Wie denkt dat computergames alleen maar
leiden tot agressie of hersenverweking, vergist
zich. Ook bedrijven gebruiken serieuze games
om personeel te trainen. In projectmanagement
bijvoorbeeld - even de baas spelen van de
Tweede Maasviakte. tekst Ton Verheijen | foto's
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Als Tiel-Oost onder water staat, en jij kunt er Maar P op de Nederlandse markt voor serious ga- brengsten, klanttevredenheid, verdeling van
iets aan doen, dan zul je het niet Laten, toch? nen mander leren. Volg if ming. klanten en een visualisatie van de ontwikde-
ddellijk et d nieuwers b van de Tygron Serfous Gaming Is een van hen. Het ling van het havengebied. De spelers zien
brand: ffie voor bevol Open lan b ! 1! ‘bedrijf bouwt managementspellen voor pro- hoe door hun eigen keuzes de wereld veran-
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eens naar g ctle, b in-

zeten volharding. Daar kan het onderwijs ja-
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ppen en p
(zie kader). i) beginnen langzaam maar zeker
te begrijpen dat serfous gaming een veilige oe-
fening kan zijn om de tegenstrijdige belangen.
van alle betrokken partijen te leren kennen,

Serious gaming is een groeimarkt. Zowel in
het bedrijfsleven als in het onderwils zal de
vraag naar goede serious games de komende
jaren alleen maar toenemen. Volgens Games-
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strie, zijn er op dit moment 44 spelers actief

l, een database voor de gamesindu-

gang met

omuwille van het trainingseffect. in manage-

Voor het Havenbedrijf Romterdam bouwden
Tygron en de TU Delft het spel SimportMVz.
Daarin worden de bouw en exploitarie van_
de Tweede Maasvlakte nagespeeld. In SimPort-
MV moet een groep van vier of vijf spelers

werks het heel goed om mensen
fouten te laten maken."
kijkt vooral hoe
met elkaar communiceren, Op basis van meer
dan 400 deelnemers beweert hi] dat de beste
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de Twesde Aak en exploi-
teren in dertig gesimuleerde jaren. Het spel

duurt vijf uer. Gevolgen van beslissingen
worden doorberekend en geg in
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ken en begrip krijgen voor elkaars rollen. Niet

prestatiedndicatoren, zoals vitgaven en op-

is meestal geen goed teken,

stelt Als jeds
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spelletjes

weggedoken achter de laptop, betekent dit dat
het ofwel heel goed gaat of julst heel slecht. Op
het elnde van het spel moeten de teams aan el
kaar uitleggen hoe ze gespeeld hebben en wel-
ke keuzes ze hebben gemnaake. Dat geeft extra
begrip, stelt Warmerdam, die refereert aan een
onderzoek waarult oolt bleek dat mensen zich
5 procent herinneren van waz ze hebben ge-
hoord, 10 procent van war ze hebben gezien,
50 procent van wat ze hebben gezegd, 75 pro-
cent van wat ze zell hebben gedaan en 90 pro-
cent van wat ze anderen hebben geleerd.

OPGEZOGEN WORDEN

Geertje Bekebrede doct voor de TU Delft on-
derzoek naar hoe serious gaming kan bijdra-
gen aan het begrijpen van complexe syste-
men, vooral infrastructurele projecten als de
Tweede Maasvlakte en de Beruwelijn. Harde
conclusies durft ze aan haar onderzoek nog
niet te verbinden, maar ze acht het niet uitge-
sloten dat duldelijk wordr dat serious gaming
bijdraagt aan samenwerking, aan het begrij-
pen van elkaars perspectieven en het vermo-

gen onder tijdsdruk beslutten nemen.

stelt dat het nog erg
Is welke rol serious gaming straks in het onder-
wis kan gaan spelen. In elk geval zullen de
spellen boelend moeten zijn vormgegeven om
spelers te prikkelen, denkt de onderzoekster.
Bekebrede: ‘Niet alle spelers 2ijn voorafgaand
aan het spel direct gemotiveerd. Ze worden
weleens teleurgesteld als dingen mis gaan en
dan bitgedaagd word doorte
gaan. Zodra ze weer opgezogen worden, ont-
staat vaak de motivatie om actief mee te doen.’
En hoe meer betrokkenheld, hoe meer de spe-
lers leren,
Een competitie-element werkt ook goed, we-
ten ze bij Paladin Studios in Leiden. Paladin

‘bouwde onder meer een g

konden dus nooit rampen worden getraind.”

De Geus gelooft in serious gaming als nieu-
we onderwljsvorm, hoewel er nog een hele
slag gemaake moet worden. De simulatoren
zifn vaak realistischer dan nodig, vindt De
Geus. ‘Zeker in managementgames zijn hele
maal geen realistische virtuele werelden no-
dig. Dat leidr alleen maar af;’

De grootste belemmering voor serious ga-
mes is volgens hem niet de techniek maar hel

fiysieke en sociale component. Door verschil-
lende rollen azn te nemen, ontwikkelen men-
sen de flexibiliveit waar het leven (of cen
baan) om vraagr.
d spel sluit aan
veau, op jouw handelen, De populariteltvan
veel games heeft volgens de professor niet cens
zoveel te maken met de technische complexiteit
of visuele kracht. Veel pessimisten denken dar
serious gami heeft ome.

rraditionele denken. Bedrijven en onderwijsi
stellingen zijn niet op serious gaming inge-
richt en ze willen niet de noodzakelijke grote

het budget hebben dat onrwikkelaars van me-

len als World inzetten.

investeringen doen. Ondertussen werkt de
tijdgeest wel degelijk in hun nadeel. De Geus:
‘Het lijkt erop dat we richting competentiege-

richt ond gaan. Dat gaat veel meer over
digheden dan over kennis. Door serious

waarin kraanmachinisten op oliepl

Junnen oefenen. Algemeen directeur Derk de
Geus: "Het spel worde in de kantine van het
schip gespeeld. We hebben er een stukje com-
petitie In gebouwd. Die matrozen spelen fana-
ek, elke dag een hall uurtje. Vroeger moesten
ze het doen met een kraan in een loods. Daar

datdard b "Nin-
tendo-spellen zijn ook relatiel simpel en toch
populair. Waar het vooral om gaat, is dat je er
niet te veel extrinsicke doelen in legt, want dan
ishet geen spelletje meer. Er moet een element
ijwill Inzitten. Veel

games te spelen, leer je nicuwe
|e leert handelen en krijgt strategisch inzicht.”

FLEXIBILITEIT
In de beste serious games zit volgens Martens
van de Open Universiteit altljd een mentale,

ouders, scholen en het bedri|fsleven hebben
daar nog steeds grote moelte mee. Sommigen
by dat leren mexd di
cipling e maken heeft en pijn moet doen.' d
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