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onderzoeksvraag:

Hoe kan virtuele kunst een innovatieve toevoeging krijgen in het curriculum van de 
voltijd bachelor student ABV aan Fontys Hogeschool voor de Kunsten?



UITGANGSPUNTEN
hypothese

1. Persoonlijke leeromgeving 3. Gamification

2. Network Learned Community 4. Generativisme
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DEELVRAGEN
Is virtuele kunst geschikt voor het curriculum van de eerste jaar voltijd ABV student binnen FHK? 

Waar zit een innovatieve toevoegingsmogelijkheid binnen het curriculum van de eerstejaars voltijd bachelor student ABV? 

Aan welke leeromgeving heeft de  eerstejaars voltijd bachelor student ABV voltijd-bachelor student behoefte 
m.b.t. het leerproces in new media?

In welke mate is fysieke begeleiding noodzakelijk in het leerproces van virtuele kunst? 

Hoe verhoud de persoonlijke leeromgeving zich tot de community? 

Hoe ziet de student de kunsteducatie van morgen? 

Welk leerjaar van de ABV voltijd bachelor student? 
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VOORBEELD ONDERZOEK

Keifer-Boyd (2005) kijkt in haar onderzoek naar de mogelijkheden van EDS als onderdeel in het curriculum van kunsteduca-
tie. Zij herkent hierin een bijdragen van de spelletjes op de leerontwikkelingen op technisch, sociaal en creatief gebied, 
maar we zien dat hier een scheiding in blijft staan tussen deze gebieden. Terwijl ze in de digitale wereld kunnen samenko-
men in een nieuwe realiteit.
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