[bookmark: ai-game-jam-in-40-minuten]AI Game Jam in 40 minuten
[bookmark: doel-van-de-workshop]Doel van de workshop
Leerlingen ontwerpen in groepjes een eenvoudige game en laten die door generatieve AI programmeren.
De nadruk ligt niet op programmeren, maar op:
· nadenken over spelregels;
· precies formuleren wat je wilt;
· ervaren dat AI instructies soms anders interpreteert;
· een AI-resultaat kritisch testen;
· een prompt verbeteren op basis van wat je ziet.
[bookmark: centrale-boodschap]Centrale boodschap
Jullie zijn de gamedesigners. De AI is jullie programmeur.
De AI bepaalt dus niet welk spel jullie maken. Jullie bedenken het spel en moeten het zó duidelijk uitleggen dat de AI het kan bouwen.

[bookmark: voorbereiding]Voorbereiding
[bookmark: groepsindeling]Groepsindeling
Maak groepjes van ongeveer vier leerlingen.
Bij 20–25 leerlingen zijn dat ongeveer 5–6 teams.
[bookmark: benodigd]Benodigd
Per groep:
· één leerlingenwerkblad;
· pen/potlood;
· Chromebook.
Daarnaast:
· bij voorkeur één AI-apparaat per groep;
· minimaal één AI-apparaat per twee groepen;
· AI-omgeving vooraf geopend en ingelogd;
· mogelijkheid om gegenereerde HTML-code als webgame te bekijken.
[bookmark: zet-vooraf-klaar]Zet vooraf klaar
Zorg dat op ieder AI-apparaat dezelfde basisprompt beschikbaar is.
Test vooraf minimaal één eenvoudige game, bijvoorbeeld:
Bestuur een groene cirkel met de pijltjestoetsen. Verzamel gele sterren. Raak geen rode vijanden. Na 30 seconden is het spel afgelopen.
Controleer vooral of:
· de AI één HTML-bestand genereert;
· het spel in de browser werkt;
· toetsenbordbesturing op de Chromebook werkt;
· een nieuwe versie gemakkelijk gegenereerd kan worden.

[bookmark: de-uitdaging]De uitdaging
Schrijf of projecteer:
[bookmark: de-ai-game-jam]DE AI GAME JAM
Ontwerp een game die een AI-programmeur in één keer kan begrijpen.
Jullie game:
· moet in ongeveer één minuut uit te leggen zijn;
· heeft één duidelijk doel;
· heeft maximaal drie belangrijke spelregels;
· gebruikt maximaal vier bedieningstoetsen;
· moet snel speelbaar zijn.

[bookmark: minuten-wat-maakt-iets-een-game]

0–5 minuten – Wat maakt iets een game?
Vertel:
“Vandaag gaan jullie niet zelf programmeren. Jullie worden gamedesigners. Een AI gaat proberen precies te programmeren wat jullie bedenken.”
Geef vervolgens dit voorbeeld:
Je bestuurt een ruimteschip met de pijltjestoetsen. Je verzamelt sterren. Als je een meteoriet raakt, verlies je. Iedere tien punten komen er meer meteorieten.
Vraag klassikaal:
“Wat moet een programmeur allemaal weten om dit spel te kunnen maken?”
Schrijf antwoorden kort op.
Stuur richting:
· Wie of wat bestuur je?
· Wat is je doel?
· Hoe bestuur je?
· Waar krijg je punten voor?
· Wanneer verlies of win je?
· Wat maakt het moeilijk?
· Hoe moet het eruitzien?
Introduceer vervolgens de vijf onderdelen:
[bookmark: speler-doel-besturing-regels-uitdaging]SPELER → DOEL → BESTURING → REGELS → UITDAGING
Vertel:
“Als één daarvan ontbreekt, moet de AI zelf gaan gokken.”

[bookmark: minuten-ontwerp-jullie-game]

5–12 minuten – Ontwerp jullie game
De leerlingen werken zonder AI.
Laat ieder groepje het eerste deel van het werkblad invullen.
De belangrijkste regel:
[bookmark: Xf74974bb779663eeb15b65c36867529e1212b77]Als je de game niet in één minuut kunt uitleggen, is hij te ingewikkeld.
Geschikte ideeën zijn bijvoorbeeld:
· dingen ontwijken;
· voorwerpen verzamelen;
· goede dingen vangen en slechte vermijden;
· een uitgang bereiken;
· zo snel mogelijk reageren;
· iets op het juiste moment doen.
Niet geschikt voor deze opdracht:
· complete avonturengames;
· open werelden;
· multiplayergames;
· games met veel levels;
· games met ingewikkelde verhalen;
· kopieën van grote bestaande games.
[bookmark: extra-opdracht-de-twist]Extra opdracht: de twist
Iedere game krijgt één bijzonder element.
Voorbeelden:
· het spel wordt steeds sneller;
· na twintig seconden draait de besturing om;
· één object geeft veel bonuspunten;
· je wordt steeds groter;
· sommige voorwerpen kosten punten;
· de tijd loopt steeds sneller;
· een veilig object verandert later in een gevaarlijk object.

[bookmark: minuten-van-spelregels-naar-prompt]12–18 minuten – Van spelregels naar prompt
Laat de leerlingen nu hun ontwerp omzetten naar een instructie voor de AI.
Vertel:
“De AI ziet jullie werkblad niet en weet niet wat jullie bedoelen. Hij kent alleen de tekst die jullie invoeren.”
Laat ieder groepje vóór het genereren drie controles uitvoeren:
[bookmark: promptcheck]Promptcheck
1. Kan iemand die ons spel niet kent begrijpen wat de bedoeling is?
1. Staat beschreven wat er gebeurt als de speler iets goed of fout doet?
1. Moet de AI ergens zelf raden wat wij bedoelen?
Als antwoord 3 ja is, moet de prompt eerst worden verbeterd.

[bookmark: minuten-ai-bouw-onze-game]

18–25 minuten – AI, bouw onze game
De groepjes voeren hun prompt in.
Bij gedeelde AI-apparaten:
· groep A genereert;
· groep B werkt ondertussen zijn prompt verder uit;
· daarna wisselen.
Vertel nadrukkelijk:
“Ga niet proberen de code zelf te verbeteren. Als iets niet klopt, gaan we straks de instructie verbeteren.”
De AI maakt een eerste versie.
Noem deze:
[bookmark: game-v1]GAME V1

[bookmark: minuten-test-als-een-gametester]

25–31 minuten – Test als een gametester
Nu mag de game gespeeld worden.
Maar de opdracht is niet alleen:
“Is hij leuk?”
Laat leerlingen drie soorten ontdekkingen zoeken:
[bookmark: werkt-goed]WERKT GOED
Wat doet de game precies zoals jullie hadden bedacht?
[bookmark: werkt-anders]WERKT ANDERS
Wat doet de game anders dan jullie hadden bedoeld?
[bookmark: ai-heeft-het-zelf-bedacht]AI HEEFT HET ZELF BEDACHT
Welke regel, kleur, functie of gebeurtenis heeft AI toegevoegd terwijl jullie daar niets over hadden geschreven?
Dit laatste onderdeel is belangrijk.
Vraag rondlopend regelmatig:
“Waar stond dat in jullie prompt?”
Als het antwoord is:
“Nergens.”
vraag dan:
“Waarom zou de AI het dan zo hebben gemaakt?”

[bookmark: minuten-maak-game-v2]

31–36 minuten – Maak GAME V2
Elk team kiest maximaal drie verbeteringen.
Niet:
Maak het beter.
Wel:
De speler beweegt nu te snel. Maak de snelheid ongeveer half zo groot.
of:
Meteorieten verschijnen nu allemaal tegelijk. Laat iedere seconde één nieuwe meteoriet verschijnen.
of:
We hadden bedoeld dat een rode bal direct game over betekent. Nu verlies je alleen één punt. Pas dit aan.
Laat de groep vervolgens één verbeterprompt invoeren.
Noem het nieuwe resultaat:
[bookmark: game-v2]GAME V2
Laat ze kort controleren of hun aanpassingen daadwerkelijk zijn uitgevoerd.

[bookmark: minuten-afsluiting]

36–40 minuten – Afsluiting
Stop het spelen.
Vraag twee of drie groepjes kort:
[bookmark: vraag-1]Vraag 1
Wat begreep de AI anders dan jullie hadden bedoeld?
[bookmark: vraag-2]Vraag 2
Wat hebben jullie in de tweede prompt duidelijker gemaakt?
[bookmark: vraag-3]Vraag 3
Heeft de AI iets bedacht waar jullie zelf niet om hadden gevraagd?
Sluit af met:
Vandaag hebben jullie een computerprogramma gemaakt zonder zelf de code te schrijven. Jullie belangrijkste gereedschap was taal. Hoe duidelijker jullie konden uitleggen wat het programma moest doen, hoe beter het resultaat werd.
[bookmark: kernboodschap]Kernboodschap
Een goede AI-prompt is geen toverspreuk. Het is een duidelijke opdracht.
En een goed resultaat ontstaat meestal door:
BEDENKEN → BESCHRIJVEN → GENEREREN → TESTEN → VERBETEREN
