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Ons verhaal
Didactische spellen in het VMBO



Spelelementen
Wat wordt daarmee bedoeld?

Serious 
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Play
Deterding e.a., (2011)

Elem
ents



Flight Simulator X



ABCDE Simulator



GlowSteps



Retail Design Expo



Piano Stairs

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

Elem
ents



Elementen
Het MDA Framework

Yu -Kai -Chou (2014)



Elementen
Waaruit bestaat gamification?

LeBlanc’s Taxonomy of Game Pleasures (2001)

● Sensatie  

● Fantasie  

● Verhaal  

● Uitdaging  

● Gemeenschap   

● Ontdekken  

● Expressie  

● Onderwerping  



Elementen
Waaruit bestaat gamification?

Jesse Schell, The Art of Game Design (2014)

● Anticipatie 

● Leedvermaak

● Geven 

● Humor 

● Toeval 

● Trots

● Echtheid 

● Verrassing 

● Spanning

● Problemen overwinnen

● Verwondering  



Elementen
Afhankelijk van doelgroep

Nordvik en Amponsah (1998)

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

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



FLOW
Verslavend onderwijs

Flow Model (Csikszentmihalyi, 1997)



Ontwerpen
Stap A: Ideevorming

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

3.    Handleiding maken

15 - 30 min

Makkelijk te leren

Spannend tot het einde

Het is leerzaam



Ontwerpen
Stap C: Schets

1. 1:2 of 1:4 schets

2.    Final check



Voorbeeld
Vragenkwartet



Voorbeeld
45 seconds



Voorbeeld
De Rechtszitting



Het  Blaricum Effect







Level 1 Maximale inzet:      4 

Uitkering p/m:     2

Investeren:     36

Maximale inzet

3
Uitkering p/m

1
Investeren

18



Voorbeeld
Blaricum Effect



Ook een idee..
Laat je leerlingen een game maken

● Onbewust verdiepen in de lesstof

● Creativiteit wordt aangesproken

● Intrinsieke motivatie stijgt 

● 21st Century Skills

● etc.



Werkvorm
Op papier



Spellen leerlingen



Spellen leerlingen





Digitaal een game maken

“Ontwerp een game met bijbehorende controller” 

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



Digitaal een game maken

“Ontwerp een game met bijbehorende controller” 

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

stimuleren



Digitaal een game maken

“Ontwerp een game met bijbehorende controller” 

Benodigdheden:
○ PC’s/Chromebooks
○ Scratch
○ Makey Makey’s
○ Gekke ideeen 





http://www.youtube.com/watch?v=rfQqh7iCcOU








Bedankt!

Contact:

● @vernieuwendwijs

● info@vernieuwenderwijs.nl 

vernieuwenderwijs.nl


