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Het 3D2ACT-project heeft tot doel bij te dragen aan de verbetering van het Mbo-aanbod en om 
de mbo trainers/docenten en studenten te versterken met betrekking tot het gebruik van 3D-
technologieën en sociaal ondernemerschap (SE). 
 
De roadmap voor het opzetten van een sociale onderneming is gericht op zowel docenten als 
studenten in het beroepsonderwijs en is ontwikkeld in activiteit IO3-A2. Deze roadmap bestaat 
uit 10 stappen die naar sociaal ondernemerschap leiden en biedt de basisprincipes aan van 
sociaal ondernemerschap in 3 hoofdaspecten: waarom, hoe en daarna. Dit zijn de 10 
stappen/hoofdstukken van deze roadmap: 
 

1. Kies een maatschappelijk probleem 
2. Onderzoek dat probleem 
3. Verkrijg een globaal standpunt 
4. Begrijp juridische structuren 
5. Stel een solide sociaal businessplan op 
6. Onderzoek financieringsmogelijkheden 
7. Zoek voortdurende steun van een mentor 
8. Huur de juiste mensen in 
9. Bouw een bedrijfscultuur op 
10. Denk wereldwijd. 

 
Op basis van deze 10-stappen is een mobiele Android-applicatie ontwikkeld om studenten te 
helpen de stof te leren met behulp van een quiz. 

Game-Based Learning (GBL) kan een effectief leermiddel zijn om de aandacht van leerlingen te 
trekken en om complexe processen (zoals de 10-stappen roadmap) op een meer visuele en 
"leuke" manier te illustreren (gamification). Een mobiele applicatie is aantrekkelijker, is overal en 
altijd beschikbaar (voor, tijdens of na school) en heeft het potentieel van persoonlijke benadering 
en zelfregulerend leren. 

Het leerspel Augmented Reality (AR) is bedoeld om leraren in het beroepsonderwijs (mbo) te 
ondersteunen bij het bereiken van onze onderwijsdoelstellingen, d.w.z. het verwerven van 
sociale ondernemersvaardigheden en het opzetten van een sociale onderneming. De mobiele 
app wordt gebruikt naast het Social Entrepreneurship Educational Pack. De AR-game is een 
meerkeuzequiz, vergezeld van een spelbord met afbeeldingen en QR-codes die worden gebruikt 
als antwoord op enkele van de quizvragen. 

 

 

1 INTRODUCTIE 

https://3d2act.eu/io3/
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2.1 Wat is een augmented reality (AR) Game 

Een Augmented Reality (AR)-omgeving omvat zowel echte als virtuele elementen. AR neemt de 
werkelijkheid als uitgangspunt. Deze realiteit wordt aangevuld met virtuele elementen zoals 3D-
animaties, video, afbeeldingen, geluid etc. 

De virtuele elementen worden gepresenteerd binnen het kader van de werkelijkheid: hoewel de 
werkelijkheid verandert, blijft dat het referentiepunt. Dit virtuele element verandert de essentie 
niet; het voegt gewoon een of meer virtuele lagen toe. 

Een essentieel kenmerk van een Augmented Reality (AR)-game is interactiviteit. Fantasie (context 
gepresenteerd in een denkbeeldige setting), nieuwsgierigheid (verlangen om te weten of te 
leren) en uitdaging (veeleisende of stimulerende situaties) zijn de belangrijkste componenten van 
elk spel. 

Er zijn verschillende soorten AR-applicaties (bijv. oplossingen voor het volgen van het hele 
lichaam of de hand, apps die zich richten op GPS-gegevens, op gyroscopen gebaseerde apps enz.) 
Op markeringen gebaseerde apps zijn waarschijnlijk het populairst. Er kunnen verschillende 
soorten markeringen zijn – van eenvoudige geometrische figuren (die meestal zijn ingesloten in 
QR-codes) tot complexe (bijvoorbeeld digitale perceptie van fysieke objecten zoals menselijke 
gezichten). 

QR-codes (Quick Response) zijn tweedimensionale codes waarmee de inhoud ervan met hoge 
snelheid kan worden gedecodeerd. Deze markeringen werken op dezelfde manier als een "get"-
commando in code: ze activeren een gebeurtenis. Het meest toegepaste doel van AR is het 
verstrekken van informatie die door een markering wordt aangeroepen. 

2.2 Hoe de 3D2ACT AR-leergame werkt 

De AR-game is als meerkeuzequiz ontworpen en wordt vergezeld van een spelbord, welke je  hier 
kunt vinden. 

 

STAP 1: Het bord moet worden afgedrukt, b.v. op een A4 of A3 vel papier. Het bevat afbeeldingen 
en QR-codes die worden gebruikt voor antwoorden en hints voor sommige quizvragen. Het 
speelbord ziet er zo uit: 

2 HET AR SPEL 

http://3d2act.eu/wp-content/uploads/2023/03/3D2ACT-AR-Game-Board.pdf
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STAP 2: Download en installer de AR mobiele applicatie vanuit de Google Play store: 
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame  

De applicatie is ook beschikbaar via de projectwebsite (https://3d2act.eu) en het project e-
learning platform (https://3d2act.iit.demokritos.gr). 

Na de installatie van de applicatie verschijnt er een pictogram in je bestaande lijst met mobiele 
applicaties. 

STAP 3: Start de app. Je hoeft geen profiel in de app aan te maken of persoonlijke informatie te 
verstrekken. 

https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame
https://3d2act.eu/
https://3d2act.iit.demokritos.gr/
https://play.google.com/store/apps/details?id=co.d2act.quizgame
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2.3 AR Game broncode 

De bron van de AR-game is beschikbaar als open-sourcesoftware, onder Creative Commons-
licentie (CC BYNC 4.0), via de GitHub-site: https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/  

2.4 Het spel spelen 

Beantwoord de vragen van de quiz om je kennis van sociaal ondernemerschap te testen. 

Nadat je de informatie met betrekking tot elke sectie hebt gelezen (overeenkomend met het 
stappenplan met 10 stappen), is het tijd om je kennis te testen. De vragen dienen als 
leerscenario's en zijn in meerkeuzeformaat. 

Spelers kunnen hun vaardigheden verbeteren naarmate het spel vordert en er wordt feedback 
gegeven in geval van een fout antwoord. Uiteindelijk geeft de app je totaalscore weer. 

 

Hoe scoren werkt (scorestatistieken): 

Twee punten voor een goed antwoord na de eerste poging, één punt voor een goed antwoord 
na de tweede poging en 0 punten anders. De maximale score is 60 (voor een totaal van 30 vragen, 
verdeeld over 10 secties). 

Houd er rekening mee dat de volgorde van de vragen (per sectie) elke keer dat het spel opnieuw 
start willekeurig is.  

De Android-app heeft meertalige interfaces en ondersteunt de volgende vijf talen: Engels, Grieks, 
Italiaans, Spaans en Nederlands. Afhankelijk van de standaardtaal van de telefoon, gebruikt de 
app automatisch de juiste vertalingen (Engels wordt gebruikt voor andere niet-ondersteunde 
talen). 

Na elk antwoord slaat de applicatie de huidige status op. In het geval dat de applicatie wordt 
beëindigd, door de gebruiker of door het besturingssysteem, wordt wanneer de app opnieuw 
wordt gestart de gebruikers de mogelijkheid geboden om vanaf het begin van de quiz te beginnen 
of de onvoltooide quiz te hervatten vanaf de vraag waar ze waren gestopt. 
 

 

 

 

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
https://github.com/dkoukoul/QuizGame_3D2ACT/
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2.4.1 Verschillende soorten antwoorden 

De typen augmented reality-elementen die we gebruiken om antwoorden te geven, zijn meestal 
gebaseerd op markeringen. Er zijn vier verschillende manieren om een vraag te beantwoorden 
(vijf in totaal inclusief schermaanraking): 

• QR (Quick Response) codes op het geprinte spelbord  (met een camera scannen) 
• Kleurherkenning (gebruik de the camera) 
• De telefoon schudden (fysieke beweging)  
• Spraak-naar-tekst (met behulp van de telefoonmicrofoon) met de mogelijkheid om 

tekst handmatig te bewerken nadat het gesproken antwoord is gegeven. 

2.4.2 Overzicht van de  gebruikersinterface 

  

Beginscherm Inleidende tekst (10 stappen stappenplan) 
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Voorbeeld van een meerkeuzevraag met een aanklikbaar type antwoord (met behulp van het 
aanraakscherm). 

 

   
Antwoorden in het groen Gebruiker geeft een fout antwoord Tweede kans om correct te 

antwoorden. Onder de vraag staat 
een helptekst (geel kader met 

vraagteken).  
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Voorbeeldvraag waarbij je antwoord door te schudden met je telefoon. Alle antwoorden zijn 
aanvankelijk uitgeschakeld (grijze kleur). Elke keer dat je de telefoon schudt, wordt één antwoord 
ingeschakeld en kunt je erop klikken. Door het apparaat opnieuw te schudden, wordt het 
volgende antwoord ingeschakeld (groene kleur). 

 

  

Alle antwoorden aanvankelijk uitgeschakeld Na het apparaat drie keer geschud te hebben 
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Voorbeeldvraag waarbij je antwoordt door middel van een QR-code. Nadat je onderaan op de 
knop QR-codescanner hebt geklikt, kun je de QR-code van het spelbord scannen. Zodra een 
geldige QR-code is gescand, wordt deze geregistreerd als antwoord en wordt het resultaat 
weergegeven. 
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Voorbeeldvraag met een kleurherkenningsantwoord. De knop onderaan start de camera van de 
telefoon. De verwachte geselecteerde kleur voor elk antwoord is de achtergrondkleur achter de 
tekst van elk antwoord (Rood, Groen of Blauw). Je kunt een foto maken van een kleur, die wordt 
geanalyseerd en de geëxtraheerde hoofdkleur wordt geregistreerd als antwoord. Als de 
gescande kleur niet acceptabel is (d.w.z. buiten het acceptabele bereik van rood, groen of blauw 
valt, wordt de gebruiker gevraagd het opnieuw te proberen). 
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Voorbeeldvraag met spraakherkenning. De gebruiker klikt op de microfoonknop en kan dan 
beginnen met het voorlezen van één van de mogelijke antwoorden. Wanneer het apparaat stopt 
met het detecteren van spraak, zal het de gebruiker vragen om de tekst die automatisch werd 
herkend. De gebruiker heeft de mogelijkheid om handmatige correcties aan te brengen door de 
tekst te bewerken alvorens deze als antwoord in te dienen. Het ingediende antwoord is niet 
hoofdlettergevoelig en eventuele leestekens worden genegeerd. 
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Wanneer een gebruiker de quiz heeft voltooid, verschijnt het laatste scherm met zijn totale score. 
De maximale score is 60 punten. 

 

 
  



 

     

14 
 

 
1. Augmented Reality https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality  
2. What Are The Different Types of Augmented Reality? https://www.nextechar.com/blog/what-

are-the-different-types-of-augmented-reality  
3. Augmented Reality in Education: Interactive Classrooms https://online.maryville.edu/blog/aug-

mented-reality-in-education/  
4. Geroimenko, V. (2020). Augmented Reality in Education: A New Technology for Teaching and 

Learning. Augmented Reality in Education. Springer 

NASLAG 

https://en.wikipedia.org/wiki/Augmented_reality
https://www.nextechar.com/blog/what-are-the-different-types-of-augmented-reality
https://www.nextechar.com/blog/what-are-the-different-types-of-augmented-reality
https://online.maryville.edu/blog/augmented-reality-in-education/
https://online.maryville.edu/blog/augmented-reality-in-education/

	1 Introductie
	2 Het AR spel
	2.1 Wat is een augmented reality (AR) Game
	2.2 Hoe de 3D2ACT AR-leergame werkt
	2.3 AR Game broncode
	2.4 Het spel spelen
	2.4.1 Verschillende soorten antwoorden
	2.4.2 Overzicht van de  gebruikersinterface


	Naslag

