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INLEIDING 

-  Om mensen met een beperking te 
ondersteunen is het noodzakelijk om 
begeleiders te scholen in positieve 
ondersteunende begeleidingsstijlen  
(Devereaux, Hastings, & Noone, 2009) 

-  Vooroordelen kunnen empathie voor de ander 
in de weg staan 

-  Voortdurende aandacht voor empathie is nodig  
-  Om empathie van begeleiders naar hun 

cliënten te bevorderen hebben we een serious 
game ontwikkeld: www.dewereldvanempa.nl  



EFFECT  VAN  HET  SPELEN  VAN  EEN  SERIOUS  GAME 

1.  Is de empathiescore van de begeleider voorspellend 
voor post-test verandering in vooroordelen?  

2.  Draagt de serious game ‘De Wereld van EMPA’ bij aan 
verhogen van empathie bij de begeleider?  

3.  Voor wie is het spel het meest geschikt? (geslacht, 
leeftijd, werkervaring, persoonlijke stress) 



DESIGN 

RCT studie 
Pre-test post-
test design 
N = 318 

EMPA 

2014 

n=111 

Tekst met 
casestudies 

2014 

n=113 

Geen 
interventie 

2015 

n=94 



DEELNEMERS 

Geslacht 

Vrouw 
88% 

Man 
12% 

Leeftijd 

< 40 Jaar 
51% 

> 40 Jaar 
49% 

Etniciteit 

Europees 
97% 

Anders 
3% 

Ervaring 

< 5 Jaar 
28% 

> 5 Jaar 
72% 



INSTRUMENTEN 

•  Vooroordelen: Implicit Association Test (IAT) (Lane, 
Banaji, Nosek & Greenwald, 2007). 

•  Empathie: Empathy Quotient (EQ-short version) 
(Billington, Baron-Cohen & Wheelwright, 2007).  

•  Empathie – Persoonlijke stress: Davis questionnaire 
(Davis, 1980) 



INTERVENTIE:  SERIOUS  GAME 
De wereld van EMPA www.dewereldvanEMPA.nl 
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INTERVENTIE:  WAT HEEFT DE CLIËNT NODIG 

Cooper, Hoffman, Marvin & Powell, 1999 
 

  

Bieden van   
bescherming, troost,  
verwoorden van 
gevoelens,  
gevoelens in goede  
banen leiden.    

Stimuleren   
van  
exploratie   

Circle of security 



PROCEDURE 

 	   Pre-test	   Test	   Post-test	    	  

Conditie	   Fase  

1	  

Fase  

2	  

Fase 

3	  

Fase  

4	  

Fase 

5	  

Fase  

6	  

Fase 

7	  

Fase 

8	  

Exp	   EQ	   DAVIS	   IAT	   EMPA	   EQ	   DAVIS	   IAT	    	  

Controle	   EQ	   DAVIS	   IAT	   FOLDER	   EQ	   DAVIS	   IAT	   EMPA	  

Geen	   EQ	   DAVIS	   IAT	   NONE	   EQ	   DAVIS	   IAT	   EMPA	  



RESULTATEN:  GAME  SCORE  &  VOOROORDELEN  (IAT) 

Empathie → 
vooroordelen bij post-test 
 
EMPAscore voorspelt de 
lagere vooroordelen bij 
nameting F(1,95)=4,08, 
β=-.20, p=.046, 
verantwoordelijk voor 4% 
van de variantie. 



RESULTATEN:  DRIE  CONDITIES  &  EQ  
Pre-test – post-test  

(Wilks’ Lambda = .98, F(2,312) = 3.538, p < .03) 



RESULTATEN:  BIOGRAFISCHE  GEGEVENS  &  EQ 

Etniciteit  
Geslacht 
 
Ervaring n.s. 

Low < 40 years 
High > 40 years 
 
Experimentele 
groep 
N = 111 
p = .024 
 

 
Pre-test – post-test  



RESULTATEN :  DAVIS  PERSOONLIJKE  “DISSTRESS”  &  
EQ  

Significant negatief verband 
tussen persoonlijke “disstress” en 
empathie 
 
Pearson correlation  
•  Davis PS – EQ pre-test   

  n.s. 
•  Davis PS – EQ post-test   

  r (317) = -.169, p = .003) 
•  Davis PS – Difference score EQ  

  r (317) = - .141, p = .012) 
 
 



SAMENVATTING  

-  Hogere empathiescores op het spel 
voorspellen lagere vooroordelen op 
de post-test  

-  Spelen van EMPA → minder 
vermindering van empathie 

-  Voornamelijk medewerkers ouder 
dan 40 jaar hebben voordeel bij het 
spelen van het spel  

-  Hoe hoger de persoonlijke 
“disstress” 
→ Hoe lager empathie bij post-test 
→ Hoe lager verandering van pre- 
naar post-test 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
http://www.klik.org/nieuws/empathie-versterken-met-computerspel.html  
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IMPLEMENTATIE  VAN  HET  SPEL 

Welke wijze van implementatie is het meest 
effectief:  

 
1.  Persoonlijke brief om het spel thuis te 

doen 
2.  E-mail   
3.  Verzoek van de managers/teamleiders 

Twee weken later werd een herinnering 
verstuurd 
 



RESULTATEN  VAN  HET  IMPLEMENTATIE  ONDERZOEK 

0% 

5% 

10% 

15% 

20% 

25% 

30% 

35% 

40% 

Brief  Mail Teamleider Totaal 

Bartimeus 
OTT 



REDENEN  VOOR  GEEN  REACTIE 

•  Te druk / geen tijd 
•  Door serverproblemen liep het spel niet door 
•  Vergeten  
•  Ziekte 



TIPS  VOOR  IMPLEMENTATIE 

1.  Stuur een brief 
2.  Stuur een e-mail 
3.  Faciliteer implementatie  
4.  Zorg voor goede internet-/ 

serverfaciliteiten 
5.  Stuur een herinnering 

(eventueel 2x)  
6.  Van te voren goed 

aankondigen 
7.  Na afronding zorgvuldig 

terugkoppelen  

Langdurig inbedden in de 
cursus voor beginnende 
medewerkers  
 
 



Altijd goed om aandacht te hebben voor je eigen mate van 
empathie! 
 
www.dewereldvanempa.nl  
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