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Uitdaging 1 
Kies een moment uit je eigen kindertijd toen je je favoriete spel speelde. Probeer 

een situatie vast te leggen: beschrijf de context en gebruik eventueel de waar – 

wanneer – wie – wat – hoe en waarom.
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Wanneer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Waar . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wie. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wat  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Waarom . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Bonus 
Beschrijf de reeks emoties die je tijdens dat moment van spelen voelde, plus wat 

je nu voelt terwijl je aan die herinnering denkt. 

Emoties . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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kan de speler vertrouwen in het spel verliezen en de magische cirkel doen 
verbreken. Maar als er sprake is van een hoge mate van betrokkenheid en 
men verliest zich in het spel, dan ontstaat eigenaarschap en kunnen er 
nieuwe regels en uitdagingen bedacht worden.

Deze drie V’s zijn belangrijke voorwaarden om rekening mee te houden bij 
het spelen: vrijheid, veiligheid en verbinding.

Uitdaging 2 
Onderzoek het spelen van een spel (je kan het voorbeeld uit de vorige uitdaging 

kiezen of een ander spel kiezen) en probeer de ervaring van de vrijwillige 

inspanning van de speler in te schatten: voor, tijdens en na het spelen. Kun je een 

verschil in de motivatie van de speler herkennen en welke aspecten beïnvloeden 

dat? Voeg de lijn van jouw spelmotivatie toe in de grafiek.

Spel. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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motivatie hoog

                     voor het spel                 tijdens het spel                 na het spel 

motivatie laag

Bonus: breng op de grafiek ook de drie v’s (vrijheid, veiligheid en verbinding) in 

kaart met andere kleuren.
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heel anders ervaren, omdat de speler een auto bestuurt en zo indirect de bal 
en andere auto’s beïnvloedt.
Een laatste mooi voorbeeld is Imaginary Soccer, voetbal dat kinderen in 
Afghanistan spelen. Ze creëren hun magische cirkel binnen de aanwezige 
beperkingen. Omdat ze niet mogen spelen volgens hun religie, verdelen de 
kinderen zich in teams, rennen rond en scoren met hun denkbeeldige bal. 
Stel je voor hoe deze kinderen overleggen of de bal wel of niet de goal in 
ging of op de paal was, hoe ze elkaar overtuigen van de aanwezigheid van die 
bal, en de extra uitdagingen en vrijheden die dit spel samen spelen ze gunt. 
De onderhandelingen over hun individuele voorstellingen tot een 
gezamenlijk resultaat die door hun fysieke houding en uitspreken plaats-
vond. Zonder feitelijk, zichtbaar bewijs van de locatie en beweging van een 
fysieke bal, zelfs de lijnen op het veld en de goal ontbreken als zichtbare 
spelelementen. De ambitie samen te willen spelen, geeft al deze bewegende 
objecten bestaansrecht en maakt van hun eigen, beeldend uitgesproken 
commentaar een nieuw soort voetbaltalent en voetbalhelden.

Uitdaging 3 
Zoek online naar een inspirerende foto van een speler die een spel speelt. Teken 

een cirkel rond de hoofdspeler en beschrijf de magie die op dat moment 

plaatsvindt. Welke verwachting of belofte straalt deze speler uit? Waaraan lees je 

dat af?

Verbeeld ook de interactie met andere spelers. Waar is de magische cirkel het 

sterkst? Oefen in het herkennen ervan. Probeer de interactie van de speler met het 

spel en met andere spelers op te nemen als die er is. Oefen het herkennen van de 

magische cirkel.
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Uitdaging 4 
•  Kies om te beginnen een wat vertrouwde klus als doel (bijvoorbeeld de zolder, 

klerenkast of archief opruimen, of iets repareren). 

•  Schrijf of teken twee scenario’s van je reis vanaf dit moment naar dat doel met 

behulp van ten minste drie opties uit de lijst. Maak een negatief scenario 

(nachtmerrie) plus een ideaal droomscenario. 

•  Destilleer hieruit je top drie van kansen plus je grootste risico’s en maak het 

perfecte plan om je doel te bereiken.

De klus of taak: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Nachtmerriescenario:

Droomscenario:

Top drie van kansen: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Top drie van risico’s: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Plan van aanpak:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

 

 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 



Bron: Bartholomeus, E. (2020). Speel het spel. Gamification als motor voor verandering. 
Amsterdam: Boom.

47

Bonus 
Maak een lijst van wie mogelijk betrokken zijn bij dit doel, als medewerker of 

tegenstander, en bedenk een strategie hoe je hen erbij betrekt (of juist erbuiten 

houdt).

Medewerkers: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Tegenstanders: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Strategie: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Uitdaging 5 
Neem je resultaat van uitdaging 3 erbij en beschrijf minimaal drie positieve en 

drie negatieve emoties die jouw speler in die magische cirkel zou kunnen ervaren. 

Probeer zowel voor de hand liggende als wat meer onwaarschijnlijke emoties te 

bedenken.

Speltitel: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Speler(s): . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Situatie:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Positieve emoties: 

1. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Negatieve emoties:  

1. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

 Aan het doen    Gedaan!   
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we leren dat tegenstellingen met elkaar verbonden zijn – bijvoorbeeld het 
contrast tussen een gevoel van diep ongeluk en opwindend geluk – geeft dat 
meer reliëf aan de mooie momenten. Tegenstellingen vormen vaak een 
spectrum met twee uitersten waartussen je je kunt bewegen zodat je de 
nuanceringen op dat spectrum leert te waarderen.
Als je de tegenstellingen, het spectrum en de spanning op dat spectrum leert 
te begrijpen, zul je beter in staat zijn je eigen gewenste evenwicht te vinden. 
Een perfect evenwicht is nooit statisch of voor eeuwig, maar wordt 
voortdurend uitgedaagd door veranderende omstandigheden. Met de 
tegen polen vertrouwd raken, je eigen gewenste richting leren kiezen en leren 
navigeren in verschillende omstandigheden zorgen voor speelruimte en 
vrijheid. Zo gun je jezelf als speler de flexibiliteit om je continu te 
verplaatsen en te positioneren, in plaats van geïsoleerd te raken of jezelf 
‘vast’ te zetten.
Nog meer voorbeelden van spectrumtegenstellingen zijn: 
•  optimisme versus pessimisme;
•  verveling versus opwinding; 
•  introvert versus extravert; 
•  gelukkig versus ongelukkig; 
•  dood versus leven; 
•  haten versus liefhebben; 
•  inademen versus uitademen.

Uitdaging 6
Ieder ervaart in zijn leven tegenstellingen die zich regelmatig in verschillende 

vormen aandienen. Wat zijn de belangrijkste tegenpolen die bij jou spelen? 

………………• . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •……………… 

………………• . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •……………… 

………………• . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . •……………… 
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Bonus
Teken op iedere lijn tussen de polen je ideale plek en de plek waar je je op dit 

moment denkt te bevinden. Als daar afstand tussen zit, wat zou je vandaag nog 

kunnen doen om die twee plekken dichter bij elkaar te krijgen? Of: wat houdt je 

tegen?

Wat ik kan doen: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wat me tegenhoudt:  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Uitdaging 7 
Denk aan games waarbij je valsspeelde of waar een andere speler jou heeft 

‘bedrogen’. Beschrijf de impact van dat gedrag op de ervaring en ga na of dit nog 

enige invloed heeft gehad op je echte leven. Vind jij het leuk om vals te spelen in 

games? Vind je het vervelend als anderen regels buigen in een spel (valsspelen)?

Spel. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Speler(s) . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Valsspeler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Situatie . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Impact tijdens het spelen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Impact na het spelen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Houd jij van valsspelen?       ■   ja        ■   nee

Vind je het leuk als iemand met jou een spelletje speelt?       ■   ja        ■   nee

 Aan het doen    Gedaan!
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steeds ietsje hoger te leggen. Ik had alleen mijn roze bril nodig – de speelse 
lens – om dit in te zetten.
Ik genoot van deze staat van leren. Ik voelde de adrenaline van een kind die 
vol spanning wacht tot het kerstochtend is vanwege de cadeaus. Ik zag 
mezelf midden in een sterke magische cirkel staan, behendig jonglerend met 
Engelse woorden, vaardigheden en grammatica als speelgoed en bouw-
stenen om eindeloos mee te mogen spelen. Zelfs met zo veel plezier dat ik 
die week besloot dit boek eerst in het Engels te schrijven. Dat werd Apply 
Play • to get ahead of the game.
Iedereen heeft de kracht van het spel in zich, maar het vereist vertrouwen en 
wat triggers om je voorstellingsvermogen te ontketenen. Zelfs ik, die de hele 
dag bezig is met het fenomeen spelen, vergeet vaak genoeg het zelf toe te 
passen. Typisch zoals stuurlui aan wal het altijd beter weten … 

Uitdaging 8 
Bedenk een taak waar je al een poos tegen opziet of iets wat je niet graag doet. 

Ontwerp een spel rond die taak met jou als speler. Omring jezelf met een 

magische cirkel naar keuze en beschrijf wat er is gebeurd. Heeft jouw spel 

misschien een herontwerp nodig?

taak: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

spelontwerp: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

reflectie: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

herontwerp:  niet nodig    nodig: 

 Aan het doen    Gedaan!

Gefeliciteerd! Je hebt zojuist de verkenningsfase voltooid! 
Je bent niet langer een groentje, en hard op weg naar het expertlevel!

      

  
 

 

     

 

  
 

   

 

 

     

  
 

 

je bent 
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speler
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oorspronkelijke weerstand tegen spelletjes en oefent zich nu in het hanteren 
van de speelse mindset. Sindsdien zijn we speelmaatjes voor het leven.

Uitdaging 9 
Doe een opzettelijke interventie en probeer een spelelement toe te passen. Dit 

kan zo klein zijn als iemand een ‘10 punten!’-compliment geven, of een tastbare 

beloning, een scorebord voor klusjes in huis, of zo groot als het organiseren van 

een teamuitdaging of een wedstrijd in recycling met je collega’s. 

Leg van tevoren vast wat je verwachtte en wat er vervolgens gebeurde.

(Inspiratie nodig? Gebruik de lijst met 99 game-elementen aan het einde van dit 

boek.) 

Interventie: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wat zal er naar verwachting gebeuren: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wat gebeurde er daadwerkelijk: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

 Aan het doen    Gedaan!
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verder dan het weer. Als bijwerking werden zijn passie en liefde voor de 
natuur sterker, dit maakte hem nog   gemotiveerder om een duurzame impact 
op het milieu te bewerkstelligen. Hij preekt en pleit als kartrekker om de 
auto of het openbaar vervoer links te laten liggen en met de fiets naar het 
werk te gaan.

Ik ben me bewust van de beperkingen van onderzoek doen met een steek-
proef van slechts één, maar de kwalitatieve resultaten zijn ongekend hoog. 
Deze lessen van het leven zijn zoveel makkelijker te begrijpen als je ze 
daadwerkelijk beleeft. Het is een cliché, maar wanneer je ooit iets wil 
veranderen, begin dan vooral bij jezelf: kies een dagelijkse minigewoonte, 
bedenk je experiment en ontdek hoe gemakkelijk een verandering kan 
worden bereikt.

Uitdaging 10
Een eenvoudig doe-het-zelf-experiment is om een   (spel)regel in je dagelijks leven 

te bedenken en deze een tijdlang elke dag uit te voeren. Kijk wat er gebeurt nadat 

je een week of paar weken hebt gemeten. Probeer bij het meten de ervaring zo 

eenvoudig mogelijk vast te leggen. Wordt het in de loop van de tijd een gewoonte, 

een uitdaging of een last? Is het uitvoeren en vastleggen eenvoudig en efficiënt of 

kost het je veel moeite? En hoe kun je dat veranderen, simpeler maken of is juist 

extra uitdaging meer wenselijk? Speel met je eigen set regels.

Titel experiment: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Als (moment):  . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Zal ik (activiteit): . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

En ik leg dit als volgt vast: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Gedurende (periode): . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

 gewoonte    een uitdaging   een last

Aanpassing

 Aan het doen    Gedaan!
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In elk spel barst het van de lessen. Het fijne van spel is de vrijheid om te 
leren falen. En te leren wat elke spelregel betekent of om te ervaren dat daar 
steeds andere consequenties aan vast kunnen zitten. Een goed ontworpen 
spel beloont elke relevante handeling op een betekenisvolle manier en daagt 
uit voor een volgende les. Zo’n spel is zo gemaakt dat de speler zich niet echt 
of nooit lang verveelt, maar tegelijkertijd nooit te gefrustreerd of echt 
verdwaald raakt. De speler komt in een flow, overtreft zichzelf in zijn eigen 
verwachtingen. Hij voelt zich slim(mer) en uitermate capabel. Dat is de 
kernbeloning van vele spellen en games: letterlijk vooruitgang ervaren, groei 
voelen. Vooruitgang betreft niet alleen voorwaartse beweging, maar ook 
versnelling, verbetering of met minder moeite meer effect van vooruitgaan 
voelen.

Onze hersenen zijn toevallig ook verslaafd aan leren. Want hoe beter het 
brein raad weet met een situatie (eenvoudig tot complex), hoe breder het 
repertoire aan alternatieven, hoe meer het in staat is om uitdagingen te 
overwinnen. 
Spelenderwijs leren biedt een leerling de kans in zijn eigen tempo en 
moeilijkheidsgraad op een verkennende manier kennis te vergaren. Dit 
spelen creëert letterlijk (speel)ruimte en meer controle over het eigen 
leerproces en eigenaarschap over datgene wat geleerd wil worden. De baas 
worden en blijven over je eigen leren is spelender-wijsheid. Laten we 
kinderen juist verslaafd maken aan leren door middel van spel. 

Uitdaging 11
Wanneer grenzen worden overschreden en een interventie vereist is, gebruik dan 

de volgende stappen als houvast. Creëer samen een nieuw spel als een manier om 

al spelend te communiceren over het conflict.

Wie spelen een rol in deze situatie?

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Wat is fijn, wat zijn de voordelen voor elke deelnemer? 

(Bijvoorbeeld beschrijven hoe leuk het is om een game te spelen.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wat doet pijn, wat zijn de nadelen voor elke deelnemer? 

(De negatieve effecten beschrijven zoals te laat komen.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Stel samen twee lijsten op met goed (gewenst) en slecht gedrag.

(Er mag best overdreven worden; gebruik humor n het omschrijven van gedrag.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Waar liggen voor elke partij de grenzen tussen goed en ‘slecht’? En waar zou een 

gemeenschappelijke grens kunnen liggen en wanneer (hoe) wordt deze 

overschreden?

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Waar ligt de ideale grens waarover iedereen het eens kan worden?

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Stel maximaal drie als-dan-(spel)regels op, inclusief de termijn en handhaving.

1 Als (vul in wie) …..…..…..…..…..….. wel/niet (een activiteit) doet voor (vul in periode of 

aantal keer) …..…..…..…..…..….., dan mag (vul in wie) …..…..…..…..…..….. (een activiteit), als 

beloning/straf …..…..…..…..…..….. 
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Wat is fijn, wat zijn de voordelen voor elke deelnemer? 

(Bijvoorbeeld beschrijven hoe leuk het is om een game te spelen.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Wat doet pijn, wat zijn de nadelen voor elke deelnemer? 

(De negatieve effecten beschrijven zoals te laat komen.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Stel samen twee lijsten op met goed (gewenst) en slecht gedrag.

(Er mag best overdreven worden; gebruik humor n het omschrijven van gedrag.)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Waar liggen voor elke partij de grenzen tussen goed en ‘slecht’? En waar zou een 

gemeenschappelijke grens kunnen liggen en wanneer (hoe) wordt deze 

overschreden?

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Waar ligt de ideale grens waarover iedereen het eens kan worden?

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Stel maximaal drie als-dan-(spel)regels op, inclusief de termijn en handhaving.

1 Als (vul in wie) …..…..…..…..…..….. wel/niet (een activiteit) doet voor (vul in periode of 

aantal keer) …..…..…..…..…..….., dan mag (vul in wie) …..…..…..…..…..….. (een activiteit), als 

beloning/straf …..…..…..…..…..….. 

89

2. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Onderteken samen het contract. Iedereen moet het met de gezamenlijk 

opgestelde regels eens zijn, anders werkt het niet.

tijdstip tijdstip

plaats plaats

naam 1 naam 2

handtekening 1 handtekening 1

89

2. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Onderteken samen het contract. Iedereen moet het met de gezamenlijk 

opgestelde regels eens zijn, anders werkt het niet.

tijdstip tijdstip

plaats plaats

naam 1 naam 2

handtekening 1 handtekening 1
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•  een bezoek aan hun tante om instructies/lessen voor Pokémon te 
ontvangen; 

•  een langere afstand lopen om in het park digitale eieren uit te broeden; 
•  andere mensen ontmoeten op drukke Pokémon-plekken; spontane tips 

krijgen van tieners met tatoeages en piercings, waarvan ze nooit hadden 
gedacht dat je daar zo gemakkelijk en zo leuk contact mee kon hebben. 
‘Je zult die strijd nooit winnen, je hebt absoluut meer CP (= gevechts-
punten) nodig dan je nu hebt. Wacht, ik laat je even zien hoe …’

Sigrids onverwachte uitkomst was dat haar eenmalige ‘trucje’ om de 
kinderen te motiveren ondanks tegenzin boodschappen te doen, uitmondde 
in rijke familie-ervaringen, waarbij ze samen over grenzen gingen en 
onverwachts magische cirkels met vreemden wisten te delen en overlappen.

Uitdaging 12 
Zoek online naar de typische kenmerken van de Franse socioloog Roger Caillois. 

Hoeveel zijn er? Hoeveel typen van spel onderscheidt hij? Wat is jouw favoriete 

type?

Aantal Caillois-kenmerken . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Aantal typen van spel . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

Mijn favoriete speeltype . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

 Aan het doen    Gedaan!
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Het nemen van deze stappen – inclusief de daaruit voortvloeiende 
successen en mislukkingen – en het vermogen om erover na te denken, zal 
ons minder angstig of gestrest maken over de voortgang. Zo leren we steeds 
een stapje voor te blijven, in plaats van achter de feiten aan te lopen. Je krijgt 
het gevoel dat je een speler in je eigen spel bent, met de vrijheid altijd een 
keuze te hebben en nooit machteloos te worden of vast te raken. Deze 
ervaring in het spelen kunnen we als vaardigheden overdragen naar het 
echte leven en voortbouwen op het vertrouwen om dingen op te breken in 
kleinere stappen, alternatieven leren zien en keuzes leren maken richting een 
groter doel.

Uitdaging 13 
Kies een situatie uit je verleden waarin je een specifiek einddoel nastreefde. Kun 

je dat pad beschrijven en hoe ben je daar gekomen? Probeer nu dat pad opnieuw 

te ontwerpen door mijlpalen en subdoelen te beschrijven. Toets hoe ver je in 

detail kunt gaan om dat pad in de kleinst mogelijke stapjes op te breken. Kies dan 

je ideale ‘stapgrootte’ voor je eerstvolgende doel.

Teken hier je eerder ervaren einddoel en pad in stappen:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Teken hier je volgende einddoel met te nemen stappen:

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Ideale stapgrootte: 

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

 Aan het doen    Gedaan!
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Uitdaging 14 
Ontwerp je eigen ‘als > dan’-beslisboom voor wanneer je je ontbijt klaarmaakt en 

opeet. Begin bijvoorbeeld met ‘Zal ik vandaag ontbijten? Als ja, dan ...’ of ‘Als nee, 

dan ...’ En bouw dit verder uit.

 Aan het doen    Gedaan!

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Ik vroeg de studenten in teams van vijf om binnen en buiten te zoeken naar 
kleur en objecten met kleur. Vervolgens vroeg ik hen deze voorwerpen per 
team op de witte ronde plastic tafels in het klaslokaal te plaatsen en zelf een 
systeem te bedenken welk object waar zou moeten worden geplaatst op 
basis van zijn kleur. De studenten renden enthousiast rond op zoek naar 
zowel genuanceerde als extreme kleuren in zandkorrels, blaadjes, meubels, 
kledingstukken en vuilnis om vervolgens te bespreken wat waar te ordenen. 
Toen we klaar waren, verzamelden we ons rond elke tafel en ieder team 
legde uit hoe hun tafel tot stand kwam, welke kleuren lastig te plaatsen 
waren en waarom. 
Tot slot vergeleken we samen de kleurschema’s met de kleurencirkels die ik 
in eerste instantie als lesmateriaal had meegebracht. We hebben intensief 
besproken welke objecten moesten worden verplaatst, welke kleuren 
konden worden gecombineerd voor bepaalde effecten en waarom. De 
volgende dagen tijdens andere lessen bleven de studenten vragen stellen 
over kleuren en vertelden ze verhalen over kleuren die ze opmerkten rond 
hun huis, in kleding en in advertenties. Dit was de mooiste en leukste les 
ooit, ook voor mezelf!

Uitdaging 15 
Een discussie met iemand voeren is in wezen al een spelletje spelen. Er is sprake 

van een doel/uitkomst en er zijn onuitgesproken spelregels: 

•  men luistert als de ander spreekt;

•  men reageert inhoudelijk op de uitspraak van de ander; 

•  het betreft een gemeenschappelijk onderwerp; 

•  er wordt niet tegelijk gesproken;

•  het wordt afgesloten met een overeenkomst of conclusie. 

Er bestaan andere spel-/werkvormen voor discussies zoals het ‘socratisch gesprek’. 

Ontwerp nu je eigen ‘dialoogspel’. Kies een onderwerp of stelling. Bedenk een set 

spelregels. Beschrijf kort wat je verwacht of hoopt dat zal gebeuren. Nodig dan 

114

een andere speler (of spelers) uit voor je experiment. Leg het onderwerp, het doel 

en de regels uit en test het proces. Evalueer de spelregels samen met je speler(s): 

welke verbeteringen kunnen worden aangebracht om je dialoogspel leuker, 

effectiever, interessanter of gemakkelijker te maken (tip: KISS = Keep It Super 

Simple)?

Titel dialoogspel: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Onderwerp of doel: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Spelregels: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Verwachting: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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van de andere teams en drijven het op de spits. De behoefte elkaar te slim af 
te zijn is groot. Verrassing, humor en verwondering zijn sterk aanwezig, 
omdat er boven verwachting veel creativiteit is getoond; maar ook het sterke 
teamverband om samen te willen winnen speelt een grote rol. Onverwachte 
concepten zoals: ‘De speler met de meeste seksueel overdraagbare ziekten 
zonder te sterven wint’ of ‘Je bent een virus en zoekt manieren om zo veel 
mogelijk mensen te infecteren’ bewijzen dat het probleem soms onderste-
boven moet worden bekeken als onderdeel van de oplossing.
De deelname aan deze workshop was bedoeld als een spel op zich; de 
deelnemers goochelden met alle aspecten van een probleem alsof het 
speelgoed was om nieuwe inzichten en perspectieven te krijgen. Op het 
einde was het eindresultaat – winnen of niet – niet meer belangrijk, toen ze 
zich realiseerden dat de inzichten en aanpak van elk team met betrekking tot 
het complexe probleem veel significanter waren dan de uitkomst. 
Uiteindelijk besloten alle teams gezamenlijk dat het niet nodig was om een 
winnaar te kiezen. Alles was winst en iedereen was winnaar; het 
competitieve element werd erkend als slechts een hulpmiddel om het 
creatieve proces aan te wakkeren. Wat van groot belang bleek, was het 
mogelijk maken van een bredere én een andere blik op het onderwerp.

Uitdaging 16 
Kies een spel dat je kent en leuk vindt (tip: kies eerst een niet-digitaal spel). 

Ontleed de elementen, de objecten en de regels. Maak een nieuw spel met deze 

elementen. Je kunt sommige aspecten weglaten of nieuwe objecten toevoegen. 

Kun je het originele spel ondersteboven keren?

Spel: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Spelelementen: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

Nieuw spel: . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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Uitdaging 17 
Kies uit deze lijst je drie meest favoriete speeldoelen – dit bepaalt jouw 

spelerstype.

• Iets nieuws leren.

• Onthullen wat onbekend was.

• Op dat moment de held in het spel zijn.

• Iets afmaken of verzamelen wat nog niet compleet is.

• Je ergens beter in voelen worden, kundig worden.

• Een (sterkere) sociale band met een andere speler ontwikkelen.

• Je samen met anderen onderdompelen in een ervaring.

• Genieten/ontspannen door een tijdelijke afleiding uit het echte leven.

• Je even uniek en speciaal voelen.

1. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

2. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .

3. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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We bespreken echter vooral hoe snel, gemakkelijk en leuk het is om met een 
speelse mindset een tastbaar concept te creëren – zelfs al leek het onderwerp 
in het begin zo groot of deprimerend. De houding ten opzichte van dat 
probleem veranderde totaal, en dat bood nieuwe perspectieven voor 
onverwachte oplossingen. 

Uitdaging 18 
Er is geen eenvoudige formule voor het ontwerpen van een nieuw spel, maar 

cruciaal is wel dat je jezelf steeds de volgende vragen blijft stellen: waarom, wat, 

wanneer, wie, waar en hoe dan? Hierna staan enkele vragen die je kunnen helpen 

bij het ontwikkelen van een spel. Selecteer maximaal tien vragen op basis van de 

relevantie van je doel. Vervolgens leg je ze op volgorde van belangrijkheid en 

daarna beantwoord je ze voor jouw spel. 

 1. Wat is het doel van je spel? 

 2. Wie gaat spelen? 

 3. Aan welke voorwaarden moet je speler voldoen? (Kán je speler wel 

spelen?) 

 4. Wat is het doel van je speler binnen de magische cirkel? 

 5. Zijn er levels, niveaus of mijlpalen? 

 6. Waar en wat is de locatie/speelruimte en wat zijn haar grenzen? 

 7. Wat is het verhaal van het spel?

 8. Hoe begint je spel? (Hoe nodig je de speler uit om te spelen?)

 9. Wanneer, hoe en waarom eindigt je spel? 

 10. Is er sprake van een tijdslimiet (in het echte leven)? 

 11. Wie speelt de hoofdrol? (Kenmerken, vaardigheden, attributen, behoeften.) 

 12. Wie speelt er nog meer en in welke rol? (Vijand, gastheer, helper.) 

 13. Hoe kun je de speler in staat stellen het speelveld en zijn grenzen te 

onderzoeken? 

 14. Wat zijn de basis -/huisregels?

 15. Wat zijn de spelregels? 

 16. Wat wint je speler in je spel? (Score, overwinning, vaardigheden.) 

 17. Wat zijn de hindernissen en obstakels van het spel? 
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 18. Hoeveel obstakels komt je speler op zijn reis tegen? En waar en wanneer?

 19. Wanneer is er sprake van succes of van falen? 

 20. Zijn er ‘als > dan’-regels? Kunnen deze ooit botsen? 

 21. Hoe is de communicatie tussen het spel en de speler(s) georganiseerd? 

 22. Wat is de voldoening, ROI, beloning(en), score, waarde of valuta? 

 23. Worden de beloningen voldoende benadrukt zodat de juiste motivatie/

inzet geactiveerd wordt? 

 24. Is het samenspel van activiteit en beloning duidelijk voor de speler? 

 25. Welke activiteit voert je speler(s) uit? 

 26. Welke feedback/reactie zal worden gegeven? 

 27. Wordt feedback teruggegeven (gelust)? Zo ja, is het lineair, intelligent (AI) 

of gerandomiseerd? 

 28. Is een handleiding/uitleg nodig voor, tijdens of na het spelen? 

 29. Is een spelleider, handhaver of scheidsrechter noodzakelijk? 

 30. Wat is de best en slechtst mogelijke uitkomst binnen de magische cirkel? 

 31. Wat is de (beoogde) uitkomst na het spelen? (Buiten de magische cirkel.) 

 32. Hoe zijn frustratie en verveling in evenwicht in het spel? 

 33. Speelt een ‘end-boss’ een rol? 

 34. Hoe groot is de kans dat een speler het spel opnieuw speelt en waarom? 

 35. Hoe zal je speler andere spelers uitnodigen/aantrekken voor het spel? 

 36. Kun je het simpel houden (KIS)?

 Aan het doen    Gedaan!

Kies die tien vragen (en antwoorden) die opleveren wat je het meest nodig 
acht om je perfecte spel te maken. Om dit te oefenen, zou je eerst een 
bestaand vertrouwd spel kunnen kiezen en bedenken hoe je iemand anders 
het spel met je laat spelen. Ik geef een voorbeeld met het spel Boter, kaas en 
eieren.

Ik nodig je van harte uit om je resultaten te mailen aan: speel@speelhetspel.nl. 
Ook kun je me via die weg vragen stellen over hoe je naar expertniveau kan 
komen.
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