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GameMaker4School
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website: www.vanbuurtboek.nl en www.game4school.nl
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Informatiedrager boek Systeemeisen pc met internetverbinding
Uitgever Van Buurt Boek Adres Rooseveltstraat 12, 2321BM
Leiden, Telefoon: 071-5323646, e-mail: info@vanbuurtboek.nl,

Besproken door Henk Botter, docent M&M/ict-codrdinator

Eind jaren tachtig was Testdrive één van de populaire spellen
op de pc. Met een krakerig geluid reed je in een snelle bolide
over een bergachtig en bochtig circuit waarbij je tegenliggers
en gaten in de weg moest zien te ontwijken. In andere spel-
letjes kon je apen bananen laten gooien of kon je vanuit een

De fanatieke gamers van nu kijken waarschijnlijk meewarig
naar deze spellen uit de prehistorie van digitale tijdperk. Toch
zijn de principes van deze oerspellen nog steeds aanwezig in

Uitgeverij Van Buurt Boek heeft het boek Game4School op
de markt gebracht: ‘Een lesmethode om in de onderbouw van
het voortgezet onderwijs te leren omgaan met gamemaker,
gamedesign en gamegeschiedenis, zodat je eigen games

ontwikkeld door prof. dr. Mark Overmars, wordt gebruikt om
leerlingen bovenstaande principes uit te leggen. Volgens
Overmars is een computerspel ‘een softwareprogramma,
waarin spelers beslissingen nemen en controle hebben over
objecten en bronnen om daarmee een doel in het spel te
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SOORTEN GAMES

Het programma GameMaker is gratis te downloaden via
www.yoyogames.com. Op de site: www.gamemakerdschool.nl
is extra materiaal bij dit programma en het boek te vinden.

Het boek GameMaker4School is geschreven voor leerlingen
door ervaren onderwijsmensen die zich gespecialiseerd hebben
in het maken en gebruiken van games in het onderwijs. Er is
een Light-versie voor het po en een Standardversie voor het vo.
In deze evaluatie is gebruikgemaakt van de standaardversie.
Voor in het boek wordt aan leerlingen kort uitgelegd wat de
bedoeling van het boek is: ‘In dit boek begin je eerst met het
aanpassen van een bestaande game, daarna ga je vijf basis-
games maken. Een mazegame, een oud spel, een shooter, een
platformspel en een racegame. Door te werken met oefenbe-
standen hoef je niet altijd bij het begin te beginnen. Er zijn in
de oefenbestanden al een aantal handelingen voor je gedaan.
Ook leer je de basis van GameMakelLanguage, de program-
meertaal van GameMaker.’

Als docent en potentieel gebruiker van dit boek kun je het
beste eerst hoofdstuk 10 verkennen. Daar wordt meer achter-
grondinformatie aangeboden over gamedesign en wordt uitleg
gegeven over zeven typen games:

1 In een platformgame klim en spring je van het ene naar het
andere platform. De hoofdpersoon klimt ergens op en af,
haalt schakelaars om of springt om op een dak. De spelers
hebben vaak het uiterlijk van een stripfiguur. In het boek
wordt in Level 7 (uiteraard hebben de hoofdstukken in het
boek een aangepaste naam gekregen) deze game geoefend
met het spel Knight. De ridder zit in de kelder van een
kasteel. Via een bepaald traject moet hij diamanten pakken
en spinnen en de vliegende blimp ontwijken.

2 Een Actiongame is een combinatie van schiet- en vecht-
spellen en platformgames. Als hoofdpersoon strijd je tegen
meerdere vijanden. In het eerste level wordt het spel Stone
Out als testspel gebruikt.

3 First Person Shooters (of kortweg gewoon FPS) zijn erg
populair. Het zijn spellen met veel actie en geweld en door
strategisch te handelen kom je het verst. Als speler heb je
een wapen in handen waarmee je tegenstanders dient uit
te schakelen. In Level 6 wordt het tamelijk onschuldige
Birds geoefend waarbij je als speler andere vogels dient te
raken. Als dat lukt verandert je tegenstander in een gebra-
den Kippetje...




www.cos-online.nl

4 In een adventuregame is er meestal één hoofdpersoon die
een huis, gebouw of eiland verkent en zo allerlei puzzels
oplost. Door interactie tussen de hoofdpersoon en andere
personen is het mogelijk om de puzzels op te lossen. In
Level 4 wordt het spelletje Pong uit 1972 nagebouwd:
PingPong.

5 Bij een Strategygame is uiteraard strategisch denkwerk het
belangrijkst. Je moet zoeken naar een manier om opdrach-
ten uit te voeren. Net als bij Stratego is het eigenlijk een

oorlogspel. Een recent voorbeeld van deze game is Starcraft.

6 Met een Role Playinggame kies je een persoon of avatar
en verdiep je je in een verhaal. Tijdens je opdracht dien je
extra kracht, slimheid en snelheid te verdienen. In Level 3
wordt het doolhofspel Splash gespeeld en nagebouwd.

7 Bij een racinggame moet je een voertuig zo snel mogelijk
van A naar B rijden. De racegames van tegenwoordig zijn
veel realistischer dan het oude Testdrive. In Level 9 ontwer-
pen de leerlingen een parcours voor speedbootjes met als
voorbeeld TurBoat.

DE OPBOUW VAN HET BOEK

Het boek heeft een logische opbouw: na het eerste hoofdstuk
over het installeren van de software en de locatie van de oefen-
bestanden gaan de leerlingen in de volgende drie hoofdstukken
zelf aan de slag met het spelen en zelf opzetten van games.
Daarbij wordt een vaste volgorde van werken gehanteerd: eerst
speelt de leerling een game om het spel daarna zelf stap voor
stap te bouwen. Met duidelijke stappen en schermafdrukken
ziet de leerling precies wat hij moet doen in GameMaker. Elke
volgende stap in de opbouw van een game is een nieuwe
paragraaf en elke paragraaf is een spread (een bladzijde links
en rechts) in het boek. Bij de opdrachten wordt eerst een korte
uitleg gegeven, dan komen de genummerde stappen die met
schermafdrukken worden toegelicht en vervolgens kan de
leerling met het onderdeel ‘Zelf doen!’ verder aan de slag. Aan
het eind van elk hoofdstuk staat een duidelijke samenvatting en
een uitleg van de gebruikte pictogrammen in de game. Het
hoofdstuk wordt afgesloten met een opdrachtenparagraaf
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waarin extra opties voor het behandelde spel worden aangebo-
den via Helpkaarten die achterin het boek zijn opgenomen.
Level 5 gaat over de geschiedenis van de games. Van 1972 tot
nu is daar ook een lijstje opgenomen van games. Via de
website bij dit boek is ook een filmpje over deze spellen te
bekijken. In Level 6, 7 en 9 gaan de leerlingen weer zelf aan de
slag met het namaken van bestaande games. In Level 8 krijgt
de leerlingen extra opdrachten rond de programmeertaal van
GameMaker: GameMaker Language. Level 10 behandelt de
soorten games zoals die hierboven ook zijn genoemd. Het
laatste deel van het boek is gevuld met Helpkaarten en een
uitgebreide index.

CONCLUSIE

In de inleiding van het boek zegt Mark Overmars: ‘Want het
bouwen van games is nog veel leuker dan het spelen ervan.’
Door de overzichtelijke en duidelijke opzet van het boek kunnen
leerlingen ongetwijfeld leren programmeren. Wel moeten er
veel nauwkeurige stappen worden gezet voordat een spel vorm
krijgt. Dit zal van de leerlingen het nodige geduld en concentra-
tie vragen. Door eerst een bestaande game te spelen, ervaren
de leerlingen al hoe een spel in elkaar zit. En omdat
GameMaker gratis is te downloaden en het boek helder in
elkaar zit, kunnen leerlingen zich uiteindelijk vast wel herken-
nen in de uitspraak van Overmars: ‘Je zult ontdekken dat ook
jij kunt programmeren en creatief kunt zijn.’

Voor docenten is het grondig doornemen van dit boek een
must voordat je er met leerlingen mee kunt gaan werken.

REACTIE UITGEVER

Door ervaring die we de afgelopen jaren hebben opgedaan met
het geven van GameMakercursussen, hebben we als auteurs
een duidelijk beeld van onze doelgroep. Hierdoor hadden we
ook een didactisch model voor ogen om leerlingen GameMaker
te leren. De methode begint met een aantal basisgames
waarna uitbreidingskaarten leerlingen helpen die meer of
anders willen. GameMaker is geen programma om maar even
uit te proberen. Je moet leren, daar horen geconcentreerd
werken en een duidelijk stappenplan bij. Voor docenten is
uitgebreide achtergrondinformatie beschikbaar via de bijbeho-
rende website. Daar staan ook presentaties om direct in de les
te gebruiken.

Twee auteurs van de methode hebben GameScool.nl opgezet.
Hier kunnen docenten in een Elektronische Leeromgeving
binnen drie maanden een gedegen ondergrond kunnen krijgen
om met GameMaker in de klas te werken.

Standard

COS JAARGANG 29 NUMMER 4 - 2011 21




