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 1. Onderzoeksvraag:  
 

Mijn onderzoeksvraag komt voort uit mijn persoonlijke ervaringen verworven gedurende mijn 

stageperiodes. Ik constateerde herhaaldelijk dat gedurende geschiedenislessen leerlingen 

steeds sneller geneigd waren hun aandacht te verliezen, veelal passief in de klas zaten en dat 

een standaard geschiedenisles hen niet langer intrigeerde. Talloze leerlingen behaalden 

bedroevend lage scores bij hun examens. Hoewel deze resultaten meervoudige oorzaken 

kenden, bleek de motivatie van de leerlingen in het bijzonder een belangrijke factor. De 

overgrote meerderheid van de geschiedenislessen kenmerkte zich voornamelijk door docerend 

onderwijs, met sporadisch een onderzoek omtrent bronnen.  

In mijn stageperiode ging ik op zoek naar diverse methodieken om de betrokkenheid van de 

leerlingen te vergroten, waaronder het gebruik van een quiz en diverse werkvormen. 

Desondanks bleef de betrokkenheid van de leerlingen opvallend laag. In deze situaties rees bij 

mij de vraag hoe ik de leefwereld van de leerlingen effectiever kon integreren om de 

betrokkenheid te stimuleren, zonder daarbij afbreuk te doen aan de complexiteit van de 

leerstof. Dit leidde tot de formulering van de volgende onderzoeksvraag: 

"Hoe kan ik de mate van betrokkenheid van leerlingen in de tweede graad doorstroom 

vergroten door het toepassen van gamificatie in geschiedenislessen?" 

Bij nader onderzoek van de gehanteerde methoden tijdens geschiedenislessen valt op dat er 

een beperkte focus is op actief en spelenderwijs leren. Ook het integreren van diverse 

werkvormen en de steeds belangrijker wordende component van informatietechnologie (ICT) 

wordt veelal over het hoofd gezien. In mijn onderwijspraktijk wil ik hierin verandering brengen 

door de voor mij nog onbekende wereld van gamificatie te introduceren en te benutten. 
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2. Onderzoeksplan:  
 

Gamificatie in het onderwijs is voor mij een terrein dat nog onbekend is, desalniettemin heb ik 

herhaaldelijk van gamificatie gehoord in contexten buiten het onderwijs. Een concreet 

voorbeeld hiervan is de transformatie van trappen in een piano, een innovatieve aanpak die 

bedoeld is om mensen te stimuleren vaker de trap te nemen in plaats van de roltrap. Voor mij 

bestaat het belangrijkste doel van gamificatie in het vergroten van betrokkenheid en motivatie 

door het integreren van speelse elementen.  

In mijn onderzoek naar relevante bronnen streef ik ernaar een diepgaand inzicht te verkrijgen 

in de toepassing van gamificatie in het onderwijs, met bijzondere aandacht voor zeer 

theoretische vakken zoals geschiedenis. Mijn doel is om te ontdekken welke bestaande 

projecten en initiatieven er reeds zijn en welke effectieve benaderingen het meest geschikt zijn 

voor de succesvolle implementatie van gamificatie in dergelijke educatieve contexten. 

Voor mijn bronnenonderzoek wil ik in de eerste plaats zoeken naar bestaande studies met 

betrekking tot gamificatie in het onderwijs. Daarnaast wil ik de hulp raadplegen van 

leerkrachten die deze benadering reeds hebben geïntegreerd in hun lessen. Op mijn stageplaats 

zijn er enkele docenten die, ondanks hun toewijding aan andere vakgebieden, deze 

pedagogische methode al toepassen of op zijn minst een variant ervan. Hoewel hun expertise 

bij andere vakken ligt, beschouw ik hen als waardevolle bronnen die mijn actieonderzoek 

kunnen verrijken.  

Bovendien wil ik ook gerichte bronnen verkennen die inzicht verschaffen in de integratie van 

ICT in dit project. Mijn doel is om te begrijpen hoe ik ICT effectief kan inzetten en wat de 

concrete voordelen zijn van deze aanpak binnen het kader van gamificatie in het onderwijs.  

Mijn onderzoek zal als succesvol worden beschouwd indien ik in staat ben gamificatie toe te 

passen tijdens een geschiedenisles binnen mijn stage. Hieruit wil ik vervolgens conclusies 

kunnen trekken over de effectiviteit van gamificatie en in hoeverre het een aanpak is die ik in 

de toekomst frequent in mijn eigen lessen zou willen incorporeren. 
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3. Tijdsplan:  
 

Week  
 

Activiteit  Materiaal en betrokken personen  

Week 14  Onderzoeksvraag + feedback  - Computer  
- Docent actieonderzoek 

Kerstvakantie  Onderzoeksvraag aanpassen + 
verantwoording + onderzoeksplan + eerste 
aanvulling tijdsplan 

- Computer  
- Agenda 

 

Week 17  Stageschool en mentoren inlichten 
Onderwerp voor lessen afspreken 
Experten zoeken 

- Computer- 
- Mailadressen  
- Mentoren  
- Algemene directeur 

Week 18 Les actieonderzoek  
Onderzoeksplan en tijdsplan bespreken  

- Computer 
- Voorbereidingen  
- Docent actieonderzoek 

 

Week 19 + 20   Opstart bronnenonderzoek  

Geschreven bronnen zoeken  

Werken aan ontwerp  

- Computer  
- Boeken  

Week 19 + 20  Bronnenonderzoek  

Experten zoeken en contacteren 

- Computer  
- Bronnen  

Week 21  Supervisie  

Bespreking bronnenonderzoek en ontwerp 

- Computer  
- Bronnen 
- Docent actieonderzoek  

Week 21  Vragen interviews opstellen  - Laptop  

Krokusvakantie  Interview experten   

Bronnen aanvullen  

- Laptop of gsm  
- Vragenlijst  
- Experten  

Week 22-24  Materiaal uitwerken 
Lessen uitschrijven  
Feedback vragen aan mentor en expert  
Feedback verwerken  

- Laptop  
- Materiaal (Online 

materiaal, naamkaartjes, 
bronnen, ...)  

- Vragen voor mentor en 
expert opstellen  

- Mentor en expert  

Week 25-26  Uitvoeren lessen  
Feedback vragen  
Aanpassen waar nodig  
Enquêtes afnemen bij leerlingen  

- Lesmateriaal  
- Enquête  
- Klassen 4NWb, 4La, 4EW, 

4HW en 4SPWa  
- Mentor  

Week 27-28  Resultaten verwerken  
Reflecteren op de lessen  

- Resultaten enquête  
- Feedback mentor  
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Paasvakantie  Reflectie uitschrijven  
Actieonderzoek nalezen 

- Actieonderzoek  
- Scorewijzer  
- Lesmateriaal  
- Feedback  

Week 31  Laatste keer nalezen  
Actieonderzoek indienen  

- Actieonderzoek  
- Canvas  

 

4. Bronnenonderzoek:  
 

APA  Mudrock, T. M. (2005). ENGAGING STUDENTS IN THE GAME OF RESEARCH. 
Perspectives On History. https://www.historians.org/research-and-
publications/perspectives-on-history/december-2005/engaging-students-in-the-
game-of-research 
 

Samenvatting   
De tekst beschrijft een alternatieve benadering van het onderwijzen van 
geschiedenis. Docent Theresa Mudrock veranderde de cursus in een soort 
spel. Studenten namen willekeurige rollen aan, zoals een vrouwelijke 
munitiearbeider tijdens de Eerste Wereldoorlog, en gebruikten dobbelstenen 
om het lot van hun personage te bepalen. In plaats van traditionele 
opdrachten maakten ze scrapbooks met primaire bronnen en schreven ze 
historische fictie in de rol van hun personage. De aanpak leidde tot meer 
betrokkenheid en toewijding van studenten, met indrukwekkende creativiteit 
en brondiversiteit. Mudrock concludeert dat het personaliseren van historisch 
onderzoek via personage-gebaseerde opdrachten studenten hielp het plezier 
van historisch onderzoek te waarderen. 
 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

 
Dit onderzoek is een perfect voorbeeld van hoe gamificatie kan worden 
toegepast in de geschiedenisles, iets wat ik ook probeer te bereiken aan het 
einde van mijn actieonderzoek. Bovendien illustreert het goed welke invloed 
deze techniek heeft op studenten. 
 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.historians.org/research-and-publications/perspectives-on-history/december-2005/engaging-students-in-the-game-of-research
https://www.historians.org/research-and-publications/perspectives-on-history/december-2005/engaging-students-in-the-game-of-research
https://www.historians.org/research-and-publications/perspectives-on-history/december-2005/engaging-students-in-the-game-of-research
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APA  Van Lith, T. L. (2023). Meer dan vermaak? [Masterscriptie, Radboud Universiteit]. 
https://theses.ubn.ru.nl/server/api/core/bitstreams/c0973bb5-f1ed-46dd-8ac2-
ef2e487cc939/content 
 

Samenvatting  De scriptie gaat over het aanleren van historisch redeneren aan havo3-
leerlingen, wat niet vanzelfsprekend is en dus gemotiveerd moet worden. De 
hoofdvraag onderzoekt of gamificatie directe voordelen heeft voor leerlingen. 
Deelvragen kijken naar historisch brongebruik, argumenteren en motivatie. 
De scriptie behandelt theoretische begrippen zoals historisch redeneren, 
motivatie, Actief Historisch Denken en gamification.  
 
Een experiment met 22 leerlingen op het Eckartcollege in Eindhoven test of 
de nieuwe aanpak hun historische vaardigheden verbetert. Conclusies tonen 
aan dat gamification complex is, de directe meetbare voordelen niet duidelijk 
zijn, maar dat de aangepaste aanpak wel de motivatie van de groep 
stimuleert om historische vaardigheden te ontwikkelen. 
 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

 

In deze scriptie wordt helder uitgelegd wat gamificatie precies inhoudt en hoe 

je dit effectief kunt toepassen in geschiedenisonderwijs. Er wordt een 

gedetailleerd voorbeeld van een les gepresenteerd, waarbij de bevindingen 

worden toegelicht. Daarnaast worden waardevolle tips gegeven voor 

docenten die gamificatie willen uitproberen in hun eigen lessen. Dit is 

bijzonder relevant voor mijn actieonderzoek. Er wordt ook een enquête bij de 

leerlingen afgenomen over hun bevindingen. Dit is iets wat ik ook wil gaan 

doen, dus het is een goed voorbeeld van hoe dat er kan uitzien.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://theses.ubn.ru.nl/server/api/core/bitstreams/c0973bb5-f1ed-46dd-8ac2-ef2e487cc939/content
https://theses.ubn.ru.nl/server/api/core/bitstreams/c0973bb5-f1ed-46dd-8ac2-ef2e487cc939/content
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APA  Mannak, P. W. M. (2019). Geschiedenisonderwijs vanuit een digitale wereld hoe 
games helpen om historisch te redeneren. [Masterscriptie, Utrecht university]. 
https://studenttheses.uu.nl/bitstream/handle/20.500.12932/32566/Masterscriptie%
20Pieter%20Mannak%20-%203794385.pdf?sequence=2&isAllowed=y 
 

Samenvatting   
In de scriptie “Geschiedenisonderwijs vanuit een digitale wereld: Hoe games 
helpen om historisch te redeneren”, onderzoekt de auteur Pieter Mannak de 
impact van videogames op historisch redeneren in het klaslokaal.   
De scriptie bespreekt eerst het concept van historisch redeneren. Vervolgens 
wordt relevante theorie over games en educatie behandeld. Het 
praktijkonderzoek vindt plaats op het Koningin Wilhelmina College, waar 57 
leerlingen de spellen “Het spel van de Gouden Eeuw” en “Rome Total War” 
spelen om historische kennis op te doen. Na bronnenonderzoek moeten de 
leerlingen dezelfde kernvraag beantwoorden. De resultaten tonen aan dat 
leerlingen door het gebruik van games vooruitgang boeken bij historisch 
redeneren op basis van contextualisatie en historische begrippen. 

Een interessante conclusie is dat games niet alleen vermakelijk zijn, maar ook 
educatieve instrumenten kunnen zijn. Met een doordachte aanpak kunnen 
leerlingen hun historisch redeneervermogen verbeteren en meer leren over 
het verleden. 
 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

 

De scriptie van Pieter Mannak is relevant omdat het concreet bewijs levert 

dat het gebruik van games positieve effecten heeft op historisch redeneren 

bij leerlingen. De focus op contextualisatie en historische begrippen, samen 

met het praktijkonderzoek op een echt schoolniveau, biedt waardevolle 

inzichten voor het vergroten van betrokkenheid door gamificatie in 

geschiedenislessen. Het benadrukt ook dat games niet alleen vermakelijk zijn 

maar ook als educatieve instrumenten kunnen dienen, wat de potentie van 

gamificatie in het onderwijs benadrukt. 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://studenttheses.uu.nl/bitstream/handle/20.500.12932/32566/Masterscriptie%20Pieter%20Mannak%20-%203794385.pdf?sequence=2&isAllowed=y
https://studenttheses.uu.nl/bitstream/handle/20.500.12932/32566/Masterscriptie%20Pieter%20Mannak%20-%203794385.pdf?sequence=2&isAllowed=y
https://studenttheses.uu.nl/handle/20.500.12932/32566
https://studenttheses.uu.nl/handle/20.500.12932/32566
https://studenttheses.uu.nl/handle/20.500.12932/32566
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APA   Haskell, C. H. (2013). Understanding Quest Based Learning. Boise state university. 
https://www.slideshare.net/lisadawley/qbl-whitepaper-haskell-
final?ref=http://3dgamelab.com/does-gamification-work/ 

 

Samenvatting   

In the whitepaper van Dr. Chris Haskell, getiteld "Understanding Quest-Based 

Learning: Creating Effective Classroom Experiences through Game-Based 

Mechanics and Community," wordt een benadering besproken die 

keuzevrijheid combineert met game-elementen in het onderwijs. 

Quest-Based Learning is een instructieontwerptheorie die zich richt op de 

keuzevrijheid van studenten binnen het curriculum. Deze benadering omvat 

het aanbieden van een keuze aan quest-activiteiten die worden voltooid 

terwijl studenten door een game-achtig systeem van leerpaden, missies of 

questlijnen gaan. De basiscomponenten zijn quests en questsystemen, die 

vergelijkbaar zijn met traditionele opdrachten en projecten.   

 Belangrijk is de nadruk op keuzevrijheid, waarbij studenten activiteiten 

kunnen kiezen in plaats van vast te zitten aan lineaire opdrachten. Deze 

benadering bevordert betrokkenheid en voorkomt dat studenten alleen 

wachten op deadlines. 

 Het onderzoek naar QBL toont positieve reacties van studenten aan, evenals 

flexibele leerpaden en mogelijkheden om werk te herzien en te verbeteren.  

 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

 

Dit onderzoek is waardevol voor mijn onderzoek omdat het inzichten biedt 

over het implementeren van keuzevrijheid en gestructureerde leerpaden in 

het onderwijs. Deze principes zijn relevant voor mijn streven om de 

betrokkenheid van leerlingen in de tweede graad geschiedenislessen te 

vergroten door gamificatie toe te passen. De nadruk op het ontwerpen van 

boeiende leeractiviteiten en flexibele leerpaden kan mijn aanpak verrijken en 

differentiatie in het curriculum mogelijk maken. Bovendien geeft het 

onderzoek inzicht in mogelijke uitdagingen, zoals motivatieproblemen, 

waardoor ik me beter kan voorbereiden op een effectieve implementatie van 

gamificatie in mijn specifieke context. 

 

 

 

 

 

 

https://www.slideshare.net/lisadawley/qbl-whitepaper-haskell-final?ref=http://3dgamelab.com/does-gamification-work/
https://www.slideshare.net/lisadawley/qbl-whitepaper-haskell-final?ref=http://3dgamelab.com/does-gamification-work/
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APA    Henskens, K. H. (2017). Kersten je eigen Fries: Hoe spellen in de klas zijn te 
gebruiken om stof te verlevendigen. KLEIO. 
https://www.academia.edu/36313766/Gamification_in_het_geschiedenis_onderwijs
_de_basis 
 

Samenvatting  In het artikel "Gamification in het geschiedenisonderwijs - de basis", 

onderzoekt Koen Henskens de toepassing van gaming, gamification, en 

gamedidactiek om historische stof voor leerlingen interessanter te maken. 

Gaming verwijst naar het spelen van spellen, terwijl gamification het creatief 

toepassen van spelelementen in het onderwijs betreft. Gamedidactiek kan 

dienen als een waardevol hulpmiddel om leerlingen te motiveren. 

 Historische computerspellen, zoals “Rome Total War” en “Valiant Hearts”, 

kunnen leerlingen een dieper begrip geven van bepaalde perioden door hen 

actief deel te laten nemen aan historische gebeurtenissen. Deze spellen 

bieden een visuele en interactieve manier om historische context te begrijpen, 

waarbij leerlingen zich kunnen inleven in situaties en verschillende tijdperken 

kunnen verkennen. 

De meerwaarde van gamification ligt in het feit dat het geschiedenisonderwijs 

niet alleen leerzaam maakt, maar ook plezierig. Desondanks benadrukt het 

artikel het belang van een evenwichtige integratie van educatie en 

entertainment.  

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

Dit onderzoek van Koen Henskens over gamification in het 

geschiedenisonderwijs is uiterst relevant voor mijn eigen onderzoek naar het 

vergroten van de betrokkenheid van leerlingen in de tweede graad door het 

toepassen van gamificatie in geschiedenislessen. Het onderzoek biedt 

waardevolle inzichten in de toepassing van gaming, gamification en 

gamedidactiek, wat cruciale aspecten zijn van mijn onderzoeksvraag. 

De kernpunten, zoals de rol van historische computerspellen in diepgaand 

begrip, benadrukken hoe gamificatie een krachtig instrument kan zijn om 

geschiedenis levendig te maken voor leerlingen. De genoemde spellen, zoals 

“Rome Total War” en “Valiant Hearts”, illustreren concreet hoe leerlingen 

actief kunnen deelnemen aan historische gebeurtenissen, wat bijdraagt aan 

een dieper begrip van de stof. 

Bovendien biedt het onderzoek inzicht in de meerwaarde van gamification 

door leerlingen niet alleen te laten leren, maar ook plezier te laten hebben 

tijdens het verkennen van het verleden. Het benadrukken van de balans 

tussen educatie en entertainment is ook cruciaal en deze bevindingen zullen 

me helpen om mijn aanpak in evenwicht te brengen. 

 

 

https://www.academia.edu/36313766/Gamification_in_het_geschiedenis_onderwijs_de_basis
https://www.academia.edu/36313766/Gamification_in_het_geschiedenis_onderwijs_de_basis
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APA     Arends, N. A. (2023). Het verband tussen gamificatie en de motivatie en 
leerprestaties bij leerlingen en studenten (D. D. N. M. Kostons, Red.) 
[Bachelorwerkstuk Pedagogische Wetenschappen, Rijkuniversiteit Groningen]. 
https://gmwpublic.studenttheses.ub.rug.nl/2059/1/Bachelorscriptie%20Nina%20Are
nds%20%28S4492579%29.pdf 

 

Samenvatting   

De bachelorscriptie van N.L. Arends onderzoekt het verband tussen 

gamificatie en motivatie/leerprestaties bij leerlingen en studenten. 

Gamificatie omvat spelelementen in niet-spelcontexten, zoals onderwijs, met 

beloningen, competitie, uitdagingen, feedback en op eigen niveau werken. De 

effecten variëren, afhankelijk van taakkenmerken, leerlingniveau en 

spelelement. Over het algemeen lijkt gamificatie de taakmotivatie te 

verhogen, vooral bij saaie taken, en competitie versterkt leerprestaties. 

Langetermijneffecten en optimale spelelementcombinaties voor verschillende 

doelgroepen en leerdoelen blijven grotendeels onbekend.  

 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

 

Deze scriptie is bruikbaar voor mijn actieonderzoek om de mate van 

betrokkenheid van leerlingen in de tweede graad doorstroom te vergroten 

door het toepassen van gamificatie in geschiedenislessen. In deze scriptie 

onderzoekt N.L. Arends het verband tussen gamificatie, motivatie en 

leerprestaties bij leerlingen en studenten. De bevindingen bieden inzichten in 

het gebruik van spelelementen zoals beloningen, competitie en uitdagingen, 

en laten zien hoe deze de taakmotivatie verhogen, vooral bij saaie taken. 

Deze kennis kan ik toepassen bij het ontwerpen van gamificatie-elementen 

die specifiek aansluiten bij geschiedenislessen in de tweede graad 

doorstroom, met als doel de betrokkenheid van leerlingen te vergroten. 

Daarnaast biedt de scriptie perspectieven op verschillende factoren, 

waaronder de aard van de taak en het type spelelement, wat mij zal helpen 

bij het vinden van de optimale combinatie voor mijn specifieke doelgroep en 

leerdoelen.  

 

 

 

 

 

https://gmwpublic.studenttheses.ub.rug.nl/2059/1/Bachelorscriptie%20Nina%20Arends%20%28S4492579%29.pdf
https://gmwpublic.studenttheses.ub.rug.nl/2059/1/Bachelorscriptie%20Nina%20Arends%20%28S4492579%29.pdf
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APA      Chowanda, A., & Darmasaputra Chowanda, A. (2016). GAMIFICATION OF 
LEARNING: CAN GAMES MOTIVATE ME TO LEARN HISTORY? Comtech, 7(3). 
https://doi.org/10.21512/comtech.v7i3.2503 
 

Samenvatting   

Dit artikel onderzoekt het effect van gamificatie op leren, waarbij 

spelelementen worden ingezet om de interesse en motivatie voor 

geschiedenis te vergroten. Het bespreekt twee educatieve spellen: een 

computerspel over het Singhasari Koninkrijk en een Android-spel gebaseerd 

op Bijbelse thema's. De resultaten van een experiment met 64 deelnemers 

tonen een significant verschil tussen de groep die de spellen speelde en de 

groep die alleen boeken las, met hogere scores en meer interesse bij de 

gamers. De conclusie suggereert dat gamificatie effectief is voor het 

onthouden van complexe informatie en het vergroten van betrokkenheid en 

plezier in leren. 

 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

  

Dit artikel is bruikbaar, omdat het empirische bevindingen presenteert over 

de impact van gamificatie op leren. De auteur onderzoekt specifiek het 

gebruik van spelelementen om de interesse en motivatie van leerlingen te 

vergroten voor geschiedenis. Het artikel beschrijft gedetailleerd twee 

educatieve spellen, waarvan de resultaten van het experiment aantonen dat 

de groep die de spellen speelde hogere scores behaalde en meer interesse 

toonde dan de groep die alleen boeken las over hetzelfde onderwerp. Deze 

conclusies bieden concrete inzichten en kunnen dienen als richtlijnen voor het 

implementeren van gamificatie in geschiedenislessen voor leerlingen in de 

tweede graad doorstroom, met als doel de betrokkenheid te vergroten. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://doi.org/10.21512/comtech.v7i3.2503
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APA  Eysakkers, H. (2024). Interview met Harry Eysakkers over gamificatie in het 
onderwijs [Persoonlijke communicatie]. 
 

Samenvatting   

 Harry Eysakkers heeft zelf jarenlang als leraar zedenleer gewerkt, was 

directeur in het Stedelijk Onderwijs Antwerpen en bij DAF en heeft 

ondertussen al meerdere geschiedkundige boeken gepubliceerd. Voor mijn 

onderzoek was het essentieel om ook met iemand te spreken die veel 

ervaring heeft in het onderwijs en een grote geschiedkundige kennis. We 

hebben besproken hoe je spelelementen kunt toevoegen aan lessen. Volgens 

Harry Eysakkers is het cruciaal dat de lesinformatie niet verloren gaat in het 

spelaspect. Verder benadrukte hij het belang van betrouwbare historische 

bronnen. Hij legde ook uit dat het eerste wat ik moet weten voordat ik aan 

mijn les kan beginnen, is wat ik wil bereiken, welke mechanismen ik wil 

blootleggen en welke inzichten ik aan de leerlingen wil overbrengen. Pas 

daarna kan er worden nagedacht over hoe je dat gaat bereiken. Hij 

benadrukte ook het belang van duidelijke regels/afspraken binnen de klas 

voor een veilig leerklimaat. 

 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

  

 Het belangrijkste dat ik uit dit gesprek heb geleerd, is dat ik niet moet 

vergeten om historisch denken te integreren bij het creëren van een spel. 

Zoals Harry in het interview benadrukte, moet ik zo dicht mogelijk bij de 

realiteit blijven en dus op zoek gaan naar historische bronnen om te 

gebruiken in het spel. Het is ook mooi meegenomen om een link te kunnen 

leggen naar hedendaagse gebeurtenissen. Heel veel “mechanismen” die ook 

nu nog voorkomen kunnen gelinkt worden aan historische gebeurtenissen. 

Bovendien kreeg ik handige tips en trucs voor klasmanagement die zeker van 

pas zullen komen tijdens de les.  
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APA  De Vries, R. (2024). Interview met Rob de Vries over gamificatie in het 
onderwijs [Persoonlijke communicatie]. 
 

Samenvatting    

Robert de Vries is een licentiaat in de Moraalwetenschappen en een erudiete 

gepensioneerde uitgever bij Kluwer, een uitgeverij die lange tijd verbonden 

was aan het comité voor de eindtermen. Momenteel richt hij zich op 

kunstmatige intelligentie (AI) en is hij op de hoogte van alle wetenschappelijke 

nieuwigheden. Hij biedt met zijn expertise en zijn inzichten in het gebruik van 

moderne tools zeker een meerwaarde voor mijn eindwerk. Hij benadrukt de 

interessante piste om gelijkenissen aan te tonen tussen heden en verleden. 

Waarom kiest men geschiedenis? Omdat we wensen het verleden te kennen 

en het heden te begrijpen! Tijdens het interview stel ik hem vragen over de 

optimale ontwikkeling van educatieve spellen en de essentiële componenten 

die deze spellen zouden moeten bevatten. Hij benadrukt het belang van 

betrokkenheid van de leerlingen bij het spel en het creëren van een ervaring 

waarin zij zich echt ondergedompeld voelen. De leerlingen bijvoorbeeld in de 

huid laten kruipen van een “prosecutor”- een moderne aanklager, die de 

opdracht krijgt het hele heksengebeuren van buitenaf kritisch te bekijken. Het 

belang van kritisch denken en het verifiëren van informatie moet volgens hem 

zeker aan bod komen. Daarnaast merkt hij op dat spellen vaak werken met 

punten of niveaus, wat spelers aanmoedigt om door te blijven spelen en hun 

best te doen. Hij geeft ook enkele websites aan die behulpzaam kunnen zijn 

bij het ontwikkelen van personages. 

 

Nut voor 
praktische 
uitvoering  

 

Uit dit interview heb ik een scala aan verschillende tools verzameld die ik kan 

gebruiken bij het ontwikkelen van mijn spel. Er wordt aanbevolen om DALL·E 

3 te gebruiken voor het maken van personages voor mijn spel, vanwege de 

historische nauwkeurigheid van deze tool. Dit is iets waar ik zeker mee wil 

gaan experimenteren. Bovendien heb ik onthouden dat ik een punten- of 

beloningssysteem kan opnemen in mijn spel om mijn leerlingen te motiveren. 
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5. Ontwerp  
 

Voor mijn actieonderzoek heb ik een spel ontworpen over de heksenvervolgingen. Het spel 

duurt twee uur en speelt zich af in een middeleeuwse stad. Elke leerling krijgt een personage uit 

die stad toegewezen. Gedurende de lessen leren de leerlingen meer over de stad en de 

problemen waarmee ze in de stad te kampen hebben. De stad belandt in een ecologische en 

economische crisis door noodweer, misoogsten en veesterfte. Als gevolg hiervan stijgen de 

graanprijzen aanzienlijk en raken steeds meer mensen in armoede. In het spel is het aan de 

leerlingen om met behulp van bronnen en voorkennis de oorzaak van deze problemen te 

achterhalen en een oplossing te vinden. De leerlingen kunnen doorheen het spel badges 

verdienen door opdrachten correct uit te voeren en actief deel te nemen aan de les.  

Het spel is gebaseerd op de geschiedenis van Roermond, een stad in Nederland waar 63 

mensen tussen 1614-1617 werden vervolgd voor hekserij. Het is belangrijk voor mij om 

historisch zo accuraat mogelijk te blijven en bronnen te gebruiken uit onze streken. Doorheen 

het spel zullen de leerlingen hun voorkennis moeten gebruiken, ze moeten samenwerken en 

oefenen op het gebruik van historische bronnen.  

5.1 Uitwerking van het spel 
Het spel vangt aan met een beknopte situering in tijd en ruimte. Deze kan worden 

gepresenteerd door de leerkracht, maar kan ook plaatsvinden in de vorm van een onderwijs-

leergesprek. Tijdens dit gesprek herhalen de leerlingen kort wat ze al hebben geleerd over de 

middeleeuwse samenleving in de voorgaande lessen. 
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“Het spel speelt zich af in de 17e eeuw in Roermond, een gemeente in het Nederlandse Limburg, 

specifiek in de jaren 1614-1617. Gelegen aan de samenvloeiing van de rivieren de Roer en de 

Maas, was Roermond lid van de Hanze en groeide het uit tot een belangrijke handelsstad.” 

Na de inleiding krijgen de leerlingen allemaal een personage. Ze krijgen een afbeelding (door AI 

gegenereerd) en een korte beschrijving van hun personage. De personages worden vooraf 

verdeeld.  

Tip: Maak naamkaartjes met de foto van het personage op, zo is het voor de andere leerlingen 

duidelijker wie welk personage is. (Bijlage 1)  
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De leerlingen hebben hun personage, nu is het aan de spelleider (leerkracht) om wederom extra 

informatie over het dorp te geven.  

“De afgelopen maanden is het leven steeds moeilijker geworden in het dorp. Jullie hebben te 

maken gehad met overmatige regenval, wat diverse problemen met zich meebracht. Allereerst 

overstroomden de open riolen in jullie stad, zoals gebruikelijk was in de meeste middeleeuwse 

steden. Hierdoor werden de boeren geconfronteerd met misoogsten, stegen de graanprijzen 

aanzienlijk en door een tekort aan voer voor het vee werden vlees en zuivel ook duurder. Een 

groot deel van de bevolking kon zich geen voedsel meer veroorloven en kwam in voedingsnood. 

Uit andere steden kwamen geruchten dat toverij hiermee te maken had. Hoewel jullie eerder te 

maken hebben gehad met heksen, is dit al vele jaren geleden. De situatie in de stad kan zo niet 

doorgaan, daarom besluiten jullie een onderzoek in te stellen naar mogelijke betrokkenheid van 

heksen.” 

 

Opdracht 1:  
 

Elke leerling krijgt nu een historische bron over hekserij. De leerlingen krijgen allemaal een 

andere bron, de bronnen die ze krijgen zijn afhankelijk van het personage. Een boer krijgt 

bijvoorbeeld een volksverhaal, een filosoof krijgt een bron geschreven door een filosoof, etc... 

Het is de bedoeling dat de leerlingen zelfstandig de bron lezen en hier een aantal vragen bij 

beantwoorden. Zo kunnen ze punten verdienen. Ze krijgen de bron op papier, maar 

beantwoorden de vragen via een BookWidget.  (Bijlage 2)  
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“Op donderdag vindt er een markt plaats waar de bevolking van de stad samenkomt om 

producten te kopen of verkopen. Maar nog belangrijker is dat je op de markt de kans hebt om 

elkaar te leren kennen en verhalen uit te wisselen. Vandaag gaan jullie allemaal naar de markt; 

zorg ervoor dat je iedereen beter leert kennen en probeer zoveel mogelijk te weten te komen 

over heksen. Maar wees voorzichtig wie je vertrouwt; je wilt natuurlijk niet de verkeerde persoon 

vertrouwen en zo onjuiste informatie krijgen. Succes! “ 
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De leerlingen wisselen nu informatie uit. Ze lopen door de klas en leggen aan elkaar uit wat ze 

hebben gelezen. Het is aan de leerlingen om zelf te bepalen wie ze vertrouwen en welke 

informatie ze geloven; hierbij moeten ze kritisch nadenken. Na deze opdracht bespreken we 

kort klassikaal wat ze allemaal te weten zijn gekomen over heksen. 

Werkvorm: Je kunt de leerlingen een gezamenlijke mindmap laten maken om de informatie 

visueel weer te geven. Dit kan bijvoorbeeld door Mentimeter te gebruiken.  

 

Opdracht 2:  
 

De leerlingen hebben nu veel informatie ontvangen over heksen. Het is aan hen om te 

beoordelen of er in de stad sprake is van heksen of juist niet. Ze voeren deze opdracht 

zelfstandig uit en onderbouwen hun standpunt in een BookWidget. Hier kunnen ze opnieuw 

punten verdienen, waarbij de grondigheid van hun argumentatie bepalend is voor het aantal 

behaalde punten. 
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Op het einde van de les kiezen de leerlingen of er een heks aanwezig is in het dorp of niet. Dit 

zal een bepalende factor zijn voor de volgende les. Het spel kan nu twee kanten uitgaan.   

 

Er is een heks in het spel:  
 

In de vorige les konden de leerlingen badges verdienen. Er zijn verschillende badges die ze 

kunnen behalen door verschillende competenties te tonen in de klas en tijdens taken, zoals 

samenwerken en bronnen analyseren. 

De leerlingen behouden in deze les dezelfde personages. Ze werken met een werkbundel 

waarin ook de lestekst staat die ze kunnen gebruiken om de les te studeren. (Bijlage 3)  

De meerderheid van de leerlingen heeft besloten dat er een heks is in het dorp. De volgende 

stap is dan ook om de heks te gaan zoeken. De leerkracht vertelt kort hoe dit in die tijd 

gebeurde. 

“Jullie willen zo snel mogelijk de problemen in jullie stad oplossen. Daarom besluiten jullie dat de 

heks, die verantwoordelijk wordt gehouden voor al deze problemen, zo snel mogelijk moet 

worden gestraft. Als dorp besluiten jullie een expert in te huren om jullie te helpen. Een 

heksenjager doorkruist jullie dorp en jullie vragen hem om advies. Het enige probleem is dat de 

heksenjager niet gratis werkt en zijn vergoeding enorm hoog is. Hij vraagt maar liefst 7 keer een 

maandloon. Dit ligt echter niet binnen jullie bereik. Om geld in te zamelen moeten jullie een quiz 

over de leerstof van de vorige les afleggen. Als jullie als klas een score van 60 procent kunnen 

behalen, hebben jullie genoeg geld ingezameld om de heksenjager te betalen.” 
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De leerlingen gaan nu een Kahoot! spelen om geld in te zamelen. De vragen zijn 

herhalingsvragen uit de vorige les. Zo kan ik als leerkracht kort testen hoeveel de leerlingen 

hebben onthouden. Als de klas de 60 procent niet behaalt, hebben ze niet genoeg geld 

ingezameld en zullen ze zelf de heks moeten opsporen. Dit doen ze door de naam van degene 

die zij verdenken op te schrijven. Degene met de meeste stemmen wordt verdacht van hekserij. 

Bij een gelijke stand mogen de leerlingen zich kort verdedigen en wordt er opnieuw gestemd. 

 

 

 

 

Als de leerlingen 60 procent behalen op de quiz, hebben ze genoeg geld ingezameld om de 

heksenjager te betalen. In de klas is ook een heksenjager aanwezig. Zijn taak is nu om met 

behulp van de bronnen de heks te vinden. Hij mag aan de andere leerlingen in de klas vragen 

stellen om zo de heks te vinden. Als de heksenjager de heks heeft gevonden, legt hij kort aan de 

klas uit hoe hij te werk is gegaan: welke bron heeft hij gebruikt en via welke methodes kan je 

een heks volgens deze bron vinden. De leerlingen vullen deze informatie in bij opdracht 1. 
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Terwijl de heksenjager de heks zoekt, blijven de andere leerlingen niet stilzitten. Zij krijgen 

bronnen van echte cases die in Roermond hebben plaatsgevonden. In deze bronnen zien ze de 

verhalen van mensen die terecht werden gesteld in Roermond voor hekserij. Ze onderzoeken 

waarom deze personen werden verdacht van hekserij en wat hun lot was. Hierbij vullen ze 

oefening 2 in. (Bijlage 4)  
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Zodra de heksenjager de heks heeft gevonden, gaan we over naar de volgende stap: het proces. 

De leerlingen krijgen later nog extra tijd om de oefening af te maken. Eerst geeft de leerkracht 

wat informatie over hoe zo'n proces vroeger verliep en hoe dit door de jaren heen is veranderd. 

Dit kan in een onderwijs-leergesprek over de bronnen die de leerlingen hebben gelezen. Daarna 

spelen we het proces na. 

“In het begin van de 15e eeuw werden toverijzaken bestraft met geldboetes. Later werd op 

toverij de doodstraf gezet, die op de brandstapel werd voltrokken. Toverij werd nu beschouwd 

als onderdeel van een duivelse samenzwering en als een misdrijf tegen God en de kerk. Daarom 

werden geen lichte straffen zoals boetes meer opgelegd. In de 16e eeuw veranderde de straf 

voor hekserij en de manier waarop processen werden gevoerd. In de middeleeuwen waren de 

procespartijen gelijkwaardig, zelfs tijdens strafprocessen, waarbij de beklaagde zijn onschuld 

kon bewijzen met een reinigingseed of godsoordeel. Dit omvatte gerechtelijke tweegevechten, 

vuurproeven, heetwaterproeven en waterproeven, waarbij vooral de waterproef populair was 

om hekserij te bewijzen. 

Rond 1550 veranderde deze aanpak. De openbare aanklager kreeg meer macht en de verdachte 

had bijna geen rechten meer. Misdrijven werden afgehandeld in verkorte processen waarbij de 

verdachte geen advocaat mocht inschakelen of zich schriftelijk mocht verdedigen, in lijn met de 

aanbevelingen uit de Malleus Maleficarum. De verdachte werd pas ter dood veroordeeld 

wanneer deze bekende. Dit leidde ertoe dat rechters snel naar foltering grepen bij 

hekserijprocessen.” 

Na de korte geschiedenis spelen we het proces na. De inquisiteur zal de verdachte 

ondervragen. Beide leerlingen krijgen een kaartje met een korte beschrijving van hoe hun 

proces verliep. De inquisiteur krijgt een vragenlijst die werd gebruikt tijdens de 

heksenprocessen in Roermond. Deze bevat vragen zoals: "Van wie heeft ze toveren geleerd?", 

"Heeft de duivel haar daartoe aangezet?", "Waar heeft hij bij haar dat duivelsteken op het 

lichaam gezet?", "Wie was er met haar aanwezig op de heksensabbatten?". De verdachte krijgt 

de informatie dat ze eerst ontkent, maar na marteling bekent ze een heks te zijn en duidt ze 

medeplichtige heksen aan. De leerkracht zorgt ervoor dat het proces in goede banen loopt en 

geeft extra informatie waar nodig. Na het proces horen de verdachten hun lot, namelijk de 

brandstapel. 

Hierna krijgen de leerlingen nog even de tijd om de oefeningen aan te vullen. Ze mogen 

hiervoor op de computer opzoeken. Dit kan leerlingen helpen om te begrijpen hoe ons 

hedendaagse rechtssysteem werkt. 
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Als laatste kan er nog een eindgesprek plaatsvinden. Je kunt hier de vraag stellen of we 

parallellen kunnen zien tussen historische heksenprocessen en hedendaagse situaties. Verlopen 

hedendaagse processen overal eerlijk? Je zou ook de link kunnen leggen naar sociale media en 

de cancelcultuur die daar bestaat. 

 

Er is geen Heks in het spel:  

In de vorige les konden de leerlingen badges verdienen door verschillende competenties te 

tonen, zoals samenwerken en bronnen analyseren. 

De meerderheid van de leerlingen heeft besloten dat er geen heks in het spel is. Bij deze keuze 

stoppen de leerlingen met het spel en gaan ze de heksenprocessen bekijken vanuit onze huidige 

maatschappij. De leerkracht vertelt eerst kort hoe het in Roermond verder ging. Dit kan 

opnieuw in een onderwijs-leergesprek worden besproken. Vraag aan de leerlingen waarom het 

geloof in heksen destijds zo sterk was en waarom er zoveel mensen in Roermond werden 

terechtgesteld voor hekserij. 

I”n Roermond geloofden de mensen dat heksen bestonden en voor onheil zorgden. Ze gingen 

actief op zoek naar heksen, wat resulteerde in talloze beschuldigingen en terechtstellingen voor 

hekserij. Tussen 1614 en 1617 werden in Roermond ongeveer 64 mensen vervolgd voor hekserij, 

zowel vrouwen als mannen.” 
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De leerlingen onderzoeken nu hoe heksen werden opgespoord aan de hand van een 

bronnenonderzoek. Ze vinden de bron en beantwoorden vragen over de bron in hun 

werkbundel. (Bijlage 3).

De leerlingen onderzoeken hierna hoe een heksenproces precies verliep en hoe 

heksenprocessen tot stand kwamen. Ze bekijken hiervoor een video, "Ugly History: Witch 

Hunts" door Brian A. Pavlac (TED-Ed, 2019), over de geschiedenis van heksenprocessen en 

beantwoorden de vragen bij opdracht 2. 
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De leerlingen vergelijken nu hoe het heksenproces in de middeleeuwen en de vroegmoderne 

tijd verliep met hoe een proces vandaag de dag verloopt. Ze krijgen een aantal bronnen die hen 

kunnen helpen en mogen ook gebruikmaken van het internet om informatie op te zoeken. 

(Bijlage 4)  
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Tenslotte maken de leerlingen opdracht 4. Hierbij bekijken ze de parallellen tussen historische 

heksenvervolgingen en hedendaagse situaties. Laat de leerlingen eerst zelf nadenken over de 

oefening en daarna in duo kort bespreken welke antwoorden ze hebben gevonden. Dit zorgt 

ervoor dat ze dieper ingaan op de vraag en verschillende aspecten overwegen. Hierna kan nog 

een klasgesprek volgen, waarbij ook actualiteit of situaties uit de leefwereld van de leerlingen 

worden betrokken. Enkele weken voorafgaand aan deze les hebben de leerlingen het 

schooltoneel gebaseerd op het boek "Spijt!" bijgewoond of er zelfs in meegespeeld. Dit boek 

behandelt het thema pesten en de gevolgen hiervan, wat mooi aansluit bij onze les.  
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Badges:  

Zoals hierboven vermeld, kunnen leerlingen gedurende de lessen badges verzamelen in de vorm 

van Pokémon-kaarten. Op elke kaart staat welke vaardigheid ze hebben verworven. De kaarten 

hebben telkens een Pokémon die past bij het thema van de les. Dit is een methode om 

leerlingen te motiveren om deze vaardigheden te oefenen en te verwerven. Om deze methode 

succesvol te maken, zouden leerlingen idealiter bij elk thema kaarten moeten kunnen 

verzamelen. Hieronder staan enkele voorbeelden van hoe deze kaarten eruit kunnen zien. Het is 

belangrijk dat ook goed gedrag wordt beloond, en dus niet alleen vaardigheden. 
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6. Beoordeling door de leerlingen:   
Mijn onderzoeksvraag luidt: "Hoe kan ik de betrokkenheid van leerlingen in de tweede graad 

doorstroom vergroten door gamificatie toe te passen in geschiedenislessen?" Het is essentieel 

voor mijn onderzoek om de leerlingen te betrekken en te achterhalen hoe zij de lessen hebben 

ervaren. Daarom heb ik een korte enquête opgesteld met 5 vragen over hun ervaringen. De 

leerlingen beoordelen de les via deze vragen met scores van 1 tot 5. Uit de evaluaties blijkt dat 

de leerlingen deze werkvorm prettig vinden en aangeven dat ze deze vaker willen ervaren. 

Tijdens de lessen merkte ik ook een enthousiaste betrokkenheid van de leerlingen, vooral bij de 

eerste les. Ze werkten actief mee en ik zag zelfs dat ze uit eigen beweging extra informatie 

gingen zoeken. Bovendien hebben de meeste leerlingen de opdrachten goed uitgevoerd. Ik ben 

persoonlijk erg blij dat de lessen zo positief zijn ervaren. 
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7. Feedback:  
 

Ik heb tijdens mijn actieonderzoek waardevolle feedback ontvangen van verschillende mensen 

en ik geloof echt dat deze feedback mijn lessen enorm heeft verbeterd. Mijn onderzoeksvraag 

is eigenlijk voortgekomen uit feedback die ik kreeg na mijn eerste stageperiode. Ik kreeg toen 

van mijn geschiedenismentor te horen dat mijn lessen inhoudelijk sterk waren maar dat ik meer 

uit mijn comfortzone moest stappen. Ik gaf vooral klassikaal les en gebruikte weinig digitale 

tools. Dat wilde ik veranderen maar niet alleen met ICT-tools. Ik wilde een manier vinden om 

mijn leerlingen meer te motiveren voor geschiedenis. Zo kwam ik op het idee van gamificatie, 

wat voor mij nog volledig onbekend terrein was maar me wel meteen aansprak. Mijn mentor 

was ook enthousiast en gaf me de vrijheid om mijn lessen in te richten zoals ik wilde. 

Na mijn bronnenonderzoek was ik klaar om aan de slag te gaan. Ik had veel ideeën en al snel 

had ik een eerste versie van mijn spel. Ik vroeg een van mijn experts om feedback en kreeg te 

horen dat ik niet moest vergeten dat het nog steeds een geschiedenisles moest zijn. Dus voegde 

ik historische bronnen toe en koos ik ervoor om het spel in Roermond te laten plaatsvinden, 

met bronnen uit die streek. Verder werd ik aangemoedigd om de leerlingen meer keuze te 

geven, dus liet ik ze zelf bepalen of er sprake was van hekserij in het spel.  

Toen ik mijn spel ging uitvoeren, liep niet alles van een leien dakje. Het eerste deel van mijn les 

verliep vlot met de nodige afspraken vooraf en de leerlingen waren enthousiast. Bij de tweede 

les liep er meer mis. Zo had ik geen werkbundel voorzien, maar na overleg met mijn mentor 

maakte ik er alsnog een om de leerlingen meer structuur te geven. De leerlingen die het proces 

moesten naspelen waren onzeker, dus liet ik ze vooraf lezen wat de bedoeling was. Dit alles 

zorgde voor een betere les.  

Bij de les waarin de leerlingen bepaalden dat er geen heks was, waren er veel minder 

problemen, omdat dit meer leek op een klassieke geschiedenisles. Het enige struikelblok was 

dat veel leerlingen onvoldoende kennis hadden over het hedendaagse rechtssysteem. Gelukkig 

gaf mijn mentor de tip om de leerlingen het internet te laten gebruiken, hierbij leerden de 

leerlingen ook hoe ze bronnen moesten zoeken en betrouwbaarheid konden beoordelen. Dit 

werkte veel beter.  
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8. Reflectie:  
  
Voor mijn actieonderzoek heb ik gewerkt aan de onderzoeksvraag "Hoe kan ik de mate van 

betrokkenheid van leerlingen in de tweede graad doorstroom vergroten door gamificatie toe te 

passen in geschiedenislessen?" Om deze vraag te beantwoorden, heb ik eerst onderzoek 

gedaan naar wat gamificatie precies inhoudt en hoe ik dit kan gebruiken om de betrokkenheid 

en motivatie in mijn lessen te vergroten. Na het afronden van mijn onderzoek ben ik zelf aan de 

slag gegaan met gamificatie.  

Ik heb een spel ontwikkeld voor één specifiek lesthema, namelijk de heksenvervolgingen. In dit 

spel leven alle leerlingen in een middeleeuwse stad waar ze worden geconfronteerd met een 

probleem. Door middel van het bestuderen van bronnen en het uitwisselen van informatie 

proberen ze meer te weten te komen over het probleem. Met het spel wil ik de leerlingen de 

mechanismes in de periode van de heksenvervolgingen beter laten begrijpen door ze het zelf te 

laten ervaren. Er is namelijk helemaal geen heks in de klas, maar net zoals in die tijd zoeken de 

leerlingen een zondebok om de maatschappelijke problemen op af te schuiven. Drie van de vijf 

groepen besluiten dat er een heks aanwezig is in de klas en vervolgen daarna minstens één van 

hun klasgenoten. Dit is een mechanisme dat in de middeleeuwen en vandaag de dag voorkomt. 

Door de leerlingen dit zelf te laten ervaren, krijgen ze een dieper inzicht in hoe de geschiedenis 

zo heeft kunnen verlopen. Twee klassen besluiten dat er geen heksen zijn en dat de problemen 

een andere oorzaak hebben. Maar ook zij denken na over hoe het anders had kunnen lopen en 

hoe de heksenvervolgingen in die tijd hebben kunnen plaatsvinden. Door het spel te spelen 

hebben de leerlingen een dieper inzicht gekregen in de geschiedenis. Dit spel heb ik gespeeld 

met vijf verschillende klassen. De reacties hierop waren zeer positief. De leerlingen waren 

enthousiast en ook mijn mentor was tevreden met het resultaat. 

Ik blik met veel voldoening terug op deze lessen. Het was inspirerend om te zien hoe sommige 

leerlingen, die normaal gesproken wat stiller zijn, helemaal opbloeiden in hun rol. Alle 

leerlingen waren enthousiast en werkten goed mee. Bovendien bleek uit de tussentijdse 

opdrachten dat ze ook de leerstof hadden verworven, wat voor mij bevestigde dat mijn 

onderzoek zijn vruchten had afgeworpen en succesvol was geweest. Als leerkracht heb ik ook 

veel geleerd, met name op het gebied van het ontwikkelen van lesmateriaal. 

Deze lessen hebben me echt uitgedaagd om out-of-the-box te denken en aan de slag te gaan 

met programma's die ik nog nooit had gebruikt. Zo heb ik bijvoorbeeld geleerd hoe ik 

personages kan maken met behulp van AI. Ook heb ik kennisgemaakt met verschillende vormen 

van online tools en heb ik hiermee kunnen werken. Het belonen van leerlingen met badges of 

Pokémonkaarten was voor mij volledig nieuw en hoewel ik aanvankelijk mijn twijfels had of dit 

zou werken bij leerlingen van de tweede graad, bleek het een succes. Ik denk wel dat dit soort 

beloningssystemen op lange termijn moeten worden ingevoerd om het volledige effect te 

kunnen zien. 
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Hoewel ik met een positief gevoel terugkijk op deze ervaring, waren er ook uitdagende 

momenten. Het ontwikkelen van het lesmateriaal was voor mij het moeilijkste. Ik had zelf nog 

nooit met gamificatie gewerkt en speel ook weinig games, dus het was echt een sprong in het 

diepe voor mij. Ik heb zeker twintig verschillende versies van het spel bedacht voordat ik 

eindelijk op het juiste spoor zat. Het uitwerken van het spel heeft dus enorm veel tijd gekost. Ik 

ben trots op het resultaat, maar er zijn nog steeds aspecten waarvan ik denk dat ze beter 

hadden gekund of dat ik ze anders had moeten aanpakken.  

Het uitvoeren van de lessen was ook een leerproces, vaak gepaard met mislukkingen in het 

begin, waarna ik terugkeerde naar de lesplannen en het opnieuw probeerde. Ik ben dankbaar 

dat ik deze lessen in vijf verschillende klassen heb mogen geven, omdat dit heeft bijgedragen 

aan mijn vermogen om verschillende scenario's te zien en waar nodig aanpassingen te maken. 

Als ik kijk naar mijn toekomst als leerkracht, dan is dit een werkvorm die ik zeker nog wil gaan 

toepassen. Hoewel ik denk dat dit dan waarschijnlijk in een meer beperkte vorm zal zijn. Tijdens 

deze twee lessen heb ik leerlingen zien openbloeien, samenwerken en nog veel meer. Dit 

maakte het voor mij echt de moeite waard om deze werkvorm toe te passen. Maar realistisch 

gezien zal deze werkvorm slechts in enkele lessen aan bod kunnen komen. Het vergt immers 

zowel veel tijd om het lesmateriaal te maken als om de lessen uit te voeren. 

Ik zou de badges of Pokémonkaarten wel als een standaard gegeven willen invoeren. Ik denk 

dat dit leerlingen echt kan motiveren om meer betrokken te zijn bij de lessen en dat het hen 

aanmoedigt om vaardigheden te ontwikkelen. Het is ook een fijne methode om leerlingen te 

belonen voor hun gedrag en inzet en niet alleen voor hun resultaten. 

 

9. Bijlage:  
Bijlage 1 
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Bijlage 2  

 



   

 

39 

 

 



   

 

40 

 

 



   

 

41 

 

Bijlage 3 
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Bijlage 4   
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