
Introductie 
Serious Gaming 
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Programma 

Introductie: de kracht van games 
Prijzenoorlog 
Serious Gaming: de theorie 
Spelbundel klaslokaalexperimenten 
Zelf ervaren 
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Eind 2010: 72 miljoen actieve spelers  

Groter dan Twitter 

Presenter
Presentation Notes

Spellen hebben een enorme kracht (verduidelijken met verkoopcijfers) maar zijn ze ook leerzaam?
Koehandel: leren onderhandelen
Farmville: 800 miljoen mensen leren planten water geven
Kolonisten: meer dan 11 miljoen huishoudens
Flight Simulator: gastje van 16 geeft les op Top Gun in Amerika
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De kracht van spellen is enorm…… 

…. maar is het serieus? 
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Van game naar serious game…. 

…. als inzichten opgedaan 
tijdens het spel gekoppeld 
worden aan de werkelijkheid 
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Programma 

Introductie: de kracht van games 
Prijzenoorlog 
Serious Gaming: de theorie 
Spelbundel klaslokaalexperimenten 
Zelf ervaren 
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Vorm tweetallen 

Presenter
Presentation Notes
Welkom allemaal! Vandaag gaan we het spel Prijzenoorlog spelen. Vorm allemaal een tweetal en een pak een pen. Maak jullie tafels leeg en dan deel ik nu het spelmateriaal uit. Pak het spelmateriaal alvast maar uit als je het krijgt.

Deel spelmateriaal en invulvellen uit.
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Spelmateriaal 

1x speelbord 
 

2x kaartset (5 kaarten) 
 

2x invulblad 
 

2x pion 
 

10x marktaandeelmunt 
 

Presenter
Presentation Notes
Allereerst zullen we even controleren of iedereen al het speelmateriaal heeft:
 Heeft elk groepje een spelbord?
 Heeft elk groepje een blauwe en een rode pion?
 Heeft elk groepje 10 groene kaarten?
 Heeft elk groepje 10 blauwe munten?
 Heeft iedereen een invulformulier?

Mocht een groepje iets tekort komen dan kan je dit aanvullen uit het reservemateriaal
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Directeur supermarkt 

Spelers  Iedere speler een eigen supermarkt 
   met één andere concurrent 

 
Speldoel  Maak meer winst dan jouw  

   concurrent 
 
Winnaar  Supermarkt met meer winst dan de 

   directe concurrent 

Presenter
Presentation Notes
Vanaf nu zijn jullie de directeur van jullie eigen supermarkt! Elke supermarkt heeft 1 directe concurrent en die zit naast je! 

Het doel van het spel is meer winst te behalen dan jouw concurrent. Diegene die aan het einde van het spel in totaal meer winst heeft behaald dan zijn tegenstander zal het spel winnen!
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Beginsituatie 

Assortiment Exact gelijk 
 
Totale markt 100 producten = 

    10 marktaandeelmunten 
 
Startprijs €5,-  
 
Marktaandeel Iedere speler 50% 

Presenter
Presentation Notes
Allereerst de beginsituatie. Het assortiment dat jullie verkopen in jullie supermarkt is gelijk. Jullie verkopen precies dezelfde producten en deze producten hebben precies dezelfde kwaliteit.

De totale markt voor jullie supermarkten is 100 producten. Deze worden weergegeven door de 10 blauwe munten die jullie gekregen hebben. Elke blauwe munt is dus 10 producten waard.

In de beginsituatie vragen jullie allebei gemiddeld € 5,- voor jullie producten. Plaats je eigen pion op het €5,- vakje van de prijsmeter op het spelbord.

Jullie verkopen dus precies dezelfde producten voor dezelfde prijs. Hoeveel marktaandeel zullen jullie dan aan het begin hebben?
Leerling: de helft?
Precies! De markt zal eerlijk verdeeld zijn en jullie hebben allebei een marktaandeel van 50%. Hoeveel marktaandeelmunten zijn dit?
Leerling: 5
Klopt, en hoeveel producten verkopen jullie dan aan het begin?
Leerling: 50!
En zou iemand dan kunnen berekenen hoeveel omzet jullie dan aan het begin maken met jullie supermarkt?
Leerling: € 250,-
Helemaal goed!
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Verantwoordelijkheid 
directeur 

Prijsstelling Lagere prijs dan concurrent;  
   meer klanten 
 
Marketing Meer naamsbekendheid dan  
   concurrent; meer klanten 
 
Speelkaarten 

Presenter
Presentation Notes
Als directeur zijn jullie hoofdzakelijk verantwoordelijk voor twee zaken; de prijsstelling van jouw supermarkt oftewel, hoeveel vraag jij voor jouw producten. En jullie zijn ook verantwoordelijk voor de marketing van jullie supermarkt.

Jullie hebben allemaal 10 groene kaarten gekregen. Met deze kaarten kunnen jullie straks je prijs en de marketing beïnvloeden. Prijzenoorlog is namelijk een kaartspel en jullie kunnen elke ronde de kaarten naar keuze spelen en daarmee de strategie van elke ronde bepalen. Iedere speler krijgt 5 verschillende kaarten zoals hier aangegeven op het scherm.

Allereerst de prijsstelling. Nu hebben jullie nog evenveel klanten. Wat zou er gebeuren als 1 van de supermarkten zijn prijs zal laten stijgen?
Leerling: dan zullen de klanten bij de andere supermarkt gaan winkelen omdat die supermarkt duurder is.
Dat klopt! Bij de prijs moet je het volgende in je achterhoofd houden; Wanneer je de prijs verhoogd dan krijg je meer geld voor de producten die je verkoopt waardoor je zou meer winst zou kunnen maken. Je loopt alleen wel het risico dat klanten naar de concurrent gaan. Wanneer je de prijs verlaagd krijg je iets minder geld voor alle verkochte producten, maar er komen misschien wel meer mensen bij jou winkelen.

En dan zijn jullie ook nog verantwoordelijk voor jullie marketingstrategie. Wie kan mij uitleggen wat er met marketing bedoeld wordt?
Leerling: reclame maken?
Precies, reclame maken valt zeker onder marketing! En waarom maak je reclame?
Leerling: Om nieuwe klanten aan te trekken.
Inderdaad! Bij marketing kun je bijvoorbeeld denken aan advertenties in kranten, spotjes op de radio of tv, posters in bushokjes enzovoorts. Dit doe je om meer naamsbekendheid te krijgen. En hoe meer mensen jou kennen, hoe groter de kans dat ze bij jou boodschappen komen doen.

Ik ga nog even kort uitleggen hoe de verschillende kaarten in zijn werk gaan.
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Prijsstelling 

Prijsstijging: 
Prijs €1,- hoger 
Geef 1 marktaandeelmunt aan 
concurrent 
 

Prijsdaling: 
Prijs €1,- lager 
Krijg 1 marktaandeelmunt van 
concurrent 
 

Verplaats elke ronde de pionnen 
 

Presenter
Presentation Notes
Allereerst de prijsstelling. Jullie hebben allemaal een prijsstijging- en een prijsdalingkaart gekregen. Pak deze er even bij. Wat zal er met het aantal klanten gebeuren als jij je prijs laat stijgen?
Leerling: dan gaan ze ergens anders boodschappen doen.
Precies. Je kan je prijs straks elke ronde met €1,- laten stijgen. Dit doe je door de prijsstijgingkaart op te leggen. Wat verplaatst je pion 1 vakje omhoog op de prijsmeter. En omdat je duurder wordt zal je 1 blauwe munt aan jouw tegenstander moeten geven.

En wat gebeurd er met het aantal klanten als je de prijzen laat zakken?
Leerling: Dan komen er meer mensen bij jou winkelen.
Precies! Je kan ook elke beurt je prijs €1,- laten zakken. Dit doe je door de prijsdalingkaart te spelen. Je verplaats jouw pion 1 vakje omlaag op de prijsmeter en je krijgt 1 blauwe munt van de tegenstander.

Snapt iedereen hoe dit werkt?
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Marketing 
Doel  Naamsbekendheid 
 
Kosten  €50,- per beurt 
 
Opbrengst 2 marktaandeelmunten van  
   concurrent 

Presenter
Presentation Notes
Naast het bepalen van jullie prijzen zijn jullie ook verantwoordelijk voor de marketing strategie van jullie supermarkt. De marketing strategie kunnen jullie veranderen met de kaarten ‘marketing actief’ en ‘marketing deactief’. Pak deze kaarten er maar bij.

In het begin is jullie marketing nog niet actief. Leg daarom allebei jullie marketing deactief kaart op het spelbord neer.

De marketing actief kaart houden jullie in je hand. Met deze kaart kunnen jullie  de marketingcampagne starten. Waar kan een marketingcampagne ook al weer uit bestaan?
Leerling: reclame maken.
Precies! En door reclame te maken vergroot je de naamsbekendheid van jouw supermarkt. Zal je dan meer of minder klanten krijgen?
Leerling: meer klanten.
Correct! Wanneer jij meer naamsbekendheid hebt verworven dan jouw tegenstander heb je een grote kans dat er meer mensen bij jou boodschappen komen doen. In Prijzenoorlog is dat ook zo. Wanneer jij jouw marketingcampagne start krijg je direct 2 munten van jouw tegenstander.
Is het maken van reclame gratis?
Leerling: meestal niet!
Dat klopt! Het maken van reclame kost meestal wel geld. In Prijzenoorlog kost een actieve marketingcampagne €50,- per beurt.
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Start 
marketingcampagne 
Marketing activeren 

Speel marketing actief 
kaart en leg kaart op 
speelbord 
Door het spelen van 
deze kaart krijg je 
eenmalig 2 
marktaandeelmunten 
van de concurrent 
Kosten  €50,- per beurt 

   
 

€50,- per beurt 

Presenter
Presentation Notes
Je start je marketingcampagne door de marketingactief kaart te spelen. Deze kaart leg je op het spelbord en je pakt de marketing deactief kaart weer terug in je hand.

Je krijgt direct 2 marktaandeelmunten van je tegenstander. Let op! Deze munten krijg je maar 1 keer!
Zo lang dat je de marketingkaart op het spelbord laat liggen zal jouw campagne actief zijn en zul je hier €50,- per beurt voor moeten betalen.

Snapt iedereen waarom je €50,- blijft betalen en je maar 1x marktaandeelmunten zal winnen?
Leerling: Ja, je betaald in de 1e ronde om de nieuwe klanten aan te trekken en de rest van de rondes om deze klanten te behouden.

Klopt helemaal! Je zult reclame moeten blijven maken om dezelfde mensen naar jouw supermarkt te blijven lokken.
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Stop 
marketingcampagne 
Marketing deactiveren 

Speel marketing 
deactief kaart en leg 
kaart op speelbord 
Betaal eenmalig 2 
marktaandeelmunten 
aan de concurrent 
Geen marketingkosten 
meer van €50,- per 
beurt 

   
 

€50,- per beurt 

Presenter
Presentation Notes
Als je op een gegeven moment denkt; die €50,- die ik moet betalen, is het mij eigenlijk niet waard, dan kan je er ook voor kiezen de marketingcampagne te stoppen. Dit doe je als volgt.
�Je speelt de marketing deactief kaart en legt deze op het spelbord. De marketing actief kaart pak je dan weer in je handen. Je hoeft nu geen marketingkosten meer te betalen.

Je zal echter wel de 2 munten die je eerst had verdiend weer terug moeten geven aan je tegenstander. Weet iemand waarom je deze weer terug moet geven?
Leerling: Ja, door reclame te maken heb je mensen van jouw concurrent naar jouw supermarkt gelokt. Hierna betaalde je elke keer €50,- om deze klanten te behouden. Wanneer je stopt dit te betalen zul je deze klanten ook verliezen.

Dat klopt!
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Paskaart 

Doel  Tegenstander op het verkeerde been 
   zetten 
 
Gevolg  Deze kaart heeft geen gevolgen, 
   alles blijft gelijk 

Presenter
Presentation Notes
En dan hebben we nog de laatste kaart; de ik paskaart. Deze kaart kan je gebruiken om de tegenstander op het verkeerde been te zetten. De kaart heeft verder geen betekenis en zal niets veranderen.

Dit waren alle spelregels. We gaan nu even doornemen hoe het spelen van het spel in zijn werk gaat. Dit doen we eerst samen en daarna kunnen jullie zelf aan de slag.
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Speelronde 
Stap 1 Kies kaartencombinatie 
 
Stap 2 Speel kaarten tegelijk op op tafel (eerst 

aftellen) 
 
Stap 3 Voer prijsverandering door 

i. Verschuif pion 
ii. Herverdeel marketingaandeelmunten 

 
Stap 4 Voer marketingverandering door 

i. Verwissel marketingkaarten op speelbord 
ii. Herverdeel marketingaandeelmunten 

 

Presenter
Presentation Notes
Jullie pakken de kaarten in je handen. Laat je tegenstander niet meekijken!

Stap 1
Elke ronde bestudeer je de kaarten goed en besluit welke kaart(en) jij wilt spelen. Jouw kaartencombinatie bepaald dus jouw strategie voor deze ronde! Je mag zoveel kaarten spelen als je wilt!!

Stap 2
Hierna zal ik aftellen van drie naar nul. Bij nul leggen jullie allemaal tegelijkertijd de kaarten die je wilt spelen open.

Stap 3 & 4
Hierna zullen we de gevolgen per kaart doorvoeren. We beginnen met het veranderen van de prijzen. We verschuiven de pion op het spelbord en we verdelen de blauwe munten opnieuw.
Als de marketingkaart gespeeld is verwissel je deze op het speelbord en neem je de kaart die op het speelbord lag weer in je hand. Je verdeelt de munten naar de nieuwe situatie.
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Speelronde 

Stap 5 Vul invulblad in 
 
Stap 6 Neem alle kaarten 

  weer in de hand 
 
Stap 7 Volgende ronde 
 
 
EINDE Na 10 rondes 
   tel je jouw totale 

  winst op 
  

Presenter
Presentation Notes
Stap 5
Hierna vullen we het invulblad in. Dit doen we klassikaal voor de 1e ronde:
In de 1e kolom vullen we het aantal marktaandeelmunten in wat we hebben. Hoeveel hebben jullie er nu?
Leerling: 5
Klopt dus je vult 5 in. In de 2e kolom geven we aan wat de afzet van onze supermarkt is. Wie weet wat afzet is?
Leerling: het aantal producten dat je deze ronde verkoopt?
Precies! Hoeveel zijn dat er in het begin?
Leerling: elke munt is 10 producten waard dus de afzet is 50 producten.
Precies. In de 3e kolom vullen we de prijs van onze producten in. Wat vullen we daar voor de 1e ronde in?
Leerling: €5,-
Klopt! En met deze gegevens kunnen we de omzet voor deze ronde berekenen. Hoeveel is dat?
Leerling: €250,-
Helemaal goed! En dan gaan we naar de kosten. In de 5e kolom voeren we de eventuele marketingkosten in. In het begin is jullie marketing nog niet actief dus hoeven we die niet te betalen. Vul daar € 0,- in. 
 
De winst vul je in kolom 6 zin. De marketingkosten zijn de enige kosten die we in het spel meenemen dus in de 1e ronde is de omzet gelijk aan de winst. Jullie starten dus met een winst van €250,-!

Stap 6 & 7
Als jullie het invulformulier hebben ingevuld kunnen jullie de 4 kaarten weer in je hand nemen en de volgende ronde spelen.

Als alles duidelijk is dan gaan we de 1e ronde spelen. Dit doen we samen maar let op, de ronde telt wel voor het eindresultaat!
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Speelronde 

Stap 1 Kies kaartencombinatie 
 
Stap 2 Speel kaarten tegelijk op op tafel  
   (eerst aftellen) 
 
Stap 3 Voer prijsverandering door 

Verschuif pion 
Herverdeel marketingaandeelmunten 

 
Stap 4 Voer marketingverandering door 

Verwissel marketingkaarten op speelbord 
Herverdeel marketingaandeelmunten 

 

Presenter
Presentation Notes
Heeft iedereen 4 kaarten in de hand? 
Ik ga zo aftellen van drie naar nul en als ik bij nul ben leggen jullie allemaal de kaarten die jullie willen spelen open!

3 – 2 – 1 – 0! KAARTEN OPEN!!

Wie hebben hun prijs veranderd?
Leerlingen steken vingers op.
Wie van jullie hebben de prijs verhoogd?
Leerlingen steken vinger op: Jullie verplaatsen jullie pion 1 plek naar boven op de prijsmeter en jullie geven je tegenstander 1 blauwe munt.
Wie van jullie hebben de prijs verlaagd?
Leerlingen steken vinger op: Jullie verplaatsen jullie pion 1 plek naar onder op de prijsmeter en jullie krijgen 1 munt van je tegenstander.

Hebben mensen de marketing geactiveerd?
Leerlingen steken vinger op: Jullie leggen de marketing actief kaart op het spelbord en nemen de marketing deactief kaart in je hand. Jullie krijgen 2 munten van je tegenstander.
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Speelronde 

Stap 5 Vul invulblad in 
 
Stap 6 Neem alle kaarten 

  weer in de hand 
 
Stap 7 Volgende ronde 
 
 
EINDE Na 10 rondes 
   tel je jouw totale 

  winst op 
  

Presenter
Presentation Notes
Nu kunnen we het invulformulier invullen:
1.  In de eerste kolom het aantal munten wat je nu hebt.
2. In de tweede kolom bereken je wat je afzet in deze ronde is.
3. In de derde kolom vul je in welke prijs je voor je producten vraagt. Let op! Vul de nieuwe prijs in als je de prijs hebt veranderd!!
4. Je berekent de nieuwe omzet voor deze ronde.
5. Als je de marketing geactiveerd hebt vul je in de 4e kolom de marketingkosten in.
6. Je berekent de winst voor de nieuwe ronde.

Pak de kaarten weer in de hand en begin aan de volgende ronde. Jullie mogen nu zelf aan de slag. Tel samen af en leg de kaarten tegelijk open. Ik loop rond voor vragen.
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Winnaars  Wie had er meer winst dan de  
   concurrent? 

     
    Wat was jullie winnende tactiek? 

 

Presenter
Presentation Notes
Ik ben heel benieuwd wie hier de beste supermarkt directeurs uit de klas zijn. Willen de winnaars hun vingers opsteken?

Van harte gefeliciteerd winnaars! Zou iemand zijn winnende tactiek kunnen uitleggen?
Leerling: snel mijn prijzen naar beneden en de marketing actief.
Herkennen mensen deze tactiek?
Leerling: ja, ik probeerde altijd eerder te zijn dan mijn tegenstander…

Hartstikke goed en nogmaals gefeliciteerd! Nog wel een klein vraagje voor jullie; hoeveel winst maakten jullie ook alweer in de eerste ronde?
Klas: €250,-
Dat klopt. En als we kijken naar de laatste ronde. Wie van jullie maakte er in de laatste ronde meer winst dan €250,-. Willen die hun vingers opsteken?
Er zullen maar een handjevol leerlingen hun vinger opsteken…
Kijk eens even rond. Er zijn maar een handjevol supermarkten die meer winst zijn gaan maken en er op vooruit zijn gegaan! De rest van de supermarkten is er op achteruit gegaan sinds het begin van het spel!! Hoe kan dat nou?
Klas zal even stil zijn…
Leerling: Nou, we zijn met elkaar gaan concurreren. Hij gooide zijn prijs omlaag en toen raakte ik klanten kwijt dus toen heb ik mijn prijs ook maar omlaag gegooid!
Precies! Herkennen jullie dit? En wat deed je toen hij weer zijn prijs verlaagde?
Leerling: toen verlaagde ik mijn prijs nog meer omdat ik mijn klanten niet wilde verliezen…
Dat klopt! Wat je beschrijft is eigenlijk dat je heel erg afhankelijk was van wat je tegenstander deed! We noemen dit wederzijdse afhankelijkheid.
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Wederzijdse 
afhankelijkheid 

Prijsverlaging  Als jouw tegenspeler zijn  
   prijs verlaagde. Wat was  
   jouw natuurlijke reactie? 
 
 
 

Presenter
Presentation Notes
Als jouw tegenstander zijn prijs veranderde had dit direct invloed op het aantal klanten van jouw supermarkt!
Wat gebeurde er als jouw tegenstander zijn prijs verlaagde?
Leerling: dan kreeg hij een blauwe munt van mij.
Precies! En wat was dan jou natuurlijke reactie?
Leerling: ik wilde die munt weer terug!
En hoe deed je dat?
Leerling: In de volgende ronde deed ik mijn prijs ook omlaag.
Precies! Het is een hele natuurlijke reactie dat je jouw verlies gelijk wilt goedmaken. Je wordt eigenlijk uitgelokt om op prijs te gaan concurreren en dat hebben de meeste van jullie ook gedaan. In jullie concurrentiestrijd zijn jullie echter je eigen winst echter helemaal uit het oog verloren. Jullie hebben zonder dat je er erg in had een ware prijzenoorlog ontketend!
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Prijzenoorlog 

Totale winst  Hoeveel winst maakten jullie ook 
   alweer in de 1e ronde? 
 
   Wat was jullie totale winst geweest 
   als jullie alleen gepast hadden? 
 
   Wie heeft er een hogere winst  
   behaald? 
 
 
 
 

Presenter
Presentation Notes
Laten we eens even kijken wat voor gevolgen deze prijzenoorlog voor jullie winst heeft betekend. Hoeveel winst maakten jullie ook alweer in de 1e ronde?
Leerling: €250,-
Precies! Hoeveel winst hadden jullie elke ronde gemaakt als jullie alleen maar gepast hadden?
Leerling: €250,-
Inderdaad, kijk nu eens hoeveel rondes je gespeeld hebt en bereken eens hoeveel winst je behaald had door alleen te passen. Wie heeft er in deze klas een hogere winst behaald dan door alleen maar te passen?
Heel weinig leerlingen zullen hand opsteken.
Wat we kunnen zien is dat de meeste van jullie door met elkaar te concurreren minder zijn gaan verdienen dan in het begin. Hoe hadden jullie dit nou kunnen voorkomen?
Leerling: door samen te werken. Prijsafspraken maken!
Precies! Maar mag dat?
Leerling: nee dat zijn kartelafspraken en die zijn verboden!
Dat klopt, waarom zijn die verboden dan?
Leerling: omdat de prijzen dan steeds meer zullen stijgen en dan is de consument de dupe!
Helemaal goed!
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Prijzenoorlog 

Presenter
Presentation Notes
Maar jullie zijn niet de enige die in een prijzenoorlog verwikkeld raken. Neem dit krantenartikel wat op 18 januari op nu.nl stond. Hier is te lezen dat Sony, LG en Samsung al jarenlang een prijzenoorlog voeren. Uiteindelijk heeft Sony zich zelfs terug getrokken uit de markt omdat ze verlies bleven maken. Zo kun je zien dat ook grote multinationals gevangen kunnen worden door de mechanismen die jullie net in Prijzenoorlog hebben meegemaakt. Nu gaat het alleen niet om een aantal blauwe muntjes en een winst van ongeveer €250,- maar om vele miljoenen.
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Wederzijdse 
afhankelijkheid 

Marketing  Als jouw tegenspeler zijn  
   marketing activeerde, wat 
   was dan jouw natuurlijke  
   reactie? 
 
 
 

Presenter
Presentation Notes
In het spel zat nog een voorbeeld verwerkt waar een hoge mate van wederzijdse afhankelijkheid tot kan leiden. Wiens tegenstander heeft zijn marketing gedurende het spel geactiveerd?
Iedereen steekt zijn vinger op.
Wat gebeurde er als de tegenstander zijn marketing activeerde?
Leerling: dan moest ik 2 munten aan hem geven.
Precies. En wat was dan jouw natuurlijke reactie?
Leerling: ik wilde die munten terug hebben dus ik activeerde mijn marketing ook.
En kreeg jij je munten dan terug?
Leerling: ja
Dan lijkt mij dat een goed strategie. Dus jullie hadden daarna allebei jullie marketing actief?
Leerling: ja
Dit zag ik inderdaad bij de meeste groepjes terug! Maar maakten jullie in deze situatie nou meer of minder winst?
Leerlingen: minder!
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Gevangenendilemma 

Marketing  Welke groepjes hadden aan het  
   einde van het spel allebei de  
   marketing actief? 
 
   Is dat winstgevend? 
 
   Wat was de beste oplossing  
   voor beide partijen geweest? 

 
 
 

Presenter
Presentation Notes
Hoe kan dat nou? Jullie zaten gevangen in een situatie wat we binnen de economie een gevangenendilemma noemen. Hoe hadden jullie hieruit kunnen komen:
Leerling: door afspraken te maken.
Precies, maar toch is het niet gebeurd. Een aantal groepjes hadden namelijk al wel door dat het beter zou zijn om de kaarten weg te halen, maar toch zijn ze in de meeste groepjes blijven liggen. Hoe kan dat?
Leerling: omdat je niet zeker weet of de tegenstander zich aan de afspraak houdt.
Dat klopt! En wat zou er gebeuren als de tegenstander zich niet aan de afspraak zou houden?
Leerling: dan kost het mij heel veel klanten en geeft het hem veel meer winst.
�Dat klopt! En wat jullie nu hebben beschreven is precies de definitie van een gevangenendilemma. Het is een situatie waar beide partijen er beter aan doen om samen te werken. Echter, wanneer 1 van de partijen zich niet aan de afspraak houdt is zijn individuele beloning groter dan de beloning van samenwerken. Daarom is het heel aanlokkelijk om de gezamenlijke afspraak te schenden. Wanneer allebei de partijen de afspraak schenden zullen ze er echter allebei op achteruit gaan. Dit is precies wat we konden zien in Prijzenoorlog!
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Mini-case 
Verenigde Staten Congres verbiedt in 1971 Radio en 

   TV reclames van de tabaksindustrie. 
   Daalde of steeg de winst van de 
   tabaksindustrie? 

 
 

Presenter
Presentation Notes
Ten slotte nog een voorbeeld van een gevangenendilemma uit de echte wereld. In 1971 werden alle radio en TV commercials van de tabaksindustrie verboden door het Amerikaanse congres. Roken is immers slecht en dat moet terug gedrongen worden! Wat denken jullie, waren de tabaksfabrikanten blij toen deze maatregel werd aangekondigd?
Leerling: Nee.
Maar wat denken jullie, steeg of daalde de winst na deze tabakfabrikanten?
Leerling: die zal wel gestegen zijn.
Klopt, maar hoe komt dat dan?
Gezamenlijk brainstormen met de klas
 �TIP: Deze case kan klassikaal behandeld worden maar ook als huiswerkopgave gegeven worden.
 
Het juiste antwoord is dat de winst van de tabaksfabrikanten juist steeg. Wat bleek nou het geval te zijn; de grote tabaksfabrikanten hielden elkaar gevangen in eenzelfde gevangenendilemma als jullie net ervaren hebben tijdens Prijzenoorlog. Elk jaar werd er steeds meer geld in marketing gestopt door de tabaksfabrikanten. De totale rokersmarkt groeide hierdoor echter niet. Wel snoepten ze elke keer een klein beetje markt af van de directe concurrent. Wanneer de concurrent dit merkte investeerde deze gelijk meer in marketing om het marktaandeel weer terug te veroveren. En zo ging het steeds heen en weer en de totale uitgaven aan marketing binnen de tabaksindustrie bleef maar stijgen. Het marktaandeel tussen de partijen bleef echter nagenoeg constant. Deze uitgaven gingen dus helemaal af van de winst van de tabaksfabrikanten. Geen enkele tabaksfabrikant durfde het echter aan om hier afspraken over te maken. Door de nieuwe maatregel echter, werd deze negatieve spiraal doorbroken, een waarschijnlijk onbedoelde bijwerking voor het Congres.
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Vereenvoudigde 
spel wereld 

Complexe  
werkelijke wereld 

Peters’ cone of 
abstraction 

(Peters 1998) 

‘leren vanuit de context’  

1 

2 

3 

Briefing 

Debriefing 

Spelfase 
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Serious Game Design 

Leerdoelen Prijzenoorlog 
Wederzijdse afhankelijkheid 
Gevangenendilemma 
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Serious Game Play 

(Peters 1998) 

Leerpad Prijzenoorlog 

1 

2 

3 

+          =  - 

3 
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Kolb’s Experiential 
Learning Cycle 

Concrete 
Experience 

Feeling 

Active 
Experimentation 

Doing 

Abstract 
Conceptualization 

Thinking 

Reflective 
Observation 

Watching 

Een spel is een serie van deze experimentele leer cycli 
 

(Kolb 1991) 
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Programma 

Introductie: de kracht van games 
Prijzenoorlog 
Serious Gaming: de theorie 
Spelbundel klaslokaalexperimenten 
Zelf ervaren 
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Analoge spelen in 
kleine groepen 

 Vereisen dat leerlingen 
Samenwerken 
Discussiëren 
Elkaar uitleggen 
Onderhandelen 

 Deze intensieve interactie  
leidt tot sociale ontwikkeling  
van de spelers. 
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Analoge spelen in 
kleine groepen 

 Zelf invloed hebben op het 
spelverloop en spelresultaat 
verhoogt de betrokkenheid  
van de spelers. 

 Verzaken wordt gecorrigeerd 
door medespelers. 
 
  
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Spelbundel: Inhoud 

De spelbundel klaslokaalexperimenten economie bevat 8 
spellen met elk: 

 Spelmateriaal voor tenminste 30 leerlingen,  
 Reserve spelmateriaal,  
 Uitgebreide docentenhandleiding,  
 Presentatie briefing, 
 Presentatie debriefing, 
 Opzetjes voor toetsing.  

 Eén Spelbundel, al uw Klaslokaalexperimenten. 
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Spelbundel: 
Aansluiting lesstof 
 Domein & Concept   Spel 

B Schaarste     Doe je Voordeel 
C Ruil     Kaskrakers  
D Markt     Aan Bod 
E Ruilen over Tijd    Geldnood 
F Samenwerken & Onderhandelen Prijzenoorlog 
G Risico en Informatie    Zelfverzekerd 
H Welvaart en Groei   Reken je Rijk 
I Goede tijden, slechte tijden  Wissel die Koers

  

 Eén Spelbundel, al uw Klaslokaalexperimenten. 
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       in het laten begrijpen van lastige lesstof. 
 

    dan een gewone les of klassikaal  
   experiment. 
 
    a.g.v. intensieve interactie in de spellen. 
 
    pakket als invulling voor al  
   uw klaslokaalexperimenten 
 

Spelbundel 
klaslokaalexperimenten  
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Programma 

Introductie: de kracht van games 
Prijzenoorlog 
Serious Gaming: de theorie 
Spelbundel klaslokaalexperimenten 
Zelf ervaren 
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Gastles 

Volledige les met met een spel 
 Ervaar zelf de kracht 
 Ervaar de reacties van leerlingen 
 Inzicht in praktische uitvoer 
 

Kosten 
 €100,- 
 Korting bij aankoop van een  

van de spelpakketten 
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Extra slides 
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Serious Game Design 

Complexe werkelijke wereld 
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Serious Game Design 

Vereenvoudigde spel wereld 
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Serious Games: de 
resultaten 

Prof. Clark C. Abt 
Eén van de voordelen is de superieure motivatie van de 
deelnemers aan educatieve spellen. 

Prof. Richard D. Duke & Prof. Jac Geurts 
Ervaringen uit spelsituaties blijven tot wel 25 jaar levendig 
herinnerd. 

Prof. T. Sitzmann 
In vergelijking met andere didactische werkvormen 
resulteert onderwijs met Serious Games in hogere beklijving 
van de lesstof  
én hebben leerlingen groter vertrouwen in eigen kunnen. 
Dr. Hans Korteling - TNO Onderzoek 
Vergeleken met het vaak abstracte traditionele 
onderwijs is Serious Gaming veel uitdagender voor de 
deelnemer en is het leerrendement hoger. 
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