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wat gaan we doen in 60 min?

❑ games, OO en hun plaats in het examenprogramma

❑ onderbouwing van (vak-) didactische keuzes

❑ flowcharts en design patterns

❑ Javascript en de P5-library

❑ opzet van de module

❑ hoe gebruik je de module in de klas: keuzes

❑ game theorie en een voorbeeld

❑ keuzes en dilemma’s m.b.t. de stijl van programmeren



Wat is een game?



A game is a system in 

which players engage in 

an abstract challenge, 

defined by rules, 

interactivity and

feedback, that results in a 

quantifiable outcome

often eliciting an

emotional reaction.

- Raph Koster





Wat is OO?



What is Object Oriented Programming?
OOP refers to a type of computer programming 

(software design) in which programmers define not 
only the data type of a data structure, but also the 
types of operations (functions) that can be applied 

to the data structure.



Hoe past deze module in
het totale aanbod en het 

examenprogramma?



domein J:
programmeerparadigma’s

J1: alternatief programmeerparadigma De kandidaat
kan van minimaal één extra programmeerparadigma de
kenmerken beschrijven en kan programma’s volgens dat
paradigma ontwikkelen en evalueren.

J2: keuze van een programmeerparadigma De
kandidaat kan voor een gegeven probleem een afweging
maken tussen paradigma’s voor het oplossen ervan.



domein P:
user experience

P1: analyse De kandidaat kan de relatie tussen
ontwerpkeuzes van een interactief digitaal artefact en
de verwachte cognitieve, gedragsmatige en affectieve
veranderingen of ervaringen verklaren.

P2: ontwerp De kandidaat kan voor een digitaal
artefact de gebruikersinteractie vormgeven, de
ontwerpbeslissingen verantwoorden en voor een
eenvoudige toepassing implementeren.



OO games J + P

domein J

programmeerparadigma’s:

functioneel programmeren

domein G

Algoritmiek, berekenbaarheid & logica:

Algoritmiek

domein P

user experience:

sociale robotica

domein P

user experience:

3D gaming met Unity



de opdracht:
Ontwikkel een OO-module
die niet te theoretisch is en 
toegankelijk voor havo is.



Hoe maken we verstandige keuzes?









niet
te veel en te zware theorie

maar
snel zelf aan de slag met resultaat

(het werkt maar ook zelfvertrouwen)



wel implementatie,
niet te veel algoritmes



keuze voor javascript



keuze voor scripttaal Javascript

o Wordt wereldwijd veel gebruikt

o Wordt al heel lang gebruikt

o Heel veel bronnen / ondersteuning

o Heel veel libraries

o Ruime mogelijkheden ter verdieping, ook bij 

andere (keuze-) domeinen

o Zeer flexibel

o Brede inzetbaarheid

o Werkt overal

o Niet eerst compileren

o Support door code-editors

(foutdetectie, code markeren)

o Verschillende tools voor blokprogrammeren 

(onderbouw) kunnen vertaalslag naar JS maken

o Toegankelijk, laagdrempelig

o Geen apart programma nodig



didactische keuzes:
volgorde en opbouw











geen eindige automaten,
wel flowcharts



concreet: inclusief de rol van objecten

H3O6





algemenere structuren: design patterns

VB24



Kunnen we code & flowchart
parallel laten lopen?

Een flowchart is nog geen technische 
implementatie, maar dient als hulpmiddel.



algemenere structuren: design patterns

VB25







keuze voor P5 processing



keuze voor library P5

o (Game-) loop voorgeprogrammeerd

o Library ontwikkeld voor en door het onderwijs

o Zeer laagdrempelig, voorgestructureerd

o Snel aantrekkelijk resultaat

o visuele feedback = didactisch sterk

Wegblijven van programmeer de tafel van 28

o Tal van uitbreidingen

o Actieve gemeenschap

o Duidelijke reference met  veel voorbeelden

o Veel online bronnen en literatuur



P5
kleine demo



opzet lesmateriaal



module games maken en ervaren 

H1
o kennismaken met JS en P5

o basisprincipes programmeren

o loop-functie

o (eerste) interactie

o (verdieping) recursie

o niet while

o niet case

PW

Opfrissen & P5

H2
o standaard objecten (array, 

afbeelding)

o sprites & spritesheets (verdieping)

o zelf objecten maken

o een object dat antwoordt

o klasse van objecten

o array van objecten (van één klasse)

o niet overerving

OO Paradigma

H3 PO

o stuctuur van een spel: flowcharts

o object spel

o events, acties, gebeurtenissen

o design patterns

o spelregels

o levels

o tijd

o geluid

Structuur & Ervaring







H1O23

VB hoofdstuk 1: raak of mis?







VB hoofdstuk 3: events

H3O18



Hoe gebruik je het lesmateriaal?



CLoud9 IDE (integrated development environment)



Notepad++ (lokaal / offline werken)



CORS: lokale beperking bij afbeeldingen



module games maken en ervaren 

H1
o kennismaken met JS en P5

o basisprincipes programmeren

o loop-functie

o (eerste) interactie

o (verdieping) recursie

o niet while

o niet case

PW

Opfrissen & P5

o Hoe heb je het programmeerdeel uit het kernprogramma aangepakt?

o Wat zit er in je methode?

Afhankelijk van deze vragen kan H1 snel worden afgesloten. Er zijn 

proefwerken op zowel havo- als vwo-niveau beschikbaar die formatief of 

summatief kunnen worden ingezet.

❑ Opfrissen van de stof is sowieso noodzakelijk

❑ Kennismaken met P5 en de leeromgeving hoeft niet veel tijd te kosten

❑ VWO: neem je het deelparadigma recursie mee?



H2
o standaard objecten (array, 

afbeelding)

o sprites & spritesheets (verdieping)

o zelf objecten maken

o een object dat antwoordt

o klasse van objecten

o array van objecten (van één klasse)

o niet overerving

OO Paradigma

module games maken en ervaren 

o veel keuze: je hoeft niet alles te doen

o basisopdrachten voor havo, steropdrachten voor de betere leerling

o ofbuscator-opdrachten als extra uitdaging

o Pak je alleen de rode draad Overloper?

Er is ruimte om als docent of leerling een eigen route te kiezen. Kies wel:

❑ bestaande objecten

❑ zelf objecten maken

❑ klasses

❑ array van objecten als je H3 wilt doen



gamification is
using game-based mechanics, 

aesthetics, and game-thinking to engage
people, motivate action, promote 

learning, and solve problems.



o per paragraaf een level

o bewijzen dat je het kunt door het probleem op te lossen

o eigen tempo

o differentiatie

o competitie

o beloning







gamification leaderbord & stickers

Naam Score Aantal X A B C D E F G H I J K L M N
Aniek 10 5 2 2 3 1 2

Anne-Floor 14 7 1 3 3 3 2 1 1

Cécile 2 3

Daan 9 3 3 3 3

Daniëlle 10 5 2 2 3 2 1

David 9 4 2 2 3 2

Eline 12 6 3 2 2 3 1 1

Emma 9 4 1 3 2 3

Esther 7 4 1 2 2 2

Evert Jan

Folkert 18 8 2 2 3 2 2 3 1 3

Hannah 8 4 2 3 2 1

Jasper 15 6 3 2 3 3 2 2

Laura 11 5 2 2 3 1 3

Luca 7 4 2 2 2 1

Mart 7 4 1 2 3 1

Matilda

Merlijn 1

Mia 8 4 3 2 1 2

Nikos 8 5 1 3 1 1 2

Noah 12 6 3 2 3 2 1 1

Ole 11 5 2 2 3 2 2

Parisa 10 5 2 3 2 1 2

Thomas 5 4 1 1 2 1

Tosca

William 5 3 1 2 2

Yaël 12 5 3 3 3 2 1

Gemiddelde 9,864 4,818

goud zilver brons



Raph Koster



H3 PO

o stuctuur van een spel: flowcharts

o object spel

o events, acties, gebeurtenissen

o design patterns

o spelregels

o levels

o tijd

o geluid

Structuur & Ervaring

module games maken en ervaren 

o veel keuze: je hoeft niet alles te doen

o filter op UX-opdrachten of OO-opdrachten

o hoeveel nadruk wil je leggen op flowcharts?

o laat leerlingen shoppen op basis van hun PO-plan

o programmeer-deel lastig voor havo

Er is ruimte om als docent of leerling een eigen route te kiezen. Kies wel:

❑ het object spel

❑ design pattern: houvast voor het PO

❑ game-elementen: doel, beloning, levels, interactie





Raph Koster



H2O21

oplopende moeilijkheidsgraad

o Hoe neemt de moeilijkheidsgraad hier toe?

o Welk gevolg heeft dat voor de score?

Moet dat anders?

o Welke rol speelt geluk (random) hier?

o Hoe verandert het gedrag / de emotie

van de speler als de zoektijd wordt beperkt?

o Hoe kun je de zoektijd gebruiken om een 

oplopende moeilijkheidsgraad te bereiken?

o Zie je andere mogelijkheden om verandering 

aan te brengen bij een volgend level?

o Is het mogelijk om vals te spelen?

o etc.



keuzes en dilemma’s 
ambitie versus realiteit



beperkt aantal JS- & P5-functies

soms zou je het zelf toch anders doen

het is geen uitgebreide JS-cursus



Leesbaarheid is belangrijk
ontwikkeling in abstractie idem

soms zou je het zelf toch anders doen

slimmer en korter gaat vaak niet samen met duidelijk
bewust niet meteen de beste code

C3C2



Wanneer is het OO (genoeg)?

spanningsveld tussen
correctheid en volledigheid &

begrijpelijkheid en haalbaarheid 

hoe strenger hoe beter



Wanneer is het OO (genoeg)?

geen getters en setters

C4



owel waarde = 0 en waarde == 0,

maar niet waarde === 0

ogeen nadruk op lokale en globale variabelen

owel parameters / argumenten / attributen

owel derived properties als dat gemak geeft:

this.straal = this.diameter / 2

owel expliciet this.leeg = null; (i.p.v. this.leeg;)

owel event-handlers



standaard gebruik van een klasse

ook als er maar één instantie wordt gemaakt
(maar wel aangeleerd in stapjes)



var kever;

var keverX;

var keverY;

function preload() {

kever = loadImage("kever.png");

}

function setup() {

keverX = 150;

keverY = 100;

}

function draw() {

keverX += random(-5,5);

keverY += random(-5,5);

image(kever,keverX,keverY);

}

var kever = {

x: 100,

y: 150,

sprite: null, 

beweeg() {

this.x += random(-5,5);

this.y += random(-5,5);

image(this.sprite,kever.x,kever.y);

}

};

function preload() {

kever.sprite =    

loadImage("kever.png");

}

function draw() {

kever.beweeg();

}

class Kever {

constructor(x,y,s) {

this.x = x;

this.y = y;

this.sprite = s;

}

beweeg() {

this.x += random(-5,5);

this.y += random(-5,5);

image(this.sprite,kever.x,kever.y);

}

};

function preload() {

sprite = loadImage("kever.png");

}

function setup() {

kevin = new Kever(100,150,sprite);

}

function draw() {

kevin.beweeg();

}

VB15VB10



Wanneer is het OO (genoeg)?

abstractie, objecten, klasses, 
spel.speler.doeZet(), 

this.wordtGeraakt(vijand)



Wanneer is het OO (genoeg)?

geen overerving!



Inheritance

gives you one way to reuse code, 

but often it is in the expense of a 

maintenance nightmare.

- ANNI RAUTAKOPRA



Discutabel?

Overerving werd te complex



Hij doet het toch?

leerlingen zijn resultaatgericht



tijd om zelf te proberen



het lesmateriaal wordt 
beschikbaar gemaakt via het SLO



vragen?


