








commando’s kon intikken om je door
een virtuele wereld te bewegen. In die
virtuele wereld gebeurde dan van alles
en nog wat; er moesten puzzels opge-
lost worden en levens gered. Die spel-
letjes hebben zich intussen ontwikkeld
tot heuse Roleplaying Games (RPGs),
die grafisch schitterend uitgewerkt
zijn. En wat zien we intussen op de

rekken verschijnen in de computerwin-

kels? Johnny Mnemonic, het spel-van-
de-film-van-het-boek en Ring, het spel-
van-de-opera.

Ook op het internet keren die adventu-
regames van toen terug, en de vorm
waarin we ze terugvinden verschilt

nauwelijks van die van 20 jaar geleden.

Alle MUDs (Multi-User Dungeons) en
MOOs (Mud Object Oriented) die door
zoveel mensen die bezig zijn met
onderwijsvernieuwing worden opgehe-
meld, zijn in wezen niets anders dan
adventuregames die in een netwerk-
omgeving gegoten zijn. Zelfs de inter-
face is niet veranderd: MUDs spelen
we nog altijd via tekstconsoles. Wat is
er dan anders? Het educatieve sausje
dat erover werd gegoten. Verandering
van spijs doet eten, weet u wel.

Inderdaad, de tijd komt eraan dat we
boeken zullen lezen die geschreven
zijn in de vorm van spelletjes. Niet zo

gek, want wie zal het verhaal beter ken-

nen: diegene die het eens gelezen
heeft, of diegene die het zelf gespeeld
en op die manier ook ervaren heeft?
Wie weet, als het een beetje meezit zet
dit uiteindelijk ook aan tot het lezen
van de originele werken... De kritieken
zullen intussen wel weer niet mals

zijn, maar kritieken waren er oorspron-

kelijk ook voor de televisie en de film.

Ongedwongen leren

Mensen (vooral dan kinderen) kunnen
zoveel energie en enthousiasme
opbrengen voor een videospelletje dat

ze aan het spelen zijn, je houdt het bij-
na niet voor mogelijk; uren kunnen ze
slijten voor het beeldscherm. Is dat dan
zo slecht? Ik ben er nog niet van over-
tuigd. Al bij al zijn ze bezig met een vrij
complex iets, want de computer-
spelletjes van vandaag zijn allesbehalve
gemakkelijk op te lossen. Ze denken en
reageren in elk geval veel meer dan, zeg
maar, mensen die vanuit de luie zetel
naar de buis gapen. Met een beetje spel
ben je een paar weken bezig, je hebt er
vaak een behoorlijke kennis van de
wereld voor nodig, je moet verkennen,
onderweg heel wat potentiéle hypothe-
ses uittesten en zonder efficiéntie en
probleemoplossend denken kom je er
gewoon niet. Samen met vrienden
wordt et overlegd en worden de ideeén
uitgewisseld. Eigenlijk zijn ze er op
zo'n manier mee bezig dat de leraren
zich collectief en met de handen in het
haar afvragen waarom het ook niet zo
met de schoolse onderwerpen kan.

Inderdaad iets om over na te denken;
waarom is het eigenlijk dat ongedwon-
gen leren met zoveel meer enthousias-
me kan? En zeg nu eens, waarom zou-
den we die schoolse inhouden dan niet
in spelvorm (of in elk geval in een
meer interactieve vorm) aanbieden, als
dat het enthousiasme kan verhogen? Ik
ben er in elk geval van overtuigd dat er
een mooie toekomst is weggelegd voor
de hyperverhalen, eens we er wat
gewoon aan geraakt zijn, eens er ratio-
neler en minder hysterisch over gedis-
cussieerd wordt, kortom, eens de eer-
ste hype achter de rug is. &
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