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Samenvatting

Het gebruik van game-based learning (GBL) wordt erkend als een
effectieve onderwijsmethode, maar veel docenten missen de
pedagogische vaardigheden om het succesvol toe te passen.
Studenten in de lerarenopleiding aan de Hogeschool van Amsterdam
worden uitgedaagd om GBL te gebruiken, maar ze ervaren
moeliliikheden bij de praktische toepassing ervan. In het kader van
een Comenius Teaching Fellows beurs hebben we een cursus over
Game Based Pedagogy (GBP) ontwikkeld in verschillende iteraties.

In dit poster presenteren we de ontwerpaanpak en de resultaten van
de tweede ontwerpcycle (Figuur 1): ontwerpprincipen en inhoudelijke
thema’s.

Onderzoeksvraag (deelvraag 2)

Hoe kunnen lerarenopleidingen studenten ondersteunen bij het
gebruik van GBL voor het leren van wiskunde?

« Gebaseerd op een literatuuronderzoek en de resultaten van de
vragenlijst hebben we Initiéle ontwerpprincipes en een lesmodule
ontwikkeld dat zou kunnen voldoen aan de behoeften van de
studenten van de master lerarenopleiding wiskunde.

« Cursusactiviteiten zijn ontwikkeld, getest en aangepast. We
hebben vragenlijsten, walkthroughs en groepsevaluaties gebruikt.

 VIjf ontwerpprincipes om een GBP-curricula te ontwikkelen voor de
lerarenopleiding wiskunde zijn gevonden.

Project Team

Sonia Palha — Anders Bouwer — Daan van Smaalen (HvA)
Sharon Calor (VU) — Laura Kubbe (UVA)

‘Learning trajectory” Game-based pedagogy

Game Based Pedagogy (GBP)

Nousiainen et al. (2018):

 Pedagogie, gebaseerd op verschillende implementaties van vier
game-gebaseerde benaderingen: het gebruik van educatieve
games, het gebruik van entertainment games, leren door het
maken van games, en het gebruik van spel-elementen in niet-spel-
contexten (dwz. gamification).

« Elke heeft zijn eigen specifieke kenmerken die docenten moeten
kennen om GBL effectief te kunnen toepassen.

« GBP omvat een begrip van ‘play’, "wat een mentaliteit en houding
IS die alle game-gebaseerde benaderingen doorkruist.

Ontwerpprinciepen en lesmaterialen

» Spelen en het verkennen van het leeraspect van spellen

» Het ontwerpen van spellen en instructie voor leren door het maken
van games

» Lezen, bespreken en reflecteren op specifieke pedagogische
activiteiten voor GBL

» Lessen met GBL voorbereiden, experimenteren met en bespreken

» Uitwisseling en reflectie in heterogene leerteams: het overwinnen
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