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Inleiding 
De computer speelt een steeds grotere rol in ons dagelijks leven. De huidige generatie brengt 
een groot deel van haar tijd door op Internet en in virtuele computerwerelden. Onderdeel 
daarvan is een groeiende niche genaamd “serious games”. Deze computergames hebben 
naast het aansprekende gamegedeelte ook een serieuze boodschap. Hierbij wordt een 
serieuze boodschap of een ingewikkelde simulatie in spelvorm gewikkeld. De spelers ervaren 
problemen op een actieve manier, vaak in teamverband en zoeken gezamenlijk naar 
oplossingen met respect voor wederzijdse belangen. Op deze wijze blijft niet alleen de kennis 
beter hangen maar komt vaak droge stof tot leven. 

Dat Nederland deels onder de waterspiegel ligt, weten de meeste mensen inmiddels wel. 
Maar waar wij met ons land heen willen is een complexer vraagstuk. Nederland is een 
dichtbevolkt land en wil economisch gezond blijven. Daarvoor is een goede waterhuishouding 
van groot belang, zowel extern met de zee als intern met de rivieren. Duurzaamheid speelt 
hier een belangrijke rol, mede in relatie met “leven met water”. Om een daarop ingestelde 
maatschappij in de komende jaren te bereiken moeten er verschillende stappen worden 
genomen. Daarbij spelen vele instanties zoals gemeentes, waterschappen, provincies, 
bedrijven, burgers etc. een rol. Belangrijk is dat al deze groepen zich realiseren hoe zij een 
onderdeel zijn van het gehele systeem. De focus ligt niet alleen op het directe invloedsgebied, 
maar ook op de hoe een actor rekening moet houden met de schaalgebieden er net boven en 
onder en vooral met het domein van de andere stakeholders. Met behulp van experts op 
verschillende gebieden kan een gezamenlijk simulatiemodel worden opgesteld. Dit model 
wordt beïnvloed door de verschillende keuzes die de actoren maken.  

Dit document beschrijft de state of the art van serious games en de succes- en faalfactoren 
die er mee gemoeid zijn. Na deze algemene analyse volgt een samenvatting van het gebruik 
van serious games met betrekking tot interactieve besluitvorming. Met deze kennis in het 
achterhoofd staat een ontwerp voor de daadwerkelijke game beschreven, gevolgd door 
interviews met stakeholders in de Nederlandse waterwereld, alsmede een aantal serious 
games kenners. 
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State of the Art 

Wat is een serious game? 
Door de grote diversiteit aan serious games, bestaat er een even grote diversiteit aan 
definities van het begrip serious games (Warmerdam, Knepflé, Bekebrede, Mayer, & Bidarra, 
2007). Een “normaal” computer spel wordt gezien als een losstaand stuk software, waarmee 
een speler zich kan vermaken. Een serious game moet als meer worden gezien: 

“An interactive computer application, with or without a significant hardware 
component, which has a challenging goal; is fun to play and/or engaging; 
incorporates some concepts of scoring; and imparts to the user a skill, 
knowledge, or attitude that can be applied in the real world.”  

Michael and Chen 

Zoals te lezen is in de bovenstaande quote is een serious game meer dan een spel op de 
computer. Veel succesvolle en leuke serious games, zoals Harvest (Meadows & Sweeney, 
2005) en “The Dollar Auction Game” (Shubik, 1971), zijn zelfs volledig computerloos. 
Computers voegen de mogelijkheid toe om zaken te visualiseren. Het is dus belangrijk om te 
beseffen dat een serious game een totaalpakket is en niet alleen een schijfje met software1. 

Sinds de opkomst van de edutainment hebben zich veel ontwikkelingen voorgedaan binnen 
het digitale spelen in onderwijs situaties. De rest van dit hoofdstuk zal ingaan op de huidige 
stand van zaken2.  

De verschillende soorten serious games 
Serious games kunnen in een aantal klassen worden onderverdeeld. Julian Alvarez en Olivier 
Rampnoux hebben geprobeerd deze definities terug te brengen tot 5 groepen (Alvarez & 
Rampnoux, 2007) namelijk edutainment, advergaming, edumarket games, political games en 
training and simulation games.   

De eerste twee willen we apart noemen. Edutainment wordt meer gezien als de voorloper van 
de serious game, dan een subset (Harteveld, 2007). We kunnen veel leren door te kijken naar 
de faalfactoren van edutainment, maar laten het verder buiten beschouwing. Advergames 
gebruiken de spelvorm om reclame te maken. Doordat advergames zich niet richten op het 
onderwijs valt het, wat ons betreft, buiten de definitie van serious games.  

Zowel edumarket, als political games, gebruiken games om een beladen boodschap over te 
brengen. Door deze overeenkomt willen we ze samenvoegen onder de noemer persuasive 
game. 

Training en simulation games onderscheiden zich van elkaar door de manier van leren. 
Doordat hier zo’n duidelijk onderscheid in bestaat, willen we ze apart van elkaar benoemen. 
Beide games gebruiken een simulatiebasis als ondersteuning, dus is het niet eerlijk om 
training games los van simulation games te plaatsen. Voor dit document maken we een 
onderscheid op abstractie niveau en herhaling. Wanneer een game de mogelijkheid biedt om 
vaak, hele concrete zaken te oefenen, spreken we van een training game. Als een game op 
een abstracter niveau over materie onderwijst, spreken we van een management game. 

Door de media-aandacht voor Second Life is het belangrijk om ook naar de virtuele werelden 
te kijken. Hoewel dit meer een medium voor spellen dan een spel is, worden ze toch vaak als 
serious games gezien. 

Met deze herstructurering ontstaan de volgende categorieën: persuasive games, training 
games, management games en virtuele werelden. Om te beginnen kijken we toch even kort 
naar edutainment. 

                                                        
1 Zie het interview met Igor Mayer 
2 De zogenaamde Cutting Edge, of, zoals sommigen er nog tegen aankijken, de Bleeding Edge. 
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Edutainment 
Een edutainment game is een spel dat er volledig op is gericht om een educatieve boodschap 
over te dragen. Het scenario heeft het overbrengen van deze boodschap als primair doel. 
Deze stroom van serious games heeft inmiddels een slechte naam ontwikkeld, voornamelijk 
door de periode waarin het is ontstaan (Egenfeldt-Nielsen, 2005).   

 
Figuur 1 - Donkey Kong Jr. Math (1985: Nintendo) 

In deze periode was de techniek binnen de games industrie niet voldoende volwassen. 
Hierdoor konden educatieve instellingen de nodige technische ontwikkelingen niet bolwerken. 
Dit zorgde er voor dat er een duidelijk verschil in kwaliteit was tussen gewone en edutainment 
games. Daarnaast voldeden de games onvoldoende op educatief vlak. Ze waren dus niet 
leuk en niet voldoende leerzaam (Harteveld, 2007). 

Persuasive games 
Persuasive games gebruiken het gamemedium om mensen een beladen boodschap over te 
brengen. Dit soort boodschappen variëren van sociale belangen3 tot politieke berichten4.  

“Communicating with children today means using the latest technology. 
Children in the developed world don't know what it's like go to bed 
threatened by starvation. In an exciting and dynamic form, Food Force will 
generate kids' interest and understanding about hunger, which kills more 
people than AIDS, malaria and tuberculosis combined.” 

Neil Gallagher, UN World Food Program Director of Communications 
(MegaGames, 2005) 

Door persuasive games te spelen worden de spelers actief bij de beladen onderwerpen 
betrokken. Het is de bedoeling dat de spelers zich het onderwerp van het spel hierdoor meer 
aantrekken. 

                                                        
3 Duurzaam ontwikkelen, ontwikkelingshulp, etc. 
4 Aandacht vragen voor oorlogen, etc. 
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Figuur 2 - Food Force (2005: Playthree) 

Voorbeelden van hedendaagse persuasive games zijn:  

• Food Force (www.food-force.com) 
• Darfur is Dying (www.darfurisdying.com)  
• Global Conflict: Palestine 

Training games 
Bij training games krijgen spelers de mogelijkheid om handelingen en beleid te trainen in 
veilige omstandigheden. Voorbeelden hiervan zij Trauma Center: Under the Knife en de 
opvolger Trauma Center: Second Opinion. In dit spel kan de speler verschillende soorten 
operaties uitvoeren op de Nintento DS en Wii. Trauma Center is gebruikt om chirurgen te 
trainen door ze het spel wekelijks meer dan drie uur te laten spelen. De chirurgen bleken 32% 
minder fouten te maken bij bepaalde operaties (Jr, Lynch, Cuddihy, Gentile, Klonsky, & Merrell, 
2007). 

 
Figuur 3 - Levee Patroller (2007: GeoDelft) 

Het voordeel van een training game is, over het algemeen, duidelijk te meten, doordat het 
betrekking heeft op hele concrete uitvoerende zaken. Doordat het een virtuele omgeving 



 5 

betreft, is het makkelijk om een training scenario opnieuw te starten en nogmaals te proberen. 
Dit is een duidelijk verbetering ten opzichte van reguliere trainingsomgevingen. 

Voorbeelden van hedendaagse training games zijn: 

• Hazmat: Hotzone 
• RescueSim 
• Flight Simulator X 
• Levee Patroller 

Management games  
Aan de basis van elke management game ligt een model dat de werkelijkheid beschrijft. De 
spelers van een management game moeten dit model via het spel zodanig aansturen dat ze 
een optimaal resultaat bereiken. De kunst van dit soort spellen is om een manipulatie van het 
model goed in de spelvorm te laten vallen.  

Spellen als SimCity 4 zijn voorbeelden van entertainment games die zich goed lenen om als 
management game te worden ingezet, mede doordat ze geen dwingend doel hebben uit 
zichzelf (Frasca, 2001). Dit schept de ruimte voor de spelbegeleider om een eigen doel en 
invulling aan het spel te geven.  

 
Figuur 4 - SimPort-MV2 (2006: Tygron, TU-Delft, Havenbedrijf Rotterdam) 

Voorbeelden van hedendaagse management games zijn: 

• SimCity 4 
• SimPort-MV2 
• INN0V8 

Virtuele werelden  
Voor virtuele werelden hanteren we de definitie, zoals die is gegeven in het boek Spelend 
Leren in Virtuele Werelden (Mayer, Stegers-Jager, & Bekebrede, Spelend leren in virtuele werelden, 
2007).  

“Met het begrip virtuele werelden bedoelen we (..) een door de computer 
gegenereerde wereld die door meerdere personen tegelijkertijd kan worden 
ervaren, en waarin (..) rollenspellen en games in een leersituatie kunnen 
worden gespeeld.” 


