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Volume 1 



WELKOM 
LERAREN! 

Welkom bij Bloxels EDU! Als u nieuw bent met 

Bloxels, zijn we enthousiast om alle verhalen en 

spelletjes te laten zien en te horen die uw leerlingen 

zullen maken. Als je in het verleden Bloxels hebt 

gebruikt, zijn we net zo enthousiast dat je deel 

uitmaakt van dit volgende hoofdstuk! 

 
Deze nieuwe editie van het Onderwijshandboek is 

bedoeld om u te helpen met de nieuwe App en Hub 

en om u de ideeën, begeleiding en het vertrouwen te 

geven om Bloxels in de klas te gebruiken. Omdat we 

regelmatig nieuwe bronnen en activiteiten 

toevoegen, zal de digitale versie van dit handboek 

altijd de meest actuele zijn en is deze beschikbaar 

als bron in de Hub. 

 
 

 



IN DIT BOEK VIND JE  

 Aan de slag 

Als je nog nooit eerder Bloxels hebt gebruikt, is dit een stap-voor-stap 

handleiding om je klaslokaal op te zetten en snel personages en spellen 

te bouwen. 

 

 

 Normen 

Een overzicht van de standaarden die Bloxels leert aan de hand van de 

input van onze lerarengemeenschap. 

 

 

 Brainstormtechnieken 

Samenwerking is de sleutel als je de leerlingen vraagt om samen 

spellen te maken, en dit zijn een aantal eenvoudige en leuke 

technieken uit de ontwerpdenkmethoden die je kunt gebruiken met 

Bloxels en je leerlingen. 

 

 

 Activiteiten 

We hebben gezien hoe leraren Bloxels op zoveel innovatieve manieren 

gebruiken om les te geven en leerlingen te laten zien wat ze weten. 

Deze activiteiten zijn enkele van de meest nieuwe en nuttige manieren 

om Bloxels met verschillende niveaus van leerlingen en voor 

verschillende vakken te gebruiken. 

 

 

 Extra middelen 

Geef je Bloxels-spel meer kracht met extra ondersteunend materiaal, 

aanwijzingen en diepgaande, stapsgewijze instructievideo's. 

 
 
 

 



VAN START GAAN  
 
 
 
 
 

 

 
 

 
Inloggen 

 
 
 

 
Eerste halte: de hub 

De Hub is het essentiële instrument om 

met een klaslokaal van leerlingen aan 

de slag te gaan. Het is ook de plek om 

naartoe te gaan, om het werk van de 

leerlingen te bekijken en feedback te 

geven, 

en om berichten te sturen en badges voor 

speciale prestaties toe te kennen. 

 

U kunt toegang krijgen tot de Hub op 

bloxelsbuilder.com. Als het de eerste keer is dat u 

daar een account aanmaakt met uw acatiecode. Als een 

beheerder u al heeft uitgenodigd, logt u eenvoudigweg 

in met de door hem/haar verstrekte gegevens. 



 
 
 
 

Een klaslokaal creëren 

Als u snel naar de app wilt 

springen, zijn er een paar 

eenvoudige stappen te volgen: 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Maak eerst een nieuwe klas aan. Als je leerlingen hebt die je wilt toevoegen, 

is het nu het moment om hun gegevens in te voeren, of om een hele lijst te 

kopiëren en plakken om dit in één stap te doen. 

 
 
 
 

Zodra de klas is aangemaakt, zal deze automatisch een CLASS CODE 

krijgen toegewezen. Dit is een unieke code voor uw klaslokaal. Met behulp 

van deze code kunt u zich nu vanuit de app bij deze les aansluiten. U kunt 

de CLASS CODE wijzigen in een 6-cijferige, alfanumerieke code die u wilt, 

zoals APPELS. 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 



DE APP  
 

De Bloxels EDU app is beschikbaar om te 

downloaden in de Chrome, Android, Amazon 

en Apple iOS app stores. Het is een compleet 

nieuwe en andere app dan Bloxels Builder, de 

consumentenversie. Als u of een beheerder 

vragen heeft over ondersteunde apparaten, 

platformondersteuning, aarzel dan niet om 

contact op te nemen via 

support@bloxelsbuilder.com. 

 

Eenmaal gedownload, is het tijd om in te 

loggen in je klaslokaal.... en te beginnen met 

bouwen! Volg de aanmeldingsinstructies om 

in uw klaslokaal te komen, en u zou 

onmiddellijk moeten kunnen beginnen met het 

maken van de website. 

 
 
 

LATEN WE BOUWEN....  
 

Diepgaande video tutorials voor alle tools 

om personages, kunst, achtergronden en 

spellen te maken zijn op de Hub, maar om 

snel aan de slag te gaan, raden we je aan 

om het volgende te proberen: 

mailto:support@bloxelsbuilder.com


 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Als je klaar bent om je 

gamebord vast te leggen, 

gebruik je de app om een 

nieuw personage te maken. Tik 

op de knop Opnemen en 

verplaats het hele bord naar de 

cameraweergave van het 

apparaat. 

Eerst het karakter 

Gebruik het speelbord en de blokken om je 

eerste personage te bouwen. Vergeet niet dat je 

de kleuren altijd later in de app kunt wijzigen. 

 
 
 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

Zodra je het bord hebt gevangen, voeg dan 

de animatiestatussen voor de WALK- en 

JUMP-standen voor je personage toe. 

 
 
 
 
 
 
 

Hoe lang heeft dat geduurd? De tijd vliegt als je plezier hebt! Het is niet 

ongebruikelijk om lange tijd met het bestuur door te brengen, na te denken en te 

plannen wat je karakter is en vervolgens te animeren in de app. 

 
Als je een personage hebt gemaakt, is het toegankelijk in je bibliotheek. Vanaf 

hier begrijp je al de basisprincipes van bouwen, vangen en spelen. Het maken 

van kunst werkt op dezelfde manier, en je kunt het ook animeren. 



GAME TIME  
 

Als je er klaar voor bent, is het tijd om een spel te maken. Op het bord, wat nu anders is, 

is dat de kleuren iets betekenen. Verschillende kleuren bepalen hoe blokken zich als 

deel van de wereld gedragen. Leerlingen begrijpen onmiddellijk dat "Groen is grond" en 

"Rood is lava" en ze zoeken de rest vaak zelf uit. Maar ter referentie, hier zijn de 

bloktypes: 

 

 

GROEN 
Terrein 

Dit zijn blokken waar je op kunt lopen. Je kunt ze versieren zodat 

ze eruitzien als wat je maar wilt. 

 
 

ROOD 
Gevaar 

Deze blokken beschadigen de speler en vijanden wanneer 

ze worden aangeraakt. Het kan lava zijn.... of iets anders 

wat je je maar kunt voorstellen. 

 
 

BLAUW 
Vloeistof 

Deze blokken stellen de speler in staat om te "zweven" en te 

zwemmen door er doorheen te springen. In de gameplay hebben 

ze een speciaal effect, maar ze kunnen worden versierd met uw 

kunst om te kijken als een mistige mist, of een wolk, of zelfs een 

ladder. 

 
 

PAARS 
Vijanden 

Deze slechteriken kunnen op verschillende manieren worden 
geconfigureerd. 



ORANJE 
Actie 

Deze blokken houden er niet van om stil te zitten. Ze kunnen 

door de speler worden opgepakt, verplaatst en naar vijanden 

worden gegooid om ze te verslaan. Ze zijn een geweldige 

bouwsteen voor puzzels. 

 
 
 

GEEL 
Inbaar 

Deze blokken kunnen door de speler worden verzameld. Ze 

kunnen gebruikt worden om hints voor geheime paden te tonen, 

moeilijke manoeuvres te belonen of zelfs om ze te verzamelen als 

onderdeel van het verhaal. 

 
 

ROSE 
Speciale krachten 

Deze geven de speler speciale krachten wanneer hij wordt 

opgepakt. De mogelijkheid om te vliegen, of om te veranderen in 

een ander karakter, maken allemaal deel uit van een goed spel 

en een leuk verhaal. 

 
 

WIT 
Verhaalblokken 

Deze worden gebruikt om verhaallijnen, checkpoints en 

eindvlaggen in het spel te plaatsen. 

 
 
 

 



 
 
 
 
 

Bouw je lay-out 

Maak met behulp van het speelbord een enkele "kamer" voor je nieuwe spel, met 

behulp van de blokken. Je wilt waarschijnlijk met wat grond beginnen, en dan het idee 

van daaruit laten groeien. Als je klaar bent, maak je een nieuw spel aan in de app. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

U ziet eerst het uitgezoomde uitzicht van uw spel, dat 13 kamers hoog en 13 kamers 

breed is. In het midden staat de startpositie van de speler. Ga je gang en zoom in op 

die kamer. 

Hier kijkt u naar een eenpersoonskamer - tik nu op vangen om uw Gameboard in de kamer 
te brengen. 

 

Als dat klaar is, moet je in staat zijn om op play te drukken en onmiddellijk te beginnen met 

het testen van je layout. Hoe werkt het? Wil je iets veranderen? Ga terug naar de bouwer 

en maak je bewerkingen. 



Versier met het 

Snelle Palet 
 

Onderaan het scherm ziet u een lege lade. 

Dit is het Snelle Palet dat je kunt laden met 

kunst en personages om je spel te 

versieren. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tik op een lege plek en selecteer kunst uit uw bibliotheek om deze in te voegen. Probeer 

een paar dingen toe te voegen aan je Quick Palette die je nodig hebt voor je spel - kunst 

voor verschillende soorten terrein, water en personages die je als vijanden kunt 

gebruiken. Je kunt elementen uit je bibliotheek slepen en neerzetten naar het Snelpalet, 

en je kunt elementen van het Palet slepen om een nieuwe plek te openen. 

Terug in het spel kun je nu elementen in je Quick Palette markeren om je blokken mee te 

versieren. 

 

 

Karakter, voldoen aan spel 
 

Als je het nog niet hebt ontdekt, is het tijd om dat personage dat je eerder hebt 

gemaakt in dit spel te stoppen! Bovenaan het spel in de app, tikt u op het paneel 

om het spel naar beneden te halen. 

configuratie-instellingen. Hier kunt u uw held, uw achtergrond en uw muziek voor uw 

spel kiezen. Ook kunt u kiezen hoe uw spel zou verschijnen in de bibliotheek door het 

selecteren van de cartridge, en het frame van de animatie te tonen van je held. 



 

Configureer je spel 

Sommige bloktypes kunnen anders 

geconfigureerd worden om hun gedrag te 

veranderen. 

Een van de belangrijkste is het witte 

Storyblock. Als je wit hebt geselecteerd, kun 

je een blok kiezen om er tekst aan toe te 

voegen, die zal verschijnen voor je spelers in 

het spel. Je kunt ook zijn gedrag kiezen - als 

het alleen maar tekst is, als het een 

checkpoint is (de speler start hier opnieuw op 

als zijn gezondheidstoestand opraakt) of als 

het een eindvlag is (beëindiging van het spel). 

Een ander belangrijk configureerbaar blok is 

Power-ups. Deze geven de held speciale 

krachten, waaronder de mogelijkheid om de 

held te veranderen met de Character Swap 

Power-up. Met deze Power- up kan de Hero 

veranderen naar elk ander karakter dat u uit 

uw bibliotheek selecteert. Dit kan kleine 

veranderingen betekenen, zoals dezelfde held 

maar nu met een zonnebril, naar grotere 

transformaties. Probeer het uit en test om te 

zien! 

 

 

Groot beeld 
 

Als je er klaar voor bent, kun je een achtergrond maken voor je spel. Achtergronden zijn 

groot (139 pixels x 139 pixels) en hebben hun eigen speciale gereedschappen. Maak 

een nieuwe aan in de app, en probeer een aantal van deze technieken uit: 

Gebruik verschillende penseelgroottes en zoomniveaus om grote delen van kleur of fijne 
details te maken. 

 

Gebruik de kunst die je hebt gemaakt en aan het Quick Palette hebt toegevoegd om 

frames op het canvas te "stempelen". Probeer een geanimeerd kunstwerk om 



verschillende effecten te zien die je uit de animatieframes kunt halen. 

Verander de kleuren in je palet om een dagscene te veranderen in een nachtscene en 
omgekeerd. 



Deel met de klas 
 

Je kunt meer kamers aan je spel toevoegen, of meer 

personages en kunst.... het is echt aan jou! Als het tijd is om 

je werk te publiceren, kijk dan in de klassenbibliotheek. Dit is 

een gemeenschappelijke samenwerkingsruimte voor de hele 

klas, waar leerlingen hun werk heen en weer kunnen laten 

gaan en hun afgewerkte spellen en creaties kunnen delen. Alle 

informatie in uw privé-bibliotheek kan hier worden gepubliceerd 

en alles in de klassenbibliotheek kan worden gedownload naar 

uw privé-bibliotheek. 

 

TERUG IN DE HUB  
 

Als je inlogt op de Hub, is alles wat de leerlingen maken zichtbaar. Op deze manier 

kun je bijhouden waar de leerlingen mee bezig zijn en hen onderweg feedback 

geven. 

Vanuit het klaslokaal gezien, kies je een leerling om alles te zien wat hij of zij heeft 

gemaakt, inclusief de verhaalblokken die hij of zij in zijn of haar spellen heeft 

geschreven. Als je iets ziet wat je wilt bewerken, kan je dat hier doen. 

Berichten & Badges 
 

Je kunt de leerlingen ook berichten en feedback sturen over een bepaald werkstuk of 

een bericht sturen naar een hele klas. Zij ontvangen deze berichten de volgende keer 

dat ze inloggen op de app. 

Voor bijzondere prestaties kunt u ook hier badges maken en toekennen. Dit kan zijn 

om een opdracht uit te voeren of om een wedstrijd te winnen. Sommige badges zijn 

ingebouwd in het systeem, en de leerlingen ontvangen ze voor het maken van hun 

eerste complete spel, de rest is aan jou om ze te maken en toe te kennen. 

Laatste punt 
 

In de Hub kunt u ook Asset Packs toevoegen aan uw leerlingen- en 

klassenbibliotheken. Deze pakketten zijn ontworpen om het bouwproces op gang te 

brengen, en zijn geweldig om tijd te besparen en om leerlingen de inhoud van hun 

spellen te laten remixen. Veel Asset Packs zijn gerelateerd aan activiteiten die in dit 

boek worden beschreven, zoals de Reis door de cel. Voeg een Asset Pack van de Hub 



toe, en het zal in alle leerlingenbibliotheken voor die klas als bruikbaar materiaal 

verschijnen. 



NORMEN WAARIN WIJ GELOVEN  
 
 

We vertrouwen op onze opvoeders en educatieve ambassadeurs om de weg te wijzen als het 

gaat om normen. We hebben hen gevraagd om de waarde van de verschillende 

standaardsystemen te wegen, en consequent over het steeds evoluerende gebied heen staan 

de ISTE-normen bovenaan de lijst. 

Onze activiteiten en middelen zijn erop gericht om deze ISTE-normen in overeenstemming te 
brengen met deze ISTE-normen, zodat 

 

Opvoeders kunnen met vertrouwen de punten verbinden tussen de creativiteit van hun 

leerlingen en een wereldwijd erkende indicator van effectief leren en onderwijzen. 

Dit zijn niet de enige standaarden die kunnen worden toegepast op activiteiten waarbij Bloxels 
EDU betrokken is; 

 

Common Core en TEKS worden ook genoemd door leraren die dezelfde activiteiten in hun 

lessen gebruiken. Terwijl we onze bibliotheek met activiteiten blijven uitbreiden, zullen we 

altijd beoordelen en onze leraren vragen wat zij het meest waardevol vinden. 

De ISTE-normen die we in onze activiteiten benadrukken zijn: 

 
 

Empowerment van de cursist 

Leerlingen maken gebruik van technologie om een actieve rol te 

spelen bij het kiezen, bereiken en aantonen van competenties in hun 

leerdoelen, op basis van de leerwetenschappen. 

 
 
 
 

Digitale burger 

Leerlingen erkennen de rechten, verantwoordelijkheden en 

mogelijkheden van het leven, leren en werken in een onderling 

verbonden digitale wereld, en ze handelen en modelleren op 

een veilige, legale en ethische manier. 

 
 

Kennis Constructeur 

Leerlingen stellen met behulp van digitale hulpmiddelen een 

verscheidenheid aan bronnen kritisch samen om kennis op te 

bouwen, creatieve artefacten te produceren en zinvolle 

leerervaringen voor zichzelf en anderen te maken. 



Innovatief Ontwerper 

Leerlingen gebruiken verschillende technologieën binnen een 

ontwerpproces om problemen te identificeren en op te lossen 

door het creëren van nieuwe, nuttige of verbeeldingsvolle 

oplossingen. 

 
 
 

 

Computerdenker 

Leerlingen ontwikkelen en gebruiken strategieën om problemen 

te begrijpen en op te lossen op een manier die gebruik maakt 

van de kracht van technologische methoden om oplossingen te 

ontwikkelen en te testen. 

 
 
 
 

Creatieve Communicator 

Leerlingen communiceren duidelijk en drukken zich creatief uit 

voor verschillende doeleinden met behulp van de platforms, 

tools, stijlen, matten en digitale media die passen bij hun 

doelstellingen. 

 
 
 

 

Wereldwijde Medewerker 

Leerlingen gebruiken digitale hulpmiddelen om hun 

perspectieven te verbreden en hun leerproces te verrijken door 

samen te werken met anderen en efficiënt te werken in teams, 

zowel lokaal als wereldwijd. 

 
 
 
 
 

 

 



BRAINSTORMSTRATEGIEËN  
 

 

Als we willen dat leerlingen leren 

samenwerken, moeten we meer doen 

dan alleen maar in teams 

samenwerken. Door samen aan spellen 

te werken, kunnen leerlingen 

brainstorm- en 

besluitvormingstechnieken oefenen die 

ze kunnen toepassen in alle 

samenwerking. Hier zijn er een paar die we leuk vinden! 
 
 
 

Kleverige Nota's 
 

Elk lid van de groep krijgt een stapel plakbriefjes 

overhandigd. Een timer is ingesteld op 5-8 minuten. In 

die tijd schrijft of schetst iedereen zijn idee zo snel 

mogelijk en binnen de gestelde tijd. Een idee per 

plakkerig briefje. Zodra het idee is opgenomen, gaan ze 

door naar de volgende plakbrief. Deze strategie bouwt 

aan creatieve vlotheid en neemt de praktijk voor zijn 

rekening. Het gaat om het genereren van ideeën en 

niet om het evalueren van die ideeën. 

 

 

Stemmingsraad 

Geef teamleden een tafel ter waarde van tijdschriften, strips, drukwerk en knutselmaterialen 

die klaar zijn voor hergebruik. Vraag hen (individueel of in teamverband) om dingen die ze voor 

hun spelletjes in een spiraalvorm vinden uit te knippen en te plakken op een affichebord. 

Overweeg om de poster op te delen in secties voor belangrijke spelelementen zoals de held, 

vijanden en de wereld (terrein.) Als dit de verbeelding prikkelt om iets nieuws te tekenen, 

geweldig! Teken het ook op het affichebord. 

 

Box of Whimsy 

Objecten zijn goede aanwijzingen voor brainstorming. Voor teams die vastzitten of een 

duwtje in de rug nodig hebben om aan dat baanbrekende idee te komen, is een Box of 

Whimsey handig. In een schoenendoos (of emmer, u beslist!) bewaar minstens 100 



willekeurige items die willekeurig getrokken kunnen worden. Oud speelgoed, krabbels en 

snuisterijen zoals plastic ringen, beeldjes en zelfs elastiekjes worden als grillen beschouwd 

als ze eenmaal in de doos zijn geplaatst. Laat de leerlingen één item tekenen dat ze op de 

een of andere manier in hun verhaal moeten verwerken, of laat ze er drie tekenen om er een 

verhaal omheen te bouwen. 



 

 

Denkkaarten 

Mind maps kunnen teams helpen om verbanden te ontdekken tussen ideeën die ze 

anders niet zo gemakkelijk zouden zien. Door bijvoorbeeld een mindmap te maken van 

alle personages (vijanden, helden, NPC's) in een spel, kan het team onderzoeken hoe 

elk personage zich verhoudt tot de anderen, wat resulteert in diepere verhalen. In een 

ander voorbeeld kan een team dat een standpunt probeert te communiceren met een 

spel, dat idee in het middelpunt van de belangstelling plaatsen en er verschillende 

manieren uitstralen om dat door het spel heen te laten zien, bijvoorbeeld, en te ervaren. 

 

 

Storyboards 

Gebruik het storyboard sjabloon (of maak je eigen sjabloon) om te plannen hoe je het spel 

voor de spelers zal verlopen. Elke doos kan een belangrijk moment in het begin, midden 

of einde van het spel vertegenwoordigen. De dozen kunnen ook gebruikt worden om een 

enkel Bloxelsbord of een enkel deel van het totale spel weer te geven. Vergeet niet om 

van de ene naar de andere sectie checkpoints toe te voegen om de spelers te helpen de 

vooruitgang die ze boeken te begrijpen en te voelen. 

 

 

Stemmen in blokken 

Als een team eenmaal heeft gebrainstormd en moet beslissen welke ideeën ze willen 

gebruiken, kunnen ze met blokken stemmen. Elk teamlid krijgt 10 Bloxels-blokken, één 

kleur per teamlid. 

Deze blokken vertegenwoordigen de stemmen van elk teamlid. Dan voor alle mogelijke 

ideeën voor hun held, vijanden, etc., stemmen ze met hun blokken. Ze kunnen hun 

stemmen (blokken) hoe dan ook uitbrengen op één idee, of ze kunnen ze alle 10 op één 

idee uitbrengen, of ze verspreiden. Zodra een stemming is uitgebracht, kan deze niet 

meer worden hergebruikt om over het volgende element te stemmen. 

 

 

Beslissingsscheermes 

Een scheermes helpt teams bij het nemen van ontwerpbeslissingen. Een goed scheermes 

klinkt als een ja/nee vraag die "snijdt" in het hart van een keuze. Als een team bijvoorbeeld 

een spel maakt over kastelen in 

middeleeuws Europa, denken ze er misschien aan om er draken in te stoppen. Als hun 



scheermes "historisch accuraat is", dan zouden draken (helaas) de scheertest niet 

doorstaan. Maar andere elementen, zoals historisch accurate vlaggen en wapenschilden, 

zouden de test wel doorstaan. Het scheermes helpt het ontwerp scherp te houden en kan 

teams helpen snel te beslissen wat er in en uit het spel zit. 



SPELONTWERPBUREAU  
 

In de Game Design Studio-aanpak vraag je een kleine groep leerlingen om een rol te spelen 

in een "Game Design Studio". Deze structuur benadrukt de samenwerking, het creatieve 

probleemoplossend vermogen en de kritische denkvermogen die nodig zijn bij het 

ontwerpen van een videogame. Deze algemene aanpak is aanpasbaar en beslaat 

afzonderlijke werksessies, zodat u en uw leerlingen de tijd hebben om na te denken over 

hun ideeën naarmate ze vorderen. 

 

 

Leerlingengroepen & rollen toewijzen 

Een van de eerste dingen die leerlingen moeten doen is heel belangrijk - ze hebben 

een naam voor hun studio nodig! 

Na het benoemen van hun groep, heeft elke leerling een rol te spelen. U kunt dit toewijzen in 
 

vooruit te gaan of de leerlingen zelf te laten kiezen. Hoewel van teams wordt 

verwacht dat ze samen brainstormen, bepaalt de rol die ze kiezen uiteindelijk welk 

deel van het spel ze individueel zullen bijdragen. Hier zijn enkele rollen voor een 

team van vijf personen: 

 
 

Studio naam 
 

Hero DesignerStory Designer Ontwerper van de heldenverhalen 
 

Gebruikt Bloxels Gameboard en 

App om de held te creëren. 

 

Vijandelijke ontwerper 

Maakt gebruik van Bloxels 
Gameboard en App naar 

Gebruikt storyboards om het 

verhaal van het spel te plannen, en 

schrijft de Story-blokken in de app. 

Advertentie-ontwerper 

vijanden te creëren. Helpt het team door het maken van 

box art of een poster om hun spel 

te promoten. 

Lay-out ontwerper 

Gebruikt voornamelijk het Bloxels 

Gameboard om spelkamers en 

decoraties te maken. 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Het ontwikkelen van een spel: Leerling Werkboeken 

In de loop van het samen maken van een spel kunnen leerlingen gebruik maken van 

planninggidsen in hun werkboeken en brainstormstrategieën om samen te werken aan 

hun spel. 

 



SPELONTWERPBUREAU  
 

Leerlingenwerkboeken nodigen leerlingen uit om hun ideeën te verdiepen. Hier is 

wat begeleiding die u kunt geven: 

 

 Brainstormen over de held 

Genereer met behulp van een van de brainstormstrategieën enkele ideeën voor een 

paar heldenideeën. Maak je geen zorgen over het ontwerpen van pixels of het kiezen 

van kleuren. Je zou verschillende ideeën moeten hebben voordat je een laatste held in 

huis haalt. Gebruik woorden of snelle schetsen om je ideeën eruit te halen. 

 

 
 
 

 Het vinden van de vijand 

Gebruikmakend van dezelfde brainstormstrategieën die we ook voor de held 

gebruikten, komen we met ideeën voor een paar vijandige ideeën. Onthoud, je 

spel kan meerdere vijanden hebben die rondzwerven. 

 

 

  Verzamelobjecten 

In je spel, zal de held items verzamelen langs de weg om punten te verdienen. De 

held kan alles verzamelen. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



  Storyblocks 

Het plaatsen van verhaalblokken rond het spel helpt de speler om meer te weten 

te komen over de wereld waar hij doorheen reist. Deze blokken zijn geweldig om 

hen te helpen weten wat een vriend of vijand in het spel is. 

 

 
 
 

 Power-Ups 

Power-ups geven de held nieuwe krachten en kunnen het karakter zelfs veranderen 

in iets heel anders. Deze zijn geweldig voor de gameplay en voor het tonen van 

verandering in een verhaal. 

 

 
 
 

 Gevaren 

Gevaren kunnen de weg blokkeren of sommige paden gevaarlijker (en 

interessanter) maken dan andere. Die paden kunnen een belangrijk onderdeel 

van het verhaal van het spel zijn. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Materialen 

HERVERTELLENDE 
LITERATUUR 

Rangen 3 - 5 

 
In deze activiteit ontwerpen leerlingen een spel dat 

de verhaallijn volgt van een boek of verhaal dat ze 

hebben 

lezen. Ze kunnen ervoor kiezen om het verhaal te 

hervertellen vanuit het perspectief van eender welk 

personage. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Met behulp van de Storyboards-template in hun werkboeken delen de leerlingen 

hun verhaal op in 3-4 scènes. Elk van de panelen in het storyboard 

vertegenwoordigt een kamer in het spel. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

  

 



Activiteit 
 
 

Held 

Vijande

n 

 
 

Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

De held van het spel wordt bepaald door het perspectief dat wordt genomen. 

 
 

Identificeer wie of wat een potentiële vijand voor de held kan zijn. 

Vijanden hoeven geen echt personage in het verhaal te zijn. Ze kunnen 

ook een idee of een object voorstellen. Gebruik je storyboard om te 

helpen bepalen wat een vijand kan zijn. 

 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met veel obstakels als ze 

reizen door hun evenement. Ga terug naar uw tijdlijn en identificeer 

potentiële gevaren in uw evenement. Dit kunnen mensen zijn, 

voorafgaande aan gebeurtenissen, of fysieke kenmerken in de 

omgeving. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat zou de held kunnen verzamelen als beloning of als een noodzaak. 

 

Als de held gevaren en vijanden tegenkomt, zullen ze zeker wat schade 

veroorzaken. Welk voorwerp zou de held in het verhaal kunnen 

tegenkomen dat hen zou kunnen helpen een beetje impulsen van het 

leven te geven of een power-up te onthullen die hen zou kunnen helpen 

hun reis voort te zetten? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, helpt het plaatsen van 

verhaalblokken rond het spel de held om wat meer te weten te komen 

over hun omgeving. Het kan hen ook helpen te begrijpen wat een 

vriend of vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe het verhaal zich ontwikkelt. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen dat de tekening je beste werk is. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 



 
 

 

 
Materialen 

REIS DOOR EEN 

CEL 
Rangen 3 - 5 

 
Je held is super klein. Microscopisch! Hoe kunnen ze anders 

hun weg vinden door een planten- of dierencel?! Bouw een 

spel waar deze mini-held leert over de delen van een cel als 

ze zoeken naar een uitweg. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Wijs elke groep of leerling een planten- of dierencel toe. Leerlingen onderzoeken de cel en 

beginnen met het opstellen van een lijst met de onderdelen en functies van een cel op 

briefkaarten. Leerlingen schetsen hun cel en voegen elk van de onderdelen die op de 

notitiekaartjes staan, toe. Leerlingen gebruiken deze informatie om de pixeltekeningen voor 

het spel te helpen ontwerpen. De cel delen en functies zullen ook rijden wat hun mini held 

verzamelt en de gevaren die ze kunnen worden geconfronteerd. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 
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Activiteit 
 
 

Held 

 

 
Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 

 
Verzamelob
jecten 

 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Identificeer wie of wat uw mini-held zal vertegenwoordigen. Gebruik de 

Sticky Note Brainstorm strategie om met zoveel mogelijk ideeën te komen 

als je kunt. 

 

Met behulp van dezelfde brainstormstrategie en de onderdelen en 

functies op de notitiekaarten, identificeren wat een potentiële vijand 

voor de mini-held zou kunnen zijn. Denk aan de functies van de 

onderdelen van de cel. Welk deel van de cel zou kunnen proberen om 

te voorkomen dat er een extern organisme in de cel zit. 

 

De mini-held in dit spel zal worden geconfronteerd met veel obstakels 

als ze reizen door de cel. Ga terug naar je schets en noteer kaarten en 

stel je die kenmerken opnieuw voor als gevaren of obstakels voor de 

mini-held. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat zou de mini-held kunnen verzamelen als beloning tijdens de reis. 

 

Als de mini-held wordt geconfronteerd met gevaren en vijanden, zijn ze 

er zeker van dat ze wat schade toebrengen aan de mini-held. Welk 

voorwerp zou de mini-held kunnen tegenkomen dat hen zou kunnen 

helpen om een beetje levenskracht te geven of een power-up te onthullen 

die hen zou kunnen helpen? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, zal het plaatsen van verhaal blokken 

rond de cel helpen de mini held weten een beetje meer hun omgeving. 

Het kan hen ook helpen te begrijpen wat een vriend of vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe het verhaal zich ontwikkelt. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen dat de tekening je beste werk is. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 

 
 
 
 
 
 

 



 

 

 



 

 

 
Materialen 

REGERINGSINSTANTIE

S 
Rangen 3 - 5 

 
In deze activiteit bouwen de leerlingen een spel waarin de 

held door de takken van de Amerikaanse regering reist. Het 

spel bestaat uit minstens drie kamers. Elke kamer 

vertegenwoordigt een tak van de Amerikaanse regering. Er 

zal een ruimte zijn voor de uitvoerende, de wetgevende en 

de rechterlijke macht. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Met behulp van mind-mapping herinneren de leerlingen zich de personen die deel uitmaken 

van elke tak en beschrijven ze hun rol. Leerkrachten kunnen bepalen hoeveel detail de 

leerlingen moeten opnemen. Leerlingen kunnen bijvoorbeeld het aantal rechters van het 

Hooggerechtshof of de rechters bij naam noemen. Doorlopend met de mindmap herinneren 

de leerlingen aan de verantwoordelijkheden voor elke tak van de overheid. 

 
 

 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 

 

 

 



Activiteit 
 
 

Held 

 
 

 
Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 
 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Met behulp van de kleverige noot brainstormtechniek bepaalt de groep 

de held van het spel. Kan de held als leerling of als nieuwkomer in de 

Verenigde Staten door het spel reizen? 

 

Bepaal wie of wat een potentiële vijand of barrière kan zijn waarmee een 

bepaalde tak van de regering of je held geconfronteerd kan worden. Het 

is misschien een goed idee om de vijand te veranderen op basis van de 

tak van de regering die de kamer vertegenwoordigt. 

 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met obstakels als ze 

reizen door de overheid. Dat doet de regering ook, terwijl ze trouw 

probeert te blijven aan de Amerikaanse grondwet. Verwijs terug 

naar uw grafische organisator en identificeer de mogelijke gevaren 

die uw held of de overheid kan worden geconfronteerd. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat kan de held van dit spel verzamelen als beloning of als een 

noodzaak, omdat het betrekking heeft op de kamer die een tak van de 

regering vertegenwoordigt. 

 

Als de held tijdens zijn reis geconfronteerd wordt met gevaren en 

vijanden, zullen ze zeker wat schade veroorzaken. Welk voorwerp zou 

de held in het verhaal kunnen tegenkomen dat hen zou kunnen helpen 

een beetje impulsen van het leven te geven of een power-up te onthullen 

die hen zou kunnen helpen hun reis voort te zetten? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, helpt het plaatsen van verhaalblokken 

rond het spel de held of speler om wat meer te weten te komen over de 

overheid. Het kan hen ook helpen te begrijpen wat een vriend of vijand 

is. Kijk terug naar uw grafische organisator en identificeer welk object 

een verhaalblok zou kunnen vertegenwoordigen. 

 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe de held de reis van de held door de regering. Onthoud, een 

minimum van drie kamers is vereist. Gebruik elk frame om te schetsen 

hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je geen zorgen 

over het tekenen van je beste werk. Dit zijn snelle schetsen om een 

idee te krijgen en om teamgenoten te helpen je te laten zien wat je 

denkt. 
 
 



 

 

 



 
 
 
 

 

 
 

Materialen 

ECOSYSTEMEN 
Rangen 3 - 5 

 
Een ecosysteem is een gemeenschap van wezens die in 

wisselwerking staat met levende en niet-levende dingen 

en een omgeving. Leerlingen ontwerpen een 

uitgebalanceerd virtueel ecosysteem waar een orgaan-

is-m kan gedijen. Leerlingen identificeren één organisme 

dat door hun omgeving reist op zoek naar de elementen 

die het nodig heeft om het leven in stand te houden en 

tegelijkertijd elementen die schade veroorzaken te 

vermijden. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Leerlingen identificeren een van de belangrijkste ecosystemen waarop hun spel 

gebaseerd zal zijn. Met behulp van mind mapping identificeert de groep alle kenmerken 

in dat ecosysteem. Levende en niet-levende organismen, terrein en klimaat. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 
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Activiteit 
 
 

Held 

 

 
Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 
 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Met behulp van de kleverige noot brainstormtechniek bepaalt de groep 

de held van het spel. De held kan een levende of niet-levende held zijn. 

 

Identificeer wie of wat een potentiële vijand voor de held kan zijn. Wat 

zou iets zijn dat het organisme dat de held is, zou schaden. Het kan 

ook een levend of niet-levend organisme zijn. Gebruik je mindmap om te 

herinneren welke soorten organismen dat ecosysteem leven. 

 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met veel obstakels als ze 

reizen door hun evenement. Ga terug naar uw mindmap en identificeer 

potentiële gevaren in uw ecosysteem. Dit kunnen weer levende of niet-

levende dingen zijn, zoals de fysieke kenmerken in de omgeving. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun 

reis. Wat kan de held van dit ecosysteem verzamelen als beloning of 

als een noodzaak. 

 
Als de held gevaren en vijanden tegenkomt in dit ecosysteem, zijn ze 

zeker om wat schade te veroorzaken. Welk voorwerp zou de held in het 

verhaal kunnen tegenkomen dat hen zou kunnen helpen een beetje 

impulsen van het leven te geven of een power-up te onthullen die hen 

zou kunnen helpen hun reis voort te zetten? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, helpt het plaatsen van 

verhaalblokken rond het spel de held of speler die men een beetje 

meer weet over het ecosysteem. Het kan hen ook helpen te begrijpen 

wat een vriend of vijand is. Kijk terug met de mindmap en identificeer 

welk object een verhaalblok zou kunnen vertegenwoordigen. 

 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe de reis van de held door het ecosysteem zich ontvouwt. 

Gebruik elk frame om te schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou 

kunnen zien. Maak je geen zorgen dat de tekening je beste werk is. 

Gewoon een snelle schets om een idee te krijgen en om teamgenoten 

te helpen je te laten zien wat je denkt. 

 
 
 
 

 

 
 

 



 

 

 
Materialen 

HISTORISCHE 
GEBEURTENIS 
Rangen 3 - 5 

 
In deze activiteit ontwerpen leerlingen een spel dat één 

gebeurtenis van historisch belang vertegenwoordigt, of een 

reeks gebeurtenissen die leiden tot een groter resultaat. 

Enkele voorbeelden: de Burgeroorlog, de Revolutionaire 

Oorlog, de exodus van Lewis en Clark, de 

Vrouwenkiezersbeweging en de Burgerrechtenbeweging. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 
 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Leerlingen onderzoeken een historische gebeurtenis en maken een tijdlijn (of storymap tool 

uit hun werkboeken) om hun gebeurtenis in kaart te brengen. Belangrijke elementen om te 

identificeren zijn: wie er betrokken was, waar het evenement plaatsvond en de factoren die 

het resultaat beïnvloedden. Leerlingen gebruiken deze informatie om de pixeltekeningen voor 

het spel te helpen ontwerpen. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 

 
  

 



Activiteit 
 

Held 

 
 
 
 
 

Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Gebruik de Sticky Note Brainstorming-strategie om zoveel mogelijk 

ideeën voor een held te bedenken. Bedenk vanuit welk perspectief je wilt 

dat je het spel speelt. Als je bijvoorbeeld besluit om een van de 

gevechten uit de burgeroorlog te herscheppen, zal je held dan van de 

Unie of de Confederatie zijn? 

 

Gebruik dezelfde brainstormstrategie om te bepalen wie of wat een 

potentiële vijand voor de held zou kunnen zijn. Vijanden voor een 

spel hebben niet altijd de beschikking over 

om een persoon te zijn. Ze kunnen ook een idee of een object voorstellen. 

Gebruik je tijdlijn om te helpen identificeren wat een vijand kan zijn. 

 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met veel obstakels als ze 

reizen door hun evenement. Ga terug naar uw tijdlijn en identificeer 

potentiële gevaren in uw evenement. Dit kunnen mensen zijn, 

voorafgaande aan gebeurtenissen, of fysieke kenmerken in de 

omgeving. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat zou de held kunnen verzamelen als beloning of als een noodzaak. 

 

Als de held gevaren en vijanden tegenkomt, zullen ze zeker wat schade 

veroorzaken. Welk voorwerp zou de held in het verhaal kunnen 

tegenkomen dat hen zou kunnen helpen een beetje impulsen van het 

leven te geven of een power-up te onthullen die hen zou kunnen helpen 

hun reis voort te zetten? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, zal het plaatsen van verhaal blokken 

rond de cel helpen de mini held weten een beetje meer hun omgeving. 

Het kan hen ook helpen te begrijpen wat een vriend of vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe het verhaal zich ontwikkelt. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen dat de tekening je beste werk is. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 

 
 
 



 

 
 

 



 

 

 
 

Materialen 

SPACE EXPLORERER 
Rangen 3 - 5 

 
Je held is een ruimteverkenner uit een ander sterrenstelsel. 

Hun missie is om onze melkweg te bezoeken en te leren 

over de planeten die ons zonnestelsel vormen. Je 

ontdekkingsreiziger zal vijanden en gevaren tegenkomen 

die deze reis zullen bemoeilijken. Hoe dan ook, ze zullen 

ooit enige ondersteuning krijgen in de vorm van power-ups 

en verzamelobjecten. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Wijs elke groep of leerling één of twee planeten in ons zonnestelsel toe. Leerlingen 

onderzoeken hun planeet(s) en gebruiken mind-mapping om de kenmerken van hun 

planeten te organiseren. Leerlingen gebruiken deze informatie om hun pixeltekeningen 

te helpen ontwerpen. Deze kenmerken drijven ook aan wat hun ontdekkingsreizigers 

verzamelen en de risico's waarmee ze geconfronteerd kunnen worden. 

 
 

 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 

 

 

 

 

 



Activiteit 
 
 

Held 

 

 
Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Identificeer wie of wat uw ruimteverkenner zal vertegenwoordigen. Je zou 

levende of niet-levende dingen (bv. ruimtetuigen) kunnen hebben, als je 

ruimteverkenner. 

 

Identificeer wie of wat een potentiële vijand voor de held kan zijn. 

Vijanden hoeven geen echt personage in het verhaal te zijn. Ze kunnen 

ook een idee of een object voorstellen. Gebruik je storyboard om te 

helpen bepalen wat een vijand kan zijn. 

 

De ruimtereiziger in dit spel zal veel obstakels tegenkomen als ze de 

atmosfeer van een planeet naderen en uiteindelijk met het terrein van de 

planeet. Ga terug naar de lijst van de kenmerken van de planeet en stel 

je die kenmerken opnieuw voor als gevaren of obstakels voor een 

ruimteverkenner. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat kan de ruimtereiziger als beloning innen tijdens de reis 

 

Als de ruimtereiziger gevaren en vijanden tegenkomt, zullen ze zeker 

enige schade aan de ruimtereiziger toebrengen. Welk item kan de 

ruimtereiziger tegenkomen dat hem of haar zou kunnen helpen een 

beetje levenskracht te geven of een geweldige jetpack power-up te 

onthullen? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, zal het plaatsen van story block rond 

de planeet de ruimtereiziger helpen om iets meer over de planeet te 

weten te komen. Het kan hen ook helpen te begrijpen wat een vriend of 

vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe het verhaal zich ontwikkelt. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen dat de tekening je beste werk is. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 



WORLD TRAVELER 
Rangen 2 - 6 

 
De held in dit spel reist de wereld rond en leert zoveel 

mogelijk over verschillende culturen. Van gewoonten en 

tradities tot overheden en talen. In deze activiteit ontwerpen 

leerlingen een virtuele wereld die een cultuur 

vertegenwoordigt die ze bestudeerd hebben. De held reist 

door deze virtuele wereld en leert nieuwe informatie over 

wat ze zien en met wie ze omgaan tijdens hun reis. 

 

 

Materialen 
 

Leerling 

Werkboeke

n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Wijs elke groep of leerling een van de culturen toe die ze hebben bestudeerd. Leerlingen 

zetten hun onderzoek voort en organiseren hun bevindingen. Leerlingen gebruiken deze 

informatie om hun pixelkunst en het landschap van hun spel te helpen ontwerpen. Deze 

kenmerken drijven ook aan wat hun ontdekkingsreizigers verzamelen en de risico's 

waarmee ze geconfronteerd kunnen worden. 

 
 

 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 

 



Activiteit 
 
 

Held 

 

 
Vijanden 

 
 
 
 
 

 
Gevaren 

 
 

 
Verzamelob
jecten 

 
 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Identificeer wie of wat uw reiziger of held zal vertegenwoordigen. De held 

kan een vreemdeling zijn voor deze nieuwe plek, of een lokale gids die de 

speler rondleidt. 

 

We denken graag dat vijanden de slechteriken zijn in onze spellen. We 

dagen je uit om de vijanden in dit spel te zien als iets binnen een cultuur 

dat 

is goed. Denk na over de kenmerken van je cultuur en welk object, 

persoon of idee de held schade kan toebrengen, maar niet 

noodzakelijkerwijs slecht is. Ik zou iets kunnen zijn dat voorkomt dat een 

cultuur groeit of een verkeerde voorstelling van zaken geeft over een 

cultuur. 

 
 

Elke cultuur heeft te maken met verschillende obstakels. Welke 

obstakels zijn er aanwezig in de cultuur die je bestudeert. Welke 

kenmerken kunnen worden beschouwd als hazen voor uw wereldreiziger. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat zou uw reiziger kunnen verzamelen wanneer hij deze nieuwe cultuur 

verkent? Wat heeft waarde in deze cultuur? 

 

Als je held tegen gevaren en vijanden aanloopt, zullen ze zeker wat 

problemen voor hen veroorzaken. Welk item kan uw reiziger 

tegenkomen dat hem of haar zou helpen een beetje levenskracht te 

geven of een geweldige jetpack power-up te onthullen? 

 

Nu het onderzoek is gedaan, helpt het plaatsen van story block rond deze 

nieuwe wereld de ruimtereiziger om iets meer te weten te komen over 

deze nieuwe cultuur. Het helpt hen ook om te begrijpen wat een vriend of 

vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen waar de wereldreiziger het eerst verkent. Gebruik elk frame 

om te schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak 

je geen zorgen dat de tekening je beste werk is. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 
 
 



 

 
 

 



 
 
 
 

 

 
Materialen 

GAME REMIX 
Rangen 3 - 5 

 
Iedereen heeft zijn of haar favoriete videogame en 

natuurlijk zijn of haar favoriete held en schurk. In deze 

activiteit nemen deuken hun favoriete 

videogamepersonages, verhaallijnen en instellingen mee 

in één super-de-luxe videogame! Beeld je de 

mogelijkheden in van het vermalen van oude retro games 

met de huidige favorieten. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Leerlingen werken in groepen die elk elementen uit hun favoriete videogames of apps 

meebrengen. Met behulp van de Remix Your Favorite Game graphic organizer, plannen 

leerlingen de held en de en- emies voor hun spel. In een remixspel als dit is het belangrijk om 

de leerlingen eraan te herinneren dat ze de speler moeten helpen weten wat een vriend of 

vijand is. In hun originele spellen, kunnen zij de tegenstandersite zijn van wat de leerlingen 

creëren in het geremixte spel. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 

  

 



Activiteit 
 
 

Held 

 
 
 

 
Vijanden 

 
 
 

Gevaren 

 
 
 

Verzamelob
jecten 

 
 
 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 
 

 
Verhaalbord 

Met behulp van de kleverige noot brainstormtechniek bepaalt de groep 

de held van het spel. De held zou eigenlijk een vijand kunnen zijn van 

een 8-bit.... 

retro-stijl spel of misschien het karakter dat je gebruikt dat de beste 

dansbewegingen heeft van die app die je speelt. 

 
In deze mashup stijl spel, kunnen je vijanden zijn helden van de oude 

games die je speelt. Je zou een vijandelijke v. vijandelijke stijl spel om te 

vechten en te zien wie er heerst als de meest kwaadaardige vijand! 

 
 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met obstakels als ze 

reizen door deze vermalen video game wereld. Neem een aantal van de 

favoriete gevaren van andere spellen en probeer ze opnieuw te maken in 

13-bit stijl. 

 
 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat kan deze held verzamelen als beloning of als een noodzaak? Dit 

kan interessant worden. Gebruik je de munten die ze in hun originele 

spel hebben verzameld of maak je een bijgewerkte versie! 

 

Als de held tijdens zijn reis geconfronteerd wordt met gevaren en 

vijanden, zullen ze zeker wat schade veroorzaken. Welk voorwerp zou 

de held in het verhaal kunnen tegenkomen dat hen zou kunnen helpen 

een beetje impulsen van het leven te geven of een power-up te onthullen 

die hen zou kunnen helpen hun reis voort te zetten? 

 

Het plaatsen van verhaalblokken rond het spel helpt de held of speler 

die men iets meer over het spel weet. Bij deze activiteit is het belangrijk 

om je speler te laten weten wat goed en slecht is. Vergeet niet dat je 

verschillende videogames aan het verknoeien bent en dat wat goed kan 

zijn in het oude spel, een vijand in je spel kan zijn. 

 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe de held reizen door het spel. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen over het tekenen van je beste werk. 

Dit zijn snelle schetsen om een idee te krijgen en om teamgenoten te 

helpen je te laten zien wat je denkt. 

 



 

 
 

 



 
 

 

 

Materialen 

RATIO GAME 
Rangen 3 - 5 

 
In deze activiteit ontwerpen leerlingen een spel dat hun 

begrip van ratio's aantoont. Hun hele wereld zal worden 

de-teken rond verhoudingen. Van de kleuren die deel 

uitmaken van hun held, tot de elementen die worden 

gevonden in hun spel. Stu- deuken werken rond de 

beperking van een verhouding. 

 
 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Wijs kleur of blokverhoudingen toe aan elk van de elementen die deel uitmaken van een 

Bloxels-spel. Voor het examen wijzen de leraren een verhouding van 3:1 toe aan de kleuren 

die leerlingen gebruiken om hun held te bouwen. Leerlingen beslissen dan hoe ze die 

verhouding tussen alle beschikbare kleuren gebruiken. Bij spelelementen wijst de leraar 

ratio's toe aan het aantal elementen dat in het spel gebruikt kan worden. Leraren kennen 

bijvoorbeeld een verhouding van 5:1 toe voor terreinblokken ten opzichte van 

gevarenblokken. Terwijl de leerling zijn wereld opbouwt, moet hij bij die beperking blijven. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 



Activiteit 
 
 

Held 

 
 
 

 
Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

Gebruik de Sticky Note Brainstorming-strategie om zoveel mogelijk 

ideeën voor een held te bedenken. Dit spel is open einde met een 

aantal kleuren beperkingen op wat je kunt bouwen met. Om te helpen 

met dit, lay-out alle van de kleuren, met de juiste verhoudingen, en 

beginnen samen te stellen een held. 

 

Gebruik dezelfde brainstormstrategie om te bepalen wie of wat een 

potentiële vijand voor de held zou kunnen zijn. Vijanden voor een spel 

hoeven niet altijd een persoon te zijn. Ze kunnen ook een idee of een 

object voorstellen. Probeer het leggen van de lay-out van alle van de 

kleuren weer bij elkaar een vijand stuk te maken. 

 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met veel obstakels als ze 

reizen door hun evenement. Dit kunnen mensen, objecten of fysieke 

kenmerken in de omgeving zijn. Controleer met de beperkingen die de 

leraar heeft toegewezen en bouw je wereld dienovereenkomstig op. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat zou de held kunnen verzamelen als beloning of als een noodzaak. 

 

Als de held gevaren en vijanden tegenkomt, zullen ze zeker wat schade 

veroorzaken. Welk voorwerp zou de held in het verhaal kunnen 

tegenkomen dat hen zou kunnen helpen een beetje impulsen van het 

leven te geven of een power-up te onthullen die hen zou kunnen helpen 

hun reis voort te zetten? 

 

Het plaatsen van verhaalblokken over de hele wereld zal de speler 

helpen om iets meer te weten te komen over het milieu. Het kan hen ook 

helpen te begrijpen wat een vriend of vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe het verhaal zich ontwikkelt. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen over de kwaliteit van je tekening. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 
 
 

 



 

 
 

 



 

 

 

 

Materialen 

MIGRATIE VAN 

MENSEN 
Rangen 2 - 6 

 
Eeuwenlang hebben mensen zich om verschillende 

redenen over de regio's en de wereld verplaatst. Of het nu 

gaat om economische, sociale, politieke of ecologische 

redenen, de mensen blijven zich vandaag de dag vestigen 

in nieuwe gebieden. Met behulp van Bloxels identificeren 

leerlingen een groep migranten en ontwerpen ze een 

videogame die het volgende identificeert 

waar hun groep vandaan kwam, waarom ze vertrokken, de 

obstakel waar ze mee te maken kregen en waar ze zich 

vestigden. 
 

 

 

Leerling 
Werkboeke
n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Gebruik als klas de Bloxels Brainstorm Strategieën om te beginnen met het identificeren van 

groepen mensen die van de ene regio naar de andere zijn gemigreerd. Beginnen met het 

identificeren van de herkomst van de groep, de reden voor hun migratie en waar ze zich 

hebben gevestigd. Laat leerlingen een van de groepen mensen selecteren die de held van 

hun videogame kunnen worden. 

 
 

ACADEMISCHE 
NORMEN 

 

 

 



Activiteit 
 
 

Held 

 
 
 

 
Vijanden 

 
 
 

 
Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 
 
 

 
Power-Ups 

 
 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

Selecteer een van de groepen die door de held in je spel moet worden 

vertegenwoordigd. Dit kan een alleenstaande zijn of een held die een 

groep mensen vertegenwoordigt. Met behulp van de mind mapping 

brainstorming grafische organisator, beginnen te ex pand op elk van de 

elementen die u geïdentificeerd als een klasse over deze groep. 

 
 

Als mensen migreerden, kwamen ze veel obstakels tegen op hun weg. 

Bepaal met behulp van informatie uit je mindmap wie of wat hun reizen 

heeft vertraagd. Dit kan een persoon, een groep mensen, politieke of 

sociale factoren zijn. 

 

Met behulp van de informatie van uw mindmap, beginnen te 

identificeren welke fysieke obstakels of ontberingen uw held 

geconfronteerd als ze verplaatst. Deze zullen u helpen uw gevaren te 

bepalen. Vergeet niet dat gevaren fysieke kenmerken van de regio 

kunnen zijn. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat kan de held van dit spel verzamelen als een beloning of als een 

noodzaak omdat het betrekking heeft op het migreren van de ene regio 

naar de andere? Dit kan voedsel, voorraden of apparatuur zijn. 

 

Als de held tijdens zijn reis geconfronteerd wordt met gevaren en 

vijanden, zullen ze zeker wat schade veroorzaken. Welk voorwerp zou 

de held in het verhaal kunnen tegenkomen dat hen zou kunnen helpen 

om een kleine impuls te geven aan het leven dat hen zou kunnen helpen 

om hun reis voort te zetten? Wat heeft de groep mensen nodig om hun 

reis te overleven? 

 

Dit zijn de items die je held kunnen hebben geholpen om van de ene 

regio naar de andere te verhuizen. Deze kunnen de vorm hebben van 

een persoon of elementen die in de omgeving te vinden zijn. 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 



 

 

 

Materialen 

UW VERHAAL 
VERTELLEN 
Rangen 3 - 8 

 
Leerlingen ontwerpen een videogame gebaseerd op hun 

persoonlijke verhalen. Deze activiteit breidt de persoonlijke 

verhalende schrijfopdracht uit met een interactieve 

walkthrough. 

 
 

 

Leerling 

Werkboeke

n 

Kleverige notitiesNotekaartenMarkeringsetiketten 

 

Instructies voor leerkrachten 

 
Met behulp van de Storyboard-sjablonen in hun werkboeken delen de leerlingen hun 

verhaal op in 3-4 scènes. Elk van de panelen in het storyboard vertegenwoordigt een 

kamer in het spel. 

 
 

 

 

 



Activiteit 
 
 

Held 

Vijande

n 

 
 

Gevaren 

 
 
 

 
Verzamelob
jecten 

 

 
Power-Ups 

 
 
 

 
Verhaalblok
ken 

 
 
 

 
Verhaalbord 

De held van het spel wordt bepaald door het perspectief dat wordt genomen. 

 
 

Identificeer wie of wat een potentiële vijand voor de held kan zijn. 

Vijanden hoeven geen echt personage in het verhaal te zijn. Ze kunnen 

ook een idee of een object voorstellen. Gebruik je storyboard om te 

helpen bepalen wat een vijand kan zijn. 

 

De held in dit spel zal worden geconfronteerd met veel obstakels als ze 

reizen door hun evenement. Ga terug naar uw tijdlijn en identificeer 

potentiële gevaren in uw evenement. Dit kunnen mensen zijn, 

voorafgaande aan gebeurtenissen, of fysieke kenmerken in de 

omgeving. 

 

Collectibles zijn items in een spel dat de held verzamelt langs hun reis. 

Wat zou de held kunnen verzamelen als beloning of als een noodzaak. 

 

Als de held gevaren en vijanden tegenkomt, zullen ze zeker wat schade 

veroorzaken. Welk voorwerp zou de held in het verhaal kunnen 

tegenkomen dat hen zou kunnen helpen een beetje impulsen van het 

leven te geven of een power-up te onthullen die hen zou kunnen helpen 

hun reis voort te zetten? 

 

Nu dat het onderzoek is gedaan, helpt het plaatsen van 

verhaalblokken rond het spel de held om wat meer te weten te komen 

over hun omgeving. Het kan hen ook helpen te begrijpen wat een 

vriend of vijand is. 

 
 

Met behulp van het storyboard grafische organisator, beginnen te 

plannen hoe het verhaal zich ontwikkelt. Gebruik elk frame om te 

schetsen hoe een kamer in het spel eruit zou kunnen zien. Maak je 

geen zorgen dat de tekening je beste werk is. Gewoon een snelle 

schets om een idee te krijgen en je teamgenoten te helpen om je 

gedachten te zien. 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 

 



AANVULLENDE MIDDELEN  
Hier zijn enkele manieren om je Bloxels spel aan te zetten: 

 

 

  Tutorial Video's 

Deze video's laten je zien hoe je het meeste uit elke functie in Bloxels EDU kunt 

halen, van het bouwen van je eerste spel tot het maken van je eigen badges. Vind ze 

in de Hub. 

 
 
 
 
 
 

  Spel Storingen 

Wil je een wedstrijd of wedstrijd organiseren op je school of met je club? We hebben 

deze over de hele wereld gehost met kleine en grote groepen, voor weken of voor 

een paar uur. Wij bieden tips en advies in de Hub. 

 
 
 

 

  Bloxels EDU Leerling Workbooks 

Deze werkboeken bevatten de gidsen en sjablonen die leerlingen gebruiken om te 

brainstormen, plannen en hun spellen te ontwerpen. Verkrijgbaar op 

store.bloxelsbuilder.com. 



 
 
 

 

  Verhaalbouwerskaarten 

Voor leerlingen die een beetje 

hulp nodig hebben bij het 

bedenken van ideeën voor 

hun verhalen, laten deze 

decks hen een willekeurig 

karakter, omgeving en 

verzamelbare ideeën tekenen 

om mee aan de slag te gaan. 

De kernset van 46 kaarten 

kan worden aangevuld met 

thematische uitbreidingen, 

waaronder sprookjes en 

fabels, carrières en zelfs 

cryptiden. Verkrijgbaar op 

store.bloxelsbuilder.com. 

 
 
 
 

 

  Builder Challenge Cards 

Deze kaarten kunnen door 

leerlingen alleen gebruikt 

worden in een station of 

iets dergelijks. 

Elk van de 46 kaarten is een 

eenvoudige uitdaging om een 

spel rond te bouwen. Door dit 

te doen, leren de leerlingen 

hoe ze de functies van de 

app kunnen gebruiken en de 

mogelijkheden van wat ze 

kunnen bouwen uit te 



breiden.beschikbaar op 

store.bloxelsbuilder.com. 



 
 
 
 
 

FOLLOW US  

 
youtube.com/bloxelsfacebook
 .com/bloxelsfacebook.com/
bloxelsedu 

 
 
 
 

 

instagram.com/bloxels 

MEER LINKS 

 
 

  

 
 

  

 
 

  


