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Stichting NIOC en de NIOC kennisbank 
 

Stichting NIOC (www.nioc.nl) stelt zich conform zijn statuten tot doel: het realiseren van 

congressen over informatica onderwijs en voorts al hetgeen met een en ander rechtstreeks of 

zijdelings verband houdt of daartoe bevorderlijk kan zijn, alles in de ruimste zin des woords. 

 

De stichting NIOC neemt de archivering van de resultaten van de congressen voor zijn rekening. 

De website www.nioc.nl ontsluit onder "Eerdere congressen" de gearchiveerde websites van 

eerdere congressen. De vele afzonderlijke congresbijdragen zijn opgenomen in een kennisbank 

die via dezelfde website onder "NIOC kennisbank" ontsloten wordt. 

 

Op dit moment bevat de NIOC kennisbank alle bijdragen, incl. die van het laatste congres 

(NIOC2023, gehouden op donderdag 30 maart 2023 jl. en georganiseerd door NHL Stenden 

Hogeschool). Bij elkaar bijna 1500 bijdragen! 

 

We roepen je op, na het lezen van het document dat door jou is gedownload, de auteur(s) 

feedback te geven. Dit kan door je te registreren als gebruiker van de NIOC kennisbank. Na 

registratie krijg je bericht hoe in te loggen op de NIOC kennisbank. 

 

 

Het eerstvolgende NIOC vindt plaats op donderdag 27 maart 2025 in Zwolle en wordt dan 

georganiseerd door Hogeschool Windesheim. Houd onze website (www.nioc.nl) in de gaten. 

 

Wil je op de hoogte blijven van de ontwikkeling rond Stichting NIOC en de NIOC kennisbank, 

schrijf je dan in op de nieuwsbrief via 

www.nioc.nl/nioc-kennisbank/aanmelden nieuwsbrief 
 

Reacties over de NIOC kennisbank en de inhoud daarvan kun je richten aan de beheerder: 

R. Smedinga kennisbank@nioc.nl. 

Vermeld bij reacties jouw naam en telefoonnummer voor nader contact. 



Educatieve Games – Leermiddel of Lapmiddel?   

Nick Degens & Eelco Braad 
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Rekenopdracht 

•  12 + 24 = 

•  13 + 17 = 

•  18 +  9 =  

•  19 + 19 =  

Voorbeeld 

36  V 
 
30  V 
 
37  X 
 
38  V 

Score: 
3 van de 4 goed 
34 seconden 
124 punten 



Rekenopdracht 

•  2 + 7 = 

•  7 + 5 = 

•  9 +  4 =  

•  3 + 6 =  

Voorbeeld 

9  V 
 
12  X 
 
16  V 
 
9  X 

Score: 
2 van de 4 goed 
58 seconden 
0 punten 
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-  Is dit leuk? 

-  Sluit dit aan bij 
voorkennis? 

-  Wat leer je hier nu van? 



Rekenspel 
Voorbeeld 

Grand Prix Multiplication 



Leerdoelen // Motivatie 

•  Educatieve games proberen een gebruiker te helpen bij het 
bereiken van bepaalde leerdoelen. 

•  De motivatie die games kunnen bieden wordt gebruikt om 
gebruikers door de leerstof heen te leiden. 

Educatieve Games 



Effecten 

•  In sommige wetenschappelijke studies worden succesvolle 
resultaten gerapporteerd over het effect van educatieve games. 

•  Andere studies geven, in vergelijking met traditionelere methoden, 
geen of zelfs een negatief resultaat. 
 

•  Om een succesvolle educatieve game te maken, moeten we meer 
inzicht krijgen in hoe ze werken.  

Educatieve Games 



Educatie // Game Design 

•  Motivationele en educatieve aspecten komen samen in het spel, 
teneinde de gebruiker te ondersteunen. 

Educatieve Games 

Educatieve Game 

gebruiker 

motivatie educatie 



Educatie // Game Design 

•  Motivationele en educatieve aspecten komen samen in het spel, 
teneinde de gebruiker te ondersteunen. 

Educatieve Games 

Educatieve Game 

gebruiker 

motivatie educatie 

??? 



User // Game // Learning 
Educatieve Games 



Gebruikers vs. Spel 
Educatieve Games 



Gebruikers vs. Spel 

•  Er zijn een aantal factoren waar bij deze dimensie rekening mee 
gehouden moet worden: 

–  Waar is de speler in geïnteresseerd?  

–  Wat voor interactiviteit zit er in het spel? 

–  Hoe wordt de speler geïnteresseerd om verder te spelen? 
•  Uitdaging? 
•  Verhaal? 



Leerdoel vs. Gebruiker 
Educatieve Games 



Leerdoel vs. Gebruiker 

•  Er zijn een aantal factoren waar bij deze dimensie rekening mee 
gehouden moet worden: 

–  Wat voor feedback wordt er aan de speler gegeven? 
•  Juiste type, plaats, tijd, vorm? 

–  In hoeverre sluit de leerstof aan op de kennis/vaardigheden 
van de gebruiker? 

–  Hoe verhouden de leeractiviteiten zich tot de echte wereld? 



Spel vs. Leerdoel 
Educatieve Games 



Spel vs. Leerdoel 

•  Er zijn een aantal factoren waar bij deze dimensie rekening mee 
gehouden moet worden: 

–  Hoe sluiten de spelmechanieken en leerdoelen op elkaar aan? 

–  In hoeverre heeft het spel met de echte wereld te maken? 

–  Wat is de balans tussen entertainment en educatie?  



User // Game // Learning 
Educatieve Games 



User // Game // Learning 

•  Formaliseer de leerdoelen en de a-priori kennis van de gebruiker; 

•  Vertaal de leerdoelen in duidelijke activiteiten voor de gebruiker; 

•  Bepaal de feedback naar aanleiding van de activiteiten; 

•  Zorg dat de feedback aansluit op de kennis/vaardigheden van de 
gebruiker; 

•  Probeer deze activiteiten op te nemen in een spel. 

Richtlijnen voor het ontwerp van educatieve games 



Grand Prix Multiplication 
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Grand Prix Multiplication 

Wat	
  als	
  de	
  gebruiker	
  dit	
  
niet	
  weet?	
  	
  

Formaliseren van het leerproces 



Grand Prix Multiplication 

Is	
  dit	
  genoeg	
  om	
  te	
  speler	
  
te	
  mo6veren?	
  

Formaliseren van het leerproces 



Grand Prix Multiplication 

Hee9	
  de	
  gebruiker	
  hier	
  
wel	
  6jd	
  voor?	
  

Formaliseren van het leerproces 



Health City Fitness: The Game 

•  Voorheen: verschillende gespecialiseerde medewerkers, voor 
bijvoorbeeld administratie, begeleiding/instructie, schoonmaak. 

•  Vanaf nu: één functie met alle taken. 

•  Leerdoel: het verdelen van de beschikbare uren op een werkdag 
over de belangrijkste taken 

Leerdoelen 



Health City: The Game 
Educatieve Games 



Health City Fitness: The Game 

•  Challenge:  
–  hoe verdeel ik de tijd zo goed mogelijk over de taken? 

•  Motivation:  
–  hoe houd ik de klanten tevreden? 
–  visuele en auditieve aspecten 

•  Feedback: 
–  direct in de vorm van tijd en klanttevredenheid (abstract) 
–  indirect in de vorm van rapport (concreet) 

Leerdoelen 



Health City: The Game 
Educatieve Games 
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Health City Fitness: The Game 
Leerdoelen 

•  Biedt dit spelontwerp voldoende uitdaging? 
•  Biedt dit spelontwerp voldoende motivatie? 



Health City Fitness: The Game 
Leerdoelen 

•  Geven deze game mechanics een voldoende juiste weergave van 
de keuzes in het echte werk? 



Health City Fitness: The Game 
Leerdoelen 

•  De klanttevredenheid en gebruikte 
tijd geven directe maar abstracte 
feedback. 

 
•  De eindresultaten geven indirecte 

maar concrete feedback. 

•  Leidt dit tot voldoende reflectie bij 
de speller? 



Belangrijke vragen voor de toekomst 

•  Hoe kunnen we spellen automatisch aanpassen aan de gebruiker (qua leerstof en 
moeilijkheid)? 

•  Hoe kunnen we er voor zorgen dat de feedback de speler aanzet tot reflectie?  

•  Wat voor type activiteiten hebben we nodig om de gebruiker leerdoelen te laten 
behalen? 

•  Hoe zorgen we voor een strak leerprocess in interactive (adaptieve) 
leeromgevingen?  

•  Leiden bepaalde spelmechanieken tot betere leerprestaties voor bepaalde 
leerdoelen?  



End 

 


