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De wereld bevindt zich midden in de digitale revolutie
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Technologische ontwikkelingen gaan razendsnel
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Digitale revolutie raakt de arbeidsmarkt op alle fronten
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Dit heeft grote gevolgen voor de gevraagde
kennis en vaardigheden in alle beroepen
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https://www.emerce.nl/wire/digitalisering-arbeidsmarkt-veel-kansen-actie-vereist
https://www.gids.tv/video/305783/zondag-met-lubach-lubach-ziet-140-digibeten-in-de-tweede-kamer-video

De vraag naar de juiste (digitale) competenties neemt toe

Arbeidsmarkt bre open
verschillen tussen sectoren en oepen verdwijnen
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https://www.emerce.nl/wire/digitalisering-arbeidsmarkt-veel-kansen-actie-vereist

Zonder Leven Lang ontwikkelen ontstaat er een afnemend
werkperspectief
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Leerlingen voorbereiden op deze snel veranderende
technologische wereld

Leer kinderen hoe ze
moeten denken, niet wat

ze moeten denken.

Margaret Mead
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Leerlingen hebben een Groel mindset nodig

Generatie Z
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Een Groel mindset bereiken we met
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Hoe pas je het toe ?
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STEAM ontwikkelt kennis en vaardigheden van technologie
en digitale competenties

.........

leren e

et ®, \nNoveren !ﬂ!

.....

lezen, schrijven,

..........

rekenen, taal & kemvakken - =
in 21e eeuwse conteyt

Bron: P21 model STEAM


https://www.battelleforkids.org/networks/p21

Onderzoekend en Ontwerpend leren

Kinderen zijn van nature nieuwsgierig

Onderzoekend & Ontwerpend Leren sluit aan bij deze natuurlijke leerprocessen en de

ontwikkeling van vaardigheden die je nodig hebt voor technologie STEAM



Belangrijk is het beheersen van het proces en de stappen
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Activeert een leven lang ontwikkelen

belpa el e Terugkerend proces bij probleemoplossend denken

moeten denken, niet wat

ze moeten denken. .
e Verwerven van kennis door onderzoeken

e Uitdagingen oplossen door ontwerpen

Margaret Mead

STEAM



Projectmatig betekenisvol aan de slag in de 7 betawerelden

(<)

Energie, water Mens & gezoadheld Ontwerp, productie
& velligheld & wereldhandel

Leerlingen zien en ervaren dat technologie overal is

- Werken aan echte opdrachten of challenges
- Ontdekken waar ze goed in zijn

- Kennismaken met spannende beroepen waar
technologie een rol speelt

STEAM



In projecten ga je gericht op zoek naar dat stukje kennis wat je
nodig hebt om verder te kunnen

STEAM



Onderzoeken en Ontwerpen inspireert en motiveert generatie Z

SOCIAAL DIGITAL NATIVES
1 Generatie Z is van nature Generatie Z is opgegroeid in het 6
sociaal en besteedt 7,6 uur digitale tijdperk. Deze generatie

per dag aan socializing met besteedt 15,4 uur perweek aan
vrienden en familie. hun smartphones.

MULTITASKERS INTERACTIEF

Generatie Z gaat graag de inter- 7
actie aan met mensen. 34% is
vooral op zoek naar het

2 : Generatie Z werkt het liefst
aan meerdere taken tegelij-
kertijd. Gemiddeld werkt zij

op 5 schermen op hetzelfde verbeteren van hun people
moment. management vaardigheden.. C e er . t ie Z
ONDERNEMERS DIGITAAL VAARDIG
Basevesesreve .
3 Generatie Z wil een onafhan- Heb je eenvraag? Vraag het 8 DG M WW
kelijke werkomgeving. 72% vai google. 66% zegt dat

de tieners wil ooit zijn of haar
eigen bedrijf beginnen.

technologie hen het gevoel
geeft dat alles mogelijk is..

LEERGIERIG
4 : Generatie Z is continue bezig
met zijn/haar ontwikkeling. 1
op de 2 ontwikkeld een HBO

niveau.
FILANTROPISCH
5 Generatie Z wil iets goeds ; sers 1 0
doen voor de wereld. 93% zegt Als gevolg van het opgroeien
dat de impact die een organi- ll]i!ens de grote recessie, gaa
satie heeft op de samenleving tgeneratie Z voorzichtig om met
bepalend is of zij daar willen hun uitgave. 57% spaart liever

werken, : dan dat zij het uitgeven. . ST EAM




Onderzoeken en Ontwerpend leren in de praktijk

e Groei Mindset
e Global vision
e Wereldburger
e Maatschappelijke
Hands-on vaardigheden verantwoordelijkheid
Logisch redeneren Q
Kritisch denken G ﬂ n.g.
Analytisch denken - ‘#1 ~
Probleemoplossend denken =
Creatief denken e Programmeren
Het verwerven e Wiskunde
van Kennis - Q e Natuurkunde
e Biologie
. . e Scheikunde
Constructie en mechanica e  Engineering
Hand en elektrisch gereedschap e Al&IoT
gD printer \)’_ Kennis maken materialen en
Lasersnijder

Hardware tools

Software

STEAM



NIEUWE
LEERWEG
GL&TL

v m bo theoretisch leren met een

praktijkgericht programma

Doorlopende leerlijn route

PO » VMBO onderbouw » VMBO bovenbouw >

Bouwen, Wonen Dienstverlening
en Interieur en Producten

Media,
Vormgeving en Zorg en Welzijn

ICT

Produceren,

TGChnOIOg. Installeren en
& toepassing Energie

b
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=

m g‘e‘ll::tl:rdheld 4 i

= Leergebled

Keuzevak Robotica

Keuzevak Innovatie en Prototyping
Keuzevak Technologie en Toepassing
Keuzevak Zorgtechnologie

Keuzevak Drones

o  W&T Technologie ontdekken LOB
e Digitale Geletterdheid e  Kennis en vaardigheden ontwikkelen
Techlab/makerspace/innovatie lab

STEAM



Doorlopende leerlijn route

'y
Q i Dlgltale X
Geletterdheid

WE&T
Digitale Geletterdheid

» VO onderbouw

MAVO HAVO VWO

Technolog
& toepassing

Technologie ontdekken LOB
Kennis en vaardigheden ontwikkelen
Techlab/makerspace/innovatie lab

» VO bovenbouw

ﬂTechnasium

v

4‘: VERENIGING NLT

W natuur leven rechnologie

o

e Digitale technologieén
e  Computer Science
e Informatica

STEAM



Beginnen bij het begin

Onderbouw leerjaar 1
e Ontdekken van Technologie

e Ontwikkelen van basiskennis
en vaardigheden

e Kennis maken met
Onderzoeken en Ontwerpend
leren

e Lessen van 90 minuten per
week

W) (%)(E) () (@) (@ &)L

% Computational % 2 - IcT % 5
thinking % creatiefdenken -, programmeren . -, kritisch 3 . basisvaardigheden .~ . probleem oplossend
& i 3 “., denken

........................................................ oy STEAM



Doorlopende leerlijn

Onderbouw leerjaar 2

e Projectmatig onderzoekend en
ontwerpend leren

e Op basis van opdrachten of
challenges

e Verdiepen en verbreden van
kennis en vaardigheden

- Met gedegen basiskennis en
vaardigheden door naar
leerjaar 3 en 4 en verder
specialiseren

% ——— %, dsonakhlE, . thinking “. creatief denken < “._ programmeren . kitseh S “. basisvaardigheden © > Probleem oplossend
“._ denken - “._ denken - S EAM
- rapapasets® . . ! =




Robotica ontdekken en leren toepassen

L 4

STEAM Waarnemen, plannen, uitvoeren

e Ontdekken van een sensor,
computer en actuator

e Ontwikkelen van kennis en
vaardigheden hierover

e Breed leren toepassen in de
bétawerelden door prototypen

- Leerjaar 3 en 4 vakspecifiek
leren toepassen

: Y ? 3 Computational % It g 2 g
g ek %, Merdeconakil; 2 thinking ef denk programm: “. baslsvaardigheden . - Probleem oplossend
- STEAM




Leren programmeren

Doorlopende leerlijn programmeren Computational thinking
PO - VO - MBO
e Visueel leren programmeren in
Scratch 3.0

Ontwikkelt vaardigheden die leerlingen nodig hebben in de maatschappij

e Doorleren naar Python en
Arduino

e (Games en annimaties
programmeren

u— e Combineren met Hardware

4 & J , ict g &
*. programmeren . kritlsch . baslsvaardigheden .~ % probleem oplossend -

STEAM
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Digitaal en fysiek leren ontwerpen

Tekenen en Ontwerpen

e Ontdekken van 2D en 3D
tekenprogramma’s

e Ontwikkelen van ontwerp
vaardigheden

e Lasersnijden en 3D printen
probleemoplossend leren
toepassen

e Leren prototypen

H i H /\ i : i H
", hands- 3 *. creatiefdenken

IcT

. probl It d
., baslsvaardigheden i iade b
. enken -
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Leren werken met Digitale Tools

Digitaal fabriceren
e Mogelijkheden ontdekken
e Lerenhoeeen X -Y -Z machine
werkt en hiermee outside the box

kunnen denken

e Materialen ontdekken en kunnen
toepassen

e Complexe 2D en 3D ontwerpen
kunnen prototypen

*, creatiefdenken *., basisvaardigheden .~

“, probleem oplossend .
“., denken .
S ! E‘rﬁm"‘iM



Leren over AR/MR

Augmented en Mixed Reality
e Technologie ontdekken

e Kennis en vaardigheden
ontwikkelen

e Leren werken met digitale tools
om 3D ontwerpen te maken
voor AR

e AR lerentoepassenin de
bétawerelden

" e s

% Computational S
-, thinking

5 & % g " it s % g
™., programmeren . kritisch *. baslsvaardigheden *. probleem oplossend .-
", denken . “,, denken
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Leren over VR

Virtual Reality
e Technologie ontdekken

e Kennis en vaardigheden
ontwikkelen

e Leren werken met digitale tools
om 3D ontwerpen te maken
voor AR

e AR lerentoepassenin de
betawerelden

{5
{7

Whcae i E A - Door ontwikkelen in leerjaar 3
en 4 bijvoorbeeld keuzevak
zorg technologie

it onat  { % & & % g o T i % 2z
“, thinking & . creatief denken . programmeren .’ . krltseh “._ basisvaardigheden © probleem oplossend
“.. denken - S  denken - ST EAM



Duurzame energie

Zon- en windenergie
e Ontdekken van basisprincipes
e Kennis en vaardigheden

ontwikkelen door bouwen van
zon en wind generator

*

i
i
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e Analyseren, verdiepen en
verbreden

- Specialiseren in keuzevak
duurzame energie PIE

*, probleem oplossen
et STEAM



Mogelijkheden voor thuisonderwijs

Via TEAMS en online software
e Programmeren
e 2D ontwerpen
e 3D ontwerpen
e Science experiment

e Meer mogelijkheden
afhankelijk van budget

STEAM



NIEUWE
LEERWEG
GL&TL

v m bo theoretisch leren met een

praktijkgericht programma

Doorlopende leerlijn route

PO » VMBO onderbouw » VMBO bovenbouw >
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Doorlopende leerlijn route
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Geletterdheid

WE&T
Digitale Geletterdheid

» VO onderbouw

MAVO HAVO VWO

Technolog
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Technologie ontdekken LOB
Kennis en vaardigheden ontwikkelen
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e  Computer Science
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Wat heb ik nodig ?

STEAM



Een goed ecosysteem voor digitale technologieén

VMBO - MBO - MAVO - HAVO - VWO

Scratch 3.0 Learn Learn Learn Learn Learn Learn Data
enhanced Python Arduino Robotics Al loT Science

Focus op ontwikkeling van kennis en vaardigheden op ieder niveau en tempo
STEAM



Next level open source hardware en tools

Single-board computer Sensoren & Actuatoren Robot set 500+ onderdelen

”jll‘

£s. o

S o5
LR & -]
L {E- | B&HBE

(L LRI

Veelzijdig - Krachtig Build-in CPU Prototypen - Toepassing Modulair aanschaffen en uitbreiden
Mobiele oplossingen Digitale tools - prototyping - 2D/3D ontwerpen

-

Gratnell trolley Slimme desktop lasersnijder 3D printen & lasergraveren STEAM




makeblock

Krachtig coding platform voor de hele school en elk niveau education

&) mBlock v5.3.0
Te gebruiken op PC, laptop, tablet, smartphone of in de

browser

Compatibel met Windows, MacOS, Linux en
Chromebook*,

Activiteiten in mBlock op afstand beheren met Google
Classroom.

Open source: lego, MicroBit, Arduino, RaspberryPi zit er
standaard in.

Nederlandstalig maar ook keuze in andere talen

Google Classroom

Geen licentie kosten
mBLock5 proberen

STEAM


https://mblock.makeblock.com/en-us/download/

Doorlopende leerlijn, Les-modules en video platform

Fysieke modules

CyberPi STEAM CyberPi STEAM

Videos & E-learning

2. Partytime Wat hebje nodig?
. . = Peef laptop met USB-uitgang
= De CyberPi Go-ki of sen losse CyberPi en een USB-C-kabel.

Een fees is geen feest als i iet bent geweest! Een feast s ook * Everred PPy N

geen feest zonder gave geluids- en lichtefecten. Hier gaan P 4

Julie vandaag zelfvoar zorgen. Julle gaan de CyberPi namelik

i Lesplan
Een sound & light-machine dus, Let's party! Deze les bestaat uit & stappen en duurt n totaal 45 minuten.
Vandaag antaekken ulle ook hetverschil ussen input en = s
o 1.Warming-up. |+ Zoek de verschillen: wat is input en wat is output
Joystick op de Oyt i van de CyberPi?

i allemaal

informatie krijgen van een computer. De Led-strp op de Waarom is pssudo-code 70’ handig hulpmiddal bij
et bjeorbecl deinormate ke dt i e programmaren?
euren van de regenboog moet oplichten. De speaker kan de Pseudo-code lezen en begrijpen.

nfokrljgen dat il aen buzztuon mos atan herun. De Led Zelf aan de hand van pseude-<ode het programma
veor de sound & light-machine nabouwen en testen

put.
7
Onder output vallen alle onderdelen en apparaten die F 2.Aandeslag. | - Watis pseudo-code?

strip, de speaker en de display zin dus allemaal voorbeelden
Uitteg over werken met randomblokjes voor

willekeurige (srandom] waardes in plaats van vaste

van autput.

Bi] het programmeren van de sound & light-machine maken jullie ook gebruk van

wasrdes.
peeudocade. D e bl e o o srgen e prcies et wsle L coebaes am o Cyvrie
vergeat. herstarten

3.Uitproberen. | = Partytime!
Lesdoeten « Je eigen sound & light-machine programmeren. @
Aanhet eind van deze les weet je: = Lekker variéren met tiid, instrumenten, S J
*+ Hetverschil tussen input en output van een computer. toonhoogtes en kieuren.
+ Watdeinput enwat de output van de CyberPi . 4 Afronding. | = Showtime: show je sound & light-machine in een
* Watpseudocode is en waarom dit handigis. Leuk kort (TIkToklilmpje.

« Reflecie: Waar ben je het meest trots op?

Aan het eind van deze Les kan je: = Wat zou je nog willen verbeteren aan je sound &

* Werken met pseudocode. light-machine?

« De codeblokjes voor het bedienen van de Led-strip en de speaker op de CyberPi
herkennen en gebruiken.

InmBlock een computerprogramma voor de CyberPi bouwen om de sound & Uight-
machine te bedienen.

Basis Modules voor het aanleren van basiskennis en
vaardigheden

MODULES  HOW-TOVIDEO'S  INLOGGEN

Instructievideo's voor
STEAM onderwijs

De nieuwste video modules

Basismodule
programmeren

Tuinontwerp

7~

Kennis en vaardigheden
How-to-video

STEAM



Training, Service en Support op locatie

Ontzorgen:

e Docent Trainingen: technologieén,
Onderzoekend en Ontwerpend leren

e Hands-on workshops

e |[nstallatie van hardware en software

e Service en support op hardware en
software

STEAM



makeblock

Makeblock innovation spaces in Nederland S

Totaaloplossing voor scholen
e Compleet ecosysteem
e Doorlopende leerlijn Technologie
e 3 Jaar lang begeleiding op locatie

e Installatie hardware en software

e Defecte Hardware wordt omgeruild

STEAM




Geen complete oplossing nodig of stapsgewijs beginnen ?

Alle technologieén en digitale
tools modulair verkrijgbaar

Later gemakkelijk uit te breiden

Voor elk budget een oplossing

STEAM



Techni Science is de officiéle dealer & trainingspartner in
Nederland voor:

makeblock % T Fm.;
education ARDUINO ﬁ Vernier

EDUCATION

°° Future

Classroom

090 Lab

FCL network member STEAM



https://fcl.eun.org/
https://fcl.eun.org/steam-innovation-lab-nl-

Trainingen BiNaSk en Technologie op locatie of online

H H ‘Winkelmandj
@ Techni Science. P— 206 e
Home Science & wetenschap STEAM Lesmodules Vernier Mskeblock Innovatie Labs Trainingen Shop
ke { '
|‘ |

Digitallseren met Drones In de klas MakeX competitie 2D ontwerpen/ 3D ontwerpen/3D

Vernler Lasersnijden printen

30 maart 2021

Less meer s Lees meer > Lees meer Lees meer

—
l ‘ 8
. o
> .
_— .
Velllg werken In Programmeren Tralning Aan de slag met Industriéle
BINaSk lokalen met Scratch 3.0 Microscople STEAM onderwljs Robotlca
6 2pril 2021

23 maart 2021 18 mei 2021

s Lees meer > Lees meer

Programmeren De basls van Werken met

Robotlica In de
met Python AR/MR Ardulno® tulnbouw
STEAM


https://www.techniscience.com/nl/nl/trainingen/page/2061/

Zelf ervaren wat STEAM voor jouw leerlingen betekent

e Gratis hands-on workshop op locatie t.w.v € 799,-
e Gratis adviesgesprek doorlopende leerlijn

e Zelf een beeld vormen en ervaren hoe ons
ecosysteem kennis en vaardigheden ontwikkelt.

e Aan het eind van de workshop heb je handvatten
hoe je aan de slag kunt met digitale technologieén
in jouw les.

Meld je nu aan voor de gratis workshop!

Laat je mailadres achter in de chat of op
www.technisience.com STEAM



https://www.techniscience.com/nl/nl/contact/page/2021/

