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“If we teach today’s students as we taught yesterday’s, we rob them of tomorrow.”

― John Dewey, 1944


























[bookmark: _Toc44296882]Voorwoord
In dit ontwerponderzoek is te lezen op welke wijze een Serious Game aan kan sluiten bij studenten ter preventie van stressklachten. Deze ontwerpopdracht voer ik uit als afstudeeropdracht voor de opleiding Toegepaste Psychologie aan de Hanzehogeschool Groningen. Het onderzoek is uitgevoerd in opdracht van het project ‘blended begeleiding van studenten met stress gerelateerde psychische klachten’ bij de Hanzehogeschool Groningen. Het onderzoek is begonnen in september 2019 en afgerond in juni 2020. 
Als mediavormgever heb ik vormgeving gecombineerd met het doen van onderzoek. Samen met mijn neef Tibor Bosma die gespecialiseerd is in interactieve vormgeving hebben wij een prototype gemaakt voor een Serious Game die speelbaar is via de webbrowser. Ik wil hem heel erg bedanken voor zijn hulp, zonder hem was het niet gelukt. Ook wil ik docenten Jessica van der Staak en Inger Stevens bedanken, want zonder jullie was deze opdracht er niet geweest. Bedankt Inger dat u tijd vrij heeft gemaakt en vertrouwen had in deze complexe opdracht die tamelijk lang heeft geduurd. Verder wil ik graag mijn afstudeerbegeleider bedanken, Sytske Buwalda voor het voorzien van goede feedback en het meedenken en puzzelen gedurende dit studiejaar. Ook wil ik Ivo Wenzler, Guido Swildens, Elise Westerkamp, de decanen en de projectmanager van Healthy Life Skills van de Hanzehogeschool Groningen bedanken voor het interview. Daarnaast wil ik verder iedereen bedanken die mij hebben geholpen tijdens het maken van deze scriptie.
Met deze ontwerpopdracht hoop ik bewustzijn te creëren bij eerstejaarsstudenten over het thema stress, zodat studenten in hun studietijd weten waar ze binnen de studie terecht kunnen. Maar ook dat ze zelf doelen opstellen en inzicht hebben in hun energiebronnen en stressoren, zodat studenten tijdens maar ook na de studie hier bewust mee bezig kunnen gaan. Op deze manier hoop ik dat studenten op een helpende wijze met stress om kunnen gaan zodat stress niet chronisch wordt, klachten gaat veroorzaken of ervoor zorgt dat studenten in een burn-out raken. 

Veel plezier met lezen!   

Michelle van der Heide
Groningen, 24 juni 2020
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De aanleiding voor dit ontwerponderzoek is de berichtgeving over de vele studenten die kampen met stressklachten. Als stress chronisch wordt kan dit uiteindelijk leiden tot studievertraging, stoppen met de studie of een burn-out. Stress hoort bij het leven, een klein beetje stress is soms zelfs goed maar het moet niet verlammend worden. Er hoort een balans te bestaan tussen draaglast en draagkracht, deze balans is voor iedereen anders. Energiebronnen kunnen helpen draagkracht te vergroten. Hier moet iemand zich eerst bewust van zijn, in balans komen of blijven kan geleerd worden.  
Een Serious Game zou een goede methode zijn om eerstejaarsstudenten op een interactieve manier iets te leren over stress, zodat inzichten een vaardigheden aan worden geleerd om stress te herkennen en in de toekomst te voorkomen. Serious Games geven een visuele weergave van een abstract idee, gebruikers raken meer betrokken en motiveert om zelf meer te leren. Deze vorm van training sluit goed aan bij de generaties Y (1980-1995) en Z (1996-2012), studenten die op dit moment een studie volgen. 
De onderzoeksvraag was “op welke wijze kan een game ingezet worden als laagdrempelig instrument om eerstejaars studenten inzichten en vaardigheden aan te leren voor het herkennen en voorkomen van stress.”
Empathize fase
In de Empathize fase is onderzoek gedaan. Het veldonderzoek is gedaan door middel van semigestructureerde interviews. De interviews zijn gehouden met experts van de NhlStenden op het gebied van Serious Gaming maar ook deskundigen van de Hanzehogeschool Groningen die werken met de doelgroep. De ontwerpopdracht is vormgegeven aan de hand van de Design Thinking methode en het SeGa canvas, met de bevindingen is een prototype ontworpen voor een Serious Game.  
Define fase
In de huidige situatie ervaren veel studenten chronische stress. Eerstejaarsstudenten hebben vaak nog weinig kennis over stress en energiebronnen en weten vaak niet wat de Hanzehogeschool te bieden heeft. Ook is naar voren gekomen dat er een taboe heerst op het praten over stress onder studenten. In de gewenste situatie kunnen studenten openlijk praten over stress, hebben studenten een beter beeld van hun stress en energiebronnen, zijn doelen opgesteld door de student om in balans te komen of te blijven en weten studenten wat de Hanzehogeschool te bieden heeft.
Prototype fase
Het delen van stress werkt al stress verlagend doordat studenten zorgen met elkaar delen. Het normaliseren van stress is waardevol omdat studenten vaak niet weten dat mede-studiegenoten ook soms last hebben van (chronische) stress. Herkenningspunten in het spel moet het nabespreken ondersteunen. Door middel van humor wordt het spel niet zwaar en serieus. Om het de speler makkelijk te maken is het spel speelbaar via de webbrowser.
Het spel is een platform game waarbij de hoofdpersoon ballonnen moet verzamelen om zijn draagkracht en draaglast in balans te houden. Door middel van muziek en omgeving wordt de sfeer bepaalt. Door middel van de stress meter wordt bepaald hoe de hoofdpersoon zich voelt. Als de draaglast te veel wordt, dan raakt de hoofdpersoon in een burn-out en begint het level opnieuw. De speler krijgt na elk level feedback. Na vijf levels is het spel klaar en kan de student doelen stellen voor zichzelf en zijn/haar energiebronnen en stressoren in kaart brengen. In het menu kan de speler bekijken waar hij/zij terecht kan binnen (of eventueel buiten) de Hanzehogeschool omtrent stresshantering. 
Test fase
De studenten (n=13) gaven aan dat ze de gamevorm goed aan vonden sluiten bij de doelgroep. Studenten gaven aan dat het spel gebruikt zou kunnen worden binnen een slb les om een onderwerp als stress bespreekbaar te maken, zodat het minder confronterend zou zijn. 
Discussie/ aanbevelingen
De discussie is opgebouwd op basis van de bevindingen in de Test fase en componenten waar een goede Serious Game aan moet voldoen maar nog niet zijn verwerkt in de Serious Game. Het spel is samen met de slb-les de Serious Game hiervoor zou een draaiboek gemaakt moeten worden. 




















[bookmark: _Toc44296884]Abstract
The reason for writing this design research are the reports about huge amounts of college and university students who experience stress. Chronic stress can lead to study delay, quitting the study or a burn-out. Stress is a part of life, a little stress is even good, it keeps us sharp. But when stress turns chronic it cripples us. There should be a balance between burden and capacity, which is different for everyone. Energy sources can help expand someone’s capacity, and students should be made aware of this. Someone can learn how to become or stay balanced.
A Serious Game would be a good method to learn freshman year students about stress in an interactive way. Students are getting insights and learn skills to recognize and prevent stress in the future. Serious Games give a visual representation of an abstract idea, users are more involved and motivated to learn more themselves. This way of learning is perfect for generations Y (1980-1995) and Z (1996-2012), the students of today.  
The research question was “how can a game be used as an approachable instrument to give freshman year students insights and skills to learn to recognize and prevent stress.” 
Empathize fase
Research took place in the Empathize fase. Field research has been done by using a semi-structured way of interviewing. The interviews were held with Serious Gaming experts from the NHL Stenden and with specialists from the Hanzehogeschool Groningen who work with students. This design research follows the Design Thinking method and uses the SeGa canvas, a prototype has been designed based on these findings.
Define fase
Lots of students currently experience chronic stress. Freshman year students often do not have enough knowledge about stress and energy sources and do not know what the Hanzehogeschool Groningen has to offer. There is a taboo on talking about stress amongst students. In the desired situation students can talk about stress, know what stresses them and what their energy sources are, set goals for themselves to become or stay balanced and students know what the Hanzehogeschool Groningen has to offer in this regard.
Prototype fase
Merely sharing story’s about stress can reduce stress, this is because students can share their worries with each other. Normalizing stress can be valuable because most often students do not know that their classmates also experience (chronic) stress. The landmarks in the game are useful, they make the transfer easier. The game should not be too heavy or serious, this can be achieved by adding humor into the game. Playing the game is made easy by making it playable in the web browser. 
The game is a platform game where the main character has to collect balloons to keep his energy sources and burdens into balance. The design and music determine the ambiance. The main characters feelings depend on his stress meter. When the burden becomes too great, the main character reached a point of a burn-out, and the player has to try again. The player receives feedback after every level. After five levels, and thus completing the game the student can set goals for him/herself and can write down their burdens and energy sources. There is an option in the menu to see what the Hanzehogeschool (or outside of the Hanzehogeschool) has to offer on how to handle stress.

Test fase
The students (n=13) found that a training by means of playing a game is a good fit for the target group (freshman year students). Students found that the game can be used in a study career lesson to open up a conversation about stress, in this way talking about stress is less confronting.
Discussion/ recommendations
The discussion is based on findings from the Test fase and made up of components about what makes a game, a good game. Some of these components have not been used in the game yet. The game and the study career lesson make the Serious Game, for which a plan of action should be made. 
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[bookmark: _Toc44296885]Hoofdstuk 1. Inleiding
Leren is het proces dat leidt tot het opdoen van kennis en verandering van gedrag (Ensie, 2017). Iedere generatie heeft een andere manier van leren (Startpeople, 2018). Digitaal leren speelt bijvoorbeeld bij de generaties Y (1980 - 1995) en Z (1996 - 2012) een belangrijke rol (De redactie, 2019). Een digitale Serious Game zou een goede manier zijn om deze generaties kennis en vaardigheden te leren. Een Serious Game zorgt ervoor dat lesstof op een interactieve manier wordt aangeboden. Hierbij staat het leerdoel voorop. Serious Games kunnen zowel digitaal als niet digitaal worden aangeboden en heeft als doel kennis over te brengen en of gedrag te veranderen (Nemo kennislink, 2014). Een Serious Game kan worden gezien als leren in het kwadraat (Rijksoverheid, 2011). 
Het spel Chaturanga is één van de eerste Serious Games en is ontstaan in India rond de 6de eeuw. Chaturanga is een voorganger van schaken en wordt gezien als Serious Game omdat het spel een militaristische metafoor gebruikt (Wilkinson, 2016). Bij Serious Gaming wordt vaak een metafoor gebruikt om complexe situaties te illustreren (Roolvink, 2019). Na de 6de eeuw heeft Serious Gaming zich steeds verder ontwikkeld en het blijft zich steeds verder ontwikkelen. Deze ontwikkeling biedt mogelijkheden voor onder andere het onderwijs. Serious Gaming zet aan tot actief en zelfsturend leren dit zorgt voor meer inzicht in en begrip van de stof die moet worden geleerd (Oprins, Bakhuys-Roozeboom, Visschedijk & Kistemaker, 2013). 
[bookmark: _Toc44296886]1.1 Aanleiding
Naar aanleiding van de vrije-ruimte-opdracht van de onderzoeker voor de opleiding Toegepaste Psychologie te Groningen (maak een script voor een animatie) bij Liv, heeft de onderzoeker van deze ontwerpopdracht een voorstel gedaan om een Serious Game te ontwikkelen voor studenten ter preventie van stress klachten en hiermee te leren omgaan. De vrije-ruimte opdracht is ingevuld als onderdeel van de opleiding Toegepaste Psychologie Groningen. Liv is een app met mindfulness opdrachten die ontwikkeld is voor de praktijkondersteuner huisarts – geestelijke gezondheidszorg (poh-ggz). De Serious Game is een verlengde van Liv en valt onder het project ‘blended begeleiding van studenten met stress gerelateerde psychische klachten’ waar docent Toegepaste Psychologie Jessica van der Staak projectleider van is. Projectmedewerker en ook docent Toegepaste Psychologie Inger Stevens is de opdrachtgever van dit ontwerponderzoek. De aanleiding voor dit ontwerponderzoek is de berichtgeving over de vele studenten die kampen met stressklachten. Uit een onderzoek van Jolien Dopmeijer (2018) dat gedaan is onder 3000 studenten van het Windesheim is naar voren gekomen dat bijna zeven op de tien studenten vaak tot zeer vaak prestatiedruk ervaren. De stressklachten kunnen zich op verschillende manieren uiten, studenten kunnen onder andere last hebben van slapeloosheid maar ook piekeren en angstgevoelens vormen een groot probleem. Deze stressklachten kunnen uiteindelijk leiden tot een burn-out, studievertraging of zorgen ervoor dat studenten helemaal stoppen met de studie.
[bookmark: _Toc44296887]1.2 Introductie 
Deze paragraaf is gewijd aan de mate van ervaren stress door studenten, de werking van stress, de theorie achter Serious Gaming en aan het inzetten van een Serious Game als leermiddel voor studenten.
Stress onder studenten
De aanleiding van deze ontwerpopdracht is stress onder studenten. Stress onder studenten is een groot probleem, dat recentelijk veel onder de aandacht is gebracht. Veel hogescholen hebben onderzoek gedaan naar stressklachten onder hun studenten. In een grootschalig welzijnsonderzoek bij de Universiteit Twente door Saskia Kelders (2019) waar 1700 studenten aan mee hebben gedaan is geconstateerd dat 80% van deze studenten kampen met lichte of zelfs soms zware psychische problemen door stress (Erasmus Magazine, 2019). Uit een onderzoek onder 925 studenten van de TU Delft blijkt dat een op de zes Delftse studenten in hoge mate stress ervaart (Journalistic Platform TU Delft, 2019).
Volgens een onderzoek van de Hogeschool Inholland door het lectoraat studiesucces komen stressoren binnen maar ook buiten de studie voor, deze veroorzaken stress. Studenten geven aan vooral last te hebben van piekeren, vermoeidheid, hoofdpijn, irritatie, gespannenheid en niet of slecht kunnen slapen. Deze (chronische) stress heeft soms negatieve gevolgen voor de gezondheid, de studie en kan hiernaast ook financiële maar ook sociale gevolgen hebben (Gubbels & Kappe, 2017).
Een tegenhanger van (chronische) stress is bevlogenheid en het hebben van diverse energiebronnen (Schaufeli & Bakker, 2004). Studenten van Inholland geven aan dat zowel hulpbronnen binnen als buiten de studie hen helpen om te gaan met stress. Hulpbronnen die worden genoemd zijn: rust nemen, steun van vrienden of van medestudenten, discipline hebben afleiding zoeken en goed kunnen plannen. Daarnaast geven studenten aan bevlogenheid te voelen als zij hun hobby’s uit kunnen oefenen of deel kunnen nemen aan bepaalde projecten binnen de studie (Gubbels & Kappe, 2017).
Saskia Kelders noemt als aanbeveling in haar onderzoek dat het belangrijk is om studenten te leren omgaan met stress, daarnaast noemt ze dat het beter is voor hogescholen om zich te richten op preventie (Journalistic Platform TU Delft, 2019). 
[bookmark: _Toc44296888]1.2.1 Hoe werkt stress 
Stress wordt voor het eerst gedefinieerd door Hans Selye, volgens Selye is stress: a “nonspecific response of the body to any demand” (Tan & Yip, 2018). Wanneer snel gereageerd moet worden in een stresssituatie, maakt het lichaam stresshormonen aan. Het lichaam kan drie soorten stresshormonen aanmaken: cortisol, adrenaline en noradrenaline (Nederlands Herseninstituut, 2016). 
De reactie op deze stresssituatie wordt ‘fight-or-flight’ genoemd, deze hormonale veranderingen helpen iemand om te vechten of om te vluchten. Vandaag de dag reageert het lichaam ook op niet levensbedreigende stressoren zoals een aankomende deadline of werkdruk (Harvard Health Publishing, 2018). Wanneer de fight-or-flight reactie constant getriggerd wordt, kan dit leiden tot (chronische) stress wat leidt tot overspannenheid en uiteindelijk tot een burn-out (Cohut, 2019). 
Stress hoeft niet per se slecht te zijn, een klein beetje stress is zelfs goed. Psychologen Robert Yerkes en John Dodson hebben geconcludeerd dat het cognitief vermogen zelfs wordt verbeterd wanneer iemand (acute) stress ervaart. Pas wanneer stress lang aanhoudt en verandert in chronische stress, werkt stress verlammend (Kirby et al., 2013). 
Volgens Selye’s General Adaption Syndrome (GAS) theorie zijn er drie fases van stress (zie figuur 1.1.) namelijk: 

· De Alarm Phase, de fase waarin de hypothalamus zorgt voor het vrijkomen van de stresshormonen (cortisol en adrenaline) zodat de fight-or-flight reactie plaatsvindt. Deze reactie wordt aangestuurd door de sympathicus van het autonome zenuwstelsel. 

· De Resistance Phase, in deze fase probeert de parasympaticus van het autonome zenuwstelsel de hoeveelheid cortisol terug te dringen. Wanneer de stresssituatie over is zoals bijvoorbeeld het halen van een deadline, zal het lichaam weer teruggaan naar homeostase. Wanneer dit niet het geval is, blijft het lichaam stresshormonen aanmaken.


· De Exhaustion Phase, de fase waarin de stress te lang aan is blijven houden en veranderd is in chronische stress. Het lichaam heeft zich in deze fase meerdere malen proberen te herstellen, maar dit is niet gelukt omdat de stressor nog steeds aanwezig is. Het lichaam is in deze fase uitgeput en dit kan leiden tot een burn-out en andere gezondheidsrisico’s (Burgess, 2017).
						
[image: ]







			Figuur 1.1. The General Adaptation Syndrome door Hans Selye (McKnight, 2017)

[image: ]Stress is onvermijdelijk, Hans Selye beschreef stress als noodzakelijk deel van het leven. Er is een zekere stabiliteit nodig, stabiliteit werd voor het eerst genoemd door Claude Bernard in 1878, Walter Canon noemde dit in 1929 homeostase zie Figuur 1.3 (Greenberg, Carr & Summers, 2002). In Figuur 1.2 is te zien dat het welbevinden afhangt van het individu en de sociale omgeving. Er behoort een balans (homeostase) te bestaan tussen draaglast (oranje) en draagkracht (groen). Stress ontstaat wanneer er een disbalans bestaat tussen draagkracht en draaglast, de draaglast is dan te veel geworden (Rijksoverheid, 2020). Draagkracht en draaglast is voor iedereen anders (Wij zijn Mind, z.d.). Figuur 1.2. Maatschappelijke prestatiedruk (Rijksoverheid, 2020)

[image: ]
Figuur 1.3. homeostase (Greenberg, Carr & Summers, 2002)
Zoals hierboven is aangegeven zorgt de hypothalamus er onder andere voor dat het lichaam stresshormonen aanmaakt. De hypothalamus brengt het lichaam ook weer terug naar homeostase (Hersenstichting, 2020). Een zekere mate van interne flexibiliteit is nodig om een externe veranderende omgeving goed aan te kunnen (Greenberg, Carr & Summers, 2002). Interne flexibiliteit/ veerkracht betekend hoe goed iemand terug kan veren na stress of tegenslag. Veerkracht is door iedereen te trainen. Door veerkracht te trainen en te vergroten, wordt geleerd om op een helpende manier te reageren op stress en tegenslag (Vlaams Instituut Gezond Leven, z.d.). 
[bookmark: _Toc44296889]1.2.2 Serious Gaming
Reid (2018) beschrijft het doel van een Serious Game als volgt: Serious Games have “an explicit and carefully thought-out educational purpose and are not intended to be played primarily for amusement. This does not mean that serious games are not, or should not be, entertaining”. Volgens Navarro (2010) groeit het belang van het gebruik van Serious Games omdat het een realistische ervaring meebrengt voor gebruikers. Deze vorm van training wordt onder andere ingezet bij Defensie, het onderwijs en in de zorg. Het inzetten van een Serious Game verhoogt namelijk het bewustzijn, motiveert om zelf meer te leren, vergroot inzicht en kennis, bepaalde vaardigheden worden getraind en het analytisch vermogen wordt vergroot (Rijksoverheid, 2011). Daarnaast zorgt een Serious Game ervoor dat gebruikers meer betrokken raken bij een taak. Serious Games geven een visuele weergave van een abstract idee (Cheng, Chen, Chu & Chen, 2015). 
Digital Game- Based Learning (DGBL)
Een voorwaarde voor succesvol leren is motivatie, lesstof is niet altijd even motiverend voor studenten om te leren en wordt soms gezien als “saai” of “droog”. De core business van de game industrie is de speler betrekken bij een game, dus motiveren om doelen te behalen (Prensky, 2003). Deze twee werelden samengebracht wordt Digital Game- Based Learning (DGBL) genoemd. DGBL is een theorie waarbij een game wordt ingezet bij het leerproces (Ingwersen, 2017). 
De DGBL theorie is gebaseerd op twee andere theorieën. De Experiential Learning Theory en Cognitive Constructivism (Zaphiris & Loannou, 2018). John Dewey’s concept ‘Learning-by-doing’ staat aan de basis van de Experiential Learning Theory. Het concept Learning-by-doing stelt dat er geleerd wordt vanuit eigen acties (Reese, 2011). Het idee van Dewey is later verder uitgewerkt, toen is de Experiential Learning Theory ontstaan. David Kolb heeft de Experiential Learning Theory rond 1975 ontwikkeld samen met Kurt Lewin, Jean Piaget, Carl Rogers, en William James (Georgia State University, z.d.). Deze theorie gaat uit van een continu proces waarbij de student verschillende fases doorloopt (zie Figuur 1.4):
· in de Concrete Experience fase wordt iets ervaren/gedaan;
· waarna er in de Reflective Observation fase op wordt gereflecteerd;
· in de Abstract Conceptualisation fase krijgt de student nieuwe inzichten, en wordt er geleerd van deze ervaring;
· [image: ]in de Active Experimentation wordt wat er geleerd is in eerdere fases toegepast in toekomstige situaties (Queens University, z.d.).Figuur 1.4. Wat is Experiential learning? (Queens University, z.d.)

De andere theorie waarop de DGBL theorie gebaseerd is heet Cognitive Constructivism zoals eerder genoemd. Jean Piaget en William Perry hebben deze theorie ontwikkeld als tegenbeweging van het behaviorisme. Deze theorie richt zich op mentale leerprocessen in plaats van waarneembaar gedrag (Berkeley University of California, z.d.). Het Cognitive Constructivism gaat ervan uit dat mensen van meegemaakte gebeurtenissen leren. Dit gebeurt door vragen te stellen en te reflecteren op gekozen strategieën. In een schoolsetting ziet het er als volgt uit: de student leert door te experimenteren, de docent faciliteert dit door vragen van studenten te herformuleren en in te zetten op een bruikbare manier. Op deze manier gaan studenten actief nadenken over hoe iets werkt (The University of Sydney, 2018). De DGBL theorie heeft deze twee theorieën als basis, en voegt daar een element van plezier aan toe zodat studenten gemotiveerd zijn om iets te leren (Zaphiris & Loannou, 2018). 
[bookmark: _Toc44296890]1.2.3 Serious Game inzetten voor studenten
Serious Games kunnen volgens Hainey et al. (2013) goed worden gebruikt als leermiddel voor studenten. In hun onderzoek komt naar voren dat de onderzochte Serious Games een positief effect hadden op het leren in vergelijking met andere trainings types of helemaal geen training. In een meta-analyse van Girard, Ecalle & Magnan (2012) van verschillende onderzoeken naar de effectiviteit van Serious Games komt naar voren dat Serious Games: 
· toegankelijk zijn; 
· gemakkelijk zijn up te daten; 
· de kosten per gebruiker laag houden; 
· erg interactief zijn;
· makkelijk zijn aan te passen op de doelgroep;  
· worden geaccepteerd door gebruikers als een innemende en vermakelijke activiteit.
In een meta-analyse van Cheng et al. (2015) wordt gesteld dat het niet zozeer gaat om waar een Serious Game voor gemaakt is, maar hoe de Serious Game wordt ingezet en hoe dit leren ondersteunt. Zo kan er worden gesteld dat reguliere games ook in kunnen worden gezet als Serious Game, maar alleen als dit op een educatieve manier gebeurt.   
Onderwijs heeft de belangrijke taak van het overbrengen van kennis en het aanleren van vaardigheden. Door studenten te leren omgaan met stress kunnen zij de opgedane kennis en vaardigheden vervolgens in een andere context weer toepassen om in balans te blijven (IP vakblad voor informatieprofessionals, 2017). Leren is belangrijk omdat het leidt tot verandering in het gedrag (Ensie, 2017). Dit is ook wat de te ontwerpen Serious Game beoogt te doen, het veranderen en beïnvloeden van het gedrag van de studenten zodat er om kan worden gegaan met stress. Een manier om studenten bewuster te laten worden van de leertaak is door de student actief bezig te laten gaan met de leerstof (IP vakblad voor informatieprofessionals, 2017). Een actieve manier van leren is leren door middel van een Serious Game.
Generatie Y en Z
Generatie Y (Millennials) leert op een andere manier dan oudere generaties. Dit komt doordat deze jongeren deels opgegroeid zijn met technologie. Jongeren die rond 2003, 21 zijn geworden hebben al rond de 10.000 uur gestoken in het spelen van games (Prensky, 2003). De generatie daaropvolgend (generatie Z) is helemaal opgegroeid in een digitale wereld en worden daarom ook wel de echte “Digital Natives” genoemd (Francois, 2019). De theorie DGBL stelt dat er steeds meer bewijs is dat het brein van Digital Natives zich aanpast aan de nieuwe technologieën. Dit wordt vaak gezien aan de manier waarop Digital Natives:
· hun aandacht kunnen verdelen over meerdere gebeurtenissen; 
· veel informatie tegelijk kunnen verwerken (parallel processing);
· kunnen multitasken; 
· snel beslissingen kunnen maken; 
· multimedia kunnen begrijpen en 
· kunnen samenwerken tussen verschillende platformen (Prensky, 2003). 
Er mag dus verondersteld worden dat een Serious Game aansluit bij de manier van leren van deze generaties.
[bookmark: _Toc44296891]1.3 Doelstelling
Het doel van deze ontwerpopdracht is het ontwerpen van een Serious Game voor de studieloopbaanbegeleiding die (eerstejaars) studenten van de Hanzehogeschool Groningen op een laagdrempelige manier bewust maakt van stress- en energiebronnen en wat stress is. De Serious Game dient als introductie en kapstok in het eerste jaar, studenten kunnen in de voortgang van hun studie hierop terugvallen. De Serious Game is een preventief middel dat informatie geeft over stress en is een wegwijzer voor studenten die hulp zoeken of in de toekomst nodig hebben binnen de Hanzehogeschool Groningen en eventueel daarbuiten.




[bookmark: _Toc44296892]1.4 Ontwerpstappen
[image: ]Design Thinking is een onderzoeksmethode die gebruikt wordt voor innovatieve opdrachten die op een creatieve manier vormgegeven mogen worden. Design Thinking is een goede methode om stapsgewijs een programma te ontwerpen zoals bij deze ontwerpopdracht het geval is, zie Figuur 1.5 (Ideate, 2013). Design Thinking bestaat uit een vijftal ontwerpstappen: de Empathize fase, de Define fase, de Ideate fase, de Prototype fase en tot slot de Test fase. De Test fase hoeft niet het einde te zijn van de Design Thinking methode. Het proces kan zich namelijk steeds herhalen, totdat er een product op de markt is gebracht wat het probleem van de gebruiker het beste faciliteert (LeanSixSigma, 2019). Hieronder een korte uitleg per fase: 
· in de Empathize fase staat de hulpvraag van de gebruiker centraal, de betrokkenen worden geïnterviewd;
· in de Define fase komen de lijnen samen en wordt deze informatie geanalyseerd zodat de hulpvraag goed in kaart wordt gebracht; 
· Normaliter worden in de Ideate fase de ideeën verzameld om de hulpvraag het beste te faciliteren en wordt het beste idee gekozen, bij deze ontwerpopdracht stond het idee al vast, namelijk dat het een Serious Game wordt, in deze fase is een idee bedacht voor een Serious Game; 
· in de Prototype fase wordt het idee dat eerder gekozen is uitgewerkt tot een prototype; 
· en in de Test fase wordt het prototype getest door de doelgroep (ICM, 2017). 
De Design Thinking methode leent zich uitstekend voor deze ontwerpopdracht omdat er op een creatieve manier stapsgewijs een programma wordt ontwikkeld, hierbij staat de hulpvraag rondom stress van de student centraal. Uiteindelijk is er een product gemaakt waar studenten ook aan mee hebben gewerkt.  Figuur 1.5. Design Thinking (Serious Game)

Naast de Design Thinking methode, is gebruik gemaakt van het SeGa canvas dat speciaal ontwikkeld is voor het ontwerpen van een Serious Game. Het canvas is gemaakt door Serious Gaming Group NHL Stenden Leeuwarden (van Dijk, 2018). Met dit model kan een opzet gemaakt worden voor een Serious Game. Zodat er van een werkelijke situatie, de praktijk een vertaalslag gemaakt kan worden naar een game en dan weer terug naar de praktijk met nieuwe inzichten, nieuw gedrag en nieuwe kennis. 
Het canvas (zie Figuur 1.6) is op te delen in drie actieve processen: field, transform en experience. In the field wordt de praktijk beschreven, bij transform worden oplossingen geformuleerd en bij experience worden interactieve opties bedacht. De vier kleinere vlakken: monitor, experiment, mission en dashboard worden interfaces genoemd die de drie actieve processen linken door middel van observaties. Het SeGa canvas biedt de mogelijkheid om een passende theorie op een interactieve manier aan te bieden aan een desbetreffende doelgroep. De onderkant van het SeGa canvas wordt in de Empathize en de Define fase ingevuld. In de Define fase zijn de huidige en de gewenste situatie (in de vorm van doelen) in beeld gebracht en is nagedacht over theorieën en modellen die passen bij de hulpvraag. In de Prototype fase wordt de bovenkant ingevuld. In deze fase is nagedacht over hoe de Serious Game eruit moet komen te zien naar aanleiding van het onderzoek.
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FIGUUR 1.6. SEGA CANVAS OF THE SERIOUS GAMING GROUP OF NHL UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES (VAN DIJK, 2018)
[bookmark: _Toc44296893]1.5 Onderzoeksvraag en deelvragen
De voorlopige ontwerpvraag luidt “op welke wijze kan een game ingezet worden als laagdrempelig instrument om eerstejaars studenten kennis en inzichten aan te leren voor het herkennen en voorkomen van stress.” Aan de hand van de Empathize fase waarin de huidige en gewenste situatie in kaart worden gebracht, worden specifieke inhoudelijke doelen gesteld waaraan de game moet voldoen.
De volgende deelvragen zijn gebruikt als leidraad in de Empathize fase:
Stress onder studenten
· Welke kennis hebben eerstejaarsstudenten op het gebied van stress?


· Wat zijn de oorzaken van stress bij eerstejaarsstudenten?

Hulpmiddelen voor studenten
· Wat zijn de coping strategieën van studenten in omgang met stress? 

· Wat wordt op dit moment gedaan op het gebied van stresspreventie op de        Hanzehogeschool Groningen? 
Het ontwikkelen van een Serious Game
· Hoe kan een Serious Game het beste worden ingebed?

· Op welke specifieke doelen moet de Serious Game zich richten?

· Waar moet een ontwerper rekening mee houden bij het ontwikkelen van een Serious Game?

[bookmark: _Toc44296894]1.6 Randvoorwaarden
De randvoorwaarden vanuit de opdrachtgever voor deze ontwerpopdracht waren:
· Het moet een Serious Game worden.
· Studenten moeten niet gestrest raken van de Serious Game.
· De Serious Game moet speelbaar zijn op de telefoon.
· De Serious Game is een onderdeel van studieloopbaanbegeleiding.

[bookmark: _Toc44296895]1.7 Leeswijzer
Dit onderzoek volgt de Design Thinking stappen, op deze manier is het rapport ook opgebouwd. In paragraaf 1.3 zijn de stappen kort toegelicht, elk hoofdstuk begint met een uitleg van de desbetreffende fase.  
Hoofdstuk 2 gaat in op de Empathize en Define fase. In dit hoofdstuk staat de hulpvraag van de gebruiker centraal en is onderzoek gedaan door middel van literatuur- en veldonderzoek. De resultaten van de Empathize fase zijn in de Define fase samengekomen en hier zijn de doelen van de Serious Game bepaald.
Hoofdstuk 3 gaat in op de Ideate en Prototype fase, in deze fase wordt het prototype onderbouwd.
Hoofdstuk 4 gaat in op de Test fase, in deze fase staat het testen van de game centraal. In dit hoofdstuk is feedback van gebruikers over de Serious Game te lezen.
Hoofdstuk 5 beschrijft de discussie en gaat in op de aanbevelingen, in dit hoofdstuk wordt advies gegeven over hoe nu verder. Daaropvolgend zijn de literatuurlijst en de bijlagen te vinden.

























[bookmark: _Toc44296896]Hoofdstuk 2. De Empathize fase
In de Empathize fase is het probleem in kaart gebracht. Het is in deze fase van belang dat empathie wordt ontwikkeld voor de doelgroep met de hulpvraag (LeanSixSigma, 2019). Bij deze ontwerpopdracht zijn drie soorten experts geïnterviewd: experts op het gebied van studentenwelzijn, experts die zelf een game op de markt hebben gebracht en experts die onderzoek doen op het gebied van Serious Games (zie Figuur 1.5 Ontwerpstappen). De experts die benaderd zijn op het gebied van studentenwelzijn bestaat uit decanen, SLB-ers en andere ondersteuners die studenten helpen het beste uit hun studie te halen. Deze groep is benaderd in plaats van de doelgroep zelf, omdat er al veel onderzoek is gedaan (zie hoofdstuk 1) onder studenten. De experts op het gebied van Serious Gaming zijn benaderd om te achterhalen hoe een Serious Game moet worden ingebed in een context en waar een Serious Game aan moet voldoen. De vraag naar wat een goede Serious Game is, wordt dus ook in de Empathize fase beantwoord, om vervolgens in de Prototype fase te worden toegepast. Dit is om de leesbaarheid van de onderbouwing te vergroten. Paragraaf 2.1 gaat in op de methode, dan volgt in paragraaf 2.2 het veld- en literatuuronderzoek en in Paragraaf 2.3 wordt een conclusie getrokken uit deze bevindingen. Aan de hand daarvan worden de specifieke doelen van de game bepaald. De deelvragen die genoemd zijn in paragraaf 1.6 worden in deze fase beantwoord.
Deelvragen:
Stress onder studenten
· Welke kennis hebben eerstejaarsstudenten op het gebied van stress?
· Wat zijn de oorzaken van stress bij eerstejaarsstudenten?
Hulpmiddelen voor studenten
· Wat zijn de coping strategieën van studenten in omgang met stress? 
· Wat wordt op dit moment gedaan op het gebied van stresspreventie op de        Hanzehogeschool Groningen? 
Het ontwikkelen van een Serious Game
· Hoe kan een Serious Game het beste worden ingebed?
· Op welke specifieke doelen moet de Serious Game zich richten?
· Waar moet een ontwerper rekening mee houden bij het ontwikkelen van een Serious Game?
[bookmark: _Toc44296897]2.1 Methode
Kwalitiatief onderzoek is uitgevoerd om erachter te komen op wat voor manier een Serious Game ingezet kan worden voor studenten ter preventie van stressklachten.
[bookmark: _Toc44296898]2.1.1 Opzet veld- literatuuronderzoek
In dit onderzoek is gebruik gemaakt van literatuur- en veldonderzoek. 
Veldonderzoek
Veldonderzoek is gedaan door middel van het afnemen van semigestructureerde interviews (zie bijlage 7.10) omdat deze vorm van interviewen de mogelijkheid geeft om door te vragen. Deze interviews zijn afgenomen bij studieloopbaanbegeleider (SLB-er) Elise Westerkamp, twee decanen en de projectmanager van Healthy Life Skills[footnoteRef:1]. De twee Serious Game experts Ivo Wenzler en Guido Swildens, zijn geïnterviewd bij de NHL Stenden, alle interviews zijn in november 2019 afgenomen. De interviews zijn getranscribeerd en hiervan zijn de belangrijkste stukken gearceerd en ondergebracht in categorieën. De topics zijn afgeleid van de deelvragen. De informatie die verkregen is via een evenement van Indietopia en van interactief vormgever Tibor Bosma komt bij de Prototype fase aan bod. De interviews met Elise Westerkamp de studieloopbaanbegeleider (SLB-er), twee decanen en een projectmanager zijn afgenomen op de Hanzehogeschool.  [1:  Het Project Verkenning Healthy Life Skills (2018-2019) had als doel: verkennen waar studenten behoefte aan hebben, wat er al was qua aanbod binnen de Hanzehogeschool en hoe het aanbod verder verbreed kon worden.] 

Aangezien er recentelijk veel onderzoek is geweest naar stress en energiebronnen onder studenten, mede door middel van een verkenning van de Hanzehogeschool Groningen, was het voor dit onderzoek niet nuttig om studenten hierover te interviewen. Dit zou hebben geleid tot dubbele informatie, waarbij er onnodig veel tijd verloren zou gaan. De studenten komen in de Test fase aan bod, waarbij gebruik is gemaakt van twee verschillende focusgroepen (zie bijlage 7.1.). 
literatuuronderzoek
Om inzichten te verkrijgen over op wat voor manier een Serious Game inzetbaar is voor studenten ter preventie van stressklachten, is literatuuronderzoek gedaan. Hierbij is gezocht naar informatie over de manier van aanbieden van de Serious Game, het geheugen, de vertaalslag naar gedrag en de Taxonomie van Bloom.
Inclusiecriteria/ exclusiecriteria 
Alleen data die direct betrekking hebben op de onderzoeksvraag en deelvragen zijn meegenomen eventuele uitkomsten die ook nuttig bleken te zijn voor de opdrachtgever zijn meegenomen in de discussie en het advies. 
Ethische aspecten
Een aantal namen van experts zijn genoemd, hier is toestemming voor gevraagd via de mail. De interviews zijn met toestemming opgenomen en verwijderd. De interviews zijn getranscribeerd en hier is een samenvatting van gemaakt (zie bijlage 7.11). De transcripties zijn op aanvraag in te zien. De geïnterviewden zijn op de hoogte gesteld van het doel van dit ontwerponderzoek. Aan het einde van het interview is de mogelijkheid geboden om op de hoogte te blijven van de vorderingen en uitkomsten. In bijlage 7.7 is een document bijgesloten die meer inzicht geeft in de keuzes die zijn gemaakt rondom het zorgvuldig omgaan met proefpersonen en geïnterviewden. 
[bookmark: _Toc44296899]2.2 Resultaten
Hieronder volgen de bevindingen vanuit het veld- en het literatuuronderzoek in de Define fase volgt een conclusie. 


[bookmark: _Toc44296900]2.2.1  Veld- en literatuuronderzoek
De thema’s die uit de interviews naar voren zijn gekomen zijn: kennis over stress, oorzaken van stress, een taboe?, coping, het aanbieden van een Serious Game, debriefing, actie fase, wat wordt er al gedaan op de Hanzehogeschool en gewenste situatie.
Kennis over stress
Elise Westerkamp geeft aan dat eerstejaarsstudenten vaak nog heel weinig weten over stress, en het zou volgens haar mooi zijn als ze daar meer kennis over krijgen. Naast kennis geeft Westerkamp ook aan dat het belangrijk is om tools aan te geven, hoe studenten om kunnen gaan met stress. 
Oorzaken van stress
Stress onder eerstejaars studenten kan volgens Westerkamp komen door de overgang van de havo of het mbo naar een hogeschool. Deze verandering kan al stressvol zijn omdat studenten vaak dan nog niet weten wat er van hen verwacht wordt. Daarnaast zijn er ook studenten die last hebben van faalangst of heel perfectionistisch zijn. Maar er zijn ook studenten die met psychische problematiek kampen. Het is heel breed waar studenten in het eerste jaar last van kunnen hebben. 
Volgens Westerkamp weten studenten in jaar twee al wel wat er verwacht wordt in de studie en hoe geleerd moet worden. Bij tweedejaarsstudenten zijn de stressoren meer bij het niet hebben behaald van eerstejaars cursussen in combinatie met tweedejaarscursussen. Daarnaast spelen meer persoonlijke factoren een rol. In jaar drie en vier kunnen achterstanden en worstelvakken voor stress zorgen net zoals in jaar twee, met daarnaast individuele problematiek die in elk jaar voor kunnen komen zoals zorgen hebben om een ouder die ziek is of een broertje met gedragsproblemen. Daarnaast is er ook nog een verschil tussen mannelijke en vrouwelijke studenten, mannen vragen veel minder snel om hulp dan vrouwen en mannen uiten deze stress minder dan vrouwen.  
Een taboe? 
Uit het interview met de decanen is naar voren gekomen dat er een taboe heerst op het praten over stress, dit komt omdat studenten vaak de leuke dingen uit hun leven willen delen met anderen. Als belangrijk punt werd aangegeven dat stress bespreekbaar moet worden gemaakt. Studenten zouden er goed aan doen om meer zorgen te delen met familie, vrienden, andere studenten maar ook vooral met mensen van school zoals SLB-ers zodat studenten er niet zelf mee rond blijven lopen. Binnen school is veel mogelijk, maar studenten moeten het wel zelf aangeven. Door stress bespreekbaar te maken, kunnen studenten zichzelf herkennen in andermans verhalen. Volgens Westerkamp zou een Serious Game ook een positieve bijdrage hebben in het bespreken van stress in een SLB-les. 
Ivo Wenzler ondersteund de bevinding van Westerkamp volgens hem draagt de Serious Game bij aan het bespreekbaar maken van stress in een SLB-les, de Serious Game zorgt voor een gezamenlijke ervaring. Iedereen heeft dezelfde ervaring omdat iedereen hetzelfde spel speelt, waardoor over stress praten makkelijker zal gaan. Stress wordt op deze manier genormaliseerd volgens Westerkamp. Volgens Wenzler kan de Serious Game worden gezien als een vertaalmiddel zodat iedereen op hetzelfde niveau over stress kan gaan praten in de SLB-les. Het is belangrijk om aan te geven dat stress niet alleen slecht hoeft te zijn volgens de decanen, Westerkamp en de projectmanager van Healthy Life Skills kan stress ook positief zijn, waardoor studenten alerter en scherper zijn en zo extra hard hun best doen en goed leren. 

Coping
Uit het interview met de decanen is gekomen dat veel studenten “een beetje de kop in het zand steken” studenten ontkennen vaak het probleem en hierdoor blijft stress aanhouden. Veel studenten hebben een manier gevonden om er een tijd mee om te gaan, maar op een gegeven moment werken de strategieën van de student niet meer. Dit komt omdat studenten het probleem zelf hebben weggestopt. Een coping strategie kan ook niet meer werken omdat de stress zo lang aanhoudt en de omstandigheden zo overweldigend zijn. De strategie voldoet dan niet meer. En “wat bij de een werkt, werkt bij de ander niet”.
Het aanbieden van de Serious Game
De Serious Game kan het beste blended aan worden geboden. Blended learning is gericht op het aanbieden van informatie op de traditionele manier, ook wel contactonderwijs genoemd in combinatie met e-learning (Ensie, 2015). Volgens het onderzoek van Harvey Singh (2003) is het geven van informatie in deze combinatie de meest effectieve manier om leren te bevorderen. Dit komt omdat blended learning gebruik maakt van meerdere mediakanalen zodat ook beter aangesloten wordt op de verschillende leerstijlen van studenten. 
Swildens ondersteund deze vorm van leren, volgens hem is de app alleen niet de Serious Game maar bestaat het ook uit de SLB-les en het nabespreken ervan. Deze vorm van ontwerpen wordt design-in-the-small (DIS) en design-in-the-large (DIL) genoemd. In de eerste fase (DIS) wordt een Serious Game ontwikkeld voor op de telefoon waarna er in de tweede fase (DIL) gekeken wordt hoe deze Serious Game in het geheel wordt geplaatst, in dit geval in de SLB-les. Volgens Wenzler kunnen niet ieders problemen worden opgelost met een Serious Game. Maar een Serious Game kan er wel voor zorgen dat mensen na gaan denken en zich open stellen. Binnen het SLB-traject kan die informatie, het bewustzijn of openheid omtrent stress gebruikt worden om tot echt resultaat te komen.    
Geheugen   
Geheugen is een belangrijk aspect van leren, dit systeem codeert informatie en slaat dit vervolgens op in het langetermijngeheugen zodat er in de toekomst iets mee gedaan kan worden. Informatie gaat langs een aantal stadia voordat het in het langetermijngeheugen wordt opgeslagen (Zimbardo & Johnson, 2013). In bijlage 7.4 wordt verder ingegaan op hoe het geheugen precies werkt. John Sweller heeft onderscheid gemaakt tussen drie typen cognitieve belasting: intrinsieke belasting, extrinsieke belasting en effectieve belasting. Dit heeft Sweller gedaan omdat het werkgeheugen beïnvloed wordt door de manier waarop informatie wordt aangeboden (Van Marriënboer & Sweller, 2010). De drie typen van cognitieve belasting worden in tabel 2.1. hieronder verder uiteengezet. 
Tabel 2.1: Cognitieve belasting
	
	Intrinsieke belasting
	Extrinsieke belasting
	Effectieve belasting

	Betekenis
	Intrinsieke belasting gaat over de moeilijkheidsgraad van de leerstof. Dit betekent dat de stof aan moet sluiten op de voorkennis van de student. Stof dat veel nieuwe elementen bevat is moeilijker te leren (De Jong, 2010). 
	Extrinsieke belasting gaat over de uitvoering van de instructie. Dit betekent dat het ontwerp en de uitvoering ondersteunend moet zijn voor de stof. Een uitvoering met onnodige attributen kan ervoor zorgen dat studenten informatie zelf moeten linken, dit kost onnodig veel werkgeheugen. (De Jong, 2010).     
	Effectieve belasting gaat over het efficiënt aanmaken van schema’s (De Jong, 2010). Schema’s worden door cognitief psychologen gezien als clusters van kennis. Schema’s zijn hulpmiddelen die betekenis geven aan een nieuwe ervaring. Alle schema’s worden in het semantisch geheugen opgeslagen (Zimbardo & Johnson, 2013). 






Door het in acht nemen van deze drie typen belasting bij het ontwerpen van de instructie of het verhaal in de Serious Game wordt overbelasting van het werkgeheugen tegengegaan. De gunstigste manier van het implementeren van de cognitieve belasting theorie is door het optimaliseren van intrinsieke belasting, de effectieve belasting daarop aansluiten en de extrinsieke belasting zo effectief mogelijk houden, zonder onnodige extra’s (Van Marriënboer & Sweller, 2010). 
Wat is een goede Serious Game?

Serious Game expert Ivo Wenzler heeft door de jaren heen 36 componenten ontwikkeld die antwoord geven op “wat maakt een Serious Game a seriously good game”. In tabel 2.2. worden deze componenten uiteengezet, met Wenzler’s uitleg.
Tabel 2.2: 36 Componenten van een goede Serious Game uit het interview met Ivo Wenzler (bijlage 7.11)
	Vier basis benodigdheden Serious Game
	Componenten van een goede Serious Game
	Korte samenvatting 

	Foundation
	Purposeful, relevant, ethical, mindful, honest, thorough, cohesive, aesthetical, unique
	Bij het maken van een goede Serious Game moet rekening worden gehouden met waarom het spel gemaakt wordt, wat voor effect de Serious Game heeft op de speler tijdens maar ook na het spelen van het spel. Daarnaast is eerlijkheid belangrijk, de details moeten kloppen en het moet er aantrekkelijk uit zien. De Serious Game moet gezien worden als één ervaring, alles moet bij elkaar aansluiten. Het is bijna niet haalbaar om iets totaal unieks op de markt te brengen, maar het moet geen kopie worden van iets dat er al is.

	Structure
	Understandable, believable, playable, intuitive, focused, constrained, flexible, interactive, reactive
	Als vanuit de structuur van een Serious Game gedacht wordt dan moet het spel begrijpelijk zijn. Mensen die de Serious Game spelen moeten even in een andere werkelijkheid worden gebracht dit wordt “suspension of disbelief” genoemd. De spelers van de Serious Game geloven dat wat er in de Serious Game gebeurt niet echt is, maar houden vast aan het geloof dat het echt is op dat moment. 
De speler van de Serious Game moet het spel gemakkelijk kunnen spelen zoals de ontwerper de Serious Game heeft vormgegeven. De speler moet het spel beginnen en intuïtief verder spelen. Er hoeft van tevoren geen uitleg gegeven te worden over de doelstelling van de Serious Game, dit beïnvloed namelijk het resultaat. Daarnaast moet de Serious Game simpel zijn, er moet niet te veel gebeuren. Bij sommige Serious Games moet de speler zelf nadenken over oplossingen, maar het kan ook zo zijn dat een pad al vast staat. De Serious Game zou een ontdekkingsreis moeten zijn, een veilige omgeving moeten bieden om nieuwe ervaringen op te doen, mogelijkheden te leren of ideeën te geven. De speler moet de keuze hebben, maar deze keuzes zouden niet volledig vast moeten liggen. In elke goede Serious Game moet pijn worden gevoeld, het moet iets leren, de speler moet langs een learning curve gaan. Maar moet wel een gelukkig einde hebben, anders raakt de speler gedeprimeerd. 
Ieder mens is anders, iedereen heeft een persoonlijke learning curve. Het spel zou verschillende manieren moeten bieden om hetzelfde te bereiken, zodat er in de debriefing vanuit verschillende perspectieven over gesproken kan worden. De speler moet ook direct feedback krijgen op handelingen in de Serious Game. 

	Action
	Motivating, compelling, surprising, challenging, captivating, engaging, hopeful, enjoyable, memorable
	Als vanuit de actie van de Serious Game gedacht wordt dan moeten beloningen nuttig zijn, de speler moet er iets mee kunnen doen. Ook moet er geen onderlinge strijd ontstaan tussen spelers over wie beter is. Wel kunnen oude scores worden vergeleken met nieuwe behaalde scores van een speler om te laten zien wat nog verbeterd kan worden of wat nu goed gaat. Ook moeten Serious Games niet te zwaar en te serieus zijn, plaats wat humor in het spel. Het moet uitnodigen om te spelen, het verhaal moet motiveren en het moet niet te makkelijk maar ook niet te moeilijk zijn. Het spel moet de speler continu bezighouden en hoop bieden. 
De speler moet een probleem binnen het spel ervaren om een oplossing te zoeken. Spelers moeten door ‘the valley of despair‘ dit betekent dat het probleem binnen het spel diep genoeg moet zijn om de speler te schudden, waardoor de speler na moet denken over een andere aanpak. 

	Outcome
	Runnable, multifaceted, unobtrusive, insightful, valuable, credible, actionable, scalable, sustainable


	De Serious Game moet werken, anders kan er geen spel worden gespeeld. Ook zou het spel meerdere uitkomsten moeten bieden, omdat iedereen een individueel pad bewandeld. Het spel moet ook inhoudelijk genoeg input geven voor transfer, reflectie en actie. De doelstelling van het spel moet niet te uitgebreid zijn anders wordt deze niet behaald. De Serious Game zelf is niet alleen de oplossing maar is een onderdeel van de reis die de student maakt om te leren omgaan met stress. Spelers moeten de mogelijkheid hebben om ergens feedback achter te laten over het spel. Ook zou de Serious Game generiek toepasbaar moeten zijn.
“Tot slot is de Serious Game duurzaam? Kan de Serious Game over tien jaar nog gebruikt worden?”



Debriefing
Volgens Swildens is het belangrijk bij het ontwikkelen van de Serious Game om na te gaan wat voor gedragsverandering plaats moet vinden als de student het spel gespeeld heeft. Het is belangrijk om na te gaan wat de student moet leren en hoe dit leidt tot een andere omgang met stress. Om deze transfer bij Serious Games beter te laten verlopen hebben Swildens en collega’s in het lectoraat Serious Gaming een model ontwikkeld, het SeGa canvas (bijlage 7.9). Met dit model kan er van een werkelijke situatie, de praktijk een vertaalslag gemaakt worden naar een game en dan weer terug naar de praktijk met nieuwe inzichten, nieuw gedrag en nieuwe kennis. Dit model is in paragraaf 1.4 genoemd en wordt in de volgende fases verder ingevuld.
Swildens geeft aan dat je mensen even de realiteit wil laten vergeten, door een interessante metafoor te gebruiken en mensen mee te nemen in dat verhaal. Mensen mogen wat doen en mogen een spel spelen dit maakt dat mensen de tijd even verliezen. Na het spelen van het spel moet je de speler ook weer terug kunnen brengen naar de werkelijkheid. Swildens geeft aan om een debriefing te houden na het spelen van het spel in de SLB-les, zodat de studenten hulp krijgen bij de vertaling van de digitale wereld naar de werkelijkheid. Deze vertaling bij digitale Serious Games is vaak lastiger dan bij analoge spellen, een debriefing zou een goede oplossing zijn. 
Zoals eerder genoemd begint het veranderen pas na het spelen van het spel. Wenzler geeft aan dat het spel een instrument is om inzichten te creëren en om een manier te vinden hoe die inzichten vertaald kunnen worden in actie voor de student. Dit zou volgens Wenzler naast de SLB-les ook deels ingebouwd kunnen worden in de game. Volgens Wenzler zijn dit beloftes die de student tegenover zichzelf maakt. “'Make promises,' waarna je af en toe een herinnering krijgt.” Volgens Wenzler moet de transfer worden ondersteund, dit zou kunnen door middel van de student te herinneren aan de beloftes/doelen die opgesteld zijn. “Zij ontvangen dan wat ze zelf hebben geschreven. 'O, shit: 'Ik heb twee van de drie gedaan.' En dat werkt. Dat kan ook digitaal. Je moet ze helpen om die transfer te maken en een onderdeel daarvan is om een herinnering te sturen, zodat ze het niet snel vergeten.”
De debriefing bestaat volgens Wenzler uit drie fases: reflectie, transfer en actie. In de eerste fase wordt gereflecteerd op gedrag en de acties die zijn ondernomen in het spel. Bij transfer worden ervaringen in het spel gerelateerd naar waar het om gaat, de werkelijkheid. Volgens Wenzler komt in de derde fase actie “Nu heb ik de relatie gelegd, maar wat ga ik nu eigenlijk doen? Stel het spel wordt vrijdagmiddag gespeeld, of misschien wel continu, maar je hebt iets gedaan. De vraag is: wat ga je anders doen op maandag? Als je na het spel op vrijdag niets anders gaat doen op maandag, dan was het nutteloos. Het moet een effect hebben. Wij zitten nu hier voor een of twee uur. Als jij of ik niets anders gaan doen op basis van wat hier gebeurt, dan is het nutteloos. A waste of time. Dat is hetzelfde met het spel. Die ervaring binnen het spel: it has to trigger and enable me, om iets op een andere manier op te pakken en dan moet ik dat ook doen. Dat is het moeilijkste.”
Actie fase
[image: ]Omdat volgens Wenzler de actie fase van de debriefing het moeilijkste onderdeel is, kan de theorie van gepland gedrag ondersteuning bieden. Nadat de informatie geleerd is door de student, is het de bedoeling dat de student zelf ook doelen/beloftes omtrent stresshantering opstelt. Zoals eerder te lezen was in hoofdstuk 1 behoort er een balans te bestaan tussen draaglast en draagkracht. Door studenten eerst te leren over wat stress is en hoe een ideale situatie eruitziet kan gekeken worden naar eigen energiebronnen en stressoren. Het kan onverhoopt voorkomen dat er stressvolle gebeurtenissen het leven van een student even op z’n kop zetten, stress is immers onvermijdelijk en het hoort bij het leven. De mate van interne flexibiliteit (veerkracht) is hier dan belangrijk. Zoals eerder te lezen was is veerkracht te trainen om op een helpende manier te reageren op stress. Om deze balans te behouden of te creëren horen doelen. Maar hoe wordt ervoor gezorgd dat deze doelen omgezet wordt in gedrag? Om studenten ook daadwerkelijk aan te zetten tot actie biedt de theorie van gepland gedrag uitkomst. De theorie van gepland gedrag is ontwikkeld door Icek Ajzen in 1985 (Hulhoven, 2012). Volgens Ajzen (zie Figuur 2.1) wordt de intentie om gedrag te uiten bepaald door drie determinanten: Figuur 2.1. Theorie van gepland gedrag (Bhuyan & Pathak, 2017)

· attitude, eigen opvattingen; 
· subjective norms, eigen opvattingen van hoe anderen het gedrag beoordelen;
· en perceived behavioral control, de eigen mogelijkheid om het gedrag uit te voeren (Ajzen, 1991). 
De theorie stelt dat de intentie van een individu de bepalende factor is voor het voorspellen van gedrag (Hulhoven, 2012). Hoe sterker de intentie is hoe eerder de student uiteindelijk zijn/haar doel omzet in gedrag (Ajzen, 1991). De theorie van gepland gedrag is niet zozeer ontwikkeld om het gedrag te voorspellen van een individu, maar voor een groep kan het wel een voorspellende waarde hebben. Door de factoren te kennen die invloed hebben op het gedrag van studenten tegenover stresshantering, kan gewenst gedrag bevorderd worden (Wiekens, 2012). 
De factoren kunnen als volgt in de Serious Game [footnoteRef:2] worden geïmplementeerd: [2:  De Serious Game wordt gezien als het spel en de slb les samen.] 

· geef aan wat het effect is van het gewenste gedrag;
· gemotiveerde studenten, motiveren ook andere studenten;
· de doelen die de student opstelt moeten zo concreet mogelijk worden geformuleerd;
· eventuele obstakels zouden in kaart kunnen worden gebracht (de Geus, 2016).
Wat wordt er al gedaan op de Hanzehogeschool
Op de Hanzehogeschool wordt gewerkt aan het aanbieden van cursussen om studenten op een helpende manier te leren omgaan met stressvolle zaken. Het Project Verkenning Healthy Life Skills (2018-2019) had als doel: verkennen waar studenten behoefte aan hebben, verkennen wat er al was qua aanbod binnen de Hanzehogeschool en onderzoeken hoe het aanbod verder verbreed kon worden. Het project is opgestart in opdracht van de Afdeling Studentenzaken van de Hanzehogeschool Groningen. Het project De verkenning is gebaseerd op focusgroepen die bestonden uit studenten, onderzoekers, docenten en SLB-ers. De groepen studenten bestonden uit acht tot twaalf personen, van verschillende opleidingen en niveaus. De uitkomsten zijn samengevat en zijn vooral besproken tijdens presentaties (zie bijlage 7.12). Op basis van een afstudeerproject van een student is de Hanzehogeschool bezig met een portal op de Hanze website waar studenten het aanbod van de Hanzehogeschool kunnen vinden ten behoeve van studentenwelzijn. 
Volgens de projectmanager van Healthy Life Skills had de Hanzehogeschool al een breed aanbod aan cursussen die aangeboden werden door de Hanze Student Support. Maar op basis van de verkenning zijn hier nog een aantal cursussen aan toegevoegd. Het lectoraat Rehabilitatie heeft een programma voor studenten met psychische klachten en veel schools hebben een student desk of SLB-bureau waar studenten ondersteuning kunnen vragen.  
[image: ]Volgens Westerkamp is de Hanze Student Support nog niet zo laagdrempelig dat studenten er snel heen gaan, dit komt volgens haar omdat studenten dan al snel het idee hebben dat er iets met hen aan de hand is. Naast de Hanze Student Support kunnen studenten terecht bij een decaan, het decanaat is niet verbonden aan een opleiding, op deze manier kan een decaan onafhankelijk meedenken met de student. In het interview met de decanen is naar voren gekomen dat het decanaat doorgaans een gesprek met de student heeft waarbij gezien wordt waar de student baat bij kan hebben. Het decanaat denkt met de student mee over hulpvragen van de student. Dit is handig omdat een decaan een totaaloverzicht heeft over hoe zaken binnen en buiten de hogeschool georganiseerd zijn, een student kan veel aan deze kennis over verschillende regelingen hebben. Volgens de decanen komen er op den duur studentpsychologen, op dit moment is er een psycholoog beschikbaar op de Hanzehogeschool die ruim een half uur met een student om tafel kan zitten. De stap voor studenten is soms best wel groot en op deze manier kunnen studenten een keer ervaren hoe het is om met een psycholoog te praten. Figuur 2.2. De Taxonomie van Bloom (Lucassen, 2018).

Define
In de huidige situatie hebben eerstejaarsstudenten nog maar weinig kennis over stress en energiebronnen, heerst er een taboe en weten studenten niet wat de Hanzehogeschool Groningen te bieden heeft. In de gewenste situatie worden doelen gesteld, weten studenten wat de Hanzehogeschool aanbied en hebben studenten een beeld van hun energie- en stressbronnen.
Om een overzichtelijke weergave te krijgen van de leerdoelen in de Serious Game voor de gewenste situatie is de Taxonomie van Bloom gebruikt. De Taxonomie van Bloom bestaat uit zes dimensies, iedere dimensie staat voor een manier van leren (Forehand, 2010). Doordat de Taxonomie van Bloom verschil maakt per laag, kunnen doelen op een veel diepere manier worden opgesteld waardoor stof beter wordt geleerd (Adams, 2015). Het is mogelijk dat een Serious Game gebruik maakt van een aantal of alle dimensies van de Taxonomie van Bloom (Baalsrud Hauge, Bellotti, Nadolski, Berta, & Brandao Carvalho, 2014). De dimensies met daarnaast de (Serious) Games die deze leerdoelen ondersteunen worden in Tabel 7.1 uitgelegd: deze bevind zich in bijlage 7.2 
Het doel van een Serious Game kan impliciet of expliciet zijn, beide kunnen ook tegelijk voorkomen. Impliciet wil zeggen dat het doel verstopt zit in de Serious Game zelf. Impliciete doelen kunnen zijn: vaardigheden trainen, kennis vergaren en ervaring opdoen. Een expliciet doel is juist wel zichtbaar, dit kunnen bijvoorbeeld objecten zijn die de gebruiker moet sparen in de Serious Game (Wattanasoontorn, Hernández & Sbert, 2014). In Tabel 2.2 worden de leerdoelen van de Serious Game uitgelegd aan de hand van de dimensies. De expliciete doelen zijn alvast in de tabel genoemd maar worden in de Prototype fase verder uitgelegt.
Tabel 2.2: Taxonomie van Bloom, leerdoelen Serious Game
	Dimensies van de Taxonomie van Bloom
	Leerdoelen voor eerstejaars studenten 

	Onthouden

Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen onthouden, benoemen, omschrijven of met elkaar te kunnen verbinden (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).  
	Expliciet doel: 
De speler moet ballonnen verzamelen, hierbij moet de speler rekening houden met een lijst stressoren en energiebronnen. 

Impliciet doel:  
De student leert stressoren en energiebronnen herkennen, leert deze te onthouden en kan deze vervolgens bij het nabespreken van de Serious Game in de SLB-les beschrijven. De student weet ook waar hij/zij terecht kan voor stresshantering binnen of buiten de Hanzehogeschool.

	Begrijpen

Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen begrijpen, samenvatten, uitleggen, herschrijven of aan te kunnen vullen (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).  

	Expliciet doel:
De speler begrijpt de stressoren, energiebronnen en de stress meter in de Serious Game en kan hiernaar handelen.

Impliciet doel:
De student leert dat stressoren en energiebronnen invloed hebben op het welzijn van de student in het spel, de student kan dit bij het nabespreken in de SLB- les uitleggen en kan de stressoren en energiebronnen aanvullen.

	Toepassen

Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen toepassen, veranderen, ontdekken, oplossen of uit te kunnen rekenen (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).  


	Expliciet doel:
De speler ontdekt wat voor invloed stressoren en energiebronnen hebben op iemands welzijn. 

Impliciet doel:
De student leert op zoek te gaan naar zijn/haar stressoren en energiebronnen en kan deze na het spelen van het spel in de SLB-les benoemen.

	Analyseren

Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen analyseren, onderverdelen, relateren, en of van elkaar te kunnen scheiden (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).    
	Impliciet doel:
De student analyseert de inhoud van het spel in de debriefing en kan dit aan zijn/haar eigen leven relateren.

	Evalueren

Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen evalueren, vergelijken, uit te kunnen leggen, iets uit te concluderen, bekritiseren, en of te verdedigen (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).    

	Expliciet doel:
De student kan in de debriefing, acties in het spel evalueren en kan deze verdedigen en kan hier uiteindelijk een conclusie uit trekken die betrekking hebben op zijn/haar eigen omgang met stress.    

Impliciet doel:
De student gaat in gesprek met andere studenten en de SLB-er over de inhoud van het spel en maakt de vertaalslag naar de werkelijkheid.

	Creëren

Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen van de leerstof iets te kunnen creëren, te categoriseren, te combineren, te organiseren en of een ontwerp te kunnen maken (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).    
	Expliciet doel:
De student brengt zijn/haar energiebronnen en stressoren in kaart en stelt een vijftal doelen op ten behoeve van de omgang met stress. 




    
[bookmark: _Toc44296901]2.3 Define fase
In de Empathize fase stond de hulpvraag van de gebruiker centraal, de betrokkenen zijn geïnterviewd en het literatuuronderzoek is gedaan. In de Define fase wordt een conclusie getrokken en deze informatie wordt vervolgens in de Prototype fase verder uitgewerkt. In paragraaf 2.3.4 is het SeGa canvas verder uitgewerkt aan de hand van de informatie die is opgedaan. De deelvragen die genoemd zijn in paragraaf 1.6 worden deels in deze fase beantwoord.
Deelvragen:
Stress onder studenten
· Wat voor kennis hebben eerstejaarsstudenten op het gebied van stress?
· Wat zijn de oorzaken van stress bij eerstejaarsstudenten?
Hulpmiddelen voor studenten
· Wat zijn de coping strategieën van studenten in omgang met stress? 
· Wat wordt op dit moment gedaan op het gebied van stresspreventie op de        Hanzehogeschool Groningen? 

Het ontwikkelen van een Serious Game
· Hoe kan een Serious Game het beste worden ingebed?
· Op welke specifieke doelen moet de Serious Game zich richten?
· Waar moet een ontwerper rekening mee houden bij het ontwikkelen van een Serious Game?

2.3.1 Stress onder studenten
In de huidige situatie ervaren veel studenten chronische stress. Eerstejaarsstudenten hebben vaak nog weinig kennis over stress en energiebronnen en weten vaak niet wat de Hanzehogeschool te bieden heeft. Ook is naar voren gekomen dat er een taboe heerst op het praten over stress onder studenten. Door zorgen te delen met anderen en stress bespreekbaar te maken zouden studenten zichzelf kunnen herkennen in andermans verhalen, wordt het genormaliseerd en hoeven studenten er zelf niet alleen mee rond te lopen. Stressoren kunnen per student, per jaar verschillen maar er is wel stress per studiejaar te onderscheiden waar studenten gezamenlijk tegenaan kunnen lopen. Ook zijn er verschillen tussen mannen en vrouwen, dit is vaak terug te zien op het gebied van het vragen om hulp en het uiten van stress. 
De applicatie is niet alleen de Serious Game maar bestaat ook uit de SLB-les en het nabespreken ervan. Een Serious Game moet niet worden gezien als paracetamol volgens Wenzler, niet alle problemen kunnen worden opgelost met een Serious Game. Maar een Serious Game kan er wel voor zorgen dat mensen na gaan denken en zich open stellen. Binnen het SLB-traject kan die informatie, het bewustzijn of openheid omtrent stress gebruikt worden om tot echt resultaat te komen. 
2.3.2 Hulpmiddelen voor studenten
Binnen de Hanzehogeschool is een breed aanbod aan cursussen aangeboden door de Hanze Student Support, maar deze cursussen zijn vaak niet goed te vinden voor studenten. Het project Healthy Life Skills is bezig met een portal op de Hanze website waar alles omtrent studentenwelzijn op moet komen. Naast de Hanze Student Support kan het decanaat of de SLB-er studenten ook verder helpen door middel van een gesprek en zo nodig doorverwijzen binnen of buiten de hogeschool. 
Studenten ontkennen vaak de oorzaak van stress, waardoor stress aan blijft houden. Veel studenten hebben eigen coping strategieën soms ook goede, maar omwille van omstandigheden en omdat het vaak lang aanhoudt voldoen deze strategieën niet meer. 
2.3.3 Het ontwikkelen van een Serious Game
Een goede Serious Game moet aan een aantal randvoorwaarden voldoen. Het is belangrijk om eerst het probleem in kaart te brengen en na te gaan wat voor gedragsverandering plaats moet vinden na het spelen van de game. Ook moet rekening worden gehouden met de gelimiteerde opslag van het werkgeheugen van mensen. Hierbij moeten de drie belastingen in acht worden gehouden. Door de Serious Game blended aan te bieden in combinatie met de SLB-les, wordt gebruik gemaakt van meerdere media waardoor verschillende leerstijlen van studenten aan worden gesproken. Door rekening te houden met de theorie van gepland gedrag, wordt ook daadwerkelijk kennis/doelen omgezet in actie. Bij het maken van een goede Serious Game moet rekening worden gehouden met componenten die Wenzler samen heeft gesteld. 
[image: ]2.3.4 Het SeGa canvasFiguur 2.3. SEGA CANVAS OF THE SERIOUS GAMING GROUP OF NHL UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES (Van dijk, 2018)

Naar aanleiding van de Empathize fase kon het onderste deel van het SeGa canvas in worden gevuld. In de Prototype fase wordt nog verder ingegaan op de deelvraag “waar moet een ontwerper rekening mee houden bij het ontwerpen van een Serious Game” naar aanleiding van deze vraag kan ook het bovenste deel van het SeGa canvast aangevuld worden. Met behulp van de Taxonomie van Bloom zijn doelen opgesteld voor de gewenste situatie. In de gewenste situatie kunnen studenten openlijk praten over stress, hebben studenten een beter beeld van hun stress en energiebronnen, zijn doelen opgesteld door de student om in balans te komen of te blijven en weten studenten wat de Hanzehogeschool te bieden heeft.























[bookmark: _Toc44296902]Hoofdstuk 3. De ideate en Prototype fase
In de Ideate fase is een idee voor een Serious Game geformuleerd aan de hand van de Empathize fase. In de Prototype fase is het idee van de Serious Game verder uitgewerkt tot een prototype. Het uiteindelijke prototype is samen met interactief vormgever Tibor Bosma gemaakt. Tibor Bosma heeft zich gefocust op de techniek achter de Serious Game en heeft ervoor gezorgd dat het spel speelbaar is op meerdere platformen. De onderzoeker van deze ontwerpopdracht heeft zich gericht op de vormgeving en de inhoud naar aanleiding van het onderzoek, de muziek is samen gemaakt. Om een goed prototype te maken zijn gesprekken geweest met gameontwikkelaars bij een evenement van Indietopia[footnoteRef:3]. De informatie die verkregen is via het evenement van Indietopia en van Tibor Bosma komen in deze fase aan bod. [3:  Indietopia is een van de grootste platforms van Nederland voor het ontwikkelen van games.] 

De programma’s die zijn gebruikt bij het maken van het prototype zijn: 
· Unity 
· Fl studio
· Adobe Creative Cloud 2020 (Adobe Photoshop en Illustrator).
De drie actieve processen field, transform en experience van het SeGa canvas worden in dit hoofdstuk aangehouden. Om elementen van de game te beschrijven en te onderbouwen. Bij de onderbouwing wordt gebruik gemaakt van het schema van de kenmerken van een goede Serious Game, zoals die zijn gedestilleerd uit het interview met Wenzler dat in de Empathize fase is gehouden en dat hieronder is afgebeeld. In the field wordt de praktijk beschreven, bij transform worden de oplossingen aangedragen en bij experience wordt het spel beschreven. 
[bookmark: _Toc44296903]3.1 Ideate fase
Hieronder volgt eerst de Ideate fase, daaropvolgend worden de keuzes onderbouwt die zijn gemaakt voor het prototype van de Serious Game (zie bijlage 7.5). 
Uiteindelijke idee ‘Millennial Stress Spel [footnoteRef:4]’ [4:  Dit werk/idee is eigendom van Michelle van der Heide en Tibor Bosma en mag zonder toestemming niet worden gebruikt en aan derden worden verstrekt.] 

Het Millennial Stress Spel is een platform game waarbij de hoofdpersoon een tentamen moet maken, maar bus 15 was te vol, dus moet de hoofdpersoon lopen. Onderweg komt de hoofdpersoon stressoren en energiebronnen tegen. Wanneer de hoofdpersoon tegen te veel stressoren aankomt gaat het metertje naar links (draaglast) en komt de student dichterbij een burn-out. Als de student dan weer energiebronnen pakt gaat het metertje naar rechts (draagkracht). Gaat het wijzertje voorbij het zwarte vlak dan heeft de student een burn-out en begint het level opnieuw. Het is de bedoeling dat het metertje van de hoofdpersoon in balans blijft. De stressklachten worden weergegeven via de omgeving, de student en de muziek. Wanneer de student is aangekomen bij de tentamenzaal worden de punten berekend en wordt gekeken naar eventuele feedback. De speler van het spel heeft bijvoorbeeld te veel stressoren gepakt, dan krijgt de speler aan het einde van het level een tekst te lezen “Je hebt veel stressoren gepakt”, deze site/informatie zou jou helpen om hier meer over te weten te komen”. Aan het einde van het het level kun je in een tabel zien of je gegroeid of gedaald bent door middel van een grafiek. 
In het menu worden andere plekken/hulpbronnen binnen (of buiten) de Hanze gegeven zoals bijvoorbeeld de trainingen van de Hanze Student Support. Het spel hoeft niet lang te duren, het level duurt ongeveer twee minuten en er zijn iets van vijf levels, het spel duurt iets van 10-15 minuten. Aan het einde van het spel krijgt de hoofdpersoon zijn diploma en moet de student doelen stellen. De student kan dan vijf doelen opschrijven, die daarna om de zoveel keer terugkomen (als pop-up in de telefoon of via de mail). Het spel is samen met de SLB-les de Serious Game, na het spelen van het spel volgt een debriefing. 
[bookmark: _Toc44296904]3.2 onderbouwing keuzes
De actieve processen field, transform en experience van het SeGa canvas zijn gebruikt als kop om het overzichtelijk te houden. 
[bookmark: _Toc44296905]3.2.1 Field
In field wordt de praktijk beschreven. De Serious Game is voor eerstejaarsstudenten, bedoeld als psycho-educatie en wegwijzer ingebed in de SLB-les. 
Doelstelling
Zoals eerder genoemd moet de speler volgens Wenzler van de Serious Game het spel gemakkelijk kunnen spelen zoals de ontwerper de Serious Game heeft vormgegeven. De speler moet het spel beginnen en intuïtief verder spelen. De doelstelling van het spel moet niet te uitgebreid zijn anders wordt deze niet behaald. Er hoeft van tevoren geen uitleg gegeven te worden over de doelstelling van de Serious Game, dit beïnvloed namelijk het resultaat. Wenzler geeft aan dat het spel ook inhoudelijk genoeg input moet geven voor transfer, reflectie en actie. 
Volgens Wenzler is het belangrijk om te weten waarom de Serious Game gemaakt wordt. De specifieke doelen voor de studenten zijn in de Empathize fase vastgesteld.
Het doel van het spel is het verzamelen van ballonnen en op tijd bij de tentamen hal zijn. De speler moet kijken naar welke ballonnen worden verzameld. In de ballonnen zitten stressoren of energiebronnen, het is aan de speler om te kiezen welke ballonnen wel worden gepakt en welke juist niet. Aan de hand van een stressmeter wordt de draagkracht en draaglast van de student in het spel gemonitord. De ideale situatie is wanneer er een balans bestaat tussen draaglast en draagkracht. Naast informeren over stress en energiebronnen fungeert het spel als wegwijzer, Elise Westerkamp gaf in het interview aan dat studenten vaak niet weten wat de Hanzehogeschool aanbiedt. Door studenten informatie te geven over het aanbod van de Hanzehogeschool worden studenten gelijk in het eerste jaar geattendeerd op de mogelijkheden. Dit kan in het menu van het spel of kan op een andere manier aan worden gegeven. 
[bookmark: _Toc44296906]3.2.2 transform
Bij transform worden oplossingen geformuleerd. Hier wordt de vertaalslag gemaakt van spel naar werkelijkheid en andersom. Eerstejaarsstudenten weten vaak nog maar weinig over stress en energiebronnen, om leerdoelen in de Serious Game beter in kaart te krijgen zijn deze opgesteld aan de hand van de Taxonomie van Bloom (paragraaf 2.2.1). 
Herkenning
Om de transfer te ondersteunen is gekozen om herkenningspunten van de werkelijkheid in het spel te verwerken zie Afbeeldingen 3.1 en 3.2. Naast het verwerken van herkenningspunten vanuit de omgeving is ook gekeken naar het achterliggende verhaal. Jongeren zullen zich sneller identificeren met een hoofdpersoon die op hen lijkt en van dezelfde leeftijd is, geslacht speelt hierbij geen rol. Deze identificatie heeft een overtuigende kracht, deze overtuigende kracht kan op een positieve manier in worden gezet om de houding en het gedrag tegenover de eigen gezondheid te beïnvloeden (Ooms, Hoeks & Jansen, 2019). Aan het begin van het spel leest de student het verhaal van de hoofdpersoon, dit zorgt voor herkenning en identificatie. Volgens Wenzler moet het verhaal motiveren moeten mensen die de Serious Game spelen even in een andere werkelijkheid worden gebracht dit wordt “suspension of disbelief” genoemd. De spelers van de Serious Game geloven dat wat er in de Serious Game gebeurt niet echt is, maar houden vast aan het geloof dat het echt is op dat moment. 
[image: ]Volgens Wenzler moet bij een goede Serious Game duidelijk zijn wat voor effect de Serious Game heeft op de speler tijdens maar ook na het spelen van het spel. In de debriefing delen studenten ervaringen met elkaar en gaan in gesprek over stress. Wanneer iemand in dezelfde situatie dezelfde emotionele ervaring deelt reduceert dit stress, dit komt omdat eigen gevoelens en waarden worden gevalideerd en dit zorgt voor een gevoel van voorspelbaarheid of zekerheid (Townsend, Kim & Mesquita, 2014). Dit wordt ondersteund door het interview met de decanen en Elise Westerkamp hier is naar voren gekomen dat het normaliseren van stress ook heel waardevol kan zijn omdat studenten het vaak niet van elkaar weten en elkaar ook niet kunnen helpen. De debriefing kan op deze manier steun geven, omdat studenten er dan achter kunnen komen dat ze niet de enige zijn. 

[image: ]Afbeelding 3.1. Millennial Stress Spel (Groningen station)
Afbeelding 3.2. Millennial Stress Spel (lijn 15)
[bookmark: _Toc44296907]3.2.3 experience
Bij Experience wordt de Serious Game (Het Millennial Stress Spel) onderbouwd. Volgens Wenzler moeten bij een goede Serious Game de details kloppen en moet het spel er aantrekkelijk uit zien. Door wat humor in de Serious Game te plaatsen is het niet te zwaar en te serieus. Het moet uitnodigen om te spelen. Ook moet de Serious Game simpel zijn, er moet niet te veel gebeuren. 
Vormgeving
[image: ]Een randvoorwaarde van de opdrachtgever van de Serious Game was dat het speelbaar moest zijn op de telefoon, daarom is gekozen voor een minimalistisch design. Een minimalistisch design kenmerkt zich door het weglaten van onnodige zaken die het gebruik in de weg staan (Interaction Design Foundation, z.d.). In het interview met Guido Swildens is tevens naar voren gekomen dat mobiele spellen vooral te herkennen zijn aan de simpele vormgeving. Omdat het spel te spelen moet zijn op een klein scherm, moet de vormgeving slim toegepast worden. Bij het maken (zie bijlage 7.5) van het prototype is gekeken naar flat design. Flat design is een ontwerpvorm die streeft naar helderheid en overzichtelijkheid door middel van minimalisme (CMCG, 2016). In Afbeelding 3.3 en 3.4 is te zien hoe simpele vormen zijn gebruikt om het spel overzichtelijk te houden. 
[image: ]Afbeelding 3.3. Millennial Stress Spel (donker)
Afbeelding 3.4. Millennial Stress Spel (licht)


Symbool gebruik
Symbolen zijn een universeel communicatiemiddel om culturen, taal, locaties en woorden te vatten (SEGD, 2014). In een onderzoek van Dorris en Purswell (1978) naar het gebruik van symbolen en pictogrammen bij mogelijke gevaren is naar voren gekomen dat in veel situaties een boodschap dat is omgezet als symbool sneller en effectiever herkent en geleerd worden dan een gesproken boodschap. Omdat het werkgeheugen maar ruimte heeft voor 7+/-2 fragmenten aan informatie Is het opdelen van deze informatie (stressoren en energiebronnen) als symbool (chunks) veel efficiënter dan alleen tekst (Zimbardo & Johnson, 2013). Op deze manier wordt rekening gehouden met de cognitieve belasting theorie. De energiebronnen en stressoren die gebruikt zijn in het spel (zie bijlage 7.6) zijn geselecteerd naar aanleiding van het onderzoek van Inholland door Gubbels & Kappe (2017) en de verkenning van Healthy Life Skills (2018 -2019). Uit het onderzoek van Gubbels & Kappe (2017) wordt genoemd dat rust nemen, steun van vrienden of van medestudenten, discipline hebben, afleiding zoeken en goed kunnen plannen een aantal meest voorkomende hulpbronnen zijn van studenten. Daarnaast geven studenten aan bevlogenheid te voelen als zij hun hobby’s uit kunnen oefenen. In de verkenning van Healthy Life Skills (2018-2019) is naar voren gekomen dat dit een aantal meest voorkomende stressoren zijn waar studenten binnen de studie tegenaan kunnen lopen zijn: prestatiedruk en angst om te falen, fear of missing out, sociale media en mobielgebruik, gebrek aan concentratie en structuur, geld, uitstelgedrag. Uit de verkenning zijn ook een aantal energiebronnen naar voren gekomen: goede nachtrust, goede voeding, meditatie/mindfulness, praten met vrienden/familie, voldoende bewegen/sporten, muziek maken/luisteren, structuur aanbrengen (plannen). 
Kleurgebruik
Kleur speelt een belangrijke rol in het alledaags leven, het wordt bij bijna alle disciplines ingezet en kleuren komen zelfs voor in dromen (Rechtschaffen & Buchignani, 1992). Er is veel onderzoek gedaan naar het effect van kleur. Von Goethe (1840) had het idee dat verschillende kleur categorieën gelinkt waren aan emotionele reacties. Neuropsycholoog Kurt Goldstein heeft dit idee verder uitgewerkt en concludeerde dat bepaalde kleuren een fysiologische reactie teweegbracht op emotief, cognitief en motorisch gebied (Elliot, 2015). In de jaren 1970 en 1980 werden bewaarcellen van gevangenissen roze geverfd omdat dit agressie zou verminderen (Schauss, 1979). Bij abstracte kunst wordt kleur gebruikt om een boodschap over te brengen en om mensen emotioneel te raken (Sartori, Culibrk, Yan & Sebe, 2015). En in de reclamewereld wordt kleur ingezet om aandacht te trekken, kleur creëert namelijk contrast en valt op (Buunk, 2011). In bijlage 7.3 bevind zich een uitleg over wat kleur precies is.
[image: ]
Volgens Rikard Küller beïnvloed kleur naast de cortex ook het centrale zenuwstelsel (Ghamari & Amor, 2016). Dit komt omdat de verschillende trillingsfrequenties en golflengten, via de ogen binnen komen als licht, iedere kleur heeft een ander effect op het centrale zenuwstelsel (Adler, 1999). Kleuren (zie Figuur 3.5) die een korte golflengte hebben worden gezien als kalmerende kleuren en kleuren met een lange golflengte worden gezien als kleuren die juist opwinden (Elliot, Maier, Moller, Friedman & Meinhardt, 2007). Naast biologische processen hebben mensen ook verschillende associaties met kleur. Mensen worden geboren met het instinct om gevaar te mijden en veiligheid op te zoeken, bepaalde emoties liggen hieraan ten grondslag. Wanneer baby’s een aantal weken oud zijn wordt eerst de kleur rood gezien en daarna volgen de andere primaire kleuren. Ook de maatschappij heeft bepaalde voorkeur associaties met kleuren, zoals blauw is voor jongens en roze hoort bij meisjes (Ismail, 2017). Kleuren hebben ook een verschillende betekenis binnen een cultuur, dit is toe te schrijven aan rituelen en kleur gerelateerde metaforen in een taal (D’andrade & Egan, 1974). Doordat kleur de aandacht trekt en emotie oproept, heeft dit invloed op de processen die zorgen dat stof opgeslagen wordt in het lange-termijn geheugen (Dzulkifli & Mustafar, 2013).  Figuur 3.5. Het spectrum aan elektromagnetische golven (Mens, 2017)

Kleur en geheugen
Het gebruik van kleur in multimedia verbeterd de aandacht en het geheugen. Kleur speelt hierdoor een significante rol bij het leren. Een marketingonderzoek heeft uitgewezen dat de herkenning van een merk met wel 80% steeg door het herkennen van de kleur. Bij studenten met leerproblemen zou kleurgebruik een goede interventie zijn om studenten de stof beter te laten begrijpen (Dzulkifli & Mustafar, 2013).  
Kleurkeuze spel
[image: ]Harmonie in kleur is belangrijk, Johannes Itten (het Bauhaus) heeft een ordeningsprincipe (de kleurencirkel) ontwikkeld (Afbeelding 3.6). In de kleurencirkel kunnen wiskundige figuren worden gemaakt, deze verbindingen tussen de wiskundige vormen zorgen voor harmonie in kleuren (Mombaerts & Vossen, 2008). In het spel is gekozen voor een kalme achtergrond, zodat deze niet alle aandacht vraagt (zie Afbeeldingen 3.3 en 3.4). Dit wordt ook wel het koud-warm contrast genoemd (Afbeelding 3.6). Koude kleuren lijken verder weg te staan terwijl warme kleuren juist dichterbij lijken te komen (Momboaerts & Vossen, 2008). Volgens de cognitieve belasting theorie (besproken in hoofdstuk 2 en bijlage 7.4 ) moet het werkgeheugen zo optimaal mogelijk benut worden. Omdat kleuren met lange golflengten meer opwinden en meer de aandacht trekken zijn deze vooral gebruikt bij de attributen die een belangrijke rol spelen in het spel zoals de stress meter (Afbeelding 3.10) en de hoofdrolspeler (Afbeelding 3.9).Afbeelding 3.6. Koud-warm kleurencontrast (Marlousthomas, 2016)

[image: ]
Afbeelding 3.7. Kleurenpalet donker



[image: ]
Afbeelding 3.8. Kleurenpalet licht
Het logo van de Hanzehogeschool Groningen is herkenbaar aan een oranje kleur. Deze kleur is ook toegepast bij de hoodie van de hoofdrolspeler van het spel (Afbeelding 3.9). Deze kleur is gebruikt om herkenning te bevorderen en is tevens een kleur met een lange golflengte. De oranje kleur steekt af op een kalme achtergrondkleur waardoor de hoofdrolspeler goed zichtbaar is.
[image: ]
Afbeelding 3.9. Kleurenpalet student (hoofdpersoon)
In hoofdstuk 1 is naar voren gekomen dat er een balans behoort te bestaan tussen draaglast en draagkracht (Rijksoverheid, 2020). Om deze reden is een stress meter gemaakt die aan de linkerkant draaglast moet uitbeelden (zwart en rood) en aan de andere kant draagkracht (geel). Rood en geel worden beide gezien als kleuren met een lange golflengte en trekken hierbij de aandacht. Er behoort een balans te zijn tussen beide kanten en dit wordt uitgebeeld aan de hand van de blauwe kleur die gezien wordt als kalme kleur (Shi, 2013). De keuze om de stress meter linksonder te plaatsen heeft te maken met dat 80% van de websitegebruikers alleen maar naar de linkerhelft van een webpagina kijken (NN Group & Fassenden, 2017).
[image: ]
Afbeelding 3.10: Kleurenpalet stressmeter
Kleurenblindheid
Door informatie die verkregen is bij het evenement Indietopia zijn meer de technische zaken naar voren gekomen bij het maken van een Serious Game. Bij het ontwerpen van een game moet gekeken worden naar de gebruiksvriendelijkheid van het spel. Veelal wordt de ontwerper van het spel zelf erg goed in het spelen van het spel, in de gesprekken met de ontwikkelaars werd dan ook vaak genoemd de Serious Game veel te laten testen door verschillende mensen. Omdat er op deze manier fouten in het spel kunnen worden opgespoord. Ook werd genoemd om kleurenblindheid mee te nemen in het spel, omdat de kleuren betekenis hebben. In bijlage 7.8 is de zichtbaarheid uiteengezet voor vier vormen van kleurenblindheid. Een op de twaalf mannen en een op de 250 vrouwen hebben last van een vorm van kleurenblindheid (Oogvereniging, 2019). 

Muziek
“The basis of music is sound; its aim is to please and to arouse various emotions in us.” -  Rene Descartes (Dissmore, 2017). Geluiden zijn trillingen in de lucht die opgevangen worden door het oor. Net als bij kleur bestaat er een toonopbouw van geluid, het frequentiespectrum genoemd. De laagste toonhoogte is de grondtoon, alles daarboven worden boventonen genoemd (Levitin, 2013). Muziek komt voor in alle culturen en heeft vele functies. Muziek kan op verschillende manieren gebracht worden. Door het veranderen van tempo, dynamiek, klankkleur, timing en articulatie krijgt muziek betekenis en roept het emotie op (Strobbe & Regenmortel, 2010). Muziek met een laag tempo, mineur akkoorden, lage tonen en een legato[footnoteRef:5] speelwijze wordt vaak geassocieerd met somberheid. Muziek met een hoog tempo, majeur akkoorden, hoge tonen en een staccato[footnoteRef:6] speelwijze wordt vaak geassocieerd met vrolijkheid (Van den Tol & Ritchie, 2014).     [5:  Italiaanse muziekterm die iets zegt over de manier waarop de muzieknoten worden gespeeld. De muzieknoten worden bij legato op een vloeiende manier gespeeld. ]  [6:  Italiaanse muziekterm die iets zegt over de manier waarop de muzieknoten worden gespeeld. De muzieknoten worden bij staccato duidelijk los van elkaar gespeeld.] 

In het spel is gekozen om drie verschillende muzieksoorten te linken aan de stressmeter (Audiobestanden 3.1, 3.2 en 3.3). Dit is gedaan om emotie op te roepen bij de student en om een bepaalde sfeer te creëren rondom de situatie van de hoofdpersoon in het spel. 
[image: movie::/Users/Michelle/Downloads/Depri.mp3]*Om af te spelen: selecteren, rechtermuisknop “afspelen” en geluid aan.
[image: ][image: movie::/Users/Michelle/Downloads/TeRelaxed.mp3][image: movie::/Users/Michelle/Downloads/Normaal.mp3]

Audiobestand 3.3. audio te relaxed
Audiobestand 3.2. audio balans
Audiobestand 3.1. audio somber


Mensen hebben moeite om met een motorsysteem twee taken uit te voeren (bijlage 7.4 Mayer's Cognitieve Theorie voor Multimedia leren). Doordat muziek in het spel een rol speelt om emotie op te roepen is het niet mogelijk om hier nog gesproken tekst aan toe te voegen. Wel is het mogelijk om bijvoorbeeld voor het spelen van het spel een mondelinge toelichting te geven. Ook moet belangrijke tekst op een rustige achtergrond worden geplaatst (Durrani & Durrani, 2009).
Systeem ontwerp
Het systeemontwerp gaat over de technische zaken rondom het spel. Om het de gebruiker zo gemakkelijk mogelijk te maken is het spel speelbaar op bijna alles dat toegang tot internet heeft door middel van WebGL. Dit komt omdat het spel is geëxporteerd in Unity als Javascript/HTML5 bestand, zo kan er 2D of 3D content worden gedraaid als app in een webbrowser zonder dat er een installatie nodig is (Unity, z.d.). Ook zou het mogelijk zijn om het spel als app vorm in de Android of de Apple store te zetten alleen hier zitten kosten aan verbonden vanuit deze bedrijven (Appspecialisten, 2020). Volgens Tibor Bosma zou ook nagedacht moeten worden over de server waar het spel op moet draaien, het spel zou bijvoorbeeld kunnen draaien op een server van de Hanzehogeschool Groningen.
In bijlage 7.4 is te lezen dat het werkgeheugen de capaciteit heeft om 7 (+/-2) chucks aan informatie per keer te onthouden (Zimbardo & Johnson, 2013). Om deze reden zouden er kleine stappen moeten worden gemaakt door de student binnen het spel om bepaalde taken te volbrengen zodat het werkgeheugen zo min mogelijk belast wordt (Durrani & Durrani, 2009). Door gebruik te maken van symbolen voor energiebronnen en stressoren, in plaats van alleen tekst en door deze geleidelijk aan te introduceren bij de student wordt rekening gehouden met de belastbaarheid van het werkgeheugen. Het spel is een platform game. Dit is een bepaalde manier van spelen die de meeste studenten al kennen, dit hoeven studenten niet extra naast de stof over stress te leren. Volgens Wenzler moet het spel begrijpelijk zijn. Het is volgens Wenzler bijna niet haalbaar om iets totaal unieks op de markt te brengen, maar het moet geen kopie worden van iets dat er al is. 
[bookmark: _Toc44296908]3.3 Conclusie
3.3.1 Het SeGa canvas
In field is de praktijk beschreven. De Serious Game is voor eerstejaarsstudenten, bedoeld als psycho-educatie en wegwijzer ingebed in de SLB-les. Bij transform worden oplossingen geformuleerd. Hier wordt de vertaalslag gemaakt van spel naar werkelijkheid en andersom. Eerstejaarsstudenten weten vaak nog maar weinig over stress en energiebronnen, om leerdoelen in de Serious Game beter in kaart te krijgen zijn deze opgesteld aan de hand van de Taxonomie van Bloom (paragraaf 2.2.1). Bij Experience is de Serious Game (Het Millennial Stress Spel) onderbouwd. De vormgeving en de muziek zijn sfeer bepalend. 
[image: ] 
FIGUUR 3.11. SEGA CANVAS OF THE SERIOUS GAMING GROUP OF NHL UNIVERSITY OF APPLIED SCIENCES (van Dijk , 2018)
[bookmark: _Toc44296909]Hoofdstuk 4. De Test fase
In de Test fase zijn focusgroepen benaderd om het spel te testen. In paragraaf 4.1 wordt de methode beschreven. In paragraaf 4.2 wordt gekeken naar wat de studenten van het spel vonden en in paragraaf 4.3 wordt er een conclusie getrokken.
[bookmark: _Toc44296910]4.1 Methode
De twee focusgroepen bestonden uit studenten die in Nederland Groningen de opleiding Toegepaste Psychologie volgen of kortgeleden hebben gevolgd (maximaal een jaar geleden). De focusgroepen zijn op verschillende manieren geworven. De eerste groep (de eerstejaarsstudenten) is door middel van een gelegenheidssteekproef geworven, deze groep is benaderd via een docent, de studenten zijn in een studieloopbaan les gevraagd of zij mee wilden doen aan een onderzoek. Uit deze les zijn acht studenten geworven. In de tweede groep zaten vier studenten Toegepaste Psychologie van verschillende jaren en één alumnus, deze groep is samengesteld door middel van een gemakssteekproeftrekking, deze deelnemers zijn bekenden van de onderzoeker en hebben ook tussentijds feedback gegeven. De steekproeven bestonden uit studenten en een alumnus zowel mannen als vrouwen van de opleiding Toegepaste Psychologie (n = 13). 
De twee focusgroepssessies hebben op 26 februari en op 3 maart 2020 plaatsgevonden. Op woensdag 26 februari is de eerste sessie op de Hanzehogeschool Groningen Mariekamphuisborg afgenomen bij eerstejaars studenten Toegepaste Psychologie. Op dinsdag 3 maart heeft de tweede sessie plaatsgevonden in Winschoten onder studenten en een alumnus Toegepaste Psychologie. In de bijlage 7.1 is het draaiboek van het testen te vinden. In deze focusgroepsessie die ongeveer een uur duurt worden verschillende vragen gesteld over hoe de game aansluit op de doelgroep, de bruikbaarheid en de duidelijkheid van het Millennial Stress Spel. Van deze sessie is een geluidsopname gemaakt, de opname is teruggeluisterd en hiervan zijn de belangrijkste punten opgeschreven en onderverdeeld in topics (zie bijlage 7.1).
Ethische aspecten
Er zijn geen namen van deelnemers genoemd. De focusgroepsessies zijn met toestemming opgenomen en verwijderd. De focusgroepdeelnemers zijn op de hoogte gesteld van het doel van dit ontwerponderzoek. Aan het einde van de sessie is de mogelijkheid geboden om op de hoogte te blijven van de vorderingen en uitkomsten. In bijlage 7.7 is een document bijgesloten dat meer inzicht geeft in de keuzes die zijn gemaakt rondom het zorgvuldig omgaan met proefpersonen en geïnterviewden.
[bookmark: _Toc44296911]4.2 Resultaten
De feedback van beide focusgroepen wordt hieronder besproken. De steekproef (n=13) bestond uit studenten en een alumnus zowel mannen als vrouwen van verschillende hbo-opleidingen. De Serious Game is op twee manieren voorgelegd via de telefoon en via de laptop. 
Vormgeving
De vormgeving werd over het algemeen als duidelijk en leuk ervaren, de ballonnen mochten wel groter omdat de inhoud niet altijd duidelijk kon worden gezien. De muziek werd als fijn en passend ervaren, dit werd gezien als extra beleving en leidde niet af. De manier van spelen werd als simpel en leuk ervaren, hoewel een uitleg van tevoren op zijn plaats zou zijn. De besturing is heel gevoelig op een telefoon of tablet, dit zou aangepast moeten worden. De meeste studenten gaven de voorkeur voor het spelen van het spel op de telefoon. De studenten gaven aan dat de symbolen goed te herkennen waren, soms gingen de ballonnen in het spel wat te snel, waardoor symbolen gemist werden. Ook werd door sommige studenten aangegeven dat na een paar keer spelen het doel gesnapt werd en begrepen werd wat er gedaan moest worden en waarom. De studenten gaven aan dat het spel soms iets te moeilijk was, er werd aangegeven door een student dat de koeien veranderd zouden kunnen worden in boeken. De camera gaat soms wat te langzaam als de hoofdpersoon springt. En de power up en het afremmen moet iets langer aan houden.
De voorkeur van de studenten is uitgegaan naar het geven van informatie binnen het spel in het hoofdmenu, waarbij doorverwezen wordt naar de mogelijkheden omtrent hulp bij stress binnen (of buiten) de Hanzehogeschool. 
Blended in de SLB-les
De studenten gaven aan dat een onderwerp als stress binnen de SLB-les makkelijker bespreekbaar wordt gemaakt, op deze manier is het minder confronterend. Studenten kunnen het hebben over de moeilijkheden waar studenten tegen aanlopen tijdens de studie. Studenten kunnen obstakels kenbaar maken en hebben op deze manier een kapstok om informatie aan te hangen zodat een beter beeld wordt gevormd van wat stress precies doet. Ook kan het spel worden gebruikt als introductie op het onderwerp stress. In de SLB-les zouden strategieën gegeven kunnen worden over hoe om te gaan met stress. Studenten gaven aan dat door het spelen van de Serious Game meer inzicht wordt verkregen over hun eigen “stresslevel”. 
De meeste studenten gaven aan het spel tijdens de SLB-les te willen spelen, er werd aangegeven dat dit een fijne afwisseling zou zijn en dat studenten graag zelf iets willen doen. 
De studenten gaven aan dat het spel binnen een SLB-les een goede manier zou zijn om een dialoog te beginnen ook zou het een goede toevoeging zijn voor een presentatie. Het spel geeft een goed beeld van de meest voorkomende factoren van stress onder studenten. Ook draagt het spel volgens studenten bij aan het normaliseren van stress omdat erachter wordt gekomen dat meer mensen stress ervaren. Volgens studenten brengt de Serious Game het onderwerp op een speelse manier onder de aandacht. Op deze manier wordt volgens studenten de bewustwording omtrent het onderwerp verhoogd. Studenten gaven aan dat door strategieën te bedenken in de SLB-les zij leren omgaan met stress. Ook gaven studenten aan dat het een laagdrempelig middel is die aansluit op de leefwereld van studenten. 
Toepasbaarheid
De studenten benoemden dat de Serious Game zou kunnen worden ingezet om (studenten/jongeren) bewust te laten worden van stress en waar het vandaan komt. Het kan bijvoorbeeld in worden gezet bij een coaching traject, binnen de cursus stress en gezondheid van de opleiding Toegepaste Psychologie of op een middelbare school. De Serious Game kan dienen als leuke actieve manier van psycho-educatie. Het spel is volgens studenten ook bruikbaar:
· Als voorlichting, of bij een voorlichting (over burn-out, stress).
· Via de Hanze website, Blackboard of eventueel via de app store.
· Voor iemand die aangeeft veel stress te ervaren.
· Op een middelbare school bij mentor les.


[bookmark: _Toc44296912]4.3 Conclusie
De studenten gaven aan dat ze de gamevorm goed aan vonden sluiten bij de doelgroep. Studenten gaven aan dat het spel gebruikt zou kunnen worden binnen een SLB-les om een onderwerp als stress bespreekbaar te maken, zodat het minder confronterend zou zijn. Daarnaast werd aangegeven dat het spel ook bruikbaar zou zijn: als voorlichting of onderdeel van een voorlichting, voor mentorles op een middelbare school, als leuke vorm van psycho-educatie, bij een coaching-traject of binnen de cursus stress en gezondheid. Over het algemeen werd de Serious Game als laagdrempelig ervaren, hier staat wel tegenover dat het spel wel aangepast en aangevuld moet worden op de volgende punten:
· het spel is soms iets te moeilijk;
· de camera gaat soms iets te langzaam;
· gevoelige besturing op de Ipad en de telefoon;
· koeien zouden veranderd kunnen worden in boeken;
· sommige ballonnen moeten wat groter.



















[bookmark: _Toc44296913]Hoofdstuk 5. Discussie/aanbevelingen
De discussie is opgebouwd op basis van de bevindingen in de Empathize en de Test fase. Veel componenten zijn wel uitgewerkt in de Serious Game maar er zijn ook een aantal zaken die nog niet zijn gelukt. Bij aanbevelingen worden op basis van dit ontwerponderzoek eventuele vervolgstappen benoemd. 
Discussie onderzoek
In de Empathize en de Test fase is onderzoek uitgevoerd. In de Empathize fase zijn experts op het gebied van Serious Gaming geinterviewd (Ivo Wenzler en Guido Swildens) deze informatie is betrouwbaar en valide. Naast Serious Gaming is uitvoerig onderzoek gedaan naar stress onder studenten, dit is zowel naar voren gekomen in het veldonderzoek maar ook in het literatuuronderzoek.  
De focusgroepsessies zijn uitsluitend afgenomen bij studenten en een alumnus Toegepaste Psychologie. Om een breder beeld te schetsen van studenten die een studie volgen aan een hogeschool hadden studenten van verschillende opleidingen benaderd moeten worden, helaas stond een focusgroepsessie met studenten van verschillende hogescholen gepland alleen deze kon niet meer doorgaan in verband met Covid-19. Dit had een breder beeld geschetst. Dit zou eventueel meegenomen kunnen worden in volgende Test fases.
Discussie Serious Game
Volgens Wenzler zijn er verschillende componenten die bijdragen aan een goede Serious Game. De componenten die nog niet zijn verwerkt worden hier beschreven. Bij sommige Serious Games moet de speler zelf nadenken over oplossingen, maar het kan ook zo zijn dat een pad al vast staat. De Serious Game zou een ontdekkingsreis moeten zijn, een veilige omgeving moeten bieden om nieuwe ervaringen op te doen, mogelijkheden te leren of ideeën te geven. De speler moet de keuze hebben, maar deze keuzes zouden niet volledig vast moeten liggen. Ook zou het spel meerdere uitkomsten moeten bieden, omdat iedereen een individueel pad bewandeld. In het geval van het Millennial Stress Spel staat het pad al vast. De speler van het spel doorloopt een vast pad, op dit pad kan de speler wel kiezen of een stressor of een energiebron gepakt wordt. Er zou gekozen kunnen worden voor een andere vorm van spelen, die meerdere keuzes in het spel ondersteund. Dit zou kunnen worden verwerkt in deze platform game, maar voor dit prototype was dit technisch en qua tijd niet haalbaar.  
Wenzler noemt ook dat in elke goede Serious Game moet pijn worden gevoeld, het moet iets leren, de speler moet langs een learning curve gaan. Ieder mens is anders, iedereen heeft een persoonlijke learning curve. Het spel zou verschillende manieren moeten bieden om hetzelfde te bereiken, zodat er in de debriefing vanuit verschillende perspectieven over gesproken kan worden. De speler moet ook direct feedback krijgen op handelingen in de Serious Game. Maar moet wel een gelukkig einde hebben, anders raakt de speler gedeprimeerd. Spelers moeten door ‘the valley of despair‘ dit betekent dat het probleem binnen het spel diep genoeg moet zijn om de speler te schudden, waardoor de speler na moet denken over een andere aanpak. Binnen het Millennial Stress Spel wordt directe feedback behaalt door het dashboard (stress meter). Het is alleen technisch nog niet gelukt om de stress meter werkend te maken. Het is mogelijk om op verschillende manieren hetzelfde te bereiken, dit kan door middel van andere stressoren of energiebronnen pakken alleen daarvoor duurt het prototype op dit moment te kort, en is er nog geen feedback systeem.  
Daarnaast noemt Wenzler in het interview dat als vanuit de actie van de Serious Game gedacht wordt dan moeten beloningen nuttig zijn, de speler moet er iets mee kunnen doen. Ook moet er geen onderlinge strijd ontstaan tussen spelers over wie beter is. Wel kunnen oude scores worden vergeleken met nieuwe behaalde scores van een speler om te laten zien wat nog verbeterd kan worden of wat nu goed gaat. Het idee van het Millennial Stress Spel is dat spelers, oude scores van zichzelf terug kunnen zien na het spelen van een level. In dit geval is het prototype van het Millennial Stress Spel zo kort, dat dit nog niet verwezenlijkt kon worden. In de Test fase zijn een aantal zaken naar voren gekomen die aangepast dienen te worden, dit is omwille van tijd niet gelukt. 
Naast een aantal componenten die niet gelukt zijn, is veel wel gelukt. Het spel is speelbaar via de webbrowser. Er is nagedacht over het effect van de Serious Game. Er is veel aandacht besteed aan de details van het spel. Het spel ziet er hopelijk aantrekkelijk uit, dit wordt ondersteund door de focusgroepen. De meeste studenten hadden geen extra uitleg nodig om het spel te spelen. In het prototype kan pijn worden gevoeld door de speler, dit komt naar voren wanneer de speler tegen een stressor aankomt. De speler krijgt direct feedback van een handeling. Het spel is niet te zwaar en serieus en zou generiek toepasbaar zijn voor alle opleidingen. 
Aanbevelingen
Het spel is samen met de SLB-les de Serious Game. Deze vorm van ontwerpen wordt design-in-the-small (DIS) en design-in-the-large (DIL) genoemd zoals ook eerdergenoemd is. In de eerste fase (DIS) wordt een Serious Game ontwikkeld voor op de telefoon waarna er in de tweede fase (DIL) gekeken wordt hoe deze Serious Game in het geheel wordt geplaatst, in dit geval in de SLB-les. In deze ontwerpopdracht is veel aandacht geweest voor DIS. Bij DIL wordt het spel geïmplementeerd in de SLB-les, dit zou gedaan kunnen worden door een draaiboek te maken voor een SLB-les. 
De transfer van spel naar werkelijkheid en het bevorderen van gedrag zou in een draaiboek naar voren moeten komen hierbij is het belangrijk om de theorie van gepland gedrag mee te nemen:  
· geef aan wat het effect is van het gewenste gedrag;
· gemotiveerde studenten, motiveren ook andere studenten;
· de doelen die de student opstelt moeten zo concreet mogelijk worden geformuleerd;
· eventuele obstakels zouden in kaart kunnen worden gebracht (de Geus, 2016).
Verder zou nagedacht kunnen worden of een platform game op de telefoon de beste optie is voor studenten, of dat een bordspel of kaartspel de transfer beter zou ondersteunen. Digitaal en analoge spellen hebben beide voordelen en nadelen. Spelers zouden volgens Wenzler de mogelijkheid moeten hebben om ergens feedback achter te laten over het spel. Te denken valt aan een Facebook pagina. Early indicators zijn de eerste tekenen van een succesvolle Serious Game, hier moet op worden gelet wanneer een spel in de praktijk wordt getest. Het spel dient veelvuldig getest te worden. Daarnaast zou gekeken kunnen worden naar welke informatiebronnen de Serious Game naar zou moeten verwijzen binnen of buiten de Hanzehogeschool Groningen.
Volgens Wenzler is de Serious Game zelf niet alleen de oplossing maar is een onderdeel van de reis die de student maakt om te leren omgaan met stress. Uiteindelijk kan alleen de student kiezen wat hij/zij meeneemt op deze reis.  
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Draaiboek/checklist

Project: Serious Game (Millennial Stress Spel)
Checklist focusgroepen studenten en alumnus

Uitvoering: Op 26 februari en 3 maart 2020 hebben focusgroepsessies plaatsgevonden. Op woensdag 26 februari is de sessie op de Hanzehogeschool Groningen Mariekamphuisborg afgenomen met eerstejaars studenten Toegepaste Psychologie. Op dinsdag 3 maart is een sessie afgenomen in Winschoten onder studenten en een alumnus Toegepaste Psychologie. 

Doelgroep: studenten die in Nederland hbo opleiding doen of kortgeleden hebben gedaan (maximaal een jaar geleden).

Steekproef: studenten en alumnus zowel mannen als vrouwen van de opleiding Toegepaste Psychologie (n = 13)

Doelstelling: 

· Hoe vinden de studenten het Millennial Stress Spel over het algemeen?
· Inzichten verkrijgen over hoe de Serious Game (Millennial Stress Spel) te gebruiken is. 
· Achterhalen of de symbolen die gebruikt worden in het Millennial Stress Spel te herkennen zijn.
· Achterhalen of de informatie die wordt gegeven over stress (aan het einde van een level) aansluit bij de doelgroep.
· Inzichten verkrijgen van studenten Toegepaste Psychologie (stel dat ze verder zijn in de studie) hoe zouden de studenten tegen het gebruik van een Serious Game aankijken als professional?
· Achterhalen wat de potentie is van het gebruiken van een (digitale) Serious Game als leermiddel. 
· Het verkrijgen van inzichten in hoe het Millennial Stress Spel verbeterd kan worden.
· Tips en tops van studenten verkrijgen.

Opzet en uitvoering: Moderator en notulist, Michelle van der Heide.

Materialen: Grote vellen papier en Post-It’s om eerst individueel punten op te schrijven. Pennen en stiften voor de deelnemers en een laptop om de Serious Game te laten zien/spelen. Een aantal uitgeprinte symbolen en informatie documenten. Bedankje voor aan het einde.

Blok A:	Inleiding
		5 minuten


Bedankt dat jullie mee willen werken aan mijn onderzoek. Mijn naam is Michelle van der Heide ik studeer (ook) Toegepaste Psychologie aan de Hanzehogeschool Groningen. Ik zou jullie wat vragen willen stellen over de Serious Game (digitale training) die ik aan het maken voor eerstejaarsstudenten ter bewustwording van stress. Naast student Toegepaste Psychologie ben ik mediavormgever, ik maak deze (prototype) game voor de telefoon samen met mijn neef Tibor Bosma, hij is gespecialiseerd in interactieve media. Deze sessie zal ongeveer een uur duren. 

· (*indien nodig) Graag zou ik jullie willen vragen om een naamkaartje te maken.
· Zou deze sessie eventueel op mogen worden genomen? Zodat ik het later beter uit kan werken.
· Er zijn geen foute antwoorden mogelijk, alles wat je zegt is goed.
· Alle antwoorden die worden gegeven zijn even belangrijk.
· Het is de bedoeling dat iedereen zijn/haar mening kan geven, geef elkaar hiervoor de ruimte.
· Ga gerust met elkaar in discussie.
· Deze sessie bestaat uit verschillende blokken, per blok werk je eerst individueel de vragen uit waarnaar we ze gezamenlijk gaan bespreken.
· Heb ik dit duidelijk uitgelegd? Hebben jullie nog vragen?
· (Moderator) deelt vragen en documenten uit.


Blok B:	Kennismaken/oriëntatie
		5 minuten 

(*indien nodig)

· Zouden jullie iets in het kort willen vertellen over jezelf?
· Naam, opleiding, hobby’s?




Blok C:	‘Millennial Stress Spel’ voorleggen
		5 - 10 minuten (afhankelijk van de kennismaking)

Doel: 
· Hoe vinden de studenten het Millennial Stress Spel over het algemeen?

Materiaal: Grote vellen papier, Post It’s, pennen en stiften.

· Eerst individueel later met de groep bespreken.



Korte uitleg ‘Millennial Stress Spel’ als onderdeel van de slb les 
---------------------------------------------------------------

Vragen: 

· Wat vinden jullie van de vormgeving?
· Wat vinden jullie van de muziek?
· Wat vinden jullie van de manier van spelen?


Blok D:	Op wat voor manier is de Serious Game te gebruiken?
		10 minuten 
Doel:
· Inzichten verkrijgen over hoe de Serious Game (Millennial Stress Spel) te gebruiken is. 

Materiaal: Grote vellen papier, Post It’s, pennen en stiften.

· Eerst individueel later met de groep bespreken.

Vragen:


· Hoe zou de Serious Game aan kunnen sluiten bij bijvoorbeeld een slb les?
· Kunnen jullie nog andere manieren bedenken hoe deze Serious Game het beste aan kan worden geboden?
· Geven jullie de voorkeur aan thuis spelen of in de slb les?
· Liever op de telefoon speelbaar of anders?.....


Blok E:	Symbolen en informatie
		10 minuten
Doelen:
· Achterhalen of de symbolen die gebruikt worden in het Millennial Stress Spel te herkennen zijn.
· Achterhalen of de informatie die wordt gegeven over stress (aan het einde van een level) aansluit bij de doelgroep.

Materiaal: Grote vellen papier, Post It’s, pennen en stiften + documenten A en B

· Eerst individueel later met de groep bespreken

Vragen: 

· Zijn de symbolen te herkennen? Hier hebben jullie een formulier met de stressoren en energiebronnen die het meeste aan zijn gegeven door studenten, wat denken jullie dat ieder symbool betekend?
· Aan het einde van een level wordt informatie gegeven over stress zou deze website gebruikt kunnen worden? (is de informatie goed te begrijpen)? Of zou er een eigen pagina moeten komen met samengestelde informatie die beter aansluit op de student?



Blok F:	De student als professional
		10 minuten

Doelen: 
· Inzichten verkrijgen van studenten (Toegepaste Psychologie) (stel dat ze verder zijn in de studie) hoe zouden de studenten tegen het gebruik van een Serious Game aankijken als professional?
· Achterhalen van de potentie van het gebruiken van een (digitale) Serious Game als leermiddel. 

Materiaal: Grote vellen papier, Post It’s, pennen en stiften

· Eerst individueel later met de groep bespreken


Vragen: 

· Stel jullie zitten in je laatste jaar of werken als professional hoe zouden jullie deze (digitale training) inzetten? (mag heel breed worden geïnterpreteerd).
· Heeft deze digitale training (Serious Game) een toegevoegde waarde als het gaat om bewustwording van stress en energiebronnen in een slb les?
· Wat zou jij ervan hebben gevonden als je dit spel in het eerste jaar zou spelen bij een slb les?





Blok G:	Tips en tops
		10 minuten

Doelen:
· Het verkrijgen van inzichten in hoe het Millennial Stress Spel verbeterd kan worden.
· Tips en tops van studenten verkrijgen.

Materiaal: Grote vellen papier, Post It’s, pennen en stiften

· Eerst individueel later met de groep bespreken


· Graag zou ik jullie willen vragen om tips en tops te geven over het spel.


Blok H:	Afscheid nemen 
		5 minuten



· Heeft iemand nog iets om toe te voegen, of om op terug te komen?
· Heel erg bedankt voor jullie hulp bij mijn onderzoek. Willen jullie ook op de hoogte gehouden worden?
· Bedankje geven.












1. Blad met vragen voor de studenten

Opleiding:
Jaar:
Leeftijd:
M/V/X

Schrijf de volgende antwoorden op een Post-It, stop bij elke lijn voor de volgende instructie:

· Wat vind je van de vormgeving?
· Wat vind je van de muziek?
· Wat vind je van de manier van spelen?


· Hoe zou de Serious Game aan kunnen sluiten bij bijvoorbeeld een slb les?
· Kunnen jullie nog andere manieren bedenken hoe deze Serious Game het beste aan kan worden geboden?
· Geven jullie de voorkeur aan thuis spelen of in de slb les?
· Liever op de telefoon speelbaar of anders?.....


* documenten A en B

· (Document A) Zijn de symbolen te herkennen? Hier hebben jullie een formulier met de stressoren en energiebronnen die het meeste aan zijn gegeven door studenten, wat denken jullie dat ieder symbool betekend?
· (Document B) Aan het einde van een level wordt informatie gegeven over stress zou deze website gebruikt kunnen worden? (is de informatie goed te begrijpen)? Of zou er een eigen pagina moeten komen met samengestelde informatie die beter aansluit op de student?


· Stel jullie zitten in je laatste jaar of werken als professional hoe zouden jullie deze (digitale training) inzetten? (mag heel breed worden geïnterpreteerd).
· Heeft deze digitale training (Serious Game) een toegevoegde waarde als het gaat om bewustwording van stress en energiebronnen in een slb les?
· Wat zou jij ervan hebben gevonden als je dit spel in het eerste jaar zouden spelen bij een slb les?



· Graag zou ik jullie willen vragen om tips en tops te geven over het spel.


· Heeft iemand nog iets om toe te voegen, of om op terug te komen?


Bijlage 2. Document A 


Symbolen zie bijlage 7.6


Bijlage 3. Document B

https://wijzijnmind.nl/psychische-klachten/psychipedia/stress










Uitkomsten focusgroep eerstejaars Toegepaste Psychologie studenten

Vragenblok C

· Wat vinden jullie van de vormgeving?

· Ziet er goed uit, duidelijk.
· Grappig, platteland hoofdstation
· Leuke effecten, zowel ballonnen als achtergrond.
· Tijd en pauzeknop zijn duidelijk en goed te vinden/zien.
· Betekenis ballonnen kunnen duidelijker.
· Leuk bedacht, logisch en duidelijke icoontjes.
· Zit goed in elkaar qua werkelijkheid in een app overbrengen.
· Hitboxen zijn vaag.
· Omgeving is herkenbaar, dus je ziet gelijkenis 

· Wat vinden jullie van de muziek?

· Vrolijk, past bij de game.
· Vrolijk maar ook rustige muziek.
· Fijn muziekje.
· Maakt het een extra leuke beleving & spannend.
· Passend extra beleving.
· Komt wel overeen met het tempo van het spel.
· Druk
· Rustig en lekker om een spelletje op te doen.

· Wat vinden jullie van de manier van spelen?

· Simpel en leuk, voelt zelfs een beetje nostalgisch.
· Snap het spel niet helemaal.
· Prima doet denken aan Mario (manier van spelen).
· Het heeft een achterliggende gedachte & die is logisch dus dat is leuk.
· Inconsistent, floaty, schokkerig.
· Speluitleg is misschien wel nodig, makkelijke besturing.
· Logisch je hebt het snel door zonder uitleg.
· Makkelijk niet te veel.

Vragenblok D

· Hoe zou de Serious Game aan kunnen sluiten bij bijvoorbeeld een slb les?

· Obstakels van de studenten kenbaar maken, maar dit vergt nog wel enige verduidelijking.
· Misschien met bespreken van moeilijkheden die je tegenkomt tijdens de studie (bijvoorbeeld stress).
· Het kan aansluiten door het te laten spelen en achteraf te vragen wat ze eruit gehaald hebben.
· Sluit aan bij slb als je het hebt over bepaalde onderwerpen zoals stress-vermindering.
· In een slb les zou het helpen om het onderwerp stress wat makkelijker bespreekbaar te maken, op een wat speelsere manier waardoor het misschien minder confronterend is om erover te praten.
· Geen idee, eerlijk.

· Kunnen jullie nog andere manieren bedenken hoe deze Serious Game het beste aan kan worden geboden?

· Duidelijk maken dat het nuttig is?
· Eerlijk gezegd geen flauw idee.
· Iemand die aangeeft veel stress te hebben het spel laten spelen.
· Kan via de Hanze website of eventueel via de app store.
· Je kan de Serious Game bijvoorbeeld toepassen als er een voorlichting is over het hebben van burn-outs.

· Geven jullie de voorkeur aan thuis spelen of in de slb les?

· Slb dan weet je zeker dat iedereen het doet.
· Slb, ik denk dat dat leuker is omdat het met school te maken heeft.
· Slb les.
· Liever in de slb-les.
· Thuis ben je meer in de rust op school ben je actiever.
· De voorkeur gaat wel uit naar spelen tijdens de slb les en dan via de laptop.
· Geen voorkeur voor thuis of niet-thuis spelen.

· Liever op de telefoon speelbaar of anders?.....

· Laptop is duidelijk en overzichtelijk.
· Telefoon of laptop denk ik.
· Telefoon
· Liever op de telefoon
· De voorkeur gaat wel uit naar spelen tijdens de slb les en dan op de laptop.
· Telefoon is prima.
· Spelen op telefoon is wel gemakkelijker.

Vragenblok E

· Zijn de symbolen te herkennen? Hier hebben jullie een formulier met de stressoren en energiebronnen die het meeste aan zijn gegeven door studenten, wat denken jullie dat ieder symbool betekend?

· Ik vind ze duidelijk te herkennen.
· Ja, de meeste zijn snel herkenbaar, bij h geen plannen eronder boek met ‘planning’ is duidelijk genoeg.

Zie formulieren

· Aan het einde van een level wordt informatie gegeven over stress zou deze website gebruikt kunnen worden? (is de informatie goed te begrijpen)? Of zou er een eigen pagina moeten komen met samengestelde informatie die beter aansluit op de student?

· Ik denk dat een pagina dat aansluit op een student beter is, duidelijker en overzichtelijker. Website is ook leuk misschien voor erbij.
· Ben van mening dat dit wel een nuttige toevoeging zou zijn (de pagina met aansluitende info).
· In het menu een linkje binnen naar informatie binnen de Hanze.

Vragenblok F

· Stel jullie zitten in je laatste jaar of werken als professional hoe zouden jullie deze (digitale training) inzetten? (mag heel breed worden geïnterpreteerd).

-  Ik denk om spelers bewust te laten worden van stress en waar het vandaan komt etc.

· Heeft deze digitale training (Serious Game) een toegevoegde waarde als het gaat om bewustwording van stress en energiebronnen in een slb les?

· Ja, dat denk ik wel.
· Goede manier om een dialoog te beginnen.
· Op een speelse manier een onderwerp onder de aandacht brengen.
· Ik ben niet alleen (met stress).
· Makkelijker een gesprek te starten.
· Bewustwording wordt verhoogt.
· Geeft een beeld van de meest voorkomende factoren.
· Goede toevoeging voor een presentatie.
· Even iets anders.
· Mooie afwisseling.
· Mooi idee.

· Wat zou jij ervan hebben gevonden als je dit spel in het eerste jaar zou spelen bij een slb les?

- Ik zou het wel interessant vinden.

Tips en Tops

· De voeten van (de student in het spel) zijn de colliders, liever veranderen naar het hele poppetje.
· Als het poppetje valt gaat de camera te langzaam.
· Je moet er geen competitie van maken het gaat om je eigen stress. Dus punten koppelen aan icoontjes.
· Power up en afremmen moet wat langer aanhouden.
· Het spel moet niet zijn betekenis verliezen.
· Scores op aparte onderdelen geven.


Derde en vierdejaars toegepaste psychologie studenten en alumnus




Vragenblok C

· Wat vinden jullie van de vormgeving?
· Leuke, aantrekkelijke vormgeving, leuke details (lijn 15).
· Mooi en duidelijk
· Leuk dat het station van Groningen + lijn 15 erin zit, sluit goed aan bij de leefwereld van studenten. De rest is wel rustig qua achtergrond, maar wel heel duister > snap het idee daarachter niet helemaal.
· Aantrekkelijk, leuke kleuren.
· Je kunt beter boeken plaatsen in plaats van koeien.
 

· Wat vinden jullie van de muziek?
· Afwisselend, het tempo wordt afgewisseld. 
· Passend en zorgt dat je enthousiast wordt om door te spelen.
· Lekker rustig leidt niet af.
· Past bij de verschillende situaties. Goed versnelde muziek, stress vertraagde muziek. 


· Wat vinden jullie van de manier van spelen?
· Manier van spelen, verschilt per apparaat hoe makkelijk het te bespelen is, en er wordt wel duidelijk van wat je wel en niet moet pakken (ballonnen met symbolen).
· Leuk, maar soms gaat het wat te snel maar dat houd het ook wel spannend.
· Lastig, heel gevoelig en heel uiteenlopend per platform, geen idee wat ik moest doen.
· Opzich goed, maar wat onduidelijk hoe je het moet spelen.
· Graag eerst een uitleg.


Vragenblok D

· Hoe zou de Serious Game aan kunnen sluiten bij bijvoorbeeld een slb les?
· leuk en leerzaam, zeker als er ook ruimte is voor tips bij stress bijvoorbeeld als er strategieën worden gegeven.
· Leuke toevoeging om stressoren voor de student in beeld te krijgen.
· Ter introductie op het onderwerp stress is het leuk, daarna kun je aansluiten met informatie op de icoontjes die je hebt gebruikt. > ik zou wel het doel van het spel uitleggen, want dat snap ik nu niet echt. > misschien aanbieden in combinatie met psycho educatie.
· Om je stresslevel in te leren schatten.
· Je hebt een kapstok om informatie aan te hangen, (beter beeld in je hoofd).
· Dit zou je kunnen helpen om stress te verminderen, omdat je het met elkaar erover kunt hebben.

· Kunnen jullie nog andere manieren bedenken hoe deze Serious Game het beste aan kan worden geboden?
· Op een middelbare school, bij mentor les.
· In eigen tijd speelbaar bijvoorbeeld op Blackboard.
· Als voorlichting, en om stresslevel in de gaten te houden.

· Geven jullie de voorkeur aan thuis spelen of in de slb les?
· Thuis spelen, en dan in de slb les bespreken.
· In de slb les.
· Liever slb, fijne afwisseling in informatie & echt iets doen.
· Geen voorkeur

· Liever op de telefoon speelbaar of anders?.....
· Telefoon is handig, want iedereen heeft wel een telefoon bij de hand.
· Liever op de telefoon.
· Telefoon vind ik handiger heeft ook iedereen bij zich.
· Liever op de telefoon.

Vragenblok E

· Zijn de symbolen te herkennen? Hier hebben jullie een formulier met de stressoren en energiebronnen die het meeste aan zijn gegeven door studenten, wat denken jullie dat ieder symbool betekend?
· symbolen hebben misschien wat meer uitleg nodig aan het begin.
· Ja, overzichtelijk en duidelijk.
· Zijn stilstaand naar min idee goed te herkennen, maar in het spel gaat het te snel om te herkennen > erg klein op de telefoon, goed idee om informatie toe te voegen aan het spel. Doel is niet helemaal helder.

· Aan het einde van een level wordt informatie gegeven over stress zou deze website gebruikt kunnen worden? (is de informatie goed te begrijpen)? Of zou er een eigen pagina moeten komen met samengestelde informatie die beter aansluit op de student?
· de informatie is helder en duidelijk, maar moet wel gekoppeld zijn aan de app.
· Ik vind deze pagina duidelijk genoeg.
· Misschien kort & krachtig informatie in de app zelf in plaats van met linkjes, is wat een kleinere drempel eventueel met plaatjes om het aantrekkelijk te maken.
· Informatie binnen de app zelf.
· Binnen de app zelf kort en bondig. Omdat een link een te hoge drempel is. De informatie van de site is wel goed.


Vragenblok F

· Stel jullie zitten in je laatste jaar of werken als professional hoe zouden jullie deze (digitale training) inzetten? (mag heel breed worden geïnterpreteerd).
· Bij een coaching traject, meer leren over stress, op een middelbare school en binnen het vak stress en gezondheid.
· Als je bij je werk hierin iemand wil informeren lijkt mij dit behulpzaam, als je uiteindelijk nog de informatie erbij zet op het einde.
· Als leuke/ actieve manier van psycho educatie, voor mensen die meer willen leren over stress, of tijdens een coachingstraject als psycho educatie wanneer stress een onderliggend probleem blijkt.
· Voorlichting op scholen.
· Voor bij coaching, als middel om iets te leren over stress.
· Voor een middelbare school.
· De informatie kan beter worden gekoppeld (aan afbeeldingen).

· Heeft deze digitale training (Serious Game) een toegevoegde waarde als het gaat om bewustwording van stress en energiebronnen in een slb les?
· Ja, als het na afloop besproken wordt kan het heel waardevol zijn.
· Ja leuke toevoeging, spelletje doen 
· Ja, maar ook binnen stress en gezondheid.
· Ja, door het er met elkaar over te hebben kun je strategieen bedenken, leer je hoe je ermee om kunt gaan. 
· Het is laagdrempelig.
· Het is plezierig en sluit aan op de leefwereld van studenten.
Tips en Tops

Tips:

· Koeien zijn wat random, soms is het iets te moeilijk.
· Wel duidelijk doel aan koppelen, waarom doen we dit? Wat gebeurd er na het doen van dit spel?
· Vormgeving meer op student richten.

Tops:

· leuk om te spelen en na een paar keer snap je het doel en begrijp je wat je moet doen en waarom.
· Gamevorm leuk! Sluit aan bij de doelgroep. 
· Idee leuk sluit aan bij de doelgroep.
· Laagdrempelig, passende muziek.
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Tabel 7.1: Taxonomie van Bloom
	Dimensie
	Uitleg leerdoelen
	Richtlijnen (Serious) Game

	Onthouden
	Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen onthouden, benoemen, omschrijven of met elkaar te kunnen verbinden (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).  
	Bij dit leerdoel kan een (Serious) Game passen die de focus legt op het verbinden van leerstof zoals bijvoorbeeld een puzzel (Buchanan, Wolanczyk, Zinghini, 2011).

	Begrijpen
	Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen begrijpen, samenvatten, uitleggen, herschrijven of aan te kunnen vullen (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).  
	Bij dit leerdoel kan een (Serious) Game passen die de focus legt op het neerschieten van bepaalde doelen in het spel. Deze vorm wordt first person shooter genoemd. De speler van het spel moet bepaalde wapens kunnen onderscheiden die voor andere resultaten en scores zorgen (Buchanan, Wolanczyk, Zinghini, 2011).

	Toepassen
	Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen toepassen, veranderen, ontdekken, oplossen of uit te kunnen rekenen (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).  
	Bij dit leerdoel kan een (Serious) Game passen die de focus legt op problemen oplossen. Een puzzel of een strategie game zou goed passen (Buchanan, Wolanczyk, Zinghini, 2011). 

	Analyseren
	Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen analyseren, onderverdelen, relateren, en of van elkaar te kunnen scheiden (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).    
	Bij dit leerdoel kan een (Serious) Game passen die de focus legt op scenario’s uit de praktijk. simulaties zouden hier een goed voorbeeld van zijn (Buchanan, Wolanczyk, Zinghini, 2011). 

	Evalueren
	Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen de leerstof te kunnen evalueren, vergelijken, uit te kunnen leggen, iets uit te concluderen, bekritiseren, en of te verdedigen (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).    
	Bij dit leerdoel kan een (Serious) Game passen die de focus legt op het kiezen van een eigen pad. Een game die bepaalde keuzes geeft waar bepaalde consequentie aan vast zit leent zich voor dit leerdoel (Buchanan, Wolanczyk, Zinghini, 2011). 

	Creëren
	Studenten die op deze dimensie stof leren, dienen van de leerstof iets te kunnen creëren, te categoriseren, te combineren, te organiseren en of een ontwerp te kunnen maken (Bloom, Krathwohl, Masia, 1984).    
	Bij dit leerdoel kan een (Serious) Game passen die de focus legt op het creëren van iets nieuws (Buchanan, Wolanczyk, Zinghini, 2011). Hierbij kan gedacht worden aan het spel Minecraft.













[bookmark: _Toc44296918]bijlage 7.3 Wat is kleur?
Kleur heeft drie eigenschappen: tint, helderheid en verzadiging. De tint van een kleur heeft te maken met de golflengte van het licht. Helderheid heeft te maken met hoe ‘zwart’ of hoe ‘wit’ een kleur is en tot slot heeft verzadiging te maken met levendigheid van een kleur. Een kleur met een lage verzadiging wordt gezien als grauw en flets (Buunck, 2011). Hoe hoger de verzadiging van een kleur, hoe effectiever en opwindender deze werd gevonden in advertenties (Shi, 2013).
Kleuren worden zichtbaar door licht, iedere kleur heeft een andere trillingsfrequentie en golflengte (Shi, 2013). Deze frequentie en golflengte van kleuren worden opgevangen door de ogen. Ogen kunnen golflengten zien die lopen van 380 tot 780 nm. Iedere kleur heeft een eigen golflengte. Violet (420 nm) heeft de kortste golflengte, rood (670 nm) heeft de langste golflengte en daglicht is een combinatie van alle golflengten. Een goed voorbeeld hiervan is een regenboog, het kleurenspectrum wordt zichtbaar omdat het daglicht wordt gebroken door regendruppels. In het oog wordt kleur opgevangen door fotoreceptoren (Oogartsen.nl & Hoppenreijs, 2004). Deze informatie van kleuren wordt door de fotoreceptoren doorgestuurd naar de hypothalamus, deze geeft via de hypofyse een hormoon af wat effect heeft op emotie, energie en de helderheid van de geest (Ghamari & Amor, 2016). 
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De volgende cognitieve theorieën richten zich op hoe een persoon de omgeving waarneemt, structureert en begrijpt (Ensie, 2019). Cognitieve theorieën gaan in op cognitief leren, dit gaat over mentale processen die niet direct waarneembaar zijn (Zimbardo & Johnson, 2013).
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Figuur 7.1. Atkinson-Shiffrin model (Kelleher, 2019)
Richard Atkinson en Richard Shiffrin hebben in 1968 een driestadiamodel gemaakt van hoe het geheugen werkt. Het model (Figuur 7.1) laat zien hoe informatie verwerkt wordt voordat het wordt opgeslagen in het langetermijngeheugen (Zimbardo & Johnson, 2013). Het Atkinson-Shiffrin model is een fundamenteel model wat inzicht geeft over hoe het geheugen werkt. Eerst wordt informatie opgeslagen in het sensorisch geheugen, dit geheugen heeft een grote capaciteit maar kan informatie maar vasthouden voor een paar honderd milliseconden. Na het sensorische geheugen gaan delen van deze informatie verder naar het werkgeheugen (Öğmen & Herzog, 2016). 
Een Serious Game wordt gezien als multimedia uiting, een multimedia uiting is een transportmiddel voor het overdragen van informatie via meerdere wegen (Ensie, 2017). De Multimedia Learning Theory (MLT) heeft drie aannames. Ten eerste stelt de MLT dat het brein informatie in afzonderlijke kanalen verwerkt (de Dual-Coding theorie). Ten tweede stelt de MLT dat elk kanaal een gelimiteerde capaciteit heeft. Ten derde wordt er door de MLT gesteld dat leren een actief proces is en wordt gekoppeld aan al bestaande kennis (Mayer, 2002).  
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Figuur 7.2. Mayer's Cognitieve Theorie voor Multimedia leren (Bottema, 2016)
In Figuur 7.2 is te zien hoe de informatieverwerking verloopt volgens de MLT. Informatie wordt via twee afzonderlijke kanalen (visueel/ruimtelijk en auditief/verbaal) kort bekeken, waarna deze beelden en woorden vluchtig op wordt geslagen in het zintuigelijk geheugen. Vandaaruit wordt de informatie gefilterd en worden de woorden en beelden in het werkgeheugen georganiseerd (Kester, 2017). Het werkgeheugen heeft ruimte voor 7+/-2 fragmenten aan informatie (Zimbardo & Johnson, 2013). In het werkgeheugen wordt informatie een paar seconden tot minuten vastgehouden. Uiteindelijk wordt de informatie opgeslagen in het langetermijngeheugen, deze informatie is een leven lang beschikbaar (Öğmen & Herzog, 2016). 
Door de instructies in de Serious Game aan de hand van de Cognitieve belasting theorie van John Sweller te formuleren, wordt gezorgd dat het werkgeheugen van studenten niet overbelast raakt. Als het werkgeheugen overbelast raakt is het niet mogelijk om informatie over te zetten op het lange termijn geheugen, dan moet er eerst weer plaats worden gemaakt in het werkgeheugen (Van Marriënboer & Sweller, 2010). John Sweller heeft onderscheid gemaakt tussen drie typen cognitieve belasting: intrinsieke belasting, extrinsieke belasting en effectieve belasting. Dit heeft Sweller gedaan omdat het werkgeheugen beïnvloed wordt door de manier waarop informatie wordt aangeboden (Van Marriënboer & Sweller, 2010). De drie typen van cognitieve belasting worden in Tabel 7.2. hieronder verder uiteengezet. 
Tabel 7.2: Cognitieve belasting
	
	Intrinsieke belasting
	Extrinsieke belasting
	Effectieve belasting

	Betekenis
	Intrinsieke belasting gaat over de moeilijkheidsgraad van de leerstof. Dit betekent dat de stof aan moet sluiten op de voorkennis van de student. Stof dat veel nieuwe elementen bevat is moeilijker te leren (De Jong, 2010). 
	Extrinsieke belasting gaat over de uitvoering van de instructie. Dit betekent dat het ontwerp en de uitvoering ondersteunend moet zijn voor de stof. Een uitvoering met onnodige attributen kan ervoor zorgen dat studenten informatie zelf moeten linken, dit kost onnodig veel werkgeheugen. (De Jong, 2010).     
	Effectieve belasting gaat over het efficiënt aanmaken van schema’s (De Jong, 2010). Schema’s worden door cognitief psychologen gezien als clusters van kennis. Schema’s zijn hulpmiddelen die betekenis geven aan een nieuwe ervaring. Alle schema’s worden in het semantisch geheugen opgeslagen (Zimbardo & Johnson, 2013). 






Door het in acht nemen van deze drie typen belasting bij het ontwerpen van de instructie in de Serious Game wordt overbelasting van het werkgeheugen tegengegaan. De gunstigste manier van het implementeren van de cognitieve belasting theorie is door het optimaliseren van intrinsieke belasting, de effectieve belasting daarop aansluiten en de extrinsieke belasting zo effectief mogelijk houden, zonder onnodige extra’s (Van Marriënboer & Sweller, 2010). 
Strategieën die kunnen bijdragen aan het optimaal gebruik van het werkgeheugen is door informatie op te delen in chunks, hierdoor kan meer informatie opgeslagen worden in het gelimiteerde werkgeheugen. Chunking is het opdelen van een grote brok informatie in kleinere brokken die betekenis hebben voor de persoon die de informatie wil onthouden. Naast chunking is herhaling van de informatie belangrijk (Zimbardo & Johnson, 2013). Door de informatie in de Serious Game te baseren op de cognitieve belasting theorie wordt informatie beter opgeslagen in het langetermijngeheugen van studenten, dit zorgt voor efficiënt leren (Harsel, 2012).
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formulier 
Zorgvuldigheidsmaatregelen onderzoek door studenten Toegepaste Psychologie

Ondergetekende(n) verklaart (verklaren) zonder voorbehoud en naar waarheid bijgaand formulier te hebben ingevuld in verband met in het kader van de opleiding Toegepaste Psychologie uit te voeren onderzoek.
	Naam van de student(en):
	Handtekening:

	
Michelle van der Heide
	[image: ]

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


				
Datum: 15-06-2020



	
	Aankruisen indien van toepassing


A
	Beantwoord onderstaande vragen als in de vorige kolom het vakje met  is aangekruist.


B
	Kan hier redelijkerwijs toch nog schade uit ontstaan? (kruis het juiste vakje aan)
C

	1
Privacy / anonimiteit
	
	
	Nee
	Ja

	1.1
Ken je de naam van proefpersonen? Heb je adresgegevens?
	
Nee





 niet van de proefpersonen wel van de geïnterviewden.
	
Ja
 

	
Hoe is de anonimiteit gegarandeerd? (Denk aan het niet opnemen van persoonlijke gegevens in een verslag, het veranderen van namen en gegevens enzovoort.)
Wanneer  worden de gegevens vernietigd en wie is daar verantwoordelijk voor? 
Als naam van proefpersoon of een bedrijf of dergelijke tóch wordt gepubliceerd, geven de betrokkenen daar dan expliciet toestemming voor?

	Ja, de geïnterviewden hebben hier toestemming voor gegeven (via de mail).
	

	1.2
Ken je het e-mailadres van de proefpersonen?
	
Nee



	
Ja
 x
	
Hoe zorg je ervoor dat het adres uit je adressenlijst verdwijnt (sent items, contactpersonen, inbox, andere mappen enzovoort), o.a. met het oog op spam / verspreiding van virussen?
(Verder als bij 1.1)

	Ja, deze worden verwijderd wanneer mijn account op de Hanze wordt verwijderd.
	

	1.3
Beschik je over (andere) persoonlijke gegevens?
	
Nee

x
	
Ja
 
	
Zijn deze gegevens nodig? Waarom?
(Verder als bij 1.1)


	nee
	

	1.4
Komen proefpersonen op foto of op beeld- of geluidband te staan?
	
Nee



	
Ja
 x
	
Zijn proefpersonen hiervan vooraf op de hoogte?
Wie krijgen dit materiaal te zien / horen?
Geven proefpersonen hier nadrukkelijk toestemming voor?
 (Verder als bij 1.1)

	Ja, de interviews zijn opgenomen. Maar het de audio is weer verwijderd.
	

	1.5
Wordt er gewerkt met bekenden van de onderzoekers? 
	
Nee





	
Ja
 x
	
Bestaat de mogelijkheid van rolverwarring?
Zijn er problemen denkbaar op het gebied van privacy of bijvoorbeeld strijdigheid van belangen en de verhouding die kan ontstaan door een lastige testuitslag?
Wat wordt er gedaan om deze problemen te voorkomen? Welke alternatieve oplossingen zijn overwogen en waarom zijn die niet toegepast?

	Ja, er is gebruik gemaakt van een aantal proefpersonen die ik ken, deze personen hebben het hele ontwerptraject meegemaakt en konden op deze manier gerichter feedback geven.
	

	

	2
Informatie en toestemming
	
	
	
	

	2.1
Wordt proefpersonen expliciet om toestemming gevraagd?
	
Ja


x
	
Nee
 
	
Waarom niet?

	Ja, in de mail
	

	2.2
Worden proefpersonen vooraf op de hoogte gebracht van het doel van het onderzoek / de interventie?
	
Ja




x
	
Nee
 
	
Waarom niet?
Worden proefpersonen achteraf op de hoogte gebracht?


	ja
	

	
2.3
Wordt proefpersonen naar waarheid duidelijk gemaakt wie de opdrachtgever is / welke belangen de opdrachtgever heeft?
	

Ja


x


	

Nee
 x
	

Waarom niet?
Worden proefpersonen achteraf op de hoogte gebracht?


	Ja en nee, ik heb alleen school genoemd als opdrachtgever
	

	2.4
Kunnen proefpersonen deelname weigeren?
	
Ja
x
	
Nee
 
	
Waarom niet?

	Ja
	

	2.5
Kunnen proefpersonen op elk moment stoppen / van verdere medewerking afzien?
	
Ja

x

	
Nee
 
	
Waarom niet?



	ja
	

	2.6
Wordt het proefpersonen duidelijk gemaakt in welke rol je met ze werkt? (Bijvoorbeeld om van te leren, als medewerker voor een opdrachtgever)
	
Ja


x


	
Nee
 
	
Waarom niet?
Worden proefpersonen achteraf op de hoogte gebracht?


	Ja, mondeling verteld
	

	2.7
Wordt proefpersonen de mogelijkheid geboden op de hoogte te worden gebracht van uitkomsten / resultaten?
	
Ja

x

	
Nee
 
	
Waarom niet?



	Ja, hier is ook gebruik van gemaakt.
	

	2.8
Wordt aan proefpersonen onjuiste informatie verstrekt over de opdrachtgever, het   doel van het onderzoek of dergelijke.?
	
Nee

x


	
Ja
 
	
Waarom?
Worden proefpersonen achteraf op de hoogte gebracht?


	Nee
	

	2.9
Zijn (sommige) proefpersonen minderjarig? 
	
Nee
x
	
Ja
 
	
Is toestemming geregeld met ouders/verzorgers? Zo nee, waarom niet?

	nee
	

	2.10
Zijn (sommige) proefpersonen wilsonbekwaam?
	
Nee
x
	
Ja
 
	
Is toestemming geregeld met eventuele andere verantwoordelijken? Zo nee, waarom niet?

	nee
	

	2.11
Is er een protocol gemaakt waarin staat hoe en in welke bewoordingen proefpersonen over de punten 2.1 tot en met 2.8 op de hoogte worden gebracht?
	
Ja
x er is een draaiboek gemaakt voor de testpersonen, deze is als bijlage (7.1) bijgevoegd aan het ontwerponderzoek.


	
 
	Voeg het protocol bij.
	

	
	
	Nee
 
	Waarom niet?
	

	









	3
Mogelijke schadelijke effecten
	
	
	
	
	

	3.1
Is er tijdens het onderzoek sprake van misleiding van proefpersonen?
	
Nee

x
	
Ja
 
	
Waarom is dit nodig?
Wat is de aard van de misleiding?
Wanneer en hoe worden proefpersonen op de hoogte gebracht (debriefing)? 

	Nee
	

	

3.2
Kan de proefpersoon door deelname geestelijk, sociaal, fysiek of andere nadeel ondervinden? Denk hierbij onder andere aan  bewustwording van iets onaangenaams, in verlegenheid, frustratie of stress worden gebracht, het ongewenst bekend worden van uitkomsten enzovoort.
	


Nee





x




	


Ja
 
	



Welke nadelen zijn denkbaar?
Wat wordt er gedaan om deze nadelen te voorkomen? Wat om de schade te beperken?
Zijn proefpersonen hiervan vooraf op de hoogte?


	Nee, misschien gefrustreerd door het spel, wanneer de speler tegen aan stressor aankwam. 
	

	3.3
Kunnen er groeperingen (denk ook aan kwetsbare groepen / minderheden)  door deelname aan of bijvoorbeeld uitkomsten van onderzoek of publiciteit erover ervan nadeel ondervinden?
	
Nee




x


	
Ja
 
	
Welke nadelen zijn denkbaar?
Wat wordt er gedaan om deze nadelen te voorkomen? Wat om de schade te beperken?
Zijn proefpersonen hiervan vooraf op de hoogte?


	nee
	

	3.4
Kunnen organisaties en dergelijke (bijvoorbeeld school of woningbouwcorporatie die er ‘slecht’ van afkomt) nadelen ondervinden van de uitkomsten van of publiciteit rond het onderzoek?
	
Nee


x




	
Ja
 
	
Welke nadelen zijn denkbaar?
Wat wordt er gedaan om deze nadelen te voorkomen? Wat om de schade te beperken?
Zijn proefpersonen hiervan vooraf op de hoogte?
Zijn betreffende organisaties hiervan op de hoogte?


	Nee, lijkt mij niet
	

	3.5
Kunnen er op basis van het onderzoek beslissingen worden genomen (door bijvoorbeeld opdrachtgever) die nadelig kunnen zijn voor bepaalde (groepen) mensen?
	
Nee


x



	
Ja
 
	
Welke beslissingen kunnen voor wie nadelig zijn?
Wat wordt er gedaan om deze nadelen te voorkomen? Wat om de schade te beperken?
Zijn proefpersonen hiervan vooraf op de hoogte?
Zijn andere betrokkenen hiervan op de hoogte?

	Nee lijkt mij niet.
	

	3.6
Kunnen uitkomsten / testuitslagen schokkend / naar zijn voor de betrokkene?
	
Nee
x


	
Ja
 
	
Worden er vooraf afspraken gemaakt over de bespreking van de uitkomsten / uitslagen?
Is er de mogelijkheid van opvang, nazorg of doorverwijzing geregeld?

	Nee lijkt mij niet
	

	



	4.
Afweging voor- en nadelen
	
	
	
	

	Als er in het voorgaande zaken zijn waarmee proefpersonen of anderen te kort kan worden gedaan, staan daar wellicht voordelen van het onderzoek tegenover (verbetering van de situatie van mensen, onderwijs-/leerdoeleinden, verdiensten e.d.). Zijn er zulke voordelen?
	
Ja


x



	
Nee
 
	
Welke voordelen zijn dat?
In hoeverre wegen de nadelen op tegen deze voordelen?
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Afbeelding 7.1: Protanoop
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Afbeelding 7.2: Deuteranoop
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Afbeelding 7.3: Trianoop
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Afbeelding 7.4: Monochromatie
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Interview schema projectmanager healthy life skills

Allereerst wil ik mijzelf even voorstellen

Ik ben……….

Dit is mijn project………

Doel onderzoek 
De vraag van de opdrachtgever is “op welke wijze kan een game ingezet worden als laagdrempelig instrument om (eerstejaars) studenten inzichten en vaardigheden aan te leren voor het herkennen, voorkomen en omgaan met stress”. 
Naar aanleiding van de lezing ben ik benieuwd naar wat er binnen de Hanze allemaal al gebeurd op het gebied van stress preventie en naar het onderzoek dat is gedaan onder studenten over stress. Ik heb een aantal topics die ik bij langs wil gaan: Uw werkzaamheden, project healthy life skills, wat er al wordt gedaan op het gebied van stress preventie, het onderzoek op de Hanze onder studenten over stress en eventuele tips voor mijn project. 
Doel:  
Erachter komen wat de Hanze al doet aan stress preventie
En wat voor stressoren en energiebronnen het meeste naar voren zijn gekomen uit het onderzoek.
Zou ik het gesprek op mogen nemen i.v.m. het uittypen van antwoorden voor mijn scriptie?
Topics
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Werkzaamheden 


Zoals ik heb begrepen bent u adviseur Onderwijs & Onderzoek en projectleider van het project Verkenning Healthy Life Skills aan de Hanze? 
Klopt dit?
--------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Wat meer vertellen over het project Verkenning Healthy Life Skills

Zou u wat meer kunnen vertellen over het project Healthy Life Skills?
(doorvragen)

Wat er al wordt gedaan op het gebied van stress preventie
Sub topics

· Wat wordt op dit moment allemaal al gedaan op het gebied van stress preventie op de Hanze Hogeschool?

(Doorvragen)

· Wat doet de Hanze Student Support zoal?
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Vragen onderzoek op de Hanze

Sub topics 

U had het bij de lezing over een onderzoek dat is geweest naar de stressoren en energiebronnen van studenten zou u daar wat meer over willen vertellen?

- Wat zijn vooral de oorzaken van stress bij studenten
- Zijn de oorzaken van stress weg te nemen door een vorm van leren?

- Kunt u wat meer vertellen over de verschillende stressklachten die vooral in het onderzoek naar voren zijn gekomen?

- Zou u wat meer kunnen vertellen over de verschillende energiebronnen die naar voren gekomen zijn in het onderzoek?

- Wat zijn vooral coping strategieën van studenten?

- Waar willen studenten meer over leren op het gebied van stress?

- Wat weten studenten al van stress en energiebronnen in het eerste jaar?

- Wat voor rol speelt stress bij eerstejaars studenten?

Misschien heeft u nog wat ideeën over welke verschillende Hanze ondersteuningen ik mee kan nemen in mijn spel?

- Jullie zijn ook bezig met een platform op de Hanze 


· Dat niet alle stress slecht is
· Bewust van de energiebronnen die er zijn
· Herstel tijd meenemen
· Niet met anderen vergelijken

----- Vragen of ze het onderzoek wil sturen -------- 

is geen onderzoek geweest maar een verkenning









interviewschema Elise Westerkamp (slb’er)

(Onderzoeksvragen die naar voren komen)

Wat weten eerstejaars studenten al van stress en veerkracht/energiebronnen en wat nog niet?

Wat zijn coping strategieën van studenten in omgang met stress?

Wat voor rol speelt stress bij eerstejaars studenten?

Wat zijn de oorzaken van stress bij eerstejaarsstudenten?

Hoe ervaren slb’ers stress onder studenten?)

Dit is mijn project………

Doel onderzoek 

De vraag van de opdrachtgever is “op welke wijze kan een game ingezet worden als laagdrempelig instrument om (eerstejaars) studenten inzichten en vaardigheden aan te leren voor het herkennen, voorkomen en omgaan met stress”. 

Ik ben benieuwd naar hoe slb’ers stress onder eerstejaars studenten ervaren.

Ik heb een aantal topics die ik bij langs wil gaan: ervaring van stress bij eerstejaars studenten, rol stress bij studenten, wat de kennis van eerstejaarsstudenten is op het gebied van stress en energiebronnen, hoe studenten omgaan met stress,

Eventuele tips voor mijn project. 
Doel:  

Erachter komen hoe slb’ers stress bij studenten ervaren, wat eerstejaarsstudenten al weten van stress en energiebronnen, hoe studenten om gaan met stress, wat voor rol stress bij studenten speelt en wat vaak oorzaken van stress zijn bij eerstejaars studenten.

Zou ik het gesprek op mogen nemen i.v.m. het uittypen van antwoorden voor mijn scriptie?

Topics

Werkzaamheden Elise Westerkamp

· Slb’er
· Docent Toegepaste Psychologie


Ervaring slb’er stress bij studenten

-	Hoe ervaart u stress bij eerstejaars studenten?

-	Hoe verschilt dat met andere jaren?

-	Komen ze eerst naar u (als er sprake is van stress)?

-	Is er ook een protocol bij het constateren van stress of burn-out bij studenten?


Rol stress bij eerstejaars studenten

-	Wat zijn over het algemeen oorzaken van stress bij eerstejaars studenten?

-	Wordt stress bij studenten terug gezien in de lessen of prestatie?


Kennis eerstejaars studenten op het gebied van stress

-	Wordt binnen de lessen slb ook aandacht geschonken aan stress (preventie)?

-	Wat weten eerstejaarsstudenten vaak al van stress en energiebronnen?

-	Wat weten eerstejaarsstudenten vaak nog niet van stress en energiebronnen?

-	Wat zouden studenten moeten weten op het gebied van stress en energiebronnen?

-	Wat voor soort energiebronnen worden vaak genoemd door studenten?
(-	Waar halen studenten vaak energie uit?)


Omgang studenten met stress

-	Hoe gaan studenten over het algemeen met stress om?

-	Hoe gaan slb’ers om met stress bij studenten?



Serious game voor les slb?

-	Op wat voor manier zou een (digitale training) spel kunnen passen bij slb?




Interviewschema Guido Swildens en Ivo Wenzler

-	Wat zijn de randvoorwaarden van een (serious) game?
Allereerst wil ik mijzelf even voorstellen

Ik ben……….

Dit is mijn project………

Doel onderzoek 

De vraag van de opdrachtgever is “op welke wijze kan een game ingezet worden als laagdrempelig instrument om (eerstejaars) studenten inzichten en vaardigheden aan te leren voor het herkennen, voorkomen en omgaan met stress”. 

Ik heb een aantal topics die ik bij langs wil gaan, uw werkzaamheden, specificaties en de vormgeving.

Ik ben benieuwd naar hoe ik een serious game in kan zetten voor de doelgroep eerstejaars studenten van een hogeschool.

Doel:  

Erachter komen hoe ik het beste aan kan sluiten bij de doelgroep, en waar een goede serious game aan moet voldoen.

Mag ik u ook eventueel citeren in mijn scriptie? 

Zou ik het gesprek op mogen nemen i.v.m. het uittypen van antwoorden voor mijn scriptie?

Topics


Werkzaamheden

U bent docent van de (lector Serious Gaming) (Master Serious Gaming en docent multimedia design) klopt dat?

-Wat houdt de Master Serious Gaming precies in?

-Heeft u al eens (meegeholpen met) een serious game ontwikkeld? 

Specificaties serious game


- Wat is volgens u een goede serious game?
		(Waar bestaat die uit?)
(Wat voor elementen zitten er in een goede serious game?)

- Hoe lang moet een level duren (zodat studenten betrokken blijven)? 

- Hoeveel levels kan ik het beste maken?

- Vaak zit er een beloningssysteem in spellen, hoe zou dit het beste kunnen worden gedaan in een telefoon (app)?

- Hoe en waar moet de informatie gegeven worden?  (de info over stress en energiebronnen)

- Hoe wordt informatie vaak terug gevraagd binnen een serious game?
(- Ik wil aan het einde van elk level drie vragen terug laten komen om punten te verdienen, zou dit een efficiënte manier zijn om kennis te toetsen?)

Vormgeving

- Hoe ziet een goede serious game eruit qua vormgeving?

-Waar kan ik het beste wat plaatsen (puntensysteem, stress metertje, pauze en play knop)

-Hoe kan ik het beste een menu indelen (waar plaats ik de belangrijkste informatie)?

- Zou een serious game voor op de telefoon aansluiten bij eerstejaarsstudenten?






















Interviewschema decanen

Ik ben Michelle van der Heide student Toegepaste Psychologie
Voor mijn afstudeerproject ben ik bezig met het ontwerpen van een Serious Game voor eerstejaarsstudenten als laagdrempelig instrument om inzichten en vaardigheden aan te leren in omgang met stress. Het spel zal gekoppeld worden aan de slb lessen.
Doel onderzoek 

De vraag van de opdrachtgever is “op welke wijze kan een game ingezet worden als laagdrempelig instrument om (eerstejaars) studenten inzichten en vaardigheden aan te leren voor het herkennen, voorkomen en omgaan met stress”. 

Ik heb een aantal topics die ik bij langs wil gaan: werkzaamheden decanaat, ervaring decanaat stress bij studenten, rol stress bij eerstejaarsstudenten, kennis eerstejaarsstudenten op het gebied van stress, omgang studenten met stress, wat wordt er al gedaan op het gebied van stress preventie? Ideeën.

Doel:  

Erachter komen hoe het decanaat om gaat met stress bij studenten.

Zou ik het gesprek op mogen nemen i.v.m. het uittypen van antwoorden voor mijn scriptie?

Topics
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Werkzaamheden decanaat


- Wat doet een decaan zoal binnen de Hanzehogeschool?

- Wanneer schakelt een student de hulp in van een decaan?


--------------------------------------------------------------------------------------------------------------

Ervaring decanaat stress bij studenten

-	Wat doet het decanaat met stress bij studenten?

· Hoe gaat een decaan om met bijvoorbeeld uitval (bij studenten) door 
overspannenheid/burn-out?

-	Hoe ervaart u stress bij eerstejaars studenten?

-	Hoe verschilt dat met andere jaren?

-	Bij wie kunnen studenten terecht (als er sprake is van stress)?

-	Is er ook een protocol bij het constateren van stress of burn-out bij studenten?


Rol stress bij eerstejaars studenten

-	Wat zijn over het algemeen oorzaken van stress bij eerstejaars studenten?

-	Wordt stress bij studenten terug gezien in de lessen of prestatie?


Kennis eerstejaars studenten op het gebied van stress

-	Wat weten eerstejaarsstudenten vaak al van stress en energiebronnen?

-	Wat weten eerstejaarsstudenten vaak nog niet van stress en energiebronnen?

-	Wat zouden studenten moeten weten op het gebied van stress en energiebronnen?

-	Wat voor soort energiebronnen worden vaak genoemd door studenten?
(-	Waar halen studenten vaak energie uit?)



Omgang studenten met stress

-	Hoe gaan studenten over het algemeen met stress om?

-	Hoe gaan slb’ers om met stress bij studenten? Verwijzen ze door naar het decanaat? 



Wat er al wordt gedaan op het gebied van stress preventie

Sub topics

· Wat wordt op dit moment allemaal al gedaan op het gebied van stress preventie op de Hanze Hogeschool?

(Doorvragen)


- Wat zijn vooral de oorzaken van stress bij studenten

- Wat zijn vooral coping strategieën van studenten?

[bookmark: _Toc44296926]Bijlage 7.11 Samenvattingen
7.11.1 samenvatting interview Elise Westerkamp
Sommige eerstejaars ervaren stress omdat ze een overgang ervaren van havo of mbo in een keer naar een hogeschool. Dit kan ervoor zorgen dat ze nog niet zo goed weten wat er van hen verwacht wordt qua studeren. Ze weten bijvoorbeeld nog niet hoe tentamens gaan. Dit is een onzekere tijd dat iedereen wel een beetje stress geeft. Er zijn natuurlijk ook genoeg studenten die stress hebben omdat ze last hebben van faalangst, of perfectionistisch zijn. Ook kan het voorkomen dat studenten  thuis allerlei zorgen hebben omtrent ouders. Waardoor stress wordt ervaren in combinatie met studeren. Studenten kunnen ook last hebben van psychische problematiek en dan merken dat het in het begin van de studie nog goed gaat maar halverwege de studie door het combineren van school moeilijk wordt met hun eigen problematiek, dat levert veel stress op. Ook gaan de studenten nadenken van “nu kan ik uit vallen van school, ik haal niet genoeg punten. Hoe zit dat met de examencommissie straks als ik niet alles heb gehad? Hoe moet ik uitzonderingen vragen?” Het is in het eerste jaar dus heel breed waar de studenten last van kunnen hebben.
In het tweede jaar weten studenten wat meer over wat hun te wachten staat. Vaak hebben de studenten nog wel stress als ze achter de feiten aanlopen als ze cursussen vanuit het eerste leerjaar nog niet hebben afgerond. Maar binnen de opleiding gaan we ervanuit dat als ze in het tweede leerjaar zitten dat ze dan de opleiding afmaken.
In het derde en vierde jaar kampen veel studenten nog met achterstanden, soms nog van voorgaande jaren. Vaak heeft dit er mee te maken dat de thuissituatie niet lekker loopt dit kan komen doordat er een ouder ziek is of een broertje gedragsproblemen heeft. Het is erg belangenrijk om als SLB-er er voor je studenten te zijn, hun helpen als er iets is. Niet alle Slb-ers geven lessen in hun eigen klas. En dan is het moeilijk om ze in het zicht te houden. Als SLB-er zou je wel in de lessen van de student kunnen kijken of ze gewoon een mailtje sturen om contact te houden. In veel gevallen helpt het en merkt de student dat ook. Als dat er niet is wordt het moeilijk en kan iemand zich soms verloren voelen.
Er zit ook nog verschil tussen jongens en meisjes, jongens vragen vaak niet snel hulp en uiten het veel minder dan meisjes. Die laat het soms gebeuren. Die hebben vaak het idee van ik red mezelf wel. Meisjes zijn vaak veel eerder van ik snap dit niet? En raken wat eerder in de stress. Als de SLB-er merkt dat er meer aan de hand is dan stress en het is iets dat de SLB-er niks aan kan doen, verwijzen wij de student vaak door naar een decanaat of naar de huisarts.
Stress kan ook iets positiefs zijn waardoor je heel alert en scherp bent en extra hard je best doet, en goed kan leren. Maar het kan ook zo zijn dat je richting het falen gaat. In mijn ogen heeft het er ook mee te maken dat ze een bang zijn voor het maken van toetsen. Daar kun je dus ook een gesprek over voeren. Het is moeilijk voor beide partijen om de problemen aan te kaarten in een SLB gesprek, het beste is als de student zelf met het probleem komt.
Nog meer oorzaken van stress kunnen zijn het uitstellen van studeren, dat een paar weken voor de tentamen rustig aangedaan wordt en wanneer het er op aan komt nog snel wordt geleerd en dat brengt ook veel stress met zich mee. Groepsopdrachten zijn daarin ook een grote stressfactor, ze durven elkaar niet altijd aan te spreken op hun gedrag. 
SLB gesprekken worden in één jaar in periode één en in periode vier gehouden, als er echt sprake is van erge stress, wordt er tussendoor ook nog wel eens een gesprek gevoerd. Maar stress is natuurlijk ook psychologie, dus het is ook wel interessant voor de studenten. Vaak zijn de gesprekken die je voert met je SLB-er individueel maar soms zijn er wel tien studenten in dezelfde klas die ook met hetzelfde probleem zitten, dan is het lastig om van klasgenoten te weten dat ze met hetzelfde zitten en elkaar daarin te helpen. Als je gewoon over kan hebben met elkaar dat het wat verrijkend kan zijn voor studenten. Dat kan heel veel steun geven als je weet dat meerdere studenten er mee zitten.
Veel studenten geven aan dat ze contact met ouders en in gesprek gaan met ouders in het eerste jaar veel aan hebben. Want de meeste studenten wonen dan nog niet op kamers dus contact met ouders en vriendengroep is belangrijk. Vaak merk ik dat er veel stress in het begin is en later in het jaar beter wordt, ik kijk samen met de student of het beter wordt of juist erger. Als het erger wordt geef ik soms het advies om in gesprek te gaan met POH-GGZ. Maar als het echt om iemand gaat die niet lekker in zijn vel zit vanwege persoonlijk omstandigheden dan is het vaak beter om iemand door te verwijzen. 
“Er is weinig contact met het decanaat, we krijgen wel informatie. En ook informatie die relevant is”. (Elise is SLB- coördinator jaar twee dus voor haar is het niet zo nodig om meer contact te hebben met het decanaat). Maar een nieuwe collega zou er wel baat bij hebben. Met aandachtsfunctionaris Inger Stevens hebben we wel veel contact mee, zij sluit zich ook altijd aan bij SLB-overleggen. Ze helpt studenten ook echt die extra aandacht nodig hebben, en begeleid de groep studenten die langer dan vijf jaar over hun studie doen die komen bij haar terecht. Daar wordt zij een SLB-er van. Tenzij er redenen zijn om het anders te doen. Ze geeft veel begeleiding en het werkt goed.
Het zou ook mooi zijn om groepjes te maken in de lessen en met elkaar in gesprek gaat over hoe je merkt dat je ergens last van hebt in de studie? Of dat je stress hebt. En wat zou je daaraan doen? Wat zou jou helpen om hier beter mee om te gaan? Wat heb je nodig? Niet alleen voor de studenten van psychologie is dit van toepassing maar voor alle studenten is dit waardevol om te gaan doen. Vaak als je stress hebt kijk je niet meer breed, het is alsof je een rat in een looprad bent je focust je alleen op het rad. Maar als je langzaam een beetje teruggaat dan ga je natuurlijk weer veel breder kijken. Dat doet stress met je, dat je veel naar jezelf naar binnen keert. Het zou mooi zijn om dat wat open te breken. Want van stress kun je je erg ongelukkig voelen.
Vanuit de opleiding zijn we bezig om SLB anders in te richten, we willen misschien naar een soort SLB-bureau. Dat doen ze ook al bij verpleegkunde. Maar het eerste jaar is dan nog wel gewoon ingericht. Dan kunnen studenten ook wat workshops volgen, bijvoorbeeld een over stress of een les over stress.












7.11.2 samenvatting interview decanen
Als decaan ben je niet verbonden met een opleiding, wij decanen zien alle studenten van alle opleidingen van de Hanzehogeschool. Wij zijn wat dat betreft onafhankelijk. We zijn niet verbonden met een school dus kunnen we meedenken met studenten en dingen in vertrouwen bespreken.
De taken van een decaan zijn in het kort omschreven: iemand helpen bij allerlei vragen, problemen waar je als student tegenaan kunt lopen, die op een andere manier je studie beïnvloeden, de decaan is geen psycholoog dat denken studenten nog wel eens. We hebben een totaaloverzicht van hoe dingen binnen en ook wel buiten de hogeschool georganiseerd zijn, waar je als student wat aan kunt hebben. Dus we willen het graag in kaart brengen, we hebben niet veel gesprekken met studenten dus we moeten alle informatie uit één gesprek halen. We kijken dan naar wat er speelt of aan de hand is en wat jou zou kunnen helpen. Waar je baat bij hebt en welke mogelijkheden er dan zijn om in te zetten. Hoe moeten wij dat als het ware realiseren, dus dat je ook weet hoe je dat aan moet pakken. Over het algemeen is dit in één gesprek.
Als er voorzieningen moeten worden aangevraagd of er dreigt een BSA of er zijn nieuwe omstandigheden, dan komt de student wel terug. Maar als een student last heeft van stress of andere dingen dan zeggen wij niet “kom dan volgende week nog eens terug”. Wij bieden geen begeleiding of een soort van inhoudelijke hulp. We kijken wel samen van waar kunnen we die hulp wel vinden. Daar hebben wij wel ideeën over, dat kan coaching zijn. Of het inschakelen van eigen sociale- en familienetwerk. Of het kan een huisarts of psycholoog zijn. Soms spreekt de student eerst met de SLB-er en komt dan naar ons toe. Maar ook zonder met iemand anders te hebben gesproken komen ze bij ons te recht. In een vroeg stadium kunnen studenten ook terecht bij Hanze student support daar hebben ze vaak wel baat bij. 
Lectoraat Rehabilitatie heeft ook een aanbod ter ondersteuning van stressklachten of psychische-cognivitieve klachten, dit is er vaak wel voor als andere onderdelen niet goed werken, dan kunnen zij intensievere support bieden.
Een student moet wel door iemand verwezen worden, een SLB-er kan daar ook naar verwijzen. Stepped support wordt dat genoemd, het is de bedoeling dat de student op de goede plek komt. En als dat nou via SLB of decaan gaat is prima. Er zijn psychologenpraktijken en zeker ook gericht op studenten, daar kan de student zelf naar toe gaan. De verwijzing van de huisarts brengt kosten met zich mee. Dat heeft te maken met vergoeding en dat soort zaken. Naarmate de zwaarte toeneemt is het wel belangrijk om via de huisarts te doen. Als er stressklachten zijn en de student wil met een psycholoog spreken, dan kan hij natuurlijk ook zelf contact opnemen met een psychologenpraktijk.
Veel studenten hebben stress in het eerste jaar omdat ze beslist die 48 punten willen behalen. Maar weten vaak niet dat er ook nog een BSA-procedure is, die je kan doorlopen als er omstandigheden zijn waarbij je kan verzoeken om toch door te mogen gaan met de opleiding. Het zorgt ook voor een verlichting van stress. Het is dus niet altijd zo dat je naar een training, cursus of een psycholoog hoeft te gaan.
We gaan goed kijken van waar komt de stress vandaan. Zijn er andere dingen die kunnen worden weggenomen? Blijft de klacht bestaan? Kan er balans gemaakt worden door een cursus? Of is het toch iets dat via de huisarts moet gaan. Er komen studentpsychologen naar Hanze, ook hebben we de mogelijkheid om in ieder geval één keer met een psycholoog een gesprek te hebben. Dat is vooral voor studenten die zelf eigenlijk ook wel vinden dat ze met een psycholoog willen praten, maar vinden de stap wel groot. Dit kunnen ze dat hier een keer ervaren, die psycholoog is beschikbaar. Die heeft een half uur om te praten met een student, dan kun je ervaren hoe dat is als je met een psycholoog aan tafel zit. Die kan dan advies geven. Ook helpen ze met verdere hulpverlening basis GGZ of de huisarts. Als decaan kijken we in de agenda van de afspraken van deze psychologen voor een afspraak voor de student. Het verplicht tot niks, het is ook niet een begin van een behandeling. Het is meer drempelverlagend.
Als de student een burn-out krijgt kan de student dat het best eerst met de SLB-er bespreken hoe verder, daarna kan de student een afspraak maken met de decaan en kijken of de student zich niet beter kan uitschrijven van de studie of het op een laagpitje te volgen. De SLB-er kan voor de student een verzoek indienen bij het examencommissie voor een bijzondere regeling. Dan kan de studentendecaan op verzoek van de student de omstandigheden bevestigen als wij hier ook bewijs over hebben.
Als de student kiest om uit te vallen dan ga je een ander traject volgen met andere beslissingen die je moet nemen dan wanneer iemand graag toch ingeschreven zou willen blijven. Maar op een lager pitje. Dit wordt vaak besproken met de SLB-er die maakt dan een geschikte planning. Als decaan informeren wij de SLB-er over de studenten als er iets is waar ze rekenen mee moeten houden of er vaker een gesprek moet of dat het programma naar beneden moet worden bijgesteld of juist iets bij. Je gaat ook kijken met de student wat voor consequenties dat heeft voor de studieverloop.
Want dan krijg je waarschijnlijk vertraging. Omdat het overmacht is zijn er financiële regelingen voor. Je brengt twee lijnen samen het persoonlijke, waar voelt de student zich het best bij? En het financiële dus alles wat met de vertraging te maken heeft en de inrichting van de studie.
Er is ook een mogelijkheid om rapporten thuis te schrijven, dat kan je aanvragen en kijken of dat een mogelijkheid is. Dat verzoek kan je dan indienen bij het examencommissie. Het verzoek doet de student maar wij bevestigen het dan en kijken naar de omstandigheden. Wij kunnen aangeven dat door omstandigehden de student hier baat bij kan hebben, maar de examencommissie neemt daaruiteraard de beslissing over.
Als het bij een student stress is, dat is een psychische klacht en het is erkend door een arts. Dan krijgt de student vaak extra tijd voor tentamens. Als wij daar bewijs van hebben kunnen we voor de student tentamenvoorzieningen aanvragen. Stressklachten zijn niet zwart-wit het heeft meerdere factoren, een student kan namelijk ook stress krijgen als ze achterlopen omdat ze ziek waren. Wij stellen de studenten dan gerust en kijken aan het eind van het jaar waar het aan lag dat je de 48 punten niet hebt kunnen bereiken. We kijken ook of naar omstandigheden, zodat de student toch nog wel door kan gaan met de opleiding. Maar als de student voor een langere periode ziek is bijvoorbeeld een heel blok dan neemt de opleiding dit mee, dat als er aan het eind van het jaar een tekort in punten is dat de student het heeft aangegeven dat het daaraan lag en wij het hebben bevestigd.
Wij zeggen er wel altijd bij van het is niet zo dat je het kan omkeren. Dat als je omstandigheden hebt dat je dan nooit een negatief studieadvies kan krijgen. Het is niet zo dat als je de 48 punten niet hebt behaald dat het dan voorbij is, er is nog een weg te bewandelen. Iemand kan ook om hele andere reden stressklachten hebben. Dat is een kwestie van uitzoeken waar komt de stress vandaan? En hoe kan het probleem verminderd worden?
Het kan een thuissituatie zijn, dat gebeurt ook vaak. Iets met de ouders, scheidingen of ziekte in de familie. De samenhang van dingen. De combinatie van verschillende factoren en dat gecombineerd met onwetendheid hoe het gaat. Dat veroorzaakt vaak stress. Een student die eerder te maken heeft gehad met stress en omstandigheden weet daar vaak wel iets van. Iemand die voor het eerst te maken heeft met stress bijvoorbeeld de eerstejaars studenten hebben er geen of weinig ervaring mee. Ze weten over het algemeen best de stress te verklaren, waar het vandaan komt. En wat ze daaraan moeten doen. Bijvoorbeeld heel zenuwachtig zijn voor een tentamen, dat is stressverhogend. Dan zeggen ze vaak dat als ze goed hebben geleerd dat het helemaal niet erg is als ze een onvoldoende halen. Maar het neemt de stress niet weg. Ook dingen als ik moet meer naar buiten of gaan sporten. Want dat helpt ook sporten. Maar ook daarvoor verwijs ik ze vaak naar het Hanze student support want daar zijn legio cursussen ondersteuningsmogelijkheden. Om welke energiebron dan ook aan te boren.
Het is een preventie of het is tijdens de stress die te maken heeft met school. Soms is het ook een soort van nazorg. De student is bijvoorbeeld door een diep dal gegaan heeft miscchien wel behandeling gehad, maar daarna gaat het door. Daar kan soms een bepaalde cursus wel bij helpen. Ook als iemand niet ziek is geweest maar last heeft van uitstel gedrag, dat is bijvoorbeeld een vorm van stress. Dan kan iemand naar een studievoortgangsgroep gaan of misschien heeft hij wel geleerd om te plannen maar houdt zich daar niet aan. Je krijgt stress niet zomaar, er ligt altijd iets aan ten grondslag. En het is dus belangenrijk dat je goed scherp krijgt van wat is de reden van je stress? Daar moet de hulp vandaan komen. Als blijkt dat de stress daadwerkelijk bij het dichtklappen bij tentamens dan is het dus iets als een cursus tentamentraining of een cursus faalangst goed. Maar als de stress ligt bij persoonlijke omstandigheden dan moet je een heel ander oplossing gaan zoeken. In een gesprek kom je erachter wat zou je nodig kunnen hebben? Wat is er mogelijk? We kunnen dit aanreiken van zou dit iets voor je zijn? Je bespreekt als het ware opties, het is geen verplichting. Soms heeft een student ook stress gewoon omdat het probleem eigenlijk niet helder is bij henzelf. Ze vragen zich bij moeilijke thuissituaties vaak af of ze nog wel door moeten gaan met de studie. Ze zijn bang voor de gevolgen voor hun studiefinanciering, dat ze misschien allemaal schulden krijgen. 
En wat dan hopelijk verhelderend is in een gesprek met een decaan. Door de vragen die ze hebben op te helderen gaat de stress ook wat omlaag. Vaak is het ontkenning van het probleem, ontkennen dat er iets is waar je eigenlijk professionele hulp bij nodig hebt die hulp kan gevonden worden bij de decaan.
















7.11.3 samenvatting interview projectmanager healthy life skills
Samenvatting projectmanager Healthy Life Skills, zij is adviseur van Onderwijs en Onderzoek, en projectleider van het project Verkenning healthy aging, life skills. Zij is ingehuurd voor dit project door de afdeling Studentenzaken. Het is een strategisch fonds project met als doel om te verkennen, waar hebben studenten behoefte aan? Wat hebben we al? En hoe kunnen we het aanbod beter ontsluiten? Healhty aging is een speerpunt van de Hanzehogeschool. Er wordt veel onderzoek naar gedaan, ook studenten doen onderzoek op dat gebied. Wij willen de onderzoeken die worden opgedaan meer gebruiken, ook voor onze eigen studenten. Veel onderwerpen zijn relevant zoals stresshantering en duurzame inzetbaarheid. Deze thema’s zijn ook relevant voor de studenten. Hoe kunnen we dat beter inzetten? We hebben met veel focusgroepen van studenten gepraat, maar ook met onderzoekers en met studenten die onderzoek deden. Dus wat speelt er? Als we een gesprek aangingen was dat vaak met een groep van acht tot twaalf studenten, voltijd, deeltijd maar ook van de masters, bachelors en internationale studenten. Wat vinden de studenten belangenrijk om mee om te gaan? Wat motiveert een student? De studenten antwoorde met “Het om kunnen gaan met prestatiedruk en angst om te falen”. Dat zijn punten waar veel studenten tegenaan lopen. De fear of missng out, dus bang om dingen te missen. Sociale media en mobiel gebruik werd genoemd als aan de ene kant ontzettend fijn, je kunt gemakkelijk communiceren en tegelijkertijd kun je er ook vreselijk veel last van hebben.
Het gebrek aan concentratie en structuur. Veel studenten gaven ook aan het fijn te vinden om elke dag van negen tot drie of van negen tot vier les te willen hebben, want dat geeft structuur. Niet de ene dag laat en de andere dag vroeg te beginnen. Studenten vinden het lastig om structuur aan te brengen. Geld werd genoemd als belangrijkste onderwerp waar veel studenten zich zorgen om maken. Uitstelgedrag, weten dat je moet beginnen maar niet aan de slag komen. Ze gaven aan dat deze onderwerpen verschillend zijn maar veel met elkaar te maken hebben. Uitstelgedrag hangt dus ook samen met zien dat anderen allerlei dingen doen en je het zelf ook wilt gaan doen. Deze onderwerpen zijn aparte thema’s, maar toch hangen ze samen. 
Dingen als te lang gamen, veel tijd besteden aan mantelzorg. Dat werd niet vaak genoemd. Slecht slapen werd wel vaak genoemd, daar hebben wij iets op gezet. En studenten die in de laatste fase van hun studie zitten en vertellen dat ze het eng vinden om te gaan werken. Zo kwamen er verschillende onderwerpen naar boven. Hanze heeft een student support die ook deze onderwerpen bevatten. Het is gericht op vaardigheden en studievaardigheden. Het kunnen plannen, maar ook goed Nederlands en het omgaan met stress. We willen daar nu vitaliteit aan toevoegen, dus beter slapen bijvoorbeeld. Daarvoor is dit jaar ook een programma gestart, we willen de thema’s zo worden opgedeeld, die wel is waar ook weer met elkaar samenhangen. Maar bijvoorbeeld ook het omgaan met geld, dat vinden we een onderwerp dat onder vaardigheid valt. Veel studenten maken zich zorgen, maar hebben dan ook geen inzicht in wat hun studiegeld bijvoorbeeld precies is en de impact daarvan.
Op basis van deze verkenning hebben we gezegd, we voegen toe: grip op je portemonnee. Dit is een algemeen thema maar waar allerlei onderwerpen die in trainingen aan de orde komen, dus mindfulness maar ook inzicht krijgen in je eigen stressoren en energiebronnen. En goed slapen en gezond bewegen. Dat zijn drie trainingen die nu heel concreet gestart zijn en die aangeboden worden. Wat we dit jaar nog verder onderzoeken is het onderwerp, goed voorbereid de arbeidsmarkt op, omdat het ook best vaak genoemd werd. Omgaan met sociale media en cybercrime. Daar hebben een aantal studenten vorig jaar al onderzoek naar gedaan. We hebben gezegd we gaan kijken en hoeft niet perse altijd een training, workshop of cursus te zijn. Het kan ook zijn dat je een lezingcyclus doet of activiteit. Een ander onderwerp is gezond en betaalbaar eten en acohol- en drugsgebruik. Dat zijn thema’s die we in ieder geval dit jaar nog willen bekijken, in welke vorm zouden we daarmee wat kunnen?
Bij het lectoraat Rehabilitatie wordt veel ontwikkeld. Je hebt daar bijvoorbeeld ook een training omgaan met stress, maar dat is een specifiek gericht op studenten met een diagnose. Dus die echt psychische klachten hebben of ADD. Waar Healthy Life skills en Hanze student support zich ook met name op richten is de Regulair studenten die gewoon even vastlopen of nog helemaal niet vastlopen maar denkt, Ik wil niet vastlopen ik wil op een bepaald gebied verder ontwikkelen. Zodat ik beter wordt, me sterker voel en veerkrachtig blijf.
Wij richten ons niet alleen op eerstejaars, we hebben geconstateerd dat veel studenten aangeven dat ze pas begin van het Tweede jaar zoiets hebben van ok. Ik heb nu mijn bindend studieadvies gehaald maar ik heb nog een aantal jaar voor de boeg. Ik wil wel een aantal dingen nog beter onder de knie krijgen, zodat ik toch nog op een fijne manier werk. Niet altijd op het laatste moment beginnen, of dat ik toch beter leren als prioriteiten stel en wat minder let op wat anderen doen.
Maar ook in het derde jaar want heel veel studenten moeten pas in het derde jaar stagelopener lopen dan tegen allerlei zaken aan. En dus ook in het vierde jaar, dat viel ons ook op. In het vierde jaar kunnen ze struggelen met het feit dat we bijna klaar zijn en dan denken, help? Wat kan ik eigenlijk doen? Hoe moet dat financieel? Hoe moet ik vertellen wat ik kan? Hoe presenteer ik mezelf? Dat soort dingen.
Het lectoraat rehabilitatie heeft een programma voor studenten met Psychische klachten. Veel opleidingen hebben zelf ook, of veel scholen hebben zelf studieloopbaanbegeleiding. Er zijn ook scholen met een student desk, of slb bureau. Het is maar net hoe ze het noemen. Ook binnen schools worden er trainingen aangeboden. We zijn ook aan het kijken of bijvoorbeeld programma Grip op stress iets is wat ontwikkeld bij de school voor Bedrijfskunde samen met het lectoraat Duurzaam HRM. We hebben gevraagd aan diegene die dat heeft gemaakt om dat aan Hanze te geven. We maken niet alleen als maar nieuwe dingen we kijken ook naar wat relevant is. Net zo goed als de live app. Als de ervaringen net zo goed zijn kijken we of we daar een pilot mee doen. Zodat niet alleen studenten van toegepast psychologie er baat bij hebben maar dat we dat breder aanbieden. Het aanbod geldt voor het hele student support. Maar het betekent niet dat er in school daarnaast nog programma’s lopen. Dat moet zo blijven. Het is niet alleen dat we nieuwe trainingen willen aanbieden het brengt ons ook in contact. We willen er ook voor zorgen dat studenten weten dat er trainingen zijn, het is gebleken vorig jaar dat studenten niet weten dat het er is.
Ook gaan we dit jaar ons meer aansluiten aan de vragen van de studenten. Dus niet alleen het aanbod verbreden en ontsluiting verbeteren maar ook studenten in contact met elkaar brengen. Voor de vakantie hebben we al een postersessie gehad van allerlei mensen die zich met dit thema bezighouden. Niet alleen vanuit het project en Hanze student support maar ook docenten, onderzoekers en studenten. Kort geleden hebben we ook een sessie met internationale gasten gehad en ook weer studenten daarbij uitgenodigd. In januari zijn we weer van plan een sessie te plannen zodat mensen elkaar leren kennen, elkaars materiaal zien dat je ook informatie kan delen en van elkaar leert
Een student heeft vorig jaar een website prototype gebouwd, op basis daarvan hoe die portal vanuit Hanze intranet eruit kan gaan zien. Hier zetten we ook weer studenten bij in en internationale studenten omdat we willen dat zij ook goed bediend worden. We hebben een aanvraag gedaan op de rapporten, want als je zo’n projectaanvraag doet moet je daar natuurlijk over rapporten. Wat we hebben opgeleverd zijn twee posters met de uitkomsten en met het advies. Er is inmiddels een vervolg geschreven. Ons project heeft een groot activiteiten plan met allerlei verschillende acties die hier op gericht zijn. Maar we hebben geen onderzoeksrapportage gemaakt, dit is een verkenningsrapportage omdat we het verkenning hebben genoemd. Uiteraard willen we het wel ontsluiten, doormiddel van weinig tekst.
Door het lectroraat Rehabilitatie is er een onderzoek gedaan naar stress onder studenten, ook Windesheim doet daar onderzoek naar. Veel hogescholen en universiteiten doen daar onderzoek naar. Die informatie gebruiken we voor de manier waarop we studenten bevragen, dit is ook meegenomen in het advies. Daarom richten we ons in de eerste plaats daar op maar dat betekent niet dat we dit niet ook belangrijke thema’s vinden, bijvoorbeeld goed voorbereid de arbeidsmarkt op. In het energiebronnen lijst staat als meest genoemde dingen: goede nachtrust, gezonde voeding, meditatie en mindfulness, praten met familie en vrienden, voldoende bewegen en sporten, muziek maken en luisteren en structuur aanbrengen in een dag en planningen maken essentieel zijn voor je gezondheid.
Bij de serieus game Stressjam leer je omgaan met stres. Hun uitgaanspunt is “stress is op zich niet slecht”. Stress is iets wat belangenrijk is in je leven want stress maakt dat je ‘s ochtends uit bed komt. Stress maakt dat je gaat presteren, het moet alleen niet te lang aanhouden. Het moet niet onprettig gaan voelen. Maar je moet het stressniveau ook weer naar beneden kunnen brengen. Het spel is hier heel erg op gericht, je moet allemaal activiteiten doen een soort jungle door. Het zou jammer zijn als mensen bij het eerste gevoel van stress al in de paniek schieten terwijl het ervaren van stress niet perse slecht hoeft te zijn.




















7.11.4 samenvatting Guido Swildens

Ik werk bij de Bachelor Communication and Multimedia design en daar geef ik onder andere les aan de minor game development 2D en 3D. Dat is een voltijdstudie waarbij we eigenlijk gewoon games ontwikkelen met studenten voor opdrachtgevers, waar ik onder andere les geef in onderzoek, testen en ook wel ontwerp en begeleiden van studenten. Daarnaast geef ik les bij de master Serious Gaming. De Master Serious Gaming is een deeltijdstudie van twee jaar, post-HBO, waarbij we vooral op het... niet zozeer op het ontwerpen en het ontwikkelen zitten engineering eigenlijk van een game, maar meer op wat abstractere principes: hoe ontwikkel je iets wat ook tot leren bijdraagt, tot
over dat je kunt werken aan vaardigheden, inzichten of kennis. Een game is eigenlijk een serious game, wij hebben het eigenlijk altijd over serious gaming, het is altijd bedoeld voor een van die drie elementen. En je moet jezelf altijd afvragen: wat wil ik dat de mensen gaan leren of eigenlijk wat krijgen de mensen in deze interventie van mij mee? En de lector zal dat ook nog wel weer
toelichten verder, maar het gaat om vaardigheden, kennis, ook gedrag, inzichten. 

Je vraag was van hoe kunnen we deze. Hoe kun jij deze game inzetten voor eerstejaars studenten. Als we bij het begin beginnen, want je hebt het over een game. Je kunt punten verdienen bij de lector vrijdag als je roept: een game, wat jij zegt, dat is voor entertainmentwaarde. Maar hij zijn visie ook niet teveel gras voor zijn voet wegmaaien. Maar bij het spelen van een entertainment
game als je de computer uitdrukt is het klaar. Bij een serious game zegt het al, daar wil je iets... iemand wat mee leren. Maar na het spelen van het spel, dan gebeurt het pas. Dat is het grootste verschil. In een entertainment game zit je op de bank met je vrienden je speelt een spel, je doet hem uit, de controller, en het is klaar. Maar bij een serious game en dat zal hetzelfde zijn met jouw spel, dat is wel iets om je te realiseren: als de game afgelopen is, dan gebeurt het pas.

De stress jam game werkt met real life data je krijgt een hartslagband om. Ze hebben ontdekt dat we dat je hart op een bepaalde manier gaat functioneren en daar hebben ze de van het spel aan gekoppeld. Het is een situatie die kan ontstaan en er zit een pakkend verhaal heb je bedacht, dus vind ik wel interessant. Dus datgene wat in het spel gebeurt, ja je moet daar wel als
student wat mee doen op het moment dat je klaar bent. Je probeert iemand met behulp van het spel als het spel er even niet is, dat iemand dan de stressactoren herkent, eventueel want je zegt energiebronnen herkent. Dus je wil iemand eigenlijk met behulp van het spel wil je iemand iets geven. Binnen het lectoraat is er een promovendi Dirk Kuipers die heeft onderzoek gedaan naar hoe je ontwerp om een transfer te krijgen, want dat is denk ik wat hier wel deels op aansluit. 

Het spel is even heel zwart-wit: het spel is klaar, je hebt het gespeeld, maar hoe zorg jij er nou voor dat het spel zodanig ontwikkeld is, dat iemand daarna in werkelijkheid ander gedrag of andere 
vaardigheden daarin zitten, die dat zie je ook inderdaad dat het ook leidt tot andere omgang met stress. En dat is een van de meest ingewikkelde ontwerpvraagstukken die jij als ontwerper nu eigenlijk opgepakt hebt. Want je wil ervoor zorgen dat de elementen die je in het spel stopt, de
ontwerpprincipes, de designprincipes de mechanics dat die ervoor zorgen dat iemand ook daadwerkelijk na het spelen van het spel zich anders gaat gedragen. 

Je kunt een onderscheid maken in serious games digitaal en analoog. Op het moment dat wij, we spelen veel analogenspellen. Omdat een analoog spel de mogelijkheid geeft om met elkaar in gesprek te gaan over van wat heb je nou eigenlijk gespeeld, hoe vertaalt zich dat naar de werkelijkheid en wat vindt iemand daarvan? Een digitaal spel is relatief ingewikkeld om te ontwerpen
zodanig dat iemand ook het naar de realiteit terug kan vertalen, dat is vaak het grootste struikelblok. We noemen het bij het lectoraat een model... het model van de werkelijkheid. Want je hebt namelijk in de werkelijkheid heb je hetover stress en het omgaan met stress dat is bepaald gedrag. Wat jij eigenlijk hebt gedaan is, je hebt de werkelijk, je hebt naar de werkelijkheid gekeken,
daar heb jij een bepaald model van gemaakt en dat heb je nu in je spel gestopt. Alleen het spel moet het uiteindelijk, je moet het ook weer terug kunnen brengen naar de werkelijkheid en dat is... en dat is een hele ingewikkelde, die wil ik je wel meegeven. Want hoe zorg ik er nou voor dat iemand vanuit het spel de vertaling maakt naar de werkelijkheid?

Een Kinect is een camera en tegenwoordig met capture en met de HTC Vive kun je dat allemaal veel beter, maar voorheen gebruikte je de Kinect. Iemand ging spelen voor een Kinect. Gingen we eigenlijk een aantal handelingen uitvoeren die vergelijkbaar zijn met het tillen en verplaatsen in een ziekenhuis en kreeg real life feedback over de stand van de rug, over de wijze waarop iemand aan het bewegen was. En toen kwamen we er ook wel achter dat dat de ondersteuning van een expert bij datgene wat iemand aan het doen is. Mensen moesten drie weken lang drie keer in de week dat spel spelen, met het idee om goede bewegingen met behulp dus van geluid en licht en levens die je
kwijt was en allerlei signalen, ervoor zorgen dat iemand goed aan het bewegen was. Maar daarna in de praktijk moet iemand ook nog steeds dat weer kunnen omzetten en dat is waar we toen heel veel van geleerd hebben, is dat het spelen van het spel en daarna weer aan het werk gaan dat datgene wat je in het spel doet, niet per definitie direct leidt tot ander gedrag op de werkvloer.

Daar heb je een vertaling voor nodig; een vertaler voor nodig. En die vertaler dat kan de game zijn, maar het is gemakkelijker om daar een facilitator bij te zetten. Je wil een bepaalde mate van .. wil je creëeren, want dat is juist waar die serious games voor gebruikt worden, het is leuk om te spelen. Ze
hebben even het gevoel dat ze uit de realiteit zijn. En daarom heb je ook een interessante metafoor juist weer om mensen eigenlijk mee te nemen in dat verhaal en verhaal heeft allerlei andere … natuurlijk. Maar dat betekent dat mensen even uit de realiteit komen. Je haalt je even uit het hier
en nu en ze mogen zich even verliezen in een game. Sommige mensen verliezen zich helemaal en dan wordt het verslavend, maar mensen verliezen zich even. Alleen als mensen dan weer... het spel is weer klaar, je gaat weer terug naar de realiteit, alleen het ontwerp is zodanig dat je ervoor zorgt dat het ook in de realiteit... dat de realiteit in de game samensmelten, dat is een hele interessante... een heel interessant vakgebied eigenlijk. Een heel interessant en ook een hele lastige excisitie en dat is waarom een goede serious game... die zijn er maar weinig. En ja, dat is waar wij ook onder andere onderzoek naar doen, hoe je dat dus het beste doet. Vanuit de realiteit naar de game en vanuit
de game weer terug naar de realiteit.

Je moet dus heel goed weten wat je doel is, wat het probleem is en je moet heel goed kunnen zien of de speler ook in het spel bepaald gedrag laat zien waar jij van denkt hé, maar dat is inderdaad het gedrag of het inzicht of de kennis waar ik naar op zoek ben. Je bent gauw je aandacht kwijt, concentratie is echt een ding, maar wat... dit is wel bijzonder. En dat is één element, dat is één ding waar je zo overheen kunt gaan maar dat is eigenlijk een eerste... een eerste succes. Collega Derk die
onder andere dus gepromoveerd is op het ontwerpen voor verandering, die noemt dit eigenlijk een eerste teken van succes. In een SLB groep wordt er gegamed, daar is een SLb-er bij betrokken en je komt nog eens een maand later in de groep of je hoort eens een keer iemand praten van ik moest toch... ik had toch eens een keer een situatie waarin ik een energie of... ja ik doe nu aan yoga. Of dat je eigenlijk denkt van maar dit is wel een beetje in lijn met wat ik ook verwachtte dat zou gaan gebeuren. Alleen in een heel vroeg stadium zijn die signalen heel erg klein. Wat is omgaan met stress? Ik ben vrij pragmatisch altijd: wat is omgaan met stress? Wanneer zie je nou dat jouw game... want de game is een interventie, de game wordt omkleed, ik denk dat dat heel sterk is om ook de game te verbinden aan de werkelijkheid en de studenten te laten reflecteren op de game en de game te gebruiken als instrument om ook naar hun eigen praktijk of naar hun eigen werkelijkheid te gaan kijken. Maar ja, daar heb je soms wel mensen voor nodig die dat kunnen ondersteunen. Alleen
daarna, wat verwacht je dan dat mensen anders gaan doen in gedrag?

Stel dat mijn interventie, mijn game, wordt aangeboden en er komt op een gegeven moment een student bij mij en die roept: nou, ik heb na het spelen van het spel en het gesprek met de SLB-er, ben ik toch eigenlijk wel tot de conclusie gekomen dat ik weinig energiebronnen heb en ben ik daar toch eens naar gaan kijken en doe ik nu aan sport bijvoorbeeld. Daar schiet je niet
heel veel mee op, want die is er al. Maar het aanbieden van een veilige
omgeving om fouten te kunnen maken. Je app moet of je game moet eigenlijk
ook een beetje lastig zijn. Een bekend fenomeen in gaming is dat
noemen ze de valley of despair. Een game moet zodanig ontwikkeld zijn dat het leidt
tot groei. Want je bent hier en je wil daarnaartoe. Alleen groei is nooit lineair naar boven. Je moet in je spel een bepaalde moeilijkheid overwinnen en net zoals Mario moet je tien keer afgaan tegen het
vuurbeest, drie keer ga je dood maar de vierde keer heb je hem en dan heb je zoiets van yes, het is mij gelukt.

Dan moet je ook dat soort elementen in toevoegen, dus je moet echt wel je best gaan doen om bepaalde problemen in je game te overwinnen, daar ook, mechanics tussen te begrijpen zodat het niet té moeilijk is. Want dan raken ze gefrustreerd en stoppen ze, maar het moet ook weer niet te makkelijk zijn. Op het moment dat je het dus overwint, dat je dus begrijpt ik moet mijn
energiebron inzetten of ik moet mijzelf opladen voordat ik dit kan gaan overwinnen. Voordat ik dit sprintje ga trekken moet ik eerst mijzelf opladen omdat ik anders te weinig, dan is mijn energiemeter leeg en heb ik te weinig energie om het probleem te overwinnen wat een bepaalde energie vraagt.
Dus je moet bepaalde moeilijkheidsgraad ontwerpen voordat je iemand kunt laten groeien. En dat kun je eerst in het klein kun je dat proberen, bijvoorbeeld met één level of één slootje waar je overheen moet springen, waar je dus eerst iets voor moet oppikken. Want als je het niet oppikt dan kom je er niet overheen. een game kan heel kort en heel lang zijn. Een korte game is relatief ingewikkeld om te ontwerpen, omdat je dan heel veel in hele korte tijd moet doen. Dus ontwerp niet alleen maar de game, maar ontwerp de transfer, dat is eigenlijk het idee. De game is onderdeel van een groter geheel. Dus ontwerp ook de wijze waarop de SLB-er met het spel om moet gaan en wat de nabespreking zou moeten zijn; moet er een bepaalde reflectiemethode gebruikt worden? Het
kan best zijn dat je bijvoorbeeld een half uur een spel speelt, maar dat je bijvoorbeeld een uur met de nabespreking bezig bent, dat kan zomaar.

Persoonlijk zou ik de informatie over stress op de plek houden waar de informatie staat. Want je zegt er zijn bij de Hanze apps die daar al heel veel uitleg over geven. Wij hebben dat spel voor die verpleegkundige ooit hebben we gemaakt waarbij de speler het spel speelt en wat wij hebben gedaan is dat we eigenlijk, een speler speelt het spel, op het moment dat een speler klaar is
met spelen, dan kon de speler inloggen in het dashboard, waarbij de speler in het dashboard zag per spelsessie hoe hij of zij scoorde op, ik noem het even het rode, het gele en het groene gedrag, waarbij dus niet zozeer één spel werd getoond, maar waarbij je eigenlijk na meerdere spellen
zag wat je score was. Het met name om de efficiëntie van het gebruik van energiebronnen.

In het volgende level heb je weer een bepaald stressniveau waar je mee eindigt en stel dat je dat plot op een grafiek, dan kun je op een gegeven moment, kun je zien hoe goed of hoe slecht je op de stress op stressniveau elke keer scoort. Dus juist het naar je eigen praktijk toebrengen, dat is denk ik de essentie van je interventie. Het serious gamen is in mijn ogen ook niet alleen maar een app,
maar is het geheel van app ondersteunende informatie en het gesprek. Je kunt natuurlijk wel een bepaalde index of een bepaalde score maken die weergeeft hoe slim iemand omgaat met zijn energie, energiebronnen en de problemen of de uitdagingen die diegene tegenkomt. Om iemand dan te belonen is een serious game voor beloning? Ja, ik vind dat wel lastig. Kijk wij hadden op een gegeven moment een wat ingewikkelde score bedacht waarbij iemand eigenlijk een indruk kreeg van ik ben wel of niet goed bezig. En jij hebt dat met je meter die heen en weer gaat, alleen de vraag is natuurlijk wel van, uiteindelijk is het misschien dus niet zozeer de score dat je van rood ging je
naar... van groen ging je naar oranje en je hebt een energiebron. Dus je gaat weer naar groen daarna kom je weer wat tegen, ga je niet zozeer naar oranje maar zelfs naar rood. Maar je weet dan toch weer eentje te pakken dus ga je naar oranje, maar daarna kom je weer eentje tegen, ga je naar zwart. Je gaat weer terug naar oranje. Dan is uiteindelijk die score natuurlijk niet oranje, maar
het is de optelsom van al die energiebronnen en alles. Het gedrag in het spel en dat is denk ik de score die je wil laten zien: hoe efficiënt ga je om met die energiebronnen en die stressoren in het geheel van het spel.

En op het moment dat iemand laag in die berekening zit, dan je zegt van “nou, je zit laag in het toepassen van energie in vergelijking met stressoren, kijk nog eens hier... “want dat kun je doen, je kunt het dashboard plotten waarbij je zegt van je zit laag, je scoort over het geheel scoor je twee sterren, twee uit vijf, het valt op dat je met name de stressoren niet goed herkent. Daar kun je vast iets complex voor bedenken.

Kijk nog eens hier wat stressoren zijn, dan bied je een linkje aan waarbij je dus een app opent, waarbij je dus op die manier kennis aanbiedt. Zodat je dat dus niet in het spel en tijdens het spelen doet, maar dat je achteraf iemand eigenlijk een soort van mogelijkheid geeft om te verdiepen waarbij er een andere app opent en dat je dan tegelijkertijd rechtstreeks naar een hoofdstuk gaat over stressoren en op die manier bied je ook gelijk de kennis aan. En dan leid je iemand dus gelijk ook of een website of zo, er zijn vast wel websites van decanen waar je dat soort dingen terug kunt vinden en dan hoef jij dat dus, die kennis niet bij want anders moet jij dat als ontwerper altijd bijhouden en dan kun je prima doorlinken naar; “kijk nog eens hier naar stress of je bent ontzettend goed bezig, je weet heel goed wat energiebronnen zijn. Wil je nog meer weten welke energiebronnen er zijn?” Naast de game staat een SLB-er, staat een SLB-les, staat het met de
kennis. Dus eigenlijk ontwerp je dan het geheel van, de serious game is een geheel en niet een app alleen.

Wij noemen dit ontwerpen in het klein, want het is een game, een app die op jouw telefoon draait. Op het moment dat je dat eenmaal wat hebt staan, ga je naar het ontwerpen in het groot in het geheel. Je gaat dit in het geheel plaatsen. Om ervoor te zorgen dat er herkenning ontstaat. Als je het echt alleen als digitale game zou hebben, dus zonder een SLB-er, zonder een reflectiegesprek
dan moet de game er dus voor zorgen dat iemand na het spelen ook contact opneemt met een decaan of informatie kan vinden of dan moet een game alles doen en dat is ontzettend ingewikkeld om te maken en daarom kiezen we vaak ook nog wel dus voor een bordspel waarbij er iemand het bordspel introduceert, het in een SLB-les op tafel legt, dan ook uitleg kan geven van zo werkt het ik zie dat je hier tegenaan loopt of hoe zit dat voor jou in de praktijk? De decaan kan, dus daardoor het uitleggen en misschien ook nog wel boekjes op tafel leggen van de decaan of hier kun je naartoe, of... weet je, dat maakt dat het wel makkelijker is in het ontwerp, omdat het allemaal op tafel ligt.
De spelervaring wil je niet onderbreken met kennis, feitjes of dat soort dingen. De user interface moet ondersteunend zijn aan het begrip van het probleem. En het oplossen en het ontdekken van van principes, patronen en het gedrag eigenlijk stimuleren. Het gedrag wat je wenst, het gewenste gedrag. Het moet vooral de gameplay ondersteunen. En dan is het vooral goed om te kijken naar bestaande interfaces van bijvoorbeeld een Mario of de wat nieuwere games of clash of clans, weet je, je hebt een mobile game heb je gemaakt, dan zou ik vooral naar interfaces van mobile gaming kijken om. want je hebt nu een metertje, Mobile gaming laat zich vooral, of is vooral te herkennen door de vaak simpele vormgeving omdat je gewoon maar een klein scherm hebt, moet je heel slim
vormgeving toepassen en dan zou ik overigens zeggen beter goed gejat dan slecht verzonnen, want er zijn heel veel mobile game ontwikkelaars van hele grote bedrijven die daar heel veel geleerde mensen op hebben gezet en dan zou daar vooral niet ingewikkeld over doen, alleen je moet de vertaling maken naar jouw eigen praktijk.

Dus je ontwerpt echt om iemand vanuit de praktijk in een game en daarna weer terug te brengen naar de praktijk, maar dan met nieuwe inzichten, nieuw gedrag en nieuwe kennis. En dat iemand eigenlijk ervaringen uit het spel echt omzet naar ander gedrag, want dat is waar wij in ieder geval naar op zoek zijn, want anders is het gewoon weer het uitzetten van de game. Je bent na het
spelen van het spel in SLB was het even hartstikke leuk een half uurtje gamen en daarna, weet je, het zal wel. Maar dat is niet wat we willen. We willen dat mensen er echt werkelijk wat aan hebben en dan moet je dus ook met dat idee moet je gaan ontwerpen. In het kader is van SLB dan maakt het eigenlijk geen moer uit. Maar als je in de app store een student deze game moet laten vinden ja, dat is niet het juiste perspectief. Daarom als je voor SLB eigenlijk zegt van nou, jongens, We gaan vandaag een game spelen, hij staat in de app store, we gaan hem downloaden dan is het ook in het kader van gaming of in het kader van SLB en dan accepteren mensen dat ook dat het er misschien wat minder uitziet of er niet uitziet zoals de grote wereldwijde titels. Het spel zou iemand moeten helpen om de juiste informatie te vinden, dat zal lastig zijn om dat te ontwerpen, maar op het
moment dat iemand inderdaad een eindscore heeft maar het spel geeft al aan van, je scoort hier best wel laag op, zoek hier nog eens wat informatie over en dat vind je hier, of kijk hier nog eens even. En dat hoeft helemaal niet ingewikkeld te zijn, maar dat kan wel helpen.

Alleen je moet een beetje lui zijn in dat geval het is wel lastig want stel dat zo’n website
verdwijnt of een app verdwijnt, daar moet je wel rekening mee houden dat dan niet die inbedding  valt of staat natuurlijk ook wel weer met onderhoud daarna. Dus dat is ook wel een dingetje, maar volgens mij is dat wel het meest slim. Want je brengt iemand dan wel gelijk naar de plek waar die in
het vervolg ook naartoe kan. De Hanze kan zich prachtig profileren met we hebben een serious game
ontwikkeld over het omgaan met stress, wij als hogeschool nemen onze verantwoordelijkheid en investeren in instrumenten, onder andere dus voor SLB, maar met dit soort dingen willen ze natuurlijk prima hun logo op plakken en ondersteunen en misschien zelfs ook wel uitbesteden aan een gamebedrijf om het echt te maken, dat is dan uiteindelijk aan de Hanze. Dus je start het spel op,
het logo van de Hanze komt naar voren en dat je dan doorverwijst naar voor hetzelfde geld maken ze een pagina met informatie. Alleen dat zou niet jouw verantwoordelijkheid moeten zijn als ontwerper om dat in je game te stoppen. Want dat zou ik minder handig vinden omdat je dan ook, als er iets
wijzigt, dan moet je die kennis weer aanpassen en het belangrijkste doel is denk ik de studenten laten zien waar ze informatie kunnen vinden, waar ze naartoe kunnen gaan. Dat zou een ontwerpgedachte zijn van oké, ik stop bewust de informatie niet in het spel, maar ik verbind ze met het lectoraat waar de informatie te vinden is, omdat ze daar ook in het geval van problemen
naartoe moeten.















7.11.5 samenvatting Ivo Wenzler

Als je kijkt naar de game, dan zijn er vier kernen, dat denk ik althans, de foundational
requirements. Zo is in de basis de game opgezet. Wat is de actie binnen het spel, dus wat
gaan de spelers doen? En wat wil je als outcome? Als we praten over wanneer een spel een goed spel is, dan moet er een purpose zijn. Het moet duidelijk zijn waarom. Het moet relevant, ethisch en niet-manipulatief zijn. Mindful, considering the consequences: als je iets doet, dan moet je nadenken wat het effect op je spelers is. Niet alleen tijdens het spel, maar ook in breder context. Misschien doe ik iets wat ethisch is, maar toch moet ik nadenken of het een effect gaan hebben buiten het spel zelf.
Het moet tot in de laatste detail kloppen en niet sloppy zijn. Je hebt eerst een paar prototypes, maar als je het eindproduct hebt, dan moet het echt goed worden gedaan. Het moet crafted-down zijn, het moet een mooi object worden. Cohesive. De verschillende onderdelen van het spel moeten als één ervaring worden en moeten bij elkaar aansluiten. Soms als je op het internet gaat, kom je bijvoorbeeld bij een prachtig inlogscherm, maar als je daar dan achter komt is het crappy. Het is dan visueel en ook inhoudelijk niet connected. Het moet esthetical zijn.

Wij gebruiken de term suspension of disbelief. Dit is de werkelijkheid, de reality en dit is de simulated reality of a game. Dit zijn jouw participants in werkelijkheid. Je wil ze in een parallelle werkelijkheid brengen, waar ze dingen gaan doen en daarna gaan ze terug. Het moet zo engaging of interessant zijn dat mensen niet continu het spel in en uit gaan. Ze moeten geloven dat dit op dat moment hun werkelijkheid is. Een game is natuurlijk niet echt, maar goede games capture mensen hier. Zodat ze niet heen en weer gaan. Dat noemen we dus suspension of disbelief. Het is niet zo dat mensen het begrijpen, maar dat het makkelijk is om te doen. Op de manier waarop jij bedacht hebt dat ze het doen. Ik heb vaak gezien dat men zegt: die stap mag niet langer dan vijf minuten duren. Als je dan ziet dat niemand het in vijf minuten kan doen, dan heb je een probleem. Dat is geen goed design. Je moet niet in twee uur hoeven uitleggen hoe een game van vijf minuten duurt. Mensen moeten de game beginnen en intuïtief gaan ze verder. Jouw doelstelling is om mensen te leren om stress te reduceren en om ermee om te gaan. Dus dit is je doelstelling en je wil dat de game dit bereikt. Als je mensen vooraf gaat uitleggen: de doelstelling is om dit bij jullie te bereiken, dan ben je je resultaat aan het beïnvloeden. je moet hen zo min mogelijk vertellen wat ze gaan leren, omdat dat wat ze gaan leren uit die ervaring moet komen. Je kunt niet zeggen: “We gaan nu een aantal spelletjes doen, zodat jullie lol hebben en daarna: “Ha, ik heb jullie gefopt”. Dat is niet ethisch verantwoord. Maar
zeg niet te veel over wat ze gaan leren. Hoe ze gaan leren en wat de verwachte uitkomst is.
De informatie, de visuals, moeten captivating genoeg zijn om te beginnen met spelen. Wat
ze leren moeten ze ontdekken. Het spel is een soort ontdekkingsreis, waarin ze worden
geconfronteerd met dingen. Daarna komt het “o ja”. 

Ik ben net een specificatie aan het schrijven van een game over blockchain. De objective van het spel is dat mensen leren wat de benefits van blockchain-technologie zijn en over de supply-chain. Maar de doelstelling binnen het spel is om zo veel mogelijk orders op een goede manier te verwerken. Je kunt niet aan het begin van het spel zeggen: “Ik heb jullie hier gebracht, zodat ik jullie kan leren wat blockchain betekent, maar wel: “jullie gaan spelen. Jullie moeten zoveel orders verwerken. Ze weten dat de naam van het spel Blockchain is, maar ik heb niet gezegd wat ik wil bereiken. Zij gaan spelen en in de debriefing komen we terug. Dan pas gaan ze het zien. Dus je brengt mensen naar het spel. Afhankelijk van de game kan het 10 minuten of 8 uur duren. Dan komen er drie fases. De eerste fase is reflectie. Je reflecteert op het gedrag, acties die zijn ondernomen. Je gaat nog niet een relatie leggen met de doelstelling. Je vraagt: “wat hebben jullie ervaren? Wat hebben jullie gezien? Wat hebben jullie gedaan? “Ik voelde frustratie” “O ja, ik hoorde mensen schreeuwen.”Na de reflectie komt de transfer. Dan zeg je: “dit was een spel, dit was niet echt, maar hoe relateren de dingen waarop we nu hebben gereflecteerd, de dingen die we hebben gezien, aan de werkelijkheid? Is het hetzelfde als op onze werkplek? Is dat hetzelfde gedrag of dynamiek? Je probeert om de ervaringen vanuit het spel te relateren naar waar het eigenlijk over gaat. Als jij of ik niets anders gaan doen op
basis van wat hier gebeurt, dan is het nutteloos. A waste of time. Dat is hetzelfde met het
spel. Die ervaring binnen het spel: it has to trigger and enable me, om iets op een andere
manier op te pakken en dan moet ik dat ook doen. Dat is het moeilijkste. In een eerdere fase
kan ik zeggen: o ja, dat is relevant voor mij, misschien moet ik op een andere manier omgaan
met examenstress. Dat is de reflectie van ervaring die je probeert te relateren aan de
werkelijkheid. Maar als dit niet gebeurt...Als je bij analoge spellen de mogelijkheid hebt om dit face-to-face met elkaar te doen, dan kan dit misschien 15 minuten zijn, maar dit 6 uur. Je kunt er vanuit die hele korte ervaring op reflecteren, je kunt bespreekbaar maken wat het betekent en de vraag stellen: wat gaan we doen? Dat is de uitdaging voor digitale spellen, als er geen echte debriefing is. Dit moet bijna ingebouwd zijn in het spel zelf. Dan moet je dingen nog bespreekbaar maken in een sociale context. Een manier is: zij spelen, het spelcomponent van de app is klaar en dan moeten ze op basis hiervan beloftes aan zichzelf maken. Als je iets hebt gezien, vraag je make five promises to yourself. Dan krijg je een keuzelijst. Een week later krijg je vanuit het spel een e-mailtje terug: “Heb je dit gedaan”. Die persoon kan dan reageren met: “o shit, niet.” Er komt dan iets terug om te
herinneringen aan de ervaringen die ze hebben opgedaan in het spel. Dan heb je deels het
doel bereikt. Maar als ze het spel spelen en het is game over, wat dan? Dat is het grootste verschil tussen entertainment games en serious games. Bij entertainment games is het game ends. Je hebt iets geïnvesteerd, je bent op dat level en je bent gemotiveerd om nog een keer te spelen en je hebt lol gehad. Dat geldt voor board games en computer games. Maar bij serious games begint het na het spelen. Dit is bijna irrelevant, want het gaat hierover: je wil echt iets veranderen in de werkelijkheid. Je wil dat de studenten anders omgaan met hun eigen angsten, dan is het spel alleen een instrument om de inzichten te creëren en om een manier te vinden hoe je die inzichten kan vertalen in een
actie voor jezelf. We hebben een analoog spel waarbij mensen samen puzzels moeten maken. Een drama van resultaat binnen het spel. Daarna hebben we een heel lange debriefing van 6 uur. Hierin
moeten mensen beloftes maken aan hun teamleden: zo gaan we in de toekomst met elkaar
om. Aan het eind van de workshop krijgen ze een postcard met de beelden die ze aan het
bouwen waren, die mooi zijn om te zien. Ze moeten drie beloftes aan zichzelf schrijven met
hun thuisadres ze zelf hebben geschreven. Als ze binnen het spel zijn moeten ze gefocust op
het spel blijven. Het moet simpel zijn, maar je moet er ook voor zorgen dat hun volledige
aandacht op het spel is gericht. Als er te veel gebeurt dan gaat ons hoofd ook tollen. Het is niet voor alle spellen zo, maar bij sommige spellen wil je dat mensen gaan nadenken en met
oplossingen komen die niet vooraf zijn bedacht. De creativiteit komt voort uit: ik weet niet
wat ik moet doen, dus moet ik zelf nadenken over wat ik zou doen. De game moet niet alles
geven, maar moet mogelijkheid geven voor mensen om hun eigen pad te vinden. Je moet
niet alles voorschrijven. Stel bij een vraag zijn vier antwoorden mogelijk en je denkt: het is
geen enkele, maar oké, dat komt het dichtst bij. Er moet een mogelijkheid zijn om hun eigen
creativiteit te gebruiken en om zelf keuzes te maken, niet een soort multiple choice-dingen.
Want dan stuur je ze in een bepaald stramien dat zij niet zo voelen of waar ze niet in
geloven. Ik kan me voorstellen dat er een game is waarbij je een vraag krijgt, waar je vier
mogelijkheden bij krijgt. Elke mogelijkheid vertakt naar andere mogelijkheden, waardoor je
een beslisboom krijgt. Maar als dit volledig gemapt is, dan kun je zeggen: ik weet wat de
waarheid is dat ga ik tekenen in de game. En dan is de purpose dat zij moeten ontdekken
wat de waarheid is. Dan heb je het probleem dat mijn waarheid niet per se jouw waarheid
is. Mijn aanpak van hoe ik met stress om moet gaan is niet hetzelfde als jouw aanpak.
Dat betekent dat zij hun eigen pad moeten kunnen vinden in hoe ze met stress omgaan. Hoe
moet ik tegen mijn eigen angst werken? Als het volledig constrained is en het gaat over het
vinden van het juiste pad dan kan dat. Je kan zeggen: de game gaat over leren rekenen of
geschiedenisfeiten leren. Als het feitelijk is dan kun je zoiets op een entertaining manier
doen, zodat zij kunnen leren wat het juiste antwoord is. Maar als het gaat over iets waarbij ik
mijzelf eerst moet confronteren met iets en dan mijn eigen manier moet vinden hoe ik
ermee om moet gaan, dan is er geen een antwoord. Er is geen goed of slecht resultaat. De
ervaring moet je openstellen om in constructief gesprek te gaan. De game moet niet winning
or losing zijn, want dan ga je demotiveren. De game moet een ontdekkingsreis zijn in de
complexiteit van het vraagstuk. Wat kan ik en wat wil ik? Eigenlijk gaat het over omgaan met
stresssituaties in een veilige omgeving. De game moet een veilige omgeving zijn om te leren.
Het moet mijn mind openstellen om in gesprek te gaan, zodat we hiertoe komen. Maar
mensen moeten een keuze hebben. Die keuzes moeten niet volledig restrictive zijn. Toen ik
jong was en mijn studie deed in Amerika kreeg ik multiple choice-vragen. Je krijgt drie
mogelijkheden, waarbij je 33,3 procent kans hebt op een goed antwoord. Maar ik heb geen
keuze om zelf iets te bedenken. Ik moet kiezen. Maar neem nu: de game is alleen een omgeving. Dit is mijn capaciteit om met stress om te gaan. Dan zeg je: ik wil een instrument gebruiken in het proces om van hier naar daar te komen. Dat is het doen van een game. Op het moment dat we in het spel stappen, dan is dit niet de werkelijkheid meer. In elk goed spel moet dit gebeuren: er moet pijn worden gevoeld. Ik moet geconfronteerd worden en denken: dit gaat niet goed, ik moet iets anders
doen. Maar het moet niet te diep zijn, waardoor mensen gaan disconnecten en zeggen: “Laat
maar.” Je moet een sense of urgency creëren. Als binnen het spel iets niet gaat, dan moet je
nadenken. De game moet helpen bij de mechanics van de game. Dat is de tweede fase:
learning. Ik leer hoe ik om moet gaan met een goede game het moet een happy end hebben.
Je moet eindigen met een gevoel van accomplishment. Ik heb iets geleerd. Of: het was leuk.
Maar als je aan het eind van het spel totaal gedeprimeerd bent omdat niets lukte niets
werkte en je het niet kon, dan ben je niet open. De eerste reactie is dan: het is een slecht
spel. Misschien is het spel niet slecht, maar het eind komt te snel. Je hebt geen mogelijkheid
gegeven om langs die learning curve te gaan. 

Er is geen verwachting dat jij de beste game ever in de wereld gaat maken. Je moet heel zorgvuldig je doelstelling specifiek maken. Je kunt niet twintig dingen bereiken. Focus op een ding. Dat ene ding kan zijn: ik wil dat de studenten een groter besef hebben dat er verschillende manieren zijn om met stress om te gaan. De game gaat erover dat je ze laat ervaren wat de mogelijkheden zijn en wat de mogelijke effecten zijn. Het is een illusie... Dat gebeurde heel vaak. Er komt een klant bij mij, die zegt: “Wij hebben teams en die functioneren niet en werken niet goed samen. Kunnen we een game maken die mij helpt om mijn teams hun prestatie verhogen? We hebben twee uur. Ik zeg: “Sorry, als ik iets kan bouwen waardoor een team in twee uur van non-functioneel naar functioneel gaat, dan zou ik zo enorm rijk zijn. Ik had een privé-eiland in de Pacific gehad, twintig meter verhoogd
de global warming kan mij niets doen.” Het is een component in een bredere set van
instrumenten. Of het is een instrument waardoor mensen open voor learning worden en op
een andere manier gaan kijken naar hun eigen problematiek. Je creëert de mogelijkheid voor
de mensen om advies te accepteren en ook de mening van anderen. Als je een game creëert, een gezamenlijke ervaring die voor iedereen hetzelfde is, omdat iedereen hetzelfde spel speelt. Dan hebben ze binnen het spel hetzelfde en is het makkelijker om erover te praten. Dat is ook een van de redenen waarom games werken. Mensen uit het bedrijfsleven komen bij mij en zeggen: “Wij moeten binnen de silo’s van ons bedrijf beter horizontaal communiceren en samenwerken. Als je de mensen in een setting van een workshop zet en met mensen gaat praten over de onderwerpen, dan zeggen ze: “Ja, maar op onze afdeling is het anders”. Jij praat over de werkelijkheid, die anders is, maar ze
verschuilen zich er vaak achter, omdat het confronterend is. “Nee, bij ons gaat dit nooit
werken.” “Nee, wij hebben dit al geprobeerd.” Als je een spel doet waarbij ieder dezelfde
ervaring heeft, omdat ze in dezelfde context zitten, dan kunnen ze later niet zeggen: “Ja,
maar bij mij is het anders.” “Nee, want ik heb het gezien: je hebt dit en dit gedaan. Het is niet
jullie werkelijkheid, maar jullie hebben dit laten zien.”Het is een shared experience. Iedereen
is binnen dezelfde context. Als je dan met de mensen gaat praten, waarbij de didactische
reflectie de eerste stap is, dan kunnen ze niet zeggen: “Ja, maar bij mij is het anders.” Dan
gaan ze zeggen: “nee, hier hebben we dit gezien”. Dan kun je vragen: “wat betekent dit voor
jullie werkelijkheid?” Zien jullie dingen die hetzelfde zijn? “O ja, eigenlijk wel.” Door die
gezamenlijke ervaring creëer jij eigenlijk dezelfde taal. Ze kunnen op dezelfde manier praten
over die ervaring. Mensen zijn anders. Er moeten verschillende manieren zijn om hetzelfde te bereiken. Als je zegt: “dit is de oplossing en iedereen die de oplossing top vindt heeft gewonnen, iedereen die faalt heeft verloren,” dan gaat dat niet helpen in het gesprek. Ze moeten wel falen in het spel, dat is dat stukje pijn, maar er moet een mogelijkheid zijn om te klimmen om eruit te
komen. Dit is op persoonlijk niveau, het is niet voor iedereen hetzelfde. Als je speelt en een besluit maakt, dan moet er een immediate feedback komen. Je hebt iets gedaan en het is: “o, een probleem,” of: “hey, tof, je kan verder”. Useful rewards betekent dat het binnen de context het juiste ding moet zijn. Een voorbeeld van gamefication waar je elementen uit het spel in de werkelijkheid probeert te implementeren. Ik heb apneu, dus ik moet slapen met een masker. ‘s Nachts gaat de lucht pompen. Nu ik dit heb gekregen, slaap ik veel beter. Het is top. Maar na vijf dagen krijg ik ineens een appje: je hebt een golden award gewonnen, omdat je vijf dagen achter elkaar meer dan zes uur lang hebt geslapen. Misschien denken ze dat sommige mensen er gemotiveerd door raken en dan een dubbele golden award willen. Neem grote bedrijven als callcenters, waar ze met targets werken. Je probeert het aantal calls zo klein mogelijk te maken, zonder repeat calls. Dat zijn de prestatie-indicatoren. Bij de systemen die sommige bedrijven gebruiken krijg je dan een soort boards met wie er het beste is. Net als in die computer games. Of je krijgt badges of awards, omdat je het systeem zo goed hebt gebruikt. In het begin is dat misschien interessant. Dan ben ik gemotiveerd om
te doen wat ik zou moeten doen als mijn werk, niet door mijn werk, maar door die game- dingen. Misschien werkt het een klein beetje in het begin, maar daarna ben je alleen bezig met een soort competitie van jezelf met anderen, in plaats van dat je bezig bent met wat je moet doen. De feedback dat het spel geeft is iets dat useful moet zijn. Als je in een computergame meer mensen dan anderen schiet, dan krijg je niet alleen punten maar die punten geven je de mogelijkheid om nieuwe wapens te kopen. Of een betere bescherming van jouw lichaam, of je kunt sneller een auto kopen of je krijgt meer lives. Dat geeft purpose in het spel, je kunt er iets mee doen. Maar met een badge waarop staat “goed gedaan” kan ik niets doen. Het geeft me geen informatie die ik kan gebruiken. De feedback door de rewards die komen, moeten mij helpen om iets op een andere manier te kunnen doen. Dat is binnen het spel. Niet alle games hebben rewards binnen het spel. Wel zie je of je wel of niet goed bezig bent. Dat is gewoon je prestatie. Je wil voor jezelf het juiste pad vinden, maar je vergelijkt je niet met anderen. Het moet zo ontworpen en geïntroduceerd zijn en zo in de context gezet zijn, dat mensen denken: ik vind het leuk om te doen. Dat komt van het spel zelf, maar door hoe het is gepresenteerd. Wat zijn de verwachtingen? Hoe kan je die verwachtingen managen? Als je zegt: “Jij moet dit doen” dan wordt het resultaat anders dan als zij zelf kiezen om het wel of niet te doen. Dan moet je het wel goed marketen. 

Het moet leuk zijn. Het moet niet te zwaar en te serieus zijn. Je kunt dat embedden, maar het moet wel een spel blijven. Het eerste is dat je ervoor moet zorgen dat mensen het spel gaan spelen. Dat moet motiverend zijn om te starten. Compelling betekent dat de verhaallijn of de componenten van het spel intruiging moeten zijn. Ze moeten niet te makkelijk en ze moeten niet te moeilijk zijn.
Het moet zoiets zijn van: “o, daar had ik niet aan gedacht”. Het moet mij deels buiten mijn comfort zone brengen, maar niet zo ver dat ik blokkeer en niets ga doen. Maar het moet ook niet zijn: “o ja, makkie, klaar”. Dan is het niet leuk om te spelen. Het moet niet predictable zijn. Maar die surprise is belangrijk, want als het een leuke is, dan zijn meer mensen captivated en willen ze verder. Challenging. Het moet uitdagend zijn, anders wordt het saai en gaan ze het niet doen. Captivating heeft te maken met de suspension of disbelief. De dynamiek van het spel moet ze in het spel houden. Popup informatie buiten het spel dat van het spel komt, dat kan. Dan is het een reflectie op een actie in werkelijkheid. Als je zegt: binnen het spel heb ik vijf dingen van mijzelf besloten om te doen, of, dit was mijn winning strategy binnen het spel, dan komt er twee dagen een
later een sms binnen op je mobiel met: dit heb je in het spel gedaan, heb je het ook in de
werkelijkheid geprobeerd? Je speelt dan niet het spel. Het moet interessant en uitdagend zijn en mij erin blijven houden. Ik moet niet na een of twee stappen zo slecht in het spel zijn dat ik mijn prestatie niet meer kan verbeteren voor het eind van het spel. De speler moet altijd het idee hebben: ik kan toch nog winnen, zij het misschien op het laatste moment. Zeker met een multiplayer game, waarbij je anderen succesvol ziet zijn en denkt: no way dat ik dit kan winnen en beter kan worden. Dan ga je dat niet meer doen, want het is toch een verloren wedstrijd. De game moet altijd die hoop
bieden. Op het moment van pijn moet je hoop bieden. Je moet niet zeggen: “je bent nutteloos, want
het gaat nooit lukken.” Zij moeten geconfronteerd zijn met de noodzaak om goed na te
denken. Hoe kan ik het anders zeggen? A sense of urgency. Ik moet begrijpen dat er echt
een probleem is, voordat ik iets ga doen. Dat kan per persoon op een verschillend level zijn.

Het moet diep genoeg zijn om iemand te schudden: ik moet echt iets op een andere manier
doen, anders gaat het niet goed. Maar het moet ook niet te diep zijn, want dan zeggen ze:
“Dit is een stom spel, dat ga ik niet doen.” Bij coaching is dat ook zo. Als mensen in het echte leven problemen ervaren, dan gaan ze vaak hulp zoeken. In een game zie je daar een mini-simulatie van, dat laat zien: je kunt inderdaad niet verder, hier moet je iets aan doen. En dan hopelijk iemand op de goede weg verder leiden. Het moet leuk zijn. Als het niet leuk is, dan gaan de meeste mensen niet zo competitief zijn, dat ze denken: ik vind er eigenlijk niets aan, maar ik wil winnen. Als je niet kan herinneren wat je hebt gedaan, dan is het moeilijk om actie te bepalen. De uitkomsten
moeten runnable zijn. Dat is belangrijk, omdat over je individuele journey gaat en de
confrontatie met individuele uitdagingen en hoe je daarmee omgaat.  Je moet genoeg input leveren om in die transfer, reflectie en actie te komen. Het moet niet alleen maar leuk zijn, maar het moet ook iets inhoudelijks bieden. Het moet valuable, effective zijn. Wat bedoelen we met meeting the objectives? Als het je objective is om mensen te helpen om te gaan met stress, dan zou ik zeggen: Succes, want dat gaat niet werken. Wat wel werkt is de objective waarbij je mensen de verschillende mogelijkheden laat ervaren en zij zich gaan openstellen voor een inhoudelijk gesprek. Dat kan de game wel bereiken. De game is alleen een onderdeel van een journey die zei moeten maken. Daarom
is het belangrijk om te weten wat je doelstelling is. Je moet de doelstelling niet te groot maken, anders ga je het niet halen. 

Onze hersenen werken op een bepaalde manier. Zij moeten echt kijken naar de neurowetenschap van hoe de hersenen werken. Welke informatie moet ik brengen? Hoe
beïnvloedt dat de dopamine-level? Maar dat kan niet de scope zijn, want dat is te groot. En
ik geloof niet dat dat gaat werken. Dat geldt ook hiervoor. Je kunt niet met een game ieders problemen oplossen. Wel kun je een game hebben waarbij je iedereen gaat laten nadenken, die effect gaat creëren, waardoor ze zich open gaan stellen. Dat is al heel veel om te bereiken. Dan heb je het SLB-traject waarbij je die informatie, het bewustzijn of de openheid voor iets kan gebruiken om tot echt resultaat te komen. Als het een goed spel is, kunnen zij denken: “aha”. Er verandert iets in mijn perceptie van de werkelijkheid, over wie ik ben wat ik wel of niet kan en wat ik wel of niet leuk vind. Die perceptie zelf is waardevol Je hebt mensen geholpen om zichzelf een spiegel voor te
houden. Die spiegel is voor iedereen hetzelfde, maar ze zien andere dingen. Dat is al heel
veel. Dan zijn ze theoretisch of praktisch heel open om in gesprek te gaan. Als je het gesprek
begint waarbij iedereen van totaal andere dingen komt, dan moet je heel veel tijd steken in:
hoe relateer ik dat? Langzaam kun je een omgeving bouwen, die mensen als een middel gaan gebruiken. Een game kan ervoor zorgen dat ik als speler beter inzicht krijg in mijzelf in relatie tot die
problematiek, zodat ik mij meer openstel en ik met anderen in dezelfde taal hierover kan
praten. 

Je hebt een product en dat wil je verkopen of laten verkopen. Iemand moet dan zeggen: het
werkt. Er moeten testimonials zijn. Het kan relevant zijn als je meer en meer mensen wil
betrekken in het spelen van de game. De mensen die de game hebben gespeeld, moeten
dan ook zeggen: “het was tof, het was leuk”. Het is belangrijk om, niet veel, maar wel een
beetje na te denken over hoe je de feedback van de mensen die hebben gespeeld gaat
vastleggen. Ga ik zeggen: “vinden jullie dit leuk?” Waarop de ander “ja, nee of misschien”

moet zeggen? Of ga je het gesprek aan? Je moet een manier vinden om de mensen erbij te
betrekken. 

Een andere manier van spelen is dat ik een adviseur van iemand anders ben, van die avatar en help die avatar eigenlijk met problemen om te gaan. Dan ben ik disassociated van mijzelf
maar eigenlijk omdat ik advies geef aan iemand anders. De game moet niet gaan over hun
zelf. Eigenlijk hoe de game is er is een therapeut of de hulpverlener en de klant , en de klant
moet het spel spelen en het is een kaartspel. Hij moet eigenlijk iemand die schulden heeft
helpen. Dus hij speelt de hulpverlener, iemand die problemen heeft maar in het spel speelt
hij de hulpverlener om eigenlijk die persoon te helpen. En daardoor creëer je die afstand en
dan gaan ze bepaalde beslissingen maken. Dan in een gesprek kan de hulpverlener zeggen,
later na het spel: kijk eens, jij hebt die persoon heel goed geholpen maar als je kijkt naar
jouw situatie. Als het poppetje blijft dan zou ik niet zeggen, je speelt jezelf. Dit is een bepaald karakter. Maar als het één poppetje is moet je ook niet duidelijk te zien zijn of het een jongen of
meisje is, dat moet een soort van vaag zijn. Jij moet die persoon helpen om die stress te verminderen. Jij doet dat niet voor jezelf, jij bent dat niet. En door die ervaringen die je bouwt om iemand anders te helpen, dan is jouw doel: ik wil niet dat die in het zwart komt, dan ga je beslissingen maken voor die persoon en dan kan je in de debriefing zeggen, “oké, maar dit is wat jij hebt gedaan in het spel.”Kan je heel snel in zwart komen en ben je dood en dan heb je die persoon vermoord of depressief gemaakt. Er moet altijd een mogelijkheid zijn zodat eigenlijk de dingen die
gebeuren die keuzes die zij krijgen moeten hun helpen. Een mogelijkheid voor die keuze om
er uit te komen. En dan is het belangrijk om hier te landen in het zwart. Ik geef niet het
goede advies aan die persoon en dan moet er de mogelijkheid zijn om te klimmen. En dat
betekent dat het misschien moeilijk wordt, maar je kunt ook kijken op welke simpele manier
dat kan. Is dat die uitdagingen die spelers krijgen moeten gerelateerd zijn aan waar ze zijn.
Op het moment dat alles in het groen is dan kan het zwaarder worden, dan kan er iets niet
zo makkelijk te herkennen of makkelijk te begrijpen of makkelijk te zien zijn. Dus ik zou in het begin bijvoorbeeld best wel stressvol zijn, maar dan nog niet dat ze inderdaad naar een burn-out gaan.
Wat wel leereffect geeft: je zit in zwart, je moet nu echt goed nadenken hoe kom ik boven.
En jij moet helpen en dat is een traject met die event de events kunnen positief zijn, kunnen
negatief zijn. Als de game ziet dat iemand continue in het echte zwart blijft dan moeten misschien die uitdagingen ook iets positiefs creëren, ze moeten een soort van events die kunnen helpen om naar boven te komen. Ook als er wat gevaar is, het is niet geloofwaardig als die mensen continue hier blijven hangen. Wat leren ze? Niks, dan leren ze: “ik ben nutteloos, ik kan niet die persoon helpen”.
Maar iemand gaat sneller iets bedenken of gebruiken als iemand anders sneller gaat reageren op welke energiebron dan ook. Er moet een manier zijn dat mensen niet hier gaan blijven hangen en het moet een manier zijn dat mensen niet hier blijven hangen, er moet een balans zijn.
 
ze moeten in de game proberen in bewegen te komen en dat is goed. Soms ben ik hier, maar
dan komt er iets wat mij terug kan brengen kom ik hier dan gebeurt er iets wat mij kan
helpen en dat gebruiken. Maar hier hangen, dat betekent ik kan niets doen, ik ben verloren, ik kan die persoon niet helpen. Dit is niet motiverend, dus het moet de gamemechaniek, een beetje helpen. En dat is niet zo om te voorkomen dat ze tegen het spel gaan spelen. Omdat dan wordt het als een puzzel, optie A werkt niet, nu ga ik B proberen, nu ga ik C proberen. En dan ben je eigenlijk niet echt
aan het nadenken maar aan het proberen. Maar als die uitdaging die komt niet precies hetzelfde is als die vorige dan is het misschien precies hetzelfde effect en dan krijg je een beetje die bronnen die hij wel of niet kan gebruiken kan ook een klein beetje variëren een makkelijk level, zou ik gewoon met simpele uitdagingen en simpele opties van hoe ga ik om met die uitdaging of met een gelimiteerd aantal. En daarna ga je moeilijk en meer en meer en meer en soms kan je ook denken die aan elkaar aansluiten. Niet alleen dat de bus vol is, maar het regent en er zijn geen taxi´s en dan ben je laat, je fiets is kapot, je kan een fiets lenen en dan kan je beide kanten meer opties geven om die rijkdom van mogelijkheden te introduceren. Van wat kan mij een beetje helpen om dat stresslevel te reduceren.

Het moet ook repetitief kunnen zijn. En dan is de vraag, hoe ga je mensen motiveren om dit
te doen. Is het de verwachting dat zij het moeten doen voordat ze in een gesprek komen of
is dat je iedereen moet motiveren om het te doen en dan om voor mensen continue te
spelen en met die levels, dat moet leuk zijn. Maar moet ook laten zien: beter, beter, beter,
beter, beter. Zodat je progressie kunt zien. Op een moment is dat spel niet meer, dan heb je
alles doorgelopen een paar keer het is niet zo complex dat je uren en uren speelt. En dan is
de vraag, hoe ga je dit een beetje als je een captive audience hebt, dus dan zeg je die
mensen volgen dat gesprek, SLB sessies dan kun je zeggen: voordat jullie naar de sessie
komen, moeten jullie dit spelen want wij gaan over dit in de sessie praten. En dat kun je dan
gewoon zeggen, dat is een voorwaarde. Je bent toch bewust genoeg dat je een probleem of
uitdaging, daarom zit je hier, doe dat, dat kan ons en jou helpen. En dan moeten ze het zelf doen want ze zitten niet in een ding dus zij moeten die koppeling met… voor hun is het meer… kan ik voor mijzelf iets beloven en kijken of ik dat heb gedaan, maar dat eindigt met dat. Maar misschien, voor die mensen, krijgen een bewustzijn, misschien is het ook beter als ik een gesprek met iemand heb. Maar ik zou iets bouwen dat niet gelimiteerd is in de manier hoe je het introduceert en speelt en debrieft, alleen aan de mensen die fysiek samen komen. Dus het moet ook leuk zijn voor mensen die niet komen, dat ze het leuk vinden. Ze moeten echt een spel, net als zij, laten zien, dan krijgen, dan
moet je reageren, dan moet je dingen doen en dan ga je vechten… dan ga ik naar dat zwart…
en dat wordt moeilijker misschien punten krijgen en dan zie je, vorige ronde was ik tot 50
punten gekomen maar nu zit ik op 75. 

Het moet niet te lang want je kan niet zo lang de aandacht van de mensen behouden. Mensen zijn meer gemotiveerd om iets te doen als het kort is. Wat bedoel ik met kort? Dat is
ook een keuze de game kan: try again… is als je landt in een… maar als je niet landt in dat, de
vraag is, hoe lang kan je gaan. Dus niet het moment dat je de zone bereikt, dan tweede level. Maar een paar beslissingen…  want misschien ga je zakken. De eerst volgende uitdaging ben je gezakt. Nee, je moet twee, drie, vier van die momenten van ik moet iets beslissen, moet je houden dat betekent, je hebt een bepaalde stabiliteit bereikt op dat niveau en dan ga je naar een ander niveau.
Dus ik zou het level zien als, je hebt drie uitdagingen of vier uitdagingen… vijf uitdagingen…
dit is het, wat ga je, oké, dit kun je zien… oh shit, ben ik daar… komt de
volgende uitdaging… nu nadenken van zo… oké, dan ben ik langzaam terug… Elke van die
uitdagingen gaan mij ergens bewegen. En ik zou die gewoon opstapelen, die uitdagingen, binnen dat level, want dat dat zijn simpele uitdagingen, volgen tot het moment dat ze drie
dingen achter elkaar goed hebben gedaan of je gaat landen in de put en dan: try again. Of je bereikt met je beslissingen een bepaald niveau van stabiliteit en dan kom je op niveau twee, wat moeilijker en niveau drie nog moeilijker. Maar het idee is om te zorgen dat je niet boem, boem, boem gaat. Maar dat je een bepaalde… dat je niet eindigt, want dan is het try again, dan heb je echt gefaald. Dan begin je weer op hetzelfde level, met een klein beetje andere verhaaltjes en dan stabiel. Iedereen speelt, iedereen is gewend met dit. Een beetje… laten we zeggen, het moet heel duidelijk… je moet nadenken, hoe ga je dit introduceren. Hoe ga je dit toegankelijk maken voor wie en welke… Dus als je zegt ik ga starten met een captive audience, met de mensen die toch zitten daar en… dan kun je met hun beginnen, omdat zij gecommitteerd zijn om over dit te praten. En als dat werkt, dan kun je, oké, nu ga ik het vrijgeven voor een bredere audience. Maar dat ontwerp moet al zo zijn dat dat kan, dat het ook nut heeft voor anderen. Ik zou niet meteen groot beginnen. Het prototype moet de basis geven voor de verdere ontwikkeling. Maar het prototype zelf moet ook nuttig zijn. Aan de andere kant ga je zeggen, ik ga iets bouwen en mijn onderzoek is: gaat dit werken?

Hoe gaat het in jouw onderzoek. Als je iets bouwt, dan ga je niet iets bouwen en dan
zeggen, ik heb iets gebouwd, ik heb heel veel energie in gestoken om iets te bouwen en dan
ga ik kijken: werkt het of werkt het niet. Nee, tijdens dat bouwen, ga je testen werkt het of
werkt het niet… interactief proces van ontwerp, met de conviction dat door dat proces heb
ik iets gebouwd wat werkt. Als een pilot. Pilot betekent het is niet volledig uitgewerkt, het is
niet wat je… super trouper, professioneel of iets, maar het werkt. Bijvoorbeeld bij de universiteit of ergens anders kan zeggen, kan je een theoretische vraag stellen, gaat het instrumentarium werken of niet werken. Maar dan heb je een totaal andere vraag. Maar ga jij iets pakken, implementeren, controlegroep, wat is het placebo of geen placebo en dan kijk je en zeg je: gaming werkt of gaming werkt niet. Maar dat is niet jouw vraag. Dus je moet iets nuttigs maken. En die test, is het nuttig of niet, gebeurt tijdens dat ontwerp.
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