konden werken.  

 

 Method 

 Participanten 

 Niet belangrijk 

 Procedure 

 Een online survey die de PP 4 keer in totaal moesten invullen over de tijd heen. 

 Meetinstrumenten 

 35 vragen, deel Likert schaal, ander deel open vragen met korte antwoorden. 

 Data analyse 
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 Niet belangrijk 

 

 

 3.4 Results and discussion 

 Perceptie van de leeromgeving; perceptie van online educatie, evolutie van 

kennis gesuggereerd door het TPCK framework vanuit een individueel- en 

groepsniveau. 

 Students’ perceptions on the learning environment 

 Eerst: super slecht, verwarrend want geen specifieke doelen, frustrerend want 

geen gevoel van vooruitgang. Ze vinden de opdracht niet leuk. Hierbij is het 

belangrijk dat hoe een groep gevormd wordt, ontwikkelt, en leert om samen te 

werken cruciaal is in alle stages en niet alleen in de eindstage. Leren gebeurt 

ook in het proces. Het werk van de instructeur is hier om de activiteiten te 

structureren, de groep op taak te houden en ze skills aan te leren om in team 

te werken. 

 Op het einde: veel is veranderd, het is helemaal omgeslaan. Ze rapporteren dat 

ze harder werken, meer samenwerken, gevoel van vooruitgang, iets te 

bereiken. 

 Als ze rapporteren dat de groep goed functioneert dan is dit een predictor voor 

alle factoren buiten het individueel werken. 

 Thinking about technology: the difference between online and face-to-face 

courses 

 Hoe denken de PP nu over technologie gerelateerd aan pedagogie over 

bepaalde inhouden? 

 Door het zelf creeren van een online les, verwachten de onderzoekers dat de 

studenten zelf relaties tussen technologie en pedagogie gingen onderzoeken. 

 Initieel zagen de PP geen verschil tussen een online les of een face-to-face les. 

Dit was dan ook de hypothese dat ze eerst heel simplistisch hierover dachten, 

maar op het einde zie je dat ze het tegenovergestelde denken, ze zien de 

meerwaarde en vinden dat het meer tijd kost. Ook merken ze op dat het maken 

van een online les anders is dan een face-to-face les.  

 The evolution of the knowledge components suggested by the TPCK framework 

 Vragenlijst die pijlde naar het engagement van de PP. 

 Initieel: ze hadden geen gevoel anders te denken over technologie, er was 

weinig engagement en ze deelden hun rollen op in oftewel technologie oftewel 

inhoud. Er was dus nog geen integratie. 

 Einde semester: Veranderingen in hoe ze denken over de drie elementen en de 

relatie ertussen.  Ze konden ook vaardigheden identificeren die te maken 

hebben met technologie.  

 De design approach in het algemeen is dus gepast om kennis skills te 

ontwikkelen. 
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4. Artikel 4: First principles of instruction (David 

Merrill) 
 Abstract: Zoektocht naar prescriptieve principes voor les te geven. Leren 

verbetert als: leerlingen geëngageerd worden om levensechte problemen op 

te lossen, bestaande kennis gebruikt wordt als basis voor nieuwe kennis, 

nieuwe kennis gedemonstreerd wordt, nieuwe kennis toegepast wordt, 

nieuwe kennis geïntegreerd wordt in de leefomgeving. 

 Inleiding: Zoektocht naar de gemeenschappelijke elementen in de 

verschillende modellen en theorieën over instructional design.  

 Onderscheid tussen principes (basismethode) en variabele methoden die 

bestaan uit praktijk en programma. Een principe is een relatie wat altijd klopt 

in de juiste omstandigheden onafhankelijk van de praktijk of het programma.  

Een praktijk is een specifieke instructie en een programma is een aanpak 

bestaande uit een paar voorgeschreven praktijken. Principes kunnen worden 

toegepast door super veel verschillende praktijken en programma’s.  

 Eigenschappen eerste principes: leren in een bepaald programma zal 

verbeteren in proportie met de implementatie van het principe; ze kunnen 

worden toegepast in elke vorm van programma; ze zijn design en prescriptief 

georiënteerd en niet leer of descriptief georiënteerd. 

 Geen doel om bewijs te brengen, maar meer op de principes in kaart te 

brengen. Ze gaan er van uit dat als bepaalde principes meerdere keren naar 

voren komen dat ze wel redelijk ondersteund worden. 

 Ze stellen dat design principes toepasbaar zijn onafhankelijk het structurele 

programma of praktijken beschreven door een bepaalde theorie of model. De 

theorieën zijn ook eerder illustratief en bevatten een variabele woordenschat 

voor dezelfde termen. 

 

 4.1 Instructional phases 

  
 De meest effectieve leeromgevingen zijn problem centered en bestaan uit vier 

verschillende fases. Hieruit kan je de 5 principes afleiden die in het abstract 

vernoemd werden.  
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 4.2 First principles of instruction 

 Principe 1: problem centered 

 Leren verbeterd als ze worden geconfronteerd met levensechte problemen, dit 

verhoogt het engagement: a) show task: een taak die mogelijk is of een 

probleem die ze kunnen oplossen. b) Task level: ze moeten betrokken worden 

op het probleem/taak niveau en niet alleen tot het operatie of actie niveau. c) 

problem progression: problemen oplossen die volgen op elkaar zodat er een 

vooruitgang is. 

 De definitie van een probleem is een brede waaier van activiteiten met als 

kenmerk dat het om een gehele taak gaat en niet over een deel van een taak 

en dat de taak representatief is voor een IRL probleem. 

 De meeste objectieven in leerdoelen zijn bijna altijd abstract, door een 

voorbeeld te geven van wat ze bijleren van de taak, gaan ze ook echt het doel 

begrijpen. 

 Traditioneel gezien krijgen ze eerst info die helemaal los staat van de wereld, 

het gaat over de inhoud, maar niet over het doel of probleem. Bij het oplossen 

van een volledige taak wordt het probleem, de bijhorende take, de operaties 

en de acties aangeleerd om dit uit te voeren. 

 Je kan niet beginnen met een super complex probleem op te lossen, je moet 

klein beginnen en zo vooruitgang boeken met als uiteindelijke doel het grote 

probleem aan te pakken. 

 Activation phase 

 Principle 2: activation 

 Leren verbeterd als huidige kennis geactiveerd wordt: a) previous experience: 

direct kennis oproepen die als basis kan dienen; b) new experience: relevante 

ervaringen aanbrengen op kennis uit te breiden; c) structure: structuur 

aanbrengen om nieuwe kennis te organiseren. 

 Eerst relevante al gekende kennis vermelden zodat deze geactiveerd wordt. 

 Het is belangrijk om ze aan te moedigen om de kennis die ze al hebben te laten  

zien, gewoon het vermelden is toch niet goed genoeg. Laat ze dus bijvoorbeeld 

een test afnemen zodat ze hun kennis moeten laten zien. 

 Ervaringen zorgen voor een betere basis om de kennis in op te slaan, zonder 

deze ervaring gaan ze de zaken gewoon vanbuiten leren. 

 Schema’s aanreiken waarop de leerling zijn kennis kan verder bouwen, er is dus 

een goede structuur nodig. Leuke, maar irrelevante thema’s die niets te maken 

hebben met de inhoud zorgen voor activatie van andere mentale modellen die 

dus eigenlijk interfereren met het echte doel. 

 Demonstration phase 

 Principle 3: demonstration 

 Leren verbeterd als de instructie demonstreert wat er geleerd moet worden: 

a) demonstration consistency: demonstratie moet consistent zijn met het doel, 

de voorbeelden moeten dus relevant zijn, de procedures, de visualisatie en de 

modellering moeten consistent zijn. b) Learner guidance: directe relevante 
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informatie, meerdere representaties en het vergelijken van die meerdere 

representaties. c) Relevante media: media die relevant is om zo de aandacht te 

krijgen. 

 Instructie bestaat uit informatie en demonstratie. Informatie is algemeen en 

inclusief terwijl demonstratie specifiek en gelimiteerd is, deze combineer je 

voor de meest effectieve instructie. 

 Er zijn verschillende categorieën van leren en die zijn het meest effectief als ze 

consistent zijn met het beoogde doelen. Er zijn drie soorten problemen: a) 

categorisatie problemen; b) Design problemen; c) interpretatie problemen. 

Deze verschillende problemen vereisen verschillende kennisstructuren en 

verschillende vaardigheden zoals concepten, activiteiten en processen. 

 Probleem oplossing skills worden beter aangeleerd als de structurele 

kenmerken duidelijk in kaart worden gebracht, dit verbeterd de 

kennisvergaring. Het is beter om meerdere alternatieven aan te bieden en 

expliciet vragen om deze alternatieven te vergelijken, zeker als het gaat om een 

slecht gedefinieerd idee of concept.  

 Soms kunnen extra media voor een interferentie zorgen die strijden voor de 

aandacht. Een tekst en een beeld is dus niet zo’n goed idee. Het is beter om 

verschillende media te kiezen zoals audio en beelden. 

 Application phase 

 Principle 4: application 

 Leren verbeterd als de leerlingen hun nieuwe kennis moeten gebruiken om 

problemen op te lossen: a) practice consistency: Consistentie tussen het 

geleerde en de taak. Kennen of herkennen? Benoemen of beschijven? b) 

Diminishing coaching: coaching en feedback krijgen tijdens het oplossen van 

problemen. Gradueel afbouwen. c) varied problems: sequentie van 

verschillende problemen. 

 Universele aanvaarding dat leren verbetert als ze echt te maken krijgen met 

levensechte problemen, maar toch is dit nog niet geïntegreerd.  

 Een consistentie tussen de geleerde praktijk en de doelen. Anders is het toch 

niet effectief. 

 Scaffolding: in het begin veel steun geven en dit gradueel afbouwen. Feedback 

blijft heel belangrijk. Daarnaast is foutendetectie- en correctie fundamenteel. 

 Meerdere mogelijkheden om problemen op te lossen. 

 Integration phase 

 Principle 5: integration 

 Leren verbeterd als ze hun nieuwe kennis en vaardigheden integreren in hun 

alledaagse leven: a) watch me: publiekelijk hun skill demonstreren; b) 

reflection: reflecteren, discussiëren en verdedigen van nieuwe skills; c) 

creation: creëren van nieuwe en persoonlijke manieren om de skill te 

gebruiken. 
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 Motivatie hangt hard samen met integratie, manieren om de motivatie te 

verhogen zijn bijvoorbeeld spelletjes, multimedia etc. maar deze zijn meestal 

maar van korte duur. De belangrijkste motiveerder zou leren moeten zijn. 

 Teaching for understanding: je nieuwe skills publiekelijk demonstreren, je leert 

het meest als je jezelf kan observeren. 

 Synthetiseren en reflecteren, discussiëren en het verdedigen van je probleem 

oplossing skills zijn bevorderend.  

 Het aanpassen van kennis om het te integreren in je eigen leven. 

 

 4.3 An analysis of representative instructional theories 

 Verschillende instructionele theorieën die een paar van de principes bevatten, 

ze gebruiken wel allemaal een andere woordenschat. 

 Herbart (18-19e eeuw) 

 Grondlegger van de wetenschappelijke pedagogie. Hij stelt dat leerlingen 

voorbereid moet en worden en dat in een nieuwe les de associatie gemaakt 

moet worden met de oudere kennis. (activatie) Hierbij moeten er voorbeelden 

gebruikt worden. (demonstratie) Tenslotte moeten de studenten ook getest 

worden. (applicatie) 

 Vanderbilt learning technology center – Star Legacy 

  
 Look ahead: Leeromgeving en leerdoelen. 

 Challenges: problemen die opgelost moeten worden. 

 Metafoor: Gradueel hogere bergen omdat je constant moeilijke problemen 

leert op te lossen. 

 Generate ideas: activatie met andere leerlingen. 

 Multiple perspectives: Delen van perspectieven op een probleem. Met andere 

studenten en ook experten. 
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 Research & revise:  demonstratie en applicatie fase: verschillende 

perspectieven gebruiken om te kijken hoe ze een oplossing kunnen vinden. 

 Test your mettle: Mogelijkheid om je skills te gebruiken en feedback te krijgen. 

 Go public: Publiekelijk je skills tonen en ze te verdedigen, is dus integratie. 

 Reflect back: Behoort ook tot de integratiefase. 

 McCarthy – 4-MAT 

   
 Effectieve instructie vereist een betrokkenheid in de gehele cyclus van 

leeractiviteiten, ook al zijn er verschillende verkeuren. 

 Ze vond problemen oplossen minder belangrijker dan de learning technology 

center. Fase 1 komt overeen met het activatie principe waarbij de leerlingen 

betekenis zoeken en ook delen wat ze weten. Dit komt overeen met de 

generate ideas van Vanderbilt. McCarthy is meer learner-centered en 

Vanderbilt is meer problem-centered. 

 Fase 2 komt overeen met de demonstratie fase waarbij er nieuwe kennis 

geleerd wordt en geassocieerd wordt met oudere kennis. 

 Fase 3 is de applicatie fase die overeenkomt met de research and revise en test 

your mettle componenten.  

 Fase 4 is de integreerfase waarbij de leerlingen de kennis dus toepassen op hun 

eigen leven. 

 Andre – Instructional episode 

 Activatie fase, instructionele fase en feedback fase: geen problem solving focus 

en geen integratie fase. 
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 Gardner – multiple approaches to understanding 

 Focus om het verstaan van de inhoud en niet op problemen oplossen. Toch zijn 

alle fasen wel geïntegreerd. Hij spreekt over entry points, telling analogies en 

approaching the core. 

 Entry points (activatie fase): narratief, kwantitatief-numeriek, fundamenteel-

existentieel, esthetisch, praktisch (hands-on) en sociaal. 

 Telling analogies (activatie naar demonstratie fase): zelf met analogieën 

afkomen gebaseerd op oudere kennis. 

 Approaching the core (demonstratie fase): Meerdere perspectieven. 

 Applicatie fase: Meerdere manieren van aanpak zijn mogelijk, maar geen focus 

op de consistentie van praktijk met de verschillende manieren vaan aanpak. 

Integratie was vooral belangrijk bij publiekelijk gaan. 

 Nelson – Collaborative problem solving 

 Focus op problemen oplossen, alle fases zitten er in verwerkt. Wel vooral focus 

op applicatie en minder op demonstratie. Ze heeft een heel extensieve lijst van 

tips. Heel veel van die tips zijn gelinkt aan collaboratie, maar collaboratie is voor 

de auteur een manier om de principes te implementeren. 

 Jonassen – Constructivist Learning Environments (CLE) 

 Focus op problemen oplossen en alle 4 de fases zijn geïntegreerd. Problemen 

moeten slecht gedefinieerd zijn zodat er ruimte is voor de leerlingen. 

 Activatie: demonstratie en ervaringen geven. 

 Demonstratie: modelering. 

 Applicatie: coaching en scaffolding, integratie was een deel van coaching 

waarbij ze stimuleerden om te reflecteren.  

 Van Merriënboer – four component instructional design model (4C/ID) 

 Focus op problemen oplossen en alle fases zijn geïntegreerd. Het gaat vooral 

om directe en meerdere aanpakken. 

 Niet expliciet activatie vermeld: wel focus op analyse en verschillende soorten 

van kennis. Het komt dus wel min of meer overeen. 

 Demonstratie: eerst problemen geven in duidelijke uitgewerkte voorbeelden 

om zo gradueel meer informatie te geven om moeilijkere zaken aan te pakken. 

 Applicatie en integratie zijn de basis van het model. Demonstratie en applicatie 

kunnen bijvoorbeeld niet apart gezien worden en worden dus met elkaar 

geïntegreerd.  

 Schank – Learning by doing 

 Focus op problemen oplossen en vooral op de applicatie fase. Minder op de 

activatie en demonstratie fase. De integratie fase is het doel, maar er wordt 

niet echt op ingegaan. 

 Activatie: uitgelokt via stories. 

 Demonstratie: Verwerkt in de context van een scenario. 

 Applicatie: via scenario operaties. 

 

 4.4 Conclusie 
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 Alle theorieën bevatten sommige van de principes. Geen 1 theorie bevat alle 

principes. Sommige theorieën bevatten andere principes die we niet 

besproken hebben. Er zijn geen theorieën die principes bevatten die onze 

principes tegenspreken. 

 

5. Artikel 5: The Addie approach 
 Abstract: ADDIE: Analyse, design, develop, implement, evaluatie. De principes 

van ADDIE blijven hetzelfde maar de variaties zijn afhankelijk van de context. 

Instructie wordt gezien als een potentiële interventie mocht er een gat in de 

prestaties zitten. Je biedt dus een service aan. 

 Inleiding: Het is een product ontwikkeling concept. Je construeert presatie 

gebaseerd leren. ADDIE is een fundamenteel proces om effectieve 

hulpbronnen te ontwikkelen. 

  

  
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 Het doel is om een leerdesign te ontwikkelen die generatief, responsief en 

validerend is. De focus is guided learning: Constructie van kennis bij een 

gedeelde leeromgeving. 

  
 Het IPO paradigma wordt gebruikt om de fases te doorlopen. 

 Input fase: De variabelen in de leercontext die te maken hebben met 

informatie, data en kennis. 

 Proces fase: Stimuleren van creatief en divergent denken om verschillende 

aanpakken te ontwikkelen. 

 Output fase: Resultaten presenteren om aan te tonen wat werkt.  

 Responsief: Accepteert elk doel. Daarnaast is ADDIE context sensitief, 

proactief, interactief en een manier om ideeën te communiceren aan alle 

aandeelhouders. 

 Interdependence: Relaties en multi-bonded entities.  

 Synergistic: alle afzonderlijke delen samen zijn meer waard dan louter de som 

van de verschillende delen. 

 Dynamisch: Kan reageren op de veranderde variabelen.  

 Cybernetic: Er worden controles gevoerd, het begeleidt, coacht, repliceert en 

vermijdt falen in het hele proces. 

 Systematisch: Er zijn regels en procedures en protocollen voor die regels en 

procedures op te stellen. 

 Systemic: Alle componenten hebben de mogelijkheid om te reageren op elke 

stimulus. 

 Validating: Verifieert alle producten en procedures geassocieerd met de 

ontwikkeling van begeleide leerepisodes. Dit zorgt voor een grotere 

betrouwbaarheid. 

 Verschillende leerdoelen vereisen verschillende instructionele strategieën. Het 

moet rekening houden met de emotionele en instinctieve gevoelens van de 

student. 

 Kwalitatieve en kwantitatieve data moeten verzameld worden en omgezet 

worden in betekenisvolle interpretaties. Het is inherent evaluatief om zo het 

product of de procedure te verbeteren. Je kan tijdens het proces evalueren om 

zo ook in te grijpen, moest er iets fout zijn. 

 ADDIE is eigenlijk een overkoepelende term, het bestaat uit een familie van 

modellen. 
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 5.1 Learning space 

  
 Concept die refereert naar intentioneel leren. 

 Het concept klaslokaal is veranderd. Het kan nu op verschillende locaties zijn, 

op verschillende tijden en gepersonaliseerd plaatsvinden. De studenten leren 

nog altijd hetzelfde subject. In deze context zijn er een tal van andere 

entititeiten die samen allemaal interageren: de student, teacher, media, peers, 

content, context, tijd, doelen. 

 Student-centered aanpakken focussen zich op de acties van de studenten 

tijdens het leren. 

 Intentioneel leren is heel complex. Alle 8 entiteiten zijn inherent complex. 

Student: fysieke, emotionele, sociale, mentale ontwikkeling. Daarnaast 

cognitie en intelligentie, motivatie, culturele normen, creativiteit en socio-

economische status hebben een invloed op het gedrag. 

Content: collectie van concepten, regels, procedures etc. 

Peers: sociale onderhandelingen tussen de peers. 

Media: verschillende kanalen. 

Time: kan niet gecontroleerd worden. 

Context: condities kunnen situaties, omgevingen en communities beïnvloeden. 

Het gaat dus om de humane ecologie, intentional learning space is een plaats 

waar educationele entiteiten en niet-lineair gedrag samen bestaan. 

  
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 Intentioneel leren heeft de voorkeur voor doe georiënteerde strategieën. Voor 

de student betekent dit zelfregulatie en zelfreflectie. Hierbij komen 

onmiddellijke informatiegolven, authentieke ervaringen en een gevoel van 

gemeenschap te pas. 

 Oprechte studentgeoriënteerde instructie bevindt zich op het micro- en 

marcolevel om ze de student, leerkrachtonafhankelijk te maken. Je kan dit zien 

als een continuüm van afhankelijk naar onafhankelijk. 

 Cases zijn belangrijk om de actie leerstrategie toe te passen en een deel van de 

complexiteit te verminderen. Er zijn drie soorten cases mogelijk. Het doel van 

actie leren is om een plaats na te bootsen waar ze de geleerde skills effectief 

gaan gebruiken. 

  
 

 5.2 Principles of instructional design 

 De focus is het individueel leren. Er worden doelen gesteld, strategieën 

gekozen om die doelen te bereiken, media gekozen, materialen kiezen en 

uiteindelijk komt er een evaluatie. Hiernaast spelen nog een tal van andere 

factoren zoals hulpbronnen, leerkracht voorbereidingen. Curricula zijn meestal 

gebaseerd op de inhoud dan op de echte capaciteiten van mensen waardoor 

er een gat ontstaat tussen de brede doelen en de specifieke doelen. 

 Individueel leren wordt beïnvloedt door leerlingkenmerken zoals huidige 

kennis en vaardigheden, persoonlijkheid, organisatie van het geheugen, 

capaciteiten. Op deze verschillende moeten designers extern leren aanpassen 

om de individuele leerling zoveel mogelijk te ondersteunen. 

 Prestatiedoelen zijn specifieke doelen over wat de leerling zou moeten kunnen, 

dit houdt in: de situatie, de geleerde capaciteit, het object, de actie en het 

materiaal en beperkingen. Procedurele analyse: welke inputs, acties en keuzes 

zijn er nodig om een taak te kunnen uitvoeren. Learning-task anaylse: visuele 

representatie van de nodige voorwaardes van een taak. 

 Curricula moeten geüpdatet worden en reflectie staat hierbij centraal. Door 

technologische innovaties zorgen voor voortdurende verandering van de 

vaardigheden die nodig zijn. Want die innovaties kunnen problematisch en 

bevorderend zijn. 

 Het kiezen van materiaal, media is afhankelijk van het domein van de 

leerobjectieven. Alleen materiaal kiezen als het bevorderend is. Deze worden 

nauwkeurig bestudeerd en getest. Voorbeeld: norm-referenced testing: een 

individu vergelijken met de groep en niet met de gewenste doelen. Methodes 

zijn natuurlijk afhankelijk van de grootte van de groep, zo gaan grotere groepen 



Alexander Spriet – 2018-2019 

meer aan zelf-instructie doen. Toch komt door meer en meer online 

mogelijkheden hier verander in. Meer individualisatie, collaboratie en 

leersystemen. Dit biedt mogelijkheden voor feedback en blended learning. 

 Rol evaluatie: Gedurende heel het ADDIE proces speelt evaluatie een rol. We 

kijken constant naar de prestaties en naar de onbedoelde effecten van de 

interventie. Beginnen met een gap analysis, dan een formatieve evaluatie en 

op het einde een gesommeerde evaluatie. Het begint dus eigenlijk bij een 

evaluatie en eindigt hier ook mee. 

 Instructional design is een systematisch proces die consistent en betrouwbaar 

is, daarnaast is het ook creatief, actief en interactief. ADDIE illustreert de 

conceptuele componenten van instructional design. Het biedt mogelijkheden 

om het gehele proces te visualiseren en om regels neer te schrijven over deze 

instructional design processen. Het zorgt ook voor een manier van 

communiceren naar alle partijen. 

 Kenmerken instructional design: learner centered, doel georiënteerd, focus is 

een betekenisvolle prestatie, uitkomsten zijn meetbaar, procedures 

wetenschappelijk aangetoond, interactief, zelfcorrigerend en een team effort. 

De doelen zorgen ervoor dat taken die betekenisloos en overgesimplifeerd zijn, 

vermeden worden. 

 Het gaat om authentieke taken, oprechte problemen en complexe kennis. 

Hierbij moet de leeromgeving zo trouw mogelijk overeenkomen met een echte 

werkcontext. Hoe groter dit vertrouwen tussen de twee plaatsen hoe meer 

kans op succes. De instrumenten die dit vertrouwen meten moet natuurlijk 

valide en betrouwbaar zijn. 

 

 5.3 The systems concept 

 Een systeem vergemakkelijkt de complexiteit van de context door te reageren 

op situaties en interacties tussen contexten. Het is dus systematisch, volgt 

regels en procedures, interafhankelijk, dynamisch, creatief etc. Alle doelen 

worden opgenomen. Verschillende leeruitkomsten vragen voor andere 

applicaties aan het concept, maar de primaire componenten worden behouden 

om de integriteit van het originele concept te behouden. Hieronder zie je een 

voorbeeld van een systeem aanpak. 



Alexander Spriet – 2018-2019 

  
 Als er een component veranderd dan zullen andere componenten in het 

systeem ook veranderen. VB: training voor piloten, oftewel hebben ze al 

ervaring of ze zij nieuw. Je gaat je training anders maken.  

 Metafoor: koekjesrecept: de basis is het maken van de koekjes, elke groep zal 

dezelfde basiscomponenten namelijk de ingrediënten gebruiken. Maar elke 

groep zal een verschillende hoeveelheid van elk ingrediënt nemen. 

 Het systemen aanpak toepassen zorgt dat instructional design descriptief en 

prescriptief is. Het toont verschillende relaties aan, en beschrijf hoe je hier mee 

kan omgaan om bepaalde doelen te bereiken. 

 

 5.4 A partnering process 

 Veel vragen om instructies te ontwikkelen zijn onnodig, er kunnen ook andere 

factoren spelen waarom er een discrepantie is in de gewenste prestaties en de 

huidige prestaties. Nu volgen er 8 voorbeelden. 

Informatie: Mindere prestaties omdat de werknemer niet de informatie had 

om een bepaalde taak uit te voeren. Bijvoorbeeld door slechte communicatie. 

Documentatie: De documenten verbonden aan de taak waren onduidelijk of 

onvolledig waardoor de werknemer de taak niet volledig kon uitvoeren. 

Re-engineering: Het materiaal was kapot/ niet bruikbaar waardoor de 

werknemer zijn taak niet kon uitvoeren. Je moet dus nieuw materiaal 

aanbieden of het huidig materiaal herstellen. 

Job aid: Gedetailleerde omschrijving van een taak (die niet veel voorkomt) 

vooraf al aanbieden. Dit in de plaats van een full time opleiding. 
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Feedback: Feedback geven anders weten mensen niet of ze goed of slecht bezig 

zijn. 

Permission: De mensen moeten weten dat ze toegang/ de permissie hebben 

om bepaalde taken uit te voeren. 

Reorganisatie: Wanneer een bepaalde persoon in de verkeerde afdeling zit en 

dus aan de verkeerde mensen laat zien wat zijn werk is. Verplaats deze persoon 

naar de juiste plek. 

Gevolg: Er moeten gevolgen zijn aan het werk verkeerd of onvolledig doen. 

 Instructie is dus alleen maar nodig als het echt gaat om de vaardigheden of 

kennis van de persoon en er dus hierbij een tekort is. De prestaties worden 

berekend als de verhouding van de eigenlijke prestaties en de gewenste 

prestaties. Dan kom je uit op de prestatiediscrepantie. Redenen hiervan zijn 

gelimiteerde hulpbronnen, te weinig motivatie en te weinig 

vaardigheden/kennis. 

 Het ontwikkelingsteam moet zich ook focussen op het ontwikkelen van 

strategieën die helpen met positieve aandeelhouder interacties. Er zijn een 

aantal typische probleem klant-designer interacties waar bijvoorbeeld er een 

miscommunicatie is. 

 SMEs: Subject matter experts zijn heel belangrijk omdat ze experten zijn in de 

inhoud. Ze moeten als een partner gezien worden.  

 

 5.5 ADDIE: An overview 

 Analyze: Identificeren wat de reden is van de prestatiediscrepantie. Dit houdt 

in: valideren van de discrepantie, doelen stellen, publiek definiëren, 

hulpbronnen selecteren, project managemant plan opstellen. Dit resulteert 

zich in een analysis summary. 

 Design: Opstellen wat de gewenste prestaties zijn en hoe je dit gaat testen. Dit 

houdt in: een takeninventaris opstellen, pretatieobjectieven stellen, 

teststrategieën genereren en calculeren hoe groot de winst is afhankelijk van 

de investeering. Dit resulteert zich in een design brief. 

 Develop: Generen en valideren van de leerhulpbronnen. Dit houdt in: de 

inhoud, de media, gidsen voor leerkrachten en leerlingen, revisies en een 

piloottest. Dit zijn dus alle leerbronnen in het ADDIE proces. 

 Implement: voorbereiden van de leeromgeving en de studenten klaarstomen. 

Dit resulteert zich in de implementation strategy. 

 Evaluate: Testen wat de kwaliteit is van de instructionele producten en 

processen. Dit houdt in: determineren wat de evaluatiecriteria zijn, welke 

materialen er nodig zijn en uiteindelijk de evaluaties doen. Dit resulteert zich 

in een evaluation plan. 
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 5.6 Organization of the book 

 Alle fasen moeten voorkomen, maar toch zal het altijd anders zijn. Er is geen 1 

correctie set van addie procedures of een correcte sequentie. 

 Er zijn wel begin cases, midden cases en eind cases. De beginner cases zijn 

gemakkelijk, er is duidelijk 1 uitkomst, de studenten hebben al de kennis, de 

context is herkenbaar, het gaat redelijk snel etc. Dit vermoeilijkt naar de 

eindcases toe. 

 Zie de summary van het artikel! 

 

6. Artikel 6: Successive approximation and SAM 
 Inleiding: Geen onmogelijke doelen zetten, perfectie bestaat niet. Zet dus 

kleinere doelen en bereik die. 

 

 6.1 A multifaceted challenge 

 Leerervaringen ontwikkelen die gedrag veranderen zijn zeer ingewikkeld.  

 Beperkingen 

 Budget, conflicterende opinies, te hogere verwachtingen, deadlines, 

afwezigheid van typische leerlingen etc. 

 Je moet heel flexibel zijn en houden van een uitdaging, want constant gaan er 

onverwachte problemen opduiken. 

 Omgaan met ontwikkelingsuitdagingen 

 Hoe omgaan met die uitdagingen zodat je toch een succesvol resultaat krijgt? 

 Voorbeeld slecht: ISD (Instructional systems deisgn): het zou moeten werken 

in theorie, maar deed het niet in de praktijk. ISD/ ADDIE is gebaseerd op een 

watervalsysteem waarbij je een fase afrond en er dan niet meer op terug kan 

keren zonder opnieuw te beginnen. Het is dus sequentieel. Het lijkt rationeel, 

maar het is niet praktisch. Problemen kunnen er zijn doordat experts de 

betekenis niet zien terwijl de implementatie al gebeurd is, spanning tussen 

teamleden over bepaalde zaken, geen alternatieven, te veel focus op inhoud 

en documentatie en niet op leerervaringen. 

 Een fataal ontbrekend systeem 

 Het ADDIE model gaat ervan uit dat perfectie mogelijk is met als gevolg veel 

administratie, focus op documentatie en een mindere kans dat er creatieve en 

geëngageerde leeractiviteiten uit zullen vloeien. 

 Iterations make all the difference 

 Iteraties verwijst naar constant hetzelfde doen in stapjes. Dit model heet SAM 

(successive approximation model). Het is gebaseerd op operante 

conditionering waarbij er beloning wordt uitgedeeld om zo tot het gewenste 

gedrag te komen. Het gaat over kleine stappen op micro-niveau en niet op 

macro-niveau. Zo is er de mogelijkheid voor constante evaluatie. Het is dus een 

circulair proces.  
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 6.2 Successive approximation 

 Aan dit model zijn drie waarden verbonden: a) E-learning applicaties zijn nooit 

perfect; b) Functionele prototypes zijn beter dan storyboards and design specs; 

c) Snelle en slordige prototypes zijn fantastisch. 

 No E-learning application is perfect 

 Ze kunnen constant verbeterd worden waardoor je dichter en dichter gaat naar 

het ideaal, maar het gaat nooit perfect zijn. Dit zorgt wel voor een 

kosteneffectieve manier het ideaal te bereiken. Dit vermijdt ook het probleem 

van overspending en underspending, dit is zeer kostelijk. 

 Functional prototypes are better than storyboards and design specs 

  De hoop bij storyboards an design specs is dat de experten en anderen in het 

team de toekomstige interacties en doelen helemaal gaan begrijpen en de 

invloed op de leerlingen gaan appreciëren.  

 Storyboards and design specs 

 Storyboards zijn beter dan niets en beter dan design specs (die beschrijven de 

interacties verbaal). Ze kunnen toch goede resultaten leiden, maar toch moet 

je je de vraag stellen of het niet nog beter kon door SAM te gebruiken. Het gaat 

altijd om interacties en storyboards zijn statisch, dit is dus al contra-intuïtief. 

 Prototypes 

 Iedereen krijgt al een idee van wat de interacties zullen zijn bij de applicatie en 

hoe het feedback zal geven, wanneer het gedaan wordt en hoeveel 

afhankelijkheid er is van leerlingeninput. Je kan zo’n prototype al in 20 minuten 

maken. 

 Ability to evaluate 

 Zo’n prototypes zijn zeer geschikt om al eens te evalueren hoe ver je staat en 

wat de huidige problemen al zijn. 

 Quick and dirty is beautiful 

 Snel en slordig zorgt voor meer exploratie en dus meer alternatieven, een 

probleem hierbij is wel dat mensen het concept van een prototype niet 

begrijpen en dus het vertrouwen verliezen. Dit kun je oplossen door een vorig 

afgewerkt project te laten zien om ze toch een idee te geven over welke 

richting het kan uitgaan. 

 Brainstorming 

 Door brainstorming kan je de beste alternatieven genereren. Er zijn een aantal 

technieken die een goede brainstorm sessie toelaten. 

 Woordreductie: doel omzetten in een paar zinnen/woorden. 

 Acteer: Wat is het probleem, hoe werkt het nu, hoe werkt het niet nu? 

 Het omgekeerde spel: Wat mag er zeker niet komen, wat is het omgekeerde 

van het doel. Hierbij moet je team elkaar al een tijdje kennen. 

 Over simplificeren: makkelijke woordenschat gebruiken en zo kom je tot 

meeste basiselementen en vermijd je onnodige problemen. 

 Tekenen: teken het probleem en het doel. 
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 Analogieën bedenken: zo kan je het makkelijk uitleggen en kom je tot de 

basiselementen. 

 Een Tijdlimiet opstellen: De leerling krijgt bijvoorbeeld maar 10 min, wat moet 

hij aangeleerd krijgen? 

 Alternatives at no extra cost 

 Door de iteratieve aanpak, kunnen er snel correcties gebeuren, heb je meer 

alternatieven met een heel klein risico. De ideeën zijn voor iedereen 

beschikbaar voor te evalueren. 

 Unsuccessful designs provide insight 

 Vroege evaluaties brengen in kaart wat er werkt en niet werkt, hier bouw je op 

verder. Dit leidt dus ook tot nieuwe ideeën. Gebruik dus ook materialen 

waarmee je snel prototypes kan maken en concentreer je op leerervaringen en 

niet op de implementatie details. 

 It’s catching on 

 Meer en meer mensen en bedrijven gebruiken deze aanpak. Toch blijven er ook 

een heel pak bedrijven over die zich vastklampen aan de traditionele manier. 

 

 6.3 Change requires leadership 

 Als je verandering wil brengen, moet je de leider zijn, of contact hebben met 

de mensen die de eindbeslissingen maken.  Als je dit niet doet, komen er meer 

en meer beperkingen totdat de methode zelfs ineffectief wordt.  

 

 6.4 Successive approximation model SAM 

 Kleine iteratieve stappen en een focus op leerervaringen, leerengagement en 

leermotivatie. 

 Evalueer 

 Sam is circulair en begint bij de huidige situatie te evalueren van alle belangrijke 

zaken. 

 Design 

 Kijken naar wat een oplossing zou kunnen bieden door bijvoorbeeld de 

brainstormen, project-kick off meeting. Denken aan de redenen waarom je een 

bepaalde applicatie niet zou gebruiken ipv denken aan welke applicatie je wel 

wil gebruiken. Zo verkleint de ruimte voor debat. Er is een basis aan informatie 

en ervaring nodig. Daarnaast zorgt de conversatie bij de kick-off/brainstorming 

ook voor het beantwoorden van vragen over de beperkingen en eisen. Je weet 

hierdoor wie er echt de leiding geeft, welke opportuniteiten er zijn en wat de 

verborgen agenda’s zijn. Designs moeten in het begin visueel zijn, maar niet 

elegant 

 Develop 
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 Je maakt heel snel verschillende prototypes die dan herwerkt worden. Je doet 

dit met verschillende alternatieven. Prototypes vergemakkelijken face-to-face 

discussie. 

 Repeat two more times, even though you don’t need to 

 Je moet het wel nog eens opnieuw doen, want je gaat evalueren. Na een eerste 

iteratie stel je jezelf opnieuw de vraag waarom je een andere mogelijkheid niet 

zou proberen, zo kom je uit tot alternatieven die misschien beter zijn. Bij een 

derde iteratie kan je nog altijd iets helemaal nieuws proberen of je gebruikt 

componenten uit de eerste twee ideeën. 

 Sam goes commercial 

 The simple Sam Diagram dient als een compleet proces model voor kleinere 

projecten. Het doet constant aan iteraties tot de tijd voorbij is. 

  
 Dit wordt vooral gebruikt voor academische en onderzoeksdoelen. 

 

 6.5 Three-phase SAM 

 Big SAM bestaat uit: preparatie, iteratief design en iteratieve ontwikkeling. 

 Preparation phase 

 Eerst gaat men snel op zoek naar achtergrondinformatie om zo het doel op te 

stellen, speciale problemen te identificeren en opties die niet waardevol zijn er 

buiten laten. Dit zorgt voor een beperktere kijk op wat er mogelijk is. 

 De prestaties worden dus heel breed in kaart gebracht, wat waren de vorige 

programma’s, wat gebruiken ze nu, welke materialen zijn er bruikbaar en wat 

zijn de beperkingen. Wie heeft het laatste woord etc. Vooral het primaire doel 

en de keyplayers zijn belangrijk. 

 De preparatie fase is belangrijk, maar moet zo snel mogelijk uitgevoerd 

worden. Uitputtend onderzoek is dus niet nodig. 

 The savvy start 

 Brainstormen, inspelen op oplossingen die de aandeelhouders al voor ogen 

hebben en die oftewel gebruiken of juist net niet. Zo is het makkelijker om te 

bepalen wat de prestatieobjectieven zijn. Verdere informatie wordt dan 

ontdekt bij de functionele prototypes. 

 Iterative design phase 

 Project planning: identificeert taken, planningen en wie verantwoordelijk is. 
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 Additional design: meer iteratie door een kleiner team om zo andere 

opportuniteiten te ontdekken. 

 Iterative design phase tasks 

 A) Project planning: kwantitatief in kaart brengen van de ontwikkelingsdetails 

in verband met de tijd en het budget. Door de constante iteraties is er altijd 

een functioneel prototype klaar. Er zal dus altijd een project klaar staan 

onafhankelijk wanneer het tijd/budget opgeraakt. Natuurlijk met meer tijd en 

budget kunnen er meer iteraties plaatsvinden waardoor je dichter bij het ideaal 

geraakt. Het beste product binnen de beperkingen wordt dus geleverd. 

 Het project plan krijgt integriteit. Er moet een savvy start summary report 

gemaakt worden, media en inhoud stijlen moeten geselecteerd worden voor 

discussie. Ook een inhoudsontwikkeling plan moet voorbereid worden. Het 

grootste risico is dat er geen prototype is voor bepaalde objectieven. 

 B) Additional design: Breedte voor diepte, een kleinere groep mensen werkt 

verder om alternatieve goede ideeën te vinden. Zo vermijd je te veel tijd te 

verspillen aan 1 iets. 

 C) Prototypes: Er bestaan vier soorten prototypes: Media prototypes, 

functional prototypes, integrated prototypes en special-purpose prototypes. 

 Het is belangrijk om prototypes te laten goedkeuren door de beslissingsmakers. 

Ga er niet vanuit dat ze er tevreden mee gaan zijn. 

 Iterative development phase 

 Iteraties zorgen voor constante correcties en het geeft de aandeelhouders een 

mooi overzicht van de ontwikkelingen waarop ze kunnen inspelen. 

 Iterative development phase tasks 

 A) Design proof 

 Is het product van een eerste productie cirkel, dus de eerste ontwikkeling.  De 

evaluatie zorgt voor correcties, additional design en misschien verder gaan 

naar een alpha versie. 

 Het moet visueel en functioneel zijn bij de demonstratie. Het heeft een grotere 

functionaliteit dan de design prototypes. 

 Het test de levensvatbaarheid, of het goed communiceert, of het toepasbaar is 

en of het de doelen wel bereikt. 

 B) Alpha 

 De complete versie van de instructionele applicatie, de problemen zijn ook 

opgelijst. Dit is typisch het product van de tweede productie cirkel 

 C) Beta 

 Er zitten nog een aantal foutjes in de alpha die door de validatie cycle eruit 

gehaald worden. Dit is de eerste gouden kandidaat. Iedereen zoals experten en 

leerlingen evalueren ook de beta. 

 D) Gold 

 Als er nog problemen zouden zijn worden die opgelost. 

 Alternatief SAM = Merrill’s Pebble in the Pond. 
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7. Artikel 7: A pebble-in-the-pond model for 

instructional design 
 Inleiding: ISD krijgt kritiek om te traag en te onnauwkeurig te zijn, en dat het 

out of touch is met de trainingen die vandaag nodig zijn. Het probleem ligt 

misschien bij de implementatie en niet bij de systematische aanpak zelf. 

Iedereen is wel akkoord dat een identificatie van de doelen nodig is. De heel 

gedetailleerde bespreking van de implementatie is niet representatief voor de 

meest efficiënte en meest effectieve methode om instructie manieren te 

ontwikkelen. Er worden principes ontwikkelt om de meest efficiënte en 

effectieve manier om instructie te ontwikkelen. 

 

 7.1 First principles 

 Een principe is een relatie die altijd waar is onder bepaalde omstandigheden. 

Een instructie principe is een kenmerk van een instructieproduct- of omgeving 

die leren promoot richting een specifiek doel. Een eerste principe van instructie 

is een prescriptieve design principe waar verschillende modellen en theorieën 

essentieel akkoord mee gaan. 

 Kenmerken: a) leren verbetert in verhouding tot de implementatie van de 

eerste principes. b) Eerste principes kunnen gebruikt worden in systemen en 

architecturen. c) Ontwikkelingsgericht en prescriptief, niet leergericht or 

descriptief.  

 Nu: veeleer de problem centered instructie gebruiken. (zie 4.1) 

 

 7.2 Pebble-in-the-pond development 

 Geen vervanging voor ISD, maar een inhoudsgebaseerde aanpassing om de 

traditionele ISD om de eerste principes makkelijker te integreren in het 

instructieproduct. 

  
 Het bestaat uit een reeds/ serie van uitbreidende activiteiten. Initieel is het dus 

het probleem identificeren, daarna komt er een analyse etc. Production is 
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eigenlijk hetzelfde als development. De inhoud die geleerd moet worden, 

wordt eerst gespecifieerd. De focus zijn volledige taken die moeilijker en 

moeilijk worden, hierop zijn de skills dus ook gebaseerd.  

 

 7.3 Specify a problem 

 Het specifiëren van het probleem en dus welke skills er geleerd moeten 

worden, is het begin. Het probleem hierbij is dat het een heel abstracte 

representatie is van de kennis die geleerd moet worden en niet echt de kennis 

zelf. Dit was toch zo bij de traditionele ISD’s. Om dit in het begin direct juist te 

hebben is heel moeilijk. 

 Pebble in the pond lost dit op door te kijken naar de echte inhoud die geleerd 

moet worden (de volledige taken). Er is dus eerst een instructie doel en de 

leerpopulatie staat ook vast. Specify staat voor de volledige taak en alle 

informatie. 

 Work the problem: Elk detail en elke stap die genomen moeten worden om de 

taak op te lossen worden beschreven. 

 

 7.4 Progression of problems 

 Problemen specifiëren die elkaar gradueel opvolgen in termen van 

complexiteit, moeilijkheid en de hoeveelheid kennis en vaardigheden die nodig 

zijn om de volledige taak op te lossen. De input, output en stappen nodig 

worden beschreven. 

 Elk probleem die wordt opgelost, moet de kennis en vaardigheden vereisen die 

in de doelen beschreven staan. Als dit niet het geval is, moeten er meer 

problemen aan de taak worden toegevoegd. 

 

 7.5 Component analysis 

 Het identificeren van alle kenniscomponenten die nodig zijn om elke taak op te 

lossen in de progressie. 

 

 7.6 Instructional strategy 

 Alle inhoud die zorgt dat de leerling kennis en vaardigheden opdoet moet 

geïdentificeerd worden en gespecifieerd worden. Dit is uniek aan dit model. 

Alle informatie en afbeeldingen moeten dus gespecifieerd worden. 

 Het bestaat uit het vertellen, het vragen, het voordoen en het hen laten doen. 

De demonstratiefase komt dus neer op het vertellen en het tonen van de 

componenten. De applicatiefase komt neer op het vragen om de info te 

onthouden en ervoor zorgen dat die informatie overeenkomt met de beelden. 

Hierbij moet er een volgorde van informatie en beelden gespecifieerd worden. 
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Tenslotte hoort begeleiding en coaching ook bij de demonstratie en 

applicatiefase. 

  
 De P staat voor de probleemprogressie. De driehoek staat voor de begeleiding 

en coaching. De pijltjes staan voor de kennis die geleerd wordt om het 

probleem op te lossen. Dan mogen ze het eerste probleem oplossen. Daarna 

mogen ze zoveel mogelijk van het tweede probleem oplossen tot ze vast lopen, 

hierna krijgen ze nieuwe info en begeleiding etc. 

 Uiteindelijk zullen alle kenniscomponenten aangeleerd zijn om de problemen 

volledig op te lossen. Er is ook altijd begeleiding op het einde van elke taak 

beschikbaar, alleen als ze het niet meer kunnen oplossen. 

 No Learner Guidance section: zet leerlingen aan om het probleem op te lossen 

en als ze het echt niet kunnen, terug te keren naar de presentaties. 

 3 authentieke taken: Deze zijn eigenlijk de assessment van het leerinstrument. 

Als ze deze taken kunnen uitvoeren, hebben ze de benodigde kennis en 

vaardigheden, want hierbij mogen ze geen beroep doen op hulpmiddelen. 

 

 7.7 Does Pebble-In-The-Pond work? 

 Ja, authentieke taken zorgden voor de beste prestatie; een gewone begeleide 

demonstratie groep gemiddeld en een controle groep het minst. Ook waren ze 

sneller en beter! 

  

8. Artikel 8: Design Considerations 
 Abstract: De kwaliteit van leren is afhankelijk van hoe goed het curriculum is. 

Dit artikel kijkt naar de kritische succesfactoren de nodig zijn bij de verandering 

van leerling en leraar verwachtingen en rollen. FC gaat over een context eerst 

strategie. 

 Inleiding: Inputs: Wat doen we ten aanzien van de studenten? Outputs: wat 

kunnen de studenten op het einde? De focus gaat duidelijk over hoe en wat 

studenten leren. 
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 Flipped classroom draait de rollen van de traditionele manier van leren om. 

Voor de les is er een vorm van pre-learning die gevolg wordt door een 

vergemakkelijkte actieve leersessie. Actief leren is een parapluterm voor veel 

verschillende methoden. Het gemeenschappelijke component is ‘cognitieve 

leertijd/leerling zijn’. Hier leren ze authentieke taken door observatie, context, 

begeleiding, feedback en door het co-construeren.  

 Leren is vooral collaboratief. Actief leren focust op het maximaal benutten van 

de voordelen van het collaboratieve aspect.  

 Structuur van kennis moet in hand in hand gaan met de praktijk. De concepten 

en de praktijk moet dus geïntegreerd zijn bij het leren. 

 FC moet dus zo gemaakt zijn dat de leerlingen hun cognitief begrip gebruiken 

om problemen op te lossen en waarbij anderen zoals peers, de leeromgeving 

etc. allemaal bronnen zijn van kennis en hulp om de doelen te bereiken. 

 Niet alles moet veranderen in een flipped classroom. Gebruik het voor 

moeilijke kennis, leerstof die heel saai  of irrelevant lijkt. Dit kan dus ook 

partieel ingevoerd worden. 

 

 2.1 Changing practices 

 Transforming your practice 

 Het kost extra moeite om je studenten betrokken te houden. De rol als leraar 

is dus helemaal anders. Je bent meer iemand die begeleidt van op de zijlijn. 

Leren is mutueel geconstrueerd en niet zomaar overgedragen. 

 FC is dus duidelijk constructivistisch waar leerlingen actief betrokken worden. 

Een moeilijkheid hierbij zijn de 17-20 jarige studenten, ze zien kennis dus niet 

als geconstrueerd, maar meer als ontvangen. Vertrouwen is dus nodig in het 

narratief om dit over te brengen. 

 Constructivist learning deisgn (Gagnon en Collay) 

  
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 Een succesvolle constructivistische leersituatie houdt een Learning Partnership 

in. Dit betekent dat studenten her leren hun eigen maken, ze nemen 

eigenaarschap. In de praktijk hoeft het natuurlijk niet zo verwoord te worden. 

 Principes van het eigenaarschap en het constructivistische leren: leren is 

sociaal geconstrueerd, respecteren en valideren wat de huidige kennis is, leren 

door ervaring, betekenis is mutueel geconstrueerd.  

 Eerste principe: Leren komt door het delen van ideeën en werken door 

problemen met anderen om tot een inhoudsbegrip te komen. Dit moet 

ondersteund worden, want het gebeurt niet vanzelf. 

 Tweede principe: Valideren van de huidige kennis van de leerling en het 

respecteren van die kennis. 

 Derde principe: Belang van leerervaringen, gebruik maken van scaffolding en 

constructive alignment om zo tot betekenisvolle en gepaste connecties komen 

tussen nieuwe en oude kennis. Ook door de tijd die vrijgemaakt is bij de FC, is 

er ruimte voor exprimenteel leren. Een iconische gastspreker zou ook kunnen 

werken. 

 Vierde principe: Betekenis is mutueel geconstrueerd. De leraar moet in het 

proces komen samen de leerling. Dit is nieuw en er zijn dus tegenstanders en 

culturele barrières.  

 Transforming the student’s practice 

 Probleem: de leerlingen doen niet mee aan het pre-leren. 

 Het is dus moeilijk om de studenten aan te zetten tot deze nieuwe vorm van 

leren. Er zijn manieren om studenten er toch tot toe aan te zetten. 

 Een narratief dat expliciet de leerdoelen zegt. Zo kunnen studenten zijn 

persoonlijk identificeren met het vak en de leerdoelen. Het narratief zorgt voor 

een structuur die een gemeenschappelijk begrip bekrachtigen. Opnieuw is dit 

gebaseerd op een constructivistische visie die een onderhandeling van 

betekenis naar voren schuift. Zonder zo’n narratief komt er frustratie, ongeluk, 

en een gevoel van te veel. 

 Zo’n narratief kan toch mislukken als de activiteiten niet als relevant worden 

beschouwd. Je moet dus zorgen voor kortere lessen die gevolg worden door 

workshops die wel relevant zijn. Zo komt er een positieve kijk op de organisatie 

van het vak. Ook construeerden de studenten hun eigen narratief. 

 Custom built system: een andere manier om het narratief te verkondigen. Je 

zet duidelijk op een blackboard wat ze moeten kennen en kunnen bij elke taak. 

Het is een leerweg. (Learning Pathway). 

 Maak het proces van de FC expliciet: Zeg dus duidelijk wat de methoden zijn in 

het vak, verklaar ze ook. Sta ook open voor de studenten en hun meningen 

door een minute paper of een focus groep sessie. 

 Studenten moeten getransitioneerd worden in de praktijk van de FC: Eerst zal 

er een pushback zijn, dit verminderd als je werkt met een graduele verandering. 

Ervaring en exposure zijn cruciaal. Reactie hierop was dat ze het wel tof 

vonden, maar dat ze blij waren dat niet elk vak zo lastig was. 
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 Changing the learning environment 

 Een conceptueel model over hoe je de leeromgeving kan veranderen. Een 

verandering in de leeromgeving is nodig om de studenten en leraren te 

veranderen. 

  
 

 2.2 Flipped classroom design considerations 

 A design process 

 Je kan het niet zomaar implementeren, een goed onderbouwde ontwikkeling 

is nodig zodat de structuur en activiteiten gemaakt zijn om de nodige kennis en 

vaardigheden te integreren. Het gaat om praktische overwegingen om een FC 

succesvol te maken. 

 Protoypes zijn handig om het onzichtbare, zichtbaar te maken. Je krijgt ook 

meteen feedback waardoor je nog aanpassingen kan doen. De evolutie van het 

product is nog niet klaar na de eerste iteratie.  

 Om het ontwikkelingsproces van de FC te helpen, splitsen we de verschillende 

elementen op.  
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  
 Element 1: context 

 Het begrijpen van het probleem is alles en daarom is de context dus ook alles. 

 Curriculum: integreren van de lessen, welke fundamentele zaken zijn 

belangrijk, zijn er al vaardigheden en kennis nodig voordien? 

 Cohort: Hoeveel studenten, andere talen, welk jaar, al ervaring, fysiek 

aanwezig? 

 De leermechanismen zijn belangrijk, kijken naar de cognitieve psychologie hoe 

studenten leren. 

 Student individueel: onderliggende assumpties, manier van leren voordien, 

verwachtingen, waarde die ze geven aan peers en samenwerken 

 Als de brug te groot is tussen de doelen en de context, moeten er brugleggende 

activiteiten zijn om de leerlingen in het proces van leren te krijgen. 

 Element 2: drivers 

 Institutie: genoeg plaatsen? Budget? Erkenning belang innovatie? 

 Academics/ collega’s: doen ze ook aan FC, invloed van jouw FC op hun lessen?  

 Technologie: Beschikbaarheid? Alternatieven? 

 Best practice: literatuur, andere instituties, externe evaluaties? 

 Element 3: Flip? 

 Is een FC gewenst voor de leeruitkomsten? Wat is de juiste hoeveelheid van 

FC, partieel? Er zijn verschillende methoden mogelijk. 

 A) PBL: Project based learning: complexe, levensechte problemen gericht op 

het collaboratief oplossen van problemen. Het gebruik van kennis staat hier 

boven dan het leren van kennis. Afhankelijk van de situatie gebruik je dus je 

kennis. Wordt verkregen door open ended designs en opbouwende projecten. 

Het progressief gebruiken van inhoud. 

 B) Situated learning: leren vindt plaats in een bepaalde context, construeren 

van betekenis en kennis met de help van anderen. 
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 C) Collaborative learning or Team-based learning: Delen van ervaringen en 

kennis om betekenis te creeëren. Taken die meer dan 1 student vereisen. Ze 

vragen elkaar vragen, evalueren hun antwoorden en zorgen voor synergie. 

 D) SCALE-UP: Student Centered Active Learning Environment – Upside down 

Pedagogies: Interacties tussen studenten vergemakkelijk via korte 

denkuitlokkende taken. 

 E) Technology assisted: informatie over de inhoud aanbieden via verschillende 

kanalen om zo collaboratief leren te vergemakkelijken, ook voor studenten die 

fysiek niet aanwezig zijn. 

 F) Distributed scaffolding: Verschillende vormen van steun aanbieden en 

verschillende mogelijkheden van leren aanbieden om zo te leren uit 

activiteiten: peers, software, leeromgevingen en andere bronnen kunnen voor 

steun zorgen. Een specifiek type is Blended Learning. 

 Element 4: Outcomes 

 Eerst duidelijk opstellen wat de gewenste uitkomsten zijn, anders kan je het 

natuurlijk niet meten. 

 A) Learning Objectives: De reden van het vak zorgt voor een richtlijn om de 

juiste assessments op te stellen. 

 B) A shared understanding: Learning Partnership: leraar zorgt mutueel voor het 

leren, verbindt oude kennis met nieuwe kennis. 

 C) Ownership of learning: Het eigenaarschap van leren, het willen leren. Ze 

kiezen bewust ervoor en zo zijn ze meer geëngageerd in het pre-leren. 

 Niet alleen de onmiddellijke uitkomsten zijn belangrijk, doorheen het hele FC 

proces blijven de uitkomsten belangrijk. 

 Element 5: components 

 De componenten en activiteiten worden samengevoegd in een architectuur, 

een narratief. Als er problemen zouden zijn met de inhoud, of technische 

problemen dan moeten deze geïdentificeerd worden en opgelost worden. 

 Pre-learning: Welke informatie, hoe informatie geven, welke bronnen, hoe 

toegang, hoe zorgen dat ze meedoen, alleen of samen? 

 Facilitated session: Shared understanding en ownership? Welke activiteiten? 

Hoe studenten betrekken die de pre-learning niet gedaan hebben. Welke 

bronnen? 

 Element 6: Resources 

 Werkkracht, technologie, middelen en plaatsen. 

 Het moet niet perfect zijn. 

 Element 7: Evaluation 

 Waar zijn verbeteringen mogelijk? Verschil tussen outputs en outcomes. 

 Outputs: mate van aanwezigheid, online activiteit, resultaten, creaties, 

afwezigheid. 

 Outcomes: verandering in attitudes, aangeleerde vaardigheden, gebruik van 

die vaardigheden, cognitieve herkenning en leren. 
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9. Artikel 9: Technology in the Flipped Classroom 
 Abstract:  Digitale technologieën kunnen helpen bij het ondersteunen en 

engageren van studenten en bij het begrijpen hoe studenten leren. De focus 

ligt op de functie en rol ven technologie om een ondersteunende effectieve rol 

te krijgen in een FC design. Er zijn hier uitdagingen en voordelen aan 

verbonden. 

 Inleiding:  

 The flipped classroom and technology 

 Er zijn veel verschillende manieren om FC toe te passen, maar het gaat altijd 

rond het actief maken van de student. Het doel is: meer verantwoordelijkheid 

voor hun leren, onderhandelen met peers, probleemgebaseerd werken, 

gepersonaliseerde FB, les geven aanpassen aan de reactie van de studenten, 

studenten engageren en een vormende testing en FB. 

 Kan duur en complex zijn, maar er zijn ook gratis mogelijkheden beschikbaar. 

 Technology as a means to an end 

 Voordelen: interageren binnen en buiten de klas, samenwerken, delen en 

creeëren, reflecteren en plannen allemaal op nieuwe manieren. Flexibiliteit, 

mogelijkheden, beter opvolgen en verbeterde efficiëntie. 

 Nadelen: Studenten gebruiken de technologieën niet spontaan in de beste 

manier gewoon omdat ze er mee opgegroeid zijn. Ze moeten dus ondersteund 

worden: Technologie kan en zal falen, het is niet automatisch productief, kan 

snel gedateerd geraken en het kan te duur zijn. 

 

 9.1 Selecting Technology 

 A learning design framework 

 Leraars hebben te weinig kennis over alle technologieën en hebben ook te 

weinig tijd om hiermee te experimenteren, de steun voor de leraren is dus 

klein. Je moet hen dus helpen om een effectieve digitale leeromgeving te 

ontwikkelen. 

 A) Conceptualiseer: Er is een visie nodig om het ontwikkelingsproces te 

beginnen. De context moet volledig beschreven worden zoals de toegang van 

de studenten tot technologie, hun voorkennis en ervaringen en wat de steun is 

van de institutie.  

 B) Creëer: Er moeten activiteiten gemaakt worden, dit door middel van inhoud 

en systemen om deze inhoud aan te bieden. Je moet niet altijd van 0 beginnen, 

want er is al veel beschikbaar. Veeleer gaat het om integratie or adaptatie van 

bestaande manieren. Dit refereer je constant aan de initiële leerdoelen en of 

ze dus hierbij wel passen. Ook denken aan wat een leerling moet demonstreren 

als bewijs van het leren. 

 C) Communiceer: Welke communicatiekanalen ga je gebruiken? Je hebt geen 

eerste les om alles uit te leggen, hoe het verloop van het vak is en wat er 



Alexander Spriet – 2018-2019 

verwacht wordt. Er is een ander kanaal nodig om een gedeeld begrip te krijgen 

van de verwachting van het vak. 

 D) Collaboreer: Brainstorm met anderen, er is een team nodig om de FC te doen 

werken. 

 E) Overweeg: Neem een stap terug en denk na over hoe je instrumenten 

bijdragen tot reflectie en testing. 

 F) Combineer: Vat samen wat er gevonden is.  

 G) Consolideer (samenvoegen van verwante delen): Overweeg wat werkt en 

niet werkt. 

 Questions you should ask 

 A) Doel, budget, tijd, steun, beperkingen, standaarden, ervaringen, huidig 

systeem? 

 Deze vragen lijken mij niet belangrijk: zie p42-43 

 An example of continuous improvement 

 De FC is sowieso afhankelijk van welke context, maar is ook nog eens 

verschillend bij iedere iteratie. Je moet dus altijd consolideren wat werkt en 

niet werkt. 

 Voorbeeld: ingenieursmaterialen in een FC. Projectbased, workshops, 

praktische lessen, online bronnen en instrumenten. MOOCchat (Massive online 

open courseware): online forum, peer-assisted leerinstrument. Het doel was 

om de studenten een betere kennis me te geven van de ingenieursmaterialen 

aangezien er een discrepantie was. Als het een bonus was werkte het, als het 

verplicht was werkte het. Toch zijn er ook moeilijkheden zoals in de 

conceptualiseerfase stond nog niet alles op puntjes. 

 

 9.2 Overview of technology 

 Introductory thoughts 

 Hier worden er voorbeelden gegeven van technologieën die kunnen gebruikt 

worden. Het zijn niet de beste, maar ze werkten voor de schrijvers van het 

boek. Het is aangeraden om zelf op het internet te kijken, te praten met 

collega’s aangezien sommige technologieën snel gedateerd geraken. 

 Producing en distributing content 

 Het kan heel tijdrovend zijn om alles perfect te maken. Dit is ook niet nodig, 

want het doel is dat studenten geëngageerd geraken, werk dus met templates 

die snel kunnen aangepast worden. Gebruik de tijd die vrijkomt voor 

uitdagende vragen en betere systemen voor FB. 

 Supporting communication 

 Discussiebord werkt niet zo goed, gebruik kanalen die de studenten zelf al 

massaal gebruiken zoals facebook. 
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  
 Hoge disclosure kan zorgen voor discomfort aangezien ze zwakheden en 

onzekerheid kunnen laten zien. Toch is hoge disclosure nodig voor effectieve 

groepen te maken. 

 Providing a narrative 

 Authentieke context geven zoals bijvoorbeeld The Learning Pathway. Die zorgt 

voor minder verwarring en dient als leidraad. Het complexe leren wordt 

opgedeeld in haalbare stappen en het visualiseert het narratief in een 

doorklikbare weg. Need to know en need to do staan hier beschreven per stap. 

 Facilitating collaboration 

 Hier creeëren ze een gemeenschappelijke betekenis en werken ze dus in teams, 

dit kan via technologie of zonder technologie. VB: chatrooms, systemen om 

studenten in teams te verdelen, peer evaluatie, reflectie 

 Voorbeelden: WebPA (peer assessment van teamwork/input), iCAS, dropbox, 

google docs en facebook 

 Assessment 

 Vormende testing en feedback. Zoals online quizzes voor de les. 

 Clickstream data: hoeveel mensen waren actief. 

 Voorbeelden: Semant (snelle identificatie van problematische concepten), 

google sheets, Turnitin (plagiaat checker), electronic management of 

assessment. 

 Understanding what students are doing in your flipped classroom 

 Evaluatie! Voorbeelden: LMS Dashboard (student engagement), Survey 

monkey, Brightspace (voorspellen van prestaties), Social media surveys 

 

10. Artikel 10: Learning analytics in het 

onderwijs: een onderwijskundig perspectief 
 Waarom? Inzicht in het onderwijsproces, gerichte feedback met uiteindelijk 

een verbetering van het onderwijs. Zo voorspellingen doen over de kwaliteit 

van het gebruikte onderwijsmateriaal. Belangrijk is om stil te staan bij de 

vragen die via learning analytics beantwoord moeten worden. 

 Doel? Data verzamelen, vooral foor SURFnet. 

 Opzet? Literatuutonderzoek en praktijkvoorbeelden. Het gaat vooral om het 

identificeren van risicostudenten. 

 

 10.1 Waarom learning analytics? 
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 Real time informatie geven over de kwaliteit van het leermateriaal, inzicht over 

het studentengedrag en studenten inzicht en sturing bieden over hun 

leergedrag. 

 Een lesontwerp make en beoordelen 

 Evaluatie en verbetering, informatie op elk moment aanleveren. Welke delen 

worden veel gebruikt, wat wordt er veel gelezen, wie doet actief mee etc. 

 Hoe te beginnen? 

 Generiek proces van learning analytics is een cyclus. Van de student, naar data 

naar analyse en visualisatie naar interventie en opnieuw naar de student. 

 Analyseren en zichtbaar maken 

 Gegevens analyseren in interpreteren en hierbij een visualisatie maken. Via een 

dashboard kan je de informatie snel inzichtelijk maken. 

 Interventies 

 Wat zijn de risicofactoren en welke studenten vallen in een risicogroep? 

 

 10.2 Learning analytics in het onderwijs-ontwerpproces 

 Een stappenplan 

 Algemene indicatoren vinden die van belang zijn voor de learning analytics. 

 Het stellen van leerdoelen en het toetsen of deze doelen behaald zijn. 

 3 fases: a) oriëntatie op vlak van het vak = formuleren van de leerdoelen en de 

toetsing b) ontwerpen van de leerfuncties = inhoud en de bijbehorende 

leeractiviteiten c) Keuzes van lesmateriaal, wekvormen en van praktische 

factoren 

 Vierde element: de context: kenmerken vak en student. 

 Vragen per fase 

 Welke delen testing moeten in de online leeromgeving komen? Welke 

leeractiviteiten? Online samenwerken? Kenmerken studenten? 

 Zie vragen in artikel: p7-9 (Formatief assessment: niet vergelijken met 

klasgemiddelde, maar met vorige resultaten) 

 

 10.3 Interventies in het onderwijs 

 Wanneer doe je de interventie, op wie richt je de interventie en wat is een 

effectieve interventie? Dit om risicogedrag te voorkomen. 

 Kenmerken van effectieve interventies 

 Tijdig, persoonlijke benadering en ze hebben een doel en een middel. 

Automatische interventie moet hand in hand bestaan met persoonlijke 

interventie. 

 Aandachtspunten bij interventies 

 Kanttekeningen: Na interventies stopten studenten met het vak, hun doelen 

daalden etc. Er is dus een impact die niet gewenst is. Ook is er een verhoogde 

werklast voor docenten. 
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 Voorbeelden 

 A) LASER: learning analytics for sustaining Europe’s Resources. 

 Het werkt met online studiegroepen in kleine virtuele teams waardoor 

communicatie altijd en overall mogelijk is. De uitdaging hierbij is om studenten 

en docenten up-to-date te houden. De interventies zijn gericht op awareness, 

creation en communicatie. 

 Visualiseren van de data en feedback via een 5 punten spinnenweb. Zo kunnen 

ze ook hun groepsgenoten bekijken. 

 Inhoudelijk gaat het om een dialoog over duurzame ontwikkeling. 

 B) RioPACE 

 Ze werken met een early warning system. Ze waarschuwen risicostudenten 

heel vroeg zodat ze hun gedrag kunnen bijstellen. Of je tot de groep behoort 

hangt af van 5 variabelen. Vb: frequentie inloggen, mate van gebruik, aantal 

ingediende opdrachten, punten, studielast 

 Er wordt telefonisch contact opgenomen (persoonlijke benadering). Studenten 

die vroegtijdig inlogden waren succesvoller dan die dat pas later deden. 

 C) OAAI: Open academic analytics initiative 

 Doel is het bepalen of een student risico loopt en ofdat er dus interventie nodig 

is of niet. 

 Variabelen: scores, deeltijds of voltijds, gewogen gemiddeld cijfer, mate van 

systeem gebruik. 

 Suggesties voor bepaalde vervolgacties. Interventie werkt niet voor altijd. 

 D) Risicogedrag in kaart brengen bij university of New England Business School 

 Niet inloggen voor een bepaalde deadline resulteert in een telefoon of email. 

Ze worden herinnerd aan het maken van een studieplan en vragen of er 

problemen zijn.  Er komen meer interventiestappen naarmate ze meer afwezig 

lijken of niets indienen. 

 E) Course signals van Purdue University 

 Voorspellend model om studenten in drie risicioklassen in te delen en dit te 

linken aan de kleuren van een stoplicht. Zo een email of sms sturen. 

 

 10.4 Aanbevelingen en uitdagingen 

 Voorkomen van studievertraging of studie-uitval. 

 Aanbevelingen 

 Aanvullend deel, informatie die nodig is om de student zo effectief mogelijk te 

begeleiden = learning analytics. Begin op tijd, zorg voor concrete vragen, begin 

klein en deel ervaringen. 

 Uitdagingen: Techniek? Visualisatie? Effecten? Juridisch en ethisch? 
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11. Artikel 11: Computer-supported 

collaborative learning: a historical perspective 
 Inleiding: CSCL verbindt hoe mensen leren met het gebruik van computers. Het 

lijkt simpel, maar is redelijk complex. Het gaat over een visie over de 

mogelijkheden van computers en welke soort onderzoek zou moeten gevoerd 

worden. 

 

 11.1 CSCL withing education 

 Het gaat over alle niveau’s van educatie, van de jongste tot de oudste. 

Computers spelen meer en meer een rol. Het idee is samen leren in kleine 

groepen. De rol van de computers en het samen leren combineren we bij CSCL. 

 

 11.2 Computers and education 

 Computers krijgen veel kritiek, bij CSCL hebben we de omgekeerde visie. Je kan 

software en toepassingen ontwikkelen die leerlingen meer samen brengt. Ook 

kan dit creatieve uitdagingen, intellectuele exploratie en sociale interactie 

aanbieden. CSCL ontstond in 1990 als reactie tegen de software die studenten 

verplichtte alleen te werken.  

 

 12.3 E-learning at a distance 

 Bij E-learning is er vaak het naïve geloof dat klasinhoud zomaar aangepast 

kunnen worden aan de vele studenten zonder enige kosten of betrokkenheid 

van de leraren. Hieraan zijn er dus een aantal problemen aan verbonden. 

 Gewoon het aanbieden van inhoud is niet voldoende voor de volledige 

instructie. Het zijn hulpmiddelen die alleen effectief zijn in een motivationele 

en interactieve context. 

 E-learning kost evenveel of zelfs meer moeite voor de leraar dan het 

traditionele lesgeven. Ze moeten elke student motiveren en begeleiden via de 

computer. 

 Het leren vindt vooral plaats in interactie, dus het stimuleren en behouden van 

een productieve student interactie is belangrijk. 

 Computer steun kan van ver gebeuren, maar ook in Face to face relaties. 

Daarnaast kan het ook syncrhoon of asynchroon gebeuren. 

 

 12.4 Cooperative learning in groups 

 Verschil tussen cooperatief en collaboratief leren.  

 Cooperatie: verdelen van het werk in kleinere taken en die dan op het einde 

samenvoegen. 
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 Collaboratief: effect echt samenwerken. 

 Bij collaboratie onderhandelen de leerlingen en delen ze betekenis. Het is een 

gecoördineerde en synchrone activiteit. Het is het resultaat van een gedeelde 

opvatting van een probleem. 

 

 12.5 Collaboration and individual learning 

 Vroeger werd leren als super individueel aangezien, bij CSCL wordt het als een 

groepsproces gezien. Daarom is CSCL dus uniek, ook in het onderzoek. 

 

 12.6 The historical evolution of CSCL 

 The beginnings 

 ENFI project: computer aided writing. Doelgroep waren slechthorenden of 

doven. Er waren problemen met hun geschreven communicatie vaardigheden. 

Dit project wilde hen helpen en verbeteren op nieuwe manieren. Ze 

induceerden een stem door hen te laten schrijven met een publiek in 

gedachten. Hiervoor werden speciale classrooms opgericht (in een cirkel). Ook 

was er software die nu zou overeenkomen met chat programma’s. Het was dus 

een nieuwe vorm van betekenisgeving.  

 CSILE project (computer supported intentional learning environment): Ze 

zagen dat leren heel oppervlakkig was en slecht gemotiveerd was. Ze maakten 

dus kennisbouwende groepen op. Hier werden de klaslokalen ook veranderd 

naar kennisbouwende groepen. Het doel was om schrijven betekenisvoller te 

maken. De teksten bij ENFI waren conversationeel en spontaan gemaakt. Ze 

werden ook niet bijgehouden na het einde van de les. Bij CSILE werden ze 

gearchiveerd. 

 5th Dimension: Het doel was om leesvaardigheden te verbeteren. Z 

ontwikkelden ze computer gebaseerde activiteiten zoals een maze. De 

zwakkere leerlingen werden geholpen door de betere peers en door 

vrijwilligers. 

 Al deze projecten delen een gemeenschappelijk kenmerk: namelijk een 

gemeenschappelijk doel om instructie meer betekenisvol te maken. 

 From conferences to a global community 

 Sinds 1983 waren er veel conferenties waar gelijkgestemden elkaar vonden. Dit 

groeide uit tot een hele gemeenschap. 

 From artificial intelligence to collaboration support 

 Er is een bepaalde sequentie van het aanpakken van computers. Eerst is er 

computergebaseerde instructie, dan intelligente begeleiding systemen, dan 

logo as latin en tenslotte CSCL. 

 A) Computergebaseerde instructie: gebaseerd op het behaviourisme. Leren 

komt dor herhaling en het onthouden van feiten. Dus je moet die feiten in een 

logische volgorde op de computer doen verschijnen. 
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 B) Intelligent tutoring systems: Gebaseerd op cognitieve filosofie. Mentale 

modellen werden gemaakt. Deze modellen moesten de leerprocessen in kaart 

brengen. 

 C) Logo programming lannguage: Gebaseerd op een constructivistische 

aanpak. Studenten moeten zelf hun kennis maken. Dit kon door het aanbieden 

van stimulerende omgevingen. 

 D) CSCL: Collaboratief leren in kleine groepen. Gebaseerd op het sociaal 

constructivisme en dialoog theorieën. 

 Op dat moment was AI super populair, daardoor waren 

computerwetenschappers ook super geïnteresseerd in de mogelijkheden zie ze 

hadden voor onderwijs. AI bootst de interacties van mensen na, om zo respons 

te kunnen bieden op de studenten. Problemen worden geanalyseerd en advies 

wordt aangeboden. 

 Feedback, computer is een hulpmiddel, collaboratief. De rol van de computer 

is ten eerste communicatiemiddel. Daarnaast is het ook een manier om te 

scaffolden. Het is dus een steun en geen vervanging. 

 Er is dus een shift geweest van mentale modellen van individuele cognitie naar 

een steun van collaboratieve groepen. 

 From individuals to interacting groups 

 Vroeger was het de gewoonte om individuen te analyseren, hoe functioneren 

ze in een groep. Het ging om de individuele cognitie, dit was een product van 

individuele informatieprocessoren. Nu wordt de groep zelf het onderwerp van 

de analyse, de kenmerken van de interactie zijn nu heel belangrijk.  

 From mental representations to interactional meaning making 

 Focus op de gemeenschap als de factor voor gesitueerd leren of collaboratief 

kennis opbouwen. 

 Vygotski: Individuele leerlingen hebben verschillende 

ontwikkelingsmogelijkheden in contexten waar ze collabroatief kunen leren ipv 

alleen. Hij construeerde een concept genaamd: “zone of proximal 

development”. Een maat om het verschil tussen twee vaardigheden te meten. 

Het helpt dus niet om mentale modellen te maken die een beeld proberen te 

vormen wat er in het hoofd van een individu gebeurd. Je moet de interactie, 

de betekenisgevende activiteiten in kaart brengen. 

 From quantitative comparisons to micro case studies 

 In collaborative situaties is het belangrijk om visueel te laten ziet wat je leert. 

Daarnaast vindt de observatie plaats over relatieve korte perioden.  

 In principe is het makkelijker om leren in groep te bestuderen dan bij individuen 

aangezien ze het toch laten zien. 

 Methodologieën zoals gespreksanalyses en video-analyses zorgen voor 

gedetailleerde case studies of collaboratieve betekenismaking. Deze studies 

zijn niet volledig anekdotisch, ze generen ook toepasbare resultaten. 
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 12.7 The interplay of learning and technology in CSCL 

 The traditional conception of learning 

 Thorndike: grondlegger van de traditionele educatieve aanpak. Sprak al over 

computersystemen terwijl ze nog niet bestonden. 

 Het doel van onderzoek in de educationele technologie is nauw verbonden met 

het conventionele doel van educatief onderzoek. Het doel is namelijk om leren 

te verbeteren zoals het operationeel gedefinieerd is. 

 Leren heeft drie essentiële kenmerken: Het representeert een response en 

opname van een ervaring. Het is een verandering die gebeurd over de tijd heen. 

Het proces is niet toegankelijk voor directe inspectie. Hierdoor is het heel 

moeilijk om het te onderzoeken. 

 Andere filosofen zoals bijvoorbeeld James en Dewey waren tegen deze manier 

om naar leren te kijken (manier dat het onmogelijk is om te onderzoeken). CSCL 

omarmde het idee dat je het wel kan onderzoeken, daarom werden de 

fundamenten van de conventioneel educatief onderzoek. Opnieuw is het 

onderzoeksgebied dus de sociale interactie en de onderhandeling van een 

sociale identiteit in een gemeenschap. 

 Designing technology to support group meaning making 

 Doel van CSCL is om omgevingen/ activiteiten te organiseren die de praktijken 

van in groep betekenis te vormen te verbeteren. Technologie bestaat niet op 

zichzelf, het is afhankelijk van het gebruik. Gereedschap is maar gereedschap 

tot er iets mee wordt gedaan. 

 Betekenisgevingen reflecteren vroegere ervaringen en staan open voor 

onderhandeling en re-evaluatie. 

 Intersubjectiviteit: is belangrijk om te verstaan hoe er geleerd wordt in 

interactie. 

 CSCL onderzoek heeft analytische en ontwikkelingscomponenten. Analyse is 

inductief en onverschillig om doelen te veranderen, het doel is om te 

ontdekken wat mensen doen in een interactie zonder enige testing of 

prescriptie. Design is dan inherent prescriptief. CSCL is constant bezig om 

zichzelf opnieuw uit te vinden. 

 The analysis of collaborative learning 

 Meestal bij een analyse wordt er gebruik gemaakt van gecodeerde categorieën 

en het tellen van al gedefinieerde kenmerken. Het effect hiervan is dat de 

categorieën ook bevestigd worden, want hier kijk je naar. Het doel hierbij is dus 

niet om fenomenen te ontdekken in unieke situaties. 

 Koschman onderzocht de methoden van de PP van problemiserin: hoe een 

groep collectief een situatie als een probleem bestempelen en akkoord gaan 

dat er een verdere analyse nodig is. 

 Stahl: kleine groepen zijn het best om intersubjectiviteit te onderzoeken. Er zijn 

genoeg sociale interacties, maar het is niet te groot waardoor je nog op alles 

let. De gedeelde constructie van betekenis is het meest visueel en aanwezig in 

een kleine groep. De term hiervoor is groepscognitie. De kennisopbouwing 
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wordt geïnternaliseerd door de individuen en geexternaliseerd in de 

gemeenschap als echte kennis. 

 The analysis of computer support 

 De manier waarop betekenis wordt gemaakt in een sociale interactie wordt 

gemedieerd door design artifacten. 

 Computionele media zijn makkelijk veranderbaar en dynamisch. Je ka snel 

acties verwijderen en repliceren. Het is attractief als communicatiemiddel. 

Maar het is geen vervangmiddel voor face-to-face interactie. 

 The multi-disciplinarity of CSCL 

 Er zijn drie tradities: experimenteel, descriptief en iteratief. 

 Emperisch: Data analyse, die studies onderzoeken niet direct wat er bereikt 

wordt met intersubjectief leren. 

 Ethnomethodologische traditie voor descriptieve case analyses: Via video en 

transcripten onderzoeken om te weten te komen hoe PP leren. De aanpak is 

dus data-driven: patronen zoeken in data ipv theorieën op te stellen. Micro-

analytisch: kleine stukjes in groot detail bestuderen. Wel minder goed om 

causale relaties aan te tonen. 

 Hieruit concluderen we dat we hybride onderzoek methodologieën. We 

moeten van tellen en coderen gaan naar verkennen en verstaan over hoe 

designvariabelen de steun van betekenisvorming beïnvloeden. Dit is heel 

tijdsintensief. 

 Iterative design traditie: Continue verbeteren van zaken om leren te mediëren 

en collaboratie staat centraal. Onderzoek is niet specifiek kwantitatief of 

kwalitatief, wel quistitief, exploratief en interventionistisch.  Niet genoeg om 

louter mensen te observeren. Er moeten wel micro-analyses gebeuren van 

collaboratief leren om zo nieuwe kenmerken te correleren met effectief leren. 

 Beperking descriptieve methodologie: Door te focussen op effectief leren, kan 

je de zaken missen die zorgen voor falend leren. We moeten hiervoor dus een 

idee hebben waar we naartoe op zoek zijn. 

 CSCL research in the future 

 CSCL heeft nu dus doelen en beperkingen. Het is multi-disciplinair. Al verspreid 

nu in meerdere talen en culturen. Vindt openingen in andere velden. 

Momenteel heel veel verschillende opvattingen wat CSCL nu is. Doel nu is om 

een definitie op CSCL te plakken, die overal gelijk is. 

 Toekomst onderzoek: Experimentele onderzoekers kunnen zoeken naar 

afhankelijke variabelen die direct fenomenen reflecteren die interessant zijn 

voor descriptieve onderzoekers.  Ethnomethodologen kunnen zoeken voor 

predictieve regulaties in technologie-gemedieerde betekenisvorming, die op 

hun beurt de ontwikkelaars kunnen informeren. De ontwikkelaars kunnen dan 

beginnen met genereren en testen van nieuwe technologie. 
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12. Artikel 12: Design for classroom 

orchestration 
 Inleiding: Orchestratie: hoe een leerkracht de echte tijd, activiteiten en 

beperkingen van de context managet. Integratie van de verschillende tools. Er 

komt hier veel frustratie mee gepaard. Tools worden ondergebruikt aangezien 

het lang duurt voordat het opgestart is. Paper stelt een evolutionaire 

hypothesis op. 

 

 12.1 Is orchestration different from instructional design 

 Extrinsic activities 

 Er is een continuum van activiteiten die van intrinsiek aan de scenario gaan tot 

activiteiten die extrinsiek naar leren. 

 A) Core activities: (designed as adaptive): De kernactiviteiten van leren, 

wanneer is de student actief en aandachtig. 

 B) Emergent activities (designed as contingent): Activiteiten die niet zo 

eenduidig zijn, ze zijn niet voorspelbaar. Ze bouwen verder op wat leerlingen 

eerder al geleerd hebben. 

 C) Envelope activities (routinized): Niet pedagogische activiteiten die nodig zijn 

voor de school te doen draaien. Bijvoorbeeld dat leerlingen notities 

overschrijven van het bord. Dit kost tijd. Ander voorbeeld: multiple testing: één 

keer de test halen is niet altijd de test halen. 

 D) Extaneous events (unavoidable): Onverwachte gebeurtenissen: teamleden 

die stoppen, kind die het antwoord voor heel de klas roept, een kraan die voor 

het raam stopt. 

 E) Infra activities (necessary): Sommige activities zijn totaal niet nuttig, maar 

zijn wel nodig voor de scenario. Bijvoorbeeld het juiste document vinden, de 

stoelen zetten etc. 

 Leertechnologieën zijn bedoeld voor de intrinsieke activiteiten (1-2). Die blijven 

belangrijk, maar ontwikkelingen moeten uitgebreid worden naar de externe 

activiteiten. 

 Extrinsic constraints 

 3 instrinsieke beperkingen: wat, wie en hoe. Dit is niet nieuw, maar er zijn ook 

extrinsieke beperkingen. 

 A) tijdbeperkingen b) curriculum relevantie beperkingen c) discipline 

beperkingen (er mogen afbeeldingen en animaties zijn, maar niet te chaotisch) 

d) assessment beperkingen (ze moeten resultaten geven, maar dit is niet altijd 

mogelijk) e) energiebeperkingen f) plaatsbeperkingen 

 Andere: budget, zelfwaarde leerkracht, veiligheid, schoolcultuur 
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 12.2 Is orchestration different from adaptive instruction? 

 Abstract: orchestratie = regulatieproces, de situatie monitoren, aanpassingen 

die nodig zijn zoeken en uitvoeren. 

 Adaptive instruction: alleen aanpassen aan intrinsieke beperkingen. 

 Orchestratie: Aanpassen aan instrinsieke en extrinsieke beperkingen. 

 Adaptive instruction: variabiliteit komt van een leerling, terwijl bij orchestratie 

de variabiliteit van meerdere individuen komt en van de externe context.  

 Balance of control: Orchestration metafoor: assymetrische distributies, de 

leerkracht neemt de ultieme beslissing. 

 

 13.3 Voorbeelden 

 A) ConceptGrid: lezen van concepten en definities geven. Dan worden die 

besproken een theoretische framework. 

 B) ArgueGraph: Eerst individueel een vragenlijst invullen  en dan wordt een 

map gemaakt van alle opinies. Ze worden opgedeeld in groepjes van 2 met 

tegenovergestelde opinies. Tesnlotte is er een debriefing. 

 C) Lantern: Groepjes werken samen aan een probleem. De lantern kan gedraaid 

worden om verschillende kleuren te laten zien, die duiden hoeveel tijd ze al 

bezig zijn. Hiermee kunnen ze het ook laten flikkeren. 

 D) TinkerLamp: Visuele markers voor een warenhuis om zaken op een tafel te 

zetten ofzo. 

 

 13.4 Orchestration functionalities 

 Hoe kunnen extrinsieke activiteiten/ beperkingen geïntegreerd worden in het 

design. 

 Enabling the activities 

 A) Core activities: Grafiek, digitale flow reflecteert de fysieke flow. 

 B) Emergent activities: workflow verzamelt alle definities.  Bijvoorbeeld: fouten 

verzamelen in bepaalde kleuren. Tonen wie van mening verandert. 

 C) Envelope activities: Activiteiten waar leerlingen bepaalde rollen opnemen. 

 Monitoring the activities 

 A) ArgueGraph: hoeveel vragen zijn beantwoord, identificeren van de 

minimalisten om de antwoorden te verrijken. 

 B) Lantern: Reële tijd regulatie. 

 C) Tinkerlamp: Kleurschaal die aantoont hoe lang ze al bezig zijn. 

 Adapting the activities 

 Aanpassen inhoud les aan de student. Joker option (conceptgrid): bypass 

option.  Tinkerlap: simulaties zonder reflectie. Dus iets ontwikkelen om dit te 

verbeteren. 
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 13.5 Design principles 

 Die voorbeelden komen allemaal uit de praktijk, we bespreken nu de 

gemeenschappelijke kenmerken die eigenlijk de principes vormen. 

 A) controle: leraar heeft de controle, wel enige flexibiliteit. Ook weten wat er 

aan het gebeuren is. 

 B) visibiliteit: visueel maken, moet niet een one way process zijn. Bijvoorbeeld 

bij de lantern: zien dat andere teams ook last hebben van een oefening. 

 C) Flexbiliteit: mogelijkheid om te veranderen, zie joker of bypass functies. 

Gepast reageren op extrinsieke gebeurtenissen en beperkingen. 

 D) Fysiek: Verschillende kleuren, zo makkelijk om naar de verschillende teams 

te refereren. Bijvoorbeeld: een centrumplaats maken om zo competitie te 

induceren tussen teams. Ook mobiliteit valt onder deze noemer. 

 E) Minimalisme: less is more. Complexe visualisatie. 

 The case of the paper 

 Reageren op de 5 bovenstaande principes. Informatieflow is rijker want is rijker 

aangezien de paper sheets 3 lagen van informatie bevatten. 

 

 13.6 Synthesis 

 Aanzetten tot duale flows van informatie over digitale en fysieke informatie. 

Alle leeractiviteiten en andere klasactiviteiten. Dus alle beperkingen. Die 

elementen behoren niet tot een theorie. 

13. Artikel 13: Possibilities for MOOCs in 

corporate training and development 
 Inleiding: MOOC = Massive Open Online Course. Zijn het landschap van de 

hogere educatie aan het veranderen. Nu zijn ze ook aan het uitbreiden naar de 

bedrijfswereld. Ze kunnen bijvoorbeeld nieuwe trainingopties bieden, 

innovatieve marketing en brandingkanalen.  

 Vrij van de geografische limieten, vrij van de fysieke klaslokalen, kan groot 

aantal leerlingen aan. Geen toegangseisen, geen financiële barrières. Worden 

oftewel gezien als de toekomst of als onderbrekers van de traditionele 

educatie. 

 

 13.1 MOOCs DEFINED 

 xMOOCs: Dicht gerelateerd aan traditionele leermethoden. Het bevat een 

formele syllabus en de inhoud wordt via video lessen gegeven. De testing 

gebeurde via quizzes. Het volgt de instructivistische filosofie. 

 cMOOCs: Deze zijn meer collaboratief, het doel is groepen vormen en sociale 

netwerken. Participatie en sociale interactie zijn key. 

 cMOOCs focussen op kenniscreatie terwijl xMOOCs focussen op 

kennisduplicatie. 
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 13.2 PRE-MOOCs AND EARLY DEVELOPMENTS 

 Sommige aspecten van de MOOC bestaan al heel lang zoals video’s, tv’s, radio 

gerelateerde lessen. Deze zijn representatief voor afstandsleren. 

 De eerste officiële MOOCs werden gevormd op basis van Connectivisme en 

connectionele kennis. Hier werden offline en online opties voor te leren samen 

gevoegd. 

 

 13.3 FROM HIGHER EDUCATION TO CORPORATE TRAINING AND 

DEVELOPMENT 

 MOOCs gaan van de educatieve wereld naar de bedrijfswereld. De uitdaging 

hierbij is dat bedrijven meestal privé en zeer specifieke opleidingsmanieren 

hebben toegepast op het bedrijf. 

 Option 1: take advantage of existing MOOCs to supplement employees’ 

development 

 Werknemers aanzetten om relevante lessen te volgen van MOOCs die al 

bestaan. Het voordeel is dat die lessen al getest zijn. Het is dus zeker 

geldbesparend. Soms krijg je ook een bewijs van vervoltooiing, hiervoor moet 

je wel een kleine prijs betalen. 

 Option 2: Develop MOOCs as an opportunity to market your company’s 

offerings to potential clients, business partners or end users 

 Partner worden met MOOC providers, hier gaat het minder om training, maar 

meer om marketing en banden leggen met andere organisaties of individuen 

die een voordeel zouden kunnen halen uit het bedrijf. Door de MOOCs te 

gebruiken wordt het merk geassocieerd met trekken als nuttig en betekenisvol 

voor consumenten. Het gaat dus om additionele publiciteit en marketing. Ook 

kan je zo top leerlingen identificeren. 

 Option 3: Implement “MOOC-Like” solutions in your existing and future 

corporate training 

 De meest bruikbare kenmerken van MOOC overnemen en toepassen op de 

leerstructuren die al gehanteerd worden in het bedrijf. Zo wordt dit beter 

afgestemd op de noden en de cultuur van het bedrijf. Daarnaast hebben ze ook 

een grotere controle. De inhoud is veilig en speciaal gemaakt voor de internen. 

 

 13.4 CONSIDERATIONS FOR BUSINESS 

 Sta altijd stil of MOOCs wel nuttg zijn, het is trending maar daarom ook niet 

altijd nuttig. Is er een nood? Wat wordt er getraind? Wie is het doelpubliek? 

 

 13.5 THE PRESENT OF ACADEMIC MOOCs AND THE FUTURE OF CORPORATE 

MOOCs 
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 MOOCs zijn exponentieel aan het groeien. Nu ligt de focus dus ook meer op 

een blended methode. Voordeel is meer continue feedback informatie. Als de 

leerling niet slaagt voor een quiz kan die niet verder naar het volgende 

leermateriaal. 

 Meeste zijn zonder credits, maar sommige lessen bieden toch certificaten aan.  

 Doelen: vergroten bereik institutie, bouwen en behouden van een merk, 

verbeteren van de economie door de kosten te verlagen, verbeteren 

educationele outcomes voor MOOC en voor studenten, innovatie in lesgeven 

en leren en het voeren van onderzoek op lesgeven en leren. 

 MOOCs zorgen voor een goede visualiteit. 

 


