Games Atelier — Learning environment for producing and playing location-based mobile games

APPENDIX A: FOUR USER SCENARIOS BY THE TEACHERS
The following appendix describes the four user scenarios, as written by four teachers.
User scenario Teacher A

Create:

Tiago heeft al's opdracht gekregen een spel te maken voor CKV.

Het spel moet inzicht geven in kunst in je eigen omgeving. Amsterdam Oost is een primalocatie met veel
kunstwerken in parken en op gevels.

Zelf weet Tiago eigenlijk niet zoveel over kunst en het is daarom een hele uitdaging.

In een boekje dat hij van de juf heeft gekregen ziet hij beelden maar ook kunstwerken die hangen en
gedichten die op gevels geschreven zijn.

Tiago bedenkt aan de hand van een vragenlijst welke informatie hij eigenlijk belangrijk vindt.

Hij komt te de ontdekking dat hij eigenlijk wel wil weten waarom die kunstwerken nou juist op die plaats
staan, wie ze gemaakt heeft maar vooral waarom ze er z6 uitzien en niet anders.

Ook moet hij nadenken of het spel ook nog spannend moet worden of dat het juist een onderzoek moet
worden.

Met het boekje en google earth bepaald hij een aanta plekken waar de beelden staan en tegen de gevel aan
zitten. Hij schrijft de codrdinaten op.

Hij bedenkt dat een beetje spanning toch wel leuk is. Het moet dus een spel worden met teams die het
tegen elkaar opnemen.

Die gegevens vormen de uitgangspunten voor het spel.

Hij logt in op de site van game atelier. Zijn spel noemt hij “beeldenstorm” dat klinkt lekker heftig.

Hij klikt op de spelvorm en bepaald dat het een competitievorm moet worden. Hierdoor wordt er in teams
gespeeld die zoved mogelijk informatie moeten verzamelen. Pas als alle informatiebl okken gevuld zijn
stopt de tijd. Dan mogen ze naar de volgende locatie waar de tijd opnieuw gaat tellen.

Tiago vult de velden met informatie die de teams mbeten verzamelen. Hij maakt een aantal vrije velden
aan voor extra punten. Hij vult de velden die Hints gaan geven en hij voert de locaties van de kunstwerken
in. Het spel staat klaar. Alleen nog de tijd per onderwerp vaststellen en de tijdbom die ervoor zorgt dat als
je de basisinformatie niet op tijd binnen hebt alles wat je tot dan toe gevonden hebt naar de tegenstander
stuurt.

Het spel staat klaar.

Play:

Alsdeleerlingen in vier teams naar buiten gaan weten ze eigenlijk nog niets.

Tiago heeft de uitleg gegeven en de juf heeft daar bij geholpen. Het is een lesvan CKV en de juf heeft iets
gezegd over “rondkijken in je buurt” en “dingen die misschien niet opvallen”. Per team blijft er één
leerling op school over. Die nemen plaats in de mediatheek en starten het spel “ beeldenstorm” op bij www.
Gamesatelier.nu. Tiago is supervisor.

De groepjes hebben een smartphone met gps bij zich en een aantekeningenblok met pen. Moh, Donnaen
Sabrinalopen de school uit en krijgen de opdracht rechts af te slaan in de richting van het park. In de
mediatheek worden ze gevolgd door Issam die inmiddels zijn veldspelers ingevoerd heeft. Het groepje
beweegt over de plattegrond naar het park.
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Plotseling stoppen ze. Op het beeldscherm bij 1ssam verschijnt een opdracht. Hij sms die door. “zoek een
goudkleurig beeld van een man die ernstig in de verte kijkt”.

Het veldteam vindt het beeld een eindje verderop. Ze maken er een foto van en sturen die naar Issam. Die
pint het beeld bij de locatie. De eerste punten zijn binnen.

De volgende opdracht verschijnt. Het veldteam moet erachter komen hoe het beeld heet. Daarna kan Issam
de kunstenaar achterhalen. Het veldteam en Issam krijgen samen de opdracht om uit te zoeken waarom dat
beeld daar staat. Als ze deze informatie binnen 20 minuten op de kaart weten te pinnen zal de tijdbom niet
afgaan en geven ze de informatie niet weg aan het andere team. De eerste punten zijn binnen en ze kunnen
nog extra punten gaan halen door een eigen uitbeelding van het kunstwerk te maken en die als filmpjein te
sturen naar 1ssam. Het blijkt dat de uitgebeelde man een verzetstrijder uit de buurt is die nog vliak voor het
einde van de tweede wereldoorlog omkwam in een concentratiekamp. Moh en Donna kiezen ervoor de
laatste dag uit te beelden van de man in het concentratiekamp. Sabrina filmt met de telefoon.

Als ze op weg gaan naar de volgende locatie kijken ze nog even om naar die angstige man op zijn sokkel
die ze eigenlijk nooit eerder gezien hadden. 1k dacht dat die verzetstrijders altijd zo stoer waren denkt
Moh.

User scenario Teacher B
Create, Play, View
Create:

Leerlingen krijgen de opdracht een leerzaam spel te ontwikkelen voor klasgenoten. Het onderwerp wordt
aangereikt viade website van Games Atelier (of via de docent), waar verder gestructureerd het proces
wordt begeleid. Het onderwerp moet iets te maken hebben met krachten en constructies aan de hand van
het bestuderen van bruggen. Verder is er een kort programma van eisen voor het spel.

Onderwerp (krachten en constructies)

Duur

Doelgroep

Locatie

Spelvorm

Einddoel van het spel, de opdracht

ANANANANAYN

Met deze gegevens gaan de leerlingen aan de slag door eerst nate denken over wat er interessant is aan
bruggen.
e Brainstorm over het onderwerp, mindmappen
e Daarnazoeken op internet, info vergaren. Bruggen opzoeken in de buurt, maar ook voorbeel den
van bruggen eldersin de wereld. Info en plaatjes meteen opslaan voor eventueel gebruik. Dit kan
viade browser van GA-site zodat het materiaal meteen beschikbaear is.
o Karakteristieken en bijzonderheden noteren
Bestuderen van niveaus van verdieping: A. zien en ervaren, B. begrijpen van de werking en
constructie en C. kennis gebruiken/ toepassen/ kunnen vertalen naar andere gebieden.
Wat kan je voor spannende, uitdagende moeilijke dingen doen met het onderwerp?
Waar kan je allemaal info vandaan halen over het onderwerp?
Hoe kun je ervoor zorgen dat gebruikte kennis ook gaat beklijven?
Titel voor het spel (kan ook later)
Wat voor spelvorm willen ze gebruiken, hoe kan je samenwerken, dwars zitten, enz.
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Op pad naar verschillende plekken in de omgeving waar iets gedaan kan worden met het onderwerp. Hier
foto- en videomateriaal verzamelen en toepassingsvragen bedenken. Alles meteen digitaal opslaan. Hier
uploaden? Of cotrdinaten vastleggen? Of kan dit later op de kaart gedaan worden?

Het samenstellen van het spel kan op de website gedaan worden door eenvoudige tools. drag and drop.
Steeds wordt er gevraagd naar verschillende niveau’s, uitdagendheid (is dit een leuke, moeilijke,
spannende opdracht?), relevantie van de opdrachten (geeft de opdracht inzicht in het onderwerp van het
spel?), taakverdeling van de spelers. Voorwaarden instellen voor het beantwoorden. Hotspots met
hulpvragen of aanwijzingen (kost wel of geen punten).

Het spel kan bedacht worden aan de hand van een aantal concepten waar waarden ingevoerd kunnen
worden. Zo ontstaan bijvoorbeeld 5 verschillende spel soorten:

1. speurtocht

2. wedstrijd op snelheid

3. battle

4. productiespel (er wordt een product gemaakt)

5.

Play

De leerlingen die het spel gaan spelen krijgen via de website of via hun docent te horen wat ze moeten
doen. Viade website voor a's er met een hometeam gewerkt gaat worden, en zonder als de hele klas
ergens naartoe gaat om het spel te spelen. Deinstructie via de telefoonsis helder en eenduidig. Liefst via
touchscreen navigatie door het spel. Bij opdrachten steeds kiezen uit antwoordmogelijkheid. Bv. tekst,
foto, video, geluid. Vervolgens verschijnt meteen de modus voor die bewerking en na opname kan je
versturen of annuleren. Na versturen bericht dat server het bericht heeft ontvangen en dat je door kunt
gaan. Alle handelingen worden in volgorde in een weblog vastgelegd.

L eerlingen kunnen aantekeningen maken op pda om strategie vast te leggen of plannen te onthouden. Dit
logboek wordt eventueel ook bewaard voor eindproduct. Leerlingen zien in beeld hoe ze ervoor staan qua
score t.0.v. andere groepen. Bovendien kunnen ze zien hoevedl tijd ze nog tot hun beschikking hebben
voor het einde van het spel. Aan het einde is er nog een escape-opdracht om tot een bevredigende
afronding te komen voor het leerproces/spel. Dit kan ook een boodschap zijn die centraal gegevenis.
Zoiets als: “Detijd isom. Kom snel naar ... om kans te maken op 10 bonuspunten. Daar krijg je de laatste
opdracht”.

Hoe controleer je het niveau? wanneer hebben de leerlingen echt iets geleerd en waar blijkt dat uit? Er
moet een product achter blijven op internet waar uit af te lezen valt wat er gedaan is. Vraagstelling en
beantwoording moet helder zijn. Docenten moeten achteraf een scorebeoordeling kunnen geven op grond
van verschillende aspecten. Bv. diepgang, kennisniveau, samenwerking, creativiteit. Deze score moet per
leerling uit te printen zijn of te bewaren.

View

Alstoeschouwer kan je de verschillende groepjes online volgen. Je kan switchen tussen groepjes of je kan
zein bv. vier ramen tegelijk bekijken. Alle acties die verstuurd worden zijn als log te zien en op te roepen.
De score en progressie is te zien en de resterende tijd.

Achteraf is alles terug te bekijken in volgorde van gebeurtenissen. De gegevens zijn op verschillende
wijze zichtbaar te maken, liefst meteen op het scherm en niet verstopt in te downloaden documenten.

Het spel krijgt automatisch gegenereerd en/of door spelers toegedeeld een beoordeling. Het spel komt
online beschikbaar met beoordeling erbij.
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Het spel wordt opgeslagen met een set van eigenschappen waardoor het later makkelijk terug te vinden is
in een bepaalde categorie, zoals spelsoort, vakgebied, locatie, spelduur, leeftijd of doelgroep, enz.

User scenario Teacher C

Create: uitleg spdl, voorbereidingen leerling
Play: wat moet een leerling doen om het spel te spelen
View: wat kun je na het spelen van het spel nog doen met de verzamel de gegevens

Inleiding

Een voorbeeld van een spel zou iets kunnen zijn wat met mijn vak te maken heeft. In de 17° eeuw werd er
in Nederland in de gegoede kringen Frans gesproken. Daar zijn vast nog dingen van terug te vinden in de
stad. 1k denk aan straathamen, namen van gebouwen, bedrijven (maison Descartes, de Franse Ambassade),
plaquettes, maar ook woorden die in de taal ingeburgerd zijn, zoals troittoir. De centrale vraag zou kunnen
zijn: in hoeverre speelt Frans nu nog een rol in Nederland? Door naar verschillende plekken te gaan
kunnen de leerlingen zien of er nog veel Franste zien is. En door interviews te doen kunnen leerlingen
erachter komen of veel mensen nog Frans spreken. Bij instellingen kunnen leerlingen achterhalen of er
veel interesseisin Frans en Frankrijk.

Create

L eerlingen worden op school voorbereid op een mobiel spel. Ze moeten horen dat een deel van de groep
naar buiten gaan (regels en af spraken doornemen, tijdspad bespreken), dat ze in groepen werken, dat er
een wedstrijdelement in zit, dat ze hun pda/mobiel gaan gebruiken voor het ontvangen en verwerken van
informatie. Leerlingen in een klas worden verdeeld in groepen die tegen elkaar spelen.

De leerlingen gaan buiten op zoek naar Franse woorden in het Nederlands taalgebruik. Dus Franse namen
van bedrijven, namen van Fransen in naambordjes en dergelijke.

Ter voorbereiding van dit alles gaat de hele groep eerst bij elkaar zitten om op internet te zoeken naar
plaatsen die voldoen aan de opdracht. Pas als de hele groep vindt dat er voldoende informatie is verzameld
splitst de groep zich in een home team en een buitenteam.

Play

De helft van iedere groep gaat naar een “ commandocentrum” waarvandaan ze opdrachten versturen per
computer aan de andere helft van de groep diein de stad rondlopen met pda’ s of mobieltjes. Het
buitenteam wordt naar de goede plekken gestuurd door het home team door middel van sms-jes om foto’'s
te maken van de plekken die het home team gevonden heeft. Als de verschillende groepen dezelfde foto
maken, dan telt die foto alleen voor het team dat de foto als eerste gemaakt heeft.

View

Als het buitenteam teruggekomen is, dan gaan de groepen elkaars verzamel de data bekijken. Door
stemming wordt bepaald welke groep gewonnen heeft. Dat is de groep die het meeste verzameld heeft.
Tenzij er dubbele foto’s zijn, dan tellen die foto’s alleen voor het team dat de foto als eerste heeft gemaakt.

Vervolgens gaan de leerlingen in een volgende les of sessie per groep bij elkaar zitten om een eindversiag
te maken van hun bevindingen. Een word document waarin ze beschrijven:

1. wat ze gedaan hebben

2. wat ze gevonden hebben

3. wat ze van het hele project vonden

Een andere vorm van verwerking zou kunnen zijn dat ze een digitale kaart maken met behulp van Google
maps waarin ze zelfgemaakte vlaggetjes plaatsen waar de gemaakte foto’s aangehangen worden. Als een
vlaggetje aangeklikt wordt, dan wordt de foto zichtbaar. Deze maps worden aan elkaar gepresenteerd.
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User scenario Teacher D

Didaktische opzet voor het interactief gebruik van een GSM in een les wiskunde, binnen de
klassensituatie.

L esonderwerp:
Wiskundeles over het onderwerp hoeken in een driehoek

L eerinhouden:
Scherpe hoek, stompe hoek, rechte hoek, een gestrekte hoek, samengestelde hoek. De hoeken in een
driehoek. De berekening dat de hoeken van een driehoek samen 180° zijn. Soorten driehoeken

Beginsituatie:
De leerlingen zijn bekend met het hoekbegrip en met het begrip ‘ graden van een hoek ‘. Leerlingen
kunnen de grootte van een hoek meten met een geo-driehoek.

Groeperingsvorm en verdeling van mobieltjes.
Klassikaal. Per persoon een mobiel. Of werken in groepjes van twee, met een mobiel.

Doel:
Inzet van een gsm applicatie voor een diagnostische meerkeuzetoets met directe resultaat weergave viade
PC op de beamer, binnen een les wiskunde over de som van de hoeken in een driehoek.

Create (voorbereiding door de docent):

De docent zet na het inloggen op de webapplicatie de toetsvragen klaar die in relatie staan met de leerstof
of het onderwerp.

Het zullen in dit geval a gauw een stuk of 50 meerkeuzevragen zijn.

De meerkeuzevragen en de uitwerkingen zullen in groepen naar de GSM’ s gestuurd worden. De docent
kan verder kiezen voor een bepaalde manier van weergeven van de goede/foute antwoorden.

Didaktische stappen tijdens de play-situatie:

Aan de hand van de beamer met PC en een smartboard introduceert de docent de leerstof. Behandeld
wordt het hoekbegrip. De term scherpe hoek, stompe hoek, gestrekte hoek van 180° .

Na de uitleg ontvangen de leerlingen 10 meerkeuze vragen over de behandelde leerstof. Binnen een
gesteldertijd bijv. 5 minuten dienen de vragen gemaakt te worden.

Na het verstrijken van de tijd, ontvangt de docent op een website de score van de resultaten.

In een grafiekje of in een matrix worden de resultaten van de toets getoond op de beamer. ledere leerling
kan zijn score vergelijken met de totaal score.

De resultaten of de opdrachten die de meeste problemen opleveren, of diein het oog vallen, worden
behandeld in een klassengesprek.

Vervolgens wordt de volgende didactische stap in het aanbod van de leerstof gedaan. Uitleg over de som
van de hoeken in een driehoek dat die samen 180° moet zijn.

Na uitleg volgt er weer een korte diagnostisch toets.

Daarna resultaatweergave en de nabespreking.

Het vervolg van de les kan zijn dat de opdrachten in het boek of op de computer wordt gedaan.
Vervolgens kan er weer een diagnostische toets gegeven worden, naar keuze...

Interactiviteit tijdens de play-situatie.
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Leerlingen kunnen uit een reeks toetsvragen een of twee vragen kiezen die toegevoegd worden aan een
totale toets die dan door de hele klas gemaakt wordt.
Er kunnen groepen tegen elkaar spelen enz...

View:

De docent bepaald tijdens de les het moment van verzending.

Viaeen webinterface kan hij het moment van verzending zelf uitkiezen.

Vervolgens ontvangen de leerlingen de opgaven op het display.

Hieronder een voorbeeld van drie verschillende schermen die de leerlingen op het display zien
Bij een bijbehorende driehoek staat er een meerkeuzevraag.




Games Atelier — Learning environment for producing and playing location-based mobile games

APPENDIX B: QUESTIONNAIRE TWS 3

The following appendix is the questionnaire filled in by the students who participated in the third
technology workshop.

Tijdens de workshop op dinsdag 24 april bij Waag Society heb je kennis gemaakt met het gebruik van
GPS, de website geotracing en mobiele telefoons voor leren op straat. Wij willen met behulp van deze
enguéte jouw mening en ervaring gebruiken voor het ontwerpen van de digitale leeromgeving Games
Atélier. Op de website van Games Atelier zal je straks voor school spellen op locatie kunnen maken en
spelen, met behulp van GPS, de website en een mobiele telefoon.

Wil je deze vragenlijst invullen en aan het einde van de les weer in te leveren bij de juf of meester? Dank
jewel!

I Algemeen

1. Wat isjouw leeftijd?

Jongen/ meisje (Streep door wat niet van toepassing is)
2. Inwelke stad WOON JE? ..o vvvivi i e

3. Inwelke klas zit je?

I Gebruik van je mobiele telefoon

4. Gebruik je een mobiele telefoon?
Jal Nee (Streep door wat niet van toepassing is)

5. Welk merk en type mobiele telefoon gebruik je?

6. Welke functionaliteiten heeft deze mobiele telefoon?
(Kruis aan wat van toepassing is, meerdere antwoorden mogelijk)

0 Bdllen

0 SMS

0OMMS

0 WAP (mobiel internet)
0 Fotocamera

0 Videorecorder
0 Geluidsrecorder
0 MP3 speler

0 Agenda

0 GPS

0 Anders, ....

7. Welke drie functionaliteiten gebruik je het meest?
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8. Gebruik je jouw eigen mobiele telefoon voor school ?
Jal Nee (Streep door wat niet van toepassing is)

Zo ja, hoe dan?

Il Mobiele ervaring

9. Wist je voor de workshop a wat een GPS is?
Jal Nee (Streep door wat niet van toepassing is)
10. Weet je nu wat een GPSis?

Jal Nee (Streep door wat niet van toepassing is)

11. Stelling:
Het gebruik van GPS voor leren op straat maakt school aantrekkelijker en leuker.
(Kruis aan wat van toepassing is)

0 Helemaal niet mee eens
0 Niet mee eens

0 Neutrad

0 Mee eens

0 Heel erg mee eens

12. Heb je a eerder voor school een les gevolgd waarhij je leerde op straat?
Jal Nee (Streep door wat niet van toepassing is)

13. Zoja, in wat voor les?

14. Stelling: (Kruis aan wat van toepassing is)
Het gebruik van mobiele technologie maakt leren op straat aantrekkelijker en leuker.

0 Helemaal niet mee eens
O Niet mee eens

0 Neutradl

0 Mee eens

0 Hedl erg mee eens
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15. Wat vond je 3 beste of leukste elementen van de workshop?
(3 X aankruisen, mogen er ook meer zijn)

0 Het spelen van het spel met andere teams

0 Het spelen van het spel tegen andere teams

0 Het maken van defoto’s

0 Het maken van de geluidsopnames

0 Het lezen van de kaart

0 Het ontvangen en uitvoeren van opdrachten in de stad
0 Het terugzien van de route op de website

0 Het terugzien van media op de website

O Anders, namelijK..........coooviiiiiiin s

16. Voor welk vak kun je GPS en mabiele telefoons het beste inzetten, denk je?
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APPENDIX C: FORM USED FOR CWS2

The following appendix is the form the teachers who participated during the second content workshop
filled in individually, in order to construct a scenario for alocation-based mobile game.

1. Met welke doelgroep ga je het spel maken?

Onderbouw (heterogene groep, vanaf VMBO niveau basi sheroeps)
HAV O bovenbouw

VWO bovenbouw

2. Voor wat voor soort spel |aat je de groep maken?

Strategie game. In een strategiespel krijgt een speler controle krijgt over (meestal) een aantal militaire
eenheden en gebouwen waarmee, door het nemen van strategische beslissingen, één of meerdere vijanden
verslagen dienen te worden. De strategieén hebben bijvoorbeeld betrekking tot het produceren van nieuwe
eenheden, het verdedigen van de basis en het aanvallen van de vijand. Vaak wordt een strategiespel tegen
een directe tegenstander gespeeld: je spreekt dan van turn-based strategy (beurt-gebaseerde strategie)
waarbij de beslissingen per speler om beurten worden genomen.

Adventure game (speurtocht, puzzel): eens spel waarbij de speler barriéres of puzzels moet oplossen om
in een (virtuele) wereld vooruit te komen. Tijdens het doorlopen van de wereld komt hij deze barriéres
tegen, maar ook aanwijzingen en objecten die hem helpen bij het oplossen van komende puzzels. Deze
games spelen zich af in een duidelijk en lineair verhaal. De speler heeft weinig vrijheid en zijn karakter
staat vast, in tegenstelling tot een Role Playing Game waarin juist karakterontwikkeling centraal staat.
Role Playing Game (rollenspel): Spelers komen samen in een imaginaire of virtuele wereld, waarin zij
personages besturen en tijdens het spelen een verhaal vertellen. De spelers hebben een duidelijk eigen
karakter, en bepalen welke acties hun karakters proberen uit te voeren en merken spelenderwijs wat de
gevolgen van hun acties zijn. Veel (gevaarlijke) opdrachten moeten samen met andere karakters worden
uitgevoerd, waarbij iedere speler een duidelijke taak heeft en er sprake is van een sterke wederzijdse
afhankelijkheid. De spelers proberen deze opdracht zo goed mogelijk uit te voeren, waarbij ze hun
karakters in leven willen houden, het doel willen bereiken en zo veel mogelijk kostbare voorwerpen,
macht of kracht willen vergaren.

Simulaties: Een simulatiespel is een (computer)spel waarin een (fictieve) werkelijkheid of een zekere
activiteit wordt nagebootst. Deze spellen proberen zo realistisch mogelijk de werkelijkheid te benaderen,
denk bijvoorbeeld aan een simulatiespel waarin een vliegtuig moet worden bestuurd (een Flightsimulator).
In andere simulatiegames moet de speler optreden als een soort van ontwerper of manager om optimaal
resultaat te boeken. Het gewenste resultaat is afhankelijk van het doel van het spel. Voorbeelden van
simulaties: managementspel (the sims), werking en constructie (Rollercoaster Typhoon)

Onder zoeksopdracht: Lijkt op de adventuregame maar richt zich meer op veldonderzoek in de bestaande
wereld in plaats van een speurtocht in een fictief verhaal. Maar ook hierbij gaat het om het vergaren van
informatie om in het spel vooruit te komen.

Productiespel: De speler bezit een hoeveelheid grondstoffen of betaalmiddel om nieuwe eenheden van
iets te produceren en gebouwen te bouwen (en soms ook onderhouden). Het verzamelen of verkrijgen van
deze grondstoffen is noodzakelijk om iets te kunnen produceren en bouwen. Hiervoor zijn één of meerdere
eenheden aan de slag die de grondstoffen delven en terugbrengen naar de basis. De speler krijgt aan het
begin van het spel wel een klein bedrag of hoeveelheid grondstoffen maar dit raakt a snel op waardoor
een andere bron van inkomsten gewenst is.

Anders, nl

Waarom?
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3. Hoe wil je dat de spelers ingezet worden tijdens het spelen?
Eén tegen één
Eén tegen meerdere
Team tegen team
Met de hele klas één game spelen
Anders, nl

Waarom?

4. Welke gameplay elementen (= spelregels) mogen de leerlingen aan het spel toevoegen?

Turnbased play: spelers of teams zijn om de beurt aan zet.

Tegen detijd spelen

Oplossen van puzzel S'opdrachten op locatie

Oplossen van puzzel s/opdrachten online

Punten/geld inzetten

Punten/geld verdienen

Gebieden claimen/overwinnen -- landje veroveren

Afval race

Eén speler krijgt een speciae rol toebedeeld en weet meer dan de anderen (denk aan 'wie is de mol?)

Eén einddoel: wieis als eerste op een bepaalde plek, wie vindt het eerst een object?

Confrontatie met anderen op dezelfde locatie/ in hetzelfde gebied

Ter plekke betekenis geven op een bepaalde locatie (straat, plek, geboud, beeld

locaties bevatten hints

sporen van de ander oppakken

blokkade of hindernis as andere persoon/ander team a op locatie is geweest of daar media heeft
achtergelaten

speler krijgt karaktereigenschap of object omdat hij op bepaalde locatie komt/opdracht voltooid heeft die
hij later in spel nodig heeft (adventure game)

speler heeft bepaal de gaven/krachten: deze zijn verdeeld over de verschillende teams

samenwerken (krachten bundelen) om opdracht te volbrengen (quest: tijd + locatiegebonden, real time
teamwork)

Vormen creéren - lopen kan resulteren in een figuur, letter of icoon dat op de kaart wordt getekend
Anders, nl

Waarom?

5. Wat heb je nodig / wat is je stappenplan om bovenstaand spel te realiseren? Denk aan: organisatie,
planning, techniek, materiaal, communicatie

Spel maken:
Spel spelen:
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Op spel reflecteren:

6. Hoeved tijd zal de klas hieraan besteden?

7. Hoe deel je diein een lessenserie?

8. Welke elementen van een game vindt je belangrijk voor toepassing in een les?
Verhadlijn

Gameplay (de spelregels)

Uitdaging

Meerdere levels kunnen halen

Opdrachten halen/ antwoorden vinden
Samenwerking

Competitie

Strategie uitdenken en toepassen

Meerdere strategieén kunnen testen (trial and error)
Karakters (personages) ontdekken en uitdiepen
Einddoel halen

Directe feedback van systeem op eigen handelen
Directe feedback / reacties van andere spelers
Fantasie /meeges eept worden in verhaal

Readliteit /simulatie, leren op locatie

Spelen op locatie

Spelen in online omgeving

Vormgeving

Zelf spelregels verzinnen

Waarom?

8. Wat is volgens jou de verhouding van de leereffecten tussen het maken van het spel vs spelen van het
spel ? (in procenten)

Waarom?
9. Wat wordt er volgens jou geleerd door de leerlingen?

Maken:

Spelen:
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APPENDIX D: QUESTIONNAIRE CWS3

Wat isjouw lesftijd?

Jongen/ meisje (Streep door wat niet van toepassing is)

1. Welke ‘gezelschapsspelletjes speel je graag?

8. Hoe vaak sped jij computer games per week?

Meer dan 10 keer

Elke dag wel een keer

Ongeveer 5 keer per week
Ongeveer 3 keer per week

Minder dan 1 keer per week

Ik speel bijnanooit computer games

O O 0O OO0 OO
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©

Sped je spelletjes liever alleen of met je vrienden?

o Alleen

o Maetvrienden

o T AN 0 (= £ T

10. Spedl jij wel eens educatieve games op school ?

o Ja
o Nee
Zo ja, welke?

11. Wat vind jij leuk en interessant aan educatieve game(s)?
(meerdere antwoorden mogelijk)

Je leert over een onderwerp terwijl je speelt

De opdrachten

De spelelementen

Devormgeving

Het is weer eensiets anders dan andere lessen op school

O 0O OO0 OO

12. Wat vind je niet leuk aan educatieve game(s)?
(meerdere antwoorden mogelijk)

Je leert over een onderwerp terwijl je speelt
De opdrachten

De spelelementen

De vormgeving

O O O OO

Beantwoor d deze vragen achter de computer
Ganaar de website www.hyves.nl
13. Stajeingeschreven bij hyves.nl?

o Ja
o Nee

Waarom (niet)?
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14. Welke functionaliteiten gebruik je vaak op hyves.nl?
(meerdere antwoorden mogelijk)

Krabbelen

Foto’s uploaden

Filmpjes uploaden

Eigen site vormgeven

Mailen

Doorklikken en andere sites lezen of bekijken
Nieuwe vrienden zoeken en toevoegen
Bloggen

O 0O O0OO0OO0OO0OO0OO0OOo

[EEN
[

. Wat vind je vervelende functionaliteiten op deze site?
(meerdere antwoorden mogelijk)

Krabbelen

Foto’ s uploaden

Filmpjes uploaden

Eigen site vormgeven

Mailen

Doorklikken en andere sites lezen of bekijken
Nieuwe vrienden zoeken en toevoegen
Bloggen

O 0O O0OO0OO0OO0OO0OOoOO

16. Wat vind je van de webpagina s van hyves.nl?
(zet een stip op de plaats voor jou van toepassing)

Makkelijk | Ingewikkeld

Mooi | Saal

Ganaar de website www.youtube.com

17. Staje ingeschreven bij youtube.com?

o Ja
o Nee

Waarom (niet)?

18. Welke functionaliteiten gebruik je vaak op youtube.com?
(meerdere antwoorden mogelijk)

o Uploaden van video's
o Opzoeken van video’s op onderwerp
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Archief: de meest bekeken/ beoordeelde video's
Archief: categorieén

Bekijken van video' s van vrienden en bekenden
Beoordelen van/ reageren op video’s
Community

O 0O 0O O0OO0OO

19. Wat vind je vervelende functionaliteiten op deze site?
(meerdere antwoorden mogdijk)

Uploaden van video's

Opzoeken van video's op onderwerp

Archief: de meest bekeken/ beoordeelde video's
Archief: categorieén

Bekijken van video' s van vrienden en bekenden
Beoordelen van/ reageren op video’s
Community

O 0O O0OO0OO0OO0OO0OOo

20. Wat vind je van de webpagina s van youtube.com?
(zet een stip op de plaats voor jou van toepassing)

Makkelijk | Ingewikkeld

Mooi | Saal

Open het programma Game-maker (www.gamemaker.nl)
21. Heb je wel eens een game gemaakt met Game-maker?

o Ja
o Nee

Z0 nee, ga haar vraag 25

22. Welke functionaliteiten vind je leuk en handig van Game-maker?
(meerdere antwoorden mogelijk)

Het verzinnen van het spel (doel, spelregels etc.)

Het vormgeven van de achtergrond en speelveld

Het vormgeven van de | osse elementen van het spel

Het samenvoegen van verschillende elementen van het spel
Het scripten van het spel

Het testen van het spel

Het laten spelen van jouw spel door anderen

O 0O OO0 OO0 O
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23. Welke functionaliteiten niet vind je leuk en handig van Game-maker? (Niet stond er niet)
(meerdere antwoorden mogelijk)

Het verzinnen van het spel (doel, spelregels etc.)

Het vormgeven van de achtergrond en speelveld

Het vormgeven van de | osse elementen van het spel

Het samenvoegen van verschillende elementen van het spel
Het scripten van het spel

Het testen van het spel

Het laten spelen van jouw spel door anderen

O OO0 O0OO0OO0OO

24. Wat vind je van de webpagina s van Game-maker?
(zet een stip op de plaats voor jou van toepassing)

Makkelijk | Ingewikkeld

Mooi I Saal

Deze vragen hoef je niet achter de computer te beantwoor den

25. Stel: je moet een werkstuk maken voor geschiedenis over de middeleeuwen. Je mag van je docent
zelf weten wat je maakt. Waar zou je voor kiezen?

website

power point
game
webquest

word document

O 0O OO0 OO

N

6. Je hebt in de lesin een groepje zelf een spel mogen maken. Wat vond je ervan om zelf een spel te
maken?

saal
beetje leuk
leuk
super leuk

O O 0O
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27. Alsje zelf een game op school gaat maken met Games Atelier, wat vind je dan belangrijk en leuk?
(meerdere antwoorden mogelijk)

Het schrijven van het verhaal van de game

Het bedenken van goede opdrachten, zodat de spelersiets van mijn spel leren
Het verzinnen of kiezen van spelregels

Het vormgeven van het spel

Het maken van filmpjes en foto’ s voor de opdrachten

Het testen van het spel zodat ik zeker weet dat het goed werkt

Spelers beoordelen mijn spel als het gespeeld is

O OO0 O0OO0OO0OO

28. Tijdens de les werden een aantal sferen gepresenteerd voor de HOME pagina van Games Atelier.
Welke sfeer spreekt jou het meeste aan?

o Fantasy

o Authentiek
o Redlistisch

Dank jewel voor het invullen van deze enquéte!
Heb jetijd over en vind je het leuk om mee te denken, maak dan deze opdracht:

29. Stel, jij bent de maker van de website van Games Atelier. Jij mag de HOME pagina maken. Laat
Zien wat je zou maken:
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APPENDIX E: PROTOTY PE 2 MOODBOARDS FANTASY, REALISTIC AND AUTHENTIC

Fantasy moodboard

Realistic moodboard

Authentic moodboard
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APPENDIX F: WEBSTRUCTURE MODEL STUDENT VERSION
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APPENDIX G: WEBSTRUCTURE MODEL TEACHER VERSION

Login
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APPENDIX H: TASK DESCRIPTION GAMES ATELIER

General

All users of different levels and interest are able to work with GA
Homepage gives general introduction

e Menu with make, play and view modes, teacherpage and tutorial
Save the game (elements) while producing it.
Share game between makers (in a group)

Make

Make location-aware mobile game

[Teacher]

e Prepare the project

o

e}

O 0 0O

(e}

Sign in al students and send e-mail with password
Define educational criteriafor the game
= adjust gametemplate
Describe the assignment for making the game, the criteria and needs
Prepare and make resources available (digital or paperbased map, literature sources)
Use and adjust an archived game
Invite students to work on the assignment an define groups
Schedule game

e Monitor the progress of the makers

(]
(@]
O

[Learner]

Coach the makers
The teacher uses News section on projectspace to announce general messages
The teacher assesses the game and the process of making the game

The learner can make a game on hisown initiative
e Make plan of approach and schedule

(]
(@]
O

Define roles (plan of approach)
Define tasks
The gametemplate shows only the fields the particular user is responsible for.

e Designthegame

o

©)
®)
@)

Brainstorm
Use literature sources about location-aware mobile games
Select game genre
Werite the game scenario
= Optional: use mindmap
= What isthe endgoa of the game?
=  What isthe structure of the game?
=  What arethe different strategies for the players?

e Make the game (according game template)

O
(]
(@]

o

Select gameplay
Write game elements
Select location
Produce gameboard
Produce trace
=  Download Mobile Software
Produce media (text, photo, graphic, video, sound)
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°
°
Play

= Produce new media
o Firstin sketsch form
o Test first mediainside and outside
o Makedefinite version of media
New media product made on location is automatically attached to location
New media product can be added to the trace
Use prepared media from library
Preselect sources which the HT can use while playing the game
o Produce assignments
= Theassignment is related to the location
= Theassignment is motivating and challenging
= Every player hasan active role
= Theassignment should motivate the playersto collaborate with home team and/
or other mobile teams.
= Theassignment can be closed or open.
o Useliterature sources on the Internet and books
= Optional: the sources are selected and provided by teacher
o Design the interface, game graphics and the playground
= Sdlect the theme for the look and feel
= Adjust the basic lay-out of the game-interface
= Select adigital map from the library
= Design playground: graphics and illustration to the digital map, make zones and
icons.
o Design the interaction between system and players
o Writeinstruction for players
=  Watisthegoal, rules, etc.
=  What are they suppose to do and what are the different roles?
= What arethelearning goals and criteria?
o Savethe game (elements) while producing it.
o Share game (elements) between makers
o Intergrate the elements and compose the game
= Upload the digital map to the game interface

= Attach mediato location
=  Programm gameplay
= Fill in game template
= Define when the media or assignments are send to the HT or MT (based on
location, time, process, or behaviour in the game)
Test the game

o Show interface as mobile players would see on the screen per assignment and media
o Show interface as mobile players would see on the screen per assignment and media
o Test the game on location

Publish the game in archive
o Introduction page
o Canit be developed by others?

Invite players
o Schedule game

Evaluate the process, by means of the reflection criteria

Play alocation-aware mobile game
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The players select the game
= The game starts on the sheduled time Choose to play the game (button)
= Choose to play the game (button)
o The game stops automatically when timeis over
The starting point of the game is teacher Aed on the map
The Home Team uses the web interface
o Themap showsdl players
o There can be more than one information layer the HT chooses from.
o Theweb interface archives the mediareceived fromthe MT
o TheHT searches on the Internet for information
The Mobile Team uses the mobile interface
o Themap shows their own position
o Theinterface shows the players moving over the map. They movein (fictional) game
world by moving in the (real) physical world.
o Theinterface gives an overview of the mediathe MT collected on location.
e The resources connected to the location are adjusted to the location on the
interface (flexibility)
o Theinterface shows the mediawhich can be collected on location
The interface shows the media, based on their location or based on the progress of the
game.
Theinterface lets the user switch between different maps.
Theinterface lets the user switch between different screens.
The interface shows the progress in the game: scores, time | eft.
The interface/ device allows the users to store information.
o Theinterface/ device allows the users to share information with other players.
The features of GA motivates Home Team and Mobile Team to collaborate and communicate
with each other.
e Therules and assignments require communication and collaboration of HT and
MT
e Thetools support communication and collaboration between HT and MT and
between MT’ s (text or voicebased) The players can aso collaborate physically.
The Mobile Team is rewarded for their actions
e TheMobile Team receives points for sending media
e Theinterface shows (feedback) when the mediaisreceived
e Theassignemnts are assessed afterwards
The Home Team receives and sents media and assignments on the right time and place
o TheHome Team (or system) structures the received assignments and media
The Mobile Team receives and sents media and assignments on the right time and place
o The system sents the assignments automatically to the Mobile Team
Collaboration between Home team and Mobile Team
Collaboration and competition between the Maobile Teams
Feedback
o System gives feedback to players
= Technological: received the media/ switch screens
= Content: answer is correct/ false, scored points
o HQgivesfeedback to MT

(e}

O 0 0O

[Teacher]

Monitor the progress of the players
o Theinterface shows scores, time, coordinates
o Theteacher can adjust the level of the game to the player instantly
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<
g

Coach the players when playing the game
Use the escape procedure when necessary

Reflect on the learning process of playing the game
o Monitor the process of the group and individual players after the game
o Thetraces can be replayed and paused
o Compare results between groups, players, assignments etc.
Reflect on collaboration, own learning process and learning result and peer result
Reflect on game
Produce an end product (presentation, report, website)
The media collected during the game can be downloaded and reused
Diagnostic test of knowledge
The archive gives an overview of the games
The archive gives an introduction to the selected game
The game is reviewed by the players and the teacher

o Rating (showed in archive)

o Post arespond to the location base mobile games
The game and review is archived

o Each game has an individual introduction page

= Choose to play the game (button)
o Archived games are structured according educational criteria, game genre, location and
subject (search engine)
= Each game criterium, game genre, location and subject is indicated by means of
icons.

o The (example) games can be searched and selected according preferences
Community

o Forum

o Cha
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APPENDIX |: PROTOTYPE 3

The following appendix shows the third prototype that is the web-based application of Games Atelier. The
application exists of ateachers' version and students’ version. The functionalities of the teachers' version
and students' version are similar, but differ on some screens. The teachers’ version is shown first, and is
complete. For the students' version, only the screens that differ are shown. Finaly, the game template is

shown at the end.

Login page

TEACHERS VERSION

Welkom bij Games Atelier!

This website educates the students the theory of
the exhibition, which they need in order to
answer the questions of the Virtual Archeology
Game and they can Use as reference for the
group assignment. The website exists of several
webpage's, earefully structured

Virtuai Archeology Game (learning ohjective 2, 4,
56 &)

The Wirual Archeology Game is 3 fun way for the
students to get acquainted with the exhibition
hefore they visit the museun. They visit the
Sahara Dessert in Egypt and search for objects
in the sand, which are exhibited in the museumn.
They getto know the objects and they will
answer guestions in the test. This is a general
intraduction in order to build some prior
knowledge.

Home page

Onthoud mij op deze computer [

[t et o |

Archive

-

| Maken

‘ Spelen

‘ Help | Ingelogd als: DOCENT

Archief = Afval op het kruispunt

Mobiel spel op locatie
Educatieve doelen
AanzlLiting bij curiculom

Inbox (1)

Games Atelier

ielkom hij Games Atelier! Games Atelier is een leemnethode voor het
voorgezet onderwijs. Het hiedt een leeromgeving waarin leerlingen zelf
mohiele spellen op Incatie kunnen maken, waarin leerlingen deze spellen
met elkaar kurnnen delen, en waanmee de [eerlingen de spellen kunnen
spelen. De spellen worden gespeeld op lacatie. Wanneer de spelers zich
huiten bevinden, krijaen Zij media toezonden vanuit de leeromgeving, De
leeriingen krigen opdrachten die vitgevoerd worden en verstuurd naar de
omgeving. De resultaten van het spel worden verzameld en kunnen weer
gereflecteerd worden door de [eraren,

Mobiel spel op locatie

Visitto the musewm. Under accompany of the curator of the museum,
they will visit the exhibition in the museum. In this exhibition, they will
meet Akhenaten in real live. Later, they will meet him again virtually in the
wehsite, as the animated character that wil guide them through the
assignments. During the wisit, the students wil collect historical and wisual
sourees, like drawings and photographs, which they will use for their
group assignment

Group assignment; building own website (all learning objectives)

After the visit, the students use the educational website, the sources
collected during the visit and additional references to build their awn
wehsite. This is a group's assignment and the groups have to plan and
work together as a team. They can choose one of the themes: War and

a

‘ Home ‘_‘ Maken H Spelen H Help |

Archief > Afval op het kruispunt

Miguw Populair In de buurt

Ingelogd als: DOCENT

Inbox (1)

AV LA

A op het kruispurt
Rating:
FYMBO

Losstie: Amsterdam
* * ' Vak: Biclogie Aardrijkskunds

Tid: 3 wur

Aanpastaar ja

AV SN

Leerinhoud (keuzemenu)
Wrerkvormen (keuzemenu)

Leerdoelen (keuzemenu)

Srnallf mediormy |arge(keuzemen
Locatie (keuzemenu)
Spelgenre (keuzemenu)

a
a
a
Doelgroep (keuzermenu) n
n
a
a

Rate het spel
Plaats een reactie

My projects

‘ Home ‘_‘ Maken H Spelen H Help |

Ingelogd als: DOCENT

Inbox (13

Archief> Afval op het kruispunt

IVMEBD Periode Status

Spel kiaar

Afual op het kruispunt Mei — juni 2007 m

Bekijken | Spelteam 1

4 Hvo

Nescio Januari 2007 Gaspeald

Bekijken Spe\resuhalen

veiligheid

Bekijken

e[
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Introduction page game Introduction page game

‘ Home - Maken ‘ Spelen ‘ Help ‘ Ingelogd als: DOCENT ‘ T _‘ Waken || Sneten ‘ el | Ingelogdl als: DOCENT
Inbox (1) Inbox (1)
5 Archief = Afval op het kruispunt .
Archist> Afvalop helruispurt Rallng (155) | Reactle (9 Spel - Afval op het kruispunt  Ratng (155
: Introducti
Spel - Afval op het kruispunt T e

s el eyisse
el

Terug naar archief

Introductie

This website educates the students the theory ofthe
exhibition, which they need in order to answer the
questions ofthe Yidual Archeology Game and they can
use a5 reference for the group assionment. The website
exists of several wehpage's, carefully structured

Virtual Archeology Game (leaming objective 2.4, 5 8 &.§)
The Virtual Archeology Game is a fun way for the
students to get acquainted with the exhibition hefore they
visit the museurm. They visit the Sahara Dessert in Egypt
and search for abjects in the sand, which are exhibited in
the museum. They getto know the objects and they wil
answer guestions in the test. This is a general introduction
in order to build some prior knowiedge,

This website educates the students the theory of the
exhibition, which they need in order to answer the
questions of the VYitual Archeology Game and they can

Caposr oo NEm
Eangane: laewng
op: 2205 2000

e question of e Vil
Armiecmgy Gan: 2 ey

Tieyusttie Salam
essertin Eqyet ane
Keare) e e 1

Var EnIERE

e 5
et e Egizaies e
shder tie Dearyattie

it e Beyiees
rder & auemerfie

questz e artie wima
Arcit sy Game 21 ey
@

ang:
O 2205 000

Introduction page game

Terug naar archief

Sereenshot Home Team Screenshot Mobke! Team

‘ Home |-| hiaken H Spelen H Help ‘

Archief » Afval op het kruispunt

Introductie

Spel - Afval op het kruispunt

Eeiten

Onderverp
Venuilingin de stad

Locatie
Amsterdam

Game genre
Ondemoeksspel

Doelgroep
MBO andetboun

Wigt hovesl parsanen spelen?
hfinimaal 6, madmaal 24

Leerdoelen
Onderzasksyaardighe den
Problemen oplossen

Koennis ower atval en vervuiling

Duur van het spel
3w

Asnpasbzar?
Ja

Spelen H Aanpassen

Ingelogd als: DOCENT

Inbox (1)

Organisation

‘ Home || Bekijken ‘-‘ Spelen H Help ‘

Archiaf = Afval op het kruispunt

Spelmaken

Inbox (1)

Organisalie

This website educates the students the theory of the exhibition, which
they need in order to answer the questions ofthe Yinual Archeology
Garne and they can use as reference Tor the aroup assionment. The
website exists of several wehpage's, carefully structured

Virual Archeniogy Game (learning ohjective 2, 4, 5, 6 & )

The Virtual Archeology Game is a fun way for the students to get
acquainted with the exnibition befors they visitthe museum. They visitthe
Sahara Dessert in Egypt and search for objects in the sand, which are
exhibited in the museum. They getto know the objects and they will
answer guestions in the test This is a general introduction in order to
luild some pror knowledge

Voorbereiding

Visit to the museurn (leaming ohjective 2, 5, 6 & 9)

Under accornpany ofthe curator ofthe museurn, they will visit the
exhiition in the museurn, In this exhibition, they will meet Akhenaten in
real live. Later, they will meet hir again vifually in the website, as the
animated character that will guide them through the assignments. During
the visit, the students will collect historical and visual sources, like
drawings and photagraphs, which they will use Tor their graup assignment
Growp assignment; buifoing own website (3l learning ohjectives)

After the visit, the Students use the educational website, the sources
collected during the visit and additional references to build their own
website. This is a groug's assignment and the groups have to plan and
work together as ateam. They can choose one of the themes: War and

Ingelogd als: DOCENT
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Making the game

Tasks making the game

Home H Bekijken -‘ Spelen H Help ‘ Ingelogd als: DOCGENT

Inbox (1)

Archief = Afval op het kruispunt

Organisatie Nieuw spel

This website educates the students the theory oTthe exhibition, which they
need in order to answer the questions of the Virtual Archeology Game and
they can use as reference for the group assignment. The website exists o
severalwehpage's, carefuly structured

Virtual Archeobgy Game (learing objective 2, 4, 5,6 &.9)

The Yirlual Archeology Game is a fun way for the students 1o get acquainted
with the exhibition before they visitthe museum. They visitthe Sahara
Dessert in Egypt and search for objects in the sand, which are exhibited in
Downloads the museum. They getto know the objects and they will answer questions in
the test. This is a genaral intraduction in order o build some prior
knowledge.

Bestaand spel aanpassen

several webpage's, carefully stuctured

Virtual Archeoiogy Game (leaming objective 2, 4, 5, 6 & 9)

The Yinual Archeology Game is & fun way for the Students to get acquaintad
with the exhibition before they visitthe museum. They visitthe Sahara
Dessertin Egypt and search for objects inthe sand, which are exhibited in
the museum. They getto know the abjects and they will answer guestions in
the test. This is a general introduction in arder to build some prior
knowledge

‘ Home H Bekijken

B ]

Archief > Afual op het kruispunt

_ T
Onderzoeken
Downloads

Spelvorm

Taken verdelen

Spettemplate

Sehrijven

Strategie

vormgeven

Testen

Uplaaden

Opdrachten 2n infor st

Ingelogd als: DOCENT

Inbox (13

Spel onfwerpen
Brainstarm over het andanwerp wvan het spal. Gabruik de inspirafi bronnen
Verzamel informatie op Iocafie en op Iternet

Bedenk op wielke marierje de informatie over wilt brengen met

w

opdrachien eninformatie. Zie ook: Infomatie & opdrachten
Beslis vwelk spelsoort en spelelementen je wilt gebruiken. Zie ook: Spel
Spel maken
Werdeel de taken. De taken Zijn: schrijven, strategie en womgeven. Zie ook Taakverdeling

Gebrik het speitemplate om het spel te maken. Je kan hettemplate delen fissen jo
groepsgennten. Zie ok: Speltem plate

De sehijuers schrijuen de verhaallin, de opdrachten en de telstuele informate,

Da shrategen neiken en it Je nadznken.

De wormgevers anberpen de videobeelden en foto's, het speelveld en de avatar.
De uaimgevers onbierpen de videobe elden en fot's, het speeiveld en de avatars

De waimgevers onbnierpen de videobe elden en foto's, het speelveld en de avatars

Project template

Project template

‘ Home ‘ Bekijken -‘ Spelen ‘ Help ‘ Ingelogd als: DOCENT
Archief = Afval op het kruispunt
Organisalie Project template - Educatieve Criteria Spel 12345

Vakof thema

Lesdoelen

Downigads, Becordelingscritenia

Doslgroep van het spal

Madium/ s mallf large

Tiidsduur van het spel

Speigenre ‘

Home

Spelen

[

Help ‘ Ingelogd ais; DOCENT

Archisf = Afval op het kruispunt

Project template - Profiel leerlingen T2

Organisatie
Hizs|

]

It

_ Lesniveau

T lL

Dowrinads

Educatieve bronnen

H Browse ‘

Browse ‘

‘ ‘ Browse ‘

Browse ‘

Meer edusatieve bronnen uploaden
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Project template

Project template

Home H Bekijken |-| Spelen H Help | Ingelogd als: DOCENT

Archief > Afval op het kruispunt Project template - Rooster 12345

Organisatie Opdracht

Wieek 1

Week 2
Downloads

]

Week 3

Week 4

Speeldatum kezen

Home H Bekijken ‘-‘ Spelen H Help ‘ Ingelogd als: DOCENT

Archief > Afval op het kruispunt Project template - Reflectie 12345

Reflecteren op spelen - Reflectievragen

Daownloads

e |

1 0p spel -

Eindpmduct

Project template

My project — enter project environment

Home H Bekijken |-| Spelen H Help | Ingelogd als: DOCENT

Project template - Makers uitnodigen 12345

_ Uitnodiging Speler 1 [ E-mailades
_ Qpcracht Speler 3
Groep 2
Benodigiheden

Speler 11 E-mail acres

|

Ingelogd als: DOGENT

Inbax (13
IVMED Periode Status
Afval op het knuispunt Mei —juni 2007 Spel klaar
Bekijken _Speueam 1
4 Havo
escin Januaii 2007 Gespeeld

Bekijken Spe\resultalen

Velligheid

Bekijken
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Project environment

Project environment

Ingelogd als: DOGENT

Spelen H Help |
Inbox (1)

Home H Bekijken |-

Projectruimte — VWMBO3

14 mes Dit iz nieuws!

This website educates the students the theory ofthe
Opdracht exhibition, which they need in order to answer the
guestions oTthe Yinual Archeolngy Game and they can
use as reference for the group assignment. The wehsite
exists of several webpage's, carefully structured

Virtual Archeobogy Game (learning objective 2, 4, 5,6 & 9)
Reflecteren The Yinual Archealogy Game s a fun way for the

Rooster

E-mnail 29 aprl Dit Was nieuws!

il

students o get acquainted with the exhibition kefore they
visit the museum. They visitthe Sahara Dessertin Egypt
and search for ohjects in the sand, which are exhibited in
the museum. They getto know the objects and they will
anawrer questions in the test. This is a general infroduction
in order to build some prior knowledge.

This website educates the students the theory ofthe
exhikilion, which they need in order to answer the
Guestions ofthe Vinual Archeolngy Game and they can

Home H Bekijken

-‘ Spelen H Help ‘ Ingelogd als: DOCENT

Inhox (1)

Nieuws toevoegen

Titel

Opdracht
Beschrijing
Roaoster

Reflectaren

E-mail

il

Project environment

Project environment

Ingelogd als: DOGENT
Inbox (1)

‘ Horne H Bekijken Spelen H Help |

Projectruimte — VWBO3

Opdracht

Maak een spel over afval op het kruispunt

This website educates the students the theory ofthe
exhikition, which they need in order to answer the
tuestions ofthe Vinual Archeolngy Game and they can
uge as reference for the group assignment. The website

Rooster exists of several webpage's, carefully structured
\Virual Archeniogy Game (learing ohjective 2, 4, 5 6 & 8)
The Yirtual Archeology Game is a fun way for the

Reflecteren students I get acquaintad with the exhibition before they
vigitthe museurn. They visitthe Sahara Dessertin Egypt
E-rnail and search for objects in the sand, which are exhiatad in

il |

the museum. They get to know the objects and they will
answer questions in the test. This is a general infroduction
in order to build some prior knowledge
Thiz website educates the students the theory ofthe
exhibition, which they need in order to answer the
guestions ofthe Vinual Archeolagy Game and they ean

Ingelogd als: DOGENT
Inbox (1)

Spelen H Help |

Home H Bekijken |-

Projectruimte — VIMBO3

Educaiieve Criteria

Leerinnoud

Lesdoslen

Rooster Beoardslingseritera
Resultaten Doelgroep van het spel

Reflecteren Medium/smalli large

E-mail

il |

Tijdsduur

gpelganre
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Project environment

Project environment

Home

‘ Help ‘ Ingelogd als: DOCENT

E B

Projectruimte — WWBO3 1234

Mie s Week 1 | #juni—11 juni

Opdracht

Week 2 [ 12 juri—18 juni

Resultaten
\Week 3 | 20 juri— 27 juni
Reflacteren

E-mail

il i

Week 4 [ 28 juni—5 juli

Speeldatum | 12 juli 2007 Pas zan

Home

| Bekijken

e

Archief = Resultaten Vind de schat

Vind de schat —test video

Groep 2 H Groep 3 H Groep 4 ‘

Help ‘ Ingelogd als: DOCENT

> .

Opdrachi

Antwoord

]

Project environment

Home

En =

‘ Help ‘ Ingelogd als: DOCENT

Projectruimte — WhiBO3 1234

Niets Reflecteren op spelen - Reflectievragen

Opdracht
Rooster
Resultaten

Reflecteren op spel - Reflectisvragen

E-mail

i L

Eindproduct

Fas aan

Project environment

Home

| Bekijken

LS

Ontvanger (kies uit lijst et contacten)

| e |

Ingelogd als: DOCENT

1234

contacten

ondemer
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Project environment

Project environment

Ingelogd als: DOCENT

Home

‘ Bekijken

[ R

[

‘ Bekijken

| Maken

| |

Ingelogd als: DOCENT

Vind desschal - Lve Vind de schat - Live
_ -| Groep 2 H Groep 3 H Groep 4 E
Lot ] v | w
Zone |
fntword : [ ]
Locatie
Media
DeWaag
Groep 1 D D D D
Opdracht Opdracht 2
visa: | |
Arbword ;| ]
Antwoord Madia
Punten: OoEm
omp [ s e over:
Greep 2 2033 15 min. 80 sec. Opdracht 2 | |
Goes 1 [ =t 5 vimg: | ]
Project environment Monitor the game live
‘ Home H Bekiken H Maken ‘- Help ‘ Ingelogd als: DOCENT ‘ Home H Bekiken H Maken ‘-‘ Help ‘ Ingelogd als: DOGENT

Corlacten Telefoonnummers

(kies uitlijst et
Traces ‘ ‘ Groep 1

Resultaten onderwerp

W

bericht Grosp 2

Groep 3
Inbox

Groep 1(15 min. gel=den]
Grozp
Groep

Vind de schat - Live

Resultaten

Berichtan (13

il

Zone |
Locatie
De Waag
Groep 1

Opdracht

Antwoord

Tijd over:
g I 3t15 I

15 min. 60 sec.
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Results of playing the game

Home

Maken

Spelen

Help ‘

Trace terugspelen _ ‘ Groep 2 | ‘ Groep 3 ‘ ‘ Groep 4

Vind de schat - Resultaten

Ingelogd als: DOCENT

Opdracht 1

‘ Statistieken |

razg [

Beoordelen
spelresuitaten

rboord |

OOEE

Opdracht 2

rasg [

Artwoord [

Media :

Oooo

Opdracht & |

Vraag |

Results of playing the game

My portfolio

Ingelogd als; DOCENT

S
Vind de schat - Resultaten
Trace terusspeten ...m ooz |[ oww3 |[ owemse |
Opdrachten
Groep 1
Statistieken Opdrachten

Eindproduct

Samermwerking

Eindbeaordeling

PROTOTYPE 3- STUDENTSVERSION

My projects

e

Miin spellen Gespeelde spellen

Ingelogd als: LEERLING

AV [T

Media + game play

o

vV e L

Ingelogd als: LEERLING

‘ Horne ‘-‘ Maken H Spelen H Help |

o A ;l%% L

vV éL
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Project environment

Project environment

‘ Home H Bekijken ‘-

Spelen | Ingelogd als: LEERLING

Projectomgeving - Vind de schat

14 Dit !
mei i nieuws! Groep 1
This website educates the students the theary o the Fuud Jansen
Opdracht exhibition, which they need in order to answer the
questions of the Virtual Archealogy Game and they can Mo Mullink
use as reference for the group assionment. The website Marti B
Rogster exists of several webpage's, carefully structured. AR BLLED

Virival Archeobgy Game (leaming ohieclive 2, 4, 5,6 & 9)
Informatie bronnen The Virtual Archeology Game is a fun way for the

Media archief 29 apnit Dit was nieuws!

sludents to get acquainted with the exhibition before they
Spel templata visitthe museum. They visitthe Sahara Dessert in Egypt
and search for objects in the sand, which are exhibited in
the museum. They gett know the ohjects and they wil
answer questions in the test This is a general infroduction
in order to build some prior knowdedge,

E-mail This website educates the students the theary of the
exhibition, which they need in order to answer the
questions of the Virual Archeology Game and they can

Beoordeling & reflectie

il

‘ Home H Bekijken

-| Spelen ‘ Ingelogd als: LEERLING

Prajectomgeving - Vind de schat

Opdracht
AMaak een spel over aival op het kiispunt

This website educates the students the theory ofthe
exhibition, which they need in order to answer the
guestions ofthe Virual Archeology Game and they ean
use as reference for the group assignment. The wehsite
exists of several wehpage's, carefully structured

Virtual Archeokbgy Game (learing ohjective 2, 4, 5,6 & 9)
The Yirtual Archealogy Game is a fun way for the
students to get acguainted with the exhibition before they
wigitthe museurn. They visitthe Sahara Dessertin Egypt
and search for objects in the sand, which are exhibited in
the museum. They get to know the objects and they will
angwer guestions in the test. This is 3 general infroduction

Rooster in ardar to build some prior knowledge.
This website educates the students the theory ofthe
Infarmatie bronnen exnibition, which they need in orderto answer the

questions of the Virtual Archeology Game and they can

Media archief

Beoordeling & reflectie

Spel template

E-mail

T
[Eeie
e
[T
Cow |
B

Project environment

Project environment

Home H Bekijken ‘- Spelen | Ingelogd als: LEERLING

Projectomgeving - Vind de schat

Spel ontwerpen
Nigws
Brainstorm Brainstarm over het ondewverp van het spel. Gebruik da inspiratie bronnan,

Onderzosken Werzamel infarmatie op [ncatie en op intermet

PO Bedenk op welke manierje de informatie over wilt brengen met

opdrachien en informatie. Zie ook Infs matie & opdrachtzn
Spahvarm Bleslis welk spelsonrt en spelelementen je wilt gebruken. Zie ook Spel

Spel maken

Weardeel de taken, De taken zijn: voermitier, schiijven, stistegie en vormgeven.

TRken VSRR e ok Tazkuerdelng

o spettempiste | @bk helspeltamplata om et spel te maken. Js kan hettamplate delen tussen ja
aoster grespsgensten. Zie ook Spel template
Informatie brannen Sehrijven Be schijuers schrifven de veihaalin, de opdiachten en ds tskstusle nformais,
T Strateg De strategan waken de speligels en het spelseanario uit. Ja moet legisoh naderken.
Media archiet Tetegle o e L 2
Vormgeven D vormgevers onbusrpen de wideabe elden an fots, het spedveld en de avatars
Beoordeling & reflectie
Tasten D vormgevers anbuerpen de wideobasklen en foo's, het spediveld an de svatars.
Spel termplate
Uplosden  De vormgevets antwerpen da wideobeekdan an B, et spaeivaid an de avatrs.

E-mail

Home || Bekijken - Spalen‘ Ingelogd als: LEERLING

Projectomgeving - Vind de schat

N

_ Educatieve criteria
_ Leerinhoud
Lesdoelen
Spelvorm
Doelgroep
Fooster Spesldatum entijd
Informatie bronnen Mg
Media archief
Beoordeling & reflectie
Speltemplate

E-mail
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Project environment

Project environment

Home H Bekijken

Spelen ‘ Ingelogd als: LEERLING

T
i
[ o]
[ Sme |
o]

Rooster

Prajectomgeving - Vind de schat

Spel

Spelgenres

This wabsite educates the students the theory of the exhibitian, which they naed in order
to answer the questions ofthe Vitual Archeology ©ame and they can use as reference
for the group assignment. The website exists of

Avonturenspel
several webpage's, carefully structured

Virkual Arheolag  Game (learning objedive 2. 4. 6.6 &)

The Virtual Archealogy Game is a fun way for e students to get acquainted with the
exhibifion before they visit the museum. They visitthe Sahara Dessert in Egypt

o

Infarmatie brannen

Media archief

Spel template

Beoordeling & reflectie

E-mail

R

several webpage's, carefully strustured
Virual Archeckogy Gzme (leaming objedive 2,4,5,6 £0)

The Virtual Archeology Game is 3 fun wiay for e students to gat acquainted with the
axfibition before they visit the museum. They visitthe Sahara Dessert in Eqypt

Role playing game

several webpage's, carefully strustured

Virtest Archeclog  Geme (leaming objedive 2, 4, 5,6 &0

The Wirtual Archeology Game is a fun wiay for e students to get acquainted mith the

xfibifion before they visit the museum, They visitthe Sahara Dessert in Egypt ﬂ

Home H Bekijken ‘-

Spelen H Help ‘

Mietmws

Opdracht
Infarmatie brornen

hiedia archiet

Spel template
Beoordeling & reflactie

E-mail

il U

]

Projectomgeving - Vind de schat

Week1 | 4uni=11 juni
Week2 | 12juni—19 juni
Wieek 3 | 20juni— 27 juni

Wigelkd | 28 juni— 5 juli

Speeidaturn | 12 juli 2007 Pag aan

Ingelogd als: LEERLING

Project environment

Project environment

Home H Bekijken

Spelen ‘ Ingelogd als: LEERLING

Mieuws

Opdracht

Rooster

Inforrmatie bronnen

Spel template

Beoordeling & reflectie

E-mail

i

Projectomgeving - Vind de schat

Media - archief

Tekst

0 o o

Foto

)
Video

I

Home ‘ Bekijken

CEa

Mieuws

Opdracht

Rooster

Inforrmatie bronnen

Spel template

Beoordeling & reflectie

E-mail

i

Nieuwe media toevoegen

Categorie

Ingelogd als: LEERLING

Titel

d

Beschripving

|[ Bromse

Terug naar media archief




Games Atelier — Learning environment for producing and playing location-based mobile games

Project environment

Home H Bekijken ‘-‘Spa\an H Help ‘

Migtws Reflecteren op spelen - Reflectievragen

Opdracht

Rooster

Infarmatie bronnen

opspel -
Wedia archier

Spel template

E-mail

i g

Benordelingscriteria spel

Eindproduct

Ingelogd als: LEERLING

Project environment

Play the game

Home H Bekijken |-| Spelen H Help | Ingelogd als: LEERLING

Ontvanger (dies ui liist met contacten)

contacten
Niowrs \ |

Opdracht ‘ ‘

Rooster Bericht

Inforrmatie bronnen

Media archiel

Spel template

Spel reflectersn

R

Vind de schat - Live

Communiceren
Tussenstand
Informatiebronnen

Estape

Ingelogd als: LEERLING

Seore

25 punten

Spel stoptin
5 minuten

Results of playing the game

‘ e |-‘ WS H Spelen H el ‘ Ingelogd als: LEERLING

Vind de schat - Resultaten

Opdractt 1

vraag
Statistieken
Antwaord

Reflecteren ——

P — oooo

Oparacht 2

il

vrazg
Arbwoord

Media

o o R T |

Opdracht 3

Vrasg
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Results of playing the game Resullts of playing the game

| rome

Maken || Spelen

Ingelogd als: LEERLING e - Ingelogd als: LEERLING

Vind de schat - Reflectie Vind de schat - Reflectie

Trace terugspelen Resultaten Spel
Spelen

Opdrachten Trace terugspelen
Statistieken

Opdrachten

Statistiaken

Reflectieviagen

Beoordeling

Beoordeling

i ]

Assessment

‘ Haome |-| Maken H Spelen | Ingelogd als: LEERLING

Vind de schat - Resultaten
- Groep 1
Opdrachten

Qpdrachten ‘
Media
Statistieken ‘
Reflectie Sarnenwerking

]

Eindbeoordeling
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PROTOTYPE 3- GAME TEMPLATE

12345678910111213 12345678910111213

Speltemplate - Kies spel genre Speltemplate — Kies spelelementen
[ “eldonderzoek in de bestaand Id . Grandstoffen of betaalmiddel idsli ohjecten verzamelen
nesirvebaalin, uske despelemvcigan || pEES oD e b tidslimist [ confrontatie L o

Dl et produceren of bouwen
Karairars en objscten hebben een rol
Karakters en objecten hebben sen rol irzamelen of verkijgen wan grendsteften evels [

o Logizehe bamitres (puzzels, madsek) levels [] e e ]
Logische hariéres (puzels, raadsels) v e Onderhandslan, milen
‘plossen o vooruit e komen g
b sanuijtingen an objscten tegenkemen
Sanuiiingen en cbjestentegenkemen die | [ o0 o Ok tedenione shatedscresns [ ondemandelen [ Hulprriddelen inkopen [
helpen bj aplossen van baméres
hintoutvoor 1 [ pintpunten kopen O Samenverking leidt totvolgends level ]
[Fote Pl s | EEEEE -
ohstakels [ bank [] onzichthaateid ]
irhaalijn - De werkelikhid wordt natuurgtrou nagsboctst
“Karalter met hulpmiddelen 2n + De spelerngent beslisingen aan de hand van een soenario.
eigenschappen unten seoren avalars
+ Bk keus heeft gevalgen veor hetverloopyan de game. A O teritarium veroveren [] m]
“Opdrachten ubvoeren: positie versteren,
woorwerpen, krachten en machten + Gevolgen worden als feedbank aan de spelertenuggegeren

vereamelen, doel bersiken.
Spelers werken samen. ledere speler heeft
eigen taak en s van ekaar ahankelj

Spel opslaan 12345678910111213 Spel opslaan 12345676310111213

Kies thema
Speltemplate — Schrijf verhaallijn

Realistisch Fantasy Matuur
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Spel opslaan

Speltemplate — Doel en spelregels

12345678910111213

Einddoel van het spel

Spelregel 1

Spelregel 2

Spelregel 3

12345678910111213

Spel opslaan

O allesnmabiele teams

Kies spelvorm: spelers

[ team tegen team [ spelleider

[J home team —makiel team [ ééntegen mesners

Beschrijf taken van spelers tijdens het spel

Spelers Mobiel team

Spelers Home team

Meer taken toevoegen

Spel opslaan

Speltemplate - Avatars

12345678910111213

Karakter 1 (Maarm)

Hoe zZiet hij eruit?

Wiatkan hil doen? |

=
|

ielke hupmiddelen heef hif? |

Karakter 2 (Naarm)

Hoe Ziet hij eruit?

wiatkan hij doen? |

==
|

Wiglke hulrmiddelen heef hif? |

Meer karakters toevoegen

123456780910111213

Spel opslaan

Speltemplate — Maak het spelscenario

Wolgorde van de opdrachten
Volgende opdracht verschint [ns goad beamuooren van worigs opdrsend] |

wolgende level na Opdrachts l

Wie stuurt het MT aan op Incatie? m
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1234567891011 1213

Epeltemplate - Kies speelveld

Spel opslaan

12345678910111213
Speltemplate — Schrijf opdrachten

Opdracht 1

[ owrvam ]

Opdracht 1 - Mobiel Team

Kies locatie

Antwoorden
[ e I
| comrdinein [ ]
‘ ‘ Upload media
Opdrachi 1-Home Team ‘ | e

Antwoorden

Antwoord binnen {minuten}

2min U

Level u

Informatie op Iocatie toevoegen

| Woeg een nieuwe opdrachttoe

12346678310111213

Speltemplate — Informatie op lecatie

Hies locatlie

Informatie wo or Mobiel Team

Upload media
Informatie voor Home Team ‘ T

12345678010111213

Van wie is het beeldscherm?

Opdracht

Antwoord

—
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Spel opslaan

12345678910111213
Speltemplate — Test het spel

Van wie is het beeldscherm?

Camneran]|

Media

Vit Archreclogy Geme The Virual Archeol ogy
Game is 2 fun vy for The Virual Archeol gy Game

2 = .
[ Spel ]| [Opdracht] [ Bronnen

|

i a fun way forthe students Virual Aicheology

Bave

E-Mail

Naam van het spel

Uitnodiging

]

Beschriving van het spel

Introcictie van het spei

Speltemplate - Spelers uitnodigen

12345678910111213

Groep 1
Groep 2
Speler 7 E-mail adies

Speler 8 E-mail aches
Speler 9 E-mail acies
Speler 10 E-mail adies
Speler 11 E-mail ades

Speler 12 E-mail adres

Spel uploaden
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APPENDI X J: QUESTIONNAIRE FORMATIVE EVALUATION FOR TEACHERS
This appendix describes the questionnaire used to evaluate the third prototype.
Wordt door middel van dit prototype het leerproces van de leerling voldoende ondersteund?

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?| |

Wordt het proces van maken, spelen en bekijken voldoende gestructureerd voor de leerlingen en
docenten?

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?| |
I's het programma voor |eerlingen en docenten makkelijk in gebruik?

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?[ |
Dia1 Inlogpagina

De inlogpagina van Games Atelier geeft een introducerend verhaal over de leerervaring die Games Atelier
te bieden heeft. Het moet vooral een enthousiasmerende tekst zijn. Op deze pagina wordt ingelogd door
docent en leerling. De leerling en docent worden naar verschillende versies van Games Atelier
doorverwezen. Er wordt onderscheidt gemaakt in een aantal pagina's en functionaliteiten, maar vee
pagina's en functionaiteiten zijn ook hetzelfde en worden gedeeld door de leerlingen en leraren. Als de
leraren en leerlingen nieuw zijn, dan kunnen zij een account aanmaken, door een profiel in te vullen en
een wachtwoord aan te maken.

Deinformatie op de inlogpaginavind ik volledig
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Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?
Kies uit;

Ik wil zelf accounts aanmaken voor de leerlingen
De leerlingen maken de accounts aan

Beiden

Geen van beiden

Anders

(Dia 2) Homepage

Na het inloggen in de leeromgeving komt de leraar terecht op de homepage, waar te lezen valt over de
onderwerpen Games Atelier, mobiele spellen op locatie, educatieve doelen en aanduiting bij het
curriculum. In de horizontale menubalk kan men kiezen of men bestaande spellen wil bekijken, wil maken
of wil spelen.

5. De homepage bevat informatie die bruikbaar voor mij zou zijn

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?

6. De onderverdeling van ‘bekijken’ in het *archief’ en ‘mijn projecten’ vind ik logisch
Helemaal mee eens

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens Martin

Helemaal niet mee eens

Waarom? |

(Dia4) Het archief

7. Alsik merk dat de iconen hyperlinks zijn als ik met de muis over de iconen beweeg, dan klink ik daar
vanzelf op.

Helemaal mee eens
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Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom?
Zoekmachine

In de zoekmachine zijn de spellen gearchiveerd op
Leerinhoud

Werkvormen

Leerdoelen

Small/ medium/ large

Locatie

Spelgenre

8. Ik vind deze zoekcriteriain de uitgebreide zoekmachine praktisch

Helemaal mee eens
Mee eens Martin
Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

De volgende zoekcriteriavind ik niet praktisch; [ ]

Ik wil andere zoekcriteria, namelijk [ ]

(Dia5) Mijn projecten

9. Het schematisch overzicht van ‘mijn projecten’ vind ik praktisch
Helemaal mee eens

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?

10. Het gebruik van de zoekmachines om naar de projectomgevingen van de spellen te gaan vind ik
praktisch

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraa

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom?|[ ]
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11. De introductiepagina bevat informatie die bruikbaar voor mij is

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?| ]

12. In vind de informatie op de introductiepagina met deze onderwerpen (introductietekst, preview en
feiten) compleet

Mee eens
Niet mee eens, ik mis de volgende onderwerpen: [ ]
Anders| ]

Preview (dia7)

13. Ik vind de visuele voorschouwing (preview) van het spel op het scherm zinvol
Helemaal mee eens

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Anders

Waarom?| ]

14. Het overzicht met de belangrijkste feiten van het spel (zoals dia 8) vind ik zinvol
Helemaal mee eens

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Anders

Waarom?| |

Ik mis feiten, namelijk: [ ]

Beoordelen en raten (dia 7)

15. 1k wil weten of een beoordeling door een leraar of een leerling geschreven is

Helemaal mee eens
Mee eens
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Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?| |
Over het algemeen is het verschil toch wel te lezen
16. Een beoordeling mag alleen gegeven kunnen worden door mensen die het spel gespeeld hebben

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?[ ]
Aanpassen van andermans spel
17. Ik vind het zinvol alsleerlingen andermans spel kunnen aanpassen in hun projectomgeving

Helemaal mee eens Martin
Mee eens

Neutraa

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?|[ ]
(Dia11) Organisatie, voorbereiding en wat heb ik nodig?

Op de pagina ‘voorbereiding’ lezen docenten informatie over het voorbereiden van een project met Games
Atelier. Een voorbeeld is het huren van mobiele telefoons, het aanschaffen van SIM kaarten, het gebruiken
van een mediatheek, creatieve middelen om te brainstormen over het maken van spellen, lessen over
spellen etc. Dit brengt het opzetten van een Games Atelier project in context. Op de pagina ‘wat heb ik
nodig’ komt een checklist van de meest noodzakelijke zaken.

18. De pagind's ‘voorbereiding’ en ‘wat heb ik nodig’ vind ik zinvolle onderwerpen.

Mee eens

Alleen as ik de eerste keer een project opstart
Deze onderwerpen horen thuis op de Help-pagina
Neutraal

Niet mee eens

Waarom? [[]
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(Dia 12) Spel maken

De pagina ‘Spel maken’ geeft informatie over twee belangrijke keuzes. een nieuw spel maken en een
bestaand spel aanpassen. Onder deze tekstboxen staan twee buttons die de docent leidt naar een
speltemplate voor een nieuw spel (Nieuw spel maken) en naar het archief waarin spellen staan die
aangepast kunnen worden ( Button ‘ Bestaand spel aanpassen’ leidt naar dia 4)

In het menu op deze pagina kan ook gekozen worden voor een ‘stappenplan’, een pagina welke overzicht
geeft van alle stappen die de leerlingen en docenten moeten nemen wanneer zij een spel gaan ontwerpen,
maken en spelen. De menubutton ‘Voorbeelden’ leidt weer naar het archief (dia 4) en de menubutton
‘speltemplate’ is een directe verwijzing naar de ‘speltemplate’ waarmee een docent een project op kan
starten en een spel klaar kan zetten voor de leerlingen.

19. De pagina ‘ Spel maken' bevat de noodzakelijke informatie die ik nodig heb om een nieuw project op
te starten.

Mee eens

Alleen als ik de eerste keer een project opstart
Neutraal

Niet mee eens

Ik mis de volgende informatie/ onderwerpen:

[]

De volgende informatie/ onderwerpen vind ik overbodig:

[]

Waarom?| ]

20. De keuze om een bestaand spel aan te passen of een nieuw spel te maken met behulp van de buttons
vind ik zinvol

Helemaal mee eens Martin
Mee eens

Neutraa

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?|[ ]
21. De speltemplate maakt het makkelijk voor mij om een project in Games Atelier op te starten

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom? [[]
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(Dia 11) Educatieve criteria

De educatieve criteria kunnen ingevuld worden, of uitgezocht worden mbv een keuzemenu. Deze criteria
bepalen de randvoorwaarden van het spel. De waarden die ingevuld worden door de docent bepaald de
vorm en informatie die gegeven wordt in de speltemplate van de leerlingen. Als deze criteria niet door de
docent worden ingevuld, dan blijven ze open voor de leerlingen en krijgen zij meer vrijheid om de
randvoorwaarden te bepalen.

21. Het digitaal instellen van educatieve criteriavind ik zinvol

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens, ik wil de educatieve criteria alleen klassikaal bekendmaken

Niet mee eens, ik wil de leerlingen vrijlaten in het bepalen van de educatieve criteria
Anders| ]

Waarom?|[ ]
22. De volgende educatieve criteriavind ik NIET van toepassing

L eerinhoud
Leerdoelen
Beoorddingscriteria
Spelvorm
Doelgroep
Complexiteit
Tijdsduur

Spelgenre
Eindproduct

Waarom?| |
(Dia15) Profiel leerlingen

Profiel leerlingen: heeft invioed op de spel template zoals het wordt aangeboden aan de leerlingen (heeft
invlioed op de mogelijkheden om spelvormen en spelgenres te kiezen)

23. Het instellen van het profiel van de leerlingen die de speltemplate gaan gebruiken vind ik zinvol
Helemaal mee eens

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Anders

Waarom?| ]

(Dia 15) Educatieve bronnen

24. Welke educatieve bronnen zou je willen uploaden naar de projectomgeving?
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Externe weblinks
Word documenten
PDF documenten
Foto's

Video's

Anders| ]

(Dia 16) Rooster

Het rooster wordt ingevuld door de leraar en zal verschijnen in de projectomgeving van de leerlingen.
25. Ishet handig om het rooster per internet aan te bieden?

Ja, een digitaal rooster is handig Martin

Neutraal

Nee, het kan beter op papier

Anders| ]

(Dial7) Reflectie

Reflectievragen verschijnen bij de leerlingen in de project omgeving en worden gebruikt om het spel en
het spelen van het spel te evalueren. Deze vragen worden ingevuld door de leraren.

26. Za je deze reflectievragen invullen als reflectie methode?

Ik zal de vragen invullen en gebruiken

Ik zal de vragen klassikaal bespreken en niet digitaal willen aanbieden
Ik wil de reflectievragen zowel digitaal aanbieden alsin de klas behandelen Martin
Anders| ]

27. Ik vind een nieuwe projectomgeving voor elk project zinvol.

Mee eens

Neutraal

Niet mee eens

Anders| ]

Waarom? [[]

(Dia 22) digitale nieuws pagina

28. Een digitale nieuws paginavind ik zinvol

Mee eens

Niet mee eens, nieuws verspreid ik liever via e-mail

Niet mee eens, nieuws verspreid ik liever persoonlijk in de klas
Anders| ]

(Dia 27) E-mail

29. Een e-mail service binnen de leeromgeving vind ik een meerwaarde
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Helemaal mee eens
Mee eens

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom? [[]
(Dia29)

30. Ik vind het belangrijk dat ik tijdens het spelen de voortgang van het spel achter de computer kan
volgen.

Helemaal mee eens
Mee eens

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom? [[]

31. Ik wil tijdens het spelen van het spel de rol van:

Coach op school achter de computer
Coach in het veld Martin

Spelleider op school achter de computer
Spelleider in het veld

Mobiele speler

Home Team speler

Waarom?| |

32. Ik wil tijdens het spelen op het scherm ale traces tegelijk zien
Helemaal mee eens

Mee eens

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?|[ ]

33. Ik wil tijdens het spelen van het spel de verschillende traces los van elkaar op het scherm kunnen zien
Helemaal mee eens

Mee eens

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?[ |

34. Ik wil tijdens het spelen op het scherm de resterende tijd zien
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Helemaal mee eens
Mee eens

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom?| |

35. 1k wil tijdens het spelen op het scherm een overzicht van de scores van ale spelers zien
Helemaal mee eens

Mee eens Martin

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?| ]

(dia30)

36. Ik wil tijdens het spelen op het scherm de opdrachten en vragen zien binnenkomen, zodat ik zo nodig
een groep vanaf een afstand kan bijsturen en coachen

Helemaal mee eens
Mee eens Martin

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom?| ]
(dia31)

37. Om tijdens het spelen te coachen en bij te sturen vanaf een afstand, gebruik ik graag
instant messaging

Helemaal mee eens
Mee eens

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

38. Het terugzien van de resulaten in de vorm van een ‘tracevideo’ vind ik zinvol
Helemaal mee eens

Mee eens

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?| ]

39. Het verzamelen van alle antwoorden op een aparte pagina per groep vind ik zinvol

Helemaal mee eens
Mee eens
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Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom?|[ ]
Statistiekenpagina
40. De pagina met statistieken vind ik zinvol

Helemaal mee eens
Mee eens

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens

Waarom?| ]

Beoordelen van de spelresultaten (dia 35)

De docent gebruikt de pagina ‘beoordeling spelresultaten’ (dia 35) om per groep een beoordeling te
schrijven over het spelen van het spel. Op het scherm typt de docent in de juiste tekstvakken de
beoordeling van het spelen van het spel, op het gebied van opdrachten, eindproduct en samenwerking, en
een eindbeoordeling. Deze beoordeling wordt gepubliceerd in de projectomgeving van de leerlingen. De
beoordeling kan geprint worden.

41. Kies uit:

Het beoordelen van het spel hoeft niet digitaal, ik beoorded per e-mail
Het beoordelen van het spel hoeft niet digitaal, ik beoordeel in de klas
Het beoordelen van het spel moet uitgeprint kunnen worden.

Waarom?| ]

42. Hoe beoordedl je de samenwerking tijdens het spelen?

[]

43. De samenwerking beoordeel ik op basis van het reflectieverslag, geschreven door de leerlingen.
Helemaal mee eens

Mee eens

Niet mee eens Martin

Helemaal niet mee eens

Waarom? (]

Het archief

Het principe van het archief is hetzelfde als het archief voor de docenten. Op deze pagina's kunnen

leerlingen zien of zij een reactie ontvangen hebben op een van hun spellen en hoe hoog de rating van hun
spel is.
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Er zijn zoekmachines om een spel te zoeken op naam, of via trefwoorden in een uitgebreidere versie van
de zoekmachine.
Dit onderdeel van de leeromgeving is onderverdeeld in het ‘archief’ en ‘mijn portfolio’.

(Dia4) Archief

In het archief staan alle spellen die gemaakt zijn in Games Atelier. De leerling kan hier een spel uitzoeken
en wordt door het selecteren van een icoon doorverwezen naar de introductiepagina van het spel.

(Dia 10) Mijn spellen

Mijn portfolio maakt onderscheidt in de eigen spellen die gepubliceerd zijn en de projecten van spellen die
gemaakt gaan worden. De rating en beoordeling wordt getoond voor de gepubliceerde spellen. Deze zijn
zZichtbaar op de introductiepagina van de spellen.

(Dia11) Mijn projecten

De pagina mijn projecten geeft een overzicht van alle projectomgevingen van de leerlingen. De projecten
zijn geillustreerd met iconen en door een icoon aan te klikken wordt de leerling doorverwezen naar de
projectomgeving van dat spel.

44. Deindeling van het onderdeel ‘bekijken’ in het archief van alle spellen, eigen gepubliceerde spellen en
projectomgevingen vind ik zinvol

Helemaal mee eens
Mee eens Martin
Neutraa

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?|[ ]

(Dia 14) Opdracht

Onder ‘Opdracht’ kunnen de leerlingen lezen wat het verschil is tussen verschillende spelgenres en waar
ze op moeten letten als ze opdrachten formuleren voor het spel. Deze opdrachten moeten namelijk
verbonden zijn aan de locatie, maar ook van educatieve waarde zijn: de spelers moeten iets leren as zij het
spel spelen. Ook vinden de leerlingen hier een stappenplan die zij kunnen doorlopen als zij aan het project
werken. Het project is opgedeeld in drie onderdelen: brainstormen over het mogelijke spel in de groep, het
ontwerpen van het spel met de groep, en het maken van het spel met behulp van de speltemplate. Via de
button ‘ speltemplate’ komen de leerlingen bij de speltemplate terecht waarmee zij het spel kunnen maken.

45. De projectomgeving bevat informatie die bruikbaar is voor de leerlingen.

Helemaal mee eens
Mee eens Martin
Neutraa

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders
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Waarom?[ |

46. De projectomgeving ondersteunt de zelfstandige projectwerkzaamheden van de leerlingen voldoende
Helemaal mee eens

Mee eens

Neutraal Martin

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Anders

Waarom?|[ ]

47. Ik mis de volgende informatie in de projectomgeving [ ]

(Dia 18) E-mail

48. Een e-mail service binnen de leeromgeving vind ik een meerwaarde
Helemaal mee eens

Mee eens

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?

(Dia 16 endia17) Media-archief

Een extra toevoeging aan de projectomgeving van de leerlingen is de mogelijkheid om media op te slaan
en te delen met andere groepsgenoten.

49. Het media-archief binnen de leeromgeving vind ik zinvol
Helemaal mee eens

Mee eens

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens

Waarom?

Op het spel reflecteren

Dit gedeelte van de leeromgeving kan bereikt worden via de project omgeving, via de button ‘spel
reflecteren’.

Dia 22 en 23 tonen per groep de resultaten van het spel spelen. De leerlingen kunnen deze resultaten
gebruiken om te reflecteren op de leerresultaten van zichzelf en de medeleerlingen.

Dia 23: de leerlingen zijn in staat de media die zijn verzameld hebben in het veld her te gebruiken voor
een eindproduct, zoals een werkstuk, of een website.

50. Het is goed dat de leerlingen de spelresultaten kunnen terugzien van alle andere leerlingen
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Helemaal mee eens Martin
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?[ |
51. Het iszinvol dat de leerlingen de media her kunnen gebruiken voor het eindproduct

Helemaal mee eens Martin
Mee eens

Neutraa

Niet mee eens

Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?|[ ]

De reflectievragen in dia 24 en dia 25 zijn ingevuld door de docent, met behulp van het speltemplate. De
vragen kunnen besproken worden in een groepsgesprek ter reflectie, of kunnen gebruikt worden as basis
voor een reflectieverslag. De leerlingen schrijven een reflectieverdag in Word. Dit verslag leveren ze in
bij de docent. Onder ‘eindproduct’ staan instructies voor de leerlingen voor het maken van een
eindproduct.

Dia 26 toont de beoordeling van de docent, nadat de docent de resultaten van het spel heeft gezien, de
reflectieverslagen heeft gelezen.

52. De onderdelen waar het spelen van het spel op beoordeeld wordt is compleet

Helemaal mee eens
Mee eens

Neutraal

Niet mee eens
Helemaal niet mee eens
Anders

Waarom?[ |

53. Ik mis de volgende onderdelen | ]



