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Inhoud

*» Betekenis van serious games voor opleiden

“» ABCDEsIim game:
doel, blended inzet en implementatie

» Werkt het zoals bedoeld? Onderzoeksresultaten

+» Conclusies




Waarom Serious Games?
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Acute zorg vaardigheden

<+ Betrokkenheid bij een verhaal; met regels en principes
¢ Ervaringsleren met uitdagende taken
¢ Directe feedback (game verloop, score)



D Welke Is voor u het meest van belang?

N

L

\
\;‘
\ o o I

Uitdagend, motiverend Voorbereiding vaardigheidstraining

\EEWELS
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Er3spus MC

De ABCDEsIim game: leerdoelen en demo

Medication


http://lms.virtualmedschool.com/ilias.php?ref_id=435&cmdClass=ilrepositorygui&cmdNode=h5&baseClass=ilRepositoryGUI
http://www.sboh.nl/

Blended design acute zorg Erasmus MC

ABCDE-systematiek

Kennistoets

abcdeSIM Game met
6 oefen-scenario’s

Scenario training en
beoordeling



Implementatie blended abcde traject

o Blended traject ABCDE verplicht voor AIOS en verpleegkundigen EMC
sinds 2012: 350 AIOS en 250 verpleegkundigen getraind

o Blended traject ABCDE voor AlOS-Huisarts
Sinds 2013 1500 AIOS getraind

o Game in gebruik via licenties bij andere ziekenhuizen
Ruim 3500 zorgprofessionals getraind in 40% van de ziekenhuizen in Nederland

o Internationaal: gebruikt in Groot-Brittanie, Belgie, Oman

Accreditatie van het blended opleidingstraject door o.a. KNMG

e-learning.nl

- Learning




Stelling 1- serious games

Serious games zijn superieure educatieve formats om kennis en
vaardigheden te verbeteren

A. Waar
B. Niet waar
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Stelling 1 - feedback

Serious games zijn superieure educatieve formats om kennis en
vaardigheden te verbeteren

Niet waar

o Voor kennisverwerving zijn andere formats net zo effectief, tegen lagere
kosten.

o Games kunnnen vaardigheidsontwikkeling ondersteunen, indien er een
goed didactisch ontwerp wordt gebruikt.

Mayer RE, The Cambridge Handbook of Multimedia Learning. New York 2005

Dankbaar MEW et al., Comparative effectiveness of a serious game and e-module on patient safety knowledge
and awareness, 2015 Eras

ita
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Inhoud

¢ Betekenis van serious games voor opleiden

 ABCDEsIim game:
doel, blended inzet en implementatie

» Werkt het zoals bedoeld? Onderzoeksresultaten

** Wanneer hebben games meerwaarde




Wat weten we uit onderzoek naar de effectiviteit?

» Effectiviteit van serious games is in het algemeen nog niet vastgesteld in
systematsiche reviews. Sommige studies laten een positief beeld zien; in

het algemeen: gemengde en dubbelzinnige resultaten.
(Vogel et al 2006, Tennyson & Jorzack 2008, Akl et al 2010, Sitzmann 2011, Connollly et al 2012, Graafland et al 2012).

s Games die gericht zijn op training psychomotorische vaardigheden die

ook vereist zijn bij laparoscopische procedures: positief effect.
(Schlickum, 2009).

*» Simulatie programma’s laten systematisch een positief effect zien op

kennis en vaardigheden in vergelijking met geen interventie.
(Issenberg et al, 2004, Mc.Gaghie, Issenberg et al 2010) .

** Meer onderzoek is nodig om de effectiviteit te beoordelen van inzet van
kritische ontwerpkenmerken in games op gedrag en motivatie.



Resultaten promotie-onderzoek:
effecten op leerprestaties en motivatie

Onderzoeksvragen :

1.a Heeft het gebruik van een serious game in de voorbereiding van een
training acute zorg voor artsen een positief effect op hun vaardigheden?

b. Zijn deze artsen gemotiveerd om de game te gebruiken?

2. Is oefenen met patientcasuistiek in een game-vorm of tekst-vorm net zo
effectief voor vaardigheidsontwikkeling en motivatie van geneeskunde
studenten?




Effecten van een serious game op vaardigheden AIOS

Tijd Klassikale vaardigheidstraining (10 dagen)
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Resultaten

Motivatie game groep

Ik voelde me tijdens het spelen van de scenarios
regematig gestrest

Ik kon zelf ervaren wat wel en niet goed werkte

Ik had tijdens het spelen het gevoel behandelend
arts op de SEH te zijn

Ik vond de manier van leren tijdens de game
plezierig

Ik kon me goed concentreren tijdens het spelen
Ik vond de inhoud van de game leerzaam
ik vond de game leuk om te doen

Mijn‘aandacht was volledig bij scenarios uit de game

Ik voelde me actief betrokken bij scenarios uit de
gaine

- "Super'eerzame game. _ 39

Dit is heel 'echt’ en heel
goed ter voorbereiding.

Je voelt de stress”.

manier om ervaring op te

_ doen met de ABCDE

methode”.

. 4.2

1.0

geheel oneens

2.0

3.0

4.0

5.0

geheel eens



Resultaten

Klinische vaardigheden

Cursusboek groep Cursusboek & game Cursusboek groep Cursusboek & game
groep groep

Voor training Na 2 weken training



Conclusies

s De ABCDEsim game is een effectief, motiverend trainings-format voor
de ontwikkeling van klinische vaardigheden acute zorg bij artsen

s De game kan goed worden ingezet als voorbereiding van klassikale
training

s Waarschijnlijk kan de trainingstijd in combinatie met de game worden
Ingekort (onderzoek).

** Welke ontwerpkenmerken zijn bepalend voor het |leer-effect?



Resultaten promotie-onderzoek:
effecten op leerprestaties en motivatie

Onderzoeksvragen :

1.a Heeft het gebruik van een serious game in de voorbereiding van een
training acute zorg voor artsen een positief effect op hun vaardigheden?

b. Zijn deze artsen gemotiveerd om de game te gebruiken?

2. Is oefenen met patientcasuistiek in een game-vorm of tekst-vorm net zo
effectief voor vaardigheidsontwikkeling en motivatie van geneeskunde
studenten?



Game- cases (high fidelity) Tekst-cases (low-fidelity)
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Effecten van game- en tekst-cases bij studenten

Instructie module Casuistiek Zelfstudietijd

> uuy Controle
groep
Tekst-cases

4 uur groep

A Game groep

A .
: Kennistoets : Beoordeling
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Resultaten

Motivatie

P <0.001

Controle groep Tekst-cases groep Game groep




Resultaten

Klinische vaardigheden bij 3 groepen studenten

control groep cases groep game groep




Resultaten

Ervaren complexiteit, onduidelijkheid en mentale inspanning

O Tekst-cases groep
B Game groep

Complexiteit Onduidelijkheid  Mentale inspanning




Conclusies

¢ In de beginfase van vaardigheidsontwikkeling heeft een e-module met een
demonstratievideo veel instructieve waarde.

** Onervaren studenten profieren niet van additioneel oefenen met open
casuistiek, die te complex leek; zet hen wel aan tot langer studeren.

*» Hoge natuurgetrouwheid in een game werkt motiverend en stimuleert het
leveren van mentale inspanning, maar vergroot ook de complexiteit.

* Deze zelfde game verbeterde wel de vaardigheden van artsen.

> ‘Expertise-reversal effect’:
een rijke leeromgeving werkt goed voor experts, maar is contra-productief
voor onervaren lerenden (interactie voorkennis - complexiteit format).




Motivatie <4 Leren

Leren aan de hand van:
a. Uitleggen van een procedure
b. Geven van voorbeelden uit de praktijk

c. Praktijktaken laten oplossen

Uitdagende taken ﬁ aansluiting niveau cursist
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