Serious Gaming in de Natuurwetenschappen, opdracht voor studenten

	Korte omschrijving:
Kinderen kunnen gemotiveerd en geconcentreerd bezig zijn met het zich eigen maken van zeer complexe vaardigheden die nodig zijn om een computerspel te spelen. Hoe kunnen we dit gebruiken voor het leren van natuurkunde en biologie in de klas? 

Leerstof, werkvormen en activiteiten:
Basisdeel:
Je bestudeert de beschikbare literatuur waardoor je je oriënteert op diverse educatieve games en technieken achter de games. Steeds wordt de relatie gezocht tussen het spel en de educatieve mogelijkheden van het spel.

Opdrachtdeel:
Je ontwerpt voor gebruik in de klas een lessenreeks waarin gaming wordt gebruikt als educatief en didactisch middel.

Toetsing en beoordelingscriteria:
-verslag met een lessenreeks met gebruik van educatieve games en de verantwoording daarvan.
Doelstellingen:
De student:
-kan herkennen welke games vanuit educatief perspectief waardevol zijn.
-kan analyseren welke didactische principes in gaming worden gehanteerd
-kan enkele van die principes verwerken in een lessenreeks.

Competenties:
II Vakdidacticus (1, 5)
III Vakspecialist (1, 4, 5)

Legitimering:
Serious gaming krijgt steeds mee belangstelling zowel in de industrie als in educatieve instellingen. De verwachting is dat docenten daar steeds meer gebruik van zullen maken in hun lessen
Omvang is 2 ECTS

Verplicht materiaal 
Maja Pivec en Micchela Moretti, Game-based learning, Discover the pleasure of learning, Pabst, Isbn 987-3-89967-521-4 , circa 20 euro.
http://www.pabst-science-publishers.com/index.php?30&backPID=30&swords=pivec&tt_products=111
http://www.ecent.nl ..




Eindopdracht

Toetsing en beoordelingscriteria:

-verslag met een lessenreeks met gebruik van educatieve games en de 
verantwoording daarvan.”
	Rubrik voor lessenreeks op basis van een (educatief ) game

	Onderdeel
	Moet aanwezig zijn
	Voldoende
	Goed
	Zeer Goed

	Proces beoordeling / verantwoording

	Leerdoel
	Je hebt een leerdoel geformuleerd dat in het schoolcurriculum past
	…en je geeft aan welke leerlingactiviteit nodig is om het doel te bereiken 
	…en plaatst dit aan de hand van een leermodel in een kader
	…en geeft aan waarom een game hier uitermate goed in past.

	Game selectie
	Je hebt een game geselecteerd dat aansluit bij het leerdoel
	… en beschrijft welk selectiemiddel je daarbij gebruikt hebt
	… je geeft aan uit welke games je hebt gekozen
	… en plaatst de uiteindelijke keuze in perspectief ten opzichte van de andere games.

	Leerstappen
	Je beschrijft welke stappen gezet moeten worden om het leerdoel te bereiken
	.. en welke stappen aan de hand van de gekozen game aangeboden worden
	… en je geeft aan hoe deze stappen in een lessenreeks gezet worden (leerling activiteit / docent activiteit) aan de hand van een theoretisch model (bv Kolb, Pivec, etc..)
	… en hoe de voortgang voor iedereen (docent en leerling) zichtbaar is.

	Product beoordeling

	Lessenreeks
	Je hebt de lessenreeks, waarin gebruikt gemaakt wordt van een game, uitgewerkt in een handout / website / … voor leerlingen…
	… en deze op een voor jouw school werkbare, realiseerbare manier opgezet…
	… en in de praktijk getest (of door een collega laten beoordelen)
	... en hierop heb je gereflecteerd mbt competenties 3 en 4.

	Docentenhandleiding
	Je hebt bij de lessenreeks een docentenhandleiding geschreven…
	… en een uitgewerkt voorbeeld van een leerlingenblad oid toegevoegd.
	Je beschrijft de randvoorwaarden voor de organisatorische apsecten van de lessenreeks 
	… en geeft de specifieke voorkennis en inwerktijd voor een docent aan die nodig zijn om de reeks succesvol uit te voeren


	Rubrik voor zelf ontwikkeld game

	Onderdeel
	Moet aanwezig zijn
	Voldoende
	Goed
	Zeer Goed

	Proces beoordeling / verantwoording

	Leerdoel
	Je hebt een leerdoel geformuleerd dat in het schoolcurriculum past
	…en je geeft aan welke leerlingactiviteit nodig is om het doel te bereiken 
	…en plaatst dit aan de hand van een leermodel in een kader
	…en geeft aan waarom een game hier uitermate goed in past.

	Leerstappen
	Je beschrijft welke stappen gezet moeten worden om het leerdoel te bereiken
	.. en welke stappen aan de hand van de ontworpen game aangeboden worden
	… en je geeft aan hoe deze stappen in de game gezet worden 
	… en hoe de voortgang voor iedereen zichtbaar is.

	Interactie design
	Je hebt een interactie bedacht die de speler de leerstappen laat zetten
	… en beschrijft waarom deze interactie dit leerdoel bedient
	… je geeft aan uit welke interacties je hebt gekozen
	… en plaatst de uiteindelijke keuze in perspectief ten opzichte van de andere games.

	Level design
	Je beschrijft welke leeropbrengst bij de levels in je game hoort 
	… en waarom je de levels in de gerealiseerde volgorde hebt geplaatst
	… je reflecteert op het effect van je level design op de flow en de concept vorming
	

	Product beoordeling

	Game
	Je hebt de game gebouwd
	… en deze kan op jouw school gespeeld worden
	… en is in de praktijk getest (of door een collega beoordeeld)
	... en hierop heb je gereflecteerd mbt competenties 3 en 4.

	Lesplan bij de game
	Je hebt bij de game een lesplan / docentenhandleiding geschreven…
	… waarin je aangeeft welke leerstappen de speler zet door de game te spelen
	… en welke lesactiviteiten aan de game voorafgaan en erop volgen 
	… en geeft de specifieke voorkennis en inwerktijd voor een docent aan die nodig zijn om de les succesvol uit te voeren


