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Ik ben gevraagd om een lezing te houden getiteld „10 jaar ervaring met gaming in het 

onderwijs‟. Toen ik protesteerde en zei dat ik helemaal geen 10 jaar ervaring met gaming 

in het onderwijs had, vond Bas Cordewener van SURF dat laatste geen enkel bezwaar. 

Daar gaat het niet om, zei hij, ik wil gewoon een kritische terugblik en standpuntbepaling 

voor de toekomst, of woorden van soortgelijke strekking. Ik was er toen van overtuigd 

dat 10 jaar ervaring met gaming in het onderwijs slechts een overkoepelend thema was en 

meende mijn lezing zelf een titel te kunnen geven. Die titel is „Chips Are Square‟. 

 

 

Tijdens mijn studie sociale & culturele wetenschappen hield ik mij onder andere bezig 

met een onderwerp dat in de VS „popular culture‟ heette. In Nederland heette dat 

studiegebied toen nog „Volkskunde‟, u weet wel, van het P.J. Meertens Instituut. En dat 

had toen toch meer aandacht voor de verschillende dakkapellen bij boerderijen in de 

Achterhoek, dan voor animated cartoons en rockmuziek, om een paar onderwerpen te 

noemen waar ik me in verdiepte. 

 
 

[uit Volkskundig Bulletin] 

 

Zo omstreeks 1980 schreef ik een werkstuk getiteld „Tom & Jerry en hun plaats in de 

populaire cultuur‟. 

 



 
 

We hadden destijds nog geen scanners tot onze beschikking en de illustraties bij het 

werkstuk moesten dan ook uit boeken en bladen worden gekopieerd op de weinige voor 

studenten beschikbaar gestelde kopieerapparaten in de bibliotheek van de Erasmus 

Universiteit. U weet dat er in de jaren ‟20 tussen krantenstrips en bioscoop-cartoons een 

cross-over cultuur bestond. De strips waren vaak afgeleid van populaire tekenfilms en 

tekenfilms waren gebaseerd op bekende stripfiguren. Popeye begon in de krant, Donald 

Duck in de bioscoop. En ook toen was tekenfilm vooral een merchandizing vehicle, in dit 

geval voor de kranten-industrie. Hoe dan ook, toen ik voorbeelden van klassieke en 

modernere strips op de kopieermachine legde, begonnen de achter mij in de rij staande 

Rotterdamse economiestudenten te protesteren. Dit moest ik maar bij de „koppieshop‟ 

doen, want deze kopieermachine was bedoeld voor serieuze zaken. 

 

 
[Eerste optreden Popeye ooit.] 



 

 

Een andere geschiedenis. Al zolang als de computer bestaat, dus zo‟n jaar of zestig, zijn 

er kunstenaars die er mee experimenteren en er kunst mee maken. Een automatisch 

sturingssysteem voor luchtafweergeschut werd onmiddellijk na de 2
e
 wereldoorlog door 

experimenteel animatiefilmer John Whitney Sr. omgebouwd tot een apparaat dat een 

tekenpen aanstuurde, in plaats van schiettuig. John Whitney Sr. is zijn leven lang 

electronisch kunstpionier geweest. Hij heeft in de jaren ‟60 baanbrekend werk verricht en 

prachtige abstracte films gemaakt waarbij de beelden door muziek werden gegenereerd.  

 

 
[J. Whitney Sr: Still from „Arabesque‟] 

 

In 1990 was hij in Groningen de keynote speaker op het in Second International 

Symposium on Electronic Art, ISEA, dat in Nederland is ontstaan. Hij is intussen 

overleden. 

 

In de jaren ‟60 was er in het kielzog van Pop Art en verwant aan zijstromen als Op Art en 

Kinetic Art, een ware opleving van van computerkunst. [video*) transcript:] 

[dr. Michael Noll, University of South Carolina]: ”The mission at Bell Labs was to assure 

the future of communications. And communications was being defined very broadly. 

This did not just mean picking up the telephone to talk to somebody else, it meant visual 

communications, communication by new media, communications using the computer, 

things of this variety”.  

 

 

*) ACM-SIGGRAPH: The Story of Computer Graphics 



[Ken Knowlton]: “Leon Harman, one of my colleagues, and I got together and made a 

picture as a present for our boss Ed David. And it was a picture of a nude and the nude 

was made up of small electronic symbols and each of those was made out of tiny little 

characters. When it was first known among people of the lab that we had done this and it 

started to be printed in various places, the PR department said: „O.K. you can go and 

show it, but please don‟t tell that it was done at Bell Labs‟. The press got a hold of it and 

it appeared on the first page of the second section of the New York Times. That made it 

Art with a capital A. And the PR department after that said: „Yes you may print it, but 

please make sure that people know that this was done at Bell Labs‟”. 

 

 
[Nude by Ken Knowlton & Leon Harman] 

 

De lijn tussen kunst en sex (bedoeld wordt porno) is voor veel mensen erg dun. In de VS 

werd in de jaren ‟30, vanwege haar te sexy gedrag, Betty Boop geboycot. Over porno 

gesproken. 

 



 
 

 

Ik mocht mijn paper „Tom & Jerry & hun plaats in de populaire cultuur‟ in de vroege 

jaren ‟80 voordragen op de startconferentie van de International Popular Culture 

Association, gehouden in het britse Winchester, maar voornamelijk bevolkt met 

Amerikanen. De reacties na afloop van mijn doorwrochte, in perfect engels 

omgeschreven en van veel genialiteit getuigende presentatie, vielen mij wat tegen. Ze 

gingen namelijk alleen over de vraag in hoeverre ik de gewelddadige akties in de (tussen 

haakjes bijna alle tekenfilmoscars in de jaren ‟40 gewonnen hebbende) Tom & Jerry serie 

al of niet afkeurde. 

 



 
[pagina uit Negatief – met de schrijfmachine] 

 

Na mijn studie heb ik mij druk gemaakt om creatieve computer applicaties met een 

gelijknamige stichting: de Stichting Creatieve Computer Aplicaties, SCCA.  

 

 
 

[Het Vrije Volk] 

 

Een van de bestuurleden was prof.dr. J Verhoeff, die bij de eenenzeventigste dies natalis 

van de EUR een rede uitsprak, getiteld “Recreatieve Informatica”. 

 



 
 

Daarvan was hij een warm voorstander en hij had er graag een studierichting van 

gemaakt. Dat is natuurlijk niet gelukt, want de Rotterdamse economen hebben altijd 

gniffelend naar Verhoeff gekeken en de treffende openingszin van zijn rede was niet aan 

hen besteed, want zij kenden slechts een van de genoemde boeken: “De recreatieve 

toepassingen [van de informatica] verschillen evenveel van de bedrijfsmatige als een 

detective-roman van een telefoonboek”. Om dat als volgt nog nader toe te lichten  

 

 
 

Dit brengt ons bij de veel gehoorde uitspraak dat reality en virtual reality „steeds meer in 

elkaar overvloeien‟.  

 



 
[NRC-Hbl] 

 

 
[NRC-Hbl] 

 

Verhoeff‟s rede uit 1984(!) mondde uit in toekomstvoorspellingen over brillen die je op 

kon zetten waarna je elkaar als sprekende krokodil zou waarnemen. De Rotterdamse 

economen gniffelden verder, maar dat is precies wat we nu onder Virtual Reality 

verstaan. 

 

Tijdens een seminar over „Serious Games‟ in ‟t Hoogt (Utrecht) afgelopen september- gaf 

Leon Wennekes, een van de eerste studenten die in Nederland met computer graphics 



werk afstudeerde aan een kunstacademie, een presentatie van zijn  VR-werk „Escher in 

het Paleis‟, die permanent in het paleis aan de Lange Voorhout te Den Haag is te zien.  

 

 
[Van Website Paleis aan de Lange Voorhout] 

 

Het verbaasde hem dat VR, dat in de jaren ‟90 als very hot werd gekarakteriseerd, nu 

helemaal niet zoveel leek voor te stellen. Je komt het nauwelijks tegen. 

 

Het verbaast mij niet echt. De fantasieën hebben een wilde loop genomen, en hun 

weerslag gevonden in groteske science fiction films als de Lawn Mower Man en Johnny 

Mnenomic. 

 

  
[Johnny Mnenomic] 

 

 

Intussen blijf je met een VR-helm op je kop gewoon honger hebben, naar de wc moeten 

en vooral, last hebben van die zweterige helm op je kop. Maar, zoals Wennekes vertelde, 



er komen nieuwe generaties lichtgewicht VR-brilletjes en de toekomstmogelijkheden van 

VR zijn nog steeds zeer interessant. Maar soms laten we ons meeslepen door overdreven 

acute verwachtingen rondom een op zichzelf reusachtig interessante ontwikkeling. Dat 

heet dan een hype.  

 

Een goed voorbeeld is het WWW. Ontiegelijk interessant. Maar om dan onmiddellijk te 

verwachten dat iedereen die een gratis CD van Zonnet bij de Shell meenam een maand 

later duizenden guldens zou gaan uitgeven op het web, want daarop waren de 

verwachtingen rond bijvoorbeeld World Online gebaseerd, ja dan creëer je een zeepbel 

die wel moet barsten. 

 

En nu hebben we dan games. In Nederland buitelen thans de hogescholen en 

universiteiten over elkaar heen om game design aan potentiele studenten aangeboden te 

krijgen.  

 

 
 

 

Een trend die wereldwijd waarneembaar is, zo leerde ik op het 12de ISEA, dat zich in 

augustus rond en gedeeltelijk in de Baltische Zee afspeelde. Ook op dit op electronische 

kunst gerichte symposium nam gaming een belangrijke plaats in. 



 
 

Gameconcepten bedenken vergt een dun gezaaid artistiek talent. Dergelijke mensen 

horen aan een kunstacademie opgeleid te worden, al vergeten sommige meer technisch 

georiënteerde opleidingen dat wel eens even. Anderzijds hebben we het tegenwoordig 

over massive multi-user online games (en dat is het ook wat „gaming‟ nieuw en 

interessant maakt), maar die een dermate grote technologische expertise vragen dat een 

kunstacademie niet geacht mag worden die in huis te hebben. 

 

Toen ik in of omstreeks 1986 op, wat toen nog de ABK Utrecht heette en nu dus de HKU 

is, met mijn SCCA meewerkte aan een dag over Computers in het Kunstonderwijs, werd 

ik, toen ik met mijn koffer met U-matic videotapes vol eeuwenoude computeranimaties 

bij het gebouw aankwam, op de trappen verwelkomd door met spandoeken 

demonstrerende studenten. „Computers horen niet op kunstacademies‟ las ik in een 

pamflet en op een spandoek stond „Chips Are Square‟. 

 

 



In Nederland waren het vooral wetenschappers die in een vroeg stadium met computer 

graphics experimenteerden, zoals Geurts en Meertens van het Mathematisch Instituut, 

thans bekend als Sara. Jarenlang in de jaren ‟70 voorzagen zij de jaarverslagen van het 

MI van een procedureel gegenereerde computergrafiek.  

 

 
[Geurts & Meertens] 

 

Ze vormden ook de Nederlandse afdeling van de (britse) Computer Arts Society, 

Computer Arts Society Holland, oftewel CASH. Ook maakten ze deel uit van de 

Nederlandse poot van het Amerikaanse EAT (experiments in art & technology), EKT 

geheten. 

 

 
 

Als we nu toch de geschiedenis van de computer in de kunsten in nederland oprakelen, 

moet ook het Sonologisch Instituut worden genoemd. In de jaren 50 onderdeel van het 

Philips Natlab, later van de UU en thans van het Koninlijk Conservatorium. Het was aan 

dat instituut dat Peter Struycken de mogelijkheden van de computer leerde kennen en op 

waarde schatten. Struycken is een van de meest succesvolle aktieve Nederlandse 

kunstenaars en al zijn werk is computer-gebaseerd. (De verlichte arcade bij het 

Architectuurinstituut in R‟dam, de verlichting in de Stopera). 



 

Je kunt zeggen dat die demonstrerende studenten dus hun kunstgeschiedenis niet kenden. 

Aan de andere kant is het de kunstenaar die altijd alles vanuit een onverwachte hoek 

bekijkt en die de alledaagse werkelijkheid van kritisch commentaar voorziet. Op het 12de 

ISEA waren daar veel voorbeelden van. Een amerikaanse hoogleraar van Brown 

University gaf bijvoorbeeld een knappe keynote, die ons leerde om programmatuur als 

„ideology in the post-ideological society‟ te zien en de moderne internetwerker als een 

paranoide schizofreen karakteriseerde. Ook de paranoide schizofreen geeft zich over aan 

onvrijheid en maakt zich vervolgens zorgen over de controlle(mogelijkheden). Een 

schizofreen van het begin van de vorige eeuw beschreef zijn toestand indertijd als een 

waarin hij met God verbonden was via allerlei slangen en er waren kleine mannetjes in 

z‟n hoofd die hem in een vrouw wilden veranderen. Wij zijn steeds meer wired, of in 

ieder geval connected en we zijn bang om cyborgs te worden. Op de radio hoorde ik 

onlangs iemand beweren dat man en vrouw steeds meer op elkaar zouden gaan lijken. 

 

De virtuele en echte werkelijkheid vloeien steeds meer in elkaar over zeggen ze. Al denk 

ik dat het van belang blijft om beide uit elkaar te houden. Ik zag laatst een voorstelling 

van Die Volksbuhne, getiteld „Beleidigte und Erniedrichte‟. De NRC karakteriseerde de 

voorstelling als „Big Brother‟. Op het toneel was een heel huis gebouwd, denk aan een 

centerparks huisje. Op het dak stond een videoprojector en een scherm. Een groot deel 

van de aktie en dialoog speelde zich in het huisje af, achter gesloten gordijnen, maar was 

te volgen via het videoscherm, want het huisje hing vol met op afstand bestuurbare 

camera‟s. Wat het spannend maakte was dat de figuren regelmatig en met veel lawaai 

naar buiten kwamen, waarbij je ervoer dat het toch echt live was. Dit spelen met binnen 

en buiten, directe en mediale waarneming trof de tijdgeest in het hart. 

 

 

 
[Die Volksbuhne] 

 



 

Maar vloeien realiteit en simulatie daarom in elkaar over? Is er niet altijd een factor „spel‟ 

geweest?  

 

 

 
[Volkskundig Bulletin revisited] 

 

 

Was spel niet altijd al: een stapje buiten de werkelijkheid gaan staan? De socioloog Ervin 

Goffman heeft er bijvoorbeeld in zijn studie „Fun in Games‟ op gewezen dat modern 

toneel niet besteed is aan, wat hij „un-sophisticated audiences‟ noemde, omdat het te 

dicht bij de realiteit staat. Spel is van alle tijden en het is al eeuwen bekend dat spel in 

educatie een belangrijke rol kan spelen, zie pedagogen als Keese Boeke en Rudolf 

Steiner.  

 

Dankzij de genetwerkte computer is het oude provo-ideaal van de Homo Ludens, de 

Spelende Mens, werkelijkheid aan het worden: 

 



 
[links: “Amsterdam Speelstad”, rechts (achterkant): “Cybernetisch Paradijs”] 

 

Maar de provo‟s verwachtten dat de computer ons volledig zou bevrijden van arbeid, 

zodat we tijd om te spelen zouden krijgen en bij die Spelende Mens hadden ze 

waarschijnlijk niet het beeld voor zich van game-verslaafde pubers achter hun 

computerschermen.  

 
[flyer] 



 

Intussen verwachten wij blijkbaar veel van die gameverslaving. Of we proberen een 

negatieve trend in een positieve om te buigen, schoolmeesters als we zijn.  Terwijl de 

HvU, samen met de UU en Avans,  een aanvraag bij SURF om een game te mogen 

ontwikkelen goedgekeurd kreeg, werd  tegelijkertijd door diezelfde HvU een webfilter op 

gaming (en uiteraard: „sex‟) gelegd.  

 

 
Website HvU 

 

Voor ons, bij Media Technologie, was het, om het even in bijvoorbeeld sociaal-agogische 

termen te vertalen, alsof we maatschappelijk werkers, die we opleiden om met prostituees 

te werken, verbieden om de Walletjes te bezoeken. In ieder geval is het nog steeds niet 

mogelijk om bij de Academie voor Digitale Communicatie van onze faculteit 

Communicatie & Journalistiek en partner in ons gameproject, over het project te 

vergaderen. Telkens als we naar voorbeelden van spellen willen kijken, educatief of niet, 

krijgen we een blokkering. Alsof we in China werken. Op zo‟n moment is voor mij ook 

de scheiding tussen realiteit en virtual reality absoluut duidelijk.  

 

Media Technologie in Amersfoort is een eindprofiel van een afstudeerrichting Game 

Design aan het ontwikkelen en na een pilot in het volgend semester gaat dit volgend 

studiejaar officieel van start. Wij hebben het filter er bij ons dus van af gehaald, we zijn 

niet voor niets een onderdeel van de Kennis Satelliet Amersfoort van de Hogeschool. 

 

Maar deze anekdote illustreert missschien wel de grootste tegenstelling in mijn chaotisch 

vertelde geschiedenis, de tegenstelling tussen vrijheid en onvrijheid. Het misbruik dat 

onder studenten en blijkbaar ook personeel van de Hogeschool, een van de grootste van 

het land, van Internet en het WWW werd gemaakt was ongetwijfeld zorgelijk. Sex (lees 



porno) en spel leiden van studie en werk af. Tenzij je prostitutie of spel tot studie-object 

hebt gemaakt, zoals we bij respectievelijk MaatschappelijkWerk en MediaTechnologie 

hebben gedaan. 

 

Maar het Internet heeft langzamerhand een magisch aanvoelende macht. Omdat altijd 

alles te omzeilen is blijft het in principe altijd mogelijk om vrij te blijven. Het Internet is 

een beetje God aan het worden, met inbegrip van het sinds de psychedelic sixties 

heropgeleefde idee dat iedereen samen God is, of zoiets.  

 

 
 

Dus kan iedereen ook God zijn. Dat verklaart ook zowel het bestaan van kwaadaardige 

virusmakers als een links-sociale boycotbeweging op het net. Internet is een 

ongeëvenaarde culturele revolutie in de geschiedenis van de mens.  

 

Als je midden in de renaissance zit is het waarschijnlijk ook heel anders dan als je er 

jaren later op terugkijkt. Maar als we wat minder ver terug kijken moeten we ons 

realiseren dat het toen om Popeye en Betty Boop ging, terwijl we nu de meest confrontale 

sex op tv hebben en de bloederigste games; en overigens geen enkele virtuele realiteit van 

cartoon of game tegen de agressie en vunzigheid van de realiteit opkan. Als we het 

hebben over normen en waarden, wat trouwens twee heel verschillende zaken zijn, is het 

zo typisch dat die vaak veel meer op de virtuele realiteit dan op de werkelijkheid van 

toepassing worden verklaard. 

 

Waarschijnlijk zullen de webfilters later, als we erop terug kijken, even belachelijk lijken 

als de censuur van Betty Boop. Maar het is wel heel typisch dat een hogeschool tegelijk 

games wil ontwikkelen en het haar personeel en studenten onmogelijk maakt ermee te 

spelen.  

 



NetCodeGame 

 

Ik moet hier natuurlijk iets vertellen over de net genoemde game die we aan het 

ontwikkelen zijn, NetCodeGame. 

 

 
NetCodeGame 

 

 

Het gaat om een spelomgeving, bedoeld voor competities tussen verschillende 

studententeams, internationaal en voorlopig alleen op het gebied van informatica-

onderwijs. De competitie wordt gewonnen door het team dat het beste programmeert, of 

om beter aan te sluiten bij de didactische behoefte die het breedst onder informatica-

docenten lijkt te leven, het team dat het best in staat bleek een probleem te vertalen in 

termen waar de computer iets mee kan. Algoritmisch leren denken is de clou van de 

game. 

 

Dergelijke spellen, zeg maar programmeerspellen, bestaan er al heel veel. 

 

 
[Ceebot] 

 

Het zwitserse Ceebot is een van de meest geslaagde voorbeelden. Het speciale van NCG 

is dat we streven naar het bouwen van een voor onderwijsgames geschikte game-toolbox, 

zodat docenten het spel naar hun eigen hand kunnen zetten, dat wil zeggen passend in 

hun didactiek en soort informatica, dat ze geven. We ontwikkelen 1 spel uit en bouwen 



als proof of concept nog 1 of 2 spellen met een totaal ander karakter, maar met dezelfde 

toolset. Zowel toolset als de uitgewerkte game als de prototypische andere game of 

games zijn eindproducten van het project.  

 

Hier volgen enkele beelden uit tussentijdse tests met prototypes, gemaakt door studenten 

van de UU en van Mediatechnologie in Amersfoort. Een shootinggame, een relatiegame, 

een „physics‟-game*). Allemaal gemaakt om toolsets en tegelijk game-concepten te 

testen. 

 

 
[Physics test: dancing washing machine, NCG] 

 

Resumerend 

We hebben hoop tegenstellingen gehoord. Tussen sex en agressie in populaire cultuur en 

het verzet daartegen.  

 

Een andere tegenstelling is er tussen de overspannen verwachtingen enerzijds, ten 

aanzien van het commerciele belang van het WWW op de korte termijn, het culturele 

belang van Virtual Reality, op de korte termijn, en wie weet, ook voor het educatieve 

belang van computer games.  En anderzijds de uitgekomen toekomstvoorspellingen, zoals 

de snelheid waarmee de computersnelheid toeneemt, Moore‟s Law [the doubling of 

transistors every couple of years], de snelheid waarmee de populaire muziek en de hele 

muziekbusiness is geelectroniseerd en de dj de rock-gitarist heeft verdrongen, de 

inburgering van e-mail, weliswaar decennia nadat het uitgevonden werd. 

 

Een andere tegenstelling is er tussen de angst voor de toekomst tegenover de hoop en het 

optimisme dat bijvoorbeeld Surf uitstraalt. Angst niet alleen te zien toen de chips square 

waren, maar ook aan de reactie van Bill Joy op de toekomstvoorspellingen van Raymond 

Kurzweil, enkele jaren terug. Bill Joy van SUN Micro Systems en auteur van de 

programmeertaal Java, pleitte zelfs voor wetenschappelijke zelfonthouding. 

 

*) Videos van tests met door NCG ontwikkelde prototypes van deze games werden hier 

vertoond tijdens de lezing 



_____________________________________________________________________ 
Ray Kurzweil 
THE LAW OF ACCELERATING RETURNS 
Key Note Speech 
Siggraph 2000  
New Orleans 26.07.00 
 
Beethoven 
Al als high school student hield Kurzweil zich bezig met het analyseren en ‘synthetiseren’ van het 
werk van beroemde componisten (hij creeerde dus ‘synthetische Beethoven stukken’). Hij 
verdiende vervolgens zijn sporen vooral op het terrein van de Pattern Recognition en Speech 
Recognition. 

_____________________________________________________________________ 

[Fragment collegedictaat over Kurzweil] 

 

 

Het succesvol worden van een toepassing of nieuwe uitvinding hangt van zeer veel niet-

technische factoren af, en ook nog in samenhang met elkaar, zoals Brian Winston in zijn 

boek Media Technology and Society duidelijk heeft laten zien. 

 

 
 

Angst voor de toekomst is dus niet rationeel te onderbouwen. Wel zijn denk ik een paar 

dingen belangrijk: 

 

Tussen techniek & kunst: samenwerking noodzakelijk. Kunst geeft alternatieve 

perspectieven. Op ISEA2004 presenteerde de fins/etse geograaf Jussi Jauhiainen een 



keynote. Hij zei dat een cityscape, dat is een beeld van de stad inclusief de sociale 

mobiliteit en de permanente veranderingen in architectuur, infrastructuur  en cultuur, niet 

in een model te vangen is en zich ook niet laat beschrijven. Om een dergelijk beeld te 

creëren moet je een performance uitvoeren of een dans. In feite zei deze postmoderne 

onderzoeker dat woorden te weinig waardenvrij zijn om de pretentie te kunnen hebben 

voor wetenschappelijke doeleinden geschikt te zijn. Hij wilde de facto wetenschap 

vervangen door kunst. Een interessante optie, maar ik raad hem af. Maar wetenschap 

samen met kunst, dat wordt misschien wel wat. En dat is het mooie van de actueel bijna 

massale belangstelling om game-design opleidingen te gaan opzetten, waarin beide 

disciplines op elkaar aangewezen zijn. Ik juich deze ontwikkeling luidkeels toe. 

 

Bronvermeldingen nog toe te voegen. 

De illustraties vormen de PowerPoint-presentatie aan de hand waarvan de lezing 

gegeven is. De tekst is achteraf geschreven op verzoek van de Stichting SURF. 

Het project NetCodeGame werd gesubsidieerd door SURF. 

 

 

 


