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INTERDISCIPLINAIRY
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HUMAN INTERFACE TECHNOLOGY

APPLIED RESEARCH "IN THE REAL WORLD”
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WAY OF WORKING
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eXTENDED REALITY

DEFINITIE
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eXTENDED REALITY

VIRTUAL REALITY
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eXTENDED REALITY
AUGMENTED REALITY
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eXTENDED REALITY
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eXTENDED REALITY
GAME ENGINES

UNREAL

ENGINE

Cinematic
Visual Effects
Geomatry

Volumes

= e
‘-.ﬂ:ld'i\l!w_-'i- L Import [ Save All 4 & B Content » Bust » Textures »

¥ TFillers -

- : T
.
| # Add Compone

& unity

M «} testscene.unity - Bootcamp - PC and Mac Standalone

® font material
= font Text



DIGITAL TWINS
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DIGITAL TWINS EN XR
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FACTORIES OF THE FUTURE
M&M: ADAPTIVE PERSONALISED VR TRAINING
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HOWEST HITLAB
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VR IN HET ONDERWIJS

VOLLEDIGE IMMERSIE

VR trainingen zijn geschikt voor vaardigheidstrainingen en/of
complexe leerinhouden.

Ze hebben een sterke visuele impact en laten toe om interactief
aan de slag te gaan (Ijsselsteijn, 2020, Villena-Taranilla

et al., 2022).

Creatie van authentieke leeromgevingen

First Principles of Instruction, Merrill (2012)

5. INTEGRATION
Leaming is promoted when
learners integrate their new skills
into their everyday life.

2. ACTIVATION
Learning is promoted when
learners activate relevant

previous knowledge.

1. TASK CENTERED
Learning is promoted
when learners acquire
concepts and principles in
the context of real-world
tasks

Learning is promoted
when learners observe a
demonstration of the skills
fo be learned.

3. DEMONSTRATION

Leaming is promoted
when learners apply
their newly acquired knowledge
and skill.

4. APPLICATION
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VR IN HET ONDERWIJS

VR IN DE KLASPRAKTIJK

Meer dan een gimmick!

Match tussen lesdoel en betekenisvolle acties in VR

VR in de kias: op naar een methodiek
TA Kerbeigen

Vhi g .
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VR IN HET ONDERWIJS
XR WINT AAN BELANG — XR ACTIEPLAN

XR ACADEMY

LEREND NETWERK - basiel.bonne@howest.be

INNOVET projecten; InnoVET-projecten XR (vlaanderen.be)

https://onderwijs.vlaanderen.be/nl/onderwijspersoneel/van-basis-tot-
volwassenenonderwijs/lespraktijk/extended-reality-in-de-klas
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https://onderwijs.vlaanderen.be/nl/onderwijspersoneel/van-basis-tot-volwassenenonderwijs/lespraktijk/extended-reality-in-de-klas
mailto:basiel.bonne@howest.be
https://onderwijs.vlaanderen.be/nl/directies-en-administraties/onderwijsinhoud-en-leerlingenbegeleiding/secundair-onderwijs/innovet/innovet-projecten-extended-reality-xr

WOODWORKS VR — HOUTBEWERKING
MET COMPLEXE MACHINES

25



ONDERWIJSKUNDIG ONTWERP A

Extra aandacht leggen op
deelopdrachten, meest
frequente fouten

opdrachten van A tot Z
DEELTAAKOEFENINGEN

* ExIra oBlenming woof roubneasiecien
L

Vioed havhaling
LEERTAKEN ¢  Eorder aan bod ool | I

»  Onderwijshersituate
¢ Boetekenisvol, gebassend op hele laken

»  Vanatie Opdrachten

®  Van makkedijk naar moiigh :

s Afnamends hulp o0 begueiding per thema/materiaal

Stijgende
moeilijkheidsgraad

e —

e
¢
1
1
1
L
L

Instructies ’
(uitgebreid) ONDERSTEUNEMNDE INFORMATIE PROCEDURELE INFORMATIE i
uitgebreid)- S . gﬂ;ﬁmmw Instructies
*  Domenkenni 180 voOr S18p inStructios
s’Fappeanannen . D Bninia ®  Justin time, precis wannoer nodig Feedback
Uitgewerkte voorbeelden ondersteuning op
3 niveaus

(4C/1D-model; van Merriénboer & Kirschner, 2018)




ZELF AAN DE SLAG MET XR?

virtual reality - Zoeken - Leermiddelen - KlasCement

Sketchfab mobile app - Sketchfab

Vivista - Educational VR tool

https://www.klascement.net/video/136177/vr-app-kolomboor-demovideo/
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https://sketchfab.com/mobile
https://www.klascement.net/lesmateriaal/?rfr=mainmenu_all&q=%22virtual+reality%22
https://vivista.net/
https://www.klascement.net/video/136177/vr-app-kolomboor-demovideo/

IDEAS ASSESSEMENTS THAT YOU WOULD LIKE TO IMPROVE WITH VR

Learning goal

Operations . Activity - Participation

Environmental factors Personal factors




EVALUATION OF IDEAS DO THEY GIVE ADDED VALUE TO THE ASSESSMENT?ARE THEY FEASIBLE?

Added value

Alljigisead




gr 02 YB OAQD 24 leg stap voor stap je idee uit aan de hand van tekst (of schetsen/beelden)

7 Noteer je gekozen uitdaging en de bijhorende oplossing.

2 Wat zijn de belangrijkste stappen van het concept? Welke stappen moet je nemen als organisator & gebruiker? Schrijf alle stappen op.
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XR IN HET ONDERWIJS

XR ACADEMY

XR for Training & Development, 8 dec, Hangar K, Kortrijk

Inleiding

Edtech Station

Keynotes

XR voor training en ontwikkeling + case — Carl Boel (UGent, Thomas More- Rhinox)
XR applicaties voor training, marketing en rekrutering — Ken Steyls (AlterEyes)

Testimonials
4 use-cases binnen KMQO'’s en kleine bedrijven — Agoria (bedrijven nog af te spreken)

VR trainingsplatform, VR journey en implementatie- Ben Mahy (supportsquare) en Nico Verhaegen
(George Fischer)

Bundeling van use-cases (ingestuurd door deelnemers en potentieel voor scaliblity binnen KMO’s en
kleine ondernemingen

edtech
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