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Samenvatting

Deliverable 2 (D2) bevat de eerste versie van een rubriek gerelateerd aan analytische vaardigheden en
de afbeelding (ofwel ‘mapping’) van game activiteiten op deze rubriek. Deze mapping vindt plaats voor
de games Junior Scientist (bij Psychologie) en Kastanjehoeve (bij Management & Organisatie).

De generieke analytische rubriek bevat een licht aangepaste reeks van deelvaardigheden (of criteria)
bij analytisch denken, zoals initieel gedefinieerd in het Gamebrics projectvoorstel (Hummel, 2020). Dit
zijn de volgende acht deelvaardigheden: 1. Vergelijken en selecteren; 2. Fouten (in betrouwbaarheid)
vaststellen, 3. Induceren / veralgemeniseren, 4. Deduceren / gevolgtrekking maken, 5. Decomponeren
van informatie, 6. Structureren van informatie, 7. Beslissen op basis van informatie en 8. Perspectieven
analyseren bij multi-interpretatieve informatie. De categorieén en werkdefinities van deze rubriek zijn
tot stand gekomen gebaseerd op het projectvoorstel (Hummel, 2020), gevolgd door verdere verfijning
van de definities op basis van vaardigheden gedefinieerd door Marzano (1993, 2008).

Met behulp van de analytische rubriek zijn de game activiteiten die voorkomen in de bestaande games
Junior Scientist en Kastanjehoeve afgebeeld op de acht gedefinieerde analytische deelvaardigheden.
Deze mapping is geinspireerd door de methode voor content-validatie gedefinieerd in Hummel et al.
(2017). De mapping is stapsgewijs verfijnd en uitgewerkt door de inhoudsdeskundigen. Voor elke
deelvaardigheid zijn de gerelateerde game activiteiten aangeduid, evenals een aanduiding in sterren
van het beheersingsniveau waarop de deelvaardigheid wordt uitgevoerd, de gerelateerde
‘observables’ die de prestaties van een speler vastleggen (zie ook deliverable D1) en de weging voor
de uiteindelijke score. De sterrenniveaus werden geinspireerd door Bloom’s (revised) taxonomie
(Kratwohl, 2002) en geoperationaliseerd op basis van Marzano & Kendall (2007; 2008)’s New
Taxonomy of Educational Objectives, waarbij * staat voor herkennen, ** voor begrijpen, *** voor
analyseren en **** yoor toepassen.
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1. Inleiding

Het eerste deel van dit document (sectie 2) bevat de uitwerking van de analytische vaardigheden, de
rubriek en de operationalisatie van de deelniveaus. In sectie 3 van dit document wordt de afbeelding
van de analytische rubriek op game activiteiten gebundeld voor D2.1 (game Kastanjehoeve) en D2.2

(game Junior Scientist). De bijlagen bevatten de gebruikte mapping template, evenals de volledige

uitwerking van de deelvaardigheden van de rubriek.

2 Uitwerking analytische deelvaardigheden

Deze uitwerking van de analytische deelvaardigheden bevat de analytische rubriek (2.1) en een

operationalisatie van de niveaus van deze deelvaardigheden (2.2)

2.1 Analytische rubriek

De generieke analytische rubriek bevat een licht aangepaste reeks van deelvaardigheden (of criteria)

bij analytisch denken, zoals initieel gedefinieerd in het Gamebrics projectvoorstel (Hummel, 2020).

Tabel 1 bevat een verdere uitwerking van deze deelvaardigheden, evenals de relaties daarvan met

eerdere literatuur en hoe deze te herkennen zijn.

Tabel 1. Uitwerking deelvaardigheden

Deelvaardigheid

Definitie
Uit: Hummel (2021)

Overeenkomst
concepten

a) Marzano (1993)

b) Marzano & Kendall
(2008)

Te herkennen aan

Uit: Marzano & Kendall
(2008); Cambridge
competencies framework;
Hummel (2021)

DV1. Vergelijken
en selecteren

"Speler verzamelt,
vergelijkt en selecteert
informatie / bronnen,
met name op criterium
bruikbaarheid
(afbakening). Speler
stelt verschillen en
overeenkomsten vast,
en kan deze
contrasteren"

a) Comparison ("Describing
similarities between 2 or
more items");

b) Matching (compare &
contrast) - "ldentifying
similarities and differences"

Vergelijk ..; contrasteer ..

Categoriseer ..

Onderscheid .. / maak een
onderscheid tussen ..

Sorteer ..

Maak een analogie ..

Bedenk een metafoor voor ..

Selecteer ..




DV2. Fouten (in
betrouwbaarheid)
vaststellen

"Speler analyseert
informatie / bronnen op
fouten en reputatie van
de bron, met name op
criterium
betrouwbaarheid."

a) Error analysis
("Identifying and describing
specific types of errors in
information/processes"); b)
Analyzing errors
("Determining the extent to
which information is
reasonable")

Stel problemen / issues vast

Stel misverstanden vast

Stel vast / beoordeel ..

Geef kritiek op

Diagnosticeer

Evalueer

Reviseer

Bewerk

DV3. Induceren /
veralgemeniseren

"Speler legt vanuit
informatie /

bronnen relaties vanuit
meer specifieke bronnen
/ situaties / contexten
naar meer algemene
domeinkennis of
principes (regels,
jurisprudentie, gehele
populatie, e.d.)."

a) Induction ("creating
generalizations from
explicit/implicit information
and then describing
reasoning behind
generalization"); b)
Generalizing ("Involves
inferring new
generalizations and
principles from information
that is known or stated")

Generaliseer ..

Welke conclusies kunnen
worden getrokken?

Welke inferenties kunnen
worden gemaakt?

Maak een generalisatie /
principe / regel ..

Onderzoek de ontwikkeling van

Abstraheer ..

Herleid .. / Wat valt hieruit af
te leiden?

DV4. Deduceren /
gevolgtrekking
maken

"Speler legt vanuit
informatie / bronnen
relaties vanuit meer
algemene domeinkennis
naar specifieke bronnen
/ situaties / contexten."

a) Deduction ("Involves
identifying implicit or
explicit
generalizations/principles
(premises), and then
describing logical
consequences);

b) Specifying ("Making and
defending predictions about
what might happen or what
will necessarily happen in a
given situation")

Voorspel ..; Welke voorspelling
kun je doen obv deze regel?

Stel op en verdedig

Beoordeel ..

Deduceer .. ; Maak
gevolgtrekking; Vertaal .. naar

Wat zou er moeten gebeuren ..

Als ..., wat gebeurt er dan?

Onder welke
condities/omstandigheden .. is
dit waar?

Specificeer ..

Contextualiseer ..
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DVS5.
Decomponeren
van informatie

"Speler moet tot inzicht
komen dat dat er
verschillende aspecten
aan een (complexe)
situatie zitten, en deze
per stuk opknippen en
gaan analyseren."

Classification* ("Organizing
items into categories based
on specific characteristics");
Classifying* ("ldentifying
super- and subordinate
categories of knowledge")
*In literatuur: zelfde
deelvaardigheid als DV6

Verdeel ..

Onderscheid .. / maak een
onderscheid tussen ..

Onderscheid verschillende
types

DV6. Structureren
van informatie

"Speler moet de juiste
volgorde van opgeknipte
informatie / acties kunnen
bepalen, bijvoorbeeld via
een argumentatie / line of
reasoning (algoritmisch
denken). Het betreft hier
dus zowel het benoemen
(classificeren) van de
soort actie als de volgorde
(ordenen, structureren)
daarvan."

Classification ("Organizing
items into categories based
on specific characteristics");
Classifying ("ldentifying
super- and subordinate
categories of knowledge")

Organiseer / structureer /
maak een schema van

Sorteer

Onderscheid categorieén

Onderscheid bredere /
smallere categorie

DV7. Beslissen
o.b.v. informatie

"Speler moet 0.b.v.
informatie / bronnen een
onderbouwing van de
oplossing (beslissing)
kunnen geven,
bijvoorbeeld bij het
ontdekken van dilemmas
/ tegenstrijdigheden of bij
onvolledigheid van
informatie / bronnen"

Constructing support
("Developing a well-
articulated argument for or
against specific claim");
Decision making ("Involves

selecting among alternatives

that initially appear equal")

Beslis ..

Selecteer de beste optie
tussen de volgende
alternatieven ..

Wat van het volgende zou
het beste zijn voor ..

Wat is de beste manier ..

Welke van deze opties is het
meest geschikt; Kies ...

DV8.
Perspectieven
analyseren bij
multi-
interpretatieve
informatie

"Speler moet leren de
ambiguiteit binnen een
situatie te zien of
meerdere perspectieven
(invalshoeken, meningen,
interpretaties) kunnen
innemen."

Analyzing perspectives
("considering [agreeing and
opposing perspectives] on
an issue, and reasoning
behind it"); ~Investigating
("Examining a past, present
or future situation; the data
used to test hypothesis are
assertions and opinions that
have been made by others")

Neem een standpunt in over

Wat zijn de verschillende
aspectenvan ..

Welke perspectieven herken
jein ...

Vind meer uit over ..

Hoe is dit gebeurt?

Waarom is dit gebeurt?

Wat zou er gebeurt zijn als ..




1.2 Beheersingsniveaus deelvaardigheden

Een beheersingsniveau voor elke deelvaardigheid wordt aangeduid met 1 tot 4 sterren. De
uitwerking van de beheersingsniveaus werd geinspireerd door Bloom’s (revised) taxonomie
(Kratwohl, 2002) en geoperationaliseerd op basis van Marzano & Kendall (2007; 2008)’s New
Taxonomy of Educational Objectives, waarbij * staat voor herkennen, ** voor begrijpen, *** voor
analyseren en **** yoor toepassen (zie tabel 2).

Tabel 2. Uitwerking beheersingsniveaus deelvaardigheden

Sterren Uiting

* Herkennen (en kiezen uit multiple choice opties)

ok Begrijpen (en uitleg kiezen uit multiple choice opties)
ok Analyseren (uitleggen waarom)

Hokkx Taak zelf toepassen/uitvoeren (met volledig realisme)

Door te kijken naar de uitingen in tabel 2 kan worden bepaald wat de operationalisatie van een
deelvaardigheid met bijbehorend niveau is.

Via deze gestructureerde methode zijn de game-activiteiten door de inhoudsdeskundigen afgebeeld
op beheersingsniveaus voor de game Kastanjehoeve en Junior Scientist, beschreven in de volgende
sectie.

3. Afbeelding op game activiteiten en prestatie indicatoren

3.1 Kastanjehoeve (Managementwetenschappen)

De serious game Kastanjehoeve wordt ingezet bij de cursus Management & Organisatie
(Managementwetenschappen). De verschillende game activiteiten die in deze serious game door de
speler worden gedaan zijn in de context van Gamebrics door de inhoudsdeskundigen afgebeeld op
de deelvaardigheden en beheersingsniveaus van de rubriek beschreven in sectie 2. Dit heeft
geresulteerd in de mapping in tabel 3, gebruik makend van de game-activiteiten in tabel 4. Tevens
bevat tabel 5 de kwalitatieve uitwerking van de mapping, waarop de tabellen gebaseerd zijn.

Tabel 3. Afbeelding van analytische rubriek op game-activiteiten voor Kastanjehoeve
(volgende pagina)
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Tabel 4: Overzicht game activiteiten Kastanjehoeve

Challenge-container (minigame) | Micro-challenges (M.C.)

MGO: Orientatie [MnSO0] 0.1 Waarin de student kennismaakt met de traineebegeleider, zijn traineeplek (i.e.,
verzorgingshuis Kastanjehoeve) en krijgt uitleg over hoe de game werkt.

MG1: Visie en missie [MnS1] 1.1 Om op intranet te kunnen, moet de student eerst 3 van de 4 meerkeuzevragen
over missie en visie correct beantwoorden (4 x MPC)

1.2 Waarin de traineebegeleider verschillende vragen stelt over de missie en de visie
(3 x MPC)

1.3 Waarin de student de opdracht instuurt

1.4 Waarin de student standaard feedback ontvangt (met uitwerking)

MG2/3 [MnS2] 2.1 Waarin de student op zoek gaat naar relevante informatie (openen bronnen)
2.2 Waarin de student de DESTEP en PORTER opdracht uitwerkt en opstuurt naar de
traineebegeleider

2.3 Waarin de student standaard feedback ontvangt (met uitwerking)

MG4 [HRM1] 4.1 Waarin student het werkoverleg bekijkt

4.2 Waarin de student de opname van het werkoverleg categoriseert
(selectieoefening; speler kan om tussentijdse feedback vragen)

4.3 Waarin de traineebegeleider de opdracht afrondt (met uitwerking)

MG5: Macht [HRM2] 5.1 Machtsbronnen selectie app (speler kan om tussentijdse feedback vragen)
5.2 Als alles correct, ontvangt student inhoudelijk terugkoppeldocument

MG6: Competentiemanagement 6.1 Waarin de student de opdracht bespreekt met de HR-adviseur (MPC, 5 vragen)
[HRM3] 6.1.1 vraag 1 (fouten vaststellen)

6.1.2 vraag 2-3 (induceren)

6.1.3 vraag 4-5 (deduceren)

6.2 Competentiemanagement-app (speler kan om tussentijdse feedback vragen)
6.3 Waarin de traineebegeleider de opdracht afsluit (met uitwerking)

MG?7: Organigram [M_ORG1] 7.1 Waarin de trainee een ICT medewerker kan bevragen over hoe ICT nu binnen de
organisatie past (MPC, max. 3 vragen kiezen uit 6, om te stellen aan medewerker)
7.2 Waarin de student 1 type organigram uitwerkt (horizontaal of concentrisch) in
Word en deze moet toevoegen aan email.

7.3 Nadat het organigram verstuurd is, moeten eerst 4 vragen correct beantwoord
worden (getal/MPC)

7.3.1vraag 1-3 Organigram: spandiepte, spanwijdte 1, spanwijdte 2

7.3.2 vraag 4: Organigram: welke variant en waarom

7.4 Waarin de trainee feedback krijgt van de traineebegeleider (met uitwerking)

MG8: Maaltijddistributie [PRO1] 8.1 Waarin de student tijdens het vrijwilligersoverleg een discussie aanhoort tussen
traineebegeleider en een aantal vrijwilligers over aanhoudende klachten van cliénten
over de maaltijden

8.2 Waarin de student na de vergadering van de traineebegeleider de vraag krijgt of
hij bekend is met de visie van het verzorgingshuis op maaltijden (1 x MPC) [niet
gebruikt in mapping]




8.3 Waarin de student op zijn PC een stroomschema maakt via een sleepoefening

(tussentijdse feedback)
8.4 Waarin de student een e-mail van de traineebegeleider en feedback ontvangt

(met uitwerking)

Minigame 9: Maaltijddistributie 9.1 Waarin de student een RASCI-matrix uitwerkt in de app; dropdown selecties

(tussentijdse feedback)
9.2 Waarin de student de feedback krijgt van de traineebegeleider over de
voorgestelde oplossing (met uitwerking)

Minigame 10: Eindgesprek 10.1 Waarin de student op kantoor een eindgesprek voert met Myrthe ter afronding

van het traineeship (1 x MPC) [niet gebruikt in mapping]

Tabel 5. Kwalitatieve uitwerking mapping Kastanjehoeve

Criteria analy-
tisch denken

Activiteiten binnen game ‘Kastanjehoeve’

1. Vergelijken en

Game 0: De student heeft een kennismaking met begeleider, krijgt informatie over Kastanjehoeve te

betrouwbaarheid)
vaststellen

selecteren verwerken en maakt kennis met een bewoner. Deze informatie kan gebruikt worden in game 1.
Observables: niveau niet toetsbaar, wel tijdsindicatie verloop game 0 icm afronding game 1
Beheersingsniveau: [1 ster]
Weging: standaard (lager dan game 1 en 2/3)
Game 1: De student moet een 4-tal meerkeuze vragen beantwoorden om intranet te openen en
daardoor het kwaliteitsverslag te verkrijgen. Deze vragen zijn pure kennisvragen rondom de
theorie/lesstof.
Observables: niveau toetsbaar via aantal juiste antwoorden
Beheersingsniveau: [1 ster]
Weging: standaard (gelijk aan game 2/3)
Game 2/3: Op de opdracht te maken (DESTEP en 5 krachtenmodel Porter analyse) heeft de student
vele bronnen tot de beschikking (internetbronnen, flyer, gesprekken koffieautomaat,
gemeenteambtenaar, bewoners en HR manager/verpleegkundige). Hoewel de bronnen in de game
enigszins afgebakend zijn, moet de student nog bekijken welke informatie relevant is voor de
analyse. Ze moeten minimaal 3 van de 6 bronnen doorlopen hebben voordat ze verder kunnen.
Observables: niveau niet toetsbaar, wel eventueel aantal gebruikte bronnen tellen
Beheersingsniveau: [1 ster]
Weging: standaard (gelijk aan game 1)

2. Fouten (in Game 6: De student krijgt een vraag/antwoord gesprek waarin de HR adviseur de kennis van de

student toetst en helpt de betrouwbaarheid van de informatiebronnen te interpreteren. De student
krijgt het beroepscompetentieprofiel en moet kijken in hoeverre deze informatie bruikbaar is voor de
opdracht.

Observables: toetsbaar met antwoord op meerkeuze vraag nr. 1

Beheersingsniveau: [2 sterren]

Weging: standaard

3. Induceren /
veralgemeniseren

Game 6: De student krijgt een vraag/antwoord gesprek waarin de HR adviseur de kennis van de
student toetst. De student moet het beroepscompetentieprofiel gebruiken en een concrete taak van
de verpleegkundige vertalen naar een algemene competentie.

Observables: toetsbaar met antwoord op meerkeuze vragen nr 2 en 3
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Beheersingsniveau: [2 sterren]
Weging: standaard

4. Deduceren /
gevolgtrekking
maken (algemene
kennis toepassen)

Game 1: De student moet de kennis over missie/visie kunnen herkennen in de praktijksituatie
Kastanjehoeve. De student kan via 3 wegen informatie krijgen (kwaliteitsverslag, locatiemanager
gesprek en gesprek verpleegkundige) en in combinatie met de lesstof over missie en visie moet hij/zij
de missie en visie van de Kastanjehoeve bepalen. De student moet minstens 2 van de 3 bronnen
geraadpleegd hebben. Via meerkeuzegesprek met de traineebegeleider wordt de opdracht getoetst.
Observables: toetsbaar met 3 meerkeuze antwoorden

Beheersingsniveau: [3 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 2/3 : De student gebruikt de relevante informatiebronnen om de theorieén (5-krachtenmodel
Porter en DESTEP) toe te passen. De praktijkomgeving wordt dus geanalyseerd aan de hand van twee
specifieke theorieén.

Observables: niveau niet toetsbaar, insturen uitwerking ja/nee

Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 4: De student moet een werkoverleg analyseren. In de verschillende gespreksfragmenten zijn
verschillende management technieken te zien. De fragmenten zijn aangegeven en de verschillende
technieken zijn gegeven. De algemene kennis over management technieken wordt toegepast op de
praktijk situatie.

Observables: toetsbaar hoeveel fragmenten goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
Beheersingsniveau: [2 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 5: De student bepaald aan de hand van de notities van de traineebegeleider over de
personeelsleden welke machtsbron gebruikt kan worden om een bepaald maatregel in te voeren in
de organisatie. Er is sprake van de theorie over machtsbronnen en die wordt toegepast in een
praktijksituatie. De student selecteert de juiste machtsbron en bijbehorende maatregel (straf of
beloning)

Observables: toetsbaar hoeveel keuzes goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 6: De student krijgt een vraag/antwoord gesprek waarin de HR adviseur de kennis over
competentiemanagement toetst. Hij/zij moet de theorie over competentiemanagement vertalen
naar de Kastanjehoeve.

Observables: toetsbaar met antwoord op meerkeuze vragen nr. 4en 5

Beheersingsniveau: [2 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 7: De student maakt een nieuw organigram. In een vraag/antwoord gesprek met de
traineebegeleider moet de student 3 vragen over de spandiepte en spanwijdte beantwoorden over
zijn/haar nieuwe organigram. De theorie over organigrammen wordt toegepast op een
praktijksituatie.

Observables: toetsbaar met meerkeuzevragen nr. 1t/m 3 (van de 4 vragen)

Beheersingsniveau: [3 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

5. Decomponeren
(opdelen) van
informatie

Game 2/3: Er is in meerdere informatiebronnen relevante informatie aanwezig. Deze informatie kan
nuttig zijn voor ofwel de DESTEP analyse of het 5 krachtenmodel van Porter of voor beide modellen.
De student moet de informatie opdelen en gebruiken bij de correcte theorie.
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Observables: niveau niet toetsbaar, insturen uitwerking ja/nee
Beheersingsniveau: [4 sterren]
Weging: standaard

6. Structureren
(ordenen) van
informatie

Game 7 (game element 1): Via een vraag en antwoord gesprek met ICT, waar goede en minder goede
vragen gesteld kunnen worden, krijgt de student een beeld van de nieuwe situa2.tie en kan deze
informatie gebruiken om het nieuwe organigram vorm te geven.

Observables: toetsbaar keuze welke 3 (van de 6 opties) vragen gesteld zijn aan de ICT medewerker
Beheersingsniveau: [2 sterren]

Weging: standaard (lager dan element 2 van game 7)

Game 7 (game element 2): De informatie van ICT, het oude organigram en een voorbeeld van een
concentrisch organigram moet vertaald worden naar een aanpassing van het organigram. De student
maakt een nieuw organigram. Het organigram wordt niet gecontroleerd (automatische feedback)
Observables: niveau niet toetsbaar, Insturen uitwerking ja/nee.

Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan game 8 en 9)

Game 8: De student moet een stroomschema maken van het proces van de interne keuken. Hiervoor
kan de student gebruik maken van verschillende informatie, o0.a. gesprekken en documenten. Er zijn
ook enkele afleiders in de keuzemogelijkheden. Dit is een sleepoefening.

Observables: toetsbaar hoeveel keuzes goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan 7 en 9)

Game 9: De student moet een RASCI-schema invullen. Hierin zijn logische keuzes te maken aan de
hand van de rollen die de verschillende medewerkers hebben in verschillende onderdelen van het
proces van de maaltijdverstrekking

Observables: toetsbaar hoeveel keuzes goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan 7 en 8)

7. Beslissen op
basis van
informatie

Game 1: Nadat de student een gesprek heeft gehad met de traineebegeleider, moet de student
zijn/haar interpretatie en oordeel over in hoeverre de missie en visie herkenbaar is binnen de
Kastanjehoeve nog onderbouwen in een instuuropdracht.

Observables: Niveau niet toetsbaar: insturen uitwerking ja/nee

Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 4: Het werkoverleg is in verschillende fragmenten onderverdeeld en de student moet de juiste
managementtechniek selecteren bij de ieder fragment. De student moet dus beslissen op basis van
de informatie in het gesprek.

Observables: toetsbaar hoeveel keuzes goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
Beheersingsniveau: [2 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 5: De student moet aan de hand van notities van de traineebegeleider bepalen welke
machtsbron de traineebegeleider kan gebruiken bij welke collega om een maatregel effectief in te
voeren. Het gebruik van de machtsbron moet proportioneel zijn en soms is de informatie over de
medewerker niet compleet. Het beslissingsniveau van deze game is dan game 4

Observables: toetsbaar hoeveel keuzes goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
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Beheersingsniveau: [4 sterren]
Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 6: De student moet een selectie van competenties maken die passen in een vacaturetekst van
de Kastanjehoeve. Er moeten keuzes gemaakt worden welke competenties het beste passen.
Daartoe wordt theorie over competentiemanagement gebruikt i.c.m. het grote document over
beroepscompetenties van een verpleegkundige en de kennis over de strategie van de Kastanjehoeve.
Observables: toetsbaar hoeveel keuzes goed en in hoeveel pogingen (2 indicaties)
Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 7: De student moet beslissen of hij/zij een horizontale of een concentrisch organigram maakt.
De keuze wordt in het vraag/antwoord gesprek met de traineebegeleider gecheckt en is afhankelijk
van de informatie over de kastanjehoeve die de student tot de beschikking heeft.

Observables: toetsbaar met meerkeuzevraag nr. 4

Beheersingsniveau: [2 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

Game 9: De student moet een mogelijke oplossing geven voor de klachten over de
voedselvoorziening. Dit probleem wordt ingestuurd via een document en de student krijgt
automatische feedback.

Observables: Niveau niet toetsbaar: insturen uitwerking ja/nee

Beheersingsniveau: [4 sterren]

Weging: standaard (gelijk aan rest)

8. Flexibiliteit en
perspectief

Game 1: Nadat het verslag van de opdracht over missie en visie is ingestuurd door de student,
ontvangt de student een automatische feedback met inhoudelijke toelichting. De student wordt
geacht hiervan kennis te nemen en kritisch dit te vergelijken.

Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard

Game 2/3: De gesprekken in deze game geven informatie, feiten en meningen. De student kan de
interpretatie van deze personen tot zich nemen. Verschillende perspectieven zijn zichtbaar in deze
gesprekken. De student zal o.b.v. deze informatie ook enige relativering kunnen inzetten; echter dit
wordt niet expliciet verwacht bij deze opdracht. In de automatische feedback kan de student
vergelijken of hij/zij dit goed heeft toegepast in de opdracht.

Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard

Game 4: In het werkoverleg passeren argumenten en reageren betrokkenen op elkaar. Dit geeft voor
de observerende student voldoende bouwstenen om in te zien dat vanuit verschillende posities en
invalshoeken de betogen van betrokkenen kunnen verschillen. Deze relativering en nuancering
maakt geen expliciet deel uit van deze game. Maar geeft indirect wel de mogelijkheid voor de
student om te oordelen.

Observables:niveau niet expliciet: doorlopen game ja/nee.

Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard (lager dan rest)

Game 4: De student krijgt de automatische terugkoppeling waarin de onderbouwing voor de keuzes
van de koppeling management technieken bij de fragmenten gegeven wordt. De student moet deze
informatie tot zich nemen en vergelijken met zijn/haar eigen keuzes.
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Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]
Weging: standaard

Game 5: Nadat de student alle situaties goed heeft geselecteerd krijgt de student een inhoudelijk
terugkoppeldocument. Die informatie geeft achtergrond, relativering en nuancering bij de gekozen
machtsbronnen. Student neemt hiervan kennis.

Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard

Game 6: De student krijgt nadat de opdracht is afgerond het feedbackdocument met de juiste
vacature tekst en onderbouwing van gekozen competenties door de Kastanjehoeve. De student
moet deze informatie tot zich nemen en vergelijken met zijn/haar eigen keuzes.

Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard

Game 7: De student krijgt de automatische terugkoppeling waarbij beide soorten organigrammen
gegeven worden. De student moet deze informatie tot zich nemen en vergelijken met zijn/haar eigen
keuzes.

Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard

Game 8: De student is aanwezig bij een vrijwilligersoverleg en heeft verschillende gesprekken. In dit
overleg worden verschillende perspectieven en meningen gehoord van de vrijwilligers en de klachten
over de maaltijdverstrekking. De student hoeft tijdens het overleg geen standpunt in te nemen. Geen
expliciete verwerking van het gesprek dus.

Observables: niveau niet expliciet: doorlopen game ja/nee

Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard (lager dan rest)

Game 8 de student krijgt de automatische terugkoppeling waarbij het correcte stroomschema
gegeven wordt. Daarnaast wordt extra informatie gegeven over de overige processen van de
maaltijdverstrekking en de rollen van de medewerkers. Deze informatie kan gebruikt worden voor
game 9. De student moet deze informatie tot zich nemen en vergelijken met zijn/haar eigen keuzes.
Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard

Game 9: de student krijgt de automatische terugkoppeling. De student moet deze informatie tot zich
nemen en vergelijken met zijn/haar eigen keuzes. Daarnaast blijkt uit het feedback document dat er
meer wegen naar Rome leiden en er meerdere meningen zijn over de correcte oplossing.
Observables: niveau niet toetsbaar: openen feedback, tijdindicatie minimale tijd lezen
Beheersingsniveau: [1 ster]

Weging: standaard
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3.2 Junior Scientist (Psychologie)

De serious game Junior Scientist wordt binnen de Open Universiteit ontwikkeld voor de cursus
Onderzoekspracticum Experimenteel Onderzoek bij Psychologie.

De verschillende game activiteiten die in deze serious game door de speler worden gedaan zijn in de
context van Gamebrics door de inhoudsdeskundigen afgebeeld op de deelvaardigheden en
beheersingsniveaus van de rubriek beschreven in sectie 2. Dit heeft geresulteerd in de mapping in
tabel 6. Tenslotte bevat tabel 7 een beschrijving van de game-activiteiten.
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brics

Tabel 6. Afbeelding van analytische rubriek op game-activitelten voor Junior Scientist (vervolg op pagina 18)

Minigame 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 2 3 3 3 3 4 5 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 6 [ 6 [ 6
M.C.nr 11/1.2)1.3|1.4|15|16(1.7(1.8|1.91.10|2.1|3.1|3.2|3.3|3.4|4.1|5.1(6.1(6.2|6.3|6.4]|6.5|6.6|6.7|6.8|6.9(6.10(6.11(6.12(6.13|6.14|6.15|6.16
Observable FRG |FRG |FRG |FRG|FRG |FRG |FRG|FRG|FRG|FRG | - |G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F|G/F| G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | GJF
::’ Deelvaardigheid
1 Vergelijken / * * k| kk * *k | * *k | k% *ok ok * *
Selecteren
0,048 | 0,048 | 0,048 | 0,048 0,048 0,048 0,048 | 0,048 | 0,048 | 0,048 0,048 (0,048 | 0,048
2 FD then VaStStE”En * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * * *
0,017 {0,017 | 0,017} 0,017}0,017|0,017 | 0,017 0,017 | 0,017 | 0,017 0,017 0,017|0,017|0,017|0,017|0,017|0,017|0,017 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017
3 Induceren / - e | owx | %
veralgemeniseren
0,167 0,167 |0,167 | 0,167
4 Deduceren / * * * * * * * * * * * * * *
gevolgtrekking
0,053 0,053 0,053 | 0,053 | 0,053 | 0,053 | 0,053 | 0,053 | 0,053 0,053 | 0,053 | 0,053 | 0,053 0,053
5 Decomponeren * | o* * » * L L L * * * | . »
0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 | 0,067 0,067 | 0,067 | 0,067 0,067 0,067
6 Structureren van o o~ o - - - o ~ o U
informatie
01 0,1 0,1 01 01 01 0,1 01 0,1 01
7 BESIlssen Obv * * * * * * * * * * * * * * * &% * &k * * *
informatie
0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036
A Perspectieven * | x| x| = * * e ~ LJ
analyseren
0,063 | 0,063 | 0,063 | 0,063 0,063 0,063 0,063 | 0,063 | 0,063




Minigame 717?777 7|7 |7|7/|7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 8|8 8 8 8 8 8 [Telling meet-punten en weging

M.C.nr 7.117.2|73|74|75|76|7.7|7.8(7.9|7.10|7.11|7.12|7.13(7.14(7.15|7.16|7.17|7.18|7.19|7.20|7.21|7.22(7.23|7.24|8.1|18.2 |83 (8.4 | 85| 8.6 | 8.7

Observable G/F |G/F |G/F |G/F | G/F | G/F |G/F |G/F |G/F| G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F | G/F
DV L Weging
or Deelvaardigheid Meetpunten DV totaal is1,0?
. Vergelijken / . T * O T * 21 Ja

Selecteren

0,048 0,048 | 0,048 0,048 0,048 | 0,048 | 0,048 | 0,048

;) rnl]r[‘n vast '\.t{‘”!’fn x% % *% ¥ x¥ i * * * * * % * % *% *k % *% *k * * % * * ¥k EEER | REER | RREE % EERE [ RREE 58 ja

0,017 0,017 {0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 (0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 [0,017| 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017 | 0,017

3 Induceren / Rk |k 6 la
veralgemeniseren
0,167 | 0,167
4 Deduceren / PN TR Ty P ok 19 Ja
gevolgtrekking
0,053| 0,053 | 0,053 | 0,053 0,053
5 Decomponeren 15 Ja
Structureren van
g | ucurerenvar 10 Ja
informatie
5 Beslissen 0.b.v. . . « . . * . 28 Ja
informatie
0,036| 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036 | 0,036
P Perspectieven . - - - - - - 16 Ja
i analyseren
0,063 0,063 | 0,063 | 0,063 | 0,063 [ 0,063 | 0,063
Totaal: 173
Observable
. Betekenis
afkorting
FRG Juiste gemarkeerde fragment uit persbericht koppelen aan de bijbehorende 'vraag'
G/F Goed/fout antwoord
- Geen observable
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Tabel 7: Overzicht game activiteiten Junior Scientist

Challenge-container (minigame) Micro-challenges (M.C.)

1 Introductie 1.1 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Wat voor soort onderzoek is gedaan, en is dat soort onderzoek passend bij de
context en vraag?"

1.2 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Is een steekproef getrokken; hoe en waaruit?"

1.3 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Hoe betrouwbaar zijn de meetinstrumenten?"

1.4 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Hoe is de ruwe data verdeeld en maakt dat uit?"

1.5 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Zijn de gerapporteerde statistieken geschikt voor deze data?"

1.6 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Zijn visualisaties misleidend?"

1.7 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Is er voldoende data voor de probabilistische stellingen?"

1.8 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Passen conclusies en implicaties bij de data?"

1.9 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Wordt cruciale informatie achtergehouden?"

1.10 In persbericht stukje tekst kiezen passende als antwoord bij zelfgestelde vraag
"Zijn er plausibele alternatieve verklaringen?"

2 Presentatie opdracht 2.1 Speler krijgt een powerpointpresentatie van de game-casus

3 Experimenteel design 3.1 Speler moet kiezen tussen steekproeftrekking via mailinglijst van deelnemende
scholen, of via social media

3.2 Speler moet kiezen tussen bestaande vragenlijst of nieuwe 'zelfgemaakte'
vragenlijst. Speler moet de vragenlijsten in bijlagen lezen en letten op de
constructvaliditeit

3.3 Speler moet besluit nemen over aantal variabelen in model. De speler moet drie
bronnen (Onderzoeksvoorstel, beschrijving populatie, en powertabel) keuze voor
aantal variabelen bepalen

3.4 Speler moet inschatten of de geplande steekproefgrootte voldoende is, of dat er
extra geworven moet worden anticiperend op uitval. De speler moet drie bronnen
(Onderzoeksvoorstel, beschrijving populatie, en powertabel) raadplegen

4 Goedkeuring cETO 4.1 Als uitgestelde feedback krijgt speler een score (beschrijving van
validiteitsaspecten die onjuist zijn). Speler moet opdracht herhalen totdat alle vragen
juist zijn




5 Dataverzameling

5.1 Speler kijkt naar een niet-interactieve filmopname waarin een 'collega’ de
problemen in de dataverzameling bespreekt

6 Analyse

6.1 Speler moet uit syntax, codeboek, labjournaal en output afleiden dat er niet naar
invoerfouten is gezocht

6.2 Speler moet uit syntax en output afleiden dat verdeling van residuen niet
geevalueerd is.

6.3 Speler moet uit syntax en output afleiden dat niet getoetst is op univariate
uitbijters

6.4 Speler moet uit syntax en output afleiden dat assumpties van hypothesetoetsen
niet getoetst zijn

6.5 Speler moet uit syntax en output afleiden dat de hypothesetoets incompleet is
6.6 Speler moet uit syntax en output afleiden dat verdiepende analyses ontbreken

6.7 Speler moet uit syntax, codeboek, labjournaal en output afleiden dat er niet naar
invoerfouten bij continue variabelen is gezocht (A)

6.8 Speler moet uit syntax, codeboek, labjournaal en output afleiden dat er niet naar
invoerfouten bij nominale variabelen is gezocht (B)

6.9 Speler moet uit syntax en output afleiden dat skewness en kurtosis extreem zijn
(D)

6.10 Speler moet uit syntax en output afleiden dat verdeling van residuen niet per
conditie geevalueerd zijn (E)

6.11 Speler moet uit syntax, labjournaal en output afleiden dat univariate uitbijters
onjuist zondermeer verwijderd zijn (G)

6.12 Speler moet uit syntax en output afleiden dat assumptietoetsing van covariaten
ontbreken (H)

6.13 Speler moet uit syntax en output afleiden dat hypothesetoetsing onjuist is (niet
zuinig) (1)

6.14 Speler moet uit syntax, codeboek en output afleiden dat covariaat juist gekozen
is (J)

6.15 Speler moet uit syntax en output afleiden dat een onjuist contrast is gekozen (K)

6.16 Speler moet uit syntax en output afleiden dat effectgrootten ontbreken (N)

7 Rapportage

7.1; invoerfouten: speler moet herkennen dat een verwijzing naar
onderzoeksvariabelen onduidelijk is

7.2; invoerfouten: speler moet herkennen dat een verwijzing naar toetsing
onduidelijk is (methode en criterium ontbreekt)

7.3; invoerfouten: speler moet herkennen dat een beschrijving van 'gevolgen' (wat is
op basis hiervan besloten?) ontbreken

7.4; invoerfouten: speler moet herkennen dat een beschrijving van 'gevolgen' (wat is
op basis hiervan besloten?) ontbreken

7.5; uitbijters; speler moet herkennen dat een verwijzing naar toetsing onduidelijk is
(criterium ontbreekt)
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7.6; missing data; speler moet inzien dat in verslag moet worden besproken dat
uitval in de experimentele groep veel groter is dan in de controlegroep

7.7; verdelingsvorm: speler moet herkennen dat hoe iets getoetst is ontbreekt in
tekst

7.8; assumpties; speler moet opmerken dat effectgrootte ontbreekt

7.9; assumpties; speler moet opmerken dat effectgrootte ontbreekt

7.10; assumpties; speler moet opmerken dat effectgrootte ontbreekt

7.11; assumpties; speler moet herkennen dat hoe iets getoetst is ontbreekt in tekst
7.12; assumpties; speler moet herkennen dat een conclusie (inferentie) ontbreekt

7.13; assumpties; speler moet herkennen dat genoemde statistiek niet expliciet
geidentificeerd is

7.14; hypothesetoets; speler moet opmerken dat effectgrootte niet geinterpreteerd
is
7.15 hypothesetoets; speler moet opmerken dat een statistische conclusie niet in

mensentaal wordt toegelicht

7.16; hypothesetoets; speler moet opmerken dat de rapportage niet duidelijk maakt
wat voor effect precies beschreven wordt (between? within?)

7.17; hypothesetoets; speler moet opmerken dat de rapportage niet duidelijk maakt
wat voor effect precies beschreven wordt (between? within?)

7.18; hypothesetoets; speler moet opmerken dat effectgrootte niet geinterpreteerd
is
7.19; hypothesetoets; speler moet opmerken dat de rapportage niet duidelijk maakt

wat voor effect precies beschreven wordt (between? within?)

7.20; verdiepende analyse: speler moet opmerken dat statistische informatie
ontbreekt in manuscript

7.21; verdiepende analyse: speler moet opmerken dat de in manuscript genoemde p-
waarde niet overeenkomt met output

7.22; verdiepende analyse: speler moet opmerken dat figuren niet besproken zijn
intekst

7.23; verdiepende analyse: speler moet opmerken dat een in manuscript genoemde
effectgrootte niet overeenkomt met output

7.24; verdiepende analyse: speler moet opmerken dat in manuscript genoemde
vrijheidsgraden niet overeenkomt met output
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8 Reflectie

8.1 Speler moet herkennen dat het gebruik maken van bestaande 'groepen’
conclusies over causaliteit in de weg staat

8.2 Speler moet herkennen dat significantie alleen niet voldoende is, maar dat ook
de waarde van de schaalgemiddelden op zichzelf moeten worden geinterpreteerd

8.3 Speler moet herkennen dat uitval in de 'ergste' conditie hier de conclusies alleen
maar verscherpen ipv ondermijnen

8.4 Speler moet inferentie maken dat 'telefoongebruik' niet meten niet gelijk
betekent dat dit de conclusies ondermijnt

8.5 Speler moet herkennen dat 'alleen zijn' en 'eenzaam zijn' niet hetzelfde betekent

8.6 Speler moet inzien dat de vraag naar uitval hier vertaald moet worden in een
vraag over 'power' en vaststellen dat deze desondanks voldoende was

8.7 Speler moet inzien dat focus op één probleem niet een zwakte is, dus dat het niet
erg is om niet 'alle' relevante consequenties van een maatregel te onderzoeken
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Bijlagen

Bijlage 1:

Mapping template

Mapping template: Analytisch Denken

~

7

Tabel 1b: mapping tabel op deelvaardigheid resolutie

Chall 1 Chall 2 Chall 3 Chall 4 Challenge 5 Telling meetpunten en weging
MC1| MC2 | MC3 | MC4| MC5 | MC6 | MC7|MC8| MC9| MC10 | MC.11 | MC.12 | MC. 13 | MC. 14 | MC. 15
DV. nr. Deelvaardigheid V.asp. nr. Vaardigheid Code 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 08 0.9 0.10 0.11 0.12 0.13 0.14 0.15 Meetpnt. Cmp. DV | Weging tot. is 1,07
1 Vergelijken / Selecteren 1 Selectie maken Dv11
1 Vergelijken / Selecteren 2 Criteria selecteren DV1.2
1 Vergelijken / Selecteren 3 Contrasten selecteren DV1.3
2 Fouten llen 1 Betrouwbare items vinden Dv21
2 Fouten llen 2 Foute items vinden Dv2.2
2 Fouten vaststellen 3 Invioed van fouten herkennen bv23
2 Fouten vaststellen 4 Verbetering van fouten herkennen DV2.4
3 Induceren / veralgemeniseren 1 Informatie voor deductie herkennen Dv3.1
3 Induceren / veralgemeniseren 2 Principes afleiden (uit informatie) DV3.2
4 Deduceren / gevolgtrekking 1 Informatie voor deductie herkennen Dv4.1
4 Deduceren / gevolgtrekking 2 Deductie maken (uit informatie) Dv4.2
5 Decomponeren 1 Deelaspecten herkennen DV5.1
5 Decomponeren 2 Info bij deelaspecten ophalen DV5.2
6 Structureren van informatie 1 Categorién herkennen DV6.1
6 Structureren van informatie 2 Structuur selecteren DV6.2
6 Structureren van informatie &) Volgorde bepalen DV6.3
7 Beslissen 0.b.v. informatie 1 Alternatieve beslissingen vinden DV7.1
7 Beslissen 0.b.v. informatie 2 Criteria per alternatief vinden DV7.2
7 Beslissen o.b.v. informatie 3 Alternatief kiezen DV7.3
8 Perspectieven analyseren 1 Perspectieven vinden DV8.1
8 Perspectieven analyseren 2 Implicaties van perspectief bepalen Dv8.2
8 Perspectieven analyseren 3 Bij perspectief juiste beslissing bepalen | DV83
Totaal:
Tabel 1a: mapping tabel op vaardigheidsaspect resolutie
Challenge 1 Chall 2 Chall 3 Chall a Chall 5
MC1] MC2|MC3 | MCA|MCS| MCL|MC2] MC3 | MCA| MCS ]| M1 MCZ| MC3]| Mcal Mmcs | [oINEmeetpunten en weging
DV. nr. Deelvaardigheid Code | 0.1 0.2 0.3 0.4 0.5 0.6 0.7 0.8 0.9 0.10 0.11 0.12 013 | 0.14 0.15 DV | Weging tot. is 1,07

1 Vergelijken / Selecteren DV1

2 Fouten llen Dv2

3 Induceren / veralgemeniseren | DV3

4 Deduceren / gevolgtrekking DV4

5 Decomponeren DV5

6 Structureren van informatie DV6

7 Beslissen o.b.v. informatie bv7

8 Perspectieven analyseren DV8

Totaal:
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Invulinstructies voor het maken van een mapping

Per taak is de mapping als volgt ingevuld: * - **** om het beheersingsniveau van 1 tot 4 aan te geven met daarna een “/” gevolgd door 0,00 — 1,00 om de weging aan te geven. Voorbeeld: [ ** / 0,10 ] voor niveau 2 met een weging van 10%. Voor de basis
waarde van een weging wordt aangenomen dat alle observables even zwaar meewegen voor per deelvaardigheid/vaardigheidsaspect. De basis weging is dus: 1/ het aantal observables. Bijvoorbeeld: met 5 observables is de basisweging per observable dus 1
/5=0,2.

Verduidelijking beheersingsniveaus
Een beheersingsniveau wordt aangeduid met 1 tot 4 sterren. Het niveau geeft de uiting van het vaardigheidsaspect of de deelvaardigheid aan (zie Tabel 2).

Sterren | Uiting

* Herkennen (en kiezen uit multiple choice opties)

** Begrijpen (en uitleg kiezen uit multiple choice opties)

b Analyseren (uitleggen waarom)

HrEE Taak zelf toepassen/uitvoeren (met volledig realisme)
Tabel 2

Door te kijken naar de uitingen in tabel 2 kan bepaald wat de operationalisatie van een vaardigheidsaspect of deelvaardigheid met bijbehorend niveau is. Bij voorbeeld: DV1.1 met niveau * zou kunnen zijn “Herkennen en kiezen uit multiple choice welke
selectie gemaakt kan worden”. DV1.1 met niveau ** zou kunnen zijn “Begrijpen welke selectie gemaakt kan worden”. DV1.1 met niveau *** zou kunnen zijn “Analyseren en onderbouwen welke selectie gemaakt kan worden”. DV1.1 met niveau **** zou
kunnen zijn “Zelf een selectie maken”.

Afkortingen lijst

Afkorting | Betel

DV. Nr. Deelvaardigheidsnummer

V.asp. Nr. | Vaardigheidsaspect nummer

V.asp. Vaardigheidsaspect

M.C. Microchallenge

0. Observable (game variabele)
Tabel 3

Aanvullende uitleg structuur

Om alle mogelijke game structuren en configuraties te ondersteunen zijn er boven het niveau “Microchallenge” 2 aanvullende niveaus op te nemen in de vorm van Challenge containers. Deze zijn bedoeld voor het groeperen van bij elkaar horende
microchallenges. Belangrijk om te weten is dat challenge containers ook zelf weer challenge containers kunnen bevatten. Bijvoorbeeld: 1x Challenge container -> bevat 5x Challenge container -> bevat 3x Microchallenge. Let ook op: de term “Challenge
container” wordt regelmatig bij verschillende games anders genoemd (zoals bijv. Minigame, assignment, of categorie).

Toepassen template
Het toepassen van de template gebeurt in twee fasen: voorbereiden en mappen.

Fase 1: Vioorbereiden
1. Bepaal of er een mapping wordt gemaakt met vaardigheidsaspect detail of met deelvaardigheid detail. In het eerste geval wordt gewerkt met tabel 1a en in het tweede geval met tabel 1b
2. Voor het gebruik van de template dienen de game Microchallenges (M.C.) vervangen te worden door de juiste game taak namen/afkortingen/codes. Het zelfde geldt voor de observables (0.) Deze komen dus in de headings van de kolommen in tabel
1 (gebruikte variant) te staan.
3. Daarna dient (door middel van Challenge containers) een groepering aangebracht van microchallenges te worden waar dat noodzakelijk wordt geacht. Deze komen ook in de headings van de kolommen in tabel 1 (gebruikte variant) te staan. Voeg
eventueel extra lagen met Challenge containers toe als waar dat nodig is.

Fase 2: Mappen
Als de template aangepast is aan de structuur van de beoogde game kan deze ingevuld worden met mappings en wegingen. Bij het mappen wordt gewerkt van algemeen naar specifiek door bij elke stap meer nuance aan te brengen.

1. Maak een mapping per “vaardigheidsaspect — observable” combinatie (zonder niveau of weging). Als de mapping niet op vaardigheidsaspect detail gemaakt kan worden maar wel op het niveau van de deelvaardigheid, maak dan een schatting en vul
een lage weging in bij de volgende stap in deze fase (stap 2).

2. Kies een niveau voor elke gemapte “vaardigheidsaspect - observable” combinatie (zonder weging).

3. Totslot: kies een weging voor elke gemapte “vaardigheidsaspect - observable” combinatie.
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Volledige analytische rubriek met deelvaardigheden

Bijlage 2

uauuayJay a11eW.IoUl N pIajasje
uap.iom uauuny alp sadiourd 33sinf uey

al1ewJoul
3p N p19|38}e UspIOM UBUUNY
sadipund azap woueem 1dlluSag

aljew.oul ap

N p1a|284e uspJom uauuny sadpulid 8zap
WwoJeem USMNOQI3PUO US UaJashleue uey

SYJEEIEFAEE]
aJapue do uassedao) sadidulid uea uapiajje uey|

Jpueemueps

sadpund uapiayy Z'ENa

™M uapJom UapJOM udUUNY pId|aSje uapJom usuuny| piajase sadpuiid S| pJa3|a8 |9311Iul 1P UlleBM UEp S3I1eNYIS (snonpui) Suliasiuswagjesan
m uauuny piajadje sadiourid 3inieem sadidulid ynJeem si aljew.Ioul(|99p) nJeem si alewJojul(jasp) aisinl ap 1p 3Japue do uassedao) piaja8je uapiom uauuny| allewaojul uaLdYIUAP| T'EAA
_ | uasaoynuspi anew.ojul(jaap) axsinf uey 915Inf 9p 1up woieem 1dfuSag wWoJieEM UBMNOYISPUO UD UBJSSAleuE ue)y sadjoulid JInJeem a11BWIOJUI UBJIDIIIUBP! UB)
Qo
|m (uauuaiaH) x (uadhuSag) x x (uasasAjeuy) x x x (uassedao]) x xxx neanusduisiaayag \ piaysipieenjssp 10adsy
©
a P
> (£0,)11ppU3Y'ROUDZIDY S31I013.4d13]U!
uabia ‘p/-69°d ‘| ‘|D 13 OUDZID A :4oDU [1,
13 °0£-69°0 '(€6,) I W 22
]
[ uaJasiuawas|ean / uaidnpul ‘ead
uauuaay SI U9IN0J UeA (Ud)BulI919qJIan U3PJOM UBUUNY PID13CISA UBINOY SI pJ29]98 [93131Ul 1P UlIEEM UBP uaino} SulRIaqIaA v'ZAd
U210} UBA Sulia13qUaA A1SINf UeY| 31sinf ap 1p woseem 1dlli8ag 9p 20y UBMNOQIIPUO U UaJIasAjeue uey sa11eniis auapue do uassedao uainoy Sulia1aguan uey
usuuayay uaqqgay uaqqay pao|Aul 9Z3p USINOY 3P SI pJa3|a8 |93131ul 1P UlIEEM UEP S311BNIS ua3Nnoy Pa0JAU| £ZAA
U31N0J USPUOASS UBA PIOJAUL UBY  PIOJAUI 9Z3p USINO) ap woleem 1dlliSeg  woJeem USMNOQIaPUO UD UaJssAjeue uey alapue do uassedan) Uainoy paojAul JaA0 asAjeue uey
U3PUIA UDINOJ JoW SWAY uey ualieAsq U311BA3( U3INOJ SWIaYl 3p SI pJa3|a8 |93131Ul 1P ULIEEM UEP S311BNIS (p1ayseegmnoulaquo) uainod Z'zAAd
N uaInoy swayl ap woJeem 1dlligag  woJdeem USMNOQIIPUO UB UaJasAjeue uey aJapue do usssedsol swall Ul uaINoy SuljapJooaq uey
.|m UIPUIA SWYI 9JBGMNO0I13] 21sIN uey ufiz uliz JeeqMNO0J1aq SWal ap HYJEEEY] playseeqgmnonag T'zAd
m 1EBQMNOJ1aq SWall 9p woleem 1dlluSag  wWoJeem USMNOGIIPUO U UJasAjeue uey  [93131Ul 1P ULIEEM UEP S211BN1IS 9J9pue do uassedaol
(oY) SWwa1l UBA pIayleeqmnoalaq Suljapiooaq uey
5 USUUINJBH, uadflu8ag uasasAjeuy uassedao] ] neanjus8uisiaayag \ p1aysipieen|aap 10adsy
o MI3H) ¥ xx | xxx Xxxx Y29 \ praysipieen;aap
(1]
© (£0,)11opudy IO (U3 p
IV Jaq ‘s£-z£°d (€6,) '|p 12 OUDZID 1DDU [LA
% ud||23sISeA
o) (p1ayseeqmnouiaq ul) usinog 'zaa
U3J9123|3S dl3ewW.Iojul WO3UIBN0 U3MNOQJ3PUO U UJasA|eUR B11BWIOJUI (UeA I pJas|a3 |91l (uasaasesyuoo)
i (UeA USJaP) UBSSN] UIISWONUIDIBNO U3 1)1y9519A 313ewojul uieem 1dlliSag U33p) UBSSN] USISWIONUIDIINO0 UD UD||IYISIDA UBY 1P ULIEBM Uep U3ssedao] salienyis auapue do ajjewloyul (uea UISWOYUIBIBAO / UBJ|IYISIAA € TAA
d ua ug||lydstan wum_J.— uey :w_w_uw UassN] U3ISWOXUIIIA0 U UI|[IYISISA UBA Wm>_m:N uey
.Dl‘_ UD19199|95 UIPJOM Uauuny uaya|asian uliz elayud 33sinf ap 1p woueem 1dluidag ufiz elayd asinf S| pJa3|a8 [9311Ul Jp ulleEM BRI TTAA
iy swayl doseem eliald aisinf uey 9p P WOJeeM USMNOQJ3PUO US uaJashjeue uey uep uassedaoy sa1enyis auspue do elus1lud 31sinl 3132335 uey
Wb [IEIEIRETEN uliz sway a1sinf 3p woseem 1dlliSag ufiz sway SI pJ23|a3 [93131ul 1P ulieem (uauayeqje) andsjas 1°IAQ
|m alewIoul 19W SWa sinf uey 915In[ 1P WOJEBM UIMNOCISPUO U UDJIsA[eU. UBY  uep Uassedao) sajieniis a1apue do swail 1INl ueA 9133]9s uey|
© (uauuayiaH) x (uadfugag) x x (uasasAjeuy) x x x (uassedao]) x xx x neaus3uisiaayag \ playsipieenjaap 10adsy
©
> 7
d (£0,)I1opuaypouDziD|N ‘UapaYbIpIDDA|I3P
O Jaq '89-£9°d (g6,) "|p 12 oUDZIDIN :4DDU [1IA
() U213309]9s U3 udMI|a819A alzewoju| “TAQ




uanasuee S| SWI-313BWI0JUI JOOA

[

S SW}I-3131BWIO)Ul JOOA IPIOS|OA 3)s!

S| p493]as |3311Ul Hp ULleEM UEP SB11eNYIS d4apue do

ap403|oA €'9NA

(O |sway-a13ewaour uen apioSjon aisinf uey 9pJo3joA a1sinf ap 1ip woueem 1dudag 9p 1P Wo.leeM USMNOQISPUO U UaJasAjeue uey  uassedao] SWal-a11BWIOJUI UBA 3PJOS|OA 91sInf uey|
.|m U2J391233S SWall SI SW1I-311BWIOJUI JOOA SW91I-911BWIOJUI JOOA JNN3INUIS 31SIN[  SI paaa]as 931Ul 1P Ulleem Uep uassedao] salen annnas Z'9Ad
@ | -anewJojul JOOA uNNIONIIS A3SIN[ 3P UEY Jnn3onuls axsinf ap 1p woseem dfigag 3p 1P WOJEEBM USMNOGIIPUO US UJasAjeue uey  aJapue do SWal-d13ewIOJUl UBA JNNJINIIS d)sInf uey
IOnD uauuayIay ufiz s1jewoju) uea ufiz a11ew.oyul ueA uaaliogaled aisinf S| pJ29|28 [93111Ul 1P UIIEBM UBP S3I1ENYIS BJapUe alewsojul ugalo8aie) T°'9Ad
rm 3l1ewW.ojul JOOA Ua3ll08a1ed 3isinf uey  uaalI0391ed 915Nl ap 1p woleem idlluSag 9p 1P WoleeM USMNOQIapUO U uaJasAjeue uey  do uassedao) al1ewIOjul UBA USRLI0Sa)eD B1sInf uey|
m (usuuaiaH) x (uadfiuSag) x x (uasasAjeuy) x xx (uassedao]) x x xx neanus3uisiaayag \ playsipieeajaap 10adsy
©
N (£0,)I/ppu3y pOUDZIDIN S313033.4d123U1
% uabla '69-89°d ‘(€6,) ‘|b 12 oupZIDIN :4DDU [lIA
[ 3I1BWIOJUI UBA UJ3INIINIIS 9
ua|eydo anjew.oyul axajdwod s1 93sInf 9p arenys s1 21sIn ap a11enyis axa|dwod uajoadse(jaap) fiq S| pJa3|a8 [93131ul 3ip ulieem uep  3arenys axa|dwod uaydadse(jaap) alewsoyul Z'SAQ
LN uajoadse(jaap) iq aewuoyul aisinf uey  axajdwod ualdadse(|aap) fiq alrewlojul woleem 1d(iag  13EWIOJUI WOJEBM UDMNOGIIPUO UD UDJIBSABUE UBY| sa11enyis asapue do uassedaoy aljew.opul axa|dwod
© ua3oadse(|2ap) fiq a13ewIOjuI 23sINf U3|eydo 32y uey|
(] usuuayJIay alenys ufiz (uensal) NYJEEICEIEE] }p ueEM anenys axajdwod uaydadse(j9aq) T°SAA
< axa|dwod uen usrdadse(|aap) aisinf uey axa|dwod ap ueA usyadse(|asp) ap woieem idllidag 1sinf 313enys axa|dwod ap ueA usydadse(jaap)  uep sanrenys alapue do usssedao) salenys axa|dwod
WD Wi0JeeM UBMNOGIIPUO UD UaIasAjeue uey| ueA ua)2adse(|29p) UBA UBPIBYISIAPUO 13Y Ue)|
m (usuuaaH) x (uadfuSag) x x (uasasAjeuy) x xx (uassedao]) x x xx neanus3uIsiaayag \ playSipJeeajaap 10adsy
©
m (£0,)I1ppu3ay'2OUDZIDIN ‘S3130334d123U) UIBID
d ‘ja1s100n323f0.d '89°d ‘(£6,) "D 12 OUDZIDIN 4DDU fLIA
[<O)
() ew.Iojul UBA uaJauodwodaq ‘s

Deelvaardigheid 4

uauuaysay sadpund
9ya119ua8 3 uasupya.18|onas8 aisinl uey

ufiz a3sinf ap

sadpurid ax214aua8 1N uadunyya.18jonas woleem 1dligag

uapJom uey pleewad
Buppja1180n88 U arewIoul(]29p) 3N Woleem 1duSag

VEYERITUET
uapJom uey pleewsd Suppjaiidionad
29p) uey

U3 1NJEEM 311BWIO)!

(uauuaian) x (uadfu8ag) x x

ufiz 3sinf
ap sadioud ayaauad n uasupplasiSlonas

WOJBEM UIMNOGIBPUO UD UdJasAleUE uey

uapJiom uey
pleewad 3uppja118|0na8 uas alrewoul(|93p)
1IN Wo.leeM USMNOQJ3pUO UB UaJasAjeue uey

(uasashjeuy) xxx

BYJSCEIEK
[EEl ulieem uep sanenyis asapue do uassedsol
sadiourid axa149ua8 1N uaBuiy|a418|0Aa8 ueA usyew uey|

REJEEIEY]
|93131U1 3Ip UlJEEM UEBP S3l3eNYIS 43pue do uasseda0}
Bunpj2418|0A28 U3 JOOA 311BWIOJUI UBIBIIB|DS UBY

(uassedao)) x x xx

uaxew (ananpap) Sunpja.18|onsn z'vAa

(ananpap)

Bunja118|0A33 anewIopul UBIRNRIRS T'YAQ

neanus3uisiaayag \ playsipieenjasp 10adsy

(£0,)11opu3yOUDZIDN ‘S313D324d133Ul

uabla ‘0/-69°d (€6,) ‘b 12 OUDZID 4DDU [LIA (24T 1)

uaew uppjai3sjonss / uaisdnpaq v

27



Deelvaardigheid 8

uauuayJay jaldadsiad uazoyas
uaa ueA siseq do Suissijsaq a1sinf uey|

uapuIA Jarpdadsiad
uaz0398 uas ueA saneddwi a1sinf uey

U3PUIA d13BWIOUI dA311RIAId )L
13w ul uaAaildadsiad aisinf uey

(uauuaiaH) x

Ja110adsuad uazoyas 19y uea siseq do s
Buissijsaq a1sinl ap up wouseem 1dfuSag

s Ja110adsiad
uazoxa8 19y uea siseq do uissijsaq aisinf

9p 1P WOJeBM USMNOQ.I3PUO US UaJasAjeue uey

uliz joipoadsiad

u3z0%a3 usd ueA sanedldwi
21sinl ap 1up wouieem 1dlu8ag

uliz jo1oadsiad uazoyad uaa uen salyedljdw aisinf

ufiz 313ewIojul an313eIdIdIdul
13JNW 3p Ul uaAaIldadsiad
a1sinl ap up woueem 1df1i8ag

(uadhidag) x x

ufiz anewJoul
aAl11e1a4diaiul-13nw ap ul uanaiydadsiad aisinf
3p 1P WOJEBM USMNOY.ISPUO US UdJasAjeue uey

(uasasAjeuy) x xx

[JEETEEIEENI]

pta3ag |a P ulIlEEM UBP $3I1BN1IS dJ9pUe
ul uswau Jaioadsiad uss uea siseq do uaBuissijsaq uey|

SI pJ493|98 [93131UI HP ULIEEM UBP SDI3BNYIS 2J9pUE Ul

9p 1P WOJEBM USMNOQIIPUO US UaJtasAleue uey uassedao) jaldadsiad uazoxyas uas uea sanedljdwi aisinf uey

sl

1 1P ULIEBM UEP S311BNIS 2J9PUE Ul U3sseda0)

911BWLIOJUI 9A3118131d]UI-I}NW Ul USABIDAdSId uey|

(uassedao]) x x xx

uanaadsiad
uen siseq do uasuissi|sag €'8AA

uanadadsiad uea sanesdwi z'gna

uanaadsiad T°sAA

nealus3uisiaayag \ playdipieen|aap 10adsy

(20.)i1opuaygouULZIDN

’s313032.4d123u1 U3bIa []215100A323f04d
/9/-G/°d (€6,) "p 12 OUDZIDY\ :4DDU [1IA
13ewWw. ojul dA31e3adIa3ul
-ijnw fiq uasasAjeue uanandadsiad ‘g

Deelvaardigheid 7

(uaxew 8uissijsaq 21sinf ap) usauuayIay
Ja11eUID)|R USS JOOA 9ZN3)| 31SIN( 3p uey|

USPUIA Jal3eulalje uas
UBA USZ3IY 13U JOOA 11331 isin( uey|

uaJasl|edo| uasuissijsaq
J0OA UDABI3EUIDY e d)SINf uey

(uauuaaH) x

(s1 Buissisaq a1sInf ap) SI Ja11eUI) B UDD
100A 9Znay| 935N ap 1p woseem 1dluSag

(st uissiisaq

215In[ 3p) ! Ja11eUIS]|E USS JOOA 3ZN3Y A1SINf

9p 1P WOJBEM USMNOQIPUO UD UdJasAjeue ueyl
uflz Ja11eUI9]|E USD UBA UDZ3N 13Y

JOOA BLI911ID 33sIn( ap 1Ip woseem 1dfiSag

ufiz

4313BUIS}|B USS UBA USZ3P| 13 IO0A BLISIID 31SIN(
9p 1P WOJBBM USMNOCISPUO UD UdJasAeue ueyl
ufiz uaBuIssI|Sag JOOA UaAIIRUIDY e
2151l ap up woueem 1dfu8ag

(uadfu8ag) x x

uf1z uaBuissi|saq JOOA UaA3I1RUIR)Y e )SIN[
9P Hp woJieem usmnoqJapuo ua Emem>_mcm uey

(uasasAjeuy) x x x

SYJECIEY]

|93111Ul 1Ip UlieEM UEBP SBI1ENYIS SJapue do uassedao]
Buissi|saq / Jol1eUID|E UDD JOOA 92ZNaY| 1sInf uey|
SYJCEIEE]

|@9111Ul 3Ip ulieEM UEP U3SSEdD0] Sa13eN1IS diapue do
USASI1BUID) B UBA USZBIY 13 JOOA LIS 31SInf Uk
S| p493|33 [93131Ul 3P UlIERM UEP S13ENYS 349pue do
uassedao) uadulssi|saq JOOA UaA3IeUID)|E d)sINf uey

(uassedao]) x xxx

(8wisssaq) janreusayje aznay €'ZAA

udA3N_UIBYE SIAZN3)Y BB T'LAA

uaAajeuwsd)v T°ZAAd

neanjus3uisiaayag \ piaySipieenjaap 10adsy

(£0,)//ppuU3Y 'ROUDZIDINS3110134d 13U
uabia /z/-9/°d ‘(€6,) I 12 oUDZIDIN (4DDU [lIA

311eWIojul *A*q°0 UISSI|Sag 9

Gamebrics: Deliverable D2 — Rubriek en afbeelding op game activiteiten (1.0 versie 23-12-2021)

28

Surfnet Project (Open en Online HO) nr. 0021-01 - www.gamebrics.nl



29



