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Probleemstelling

• Leesproblemen leiden tot…
• verminderde leesmotivatie en leesinteresse
• minder doorzetting bij moeilijke leestaken
• vermijden om te lezen
• minder leeservaring

• vicieuze cirkel dreigt

• Educatieve technologie kan hiertegen ingaan
• verhoging van leesmotivatie
• zeker wanneer er sprake is van gamificatie

• serious games inzetten in het leesonderwijs
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En waarom apps  / games?

vertrouwd bij 
kinderen/jongeren

motiverend door  
beloningsysteem

sluit aan bij 
belevingswereld 

door visuele 
beelden

adaptief:
• minimale faalervaring
• problemen kunnen 

worden herhaald op 
speelse wijze

intensieve 
blootstelling 

mogelijk
veilige omgeving minder leerkracht-/ 

therapeut-tijd nodig

A is for APP
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Een 
samenwerkings
project

Leerkrachten
Kinderen en 

Ouders/Opvoeders

Wetenschappers App Ontwikkelaars

Doelstelling
Inventarisatie beschikbare apps 

Stakeholders
In kaart brengen
Betrekken, van ze leren: kennis + wensen & Informeren

Meest belovende apps uitproberen
Leren wat is effectief
Leren wat motiveert de leerlingen
Leren wat wel en niet geschikt is voor schoolgebruik
Criteria bepalen voor kwaliteits apps voor leesvloeiendheid
Apps/IT curriculum voor lezen bepalen met en voor scholen
Blauwdruk voor leesvloeiendheid

online portal : aisforapp.eu
Informatie over kenmerken goede app (voor school / ontwikkelaar / beleidsmaker)
Informatie over beschikbare apps
Uitwisseling kennis, ervaringen, tips
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Geselecteerde app

• Troeven voor de kinderen
• Autonomie

• Plezier

• Niet te schools

• Motivatie om te spelen

• Leerkrachten / onderzoekers
• Theoretisch onderbouwd

• Getest in klinische setting

• Monitoring: Karaton Academy

karaton.be

Structuur van de app

• Leeraspect: 4 minigames
• Flitsen

• versneld lezen

• Herkennen
• kijken en luisteren ‐ herkennen

• Splitsen
• fonologische vaardigheden

• Spelling
• overschrijven

• versneld lezen ‐ schrijven

• auditief dictee
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Structuur van de app

• Speelaspect: role‐playing game

Randomized control trial

• Participanten
• 70 leerlingen / 4°lj (35 M/ 35 J) – 8 scholen
• score beneden pc 10 op LVS lezen
• 36 experimentele conditie – 34 controle (at random per klas)

• Interventies
• Karaton versus ‘extra lezen’
• 20 minuten / 3 keer per week
• 3 maanden

• Metingen
• woord-, pseudowoord-, tekstlezen (Cleuren, 2009) (pre- en post-interventie)
• Raven PM (cognitieve vaardigheden)
• Plezier tijdens de extra leesactiviteit

Uitgewerkt in de masterproef van Aimée Gheeraert & Sofie Hendrix, 2021
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Woord‐, pseudowoord‐ en tekstleestijd

• Geen verband tussen leerlingenkenmerken en leesvooruitgang (algemeen en 
in beide groepen afzonderlijk)

• geslacht

• thuistaal

• SES

• Minigames en leesvooruitgang
• significante, zwakke positieve correlatie tussen de vooruitgang in woordlezen en het aantal geoefende 
woorden in de minigame ‘herkennen’ (r = .35) en in de minigame ‘splitsen’ (r = .30)

Resultaten
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Plezier tijdens de extra leesactiviteit

• Karaton is niet meer, maar ook niet minder effectief dan ‘extra lezen’
• wel meer plezier tijdens de extra leesactiviteit

• Elementen om rekening mee te houden
• 20’ Karaton interventie = leestijd en speeltijd / controle = 20’ leestijd

• wat bij gelijke leestijd ?

• Adaptiviteit niet individueel maar groepsgewijs
• Karaton is ontworpen als aanvulling bij individueel remediërend onderwijs

Besluit
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• Bovenschools niveau
• Partnerschap

• Software/app designers
• Andere scholen en leerkrachten
• Leesinstructie experten
• Gezinnen
• Scholengemeenschappen

• Schoolniveau
• Implementatie van IT tools

• Technologische infrastructuur voorzien
• Monitoring system voor leerlingenresultaten
• Professionele ondersteuning van leerkrachten
• Motiveren van leerlingen

• Monitoring van ‘interventietrouw’, evaluatie van resultaten

Literacy IT Framework
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