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Programma

● Introductie

● Adaptiviteit binnen Squla

● UX in het platform

● Technisch: implementatie algoritme

● Opbouw van de content

● Punten ter overweging

● Afsluiting & vragen



Adaptiviteit 
binnen Squla

● Spelen op eigen niveau

● Binnen enkele vakken

● I.c.m. reguliere content

● Gamification

● Rapportage beheersing



Keuzekaartjes

Leuke onderbrekingen Boss battles

Inleiding



Versla de baas
Geef goede antwoorden en vul 
de energiebalk. 
Foute antwoorden kosten 
energie.
Elke x seconden tikt de balk 
terug voor extra spanning, 
gebaseerd op het niveau van de 
leerling.



Technisch: implementatie algoritme (ELO)

Verkrijg 
niveau 

leerling

Selecteer vragen met 
±75% kans op een 
correct antwoord

Ontvang 
antwoord

Fase 1: 

vraagselectie

Fase 2: 

behandeling 

antwoord

Filter recente 
vragen weg

Pas 
onzekerheidsniveaus 
leerling en vraag aan

Verlaag 
niveau 

leerling

Verhoog 
niveau 
vraag

Verhoog 
niveau 

leerling

Verlaag 
niveau 
vraag

Correct?

Incorrect?



Opbouw van de 
content

Kennisonderwerp

Kennis-
component

Q

Q Q

Q

Rekenen

Vermenigvuldigen

Tafels onder de 10

3 x 7 = 21

Groep 3

Groep 7



● Duidelijke opbouw content vereist

○ Ook: veel content (goede dekking)

● ‘Eindeloos’ oefenen vs. gestructureerde quizzen

● Oefening vs. uitleg

● Engagement belangrijk voor uitdaging en data

Punten ter 
overweging



Ruimte voor vragenBedankt voor uw aandacht!




