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1. inleiding  

1.1 Waarom doe je jouw live project? Wat is het doel van jouw live project? 

Ik zal mijn live project uitvoeren bij KTA Brugge. 

KTA Brugge biedt een volledig esports-traject aan, dat bestaat uit zowel specifieke lessen 

rond esports als eigen schoolteams. 

 

Met mijn live project wil ik vooral het competitieve aspect binnen de opleiding versterken. 

Mijn doel is om de esports-studenten te motiveren en hen te laten ontdekken welke 

mogelijkheden er bestaan binnen competitief gamen. Ik wil hen enthousiasmeren voor de 

competitieve kant van esports en tonen wat er allemaal mogelijk is als team en individu. 

 

Daarnaast wil ik meehelpen om contacten te leggen met andere esports-teams, zodat de 

leerlingen echte tegenstanders hebben om tegen te spelen. Op die manier kunnen ze 

ervaring opdoen in wedstrijden en hun vaardigheden verbeteren. 

 

Verder wil ik bijdragen aan de promotie en verdere uitbouw van de esports-richting, zodat 

het traject kan blijven groeien en steeds meer leerlingen kan aantrekken. 

 

Wat ik echter het allerbelangrijkste vind, is dat de studenten een veilige en positieve 

omgeving krijgen waarin ze zichzelf kunnen zijn. Het is voor mij cruciaal dat iedereen zich 

vrij voelt om zich uit te drukken en zich goed voelt binnen het team en de lessen. 

1.2 Hoe doe je dat? 

Ik heb 11 KPI’s opgesteld om me te helpen mijn doel te bereiken. Stap voor stap ga ik samen 

met de leerlingen aan de slag en kijk ik hoe ik hen het best kan ondersteunen. Mijn werk is 

een combinatie van online en offline activiteiten: offline om een band op te bouwen met de 

leerlingen, zodat ik weet wat ze willen en wat hun verwachtingen zijn, en online om 

contacten te leggen en de sociale media te onderhouden. 

Daarnaast onderzoek ik hoe mijn aanpak ook na afloop van het live project kan worden 

voortgezet. Ik wil graag een waardevolle bijdrage leveren waar de school ook op lange 

termijn iets aan heeft. 
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1.3 Wat doe je? 

Ik ga aan de slag met het esports-traject en focus me op twee belangrijke doelen: het 

competitieve aspect versterken en de richting meer zichtbaarheid geven. Daarbij werk ik 

nauw samen met de studenten en zorg ik voor een veilige en fijne omgeving. Concreet 

betekent dit dat ik: 

-​ contact opneem met externe teams én professionals uit de sector. 

-​ een comfortabele werkomgeving creëer waar iedereen durft zijn mening te delen. 

-​ goed luister naar de wensen van de studenten en samen met hen werk aan het traject. 

-​ competitieve events organiseer, zoals interne en externe wedstrijden. 

-​ netwerk met andere esports-teams om oefenwedstrijden te plannen. 

-​ de esports-richting actief promoot binnen én buiten de school. 

-​ een sterke community opbouw waarin studenten zich veilig voelen om zich te uiten 

en te groeien. 
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2. KPI’S 

2.1 Menselijk niveau  

1. Tegen 12 mei het esports-landschap in kaart brengen (welke esports worden gespeeld 

en welke teams actief zijn op dat niveau) en minstens 2 externe teams (bij voorkeur 

scholen, maar ook onafhankelijke esports-teams) vinden waarmee KTA Brugge 

oefenwedstrijden kan organiseren. Daarnaast zorgen dat na afloop van het live project 

KTA Brugge zelfstandig contact kan onderhouden voor verdere samenwerkingen. - Meso 

(30 uur) 

Deze KPI is succesvol afgerond.​

De deadline was 12 mei en die heb ik mooi kunnen halen. De eerste stap was het in kaart 

brengen van het esports landschap: welke games worden er gespeeld, op welk niveau, en 

door wie? In vergelijking met de rest van Europa loopt België nog wat achter op het vlak van 

esports, maar er zijn zeker al initiatieven aanwezig. 

Nadat ik het landschap in kaart had gebracht, ben ik op zoek gegaan naar mogelijke teams 

om tegen te spelen. Al snel werd duidelijk dat het vinden van teams uit het secundair 

onderwijs moeilijk zou worden. KTA Brugge is hierin echt uniek en een voorloper. Daarom 

heb ik mijn zoektocht uitgebreid naar universiteiten en hogescholen. 

Ik wist dat KTA Brugge al in contact stond met Howest en Howest Esports, dus ben ik op 

zoek gegaan naar andere mogelijke samenwerkingen. Zo ben ik in gesprek geraakt met het 

team van AP Hogeschool in Antwerpen en PXL Hogeschool. We wilden dit schooljaar graag 

al oefenwedstrijden organiseren, maar aangezien de examens eraan kwamen, is beslist om 

dit uit te stellen tot volgend schooljaar. Ik heb hen vervolgens in contact gebracht met 

Liesbet, de leerkracht esports. Zij bekijken nu samen de mogelijkheden voor een nauwere 

samenwerking in het komende schooljaar. 

Ook heb ik alle contactgegevens en afspraken gebundeld in een draaiboek voor Liesbet, 

zodat de communicatie vlot kan blijven verlopen, zelfs wanneer ik er niet meer bij betrokken 

ben. 
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2. Voor 30 mei minstens één educatieve of ervaringsgerichte esports-uitstap organiseren 

met de studenten van KTA Brugge , in overleg met de school en rekening houdend met 

beschikbare locaties, budget en toestemming, om het esports-programma te verrijken en 

studenten extra perspectief en motivatie te bieden. - Meso (15 uur)  

Deze KPI is niet geslaagd.​

Aan het begin van mijn liveproject lagen er verschillende ideeën op tafel. Het eerste concrete 

voorstel was een bezoek aan TwitchCon. Op het eerste gezicht leek dit echter niet haalbaar. 

Een tweede idee was om met de leerlingen een LAN-party bij te wonen, maar ook daarbij 

stootten we op praktische bezwaren. Veel leerlingen zijn minderjarig, waardoor 

overnachting geen optie was. We onderzochten nog kort de mogelijkheid om deel te nemen 

aan de 666 LAN in april, maar dat evenement werd uitgesteld en viel dus weg.​

Uiteindelijk kregen we van de directie ook te horen dat er geen grote uitstappen meer 

mochten plaatsvinden, aangezien de examens dichterbij kwamen. 

Daarom ben ik op zoek gegaan naar een alternatief binnen de regio. Zo kwam ik terecht bij 

Glowfish Interactive, een gameontwikkelaar gevestigd in Brugge. Mijn voorstel was om met 

de klas van woensdagmiddag (waar ik drie uur mee werk) een bedrijfsbezoek te plannen. Qua 

afstand en timing leek dit haalbaar. Helaas heb ik tot op vandaag geen reactie ontvangen op 

mijn herhaalde mails. 

 

Toch is er uiteindelijk iets heel positiefs gebeurd: KTA Brugge kreeg gratis tickets voor 

TwitchCon. Het was geen uitstap die ik zelf had geregeld, maar ik was ontzettend blij dat ik 

mee mocht. Helaas moest ik op het laatste moment afzeggen door een onverwacht 

spoedbezoek, maar ik ben blij om op de foto’s te zien dat de leerlingen er enorm van genoten 

hebben. 

Een uitstap waar ik zelf deel van uitmaakte, was de deelname van KTA Brugge aan OMG 

(Onderwijs Met Games). Samen met Liesbeth stonden we daar met een stand die het 

esportsproject van de school in de kijker zette.  

Samen met Liesbeth heb ik daar niet alleen uitleg gegeven aan geïnteresseerden, maar we 

hebben ook actief meegedaan aan de publiekswedstrijd. Dankzij de vele stemmen die we 

kregen, mochten we uiteindelijk de People’s Choice OMG-award 2025 in ontvangst nemen. 

Dat was een mooi moment van erkenning voor alle inspanningen die we met het 

esportsproject geleverd hebben. 
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3. Tegen 23 mei wil ik een Twitch-kanaal opzetten. Het kanaal moet klaar zijn voor het 

live streamen van het Rocket League-toernooi. Aangezien ik nog nooit met Twitch heb 

gewerkt, zal dit KPI ook veel onderzoek en uitzoeken vereisen - Meso (20 uur) 

Deze KPI is succesvol afgerond.​

Ik merkte al snel dat er een groot verschil is tussen naar een livestream kijken en er zelf een 

opzetten. Daarom ben ik begonnen met bijleren: wat heb je allemaal nodig, en welke 

vaardigheden zijn belangrijk om te kunnen streamen via Twitch? 

De eerste stap was uiteraard het aanmaken van een Twitch-account. Vervolgens zorgde ik 

ervoor dat het kanaal er verzorgd uitzag: ik maakte een banner, schreef een beschrijving en 

stemde de visuele elementen op elkaar af. 

Al snel besefte ik dat er toch heel wat bij komt kijken. Zo moest ik leren werken met OBS 

(Open Broadcaster Software), een gratis open source programma om te livestreamen. In 

Canva ontwierp ik een overlay die over de gameplay komt te staan, zodat het logo van KTA 

en onze sponsor duidelijk zichtbaar is tijdens de stream. Daarnaast maakte ik ook een start- 

en eindscherm voor de livestream aan. Al deze onderdelen heb ik vervolgens geïntegreerd in 

OBS. 

Ik heb ontzettend veel bijgeleerd via YouTube-video’s. Er zijn talloze tutorials beschikbaar 

die stap voor stap uitleggen hoe je OBS instelt, hoe je overlays maakt en hoe je een 

professionele stream opzet. Deze video’s hielpen me enorm bij het oplossen van problemen 

en het verbeteren van de kwaliteit van de livestream. 

Verder dacht ik ook na over de praktische kant van het evenement. Iemand moet de stream 

tijdens het toernooi opvolgen en in de gaten houden. Daarom ben ik op zoek gegaan naar 

leerlingen die dit op zich kunnen nemen. Ik weet dat er een aantal zijn die zelf al streamen 

via Twitch, dus wou ik hen actief betrekken bij dit onderdeel van het project. 
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4. Vanaf week 2 tot het einde van het live project minstens één keer per week een post of 

story delen via een opgestart of versterkt socialmedia-account (TikTok en Instagram). De 

content moet aansluiten bij de interesses van de doelgroep, eenvoudig te creëren zijn 

(bijv. behind-the-scenes), en het account moet nadien verder bruikbaar blijven voor het 

esports-team van KTA Brugge. Daarnaast moet er een duidelijk draaiboek en 

contentplanning bestaan. - Meso (45  uur)  

Deze KPI is succesvol afgerond.​

Aan deze KPI heb ik uiteindelijk veel meer tijd besteed dan oorspronkelijk voorzien, maar 

het resultaat mag er zijn. De doelstelling was om minstens één post per week te plaatsen – 

ofwel een post op Instagram, ofwel een video op TikTok, en we zitten daar ruimschoots 

boven. 

KTA Brugge Esports had al een bestaand TikTok-account, maar daar werd weinig op gepost, 

en er was nog geen Instagram. Daarom heb ik samen met Liesbet, de leerkracht Esports, 

eerst een Instagramaccount aangemaakt.  

Vervolgens ben ik de Instagram-pagina’s van verschillende esports-teams gaan analyseren 

om inspiratie op te doen. Ik onderzocht hoe hun lay-outs opgebouwd zijn en ging aan de slag 

met het ontwikkelen van een eigen huisstijl voor KTA Brugge Esports. Die huisstijl moest 

niet alleen professioneel ogen, maar ook eenvoudig bruikbaar zijn voor anderen wanneer ik 

er niet meer ben. Zo zorgen we voor een consistente en 

herkenbare look & feel. 

Ik heb veel nagedacht over de inhoudelijke invulling 

van het account. Onze eerste post was een ‘Meet the 

Students’-reeks met groepsfoto’s én individuele foto’s, 

telkens met een quote van de leerling over waarom hij 

of zij voor het keuzevak esports heeft gekozen. Sinds 

de lancering van het Instagramaccount hebben we al 

68 volgers verzameld. 
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Na het opzetten van de Instagram en het vastleggen van de huisstijl, heb ik een duidelijke en 

overzichtelijke contentplanning opgesteld. Deze maakt per post duidelijk wat wanneer 

gepubliceerd moet worden, met een rechtstreekse link naar de visual, en bijhorende captions 

en hashtags. Dat maakt het makkelijk om samen te werken wanneer meerdere mensen het 

account beheren. Deze werkwijze heb ik geleerd tijdens mijn stage in het tweede jaar bij 

Fanfinity, en die kennis kwam nu perfect van pas. 

 

 

 

Daarna heb ik me opnieuw op TikTok gericht. Zoals eerder vermeld, bestond het account al 

en stonden er enkele video's op. Ondertussen is KTA Brugge Esports actief en levendig op 

TikTok. Samen met Liesbet hebben we een les gegeven aan de leerlingen over sociale media, 

waarna ze zelf aan de slag gingen om een TikTok te maken. De meest bekeken video, 

gemaakt door een leerling, haalde zelfs meer dan 10.000 views. Dat bewijst dat de aanpak 

werkt én dat de leerlingen echt betrokken zijn. 

De sociale media zijn erg belangrijk om de zichtbaarheid van de richting te vergroten. 

TikTok is vooral gericht op jongeren en toont hen dat deze richting bestaat. Instagram speelt 

deels ook in op jongeren, maar wordt tegelijk gebruikt om ouders en externen een beeld te 

geven van wat er allemaal gebeurt in de lessen esports. 
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5. Wekelijks gedurende de volledige periode van het live project minstens één sessie van 

10-15 minuten fysieke activiteit organiseren per klas, om zo het belang van gezondheid 

binnen esports te benadrukken en het welzijn van de studenten te bevorderen met 

laagdrempelige en toegankelijke oefeningen. Daarnaast worden alle oefeningen 

gedocumenteerd (als video's), zodat deze na het live projy!ect kunnen worden voortgezet.      

-  Micro (30 uur) 

Deze KPI is niet geslaagd.​

Het oorspronkelijke doel was om beweging te promoten. Esporters zitten vaak lange tijd 

achter de computer, en we wilden hen meegeven dat het belangrijk is om af en toe recht te 

staan en te bewegen. 

Al snel werd echter duidelijk dat dit niet eenvoudig te realiseren was. In het esportslokaal 

zelf was er geen ruimte voor: het is niet groot en bevat dure apparatuur. Zeker met grote 

klassen was het gewoonweg niet haalbaar. We probeerden het daarom buiten te doen, maar 

het lokaal bevindt zich op de vierde verdieping. Tegen dat iedereen buiten was, even had 

gesport en weer terug was, was een groot deel van de les voorbij. Het was dus logistiek 

moeilijk om dit wekelijks per klas te doen. 

Daarnaast was het ook niet evident om de leerlingen mee te krijgen. Velen deden met 

tegenzin mee en vroegen zich af waarom ze dit tijdens hun esports-uren moesten doen: "We 

hebben al LO, waarom moeten we dit nu ook nog doen?" Om die reden hebben we besloten om 

dit groepsgewijs niet meer voort te zetten. 

In de plaats daarvan heb ik korte video’s opgenomen waarin ik eenvoudige oefeningen toon 

die ze thuis kunnen doen. Die video’s heb ik gedeeld met de leerlingen, in de hoop dat ze op 

hun eigen tempo toch wat meer in beweging komen. Op die manier proberen we het 

oorspronkelijke doel – beweging stimuleren – alsnog te benaderen, maar via een realistischer 

en beter aansluitende aanpak. 
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6. Aantrekken van teams en enthousiasmeren van studenten voor Rocket 

League-toernooi : Tegen 12 mei moeten minstens 5 en maximaal 10 teams zijn 

ingeschreven zijn. Dit houdt in dat de studenten enthousiast zijn gemaakt om deel te 

nemen, wat kan door promotie, informatie en mogelijk oefensessies of andere 

activiteiten. - Micro (45 uur)  

Deze KPI is succesvol afgerond. 

Het is allemaal begonnen met een subtiele teaser: ik vroeg aan de leerlingen of ze graag 

Rocket League speelden en of een toernooi hen leuk leek. Daarna hebben we in de les af en 

toe vrijblijvend tegen elkaar gespeeld, zonder dat het woord “toernooi” al gevallen was. 

Uiteindelijk hebben we het toernooi officieel aangekondigd – eerst tijdens de lessen voor de 

esports-leerlingen zelf, en later ook via sociale media en Smartschool. Zo bereikten we ook 

leerlingen buiten de esports-richting, die zich dan ook konden inschrijven. 

Na de aankondigingen hebben we een formulier verspreid waarmee studenten zich konden 

inschrijven. Het oorspronkelijke idee was om een 3v3-formaat te hanteren, waarbij 

studenten zich in teams konden inschrijven. Na overleg met de leerlingen zijn we echter 

gepivoteerd naar individuele voorrondes met een 2v2-finale. Zo verlaagden we de drempel en 

werd deelname voor iedereen toegankelijk. 

In totaal hebben 28 studenten zich ingeschreven – meer dan we verwacht hadden, zeker in 

vergelijking met de inschrijvingen voor het EAFC-toernooi eerder dit schooljaar. De 

voorrondes zijn gestart in de week van 12 mei en zijn mooi op tijd afgerond. Op basis van de 

resultaten hebben we de vier finalisten verdeeld in twee teams, rekening houdend met hun 

skill level om zo een evenwichtige en spannende finale te garanderen. 

Wat dit toernooi extra bijzonder maakte, was de grote opkomst van supporters. Hoewel er 28 

studenten meespeelden, kwamen er tijdens de voorrondes opvallend veel leerlingen kijken. 

In de weken waarin de wedstrijden gespeeld werden, zat het esports lokaal tijdens elke pauze 

– zelfs als die maar 20 minuten duurde – goed vol. Niet alleen met spelers, maar ook met 

supporters en leerlingen die graag naar esports kijken, ook al spelen ze zelf geen Rocket 

League. Het was fantastisch om te zien hoeveel enthousiasme er al loskwam, nog voor de 

finale plaatsvond. 

Deze KPI was erg belangrijk voor mij, omdat hij sterk inspeelt op de 'Why' van mijn project 

en ook een eerste stap vormde voor twee van mijn andere KPI’s. 
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2.2 Economisch niveau 

7. Voor 15 mei 2025 minstens één les organiseren over businessmodellen en 

verdienmodellen binnen de gaming- en esportssector (zoals in-game aankopen, 

sponsoring, toernooien en streaming), waarbij leerlingen inzicht krijgen in de zakelijke 

kant van esports, en na afloop feedback wordt verzameld van de leerkracht om de impact 

van de les te evalueren. - Micro (15 uur)  

 

Deze KPI is succesvol afgerond. 

De eerste stap was samen zitten met leerkracht Liesbeth om te bekijken wat de studenten al 

geleerd hadden. Zo kon ik vermijden dat ik in mijn les in herhaling zou vallen. Toen 

duidelijk werd wat Liesbeth graag wilde dat ik zou behandelen, ben ik begonnen met het 

samenstellen van de lesinhoud. 

Een deel van de informatie haalde ik uit kennis die ik zelf had opgedaan tijdens mijn eigen 

esports-lessen. Die heb ik nagekeken, waar nodig aangevuld met extra opzoekwerk, en 

verwerkt tot een gestructureerde les. 

De les ging over verdienmodellen, businessmodellen en franchising binnen esports. Een 

onderwerp waar ik zelf al veel over geleerd had, maar waarin ik me nu nog iets dieper heb 

verdiept zodat ik zeker wist dat ik correcte en actuele info doorgaf aan de klassen. 

Tijdens de les gaf ik ook uitleg over het BMC (Business Model Canvas), iets waar ik zelf over 

leerde in het vak Netwerkeconomie en dat ik vaak gebruik. Na de uitleg kregen de leerlingen 

de opdracht om zelf een BMC in te vullen, vertrekkend vanuit het idee van een eigen 

toernooi organiseren op school. 

Om de les op een luchtige manier af te sluiten en te kijken wat er was blijven hangen, heb ik 

ook een korte Kahoot-quiz gemaakt. 

De les heb ik vier keer gegeven, telkens aan een andere esports-klas: op maandag, woensdag, 

donderdag en vrijdag. Sommige leerlingen vonden het interessanter dan anderen, maar over 

het algemeen was het een groot succes. Vooral het stuk over esports-influencers en de 

realiteit van hoe zij geld verdienen, sprak de leerlingen erg aan. 

Na elke les vroeg ik feedback aan Liesbeth. Ze was telkens tevreden over de inhoud en vond 

dat ik de aandacht van de leerlingen goed wist vast te houden. Wel gaf ze mee dat ik iets 

trager mocht praten, zodat alles voor iedereen goed verstaanbaar bleef. 
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8. Vóór 20 mei 2025 minstens 2 sponsors of externe partners vinden binnen de sport- en 

esportssector die het Rocket League-toernooi ondersteunen met prijzen, materiaal of 

financiële middelen, door gericht contact te leggen met lokale bedrijven, 

gaming-gerelateerde merken, onderwijsinstellingen of esports-organisaties, zodat het 

toernooi extra middelen, promotie en een professionelere uitstraling krijgt. - Meso          

(25 uur)  

Deze KPI is succesvol afgerond. 

De Eerste sap was ondzeoek doen naar wie te contacteren als moeglojke. Een sponsor moet 

relevent zijn voor de leerlingen gezien het gaat over de prijzen voor de winnaars en moet ook 

een zeke ethousiame hebben voor esports. Daarna heb ik mails na mail gestuurd. Heel veen 

nee terug gereken als andwoord, maar niet opgegevne ne blijven doorzoeken en contact 

openemen. 

 

De hoofdsponsor van het toernooi 

is ALTERNATE geworden, een 

bedrijf dat sterk gelinkt is aan de 

esportswereld. Ze waren 

enthousiast om mee te werken en 

sponsoren zes prijzen. In ruil 

krijgen ze zichtbaarheid via onze 

sociale media, de aftermovie en 

tijdens het bedankmoment op het 

event zelf. KTA telt ongeveer 2000 

leerlingen, wat voor hen een interessante potentiële doelgroep vormt. 

 

Bij het zoeken naar sponsors moest ik wel rekening houden met het feit dat we werken met 

minderjarigen. Hierdoor vielen bepaalde merken automatisch af, zoals Red Bull of sommige 

merken met een controversiëler imago. Het was belangrijk om een gepaste en verantwoorde 

sponsor te vinden, en ALTERNATE past daar perfect bij. 

Daarnaast heb ik ook veel bedrijven gecontacteerd, zoals Kinepolis, Tresor, Croky en Tony’s 

Chocolonely, om er een paar te noemen. Van velen kreeg ik een ‘nee’ terug, en sommige 

hebben desondansk mijn meerde progineg nooit geandwoord.  
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Uiteindelijk ben ik in contact geraakt met Kinepolis Brugge. Ze lieten weten dat ze heel 

graag wilden sponsoren en dat ze volledig achter het esportsverhaal staan. Ze gaven ook aan 

graag te willen samenwerken met KTA Brugge. Hun mail kwam echter te laat. In hun bericht 

boden ze ook hun excuses aan voor de late reactie. 

Ik kreeg pas een week voor het toernooi iets van hen te horen. Na overleg met Liesbeth 

hebben we beslist dat dit net iets te kort op de bal was. Wat ik in de plaats heb gedaan, is 

Liesbeth in contact brengen met de verantwoordelijke van Kinepolis die mij had gemaild, 

zodat zij samen kunnen kijken naar verdere opportuniteiten in de toekomst. 
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9. Tegen 23 mei moet de operationele uitvoering van het Rocket League-toernooi volledig 

zijn voorbereid. Dit omvat de bevestiging van de locatie, het klaarmaken van de 

benodigde apparatuur (computers, netwerkverbindingen, software), en het coördineren 

van alle betrokkenen met duidelijke taakverdelingen. - Meso (40 uur)  

Deze KPI is succesvol afgerond. 

De voorrondes vonden plaats in het esports lokaal zelf, wat handig was aangezien alle nodige 

apparatuur daar al aanwezig was. Voor de finale wilden we het echter groter aanpakken en 

kozen we voor een schoolbrede aanpak. Als locatie kozen we “de put”, de grote ruimte bij het 

binnenkomen van KTA, waar je stoelen kunt plaatsen voor minstens 100 leerlingen. 

Daarnaast kunnen er nog heel wat mensen rond de randen staan of zitten. 

Door deze andere locatie kwamen er wel wat praktische uitdagingen bij kijken. De schermen 

en pc’s moesten naar beneden gebracht worden. De schermen zijn normaal gezien vast 

gemonteerd in het lokaal, dus we moesten een veilige manier zoeken om die te verplaatsen. 

De pc’s zijn iets makkelijker te transporteren, maar gezien hun waarde moesten we hier ook 

zeer voorzichtig mee omgaan. 

Ik heb een lijst opgesteld van alles wat nodig was (zoals microfoons, wifi, HDMI-kabels, een 

beamer…) en alle bijhorende praktische zaken. Deze lijst heb ik besproken met het 

ICT-departement. Ik heb ook een taakverdeling gemaakt en gelukkig waren de mensen van 

ICT heel enthousiast over het toernooi. Alle praktische voorbereidingen zijn dan ook in 

overleg met hen verlopen. 

Er liep ook een samenwerking met de afdeling houtbewerking. Zij hebben desks gemaakt 

waarop de finalisten hebben gespeeld – een mooie en waardevolle samenwerking tussen de 

verschillende richtingen op school. 

Daarnaast moest er ook communicatie gebeuren met enkele leerkrachten, aangezien 

sommige leerlingen lessen zouden missen om deel te nemen aan het toernooi. Samen 

bekeken we wat haalbaar was en hoe deze leerlingen hun gemiste leerstof konden inhalen. 

Tot slot heb ik het persbericht geschreven en ook een officiële uitnodigingsbrief opgesteld 

voor de leerkrachten en voor de stad Brugge, zodat zij het evenement konden bijwonen. 

Berte Damiens ​ ​ ​    KTA-brugge​​ ​            Pagina 15 van de 23 



2.3 Natuurlijk niveau 

10. Effectieve uitvoering van het Rocket League 3v3-toernooi, inclusief nazorg - micro 

(25 uur) 

Deze KPI is succesvol afgerond.​

Het toernooi zelf vond plaats op vrijdag 23 mei en alles is geweldig goed verlopen. Er was 

zelfs een shoutcaster van Howest Esports aanwezig, Mathis, die het geheel professioneel 

begeleidde. 

De middagpauzes op KTA zijn verdeeld in twee verschillende tijdsblokken. Tijdens de eerste 

middagpauze speelden de finalisten oefenwedstrijden tegen elkaar, zodat ze konden 

opwarmen. In de tweede pauze vond dan de échte finale plaats, in een best-of-three-formaat. 

We zijn al vroeg in de ochtend gestart met de opbouw. Samen met het ICT-departement en 

enkele helpende handen hebben we de nodige schermen, pc’s, kabels, desks en andere 

technische elementen naar “de put” gebracht en alles in gereedheid gebracht.  

Er zijn heel wat studenten komen kijken. Alle stoelen 

waren zo goed als gevuld en ook rondom stonden veel 

mensen recht om mee te volgen. De Twitch-stream 

verliep vlot en is op dit moment al 151 keer bekeken. 

Niet alleen studenten waren aanwezig – ook 

leerkrachten, directieleden en Twitch-streamer 

Twoosie kwamen langs. Het was geweldig om te zien 

hoe al het harde werk écht tot zijn recht kwam in dit 

slotmoment. 

Na het toernooi heb ik ook een algemeen draaiboek geschreven, waarin ik alle kennis en 

ervaringen die ik heb opgedaan tijdens de organisatie van dit evenement heb gebundeld. Dat 

draaiboek kan in de toekomst gebruikt worden als leidraad voor gelijkaardige toernooien. 
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11. Tegen 5 mei 2025 moet een duidelijke infographic of informatieve fiche klaar zijn, 

waarin de educatieve meerwaarde van esports wordt uitgelegd. Deze fiche moet gericht 

zijn op ouders, directies en andere scholen, en de educatieve voordelen van esports 

benadrukken, zoals teamwork, strategisch denken, communicatie en 

doorzettingsvermogen. De infographic moet visueel aantrekkelijk zijn en minstens één 

afgewerkte versie bevatten die klaar is voor verspreiding. - Macro (5 uur) 

Deze KPI is succesvol afgerond. 

Ik ben begonnen met samen met Liesbeth te bekijken welke informatie het best op de 

infographic vermeld kon worden. Daarna heb ik een eerste versie opgemaakt, die ik 

vervolgens heb gefinetuned tot een afgewerkt geheel. 

Toen de infographic af was, kwam er echter nog een extra vraag van Liesbeth. Ze vond de 

infographic zeker geslaagd, maar merkte op dat veel ouders vaak vragen naar een flyer. 

Volgens haar zou een flyer dus misschien meer impact hebben bij die doelgroep. 

Ik ben daar meteen mee aan de slag gegaan. In samenwerking met Liesbeth hebben we 

uiteindelijk niet alleen een infographic, maar ook een begeleidende flyer ontwikkeld. Deze 

flyer is bedoeld om verspreid te worden onder ouders, directieleden en zelfs andere scholen, 

zodat ook zij de meerwaarde van esports binnen het onderwijs beter leren kennen. 
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3. multikapitaalmatrix  

De multicapitalenmatrix is sterk geëvolueerd sinds de start van mijn live project. De groene 

vlakken tonen aan waar veranderingen zijn doorgevoerd. Aangezien veel van mijn KPI’s 

gericht zijn op het micro- en mesoniveau, is er op macroniveau weinig verschoven. De 

belangrijkste veranderingen in de matrix zijn vooral het resultaat van netwerkuitbreiding, 

persoonlijke ontwikkeling en het creëren van een positieve dynamiek tussen de studenten en 

mijzelf. Ook het aantrekken van sponsors heeft invloed gehad op bepaalde domeinen. 

Menselijk kapitaal is het sterkst gegroeid. Deze groei komt vooral voort uit community 

building: niet alleen door het opbouwen van een band met de studenten van KTA Brugge, 

maar ook door samenwerkingen met andere scholen en het uitbreiden van zowel mijn eigen 

netwerk als dat van KTA. Daarnaast heb ik veel geleerd en mijn kennis actief kunnen delen 

met de school, wat de onderlinge betrokkenheid en kennisdeling versterkte. 

Economisch kapitaal is in beperkte mate gegroeid. Er is wel vooruitgang geboekt dankzij de 

zoektocht naar en het verkrijgen van sponsors, wat bijdraagt aan de financiële draagkracht 

van het project. 

Natuurlijk kapitaal kende vooral een positieve verandering door de succesvolle uitvoering 

van het Rocket League-toernooi. De organisatie en nazorg ervan verliepen efficiënt en 

duurzaam, wat een blijvende impact heeft op dit kapitaal. 

Kortom, hoewel de veranderingen zich vooral situeren op het micro- en mesoniveau, is er 

binnen de matrix toch een duidelijke groei zichtbaar in meerdere kapitalen die bijdragen aan 

de duurzame impact van mijn live project. 
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4. Stakeholder map 

 

5. leerdoelen 

1. 805:  Waar ben je geland met het behalen van de KPI's?  

Ik heb negen van de elf KPI’s succesvol afgerond, een resultaat waar ik zelf erg trots op ben. 

Deze doelen heb ik ruim binnen de voorziene tijd kunnen realiseren. Twee KPI’s zijn helaas 

niet volledig behaald, voornamelijk door omstandigheden die pas duidelijk werden tijdens 

de uitvoering van het project. Ondanks dat ben ik zeer tevreden met het eindresultaat. Het 

traject heeft me veel geleerd over plannen, bijsturen en flexibel omgaan met onverwachte 

uitdagingen. 

 

 

 

 

 

 

Berte Damiens ​ ​ ​    KTA-brugge​​ ​            Pagina 20 van de 23 



2. 1006: mensen, bedrijven en organisaties waarmee je samenwerkt  

De belangrijkste persoon met wie ik heb samengewerkt, is Liesbeth, de leerkracht esports op 

KTA Brugge. Zonder haar steun en begeleiding was ik waarschijnlijk nooit zo ver geraakt. 

Een andere waardevolle samenwerking was met Alternate, onze sponsor die de prijzen voor 

het toernooi voorzag. Daarnaast hielp de houtafdeling van de school mee door speciale desks 

te maken voor het toernooi. 

 

Howest Esports leverde een shoutcaster om het evenement nog professioneler te maken. 

Tot slot heb ik ook contacten gelegd met AP Antwerpen en Hogeschool PXL. Liesbeth wil 

deze samenwerkingen in de toekomst verder uitbouwen door oefenwedstrijden en gastlessen 

te organiseren tijdens het volgende schooljaar. 

3. 12a/b/c02: Kan je de meerwaarde van je project goed formuleren voor derden, maar 

vooral voor de lectoren of de opdrachtgever? Moeten pivoteren?  (= luik context, de why 

van je project)  

Het hoofddoel van mijn live project is om de competitieve geest aan te wakkeren bij de 

studenten. Ik wil hen enthousiast maken voor de competitieve kant van esports en laten zien 

wat er allemaal mogelijk is, zowel als team als individu. Dit bereik ik onder andere door het 

organiseren van een toernooi, maar ook door lessen te geven over de businesskant van 

esports en wat er achter de schermen allemaal gebeurt. 

4. 12a/b/c04: zijn er 10 SMART geformuleerde kpi's, passend bij de sterktes en zwaktes 

van de studenten? 

Sommige KPI’s liggen binnen mijn comfortzone, terwijl andere een grotere uitdaging 

vormen. Sommige waren wat eenvoudiger, zoals het maken van een infographic, terwijl 

andere groter zijn en verdeeld over meerdere KPI’s, zoals bijvoorbeeld het toernooi. Al bij al 

vind ik dat er een goede balans is tussen taken waar ik sterk in ben en taken die een iets 

grotere uitdaging voor mij vormen. 
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5. 12a/b/c06: vertaling van de KPI's in het mutikapitalenmatrix, juiste acties om je 

probleem op te lossen 

Ik heb mijn KPI’s ingedeeld volgens de multikapitalenmatrix: menselijk, economisch en 

natuurlijk kapitaal. Zo kan ik per KPI beter bepalen welke acties nodig zijn. 

Bij menselijk kapitaal focus ik op de ontwikkeling en motivatie van de studenten, 

bijvoorbeeld via lessen en toernooien. Economisch kapitaal speelt een rol bij het zoeken van 

sponsors en het regelen van materialen om het project financieel haalbaar te maken. 

Natuurlijk kapitaal houdt rekening met het verantwoord omgaan met middelen en de fysieke 

omgeving. 

Deze indeling helpt me om mijn doelen gericht, efficiënt en duurzaam te bereiken. 

1102: eigen inschatting van behalen van de leerdoelen 

Sommige leerdoelen lagen me beter dan andere. Het onderdeel rond het definiëren van KPI’s 

volgens de SMART-methode vond ik behoorlijk moeilijk, maar ik heb mijn best gedaan om 

ook daar een degelijk resultaat neer te zetten. Het uitbreiden van mijn netwerk en het 

samenwerken met anderen verliep voor mij dan weer veel vlotter. Al bij al heb ik me goed 

ingezet op elk leerdoel en ben ik tevreden met het resultaat dat ik heb behaald.  
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6. Slot 

Ik ben zelf supertevreden over mijn behaalde resultaten. Nooit had ik gedacht dat ik een 

project zou vinden waarvoor ik zoveel passie zou voelen. Het samenwerken met de studenten 

was fantastisch, en ook de samenwerking met Liesbeth was echt een droom. Het was 

bijzonder om te merken hoe wij als twee vrouwen een leidende rol konden opnemen in 

esports – een veld dat nog steeds sterk door mannen gedomineerd wordt. Dat maakt dit  

project voor mij nog waardevoller. 

Ik vind het jammer dat ik twee van mijn KPI’s niet volledig heb kunnen behalen, maar ik heb 

mijn uiterste best gedaan om flexibel te blijven en toch binnen de gegeven doelen nog iets 

betekenisvols te realiseren. 

Ik heb enorm genoten van dit project – sommige dagen waren natuurlijk wat pittiger dan 

andere, maar er heerste altijd een goede sfeer en ik heb resultaten neergezet waar ik oprecht 

fier op ben 
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