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Homo Ludens

Een vrije handeling

Spel is niet het gewone of het eigenlijke leven

Het spel is tijdelijk

Herhaalbaarheid

Speelruimte, afbakening

Het schept orde, de orde die het spel oplegt is absoluut

Een element van spanning

- Huizinga (1938)



Beloning & Dopamine (Sapolsky, 2011)



Mensen zijn actieve wezens
die van 

nature gedreven zijn

tot psychologische groei en 
ontwikkeling, 

terwijl men een

coherent zelfbeeld in stand 
probeert te houden

- Deci & Ryan (1985); Deci & Ryan 
(2000); Ryan & Deci (2000)

SELF-DETERMINATION THEORY 





GARDA GEDACHTEN EXPERIMENT



DAN PINK - MOTIVATIE VIDEO



Aandacht

Attitudes voor succesvol
gedrag

Taak competentie

Actieve participatie

Demonstratie van gedrag in 
stappen

Herhaaldelijke oefening

Motiverend

- Buckley & Anderson (2006)

LEERKRACHT SPEL



Oefenen van vaardigheden

Vergaren kennis door 
verkenning

Cognitief problemen
oplossen

Sociaal problemen oplossen

- Ratan & Ritterfeld (2009) 

MECHANISMEN



GAMES IN EDUCATION: PARADIGMS







VRAGEN?





Fogg gedragsmodel



FUN THEORY - VIDEO













PBL: POINTS BADGES LEADERBOARD











Engagement via 
Gamification

Versnelde feedback cycles

Duidelijke doelen en 
spelregels

Een boeiend verhaal

Taken die uitdagend zijn
maar haalbaar

- Gartner newsroom (2011)



Effectieve feedback gaat
over drie vragen:

1. Waar ga ik heen (doel)?

2. Hoe doe ik het nu?

3. Wat hierna?

1. Feed up

2. Feed Back

3. Feed Forward

FEEDBACK VRAGEN



Sight video



VRAGEN?


