Maart 2009

TEIEETEEE NI
e

Il punnuuunNnny
i 1l

Il

. o ot
3=

i
pununN Ill‘ll nnu

====——

1
nunnngnunnnn,

LES 2 & 3 GAMEMAKER4YoOU

—
Nema—

‘—‘

\

Les 2 & 3 GameMaker m.b.v. het boek GameMaker4You
Ze leren het doolhof maken (hoofdstuk3) en hierna

maken ze een eigen doolhofspel




Les 2 & 3 GameMaker4You

Les 217 Docent
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Doel
Doel van deze les is leerlingen hun eerste game te laten maken
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Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving
De leerlingen gaan het doolhof spel maken. Ze beginnen hiermee in een leeg spel en
moeten alles zelf toevoegen.

Duur
Ongeveer 90 minuten

Tijdschema

10 minuten i Introductie (uitleg les)

30 minuten T Maak klassikaal het doolhof spel. Of geef de snelle leerlingen de
lesbrief en laat ze van de lesbrief werken

25 minuten 1 Als het eerste level klaar is van het doolhof, kunnen ze plaatjes,
achtergronden en muziek zelf aanpassen

10 minuten i Leerlingen kunnen hun eigen game laten zien

15 minuten i Afsluiten met kijken naar klokhuis uitzending geschiedenis games
(http://www.gamemaker4you.nl/content/links.htm)

Werkvorm

De les wordt klassikaal begonnen met een korte uitleg. Hierna nemen de leerlingen
plaats achter de computers. Ze kunnen zelfstandig of klassikaal aan de slag.
Gezamenlijke afronding door het kijken naar elkaars game en de film van klokhuis.

Benodigd materiaal

Voor ieder tweetal een lesbrief voor de leerlingen. Voldoende computers voor de
leerlingen, een smartboard (of beamer) om de les klassikaal toe te kunnen lichten.
GameMakersoftware op de pcbs aanwezig. De bec
aanwezig zijn op de pcbdds

Benodigd kennis docent
Hoofdstuk 3&4 van het boek GameMaker4You moet doorlopen zijn en de
vaardigheden om sprites te veranderen (hoofdstuk 9 van het boek).
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http://www.gamemaker4you.nl/content/links.htm

Les 2 & 3 GameMaker4You

Les 21 Leerling

1. Start Game Maker 7.0 op. We gaan een doolhof maken
@ Load Sprite
2. w |_e [ ] de hoofd. Nieuw l hoofd. g zet hoofd in het midden
3. r H sla het spel op
4. — hoofd, add event , naar up , speed 10 (dit ook voor links,
onder, rechts)
B
5. l hoofd, add event " ‘@ Keyboard ” , |. middelste, speed O
6. " sla het spel op. En ——
7. Bij - |_e hoofd, rechtermuisknop duplicate, edit sprite, transform, mirror horizontal (hoofd links)
S | M e
8. — hoofd, klik een keer op , sleep onder de ——— kies hoofd links
9 | H e
9. — hoofd, klik een keer op , sleep onder de —— kies hoofd rechts
| e [ B Load Sprite ]
10.  Nieuw —— de muur. Nieuw —— muur (solid)
; 3%
11. l hoofd, add event, | ‘. (stilstaan!)
12. _| zet de muren neer als een doolhof
B Load Sprite
13. Nieuw |_e [ ] de mier. Nieuw —— mier
)y o
14. —, zet een stuk of 8 mieren in de room
B
15. l mier, add event, ] |. alle kanten, speed 15
K E
16. ! mier, add event, |
- - 4 Edit Background : Hm
17, Nieuw = Lzt - J, Transform ﬁJ . , 400 bij 400,
] Gradient Fill... W
Image , samEnthil , kies 2 kleuren, , ok
> | backarounds | | Stretch
18. —/ tabblad it .., zet de background. Vinkje in
, ol Set -
2
19. 1 hoofd, add event, |'H' #h mier , = +10, relative aan, 2 other
— LIeare | Q I —
If G
20. l hoofd, add event , mier =0, é. , ...... , 03 v
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Les 2 & 3 GameMaker4You

Les 21 Leerling

T
21. Rechtermuisknop op roomoO, Imm ,

| € [ % Load Sprite ]

22. Nieuw —— de taartje. Nieuw — taart

23. !taart, add event, ] ‘
) E
24. ;taart, add event, | K
)

25. T—_, zet een 3 taarten in de room1 (2° room dus)

26. !hoofd, add event, |m m | Ejl(other) m

o Lieare |

,step, ”,mierzo, .é. m@ v

sla het spel op. En ——

, alle kanten, speed 5

27. -~ taart, add event

2g. |l

29. Klaar!

Extra opdrachten!
1 Kijk of je nog meer sprites kunt aanpassen zodat het meer je eigen game

wordt!

1 Kijk of je nog een room kunt maken?
1 Zoek op het internet naar sprites en verander je sprites in deze
1 Maak een eigen nieuwe achtergrond
1 Haal een nieuwe achtergrond van het internet
1 Speel het spel van je buurman/vrouw
[:? Op usb opslaan Klik op File, klik op Save As, klik op
Computer (links), klik op Verwisselbare
schijf, geef een naam aan je game, opslaan
Je Laatste game Klik op File, klik op Recent files, daar zie je de
laatste games staan
Room kopiéren Hoofdstuk 4.4 Pagina 32
Plaatje groter maken Hoofdstuk 9.2 Pagina 87
Plaatje kleiner maken Hoofdstuk 9.3 Pagina 88
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Les 2 & 3 GameMaker4You

Les 317 Docent
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Doel
Doel van deze les is leerlingen een eigen doolhof game te laten maken

Doelgroep
Bovenbouw PO onderwijs en Onderbouw VO onderwijs

Korte beschrijving
De leerlingen maken een eigen doolhof game. (eventueel kunnen ze uitgaan van de
het doolhof spel wat vorige keer gemaakt is)

Duur
Ongeveer 90 minuten

Tijdschema

10 minuten T introductie (uitleg les)

10 minuten i Laat de leerlingen in groepjes een tekening maken van hun doolhof spel

55 minuten i De leerlingen maken hun game. Hierbij maken ze gebruik van de
opdrachten op pagina 7

15 minuten i De leerlingen testen elkaars game.

Werkvorm

De les wordt klassikaal begonnen met een korte uitleg. Hierna gaan de leerlingen
eerst een tekening maken van hun game en daarna maken ze hun doolhofspel.
Gezamenlijk afsluiting door elkaars game te spelen.

Benodigd materiaal

Voor ieder tweetal een lesbrief voor de leerlingen. Voldoende computers voor de
leerlingen, een smartboard (of beamer) om de les klassikaal toe te kunnen lichten.
GameMakersoftware op de pcds aanwezig. De be:s
aanwezig zijn op de pcoO0s.

Benodigd kennis docent

Hoofdstuk 3 & 4 moet doorlopen zijn (muziek toevoegen, naar 2° level gaan, eigen
achtergronden en sprites maken). Hoofdstuk 9 (sprites aanpassen) en Hoofdstuk 10
(eigen game)
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Les 2 & 3 GameMaker4You

Les 3 i Leerling

1. Je maakt vandaag een eigen doolhof spel
2. Denk na hoe het doolhof spel er uit moeten komen te zien. Let hierbij op de
volgende dingen:

Welke sfeer heeft dit doolhof spel? cEééeéeecéeéecéecé
Wie is de hoofdpersoon in je spel eéééeceééééeeéeéé
Wat is de uitdaging €Eééééeeééééeeéeéé
leder level steeds moeilijker céeéeeéeéecéecé
Minimaal 3 levels ceéeééecéeecéeée
Het spel moet getest zijn door leerlingen |é é é é é € é é é & e éé é

3. Maak hier de tekeningen van de levels!

Level 1

Level 2

Level 3
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Les 2 & 3 GameMaker4You

Les 31 Leerling

4. Maak eerst de sprites, dan de objecten en zet deze in de rooms!

”, mier = 0, é. , ,
3

, kies overgang v

Wat Event Actions Hfdst
Nieuwe sprite | e [ 3 Lond Spiie 3.3
Nieuw object i ) ksl 3.5
Vanzelf laten | . Ceae E 4.13
bewegen kant en snelheid
Met cursor it 3.6
bewegen ]| 22 KepPress | E kant en snelheid
Plaatje stopt $m Keyboard | 3= 2.10
bewegen E 1@@
Botsen tegen [ % Collsion | E ﬁﬁt 3.13
met o el
muur e
@ muur
Score bijhouden ‘[ ¥ Colision_] B 11 Bne her 3.17
een o
Terug naar ‘ &b Callisian i 4.12
start | ] met &
een o
Opeten ‘[ P Colisin | other 3.17
een o
Wegstuiten bij ‘[ ¢ Colision | 4.9
met K|t
muur
@ muur
Volgende level | step 4.6

5. Test je game goed! En laat anderen ook je game testen.
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