








Prototypes Rollenspel - gamification

Resultaten
De docenten gaven aan dat de leerlingen veel meer met de lesstof 
bezig waren dan met andere zaken. Normaal gesproken dwalen de 
leerlingen vaak af gaan onderling praten over niet schoolse zaken. Dit 
dit werd gelijk al als een verbetering gezien. 

De leerlingen gaven aan het fijn te vinden om als een geheel te kunnen 
werken in plaats van als losse individuen die met dezelfde opdracht 
bezig zijn. 

De docenten zeiden dat deze werkvorm regelmatig voor tamelijk veel 
lawaai zorgde, meer dan normaal. Maar deze drukte ging wel gepaard  
met hard werken, omdat alles binnen het groepje bleef. Ze gingen niet 
communiceren met mede-leerlingen aan de andere kant van het 
lokaal, wat voorheen wel gebeurde. 

De leerlingen gaven aan dat ze geen last hebben gehad van de drukte 
in het lokaal. De meesten waren zich niet bewust van wat de andere 
groepjes om zich heen deden. 

Conclusie
De resultaten van dit prototype lieten zien dat de aanname “drukte 
leidt af” te kort door de bocht is. Dit kan twee redenen hebben of het 
maakt uit waar de achtergrond gesprekken over gaan of dit prototype 
bracht de kinderen in een vorm van flow waardoor de drukte hen niet 
beïnvloedde [13]. 
Dit prototype laat ons ook zien dat wanneer de leerlingen meer keuzes 
krijgen die gelinkt zijn aan hun persoonlijkheid dat dat invloed heeft op 
hun motivatie. Dit kan betekenen dat ze of meer motivatie genereren 
of de inherente motivatie langer vast kunnen houden.

Fig. 10: Leerlingen die bezig zijn met de rollen



Concepten en prototypes



Ontwerpcriteria
Vanuit het onderzoek en de prototypes heb ik de volgende ontwerpcri-
teria opgesteld voor het proof of concept aan de hand van de 
MoSCoW methode [14]:

-Het product moet intrinsieke motivatie verhogen bij de gebruikers
-Het product moet met minimale technische vaardigheden te gebruik-
en zijn.
-Het product moet als tool fungeren waar docenten hun eigen 
persoonlijke draai aan kunnen geven.

-Het product zou in iedere klas inzetbaar moeten zijn.
-Het product zou de leerlingen moeten stimuleren op dieper in te gaan 
op een opdracht.
-Het product zou samenwerking verbeteren.

-Het product kan een betere relatie tussen gebruikers creëren.
-Het product kan interpersoonlijke vaardigheden verbeteren.

-Het product hoeft geen verbetering van academische prestaties te 
creëren.
-Het product hoeft de lesstof niet aantrekkelijker te maken voor de 
leerlingen.

Concept
Na het testen van alle prototypes heb ik de meest interessante en veel 
belovende aspecten samengevoegd in concept. Al deze aspecten 
komen samen in een Internet of Things systeem voor een klaslokaal. 
Het systeem heeft een centrale console (de computer van de docent) 
met een digitale interface waaruit het gehele systeem wordt gecon-
troleerd en gedirigeerd. In het systeem staan Personal Indication 
Desks (PID) en de leerlingen verbonden met de centrale console. 

Proof of concept



Proof of concept

Centrale interface
De hoofdtaak van de centrale interface is om een overzicht te geven 
van alles wat er in de klas gebeurt rondom de PIDs. De begeleider of 
docent kan met deze informatie actief handelen om de les in goede 
banen te leiden. Daarnaast kan de docent voorafgaand aan de les, of 
aan het begin van de les, bepaalde variabelen instellen voor hoe de les 
er uit komt te zien. In deze versie zijn dit de rollen die de leerlingen aan 
kunnen nemen, de indeling van de bureaus en de werkvormen die geb-
ruikt kunnen worden. De begeleider of docent kan hierbij kiezen voor 
een eigen indeling of een van de vooraf ingestelde voorbeelden. Dit 
geeft hen toch de vrijheid wanneer zij voelen dat hun persoonlijke 
invulling beter past bij een gegeven situatie.



Proof of concept

Personal Indication Desk
Uiteindelijk zijn deze drie punten samen gekomen met de ervaringen 
uit de prototypes om proof of concept van Personal Indication Desk 
(PID). Deze bureau’s bouwen verder op het prototype van het rollen-
spel, waarbij het bureau fungeert als een communicatie middel tussen 
alle betrokken gebruikers. De bureau’s worden gekoppeld aan de leer-
lingen via hun leerlingvolgsysteem account, zodat de activiteiten van 
de leerlingen gemonitord en bijgehouden kan worden. Daarnaast 
staan deze bureaus in contact met een centraal punt, wat in dit geval 
de computer van de docent is, waar vanuit de begeleider  de les kan 
coördineren. 

Indicatie en communicatie
De bureau’s geven een realtime indicatie van de actieve rol en de 
status van de gebruiker. Deze indicatie wordt gerealiseerd op twee 
verschillende manieren. Als eerste wordt dit gedaan op de interface 
van het centrale communicatie punt, waar de begeleider/docent een 
compleet overzicht heeft van alle losse bureaus. Daarnaast wordt het 
ook weergegeven op de bureaus zelf door middel van lampen die 
hierin zijn verwerkt. Deze lampen communiceren via kleurcodes 
verschillende soorten van statussen naar de gebruiker, mede-leerlin-
gen en de docent.

Licht indicatie
Het blad van de bureau’s 

geven licht volgens een vooraf 
bepaalde kleurcode. Deze kleur-

code geeft de status aan van leerling 
die het bureau op dat moment in 

gebruik heeft. 

Het bureaublad heeft een diffuse top 
laag waardoor het licht zacht is en 

deze de gebruiker niet hindert 
bij zijn/haar taak  

Sensoren
De bureau’s zijn 

uitgerust met geluid 
sensoren die meten wanneer 

een leerling of groep te luid is en 
zal deze informatie communice-
ren met zowel de leerling zelf als 

met de docent via de centrale 
interface.



Bel gaat
De leerlingen komen het 

lokaal binnen.

Gaan zitten aan een tafel
De tafel wordt verbonden aan 

de leerling.

Tafel indeling
De tafels laten zien hoe ze 
voor deze specifieke les 

ingedeeld moeten worden. 

Rol selectie
De leerlingen mogen voor de 

les een van de door de 
docent afgestemde rol 

kiezen.  

De les begint
De tafels worden actief: 
de sensoren beginnen te 

werken en het blad geeft de 
correcte kleur indicaties.

De les eindigt
De leerlingen verlaten het 
lokaal en worden automa-

tisch uit het systeem van dat 
klaslokaal gehaald.

Leerling

Uploaden naar het systeem
De docent uploadt de 

planning naar het systeem.

Monitoren van de les
De docent houdt tijdens de 
les de interface in de gaten 
en springt bij waar nodig.

Les begint
De docent activeert het 

systeem via de interface.

Les voorbereiding
De docent bereidt de les voor 
waarbij de tafel indeling word 

bepaald en welke rollen er 
worden gebruikt.

De les eindigt
De docent beeïndigt de les en 

de tafels deactiveren en de 
docent krijgt een overzicht 
van hoe de les verlopen is.

Nieuwe klas komt
De docent start een nieuw 

programma voor de volgende 
klas die onderweg is naar het 

lokaal.

Docent

User journey



Conclusie

Hoe kan het klaslokaal bijdragen aan de motivatie van leerlingen op het 
middelbaar onderwijs?

Onderwijs en educatie blijven uiterst complexe onderzoeksgebieden 
die een hele hoop variabelen met zich mee dragen. En deze gebieden 
zitten ook nog vast aan hele lijst van richtlijnen en eisen vanuit de 
overheid. Maar ook binnen zo’n stricte context is er nog veel ruimte 
om te experimenteren en veranderingen toe te brengen.

Het klaslokaal is nog steeds en vrij onbenutte schakel binnen het 
onderwijs en hier valt zeker nog veel uit te halen. De indeling van de 
tafels, digi-borden en muur decoraties zijn nog maar het begin van wat 
er mogelijk is. 

Ik ben van mening dat ook binnen het onderwijs de toekomst ligt 
binnen het Internet of Things concept. IoT biedt de mogelijkheid voor 
meer gepersonaliseerd onderwijs voor de leerlingen wat bij kan 
dragen aan de autonomie en competentie. En kan het functioneren als 
basis voor gamification elementen die eenvoudig toegepast kunnen 
worden om zo in te spelen op de onderlinge relaties en om te les stof 
aantrekkelijker te maken. 

Met dit onderzoek heb ik een opzet gedaan naar hoe dit geïntegreerd 
kan worden binnen een middelbare school. En dit heeft laten zien dat 
wanneer je het klaslokaal breder in kan zetten dat dit meer vrijheid 
bied voor de docenten en meer motivatie kan faciliteren bij de leerlin-
gen aan de hand van de zelf-determinatie theorie. 

Aanbeveling
De prototypes zijn in verband met de Mei vakantie niet optimaal getest 
in een compleet natuurlijke setting. Deze zijn nu uitgevoerd bij 
verschillende klassen en bij studenten van het HBO. De tests zouden 
eigenlijk meerdere malen bij dezeflde klas uitgevoerd worden om 
beter de verandering te kunnen observeren. Nu is bijvoorbeeld een 4 
VWO klas met een 5 Havo vergeleken waar van nature al een andere 
groepsdynamiek bestond. Er is dus een mogelijkheid dat resultaten  
afwijken in een beter gecontroleerde situatie. 

Daarnaast zijn de resultaten van de prototypes gemeten aan de hand 
van interviews in verband met tijdsgebrek. Deze zouden eigenlijk 
gemeten moeten worden met een verschillende methodes zoals bijvo-
orbeeld met de Student Opinion Scale (SOS) om hier meer objectieve  
en meetbare resultaten uit te kunnen halen. 

De technologie de uiteindelijk in het product verwerkt gaan worden 
moeten nog verder uitgedacht worden om de haalbaarheid en effecti-
viteit te kunnen bepalen van het systeem zoals het nu bedacht is. Er 
kunnen namelijk nog andere sensoren en communicatie middelen 
bestaan die mogelijk beter werken in deze context. 

Er moet nog gekeken worden naar welke functionaliteiten de interface 
precies gaat krijgen en hoe deze vorm gegeven gaan worden.

Ook moet nog gekeken worden of dat het mogelijk is om de studenten 
hun leerlingvolgsysteem account of een ander account te laten verbin-
den met het systeem in verband met privacy en veiligheid.

Conclusie en discussie
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