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Ontwikkelen spellen
Testen spellen

Schrijven over spellen
Doceren met/over spellen
-> met een leerdoel!
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Toffe spellen om van te leren, leren over toffe spellen
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LEREN VAN SPELLEN?

Dere webnite is gewipd 2an spefion en
. . , ' ' 2an dat wat je burt leren via dexe

L - : sgelien. Wiane dat kan van alles Zijc van

echte kennis tot bewantziin of rieuw

Game Leoming daconten R, NTRC gedrag Van feiltjes over de wereld tot

eon pevoel crednen over die wereld - via

games kan het ablemaal

CONFERENTIIS. FDUCATIAEF . ONDERWL ANALOOG GAMES LITE2ATLUY

- N

W Workshop Game Sterk staaitje well- played
Leammg/edmeonderwns m e MAAMDELLIKS TOF NIEUWS

'o"lO N

Naam -
TAMIULES LAY MO DALTAL AMD 8DARD Ca0D OMMM Y m"
. —— W O W O Gr— g gy VW B Oy G G—:
e S
R R
——— g -
rm maw -y
-
[ —, -.= Vﬂ&'.urm


https://gamesandlearning.nl

’ »o- ‘.) oY 0 )

Ik wil ook zo een bel


https://youtu.be/oae088wkI68

EEN SPEL IS HET VRUWILLIG
OVERWINNEN VAN ONNODIGE
OBSTAKELS

Bernard Suits



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
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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
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een spel?

> een spel bestaat uit set keuzes met
consequenties

f

» spel is simulatie werkelijkheid, veilige vorm van
experimenteren met acties en consequenties
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» spel is leuk om te doen, bevat humor

—
-

\**
N
-‘-o‘ -
o"‘_
-

-

AR T
- \

» biedt ruimte voor verschillende vormen van
interactie: samenwerken/tegen elkaar
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> spel is meeslepend, roept emoties op, maakt
P
abstracte cultuur en ongeschreven regels
tastbaar en concreet
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» biedt handelingsperspectief en leert dat
oplossingen mogelijk zijn
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> geeft gevoel van controle & directe feedback

» draagt kennis bij zonder het gevoel aan het
leren te zijn
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(Serious) Games

Een spel met een concreet doel, regels en beperkingen




(Serious) Games

Spel met leerdoel buiten het spel; alle kenmerken van een
spel behalve de vrijwilligheid




Speelgoed

complete spelervaring, maar zonder specifiek doel, regels
of beperkingen (lego, duplo)




Playful design

Niet een volledige spelervaring, delen van play/spellen
worden gebruikt

Geen specifiek doel, geen regel, geen beperkingen. Gaat
vooral over ‘fun’




Gamification

Niet een volledige spelervaring, delen van play/spellen
worden gebruikt

Regels en beperkingen, uitdagingen en doelen
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https://youtu.be/zSiHjMU-MUo

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

pbegripsspel - abstracte concepten leren van het spel

- verkennende spellen - leren kennen van onze blinde
vlekken, je leert In het spel dmv spelsimulaties die gedrag
uitlokken

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



SO UGD BLOWT MY

17 MIIDEN BLOWDE OO

207 JONGINS BLOWDE DOrY
78" VINOT BLOWIN SOAMOEL X

B0 XUGD BLOWT MY

179 NEIDEN SLOWDE OOiY

20", JONGINS BLOWDE QO
787 VINDT BLOWEN STHRDELLX

807 JEUGD BLOWT NatT

7% MEIOEN BLOWDE DON

207 JONGINS BLOWDE OOrT
7E% VINOT BLOWIN SOWROTLLX















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




LE =
;0 1) m‘?. 2N
P\m o

wn;z.. g i

f.“ i “‘H A% '/;

{1l 0.'




o i Y s e e e

va i s em Vs voaw =

AR WA R PRI T Ve A -
L N ¥ o )

A EPIDEMIE

1. VERHOGING

2. INFECTIE

3. VERSTERKING

v =Y

TR s LA e

LW PR A sEawe
21 % tmL e =
——

Aan | stmamss N et e -
EL. AW W & O
N . T L

' r
BANGK(C
- -
“wifh._"ry

-"»’ b = §

S










BuzzFeeo

Students Learn A Powerful Lesson
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https://youtu.be/2KlmvmuxzYE

life game over vooroordelen &  Stranger
percepties
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Darfur is Dying



http://www.darfurisdying.com
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Wat zou jij doen??
Dilemma-spel

Cameleofant (partner Games&Learning)




Janneke?

!

Wat zou jij doen
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Spellen beoordelen

nodig? Wat wil je met
het spel bereiken?

Wat voor spel heb je
daarvoor nodig?

Wat is het leerdoel
precies?

Welke eisen stelt dat
aan het spel?

Waarom heb je een spel

Herkennen de
Is het begrip te moeilijk, deelnemers het gedrag
kunnen deelnemers | dat je bespreekbaar wilt
zich er echt niet iets bij | maken niet? Zijn ze zich
voorstellen? niet begwust van hun
gedrag?

Moet een vaardigheid
heel vaak herhaald
worden om te oefenen?

Moet er iets saais
gedaan worden?

Kennisspel Oefenspel Begripsspel Verkennend spel

Welk gedrag of welke
overtuiging wil je
oproepen?

Welke kennis wil je
aanbieden?

Welke vaardigheid wil je | Welk begrip wil je laten
oefenen? ervaren?

Welke onderdelen en

regels heb je nodig om

het begrip tot leven te
wekken?

Welke interface/
omgeving heb je
daarvoor nodig?

Welke vragen en
antwoorden, informatie-
brokjes heb je nodig?

Welke omgeving,
vragen of opdrachten
zijn daarvoor nodig?




essentiele
spelelementen

- doel - het beoogde resultaat dat de
speler wil bereiken (speldoel)

- uitdaging - de te overkomen obstakels

- |levels - de niveaus waarin de
obstakels zijn onderverdeel

- voortgangsindicatie - een indicatie van
vordering in het spel

- autonomie - vrijheid van de speler om
zelf keuzes te maken

- feedback - informatie die de speler
vertelt hoe het gaat

- thema - de vorm waarin het spel
gepresenteerd wordt



http://www.gamedidactiek.nl

wat is nog meer nodig”

hints over toetsvragen
alternatieve toets mogen doen
bonuspunten verdienen

muziek mogen luisteren in de klas

- toetsvragen mogen laten vervallen (joker)



wat is nog meer nodig”?

rekening houden met verschillende spelerstypen:

Bartle's Player Type

acting

Killer Achiever
<in -10%
players worid
Socializer Explorer
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Rchoro Bortie 1594



opdracht

Denk aan je leerlingen/studenten. \Wat voor spelers zouden dat
ziin? Hoe zou je een spelvorm kunnen bedenken voor alle typen
spelers?

+ 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



opdracht

Bedenk een voorbeeld van:

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

- een vaardighelid die leerlingen alleen maar kunnen leren
door te doen

+ gedrag of overtuiging van leerlingen dat moellijk te
veranderen IS, omdat ze zich er niet van bewust zijn



opdracht

Denk aan een les (die je geeft of hebt gekregen) die je saai vond.

Bedenk hoe je de les aantrekkelijker kunt maken. Bedenk wat het saaie is dat
gedaan moet worden

Knip de activiteit in stukjes en bedenk uitdagende opdrachten (een spelvorm)
voorbeelden:

- kaartjes wegspelen of setjes van kaarten verzamelen

*  Mooiste presentatie

- speurtocht



Voor meer inspiratie:

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