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 Strategic plan 1

1.1 Objective 
Gamification is het toepassen van speltechnieken in een niet-spel context. Het doel is om mensen op een leuke 

en uitdagende manier naar een positieve richting of een vooraf gedefinieerd doel gestuurd kunnen worden. 

Binnen JCI Tielt gebruiken we gamification al een aantal jaren; het gebruik van deze spelprincipes binnen onze 

dagdagelijkse werking laat ons toe om accenten en klemtonen te leggen op bepaalde facetten van onze 

werking. Bijvoorbeeld het stimuleren van deelname aan vormingen, congressen, enz., actieve betrokkenheid bij 

commissies, deelname aan AV’s, enz.. 

Met het JCI Vlaams Congres 2016 georganiseerd door JCI Tielt (hierna: ‘JCI VC2016 Tielt) was het onze intentie 

om het gebruik van gamification, dat tot dan tot de interne werking van de afdeling beperkt was, uit te breiden 

tot spelconcepten over de afdelingsgrenzen heen. Niet zomaar een ‘thema’, maar daadwerkelijk als het 

middelpunt van het ganse gebeuren, als rode draad doorheen gans het congres. 

Ons idee was dat gamification ons niet alleen zou toelaten om, over de afdelingsgrenzen heen, de deelnemers 

intenser en dichter te betrekken bij het programma van het congres, maar dit ook veel meer interrelationele 

contacten met zich zou meebrengen. Via het gamificationconcept kunnen we JCI-leden elkaar leren kennen, 

waar dit zonder gamification nooit het geval zou zijn. 

Het JCI VC2016 Tielt had ook als hoofdthema ‘Game On’. Het gamificationmodel op het JCI VC2016 Tielt had tot 

doel: 

 Groter engagement en motivatie van de deelnemers. 

 Implementeren van de JCI visie. 
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 Meer samenhorigheid tussen de leden, over de afdelingsgrenzen heen, door het vervullen van 

gemeenschappelijke opdrachten. 

 Grotere beleving van het JCI VC2016 Tielt . 

1.2 Planning 
Tijdens het werkjaar 2014-2015 hebben we binnen JCI Tielt een spel ontwikkeld dat we gedurende gans het 

werkjaar als test hebben uitgevoerd. De commissie is daarmee gestart in september 2014 en dit verder 

gefinetuned tot najaar 2015. 

We hadden hiervoor aanvankelijk een op maat gemaakte Wordpress website. Tijdens de eerste test werden er 

enkel punten en badges uitgereikt, maar was er geen verhaallijn. We hadden bijgeleerd dat een eenvoudig 

verhaal nodig was om als rode draad te hebben. De deelnemers moesten een reden hebben waarom ze het 

spel speelden. 

Op basis van onze ervaring hebben we een bestek opgemaakt over hoe het definitieve systeem voor VC2016.be 

er moest uitzien. Op basis van dit twintig pagina tellende document hebben we zes bedrijven gecontacteerd 

voor de praktische uitwerking. 

1.3 Finance 
Peepl uit Zedelgem is een bedrijf die een platform heeft ontwikkeld om verenigingen te ondersteunen.  

Zij hebben zich voor het JCI VC2016 geëngageerd als partner, en in overleg tussen JCI Tielt en Peepl hebben 

laatstgenoemde een gamification add-on ontwikkeld voor hun platform. Het is deze add-on die we uiteindelijk 

begin 2016 hebben uitgerold naar alle deelnemers van het JCI VC2016 Tielt. 

Voor de specifieke spelontwikkeling was er een ontwikkelingskost van € 4.500,00 waarvan JCI Tielt de helft 

heeft gedragen betaald. 

 Involvement of local Board of Directors and Members  2

2.1 Membership Participation 
 Deelnemers werden aangemoedigd om deel te nemen aan alle activiteiten, waaronder vormingen en 

bedrijfsbezoeken (persoonlijke ontwikkeling), opdrachten waarbij samengewerkt moest worden met 

leden van andere afdelingen (internationalisme), missies die onze sponsors betrokken (business), enz. 

 Het gevoel om bij een team te horen. 

 Het spel ging over de grenzen van lokale afdelingen. Dit was voor ons een zeer belangrijke doelstelling: 

we wensten een grote betrokkenheid van de deelnemers met andere JCI-leden over de 

afdelingsgrenzen heen  

 De leden hadden meer engagement. 

 De deelnemers werden aangemoedigd om buiten hun comfort zone te treden en leden van andere 

afdelingen te leren kennen. Vele mensen hebben ons achterna gezegd dat ze kennis hebben gemaakt 

met mensen waar ze zonder het gamificationconcept nooit zouden tegen gepraat hebben. 

 enz. 

2.2 External member participation 
 Er waren vier teams die willekeurig waren samengesteld uit leden van verschillende afdelingen. Op die 

manier waren leden verplicht om met andere (vreemde) leden samen te werken over de 

afdelingsgrenzen heen.. 

 We hebben missies uitgeschreven waarbij deelnemers binnen het andere team een speciaal lid 

moesten zoeken. Op die manier leerden ze elkaar kennen, opnieuw over de afdelingsgrenzen heen.. 
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 De teamleaders waren niet van de afdeling van JCI Tielt. Dit maakte de geloofwaardigheid van het spel 

groter. Want leden buiten de organiserende afdeling waren andere leden aan het motiveren, zodat in 

feiten alle leden die aan het gamificationconcept deelnamen zorgden voor de organisatie en het 

succes ervan. 

 Het spel ging ook door bij activiteiten van andere afdelingen, zoals district fora en de Vlaamse JO. 

Zie getuigenis als bijlage. 

 Method of implementation 3

3.1 Samenvatting van het verhaal binnen het spel: 
Het gamificationconcept werd geconcretiseerd in een spel met een verhaallijn waaraan JCI-leden konden 

deelnemen. Dit spel liep doorheen alle aspecten van de organisatie van het JCI V2016 Tielt. Het doel van het 

spel was om een fictieve vijand te verslaan die tegen de waarden van JCI was. JCI-leden konden punten en 

badges verzamelen door opdrachten uit te voeren, deelnemen aan programmaonderdelen, voorafgaand aan 

het congres op andere JCI-evenementen badges verzamelen, enz.. Deze opdrachten kaderen binnen de missie 

van JCI. 

De missie/verhaal ging als volgt: er is een held Covis en een valse organisatie SZAM die geleid wordt door CEO 

Franz Oppenheim. SZAM is een bedrijf die zich voordoet als een ontwikkelaar van antivirus-software. SZAM 

heeft stiekem een bug in zijn software heeft gestopt waarmee ze gebruikers van computers kunnen 

manipuleren. Het doel van SZAM is om de wereld te veroveren. Ze willen dit doen door jonge mensen dom te 

houden en ze verhinderen internationalisme en persoonlijke ontwikkeling. 

Covis is een artificiële intelligentie die zich op de server van de VC2016.be website heeft verstopt, uit angst om 

gewist te worden door SZAM. Hij zoekt hulp bij ondernemende twintigers en dertigers om SZAM te verslaan. 

Covis maakt opdrachten en missies voor JCI-leden. Door deze missies uit te voeren verdienen de JCI-leden 

punten en wordt Covis sterker. 

Tijdens de slotshow werden er awards uitgereikt voor 

 de individuele winnaar (Nele De Roos) 

 het winnende team (The Vulcans) 

 huldiging en bedanking van de teamleaders 
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Tijdens de slotshow was er een optreden van SZAM die ontmaskerd werd, waarna Covis het spel gewonnen 

heeft. 

3.2 Technische uitvoering 
 Midden februari 2016 was de programmering klaar. 

 We hebben achter de schermen het spel opgestart. 

 Het verhaal werd naar voor gebracht door verschillende filmpjes. Zie de linken in bijlage. 

 Elke hoofdrolspeler had een facebookprofiel of –pagina waarop hij berichten postte die het verhaal 

ondersteunen. 

De early adaptors konden vanaf april korte missies uitvoeren. Op het districtsforum in Brugge konden de 

deelnemers een geheime SZAM agent ontmaskeren. Op de verkiezing van de Vlaamse JO konden ze een 

afgevaardigde van Covis ontmoeten. Enz. 
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Op basis van de eerste scores hebben we de leden in 4 teams onderverdeeld (geïnspireerd door het Star Trek 

universum hebben we deze The Klingons, The Borg, The Vulcans en The Romulans genaamd). 

Voor elk team hebben we een teamleader aangesteld. De teamleaders hadden we op voorhand telefonisch 

gecontacteerd en uitgelegd wat van hen verwacht werd. De teamleaders waren leden van verschillende JCI-

afdelingen (Trui Deconinck, Anneleen Cobbaert, Filiep Herman en Ine Lepage). Deze teamleaders hebben hun 

team gemotiveerd en gezorgd dat er tussen de verschillende JCI-leden, over de afdelingsgrenzen heen, werd 

samengewerkt. Zo hebben ze op eigen initiatief geheime Facebookgroepen opgericht, mini websites gemaakt, 

instructiemails rondgestuurd, enz.. 

Om de samenwerking tussen JCI-leden van verschillende organisaties en de betrokkenheid van JCI-leden bij het 

JCI VC2016 Tielt nog te vergroten, werd het gamificationconcept op diverse wijzen geconcretiseerd: 

 Tijdens het congres waren er speciale missies waarbij je vier speciale leden moest zoeken. Op die 

manier werden de deelnemers aangemoedigd om elkaar aan te spreken en beter te leren kennen. 

 Na elk programma onderdeel konden de deelnemers hun aanwezigheid bevestigen door een code te 

scannen. Op die manier werd vormingen volgen één van de manieren waarop gescoord kon worden 

binnen de gamification. 
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 Results achieved 4
 Gamification werd gebruikt om de JCI Visie te implementeren. Dit leeft verder na het congres. 

 De deelnemers en de ontwikkelaars hebben fantastisch veel bijgeleerd inzkae het toepassen van 

spelconcepten binnen de organisatie van JCI-events en -activiteiten. 

 Meer engagement van de deelnemers, die op hun beurt nieuwe leden gaan enthousiasmeren. 
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 Andere afdelingen gaan het principe van Gamification toepassen. Er zijn op heden reeds 4 à 5 JCI-

afdelingen in contact met gamificationontwikkelaar Peepl om een gelijkaardig platform te 

introduceren binnen hun LOM. 

 De afdeling Tielt heeft sinds de start van het Gamification project 16 nieuwe leden gekregen, met 

een ledenaantal (leden + kandidaat-leden) op heden van 56. 
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Enkele getuigenidden 

Michaël Verbeeck, JCI Leuven 

Strakke en professionele organisatie door de leden van JCI Tielt. Het gamification idee was 

geniaal om de interactie met de deelnemers te vergroten. Een welgemeende proficiat voor 

dit erg fijne congres, één van de betere die ik in mijn 7 jaar lidmaatschap bij JCI heb gedaan!  

Katrien Glas, JCI Gent  

Graag bedank ik de organisatie! Dit was echt een TOP congres! Het spel was schitterend 

bedacht! Het programma was super. De feestjes waren super! Blij dat ik zo een fantastisch 

congres mee heb kunnen afsluiten!   

Zie ook de video-getuigenissen als bijlage. 

 Long-term impact 5

 Het bedrijf die het technisch gedeelte van de site ontwikkelde is opgericht door twee twintigers. Zij 

hebben via het Gamification project de kennis opgedaan om dit concept te integreren in hun systeem. 

 JCI Tielt de deelnemers geïnspireerd om Gamification toe te passen. Zodat zij op hun beurt de 

voordelen van een spelconcept in een ernstige toepassing kunnen gebruiken (bvb professioneel). 

 JCI is een pionier in België om Gamification toe te passen. Succesvolle internationale toepassingen zijn 

Nike plus, Strava, Fold-It, Foursquare,… 

 Gamification is de ultieme manier om de nieuwe generatie, Generation Y, de normen en waarden van 

JCI bij te brengen. 

 Vier à vijf andere JCI-afdelingen toonden zich bij Peepl reeds geïnteresseerd om eenzelfde platform als 

dat gebruikt op het VC2016 

 

*** 

Voor meer informatie of vragen contacteer Rodney Vandemoortele – Tom Devolder via 

rodney.vandemoortele@comforthome.be – tom.devolder@bright.legal. 


