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Voorwoord

CMD Amsterdam heeft jarenlang een
dialoog gehouden over haar visie op
ontwerpen, onderwijs en onderzoek.
Gedurende de dialoog hebben
docenten, hoofddocenten, externe
adviseurs en management samen
opgetrokken om te verwoorden wie
we zijn, wat we doen en hoe we dat
wensen te doen. De visievorming en
verwoording van deze visie heeft ruim
drie jaar in beslag genomen en heeft
ons allemaal het focuspunt opgeleverd
waar wij om verlegen zaten. Ik durf
ook te zeggen dat we dit resultaat al
itererend hebben vervaardigd. Stap
voor stap kwamen we dichterbij de
kern zodat we die uiteindelijk op

de juiste wijze konden beschrijven.

Ik ben de learning community van
CMD Amsterdam erg dankbaar voor
alle energie, creativiteit en kritisch
vermogen. Ik durf met gerust hart te
zeggen: dit zijn wij!
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Fijn dat je dit document wilt lezen. Ons visie-
document is ambitieus en richtinggevend,
het bepaalt het waarom, het hoe en het wat
van ons ontwerponderwijs, de hbo-opleiding
Communication and Multimedia Design (cro-
ho 34092), Hogeschool van Amsterdam (HvA).

Je komt eerst de visie op ontwerpen tegen.
Deze beschrijft het ontwerpen zelf, zoals ons
dat voor ogen staat en zoals wij het definiéren
en accentueren, digital interactive design en
human-centred. We beschrijven wat wij onder
ontwerpen verstaan, welke competenties
nodig zijn om digital interactive designer op ba-
chelorniveau bij CMD Amsterdam te worden,
in welke spaces het ontwerpen plaats kan
vinden en welke profileringsmogelijkheden er
voor onze studenten zijn. De visie op ontwer-
pen is de basis voor ons denken en handelen,
het geeft richting en duidt onze praktijken. Het
bepaalt het doen zelf, het waarom van ons
doen en de wijze van ons doen.

In het tweede deel maak je kennis met onze
visie op onderwijs. Deze is geheel gebaseerd
op de visie op ontwerpen. Onze keuzes voor
ons onderwijs zijn daar een uitvloeisel van.
Deze visie op onderwijs baseert zich op 5
kernwaarden en wordt uitgewerkt in een zes-
tal uitgangspunten. Eerst maak je kennis met
de visie op onderwijs in een verkorte 7 minu-
ten-versie, voor wie meer onderbouwing en
toelichting wil, leest daarna verder. Wij willen
een ontwerpopleiding zijn die een bijdrage
levert aan een humane samenleving en geven
die vorm in een learning community waar alle
stakeholders deel van uit mogen maken. We
leiden onze hbo-studenten op tot digital inter-
active designers.

Het derde deel is onze visie op onderzoek.
Onderzoek bij een bacheloropleiding is speci-
fiek en verhoudt zich ook specifiek. De relatie

onderzoek-onderwijs voelt soms als een
molensteen, maar door het te differentiéren
en de ruimte te benutten, merk je dat on-
derzoek plaatsvindt op meerdere niveaus en
met verschillende doelen. Volgens ons is het
daarom ook beter om de differentiéring te
definiéren en onderscheid te maken tussen
academisch onderzoek en de meer pragmati-
sche wijze van onderzoek van de ontwerper.
Dat helpt om op allerlei niveaus met onder-
zoek bezig te zijn en elkaar goed te verstaan.

Deze drie delen, visie op ontwerpen, visie op
onderwijs en visie op onderzoek, bepalen
gezamenlijk onze concrete dagelijkse onder-
wijspraktijk en deze wordt beschreven in het
opleidingsplan. Het opleidingsplan is geen
apart document maar wordt beschreven

in de digitale studiegids en op onze digitale
leeromgeving (Moodle). Het opleidingsplan
is permanent aan verandering onderhevig,
omdat de wereld van het ontwerpen,

de praktijken en de vragen, ook continu in
beweging zijn.

Graag dank ik iedereen die een bijdrage
heeft geleverd aan dit visiedocument. Ten
eerste alle studenten en alle docenten, in het
bijzonder Charlie Mulholland, Sanne ‘t Hooft
en Hubertie Kroon die het voortouw hebben
genomen, maar ook Pieternel de Bie en Ben
Schouten voor hun feedback. En speciaal een
woord van dank aan Geleyn Meijer (voor-
heen decaan faculteit Digitale Media en Crea-
tieve Industrie, nu rector van de Hogeschool
van Amsterdam) voor de ruimte en het
vertrouwen om de learning community van
CMD Amsterdam gestalte te geven en door
te ontwikkelen. Op naar de toekomst!

Harry Zengerink
CMD Amsterdam - Digital Interactive Design
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uitgebalanceerde
brede ambachtslieden

eigen ontwerpbureau,
MKB-duizendpoten en
UX eenhoorns

specialisten
(diepte en passie)

...en af en toe:
design researchers en
product owners

O
®
O

We zijn een bachelorniveau ontwerpopleiding
op het gebied van digitale interactieve
producten en diensten waar de mens en haar
context centraal staan. Ons doel is dat onze
studenten voor échte problemen digitale
interactieve oplossingen kunnen ontwerpen
en realiseren die optimaal aansluiten bij

de behoeften van de gebruikers en andere
belanghebbenden.

Digitaal interactief ontwerpen bestaat voor
ons uit drie hoofdonderdelen: interaction
design, visual design en techniek (met name
front-end development). Deze kernactiviteiten
zijn altijd ingebed in een context die bepaalt
wat mogelijk, acceptabel en optimaal is.

CMD Amsterdam studenten combineren de
kernactiviteiten om oplossingen te ontwerpen
die bruikbaar, geliefd en realiseerbaar zijn

en die passen binnen de context bestaande
uit factoren als bedrijfsstrategie, content,
psychologie, sociologie, cultuur, technologie
en de fysieke en sociale omgeving.

Visie op ontwerpen

Evaluere,,

< kennen kunnen kennen —>

T-Shaped
Designers

Onze studenten zijn T-shaped ontwerpers.

Ze combineren een gedegen set van kennis,
vaardigheden, gedrag en waarden (“kunnen”)
die ze in staat stelt om oplossingen te ontwer-
pen, met een breed begrip van factoren die hun
werk beinvloeden (“kennen”) en ze in staat stelt
om hun ontwerpen te realiseren in samenwer-
king met anderen. De mix van kunnen / kennen
is voor elke student anders, afhankelijk van zijn
vermogen, interesses en ambities.
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Ontwerpen

Ontwerpen is een activiteit waar al samenwer-
kend geimplementeerde oplossingen voor
real-world problemen worden gerealiseerd.
Complexiteit is inherent aan ontwerpproble-
men. Dat maakt dat ontwerpers beslissingen
moeten nemen zonder alles te weten. Daarom
volgen ontwerpers een iteratief proces om op-
lossingen continu te valideren en te verbeteren.

Onze vier kerncompetenties zijn gebaseerd

op dit iteratieve ontwerpproces. Deze worden
gecompleteerd met vijf algemene competenties
zodat onze studenten kunnen floreren in de
codperatieve omgeving die nodig is om ontwer-
pen te realiseren.’
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HET ONTWERPEN

o Ontwerpen maakt het algemene concreet;
van probleem naar idee naar product in
de wereld.

o Ontwerpen houdt in: behoeften van be-
langhebbenden begrijpen en vervullen om
zo genoemd listige of slecht gedefinieerde
problemen op te lossen.

o De aard van ontwerpproblemen zorgt dat
ontwerpen over het omgaan met complexi-
teit gaat.

+ Deze complexiteit maakt ontwerpen
een codperatief en iteratief proces (met
gebruikers en andere belanghebbenden)
dat exploreren, valideren, leren en be-
wust besluiten nemen omvat.

+ Daarom is onderzoek voor ons een inte-
graal onderdeel van ontwerpen.

o Ontwerpen in een iteratief proces vraagt
om denken, analyseren en redeneren op
hoog niveau.

o Behoeften, technische mogelijkheden en
‘jeuk’ van de ontwerper kunnen allen het
startpunt van een ontwerpproject zijn.

DE ONTWERPER
Wij geloven dat een ontwerper:

o open, creatief en optimistisch is.

o zich continu in anderen inleeft en van ande-
ren leert door te observeren en te luisteren.

o gedachten tastbaar en concreet maakt
met modellen, schetsen en prototypes.

o de status quo niet zomaar accepteert.

o oog voor detail heeft en trots op zijn am-
bacht is.

o gerichtis op samenwerken en voldoende
kennis heeft om effectief in multidiscipli-
naire teams te werken.

o devasthoudendheid heeft om door te
zetten tot het ontwerp voltooid is.

o ontwikkelingen in maatschappij, techno-
logie en werkveld volgt en in staat is om
trends in zijn werk in te passen.

o zowel nederig (om anderen te begrijpen)
is als vol zelfvertrouwen (om oplossingen
te realiseren).

o ontwerpbeslissingen onderbouwt met
feiten, argumenten en redeneringen.

o reflecteert op zijn werk en zijn professio-
neel handelen.
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problem concept
space space

@

Project

Net als ervaren ontwerpers versterken en
verbreden studenten hun kennis door het uit-
voeren van échte projecten. Ontwerpprojecten
zijn complex. Die complexiteit maken wij han-
teerbaar met een model dat projecten in vier
focusgebieden verdeelt.

Nota bene: de project spaces betreffen

niet het ontwerpproces zelf. Het zijn gebieden
met een bepaalde focus, te weten problem
space, concept space, design & build space
en market space. CMD Amsterdam opereert
voornamelijk binnen de concept space en de
design & build space.

design & market
build space space

focus van projecten
tijdens de opleiding

dit ook vaak na
starten in ‘t werkveld

voor de happy few
en na verloop van tijd

Binnen een space voltrekt het ontwerpproces
zich op diverse manieren, bijvoorbeeld water-
val, divergeren/convergeren, agile of van chaos
naar orde.

Bachelorniveau ontwerpers starten hun carrie-
re over het algemeen in projecten die de design
& build en/of market spaces omvatten, bijv. het
herontwerpen van een product of het maken
van een detailontwerp binnen een groter con-
cept. Projecten die de problem space of alle vier
de spaces omvatten worden over het algemeen
uitgevoerd door ervaren ontwerpers.

Communication and Multimedia Design
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PROBLEM SPACE

Dit is de space van meta of strategisch begrip
en afbakening. De ontwerper zoekt een kader
op strategisch niveau om het project richting te
geven. Hoewel de focus op begrip en afbake-
ning ligt, heeft de ontwerper zijn hele arsenaal
aan competenties nodig om een design challen-
ge te definiéren die helder en inspirerend is.

CONCEPT SPACE

In deze space vormt de strategische challenge
het startpunt voor het genereren en valideren
van ideeén. Dit betekent een aantal tastbare
opties creéren en evalueren of ze effectief en
gepast zijn. Het doel is het selecteren van een
productvisie en -concept dat door een team
verfijnd en uitgewerkt kan worden tot een lan-
ceerbaar product.

DESIGN & BUILD SPACE

De space van detailontwerp, realisatie en afwe-
gingen. Dit is de space waar veel ontwerpers hun
carriére in starten (in combinatie met de market
space). Het concept of de challenge is al dan niet
van de ontwerpers in deze space. Ze werken het
concept in ieder geval uit - in verschillende itera-
ties en meestal in multidisciplinaire teams - tot
iets dat gelanceerd kan worden.

MARKET SPACE

In de market space worden vaak bedrijfskritische
producten uitgebreid en herontworpen, om de
user experience en prestaties/metrics te optima-
liseren, nieuwe mogelijkheden te benutten en
om druk van concurrenten het hoofd te bieden.
Een complicerende factor bij het doorlopen van
de iteraties is dat rekening gehouden moet wor-
den met een livesysteem.

REFERENTIE

1. Zie bijlage 1 voor positionering

CMD Amsterdam - Digital Interactive Design.
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onderwijs
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I

Educatieve

Uitgangspunten

In dit hoofdstuk wordt de onderwijsvisie CMD Amsterdam
in vogelvlucht en met kernwoorden uitgewerkt.

In het hoofdstuk daaropvolgend staat de theoretische
onderbouwing en uitgebreide toelichting.

WIE WIJ ZIJN

Wij zijn CMD Amsterdam en CMD Amsterdam is
een learning community (leergemeenschap) op ba-
chelorniveau van studenten, docent/onderzoekers,
management, ondersteunend personeel, kennis-
en industriepartners, alumni en andere beroeps-
beoefenaars. We richten ons op Digital Interactive
Design en hoe digitale interactieve technologieén in
de wereld worden geimplementeerd.?

Als ontwerpopleiding vinden wij dat ontwerpen
het beste wordt geleerd door te doen en op dit
doen te reflecteren. Deze aanpak, van doen en
de reflectie hierop, moet volgens ons onder-
steund worden met concepten en modellen uit
relevante theorieén.?

MISSIE
Wij inspireren onze studenten een betere (digitale)
wereld te ontwerpen en te realiseren.

Onze missie is het opleiden en inspireren van
creatieve, human-centred en contextgevoelige
ontwerpers van digitale interactieve producten
en diensten die in een snel veranderende wereld
kunnen werken. Ons doel is ontwerpers op te
leiden die oplossingen voor real-world problemen
ontwerpen en realiseren, waarbij de behoeften
en waarden van gebruikers, en ook andere stake-
holders centraal staan.
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VISIE
Digitale interactieve technologieén dienen menselijke
behoeften en waarden te ondersteunen

Producten en services die gebruikmaken van digi-
tale interactieve technologieén zijn een belangrijk
en invloedrijk onderdeel van het dagelijks leven
en deze invloed zal in de toekomst alleen nog
maar toenemen.

De bacherloropleiding CMD Amsterdam neemt
een leidende rol in de digitale interactieve ontwer-
pindustrie en haar toekomst, door onze learning
community, expertise en educatieve aanpak zo

te ontwikkelen dat de huidige en toekomstige
ontwerpers de menselijke behoeften en waarden
ondersteunen en bevorderen met digitale interac-
tieve technologie.

WAARDEN
Als leergemeenschap leren en werken we vanuit
de volgende kernwaarden:

1. Creativiteit

Creativiteit staat centraal in het ontwerp enin

het ontwerpproces. Creativiteit wordt daarbij niet
enkel ingezet in het oplossingsproces, maar wordt
juist gewaardeerd en gehanteerd om problemen
te doorgronden, te onderzoeken en ze te framen;
vervolgens wordt creativiteit gebruikt om het ont-
werp nader uit te werken, details toe te voegen en
om de gevonden oplossing te evalueren.

Creativiteit is voor ons een inherent menselijke
vaardigheid die je kan verbeteren en ontwikke-
len. Daartoe richten we een goede learning com-
munity in, waarbinnen lerenden meer zelfver-
trouwen en creativiteit ontwikkelen en inzetten
bij hun ontwerpen.

2. Human-centered design
Wij werken in het ontwerpproces vanuit de hu-
man-centred benadering, waarbij we ons concen-

treren op producten en diensten die menselijke
problemen oplossen en die aansluiten bij mense-
lijke behoeften en waarden.

Onze overtuiging is dat ontwerpers, om echt hu-
man-centred te kunnen ontwerpen, moeten erken-
nen dat mensen afhankelijk zijn van een groter
ecosysteem en dat ontwerpers bij het ontwerpen
hier altijd rekening mee willen houden.

3. Reflective practice

Een ontwerper is volgens ons een voortdurend
reflecterende professional. De theorie van Donald
A. Schon ligt aan de basis voor het gehele leerpro-
ces bij CMD Amsterdam en in de ontwerppraktijk
van de digital interactive designer.*

Schoén is ervan overtuigd dat het leren voor een
beroep twee dingen inhoudt: handelen/acteren
in een professionele context en reflectie daarop.
Deze reflectie kent twee vormen:

Reflection-in-action betreft de benodigde reflectie
van professionals om hun dagelijkse werk te re-
aliseren, wat inhoudt dat professionals snel (on
the fly) hun geplande of “normale” aanpak kunnen
aanpassen om onvoorziene of onverwachte situa-
ties aan te kunnen tijdens het werken aan projec-
ten en opdrachten. Het doel van deze reflectie is
om het werk af te krijgen.

Reflection-on-action betreft de reflectie door profes-
sionals nadat de arbeid verricht is. Professionals
kijken dan terug op het verrichte werk, waarbij het
werk kritisch wordt vergeleken met onderliggende
theorieén en waarden, om ze eventueel in de toe-
komst aan te passen. Het doel van deze reflectie is
om op een gestructureerde manier van ervaringen
te leren en om eventueel de manier van werken te
verbeteren voor de toekomst.

De kracht van de benadering van Schén voor
het beroepsonderwijs is dat deze effectief is en
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leven-lang-leren bevordert, wat wij zeer passend
vinden bij het ontwerpen en de ontwerpopleiding.

4. Betrokkenheid (mensen, organisatie,

maatschappij, cultuur, politiek en wereld)
We erkennen dat ontwerpen niet in een vacuim
plaatsvindt en dat het werk van ontwerpers meer
beinvloedt dan alleen de klanten en gebruikers
waarvoor wordt ontworpen.

Daarom waarderen we betrokkenheid bij de we-
reld om ons heen en proberen we actief direct en
indirect belanghebbenden te betrekken bij onze
opdrachten en projecten. Op deze manier zorgen
we ervoor dat onze leergemeenschap relevant
blijft en dat onze afgestudeerden in staat zijn om
hun professionele praktijk in een bredere sociale
context te plaatsen.

5. Ethische aanpak

Ontwerpers, dus ook onze studenten, kunnen te
allen tijde ontwerpkeuzes verhelderen en onder-
bouwen. We geloven niet dat we de leden van de
learning community van CMD Amsterdam kunnen
of moeten vertellen hoe of wat ze moeten denken,
maar we vinden wel dat iedereen zelf behoort na te
denken over de impact van de werkzaamheden die
worden verricht en dat iedereen de dialoog behoort
aan te gaan om eventuele problemen te bespreken.

Bij het ontwerp en de gebruikte technologie
hanteren wij de volgende uitdrukking als uit-
gangspunt: “Dat iets kan, betekent nog niet dat
iets mag". Wij verwachten dat iedereen binnen
onze learning community theorieén, methoden
en hulpmiddelen kent en weet toe te passen om
helder te kunnen nadenken over soms zeer com-
plexe kwesties betreffende het ontwerpwerk.

AANPAK

Om onze visie te realiseren, hanteren we een
onderwijsaanpak die is gebaseerd op het ont-
werpstudiomodel®. Studenten krijgen contextrijke

problemen aangeboden om op te lossen en wer-
ken aan projecten uit de praktijk, zodat zij leren
door een combinatie van actie en reflectie, onder-
steund door theorie, feedback en training om hun
creativiteit verder te ontwikkelen.®

Een aantal uitgangspunten staat centraal in onze
onderwijsaanpak:

1. ledereen in onze community leert
en leren staat centraal

o Onze didactische aanpak is geworteld in de
sociaal-constructivistische theorie.” Voor ons
is leren een sociaal proces waarbij lerenden
door theorie, (praktijk)oefening en reflectie
betekenis geven aan kennis, vaardigheden
en houdingen, die hen in staat stelt professi-
onele beroepsbeoefenaars binnen de CMD
beroepspraktijk te worden.® De learning com-
munity van CMD Amsterdam faciliteert alle
lerenden in dit proces van betekenisgeving.®

o Inde praktijk betekent dit, dat:

+ Bachelorstudenten in het begin begelei-
ding nodig hebben en zich ontwikkelen in
de loop van het programma tot autonome
leven-lang-lerenden;

* ledereen in de learning community van
CMD Amsterdam verantwoordelijk is voor
eigen leren;

+ ledereen in de learning community van
CMD Amsterdam een rol speeltin het leren
van andere leden van de community;

o Zo verspreiden kennis, vaardigheden
en houdingen zich binnen de learning
community van CMD Amsterdam en
daarbuiten;

+ Onze aanpak vereist theorie, onderzoek,
(praktijk)oefening en reflectie;

o Lerenden oefenen en de opleiding
faciliteert single, double en triple loop
onderwijs'.
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+ Wij geloven dat elke bachelorstudent uniek
is, maar ook dat iedereen zichzelf de pro-
fessionele en ontwerp kerncompetenties
eigen moet maken'’;

o In het begin van het bachelorprogram-
ma (het fundament) helpen wij onze stu-
denten om betekenis te geven aan deze
kerncompetenties.

o Laterin het programma (de profile-
ring), bieden en moedigen we keuzes
aan die studenten in staat stellen hun
interesses en passies te verdiepen, die
bijdragen aan hun professionele (en
persoonlijke) doelen.

2. Deinhoud definieert onze aanpak

en zorgt voor cohesie
Design en ontwerpen staan centraal in onze
learning community van CMD Amsterdam. Wij
maken gebruik van een Body of Knowledge, Skills
and Attitude (BOKSA), gebaseerd op de behoeften
van de digitale interactieve ontwerpindustrie.'?
De snel veranderende aard van deze industrie
en bijbehorende digitale technologieén vereisen
dat we een leidende rol moeten vervullen, zeker
omdat het beroepenveld zelf druk doende is met
de dagelijkse praktijk. Wij anticiperen samen met
de lectoraten op toekomstige ontwikkelingen
door onderzoek, experimenten en contact met
de industrie om zowel onze BOKSA als educatie-
ve benadering up-to-date te houden. Studenten
verkrijgen de voor hen benodigde fundamentele
kennis, vaardigheid en houding waarmee ze een
high-level professional worden.

3. Wezijn praktijkgericht en gebruiken theorie
om praktijk en reflectie te ondersteunen

But human activity consists of action and
reflection: it is praxis; it is transformation of
the world. And as praxis, it requires theory to
illuminate it.”

PAULO FREIRE (1921 - 1997) **

Volgens ons is een van de fundamentele aspecten
van de bacheloropleiding studenten te helpen re-
levante theorie te gebruiken om betekenis te ge-
ven aan hun praktijk en daarop te reflecteren. We
definiéren relevante theorie als concepten, me-
thodologieén en modellen uit academisch en toe-
gepast onderzoek, waarmee ontwerpers binnen
het beroepenveld hun beroep van Digital Interac-
tive Design uitoefenen en waarmee ze reflecteren
op hun beroepspraktijk.' Onze afgestudeerden
zijn in staat om die theorie te begrijpen en toe te
passen, om inzicht te krijgen in de veranderende
wereld en om te werken als professionele ontwer-
pers met aandacht voor menselijke behoeften en
waarden. Naast directe toepassing stelt theorie
studenten ook in staat te reflecteren op hun prak-
tijk als digitaal interactief ontwerper. In onze snel
evoluerende wereld moeten beroepsbeoefenaars
hun vakkennis en handelen continu actualiseren
als levenslang lerenden.™ Dit betekent voor ons
dat ontwerpen niet mogelijk is zonder theorie,
maar ook dat de bestudering van theorie zonder
toepassing in de ontwerppraktijk, direct of als re-
flectietool, niet zinvol is.

4. We zorgen voor een veilige

en stimulerende learning community
Creativiteit is een kernwaarde voor ontwerpers en
wij faciliteren deze zo goed mogelijk. In de struc-
tuur van het onderwijs creéren we expliciet ruimte
voor de verschillende fasen van het creatieve pro-
ces (zoals incubatie en illuminatie).'® Studenten
worden bij CMD Amsterdam actief getraind om
deze skill verder te ontwikkelen.
De aard van creativiteit, design en ontwerpen
vraagt om een transparante en open houding.
Het tastbaar maken van ideeén, het geven en
ontvangen van feedback over werk in uitvoering
is essentieel voor het leerproces, maar benadert
vaak de gevoelswereld. Om deze transparante en
open houding te stimuleren zorgen we voor een
veilige en vertrouwde omgeving waar het nemen
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van risico’s beloond wordt in plaats van afgestraft,
zodat alle studenten ongehinderd:

o zich in situaties plaatsen waar ze zich
kwetsbaar voelen

o experimenten uitvoeren en risico’s nemen
om te leren van fouten

o consistente feedback geven en ontvangen

o deelnemen aan dialogen

o gestimuleerd worden in creativiteit

5. Beoordelingen moeten holistisch zijn

en gebaseerd op reflectie
We gebruiken een holistische benadering bij
het beoordelen, die actief studenten en ande-
re belanghebbenden betrekt bij het geven van
feedback."” Een cijfer is niet het doel van de
beoordeling. Ons doel is te zorgen voor een vei-
lige en vertrouwde omgeving waarin studenten:

o aangemoedigd worden argumenten en bewijs
te verzamelen en te formuleren voor hun
(ontwerp-)beslissingen

o geholpen worden om te reflecteren op
hun oefeningen

o ondersteund worden in double en triple
loop leren

o gefaciliteerd worden in hun professionele en
persoonlijke ontwikkeling

Daarnaast worden beoordelingen gebruikt om

de learning community van CMD Amsterdam
feedback te geven over de educatieve benadering
zodat de learning community verder ontwikkeld
kan worden.

6. Experimenten en onderzoek vormen de
basis van de dialoog die ons vooruit brengt
Onze leidende rol in de digitale interactieve ont-
werpindustrie vereist dat we voortdurend veran-
dering zoeken en omarmen. Daarom voeren we
experimenten uit en doen we onderzoek.

Verandering, hoewel essentieel, kan moeilijk,
ongemakkelijk zijn. Dit leidt soms tot issues. Om
te voorkomen dat het onze huidige learning com-
munity van CMD Amsterdam negatief beinvioedt,
voeren we een voortdurende dialoog die geba-
seerd is op:

o Wederzijds respect

o Redeneren en bewijs/onderbouwing
o Luisteren

o Begrip

o Empathie

Het doel van deze dialoog is om van elkaar te
leren, verandering te faciliteren en onze leidende
rol in de digitale interactieve ontwerpindustrie te
vervullen. De digital interactive designers die we
opleiden (interaction designer, visual interface
designer and front-end developer) zijn in staat om
de dialoog vorm te geven vanuit onderzoeksresul-
taten, experimenten en kritisch vermogen.

In hoofdstuk 2 worden de educatieve uitgangs-
punten en keuzes in deze 7 minuten-versie nader
toegelicht en onderbouwd.
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Educatieve

punten

uitgangs

nader toegelicht

In dit hoofdstuk worden de zes uitgangspunten van onze
aanpak uit het eerste hoofdstuk beschreven en uitgelegd.

2.1 IEDEREEN IN ONZE COMMUNITY LEERT
EN LEREN STAAT CENTRAAL
Een community faciliteert samen leren door
docent/onderzoekers een voortdurende profes-
sionele dialoog aan te laten gaan met daarbij als
focus het leren van studenten.'® Doel van wer-
ken in een community is van elkaar leren door
ideeén van een ander te willen uitproberen en
daarbij tot consensus komen over uitvoer van
het curriculum en wat studenten zouden moeten
leren.’ Voor het werken binnen een community
is het belangrijk docent/onderzoekers te laten
nadenken over de principes van het onderwijs
dat ze verzorgen. Het is daarbij belangrijk groep-
seigenaarschap te creéren.?® Dit bereiken we
door met elkaar te discussiéren over doelen en
behoeftes en deze discussie niet alleen te voeren
met managers en onderwijsontwikkelaars. Do-
cent/onderzoekers bepalen op deze manier zelf
waarom en op welke manier het betekenisvol is
om samen te werken.?' Zie tabel 1 voor de ken-
merken van een community.

1. Gezamenlijke missie, visie, waarden en doelen
gericht op het leren van studenten

2. Samenwerkcultuur met een focus op leren

3. Gezamenlijk onderzoek naar best practice
en realiteit

4. Actie-georiénteerd: leren door te doen

5. Commitment aan doorlopende verbetering

6. Resultaatgericht

Tabel 1. Kenmerken community als professionele leergemeenschap
(DuFour, DuFour & Eaker, 2009) 2

2.1.1 Lerend vermogen

Docent/onderzoekers die bij CMD Amsterdam
lesgeven werken allemaal vanuit een expertise die
geldt als leidend binnen onze inhoud Digital Interac-
tive Design. In dit hoofdstuk wordt beschreven hoe
zij op die manier zorgen dat zij geinspireerd wor-
den, up-to-date blijven betreffende hun expertise
en vernieuwend opereren in de kenniscirculatie.

Om up-to-date te blijven houden docent/onder-
zoekers CMD Amsterdam hun vakkennis bij. Om
vernieuwend te zijn in het lesgeven delen zij op
een zelforganiserende en autonome manier ken-
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nis met anderen, zowel binnen als buiten de eigen
expertise. Daarbij vergroten zij hun professionele
ontwikkeling door niet alleen individueel maar
ook collectief te leren. Tot slot nemen docent/
onderzoekers CMD Amsterdam de rol aan van
reflective practitioner om hun professionele ont-
wikkeling permanent aandacht te geven.

2.1.2 Vakbekwaam

Docent/onderzoekers houden hun expertise op
peil door onderzoek naar het vakgebied (theorie-
vorming) of naar de onderwijspraktijk (evaluatie).
Dit kan bijvoorbeeld in de vorm van cursussen,
conferenties, vakliteratuur, buitenlandse reizen,
contact met bedrijven, het hebben van een eigen
bedrijf en samenwerking met een lectoraat of bin-
nen de learning community van CMD Amsterdam.
Docent/onderzoekers houden hun professionele
ontwikkeling bij door een voortdurende kritische
inhoudelijke dialoog aan te gaan met zichzelf,
elkaar, met studenten, met vakgenoten en an-
deren. De dialoog wordt over zowel de inhoud

als over het lesgeven zelf gevoerd, wat ervoor
zorgt dat docent/onderzoekers CMD Amsterdam
zich blijvend professioneel ontwikkelen en dus
levenslang leren. Dit is onderdeel van de plan- en
jaargesprekken. Voor zowel de interne dialoog als
de dialoog met anderen is tijd nodig om af en toe
een pas op de plaats te kunnen maken en te kun-
nen reflecteren. Voor de dialoog met anderen zijn
daarnaast zowel formele als informele netwerk-
structuren nodig.

Bij het reflecteren en het voeren van de dialoog
leren docent/onderzoekers CMD Amsterdam niet
alleen individueel maar ook collectief. Collectief
leren wordt gedefinieerd als “explicitering van en
kritische reflectie op het concrete professionele
handelen, in dialoog met collegae.” Collectief leren
is belangrijk, omdat veel kennis van professionals
bestaat uit praktijkkennis, opgebouwd op basis
van persoonlijke en professionele ervaringen.
Kennis delen en gezamenlijke reflectie zorgt er-

voor dat deze vaak impliciete en intuitieve prak-
tijkkennis niet verloren gaat en dat professionals
collectief leren, van elkaar en met elkaar.?

2.1.3 Reflective practitioners

Om een blinde vlek te voorkomen nemen docent/
onderzoekers CMD Amsterdam de rol aan van
reflective practitioner. Omdat professionals vaak
moeite hebben met het geven en krijgen van
feedback en van het opgelegd krijgen van presta-
tienormen door anderen, bestaat het gevaar van
het ontwikkelen van een blinde vlek?*. Als reflective
practitioner reflecteert de docent/onderzoeker op
zijn eigen handelen als docent/onderzoeker, van-
uit een kader van wederzijdse verantwoording in
plaats van vanuit een kader waarbij de één (meer)
expert is en de ander minder of niet. Levenslang
leren als reflectieve professional vraagt om zowel
single, double als triple loop leren?.

Het is voor professionals van belang denken en
doen niet van elkaar te scheiden bij het uitvoeren
van hun werk?®, De ideeén van Schén zijn nog
steeds een basisfundament van en relevant voor
ons onderwijs. Als denken gezien wordt als een
proces dat vooraf gaat aan het doen, en doen ver-
volgens gezien wordt als de implementatie van het
resultaat van denken, dan is het gevaar te verzan-
den in een langdurig denkproces erg groot, waar-
door het nooit tot doen komt. Het is onmogelijk
van te voren alles uit te denken, omdat je niet weet
hoe iets uitpakt. Om professionals hun werk goed
te kunnen laten doen zullen zij moeten kunnen
werken als reflective practitioners: denken terwijl

zij doen. Zij doen dit door hun werk te bevragen
terwijl zij het uitvoeren. Doen en denken zijn com-
plementair: zij voeden elkaar en stellen kaders aan
elkaar. Dit betekent dus dat als docent/onderzoe-
kers serieus genomen worden als professionals, zij
niet alleen uitvoerend werk doen (het doen), maar
ook de verantwoordelijkheid hebben voor het in-
vullen van hun werk (het denken).
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Omdat bij deze verantwoordelijkheid wordt
gewerkt aan gezamenlijke doelen, is intensieve
samenwerking nodig. Reflective professionals die
leren volgens de double en triple loop methode?,
bevragen hun eigen handelen, maar ook de ge-
vestigde (kennis)structuren. Daardoor komen con-
flicten en dilemma’s naar boven en komen deze
centraal te staan in de organisatie. Door conflicten
en dilemma’s bespreekbaar te maken, werken we
aan een constructieve werksfeer. De doorlopende
dialoog binnen onze community, met structurele
input van buiten (denk aan INCMD, conferenties,
lectoraten en wetenschappelijke bronnen), gericht
op voortdurend onderzoek en verbetering, is een
belangrijke voorwaarde voor CMD Amsterdam.

2.2 DE INHOUD DEFINIEERT ONZE AANPAK
EN ZORGT VOOR COHESIE
CMD Amsterdam is een ontwerpopleiding. Wij
leiden onze studenten op tot competente en
hoogopgeleide ontwerpers Digital Interactive De-
sign. Het ambacht van ontwerpen zal dus in al zijn
complexiteit in onze opleiding aan bod komen. Het
kader daarbij is: Digital Interactive Design.?® Dit kader
zorgt voor de gemeenschappelijke taal die nodig is
om binnen de learning community van CMD Am-
sterdam allemaal met hetzelfde bezig te kunnen
zijn: het opleiden van studenten tot levenslang
lerende ontwerpers Digital Interactive Design. De
gemeenschappelijke taal die gevormd wordt, geeft
kader en houvast, wat ervoor zorgt dat studenten
onderbouwde keuzes kunnen maken tijdens de
opleiding. Een gemeenschappelijke taal geeft ook
docent/onderzoekers de mogelijkheid adequate
adviezen te formuleren en steun te geven aan stu-
denten bij het maken van keuzes.

Leren ontwerpen vraagt om een praktijkgerichte
aanpak, waarbij kennis, houding en vaardigheid
geintegreerd worden. We kiezen daarom voor
competentiegericht onderwijs, omdat compe-
tenties duidelijk maken welke geintegreerde
kennis, houding en vaardigheden nodig zijn voor

het beroep waarvoor wordt opgeleid?. Daarbij
willen wij recht doen aan de eigen inbreng van
studenten en de intuitieve kennis die zij ‘'van huis
uit’ meebrengen. Het gevaar van vooraf bepaalde
competenties die behaald moeten worden is dat
studenten de opleiding zien als een uitgestippeld
pad wat gegarandeerd leidt tot een diploma als
dit pad netjes gevolgd wordt. Om onze studenten
op te leiden tot kritische professionals en tevens
recht te doen aan ieders individuele voorkeur en
mogelijkheden kiezen wij voor competentiegericht
onderwijs vanuit een krachtige leeromgeving.3

In een krachtige learning community worden
competenties gezien als persoonsgebonden kwa-
liteiten, omdat iedereen op zijn eigen manier leert
en zich op zijn eigen manier dingen eigen maakt.
Competenties zijn nooit ‘af, maar kunnen altijd
verder ontwikkeld worden.®'

2.2.1 Competentiegericht onderwijs

Er zijn veel definities van competenties in omloop.
Wij hanteren de definitie van Luken en Schokker:
‘een vermogen dat kennis-, houdings- en vaardig-
heidsaspecten omvat, om in concrete taaksitua-
ties doelen te bereiken’.3 De kennis, houding en
vaardigheden die een CMD’er moet beheersen
komen naar voren in ons competentieprofiel.>
Hierin zijn vier beroepsspecifieke competenties
en vijf generieke competenties geformuleerd.?* De
beroepsspecifieke competenties hebben betrek-
king op de inhoudelijke competenties in het be-
roep en de situaties die zich daar voordoen. Deze
landelijke beroepsspecifieke competenties komen
overeen met de stappen die een ontwerper maakt
in het ontwerpproces. De generieke competenties
betreffen de algemene kennis, houding en vaar-
digheden die nodig zijn om te kunnen ontwerpen
binnen de dynamische beroepscontext van CMD.

2.2.2 Krachtige learning community

In een krachtige learning community wordt uitge-
gaan van authentiek leren, dus van opdrachten
en taken zoals deze in de echte ontwerppraktijk
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voorkomen. Een learning community is krachtig
als er rekening gehouden wordt met de individu-
ele mogelijkheden en behoeften van elke student,
waarbij de student zelf verantwoordelijk is voor
zijn leerproces. Authentiek leren combineren

wij daarom met een goede mix tussen extern
gestuurd leren, zelfgestuurd leren en ervarings-
leren.?> Ook geven wij expliciet aandacht aan het
feit dat er in de echte ontwerppraktijk spanning
bestaat tussen de verschillende dimensies binnen
een ontwerpopdracht.

2.2.3 Mix van extern gestuurd, zelfgestuurd

en ervaringsleren
Om te voorkomen dat een student te veel ‘bij de
hand wordt genomen’ of ‘verdrinkt' is een mix van
extern gestuurd leren, zelfgestuurd leren en erva-
ringsleren nodig.?®

Bij extern gestuurd leren bepaalt de docent/onder-
zoeker wat er wordt geleerd en hoe dit gebeurt.
Deze vorm van leren is belangrijk voor het leren
van routinematige kennis en vaardigheden, die
kader en houvast geven voor het complexe be-
roep van ontwerper. Voor het leren van niet-rou-
tinematige kennis en vaardigheden, zoals deze
voorkomen in de complexe beroepspraktijk zijn
zelfgestuurd leren en ervaringsleren goede leer-
vormen.

Bij zelfgestuurd leren staan net als bij extern
gestuurd leren vooraf bedachte leerdoelen en
-strategieén centraal, alleen bepalen studenten
zelf hoe zij het leren organiseren en aanpakken.?
Zelfsturing is gericht op de persoonlijke ontwikke-
ling bij het leren van de competenties.>® Het gaat
daarbij om de ‘persoonlijke inkleuring van het te
ontwikkelen vakmanschap’ door internalisering
van het geleerde.

Bij ervaringsleren wordt meer impliciet geleerd
en is leren meer een “spontaan en toevallig bij-
verschijnsel van het opdoen van ervaringen”.®

Studiesucces en succes na de opleiding worden
bepaald door twee aspecten: leren binnen de
opleiding en leren buiten de opleiding (ervarings-
leren). We honoreren beide aspecten binnen de
learning community van CMD Amsterdam.

Uiteindelijk kan alleen de student zelf leren en zijn
eigen leerproces sturen. De learning community
zal daarbij wel steunpunten moeten bieden om
de student in de ‘zone van de naaste ontwikkeling’
te laten leren.®® In deze zone van naaste ontwik-
keling is een goede balans aanwezig tussen uit-
daging en kunnen, waardoor de student tot leren
komt vanuit intrinsieke motivatie.

2.2.4 Dimensies binnen de ontwerpcontext
Binnen de ontwerpcontext is sprake van een
spanning tussen verschillende dimensies, t.w.:
de sociaal-culturele dimensie, een strategische
dimensie, een vakmatige, technische dimensie
en een historische dimensie.*! Zo kan een ont-
werp in technisch opzicht bijvoorbeeld verbeterd
worden, maar economisch (dus strategisch)

niet rendabel zijn. Of er zijn technische inno-
vaties mogelijk die in sociaal-cultureel opzicht
niet acceptabel zijn of nog niet geaccepteerd
worden. Er is in dit soort situaties sprake van
een dilemma waarvoor geen pasklare oplossing
beschikbaar is. Ontwerpers zullen daarom zelf
een (voorlopige) oplossing moeten creéren en
deze kunnen verantwoorden.*? In het curriculum
van CMD Amsterdam komen de verschillende
dimensies expliciet aan bod, waardoor de stu-
denten bewust keuzes leren maken tijdens het
ontwerpproces en hun keuzes leren verantwoor-
den. In de ontwerpvisie hebben we beschreven
wat de eigenschappen van een ontwerper, vanuit
bovengenoemde dimensies, zijn en waaraan stu-
denten moeten voldoen.
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2.3 WE ZIJN PRAKTIJKGERICHT, MAAR
GEBRUIKEN THEORIE OM ZOWEL OEFE-
NING ALS REFLECTIE TE ONDERSTEUNEN

Theorie speelt een essentiéle rol in onze aan-
pak*, omdat we willen dat al onze studenten en
afgestudeerden levenslang blijven leren. Samen
met Donald Schén zijn wij ervan overtuigd, dat
kritische reflectie op het handelen een effectieve
manier is om een levenslang lerende te worden
in de beroepspraktijk (en te blijven).* Deze kriti-
sche reflectie op het handelen is, zoals Stephen
Brookfield beschrijft, een permanent proces van
onderzoeken, samen met professionals, om de
aannames, die het werk framen en bepalen, te
onderzoeken en te ontdekken.*

In Brookfields model is de theorie-lens één van

de vier lenzen die professionals gebruiken om te
reflecteren op hun praktijk, aannames en veron-
derstellingen.“¢ De theorie-lens helpt om de prak-
tijk te beschrijven door de algemene aspecten te
belichten waarvan men denkt dat het specifieke
ervaringen voor het vakgebied zijn. Het helpt ook
om meerdere perspectieven te hanteren, zodat je
met argumenten keuzes kunt maken en deze keu-
zes kunt onderbouwen.

Theorie helpt ons, samen met het feedback geven
en de observatie, kritisch te reflecteren op ons
handelen, zodat we levenslang lerenden zijn en
blijven. Dit geldt voor alle leden van de learning
community van CMD Amsterdam: studenten,
docenten, leidinggevenden, bedrijven, etc.

2.4 WE ZORGEN VOOR EEN VEILIGE EN
STIMULERENDE LEARNING COMMUNITY
Om een doorlopende dialoog te realiseren en tot
levenslang leren te komen, is een stimulerende
omgeving nodig. Een omgeving is stimulerend
als deze wordt vormgegeven vanuit een groei-
mindset, wat inhoudt dat men ervan uitgaat dat
kwaliteiten en vaardigheden ontwikkelbaar zijn. ‘Je
opvatting over de ontwikkelbaarheid van je eigen

kwaliteiten en vaardigheden bepaalt in hoge mate
hoe deze zich zullen ontwikkelen’.#” Je opvatting
over ontwikkelbaarheid bepaalt ook in hoge mate
hoe je anderen zult begeleiden en beoordelen.
Uit onderzoek blijkt dat studenten met een groei-
mindset betere leerresultaten bereiken en dat do-
cent/onderzoeker met een groeimindset minder
beoordelen en meer ondersteunen.*®

Deze stimulerende omgeving vanuit een groei-
mindset creéren wij door te werken binnen een
professionele leergemeenschap - de learning
community van CMD Amsterdam - waarin ook
docent/onderzoekers hun eigen leerproces vorm
kunnen geven. Wij werken binnen onze learning
community vanuit Strength Based Development
(SBD), omdat bij een sterkteperspectief als SBD
juist de talenten van iemand het vertrekpunt zijn
voor leren.*SBD is gebaseerd op de zelfdeter-
minatietheorie (ZDT) van Deci en Ryan, waarbij
uitgegaan wordt van het idee dat ieder mens drie
basisbehoeften heeft: de behoefte tot verbon-
denheid, bekwaamheid en autonomie. De ZDT
stelt dat als aan de drie basisbehoeften wordt
voldaan, iemand intrinsiek gemotiveerd is om
zijn omgeving vorm te geven. Het tegemoetko-
men aan deze drie basisbehoeften van studen-
ten en docent/onderzoekers neemt een belang-
rijke plaats in binnen de learning community van
CMD Amsterdam.

2.4.1 Levenslang leren

Bij een complex beroep als ontwerper gaat het
niet alleen om wat iemand weet en kan, maar ook
om wie iemand is en aan het worden is.>° Er is niet
één manier om een goede ontwerpprofessional te
worden. Zoals Lawson & Dorst zeggen®":

Designing is not just something you do, or that
you take lightly when you practice it, but rather
it helps form your identity. Design becomes a
part of one’s being because it involves so much
that is personal, like your creativity, way of ap-
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proaching the world'’s problems, your own
history, learning style and view of the world.

Wij zien de opleiding tot CMD'er niet alleen als het
voldoen aan vooraf bepaalde competenties, maar
ook als een ontwikkeling waarbij iedere student
zijn of haar persoonlijke leerweg zal volgen. Het
gaat dan om zaken als persoonlijke missie, profes-
sionele identiteit en kernkwaliteiten.>

Om onze studenten aan de ene kant tot com-
petente ontwerpers op te leiden die echt wat
kunnen, maar aan de andere kant ook expliciet
ruimte te geven aan ieders persoonlijke ontwikke-
ling tot ontwerper zorgen we er in ons curriculum
voor dat er zowel single, double als triple loop ge-
leerd wordt.> De lerende houding die met double
en triple loop leren wordt ontwikkeld is essentieel
voor professionals om zich flexibel te kunnen be-
wegen binnen een voortdurend veranderend be-
roepenveld en bereidt voor op levenslang leren.

2.4.2 Onderwijsmodel CMD Amsterdam

CMD Amsterdam biedt ontwerponderwijs aan.
Voor goed onderwijs is ontstaansruimte noodza-
kelijk. Met ontstaansruimte wordt de ruimte be-
doeld waarin tijd is om onderwijs te ontwikkelen,
maar ook ruimte om samen te leren en om samen
te werken, alsook een goede fysieke ruimte om
het onderwijs uit te voeren. Goed onderwijs vraagt
aldus om balans tussen studenten, docent/onder-
zoekers en ondersteuners, zeker als het ontwer-
ponderwijs betreft.

Ontwerpen is een activiteit waar al samenwer-
kend geimplementeerde oplossingen voor wic-
ked-problems worden gerealiseerd.>* Complexiteit
is inherent aan ontwerpproblemen. Dat maakt dat
ontwerpers beslissingen moeten nemen zonder
alles te weten. Ontwerpers, en dus ook onze stu-
denten, volgen een iteratief proces om oplossin-
gen continu te valideren en te verbeteren.

De vier kerncompetenties van CMD Amsterdam
(begrijpen en kaderen, conceptualiseren, ver-
beelden en maken, evalueren) zijn gebaseerd

op dit iteratieve ontwerpproces. Deze worden
gecomplementeerd met vijf algemene competen-
ties (initi€ren-organiseren-regisseren, manifeste-
ren-presenteren, onderzoeken, multidisciplinair
samenwerken, ontwikkelen en reflecteren) zodat
onze studenten kunnen floreren in de co6pe-
ratieve omgeving die nodig is om ontwerpen te
realiseren.

ledere student volgt zijn eigen persoonlijke leer-
weg en ontwikkelt zich tot T-shaped professional,
waarbij kennis, vaardigheden, gedrag en waar-
den worden verworven die de student in staat
stelt te ontwerpen. ledere student ontwikkelt
zich vanuit denken, voelen en willen. Het doen
(handelen) komt, evenals kennis en attitude, tot
uiting in de negen competenties, die richting ge-
ven aan deze ontwikkeling. De negen competen-
ties worden ontwikkeld middels single, double en
triple loop leren.>®

De maatschappelijk-culturele context oefent in-
vloed uit op het individuele leerproces en speelt
daarmee ook een belangrijke rol. De maatschap-
pelijk-culturele context waarin de ontwerper
werkt bestaat uit verschillende dimensies: een so-
ciaal-culturele dimensie, een strategische dimen-
sie, een historische dimensie en een vakmatige,
technische dimensie. Dit werkt twee kanten op:
welke invloed heb ik op mijn omgeving en welke
invloed heeft mijn omgeving op mij?

CMD Amsterdam onderscheidt 3 fases in het
bacheloronderwijs, te weten:

Fase 1: Funderen

Foundational learning dat wordt afgesloten met
een formatief assessment. Fase 1 betreft de pro-
pedeuse en het eerste semester van jaar twee.
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Fase 2: Profileren

Korte stage, keuze- en verdiepingsfase, lange
stage. Deze fase wordt ook afgesloten met een
formatief assessment. Fase 2 betreft het tweede
semester jaar 2, jaar 3 en het eerste semester van
jaar vier.

Fase 3: Afstuderen
Project/meesterproef met eindbeoordeling. Fase
3 betreft het tweede semester van jaar vier.

In figuur 2 op de volgende pagina, treft u een
schematische weergave aan van het onderwijs.

Het formatief assessment biedt studenten gele-
genheid zichzelf met een competentiemeter in
beeld te brengen, hun sterke en minder sterke
punten. Studenten krijgen een beeld van zich-
zelf betreffende hun competentieverwerving en
hun beroepsidentiteit. Het formatief assessment
wordt door een interdisciplinair docententeam
uitgevoerd (waarin de expertises interactie, vorm-
geving, techniek en context vertegenwoordigd
zijn). Na het assessment heeft de student zicht
op zijn sterktes en talenten en weet ook waar hij
eventueel nog extra aandacht aan wil besteden
voor een succesvol vervolg.

MISMATCH
DIFFERENCE
CORRECTION

4___|

TRIPLE LOOP

Figuur 1. beeld/foto met
9 competenties en single,
double, triple loop, plus

VALUES ‘—

maatschappelijke context
met dimensies

EXISTENTIAL REFLECTION
PRESENCING

In fase 2 bij de lange stage wordt de student
beoordeeld op de competentie multidisciplinair
samenwerken. De overige acht competenties wor-
den beoordeeld aan het eind van het project, de
meesterproef.

Als de student heeft aangetoond over alle negen
competenties te beschikken op eindniveau, ver-
krijgt hij het getuigschrift Bachelor of Science, op-
leiding Communication and Multimedia Design.

Het formatief assessment aan het eind van het
fundament vormt de nulmeting voor de student
en noemen we het Fundament-assessment. Het
formatief assessment aan het eind van de ver-
dieping vormt de eerste meting en heet het Pro-
filering-assessment. Het project of meesterproef
aan het eind van de opleiding noemen we de
eindbeoordeling wat leidt tot het verkrijgen van
het getuigschrift.

2.5 BEOORDELINGEN MOETEN HOLISTISCH
ZIJN EN GEBASEERD OP REFLECTIE 5¢

Bij CMD Amsterdam is de nadruk steeds meer

komen te liggen op het studiomodel als onder-

wijsmodel en werken studenten veel in project-

groepen aan producten. Dat brengt met zich mee

dat we de student zoveel mogelijk holistisch willen
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Figuur 2. Organisatie onderwijs CMD Amsterdam

beoordelen. Natuurlijk zijn er vakken die zich er
minder voor lenen, maar ook daar proberen we
altijd de beroepspraktijk en de complexiteit als
uitgangspunt te hanteren. De HvA beschrijft ho-
listisch beoordelen®’, het tegengestelde van ana-
lytisch beoordelen, als een beoordelingspraktijk
die de complexiteit als uitgangspunt heeft. Een
adequate prestatie is niet te reduceren tot een
voldoende score op afzonderlijke beoordelings-
aspecten; het geheel is meer dan de som van de
delen. Holistisch beoordelen is passend wanneer
de leerdoelen complex zijn en de prestatie wordt
afgezet tegen een standaard. Dit is het geval bij
de beoordeling van competenties, een complex
proces, een product of een werkwijze, waarvoor
meer dan een oplossing mogelijk is en/of wanneer
de toepassingscontexten verschillen. Het aantal
beoordelingsaspecten speelt ook een rol. Hoe
complexer de opdracht, des te meer aspecten
beoordeeld moeten worden. Wij beoordelen ho-
listisch, omdat het leren op competenties is geba-
seerd en feedback en reflectie altijd onderdeel zijn
van de beoordeling.

Soorten toetsing:

o tentamens zijn een middel om kennis, skills
en houding te checken. Bij CMD Amsterdam gaat
het altijd om casestudies en toepassingen in

oplossingen. Er wordt altijd gerefereerd aan rele-
vante kennis. Tentamens helpen studenten ook
te reflecteren; feedback krijgen en verwerken is
ontzettend belangrijk. De student checkt zelf zijn
niveau van kennis, vaardigheden en houding.

o praktische opdrachten
o projecten

o  werkstukken

o formatieve assessments
o stages

Toetsing wordt uitgebreid besproken en toege-
licht in het toetsplan CMD Amsterdam dat is be-
schreven op basis van het toetsbeleid van de HvA.
De toetscommissie heeft het toetsplan uitgebreid
beschreven in samenwerking met docenten CMD
Amsterdam die de Senior Kwalificatie Examinering
(SKE) hebben verricht. Toetsing is een zaak van
ons allen.

De complexiteit van het leren bij CMD Amsterdam
hebben we in beeld gebracht in bovenstaande
figuur 2. CMD Amsterdam is een beroepsoplei-
ding op bachelorniveau. Kennis, vaardigheden

en attitude staan in dienst van de verwerving van
competenties. Het hoogste niveau “doen en zijn"”
vraagt om holistisch toetsen.
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DOEN EN ZIJN

Laten zien van deskundig, autonoom en waardenbewust

gedrag in de complexe (beroeps)praktijk

TONEN HOE

Laten zien van competent gedrag door kennis, houding en

vaardigheid te integreren in een (gesimuleerde) praktijksituatie
en keuzes hierbij kunnen verantwoorden en onderbouwen

WETEN HOE

WETEN DAT

Figuur 3. Taxonomie CMD Amsterdam, gebasseerd op taxonomie van Bloom

2.5.1 Single, double en triple loop leren

Bij leren worden nieuwe kennis, houding en
vaardigheden ontwikkeld en toegevoegd aan
bestaande ideeén, opvattingen en manieren van
handelen. Er is daarbij onderscheid te maken
tussen drie manieren van leren: single, double

en triple loop leren. Bij single loop leren gaat het
vooral om weten en kunnen en wordt er geleerd
op cognitief gebied. Bij double en triple loop leren
wordt er op emotioneel niveau betekenis gegeven
aan hetgeen er op cognitief niveau wordt geleerd
door willen en voelen daarbij te betrekken. Hierbij
horen vragen als “Wat vind ik ervan?” en “Wat wil
ik ermee?”. Als de cognitieve kant en de emotio-
nele kant van leren met elkaar kloppen, wordt wat
je leert geinternaliseerd.®® Het is dus van belang
niet alleen aandacht te hebben voor de cognitieve
kant van leren, maar ook voor de emotionele kant
om tot double en triple loop leren te komen.

Single loop leren is gericht op het automatiseren
van nieuwe kennis en vaardigheden door oe-
fening. Daarbij gaat het om het toepassen van
regels en om het herkennen van effectief gedrag.
Bij standaardproblemen geeft het toepassen van
bepaalde basiskennis en - vaardigheden over het
algemeen garantie tot het oplossen van het pro-

WETEN WAAROM Inzicht in principes en in deskundigheid (zowel eigen als
EN WIE andermans) en daar keuzes in kunnen maken en verantwoorden

Begrijpen en toepassen van methoden en acties
en genomen stappen daarin kunnen onderbouwen

Kennen van feiten en begrippen en het belang
hiervan voor het beroep kunnen aangeven

bleem. De oplossing van een probleem wordt bij
single loop leren gezocht in de bestaande ‘oude’
kennis die er voorhanden is. Om standaardpro-
blemen te leren oplossen worden nieuwe kennis
en vaardigheden verworven door de kwaliteit van
een handeling te beoordelen. We spreken dan
van single loop leren, waarbij de vraag “Doe ik het
goed?” centraal staat.

Bij double loop leren gaat het om het herkennen
van onderliggende patronen en principes. Dit

is nodig bij het werken met complexe of wicked
problemen, omdat de uitkomst daarbij onzeker is
en er geen standaardoplossing voorhanden is. Bij
double loop leren wordt nieuwe kennis gecreéerd,
omdat de bestaande of ‘oude’ kennis niet toerei-
kend is. Het laten aansluiten van de nieuwe kennis
vraagt niet alleen om oefening, maar ook om re-
flectie, zowel tijdens als na de handeling.>® Hierbij
is het nodig dat de lerende stilstaat bij wat hij aan
het doen is en er bewust over nadenkt of hij het
goede doet.®® Door de vraag “Doe ik het goede?”
te stellen kan een passende oplossing voor het
betreffende probleem gevonden worden.

Als de nieuwe kennis en vaardigheden die wor-
den geleerd conflicteren met iemands bestaande

CONTEXT _» ASSUMPTIONS
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ACTIONS _> RESULTS

A A

Double-Loop Learning

Single-Loop Learning

Are we doing things right?

Triple-Loop Learning

Are we doing the right things?

Figuur 4. Single, double
en triple loop leren

How do we decide what is right?

ideeén en opvattingen over wat ‘goed’ is, is een
derde vorm van leren nodig: triple loop leren. Bij
triple loop leren leert iemand op identiteitsni-
veau, omdat iemand zich afvraagt of hetgeen hij
leert past bij wie hij wil zijn. Om een identiteit te
ontwikkelen is het nodig je te verhouden tot de
context waarbinnen je leeft en werkt. De maat-
schappelijk-culturele context oefent invioed uit op
het individuele leerproces en speelt daarmee ook
een belangrijke rol. Bij triple loop leren horen vra-
gen als: “Doe ik het om de goede redenen? Wie wil
ik zijn als ontwerper? Wat wil ik bijdragen aan de
wereld om mij heen? Is het ethisch gepast wat ik
doe?”. Door antwoorden te vinden op deze vragen
komen studenten achter hun overtuigingen, waar-
den en innerlijke drijfveer. Voor deze manier van
leren is kritische zelf-reflectie nodig en bereidheid
tot verandering.

Single, double en triple loop leren en de complexi-
teit en niveaus van het leerproces hebben we in
beeld gebracht in tabel 2 en figuur 4.

NIVEAU DOMEIN CATEGORIE RESULTAAT
VAN LEREN VAN LEREN VAN LEREN VAN LEREN

Single Loop Regels Moeten/ Verbetering
mogen

Double Inzichten Weten/ Vernieuwing

Loop begrijpen

Triple Loop Principes Durven/ Ontwikke-
willen & zijn ling

Tabel 2. Complexiteit en niveaus van het leerproces in schema

2.5.2 Zelfdeterminatietheorie (ZDT)

De drie basisbehoeften - verbondenheid, be-
kwaamheid en autonomie - geven een bruikbaar
kader voor het optimaal werken en leren binnen
de learning community van CMD Amsterdam. De
behoefte aan verbondenheid wordt gedefinieerd
als de wens om positieve relaties op te bouwen
met anderen, zich geliefd en verzorgd te voelen
en zelf voor anderen te zorgen. De behoefte aan
bekwaambheid is dat mensen zich graag bekwaam
voelen en daardoor doeltreffend te werk kunnen
gaan. De behoefte aan autonomie heeft te maken
met persoonlijke vrijheid, onafhankelijkheid, be-
slissingsruimte en een gevoel van controle.®' Op
het moment dat iemand niet of minder gemoti-
veerd is, kan het inzicht geven te bedenken of aan
debasisbehoeftes van diegene wordt voldaan. Dit
inzicht geeft vervolgens weer ideeén om de moti-
vatie te vergroten.

Het aansluiten bij ieders persoonlijke ontwikkeling
door te voldoen aan iemands basisbehoeften
biedt overigens geen garantie dat mensen ook
daadwerkelijk actief zullen leren vanuit intrinsieke
motivatie.®? Of mensen dit doen heeft te maken
met zaken als zelfvertrouwen, omgevingsfactoren,
of iets als zinvol wordt ervaren en eerdere (leer-)
ervaringen. Hoe verantwoordelijker iemand zich
voelt voor zijn eigen leerproces en zich daar be-
wust mee bezighoudt door bijvoorbeeld doelen te
stellen, hoe meer iemand leert vanuit intrinsieke
motivatie. We laten de verantwoordelijkheid voor
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het leren daarom bij de student zelf; de student is
eigenaar van zijn eigen leerproces. Het stellen van
doelen staat ook centraal bij de groeimindset en
Strength Based Development (SBD). Alle studenten
hebben een coach die hen, vanuit SBD, helpt be-
wust te worden van hun identiteit als ontwerper.

2.5.3 Strength Based Development

Het toepassen van SBD in het onderwijs kan het
best gezien worden als een manier hoe iemand
vorm geeft aan zijn of haar leerproces. De prin-
cipes van SBD worden parallel aan het primaire
leerproces toegepast.®® SBD binnen het onderwijs
begint met docent/onderzoekers die ontdekken
waar hun talenten liggen, waardoor zij vervolgens
deze talenten bij hun studenten kunnen helpen
identificeren en ontwikkelen.s

Een talent wordt gedefinieerd als “elk zich herha-
lend patroon van denken, voelen of zich gedragen
dat op een productieve manier kan worden in-
gezet".% lemand met ‘actiegerichtheid’ als talent
zal bijvoorbeeld altijd een idee hebben voor een
eerstvolgende stap. lemand met ‘positivisme’ zal
altijd kansen zien. Een talent kan een sterke kant
(strength) worden door de daarvoor benodigde
kennis en vaardigheden verder te ontwikkelen.

BENADERING FOCUS FOCUS VAN
VAN LEREN LESGEVEN
Probleem- Probleem Wegwerken
gerichte Deficiéntie Bestrijden
benadering Gebrek Minimaliseren
Sterke kanten Talent Ontwikkelen
benadering Kwaliteit Versterken
Sterke kant Optimaliseren

Tabel 3. Verschil probleemgerichte benadering
en sterke kanten benadering

Het is belangrijk om sterke-kanten-interventies
niet te beperken tot het identificeren van sterke
kanten. Als een talent alleen wordt vastgesteld en
hier verder niets mee wordt gedaan, wordt alsnog
een fixed mindset gecreéerd. Een groeimindset

gaat uit van ontwikkelen / versterken / optimalise-
ren (zie tabel 3). Om een groeimindset te realise-
ren is het nodig ontwikkelingsdoelen te bepalen,
waarbij je sterke kanten expliciet ingezet worden
om deze te behalen. Het is dus essentieel om de
nadruk te leggen op het gebruiken en ontwikkelen
van sterke kanten.%® Daarmee wordt niet alleen
een leerproces aangegaan vanuit de ontwikkeling
van talent, maar wordt iemand ook eigenaar van
zijn eigen leerproces. De volgende vijf stappen
worden daarbij geformuleerd:

Je talenten benoemen;

Je talenten beter leren kennen;
Je talenten effectief gebruiken;
Je ontwikkelingsdoelen bepalen;

vk o=

Je talenten optimaal ontwikkelen.

2.6 EXPERIMENTEN EN ONDERZOEK
VORMEN DE BASIS VAN DE DIALOOG DIE
ONS VOORUIT BRENGT

CMD Amsterdam is een levend systeem dat nooit
af is. De opleiding bestaat namelijk uit een span-
ningsveld van meerdere beroepen en meerdere
zienswijzen. Dit betekent dat er geen sprake kan
zijn van een bevroren situatie en wij streven hier
ook niet naar. Om het systeem in beweging te
houden voeren we een doorlopende dialoog met
elkaar en met mensen van buiten. We voeren de
interne en externe dialoog om onze leidinggevende
rol te behouden.

Om hokjesdenken te voorkomen is het nodig

niet alleen uit te wisselen en af te stemmen met
gelijkgestemden, maar ook in dialoog te gaan met
andersdenkenden. De dialoog met andersdenken-
den zorgt voor ruimte voor innovatie, omdat er in
groepen waar geen vaststaande normen of idee-
en bestaan men opener is voor nieuwe ideeén.®’
In tabel 4 staat wat wij verstaan onder de dialoog,
door de verschillen met een discussie of debat
aan te geven.
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DIALOOG DISCUSSIE OF DEBAT
Leren van elkaar Gelijk willen halen
Elkaar begrijpen Elkaar overtuigen
Luisteren ‘Downloaden’ (aanhoren)

Delen van ervaringen Delen van abstracte ideeén

en verhalen

Kritiek geven op
elkaars ideeén

Aansluiten bij
elkaars ideeén

Synergie Compromis
(1+1=3) (1+1=%+%=1)
Wederzijdse beinvioeding Eenzijdige beinvioeding

Benoemen/
feedback geven

Beleefd blijven
of confronteren

Tabel 4. Verschil tussen dialoog en discussie of debat

In de doorlopende dialoog gaan wij uit van verwon-
dering: wat zou waar kunnen zijn? De redenatie
vanuit verwondering is niet gericht op het bewijzen
van iemands gelijk (inductief of deductief), waarbij
bestaande ideeén bevestigd worden, maar op het
creéren van nieuwe ideeén. Deze manier van rede-
neren is abductief en wordt ook wel als design thin-
king aangeduid®’. Bij abductief redeneren gaat niet
om goed of fout, maar om verantwoording en eige-
naarschap. De dialoog zal kritisch inhoudelijk moe-
ten zijn, omdat een doorlopende dialoog die rijk en
betekenisvol is zorgt voor verbinding en daarmee
voor samenwerking in plaats van competitie.voor
samenwerking in plaats van competitie®.

2.6.1 Doorlopende dialoog

CMD Amsterdam voert de dialoog binnen de
learning community en daarbuiten (intern, extern,
binnen en buiten de HVA, etc.). Voor een construc-
tieve doorlopende dialoog, moet deze inhoudelijk
zijn. Het is de bedoeling dat we elkaar proberen
te begrijpen, zodat kan worden aangesloten op
elkaars ideeén, met het oog op nieuwe kennis. Een
inhoudelijke dialoog kenmerkt zich verder door:
uitdagend groepsdenken, het uitwisselen van kriti-
sche meningen, experimenteren, openheid geven
over fouten en vragen om feedback®.

Omdat de dialoog wordt gezien als een belang-
rijke bijdrage aan het systeem om in beweging

te blijven, ruimen wij hier expliciet tijd en ruimte
voor in. Zowel voor de formele als de informele
dialoog. Het is onvermijdelijk dat de dialoog met
andersdenkenden leidt tot meningsverschillen

en conflicten. Daarom is het van belang elkaar te
willen blijven begrijpen. De dialoog betekent echt
luisteren naar elkaar en vanuit expertise co-cre-
eren van onderwijs. Het kunnen omgaan met
feedback en met conflicten zijn daarbij belangrijke
vaardigheden. Om niet defensief op elkaar te re-
ageren is een sfeer van veiligheid en vertrouwen
nodig, waarbinnen het normaal is om elkaar feed-
back te geven en elkaar aan te spreken.

2.7 CONCLUSIE

De hierboven beschreven Visie op onderwijs erva-
ren wij als een opdracht en een uitdaging. Samen
met de Visie op ontwerpen en de Visie op onder-
zoek vormt deze het hart van het opleidingsplan.
Het opleidingsplan is de concrete uitwerking en
wordt zelf weer nader uitgewerkt in de studiegids
en de digitale onderwijsomgeving. De uitwerkin-
gen zullen altijd geactualiseerd worden, want de
contexten wijzigen zich voortdurend, maar het
hart, de visie, blijft een stabiel fundament waarop
alles is gebaseerd waar wij dagelijks mee bezig
zijn. De visie vraagt om commitment van alle le-
den van onze learning community, binnen en bui-
ten de hogeschool, nationaal en internationaal.
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“Scientists try to identify the components
of existing structures, designers try to shape
the components of new structures.”

Christopher Alexander (2002)
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WAAROM DIT DOCUMENT?

Onderzoek kan als activiteit verschillende dingen be-
tekenen voor verschillende mensen. Dit is vaak het
geval in het hoger ontwerponderwijs, waar binnen de
opleiding en ontwerpberoepen verschillende opvat-
tingen heersen over het doel en de aanpak van on-
derzoek, hetgeen regelmatig wrijving veroorzaakt.

Eenvoudig gezegd richt het academisch onderzoek
zich doorgaans op het vergaren en verspreiden van
kennis als doel op zich. In de ontwerpberoepen is
het doel van het onderzoek pragmatisch. Er kan wel
kennis vergaard en zelfs verspreid worden, maar
ontwerpers gebruiken kennis als instrumenten om
ontwerpproblemen te begrijpen, te kaderen en op
te lossen; of, zoals Christopher Alexander het uit-
drukt: “om de componenten van nieuwe structuren
vorm te geven".”3

Dit is in onze ogen een fundamenteel verschil van
opvatting. Als we hier geen rekening mee houden,
leidt dit tot misverstanden tussen ontwerpers, ont-
werpdocenten en onderzoekers uit niet-ontwerp-
disciplines binnen onze organisatie.

Ons werk als ontwerpdocenten ligt op de grens van
beide opvattingen. Elke verwarring of discussie over
hoe ontwerponderzoek moet worden uitgevoerd

en onderwezen kan een van onze belangrijkste doe-
len in de weg staan, namelijk het helpen van onze
studenten met het ontwikkelen van de juiste onder-
zoekskennis, vaardigheden en attitude om digital
interactive designers te worden.

Dit document is dan ook bedoeld om de visie van CMD
Amsterdam op onderzoek in ontwerponderwijs uiteen
te zetten op basis van inzicht in de verschillende rollen
die onderzoek speelt in zowel de ontwerppraktijk als
het ontwerponderwijs.

Hieronder zetten we eerst een aantal manieren uit-
een waarop de term ontwerponderzoek kan worden
uitgelegd en proberen we vervolgens inzicht te ver-
krijgen in het onderzoek binnen de ontwerppraktijk.
Het verkregen inzicht gebruiken we om onze visie
op onderzoek toe te lichten op basis van de ver-
schillende rollen die onderzoek zelf speelt binnen
het ontwerponderwijs.

VERDUIDELIJKING VAN DE TERMINOLOGIE
Omwille van de duidelijkheid is het belangrijk dat
we aangeven op welke manieren de term ontwerp-
onderzoek kan worden uitgelegd:

1. Ontwerponderzoek is onderzoek naar
ontwerpen (Research about Design RaD)
Eén manier om de term ontwerponderzoek te inter-
preteren is als wetenschappelijk onderzoek naar
ontwerpen en de praktijk van het ontwerpen. Dit is
een geldige interpretatie en een belangrijke weten-
schappelijke discipline die ontwerpers ook toepas-
sen bij hun eigen onderzoek, maar meestal is het
echter niet het belangrijkste inzicht of doel van een
ontwerper in de praktijk van het ontwerpen.

2. Ontwerponderzoek is onderzoek voor
ontwerpen (Research for Design RfD)
Dit begrip van ontwerponderzoek, onderzoek dat
wordt uitgevoerd om het ontwerpproces te onder-
steunen, is een gangbaar begrip onder praktiseren-
de ontwerpers. Onderzoek voor ontwerpen omvat
onderzoek dat door ontwerpers of ontwerpteams’
wordt uitgevoerd met behulp van primaire en se-
cundaire bronnen om het ontwerpproces te inspire-
ren en te faciliteren.

3. Ontwerponderzoek is onderzoek door
ontwerpen (Research through Design RtD)

De laatste jaren is de dialoog verrijkt met een mo-

gelijk dieper inzicht in ontwerponderzoek, het idee

van onderzoek door ontwerpen. De term is bedacht

door Christopher Frayling, oud-rector van het Royal

College of Art in Londen, en verwijst naar een vorm
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van primair onderzoek die bij de uitvoering gebruik
maakt van het ontwerpproces en speciaal ont-
worpen artefacten’>. Onderzoek door ontwerpen
omvat het bouwen van artefacten zoals prototypes,
blikvangers, conceptvalideringen en sinds kort zelfs
wetenschappelijk onderzoek.

In dit document gebruiken we de term onderzoek
naar ontwerpen (RaD) voor wetenschappelijk on-
derzoek naar ontwerpen. Voor ontwerpgericht
onderzoek door en voor ontwerpen (RtD en RfD)
voegen we de afkortingen samen tot RtfD.

RTFD VERTALEN NAAR DE ONTWERPPRAKTIJK
Uitgaande van het inzicht dat ontwerpen een itera-
tief proces is (zie Visie op ontwerpen en competen-
tieprofiel CMD in afbeelding 1 hiernaast), beschou-
wen we ontwerpgericht RtfD als onderzoek dat
ontwerpers van begin tot eind uitvoeren en gebrui-
ken om dit iteratieve proces te ondersteunen. Het

toepassen van RtfD door ontwerpers in een iteratief

ontwerpproces is pragmatisch en instrumenteel.

De verschillende doelen die ontwerpers voor elke
fase van het ontwerpproces voor ogen hebben,
maken samen met dit pragmatisch en instrumen-
teel inzicht duidelijk dat ontwerpers verschillende
verwachtingen hebben van RtfD afhankelijk van het
stadium van de iteratieve ontwerpcyclus.

Aan het begin van een iteratie gebruiken ontwer-
pers vaak RtfD als hulpmiddel om in het probleem-
domein te kunnen leren en tot inzichten te komen.
Ze hebben als doel het probleem te (her)kaderen
en een ontwerpuitdaging te ontwikkelen voor de
volgende fase van het ontwerpproces. Als zodanig
verwachten ontwerpers dat RtfD hen meer begrip,
duidelijkheid en inzicht geeft en verschillende ma-
nieren aan de hand doet om het probleem in te
kaderen en kenbaar te maken. We noemen deze
benadering van RtfD de modus inzicht verkrijgen.

&\%““REN =N BEGR’”’E/V
o
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Afbeelding 1: Iteratief ontwerpproces
(ontleend aan het competentieprofiel van CMD)

Ontwerpers gebruiken het verkregen begrip van het
probleemdomein vervolgens als uitgangspunt voor
het zoeken naar manieren om de ontwerpuitdaging
die ze hebben gedefinieerd verder uit te werken.
Wat ze met name van RtfD verwachten, is inspiratie,
dieper inzicht, ondersteuning bij het maken van
keuzes en het vinden van manieren om mogelijke
oplossingen kenbaar te maken. Dit noemen we de
modus oplossingen zoeken.

Zodra mogelijke oplossingen zijn geproduceerd

en teruggebracht tot een hanteerbaar aantal, ge-
bruiken ontwerpers RtfD om deze oplossingen te
evalueren (valideren, verifiéren of weerleggen),
mogelijkheden te kiezen om mee verder te gaan en
hun keuzes kenbaar te maken en te onderbouwen.
Dit noemen we de evaluatiemodus.

Deze iteratieve benadering van RtfD wordt bij elke
iteratie van het ontwerp toegepast tot de oplos-
sing gereed wordt geacht om in praktijk te worden
gebracht.”
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Met behulp van dit inzicht kunnen we onze drie modi
van RtfD koppelen aan het iteratieve ontwerpproces
zoals hieronder is weergegeven in afbeelding 2.

De verschillende verwachtingen die ontwerpers van
RtfD tijdens hun ontwerpproces hebben, zijn hier-
naast samengevat in tabel 1.

Deze pragmatische, instrumentele en iteratieve be-
nadering van onderzoek leidt tot een aantal verschil-
len in de manier waarop ontwerpers en onderzoe-
kers van de opleiding over onderzoek denken. De
opvallendste verschillen zetten we hieronder uiteen.
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Afbeelding 2:
RtfD-modi in het iteratieve ontwerpproces

FASE IN ITERATIEF RTFD-MODUS VERWACHTINGEN /
ONTWERPPROCES DELIVERABLES

Oriénteren en Modus inzicht | Begrip, duidelijkheid, in-
begrijpen verkrijgen zichten, ideeén het
probleem anders kade-
ren en communiceren.
Conceptualiseren Modus Inzicht, inspiratie, hulp
oplossingen bij het genereren van
zoeken ideeén en het maken
van keuzes.
Verbeelden en Modus Inspiratie, hulp bij het
prototypes maken oplossingen maken van keuzes en
zoeken het vinden van manieren
om oplossingen te
communiceren.
Evalueren Evaluatie- Valideren, verifiéren en
modus falsificeren van oplossin-
gen, hulp bij het kiezen
van opties om verder te
gaan, ondersteuning om
keuzes te communiceren
en beargumenteren

Tabel 1: Ontwerpgerichte verwachtingen van RtfD

A. Het pragmatische karakter van onderzoek in
de ontwerppraktijk betekent dat ontwerpers
de voorkeur geven aan onderzoeksmethoden
die relevantie, volledigheid en inspiratie bie-
den boven grondigheid, zekerheid en data.

In hun artikel “Tradeoffs in Design Research: Deve-
lopment Oriented Triangulation” benoemen Van
Turnhout et al. drie afwegingen die onderzoekers
naar de interactie tussen mens en computer’”” moe-
ten maken bij het kiezen van onderzoeksmethoden:

o Grondigheid en relevantie
o Zekerheid en volledigheid
o Inspiratie en data

In een ideale wereld zouden deze afwegingen over-
bodig zijn. We zouden afzonderlijke onderzoekscycli
kunnen uitvoeren voor elke kant van iedere afwe-
ging.”® In de realiteit is dit echter moeilijker te reali-
seren en wordt het vaak als overbodig beschouwd.
Beperkingen op het gebied van tijd, begrotingen en
andere middelen beinvloeden het onderzoek en ma-
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ken afwegingen onvermijdelijk. In de pragmatische
wereld van de ontwerppraktijk zal de nadruk vaak
liggen op het vermeende nut van RtfD, hetgeen er-
toe zal leiden dat ontwerpers de voorkeur geven aan
methoden die relevantie, volledigheid en inspiratie
bieden boven grondigheid, zekerheid en data.

B. Ontwerpers hanteren andere criteria

om succesvol onderzoek te definiéren
Hoewel kennis kan worden vergaard en zelfs wor-
den gedeeld door RtfD is dit voor een ontwerper
niet genoeg (en misschien zelfs niet eens nodig) om
zijn onderzoek als een succes te beschouwen. Zoals
Elco van Burg aan de Vrije Universiteit opmerkt,
geldt voor ontwerpers: “[t]he proof of the pudding
is in the eating... [d]e beste test voor een ontwerp
is de invoering ervan”.”” Met andere woorden, het
succes van een RtfD-proces wordt bepaald door
verschillende producten, afthankelijk van de onder-
zoeksmethode die wordt toegepast.

In de modus inzicht verkrijgen is sprake van succes
als een probleem gekaderd of herkaderd is en een
ontwerpuitdaging geformuleerd is. In de modus
oplossingen zoeken is onderzoek succesvol als het
heeft bijgedragen aan het creéren en modelleren
van mogelijke antwoorden op de ontwerpuitdaging.
In de evaluatiemodus is sprake van succes als de
ontwerper er genoeg vertrouwen in heeft om met
de volgende ontwerpiteratie te beginnen of een
oplossing heeft gevonden die met vertrouwen kan
worden verdedigd en geimplementeerd.

C. De criteria voor het beoordelen van de kwali-
teit van ontwerpgericht RtfD kunnen afwijken
van de criteria die wetenschappelijke onder-
zoekers hanteren.

Ontwerpgericht RtfD is niet alleen bedoeld om
bestaande verschijnselen te begrijpen, maar ook
om eenmalige, lastige problemen op te lossen. Het
is dan ook moeilijk te meten aan de hand van de
kwaliteitscriteria die we voor wetenschappelijk on-
derzoek zouden gebruiken.®’ Door de toekomst- en

oplossingsgerichte aspecten van RtfD zijn sommige
criteria relevanter dan andere.

Dit wil natuurlijk niet zeggen dat de kwaliteit van het
onderzoek niet telt voor ontwerpers. Ontwerpers
verwachten zelf dat het secundaire onderzoek dat
ze gebruiken deugdelijk en betrouwbaar is. Ook
hun klanten eisen eenzelfde kwaliteitsniveau van
onderzoek dat door ontwerpers is uitgevoerd. We
willen alleen aangeven dat het eenmalige en op-
lossingsgerichte karakter van ontwerpgericht RtfD
betekent dat het niet altijd mogelijk is om dezelfde
kwaliteitscriteria te hanteren als bij wetenschappe-
lijk onderzoek. We willen alleen aangeven dat het
eenmalige en oplossingsgerichte karakter van ont-
werpgericht RtfD betekent dat het niet altijd moge-
lijk is om dezelfde kwaliteitscriteria te hanteren als
bij wetenschappelijk onderzoek.

ONDERZOEK Bl) CMD AMSTERDAM

Onderzoek en bachelorstudenten

Op grond van het bovenstaande zijn er duidelijk
aanmerkelijke verschillen tussen ontwerpgericht
RtfD en onderzoek zoals dat binnen het instituut
gebruikelijk is. Bij CMD Amsterdam zien we het

als onze taak om studenten voor te bereiden op
een carriéere als praktiserende digital interactive
designers. We hebben er dan ook voor gekozen om
het accent te leggen op het garanderen dat onze
studenten ontwerpgericht RtfD kunnen plannen,
uitvoeren, evalueren, analyseren, synthetiseren en
toepassen in overeenstemming met de volgende
kwaliteitscriteria:

Betrouwbaar
Deugdelijk
Systematisch
Transparant
Toepasbaar

A e i

Ethisch verantwoord
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We constateerden al dat het een van de grootste
uitdagingen is om hierbij te zorgen dat onze studen-
ten de afwegingen begrijpen waar ze in hun beroep
voor komen te staan, hiermee om kunnen gaan en
aan bovenstaande kwaliteitscriteria voldoen. Om
dit doel te bereiken hebben we het Ontwikkelingsge-
richte Triangulatieraamwerk (DOT) ingevoerd, dat in
2013 werd voorgesteld door Van Turnhout et al.

Het DOT-raamwerk beschouwt afwegingen in RtfD
als onvermijdelijk en stelt dat we met afwegingen
moeten omgaan door op elke onderzoeksvraag
een combinatie van methoden toe te passen. Door
methoden te combineren kunnen ontwerpers trian-
gulatie gebruiken om het vertrouwen te vergroten
in de conclusies die zij uit hun onderzoek trekken.
In plaats van zich te richten op meerdere onder-
zoekscycli per vraag raadt de DOT-methodologie
aan om een evenwichtige combinatie van onder-
zoeksmethoden te kiezen die beide kanten van elke
afweging omvat.®'

Voor het faciliteren van deze methodologie hebben
we samen met Van Turnhout en zijn collega’s van de
opleiding CMD van de HAN een set methodenkaar-
ten ontwikkeld die studenten kunnen gebruiken om
hun onderzoek te plannen en uit te voeren, zodat ze
triangulatie op hun bevindingen kunnen toepassen
om kwaliteit en vertrouwen te vergroten.®

Naast de DOT-methodiek is RtfD ingebed in ons cur-
riculum in de vorm van specifieke onderzoeksmodu-
les en als integraal onderdeel van elk project waar
studenten aan werken tijdens de basis-, profilerings-
en afstudeerfase. Alle afstudeerprojecten zijn digita-
le, interactieve producten, ontworpen op basis van
ontwerpgericht RtfD, en worden zelfstandig door

de studenten uitgevoerd. Dit alles heeft tot doel te
waarborgen dat onze studenten een kritische en
kwaliteitsgerichte benadering van RtfD ontwikkelen.

Tot slot worden studenten die meer willen weten
over andere benaderingen van toegepast onder-
zoek aangemoedigd om gebruik te maken van

minoren en projecten die door verschillende onder-
zoeksgroepen worden georganiseerd binnen de Fa-
culteit Digitale Media en Creatieve Industrie (FDMCI)
en de HvA als geheel.

OVERIG ONDERZOEK Bl CMD AMSTERDAM
Hoewel wij ons inzetten om onze studenten te hel-
pen professionele, oordeelkundige ontwerpers te
worden die hun onderzoek kunnen uitvoeren en
toepassen op hun ontwerpwerkzaamheden, be-
perkt onze belangstelling voor onderzoek zich hier
niet toe en mag zij zich hier volgens ons ook niet toe
beperken. Wij zijn van mening dat we ook een aan-
tal onderzoekstaken moeten vervullen die behoren
tot onze verantwoordelijkheid voor onze learning
community, de sector, het Kenniscentrum, de HvA
en de maatschappij als geheel .®

We moedigen docenten, en waar mogelijk ook
studenten, van CMD Amsterdam aan om actief
betrokken te zijn bij één van onze drie onder-
zoeksgebieden:

1. Digital design education

Dit is toegepast onderzoek, gericht op het verbete-
ren van het ontwerponderwijs voor digital interactive
designers. Tot de aandachtsgebieden behoren het
aanleren van creativiteit, het omgaan met diver-
siteit en inclusie in het ontwerponderwijs en het
onderwijzen van ontwerp. Hiermee willen we de
innovatieve kwaliteit van onze bacheloropleiding
verbeteren en op peil houden en wat we ervan ge-
leerd hebben delen met andere hbo-opleidingen, al
dan niet op het gebied van ontwerpen.

2. Digital experimentation

Digitaal interactief ontwerp is voortdurend in be-
weging. Om voorop te blijven lopen bij nieuwe ont-
wikkelingen moeten we onderzoek doen naar de
mogelijkheden die nieuwe technologieén te bieden
hebben. Onderzoek naar digitaal experimenteren
biedt docenten, studenten en partners uit de sec-
tor de mogelijkheid om te experimenteren en te
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spelen met nieuwe en opkomende technologieén.
Dit kan hen helpen om inzicht te krijgen in bedrei-
gingen, kansen en de nieuwe paradigma’s voor
interactie die deze technologieén bieden, zodat we
nieuwe ontwerppatronen, -methoden en -curricula
kunnen ontwikkelen om de weg te banen voor
onze alumni en partners.

3. Digital speculation

Digitaal speculeren heeft tot doel binnen het on-
derwijs, de sector en de samenleving een directe
dialoog op gang te brengen, te stimuleren en waar
nodig rechtstreeks te voeren over de mogelijke
gevolgen van digitale technologie voor onze leefwe-
reld. Voor het onderzoek worden de benaderingen,
methoden en technieken van speculatief ontwerpen
gebruikt om de aanzet te geven tot belangrijke ge-
sprekken bij congressen, lezingen en tentoonstellin-
gen en deze gesprekken op gang te houden en vast
te leggen. Deze gesprekken richten zich op waar we
(mogelijk) naartoe gaan en of dat ook is waar we
naartoe willen en waar we ons prettig bij voelen.
Om deze onderzoekstaken te realiseren werken wij
samen met partners binnen en buiten de HvA zoals
het Kenniscentrum, andere opleidingen, kennisin-
stellingen, gemeenten, bedrijven etc. Wij maken

als CMD Amsterdam graag gebruik van de nieuwe
inzichten en kennis om hiermee te experimenteren
en trekken dan gezamenlijk op om nieuwe inzichten
en methoden te ontwikkelen, te doorgronden en
toe te passen (zie ook afbeelding 3).

DA

EXTERNE
PARTIJ*

ONDERZOEK

*Lectoraten, labs, opleidingen, kennisinstellingen, bedrijven,
overheid, samenleving, binnen en buitenland.

Afbeelding 3: schematische weergave van onderwijs- en onderzoek-

spraktijk bij CMD Amsterdam, ook i.s.m. met externe partijen.
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Bijlage 1: Positionering binnen Amsterdam,

a

HvA en andere CMD opleidingen

“Positioning starts with a product. A piece of mer-
chandise, a service, a company, an institution, or
even a person. Perhaps yourself. But positioning is
not what you do to a product. Positioning is what
you do to the mind of the prospect. That is, you po-
sition the product in the mind of the prospect.” %

Waarom CMD Amsterdam positioneren?

Middels onze positionering creéren we een heldere,
eenvoudige, duidelijke en vanzelfsprekende uiting
over wie we zijn en wat we doen. Een uiting waar de
hele learning community van CMD Amsterdam mee
instemt, waar we achter staan en welke we met
onze stakeholders delen.

POSITIONERING CMD Amsterdam

Digital Interactive Design

Na een lange dialoog en zoeken naar een juiste posi-
tionering bleek deze voor het oprapen te liggen. Dat
is wat we zijn en dat is wat we doen: Digital Interactive
Design. Het is de meest eenvoudige manier om te
benoemen hoe we ons de afgelopen jaren al geposi-
tioneerd en ontwikkeld hebben, onze focus bevestigt
dat en dit is ook de reden dat studenten voor onze
opleiding kiezen. Het is tevens de reden dat we al
vier keer de Zilveren SpinAward hebben gewonnen
voor Young Talents Digital Design.

Op basis van bovenstaande positionering

streven we de volgende doelen na:

1.  We omarmen de uitspraak: CMD Amsterdam
— Digital Interactive Design per direct als onze
officiéle positionering.

2. We benoemen deze positionering expliciet bij
CMD Amsterdam intern.

3.  We gebruiken de zin: CMD Amsterdam — Digi-
tal Interactive Design in alle naar buiten gerichte
communicatie (posters, memo's, visitekaartjes,
promotiemateriaal, aankondigingen, etc.)

4. We updaten alle websites en digitale communi-
catie om deze positionering te weerspiegelen.

5.  We schrijven een standaardtekst in Nederlands
en Engels welke begint met de tekst: “CMD Am-
sterdam is a human-centred and context-sen-
sitive bachelor of science education in the field
Digital Interactive Design.”

REFERENTIE

84. Ries, A., & Trout, ). (2001). Positioning: The Battle for Your Mind,
20th Anniversary Edition. McGraw-Hill Education.
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Bijlage 2: Competenties plus gedragsindicatoren

Competentieprofiel CMD Amsterdam (vastgesteld tot 2020)

1. Begrijpen
en kaderen
(beroepsspecifiek)

2. Conceptualiseren
(beroepsspecifiek)

3. Verbeelden
en maken
(beroepsspecifiek)

4. Evalueren
(beroepsspecifiek)

5. Multidisciplinair
samenwerken

6. Manifesteren
en presenteren

7. Initiéren,
organiseren
en regisseren

8. Ontwikkelen
en reflecteren

9. Onderzoeken
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Een CMD'er inventariseert doelen, wensen en ideeén van de belanghebbenden en vertaalt deze naar een
ontwerpprobleem binnen een context.

Een CMD'er kan omgaan met een veranderende of lastig inzichtelijke probleemsituatie, blijft vragen stellen
en herformuleert de ontwerpvraag.

Een CMD'er kiest doelgericht passende ontwerptheorieén en -methodieken en kan keuzes onderbouwen.

Een CMD'er is in staat om trends en ontwikkelingen mee te nemen en toe te passen in het ontwerp.

Een CMD'er gebruikt passende creatieve methoden en technieken voor het ontwikkelen van ideeén (oplos-
singsrichtingen) en maakt onderbouwde keuzes.

Een CMD'er is in staat om creativiteit in te zetten en te experimenteren om nieuwe wegen te verkennen.
Een CMD'er kan omgaan met verschillende en conflicterende belangen van de stakeholders zonder het
ontwerp te veronachtzamen.

Een CMD'er kan ideeén verbeelden, beschrijven, concreet maken en overdragen aan anderen.

Een CMD'er maakt passende prototypes met een specifiek doel als onderdeel van het iteratief ontwerpproces.
Een CMD'er past ontwerpprincipes (op vormgevings-, interactie- en technisch vlak) toe en heeft oog voor detail.
Een CMD'er durft te experimenteren om tot een oplossing te komen.

Een CMD'er is kritisch op het eigen werk met als doel dit te verbeteren en zoekt actief naar feedback.
Een CMD'er is in staat om de ethische gevolgen van het ontwerp te verantwoorden.

Een CMD'er evalueert de vorderingen continu met gebruikers, andere stakeholders, experts en collega’s.
Een CMD'er kent een repertoire aan kwalitatieve en kwantitatieve testmethoden en -technieken.

Een CMD'er kiest de juiste technieken bij de testdoelen en trekt valide conclusies.

Een CMD'er is in staat in heterogene groepen te werken; en onderkent de verschillende kwaliteiten van
teamleden en stemt de taakverdeling daar op af.

Een CMD'er kan samenwerken met andere disciplines en maakt de vertaling naar het eigen ontwerp.
Een CMD'er reflecteert op het teamproces en eigen rol, kan problemen herkennen, geeft en verwerkt
constructieve feedback.

Een CMD’er kan overtuigend communiceren d.m.v. een valide onderbouwing.

Een CMD'er beheerst verschillende communicatievormen en presentatiestijlen; een CMD’er kan inspireren,
informeren, overleggen, overtuigen en motiveren.

Een CMD'er werkt vanuit passie en betrokkenheid en dat zie je terug in de kwaliteit van het werk.

Een CMD'er zet creativiteit in om verbeteringen te realiseren.

Een CMD'er plant een ontwerptraject, voert het uit, controleert het en stuurt bij waar nodig, rekening houdend
met tijd, middelen en kwaliteit.

Een CMD'er maakt een inschatting van de succes- en risicofactoren m.b.t. het ontwerptraject.

Een CMD’er kan op metaniveau over projectdoelen en prioriteiten nadenken en kan strategische keuzes maken.

Een CMD'er reflecteert tijdens het ontwerptraject op kwaliteit van eigen handelen en stuurt bij.

Een CMD'er reflecteert op de kwaliteit van het product en trekt hier lering uit.

Een CMD'er stuurt zichzelf bij ten aanzien van de eigen ontwikkeling.

Een CMD'er verdiept zich voortdurend in de ontwikkelingen op het gebied van relevante vakgebieden en weet
deze op waarde te schatten.

Een CMD'er toont een onderzoekende houding.

Een CMD'er kan zelf onderzoek verrichten en passende methodes hanteren.

Een CMD'er kan eigen onderzoek en dat van anderen op waarde schatten.

Een CMD'er trekt de conclusies uit het onderzoek en past deze toe in het ontwerp.
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INITIEREND VERMOGEN

Reproductief (Re)Productief Productief Creatief
- Complex Profileren Excelleren Excelleren
% Enigszins complex Profileren Profileren Excelleren
% Licht complex Funderen Profileren Profileren
U Eenvoudig Funderen Funderen Profileren Profileren

CMD Amsterdam heeft niet gekozen voor een be-
schrijving van niveaus door middel van gedragsin-
dicatoren, omdat dat daardoor een onoverzichtelijk
groot model zou ontstaan dat iedere keer opnieuw
geinterpreteerd dient te worden. Wij hebben be-
wust gekozen voor een niveaubeschrijving voor
onze competenties. Deze niveaubeschrijving is
afgeleid uit het model van Coppoolse en Vroegin-
deweij®® en het door hogeschool Saxion gebruikte
ZelCom-model.2¢

Binnen dit model komen twee niveaus samen in
een tweedimensionale matrix. Op de assen staan
bij CMD Amsterdam de termen complexiteit en
initiérend vermogen. Complexiteit omvat de di-
mensies voor context en methodiek. Initiérend
vermogen omvat naast een ‘zelfsturend’ facet ook
het (als eerste) in gang zetten of gebruiken van iets;
het invoeren van iets nieuws. De termen voor de
schaalverdeling op de as binnen de dimensie initi-
erend vermogen zijn overgenomen uit het model
van Coppoolse en Vroegindeweij en luiden: Repro-
ductief, (Re)Productief, Productief en Creatief. De
termen voor punten op de as binnen de dimensie
complexiteit worden: Eenvoudig, Licht complex,
Enigszins complex en Complex. Voor de uitgebreide
beschrijving van deze termen is de landelijke NLQF
niveau 6 beschrijving tegen ons ontwerpproces
aangehouden, resulterende beschrijving wordt hier-
onder uitgelegd.

De twee dimensies, uitgezet op de assen van een
diagram leveren bovenstaande matrix op met 4
punten per as.

Merk op dat er meerdere vlakken per niveau zijn

en dat de eerste twee niveaus uit twee schuine
lijnen bestaan. Wat dit aanduidt is dat er op funde-
ringsniveau best een licht complex ontwerptraject
ingegaan kan worden, maar dan is het initiérend
vermogen dat van studenten verwacht mag worden
reproductief. Evenzo kan een afstudeerder een licht
complex project uitvoeren maar moet dan qua initi-
erend vermogen creatief insteken.

De niveaus van funderen en profileren duren elk
anderhalf jaar, gedurende die periode is er een
toenemend initiérend vermogen (afnemende stu-
ring) en toenemende complexiteit in de modules
waar de student in leert. Verondersteld wordt dat
in semester 1 van funderen nog niet (re)productief
wordt ingestoken maar dat dit in semester 3 zeker
tot de opties behoort. Deze algemene niveaumatrix
i) biedt handvatten voor de inschatting van niveau
per competentie, ii) levert snel overzicht voor stu-
denten, iii) kan door docenten worden gebruikt

als uitgangspunt bij het opstellen van criteria voor
beoordelingssystematiek en iv) is richtinggevend
voor de inrichting van opdrachten voor vakken en
projecten.
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COMPLEXITEIT

Met deze term bedoelen we de mate aan waarin
beroepsmatige handelingen als digital interactive
designer gebaseerd zijn op de toepassing en het be-
denken of het combineren van ontwerpmethoden.
De niveaus in deze dimensie worden getypeerd door
het aantal betrokken aspecten en de mate waarin
van routinematige of niet-routinematige procedures
en van nieuwe ontwerpmethoden sprake is.

Eenvoudig

o De design challenge beslaat een enkelvoudig,
eenvoudig probleem met lage tot matige im-
pact voor de gebruiker (ev!).

o De opdracht wordt uitgevoerd volgens stan-
daardprocedures en gegeven ontwerpmetho-
den en -technieken.

Licht complex

o De design challenge beslaat een meervoudig,
lastiger probleem dat matige tot hoge impact
voor gebruikers (mv!) heeft.

o  Bij het uitvoeren van de opdracht dienen aan-
geboden ontwerpmethoden en -technieken
met elkaar gecombineerd te worden om tot
resultaat te komen.

o Erzijn meerdere stakeholders betrokken bij
het project.

Enigszins complex

o De design challenge beslaat een meervoudig,
lastig inzichtelijk probleem dat hoge impact
voor gebruikers heeft.

o Bij het uitvoeren van de opdracht kiest de stu-
dent onderbouwd passende ontwerpmethoden
en -technieken, waar nodig wordt bestaande
kennis uitgebreid ten behoeve van het project.

o Eris een groot aantal stakeholders bij het pro-
ject betrokken.

Complex

o De design challenge beslaat een meervoudig
probleem, lastig inzichtelijk probleem dat hoge
impact voor gebruikers en stakeholders heeft.

o  Bij het uitvoeren van de opdracht ontwikkelt
de student nieuwe ontwerpmethoden en
-technieken.

INITIEREND VERMOGEN

Met deze term bedoelen we de kracht van stu-
denten zich zelfstandig te manifesteren als digital
interactive designer. Hieronder valt het daadwerke-
lijk realiseren van beroepsproducten alsmede de
verantwoording voor en reflectie op de totstandko-
ming daarvan.

Reproductief

o De design challenge, te gebruiken methoden en
het beoogde resultaat van het ontwerptraject
zijn helder beschreven en worden aangereikt.

o De student krijgt instructie, sturing op en bege-
leiding bij de te nemen stappen en is voor het
slagen afhankelijk van coaches en docenten.

o De student draagt verantwoording voor het uit-
voeren van de te nemen stappen en reflecteert
op de kwaliteit van zijn/haar handelen en opge-
leverde producten.

(Re)productief

o Erzijn kaders voor de design challenge, te
gebruiken methoden en resultaat maar de stu-
dent dient zelf keuzes te maken.

o De student krijgt coaching en begeleiding bij de
te maken keuzes door de studieloopbaan-, pro-
jectcoaches en docenten.

o De student draagt verantwoording voor plannen
en uitvoeren van de te nemen stappen en reflec-
teert gedurende en na afloop van een ontwerp-
traject op de kwaliteit van zijn/haar handelen, de
gemaakte keuzes en opgeleverde producten.
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Productief

o De student bepaalt grotendeels zelf de design
challenge, te gebruiken methoden en resultaat.

o De student krijgt coaching maar methoden en
resultaat moeten zelf bepaald worden.

o De student draagt verantwoording voor initiéren,
plannen, uitvoeren en waar nodig bijsturen van
de te nemen stappen. Ook reflecteert de student
continue op de kwaliteit van diens handelen, de
gemaakte keuzes en opgeleverde producten én
de plaats van handelen en product als begin-
nend ontwerper binnen het CMD-beroepenveld.

Creatief

o De student handelt volledig vanuit zelf gefor-
muleerde kaders, design challenge, methoden
en resultaat worden zelf bepaald.

o De student draagt volledige verantwoording,
reflecteert op alle facetten van diens werk en
stuurt bij op basis van bevindingen als professio-
neel ontwerper binnen het CMD-beroepenveld.

85. Coppoolse, R., Vroegindeweij, D. Curriculumcasco een stappenplan voor de
ontwikkeling van een competentiegerichte leeromgeving. ROC Mondriaan,
2009.

86. Bulthuis, P. Het ZelCommodel, grip op competentieniveaus via https://score.
hva.nl/Bronnen/Het%20ZelCommodel%20-%20Grip%200p%20competen-
tieniveaus.pdf.
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Bijlage 3: Relatietabel Competenties CMD Amsterdam
met domein Creative Technologies

COMPETENTIES BACHELOR OF CREATIVE TECHNOLOGIES

Technologische competenties:
1. Technische kennis en analyse
2. Ontwerpen en prototypen
3. Testen en implementeren

Ontwerpende competenties:
4. Onderzoek en analyse

5. Conceptualiseren

6. Vormgeven

Organiserende competenties:
7. Ondernemende houding

8. Ondernemende vaardigheden
9. Projectmatig werken

10. Communicatie

Professionele competenties:
11. Leren en reflecterend vermogen
12. Verantwoordelijkheid

COMPETENTIES CMD AMSTERDAM

1. Begrijpen en kaderen
3. Verbeelden en maken

2. Conceptualiseren
6. Manifesteren en presenteren
9. Onderzoeken

5. Multidisciplinair samenwerken
7. Initiéren, organiseren en regisseren

4. Evalueren
8. Ontwikkelen en reflecteren

Bijlage 4: Relatietabel Competenties CMD Amsterdam
en Dublin-descriptoren

DUBLIN DESCRIPTOR

1. Kennis en inzicht

2. Toepassen van kennis en inzicht

3. Oordeelsvorming

4. Communicatie

5. Leervaardigheden

Heeft aantoonbare kennis en inzicht van een vakgebied, waarbij wordt voortgebouwd op het
niveau dat is bereikt in het voortgezet onderwijs. Dit niveau wordt overtroffen. Functioneert
doorgaans op een niveau waarop met behulp van gespecialiseerde handboeken, aspecten
voorkomen waarvoor kennis van de laatste ontwikkelingen in het vakgebied is vereist.

Is in staat om zijn/haar kennis en inzicht op dusdanige wijze toe te passen dat dit een professi-
onele benadering van zijn/haar werk of beroep laat zien, en beschikt verder over competenties
voor het opstellen en verdiepen van argumentaties en voor het oplossen van problemen op
het vakgebied.

Is in staat om relevante gegevens te verzamelen en te interpreteren (meestal op het vakgebied)
met het doel een oordeel te vormen dat mede is gebaseerd op het afwegen van relevante soci-
aal-maatschappelijke, wetenschappelijke of ethische aspecten.

Is in staat om informatie, ideeén en oplossingen over te brengen op een publiek van specialis-
ten of niet-specialisten.

Bezit de leervaardigheden die noodzakelijk zijn om een vervolgstudie te doen die een hoog
niveau van autonomie vereist.
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EEN UITWERKING VAN DE COMPETENTIES, GEKOPPELD AAN DE DUBLIN DESCRIPTOREN ZIET ER ALS VOLGT UIT:

1. Begrijpen en kaderen 1,23
2. Conceptualiseren 1,2,3
3. Verbeelden en maken 1,2,3
4. Evalueren 1,2,3
5. Multidisciplinair samenwerken 3,4

6. Manifesteren en presenteren 4

7. Initi€ren, organiseren en regisseren 3,4

8. Ontwikkelen en reflecteren 3,5

9. Onderzoeken 1,235

Bijlage 5: Body of Knowledge, Skills and Attitude

De Body of Knowledge, Skills and Attitude (BOKSA)
is in oktober 2017 vastgesteld en wordt jaarlijks
door de expertisegroepen geactualiseerd. Dit
vanwege het dynamische en innovatieve karakter
van het beroepenveld waar CMD Amsterdam toe
opleidt. De naam BOKSA hanteren we vanwege
het onderkende belang van de attitude voor een
ontwerper (zie ook onze visie op ontwerpen). Waar
de meeste opleidingen kiezen voor de naam BOKS
(Body of Knowledge en Skills) kiest CMD Amsterdam
er uitdrukkelijk voor de naam BOKSA te hanteren.

De attitude is immers van groot belang bij het zoek-
proces naar de beroepsidentiteit van elke student
als ontwerper.

De uiteindelijke verantwoording voor de BOKSA ligt
bij de Curriculumcommissie die input ontvangt van
de expertisegroepen waarin vakdocenten georgani-
seerd zijn.

BOKSA CMDA
Expertisegroepen

Communication and Multimedia Design

49



Dit is een uitgave van:

Hogeschool van Amsterdam
Communication and Multimedia Design (CMD)

BEZOEKADRES CONCEPT & ONTWERP
Wibautstraat 2-4 | 1091 GM Amsterdam GRRR Digital Agency
Postadres: 1025 | 1000 BA | Amsterdam www.grrr.nl
www.cmd.amsterdam
www.hva.nl/cmd DRUKWERK

Pantheon Drukkers
AUTEURS EN REDACTIE Oplage: 500 exemplaren
Hubertien Kroon (eerste ontwerp)
Charlie Mulholland JAAR VAN UITGAVE
Justus Sturkenboom 2019
Harry Zengerink
Souad El Amrani
Irene Kamp
Sanne 't Hooft
Annemarie van Lankveld
Alle docenten CMD

Visiedocument







