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Een digispel in de praktijk
TAAK 1
KENNISMAKENMET EDUCATIEVE GAMES

Opdracht 1 De leerdoelen
Lees de leerdoelen.

In deze taak leer je:
1. wat educatieve games zijn
2. wanneer er wordt gesproken va een digispel
3. zicht te krijgen op je eigen gamegedrag.

Opdracht 2 Educatieve games

Digispel staat voor digitaal spel. Een spel dat je speelt op een computer. Je noemt dit ook wel een
serious game. Bij een digispel ga je aan de slag met educatieve games. Educatief betekent dat iets
leerzaam is. In educatieve games kun je bijvoorbeeld bouwen, puzzelen en avonturen beleven.
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Het ontwikkelen van een game begintmet een goed idee. Daarnamoet dit idee worden uitgewerkt. Je
brengt de behoeften en wensen van een opdrachtgever in kaart en bepaalt een geschikt speltype. Je
doorlooptdestappendie jemoetmakenvoorhetontwikkelenvaneen ideevooreengame.Uiteindelijk
presenteer je jouw idee voor de game.

a. Minecraft en Roblox zijn twee heel populaire games onder jongeren. Hoe zou je deze educatief
kunnen gebruiken? Zoek deze games op internet op en bedenk hoe je deze games educatief zou
kunnen gebruiken.

b. Wanneer spreek je van een educatief spel?

c. Noem twee educatieve games die jij leuk vindt.

1.

2.

d. Wat zou een reden kunnen zijn om een educatief spel te ontwerpen?

e. Bekijk de games. Welke is volgens jou educatief?
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f. Waarom kun je de meeste games wel educatief noemen?

Opdracht 3 Digispel
Wat is een digispel?

Opdracht 4 Gamen

a. Waarschijnlijk game je zelf ook weleens. Welke game speel je graag?

b. Waarom speel je juist die game graag?
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c. Waar zou jij wel een educatieve digitale game over willen maken?

TAAK 2
INTRODUCTIE BIJ EEN GAMEBEDRIJF

Opdracht 1 De leerdoelen
Lees de leerdoelen.

In deze taak maak je:
1. digitale beelden van beroepen die te maken hebbenmet games.

In deze taak leer je:
1. welke functies er binnen gamemaken zijn
2. wat een game artist doet
3. wat een gamedeveloper doet
4. welke competenties belangrijk zijn bij deze functies.

Opdracht 2 Games ontwerpen
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Bekijk Film Digital Design &Motion bij het SintLucas in Eindhoven en Film Software developer bij
het Grafisch Lyceum in Rotterdam.

Game artist
In Nederland werken veel mensen in de game-industrie.

Eengameartist tekentenontwerpt in2Den3D. Jemoetvoordeze functie creatief zijnwantdanbedenk
je originele ideeën en oplossingen. Je laat de karakters en de spelomgeving er mooi uitzien. Je bent
vooral bezig met de stijl, de vormen en de kleuren. De basis ligt in tekenen, zowel met de hand als
digitaal.Hetbelangrijkomsamentewerkenmetandereartists enprogrammeursomeengoedproduct
te krijgen. Je ontwerpt vaak in opdracht van een klant dus je mag niet alleen maar ontwerpen wat jij
leuk vindt.

Een softwaredeveloper programmeert games. Hij schrijft het spel in een computertaal. Hierbij komt
veel kijken. Het idee voor een gamemoet technisch haalbaar zijn. En als speler mag je niets merken
van de techniek in het spel. Je moet geduld hebben voor het programmeren. En je moet kunnen
samenwerken met de game artist en eventueel met andere programmeurs.

a. Ken jij iemand die in de game-industrie werkt? Als je niemand kent, overleg je met je klasgenoten
of docent of zij misschien iemand kennen of zoek op internet. Wie?

b. Welk beroep of welke functie heeft deze persoon?
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Opdracht 3 Game artist en gamedeveloper

Detweemeestvoorkomende functiesbinneneengamestudiozijn ‘gameartist’en ‘softwaredeveloper’.

a. Wat is een game artist?

b. Wat is een softwaredeveloper?

c. Welke functie lijkt jou het meest interessant? Leg je antwoord uit.

d. Wat is de functie van de persoon die je ziet?

Game artist
Softwaredeveloper
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Matthijs Kraam is de oprichter van Altrec Games en houdt zich vooral bezig met het ontwerpen van
games. Vaak komt de klant met een wens. Maar somsmoet Matthijs zelf iets bedenken. Dominic de
Groot is medeoprichter van Altrec Games. Hij is vooral bezig met het programmeren van de games.

e. Wat is de functie van Matthijs?

Wat is de functie van Dominic?

Opdracht 4 Competenties

Bekijk de competenties. Welke competentie heb je voor welke functie nodig?

SoftwaredeveloperGame artistCompetentie

Goed in tekenen

Creatief

Goedmet programmeertaal

Precies zijn
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Opdracht 5 Functies in beeld
a. Maak drie digitale beelden van de verschillende functies.

• De beelden moeten gaan over jezelf, Matthijs en Dominic.
• De beelden moeten de verschillende functies laten zien. Matthijs als ontwerper, Dominic als

programmeur.
• Bij elk beeld leg je kort uit waarom je het zo heb gemaakt.

Kies voor jezelf de functie die je het meest interessant lijkt.
Maak bijvoorbeeld beelden via Adobe Firefly, DALL-E of Midjourney. Je kunt natuurlijk ook zelf iets
tekenen in een digitaal ontwerpprogramma.

12

Een digispel in de praktijk


	Lege pagina



