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Gamificatie 
                                                                                                                           

Gamificatie kan de kwaliteit van stages voor studenten verbeteren door 

spelelementen zoals punten, badges en klassementen op te nemen in 

klinische leeromgevingen. Deze aanpak verhoogt de betrokkenheid, 

motivatie en competitie op een positieve manier, waardoor leren 

interactiever en leuker wordt. Door complexe klinische concepten om te 

zetten in uitdagende en lonende activiteiten, bevordert gamificatie een 

beter begrip en behoud van kennis.  

 

Hoe: 

Doel; integreren van gamificatietechnieken in het klinisch onderwijs. 

1. Identificeer leerdoelen; definieer duidelijk de onderwijsdoelen die je met gamificatie wilt bereiken. 

2. Kies elementen voor gamificatie; selecteer geschikte spelmechanismen om te integreren in de 

leerervaring. 

3. Ontwerp het raamwerk van het spel; creëer een gestructureerd raamwerk voor de spelactiviteit, zorg 

ervoor dat het aansluit bij de klinische setting en de leerdoelen. Dit kunnen simulatieoefeningen, 

casestudiewedstrijden of interactieve quizzen zijn. 

4. Integreer klinische content; verwerk relevante klinische content en scenario's in het spel om 

educatieve waarde te garanderen. Gebruik realistische casestudy's of simulaties die werkelijke 

klinische uitdagingen nabootsen. 

5. Implementeer en faciliteer; implementeer en faciliteer de spelactiviteit in de kliniek en zorg ervoor 

dat deze gericht blijft op de leerdoelen.  

6. Feedback en reflectie; integreer mechanismen voor directe feedback in het spelontwerp. Debrief na 

de activiteit met studenten om na te denken over hun leerervaringen. 

7. Evalueer en stuur bij; evalueer de effectiviteit van de aanpak van gamificatie om de leerdoelen te 

halen. 

Speciale vereisten: 

Zorg voor de nodige technologie of materialen die 

nodig zijn voor de spelactiviteiten, zoals mobiele 

apparaten, apps of simulatieapparatuur. 

Ontwerp activiteiten die inclusief en toegankelijk 

zijn voor alle studenten, met aandacht voor 

verschillende leerstijlen en behoeften. 

Blijf sterk gericht op klinische relevantie om ervoor 

te zorgen dat gamificatie de 

onderwijsdoelstellingen verbetert in plaats van 

afleidt. 

Benodigde tijd:    

Trek enkele uren tot dagen uit voor het plannen 

en ontwerpen van de spelactiviteit, afhankelijk 

van de complexiteit van het spel en de inhoud. 

Spelactiviteiten kunnen variëren van korte 

oefeningen van 30 minuten tot langere projecten 

die meerdere weken duren. 

Trek 1-2 uur uit voor debriefing, reflectie en 

evaluatie na de activiteit om het leren te 

versterken en feedback te verzamelen voor 

verbetering. 
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