De vraag naar verschillende werkvormen neemt teestRucturele aandacht voor leren in
organisaties lijdt tot het verschijnsel ‘cursus-opheidingsmoeheid’, wat in veel gevallen het
gevolg is van onjuist opleiden of van onjuiste tieien; een te klein onderscheid tusseed to
learnennice to learn Maar niet alleen de variéteit van werkvormentdtaradiscussie, maar ook
— gelukkig — het rendement van opleiden.

Nog steeds grijpen organisaties vaak naar eertitnaelie vorm van opleiden, door een trainer in
een hok te stoppen en met behulp van een stapebstie deelnemers kennis over te brengen.
Het rendement van opleiden is ondermeer afhankedijkde keuze van de werkvorm, die op zijn
beurt weer afhankelijk is van de geformuleerdedeelen.

‘Leren moet leuk zijn, dan stijgt het rendementaedfi is ons motto. Inmiddels hebben we met
zeer veel succes voor diverse opdrachtgevers edueapellen ontwikkeld en geimplementeerd.
In dit artikel volgen in een vogelvlucht de sooresfucatieve tafelspelen, de ontwikkeling van dit
soort spellen en het gebruik van tafelspelen alsvadel.

De achtergrond

De keuze om te komen tot en spel als leermiddigitt Bichteraf een hele logische. We zijn
opgegroeid met spelen. Al spelend leerden we, regablrlijk. We groeiden op in samenleving

die steeds hectischer wordt en we leggen onszédfotteop van deze tijd. We hebben geen tijd
meer om te spelen of spelen niet meer uit schadaatestaan in een arbeidssituatie. Het vreemde
fenomeen doet zich voor dat we — weliswaar aclhgstogen gordijnen — spelletjes op televisie
heel leuk vinden. En in de weinige vrije tijd spehaet kinderen, doen we gezelschapspelen met
vrienden en kennissen, omdat we dat zo leuk vinden.

Maar liefst twintig uren per week kunnen we viaelevisie spelletjes tot ons nemen.

We zochten de oplossing in de oorsprong, diesgeatend leren.

De kracht van spelen

De link met gezelschaps- en tv-spelletjes is sakdgyl. U bent waarschijnlijk — toegegeven of
niet — bekend met Lingo, Twee voor twaalf, Getgheture, Trivial Pursuit, Scrabble of Rad van
Fortuin. Al deze spellen richten zich voornametifkde overdracht van kennis. Daarnaast blijkt
tijdens het spelen dat en spelen zelf aanzet tobepaald gedrag, een wijgevoel, spelen om te
spelen met elkaar. De kracht van spellen zit irshatenspel, de kennisoverdracht en het
competitie- en kanselement. Dit zijn krachtige aspe die ook zeer bruikbaar zijn in een
leeromgeving in de arbeidssituatie. Wanneer wed@ectere link met leren leggen en dus kiezen
voor een spel als leermiddel, constateren we degldée met leerdoelen - waaronder het delen
van kennis en ervaringen - een voorwaarde maet zij

De functie van educatieve spellen richt zich hoakgtijk op cognitieve leerdoelen, gericht op
feiten, het verbeteren van begrippen en relatiericlat op uitleggen, verklaren en oplossen van
problemen. Maar daarnaast doet een spel tevenspbepmgedragsaspecten, zoals het leren
samenwerken en het vergroten van bewustwordingativaie. Spelend leren beleef je zelf door
het te doen, zelf te beleven met anderen, lereremean elkaar. Zeg nou zelf, dat is toch anders
dan thuis in uw eentje honderd pagina’s zelfsttmti@ nemen.

Educatieve spellen bieden veelal een ontdekkenagemeaan leren, die veelal in oriéntatiefase
en verwerkingsfase van het leerproces zinvol isdsfekan een educatief spel een vorm van
toetsing bieden. Denkt u daarbij maar eens aarmieegenoemde spelen zoals Scrabble of
Trivial pursuit. Een andere kracht van educatigeaden is de ‘veilige’ omgeving, waarin fouten
maken magRollen en regels worden doorbroken. Waarom kandaghbuilden op de hei zo
effectief zijn? Plotseling wordt de dagelijkserai€hie vergeten, het spel is een metafoor, alles



kan en mag. Jammer dat er alleen zo weinig aanelaidt gegeven aan het proces na dat ene
dagje op de hei........
We eindigen met een laatste voordeel van speleg. do oud, alle culturen en kennisniveaus
kunnen spelen. Spelen zijn vaak heel beeldendr zekeneer ze een directe relatie met de

arbeidssituatie tonen. Genoeg uitdagingen om spgllee zetten als leermiddel.

Soorten tafelspelen
In ons onderzoek naar de mogelijkheid voor de &fee inzet van spel als leermiddel zijn we tot
de volgende soorten educatieve tafelspelen gekonaetikwartet, het ganzenbord, de quiz, de
legpuzzel memorie en de simulatie. Hierbij maaklakkbaar gebruik van het onderzoek dat
collega Bijkerk (Bijkerk, 1995) verrichte.

spelvorm leerdoel pnderwijsmethode voorwaarde voprb eeld
kwartetspel cognitief => feiten, ontdekkend, in 4-6 spelers, 10-20 min., taalonderwijs
begrippen, relaties oriéntatie-en verw. fase | inform, heterogene groep | (woordjes
begrippen leren), biologie
ganzen- cognitief => ontdekkend, in 3-6 spelers, 15-60 min., intro-
bordspel vergoten oriéntatie-en verw. fase | inform, heterogene groep | programma’s
indiv.kennis door
info-overdracht en —
uitwisseling
kwis cognitief => toetsend, in oriéntatie- 1-20 spelers, 5-35 min. stellingenspel,
feitenkennis fase indiv. of in kleine groep twee-voor-
twaalf, triviant,
intro-
programma’s
leg-puzzel cognitief => ontdekkend 1-4 spelers, 10-25 min., beslismoment
verbeteren van indiv. of in kleine groep, en-spel,
inzicht in structuren inform, heterogene groep | bediening en
van een model onderhoud
memorie cognitief => ontdekkend, herhalend | 3-5 spelers, 5-15min., veel
verbetreen indiv. of in kleine groep toepassingen
feitenkennis,
begrippen en
relaties.
simulatie hoog cognitief, ontdekkend, individ.. of flightsimulator,
vaardigheid en activerend, samenwerkend, groot militaire sim.,
affectief => probleemgestuurd inlevingsvermogen processpellen
groepsleider
Tabel 1 Overzicht van educatieve spellen

Ik zal de kenmerken van de educatieve spellenaiak stuk behandelen.




Hetkwartetspetlicht zich met name op inprenten van feiten, (ghm, symbolen, namen),
begrippen en de relaties tussen begrippen. Deehsderen door informatie te vragen en te
onthouden totdat ze een viertal kaarten hebberanwesld. Kwartetten is minder geschikt voor het
delen van ervaring en dus leren van elkaar, omel@tabk korte) antwoorden op de kaarten
staan.

Hetganzenbordkenmerkt zich door een parcours dat de deelnerfleggan, waarbij bij diverse
‘stops’ vragen en opdrachten worden uitgevoerd.lddetagen van kennis over het dagelijkse
werkproces of over de werkplek is een veelvoorkateanvulling van dit type spel. Door middel
van onderlinge informatie uitwisseling vindt er adi@cht plaats vindt van feiten , structuren,
begrippen en relaties.

De quizricht zich met name op de parate feitenkennis \eadekInemers en de groep en is als
aanvullende of alternatieve wijze van toetsingebrgiken. Ook hiervoor geldt dat er door
middel van onderlinge informatie uitwisseling pRandt van feiten.

Afb. 1 Procesgame kennisquiz KLM ter vergrotirgicint van het vliegtuigomdraaiproces

Delegpuzzebiedt de mogelijkheid om als deelnemer zelf eeltbspd, een structuur te
ontwerpen van een vaak geabstraheerde weergaveeraastomplexe situatie. Dit type spel in met
name geschikt om de deelnemer inzicht te lategédmijn relaties en structuren van situaties,
zoals communicatiestructuren, organogrammen, dgvwdé van stappen binnen processen en
werkinstructies.

Memoriericht zich door middel van de herhaling op het edeben van feiten, begrippen en
relaties (wat hoort bij wat?). Denk hierbij nietegin aan tekst of afbeeldingen, maar ook aan
foto’s

Als laatste, dsimulatie Dit speltype kenmerkt zich door een hoog werkb8jdsgehalte. Zo is
het nabootsen van een proces uit de dagelijksda$fiaiatie een vaak gebruikt thema. Groot
voordeel van de simulatie is het totaaloverzicheep proces of situatie, waarbij fouten gemaakt
kunnen worden zonder dat deze desastreuze geviodipren. De deelnemer kan de gevolgen
overzien en kan beslissingen terugdraaien. Deelrsskumnen in groepen simuleren en
vervolgens resultaten van verschillende groepeprbken. ‘Fouten maken mag, leren moet’ is
een vaak gehoord thema bij simulaties.
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Afb. 2 Simualtiegame voor het explicitereroeerdragen van expertskennis aan junioren

In de praktijk zult u ook combinaties van de bovammemde speltypen tegenkomen. Door
speltypen te combineren zijn verschillende leemodlinnen een werkvorm te verenigen.

Zoals het overzicht aangeeft kent ieder speltyjmeeigien kenmerken, zoals type leerdoelen,
onderwijsmethode, aantal deelnemers en duur. & geldt dat een spelbegeleider een
belangrijke factor is. Wanneer u besluit te keizear de inzet van een spel als leermiddel is het
zinvol om de toekomstige spelbegeleiders te bearklj de spelontwikkeling of in ieder geval
te leren en spel te faciliteren. De spelbegeleidén veel gevallen een materiedeskundige
moeten zijn.

Niet alleen een spel

Ondanks dat een spel een zeer effectief leermiddetijn, is het rendement van spellen vaak
optimaal in combinatie met andere werkvormen. Dar @ms ontwikkelde educatieve spellen
hebben in alle gevallen een plaats binnen eendgert naast trainingen en naast het gebruik van
opdrachten en zelfstudiemateriaal. In de ontweeptésnen de leerdoelen als uitgangspunt om
tot een optimale mix van werkvormen te komen.

Kennismanagement en educatieve spellen
Educatieve spellen zijn - zoals eerder gezegen-uistekende vorm om te komen tot
kennisoverdracht en gedragsverandering. Afhanketijkhet type spel kan deze werkvorm ook
uitstekend dienen als middel voor kennisverspreidirssen collegae.
We maken - naast de eerder genoemde soorten exigcsfiellen — nog een onderscheid:

spel waarbij de kennis in de spelmaterialen zit

spel waarbij de kennis in de deelnemers zit.



In het geval van gewenste kennisoverdracht vanigetia zeer moeilijk is te expliciteren, kan
gebruik gemaakt worden van een spel dat als middedt ingezet om kennis te verspreiden.
Deze kennisspellen dienen als middel om medewetkerzo waardevolle ervaringskennis te
delen met collegae. De spellen kenmerken zichdidamragen en opdrachten zijn geformuleerd,
maar waarbij de antwoorden — of ieder geval derin&tie (de eerder genoemde ervaringen) - uit
de deelnemers moeten komen.

Spelontwikkeling

Het ontwikkelen van een educatief spel is niet eadig, maar des te uitdagender. Nadenken
over een spel als leermiddel volgt nadat leerdogjargeformuleerd en er een keuze in gemaakt
voor werkvormen. In de praktijk komen we nog weietegen dat het spel het uitgangspunt is en
de leerdoelen aangepast worden om de keuze vo@pette rechtvaardigen. Bedenk dat een
leeractiviteit een interventie, een middel is om deel te bereiken. Stel u daarna de vraag of de
inzet van een spel de juiste keuze is.

De juiste werkvorm gekozen, we gaan een spel okelgk.

We hanteren bij spelontwikkeling de volgende stappe
1. ontwerp spelraamwerk

ontwikkeling prototype

pilot (intern en met opdrachtgever)

ontwikkeling definitieve materialen,

uitvoeringsgereed

uitvoering

evaluatie.

Noos~wd

Het ontwerp van het spelraamwerk omvat het ond&raear en de formulering van het type
spelvorm, het speltechnische programma van eigpatd{sur, aantal deelnemers, aantal malen te
spelen, praktische uitvoerbaarheid, herbruikbadrtmiderhoudsgevoeligheid van informatie en
reproductie), de kenmerken van de doelgroep (bgdedianvangskennis, samenstelling,
bekendheid en gevolgen van spel als werkvorm)pdbrsterialen (spelbord,
scoringsmethodiek, vraag- en antwoordkaartjes,ujiedrshandleiding, speldoos) en de relatie
met andere werkvormen.

De rol van de opdrachtgever is hier erg belangoifkgat deze veel input moet leveren om te
komen tot juiste invulling van het spelontwerp.

De ervaring leert dat — net als bij de ontwikkelirsgn andere leermiddelen — opdrachtgevers nog
vaak de uitbesteding van opleidingsontwikkelinggteerlijk nemen. Het rendement van opleiden
neemt toe naar mate het leermiddel maatwerk isghét lijf’ is geschreven van de deelnemer.
Net als bij een kleermaker vraagt het ‘opnemenmaaten’ tijd van de opdrachtgever.
Vervolgens worden de spelmaterialen ontwikkeldet prototype. We adviseren om al in dit
stadium grafici te betrekken bij het spelontwehpmers, het visuele aspect is één van de
krachten van het spel als werkvorm.

Anders dan bij andere werkvormen is de internd gilodaarna een pilot met de opdrachtgever
een belangrijke stap in het proces van spelontiiikdge

Speel het spel zoals het later in de praktijk gelsbgaat worden. Het doel van de pilot is om de
speelduur, het gebruik van de spelmaterialen, idéhpid van informatie (waarheidsgehalte en
detailniveau) en het behalen van de leerdoelevetsédn. Let bij de externe pilot ook op de
reactie van de deelnemers. Een spel als leermislgebr velen een nieuw fenomeen. Men moet
leren dat het gebruik van het leermiddel een waaltlevorm van opleiden is. Dit is een zeer
belangrijke drempel die genomen moeten worden gaiming vraagt van de spelbegeleider.
Na de pilot worden de spelmaterialen aangepasetodefinitieve versie. Houdt hierbij de
afstemming op andere werkvormen binnen het leedtaicherp in de gaten en vraag uzelf af of
de mix van gekozen werkvormen nog steeds optinsaahi de leerdoelen te behalen.



Voordat de roll-out van het spel plaats vindt, tide organisatie ‘gereed’ te zijn voor het start.
De spelbegeleider moet vaardig genoeg zijn (gemaakiet begeleiden van het spel. Niet alleen
materiedeskundig genoeg, maar met name vaardigtistlren van het groepsproces en het
bewaken van het leerklimaat.

En uiteindelijke gaan de deelnemers het spel sprlemoral leren. Het is zinvol dat tenminste
€én van de spelontwikkelaars aanwezig is bij dste@aar spelsessies en let op de
aandachtspunten die ook bij de uitvoering van piletden gebruikt. In samenspraak met de
opdrachtgever kan zonodig in de toekomst een verdlag worden gemaakt.

We ontwikkelden inmiddels diverse typen educatigyellen voor bedrijven uit de bank- en
verzekeringsbranche, de detailhandel en de logessector en zijn trots op de bijdrage die zij
levert aan een lerend Nederland.

Wanneer gaat u weer spelend leren?

Steven de Groot
(sdegroot@kultifa.nl)

Steven werkt als senior onderzoeker organisatidkkéhng bij het IVA (www.iva.nl) en is
verder senior adviseur kennismanagement bij KULTiffsroving knowledge performance
(www.kultifa.nl). Een buro dat zich richt op prestatieverbetebimgpen kennisintensieve
organisaties door projecten uit te voeren op hletegevan kennismanagement, human
performance improvement (HPI/HPT) en Presterenpradessionals. Hiervoor werkte Steven
als voormalig adviseur kennismanagement bij Triaent{smanagement en bij de Universiteit
Wageningen als onderzoeker kennismanagement.

Zowel bij het IVA als bij KULTIFA houdt zich men k& metserious gamingn ontwikkelt

men beleidssimulaties (ex-ante evaluatie), managegsnes en educatieve games.

Steven ontwikkelde games voor ondermeer KLM, NafiefNederlanden, ABN AMRO en
Staatsbosbeheer.

Steven is ondermeer auteur van ‘Kennis in uitvaprifferkboek kennismanagement’, ‘Presteren
met professionals’ (incl. bijpbehorend werkboek, @ameerd voor beste Managementboek 2006)
en de Handleiding Positiebepaling Kennismanageffognbasis van INK-model).

Steven is bereikbaar via sdegroot@Kkultifa.nl.
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