1 Toegenomen mobiliteit: De wereld wordt Neurodiversiteit: Het aantal leerlingen dat een

® steeds kleiner. Vrijwel alle klassen hebben te maken ® persoonlijke aanpak nodig heeft, neemt toe. Een
met een diversiteit aan achtergronden, culturen, talen en voorbeeld hiervan is het toegenomen aantal leerlingen
religies. Dit zorgt dat het onderwijs leerlingen interculturele dat medicatie gebruikt, bijvoorbeeld voor ADHD (terwijl
vaardigheden zou moeten aanleren. uit onderzoek naar voren komt dat dit geen positief effect

heeft op het leren).

Uit onderzoek van OECD (Economic Co-operation and Development)
zijn er zes grote trends te onderscheiden in het onderwijs in 2019.
Ontdek in deze infographic welke wereldwijde ontwikkelingen dat zijn!

4 Welbeuinden: onderwijs gaat niet enkel over 5 Technologie en banen: Robots, Big Data en

® kennis en vaardigheden, maar over het ‘kind als ¢ Artificiéle intelligentie; ze worden steeds belangrijker
geheel’. Zo ontstaat er een balans tussen cognitieve, sociale binnen onze samenleving. Dit vraagt om nieuwe vaar-

en emotionele vaardigheden. Een voorbeeld hiervan is digheden van leerlingen, zoals computational thinking en
mindfulness, waarbij leerlingen leren stil te staan in het een sterkere focus op science, technology, engineer en
dagelijkse, drukke leven. mathematics (STEM). In dat kader zijn digitale vaardigheden

ook steeds belangrijker, wat we in Nederland ook al zien
door een toegenomen aandacht voor digitale geletterdheid.

Deze infographic is gebaseerd op resultaten uit een onderzoek van Economic Co-operation and Development (OECD) (2018).

3 Burgerschap: De mening van burgers is essentieel
® in een democratie. Welke rol heeft het onderwijs
hierin? Veel landen —en zo scholen — worstelen met de rol
van het onderwijs binnen een democratie. In Nederland is
er zo recentelijk nog gesproken over het verbeteren van het
burgerschaponderwijs.
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6 Technologie en lesgeven: Technologie wordt
® steeds vaker gebruikt tijdens lessen. Middels
ontwikkelingen als de flipped classroom en gamification
wordt technologie gebruikt om leerlingen te ondersteunen
bij het leerproces. Dit brengt ook met zich mee dat docen-
ten ander soort vaardigheden eigen moet worden
gemaakt, zodat zij goed kunnen omgaan met ICT.

Breng leren tot leven




