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�  wat weten we over... GaMinG in Het PO en VO?  �

Jongeren van nu lijken soms niets anders 
te doen dan games spelen. Voor huis-
werk is geen tijd meer en tijdens de 
pauzes gaat menig gesprek over World 
of Warcraft, Age of Empires en GTA San 
Andreas. Logisch dus dat er ook binnen 
het onderwijs veel aandacht is voor 
games? 
Wat hebben games het onderwijs te 
bieden? Onder welke omstandigheden 
zijn zij bruikbaar en over welke games 
hebben we het dan? 
Deze brochure gaat in op deze vragen 
voor het primair en voortgezet onder-
wijs. De belangrijkste conclusies:

Over deze brochure…

�	 Er valt nog weinig te zeggen over de 
effectiviteit en efficiëntie van het 
gebruik van educatieve games (�Wat 
weten we over... games?�). Een aantal 
praktische aanwijzingen kan helpen 
(�Tips voor het gebruik van games op 
school�).

�	 Educatieve games passen bij de ken-
merken van de nieuwe generatie 
leerlingen en vormen belangrijke 
manieren om het onderwijs beter aan 
te laten sluiten bij hun kenmerken 
(�Enkele actuele thema�s nader be-
licht�).

�	 De leeropbrengsten van het onder-
wijs voor werk- en praktijksituaties 
vallen vaak tegen. Educatieve games 
passen goed binnen een sociaal con-
structivistische visie op leren die 
hiervoor oplossingen tracht te vinden 
(�Enkele actuele thema�s nader be-
licht�).

�	 Educatieve games zijn aantrekkelijk 
omdat ze inspelen op verschillende  
vormen van leren (�Games voor ver-
schillende leervoorkeuren�).

�	 Er zijn al flink wat voorbeelden van 
bruikbare games die aansluiten bij 
een of meer vormen van leren. 

	 Maar er ligt ook nog een wereld aan 
mogelijkheden open (�Games voor 
verschillende leervoorkeuren�)!

�	 Games zijn goed inzetbaar voor de 
vormen van leren die jongeren het 
meest aanpreken, maar die binnen 
het onderwijs het meest verwaar-
loosd zijn (�Games voor verschillende 
leervoorkeuren�). 
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Definitie
Welke elementen zijn essentieel om te 
kunnen spreken van een game? Leemkuil, 
de Jong en Ootes1 komen tot de volgende 
opsomming:
�	 De speler moet een bepaald doel 

bereiken. Dit doel is vastgelegd in de 
game, of wordt door de speler zelf 
gekozen;

�	 Er is sprake van competitie: tegen 
een andere speler of tegen de compu-
ter, of het verbeteren van het eigen 
resultaat;

�	 Er zijn regels en hindernissen;
�	 Er is sprake van een bepaalde context 

waardoor ze realistischer of aantrek-
kelijker worden.

Het is de vraag of aan al deze eisen 
voldaan moet zijn om van een game te 
spreken. Er zijn ook vloeiende overgan-
gen tussen games en aanpalende activi-
teiten als simulaties, rollenspellen en 
casestudies2. Over het gebruik van com-
putersimulaties in het VO is een aparte 
brochure verschenen3.
 

Onderscheid in soorten games
De meest gehanteerde indeling van 
games is die naar speltype. In de publi-
catie �Games � meer dan spelen�4 wor-
den de volgende genres onderscheiden:
�	 Actiespellen (action games). Hier komt 

het aan op snelheid van handelen, 
denk aan racespellen, schietspellen, 
of een game als PacMan.

�	 In avonturenspellen en rollenspellen 
komt het aan op het maken van de 
juiste keuzes, allerlei vragen of 
problemen moeten worden opgelost 
om het einddoel te bereiken. 

	 Bekende adventures zijn Myst en 
Monkey Island. 

	 Bij een rollenspel kiest elke speler 
ØØn karakter (avatar) met een eigen 
functie in het spel (bijvoorbeeld de 
�healer� die de andere spelers kan 
genezen). Soms zijn hierbij via 
internet een groot aantal spelers 
betrokken, bijvoorbeeld in World of 
Warcraft.  

�	 Bord- en kaartspellen en puzzels. 
Deze games zijn gebaseerd op de 
conventionele spellen, zoals het 
schaakspel, patience enz. 

Wat weten we over… games?

1	 Leemkuil, H., de Jong, T.,&Ootes, S. (2000). Review of educational use of games and simulations 

	 (EC project KITS No. IST-1999-13078). 

	 [http://kits.edte.utwente.nl/documents/D1.pdf]

2	 Holsbrink-Engels, G. (1998). Computer-based role playing for interpersonal skills training. Proefschrift Universiteit Twente.

3	 Jong, T. de & Joolingen, W. van (2006). Wat weten we over� Computersimulaties in het VO. 

	 Zoetermeer: Stichting Kennisnet Ict op school. 

	 http://www.ictopschool.net/kennis/publicaties/uitgaven?UID=Brochure.2006-09-21.2720] 

4	 Beeksma, J., & van der Hulst, A. (2005). Games � meer dan spelen. Zoetermeer: Kennisnet.

	 [http://www.kamervanmorgen.nl/kamerzittingen/games/publicatie] 
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c. 	Erkenning van bijdragen: de uitvin-
ders van nieuwe levels en omgevingen 
krijgen hiervoor erkenning doordat 
zij als auteurs worden vermeld;

d. 	Waardering van leeftijdgenoten: de 
kwaliteit van de bijdragen van indivi-
duen of groepen ondervindt waarde-
ring van medespelers;

e. 	Groepsidentiteit: het is ook competi-
tie tussen groepen die hierdoor een 
gemeenschappelijke identiteit ont-
wikkelen.

 
Waarom games in het onderwijs?
Wat weten we nu eigenlijk op basis van 
onderzoek over de effectiviteit en effi-
ciºntie van het gebruik van educatieve 
games? En wat doen educatieve games 
met de motivatie van leerlingen? 

De waarheid gebiedt ons te zeggen dat 
we hier nog bijzonder weinig van weten. 
Er is nog te weinig onderzoek gedaan 
naar deze vragen. 

�	 In een literatuuronderzoek gedaan in 
199210 is het effect van games en simu
laties vergeleken met het effect van 
klassiek onderwijs. De bevindingen 
zijn zeer uiteenlopend: in iets meer 
dan de helft van de onderzoeken 
wordt geen verschil in effect gevon-
den, 5% van de onderzoeken geeft 
aan dat conventioneel onderwijs 
positiever uitpakt dan games en 
simulaties en in 32% van de onder-
zoeken werden tegenovergestelde 
bevindingen gemeld. Wel werd uit de 
onderzoeken duidelijk dat de via 
games en simulaties opgedane kennis 
beter werd onthouden en dat de 
studenten in bijna alle studies 
enthousiaster waren over leren door 
middel van games en simulaties dan 
over traditioneel onderwijs. 

	 Een element in games dat bijdraagt 
aan de intrinsieke motivatie is het 
feit dat de speler van een game zelf 
mag bepalen welke weg hij bewan-
delt. Een goede game biedt in prin-
cipe verschillende mogelijkheden om 
het einddoel te bereiken. 

�	 Simulatie- en strategiespellen. 
	 In deze games wordt een al dan niet 

fictieve wereld gecreºerd waarbin-
nen het spel plaatsvindt. Bij een 
strategiespel neemt de speler de 
plaats in van de leider die een be-
paalde strategie kiest. De computer 
berekent de gevolgen van deze keuze 
door en toont het resultaat. Een voor-
beeld hiervan is Sim City. Daarnaast 
staan de simulatoren, waarbij een 
realistische omgeving wordt nage-
bootst, zoals de flightsimulator.

Educatieve games kunnen we daarnaast 
onderscheiden op basis van de educa-
tieve doelstelling:
�		 Games die tot doel hebben om te 

motiveren de lesstof te onderzoeken 
of inzicht te geven in de problema-
tiek, bijvoorbeeld het spel Darfur is 
Dying5;

�	 Games die tot doel hebben om (cogni-
tieve) vaardigheden te vergroten of 
inzicht te geven in bepaalde proces-
sen, bijvoorbeeld een game die in-
zicht geeft in de erfelijkheidsleer6;

�	 Games die tot doel hebben om kennis 
te testen of als �drill and practice�: 
om leervaardigheden in te oefenen of 
te automatiseren, bijvoorbeeld games 
waarbij bepaalde rekenvaardigheden 
worden ingeoefend, zoals het Telspel7  
of spellen als Inquizitor8.

Multiplayer-online games
Een aparte categorie spellen die sterk in 
populariteit wint zijn de multiplayer on-
line games9. Kenmerkend voor deze spel-
len is dat mensen in teams (vaak over de 
hele wereld verspreid) tegen elkaar 
strijden. Dit type games is volgens Judy 
Herz zo populair, omdat er een beroep 
wordt gedaan op nieuwe soorten van 
motivatie die ook voor het onderwijs 
van groot belang kunnen zijn. Herz be-
spreekt vijf belangrijke kenmerken:
a. 	Constructief leren: zelf actief nieuwe 

onderdelen van het spel mee ontwik-
kelen;

b. 	Participerend ontwerpen: het spel 
wordt gemaakt door de deelnemers 
die daardoor een gevoel van �er bij 
horen� ontwikkelen;

5 	 http://www.darfurisdying.com/

6	 Bijvoorbeeld de games die gemaakt zijn door het Museum of Nature in Canada: 

	 http://www.nature.ca/genome/04/041/041_e.cfm

7	 http://people.zeelandnet.nl/ribert/hometelspel.html  

8	 Inquizitor is een quiz waarbij de speler punten verdient door vragen te beantwoorden. De speler kan meer punten 

	 verdienen, naarmate hij zekerder is van de juistheid van zijn antwoorden. Bij Inquizitor is het mogelijk om zelf vragen te 	

	 maken voor het spel. Zie: http://www.inquizitor.com/. Dit spel is op het moment van schrijven alleen nog beschikbaar voor 	

	 de Engelse markt, maar de verwachting is dat binnen enkele weken het spel ook geschikt gemaakt wordt voor andere landen. 

9	 Herz, J. C. (2002). Gaming the system: What higher education can learn from multiplayer on-line worlds. 

	 In Devlin, M., Larson, R. & Meyerson, J. (Eds.), Internet and the University: 2001 Forum, Cambridge, USA: Educause, 169-191.
10	 Randel, J.J., Morris, B.A., Wetzel, C.D. & Whitehill, B.V. The effectiveness of games for educational purposes: a review 

	 of ‘recent research. Simulation & Gaming, 25, pp. 261-276. [http://www.cofc.edu/~seay/cb/�ndsim.html]
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�	 Waar in ieder geval wel consensus 
over bestaat, is dat leren door games 
alleen effectief is als daarbij educa-
tieve aanwijzingen en ondersteuning 
worden gegeven13. Over hoe onder-
steuning kan worden gegeven, wor-
den aanbevelingen gedaan door 
Leemkuil14. Hij adviseert om ervoor te 
zorgen dat tijdens het spelen rele-
vante achtergrondinformatie beschik-
baar is en dat de speler feedback 
krijgt die gerelateerd is aan zijn 
handelingen en niet alleen aan de 
resultaten daarvan. Op basis van de 
feedback zou de speler in staat moe-
ten zijn om na te gaan welke effecten 
toegeschreven dienen te worden aan 
zijn eigen handelen en welke aan het 
toeval of andere factoren die hij niet 
in de hand heeft.  

�	 Uit een uitgebreid Engels onderzoek 
blijkt dat de deskundigheid van de 
leraar een sleutelrol vervult voor 
succesvol gebruik van games in het 
onderwijs. Games in handen van 
goede leraren blijken meerwaarde te 
bieden in zowel een onderwijsaanpak 
waarbij leerlingen actief en onder-
zoekend kennis ontwikkelen als een 
onderwijsbenadering die meer 
gericht is op kennisoverdracht. 

	 Belangrijkste opbrengsten van games 
zijn: grotere motivatie en betrokken-

heid van leerlingen. Verder geeft het 
onderzoek inzicht in verschillende 
technische en organisatorische bar-
riŁres die scholen tegen kunnen 
komen bij het gebruik van games15.

Conclusie
Het is niet automatisch zo dat games een 
bijdrage leveren aan de vormen van 
leren die het huidige onderwijs kenmer-
ken. Vaak leveren games een bijdrage 
aan �verwaarloosde� vormen van leren, 
die bovendien minder goed meetbaar 
zijn. Dit maakt vragen rond effectiviteit 
en efficiºntie moeilijk onderzoekbaar. 
De meer verwaarloosde vormen van 
leren zijn overigens wel de vormen van 
leren die passen bij de nieuwe generatie 
jongeren. Vanaf pagina 13 gaan we ver-
der in op de verschillende leervormen 
en de mate waarin games bruikbaar zijn 
in het onderwijs.

Kernvragen zouden dan ook moeten zijn:
�	 Welke vormen van leren en welke 

leeruitkomsten zijn gewenst?
�	 Wat hebben games dan te bieden en 

hoe zetten we ze zo goed en nuttig 
mogelijk in?

Voordat we hier op ingaan bespreken we 
eerst een aantal gerelateerde thema�s.

�	 Soms wordt gedacht dat gamen uit-
sluitend een positief effect heeft op 
de oog-handcoördinatie van gamers. 
Maar volgens Johnson11 ligt het wer-
kelijke effect van gamen op een heel 
ander terrein: �Non-gamers usually 
imagine that mastering a game is 
largely a matter of learning to push 
buttons faster, which no doubt ac-
counts for all the �hands-eyes coordi-
nation� clichØs. But for many popular 
games, the ultimate key to success 
lies in deciphering the rules, and not 
manipulating joysticks�. 

�	 Volgens Gee12 leren games om weten-
schappelijk te denken. Om een game 
tot een goed einde te kunnen brengen 
moet een speler eerst de virtuele 
wereld van de game onderzoeken, 
vervolgens dienen hypotheses te 
worden gevormd, daarna moet - met 

de hypotheses als uitgangspunt - de 
virtuele wereld van de game opnieuw 
onderzocht worden en tot slot dient 
op basis van de uitkomsten van dat 
onderzoek de hypothese bekrachtigd 
of verlaten te worden. 

�	 Games motiveren, bieden een pro-
bleem aan binnen een bepaalde con-
text en bieden de leerling veelal de 
mogelijkheid om actief aan de slag te 
gaan en veilig te experimenteren met 
verschillende rollen of oplossingen. 
Dit geldt uiteraard met name voor 
simulatie- en strategiespellen. Door-
dat games over het algemeen aange-
boden worden op verschillende levels 
en lesstof in een breed kader wordt 
aangeboden, bieden games aankno-
pingspunten voor verschillende facet-
ten van de lesstof en bieden ze ingan-
gen op verschillende niveaus. 

13	Miller, C.S., J.F. Lehman en K.R. Goedinger. Goals and learning in microworlds. Cognitive science, 23 (1999), nr. 3, pp. 305-336. 

14	Leemkuil, H. (2005) Is it all in the game?(pp. 140)  Enschede: University of Twente.

15	Sandford, R.,Ulicsak, M.,Facer, K. & Rudd, T. (2006). Teaching with Games. Bristol, UK: Futurelab. 

	 [http://www.ictopschool.net/onderzoek/�les/teaching_with_games.pdf]

11	Johnson, S. (2005). Everything bad is good for you. London: Allen Lane/Penguin Books.

12	 Gee, J. P. (2003). What Video-games have to Teach us about Learning and Literacy. New York, USA: Palgrave Macmillan.
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Nieuwe generatie leerlingen
Recent onderzoek laat zien dat er bij 
met name bij de jeugd tussen de 7 en 18 
(maar ook wel bij andere leeftijds
groepen) opmerkelijke veranderingen in 
de wijze van informatieverwerking en 
leren te zien zijn. Oblinger16  vatte de 
verschillen op de Educause conferentie 
samen als zes verschillen tussen de nieu-
we �netgeneratie� en de oude generatie: 
�	 Multitasking: meerdere activiteiten 

tegelijkertijd (of snel afwisselend 
verrichten);

�	 Visualisering: voorkeur voor audio
visuele informatie boven tekstuele;

�	 Random access: liever associatief 
zappen dan van voor naar achter, 
lineair te werk gaan;

�	 Netwerken: liever interactief met 
anderen dan alleen werken;

�	 Commitment: liever vanuit betrokken-
heid dan vanuit plichtsbesef leren ;

�	 Spontaan leren: liever natuurlijk 
leren in de context van activiteiten 
dan opzettelijk leren. 

Ook in Nederland zijn steeds meer gelui-
den te horen dat er iets aan het veran-
deren is in de wijze van leren van jonge-
ren. Zo beschrijven Boschma en Groen17 

de nieuwe generatie jongeren als de 
generatie Einstein. Jongeren zijn door 
de grote hoeveelheid internet, games en 
televisie socialer, slimmer en sneller. 
Zij benadrukken de volgende kenmerken 
van de jeugd van de toekomst:

�	 Mediaslimheid: ze gaan gemakkelijk 
om met de nieuwe media;

�	 Professionele ontvangers: ze bepalen 
zelf wel of ze op reclame e.d. rea
geren;

�	 Contactgericht: ze staan continu met 
elkaar in contact;

�	 Emotionele waarde van media: media 
(met name mobieltjes) zijn erg be-
langrijk;

�	 Netwerken: ze onderhouden een we-
reldwijd hobby- en interessenetwerk;

�	 Communicatief: ze zijn voor open 
tweerichtingscommunicatie (bijvoor-
beeld via weblogs);

�	 Authenticiteit: ze vinden het belang-
rijk om �echt� betrokken te zijn.

Educatieve games passen bij de kenmer-
ken van de nieuwe generatie leerlingen 
en vormen belangrijke manieren om het 
onderwijs beter aan te laten sluiten bij 
hun kenmerken! 

Te gemakkelijk denken we echter dat 
deze generatie leerlingen gemakkelijk te 
motiveren is voor leren door educatieve 
games in te zetten. Dat is niet zo een-
voudig als het lijkt. Kinderen zijn ver-
wend met spannende en ingewikkelde, 
mooi vorm gegeven games die moeilijk 
te evenaren zijn in een educatieve con-
text. Ook lijken zij games te zien als hun 
eigen wereld waar volwassenen (ouders 
en school) van af moeten blijven. 

Enkele actuele thema’s nader 
belicht…

16	Oblinger, D. & Oblinger, J.(2004). Educating the net generation. [http://www.educause.edu/educatingthenetgen]

17	Boschma, J. & Groen. I. (2006). Generatie Einstein: slimmer, sneller en socialer. Amsterdam: Pearson Education Benelux.
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Leren heeft voor verschillende mensen 
een verschillende betekenis. Daarbij 
komt dat mensen op verschillende ma-
nieren leren, ieder heeft zijn eigen 
�leergeschiedenis�.

Ruijters19 heeft rond het leren vijf meta-
foren getypeerd: 
�	 kunst afkijken
�	 participeren
�	 kennis verwerven
�	 oefenen
�	 ontdekken
We lopen deze 5 ØØn voor ØØn na en 
verbinden ze daarna met educatieve 
games en het huidige onderwijs.

Leren hoeft niet altijd in een 
veilige omgeving: kunst afkijken
Leren wordt vaak geassocieerd met rust 
en veiligheid. Kunst afkijken floreert 
echter onder spanning. Bij deze leerders 
vormt de dagelijkse praktijk de beste 
leeromgeving en die is hectisch, vrij 
onvoorspelbaar en constant in beweging. 
Ze leren door goed te observeren en van 
anderen te horen wat werkt. Ze analyse
ren wat wel en niet tot succes leidt en 
wat bruikbaar is om dit vervolgens zelf 
toe te passen. Het spreekt waarschijnlijk 
voor zich dat deze leerders niet gemoti-
veerd raken door een spel- of oefen
situatie. Dit wordt al snel ervaren als 
�kinderspel�. De uitspraak �van fouten 
kun je leren� is aan hen niet echt 
besteed.

Samen sterk: participeren
Leren is in het verleden vaak gezien als 
een individueel proces. Steeds vaker 
wordt echter de sociale kant van het 
leren onderstreept. Leren doe je met en 
van elkaar. Kennis is niet iets objectiefs, 
iedereen heeft zijn eigen betekenis en 
door er over te praten kom je tot een 
gezamenlijke betekenis. Mensen die juist 
samen met anderen goed tot leren 
komen, hebben het sparren nodig om 
eigen ideeºn helder te krijgen en aan te 
scherpen. Je wordt gedwongen om iets 
onder woorden te brengen. Bij �partici-
peren� word je gevoed door reacties en 
ideeºn van anderen.

Willen weten wat er bekend is: 
kennis verwerven
Alhoewel veel begeleiders en docenten 
op zoek zijn naar manieren om theorie 
dichter bij de praktijk te brengen en uit 
de greep van het klassikale systeem te 
komen, zijn er ook mensen die juist een 
grote voorkeur hebben voor overdracht 
van kennis. Zij hechten aan onderwijs 
verzorgd door �vakmensen�, docenten die 
hun vak goed beheersen. Of zij verdie-
pen zich graag in vakkennis en zijn thuis 
te vinden met een boek op de bank. 
Kennis speelt dus een belangrijke rol bij 
leren. 

Transfer en sociaal 
constructivisme
Onderwijs bereidt voor op een werk-
zaam leven. Toch is de transfer van leer-
opbrengsten van het onderwijs naar 
werk- en toepassingssituaties vaak 
problematischer dan we willen geloven. 
Ook is het vrijwel ondoenlijk om aan alle 
leerbehoeften tegemoet te komen via 
onderwijs. Dit heeft veel te maken met 
transfer. Dit begrip kan worden om-
schreven als de invloed die eerder ge-
leerde kennis en vaardigheden hebben 
op het gebruiken van die kennis en vaar-
digheden in nieuwe leer- en toepassings
situaties (bijvoorbeeld werksituaties). 
Het sociaal constructivisme18 gaat er van 
uit dat kennis, houdingen en vaardig
heden direct gekoppeld zijn aan contex-
tuele informatie en dat er slechts onder 
bepaalde condities transfer van de ene 
context naar de andere plaats vindt. 

Van belang zijn:
�	 Reflectie (bewust naar situatie

condities kijken).
�	 Decontextualisering (algemene 

principes destilleren uit specifieke 
contexten);

�	 Actief leren. Dit is voor leerlingen 
veel aantrekkelijker dan meer pas-
sieve vormen. Actieve leervormen 
bevorderen verder de ontwikkeling 
van sociale vaardigheden, van verant-
woordelijkheidsbesef, van beslisvaar-
digheden en van mogelijkheden om te 
leren leren. 

Games passen goed binnen een sociaal-
constructivistische visie op onderwijs: 
ze motiveren, bieden een probleem aan 
binnen een bepaalde context en bieden 
de leerling veelal de mogelijkheid om 
actief aan de slag te gaan en veilig te 
experimenteren met verschillende rollen 
of oplossingen. Games bieden doorgaans 
aanknopingspunten voor verschillende 
facetten van de lesstof en ingangen op 
verschillende niveaus. 

Educatieve games passen binnen een 
sociaal constructivistische visie op leren 
die tracht de leeropbrengsten van het 
onderwijs voor werk- en praktijk
situaties te vergroten.

Games voor verschillende 
leervoorkeuren

19	Ruijters, M. (2006). Liefde voor leren: over diversiteit van leren en ontwikkelen in en van individuen en organsiaties. 		

	 Deventer: Kluwer.

		

18	Simons, P.R.J. (1999). De rol van informatie en communicatietechnologie in het onderwijs: een constructivistische visie. 

	 Meso magazine, nr. 105.
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Frequentie 1550 
Frequentie 155020 is een educatief stads-
spel ontwikkeld door de Waagsociety in 
Amsterdam waarbij leerlingen in groep-
jes hun directe omgeving verkennen, 
veroveren en multimediaal in kaart 
brengen met behulp van mobiele tele-
foons, GPS (Global Positioning System) 
en online computers. De teams ontdek-
ken zo hoe het huidige Amsterdam er 
vroeger uit moet hebben gezien. 
Frequentie 1550 heeft de stad als speel-
veld. Teams trekken als pelgrims de stad 
in om zoveel mogelijk poortersdagen te 
verdienen. Ze moeten elkaar niet tegen-
komen. Het stadsteam beweegt zich door 
de stad en verzamelt data met behulp 
van een digitale camera (foto�s, geluid, 
filmpjes, etc.) aan de hand van opdrach-
ten die via mobiele telefoons worden 

doorgegeven. De verzamelde data 
worden doorgestuurd met behulp van 
mobiele telefoons. De telefoons worden 
speciaal voor dit project uitgerust met 
een GPS, waardoor het online team con-
tinu kan volgen waar het stadsteam (en 
de concurrerende teams) zich bevinden. 
Het online team, Head Quarter, bepaalt 
de strategie, welke opdrachten worden 
gedaan en geeft aanwijzingen aan het 
stadsteam waar ze heen moeten. 
Bovendien verwerkt het online team de 
verzamelde data tot een online presen-
tatie en verifieert de data. 

Leervormen:
1. participeren
2. ontdekken
3. oefenen
4. kennis verwerven

Ruimte om iets uit te proberen: 
oefenen
Oefenen is, naast kennis verwerven, 
wellicht de bekendste leercontext. 
Uitgangspunt is een omgeving die veilig 
genoeg is om fouten te mogen en durven 
maken. En een beperkte mate van com-
plexiteit, zodat je je aandacht kunt rich-
ten op datgene wat je nog moet leren. 
Bovendien moet er voldoende rust zijn 
om te kunnen komen tot reflectie. 
Belangrijk is dat er iemand naast staat 
die het leren kan begeleiden, situaties 
kan vereenvoudigen, op dingen kan wij-
zen of juist iets kan aanreiken dat je 
weer een stap verder brengt. Fouten 
vormen een bron van informatie om van 
te leren.

In het diepe springen: ontdekken
Ontdekkend leren gaat ervan uit dat 
leven en leren synoniemen zijn. Leren 
doe je niet alleen tijdens een opleiding, 
leren doe je continu. Niet leren bestaat 
niet. Dit bewustzijn maakt dat veel ge-
leerd wordt uit de dagelijkse gang van 
zaken en de onverwachte gebeurtenissen 
die zich voordoen. Leren in een officiºle 
leersituatie (zoals een opleiding of 
workshop) is vaak te beperkend, te voor-
gestructureerd. Deze leerlingen zoeken 
graag hun eigen weg. Dat hoeft niet 
noodzakelijkerwijs de meest efficiºnte 
weg te zijn, als het maar de meest inte-
ressante is. 

Voorbeelden van games
Veel games doen een beroep op verschil-
lende leervormen. De eerste associatie 
die men over het algemeen met gaming 
heeft is het oefenen. Games zijn contex-
ten waarin men in een nagebootste 
werkelijkheid veilig vaardigheden kan 
oefenen. Het geeft niet als je er fouten 
maakt. Ook in het onderwijs zijn games 
in de eerste plaats vaak gericht op het 
oefenen: het in een concrete, vaak com-
plexe context oefenen met vaardigheden. 
Games zijn echter bijna altijd combina-
ties van verschillende leervormen, waar-
in meestal de nadruk ligt op twee of drie 
leervormen. In onderstaand overzicht 
van voorbeelden wordt per game aange-
geven welke leervormen er centraal 
staan (in volgorde van belangrijkheid).

20	www.freq1550.waag.org/


