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"Je leert iemand
beter kennen
door een uur
spelen dan door
een jaar praten.”

~ Plato ~
(Grieks filosoof)




Welke spellen speel je graag
of speelde je vroeger graag?

Denk aan...

« Computerspellen
« Bord- en kaartspellen
« Buitenspeelspellen




(Serous) Games Gameful Desion
(Gamificaiton)

m Part
Toys Playful Desion




Virtual patient

Subjective
History
Review

Do you feel any pain in your leg?

Howbadxsmepamonascaleoflmlo
0

Do you have any past medical
history or chronic diseases?

It's about a 2. It's not as bad as earlier.

1 think they gave me something for it.

I don't know what, you would have to
look at my chart.

07:29:32 - Jamzl viewed the EMR of
Virtual Patient A

| 07:29:32 - Bookmark 03

07:29:32 - Jamal started performing
CPR on Virtual Patient A

8| 07:29:32 - Phifip started performing

CPR on Virtual Patient A

07:29:32 - Philip started performing
CPR on Virtual Patient A
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Flightsimulator




Pianostairs




len IS een spe

Afval weggoo




Wat is gamification?

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)




Waarom games in het onderwijs?

Games en spellen zorgen voor meer betrokkenheid en motivatie in de les.

Want...

« Games leren ons samenwerken door te doen.
« Games geven directe feedback.

« Games laten het ons opnieuw proberen.

« Games leren ons dat falen erbij hoort.

« Games maken onderwijs leuker.,



MDA Model

emotiong

Mechanics =» Dynamics =-» Aesthetics
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KPC Groep



Elementen van gamification

e Sensatie

e Fantasie

e VVerhaal

e Uitdaging

e Gemeenschap
e Ontdekken

e Expressie

e Onderwerping

LeBlanc’s Taxonomy of Game Pleasures (2001)




Verschillen jongens en meisjes

Man:
Verbeteren
Competitie
Vernietiging
Ruimtelijk
Trial & Error

Nordvik en Amponsah (1998)

Vrouw:

Emotie

Echte wereld
Verzorging

Talig

Leren door voorbeeld




Flow Model (Csikszentmihalyi, 1997)
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§ Conditions for Flow:

[

L

o 1. Clear goals.

Balance between perceived
' Boredom challenges and perceived goals.

Low 3. Clear and immediate feedback

Lok Skills High
(Time)




Verschillende gameprincipes

Social pressure Social recognition Competition Share knowledge
Choises Time limit Penalization Reward(points)
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Luck Winning/loosing Level progression
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Welke zijn in meer of mindere mate inzetbaar?

Social pressure Social recognition Competition Share knowledge
Choises Time limit Penalization Reward(points)
o _ Maak jouw
Luck Winning/loosing Level progression
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Zeven gameprincipes

ledereen telt mee

Uitdaging

Leren door te doen
Doorlopend directe feedback
Falen heet voortaan “herhalen”
Alles is verbonden

Het voelt een beetje als spelen

N o O h bR




Met deze principes kun je....

1. een les ontwerpen

2. implementeren in het curriculum
(voorbeeld: UniC Utrecht. Daar hebben twee docenten in samenwerking met

collega’s, leerlingen en experts de ontwikkeld. Dit spel biedt
werkvormen en tools om met leerlingen een ontwerpcyclus te doorlopen.)

3. een hele school ontwerpen

(voorbeeld: In New York hebben docenten en gamedesigners samen een school
opgericht: . De school zet in op game-based learning om
leerlingen te motiveren, te leren samenwerken en inzicht te geven in hun

eigen leerproces.)



http://www.kpcgroep.nl/kpc-groep/professionalisering-op-maat/design-thinking-energiek-en-co-creerend-innovatievraagstukken-in-de-onderwijspraktijk-aanpakken.aspx
http://www.q2l.org/

Aan de slag

» Bekijk jouw lessenplanning van de komende dagen/week.

* Probeer minimaal €én les(activiteit) aan te passen door er een of meer
spelelementen aan toe te voegen.

« Ga met elkaar (duo’s) in gesprek om meer ideeén te krijgen en kom tot een
eenvoudig spelconcept.

» Deel het spelconcept kort met de groep (korte presentatie)
« Deelnemers geven elkaar feedback (tip en top)




Randvoorwaarden

* Hetis leerzaam

« Het spel blijft spannend tot het einde
* Hetis makkelijk te spelen

» Het duurt maximaal 15 — 30 minuten




Stap 1: Ideevorming

1. Divergent denken: brainstorm!
2. Convergent denken: 3 spellen/concepten
3. Keuze maken




Stap 2: Conceptvorming

1. Combineren leerstof en spel(concept)
2. Concretiseren
3. Spelinstructies maken




Stap 3: Schets en probeer uit

1. Maak een prototype
2. Probeer het spel uit
3. Blijf bijschaven tot dat je tevreden bent




Presenteer/pitch kort jouw spelidee

Geef eentip én een top




ORGANISATIONAL POLICY AIMS
Are there any policy aims relevant or providing context
for this particular project?

PROJECT CONTEXT AIMS

Are there any specific project related objectives that might
influence the design?

USER EXPERIENCE

TEMPERATURE

tentative

intended
learing aims to be achieved
through the game?

PLAYER PROFILE

What s the profile of the
intended player population;
age, gender, cognition level,
any particulor impairments

v'

NOWN LIMITATIONS

Wat zijn reeds bekende
|beperkende randvoorwaarden?
Lestijd, speel technische
middelen, school en/of thuis,
budget, ontwikkeltiid...

easure for levels of arousal
ingameplay over time.
This is a design parameter,

Playful Design Canvas

PLAYER PERSPECTIVE
What perspective will the player embrace
other than ‘being him/herself'; roleplay is

P ganm

VISUALISATION

How will the game visualise its meaning to
the players; style, colours, medium etc.

N\

CONTEXT

In what

willthe player
collaborate in @ meaningful way ; will the

player actions ‘make sense' in a logical way in this

context?

=

IMPLEMENTATION &
CONSOLIDATION

What is needed in terms of implementation:

What motivating in game goal will the
Pplayer persue in the game? How does
this attribute to the overall AIMS?

Is the play aim satisfying and fun
to achieve and strive for?

PLAY SYSTEM FEEDBACK |

How and what kind of feedback
during play will the player receive to
inform his strategical player behaviour,
This is a quinessential necessity for
proper game play. No feedback, no game.

FULL BUILD
COSTS/REQUIREMENTS

What is needed in terms of expertise,
dleaal to

support and maintenance, management
supportetc.

y
step from prototype to full implemen-
tation?

ACTIONS
What are the possible actions the player
can perform in the game at their own
choosing? The more the better.

RESPONSIBILITY

What responsibility carries the player
perspective in game;
what are the consequences in game
of not performing?

MOTIVATORS

Motivators are design paramters to
put more pressure on player commitment|
Archetypical motivators are
points, peer pressure, time pressure,
difficulty levels, progress indicators,
celebrated victories,
absence of punishment for failures ()

VALIDATION
RESULTS

How is the game validated ?
o

LEARNING
VARIABLES
Which elements

are ameasure

for succesful
\ transfer in game?

INPUT
What input/
information is
needed by the playes
to start the game?

ITERATE DESIGN THROUGH
USER TESTING
A good design will need at least
three design iterations with user tests!

('UNDESIRABLE
BEHAVIOURS

What unwanted

behaviour do we

want to eliminate
through the design?

DESIRED
BEHAVIOURS
What is the desired

behaviour by the

players we want

10 trigger through
the design?

PLAYTEST BEHAVIOUR EVIDENCE

Are there movies of player tests clearly demonstrating
the desired player behaviours in practise?

Are the
Is there a measurable outcome
orimpact?

Is the transfer part of the design
oroutside of the design?

transfer { P play
cognition) as part of the validation process?




Game Design Canvas

ORGANISATORISCHE BELEIDSDOELEN

prototype
volledige °* 50% 100%
i
DOELEN PROJECTCONTEXT Sersieveisie
RESEARCH ERVARING DECLARATIEVE GAME DESIGN CONTENT
doelen temperatuur spelers- speldoel acties systeem- leer-
perspectief input variabelen
spelers- visualisatie verantwoorde- PLAYTEST
profiel lijkheid itereren door playtesten
restricties context systeem- ivati g st PREJAVU gewenst
feedback gedrag gedrag
implementatie kosten en voorwaarden validatie- bewijs in de vorm van
voor volledige ikkeling resul ) playtestresultaten

De tweede versie van hot Applied Game Design Canvas




Game Design Canvas

GAME DESIGN CANVAS

INTENTION
Concept

Story

Flow

Learning Objectives

Business Objectives

PLAYERS

Age - Gender
Type

Early Adopters

Buyers (if different)

Communities

EXPERIENCE
Genre

Aesthetic

INTERACTION
Input Device

Controls

FEEDBACK
Levels

Scoring

Goals Settings Rewards
v v
A
MECHANICS CHOICE IMPACT
Loop Options Fun and Playfulness

Rules, Turns, Time

Randomness

Decisions

Single or Multi Player

Emotional Engagement

Learning Outcomes

Publisher

Developer

Dev Time and Budget

Known Constraints

Community of Interest

Transmedia Ecosystem

Al Behavioral Changes
v
A
ROI LEVEL OF EFFORT CHANNELS PLATFORMS POSITIONING
Player Learn to Play Sales Channels Devices Comparable Product
Buyer Learn to Master Social Media Operating Systems Competitive Activity

-:':' Developed by Richard Carey Digital Media « www.richarocarey.net/game-design-canvas ¢ Licensed under Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike License vil « 8-1-15




Ook een idee..

Laat je leerlingen een game maken

* Onbewust verdiepen in de lesstof
» Creativiteit wordt aangesproken
 Intrinsieke motivatie stijgt

« 21st Century Skills




sSeppo.io

Technology Collaborative

D Qii.‘
®@ A New Way to Learn

Game-based

Out of the classroom

-



sSeppo.io

seppo



Evaluatie

 Behoeften
« Wensen
* Vragen

Welke vervolgstappen kun je nemen?
Welke vervolgstappen ga je nemen?




Dank voor uw aandacht!

Martijn Hermsen — Onderwijsadviseur — Master of Education

T 0736247 319
M 06 5111 5450

http://www.kpcqgroep.nl/kpc-groep/onze-adviseurs/
medewerkers/hermsen-martijn.aspx

https://www.linkedin.com/in/martiinhermsen/



http://www.kpcgroep.nl/kpc-groep/onze-adviseurs/medewerkers/hermsen-martijn.aspx
https://www.linkedin.com/in/martijnhermsen/
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