MOTIVATIE VERGROTEN?

Probeer eens een Jeopardy Quiz! Jeopardy is een Amerikaans tv-spel waarbij spelers proberen zoveel mo-
gelijk vragen te beantwoorden om geld te verdienen. In deze variant oefenen studenten met behandelde

lesstof, en krijgen zij inzicht in hoeverre zij de stof beheersen.

P Het variéren met werkvormen, zorgt voor een verrassingsef- P Leren in een challenge met betekenisvolle opdrachten, waar-
fect. Dit motiveert en leidt tot een hoger leerrendement (Valk et bij moet worden samengewerkt, leidt tot meer leerrendement
al,, 2023). (Van Gaalen, 2021).

P Laag preseterende studenten hebben baat bij
game-based learning. Door de succeservaring, neemt hun
zelfvertrouwen toe (Ran et al. 2021).

Voorbereiding quiz

graad. Hoe moeilijker de vraag, hoe
meer punten die waard is.

gen evt. aan.

STAP 1 STAP 2 STAP 3
I I I
Bepaal enkele categorieén uit de Bedenk per categorie een aantal Voer de vragen in het template in.
lesstof die je wilt herhalen of testen. vragen, oplopend in moeilijkheids- Pas het aantal categorieén en vra-

TIP: Betekenisvolle vragen, bijv.
over de stage of de beroepspraktijk
zorgen voor motivatie.
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Tijdens het spelen in de klas

STAP 1

STAP 2

STAP 3

STAP 4

Studenten vormen
groepjes van 3-4 studen-
ten en bedenken een
teamnaam. Dit schrijf je
in een schema op het
bord om de scores bij te
houden.

Eén van de teams kiest
een categorie. Je start
dan met de eerste vraag
van deze categorie. Als
de tijd voorbij is, ga je
door naar de tweede
vraag. Na elke vraag be-
spreek je het antwoord,
en schrijf je op het sco-
rebord de punten voor
de teams met het goede
antwoord

Tel na elke categorie de
punten om een tussen-
stand te presenteren.

Het team met de meeste
punten wint het spel.

TIP: In plaats van alle
vragen te beantwoor-
den van een categorie,
kun je studenten laten
kiezen welke moeilijk-
heidsgraad ze willen. Bij
categorieén waarvan de
studenten verwachten
veel te weten, kiezen ze
een vraag voor veel pun-
ten. Elk team kiest ten
minste 2 vragen uit elke
categorie.
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