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Werken met Edu4all

REGISTREREN, AANMELDEN EN LICENTIE ACTIVEREN
Je gaat aan de slag met Edu4all. Volg volgend schema om te kijken wat je moet doen.

Wachtwoord:Gebruikersnaam:  

Ga naar bronnen.edu4all.nl/bronnen/
handleiding en bekijk de film 
Licentie activeren.

Ga naar licentie.edu-actief.nl. 
Klik op Aanmelden.

Kies voor Aanmelden via Edu’Actief.

Kies voor Een nieuwe gebruikersnaam 
aanmaken.

Maak een gebruikersnaam en wachtwoord 
aan.
Gebruikersnaam = je schoole-mailadres*
Wachtwoord = naam van je school

*Heb je geen schoole-mailadres? Vraag dan 
  je docent om een gebruikersnaam.

Schrijf je gebruikersnaam en wachtwoord 
op in de vakken onderaan deze pagina.

Vul op de website de licentie in die op 
de eerste pagina van dit werkboek staat. 
Klik op Activeren. 

Je hebt nu toegang tot de bronnen. 
Log in op www.edu4all.nl met je 
gebruikersnaam en wachtwoord. 

Ga naar licentie.edu-actief.nl.

Je kunt direct aan de slag.
Ga naar www.edu4all.nl en log 
in met je gebruikersnaam en 
wachtwoord.

Ja NeeIs dit het eerste werkboek van Edu4all 
waar je mee werkt?

Is dit het eerste werkboek voor dit 
profielvak of keuzevak?

Zoek in een werkboek dat je 
eerder hebt gedaan je 
gebruikersnaam en wachtwoord 
op. Schrijf je gegevens op in de 
vakken onderaan deze pagina.

NeeJa
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BRONNEN
In dit werkboek staan opdrachten. Om deze opdrachten te maken, heb je soms bronnen nodig, zoals
tekstbronnen, films, websites en de Theek-iT.

Wanneer je een bron gaat gebruiken, staat er een pictogram in je werkboek: BRON

Achter het pictogram staat in paarse, dikgedrukte tekst welke bron je nodig hebt. Bijvoorbeeld:

BRON Lees Tekstbron 1.2 Persoonlijke verzorging. Maak daarna opdracht 13 tot en met 16.

BRON Bekijk de Film Werken in de thuiszorg bij ouderen. Maak daarna opdracht 1.

Bij het eerste voorbeeld ga je een tekstbron lezen. Bij het tweede voorbeeld ga je een film bekijken.
Deze bronnen vind je op www.edu4all.nl.
Op bronnen.edu4all.nl/bronnen/handleiding wordt uitgelegd hoe je werkt met de bronnen op de
website.

OVERLEG MET JE DOCENT
Soms is het nodig om te overleggen met je docent. Je ziet dan dit pictogram in je werkboek: 

Achter het pictogram staat waarover je met je docent gaat overleggen. Bijvoorbeeld:

61. In Taak 3 heb je een planning ingevuld. Bekijk deze.
a. Kijk in kolom 5. Taak 12 tot en met 14 ga je nog maken. Zijn alle andere taken af? Zo nee, overleg

met je docent welke taken je nog moet doen.

OPDRACHTEN VOOR KB EN GL
Doe jij de kaderberoepsgerichte of gemengde leerweg? Dan zitten er speciale opdrachten voor jou in
het werkboek. Je herkent deze opdrachten aan de volgende pictogrammen:

KB opdracht voor leerlingen van de kaderberoepsgerichte leerweg

GL opdracht voor leerlingen van de gemengde leerweg.

We wensen je veel succes en plezier met het maken van de opdrachten!

Team Edu4all
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Oriënteren

Taak 1 Kennismaken met educatieve games

Je gaat aan de slag met de ontwikkeling van games. Misschien game je zelf weleens en weet je heel
goed wat je leuk vindt. Maar het spelen van een game is iets heel anders dan er een maken.

BRON Lees de Tekstbron 8.1 Educatieve games en bekijk de Website Games voor onderwijs.
Maak daarna opdracht 1 tot en met 3.

1. Wanneer spreek je van een educatief spel?

2. Noem twee educatieve games die jou aanspreken.
1.

2.

3. Bedenk wat een reden zou kunnen zijn om een educatief spel te ontwerpen.
1.

2.

4.  Bekijk onderstaande games. Welke is volgens jou educatief? Vink deze aan.

5. Waarom kun je eigenlijk de meeste games wel educatief noemen?

6. Heb je alle opdrachten van Taak 1 gemaakt? Kijk je antwoorden na als je dat met je docent hebt
afgesproken.
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Taak 2 De leerdoelen bij Deel A

Als je aan de slag gaat met het ontwikkelen van een game moet je:
1. de verschillende functies binnen game maken kunnen benoemen en uitleggen
2. het onderscheid kunnen benoemen tussen gamedesigner en gameartist
3. de verschillende game-elementen in een spel kunnen benoemen
4. de belangrijkste gameprincipes kunnen opschrijven
5. de behoefte van de opdrachtgever in beeld kunnen brengen
6. de wensen van de opdrachtgever kunnen samenvatten
7. je creativiteit kunnen gebruiken
8. een vraaggesprek met de opdrachtgever kunnen voorbereiden
9. weten hoe het doel en de doelgroep kan worden achterhaald
10. kunnen aangeven wat een spel een goed spel maakt
11. verschillende spelmechanismen kunnen beschrijven
12. de verschillende speltypen kunnen benoemen
13. de wensen van de opdrachtgever kunnen vertalen naar het juiste speltype.

7. Kijk naar de leerdoelen. Je gaat aan de slag met het ontwerpen van een digispel.
Wat is een digispel?

8. Je ziet dat je een heleboel onderdelen moet beheersen. Welk onderdeel dat te maken heeft met
digispel lijkt je het leukst?

9. Kun je nog meer onderdelen bedenken die te maken hebben met digispel?

10. Je ziet in de leerdoelen het woord ‘creatief’. Wat betekent dit volgens jou?
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