Games helpen met
historisch redeneren

Games zijn niet meer weg te denken uit de wereld van jongeren. De huidige games zijn zo realistisch
dat de organisator van de herdenking van het bombardement op Rotterdam overweegt om Battlefield
V te gebruiken als educatief instrument. Voor het onderwijs is er misschien nog wel meer uit games te
halen. Met een overwogen aanpak kunnen leerlingen er beter door leren historisch redeneren.
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it een onderzoek van het Trimbos-
U instituut in samenwerking met het

RIVM (2015) blijkt dat 87 procent van de
Nederlandse kinderen uit het primair onderwijs
en 68 procent van de leerlingen uit het voortgezet
onderwijs gamet. Uit deze groepen gamet gemid-
deld 30 procent van de leerlingen dagelijks.!
Hieruit kan men opmaken dat veel leerlingen
gewend zijn om te gamen. De invloed van digitale
middelen op het dagelijks leven is groot, maar in
het klaslokaal is dit in minder grote mate terug
te vinden. Videogames zetten aan tot actief leren,
kritisch denken en bevorderen samenwerking.
Deze vaardigheden hebben studenten nodig voor
hun academische en professionele carriére.?

‘Games laten je leren door te doen. Het maken
van keuzes en het direct verkrijgen van feedback

op die keuzes heeft een leerproces tot gevolg’

Rechts: Screenshot
van het Spel van de
Gouden Eeuw.
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In Bij de Tijd 3 (2018) van de VGN staat dat
historisch redeneren een centrale plaats moet
krijgen binnen het geschiedenisonderwijs.® Echter,
leerlingen bewegen tot historisch redeneren is een
complexe activiteit. Leerlingen hebben vaak een
eendimensionaal beeld van de geschiedenis en
hebben niet door dat ze met een hedendaagse bril
naar het verleden kijken.* Door leerlingen histo-
risch redeneren te leren kunnen ze de gebeurtenis-
sen beter in de context plaatsen en daarmee een
meer gedegen uitspraak doen over het verleden.

In 2008 kwamen Carla van Boxtel en Jannet van
Drie met een framework voor historisch rede-
neren, dat internationale erkenning kreeg.’ Zij
zien historisch redeneren als een activiteit waarin
iemand informatie over het verleden gebruikt om
dit verleden te beschrijven, vergelijken en verkla-
ren. De zes componenten die zij onderscheiden in
het framework zijn: contextualiseren, het gebruik
van historische begrippen, het gebruik van
structuurbegrippen, het gebruik van bronnen,
argumentatie en als laatste het stellen van histo-
rische vragen. Het gebruik van een of meerdere
componenten leidt tot historisch redeneren bij
leerlingen.
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Leren met games

Het leren door middel van games biedt vele
uitdagingen voor het onderwijs. Er zijn talloze
redenen om te kiezen voor het gebruik van games
in het hedendaagse onderwijs. Verschillende on-
derzoeken wijzen uit dat het gebruik van games
motivatieverhogend is, vaardigheden traint en
het plezier in leren vergroot.® Tevens zijn de
mogelijkheden tot differentiatie die games bieden
interessant voor docenten en scholen.

Games laten je leren door te doen. Het maken
van keuzes en het direct verkrijgen van feedback
op die keuzes heeft een leerproces tot gevolg. De
informatie die verwerkt zit in het spel komt niet
alleen in tekstvorm naar voren, maar ook in ver-
schillende digitale vormen.” Indien leerlingen de
mogelijkheid krijgen om iets fout te doen, krijgen
ze ook de mogelijkheid om te experimenteren en
verschillende manieren van vooruitgang te boe-
ken. Vanwege de directe feedback die leerlingen
krijgen op de gemaakte keuzes in het spel zien zij
welke kanten zij moeten verbeteren.® Deze feed-
back sluit aan bij de theorie van Deci en Ryan.
De onderdelen autonomie, relatie en competentie
zijn volgens de zelfdeterminatietheorie van Deci
en Ryan noodzakelijk als docenten de (intrinsie-
ke) motivatie willen verhogen.’ Door te leren in
een open omgeving met een mogelijkheid tot het
herstellen van fouten, bieden games een gevoel
van autonomie en competentie. Ook bouwen
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leerlingen met de karakters uit de game een rela-
tie op, omdat je je inleeft in een personage.

De games die ik gebruikt heb voor mijn onder-
zoek zijn: Rome: Total War en het Spel van de
Gouden Eeuw. Rome: Total War is een spel uit
2004 en wordt genoemd als een van de beste
games aller tijden.”® Het spel speelt zich af in de
Romeinse tijd en er zijn verschillende speltopties
mogelijk. Je kunt kiezen voor het naspelen van
een historische veldslag, maar ook een campagne
spelen. Bij de historische veldslag speel je enkel
de veldslag na; bij de campagne-modus is het doel
om het Middellandse Zeegebied te veroveren.

De andere game die ik heb gebruikt is een app:
Spel van de Gouden Eeuw. In deze game speel je
de Antwerpse koopman Hans Thijs rond het jaar
1600. De kernboodschap uit het spel is: het af-
wegen van risico tegen rendement. Spelers staan
in het spel voor allerlei keuzes waarbij er telkens
de vraag wordt gesteld hoeveel geld te investeren
in bepaalde goederen. Vanwege verschillende
keuzes en omstandigheden kunnen spelers geld
genereren, maar ook verliezen omdat de scheeps-
lading kan vergaan.

Twee experimenten

Mijn onderzoek richtte zich op de onderdelen
contextualiseren en het gebruik van historische
begrippen uit het eerdergenoemde framework
van Van Boxtel en Van Drie. Bij contextualiseren
wordt de geografische, politieke, historische en
culturele context van een gebeurtenis in beeld
gebracht. Het gebruik van historische begrippen
is een belangrijk middel waarmee gebeurtenissen
kunnen worden verklaard.

De centrale vraag van het onderzoek was: ‘In
hoeverre stimuleren games historisch redeneren
op basis van contextualiseren en het gebruik

van historische begrippen?” Om deze vraag te
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In Battlefield V
speeltde gamerin
Rotterdam tijdens
het bombardement.

kunnen beantwoorden heb ik twee experimenten
uitgevoerd op het Koningin Wilhelmina College
(KWC) in Culemborg. Het KWC heeft ongeveer
1700 leerlingen en is daarmee een middelgrote
school. Het aanbod van opleidingen op het KWC
strekt zich uit van praktijkonderwijs tot gym-
nasium. In totaal hebben 57 havo 4-leerlingen
meegedaan.

De experimenten bestonden uit vier fases en
duurden in totaal ongeveer 60 minuten. In fase 1
maken de leerlingen een woordweb zodat je een
indicatie krijgt welke begrippen de leerlingen
gebruiken bij een thema. Bij de tweede fase krij-
gen de leerlingen verschillende bronnen, zowel
tekst(en) als afbeelding(en), voorgeschoteld. Op
basis van deze bronnen moeten de leerlingen
antwoord geven op een kernvraag bij het thema.
Voor historisch redeneren is het volgens Van
Boxtel en Van Drie belangrijk om een evalueren-
de vraag te stellen. Een voorbeeld uit mijn onder-
zoek was: ‘In hoeverre waren de Romeinen in het
nadeel tijdens de Slag bij het Teutoburgerwoud?’
Na het beantwoorden van deze evaluerende vraag
spelen de leerlingen de game. In de meeste geval-
len is 20-30 minuten speeltijd voldoende om de
kern uit de game te kunnen halen. Als de speel-
tijd erop zit, beantwoordt de groep nogmaals de
kernvraag.

De leerlingen analyseren dan de antwoorden uit
fase 1 en 2. Voor het overzicht is het handig een
schema te maken waarin de genoemde redenen
worden genoteerd. In fase 4 worden de resultaten
geanalyseerd. In het geval dat de leerlingen een
andere reden dan in fase 2 genoemd hebben, kun
je spreken van vooruitgang op basis van contex-
tualiseren. Als blijkt dat leerlingen het in fase 2
hebben over soldaten en in fase 4 over legionairs,
dan is er sprake van een vooruitgang op basis van
het gebruik van historische begrippen. >
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Zowel in Rome: Total
War (2004) als in Total
War: Rome 11 (2013)
kun je de Slag bij het
Teutoburgerwoud
naspelen. Screenshot
uit Total War: Rome .
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Rome en de Gouden Eeuw

De uitkomsten van mijn onderzoek waren po-
sitief. De effecten waren het grootst bij het Spel
van de Gouden Eeuw. Van de 23 leerlingen die
meededen met het experiment waren er negen-
tien die progressie boekten, een score van 82,6
procent. De meesten boekten winst op basis van
contextualiseren, een kleine groep op basis van
het gebruik van historische begrippen.

Bij Rome: Total War was ook progressie te zien,
maar minder sterk. Bij deze game was er een
vooruitgang te zien bij 59 procent van de leerlin-
gen. Hier zaten geen leerlingen bij die vooruit wa-
ren gegaan op basis van gebruik van historische
begrippen, maar enkel bij contextualiseren. De
verklaring voor het verschil met het andere spel
ligt in het feit dat dit spel Engelstalig is, terwijl
het andere in het Nederlands is.

Met de methodiek en voorwaarden die toegepast
zijn in dit onderzoek zouden docenten een hogere
opbrengst van de onderzochte componenten van
historisch redeneren kunnen verwachten door

de inzet van games binnen de les. De uitkomsten
van de experimenten zijn lastig te veralgemenise-
ren. Het experiment heeft plaatsgevonden onder
een kleine groep leerlingen die ik al meerdere
jaren ken. De setting waarin deze experimenten
gehouden zijn, is wel representatief voor de
gemiddelde Nederlandse middelbare school. De
twee middelgrote havo 4-klassen met een grote
diversiteit aan leerlingen zijn typerend voor het
onderwijs in de bovenbouw havo/vwo op het
Koningin Wilhelmina College. Wanneer dezelfde
experimenten gehouden zouden worden in an-
dere jaarlagen en/of met gebruik van andere spel-
len, dan zijn de uitkomsten waarschijnlijk niet
overeenkomstig. Toch geeft dit onderzoek wel een
tendens aan. De resultaten geven aanleiding tot
nader onderzoek en toepassing in enigerlei vorm.
Op basis van mijn onderzoek stel ik dat het
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gebruik van games in de les een meerwaarde kan
hebben voor geschiedeniseducatie. Niet alleen
werken games positief voor de motivatie, ook zijn
er positieve effecten te zien op de beheersing van
vaardigheden. Daarnaast blijkt uit de experimen-
ten dat het spelen van games ook voor historisch
redeneren, enkel de onderdelen contextualiseren
en het gebruik van historische begrippen, een
positief effect heeft.

Mooie kansen

Indien docenten games willen gebruiken om
historisch redeneren bij leerlingen te stimuleren,
moeten ze rekening houden met het volgende.
Om historisch redeneren te prikkelen is het effec-
tief om een evaluerende vraag te stellen. Op deze
manier moeten leerlingen hun antwoorden afwe-
gen en met argumenten hun visie onderbouwen.
Docenten moeten zelf goed op de hoogte zijn van
alle aspecten uit de game. Leerlingen hebben een
geheel andere benadering van het spel, waardoor
zij niet altijd ‘uitkomen’ in het spel waar je hen
wil hebben. Daardoor kan er een verschil ont-
staan tussen het beoogde en het daadwerkelijke
leerresultaat. Dit kan zeker een gevaar zijn bij
games met een ‘open wereld” waarin leerlingen
niet gebonden zijn aan het oplossen van eerdere
uitdagingen. Een leerling hoeft dan niet alle
fases van de game te doorlopen wat bij een meer
gesloten game wel vereist is.

Een goed meetinstrument is belangrijk om de
vooruitgang van leerlingen bij te houden. Hierbjj
is het inventariseren van kennis een efficiént
middel om het niveau in te schatten. In mijn
onderzoek zat deze inventarisatie in fase 1 en 2.
Hierdoor krijg je als docent inzicht in de begrips-
kennis en de oorzaken op basis van bronnenon-
derzoek. Door een scoreformulier te gebruiken
na fase 2 en 4 is gemakkelijk te analyseren welke
vooruitgang de leerling boekt na het gamen.
Wees je als docent bewust van de barriéres die

je ICT-omgeving geven. De nieuwste kaskrakers
zijn niet of nauwelijks te spelen met de gehele klas
doordat de ICT-omgeving onvoldoende geavan-
ceerd is. Het gebruik van telefoons, of op som-
mige scholen tablets, is daarom een goede optie.
Leerlingen dragen deze nagenoeg altijd bij zich
op school. Bovendien zijn telefoons handig omdat
docenten niet iets hoeven te installeren. Door het
beperkte vermogen van telefoons en/of tablets
zijn de spellen wel vaker gesimplificeerd ten
opzichte van de spellen op de computer. Het is de
vraag of de game dezelfde diepgang kan bieden
waar de docent naar op zoek is.

Samenvattend: het gebruik van games in de

les biedt mooie kansen voor docenten om het
historisch redeneren te bevorderen. Naast de
argumenten over de inhoudelijke uitdaging en
een potentieel hoger leerrendement is de factor
plezier bij leerlingen bovendien erg hoog! m



