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Darfur is Dying

Help stop the crisis in Darfur

perience of the 2.3 million refugees in the Darfur region of Sudan. Players must keep their refuges camp functioning in the face of possible attack by Janjavweed miltias, Players c:
people, and find ways to get involved to help stop this human rights and humanitarian crisis

Aboutmtyl Terms of Use  Copyright Compliance Policy  Privacy PolicyiYour CA Privacy Policy
2000 BENETWORKS. o Campus Inc

http://www.darfurisdying.com/

Voorbeeld van een serious game — hoewel niet voor hoger onderwijs
Actuele maatschappelijke situatie

Creert bewustwording, speler ervaart (in heel beperkte schaal) hoe het
is om inwoner van Darfur te zijn. Komt heel anders over dan wanneer
je een berichtje in de krant leest.
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Choose a Darfurian to
represent your camp

by interFUEL
+rience of the 2.5 million refugees inthe Darfur region of Sudan. Players must keep their refuges camp functioning inthe face of possible sttack by Janjawesd mitias, Players cz
people, and find ways to get involved to help stap this human rights and humantarian crisis:
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Bron: Shaffer, D., Squire, K. Halverson, R. en Gee, J. (2005). Video
games and the Future of Learning. WCER Working Paper 2005-4.

Verkrijgbaar op:
http://www.wceruw.org/publications/workingPapers/Working_Paper_N

0_2005_4.pdf

Voorbeelden noemen, zoals leiderschapsgame bij IBN (Innov8),
virtuele apotheker

Of vragen naar Cyberdam
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Volwassenen zijn minder gevoelig voor het motivatie-
argument. Wel gebruik bij bewijs! (Whitton, 2007)

Volwassenen gaan strategischer met hun tijd om, willen
zeker zijn van het effect voordat ze tijd investeren.

Leren via games verloopt vaak onbewust; maar
volwassenen willen juist het achterliggende proces
begrijpen.

Volwassenen zijn eerder geneigd leren middels games
minder serieus te nemen.
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Afhankelijk van:
-Welke doelstellingen wil je bereiken?

-Kijk naar leereffecten die al aangetoond zijn binnen empirisch
onderzoek

-Rol docent van groot belang
-Doelgroep belangrijk (bekend met games?)
-Type game is van belang (inwerktijd)
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Maar: het bewijs is controversieel!

Onderzoekers zijn het niet altijd eens over de criteria en de methoden
die ingezet zouden moeten worden om effectief te meten wat de
veronderstelde leereffecten zijn.

Verschillende soorten leerwinsten mogelijk

Grote diversiteit in educatieve games en dus ook in leereffecten!
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Stappenplan

Creatief proces

11



W
;U% 8QLYHUVLWHLW 8WUHFKW

7.{“@\%‘ ,9/26

7

) 87 8)

Game om jongeren om te leren gaan met hun ziekte kanker. Naast
deze game is er ook een meer wetenschappelijke site waarop je
artikelen kunt vinden over het onderzoek naar deze game.
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R.M. Filius

Adviseur Hoger Onderwijs
IVLOS, Universiteit Utrecht
r.m.filius@uu.nl
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http://www.gamersnet.nl/movies/spore/civilization_trailer/

Civilizations is een game waarin je als speler helemaal
ondergedompeld kan worden. Spelers kunnen bijvoorbeeld zichzelf
organiseren rondom een gedeeld doel, zoals een specifieke expertise
in de game, vaardigheden, gewoonten, etc.

Bij dit game zie je dat er ook allemaal communities omheen ontstaan
waarin er gediscussieerd wordt, expertise uitgewisseld wordt,
afspraken worden gemaakt en bestanden worden uitgewisseld.
Eigenlijk is dit een informele vorm van leren, waarbij er gedeeld
waarden en normen worden ontwikkeld.

Dit soort games integreren kennis en kunde, maar dan zodanig dat
spelers ook bezig zijn met sociale vaardigheden, het ontwikkelen van
een eigen identiteit en het ontwikkelen van gedeelde waarden en
normen. Dit type games is dus niet gericht op het overbrengen van
feiten of het leren van woordjes, maar om het opdoen van ervaringen.
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De kamelenrace

Bij dit type game is er geen sprake van inleving in het personage of het
opdoen van een ervaring. Het game is alleen bedoeld om de inhoud
motiverender te maken, maar het heeft niets met de content te maken.
Grappig is dat het wel werkt. Dit type kennisvragen werkt voorheen
heel slecht gemaakt en weinig geoefend. Door er een kamelenrace
van te maken, is het ineens een succes.
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De game is te vinden op de site van het COO van het UMC:
https://www.medischonderwijs.nl/LRS.NET/Student/SearchResult.aspx
?Search=kamelenrace.

Ze hebben ook een spel kabouterkracht:
https://www.medischonderwijs.nl/LRS.NET/Student/SearchResult.aspx
?Search=kabouter dat is gebaseerd op het spelprincipe van ‘De
zwakste schakel’, waarbij je steeds moet kiezen of je de verkregen
punten veilig stelt op de bank of dat je het aantal te winnen punten
verdubbelt maar daarmee ook het risico loopt alles te verspelen.

Verder is er nog een spel over weekend millionaire.
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Stappenplan

Handout geeft meer gedetailleerde info en een aantal praktische tips
uit de praktijk
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START D
Design 3\\/ :Q

Implement
Post-

Production

END

De waterval-methode wordt zo genoemd omdat hij maar één richting

op gaat. Als tijdens de implementatie blijkt dat er een fout gemaakt is
in de ontwerpfase, is er geen weg meer terug. Vooral bij games is dat
nogal onhandig omdat het programmeren zo tijdrovend en duur is.
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START

=N

Implement Evaluate

N[ [

END

Wetenschappelijke methode:

Observeer (bijvoorbeeld: Ik denk dat beginnende docenten door
middel van een game beter voorbereid kunnen worden op de
klassituatie.”

Maak een hypothesis
Creer een experiment om de hypothesis al dan niet te bewijzen
Voer het experiment uit

Interpreteer de resultaten van het experiment en vorm op basis
daarvan een nieuwe set met observaties, begin opnieuw

Probleem bij computergames is vaak dat uitvoering en implementatie

duur en tijdrovend is. Toch is het in het algemeen zo dat hoe vaker

je itereert (herhaling van de stappen uitvoert), hoe beter het

uiteindelijke resultaat zal zijn.

Toch is bij elk game-ontwerp goed om zo vaak mogeljik een iteratief

proces te doorlopen (dus door al die stappen gaan van ontwerpen,
implementeren, evalueren). Om dat wel te doen maar kosten te
besparen, wordt er meestal eerst een prototype op papier
ontwikkeld. Pas als ontwerpers ervan overtuigd zijn dat het goed is,
worden de programmeurs betrokken.

Dat is rapid prototyping
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START 0
/ Design \ / Implement \
Implement Evaluate QA
\ Playtest / l Playtest /

END

Zo vaak mogelijk herhalen van iteratieproces om risico te verlagen en

een zo hoog mogelijke kwaliteit te bereiken

Kosten verlagen en daardoor prototype eerst op papier uitwerken

Tips:

Als je je eerste testversie (digitaal prototype) ontwikkelt, probeer

het zo te ontwikkelen dat het niet alleen een indruk geeft van het
spel, maar ook dat het te spelen is. Het moet dus niet zozeer een
trailer worden.

Start met een korte simpele versie; die kun je altijd later uitbreiden.
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Voorbeeld van interface ontwerp van game ‘Peacemaker’

-Wat is het doel van het spel? Leerdoel?

-Uit welke stappen is het spel opgebouwd?

-Hoe kan de speler invloed uitoefenen op zijn resultaten?
-Hoe krijgt de speler feedback?

-Welke emoties zal de speler ondergaan?

-Wat zijn critical incidents?

25
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Denk na over het type feedback wat de speler krijgt.

Hoe krijgen deelnemers feedback in de voorbeelden die ik liet zien?

27
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kan in allerlei vormen worden gegeven: het geven van het
juiste antwoord, het geven van nieuwe studeeraanwijzingen, hints om
de oplossing te kunnen vinden, het aanbieden van video of animaties
om concepten nog eens uit te leggen, e.d. Een student kan aan de
hand van antwoorden zelfs geconfronteerd worden met makkelijker of
juist moeilijker vragen (adaptief toetsen).

Terwijl het nog maar moeizaam mogelijk is om open vragen door
digitale toetssystemen te laten verwerken, kunnen computersystemen
wel veel typen 'gesloten’ vragen verwerken ( , multiple
answer, rangordeningsvragen, fill in the blank, aanwijs vragen,
numerieke vragen en soms algebraische vragen). De gesloten vragen
kunnen deels weer 'open' gemaakt worden door ze random aan te
bieden en/of uit een groter bestand te selecteren (itembanking), etc.
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-Wat is het doel van het spel? Leerdoel?

-Uit welke stappen is het spel opgebouwd?

-Hoe kan de speler invloed uitoefenen op zijn resultaten?
-Hoe krijgt de speler feedback?

-Welke emoties zal de speler ondergaan?

-Wat zijn critical incidents?

29



PR
KN

%U% 8QLYHUVLWHLW 8WUHFKW

,9/26

Simulatiespel

Spelers besturen een universiteit

Zijn rector magnificus

Nemen beslissingen over faculteiten, onderwijskwaliteit, salarissen,

etc.
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Vanuit sociaal-constructivisme en bij aanleren academische vaardigheden




Sy
%U§ 8QLYHUVLWHLW 8WUHFKW
‘{,{"A‘\\‘ ,9/26




N

8QLYHUVLWHLW 8WUHFKW
,9/26

35



