Beloningssystemen
waarbij gamification is toegepast

Het belonen van kinderen in de basisschool gaat ook op een steeds prestatiegerichte en creatieve manier. Het verdienen van een beloning stimuleert leerlingen om zich actiever en gemotiveerder in te zetten voor wat dan ook. 

Grading Procedure
Een voorbeeld daarvan is Lee Sheldons ‘Grading Procedure’: in plaats van traditionele cijfers ontvangen leerlingen ervaringspunten die hen naar hogere levels, gelijk aan hogere punten, brengt. De leerlingen bepalen zelf hoeveel moeite en energie ze in een onderwerp willen steken door verschillende activiteiten te kiezen waar punten aan verbonden zijn. Zo hebben ze hun voortgang in levels deels zelf in de hand.

Vrije uurtjes
Ook in Nederland wordt het bonussysteem ingezet: zo is bekend dat een aantal middelbare scholen het afgelopen jaar vrije uurtjes bij elkaar lieten sprokkelen door hoge punten te halen. 

Stickertje?
En wat dacht u van het bekende ‘stickertje verdienen’ op de basisschool?

En…Wist je dat?

Fouten maken motiveert leerlingen
[bookmark: _GoBack]Het belangrijkste kenmerk van gamification is dat ‘straffen’ not done is. Waar je als leerling niet geleerd hebt voor een proefwerk en daardoor een onvoldoende haalt, blijf je bij het toepassen van dit soort spelelementen op hetzelfde niveau. “In games zijn fouten juist een motivatie om verder te gaan; van elke fout leer je immers en zo kun je iets net zo lang proberen totdat je dat heerlijke gevoel krijgt dat je het trucje onder de knie hebt (bron: YoungWorks).” Dat heerlijke gevoel wordt veroorzaakt door dopamine. De aanmaak van deze stof is de belangrijkste motivator voor leerlingen om verder te spelen, of beter gezegd: te leren.  
