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Samenvatting

Videogames zijn rond de eeuwwisseling ontpopt tot één van de meest interessante me-

dia. Het bijzondere kenmerk van videogames is de biunivocale interactie tussen de

computer en de menselijke speler. Dit proefschrift begint met een verkenning van de

historische ontwikkeling van games en videogames als media voor serieuze doeleinden.

Vervolgens gaan we in op het traditionele snijvlak van videogames en onderwijs, met

een specifieke focus op informatica en de ontwikkeling van computational thinking

skills. We analyseren het huidige onderzoek op dit gebied, brengen verslag uit over de

beperkingen ervan en proberen conclusies te trekken over de impact van videogames

in het wetenschappelijk onderwijs. Daarnaast belichten we de mogelijkheden tussen

het spelen van videogames en computational thinking skills. We zien dat het infor-

maticaonderwijs veel baat kan hebben bij game-elementen.

De biunivocale interactie die wordt bevorderd door videogames wordt nog intrigeren-

der met de opkomst van kunstmatige intelligentie. We illustreren hoe videogames de

ontwikkeling van intelligente systemen vanaf het begin hebben bepaald. Bovendien

creëert generatieve kunstmatige intelligentie nieuwe mogelijkheden voor videogames

als complexe interactieve omgevingen voor mens en AI. We verkennen enkele van deze

mogelijkheden en hoe mensen kunnen worden bëınvloed door kunstmatige intelligentie

in videogames.

Tot slot brengen we alle elementen die we hebben gëıntroduceerd samen, analyseren

we de impact van generatieve AI op het onderwijs en definiëren de grenzen en gevaren

ervan. Waar onbeperkte AI bijzonder problematisch is voor het leerproces van stu-

denten, kunnen videogames dit remediëren door complexe interactieve leeromgevingen

te creëren. Hoewel de technologie nog niet voldoende ontwikkeld is om de massapro-

ductie en het gebruik van AI-aangedreven educatieve videogames mogelijk te maken,

benadrukken we hoe de snelle vooruitgang die we momenteel meemaken dit binnenkort

reëel kan maken.
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Samenvatting

Deze dissertatie analyseert de impact en mogelijkheden voor game-onderzoek in het

tijdperk van de mens-AI-interactie studies. Specifiek kijken we naar het potentieel

voor een betere en positieve impact van AI in het onderwijs.
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