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Eindrapportage Innovation Challenge 2016-2017
Stuur de ingevulde rapportage (maximaal 4 A4) uiterlijk 30 juni 2017 via de mail naar lieke.rensink@surfnet.nl 

De resultaten/producten van je project en de eindrapportage zijn - zoals beschreven in de regeling - openbaar, zodat ook andere instellingen/ docenten hun eigen onderwijs daarmee kunnen vormgeven. We denken daarbij bijv. aan artikelen, good practices, checklists, do’s & dont’s, een beschrijving van de ontwikkelde applicatie of toepassing en de daadwerkelijke applicaties zelf.

Deze worden vrijgegeven onder Creative Commons. Door het gebruik van de Creative Commons Licentie behoudt u de rechten op de publicaties en geeft u anderen, waaronder SURF, toestemming om de resultaten te verspreiden, met anderen te delen of te bewerken.

Na juni zullen we het materiaal beschikbaar stellen via een webpagina op de SURF-website. Zorg ervoor dat ook de eindproducten op 30 juni in het bezit zijn van SURF. 


	1. Project


	Naam project:
	 Computational Thinking Leren op je Eigen Niveau

	
	Projectleider:
	 Menno Wierdsma

	
	Instelling:
	 Hanzehogeschool Groningen

	2. Projectbeschrijving
	Geef een samenvatting van het project/experiment: wat hield het in en hoe draagt het bij aan flexibel en gepersonaliseerd onderwijs? (max 150 woorden)

Computational Thinking (CT) is een verzameling strategieën die computerprogrammeurs gebruiken, maar die ook in veel andere situaties waardevol zijn – denk bijvoorbeeld aan een probleem opdelen (decompositie) of in een oplossing in stappen beschrijven (algoritmisch denken). De bouwsets en projectopdrachten van Lego WeDo worden hierbij gebruikt als een van de platforms om mee te oefenen.

Uit de experimenten met CT-lessen op meer dan 20 basisscholen blijkt een groot verschil in niveau en motivatie tussen leerlingen. De vraag in dit experiment is: in hoeverre kan deze app helpen bij het automatisch selecteren van een geschikte (vervolg)oefening die aansluit op het ontwikkelingsniveau van de leerling? We willen in dit experiment dus een eenvoudige app ontwikkelen die, op basis van de ervaring van de leerling, een volgende Lego WeDo oefening voor CT-vaardigheden voorstelt.


	3. Projectresultaten
	Neem de geplande concrete opbrengsten/resultaten van het experiment over uit het projectvoorstel, en beschrijf per item wat gerealiseerd is en wat niet (geef in dat geval aan waarom niet). 

1. Een gecategoriseerde set uitdagingen voor Lego WeDo, met verschillende CT-leerdoelen en verschillende moeilijkheidsgraden.
Aan de hand van de bestaande projecten van Lego WeDo is een indeling gemaakt naar de Computational Thinking leerdoelen. Deze werden tijdens de looptijd van het project door de SLO aangescherpt en vastgesteld. Uiteindelijk hebben we voor drie categorieën (decompositie, abstractie, algoritmen) de opdrachten en oefeningen ingedeeld in drie oplopende niveaus.
2. Een model waar in de verschillende leerpaden door de uitdagingen in kaart zijn gebracht (gerelateerde leerdoelen, opeenvolgende moeilijkheidsgraden).
Een model met expliciet gemaakte leerpaden tussen de verschillende oefeningen hebben we niet gebruikt, omdat de lengte van een project (+/- 30 min.) deze aanpak onpraktisch maakt. In plaats daarvan hebben we gekozen voor een dynamisch model dat aan de hand van de inschatting van een leerling/student zelf en de begeleider een vervolgproject voorstelt. Hierbij wordt op verschillende leerdoelen gekeken naar beide inschattingen van het laatste project en het project daarvoor. Vervolgens wordt een advies voor een volgend project gepresenteerd.
3. Een prototype app waar in de ervaring met een uitdaging individueel kan worden geëvalueerd, en op basis waarvan een volgende uitdaging voorgesteld wordt voor een individuele leerling.
Er is een prototype-app ontwikkeld die kan worden gedraaid als standalone Windows-applicatie (*.exe). Vanuit de ontwikkelomgeving Unity3D (gratis beschikbaar) kan er een ook een Apple of Android versie worden gepubliceerd voor gebruik op telefoons en tablets. Zowel de source-code als het project zijn beschikbaar gemaakt.
4. Een evaluatie van het experiment: wat brengt deze aanpak aan individuele leerlingen, het groepsproces in de klas, en de leerkracht(-in-opleiding), en welke ontwerpkeuzes in de app werkten goed of minder goed?

We hebben tot nu toe alleen een lab-evaluatie kunnen doen met studenten van de Pedagogische Academie. Hieruit kwam voornamelijk feedback rondom het gebruik van de app naar voren. Omdat we nu met twee apps werken (onze eigen adaptieve app en de Lego WeDo –omgeving) moet een gebruiker steeds wisselen tussen de twee, wat nogal onpraktisch is. Daarnaast waren er nog enkele bugs die inmiddels verholpen zijn. Omdat een Lego WeDo project een wat langere doorlooptijd heeft en er nog een beperkt aantal projecten beschikbaar zijn konden we de adaptiviteit zelf nog niet goed evalueren.


	4. Eindproducten
	Welke ‘producten’ levert u in bij SURF? Denk aan artikelen, good practices, checklists, do’s & dont’s, een beschrijving van de ontwikkelde applicatie of toepassing en de daadwerkelijke applicaties zelf. Voeg links naar de producten toe.

De eindresultaten zijn te vinden op de website van de Hanzehogeschool Groningen:
https://www.hanze.nl/nld/blog/surf-innovation-challenge-adaptief-leren-met-lego

· Een overzicht van literatuur en praktijk m.b.t. Computational Thinking, leren met Lego en adaptieve educatieve technologie.
· Een beschrijving van SLO-CT-leerdoelen op drie niveaus aan de hand van de Lego WeDo-projecten.
· Een adaptief model voor het bepalen van geschikte oefeningen aan de hand van student- en begeleidersbeoordelingen.
· Een prototype-app (Windows-executable) met broncode in C# (Unity3D) waarmee ook Apple/Android versies gemaakt kunnen worden.
· Blogs en presentaties.


	5. Gebruik/inzet/ doorontwikkeling van de resultaten
	Beschrijf wat u met de resultaten gaat doen (gebruik/inzet/doorontwikkeling). 

Het Innovation Challenge project heeft naast concrete resultaten ook gewerkt als katalysator voor de gedachtenvorming rondom adaptief leren en Computational Thinking. Dit heeft geleid tot verschillende inzichten en ideeën die we verder willen onderzoeken. Daarom zijn we van plan om a.d.h.v. een vervolgaanvraag zoals KIEM 21st Century Skills of Comenius Senior Fellow de ontwikkeling en evaluatie van de app voort te zetten. Dit sluit aan bij de samenwerking met initiatieven zoals Groningen Programmeert en andere 21st Century Skills in Noord-Nederland. Daarnaast willen we de contacten met Lego Education Innovation Studio verder intensiveren. Beide vervolgstappen zijn mogelijk geworden en zelfs kansrijk te noemen door de concrete resultaten uit het Surf-project. 

Hoe kunnen andere instellingen/gebruikers of leveranciers voortbouwen op de resultaten?

Aan de hand van blogs, verslaglegging en broncode kunnen alle geïnteresseerden kennisnemen van de gedachten, werkwijze en resultaten van het project. We willen verder nog via posters en presentaties kijken of we op een conferentie iets kunnen vertellen over onze aanpak. Bovendien is de app gemakkelijk aan te passen aan andere domeinen: zolang er leerdoelen en oefeningen zijn, is dit framework goed bruikbaar. We hopen vooral dat dit ook aanleiding biedt tot verdere gesprekken en samenwerkingen op het gebied van Computational Thinking en adaptiviteit. 


	6. Lessons learned en aanbevelingen voor anderen
	Wat zijn de belangrijkste lessons learned naar aanleiding van uw project? 
Wat kunt u andere hogeronderwijsinstellingen aanbevelen (do’s en don’ts)?

Met betrekking tot digitaal adaptief leren:

· Het is noodzaak om de exacte leerdoelen te definiëren en de koppeling aan de opdrachten heel scherp te stellen. Omdat we hebben gewerkt met bestaande, lineaire Lego-opdrachten werd het moeilijker om hier adaptief leren op toe te passen. We hebben hiervoor eerst een eigen koppeling tussen CT-leerdoelen en de Lego-opdrachten moeten creëren.

· De twee belangrijkste vraagstukken bij het ontwerpen van adaptief digitaal leren blijven: (1) welke input neem je mee in het adapteren en (2) welke aspecten pas je dan aan. Omdat een absolute meting van de prestaties niet mogelijk is, doordat de Lego WeDo applicatie los van de onze draait, hebben we gekozen voor een zelf-evaluatie. We vonden het nodig deze aan te vullen met een docent-evaluatie. Het is goed om de docent te ondersteunen, maar we willen in de toekomst kijken of we niet ook naar een app toe kunnen die door de studenten/kinderen zelfstandig is te gebruiken.

· In veel applicaties rondom adaptief leren en gepersonaliseerd onderwijs wordt uitgegaan van big data en learning analytics. Dit betekent grofweg dat je een black box creëert die op basis van data de moeilijkheid aanpast. In plaats daarvan kiezen wij voor een aanpak waarbij je expliciet maakt hoe de adaptiviteit werkt. We zijn daarom begonnen met een simpeler algoritme, maar willen in de toekomst kijken of die werkzame mechanismes verder kunnen uitwerken.



Met betrekking tot de Innovation Challenge en het proces:

· Een concrete planning, uitgesplitst in producten en deelproducten, werkte voor ons goed als guideline. We hadden hiervoor een Excel-sheet gemaakt met de jaarplanning en belangrijke data erbij.

· Een goede combinatie tussen pragmatisch werken en plezier. We hadden elke twee weken een bijenkomst gepland. Soms konden we daarin meteen aan de slag en soms hielden we het kort, maar steeds met de motivatie en het enthousiasme om verder te komen.

· Samenwerking binnen de hogeschool zelf was ook erg interessant, omdat we zo verschillende kennisgebieden konden combineren.


	7. Aanbevelingen voor SURF
	Welke aanbevelingen hebt u voor SURF naar aanleiding van uw project en de Innovation Challenge?

De organisatie van de Innovation Challenge door SURF was prima geregeld. Het was erg prettig om het praktisch te houden: kennisdeling via blogs en presentaties om elkaar op de hoogte houden, maar geen nadruk op lange documenten. Anderzijds zou de kennisdeling naar buiten toe misschien nog sterker kunnen – tot aan de eindbijeenkomst is het vooral binnenskamers gebleven (tenzij men zelf dit oppakt natuurlijk). 


	8. Opmerkingen
	Heeft u nog andere opmerkingen?


	9.Financiële verantwoording
	[bookmark: OLE_LINK683][bookmark: OLE_LINK684]Maak een overzicht van de begrote en werkelijke uitgaven, die zijn betaald van het toegekende subsidiebedrag (maximaal 25.000 euro). Bedragen zijn inclusief eventuele BTW.
Maak in elk geval onderscheid tussen de kosten van mensuren en van ingekochte middelen (softwarelicenties, ICT-diensten, advies etc).  
[bookmark: _GoBack]
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