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Waarom is betrokkenheid belangrijk?

ONDERZOEK NAAR DE BETROKKENHEID VAN
LEERLINGEN

De betrokkenheid van de leerlingen bij het leerproces
verhogen heeft de volgende positieve resultaten:

« Verhoogt focus, motivatie en tevredenheid

« Versterkt kennisconstructie en kritisch denken

« Ondersteunt prestaties en vermindert het risico op
uitval

« Wekt vertrouwen en vermindert nervositeit

« Bevordert saumenhorigheid in de klas

HOE CREEER JE BETROKKENHEID

Onderzoek toont aan dat docenten die een
leerlinggerichte aanpak hanteren een positief effect op de
betrokkenheid van de leerlingen waarnemen.

Leerlinggerichte benaderingen die betrokkenheid
stimuleren zijn onder andere:

« Gebruik multimodale, actieve leerstrategieén
- Geef interactieve, leerlinggerichte lessen

« De stem en de keuze van leerlingen integreren
« Verbind inhoud met realistische context

« Moedigt leren van elkaar aan

« Integreer op spel gebaseerde activiteiten

@

Betrokkenheid bij leerlingen
aanwakkeren

Hoe gebruiken onderwijsprofessionals Lumio om
de be’rrokkenheld van leerlingen te vergroten?

In een gebruikersenquéte onder leraren hebben alle
gebruikers in alle leerjaren bevestigd dat ze Lumio™ by
SMART gebruiken om leerlingen bij het leerproces te
betrekken.

Docenten gebruiken Lumio op verschillende manieren om
betrokkenheid te stimuleren:

Integreer kant-en-klare inhoud

85%
-~ Verbanden leggen met de echte wereld
Leelringen laten meebepalen om ze
93% autonomie te bieden
Transformeer statische inhoud in interactieve
98% lessen

Lumio wordt door onze docenten het vaakst gebruikt om de
betrokkenheid en samenwerking van leerlingen te vergroten!
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Lumio-functies die helpen om de
betrokkenheid van leerlingen te

vergroten

*. Whiteboards
!/ voor de hele klas

Activeer bestaande kennis door gebruik
te maken van een kant-en-klare KWLQ-
indeling (weten, willen weten, geleerd,
vragen).

Leerlingen een stem geven door middel
van collaboratieve brainstorming met
behulp van een kant-en-klare grafische
template.

Het denken van leerlingen vastleggen
met digitale hulpmiddelen.

Versterk het leren met concept maps voor
de hele groep of
categoriseringsactiviteiten.

Ondersteun multimodaal leren en verdiep
het begrip met afbeeldingen,
diagrammen en schetsen.

Shout It Out!

Zorg voor gelijke, actieve
deelnamemogelijkheden met open
vragen om direct over na te denken en te
bespreken.

Creéer mogelijkheden om veilig te
oefenen met anonieme bijdragen van
leerlingen.

Laat de leerlingen hun gedachten delen
over een bewering of onderwerp en deel
vervolgens de antwoorden op in
categorieén om te bespreken.

Vraag leerlingen om één conclusie, vraag
of verband te delen.

Laat leerlingen positieve bevestigingen,
dankbaarheid of antwoorden op “Hoe
voel je je vandaag?” delen.

", Op spel-
! gebaseerde
. . activiteiten

Wek de interesse van leerlingen en zorg
voor competitie met de Monster Quiz of
Team Quiz.

Verdiept hogere denkvaardigheden met
behulp van een op meningen gebaseerde
rangorde-activiteit om inzichten van
leerlingen te verzamelen en discussies in
de klas op gang te brengen.

Personaliseer het leerproces van de
leerlingen door een keuzebord te maken
met een Flip Out-activiteit.

Personaliseer de oefenmogelijkheden van
leerlingen door meerdere spelletjes aan
te bieden, zodat leerlingen de vorm van
hun voorkeur kunnen kiezen.
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