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Games in een educatieve 
setting
workshop



Ontwikkelen spellen 
Testen spellen 
Schrijven over spellen 
Doceren met/over spellen 
-> met een leerdoel! 



https://gamesandlearning.nl


Maar eerst:  
wat is je favoriete game en waarom?









Mijn favoriete spel: Pandemie

• meeslepend verhaal: je moet de wereld redden van de ondergang 

• coöperatief: constant samenwerken om doel te behalen 

• je wint of verliest van het spel 

• keuzes die ertoe doen: jouw keuzes maken of breken het spel 

• mooi vormgegeven 

• eigen rol kiezen 

• vooral strategie maar ook wat geluk



opdracht

• Kies een spel, maakt niet uit welke 

• schrijf op: 

• wat maakt dit spel leuk en waarom? 

• wat maakt dit spel niet leuk en waarom is dat? 

• wat kun je leren van het spel? 

• voor welke soort speler is dit geschikt?



‘EEN SPEL IS HET VRIJWILLIG 
OVERWINNEN VAN ONNODIGE 
OBSTAKELS’

Bernard Suits



https://youtu.be/oae088wkI68


Karakteristieken van 
een spel:

• doel - een specifieke uitkomst 
die de spelers willen 
bewerkstelligen; geeft spelers 
een sense of purpose


• regels - beperkingen op de 
manier waarop het doel bereikt 
word; roept creativiteit op en 
strategisch denken



Karakteristieken van 
een spel:

• feedback systeem - laat 
spelers zien hoe dicht ze bij 
hun doel zijn; is een belofte dat 
het doel haalbaar is, motiveert 
om door te spelen


• vrijwillige deelname - vereist 
dat alle spelers willens en 
wetens de regels, doelen en 
feedback accepteren; is een  
gemeenschappelijke basis, 
maakt het spel veilig en leuk 
om te doen



Een spel in educatie?
‣ een spel bestaat uit set keuzes met 

consequenties 

‣ spel is simulatie werkelijkheid, veilige vorm van 
experimenteren met acties en consequenties 

‣ spel is leuk om te doen, bevat humor 

‣ biedt ruimte voor verschillende vormen van 
interactie: samenwerken/tegen elkaar 

‣ spel is meeslepend, roept emoties op, maakt 
abstracte cultuur en ongeschreven regels 
tastbaar en concreet 

‣ biedt handelingsperspectief en leert dat 
oplossingen mogelijk zijn 

‣ geeft gevoel van controle & directe feedback 

‣ draagt kennis bij zonder het gevoel aan het 
leren te zijn



Wat is lastig?

• koppeling leerstof, leerdoelen en speldoelen: van elk spel leer je wel wat, 
maar omgekeerd heeft niet ieder leerdoel een spel 

• zelf spellen maken 

• niet elke leerling houdt van spellen 

• kiezen goede spellen kan moeizaam traject zijn 

• vaste contracten met educatieve uitgeverijen 

• vrijwillige deelname 

• dat wat er gebeurt in spellen is niet altijd te controleren, er ontstaat altijd 
onverwacht gedrag



Soorten educatieve spellen*

• kennisspellen - opdoen van kennis, spel gebruikt als 
middel 

• oefenspel - een vaardigheid leren door te spelen met het 
spel in een natuurgetrouwe context 

• begripsspel - abstracte concepten leren van het spel 

• verkennende spellen - leren kennen van onze blinde 
vlekken, je leert in het spel dmv spelsimulaties die gedrag 
uitlokken (houding)

*Koops, M. (2017). Gamedidactiek. Het hoe en waarom van spellen in de les. Didactica 



Bestaande spellen gebruiken in de klas

Waarom heb je een spel 
nodig? Wat wil je met 

het spel bereiken?
Moet er iets saais 
gedaan worden?

Moet een vaardigheid 
heel vaak herhaald 

worden om te oefenen?

Is het begrip te moeilijk, 
kunnen deelnemers 

zich er echt niet iets bij 
voorstellen?

Herkennen de 
deelnemers het gedrag 
dat je bespreekbaar wilt 
maken niet? Zijn ze zich 

niet begwust van hun 
gedrag?

Wat voor spel heb je 
daarvoor nodig? Kennisspel Oefenspel Begripsspel Verkennend spel

Wat is het leerdoel 
precies?

Welke kennis wil je 
aanbieden?

Welke vaardigheid wil je 
oefenen?

Welk begrip wil je laten 
ervaren?

Welk gedrag of welke 
overtuiging wil je 

oproepen?

Welke eisen stelt dat 
aan het spel?

Welke vragen en 
antwoorden, informatie-

brokjes heb je nodig?

Welke interface/
omgeving heb je 
daarvoor nodig?

Welke onderdelen en 
regels heb je nodig om 
het begrip tot leven te 

wekken?

Welke omgeving, 
vragen of opdrachten 
zijn daarvoor nodig?



Beoordelen spellen voor gebruik in de klas:

• gaat het spel echt over het leerdoel dat ik voor ogen 
heb? 

• Is het spel leuk? 

• Kan ik het spel inpassen in de les? Kan ik er in de les op 
reflecteren? 

• Wat voor type spelers zijn mijn leerlingen?

*Koops, M. (2017). Gamedidactiek. Het hoe en waarom van spellen in de les. Didactica 







https://quanticfoundry.com/#dashboard


Voorbeelden - kennis overdragen







https://www.mediaenmaatschappij.nl/lesmaterialen/lesmaterialen/ikbenoffline-ganzenbord


Voorbeelden - oefenen vaardigheid





https://vimeo.com/196357928


https://nl-nl.duolingo.com


https://gamesandlearning.nl/2016/06/16/review-bordspel-logic-adventure/


https://www.uitgeverij-deviant.nl/methodes/startrekenen-vr/


Voorbeelden - gevoel overdragen/
abstract concreet maken/bieden 
ervaring





http://store.steampowered.com/app/282070/This_War_of_Mine/




Voorbeelden - gedrag oproepen















Moving stories
Moving Stories is een first person, single player 
game in de vorm van een app voor smartphone 
of tablet. De game wordt gespeeld met de hele 
klas tegelijk in het voortgezet onderwijs.


Het speelbare personage woont in huis met zijn / 
haar nichtje Lisa, die niet meer uit bed komt. De 
speler weet vooraf niet precies wat er aan de 
hand is en probeert haar te helpen. Vijf dagen 
lang kan je als speler elke ochtend ongeveer 10 
minuten spelen. Je kan in gesprek gaan met Lisa 
en acties ondernemen in het huis zoals koffie 
maken, opruimen of de huisarts bellen. 
Gedurende de dag krijg je feedback van Lisa. Dit 
komt in de vorm van tekstberichtjes (notificaties) 
binnen op je telefoon. 


Gedurende de dag krijgen alle spelers in de klas 
dus op gezette tijden berichten uit de game. De 
een zal positieve reacties krijgen, terwijl een 
ander boze of treurige berichtjes krijgt van Lisa. 
Deze notificaties hebben als doel dat spelers hun 
strategie onderling gaan vergelijken en er zo een 
gesprek op gang komt tussen de klasgenoten.



https://www.toughroad.org/en/


Voorbeelden - overtuiging/gedrag 
expliciet maken





https://www.youtube.com/watch?v=JFVkzYDNJqo


https://youtu.be/2KlmvmuxzYE


Zelf een spel maken:

1. bepaal je leerdoel 

2. bepaal wie je spelers zijn 

3. bedenk spellen, spelvormen en spelmechanismes: 

4. maak zo snel mogelijk papieren prototypes 

5. als je een papieren prototype hebt die doet wat je wilt 
doen, maak er dan een echt spel van



1. bepaal je leerdoel

Wat wil je dat het spel moet opleveren? Wat moet er geleerd 
worden? Wanneer is het spel geslaagd? 

• een begrip dat leerlingen wel kunnen benoemen, maar niet 
werkelijk begrijpen 

• een vaardigheid die leerlingen alleen maar kunnen leren door te 
doen 

• gedrag of overtuiging van leerlingen dat moeilijk te veranderen is, 
omdat ze zich er niet van bewust zijn 

• .. of is het nog iets totaal anders? Besteed hier voldoende tijd aan



2. wie is je speler?

Wat motiveert je spelers? Wat willen zij uit een spel halen? 
Wanneer haken ze af? Hoe leren zij? Hoe zou je een 
spelvorm kunnen bedenken voor alle typen spelers?



2. wie is je speler?

• de killers willen winnen, maak 
er een competitie van


• de achievers willen laten zien 
wat ze kunnen, geef ze de kans 
te ‘shinen’


• de explorers willen ontdekken, 
de schatkistjes vinden, nieuwe 
dingen zien, ontdekken wat er 
gebeurt


• de socializers willen 
samenwerken, iets doen met 
elkaar



3. bedenk spellen

Wat gebeurt er in het spel 

Wat zijn de regels 

Welke acties kunnen de spelers nemen 

Wat zijn de uitdagingen in het spel die leiden tot het behalen van het leerdoel 

Wat zijn de beloningen die de spelacties opleveren 

Hoe weet een speler hoe goed hij of zij het doet 

Wat wordt het thema van het spel 

-> via Piramide van Game Elements



3. Piramide van 
Game Elements

• dynamics: het verhaal/thema, 
concept, emoties, verhaallijn, 
voortgang.


• mechanics: de elementen van 
het spel die de actie maken: 
uitdagingen, geluk, feedback, 
beurten, win-states, 
beloningen


• components: spelelementen 
die de bovenstaande niveaus 
mogelijk maken: pionnen, bord, 
kaarten, punten, scores, levels



4. maak papieren 
prototypes

Maak zo snel mogelijk papieren 
prototypes en ga spelen met je 
doelgroep. Kijk goed wat er 
gebeurt tijdens het spelen. Hoe 
vinden je spelers het? Hebben ze 
plezier? Hebben ze plezier over 
de juiste dingen? Gebeurt er wat 
je had verwacht of niet? Gooi 
weg waar je niets aan hebt, 
behoud wat dat oplevert wat 
nodig is.





5. maak het 
uiteindelijke spel

• vormgeving


• doosjes


• uitgewerkte spelregels


• definitieve spelstukken: bord/
kaarten/dobbelstenen


• programmeer de app/
website…



Opdracht: alleen of in een groep

Neem een les in je hoofd die je wilt veranderen, omdat het saai is of 
omdat er niet wordt geleerd wat je zou willen 

Volg de stappen: 

1. bedenk een leerdoel 

2. bepaal je spelers 

3. bedenk een spel 

4. maak een prototype en test deze op elkaar 



Verder lezen

• Game Didactiek. Het hoe en waarom van spellen. Dr. 
Martijn C. Koops 

• Game Design Workshop. A Playcentric Approach to 
Creating Innovative Games. Tracy Fullerton.



https://economics-games.com


http://economie-vmbo.beinvolved.nl/spellen/voortgezet-onderwijs


06-51225199 
mail@gamesandlearning.nl 
www.gamesandlearning.nl

Voor meer inspiratie:

mailto:mail@gamesandlearning.nl?subject=
http://www.gamesandlearning.nl

