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Didactische spellen in het VMBO
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Game

Serious Gamification
Games

Whole

Toy

Playful
Interaction

!

, Play
Deterding e.a., (2011)
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Piano Stairs


http://www.youtube.com/watch?v=2lXh2n0aPyw

Spelelementen

Wat wordt daarmee bedoeld?

Gamification?

“Gamifcation is using game-based mechanics,
aesthetics and game thinking to engage people,
motivate action, promote learning, and solve problems.”

Kapp, The gamification of learning and instruction,
2012, p. 10.

Gamification is het inzetten van game elementen en
game design in een 'niet-game omgeving’ om
doelgedrag en engagement te bevorderen.

Piet van den Boer (2014)
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Elementen

Het MDA Framework

A'D

Designer

\

Components

(e.g. Points, Badges,
Avatars, Virtual Goods,
Leaderboards)

Controls
(e.g. Task Timers, User
Turns, Skill Tests)

Courses
(e.g. Quests, Levels,
Groups)
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Interpreted

Embedded
Narrative

Generate

Dynamics

Context
Constraints
Choices
Chance

Consequences
Completion
Continuation
Competition
Cooperation

Emergent
Narrative

Generate
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Aesthetics

Challenge
Commendation
Confidence
Cognizance
Creativity
Contribution
Community
Compliance

4

Narrative

b=

End User




Elementen
Waaruit bestaat gamification?

e Sensatie

e Fantasie
e Verhaal
e Uitdaging

e Gemeenschap
e Ontdekken
e Expressie

e Onderwerping

LeBlanc’s Taxonomy of Game Pleasures (2001)



Elementen
Waaruit bestaat gamification?

e Anticipatie

e Leedvermaak

e Geven
e Humor
e Toeval

Jesse Schell, The Art of Game Design (2014)

Trots

Echtheid

Verrassing

Spanning

Problemen overwinnen

Verwondering

(e
i@
The Art of §Game Design




Elementen
Afhankelijk van doelgroep

e Spelertype: Killers, Socializers, Achievers,
Explorers (Bartle’s Player Types)

e Man: Vrouw:
o Verbeteren Emotie
o Competitie Echte wereld
o Vernietiging Verzorging
o Ruimtelijk Talig
o Trial & Error Leren door voorbeeld

Nordvik en Amponsah (1998)
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FLOW

Verslavend onderwijs

Boredom

Flow Model (Csikszentmihalyi, 1997)



Ontwerpen
Stap A: Ildeevorming

1. Divergent denken: brainstorm!

2. Convergent denken: 3 spellen/concepten

3. Keuze maken



Ontwerpen
Stap B: Conceptvorming

1. Combineren leerstof en spel(concept)

2. Concretiseren 15 -30 min

Het is leerzaam
3. Handleiding maken
Spannend tot het einde

Makkelijk te leren

O



Ontwerpen
Stap C: Schets

1. 1:2 of 1:4 schets

2. Final check



Voorbeeld
Vragenkwartet

Alle mensen tussen de 15
en 65 jaar die kunnen en
willen werken.

Sociale Klasse

(B) Arbeidssamenleving

Redenen waarom mensen
Wwerken.

Arbeidsethos

(B) Arbeidsmotieven

rbeidsvoorwaarden

Werk waar vraag naar is of
behoefte aan isin de
samenleving.

Economisch nut

beidsmotieven

De mate waarin werk
belangrijk wordt gevonden.

rbeidsmotieven

(B) Sociale mobiliteit
Arbeidsethos

Werk waar mensen in de
samenleving voor willen
betalen.

Maatschappelijke behoefte
E Dienstverlening

Arbeidssamenleving

\

7

Samenleving waarin werk
een groot deel van het
dagelijks leven uitmaakt.

Arbeidssamenleving

(B) Kenniseconomie
eidsomstandigheden

Groep mensen met dezelfde
economische middelen en
het zelfde soort leven.

E Maatschappelijke positie
(C) Beroepsbevolking

Economie die draait op het
inzetten en verkopen van
kennis en deskundigheid.

(A) Arbeidssamenleving
(B) Kenniseconomie
(C)Industriéle samenleving




Voorbeeld
45 seconds

45 seconds
Mens & Werk

Arbeidsinspectie
Bedrijfscultuur

CAO

Democratisch leiderschap

Frictiewerkloosheid

schappijkunde.n!

45 seconds
Mens en Werk

Arbeidsvoorwaarden
Maatschappelijke positie

Onbetaald werk

Participatiesamenleving

Seizoenswerkloosheid

© Maatschappijkunde.nl

45 seconds
Mens en Werk

Arbeidsomstandigheden
Beroepsbevolking
Conjuncturele werkloosheid

Informatisering

Laissez-faire leiderschap

tschappijkunde.nl

45 seconds
Mens en Werk

Arboregels
Mechanisering
Ondernemingsraad
Positieve discriminatie

Sociale klasse

tschappijkunde.n!

45 seconds
Mens en Werk

Arbeidsverdeling

Betaald werk
Consulturend leiderschap
Maatschappelijke ladder

Nachtwakersstaat

appijkunde.nl

45 seconds
Mens en Werk

Automatisering
Medezeggenschap
Pressiemiddelen
Sociale mobiliteit

Vakbond




Voorbeeld
De Rechtszitting

Benoem een karakter: dat
karakter doet deze ronde niet
(pas bekend maken wie
s als hij aan de beurt is).

Noem een karakter:
je krijgt alle muntenvan de
speler die dit karakter heeft.

Je wordt volgende ronde De
Rechter. )e krijgt 1 munt per

Je bewijsstukken kunnen niat
oranje bewijsstuk.

worden vernietigd door de
Griffier. Je kijgt 1 munt
per blauw bewijsstuk.

Advecaat

Pak 2 bewijsstukken uit de
voorraad. Je mag deze beurt
3 bewijsstukken tonen.

le mag een bewijsstuk van
een andere speler vernietigen|
(kosten: X-1 munten). Je krijg
1 munt per rood bewijsstuk.

Deskundige

+ Ruil alle bewijsstukken met
cen speler naar keuze. OF
+ Leg X bewijsstukken op de

aflegstapel en pak X nieuwe.

Pak 1 muntuit de voorraad.
Je krijgt 1 munt per groen
bewijsstuk.

~__Pe Rechter )

/

le bent de voorzitter en opent
de rechtszitting. Je mag als
eerste je karakter kiezen en
roept alle karakters op.

Bewijsstuk

Autoschade

Het slachtoffer heeft wat
materiéle schade opgelopen:
er zitten krassen op zijn auto.

(1 Bewijsstuk

Inbraaksehade

et et

Het slachtoffer heeft wat
materiéle schade opgelopen:
er is een raam ingeslagen.

Bewijsstuk

De verdachte heeft
geldproblemen: dit heeft een
rol gespeeld bij het plegen

n het delict.

Verwondingen

Het slachtoffer heeft sterke
materiéle schade opgelopen:
hif is verwond aan zifn hoofd.

( slaapproblemen
Het slachtoffer heeft sterke

immateriéle schade: hif
slaapt slecht sinds er is

Bewijsstuk

Medewerkend

De verdachte heeft goed
meegewerkt aan het
onderzoek van de rechtszaak:
hif laat zien welwillend te zijn.

Blijvend letsel

ige
hade opgelopen:

immateriéle oy
staat onder b
een arts en slikt medicijnen.

(Psychische problemen

De verdachte heeft
psychische problemen en
was ontoerekeningsvatbaar
toen het delict plaatsvond.
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Rijtjeshuis

Een mooi rijtieshuis in
een gezellige buurt.




Maximale inzet

Uitkering p/m

Investeren

CEED—

Maximale inzet: ’ 4

Uitkering p/m: ’ 2

Investeren: ’ 36

®
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Investeren




Ook een idee..
Laat je leerlingen een game maken

e Onbewust verdiepen in de lesstof
e Creativiteit wordt aangesproken

e Intrinsieke motivatie stijgt

e 21st Century Skills

e efc.



We r kvo r m - een kaartspel? Een combinatie van beide? Bedenk dus wat de basis van het spel is.

Didactisch Spel

stap 4 Begrippen selecteren
Onderdeel A Schrijf nu op welke begrippen er worden aangeleerd door het spel te spelen.
Maak daarbij gebruik van dit schema en schrijf de begrippen op:

Op papier

De begrippen zijn ge! d te vinden op de volgende website:

http://www.maatschappijkunde.nl/examenstof/politickenbeleid/

Ideevorming

introductie  Veel mensen spelen in hun vrije tijd spellen, zowel kaart- en Tabeltop games

bordspellen (tabletop games) als computerspellen. Behalve dat B

: ! % 4 5 Tabletop game isa - =
dit erg leuk is, kun je er ook veel van leren: soms is dat een bij-effect general term used to Basis Kader Gemengd/Theoretisch
van het spel, soms is een spel daarvoor gemaakt. In dat laatste geval refer to board
gaat het dan om educuatieve- of didactische spellen. Daarbij is games, card games, Kerndoel 1.1 Kerndoel 1.1 Kerndoel 1.1
er wel een verschil tussen een spel waarvan je iets leert en een dice games, Kerndoel 1.2: Kerndoel 1.2 Kerndoel 1.2
spel dat test of je iets kent. Om zo’n spel te kunnen maken heb je miniatures kabinetsformatie kerndoel 1.3
veel kennis over een onderwerp nodig - alleen dan weet je hoe je wargames, Kerndoel 1.4
iemand het beste iets kunt leren. tile-based games and
other games that are
normally played on a
table or other flat
surface.

Let op: dit zijn de minimale eisen — meer begrippen mag altijd,
als het maar realistisch blijft: 100 begrippen leren in één spel is te veel.

wat ga jedoen? Je gaat met 2 andere klasgenoten een educatieve tabletopgame
maken over het onderwerp Politiek en Beleid. Dit ga je doen door
een bestaand spel(concept) te veranderen 6f door een eigen
spel te bedenken. Door het spel te spelen moet je begrippen

leren van het onderwerp. De opdracht bestaat uit 4 onderdelen: stap 5 Lever nu het volgende uitgeschreven op één PDF pagina in:

- Namen groepsgenoten
Onderdeel A: ideevorming - Datum van inleveren
Onderdeel B: concept - 3 spelconcepten die zijn gekozen bij de brainstorm
Onderdeel C: schets - 1 spel(concept) dat zal dienen als basis voor het spel
Onderdeel D: product i N AR
- een lijstje van alle begrippen die jullie gaan aanleren met het spel

In deze opdracht maak je onderdeel A: je gaat een idee bedenken.
Dat idee lever je als PDF in. Hieronder de opdracht stap-voor-stap.

stap voor stap
stap 1 Divergent denken
Brainstorm middels de placemet methode op een A3 papier.
Schrijf in je eigen vak zoveel mogelijk tabletopgames op die je kent.

stap 2 Convergent denken
Kies nu met z'n allen 3 spellen/concepten uit die jullie interressant vinden.
Bij interessant moet je bedenken: dit kan goed worden gebruikt als didactisch spel.

stap 3 Spelconcept
Bedenk nu 1 spel(concept) dat de het type spel zal bepalen: wordt het een bordspel?

1
Vernieuwenderwijs.nl | Project | Didactisch Spel derwijs.nl | Project |




Spellen leerlingen




Spellen leerlingen

ey beurt met een

srs gooien om dé
o ' Wia het hoogst gooit mag begin
et 2n 6mof i b heeft itgekozen voordat 28

. ‘Als j@ hebt gegoold mag j de
0 bagonnen. Als j@ staan.
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Als je op sen gakleurd viakje komt zit daar een
batekanis achter (lses hisrander). Om het spai ta
winnen, moet jo bif de laatste worp precies hel
gantal gooken zodat j& op vakje 63 eindigt

Pastei groen = start
Pastel rwart= baurt wachten

Pasiel ood = noar de gevangents (2 beuren wachl
voordat e er uit mag)

Fastel groen= paar vikies vooruit (gooien mat de
dobbetsteen)

Pastol gosl oranje = Fdplgn {stukje voor Zegpen
Van wat ot op hot kaartie staat) .

benodiganiscien : een dobbelstoan (dighaat of v

hat ocht maak iy

D tnkien van de kaniog




Gamification




Digitaal een game maken

“Ontwerp een game met bijbehorende controller”

Elementen:
o Concept (een goed verhaal)
o Spelelementen (hoe ‘werkt’ dit verhaal in de game?)
o Artwork (hoe ziet het er uit?)
o Besturing (op welke manier is er interactie?)



Digitaal een game maken

“Ontwerp een game met bijbehorende controller”

Doelen
o Kennismaken met programmeren
o Nadenken en werken met spelelementen
o Interactie-ontwerp
o Creatief denken, probleemoplossend vermogen en samenwerken
stimuleren



Digitaal een game maken

“Ontwerp een game met bijbehorende controller”

Benodigdheden:
o PC’s/Chromebooks
o Scratch
o Makey Makey's
o Gekke ideeen
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http://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU
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Game: opdracht 3
Game: beoordeling

Introductie
Scratch is een programma waarmee je kunt leren ..
Het werkt door blokken 1 Tijd \ Wat moet er nog Wat is de eis? Wat is juist super goed?

Game

Naam:
Klas:

‘programmeertaal’ in een juiste volgorde te zetten, \ 100 min verbeterd worden?
waardoor je leert hoe een programma werkt en op -

1

welke manier programmeren gebruikt wordt om bij- \ /7

voorbeeld een spel te maken

Opdracht L

In deze opdracht ga je voor het

eerst beginnen met Scratch. Je \
maakt daarbij een programma wat

verschillende functies moet hebben

en uiteindelijk ook moet werken met

een Makey Makey

Beoordeling 4

Je wordt beoordeeld op de volgen-

de onderdelen:

« Het programma moet meerdere
functies hebben (bijvoorbeeld: je
kunt een poppetje bewegen

« Het programma moet reageren
op de Makey Makey

~ 7

- -

Stap voor stap

Stap 1: Maak een account

+ Ga naar de website van Scratch:
http://scratch. mit.edu

« Maak een account aan door te klikken op
‘Word Scratcher’

Stap 2: Je eerste stappen in Scratch!

« Om Scratch goed te begrijpen kun je het
beste beginnen met de ‘tutorial

« Klik op ‘beginnen met Scratch

« Volg de stappen en maak je eerste
programmal

Stap 3: Aan de slag!

« Je gaat nu zelf een nieuw programma be
denken

« Heb je nog hulp nodig?
Op http://scratch. mit.edu/help/videos/
vind je extra uitleg!

« Ook op Youtube vind je verschillende
tutorials. Zoek maar eens op ‘Scratch
tutorial platform game’!

Artwork: het uiterlijk van
de game is zelf gemaakt

Dit kan digitaal, maar ook
analoog. De game heeft

een origineel uiterlijk

De game wordt
bestuurd met een Makey
Makey. De controller is erg
origineel en past perfect bij
het verhaal en de artwork
van de game.

Het verhaal: De game
heeft een duidelijk verhaal,
waarbi je als speler precies
weet waarom je bepaalde
dingen moet doen.

Scratch: Je hebt
misschien gebruik gemaakt
van een tutorial op
Youtube, maar je kan wel
alles uitleggen. Je snapt
wat de code doet en kunt
dit uitleggen

Samenwerking: Je hebt
met je groepje duidelijke
afspraken gemaakt, en
iedereen heeft hard
gewerkt




Bedankt!

Contact:

e @vernieuwendwijs

e info@vernieuwenderwijs.nl

vernieuwenderwijs.nl



