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VOORWOORD 
 

“Wat men leren moet, leert men door het te doen.”1 

 

Met deze woorden willen wij ons onderzoeksrapport beginnen. Ruim een half jaar geleden 

begonnen wij met onze zoektocht naar een afstudeerproject. Een onderzoek naar de 

ontwikkeling van een serious game voor de kerk was niet het eerste waar wij aan dachten. Toch 

waren wij wel nieuwsgierig en zijn een gesprek met onze opdrachtgever, Johan ter Beek, 

aangegaan. Door zijn tomeloze enthousiasme voor dit onderwerp zijn wij aangestoken en aan de 

slag gegaan.  

 

Dit rapport gaat over leren door gamification. Gamification is het toevoegen van game-

elementen aan het dagelijks leven waardoor we meer gemotiveerd raken om dingen te gaan 

doen. Wij denken bij leren nog vaak aan boeken lezen en kennis opdoen. Maar in dit rapport 

draait het om leren door te doen. Veel christenen, veel jongeren, hebben moeite om hun geloof 

om te zetten in daden. Wij hebben onderzocht of een serious game hen hierbij kan helpen. Dit 

rapport bevat het verslag van ons onderzoek.  

 

Onze dank gaat uit naar alle deelnemers die hebben meegedaan aan ons onderzoek. Zij hebben 

een flinke tijdsinvestering gedaan door mee te doen aan ons spel en de bijbehorende interviews. 

We willen hen hiervoor danken, en ook voor hun openheid en eerlijkheid.  

 

Wij willen ook onze opdrachtgever, Johan, bedanken voor het vertrouwen dat hij ons gaf om met 

dit project aan de slag te gaan. Zijn enthousiasme, steun en meedenken hebben ons erg 

geholpen. Daarnaast waarderen we het ook zeer dat wij van zijn boekenkast gebruik mochten 

maken. Wij hebben dit onderzoeksrapport in eerste instantie voor hem geschreven, zodat hij 

verder kan met de ontwikkeling van de Serious Game 

 

Begeleiding vanuit de CHE hebben we gehad van Miranda Klaver. We hebben haar begeleiding 

als prettig en behulpzaam ervaren. Haar praktische tips, goede vragen en enthousiasme over het 

onderwerp zijn ons tot steun geweest. Helaas kon zij niet het volledige traject afmaken en 

daarom heeft Robert Doornenbal ons in de laatste fase van ons project begeleid. Robert, ook 

bedankt hiervoor!  

 

Tenslotte willen we Bram en Anneke bedanken voor het meelezen en het meedenken over de 

opmaak van dit rapport. Hierdoor konden wij de puntjes op de i zetten.  

 

We hebben aan dit project ongeveer een half jaar hard gewerkt. We hopen dat je het verslag met 

interesse en plezier zult lezen. Bovenal hopen we dat het Johan zal helpen in de verdere 

ontwikkeling van het spel, en dat daardoor veel jongeren zullen leren hoe ze Jezus, onze Heer en 

Redder, kunnen navolgen.  

 

Maaike Meerhof en Mirjam de Stigter  

 

25 februari 2013 
                                                             
1 Aristoteles, bron onbekend.  
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SAMENVATTING  
 

In dit rapport lees je over ons onderzoek naar de vraag of een serious game behulpzaam kan zijn 

om jongeren te leren hoe ze Jezus kunnen navolgen.  

 

Ons onderzoek bestaat uit een literatuuronderzoek en een praktijkonderzoek. Het 

praktijkonderzoek bestaat uit een actieonderzoek; het testen van de serious game en 

kwalitatieve interviews onder de deelnemers.  

 

De eerste vijf hoofdstukken van dit rapport gaan over ons literatuuronderzoek.  

 In Hoofdstuk 1 beschrijven wij de aanleiding, probleemstelling en deelvragen van ons 

onderzoek. Ook beschrijven wij hoe we ons onderzoek hebben opgezet.  

 Hoofdstuk 2 en 3 gaan over Jezus navolgen en hoe wij dit kunnen leren.  

 Vervolgens wordt in hoofdstuk 4 onderbouwd waarom een serious game hiervoor een 

goed middel kan zijn.  

 In hoofdstuk 5 kijken we naar de doelgroep die wij voor ogen hebben bij de serious 

game.  

 

In het tweede deel van ons rapport gaan we in op ons praktijkonderzoek.  

 In hoofdstuk 6 beschrijven wij hoe de game eruit ziet en hoe we de test hebben 

uitgevoerd.  

 De uitkomsten van de interviews worden beschreven in hoofdstuk 7.  

 In hoofdstuk 8 volgen onze aanbevelingen en beantwoorden we de hoofdvraag.  

 Tenslotte noemen wij in hoofdstuk 9 enkele onderwerpen voor eventueel verder 

onderzoek. 

 

Zowel uit ons literatuuronderzoek als uit ons praktijkonderzoek blijkt dat de serious game een 

goed middel kan zijn voor geloofsleren. Er wordt nu vaak nog te weinig aandacht besteed aan 

praktisch leren. De game opent hiervoor de mogelijkheid. Daarnaast sluit het, door zijn digitale 

omgeving, goed aan bij de huidige generatie.  

Er moet, vooral op het technische vlak, nog veel ontwikkeld worden om het spel tot een succes te 

maken. Onze belangrijkste aanbevelingen liggen op het theologische vlak en op het vlak van 

gamedesign. Op theologisch vlak bevelen wij aan om de rode draad in de game, namelijk het 

geloof, te versterken. Nu bestaat nog het gevaar dat dit uit het oog wordt verloren. Op het vlak 

van gamedesign liggen nog veel kansen om spelers gemotiveerd te houden en het leerrendement 

te verhogen.  

Samenvattend kunnen wij zeggen dat wij vinden dat de serious game veel potentie heeft om een 

geschikt middel te worden om jongeren te helpen hun geloof in de praktijk te gaan brengen. 
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HOOFDSTUK 1: INLEIDING 
 

De Jeugdorganisatie van de Protestantse Kerk in Nederland (JOP), het Nederlands Gereformeerd 

Jeugdwerk (NGJ), Youth for Christ (YfC) en De Zevende Regel hebben de intentie om een nieuw 

programma te ontwikkelen voor jongeren.  

De serious game  ‘Zeven Levens’ (werktitel) is een manier waarop jongeren getraind kunnen 

worden in het toepassen van hun geloof in het leven van alledag. Een serious game is een spel, 

volledig digitaal (bijv. een app), helemaal analoog of een tussenvariant, dat een serieus 

onderwerp wil behandelen of aanleren. Vermaak of winnen is niet het hoofddoel, het spel is het 

vehikel om iets aan te leren. 

We zien dat het voor veel gelovigen uit deze doelgroep zoeken is naar de verbinding tussen 

geloof en de praktijk van alle dag. Tegelijk is het volgens ons broodnodig dat christenen de 

verbinding zoeken met de wereld om hen heen, om te zorgen dat de kerk (opnieuw) de plek 

inneemt die zij behoort in te nemen, namelijk als een lichtend licht en een zoutend zout2. De 

vraag naar hoe de kerk relevant kan zijn en hoe jongeren daarin toegerust kunnen worden, is 

een vraag die wij erg interessant vinden. Vaak zien wij dat leren in de kerk gaat van hoofd naar 

praktijk. Door middel van een cursus doe je kennis op om het geloof in de praktijk te brengen. De 

serious game zou verschillende aspecten van leren zoals kennis, ervaring en praktijk en ook 

intervisie en mentorschap kunnen verenigen. Vandaar dat wij in korte tijd enthousiast zijn 

geworden over dit onderzoek naar de serious game. Ook de wens van de opdrachtgever om een 

pilotversie van de game te gaan draaien, sprak ons erg aan, omdat er zo een mooie koppeling zou 

zijn tussen theorie en praktijk.  

Het was een uitdaging om na te denken over de vraag hoe we de pilotversie van de game konden 

bouwen op een manier, die ervoor zorgt dat jongeren aan de slag gaan met geloven. Wat 

betekent het eigenlijk dat jongeren hun geloof vorm geven? Na overleg met opdrachtgever en de 

vraag wat nu echt nodig is voor jongeren en hun geloof, kwamen we gezamenlijk tot de conclusie 

dat ze zouden moeten leren wat het betekent om Jezus na te volgen. Dat zet Jezus in het 

middelpunt en dat alleen omvat alle noodzakelijke aspecten die horen bij het geloof van elke 

dag. De ontwikkeling van de game zal langer duren dan ons onderzoek. Met ons onderzoek 

hopen wij een gefundeerde basis te leggen voor de game en bovendien een inspirerende aanzet 

te geven tot een vervolg van de ontwikkeling van de serious game.  

1.1  PROBLEEM- EN DOELSTELLING VAN ONS ONDERZOEK:  
 

Naar aanleiding van ons oriënterende onderzoek hebben we de volgende hoofdvraag 

geformuleerd: 

Is de serious game ‘Zeven Levens’ een behulpzame manier om jongeren, in de leeftijdsgroep van 18 

tot en met 30 jaar, verder te helpen in het navolgen van Jezus?  

Vervolgens hebben we de volgende deelvragen opgesteld:  

1. Welke bijbels-theologische perspectieven kunnen we onderscheiden over de navolging van 

Jezus? 

                                                             
2 Matteüs 5:13-16 
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2. Wat is de theologische visie achter de serious game en hoe is deze verwerkt in de game?  

3. Wat is de meerwaarde van een serious game ten opzichte van andere methoden en 

middelen van geloofseducatie?  

4. In wat voor context leven de jongeren en waarom kan een serious game aansluiten bij hun 

leefwereld? Waaruit blijkt dat?  

5. Wat voor keuzes zijn gemaakt in het ontwerp van de serious game in de pilot?  

6. Welke aanbevelingen kunnen wij naar aanleiding van de pilot doen voor de verdere 

ontwikkeling van de serious game? 

 

Onze doelstelling luidt:  

Vanuit de resultaten van het onderzoek zijn er aanbevelingen, conclusies en vragen voor verdere 

discussie voor de opdrachtgever, waarmee duidelijk wordt of de Serious Game een behulpzame 

manier is om de doelgroep verder te helpen in het navolgen van Jezus. En zo ja, hoe dat zo optimaal 

mogelijk verder ontwikkeld kan worden.  

Aan het einde van ons project hebben wij dit onderzoeksrapport geschreven waarin we de pilot 

hebben geëvalueerd en aanbevelingen hebben gedaan voor de verdere (inhoudelijke) 

ontwikkeling van de game naar aanleiding van conclusies uit literatuur- en praktijkonderzoek.  

Wij hebben dit rapport in eerste instantie voor onze opdrachtgever geschreven, zodat hij verder 

kan met de ontwikkeling van de Serious Game.  

Bij het bepalen van onze probleem- en doelstelling hebben we ons laten leiden door het model 

voor praktische theologie van Osmer.3 Hij noemt in zijn boek vier taken die samen een 

cirkelmodel vormen, namelijk beschrijven, interpreteren, normeren en reageren. Om de eerste 

vier deelvragen te beantwoorden zijn vooral aan het beschrijven en interpreteren. Normeren en 

reageren komen bij de laatste twee deelvragen aan bod.  

1.2  BEGRIPPEN 
 
Serious game: een spel, volledig digitaal (bijv. een app), helemaal analoog of een tussenvariant, 

dat een serieus onderwerp wil behandelen of aanleren. Vermaak of winnen is niet het hoofddoel, 

het spel is het vehikel, om iets aan te leren. In dit rapport gebruiken we de termen spel en game 

door elkaar, maar hier wordt hetzelfde mee bedoeld.  

Doelgroep: Christenen in de leeftijd van 18-30 jaar. Dat ze het christelijk geloof aanhangen 

betekent dat ze geloven in God en Jezus, als de Zoon van God, al is er wel ruimte voor 

geloofstwijfels.  

Navolging van Jezus: Dit is een thema waar veel over te zeggen valt. In onze theoretische 

onderbouwing zullen we dit ook doen. Onze opdrachtgever noemt drie dingen die voor hem te 

maken hebben met navolging of discipelschap: Jezus, de agenda van Jezus en de oorspronkelijke 

roeping van Gods volk voor een wereld in crisis, op weg naar een nieuwe schepping. 

Discipelschap heeft te maken met de hele werkelijkheid/schepping. Wij zien navolging van Jezus 

als het geloven in wie Hij is, Koning en Heer van ons leven en het gehoorzamen van Jezus als ons 

voorbeeld  hoe te leven. Bij het navolgen van Jezus probeert iemand zo goed mogelijk de manier 

waarop Jezus leefde en lessen die Hij ons leerde toe te passen in zijn leven door de kracht van de 

                                                             
3 Osmer, R.,  Practical Theology, An Introduction (Grand Rapids/Cambridge: Wm. B. Eerdmans,  2008)  
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Geest in de relatie met God door Jezus. Wij willen ons verder verdiepen in dit begrip, zodat we 

meer helder krijgen wat dit begrip precies betekent.  

1.3   ONDERZOEKSMETHODEN EN VERANTWOORDING   
 

Onze probleemstelling en bijbehorende vragen zijn benaderd via een kwalitatief onderzoek, in 

de vorm van een actieonderzoek. We hebben een pilot van de serious game uitgevoerd met als 

doel de persoonlijke ervaringen van de deelnemers te monitoren en te evalueren. We hebben de 

jongeren geïnterviewd door middel van een gespreksgroep, ook wel focusgroep genoemd.  

Tevens hebben we literatuuronderzoek gedaan om dit vorm te geven, te verantwoorden en om 

onze hoofdvraag en deelvragen te beantwoorden.  

Hieronder beschrijven wij de verschillende vormen van onderzoek die we uitgevoerd hebben en 

welke deelvragen en onderwerpen daarbij passen.  

1.3.1  LITERATUURONDERZOEK 
 

We hebben literatuuronderzoek uitgevoerd om de deelvragen 1 t/m 4 (gedeeltelijk) te 
beantwoorden. 
 
De game is ontworpen met behulp van het concept de Zevende Regel4 en aan de hand van 

literatuur die we lazen over serious gaming. De opdrachtgever is ervan overtuigd dat de 

theologie die onder de Zevende Regel ligt een goede is voor het leren van navolging aan 

jongeren. We nemen deze regel mee in onze opbouw van de game. Verder hebben we zelf 

literatuuronderzoek gedaan naar het begrip ‘navolging van Jezus’. 

Ook hebben we literatuuronderzoek naar serious gaming gedaan met de vraag hoe we dit op een 

goede manier voor ons doel kunnen gebruiken. Hierbij hebben we zowel gekeken naar literatuur 

over gamen, als literatuur bestudeerd over gedragsverandering.  

1.3.2 ACTIE-ONDERZOEK  
 
Het actie-onderzoek is uitgevoerd door middel van een mini-variant, een pilot van de 

toekomstige game. We hebben deze zes weken lang onder 16 jongeren uitgetest. De serious 

game is een heel nieuw concept om geloofsinhoud te communiceren en het is een bijzondere 

manier van didactisch onderwijs. Er zijn ons geen andere praktijkenvoorbeelden bekend. 

Daarom hebben we geen vergelijkingsmateriaal kunnen bestuderen.  

We hebben 16 deelnemers als volgt gevonden. We hebben via ons eigen netwerk contact gelegd 

met studentenvereniging Alpha Arnhem, jeugdvereniging Connected van de Koepelkerk Arnhem 

en de Arnhemse Studentenvereniging Betula Pubescens. We hebben deze verenigingen 

persoonlijk bezocht om te vertellen over de pilot. Hiermee hebben we 80-100 mensen bereikt. 

Alpha Arnhem leverde 9 deelnemers op. Connected leverde 2 deelnemers op. Betula leverde 

geen deelnemers op. Ook hebben we in de besloten facebookgroep van de Koepelkerk Arnhem 

een oproep gedaan. Deze heeft geresulteerd in 2 deelnemers. Daarnaast deed een journalist van 

het Nederlands Dagblad mee. We hadden haar leren kennen op de studiedag Kerk2012 en zij 

was geïnteresseerd. De laatste deelnemer was een persoonlijk contact van Maaike.   

                                                             
4 Beek, J. ter, (2010) De 7e leefregel http://www.dezevenderegel.nl/de-leefregel 
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Waarom we niet meer aanmeldingen hebben gehad, is ons niet helemaal duidelijk geworden. We 

hebben daar geen uitgebreid onderzoek naar gedaan, maar we verwachtten dat het tijdstip van 

de pilot -midden in het lopende kerkelijke seizoen- een reden geweest kan zijn. Ook de tijd die 

het zou kosten om mee te doen aan de pilot en de interviews kan een reden zijn geweest. Ons 

viel wel op dat iedereen die we spraken over de game erg enthousiast reageerde op het concept.   

Na afloop van de pilot hebben we een analyse uitgevoerd op de pilotperiode. Wij zijn beiden als 

onderzoeker onderdeel geweest van de pilot in de vorm van gamemasters. We bouwden de 

game, we hebben deelnemers gezocht, we hebben het spel begeleid, we hebben feedback 

gegeven op opdrachten, we hebben scoreoverzichten ge-upload etc..  Uit onze ervaringen zullen 

we een analyse geven over mogelijke voor- en nadelen van de game.  

1.3.3  INTERVIEWS 
 
 Door middel van interviews in focusgroepen voor en na de pilot, hebben we de game 

geëvalueerd met de jongeren. Bij de uitkomsten van dit onderzoek hebben we  sterk ingezoomd 

op elementen die horen bij een evaluatieonderzoek. We wilden daarbij vooral het effect van de 

pilot evalueren en niet zo zeer de techniekkant en de proceskant, omdat we ons vanaf het begin 

sterk bewust waren dat de techniek die we aanboden in de pilot, niet dezelfde kwaliteit had als 

de uiteindelijke game. Dit had te maken met de hoge startkosten voor het maken van een online 

omgeving voor de game.  

De focusgroep is een groep van ongeveer 4-6 jongeren die aan de hand van bepaalde items met 

elkaar in gesprek gaan, onder leiding van een gespreksleider. Wij hebben gekozen voor deze 

vorm en niet voor vragenlijsten, omdat je bij deze manier van ondervragen meer ervaringen, 

reflecties en meningen van jongeren kunt verzamelen. Ze gaan namelijk ook op elkaar reageren 

en dit biedt meestal een diepere reflectie op eigen inzicht en gedrag. We hebben hun gevraagd 

naar onderwerpen als navolging van Jezus, gamen en de pilot zelf. Het merendeel van de mensen 

heeft aan de voor- en na-interviews meegedaan in de focusgroep. Vanwege volle agenda’s van 

deelnemers is het niet altijd gelukt om ze in een focusgroep te plannen. Enkele deelnemers 

hebben daarom schriftelijk gereageerd op de vragen. Als we het idee hadden dat er verheldering 

of verduidelijking nodig was, hebben we daarom gevraagd.  

Een van de deelnemers heeft wel meegedaan aan het voorinterview maar heeft vervolgens niet 

deelgenomen aan de game. Hij was niet beschikbaar voor het na-interview en heeft ook 

schriftelijk onze vragen niet beantwoord. Daarom hebben we zijn antwoorden uit het 

voorinterview geschrapt. Hiermee hebben we dus feitelijk 15 deelnemers gehad.  

 

We zijn ons bewust van mogelijke sociaal wenselijke antwoorden bij de interviews, omdat de 

deelnemers hun mening in een groep hebben gegeven. Ook kenden sommige deelnemers elkaar. 

Zoals eerder genoemd biedt een focusgroep ook grote voordelen en daarom hebben we voor 

deze manier gekozen.  

1.4  DE REIKWIJDTE VAN DE UITKOMSTEN VAN HET ONDERZOEK 
 
We zijn ons bewust van de status van ons onderzoek: het is een exploratief onderzoek naar een 

nieuwe vorm van geloofseducatie waar nog weinig of geen literatuur over is en voor zover wij 

weten, geen vergelijkbare projecten zijn beschreven. We hebben deze pilot getest onder een 
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kleine groep deelnemers. De uitkomsten leiden daarom niet tot algemene conclusies, maar 

kunnen wel richtinggevend gebruikt worden voor verder onderzoek en het verder ontwikkelen 

van het concept van de serious game. Met de uitkomsten van dit onderzoek willen we daarom 

een aantal aanbevelingen formuleren voor de opdrachtgever voor verdere ontwikkeling van de 

serious game en suggesties doen voor verder onderzoek. 
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HOOFDSTUK 2: NAVOLGING VAN JEZUS  
 

Met de game willen we jongeren helpen (meer) een volgeling van Jezus te worden. De vragen die 

beantwoord moet worden, zijn: Wat is navolging van Jezus nu? Waarom volgen mensen Jezus? 

Wat leert Jezus ons daar zelf over en wat zeggen andere schrijvers in de bijbel erover? We zijn 

ons ervan bewust dat deze literatuurstudie nooit volledig kan zijn over dit onderwerp, maar we 

willen hoofdlijnen benoemen en verbindingen zoeken tussen navolging en leren van Jezus, de 

kijk op navolging vanuit de traditie en de kijk op navolging in onze tijd.  

2.1  NAVOLGING IN DE BIJBEL 
 
In de Joodse wereld van de tijd waarin Jezus leefde, waarin Joden zich lieten voorstaan op hun 

afkomst5, roept Jezus op tot bekering, want het koninkrijk van de Hemel of God is nabij. Het 

koninkrijk van God gaat niet om het houden van regels, maar om het liefhebben van God boven 

alles en je naaste als jezelf. Dit is volgens Jezus de samenvatting van de wet.6   

 

Jezus navolgen is in de eerste plaats je geroepen weten door Hem. In de Bijbel lezen we dat Jezus 

als eerste aan zijn discipelen de oproep doet: Volg mij!7 Het volgen van Jezus is een keuze. Jezus 

dwingt je niet. Er wordt niet eerst verwacht dat je een super gelovige bent, dat je alles van Hem 

weet en dat je precies weet wie Hij is en wat Hij doet. Natuurlijk hoort het geloof er wel bij. Het 

geloof in Jezus Christus als Redder en Heer van je leven. In het woord ‘volgen’ is echter meer 

besloten dan alleen het woord geloven, zoals dat vaak gebruikt wordt. Geloven is vaak de 

belijdenis dat iemand Jezus kent en weet dat Hij voor de zonden van mensen is gestorven. 

Volgen raakt meer het vlak van levensheiliging en gehoorzaamheid, in vertrouwen dat je in 

verbondenheid met Hem een goede weg kan gaan tot je bestemming. Die bestemming is dat je 

steeds meer gaat lijken op Jezus en Zijn luister laten schijnen voor de mensen om je heen.8 De 

discipelen volgen hem. Ze worden leerling van Jezus, de Leraar. Ze krijgen theoretisch onderwijs 

door de preken van Jezus en gesprekken die Hij met ze heeft. Ze krijgen ook praktisch onderwijs, 

als Jezus met ze optrekt en hen opdrachten laat doen. Jezus stuurt hen erop uit: Jezus volgen om 

zelf uitgezonden te worden.9 Op het eind van Jezus’ leven op aarde, na drie jaar leerling geweest 

te zijn van Jezus, stuurt hij de discipelen erop uit met de opdracht uit Matt: 28:19-20, ook wel de 

grote opdracht genoemd:  

“Ga dus op weg en maak alle volken tot mijn leerlingen, door hen te dopen in de naam van 

de Vader en de Zoon en de heilige Geest, en hun te leren dat ze zich moeten houden aan 

alles wat ik jullie opgedragen heb. En houd dit voor ogen; ik ben met jullie, alle dagen, tot 

aan de voltooiing van deze wereld.”   

De discipelen hebben heel concreet ervaren wat het betekent om bij Jezus te horen en Hem te 

volgen. Alle aspecten die horen bij het mens-zijn komen aan bod. Hoofd, hart en handen worden 

aangesproken door Jezus. Er is sprake van een relatie tussen Jezus en zijn leerlingen. In de 

praktijk van het leven, hoewel uit hun eigen leven weggetrokken, wel midden in het leven, leren 

ze wat het betekent om bij Hem te horen en Hem te volgen.  

                                                             
5 Matteüs 2: 8-10  
6 Matteüs 22:36-37 
7 Matteus 4:18-19  

8 Romeinen 8, 1 Korintiërs 3:18 
9 Matteüs 10:1 “Daarop riep hij zijn twaalf leerlingen bij zich en gaf hun de macht om onreine geesten uit te 
drijven en iedere ziekte en elke kwaal te genezen.”  
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In het boek Handelingen lezen we over de eerste gemeente als de eerste plek waar het 

onderricht van de discipelen aanwezig is. Wat zie je daar? Mensen die samenleven in een 

gemeenschap en alles delen. Het Christendom was iets nieuws. En blijkbaar had het iets 

aanstekelijks. Mensen deelden het evangelie in hun omgeving. Hoe kan het anders dat ze in de 

gunst stonden bij het hele volk en dat er dagelijks mensen bij de gemeente kwamen die ook 

gered wilden worden?10 Ze probeerden te leven zoals Jezus hun geleerd had samen te leven. 

Gebed en de vervulling van de Heilige Geest spelen een grote rol in heel het boek Handelingen. 

Ze erkenden Jezus als Heer, ze geloofden in Hem. In hun daden en leven zag je wat ze geloofden 

en door hun geloof kwamen de daden tot uiting.  

 

Paulus spreekt ook over de noodzaak om bezig te zijn met de navolging van Jezus. In de brief aan 

de gemeente van Kolosse wordt dat onder andere duidelijk.  

“Volg de weg van Christus Jezus, nu u Hem als uw Heer aanvaard hebt.“ 11 

In duidelijke bewoordingen laat hij in hoofdstuk 3 zien wat het nieuwe leven inhoudt. De mens 

heeft in Christus alles ontvangen en tegelijk wordt de oproep gedaan dat alles wat aards is in de 

mens, moet afsterven. Je mag steeds meer gaan lijken op de Koning van het Koninkrijk. Leven 

met dezelfde Geest als Jezus. Worden als Hem. Leven als Hem. Hij verandert je door zijn Geest en 

tegelijk heeft de mens de opdracht om bewust bezig te zijn met zijn verlangens, zijn zonden te 

overdenken en daar steeds weer het nieuwe, het goede van het Koninkrijk tegenover te zetten 

en te zoeken. 

 

Jacobus spreekt over geloven en het doen van daden. Jacobus is er heel duidelijk over. Geloof in 

Jezus zonder dat het zich bewijst in daden is een dood geloof.12 Het geloof is levend als er vrucht 

gezien wordt.  Gelovigen ontvangen daarvoor de Heilige Geest en ze mogen bidden om zich te 

laten leiden door de Geest, maar worden zelf ook ingeschakeld om zich in te zetten tot eer van 

God en voor het liefhebben van zichzelf en onze naaste. 

 

Door het werk van Jezus en het geloof in Hem zijn mensen gerechtvaardigd.13 Tegelijk is er een 

proces van heiligmaking nodig om mensen te maken tot beelddragers van God, zoals ze ooit ook 

waren in het paradijs. Ze zullen bij Christus verschijning, samen met Hem in luister 

verschijnen.14  

2.2  NAVOLGING IN THEOLOGIE EN TRADITIE   
 

Het accent op wat bij navolging van Jezus hoort, is nogal afhankelijk van de visie van theologen 

op de leer van de genade. Navolging is Jezus volgen, maar moet je dat uit eigen kracht doen? Of 

wordt dat door het geloof geschonken? Al vanaf het begin van de kerk in de eerste eeuwen na 

Christus is men met deze vragen bezig. Wat is de link tussen geloof, rechtvaardigmaking en 

heiligmaking  en wat betekent dat dan voor de navolging van Jezus? Het begint al bij Pelagius en 

Augustinus.15 Wat is de oplossing voor de mensheid? Beiden waren het erover eens dat dat Gods 

genade is, maar wat genade dan inhoudt is waar ze van over mening verschilden, mede door hun 
                                                             
10 Handelingen 2:47 
11 Kolossenzen 2:6 
12 Jakobus 2:17 
13 Galaten 2:15-21  
14 Kolossenzen 3:4  
15 McGrath, A., en Hoek, J., onder red. Handboek Christelijke Geloof (Zoetermeer: Boekencentrum, 2008) p. 
203 
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verschillende mensvisies. Augustinus leerde de erfzonde, die de mensheid met zich mee draagt 

en dat genade een innerlijke kracht is die door God is verstrekt aan de mens. Deze kracht 

bevrijdt van de verslaafde wil, het geeft een innerlijke bevrijding zodat je Hem kunt 

gehoorzamen en goede werken kunt doen. Pelagius, bezorgd over de lauwe christelijke 

levensstijl van de christenen in zijn tijd, vond dat mensen vanaf hun geboorte de vrije keuze en 

wil hebben om te doen wat goed was. Gods genade hielp de mens om het goede te kiezen. 

Augustinus vond niet dat de mens een vrije wil heeft, maar door de genade die wordt 

geschonken, krijgen ze ook de mogelijkheid om goede werken te doen. Duidelijk is dat het vooral 

ging om de vraag wat genade nu precies is, en dan vooral om de vraag hoe het 

verbeteringsproces van een persoon kan plaatsvinden. 16 Rechtvaardiging werd door Augustinus 

dan ook eerder als proces dan als verklaring opgevat. 17 In de Middeleeuwen kwam steeds meer 

nadruk te liggen op het doen van goede werken, je rechtvaardiging hangt daar van af.  

 

In de tijd van de Reformatie bestreed Luther dat goede werken ook maar iets kunnen toe doen 

aan je zaligheid. Hij las in de brieven van Paulus: dat je alleen door gerechtigheid van Jezus 

Christus rechtvaardig bent voor God, ondanks je zondigheid. Het rechtvaardig proberen te 

worden door goede werken zag hij bij Paulus ook gebeuren, bij de Joden. De vraag is of dit bij 

Paulus wel helemaal hetzelfde is. De werken van de wet waren in de tijd van Paulus niet de 

werken om behouden te worden, maar om te benadrukken dat ze bij God in de gunst stonden 

omdat ze het uitverkoren volk waren. Het leven onder Gods verbond. Onder andere N.T. Wright 

stelt dat de wet nooit voor rechtvaardigheid heeft gezorgd, maar dat de wet gegeven is tot 

richtlijn voor het leven.18 De rechtvaardigheid kan daarom al nooit een verdienste zijn van 

onszelf, maar is genade van God, die ons rechtvaardigt in de zin dat we welkom zijn bij Hem. Wel 

vroeg God volkomen gehoorzaamheid aan zijn wet vanuit het hart van de mens. Juist daar ging 

het steeds mis. Jezus bracht echter de vervulling van de wet, die ons tot volmaakt heilige mensen 

kan maken. Door de Geest en door geloof mogen wij ons inspannen om steeds meer naar het 

beeld van Jezus toe te groeien. Hij schrijft de wet in ons hart. Door het geloof in het werk van 

Jezus Christus is iedereen, zowel de Joden als de heidenen, gerechtvaardigd voor God.  

 

Alhoewel Luther de rechtvaardiging voorop zette, zei hij niet dat navolging niet hoort bij het 

geloof. Bonhoeffer zegt dat de grote nadruk op die rechtvaardiging, die men vanuit Luthers leer 

oppikte, uiteindelijk hiertoe leidde:  

“Van de rechtvaardiging van de zondaar in de wereld maakte men de rechtvaardiging van 

de zonde en de wereld. Van de kostbare genade maakte men de goedkope genade zonder 

navolging.”19 

In de Calvinistische traditie heeft heiligmaking en het werk van de Geest vaak een kleine plek 

gekregen. Het wordt wel de dankbaarheid op onze verlossing genoemd. In de meer bevindelijke 

hoeken van de reformatorische kerken is uit de heiliging de zekerheid te halen dat je geloof echt 

is. Het lijkt er sterk op dat de nadruk op het gaan lijken op Jezus, niet meer zo aanwezig is in de 

theologie van de laatste eeuwen. De grote nadruk ligt op persoonlijke rechtvaardigmaking, 

verlossing van zonde. Is heiliging echter niet nodig om steeds meer te worden als de Heere Jezus 

en de luister van de Heer te laten schijnen voor de mensen? Deze aspecten hebben in de 

                                                             
16 McGrath, Handboek Christelijk Geloof, p. 194  
17 McGrath, Handboek Christelijk Geloof, p. 195  
18 Wright, N.T., Simply Christian, why christianity makes sense (New York: HarperCollins Publishing, 2006) 
p. 82 - 83 
19 Bonhoeffer, D., Navolging (Baarn: Ten Have, 2003) p. 19  
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calvinistische traditie vaak een veel te kleine plek gekregen, waardoor er ook veel minder ruimte 

was voor het begrip navolging of discipelschap. De angst voor werkheiligheid is daar 

waarschijnlijk de oorzaak van, maar waarschijnlijk ook de versmalde rechtvaardigheidsleer en 

de persoonlijke heiliging op aarde die vooral gericht is op de persoonlijke hemelse zaligheid. 20 

 

Bonhoeffer is een theoloog die een bredere opvatting heeft over wat hoort bij rechtvaardiging en 

heiligmaking. Hij stelt dat we leven vanuit Jezus’ gerechtigheid, en van daaruit leven vanuit de 

Geest met liefde voor onze naaste en voor de wereld en met als bestemming en doel van het 

geloof het gelijkvormig worden aan het beeld van God. 21 In zijn boek Navolging schrijft hij over 

de kostbare genade, de navolging van Christus die vooral vreugde is. Geen inspanning van onze 

kant, zonder dat we er ook de kracht voor ontvangen, maar wel bezig zijn met die navolging. De 

laatste jaren komt er ook weer meer plek voor het koninkrijksdenken in de theologie. Onder 

andere N.T. Wright22 en D. Willard23 schrijven hierover. Naast de vraag: ‘Hoe is het tussen mij en 

God?’ moet ook de vraag gesteld worden, wat onze plek is in het plan en koninkrijk van God. 

Wright en Willard stellen dat bij navolging zowel de aspecten voor het individuele leven, onze 

relatie met God, als van het gemeenschappelijke leven horen. Ridderbos is een theoloog die 

eerder in zijn werk ook al veel aandacht heeft gehad voor het koninkrijk.24. Met het oog op het 

koninkrijk dat nu al en ook nog niet aanwezig is, is er een bredere kijk op het soteriologische en 

pneumatologische werk dan enkel de rechtvaardiging van de zondaar.  

2.3  DE VISIE ACHTER DE SERIOUS GAME  
 

De serious game waar het in dit rapport over gaat, is inhoudelijk gebaseerd op het concept van 

de Zevende Regel. Dit is een regel die is bedacht door Johan ter Beek en die gestoeld is op het 

gedachtegoed van onder andere N. T. Wright, B. Mclaren en S. Hauerwas. De Zevende Regel 

verenigt een zevental aspecten van het geloof in één concept. De Zevende Regel is een nieuwe 

leefregel voor vandaag. Ze bouwt voort op inzichten uit de bijbel en op oude leefregels uit de 

christelijke traditie. Al die aspecten passen bij een visie op het geloof, die naast de vergeving van 

zonde en redding door Jezus Christus, staat voor het koninkrijk dat nu al aanwezig is op aarde. 

Een koninkrijk waarin gelovigen een plek hebben in het plan van God voor deze wereld. Jezus 

brengt redding, vernieuwing, bevrijding en goed leven en wil ons vormen tot mensen die nu al 

het gezicht zijn van Gods koninkrijk op deze aarde.  

 

De zeven gebieden die horen bij de Zevende Regel zijn:  

 Gods verhaal 

 Naastenliefde 

 Eenheid 

                                                             
20 Graafland, C., Gereformeerden op zoek naar God, godsverduistering in het licht van de gereformeerde 
spiritualiteit (Kampen: De Groot Goudriaan, 1990) p. 122-125 
21 Bonhoeffer, D., Navolging, p. 225 
22 Wright, N.T., Verrast door Hoop (Franeker: Wijnen, 2010)  
23 Willard, D., Gods geheime plan, herontdekking van een leven met Jezus (Amersfoort: Insideout Publishers, 
2012) p. 44 - 50 
24 Ridderbos, H., (1950)  De komst van het Koninkrijk   Uit citaten over het koninkrijk, 
http://www.josdouma.nl/koninkrijk/citaten.html  
Brink van den, G., Geboeid door Herman Ridderbos gepubliceerd in Soteria 21-2 
http://www.elim.nl/nl/theologiegeboeid-door-ridderbos.html 
 

http://www.josdouma.nl/koninkrijk/citaten.html
http://www.elim.nl/nl/theologiegeboeid-door-ridderbos.html
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 Schepping 

 Ritme 

 Spiritualiteit 

 Recht  

 

Zie voor een verdere beschrijving van de gebieden bijlage 1.  

 

De theologie achter de Zevende Regel past bij navolging van Jezus die zowel de relatie met God, 

als de relatie met mede-gelovigen en de relatie met de wereld om ons heen centraal stelt. De 

gebieden van de zevende regel passen bij de drie elementen die horen bij de driesprong boven, 

binnen en buiten, ook wel bekend als mystiek of kerygma, koinonia en diaconia. Dit is een 

driesprong die als belangrijk gezien wordt voor wat hoort bij gemeente zijn van Jezus Christus.25 

In de game is deze Zevende Regel duidelijk verwerkt doordat de game is opgedeeld in  de zeven 

gebieden. Voor een verdere beschrijving van de game verwijzen we naar hoofdstuk 6. 

2.4  CONCLUSIE 
 
Met dit hoofdstuk beantwoorden we onze eerste deelvraag en de eerste helft van de tweede 

deelvraag:  

1. Welke bijbels-theologische perspectieven kunnen we onderscheiden over de navolging van 

Jezus? 

2. Hoe valt de theologische visie achter de serious game te beschrijven en hoe is deze verwerkt 

in de game?  

 

Ons inziens is navolging van Jezus navolging in gehoorzaamheid op de roep tot de mens, van 

Jezus zelf, voor de eigen relatie met God, maar ook voor de relatie met je naaste en de wereld 

waarin je leeft. God liefhebben boven alles en onze naaste als onszelf is een mooie samenvatting 

van dat wat Jezus zelf leerde. Dat is nodig voor een wereld waarin het koninkrijk van God kan 

doorbreken, dat is nodig omdat het gevuld zal zijn met burgers van dat koninkrijk die steeds 

meer en uiteindelijk volmaakt, dat beeld van God zullen uitstralen. Een leven vol vreugde, vol 

overvloed, maar zeker ook een leven in gehoorzaamheid en van lijden. In het boek van D. Willard 

staat onderstaand citaat waarin heel mooi beschreven is dat navolging zowel te maken heeft met 

onze relatie tot God als met onze plek in de wereld.  

“Kunnen we serieus geloven dat God een plan voor ons zou bedenken dat in wezen 

voorbijgaat aan enorme noden van het huidige menselijke leven en dat het karakter van de 

mens ongemoeid laat?”26 

Dit alles geldt in het besef dat Gods genade in Jezus Christus de mens alles heeft gebracht om 

kinderen van God te zijn en dat Hij ze ook alles wil geven om meer en meer de mensen te 

worden zoals hij ze bedoeld heeft. Gebed en de Heilige Geest zijn daarom onlosmakelijk 

verbonden aan de navolging van Jezus. De Zevende Regel is een leefregel die goed bij deze visie 

aansluit. De regel omvat de hele breedte van het geloof en richt zich niet alleen op het geestelijke 

aspect van geloven, maar ook op het leven hier en nu.  

                                                             
25 Hendriks, J., Kerkvernieuwing...een uitdaging! Op weg gaan met visie en vertrouwen (Heeswijk: Uitgeverij 
Abdij van Berne, 2010) p. 53-57 
Hoek, J., Geroepen in een nieuwe eeuw, Geheim en missie van de gemeente (Zoetermeer: Boekencentrum, 
2008) p. 46-47 
26 Willard, D., Gods geheime plan, p. 58  
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HOOFDSTUK 3: HOE LEER JE NAVOLGING VAN JEZUS?  
 
In hoofdstuk 2 schreven we dat de discipelen van Jezus leerden wat navolging is en dat zij de 

opdracht kregen om ook leerlingen te maken. Wat is nu belangrijk bij dat leren? Mensen moeten 

gaan leren zien wie God, Jezus en de Heilige Geest zijn in relatie tot hun eigen persoon. Wat 

betekent het dat je gelooft, wat is genade en hoe ontvang en ervaar je dat? Verder moeten ze 

leren om Jezus te gehoorzamen en de wil van God te gaan doen. Ze moeten ontdekken dat de 

heilige Geest dat aan ze wil geven en tegelijk moeten ze leren om steeds weer opnieuw te kiezen 

voor het leven met God. God wil de mens een nieuw hart en een steeds mooier karakter geven 

dat steeds meer lijkt op het karakter van Jezus.  
Onder ander de schrijvers G. Tomlin27, N.T. Wright,28 en S. Hauerwas29 leggen veel nadruk op 

karaktervorming. Men is het erover eens dat alleen cognitieve kennis en praktische kennis niet 

genoeg zijn. Als het geleerde niet landt in je hart en/of je gedrag uiteindelijk niet vanuit je hart 

komt, heeft het geen waarde voor de navolging van Jezus. Je leert navolging dus door te werken 

aan je karakter. Zo kun je een deugdzaam leven opbouwen, in afhankelijkheid van de Heilige 

Geest. Wright noemt dat we deugden moeten ontwikkelen. Karakterethiek zou altijd vooraf 

moeten gaan aan doel- en principe-ethiek, omdat dit leven is vanuit ons hart, vanuit 

levenskwaliteiten, vanuit karakter. 30 Willard zegt dat er bij het leren in de kerk vooral aandacht 

is voor het leren van cognitieve kennis die we moeten kunnen reproduceren, terwijl we niet 

kijken naar hoe christenen leven.31 In Jezus’ tijd was het anders. Het was niet alleen 

informatieoverdracht, maar het geheim van een groot leraar is dat hij woorden spreekt en 

ervaringen overbrengt die de levensloop van de luisteraar actief beïnvloeden. Jezus verbond zijn 

lessen aan concrete gebeurtenissen uit het leven van zijn toehoorders. De uitspraken waren 

gericht op het hart van de luisteraar en de gewoontes zoals die tot uitdrukking kwamen in hun 

dagelijkse leven. Jezus onderwijs en het onderwijs dat Jezus’ leerlingen weer doorgeven aan de 

volgende leerlingen beïnvloedt niet alleen het verstand, maar ook hun hart en leven. Bij 

navolging hoort dus onlosmakelijk het proces van leren. Leren hoort wezenlijk bij het geloof en 

de gemeente.  

“We moeten het feit onder ogen zien dat we geen mensen kunnen worden die “horen en 

doen” zonder daar specifiek in getraind te worden.”32  

3.1 VERSCHILLENDE ASPECTEN VAN LEREN  
 
Vanuit bovenstaande inleiding zien we dat de laatste inzichten over het leerling worden en wat 

daarvoor van belang is, vooral karaktervorming inhouden. Vanuit een goed karakter en 

deugdzaam leven, in afhankelijkheid van de Geest en ingebed in een relatie met God, kun je 

komen tot goed gedrag en worden wie je bedoelt bent. In veel boeken en artikelen over 

navolging en discipelschap lees je over de wens dat onderwijs over navolging meer praktisch 

moet worden. Navolging zou radicaler mogen zijn. Het geloof moet van elke dag zijn. Het mag 

                                                             
27 Tomlin, G., Geestelijk fit, het belang van christelijke karaktervorming (Kampen: Voorhoeve, 2008) p. 160 - 
191 
28 Wright, N.T., Goed leven (Franeker: Uitgeverij van Wijnen, 2010) p. 40 -  89 
29  Hauerwas, S., Een robuuste kerk, de christelijke gemeente in een postchristelijke samenleving 
(Zoetermeer: Uitgeverij Boekencentrum, 2010) p. 61 - 62  
30 Wright,  Goed leven  p. 57 - 63 
 31 Willard, Gods geheime plan, p. 141 
32 Willard,   Gods geheime plan, p. 363  
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iets kosten. Je moet jezelf ertoe zetten. Je hebt het nodig om via onderwijs en 

karakterontwikkeling te komen tot het goede. De onderwijsprogramma’s die ze daarbij 

aanbevelen zijn vaak toch weer lessen met cognitieve inhoud. Wel zijn hier affectieve of op 

gedragsverandering gerichte opdrachten vermeld, zodat de cognitieve kennis daadwerkelijk in 

het hart zal landen. Soms zijn dit opdrachten die daadwerkelijk in het dagelijkse leven van de 

leerling gedaan kunnen worden, maar wel vanuit een cognitieve invalshoek. Eerst leren en 

denken en dan hopelijk doen, is de gedachte.  

 

N.T. Wright gebruikt een leercirkel,33 waarin je kunt beginnen 

met leren via ervaring of doen. De volgende vijf woorden noemt 

hij bij die cirkel: schrift, verhalen, voorbeelden, gemeenschap en 

gebruiken. Je kunt dus zowel karakter ontwikkelen door eerst te 

luisteren, als door praktische zaken als het voorbeeld van iemand 

te volgen of gebruiken van de kerk als avondmaal, doop en geld 

geven, toe te passen. Deze cirkel biedt een zinvol perspectief die 

toe te passen is en ook nadruk legt op andere manieren van leren. 

Wel valt het op dat de vijf woorden vooral betrekking hebben op 

het geestelijke en kerkelijke leven.  

     
   Leercirkel van Wright 

 

Willard heeft een driehoekmodel, 34 waarin 

het aanbod van de geest, de geestelijke 

principes beoefenen en de beproevingen in 

het alledaagse leven te ondergaan, van 

belang zijn voor karaktervorming. Hij geeft 

dus meer ruimte voor het alledaagse leven 

in zijn model voor karaktervorming. Het 

centrum van zijn driehoek is de gezindheid 

van Christus.  

 

 
Driehoek van Willard 

 

In het boek Altijd leerling van J. de Kock e.a.35 lees je dat ervaringsgericht leren en leren vanuit 

verschillende leerstijlen belangrijk is. Daar wordt ook het meester-gezel-leerlingmodel 

genoemd. In dit model heeft een mentor een grote rol in het leerproces van jongeren. Wel ligt de 

nadruk in dit boek vooral op leren tijdens catechisatie, binnen de kerk. Het daadwerkelijk leren 

en in praktijk brengen van het geloof in onze eigen leefomgeving, wordt niet heel expliciet 

benoemd.  

 

 Je kunt bij bovenstaande twee vragen stellen:  

1. Hoe bereik je die mensen die van zichzelf geen denkers zijn?  

                                                             
33 Wright, Goed leven  p. 291.  
34 Willard, Gods geheime plan, p.402.  
35 Kock, J. de, Verboom, W., e.a. Altijd leerling, basisboek catechese (Zoetermeer, Boekencentrum, 2011)  
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Kennis is nodig. Zeker. Onze overtuigingen spelen immers een grote rol in ons handelen. Maar 

hoe kom je tot een bepaalde overtuiging?  Kolb laat zien dat er verschillende manieren van leren 

zijn, die hij allemaal opneemt in één leercirkel. Deze bevat vier manieren van leren; Door 

dromen, denken, beslissen en doen. Ieder mens heeft van nature een bepaalde leerstijl, waarop 

hij zich dingen aanleert. De ene manier zal de één meer liggen dan de andere, maar uiteindelijk 

moeten we alle stappen doorlopen om het hoogst 

mogelijk leerrendement te halen. Het is een 

leercirkel die helemaal doorlopen moet worden 

voor optimaal leerrendement, maar juist ook 

omdat het een cirkel is kunnen we op elke plek 

instappen en vanaf daar beginnen. 36  Maar de 

doener zal het liefst beginnen op het doen vlak en 

niet op het denk vlak. Terwijl de nadruk op 

karaktervorming en innerlijke verandering vanuit 

de literatuur toch steeds weer wordt aangegaan 

vanuit theoretische onderwijs.  

 
Leercirkel van Kolb 

 

Kan dit ook anders? Jezus onderwees, maar ook vanuit wat er gebeurde om hen heen. Of hij liet 

de discipelen iets doen en daarna leerde hij waarom het niet lukte. De volgorde van cognitief 

leren naar gedragsverandering is niet steeds dezelfde in de bijbel. Het bezig zijn met 

karaktervorming kan daarom misschien wel het best vanuit verschillende leerdimensies 

aangereikt worden. Let daarbij op dat alle aspecten van de leercirkel aan bod komen.  

 

2. Wat heeft de context te maken met het leren van navolging?  

Leren in de kerk is vaak gebaseerd op dat men theoretisch en evt. praktisch moet leren hoe je in 

je eigen dagelijkse leven christen kan zijn. Tegelijk moeten we vaststellen dat in bijna alle 

gevallen het onderwijs, in de kerk plaatsvindt, of in gezamenlijke projecten met een christelijke 

groep. Of te wel, het leren van navolging gebeurt in de eigen omgeving van de kerk, terwijl je 

wenst dat de uitleving van die navolging zowel buiten als binnen de kerk plaatsvindt. Door de 

differentiatie in de samenleving kreeg  het godsdienstig en kerkelijk leven in zekere zin een 

eigen deelsamenleving. Dit noemen we ook wel verkerkelijking van het christendom, de 

godsdienst trekt zich als het ware terug uit de wijdere samenleving en sluit zich op binnen de 

kerkelijke muren. De kerk heeft nog maar een marginale rol in onze samenleving. 37 Christenen 

leven en werken wel in de wereld, maar geloof is een privé zaak geworden38 en door de 

fragmentarisering van de samenleving is het al te makkelijk om in die verschillende werelden  

stand te houden. Juist door die verschillende werelden is het des te moeilijker om dat wat je hebt 

geleerd vanuit je geloof in te zetten in die andere gebieden van je leven. Dit kan uiteraard een 

manier van leven zijn die ruimte biedt voor de cultuur, maar dit zou ook een tegendraadse 

manier van leven kunnen zijn, als de navolging van Jezus niet past bij wat in onze cultuur 

aanwezig is. Het EO-onderzoek “Leef je geloof” laat zien dat christenen graag willen dat ze 

                                                             
36 Auteur onbekend (2007) Leercirkel van Kolb,  http://mens-en-samenleving.infonu.nl/onderwijs/4982-
leerstijlen-de-leercyclus-van-kolb.html   
37 Dekker, G., Stoffels, H.C., Godsdienst en samenleving, een introductie in de godsdienstsociologie (Kampen: 
Uitgeverij Kok, 2007)  p. 125 
38 Dekker en Stoffels, Godsdienst en samenleving,  p. 127  

http://mens-en-samenleving.infonu.nl/onderwijs/4982-leerstijlen-de-leercyclus-van-kolb.html
http://mens-en-samenleving.infonu.nl/onderwijs/4982-leerstijlen-de-leercyclus-van-kolb.html
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opvallen door hun christelijke gedrag, dit lukt helaas slecht. Het getuigen met woorden gebeurt 

ook maar door een klein aantal van de christenen. 39 De vraag die je jezelf kunt stellen is deze:  Is 

de kerk niet vergeten om haar leden theoretisch en praktisch te leren en laten ervaren  wat het 

betekent om navolger van Jezus te zijn in onze kerk,  maar ook in onze wereld? Een 

trainingsprogramma is nodig met oog voor zowel cognitieve, affectieve, en gedragsaspecten met 

een inhoud afgeleid van de drie gebieden, mystiek, koinonia en diaconia,  die onlosmakelijk 

horen bij een christelijke gemeente die staat in een bepaalde samenleving. 

3.2  BEWUST EN ONBEWUST GEDRAG 
 
James K. A. Smith vergelijkt in zijn boek ‘Desiring the Kingdom’40 een winkelcentrum met een 

kerk. Het is een van de grootste kerken van dit moment, elke dag gaan er honderden mensen 

naar toe. Het is een kerk waar je doorheen kunt lopen, als een soort labyrint. Er zijn veel 

verschillende kapellen die je kunt bezoeken. Overal zie je iconen die het ‘goede leven’ 

belichamen. Waar de religieuze kerken redding laten zien door saaie boeken en teksten laat het 

winkelcentrum ons met aansprekende beelden zien hoe we een zalig leven kunnen leiden. Deze 

beelden zijn over de hele wereld herkenbaar. Het is aantrekkelijk, wij willen daar bij horen! In de 

verschillende kapellen zoeken we naar wat we nodig hebben. Als we het eenmaal hebben 

gevonden brengen we het naar het altaar. We moeten geven, maar nemen ook wat mee, iets 

tastbaars. Hierna gaan we niet gelijk weg, we blijven liever nog even in de andere kapellen 

kijken. Wie kan al dat moois weerstaan?41  

 

Wij denken dat het in het leven gaat om het hebben van de juiste ideeën, van het juiste 

wereldbeeld. Maar in het winkelcentrum gaat het helemaal niet over een wereldbeeld. Het 

spreekt ons aan op een ander niveau, op het niveau van ons verlangen en waar onze liefde naar 

uit gaat. Het gaat er bij God niet om of je het juiste wereldbeeld hebt, het gaat erom waar je van 

houdt. Of je van Hem en van je naaste houdt. En onze liefde wordt gevormd door handelingen, 

vormende praktijken noemt Smith het.42 Dit gebeurt zonder dat we het doorhebben, het is geen 

bewuste kennis maar intuïtieve kennis. Dit is kennis die je wel hebt maar lastig kunt uitleggen. 

Probeer bijvoorbeeld eens aan iemand te vertellen waar de letter f zit op je toetsenbord, of 

welke handelingen je moet verrichten, in de goede volgorde, als je een rotonde oprijdt. Dit is niet 

zo makkelijk omdat het geautomatiseerde handelingen zijn. Veel van ons gedrag wordt gedreven 

door deze intuïtieve kennis. Je leert dit op een onbewuste manier, door dingen te ervaren en te 

herhalen.43  

 

Dat veel van ons gedrag wordt bepaald door intuïtieve kennis wordt bevestigd door onderzoek 

uit de gedragswetenschappen. Je kunt gedrag onderverdelen in twee soorten, bewust en 

onbewust gedrag. Het eerste is gepland, het tweede gaat automatisch. Het eerste omvat 

ongeveer 5% van ons gedrag, 95% van ons gedrag daarentegen is onbewust. Het onbewuste 

                                                             
39 Blauw research (2012) Eo: leef je geloof 
http://static.eo.nl/fileadmin/bestanden/geloven/EO_Leef_je_Geloof_in_Nederland_01.pdf pag. 40, 46-        
47.  
40 Smith, J. K. A. Desiring the Kingdom, worship, worldview and cultural formation (Grand Rapids: Baker 
Academic,2009) 
41 Smith, Desiring the Kingdom, p. 19-23 
42 Smith, Desiring the Kingdom, p. 26 
43 Smith, Desiring the Kingdom, p. 85 

http://static.eo.nl/fileadmin/bestanden/geloven/EO_Leef_je_Geloof_in_Nederland_01.pdf
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gedrag bepaalt dus een groot deel van ons leven.44 De belangrijkste manier om nieuw gedrag te 

leren, is door directe ervaringen. Door uit te proberen komen we er achter of iets werkt en dit 

slaan we op.45 Ook de overtuigingen die ons sturen ontstaan door ervaringen. Wij denken vaak 

dat pas als we iets echt willen en er genoeg over weten, we het echt kunnen gaan doen. Maar 

onderzoek laat zien dat we ook het gedrag kunnen uitproberen. Als dit tot positieve ervaringen 

leidt verandert onze overtuiging en willen we dit gedrag uiteindelijk herhalen.46  

 

In cultureel gedrag kunnen we aspecten van het Koninkrijk van God zien. Want er zijn wel 

degelijk goede dingen te vinden in de cultuur om ons heen. Maar er zijn ook dingen waarin we 

niet willen meegaan. Als we dit niet willen moeten we ons hier actief tegen verzetten. Vaak 

denken wij echter dat we hiervoor meer kennis nodig hebben om ons wereldbeeld aan te 

passen, maar in plaats daarvan gaat het om vormende praktijken. Ze geven ons die intuïtieve 

kennis die niet op een andere manier op te doen is.  

3.3  CONCLUSIE  
 
Hierboven hebben we geconcludeerd dat Jezus volgen betekent dat je leerling van Hem bent. 

Voor het leren van navolging zijn verschillende leerstijlen nodig: denken, beslissen, doen en 

dromen. Het onderwijs moet gericht zijn op het leren van cognitieve, affectieve en gedrags-

aspecten. Dit zijn aspecten van leren die nodig zijn voor karaktervorming, een woord dat vaak 

genoemd wordt in de literatuur als het gaat om het volgen van Jezus. De leerervaringen wil men 

naast de context van kerkelijke gemeente ook opdoen in de context van de samenleving.  

We hebben naast cognitieve kennis handelingen nodig  om ons andere gewoontes aan te leren 

dan de wereld ons leert. Een game leert ons door handelingen uit te voeren. Een game kan dus 

een middel zijn om ons te helpen bepaalde gewoontes aan te leren. Hier gaan we dieper op in, in 

hoofdstuk 4.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
44 Tiggelaar, B. Dromen, durven doen, het managen van de lastigste persoon op aarde: jezelf (Utrecht: 
uitgeverij het Spectrum, 2e druk, 2005) p 18-22  
45 Tiggelaar, Dromen, durven, doen, p 29  
46 Tiggelaar, Dromen, durven, doen, p 32-34 
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HOOFDSTUK 4: WAAROM EEN SERIOUS GAME?  
Om deze vraag te kunnen beantwoorden moeten we eerst kijken naar wat een serious game 

eigenlijk is.  

4.1  WAT IS EEN SPEL?  
 
Volgens Johan Huizinga, die een uitbreide studie deed naar spel en cultuur, zien wij spel als iets 

wat tegenover ernst staat, dit is echter niet correct. Spel kan wel degelijk heel ernstig zijn, men 

kan er helemaal in op gaan. Dit blijkt uit uitdrukkingen als ‘alles op het spel zetten’ en ‘met vuur 

spelen’. Spel hoeft ook niet komisch te zijn, het kan grappig zijn op zijn tijd maar het spel op zich 

is niet grappig. Het is ook niet dwaas of dom, soms moet je er juist heel intelligent voor zijn. Het 

bestaan van spel bevestigt het superieure karakter van de mens in de schepping. Ja, ook dieren 

spelen, maar wij zijn de enigen die ons bewust zijn van het feit dat we spelen. De mens kan 

schakelen tussen spel en werkelijkheid.47 

 

Iemand anders die veel onderzoek heeft gedaan en heeft geschreven over spel is Jane McGonigal. 

Zij is een gamedesigner die veel onderzoek heeft gedaan naar gamen en gamers. Zij schrijft 

driekwart eeuw na Huizinga en heeft dan ook een ander referentiekader. Waar Huizinga het 

heeft over dobbelen, ganzenbord en vermommen, schrijft McGonigal over games als World of 

Warcraft en Halo, computergames dus. Toch komen zij beiden tot ongeveer dezelfde kenmerken 

van een spel. 48 Aan de hand van deze twee spelspecialisten kunnen we de volgende definitie 

geven van een spel: 

Het spel is een vrijwillige handeling om in te treden in een andere wereld, begrensd door tijd en 

plaats, zonder direct nut of doel, waar een andere orde van regels geldt, die ons voor een doel stelt 

dat we willen halen, en onderlinge banden schept.  

 

Hoewel een spel niet altijd een direct doel heeft, leren we er bijna altijd iets van. Wat je ook doet, 

hoe serieus de game ook is, je investeert er tijd en energie in die niet verloren gaat. Huizinga 

noemt imitatie, oefenen voor wat het leven van mensen vraagt, en oefening in zelfbedwang als 

enkele functies van spel.49  

4.1.1.  VAN SPEL NAAR GAME  
 

Er is veel veranderd sinds Huizinga zijn boek schreef. Van spel zijn we naar gamen gegaan. 

Hoewel alle vormen van spellen die Huizinga beschrijft (bordspellen, opvoeringen, 

vermommingen, inwijdingsrituelen, kinderspel enz.) nog steeds veel voorkomen en ook niet 

zullen verdwijnen is er een nieuw fenomeen. Met de komst van de computer en internet 

kwamen ook de computerspellen. Het begon met simpele spelletjes als Pacman en Tetris maar 

groeide uit tot een grote business. Zoals McGonigal vertelt in één van haar TED toespraken50 

wordt er wereldwijd 3 miljard uur per week gespeeld. Er zijn 500 miljoen gamers en naar 

                                                             
47 Huizinga, J., Homo Ludens, Proeve eener bepaling van het spel-element der (ed. L. Brummel et al.). (H.D. 
Tjeenk Willink & Zoon, Haarlem 1950), p. 32-34 verkregen via http://www.dbnl.org/tekst/huiz003homo01_01/ 
48 McGonigal, J., Beter dan echt, hoe games ons gelukkiger, slimmer en socialer maken (Amsterdam, Maven 
Publishing, 2012) p. 34-35 
49 Huizinga, Homo Ludens, p. 28 
50McGonigal J., (2010) Hoe gaming can make a better world: 
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html  

http://www.dbnl.org/tekst/huiz003homo01_01/
http://www.ted.com/talks/jane_mcgonigal_gaming_can_make_a_better_world.html
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verwachting komen er hier voor 2020 nog 1 miljard bij. Een beetje gamer speelt al snel 20 uur 

per week, een parttime baan! In de game-industrie wordt meer omgezet dan in de film- of 

muziekindustrie. In de westerse wereld heeft bijna iedereen wel eens een online spelletje 

gespeeld. Gamen is allang niet meer iets voor de ‘nerds’ achter hun computer of console. Het is 

voor alle generaties geworden. Denk maar aan simpele spelletjes op de smartphone zoals 

Wordfeud dat door hele gezinnen wordt gespeeld. Ook de komst van de Wii heeft gamen 

toegankelijker gemaakt voor iedereen. De gemiddelde gamer is 35 jaar oud en 40% van de 

gamers is vrouw.51  

 

In de laatste 10 jaar zijn serious games opgekomen. Dit zijn spellen die in eerste instantie niet 

voor vermaak zijn gemaakt, maar om de speler iets te leren. Serious games worden veel in het 

onderwijs gebruikt maar ook in het bedrijfsleven. Ook kun je denken aan applicaties op de 

smartphone die je iets willen leren. Zo heb je apps die je willen helpen afvallen of die je willen 

leren hardlopen. Je kunt ook denken aan vliegsimulators of games die chirurgen leren opereren.  

 

Er worden nog steeds nieuwe ontdekkingen gedaan over gamen en welke mogelijkheden er zijn. 

Herman Konings, een trendwatcher schrijft hier over.52 Na de revolutie van social media, die nu 

redelijk is uitgewerkt, is gaming aan de beurt. Alles wordt makkelijker en leuker om te doen als 

je er een spelelement aan toevoegt. Gamification wordt omschreven als het toepassen van 

spelmechanismen in een niet-virtuele, niet-spel-gerelateerde omgeving.  

‘Nu is spelvorming niet nieuw. (…) Maar de bijzondere aantrekkingskracht van 

elektronische games op zowat alle naoorlogse generaties en het volle besef dat de wereld er 

niet eenvoudiger op wordt, maakt dat we aan de vooravond staan van een 

alomtegenwoordige spelcultuur, waarin spelmechanismen als uitdaging, beloning, 

betrachting, rollenspel, zelfverwezenlijking…aan het echte leven worden toegevoegd.53’ 

 

Konings zegt dat de kracht van games is dat ze je in een soort ‘flow’ brengen. In deze flow 

kunnen gamers tijd en omgeving vergeten maar ook zaken als pijn en vermoeidheid. Dit zou veel 

mogelijkheden kunnen bieden voor bijvoorbeeld de gezondheidszorg. Zo is in Amerika het spel 

‘Snowworld’ ontwikkeld wat patiënten met brandwonden helpt om te gaan met de pijn tijdens 

hun behandelingen. Dit spel speelt zich af in een ijskoude omgeving en doordat de spelers zich 

daarin inleven voelen ze de pijn minder. 54  Om deze flow te bereiken moeten de opdrachten 

goed op elkaar zijn afgestemd. Ze moeten de juiste moeilijkheidsgraad hebben en moeten 

naadloos op elkaar aansluiten.  

4.1.2.  WAAROM GAMEN WE ZO GRAAG? 
 
Volgens McGonigal zijn gamers ontevreden over de echte wereld en zijn ze op zoek naar iets 

beters, wat ze vinden in een game55. Dit wijst op een vorm van escapisme. Games bevatten 

elementen die ons gelukkig maken en doen ons de echte wereld vergeten. Ze bieden ons de kans 

om iets te doen wat er daadwerkelijk toe doet. Je bent niet een kleine schakel in een groot 

                                                             
51 Boschma, J. en Groen I., Generatie Einstein, herziene editie 3.0 (Utrecht: A.W. Bruna Uitgevers, 2010) p. 
108 
52 Konings, H., Sub Rosa, geïnspireerd toekomstkijken (2e druk, Tielt: Uitgeverij Lannoo, 2011,) 
53 Konings, Sub Rosa, p. 224-225 
54 Konings, Sub Rosa, p. 228 
55 McGonigal, Beter dan echt, p. 10-11 
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geheel, in een game heb jij de controle. Bovendien krijg je in een game snel positieve feedback en 

bijna geen negatieve feedback. Je kunt natuurlijk een level niet halen of verliezen maar dan 

probeer je het gewoon opnieuw, waardoor je weer beter wordt.  Een fout in een game heeft geen 

grote gevolgen. Je kunt vrijuit oefenen. Dit is in het echte leven wel anders: je krijgt minder 

positieve feedback, en de fouten die je maakt hebben soms grote gevolgen. Tenslotte kan een 

game een sterk gemeenschapsgevoel creëren. Het geeft een gezamenlijk doel en dit schept een 

band.  

4. 1.3.  EEN BETERE WERKELIJKHEID 
 
Als we het hebben over gamification en de trend die 

Konings voorspelt, gaat het vooral om augmented 

reality en Alternative Reality Games (ARG). Augmented 

reality betekent een toegevoegde werkelijkheid. 

Oftewel, er wordt iets toegevoegd aan de 

werkelijkheid. Dit gebeurt door een ARG, een spel met 

een alternatieve werkelijkheid. Rachel Wagner geeft 

hierover uitleg in haar boek56. Hoewel er wel een 

online omgeving is (te denken valt aan een applicatie 

op een smartphone of een website waar ingelogd kan 

worden) speel je dit spel in het echte leven. De 

opdrachten vinden vaak offline plaats. De online 

omgeving is bedoeld om offline gedrag te stimuleren. 

Het doel is te ontkennen en verbergen dat het 

überhaupt een spel is. Alles wat je ziet kan dus 

onderdeel uitmaken van het spel. Er zijn geen 

duidelijke grenzen. Hier lopen de virtuele wereld en 

de echte wereld door elkaar heen.57  

McGonigal zegt hierover: 

“Een alternatievewerkelijkheidsgame is bij 

uitstek anti-escapistisch.”58    

     

 

We hunkeren naar bevredigend werk, meer kans op succes, sterkere sociale banden en meer 

betekenis. ARG’s kunnen deze intrinsieke beloningen makkelijker genereren. Zo kun je de 

beloningen - die je in games krijgt - ook in het echte leven krijgen. Ze helpen je om meer uit je 

echte leven te halen. Ze willen dat je net zo in het echte leven opgaat als in een game.  

De beste ARG’s stellen ons in staat bevredigender werk voor onszelf te creëren, een grotere hoop 

op succes te cultiveren, sociale banden te versterken en bij te dragen aan iets wat groter is dan 

onszelf.59  

 

 

 

                                                             
56 Wagner R., Godwired religion, ritual and virtual reality,(Milton Park: Routledge, 2012) p 91-92 
57 Wagner, R,. Godwired, religion, ritual and virtual reality (New York: Routledge, 2012) p 91 
58 McGonigal, Beter dan echt, p. 166 
59 McGonigal, Beter dan echt, p. 166 

Een voorbeeld uit het boek van Jane 

McGonigal: 

“Elke keer als ik door de voordeur mijn 

appartement binnenga, betreed ik een 

alternatieve werkelijkheid. Hij oogt en 

functioneert als de gewone werkelijkheid, met 

één belangrijk verschil: als ik de badkamer wil 

schoonmaken, moet ik dat echt stiekem doen. 

Als mijn echtgenoot Kiyash ook maar het 

vermoeden heeft dat ik op zaterdagochtend 

van plan ben het bad een beurt te geven zal hij 

vroeg opstaan, de slaapkamer uit trippelen en 

me stilletjes voor zijn.” 

Jane McGonigal en haar man spelen “Chore 

Wars”(corvee oorlog vert.). Een spelletje 

waarmee je punten haalt voor huishoudelijk 

werk en er een wedstrijd van maakt met je 

huisgenoten. Dit maakt die rotklusjes opeens 

een stuk leuker!  
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4.2  TYPEN SPELERS 
 
Uit onderzoek naar gamegedrag blijkt dat gamers ingedeeld kunnen worden in verschillende 

ideaaltypen van spelers. Richard Bartle, een Engelse gamedesigner, onderscheidt vier 

verschillende soorten spelers op basis van verschillende motvaties van spelers: de killers, 

achievers, de socialites en de explorers60. In de afbeelding hieronder wordt dit duidelijk:   

61 

Volgens Bartle is er een relatie te leggen tussen het type speler en het spel dat hij of zij 

aantrekkelijk vindt62. Zo hebben killers een voorkeur voor schietspellen en explorers een 

voorkeur voor fantasyspellen met grote werelden die ze kunnen ontdekken. Onze pilot heeft als 

doel om al deze groepen bereiken. Het is echter de vraag voor welke van deze groepen het 

serious game een aantrekkelijk spel is omdat het minder game-elementen in zich heeft dan 

andere games. Zo gaat het bij een serious game minder om strategie en verdient het extra 

aandacht om om alle soorten spelers te blijven motiveren. Voor een serious game is een 

intrinsieke motivatie noodzakelijk, die samenhangt met het doel van het spel. Bijvoorbeeld, 

gezond worden of iets leren. Als die niet aanwezig is zullen mensen het deelnemen aan een 

serious game niet overwegen. Maar bij beginnende deelnemers bestaat het risico dat de 

motivatie snel verminderd. Het is daarom belangrijk om in de opzet van een serious game 

elementen in te bouwen om de intrinsieke motivatie te blijven stimuleren.  De ideaaltypische 

beschrijving van Bartle van verschillende typen gamers en de daarbij horende motivaties zijn 

daarom belangrijk om te integreren in de opzet van het serious game.  

 

                                                             
60  Bartle, R. (1996) Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit Muds, 
http://mud.co.uk/richard/hcds.htm  
61 Bron afbeelding: http://forums.station.sony.com/ps2/index.php?threads/war-for-war-
sake.73781/page-3 Vertaling in Nederlands zelf toegoevoegd.  
62  Bartle, R. (1996) Hearts, Clubs, Diamonds, Spades: Players who suit Muds, 
http://mud.co.uk/richard/hcds.htm 

http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
http://forums.station.sony.com/ps2/index.php?threads/war-for-war-sake.73781/page-3
http://forums.station.sony.com/ps2/index.php?threads/war-for-war-sake.73781/page-3
http://mud.co.uk/richard/hcds.htm
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4.3  BEZWAREN BIJ DE GAME ALS MIDDEL 
 

Gamen is een onderdeel van onze westerse cultuur geworden. De vraag is of je dit kunt 

gebruiken voor christelijke doeleinden. Dit heeft te maken met de vraag naar de verhouding 

tussen de cultuur en het Christendom. Gordon Lynch schrijft hierover in zijn boek 

‘Understanding theology and populair culture’63. Hij stelt dat we vroeger vooral bezig waren met 

de vraag naar hoe het Christendom zich verhoudt tot niet-westerse culturen. Nu het westen zelf 

een zendingsgebied is geworden moeten wordt er steeds meer nagedacht over hoe het 

Christendom zich verhoudt tot de westerse cultuur. Hierin zijn grofweg twee standpunten in te 

nemen. Het meer traditionele standpunt is dat christenen niet teveel mee moeten gaan in de 

cultuur. De cultuur kan gevaarlijk zijn omdat zij standpunten en ideeën in zich draagt die tegen 

het christelijk geloof in gaan. Dit betekent niet dat alles van de cultuur wordt afgewezen maar 

wel dat alles heel kritisch doordacht wordt en wordt getoetst aan Gods waarheid.64 Het andere 

standpunt is dat de huidige generatie gedesillusioneerd is door de traditionele bronnen van 

betekenis, zoals het gezin, de regering en de kerk. De cultuur is nu voor deze generatie hét 

middel om te zoeken naar zingeving. In plaats van deze af te keuren, moeten we de cultuur zien 

als een manier om religieuze vragen te uiten. Als we luisteren naar deze vragen die via populaire 

cultuur worden geuit kan dit leiden tot een verrijking van het christendom. In deze visie moeten 

we dus juist proberen aansluiting te vinden bij de populaire cultuur.65  

Wij sluiten met dit project aan bij de laatste visie. Wij vinden het belangrijk om aansluiting te 

zoeken bij de huidige generatie en denken dat het verantwoord is om hiervoor de populaire 

cultuur te gebruiken. Dit betekent niet dat we het altijd met de cultuur eens zijn, soms moeten 

we als christenen ook een tegencultuur vormen op het moment dat de cultuur dingen van ons 

vraagt die ingaan tegen wat God van ons vraagt. Niet iedereen heeft hetzelfde beeld van wat God 

van ons vraagt. Wij denken hierbij in ieder geval niet aan vormen maar aan gedrag. Onze naasten 

liefhebben gaat boven wat de cultuur van ons vraagt bijvoorbeeld.  

 

Gamen komt regelmatig negatief in het nieuws. Het zou verslavend en isolerend zijn en leiden 

tot gewelddadig gedrag (in het geval van games met geweld). 66  Hierover wordt veel 

gediscussieerd, maar een feit is dat alleen in je kamer de hele dag gamen ongetwijfeld niet 

positief uitpakt voor de rest van je leven.  

De serious game die wij ontwikkelden heeft geen elementen van geweld in zich, dus voor dat 

effect zijn wij niet bang. Wel zijn we ons bewust van het belang van een sociale omgeving binnen 

deze game. Hoe dat vorm krijgt, wordt duidelijk in hoofdstuk 7 en 8. 

 

Bijna alle games gaan op een gegeven moment vervelen. Als je het gevoel krijgt het alleen maar 

voor de punten te doen, zit er al snel geen uitdaging meer in. Daarom moet een spel betekenis 

hebben, er moet uitdaging in zitten en je moet het gevoel hebben dat je er zelf voor kiest om mee 

                                                             
63 Lynch G., Understanding Theology and Popular Culture. (Malden, Oxford: Blackwell Publishing, 2005) p. 
27-36 
64 Een voorbeeld van deze visie vinden bij Bram van de Beek die stelt dat de kerk niet moet proberen 
aantrekkelijk te zijn voor de samenleving door in de huidige cultuur mee te gaan. Zie ook een artikel van 
zijn hand op: http://wapenveldonline.nl/artikel/13/een-aantrekkelijke-kerk/  
65 Iemand die deze visie aanhangt is Alan Hirsch. Zie zijn boek Right here, Right now, everyday mission for 
everyday people (Grand Rapids: Baker Books, 2011) p 38-49 
66 Te denken valt aan het Tristan van der Vlist die in Alphen aan de Rijn 6 mensen doodschoot en 
vervolgens zichzelf. Hij speelde veel Call of Duty. Dit werd met elkaar in verband gebracht, zie o.a. 
http://www.telegraaf.nl/binnenland/20270009/___Hij_had_het_altijd_over_dat_spel___.html  

http://wapenveldonline.nl/artikel/13/een-aantrekkelijke-kerk/
http://www.telegraaf.nl/binnenland/20270009/___Hij_had_het_altijd_over_dat_spel___.html
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te doen. 67 Punten en prijzen halen voor iets wat je al doet en al leuk vindt, maakt dat je je minder 

gemotiveerd en beloond voelt. Het kan je afleiden van de aanvankelijke reden om een activiteit 

te doen. We willen ook zonder bijgedachten een activiteit kunnen doen en ervan kunnen 

genieten.68 

Kwantitatieve maatstaven kunnen ons aan de andere kant ook helpen groei te meten en te zien 

of we vooruit gaan. Real-time gegevens en kwantitatieve criteria zijn de reden waarom gamers 

vooruit gaan. Ze kunnen makkelijk zien hoe en wanneer ze vooruitgang boeken. Dit is waarom 

wij toch voor een game met punten kiezen.  

4.4  CONCLUSIE 
 
Met dit hoofdstuk en het voorgaande hoofdstuk zijn we tot een antwoord gekomen op onze 

derde deelvraag:  

3. Wat is de meerwaarde van een serious game ten opzichte van andere methoden en 

middelen van geloofseducatie?  

 

Bij het woord ‘gamen’ denken wij nog vaak aan (gewelddadige) computerspellen die door 

jongens achter hun pc worden gespeeld. Dit is allang niet meer zo. Gamen wordt steeds meer iets 

voor iedereen en gamification wordt steeds meer toegepast. Door gamification kunnen we leren 

leuk maken. Door game-elementen toe te voegen aan de werkelijkheid waarin we leven is gamen 

allang niet meer iets van achter de computer, alleen in je kamer. Gamen wordt iets van je 

alledaagse leven. In plaats van te ontsnappen aan het echte leven helpen de nieuwe games (de 

ARG’s) je om meer uit je leven te halen.  

Deze ontwikkelingen maken dat een game erg geschikt kan zijn voor leerdoeleinden. In het 

vorige hoofdstuk hebben we laten zien dat naast cognitieve kennis ook kennis door doen erg 

belangrijk is voor christenen. Een game is naar ons idee bij uitstek geschikt om dit doel te 

bereiken, omdat het ons motiveert en in staat stelt om ideeën en meningen om te zetten in 

handelingen.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
67Deterding S., ‘Meaningful play, getting gamification right’ (2011) verkregen via 
http://www.youtube.com/watch?v=7ZGCPap7GkY 
68 Pink, D.H., ‘Drive: the surprising truth about what motivates us’ (2010) verkregen via 
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=u6XAPnuFjJc#!  
 

http://www.youtube.com/watch?v=7ZGCPap7GkY
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=u6XAPnuFjJc
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HOOFDSTUK 5: DE DOELGROEP  
 
De Serious Game is bedoeld voor jongeren vanaf 18 jaar. In dit hoofdstuk willen we kijken naar 

deze doelgroep.  

5.1  DE GENERATIE  
 
We hebben het over jongeren die tussen 1980 en 1994 zijn geboren. We kunnen deze jongeren 

niet los zien van de generaties die hen voorgingen. We zien in onze samenleving de volgende 

generaties. 

- De stille generatie of oorlogsgeneratie (geboren tussen 1930 en 1945). Deze groeide op 

in een verzuilde samenleving vol crisis en oorlog, maar ook tijdens de wederopbouw.  

- De babyboomers of protestgeneratie (1945 -1960). Deze maakte grote veranderingen 

mee in de jaren ’60 en ’70. Denk hierbij aan de seksuele revolutie en emancipatie. 

Zelfontplooiing en vrijheid zijn belangrijke begrippen en veel mensen verlaten de kerk. 

Organisaties als de EO en Youth for Christ stammen uit deze periode.  

- Generatie X of de verloren generatie (1960-1980). Deze groeide op in een tijd van crisis. 

Er was veel werkeloosheid en het einde van de vrijheid-blijheid-cultuur door 

verslavingen en aids. Mensen uit deze generatie zijn kritisch en consumptiegericht, 

onder andere door de opkomst van televisie. Veel van hen kunnen geen aansluiting 

vinden bij de kerk69.  

 

Na deze generaties komt de generatie waar wij ons op richten: Boschma en Groen spreken over 

Generatie Einstein70. Jongeren die na 1990 zijn geboren worden ook al weer Generatie Z71 

genoemd. Doordat onze maatschappij steeds sneller verandert zijn ook de veranderingen binnen 

een generatie steeds groter. Als je in 1980 bent geboren, heb je nog een groot deel van je 

kindertijd meegemaakt zonder computer en internet. Ben je in 1990 geboren, dan is dat alweer 

anders. De jongeren uit Generatie Z worden ook wel digital natives genoemd72: jongeren die niet 

beter weten dan dat er altijd een computer, tablet of smartphone met internet aanwezig is. Deze 

snelle veranderingen maken het lastig de generatie te definiëren. In navolging van Boschma en 

Groen kiezen wij voor de naam Generatie Einstein. De jongeren in onze doelgroep zijn geen 

digital natives, maar ze zitten er wel dicht tegenaan.  

Boschma en Groen beschrijven enkele kenmerken en centrale waarden van de jongeren uit 

Generatie Einstein73. Ze groeien op in een wereld vol informatie en commercie. Ze weten hoe ze 

met moderne media om moeten gaan. De jongeren zijn erg sociaal, meer dan ooit zijn ze gewend 

om onder andere mensen te zijn. Door alle media en internet kunnen ze constant in contact  

blijven met al hun vrienden en dit vinden ze dan ook erg belangrijk. Ze groeien van jongs af aan 

al op tussen andere kinderen,  bijvoorbeeld in kinderdagverblijven.  

Ze zijn vol vertrouwen over zichzelf en de toekomst. Ze zijn ervan overtuigd dat het alleen maar 

beter kan worden. Ze zijn zelfbewust en gewend in het middelpunt van de aandacht te staan. Ze 

                                                             
69 Heijden, S. van der, Kerk voor een nieuwe generatie (Heerenveen: Uitgeverij Medema, 2012) p. 51-52 
70 Boschma, J. en Groen I., Generatie Einstein, herziende editie 3.0 (Utrecht: A.W. Bruna Uitgevers, 2010) p. 
264   
71 Ahlers, J., en Boenders, R. C. W., Generatie Z, ken ze begrijp ze en inspireer ze voor een beter leven 
(Amsterdam: Betram de Leeuw Uitgevers, 2011) 
72 Ahlers en Boenders, Generatie Z, p 19 
73 Boschma en Groen Generatie Einstein, p 15-28 
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krijgen deze aandacht ook van hun ouders, die als eersten in de geschiedenis bewust kozen voor 

deze kinderen. Ze zijn gewild en gewenst (de meesten) en niet zo maar een product van de 

natuur. 

Centrale waarden voor hen zijn74: 

- Authenticiteit. Je mag jezelf zijn. Je hoort er niet bij als je een meeloper bent. Door hippe 

maniertjes prikken deze jongeren gelijk heen.  

- Respect. Dit is echter niet vanzelfsprekend, je moet respect verdienen. Dit krijg je vooral 

door jezelf te zijn en te doen waarin je goed bent.  

- Zelfontplooiing. Willen ontdekken wie je bent en wat je kunt is belangrijk voor deze 

jongeren. Salaris is minder belangrijk dan de mogelijkheid om je te kunnen ontwikkelen.  

- Samen. Deze jongeren zijn socialer dan ooit. Ze zijn gewend aan weinig privacy en maken 

zich daar niet zo druk om als eerdere generaties. 

5.2  LEVENSFASE  
 
Er is wel eens wat onduidelijkheid over de levensfase waarin jongeren vanaf 18 jaar zich 

bevinden. Het is duidelijk geen puberteit meer: lichamelijk zijn ze volwassen, ze hebben der 

periode van de middelbare school afgesloten en zijn klaar om op eigen benen te staan. Wat dit op 

eigen benen staat precies inhoudt en wanneer je precies volwassen bent, is echter onduidelijk. Je 

zou kunnen zeggen dat deze jongeren zich bevinden in de postadolescentie. Deze fase begint 

vanaf een jaar of 18. Waar hij stopt, is nog een lastige vraag. Het uitstellen van volwassenheid 

lijkt steeds langer te duren75. Er zijn veel keuzemogelijkheden, waardoor het maken van keuzes 

wordt uitgesteld. De jongeren wisselen van partner, studie werk en woonplaats. Ze maken 

keuzes ook niet meer allemaal tegelijk en niet op momenten dat het van hen verwacht wordt.76 

De keuze rondom religie komt soms pas aan bod nadat andere keuzes gemaakt zijn en er meer 

stabiliteit is.77 Ook moet opgemerkt worden dat leeftijd niet meer alles zegt. Je kunt immers op 

22-jarige leeftijd al getrouwd zijn en een kind verwachten en je kunt ook op je 26e nog student 

zijn of op je 30e single zijn en met huisgenoten wonen. Er zijn dus steeds meer mogelijkheden en 

leeftijd zegt niet meer alles over de levensfase waarin men zich bevindt.  

5.3  GELOOFSONTWIKKELING  
 
Hierboven hebben we beschreven hoe jongeren zich ontwikkelen en voor welke keuzes ze staan. 

Ook hun geloofsontwikkeling speelt hierin een rol. Een van de toonaangevende werken hierover 

is ‘Stages of Faith’ van James Fowler. Hoewel het een wat ouder werk is, is het nog steeds 

interessant voor ons onderzoek. Fowler gaat vooral uit van jongeren die in een religieuze 

context opgroeien, wat van toepassing is op onze doelgroep. Hij beschrijft de 

geloofsontwikkeling van de mens in verschillende fases. De eerste fase is de 

intuitiëve/projectieve fase. Deze treedt vaak op bij kinderen in de leeftijd van 3-7 jaar. Het kind 

heeft een rijke fantasie en heeft nog relatief weinig structuur en kennis. In deze fase doet het de 

eerste - vaak heel bepalende - beelden op, ook met betrekking tot geloof. Deze kunnen zowel 

positieve als negatieve gevolgen hebben.  

                                                             
74 Boschma, J. en Groen I., Generatie Einstein, p. 15-28 
75 van der Heijden, Kerk voor een nieuwe generatie, p. 37 
76 Idem 
77 Dijk-Groeneboer, M. van, (red) Handboek jongeren en religie, katholieke, protestantse en islamitische 
jongeren in Nederland (Almere: Parthenon, 2010) p. 210-211 
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Daarop volgt de 2e fase, die van een mythisch/letterlijk geloof. In deze fase zijn schoolkinderen 

veel bezig met verhalen die steeds meer lijn en structuur krijgen. Ze nemen de verhalen letterlijk 

en zijn nog niet in staat er afstand van te nemen en erop te reflecteren. Ze kunnen wel steeds 

meer diepere lagen gaan begrijpen.  

 

De 3e fase is de synthetisch/conventionele fase. Deze begint vaak rond de puberteit. De wereld 

wordt steeds groter en daarmee complexer. Het geloof moet hierin meegroeien. De persoon in 

deze fase heeft vaak onbewuste opvattingen overgenomen van de omgeving. Hij weet wat hij 

gelooft, maar heeft hierop nog niet gereflecteerd. Hij moet leren zijn eigen geloof te formuleren 

op een manier die bij hem past. Als dit niet gebeurt kunnen er interne conflicten ontstaan, de 

vorming van de eigen mening kan onderontwikkeld blijven of hij raakt het geloof kwijt.  

 

De 4e fase is de individuele/reflectieve fase. Hierin gaat men zijn verantwoordelijkheden nemen 

voor een eigen leven, verplichtingen en geloofsovertuiging. Men staat voor de keuze: aanpassen 

aan de groep of dicht bij zichzelf blijven en een eigen geloof ontwikkelen. In deze fase is men wel 

in staat te reflecteren en een eigen mening te ontwikkelen, ook als die afwijkt van die van 

anderen. Beelden, gebruiken en rituelen worden getoetst, en kunnen hun betekenis verliezen 

omdat ze de kritische toets niet kunnen doorstaan. Als ze deze wel doorstaan, kunnen ze juist 

een diepere betekenis krijgen.  

 

Er volgen nog een 5e en 6e fase, maar omdat onze deelnemers jongvolwassenen zijn die zich vaak 

in de 3e of 4e fase bevinden, beperken we ons hiertoe. Overigens blijven veel mensen hangen in 

de 3e fase. Het is niet altijd zo dat iedereen alle fases doorloopt. Als er dingen misgaan in de 

ontwikkeling kan iemand in een fase blijven hangen. Dit hoeven niet eens ernstige dingen te zijn. 

Voor de overgang naar de 4e fase is het bijvoorbeeld nodig dat men durft te reflecteren op het 

geloof. Veel mensen durven dit niet of komen hiertoe en blijven het geloof aanhangen wat hun 

thuis is geleerd. Soms komt deze overgang pas op latere leeftijd.  

5.4  RESULTATEN ONDERZOEK 
 

In het begin van de pilot hebben we een korte, kwantitatieve enquête78 afgenomen om 

basisinformatie over onze deelnemers te verzamelen. Hier kwam onder andere uit:  

- Onze deelnemers zijn 15 jongeren in de leeftijd van 18 tot 31 jaar.  

- Er hebben 8 mannen en 7 vrouwen meegedaan.  

- 5 deelnemers zijn 18 of 19, 7 deelnemers zijn 20 – 25 jaar oud en 3 zijn ouder dan 25.  

- 2 deelnemers volgen een opleiding op MBO-niveau, 9 op HBO-niveau en 4 op universitair 

niveau.  

- Op de twee oudste deelnemers na wonen ze allemaal in een studentenhuis met meerdere 

huisgenoten. De twee oudste deelnemers hebben een baan, partner en kinderen.  

- Alle deelnemers hebben een christelijke opvoeding genoten. Ze geloven allemaal nog 

steeds, maar sommigen gaan nu wel naar een andere kerk.  

 

Als we de theorie van Fowler toepassen op onze deelnemers kunnen we zeggen dat de meesten 

van hen zich bevinden tussen fase 3 en 4. Deze conclusie trekken we aan de hand van de 

                                                             
78 Zie voor deze enquête bijlage 2 
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antwoorden die ze gaven op vragen in de interviews naar hun geloof. Dit beschrijven we in 

Hoofdstuk 7, paragraaf 1.3. Ze kunnen het geloof van thuis wel goed verwoorden maar hebben 

het zich nog niet altijd eigen gemaakt. Nu ze uit huis zijn gegaan, worden ze nog meer 

geconfronteerd met andere meningen en opvattingen en deze zetten hen aan het denken. Ze 

brengen twijfels en vragen mee, maar deze leiden uiteindelijk ook tot persoonlijker geloof.  

5.5  CONCLUSIE 
 
We kunnen nu onze vierde deelvraag beantwoorden:  

4. In wat voor context leven de jongeren en waarom kan een serious game aansluiten bij hun 

leefwereld? Waaruit blijkt dat?  

 

De doelgroep die wij voor ogen hebben, maakt deel uit van Generatie Einstein. Dit betekent dat 

ze helemaal gewend zijn aan de digitale middelen die beschikbaar zijn. Voor de jongeren uit onze 

doelgroep, zou een serious game in dat opzicht geschikt zijn.  

De jongeren uit de doelgroep zijn socialer dan ooit, hechten veel waarde aan zelfontplooiing en 

zijn over het algemeen positief over de toekomst. Ze zijn jongvolwassenen die vaak nog voor 

grote keuzes in het leven staan. Hun levensfase is een zoektocht naar de geschikte studie of 

werk, woonplaats en levenspartner. Daarnaast zijn ze bezig het geloof zich eigen te maken. Weg 

uit het veilige nest worden ze geconfronteerd met andere meningen en ideeën. Voor de één 

leveren deze meer vragen op dan voor de ander, maar dit dilemma houdt de meesten van hen 

wel bezig. Vanuit de theorie denken wij dat de game goed kan aansluiten gezien de generatie 

waarin de jongeren leven en de levensfase waarin zij verkeren. Of dit in de praktijk ook zo is, zal 

blijken uit de rest van ons onderzoek.  
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HOOFDSTUK 6: DE PILOT 
 

Om duidelijk te maken hoe onze pilot er uitzag, moeten we eerst uitleggen wat het 

oorspronkelijke idee van de opdrachtgever was. Vervolgens volgt een beschrijving van onze 

pilot met de nodige aanpassingen. Tenslotte beschrijven we hoe de pilot is verlopen.  

6.1  HET OORSPRONKELIJKE IDEE  
 
Toen wij met ons onderzoek begonnen, waren de grote lijnen van de game al bekend. De game is 

opgebouwd aan de hand van de zeven gebieden van de Zevende Regel: Gods verhaal, schepping, 

naastenliefde, recht, ritme, spiritualiteit en eenheid. Elk gebied bestaat uit vijf levels met elk 

20% van de punten. Na vijf levels te hebben gehaald, is dus 100% van de punten op het 

betreffende gebied bereikt.  Elk level krijgt zijn eigen ‘identiteit’ die in elk gebied hetzelfde is. De 

deelnemers kunnen pas door naar een volgend level, als de gamemaster heeft geconstateerd, dat 

hij genoeg punten heeft gehaald. De levels na level 1 zijn verborgen. Een deelnemer kan dus niet 

vooruit kijken en weet niet wat hem te wachten staat in level 2 en verder.  

- Level 1 is een entree-level, een soort nulmeting. Aan de hand van verschillende vragen 

over het onderwerp moet de speler zichzelf punten geven voor dat gebied. Iemand die 

bijvoorbeeld al actief bezig is met de schepping geeft zichzelf 20 punten, maar voor ritme 

bijvoorbeeld 10 omdat hij een druk, chaotisch leven leidt. In dit level reflecteren de 

spelers dus op wat ze al doen en weten.  

- Level 2 bevat meerdere kleine, praktische, individuele doe-opdrachtjes. De speler moet 

deze uitvoeren om voldoende punten te halen. Hier komt dus echt het doen aan bod. 

Hierbij bestaat de mogelijkheid om te kiezen uit verschillende opdrachten. Te denken 

valt aan ‘stuur een kaartje naar een zieke’ voor het gebied naastenliefde.  

- Level 3 is een meer theoretisch level. Hier worden filmpjes, boeken en artikelen 

aangeboden die over het gebied in kwestie gaan. Alleen doen is namelijk niet genoeg, 

kennis is ook belangrijk. Daarnaast zijn er in dit level de ‘verrassingsopdrachten’. Die 

krijgt de speler in zijn inbox en moet hij binnen 24 uur uitvoeren om de punten te halen. 

In dit level kan de speler ook weer kiezen uit meerdere kleine opdrachten.  

- Level 4 bevat grotere praktische opdrachten. Hierbij kunnen spelers samenwerken of 

komt er meer competitie bij kijken, bijvoorbeeld de ene groep tegen de andere. Te 

denken valt aan geld inzamelen voor een goed doel of een weekend in een klooster gaan.   

- Level 5 is de eindbaas: de laatste grote opdracht. Hier kan samenwerking met andere 

spelers of mensen die juist niet meespelen een rol spelen. Ook kunnen meerdere 

gebieden geïntegreerd worden in een eindbaas. Als je de eindbaas hebt verslagen, heb je 

het gebied gehaald.  

 

Het spel fungeert als een stok achter de deur om daadwerkelijk met het geloof bezig te zijn. De 

punten zijn dan de trigger achter het leergedrag. De verschillende opdrachten hebben zowel 

cognitieve, affectieve en gedragsaspecten. We hopen dat door de verschillende opdrachten, de 

mensen bezig zullen zijn met denken als met doen.  

Mensen moeten uitgedaagd worden om buiten hun comfortzone te stappen. Men doet dit niet 

snel uit zichzelf, daarom hebben we gekozen voor een mix van opdrachten die aansluiten bij het 

leven van de spelers, maar ook genoeg uitdaging bevatten. We hebben geprobeerd zoveel 

mogelijk verschillende opdrachten aan te brengen in het spel. Er zijn opdrachten die binnen de 
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context van de kerk uitgevoerd kunnen worden en opdrachten die juist daarbuiten plaatsvinden. 

Dit hebben we gedaan omdat christenen het lastig vinden hun geloof in het dagelijkse leven uit 

te leven. Opdrachten waren bijvoorbeeld: ga in gesprek met iemand uit je gemeente of bezoek 

eens een kerk van een andere richting. Of: deel iets van je geloof op facebook. Ga in gesprek met een 

niet-gelovige. Of juist meer diaconaal gezien: sluit je aan bij Arnhem Cares, zodat je meedoet aan 

georganiseerd vrijwilligerswerk of help een ochtend bij de kledingbank.  In de opdrachten zie je de 

trits: kerygma of mystiek, koinonia en diaconia terugkomen die we noemden in hoofdstuk 3. 

 

Dan zijn er nog enkele functies waarmee ook punten te verdienen zijn:  

- Reacties en intervisie. In de online omgeving is het mogelijk dat de spelers op elkaar 

reageren. In het eerste level kunnen zij elkaar feedback geven op de nulmeting. 

(Serieuze) reacties leveren punten op. Dit zou kunnen in de vorm van een weblog 

waarop de spelers hun nulmeting en voortgang plaatsen en waarop anderen kunnen 

reageren.  

- Mentorschap. Elke speler krijgt een mentor die hem begeleidt. Deze bewaakt de rode 

draad en de motivatie in het spel. De mentor bevraagt de speler en zet hem aan het 

denken. Wat doen bepaalde opdrachten met de speler? De mentorfunctie zorgt voor 

diepgang om samen te reflecteren op wat men doet, ervaart en gelezen heeft in de game, 

De mentor let op of heel de leercirkel wordt doorlopen. Mentorgesprekken worden 

beloond met punten.  

- Een speler kan zelf opdrachten bedenken en toevoegen. Hiervoor krijgt hij punten. Als 

anderen zijn opdrachten uitvoeren krijgt hij ook punten. Hierdoor blijft de game in 

beweging en verwerken de spelers de theorie op een andere manier.  

- Bij elke overgang naar een ander level krijgt de deelnemer een digitale badge. Deze zorgt 

voor positieve feedback. Ook als alle levels of alle gebieden zijn behaald, zijn er badges te 

verdienen. Er zijn ook badges voor het kijken van meerdere filmpjes, het uitvoeren van 

meerdere doe-  opdrachten uitvoeren, enz.. 

6.2 ONTWIKKELING VAN DE PILOT IN ARNHEM 
 
Door verschillende brainstormsessies, waarvan één met de opdrachtgever, hebben we de game 

gevuld met alle opdrachten. Gaandeweg bleek dat de game met zeven gebieden met van elk vijf 

levels te groot zou zijn voor onze pilot in Arnhem van zes weken. Daarom hebben we ervoor 

gekozen één level te schrappen en sommige opdrachten iets te verkleinen. De eindbazen zijn 

grotendeels geschrapt en de grote opdrachten uit level 4 zijn de eindbaas geworden. De boeken 

hebben we eruit gehaald en in plaats daarvan hebben we alleen filmpjes en artikelen 

aangeboden. Ook realiseerden we ons dat de grote opdrachten lastiger te plannen zijn binnen 

zes weken. Hiermee hebben we dus ook rekening gehouden. We hebben wel contacten gelegd 

met de kledingbank en een migrantenkerk in Arnhem. Beide waren erg enthousiast en wilden 

graag meewerken aan een opdracht. Daarnaast was competitie in groepen, gezien de 

samenstelling van onze groep deelnemers, niet mogelijk. Over mentoraat hebben we getwijfeld. 

In eerste instantie wilden we dit zelf gaan doen, maar we kenden alle deelnemers niet 

persoonlijk en vroegen ons af wat één gesprek in zes weken zou toevoegen. We hebben 

uiteindelijk gekozen voor een tussenoplossing: we hebben onszelf als mentor aangeboden als de 

jongeren daar behoefte aan hadden. Ze mochten ook zelf een mentor zoeken. Ons mentorschap 

was dus niet verplicht.  
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Onze pilot had dus vier levels met elk 20 punten. In totaal waren er 560 punten te halen. Punten 

voor reacties, mentorgesprekken en badges telden als bonuspunten. Ze telden wel mee in de 

eindstand, maar niet om door te gaan naar een volgend level.  

 

Technisch gezien ontbraken de middelen om een ‘echte game’ te bouwen. Daarom hebben we de 

pilot, met hulp van de opdrachtgever, gebouwd in een Wordpress-site. Deze is eigenlijk meer te 

vergelijken met een forum dan met een game. De site hebben we uit privacy-overwegingen 

beveiligd met een wachtwoord.  

 

Wij hebben alle opdrachten uitgewerkt, uitvoerbaar gemaakt en in de game gezet. We hebben 

ook de puntentelling uitgewerkt en schema’s gemaakt om deze bij te houden.  

 

Voor een schematische weergave van de pilot met de opdrachten, zie de bijgevoegde poster. 

Hierin is gelijk te zien hoeveel deelnemers elk level deden en hoe vaak elke opdracht is gedaan. 

Vanwege de kleine onderzoeksgroep en de korte looptijd van de pilot verbinden wij geen grote 

conclusies aan de frenquentie dat een opdracht of een gebied gespeeld is. Wel zien wij hierin de 

dat de kleine opdrachten die thuis gedaan zijn vaker worden gekozen dan opdrachten die meer 

tijd kosten en waarvoor de deelnemer het huis uit moet.  

6.3 HET VERLOOP VAN DE PILOT  
 

De pilot is op 3 december 2012 van start gegaan en duurde tot 14 januari 2013. Elk level werd 

een groep waarvan de spelers lid konden worden. In eerste instantie konden ze alleen level 1 

zien. De volgende levels werden door ons handmatig ontsloten op het moment dat ze genoeg 

punten hadden gehaald. In de groep hebben wij de opdrachten geplaatst en door middel van een 

reactie konden de deelnemers laten weten dat ze de opdracht hadden gedaan. Elke avond 

verwerkten wij alle punten en zetten die online. Daarnaast plaatsten we meerdere keren per 

week een bericht op de voorpagina met een update, tussenstand en badges. Dit hebben wij 

afwisselend een week gedaan.  

 

De mate van activiteit verschilde sterk. Het spel kwam wat langzaam op gang, veel mensen 

namen een kijkje maar begonnen nog niet echt. Na een week of twee kwam het meer op gang en 

ontstond er meer onderlinge competitie, die het voor een aantal spelers een stuk leuker maakte. 

Daarnaast werd de activiteit beïnvloed door de kerstvakantie en de feestdagen. Dit was enerzijds 

negatief doordat de spelers in de tijd dan veel andere dingen had gepland, maar anderzijds 

positief doordat zij meer vrije tijd hadden.  

 

Van de vijftien deelnemers hebben er dertien punten gehaald. Twee hebben dus niets gedaan. 

Van de dertien actieve deelnemers hebben er twee slechts één keer ingelogd en punten gehaald 

om daarna niet meer terug te komen. Elf deelnemers zijn meerdere keren actief geweest en die 

kwalificeren wij als ‘actieve gamers’, hoewel er dan nog steeds een groot verschil zat in de mate 

van activiteit. Vier deelnemers kwalificeren wij als ‘niet-gamers’.  

Toen de pilot drie weken bezig was, hebben we alle mensen die niet actief waren een mail 

gestuurd. Hierin hebben we gevraagd waarom ze niet actief waren en aangeboden hen te helpen 

als ze ergens tegenaan liepen. Hierop hebben we één reactie ontvangen van iemand die geen tijd 

had. Verder heeft niemand om hulp gevraagd. We hebben besloten de niet-actieve deelnemers 
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niet verder te benaderen. We hadden immers geen eisen gesteld aan de hoeveelheid tijd die zij 

aan de pilot moesten besteden.  

6.4 HOE ZIET EEN DEELNEMER DE PILOT?  
 
In deze paragraaf beschrijven we hoe een deelnemer de game waarneemt. Zie bijlage 5 voor de 

bijbehorende afbeeldingen.  

Als een deelnemer inlogt ziet hij eerst het beginscherm (afb 1.) Hierop plaatsten wij steeds 

updates van de stand en de uitgedeelde badges en dergelijken. Als de deelnemer de volledige 

stand wil bekijken kan hij onder tabblad  ‘punten’ een bestandje downloaden en de punten van 

alle deelnemers bekijken.  

 

De deelnemer gaat vervolgens naar de levels. Hier ziet hij welk level als laatste actief was en de 

andere levels daaronder. Hij kiest bijvoorbeeld voor level 1 van Ritme. Hierin wordt wat verteld 

over wat er bedoeld wordt met dit level en worden er vragen gesteld om over na te denken. Hij 

wordt aan het denken gezet en probeert de vragen goed te beantwoorden. Hij moet zichzelf 

hiervoor punten geven.  

 

Als de gamemaster het heeft gezien kent ze de punten toe en laat door tot level 2. Hier ziet de 

deelnemer een heel aantal verschillende opdrachten waar hij uit kan kiezen. Van doe een half uur 

niets, tot bezoek een kloosterviering tot houd een dagboek bij. Hij kan zelf kiezen wat hem 

aanspreekt en wat haalbaar is. Wel moet hij zorgen dat hij de benodigde punten haalt. Door een 

korte reactie te plaatsen laat de deelnemer weten dat hij de opdracht heeft gedaan. Als hij weer 

genoeg punten heeft gehaald wordt hij uitgenodigd voor het volgende level.  

 

In level 3 zit veel theorie. De deelnemer kan artikelen lezen of filmpjes kijken. Opeens vindt hij in 

zijn inbox een verrassingsopdracht die hij binnen 24 uur moet halen. Maar het hoeft niet. In level 

4 wacht hem één grote opdracht. Als hij die volbracht heeft, heeft hij de eindbaas verslagen!  

 

In bijlage 6 beschrijft een journaliste van het Nederlands Dagblad haar ervaringen met de game.  

 

In dit hoofdstuk hebben we antwoord gegeven op de tweede helft van de tweede deelvraag, en 

de vijfde deelvraag:  

2.  Wat is de theologische visie achter de serious game en hoe is deze verwerkt in de game?  

5.  Wat voor keuzes zijn gemaakt in het ontwerp van de serious game in de pilot?  
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HOOFDSTUK 7: RESULTATEN UIT DE INTERVIEWS 

7.1  INTERVIEWS VOORAFGAAND AAN DE PILOT 
 
Zoals beschreven in hoofdstuk 1 onder onderzoeksmethoden en verantwoording hebben we 

voor en na de pilot groepsinterviews afgenomen. In het hoofdstuk over de doelgroep vertellen 

we al wat feiten over de deelnemers aan de pilot. Hier willen we dieper ingaan op de resultaten 

uit de interviews. Voor de vragenlijst, zie bijlage 3. 

7.1.1  GAMEN 
 
Zoals beschreven in hoofdstuk 5 maken de deelnemers deel uit van 

Generatie Einstein. Ze zijn bekend en vertrouwd met de digitale 

wereld. Ze gebruiken allemaal internet en Facebook. Toch zijn geen 

van allen digital natives. Niet iedereen is even actief met e-mail en 

sociale media. Ook heeft lang niet elke deelnemer een smartphone. 

Niemand speelt vaak games. Opvallend is dat zes personen aangaven 

dat zij vroeger wel games speelden maar nu niet meer. Nu vinden ze 

het spelen van games zinloos en zonde van hun tijd. Als redenen om 

te gamen worden vooral ontspanning, afleiding en tijdverdrijf 

genoemd. Gamen is een manier om tijd door te brengen op een 

manier die je niet al te veel inspanning kost en ontspanning oplevert. 

Vier mensen noemen dat ze ook vaak spelen met huisgenoten of 

vrienden. Opvallend is dat bijna alle deelnemers graag bordspellen 

spelen. Dit is vooral vanwege het sociale aspect en het uitdenken van een strategie, wat ze leuk 

vinden.  

 

We hebben de deelnemers gevraagd naar de positieve en negatieve effecten van gamen. De 

deelnemers die veel games hebben gespeeld geven aan dat het een gevaar is dat je vereenzaamt 

doordat je er gauw te veel tijd aan gaat besteden. Verslaafd zijn ze naar eigen zeggen niet 

geweest, maar het is makkelijk om meer tijd aan gamen te besteden dan je zou willen. Veel van 

de deelnemers zeggen dat ze worden beïnvloed door wat ze doen. Als je dus veel gamed 

beïnvloedt dat je. Als je veel gewelddadige games speelt beïnvloedt dat je. De jongeren vinden 

wel dat het van jezelf afhangt hoeveel je jezelf hierdoor laat beïnvloeden. De één kan fictie en 

realiteit beter scheiden dan de ander. De positieve kant van fictie - deze wordt met name door de 

jongens genoemd - is dat je in een game iets kunt doen wat in het echt niet kan of mag. Denk 

hierbij aan agressief gedrag, bijzondere krachten en dat soort dingen. In een game kun je meer 

dan in het echt. Een positief effect van gamen dat genoemd wordt is het samen gamen. Denk 

hierbij aan gamen met en tegen huisgenoten of zogenaamde LAN-party’s. Met name de jongens 

die gegamed hebben vinden dit positief en hebben hierdoor vriendschappen ontwikkeld en 

banden aangehaald.  

De deelnemers vonden allemaal dat gamen invloed op je heeft en dat dit je dus ook kan 

veranderen. In hoeverre dit kan, is natuurlijk lastig te meten en dat wetenn ze ook niet zo goed.  

 

 

“Positieve effecten zijn dan 

ook dat ik even ergens 

anders mee bezig ben en 

niet constant met mijn 

hoofd bij school of werk zit.” 

Tim (18) 

 
“In groepsvorm spelen, bij 

een lan-party, daar heb ik 

goede herinneringen aan.” 

Rik (25)  
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7.1.2. MOTIVATIE EN VERWACHTINGEN 
 
Op de vraag waarom de deelnemers mee wilden aan de pilot wordt het meest geantwoord dat ze 

het een leuk en interessant initiatief vinden. Ze zijn benieuwd wat het inhoudt. Een aantal van de 

deelnemers kent Maaike omdat we via haar oude 

studentenvereniging deelnemers hebben geworven. Ze geven aan dat 

dit ook meespeelt in hun motivatie om mee te doen. Daarnaast wordt 

vaak een motivatie genoemd die met het geloof te maken heeft: een 

stok achter de deur om dingen echt te gaan, ontdekken wat bij mij 

past, meer met vrienden over het geloof gaan praten, christelijke 

levensstijl leren en samen met anderen bezig gaan met het geloof 

worden onder andere genoemd.  

 

De jongeren hebben weinig verwachtingen of vinden het lastig deze te 

benoemen. De game is voor hen een nieuw concept; daardoor kunnen 

ze zich er misschien niet zoveel bij voorstellen.  

7.1.3. DE DEELNEMERS EN HUN GELOOF  
 

In de interviews hebben we aan de deelnemers gevraagd hoe zij in het 

geloof staan. Op de vraag wat geloven voor hen is kregen we 

uiteenlopende antwoorden (zoals verwacht). In elk geval is het 

duidelijk dat in bijna alle antwoorden geloofstwijfel wel een rol speelt. 

“Ik geloof … maar …” De deelnemers hebben allemaal een (orthodox-

)-christelijke opvoeding gehad en deze is wel terug te horen in hun 

antwoorden. Woorden als ‘almachtig’ en ‘alwetend’ worden genoemd 

maar ook de twijfel daarbij. Het geloof wordt ook meerdere keren 

geassocieerd met een andere, onzelfzuchtige levensstijl.  

 

Wij willen ook graag weten waar het volgens de deelnemers om gaat 

bij geloven, omdat wij met de game proberen de visie op waar het bij 

geloven om gaat, te verbreden. Vaak heerst nu nog de traditionele visie ‘het gaat om naar de 

hemel gaan’ en met de game willen we de deelnemers laten zien dat het om meer gaat dan dat. In 

de game willen we laten zien dat het leven in het koninkrijk nu, ook van belang is.   

 

Door de deelnemers wordt het meest gezegd dat het gaat om God liefhebben boven alles en je 

naaste als jezelf. Daarnaast worden uiteenlopende antwoorden gegeven als Gods wil doen, 

genieten van het leven, doel in het leven en Gods genade ontvangen.  Eén deelnemer zei: “Naar 

de hemel gaan, maar dat is wel egoïstisch”.  

We hebben ook gevraagd naar geloofstwijfels. Zoals hierboven al gezegd kennen alle deelnemers 

deze wel, al geven sommigen aan er nog midden in te zitten en anderen ervaren dat ze de twijfel 

meer achter zich hebben gelaten.  Geloofstwijfels gaan over allerlei dingen: evolutie, historiciteit 

van de Bijbel, exclusiviteit van het geloof, het lijden in de wereld, of je wel goed genoeg bent voor 

God- of gewoon ‘over bijna alles’, zoals één deelnemer zegt. Vervolgens zijn we benieuwd of de 

deelnemers hiermee bij iemand terecht kunnen, dit in verband met de rol van de mentor in de 

game. De deelnemers kunnen met hun twijfels soms wel bij vrienden of bij hun ouders terecht, 

maar vaak ook niet.  

“Het concept lijkt me leuk. 

Het is een avontuur waar ik 

in stap. Ik doe mee om weer 

wat meer met het geloof te 

gaan doen. Het is een goede 

stok achter de deur.” 

Jasper (23)  

 

“Ik geloof heel erg 

verstandelijk. Maar om te 

zeggen dat ik het heel erg 

doorleefd heb, het offer, 

misschien heel bevindelijk, 

maar dat is wel een 

probleem voor mij.” 

Wouter (20) 

 

“Goed leven, er voor 

anderen zijn, niet teveel 

hechten aan geld en status. 

Maar het klinkt laf. Dat kan 

een niet-christen ook.” 

Rianne (22) 
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Vervolgens hebben we gevraagd wat navolging van Jezus is en welke rol deze speelt in hun 

leven. Hierop wordt het vaakst geantwoord dat het gaat om anderen liefhebben en hen goed 

behandelen. God eren, Hem liefhebben en Zijn wil doen wordt meerdere keren genoemd. Het 

wordt duidelijk dat dit voor de jongeren iets is wat tegen je natuur in gaat en waarbij je jezelf 

moet afkeren van materialisme. De meeste jongeren vinden het wel lastig om tot concrete 

voorbeelden te komen van wat zij zelf doen op dit gebied. Voorbeelden die wel worden genoemd 

waren bijvoorbeeld niet werken op zondag of niet oordelen. De jongeren hebben wel bepaalde 

ideeën over wat er van hen wordt verwacht vanuit de kerk en hun opvoeding maar vinden het 

lastig hier concrete handelingen aan te verbinden. Op de vraag of ze praktisch geloven thuis 

hebben geleerd, kregen we wisselende antwoorden. Sommige 

deelnemers geven duidelijk aan van niet, anderen hebben dit wel 

geleerd.  

 

De deelnemers zeggen graag te willen groeien in hun geloof. Een 

aantal geeft aan dat ze hiervoor anderen nodig hebben. Ze willen 

bij anderen terecht kunnen, vragen kunnen stellen en kunnen 

discussiëren. Gebieden waarop ze willen groeien zijn onder 

andere het ervaren van God en Zijn leiding en het toepassen van 

het geloof in het dagelijks leven.   

 

Alle jongeren denken dat het mogelijk is om door de game te 

groeien in geloof, vooral omdat de game hen kan helpen over 

drempels te stappen en kan fungeren als stok achter de deur. Wel merken ze op dat het afhangt 

van hoe de game in elkaar zit.  

7.2  INTERVIEWS NA DE PILOT  
 
Na de pilot hebben we opnieuw interviews in de focusgroepen afgenomen. Deze keer hebben we 

twee groepen van actieve deelnemers geïnterviewd. De deelnemers die niet actief waren, 

konden of wilden helaas niet meewerken aan een interview. Van hen hebben we schriftelijke 

antwoorden op onze vragen gekregen. Voor de vragenlijsten, zie bijlage 4. 

7.2.1  DE GAMERS 
 
Allereerst hebben we gevraagd naar de eerste indruk van de game. De verwachtingen van de 

mensen die we voor de pilot ook geïnterviewd hebben, zijn achteraf redelijk uitgekomen. Een 

aantal mensen hebben we niet persoonlijk uitgenodigd voor de game maar zijn via e-mail of 

sociale media uitgenodigd. Van hen merken we gelijk dat hun verwachtingen iets meer afweken 

dan van de rest. In het begin was de game wat onoverzichtelijk, vooral door de technische 

concessies die we moesten doen. Daardoor werd er wel een drempel opgeworpen om aan de 

game te beginnen. Mensen wisten wel dat de techniek nog niet optimaal zou zijn. Uiteindelijk 

heeft niemand van deze mensen zich er hierdoor laten weerhouden.  

 

“Het (relatie met God) is als de 

relatie die Stefan, mijn zoontje, 

met mij heeft. Hij hoeft zich nooit 

zorgen te maken of ik z’n vader 

ben. Ik mag voor hem zorgen.  

Veel liefde en knuffelen. God is 

mijn papa.” 

Peter (30)  
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Vervolgens hebben we verder gevraagd naar het verloop van de game. Wat ons opvalt is dat 

nagenoeg alle jongeren hebben gekozen voor gebieden en opdrachten die ze makkelijk vonden, 

die haalbaar waren of wat anderen al veel deden. Zo is Ritme het meest gekozen gebied om te 

spelen. Hierover hebben wij ons verbaasd maar het blijkt ook logisch te zijn. Als de deelnemer 

inlogt krijgt hij bovenaan zijn scherm het level te zien waarin iemand het laatst actief was. Als hij 

dus gewoon bovenaan begint kiest hij dat level en houdt zo in stand dat dit level als eerste 

zichtbaar is. Bij de overwegingen van de deelnemers speelde ook de korte tijd van de pilot een 

rol. In zes weken waren niet alle opdrachten mogelijk en daarom is het begrijpelijk dat de 

jongeren kozen voor simpele, kleinere opdrachten. Voor de grotere opdrachten hebben ze een 

langere aanloop nodig. Verder kozen de jongeren vooral voor gebieden die dichtbij hen lagen, 

waar ze al wel bekend mee waren. Ook dit verraste ons. Vooraf 

gaven ze aan hun blikveld te willen verbreden, dus hadden we 

verwacht dat ze daar ook hun keuzes op zouden baseren.  

De indeling van de gebieden wordt als positief ervaren. Er 

worden niet veel onderwerpen gemist. Als er iets wordt gemist 

dan zijn het geloof-gerelateerde onderwerpen als aanbidding 

en missionair-zijn. Dit is door een enkele deelnemer genoemd.  

 

Als meest motiverend om door te gaan in de game wordt 

contact met andere deelnemers genoemd. Voornamelijk offline 

maar ook online. Het online contact wordt door de vormgeving 

van de site niet voldoende gestimuleerd. Wel vinden de 

deelnemers het erg prettig dat ze snelle, persoonlijke feedback 

kregen van ons. Deze gaf hun het gevoel dat ze ‘gehoord’ 

werden.  

Wat het meest motiverend werkte was offline contact. Een 

aantal van de deelnemers kent elkaar en er zijn zelfs vier 

huisgenoten bij. Doordat één van hen erg fanatiek was in de 

competitie motiveerde hij de anderen. Met elkaar over de game 

praten, zowel oppervlakkig over punten, als diepgaander, 

werkte erg motiverend! Omgekeerd geven deelnemers die dit 

niet deden aan dat ze dit gemist hebben. Verder worden de 

deelnemers gemotiveerd door de opdrachten die ze leuk vonden, door de punten en de 

competitie.  

 

Qua demotiverende factoren hebben we de lay-out en het gebrek aan mensen om informatie 

mee te delen al genoemd. Daarnaast speelt drukte een grote rol. Bovendien is de stap om (weer) 

te beginnen  best groot. Je moet dan toch naar de site, inloggen, je weg zoeken, enz.. Het was voor 

de deelnemers soms moeilijk om zich hiertoe te zetten.  

Eén deelnemer oppert dat dit te verbeteren is door meer strategie in het spel te verwerken 

waardoor het leuker en uitdagender wordt om te spelen. Een andere deelnemer leek het prettig 

om meer herinneringen te krijgen. Hierbij valt te denken aan het gebruik van sms, een applicatie 

op een smartphone en sociale media.  

 

We hebben gevraagd wat de deelnemers hebben gemist in de game. Het vaakst worden genoemd 

meer samenwerken en contact met anderen. Dit sluit goed aan bij de motiverende factoren die 

hierboven zijn beschreven. Daarnaast noemen enkele deelnemers dat ze sturing hebben gemist. 

“Ik heb eerst de korte, haalbare 

dingen gedaan. Vervolgens ben ik 

gaan kijken welke grotere 

opdrachten ik kon doen, Grotere 

dingen vond ik leuk, nieuw, 

uitdaging.” 

Peter (30) 

 

“Je doet dingen die je anders niet 

zo snel zou doen. Je krijgt dingen 

aangereikt krijgen die je anders 

niet zo snel krijgt.” 

Maartje (22) 

“Ik werd het meest gestimuleerd 

door contact met anderen, 

anders was ik wel afgehaakt.” 

Miranda (27)  
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Hoewel de keuzevrijheid als prettig wordt ervaren kun je soms te makkelijk punten halen door 

alleen maar makkelijke opdrachten te doen. Vooral artikelen lezen en filmpjes kijken worden als 

makkelijk gezien. Ook opdrachten die je thuis kunt doen (kaartje sturen, dagboek bijhouden) 

worden als makkelijk ervaren. Opdrachten waarvoor je de deur uit moet, worden al snel te 

moeilijk. Dit heeft ook met de duur van de pilot te maken. Enkele deelnemers geven aan hierin 

wel wat meer gestuurd te willen worden. Dit hangt samen met meer strategie in het spel 

brengen.  

 

Geen van de deelnemers heeft een gesprek gehad met een mentor. Dit hadden wel zien 

aankomen. Het bleek niet haalbaar om dit binnen zes weken uit te voeren. Wel geeft de 

meerderheid aan een meerwaarde te zien in een mentor bij de game. Een aantal deelnemers zegt 

dat ze aan interactie in de groep genoeg hadden.  

 

Over de opdrachten zeggen de deelnemers dat het leuke opdrachten zijn en dat het niveau goed 

oploopt. Door de duur van de pilot hebben niet alle spelers alle levels kunnen bekijken, waar een 

bepaalde opbouw in zit. Daarom geven sommigen aan niet een compleet beeld van de game te 

hebben gekregen. Wat ze vooral fijn vinden is de mogelijkheid om te 

kiezen tussen verschillende opdrachten. Aan de andere kant komt 

ook hier de vraag naar meer sturing terug. De deelnemers kiezen 

vaak de makkelijke opdrachten. Ze willen wel moeilijkere 

opdrachten doen maar hebben hiervoor de welbekende ‘schop 

onder hun kont’ nodig.  

 

Bijna alle deelnemers zijn positief over het idee om deze game (in 

een andere lay-out e.d.) een jaar te doen. Wel hebben ze dan meer 

externe structuur nodig in de vorm van andere mensen, sturing in 

het spel en misschien wel concrete deadlines.  

 

De punten en de competitie werken voor iedereen motiverend. Op 

de vraag of ze het ook zonder punten zouden doen zei iemand: “Ja, 

maar dan wordt het een soort catechisatie”. Dit is typerend voor de 

antwoorden die deelnemers geven op deze vragen. De punten en 

competitie maken het tot een spel en dat maakt het leuker om de 

opdrachten uit te voeren.  

 

We hebben specifiek gevraagd naar de invloed van de game op het 

geloof en geloofsbeleving van de deelnemers. Deze is erg moeilijk te 

meten, zeker in zo’n korte tijd en dat geven de deelnemers ook aan. Het hangt ook af van de 

gebieden die ze hebben gekozen. De gebieden Spiritualiteit en Gods verhaal hebben bijvoorbeeld 

een veel directer verband met het geloof dan het gebied Schepping. Hoewel de deelnemers wel 

aan het denken zijn gezet, brengen ze dit niet altijd direct in verband met God. Een van de 

deelnemers omschreef het zo: “Als ik op zoek ga naar eerlijke kleding doe ik dat niet specifiek voor 

mijn geloof. Maar ik heb wel anderen lief die de oneerlijke kleren moeten maken. Door het eerst 

doen merk je later de effecten in je relatie met God.” 

De meeste deelnemers hebben God niet direct betrokken bij de opdrachten die ze deden, een 

enkeling wel.  

“Door bewustwording, kun 

je wel meer gaan doen. 

Concreet was dit al zo bij 

een kerkdienst die ik 

bezocht had die ging over 

vluchtelingen, je denkt er 

wel eerder aan, bent er 

sneller toe geneigd.” 

Miranda (27) 

 

“Je gaat het praktisch 

maken. Normaal ga je naar 

de kerk, je hoor een 

verhaaltje aan van de 

dominee. Zo moet je het 

doen…maar je doet het niet. 

Nu moet je het doen!” 

Rik (25) 
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De spelers geven aan dat de game hun geloof zowel verbreed als verdiept heeft. Hierdoor zijn ze 

zich bewust geworden van nieuwe dingen die ook met hun geloof te maken hebben zoals 

rechtvaardigheid.  

Naast verbreding en verdieping maakt de game ook bekende onderwerpen concreet. De dingen 

die in de Bijbel staan, die ze zo goed kennen, worden nu echt en toepasbaar.  

7.2.2.   DE NIET-GAMERS 
 
Van de mensen die niet actief zijn geweest, wilden we natuurlijk graag weten waarom dit zo was. 

Van te voren was iedereen immers behoorlijk gemotiveerd. Van de vier mensen die niet actief 

zijn geweest geven twee aan dat dit echt vanwege drukte was. Ze hadden het verkeerd ingeschat. 

Bij één van hen was die drukte zelfs zo groot dat hij er nu ook 

consequenties aan verbindt en andere keuzes gaat maken. Voor de 

andere twee komen de verwachtingen van de game niet overeen met 

de uiteindelijke game. Eén van hen is afgehaakt op de 1e levels waarin 

ze veel moest denken en schrijven terwijl ze dacht dat ze gelijk dingen 

zou gaan doen. De ander is afgehaakt omdat hij teveel moest doen. Hij 

had bij ‘doen’ blijkbaar meer gedacht aan filmpjes en toespraken 

kijken.  

 

Opvallend is dat al deze deelnemers niet of nauwelijks contact hebben 

gehad met andere spelers. Terwijl de actieve spelers juist zeiden dat 

dit hen erg motiveerde. Drie van de vier geven aan dat meer structuur 

met andere mensen erbij hen zou helpen. Daarnaast zou het helpen 

als de game technisch beter in elkaar zou zitten, maar dit is voor hen 

niet het belangrijkst.  

 

Ten diepste gaat het om de motivatie om echt met de game aan de slag 

te gaan en er andere dingen voor aan de kant te zetten. Die ontbrak en 

werd voor deze deelnemers ook niet voldoende gestimuleerd door het 

spel.  

7.3  CONCLUSIES  
 
Deelvragen 3 en 4 hebben we gedeeltelijk vanuit de literatuur beantwoord. Hier beantwoorden 

we ze vanuit ons praktijkonderzoek. 

3. Wat is de meerwaarde van een serious game ten opzichte van andere methoden en 

middelen van geloofseducatie?  

4. In wat voor context leven de jongeren en waarom kan een serious game aansluiten bij hun 

leefwereld? Waaruit blijkt dat?  

 

- De belangrijkste redenen waarom jongeren meededen aan de pilot zijn nieuwsgierigheid 

naar het concept en de behoefte om iets met hun geloof te gaan doen.  

- Voor jongeren is het sociale aspect van spelen erg belangrijk. Dit leiden wij af uit het feit 

dat ze graag bordspellen spelen, graag samen games spelen en sociale isolatie als gevaar 

van games zien. Tijdens het doen van de pilot bleek dat de sociale omgeving erg 

“Ik vind het lastig om alleen 

op zoek te gaan. Ik denk dat 

een groep mensen die er 

samen mee bezig is kan 

helpen.” 

Wouter (20) 

 

“Ik dacht dat dit een speelse 

en makkelijke en praktische 

manier was om weer bezig te 

gaan met mijn geloof. Het 

bleek dat het meer 

inspanning van mij vergde 

dan passief in de kerk 

zitten.” 

Jasper (23) 
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belangrijk is. De deelnemers die niet veel contact hadden met andere deelnemers vonden 

het lastig om te beginnen of door te gaan. De deelnemers die wel veel contacten hadden, 

werden hierdoor juist gemotiveerd.  

- De jongeren zijn allemaal actief gelovig en zijn gemotiveerd om hun geloof in de praktijk 

te brengen. Ze hebben allemaal in meer of mindere mate geloofstwijfels en zitten nog in 

het proces van het geloof helemaal eigen maken. Ze willen graag meer zekerheid en er 

meer mee doen maar weten soms niet goed hoe. Ze vinden het lastig om concrete 

voorbeelden te noemen van praktische dingen die ze doen vanuit hun geloof.  

- Tijdens de pilot zien we dat de jongeren kiezen voor opdrachten die dicht bij hen liggen 

en ‘makkelijk’ zijn voor hen. Ze geven zelf aan dat ze meer sturing nodig hebben om uit 

hun comfort-zone te stappen. Ondanks dat vinden ze de opdrachten wel leuk en 

leerzaam.  

- De jongeren vinden dat er moeten nog meer game-elementen ingebouwd moeten 

worden, qua lay-out en bouw van het spel, maar ook meer variatie in de puntentelling en 

persoonlijke aanpassingen aan het niveau van de speler.  

- Niet alle opdrachten hebben in de beleving van de jongeren direct met het geloof te 

maken. Dit  verschilt sterk per gebied. Sommige jongeren hebben daardoor de relatie van 

de game met het geloof gemist. Het is belangrijk dat dit aspect genoeg aandacht krijgt. 

Dit kan gebeuren door meer sturing in de game. Hierin kan ook de mentor een 

belangrijke rol spelen.  

- Er zijn meer element nodig die aanzetten tot het spelen van het spel. Voorbeelden hier 

van zijn technische aanpassingen en herinneringen, maar ook door medespelers. Hierin 

kan de mentor belangrijk zijn maar ook het spelen van het spel in een groep kan helpen.  

 

Bij deze conclusies is het goed rekening te houden met de reikwijdte van ons onderzoek, zoals 

uitgelegd in hoofdstuk 1.  
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HOOFDSTUK 8: AANBEVELINGEN EN EINDCONCLUSIE  
 
De aanbevelingen die wij doen, liggen op twee gebieden: de inhoud van het spel en opbouw van 

het spel.  

8.1  THEOLOGISCHE AANBEVELINGEN 
 

1. God in het centrum  

De theologische visie achter de game wordt niet heel expliciet gemaakt. Dit kan positief zijn 

omdat de game daardoor voor verschillende doelgroepen te gebruiken zou zijn, hoewel wij dit 

niet onderzocht hebben. Hoe expliciet het geloof aan bod komt, verschilt per gebied. 

Spiritualiteit en Gods verhaal hebben directer met geloof te maken dan Schepping of Recht. De 

breedte aan onderwerpen is naar ons idee een kracht van de game, maar we zien hierin ook een 

risico. Als spelers namelijk eerst gebieden doen die minder direct met het geloof te maken 

hebben, bestaat de kans dat ze een hele tijd de game kunnen spelen zonder dat deze aangrijpt op 

hun geloof. Het kan te veel om de punten en om het ‘doen’ gaan draaien. In principe is het niet 

erg als het hier in het begin om draait, door te doen kunnen je motivatie en overtuiging immers 

veranderen. Maar het mooist zou zijn als het hier niet bij blijft.  

Veel van de jongeren bevinden zich nog in een zoektocht binnen hun geloof. Ze weten het 

allemaal nog niet zo precies en moeten het zich nog eigen maken. Dit maakt dat ze soms juist 

niet kiezen voor een gebied dat direct met geloof te maken heeft. 

Ook vinden ze het soms lastig om de link te leggen tussen een 

gebied of een opdracht en hun geloof. Hierin kunnen ze meer 

sturing gebruiken.  

 

Onze aanbeveling is om het gebied ‘Gods verhaal’ als een rode 

draad door het spel heen te laten lopen. In het logo van de 7e Regel 

staat wit (Gods verhaal) in het centrum (zie afbeelding). Zo kan het 

in de game ook zijn. Op verschillende momenten gedurende het 

jaar kunnen opdrachten uit dit gebied verplicht worden gesteld. Zo 

worden de deelnemers hier steeds weer bij bepaald.     Het logo van de 7e Regel 
 

Een andere suggestie is om meer verbanden te leggen tussen de opdrachten uit dit gebied en de 

andere gebieden, zodat er sprake is van meer integratie. Hierbij valt te denken aan bijvoorbeeld 

een wandeling maken en ondertussen een bijpassende, christelijke podcast luisteren.  

 

Ook willen we adviseren om in de opdrachten regelmatig de rol van gebed en de leiding van de 

Geest te noemen zodat de jongeren zich bewust blijven van het feit dat ze niet alles uit eigen 

kracht hoeven te doen maar dat God hen bijstaat en helpt.  

 

We willen adviseren om  bij het ontwerpen van de opdrachten op de zeven gebieden steeds in 

het oog te houden dat de relatie met boven, naar binnen en naar buiten evenwichtig aan de orde 

komt, zoals in hoofdstuk 2 en 3 genoemd.  

 

2. Meten is weten?  

Het is de vraag in hoeverre navolging van Jezus te meten is en of dat er bij iedereen hetzelfde 

uitziet. Het is ook de vraag wat de effecten van het spel zijn als het voornamelijk voor de punten 
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wordt gespeeld. Wij hebben bij de deelnemers ontdekt dat door te doen er een onbewust 

leereffect kan optreden. Daarnaast is het de vraag of het erg is als het bij spel en fun blijft. Het 

sociale aspect zal ook een belangrijke rol spelen en misschien is dat al heel leerzaam voor een 

speler. Een eenzame deelnemer die een paar vrienden maakt is ook winst.  En als iemand alleen 

voor de punten speelt is dit ook niet erg. Op een gegeven moment zal hij aan het denken worden 

gezet, hetzij door de opdrachten, hetzij door de groep of de mentor. Excentrieke en intrinsieke 

motivatie kunnen allebei dus startpunt zijn om te gaan gamen.  

 

De vraag die speelt is: ‘wanneer is iemand gegroeid in het navolgen van Jezus?’ In de game is dit 

meetbaar gemaakt door de levels en punten die behaald kunnen worden. Uit ons onderzoek 

blijkt dat dit motiverend werkt. Maar het blijft ook goed om het antwoord op deze vraag 

gedeeltelijk open te houden en rekening te houden met het startpunt van de deelnemer. We 

weten niet hoe de Geest precies werkt . Onze aanbeveling is om te onthouden dat op weg gaan 

met Jezus een proces is, dat niet voor iedereen op dezelfde manier zal verlopen.  

 

3. De mentor en de groep 

Zowel uit de literatuur als uit ons praktijkonderzoek blijkt dat andere mensen van fundamenteel 

belang zijn om te leren. Jezus nam een groep discipelen met zich mee. Hieruit groeiden de eerste 

gemeentes, groepen mensen die samen Jezus volgden. Er is sprake van een leerling-meester-

relatie (Jezus –discipel) en onderlinge relaties (discipel-discipel). In ons praktijkonderzoek 

hebben we gezien dat beide niveaus belangrijk zijn. De mentor kan in het spel een belangrijke 

rol vervullen. Hij bevraagt de speler op zijn handelingen. Hij vraagt door, waardoor het spel 

meer diepgang krijgt. De mentor daagt uit en motiveert.  

 

Ook het onderlinge contact tussen de spelers is belangrijk. Dit kan online maar vooral ook 

offline. Dit kan aan de ene kant oppervlakkig zijn: ‘Hoeveel punten heb jij al? Ooh, zo veel...ik 

moet ook eens aan de slag’. Dan draait het vooral om punten en competitie. Aan de andere kant 

kunnen ook de verhalen van anderen, wat ze vonden van de opdrachten, motiverend werken. 

Beide zijn prima manieren om gemotiveerd te raken.  

 

Het idee van de mentor bestond al. Vanuit ons onderzoek bevelen wij de inzet van mentoren 

sterk aan. Daarnaast bevelen wij aan dat het spel in, het liefst bestaande, groepen wordt 

gespeeld. De deelnemers kennen elkaar dan al dus er bestaat al een band.  

 

4. Leerstijlen en typen spelers 

De visie achter deze game is dat gelovigen niet genoeg hebben aan cognitieve kennis, maar ook 

moeten gaan oefenen en doen. Wij zien in ons praktijkonderzoek dat dit goed werkt. De meeste 

deelnemers vinden het leuk om echt dingen te gaan doen. Daarnaast is er voor denkers 

voldoende theoretische stof.  

Vanuit de leercirkel van Kolb weten we dat bezinners meer tijd nodig hebben en behoefte 

hebben aan voorbeelden. Dit zou nog wat meer aan bod kunnen komen. Reflectie zit wel 

ingebouwd in de game, in het eerste level, maar ook daarna is er veel reflectie op de opdrachten. 

Maar bezinners zullen afwachten wat de anderen gaan doen en graag willen zien hoe zij het 

doen. Dit kan door de openbare structuur van het spel waarin deelnemers van elkaar kunnen 

lezen wat ze doen. Een andere manier om dit te bereiken zou kunnen zijn door spelers te laten 

samenwerken en eventueel meer ervaren spelers met beginnende spelers te laten optrekken.  
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Onze aanbeveling is om hieraan nog een aspect aan toe te voegen, namelijk herhaling. Om 

gewoontes echt aan te leren is immers herhaling nodig. Dit blijkt ook uit literatuur. In de pilot lag 

nu de nadruk meer op dingen eenmalig uitproberen, en voor zes weken is meer ook niet 

haalbaar. In een jaar kunnen opdrachten terug komen en kan hierdoor gedrag veranderd 

worden.  Voor karaktervorming is het nodig dat de verschillende aspecten van leren bij elkaar 

komen. De mentor kan zicht houden op de verschillende aspecten, zodat jongeren uiteindelijk 

meer en meer vanuit hun hart,  Jezus gaan navolgen.  

 

Daarnaast hebben we in ons literatuuronderzoek gekeken naar verschillende typen spelers. De 

killers, achievers, socialites en explorers moeten allemaal aan hun trekken komen in deze game. 

Natuurlijk speelt dit minder bij deze serious game, omdat je hiervoor als het goed is ook een 

andere motivatie hebt dan alleen maar plezier. Dat neemt niet weg dat er gestreefd kan worden 

naar een game die voor iedereen zo interessant mogelijk is. In deze vier typen spelers zien we 

verschillende gaven en talenten die allemaal ingezet kunnen worden en beloond moeten 

worden. We bevelen dus aan om bij de verdere ontwikkeling van de game te kijken naar deze 

vier typen.  

8.2  GAME-TECHNISCHE AANBEVELINGEN  
 

5. Motivatie  

Het blijkt lastig voor de jongeren om structureel bezig te blijven met de game. Terwijl ze wel 

willen. Dit bleek in zes weken al, en zal zeker blijken als de game een jaar zou gaan duren. De 

motivatie kan op verschillende manieren extra gestimuleerd worden:  

- Herineringen. De deelnemers moeten vaker met de game geconfronteerd worden. Dit 

kan geautomatiseerd worden door een applicatie op een smartphone, sms en social 

media. Via deze middelen kunnen de spelers, bijvoorbeeld bij een week geen activiteit, 

automatisch een berichtje krijgen.   

- Deadlines en een tijdpad. Een jaar is een lange periode om structureel ergens mee bezig 

te zijn. Het gevoel ‘ik heb nog een jaar’ kan leiden tot uitstelgedrag. Anderen gaan 

misschien te snel van start waardoor ze te weinig tijd nemen om de opdrachten te 

verwerken. Daarom denken wij dat het goed is om deadlines of een globaal tijdspad toe 

te voegen. De spelers hebben daardoor enig idee hebben waar ze zijn en hoeveel ze nog 

‘moeten’ doen. Ook kunnen ze daardoor voor grote opdrachten voldoende tijd in plannen 

en deze voorbereiden.  

- Contact met anderen. Verreweg de meest motiverende factor tijdens onze pilot was het 

contact met anderen. Bij het punt ‘de mentor en de groep’ hebben we al over de rol van 

anderen geschreven. De groep blijkt daarnaast dus ook zeer motiverend te kunnen 

werken! 

- Spelregels. Stel duidelijke criteria wanneer een opdracht goedgekeurd wordt voor 

punten. In de game wilden mensen weleens punten verdienen voor opdrachten die ze 

eerder al eens hadden gedaan. Beslis welke criteria daarvoor gelden. En wees daarin 

consequent.  

 

6. Sturing en keuzevrijheid 

In de pilot hebben wij de deelnemers zelf laten kiezen welk gebied ze gingen spelen en welke 

opdrachten ze gingen doen. Deze keuzevrijheid wordt aan de ene kant als positief ervaren. Aan 

de andere kant geven de deelnemers aan dat ze meer stimulans nodig hebben om de opdrachten 
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te kiezen die hen buiten hun comfort-zone zouden brengen. Het is erg verleidelijk om 3 filmpjes 

te kijken en daarmee hetzelfde aantal punten te scoren als met vrijwilligerswerk doen. Dit kwam 

uit de interviews naar voren maar is ook teug te zien in de poster met de opdrachten die is 

bijgevoegd. Onze aanbeveling is om de game hierin meer te laten sturen. Dit kan op 

verschillende manieren:  

- Meer variatie in de puntenverdeling brengen. Grote opdrachten moeten beduidend meer 

punten krijgen. Wij hebben bij de puntenverdeling vooral gekeken naar de hoeveelheid 

tijd die een opdracht kost, maar drempels als ergens naar toe gaan, in contact komen met 

anderen en dergelijke zijn allemaal factoren die extra punten zouden moeten krijgen.  

- Sturing door opdrachten af te sluiten. Als je drie filmpjes hebt gekeken kun je 

bijvoorbeeld geen nieuwe filmpjes meer kijken tot je een doe-opdracht hebt gedaan. 

- Grote rol mentor. De mentor kan hierin een rol spelen door de deelnemer te bevragen op 

zijn keuzes en het handmatig openstellen of afsluiten van opdrachten. 

Het is belangrijk dat het ook weer niet te moeilijk wordt. De speler moet niet ontmoedigt raken. 

Het is dus een dunne grens die gezocht moet worden.  

 

7. 1e levels 

De deelnemers vonden het idee van een nulmeting nuttig. De manier waarop die vorm krijgt 

werkte niet goed. Onze aanbeveling is om hiervoor een andere manier te bedenken.  Met name 

mensen met een praktische leerstijl werden hierdoor snel gedemotiveerd en dit moet 

voorkomen worden.  Uit de interviews kwamen twee ideeën:  

- Een test met meerkeuzevragen over het betreffende gebied. Na het invullen komt hier 

een score uit en weet je dus ongeveer waar je staat.  

- Schets vier personages als voorbeeld in verhaalvorm. Hierin vertel je hoe dat personage 

omgaat met de onderwerpen uit het betreffende gebied. De deelnemers kiezen degene 

waarin ze zich het meest herkennen.  

Het verdient aanbeveling om de volgende levels aan te passen aan de hand van de score uit 

het eerste level, om de speler, die nog niets met dat gebied heeft, extra punten te geven als 

hij het tóch gaat doen, of een speler die al heel hoog scoort gelijk moeilijkere opdrachten 

voor te schotelen.   

8.3  SAMENVATTING AANBEVELINGEN 
 

Samengevat zijn onze aanbevelingen: 

1. Plaats God duidelijk in het centrum van de game door het gebied Gods verhaal als een 

rode draad door het spel te laten lopen, opdrachten uit verschillende gebieden te 

integreren en aandacht voor gebed terug te laten komen.  

2. Houd rekening met het startpunt van deelnemers en verwacht niet van iedereen 

dezelfde uitkomst. Ook door vooral voor de punten te spelen kan een onbewust 

leereffect optreden.  

3. Zorg voor mentoren en zorg ervoor dat het spel in groepen gespeeld wordt.  

4. Let op verschillende leerstijlen, leren door herhaling en verschillende typen spelers.  

5. De spelers hebben veel motiverende factoren nodig zoals andere mensen, herinneringen, 

concrete deadlines en consequente spelregels.  

6. Wees niet bang om te sturen in de opdrachten en het pad dat de deelnemers gaan, om ze 

uit hun comfortzone te brengen. Ze hebben hier juist behoefte aan.  
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7. Maak de 1e levels concreter en pas het vervolg van het spel aan op de score van de 

deelnemer.  

 

In dit hoofdstuk hebben we de volgende deelvraag beantwoord:  

6.  Welke aanbevelingen kunnen wij doen naar aanleiding van de pilot ten aanzien van  

de verdere ontwikkeling van de serious game? 

8.3  EINDCONCLUSIE 
 
Hoofdvraag: 

 

Is de serious game ‘Zeven Levens’ een behulpzame manier om jongeren, in de leeftijdsgroep van 18 

tot en met 30 jaar, verder te helpen in het navolgen van Jezus?  

Wij denken op grond van ons onderzoek dat de serious game een behulpzame manier is voor de 

doelgroep om te groeien in het navolgen van Jezus. Vanuit onze literatuurstudie zien we dat het 

spel de aspecten heeft die nodig zijn bij het groeien in navolging van Jezus. De jongeren die het 

spel hebben getest zijn overwegend positief over het spel. Dit alles in overweging nemend, 

concluderen wij dat dit spel zeker het potentieel heeft om zijn doel te bereiken.  

 

Wel moet er nog veel ontwikkeld worden aan het spel om het doel optimaal te bereiken, 

voornamelijk technisch maar ook inhoudelijk. Hiervoor hebben wij aanbevelingen gedaan. 

Hieronder volgen nog enkele aandachtspunten voor verder onderzoek.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



47 
 

HOOFDSTUK 9: VRAGEN VOOR VERDER ONDERZOEK 
 
Wij hebben een klein, kwalitatief onderzoek gedaan naar het gebruik van dit spel. Dit onderzoek 

is natuurlijk niet volledig. Van te voren wisten wij niet waar we zouden uitkomen. Inmiddels zijn 

we een stuk wijzer en hebben we enkele punten ontdekt waar wij niet verder mee kunnen, maar 

die de moeite waard zijn om verder onderzocht te worden.  

 

1. Toerusting en materiaal 

Onze aanbeveling is onder andere om meer mensen bij het spel te betrekken. Het kan het beste 

in groepen worden gespeeld met behulp van mentoren. De mentoren hebben toerusting nodig. 

Hoe deze er precies uit kan komen te zien is een onderwerp voor vervolgonderzoek. Moeten ze 

misschien zelf (een deel van) het spel spelen?  

Groepen die het spel kunnen gaan spelen, zoals studentenverenigingen en kringen, hebben vaak 

al hun eigen invulling voor het jaar. Het zou mooi zijn als deze afgestemd wordt op de game. Het 

is interessant om na te denken over passend studiemateriaal dat op plenaire avonden behandeld 

kan worden.  

 

2. Bemensing 

Dit spel vraagt aardig wat menselijke inzet. Wij hebben de opdrachten speciaal op maat gemaakt 

voor Arnhem. Wij hebben actuele informatie gegeven zoals data en adressen van kerkdiensten of 

vrijwilligerswerk. Als dit spel op andere plekken gaat lopen, moet dit werk grotendeels opnieuw 

gebeuren. Daarnaast moet het regelmatig geactualiseerd worden.  

Verder bevelen we het inzetten van mentoren aan, maar ook dit vraagt mensen die hiervoor 

geschikt en beschikbaar zijn. Een vraag voor verder onderzoek is hoe het spel zo opgezet kan 

worden dat het haalbaar blijft. Een van de ideeën hiervoor is om spelers die het spel gehaald 

hebben in te zetten als mentoren. Of en hoe dit in de praktijk werkt hebben wij helaas niet 

kunnen onderzoeken.  

 

3. Andere doelgroepen 

De deelnemers komen allemaal uit orthodox-christelijke hoek. Dit beïnvloedt wellicht de manier 

waarop zij tegen de game aankijken. Het is  goed mogelijk dat andere jongeren uit de doelgroep 

op een heel andere manier tegen de game aankijken. De opdrachtgever heeft het plan deze game 

ook beschikbaar te maken voor andere doelgroepen zoals moslims of niet-gelovigen. Het doel 

zou dan bijvoorbeeld kunnen zijn; meer ‘persoonlijke groei’.  Ons project heeft zich specifiek 

gericht op christelijke jongeren. We hebben wel geprobeerd hen in contact te brengen met 

andere doelgroepen door hier opdrachten aan te verbinden. We hebben verder geen onderzoek 

kunnen doen naar andere doelgroepen, maar wij zien hier zeker wel mogelijkheden in. Zeker als 

deze groepen elkaar zouden ontmoeten en in gesprek zouden komen.   

4. Game ideaal 

Wij hebben dit onderzoek in de eerste plaats gedaan vanuit een theologisch perspectief. We 

hebben inmiddels iets meer verstand van gamedesign dan een half jaar geleden maar het is nog 

steeds maar weinig. Als wij dus schrijven over hoe de game eruit zou moeten zien, denken wij 

aan het ideaalplaatje. Of een game zo gebouwd kan worden (met bijvoorbeeld opdrachten 

aangepast op de persoon) weten wij niet precies en is dus een vraag voor verder onderzoek. 

Deze vraagt ligt natuurlijk helemaal bij de opdrachtgever en de partijen waar hij mee verder 

gaat.  
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5. Opleidingsniveau 

De deelnemers aan onze pilot zijn vooral HBO-studenten en universitaire studenten. Van de 

twee MBO’ers is er één afgehaakt. We kunnen hieruit natuurlijk geen conclusies trekken over het 

verband tussen opleidingsniveau en deelname aan het spel. Wel denken we dat het goed is om 

deze mogelijke relatie verder te onderzoeken. Voor welk opleidingsniveau is dit spel precies 

geschikt en past dat bij het doel van het spel? Zijn er aanpassingen aan opleidingsniveau 

mogelijk en wenselijk?  

 

6. Gender 

Aan onze pilot deden bijna evenveel vrouwen als mannen mee. Bij de werving hebben wij ook 

geen verschil gemerkt in interesse of enthousiasme van mannen of vrouwen. Wel denken wij dat 

mannen en vrouwen dit spel anders spelen en beleven. Dit heeft misschien te maken met de vier 

soorten spelers die we hebben beschreven in hoofdstuk 4. Zijn mannen bijvoorbeeld vaker 

‘killers’ en vrouwen vaker ‘socialites’? Op basis van deze pilot kunnen we daar geen eenduidige 

conclusies uittrekken. Het zou interessant zijn dit aspect verder uit te werken naarmate meer 

spelers het spel gaan spelen.  
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BIJLAGE 1: DE ZEVENDE LEEFREGEL 
 

Dit zijn de teksten zoals we die hebben gebruikt in de levels 1 van de pilot. Ze geven een 

beschrijving van wat het gebied inhoudt en enkele vragen om over na te denken. Dit teksten zijn 

gebaseerd op de originele beschrijving van de gebieden zoals Johan ter Beek die heeft gemaakt.79  

De Leefregel 

 

7e regel 
- Eenheid 

Als christenen vormen we een eenheid, het lichaam van Christus. Lees bijvoorbeeld 1 Kor 12:12-
31. 
Jij bent één in Christus met je medechristenen, ongeacht geslacht, leeftijd, culturele afkomst, 
opleidingsniveau of seksuele geaardheid. We accepteren en aanvaarden elkaar. Je dient anderen 
en hebt lief. Als jij zwak bent zorgt iemand voor je, als de ander zwak is zorg jij voor hem/haar. 
Je durft  kwetsbaar te zijn over je angsten en twijfels en accepteert anderen zoals ze zijn.  
Dat we één zouden zijn was een groot verlangen van Jezus. Hij bidt er zelfs voor. Lees Johannes 
17:20-26.  

o Ga je wel eens naar verschillende kerken? Welke kerken? Omschrijf hoe je dit 
vindt. 

o Heb je contact met mensen die heel anders zijn dan jij? Denk aan, andere 
culturen, heel ander opleidingsniveau, andere seksuele geaardheid. Hoe vind je 
dit? Kost dit je moeite of gaat dit vanzelf? 

o Durf jij je kwetsbaar op te stellen naar andere christenen? Praat je over 
geloofstwijfel of andere dingen die je moeilijk vindt? Hoe reageer je als anderen 
dit doen? 
 

- Naastenliefde 
Je beseft dat alle mensen door God gemaakt zijn in Zijn evenbeeld. De liefde die we van God 
ontvangen mogen we doorgeven. We hoeven dus niet uit onze eigen liefde te putten, maar 
mogen steeds weer opnieuw ontvangen. Lees hierover Johannes 15: 1-17.  
We zijn aan elkaar gegeven om voor elkaar te zorgen. Vanuit dit besef wil je er zijn voor mensen 
die het moeilijker hebben dan jij. Voor mensen voor wie het leven tegenzit, die misschien niet 
dezelfde kansen en mogelijkheden hebben als jij. Je wilt proberen te geven ook als dit ten koste 
van jezelf gaat.  

o Doe je wel eens vrijwilligerswerk voor mensen? Hoe vind je dit? 
o Vind je jezelf behulpzaam? Hoe uit zich dit? 
o Ken je mensen die het slechter hebben dan jij (financieel, sociaal, materieel, 

geestelijk)? Zou je iets voor hen kunnen doen of doe je dat al? 
o Ben je gastvrij? Waaraan is dit te zien? 

 
- Schepping 

De aarde is van God en niet van jou. Lees het scheppingsverhaal in Genesis 1 en 2. Of je nou 
gelooft dat de aarde letterlijk in 7 dagen is geschapen of niet, in dit verhaal wordt duidelijk dat 
het Gods werk is geweest! Hier lees je ook dat wij de opdracht hebben gekregen om de aarde te 
bewerken en te bewaren. Daarom ga je zorgvuldig om met de aarde. Je bent je bewust van het 
feit dat je de aarde in bruikleen hebt. Lees bijvoorbeeld ook Psalm 65.  

                                                             
79 Beek, J. ter, (2010) De 7e Leefregel, http://www.dezevenderegel.nl/de-leefregel 

http://www.dezevenderegel.nl/de-leefregel/
http://www.dezevenderegel.nl/de-leefregel
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Ondanks dat je weet dat jouw kleine keuzes niet alle problemen op kunnen lossen probeer je wel 
jouw steentje bij te dragen aan de zorg voor de aarde. Door jouw daden laat je zien dat we ook 
anders om kunnen gaan met de aarde en dat het niet gaat om macht en consumeren.  

o Neem je wel eens de tijd om te genieten van de natuur? Kun je God zien in de 
natuur? Hoe vind je dit? 

o Ben je bewust bezig met je levensstijl en hoe dit de schepping beïnvloed? 
Waaraan is dit te zien? 

o Kun je tevreden zijn met genoeg of merk je dat je constant op zoek bent naar 
meer? Hoe vind je het om hierover na te denken?  
 

- Spiritualiteit 
Je hebt een druk leven waarin je niet vaak onbereikbaar bent. Maar door middel van 
spiritualiteit probeer je hierin af en toe rust en stilte te zoeken. Je richt je op God door Bijbel te 
lezen en te bidden maar je zoekt ook naar andere manieren om God te leren kennen en te 
ervaren. Zo leer je Hem en zijn Woord beter kennen en dit helpt je om je staande te houden in de 
wereld waar allerlei machten een rol hebben. Hierbij kun je een voorbeeld nemen aan Jezus. Hij 
had een druk leven en mensen wilden constant aandacht van Hem. Maar ook Hij nam tijd voor 
zijn Vader. Lees bijvoorbeeld Matteus 14:22,23, 26:36-46, Marcus 1:35, en Lucas 6:12. 
 Je zondert je hiermee niet af van de wereld maar duikt er juist in door alle gebieden van het 
leven te betrekken in je spiritualiteit. Je mag dus voor alles bidden en alles bij God brengen wat 
jij belangrijk vindt en wat jou bezig houdt.  

o Neem je wel eens tijd om je op God te richten? Wat doe je dan en hoe vind je dit? 
o Wanneer doe je dit graag?  
o Ervaar je wel eens contact met God? Hoe was dit? 
o Waar bid je zoal voor? (je mag zoveel details geven als je wilt, het hoeft niet te  

persoonlijk te worden als je dat niet wilt).  
o Welk Bijbelgedeelte vind je mooi en waarom? 
o Waarin zie jij God nog meer of leer je Hem kennen? Denk aan muziek, kunst of 

boeken.  
 

- Ritme  
Je bent je bewust van het ritme in je leven. Je weet wanneer je te druk bent, stress ervaart of juist 
ontspannen bent. Af en toe kun je helemaal stil worden zoals je bijvoorbeeld ook leest in Psalm 
131. God geeft ritme aan je leven door de seizoenen, dag en nacht en de tijd die verstrijkt, je 
wordt geboren en je gaat dood. Je verzet je hier niet tegen maar accepteert het als een gave van 
God. Lees eens Prediker 3:1-8 en laat dit tot je door dringen.  
In het ritme zitten moment om mensen te ontmoeten, in het samen eten en samen vieren. Door 
symbolen en feestdagen weet je wie je bent en waarom je leeft.  

o Is er in jouw leven een goede balans tussen drukte en ontspanning? Waaraan zie 
je dit?  

o Ben je wel eens een avond alleen thuis? Hoe vind je dit dan? 
o Heb je wel eens gevast? Waarvan? Hoe vond je dit? 
o Ben je je bewust van de seizoenen en weet je bijvoorbeeld welke groentes en 

fruit bij welk seizoen horen?  
o Heb je één rustdag per week? Is dit een vaste dag? Hoe vind je dit?   
o Heb je wel eens een geliefde verloren? Hoe ben je hiermee omgegaan en hoe was 

dit voor je?  
 

- Recht 
God is geen boze rechter die in de hemel zit te oordelen. Hij is wel een God die recht wil doen aan 
iedereen die onrechtvaardig wordt behandeld in deze wereld. Het oordeel van God is er om 
kromme dingen recht te zetten. Lees hier over in Jesaja 2:1-5 en Openbaringen 21 en 22.  
Je bent je hiervan bewust en probeert op aarde al iets te laten zien van de gerechtigheid van God. 
De gerechtigheid van God is anders dan die van de wereld. Dit lees je in Matteus 5:1-16. Je weet 
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dat een volgeling van Jezus zijn betekent dat je voor de minste weg kiest in plaats van macht te 
verkrijgen. Je zet je in voor hen die onrechtvaardig worden behandeld of geen eerlijke kansen 
krijgen.  

o Wat maakt jou boos als je naar de wereld om je heen kijkt? 
o Waar in jouw omgeving is sprake van onrechtvaardigheid? Hoe vind je dit? 
o Koop je wel eens/let je wel eens op fair-trade producten? Zoals wat? 
o Wat doe je verder nog aan onrechtvaardigheid in deze wereld? 

 
- Gods verhaal  

Je wilt God centraal zetten in je leven. Je wilt Jezus volgen. Dit betekent niet dat je niet twijfelt of 
dat je het makkelijk vindt. In de Bijbel vind je Gods woord en je wilt ontvangen wat Hij je wil 
geven. Je moet niks, maar wilt vanuit genade voor God leven. Je bent je bewust van de 
eeuwigheid van je leven en dit geeft je een andere blik op het leven hier op aarde. In Efeze 1 lees 
je de kern van het evangelie. Paulus sluit af met een gebed voor de Efeziers. Dit is ook ons gebed 
voor jullie tijdens de pilot. Lees het hier:  

o Omschrijf wat je gelooft, waarom je dit gelooft en hoe het komt dat je dit bent 
gaan geloven. Wat betekent het in jouw leven dat je dit gelooft? 
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BIJLAGE 2: START ENQUÊTE 
 

Dit is een korte vragenlijst , bedoeld om wat feitjes over jou t e verzamelen. Dit is voor ons  

afstudeeronderzoek. Je kunt er vanuit gaan dat in ons verslag e.d. je gewoon anoniem blijft ! 

1. Hoe heet je?* 

2. Wat is je geboortedatum?* 

3. Waar woon je?* 

4. Welke studie doe je/heb je gedaan (indien afgest udeerd)?* 

5. Indien afgestudeerd: Wat voor werk doe je nu? 

6. Ben je christelijk opgevoed?* 

 Ja 

 Nee, zonder geloof 

 Nee, met een ander geloof namelijk 

7. In wat voor kerkstroming ben je opgegroeid?* 

 Gereformeerd (GKv, NGK, CGK, Gereformeerde Gemeente) 

 Protestants (nu PKN) 

 Evangelisch 

 Pinkster/charistmatisch 

 Vrijzinnig 

 (Rooms-) Katholiek 

 Baptist 

 Anders namelijk 

 Ik ben niet christelijk opgevoed 

8. In welke stroming voel jij je nu het meest t huis?* 

 Gereformeerd (GKv, NGK, CGK, Gereformeerde Gemeente) 

 Protestants (nu PKN) 

 Evangelisch 

 Pinkster/charistmatisch 

 Vrijzinnig 

 (Rooms-) Katholiek 

 Baptist 

 Anders namelijk 

9. Wat is je telefoonnummer? (Hier gaan we in principe geen gebruik van maken, alleen 

voor last –minute wijzigingen bijv.)* 
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BIJLAGE 3: VRAGENLIJST  INTERVIEW VOOR PILOT 
 

- Gaming/social media 

Hoeveel tijd besteed je aan internet en social media?  

Game je wel eens en hoeveel/welke games?  

 

- Pilot  

Waarom doe je mee aan deze pilot? 

Wat verwacht je van de pilot? 

 

- Geloof 

Wat voor rol speelt het geloof in jouw leven?  

Heb je wel eens geloofstwijfels? Waarover?  

Waar denk je aan bij navolging van Jezus?  

Vind je dat je actief bezig bent met geloof/dat je je geloof in de praktijk brengt? Waarom 

wel/niet? 

Zou je hierin iets willen veranderen?  

Waarin zou je het liefst groeien/Wat mis je in je geloof?  

Heb je in de kerk geleerd om je geloof praktisch te maken?  

Denk je dat het mogelijk is om door een spel te groeien in geloof?  
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BIJLAGE 4: VRAGENLIJST  INTERVIEWS NA PILOT 

VOOR GAMERS: 
Wat was je eerste indruk van de game?  Was het zoals je het had verwacht?  

Wat vond je van de eerste levels?  Hoe vond je het om de eerste levels in te vullen?  Hoe vond je 

het om jezelf punten te geven?  

Wat vond je van de zeven gebieden? Wat was je motivatie om een bepaald gebied en/of 

opdrachten te kiezen?  

Op welk moment in de game werd je gemotiveerd om door te gaan?  Op welk moment raakte je 

gedemotiveerd? 

Vond je het lastig om bezig te gaan met de game of bezig te blijven? Hoe bepaalde je je tempo?  

Vond je dat het veel tijd koste?  

Heb je dingen gemist in de game? Qua structuur? Qua thematiek en opdrachten.  

Heb je interactie met andere gamers gehad? Wat vond je hiervan? Zou het wat toevoegen?  

Heb je een gesprek gehad met een mentor? Waarom wel /niet? Zou je er behoefte aan hebben.  

Hoe vond je de opdrachten? (theorie-praktisch, niveau) Verrassingsopdrachten?  

Wat vond je (te) makkelijk/moeilijk? Stimuleerde het tot doen?  

Hoe zou je het vinden om dit een jaar te doen?  

Wat vond je van de badges en de punten die je ontving. Doet dit iets met je? Positief of negatief. 

Zou je de game ook doen als je geen punten of badges krijgt? 

Wat vond je van de feedback die je kreeg? Deed dit iets met je?  

Hielp de game om te leren hoe je Jezus kan navolgen in je leven? (karakter, gedrag, kennis)  

Heb je jouw persoonlijke relatie met God/Jezus/H. Geest hier bijbetrokken?  

Heeft de game invloed gehad op die relatie?  

Wat heeft het met jou  of je geloof gedaan?  

Heeft de game geholpen of zou de game behulpzaam kunnen zijn om na de game in je dagelijkse 

leven je geloof vorm te geven?  
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VOOR NIET-GAMERS 
Deze vragenlijst is uiteindelijk schriftelijk beantwoord door de niet-gamers. 

Hoi! Deze vragenlijst is bedoeld om te achterhalen waarom een aantal van onze deelnemers niet of 

nauwelijks hebben gespeeld. Dit nemen we je niet kwalijk en de vragen zijn ook niet verwijtend 

bedoeld. Wel willen we graag weten waarom je niet hebt gespeeld. We hopen dat je goed wilt 

nadenken over de achterliggende gedachten. Misschien heb je niet gespeeld omdat je te druk was. 

Dat kunnen we ons goed voorstellen maar dan nog is er een reden waarom je andere dingen voor 

de game laat gaan. Nogmaals, dit is niet erg, maar we zijn wel benieuwd wat hier achter zit. We 

hopen dat je ons daarover wat wilt vertellen! Alvast bedankt, Mirjam & Maaike 

1. Wat was de reden dat je niet (of bijna niet) ging gamen, terwijl je wel had gezegd dat je 

het zag zitten om het te gaan doen?   

2. Had je voor de game van start ging echt de motivatie om met je geloof bezig te gaan?  

3. Had je voor de game de motivatie om te gaan gamen?  

4. Was de game wat je er van te voren van had verwacht?  

5. Wat vond je van de eerste levels die je hebt gezien?  

6. Heb je tijdens de periode van de pilot contact gehad met andere mensen die het spel 

speelden? Zo ja, heb je er van hun verhalen over gehoord en hoe vond je dit? Zo nee, had 

je dit gewild en had dit je misschien geholpen om het spel toch te gaan spelen? 

7. Wat had kunnen helpen om de game toch te spelen? Graag van al deze punten kort 

aangeven of dit je wel/niet zou helpen en waarom? 

 Een structuur van kring of vereniging waardoor je het meer samen doet? 

 Als de game technisch gezien anders in elkaar had gezeten? 

 Tijd die het kost 

 Andere dingen… 

8. Op welke manier zou je wel gemotiveerd worden om toch met je geloof bezig te zijn? Zou 

je dit willen?  
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BIJLAGE 5: AFBEELDINGEN VAN DE PILOT 
 

In deze bijlage plaatsen we enkele afbeeldingen (printscreens) van hoe de pilot eruit zag. Alle 

herkenbare namen en foto’s hebben we gewist.  

 

Afb. 1: Een weergave van de startpagina met het eerste bericht, waarin de werking van de site 

werd uitgelegd. 

 

Afb. 2: Een overzicht van de pagina met de levels. Door op één van de blauwe kopjes te klikken 

kunnen de deelnemers een level in gaan, mits ze een uitnodiging van ons hadden ontvangen.  

 

Afb. 3: Een beeld van level 1 – spiritualiteit waarin de deelnemers hun reflecties plaatsten.  

Afb. 4: Een beeld van een opdracht in level 2 – Ritme met reacties van deelnemers. De volgende 

levels zien er net zo uit, maar met een andere inhoud.  
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vrijdag 15 februari 2013

achtergrond

Hoe kun je Jezus volgen in het leven van alledag? Dat is de vraag waarop 
de religame Zeven Levens is gebouwd. Het daagt je uit om je geloof meer 
te verweven met je leven. 

Deze game helpt je beter geloven
Marieke Westerterp beeld van besproken game

games
★★★★★

Zeven levens
Beeq Gamification
pc, iphone

> > webverwijzing

Job van Eck (25) testte mee

Job van Eck deed mee omdat hij iemand 
achter de game kende. ‘De game heeft me 
aan het denken gezet. Je krijgt een hele-
boel dingen voor je neus waar jezelf niet 
naar gezocht zou hebben. Het lijkt me leuk 
om met een groep mensen langer ermee 
bezig te zijn. Soms heb je ergens geen inte-
resse in, maar door de game ga je het toch 
doen. Zoals de wake bij het vluchtelin-
gendetentiecentrum in Zeist. Nadat ik het 
verhaal van een Ghanese vrouw had 
gehoord, raakte ik wel geïnteresseerd om 
ernaartoe te gaan.’

In de testperiode van Zeven Levens van zes weken 
mag het Nederlands Dagblad meegamen met vijf-
tien andere deelnemers. Ik begin met het kiezen 
van een paar levels op de thema’s ‘schepping’, 
‘Gods verhaal’, ‘ritme’ en ‘spiritualiteit’. Het eerste 
level van ‘Gods verhaal’ is eenvoudig. Na een inlei-
ding lees ik het gebed van Paulus in Efeziërs. 
Daarna moet ik mijn geloofsweg omschrijven en 
mezelf daar punten voor geven. Een dag later krijg 
ik de punten toebedeeld en kan ik door naar level 
2. Daar tref ik een keur aan opdrachten, waaruit ik 
kan kiezen. Bijvoorbeeld een ouder iemand bevra-
gen op wat hij bijzonder vindt aan Jezus, tien din-
gen opschrijven die God mooi vindt aan mij, iets 
gelovigs delen op Facebook, God op een creatieve 
manier weergeven, met iemand praten die niet 
gelooft of een liedje posten dat iets zegt over mijn 
geloof. Per opdracht krijg je een wisselend aantal 
punten. Als ik 30 punten verzameld heb, mag ik 
door naar level drie. 
Kies ik de makkelijke opdrachten of laat ik me uit-
dagen om echt wat moeilijks te doen voor mijn 
punten? Dat wisselt. De makkelijke opdrachten 
pak ik er snel bij. Maar met een ouder iemand 
praten gaat niet op dezelfde dag. Wel hou ik de 
opdracht in gedachten als ik de week doorga. 
Achteraf ontdek ik dat daar de kern van het succes 
van deze game zit: ik ga anders in het leven staan. 
Ik zoek, nog meer dan anders, naar kansen om het 
goede te doen. Neem een opdracht als: neem een 
plastic tasje mee naar de supermarkt (schepping). 
Daar denk ik aan als ik in de supermarkt sta, zon-
der tasje. Dan maar een doosje.
De moeilijkste opdrachten waren die waarbij je 
erop uit moest. Het bezoeken van een begraaf-
plaats, een wake, een Taizé-dienst of een 
Russisch-Orthodoxe kerk kost veel tijd en de 
proefperiode van de game duurde slechts zes 
weken. Verder was de gamesite soms wat onover-
zichtelijk, maar dat kan in de definitieve game 
nog aangepakt worden.

relipunten scoren
En ja, eerlijk gezegd, ga ik die uurlange documen-
taire A history of christianity echt alleen kijken 
omdat ik er punten mee verdien. Maar eenmaal 
bezig, pakt het me en doe ik weer wat waarde-
volle inzichten op. De goedgekozen opdrachten 
bieden echte verdieping of een echte uitdaging. 
Daarnaast is het leerzaam om te zien wat een 
ander met dezelfde opdracht doet. 
Elke week zie je de ranglijst van verdiende pun-
ten. Vooral in de top van de ranglijst jagen mensen 
elkaar op om elkaar voorbij te streven. Het sim-
pele feit dat je er punten voor krijgt, zorgt ervoor 

dat je net wat gemotiveerder bent, dat ik me net 
over een drempel durf te zetten. Toch hoef ik 
nooit iets te doen wat ik echt niet wil, want dan 
pak ik gewoon een andere opdracht. 
Het doel van de game is om studenten en twinti-
gers te helpen hun geloof praktisch te maken, te 
groeien in geloof en hun karakter te vormen. De 
achterliggende vraag is: maken we als christenen 
wel verschil? De kerk zit in de marge en het is las-
tig om daarbuiten positie te kiezen en het geloof 
handen en voeten te geven. Uit het onderzoek 
‘Leef je geloof’ van de EO blijkt dat niet-christenen 
het christelijke gedrag als ‘normaal’ zien.
In de evaluatie in een kleine groep blijkt dat deel-
nemers zich toch dichter bij God gebracht voelen 
door de game, alhoewel een enkeling voor de 
game geen tijd wist te vinden. De proef van zes 

weken is kort, maar veelbelovend omdat het je 
motiveert om met religie aan de slag te zijn en het 
je andere wegen laat zien dan je wellicht gewend 
was.
De uiteindelijke game - Your Story - moet een jaar 
beslaan. Dit idee is van Johan ter Beek, de uitwer-
king komt van Mirjam de Stigter en Maaike 
Meerhof, twee HBO-theologiestudentes die bin-
nenkort afstuderen. Ter Beek wil met zijn bedrijf 
Beeq Gamification onder meer deze game aan-
bieden aan kerken of scholen. Mogelijk komt er 
ook een variant voor niet-kerkelijken. 
Gamification is het toepassen van gamemechanis-
mes, zoals het uitdelen van punten of de competi-
tie met anderen, in het dagelijks leven waardoor 
je meer gemotiveerd raakt om dagelijkse zaken te 
doen. ■



       Jezus volgen,  

       een serieus spelletje?! 
 

             Een onderzoek naar het gebruik  

          van gamification in geloofsleren. 

 

   Maaike Meerhof  &  Mirjam de Stigter  

 Maart 2013 


