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Bij de start van het project is het doel verteld in

een 'droom’. Deze droom heeft richting gege-

ven aan het project.
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Een korte toelichting over de context en achter-
gronden van de pilot.

Projectaanpak

In eerste instantie was de verleiding groot om te
vertrekken vanuit bekende games en bestaande
technieken. Toch hebben we gekozen om leer-
behoefte en randvoorwaarden als uitgangspunt
te nemen.

Tijdlijn
Het project in de tijd.

Er was eens ...

ledereen kent deze woorden wel, woorden die

ons meeslepen naar een andere werkelijkheid.

Spelend leren is een krachtige, natuurlijke vorm
van leren die mensen van nature gebruiken.

Je werk beter doen

Uiteindelijk leer je omdat je je werk beter wil
doen. Het is dus belangrijk dat je wat je leert zo
snel mogelijk en zo goed mogelijk kunt toepas-
sen in je werk. Hoe vergroot je nu eigenlijk deze
"transfer of training'?

Serious gaming, goede ingang tot
ontwikkeling

We kennen allemaal wel de jongeren die
helemaal opgaan in (internet)games. Plezier
staat voorop, maar tegelijkertijd zijn ze vooral
bezig om missies te halen, punten te scoren en
vooral beter te worden in het spel. Hoe kunnen
we deze motiverende elementen van gaming
gebruiken om van te leren?

Vernieuwend oefenmiddel voor moeilijke
doelgroep

Een interview met Marielle Holtus.

De burgemeestersgame,
praktisch en toepasbaar

Een interview met Henk Djurrema.
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Gamen om van te leren

We zijn uitgegaan van leerbehoeften en rand-
voorwaarden uit de praktijk. Hiervoor hebben
we met de klankbordgroep een aantal stappen
doorlopen.

Van paper-based naar prototype

Een game maak je niet zo maar, daar is een pro-
ces voor nodig. Ons proces heeft ons van een
concept, via een paper-based game en mock up
geleid tot een web-based prototype.

Paper-based game

In de paper-based game waren eigenlijk alle
spelregels van de uiteindelijke game al opge-
nomen. De dynamiek van het spel was toen al
duidelijk.

Op stap met papier

In 2010 hebben we op de Hogeschool Den Haag
bij de opleiding Integrale Veiligheidskunde een
experiment gedaan met de papieren versie van
de game. Dit was een mooie gelegenheid om
de game te testen en feedback te krijgen van
een grotere groep spelers.

Net echt!

De inhoud van de game, de scenario’s, moet
genoeg lijken op iets dat echt kan gebeuren om
burgemeesters zover te krijgen dat ze ermee wil-
len oefenen. Waar letten wij op als we scenario’s
ontwikkelen?

Bestuurder, Boegbeeld en Burgervader

Een burgemeester heeft verschillende rollen

te vervullen. Drie van deze rollen: bestuurder,
boegbeeld en burgervader zijn verweven met de
opbouw van de game.

Uit de praktijk gegrepen
Een interview met Wouter Jong.

Eenvoudig te bedienen

Als je een game ontwerpt, moet je er altijd reke-
ning mee houden dat de uiteindelijke spelers er
ook mee moeten kunnen werken. De ‘interface’
van de game moet logisch voelen, als speler
moet je de goede knoppen snel kunnen vinden.
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Gevolgen van je keuzes

Waar leer je nu het meest van? Van iemand die
zegt dat je het goed of fout gedaan hebt, of van
zelf ervaren wat de gevolgen van je keuzes zijn?
Doorweekt op je werk aankomen omdat je je
paraplu vergeten bent, is een krachtig leermo-
ment!

Enthousiaste burgemeesters
Een interview met Rina den Ouden.

Leerdoelen in de game

De leerdoelen die we als uitgangspunt voor de
game meegekregen hebben, zijn zowel in de
speldynamiek als in de scenario’s van de game
meegenomen.

Hoe heb ik het gedaan?

Tijdens het project hadden we heel veel ideeén
over de manier waarop de feedback in de game
vorm kon krijgen. Veel van deze ideeén hebben
we ook kunnen uitwerken, maar niet allemaal.
Deze ideeén willen we hier toch een plaats
geven.

GATE Pilot Safety in cijfers
Het project omschreven in getallen.

Karakters of karikaturen?

Een serious game moet aanspreken om ge-
speeld te worden. Samen met de klankbord-
groep hebben we verkend hoe de personages
eruit zouden moeten zien om als ‘echt’ ervaren
te worden.

Hard werken tijdens klankbordgroep
bijeenkomsten

Een interview met Henk Stijntjes

Ontwerp van personages

De personages in een game zijn goed als ze je
niet afleiden van de dynamiek van het spel. De
artists hebben maandenlang gewerkt aan een
zorgvuldig samenspel van een stereotype uiter-
lijk, kleding en gezichten.

Een game zonder geluid, echt niet!
Games hebben niet alleen een uiterlijk, ze klin-

ken ook. Geluid verrijkt de ervaring in een game.

30

31

32

34

36

38

39

40

42

Gamen in de les

In maart 2011 hebben we een tweede experi-
ment op de Hogeschool Den Haag, opleiding
Integrale Veiligheidskunde uitgevoerd. Nu is de
web-based versie in een grote groep uitgetest.

Inzet van de burgemeestersgame

Nu de game steeds meer een product gewor-
den is, kunnen we kijken naar de manier waarop
hij het best ingezet kan worden als oefenmiddel
voor burgemeesters. We kijken naar individueel
spelen, individueel spelen onder begeleiding en
spelen in een groep.

Weg van de operatie, focus op strategie
Een interview met Géke van der Werff.

De burgemeestersgame in een ander domein

De burgemeestersgame is ontwikkeld als een
dilemmatrainer. Nu we weten dat hij doet waar
hij voor bedoeld is, is het interessant om te
bekijken of hij ook breder ingezet kan worden.
Daarom een uitstapje naar woningbouwcorpora-
tie De Alliantie.

Koppensnellen

Een kort overzicht van de publicaties tijdens het
project.

Het land in...

Een overzicht van alle plaatsen waar de game
gespeeld is.

Van project naar product

Al bij de start van het project hadden we voor
ogen dat het resultaat geen rapport moest

zijn, maar een speelbare versie van een game.
Tijdens de oefenmomenten in het land werd
ons al regelmatig gevraagd wanneer de game in
het reguliere opleidingstraject opgenomen kon
worden.

Uitspraken

Reacties teamleden

Teamleden beschrijven hun ervaringen in dit
bijzondere project.

Publicaties
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DE DROOM

ij de start van het project in
BZOOB had ik als projectleider

een uitdaging. Hoe daag je
een multidisciplinair team uit om
te gaan werken aan - wat op dat
moment nog - een ‘onmogelijke
zaak’ werd genoemd: het ontwik-
kelen van een serious game voor
burgemeesters. Een doelgroep
die niet op het netvlies stond bij
het merendeel van het team. Een
groep die ook zeker niet bekend
stond om haar gamebereidheid.
Ik heb er toen voor gekozen om
een 'droom’ te vertellen, een
doel waar we als team naar zou-
den streven. Hieronder staan de
droombeelden waarmee wij van
start zijn gegaan.

'Piet Hoghwater is Burgemeester
van de gemeente Trouveen. Het

is woensdagochtend als Piet zijn
auto parkeert bij het gemeentehuis.
Vandaag is Piet extra vroeg, want
hij heeft een drukke dag voor de
boeg. Maar dat is niet de enige
reden voor zijn vroege start: de
eerste woensdag van de maand

is zijn vaste game-dag. Het eerste
uurtje van deze dag gebruikt hij om
wat te oefenen in crisismanagement
leiderschap. En hij moet zeggen dat
hem dat al veel heeft opgeleverd.
Niet alleen tijdens een crisis, want
zo veel gebeurt er niet in Trouveen,
maar vooral tijdens de dagelijkse
gang van zaken. Zo zijn de contac-
ten met de andere burgemeesters
aangehaald, met name van die
gemeenten die wat verder weg lig-
gen. Ook is de communicatie naar
de burgers verbeterd.

Hij herinnert zich nog dat hij hoorde
van dat project ‘GATE Pilot Safety’
waarin een serious game voor
beleidsteams ontwikkeld zou gaan
worden. Hij zag het niet zitten, ga-
men om crisisbeheersing te oefe-
nen. In zijn vak ging het om mensen
en niet om computers, hij werd echt
niet betaald om te gamen. Hij zou
het niet gaan doen, gamen.

Nu, zo'n drie jaar later, is zijn kijk
op de zaak veranderd. Hij kan in
een uurtje makkelijk een ‘level’
spelen, opslaan, feedback lezen, en
informatie uitwisselen met andere
burgemeesters. Afhankelijk van het
spel neem je de ene keer beslis-
singen terwijl er nog informatie ont-
breekt en er geen tijd is om meer
informatie op te zoeken.

Een andere keer wordt je vergade-
ring onderbroken door een
spoedbericht, en moet je meteen
handelen. Aan het eind moet je



altijd een soort zelfreflectie geven
en krijg je natuurlijk een eindoor-
deel van de betreffende situatie.
Die eindoordelen worden anoniem
gedeeld met de andere burge-
meesters. Het is interessant om te
lezen wat anderen in zo'n situatie
dachten en deden. Dit is voor Piet
een belangrijk onderdeel van de
game geworden. In de regio werd
het wel eens gekscherend "kennis-
management’ genoemd.

Vandaag wil hij kiezen voor de optie
‘de media te woord staan’. De bij-
behorende opdracht is om burgers
in een bepaald deel van Lens-
woude, de gemeente in de game,
te evacueren omdat het risico op
hoog water toeneemt. Binnen

15 minuten moet Piet informatie
verzamelen en beslissen hoe hij zijn
burgers zal inlichten. Snel klikt hij
een aantal opties aan voor infor-
matie: de media, de kaarten van de
dijkgraaf en de verkeerssituatie van
de politie.

Enkele minuten later komt de in-
formatie binnen en Piet bladert de
verkregen informatie door. Hij stelt
voor de bevolking te vragen naar
familie en vrienden te gaan in het
deel van Lenswoude dat het hoogst
gelegen is. Hij zal verwijzen naar de
politie die de routes aangeeft die
de mensen kunnen gebruiken als ze
het gebied willen verlaten. Vervol-
gens kan hij zien wat de gevolgen
zijn van zijn toespraak, hoeveel
burgers zijn vertrokken uit het be-
dreigde gebied; hij kan zelfs door
middel van simulatie zien wat de
gevolgen zijn als het water hoger
komt. Na het zien van de simulatie
blijkt dat dit besluit meer slachtof-
fers oplevert dan een andere keuze.
Piet past zijn keuze aan en laat de
simulatie lopen terwijl hij zelf weer

een aantal oefeningen maakt. In
een van die oefeningen leert hjj
dat het goed is om nu al contact te
gaan zoeken met het waterschap
om af te stemmen over eventuele
reparaties aan de dijk. Dat was iets
waar hij niet aan had gedacht. Het
leek hem te vroeg, maar de tip
komt van het waterschap zelf. De
rest van de oefening bestaat uit
een filmpje van de directeur van
het waterschap die kort en bondig
uitlegt waarom ze al zo vroeg dit
soort gesprekken willen voeren. En
het mooie is dat hij op deze manier
de man al een keer heeft gezien,
terwijl ze nog geen contact hebben
gehad. Piet slaat het spel op en vult
het reflectieverslag in.

Dan ziet hij een bericht van een
andere burgemeester dat zijn aan-
dacht trekt: het gaat over de situ-
atie die hij volgende week gepland
had te gaan bekijken. Snel voegt hij
het bericht toe aan het spel dat hij
nu heeft opgeslagen en sluit dan
af. Terug naar de werkelijkheid van
de dag.

Onze burgemeestersgame is uitein-
delijk heel anders geworden.

En daar zit dan ook de kracht van
het team, vind ik. We hebben ons
niet laten leiden door dromen en
techniek. We hebben met alle ex-
perts uit het team goed geluisterd
naar de klankbordgroep. Met die
informatie als uitgangspunt hebben
we de expertise van het team aan-
gewend om er iets van te maken
dat van grote waarde kan zijn voor
de doelgroep. Buiten kijf staat dat
wij trots zijn op de burgemeesters-

game die we hebben gemaakt. Hoe

we dit resultaat hebben bereikt,
kunt u zien en lezen in dit tijdschrift.

Niets is makkelijker voor een
projectleider dan een voorwoord
schrijven voor de publicatie over
een project dat zo goed is verlo-
pen. Geen projectleider zal zich
meer realiseren dat het een team
inspanning geweest is, dan ik in dit
project. En nooit zal een projectlei-
der met meer heimwee op een pro-
ject terugkijken. lk hoop nog vaak
met zulke eigenwijze experts aan
een dergelijk resultaat te mogen
werken. Dan is geen berg te hoog
en geen dal te diep. De uitdaging
is om dat al tijdens het project te
herkennen.

Dr. ing. Josine van de Ven
TNO



GATE PILOT SAFETY

GAMING VOOR HET VEILIGHEIDSDOMEIN

bron: V-Step

GATE

GATE staat voor ‘Gameresearch for Training
and Entertainment’. De doelstelling van

het onderzoeksprogramma is om de positie
van Nederlandse onderzoeksinstituten en
bedrijfsleven te verbeteren op het gebied
van gaming-technologie.

Dit gebeurt onder het penvoerderschap van
de Universiteit Utrecht. Binnen het programma
worden drie verschillende soorten projecten
uitgevoerd: (1) Wetenschappelijk onderzoek,
(2) Overdracht van kennis en (3) Pilots. Het
Pilot Safety project valt binnen de pilot-pro-
jecten. Deze projecten hebben de uitdaging
meegekregen om aan te tonen hoe serious
gaming binnen het gegeven domein op een
nieuwe manier kan worden ingezet.

CONTEXT

Het projectvoorstel werd in 2008 geschreven.
In 2007 had de toenmalige Minister van Bin-
nenlandse zaken, Mevrouw ter Horst, aange-
geven dat het noodzakelijk was de professio-
nalisering van de crisismanagement teams te
versterken. Tijdens de Blomberg-conferentie
eerder in datzelfde jaar waren de aanwezigen
het erover eens dat goed oefenen belangrijk
was voor de voorbereiding op incidenten
(rampen en crises).

Dit soort uitspraken leidt meestal tot initiatie-
ven om operationele teams te ondersteunen.
Hierbij wordt ook steeds vaker bekeken hoe
serious gaming daar een rol in kan spelen.

PROJECTVRAAG
Serious gaming is dus al bekend in het Vei-
ligheids-domein, het domein van pilot Safety.
Het is wel nieuw om serious gaming in te zet-
ten om hoger gelegen niveaus (beleidsteams)
te trainen. Vanwege een chronisch tekort aan
tijd voor en de logistieke complexiteit van de
bestaande oefeningen zal hier steeds meer
behoefte voor komen.
Dit roept de volgende vragen op:
® Hoe ziet een serious game voor
bestuurders er uit?
* \Wat moeten zij trainen?
e En vooral: Hoe krijgen we deze
doelgroep zo ver dat zij serious games
willen gebruiken om te trainen?
Drie hoofdvragen waar het team van Pilot
Safety zich over zou moeten buigen om tot
een succesvolle demonstratie te komen van
een game voor bestuurders.
Later is de doelgroep bestuurders terugge-
bracht tot de burgemeesters, als voorzitters
van het beleidsteam. Hiermee kon meer focus
in het ontwerpproces gebracht worden.
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PROJECTAANPAK

Specificatie

In eerste instantie was de verleiding groot
om te vertrekken vanuit bekende games
en bestaande technieken. Er is al zoveel,
moeten we dan het wiel opnieuw willen
uitvinden?

Toch hebben we er bewust voor gekozen om
de leerbehoeften en randvoorwaarden van
de doelgroep als uitgangspunt te nemen. We
wisten dat de doelgroep niet veel ervaring had
met gaming als leermiddel. We mochten er
dus niet van uitgaan dat ze een game zonder
meer zouden gaan gebruiken. Aansluiten bij
de behoeften van de doelgroep was ook be-
langrijk als randvoorwaarde voor het gebruik
van de game. Er is altijd te weinig tijd om te
oefenen; burgemeesters zullen geen tijd ma-
ken voor een game waarvan ze denken dat ze
er niks aan hebben.

Input
Probleem- doelgroep

analyses

Product-
evaluatie

Ontwerp

Ontwikkelen i

RAPID DEVELOPMENT

In het ontwerp-proces van de game heb-
ben we een rapid development aanpak
gekozen (zie het model). Het kenmerk van
rapid development is een iteratieve ontwik-
keling in korte cycli. Elke cyclus bestaat uit
een Probleemanalyse, Specificatie, Design,
Development, Productevaluatie en waar
mogelijk Implementatie. Zo worden in elke
cyclus alle stappen van de ontwikkeling van
leermiddelen doorlopen. Het eindproduct
wordt elke stap een stukje verder op- en
uitgebouwd.

Een van de voordelen van rapid development
is dat er snel een bruikbaar tussenproduct is.
Voor de doelgroep is het makkelijk om zo'n
concreet tussenproduct te bekijken en er feed-
back op te geven. Deze feedback wordt ver-
volgens weer mee genomen in de volgende
cyclus van de ontwikkeling. Door deze aanpak
zal het eindresultaat goed aansluiten bij de
wensen en behoeften van de doelgroep.

Een ander voordeel is dat je kunt besluiten

om met een tussenproduct aan de slag te
gaan (de 80% oplossing). Na elke cyclus kan
opnieuw besloten worden of het product

nog verder ontwikkeld moet of kan worden.
Het product kan op deze manier sneller een
toepassing vinden dan met een traditionele
ontwikkelmethode het geval zou zijn. Ook
weet je met deze aanpak zeker dat een project
een bruikbaar resultaat op zal leveren.
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ER WAS EENS.....

Hoe vaak hebben we deze woorden als kind niet gehoord, of
lezen we de sprookjes nu weer voor aan onze eigen kinderen:
'Er was eens, hééél lang geleden, in een land hier ver vandaan
...". Deze woorden zijn altijd een uitnodiging om in een andere
wereld te stappen. Een wereld van prinsen en prinsessen, dra-
ken en dwergen en niet te vergeten de heks of toverkol. Natuur-
lijk zijn er geen draken en kan een heks niet in duizend stukjes
uit elkaar spatten; maar zo lang het verhaal duurt, vergeten we
dat gewoon. Ook de modernere uitvoeringen in de versie van
Tolkien of J.K.Rowling weten ons op dezelfde manier mee te sle-
pen naar een andere werkelijkheid. Stiekem is het natuurlijk wel
de bedoeling dat je iets leert van zo’n verhaal, er zit altijd een
moraal in. Zo blijkt het goede altijd te winnen van het kwaad; je
kunt je dus maar beter goed gedragen, ook al is het soms verlei-
delijk een ander pad te kiezen.

UITSTELLEN VAN ONGELOOF

Wie wel eens gekeken heeft naar spelende kinderen, herkent dat zij
in hun spel vaak een ‘andere werkelijkheid’ gebruiken. ‘En dan was ik
de moeder en jij was de vader ...". Het meisje dat verklaart dat zij de
moeder is, snapt heus wel dat haar teddybeer geen echte baby is.
Maar voor de duur van het spel stelt ze haar ongeloof uit, om plezier
in het spelen te hebben.

Ook volwassenen zijn nog steeds in staat hun ongeloof uit te stellen
Het grote succes van Harry Potter is hier een goed voorbeeld van.
We weten dat dit niet past bij onze werkelijkheid, maar zo lang het

verhaal duurt, laten we er ons toch door meeslepen.

SPELEND LEREN

Spelen is een van de eerste vor-
men van leren die mensen gebrui-
ken, naast herhalen en nadoen.
Het is een krachtige, natuurlijke
vorm van leren die verweven lijkt te
zijn in onze hersenen. Al spelend
kun je nieuwe dingen uitproberen
in een veilige omgeving; als er in
je spel iets niet goed gaat, heeft
dat namelijk geen grote gevolgen
in de werkelijkheid. Deze vorm

van leren is daarom enorm bruik-
baar — bijvoorbeeld in de vorm van
serious gaming.

CONCENTRATIE

Bovendien kan serious gaming de effectieve leertijd van volwas-
senen twee tot vier keer zo lang maken. Volwassenen kunnen zich
ongeveer een half uur concentreren als ze passief aan het luisteren
(leren) zijn. Als ze actief een spel spelen, en vooruitgang boeken,
kan dit oplopen tot 1-2 uur. Dit kan nog meer worden als het spel
raakt aan diepe persoonlijke interesses. Mensen hebben vaak zoveel
plezier in het spel dat ze niet in de gaten hebben dat ze aan het
leren zijn.

14

JE WERK BETER

Uiteindelijk leer je omdat je je werk be-
ter wil doen. Dat kan het werk zijn dat
je nu doet, maar ook werk dat je later
wil gaan doen. Het toepassen van wat
je geleerd hebt in je eigen werkomge-
ving wordt ook wel ‘transfer of training’
genoemd. Bij het ontwikkelen van leer-
middelen is het handig om rekening te
houden met dingen waarvan we weten
dat ze de transfer of training kunnen
vergroten.

MOTIVATIE

Natuurlijk helpt het als je gemotiveerd
bent om te leren. Het is makkelijker om je
te concentreren als je zin hebt om iets te
leren. Verder helpt motivatie om toch door
te zetten, ook als het even niet vanzelf
gaat.

SNEL GEBRUIKEN

Het is prettig als je iets dat je net geleerd
hebt daarna snel kunt gebruiken in je werk.
Als je het wat langer geleden geleerd
hebt, zakt het toch weg.

'ECHTE’ TAKEN

We weten ook dat de transfer of training
groter wordt als je ‘echte’ taken leert.
Hiermee bedoelen we dat het moet gaan
om problemen of situaties die je ook in je
eigen werk tegen zou kunnen komen. Je
wil ze dan gewoon goed oplossen; oefe-
nen wordt dan ervaring opdoen.

ZELF ONTDEKKEN

lets dat je zelf ontdekt hebt, blijft beter
hangen in je geheugen dan iets dat ande-
ren je verteld hebben. Je hebt er dan



DOEN

al zelf over nagedacht en begrijpt
waarom dit de beste oplossing of
aanpak is.

REFLECTIE

Als je nadenkt over je eigen gedach-
ten, acties en houding en daar ver-
volgens verbeterpunten voor jezelf
uit weet te halen, dan vergroot dat
de transfer of training. Reflecteren

is jammer genoeg best een lastige
vaardigheid voor mensen. Je herse-
nen moeten bijvoorbeeld voldoende
volgroeid zijn om dit te kunnen. Los
daarvan is het best moeilijk om te
weten of iemand over de juiste dingen
reflecteert. Reflectie komt daarom het
best tot zijn recht als het proces door
een begeleider gestuurd wordt.

EMOTIE

Als laatste helpt het als je tijdens het
leren emotie voelt. Hiermee bedoelen
we natuurlijk niet dat iemand daad-
werkelijk doodsangsten moet uitstaan,
want dan leer je helemaal niks meer.
Maar een gezond gevoel van betrok-
kenheid, het voelen van tijdsdruk en
teleurstelling als het niet lukt, helpen
om de transfer of training te vergroten.

Serious gaming biedt veel mogelijkhe-
den om mensen aan het werk te zetten
met ‘echte werksituaties’ en ze zelf te
laten ontdekken wat de beste oplos-
sing zou kunnen zijn. Gecombineerd
met een gestuurd reflectiemoment aan
het einde van het spel, levert dit een
waardevolle leerervaring op.

SERIOUS GAMING

ledereen kent wel de (internet)games die, vooral door jongeren,
gespeeld worden. Het belangrijkste doel van deze games is het
plezier dat mensen hebben tijdens het spelen. Maar tegelijker-
tijd zijn ze vooral bezig om ‘missies te halen’, punten te scoren,
beter te worden dan anderen of een hoger level te behalen. Zo
worden ze steeds beter in het spel. Daarmee is gaming dus een
mooi middel om mensen nieuwe dingen te leren; als het spel
leuk genoeg is, merk je niet eens dat je aan het leren bent.

In tegenstelling tot wat de term doet vermoeden, is serious gaming
niet serieus en saai. De toevoeging 'serious’ betekent vooral dat de
game een doel heeft buiten het spel. Bij klassieke games en spellen
staat het ontbreken van een leerdoel buiten het spel juist centraal.
Een goede serious game probeert spelers te motiveren zich vaker,
langer en meer geconcentreerd te verdiepen in een taak die ook
buiten de game relevant is. De game is daarmee heel geschikt als
trainingsmiddel. De elementen van Game design moeten dan wel
zo ingezet worden dat ze de beoogde spelers ook daadwerkelijk
motiveren.

Traditioneel kiezen we nogal eens om in eerste instantie kennis over
te dragen door middel van boeken of PowerPoint presentaties.
Daarna gaan we dan op zoek naar een manier waarop mensen deze
kennis kunnen gaan toepassen in hun dagelijks werk. Dat is helemaal
niet zo makkelijk. Je hoort cursisten dan ook vaak zeggen dat de din-
gen die ze in een cursus geleerd hebben, pas na een tijdje bij elkaar
komen en op hun plaats vallen. Als het ons lukt om nieuwe dingen
niet zo versnipperd aan te bieden (als kennis, als vaardigheden en
vaak vergetend dat er ook nog een houdingsaspect aan kleeft), dan
zou zo'n cursus wel eens veel effectiever kunnen zijn.

Gaming biedt de mogelijkheid om
een (nieuwe) taak integraal aan te
bieden; mensen gaan actief aan
de slag in een omgeving die lijkt
op hun werkomgeving en ontdek-
ken zelf wat de onderliggende
regels en principes zijn. Ze krijgen
daardoor een dieper begrip en
onthouden beter. De omgeving
van een serious game biedt de
mogelijkheid om nieuw gedrag uit
te proberen en de gevolgen van
dat gedrag te ervaren. De erva-
ringen zijn dat dit nieuwe gedrag
dan ook veel makkelijker in de ei-
gen werkpraktijk toegepast wordt.



VERNIEUWEND OEFENMIDDEL

VOOR MOEILIJKE

Marielle Holtus is vanaf het begin van het project betrokken
geweest. Naast het bijwonen van verschillende klankbord-
groep bijeenkomsten, waarin ze met name haar kennis en
ervaring over het oefenen van het strategisch niveau heeft
ingebracht, heeft ze ook als proefpersoon gediend voor

het uitproberen van de allereerste paper-based versie van
de game. Terugkijkend vindt ze het leuk om te zien hoe het
ontwikkelproces is verlopen van een hele praktische, speelse
paper-based versie tot uiteindelijk de daadwerkelijke game
op de computer.

VERNIEUWEND OEFENMIDDEL

Marielle Holtus vond het boeiend om aan te sluiten bij dit pro-
ject omdat het ging om het bedenken van vernieuwende oefen-
middelen voor een moeilijke doelgroep. Een goede game voor
burgemeesters moet in haar ogen aan een aantal voorwaarden
voldoen. Zo moeten er voldoende relevante, bestuurlijke crisis-
dilemma’s geoefend kunnen worden, moeten rampen en crisis-
situaties reéel nagebootst zijn, moet de game uitleg bieden over
strategische keuzes en moet het een veilige leeromgeving zijn.
Veilig betekent voor haar dat een burgemeester fouten moet
kunnen maken zonder dat dit later op een of andere manier
tegen hem kan werken. Dit alles maakt dat het bedenken van dit
soort vernieuwende oefenmiddelen niet gemakkelijk is.

MOOI RESULTAAT

Het lerende effect van de uiteindelijke game vindt ze mooi; de
game is toegankelijk en voldoet zeker aan de verwachting die
ze aan het begin van het project had. Het wordt zelfs steeds
mooier: de game blijft groeien doordat er nog steeds nieuwe
scenario’s toegevoegd worden. GATE Pilot Safety vond ze een
ontzettend mooi project. Ze is blij dat ze er in haar rol als lid van
de klankbordgroep aan heeft mogen bijdragen.

TOEKOMST

Voor de toekomst is het in haar ogen belangrijk dat de game
een plaats krijgt, geborgd wordt. De sleutel tot toekomstig suc-
ces is dat de game blijft vernieuwen en groeien. Zo moeten er
ook in de toekomst regelmatig nieuwe scenario’s toegevoegd
worden. Zodra die inhoudelijke groei van de game stilstaat,
verwacht ze dat de interesse snel zal afnemen. Ook denkt ze
dat het zin heeft om de doelgroep uit te breiden. Het zou een
goed idee zijn om ook de adviseurs (de BT leden) dit spel te la-
ten spelen en in de huid van de burgemeester te laten kruipen.
In de voorbereiding op een crisis kan dat zinvolle discussies op-
leveren en draagvlak voor beslissingen (ten tijde van rampen) al
vooraf duidelijk maken.

DOELGROEP

EEN INTERVIEW MET
MARIELLE HOLTUS

Voorheen: Codrdinator bestuurlijke oefeningen
(Brandweer Midden- en West-Brabant)
Tegenwoordig: Stafmedewerker Proactie, Preven-
tie en OTO (GHOR Midden- en West-Brabant)
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DE BURGEMEESTERSGAME
PRAKTISCH EN TOEPASBAAR

EEN INTERVIEW MET
HENK DJURREMA

Veiligheidsregio Noord en Oost Gelderland

Henk Djurrema is van het allereerste begin betrokken
geweest bij de ontwikkeling van de burgemeestersgame.
De belangrijkste aanleiding hiervoor was dat hij in zijn
eigen regio herkende dat bestuurlijke dilemma’s moei-
lijk te trainen zijn, er altijd te weinig tijd is en dat je bij
de training van burgemeesters altijd te maken hebt met
drukke agenda’s. Hij vond het daarom interessant om als
lid van de klankbordgroep mee te denken over oplossin-
gen hiervoor.

INVESTEREN IN DE BEGINFASE

Terugkijkend concludeert Henk Djurrema dat er vooral in de
beginfase van het project goed geinvesteerd is; dit vertaalt
zich nu terug in een heel praktisch en toepasbaar product.
Wetende hoe belangrijk domeinkennis is aan het begin van
zo'n project, heeft Henk Djurrema ervoor gezorgd dat de
GATE-teamleden een beleidsteamoefening in zijn regio
mochten bijwonen. Hierdoor kregen zij meer inzicht in de
veelzijdigheid van de rol van de burgemeester tijdens crisis-
situaties. Dit inzicht heeft geleid tot een eerste idee van de
doelstellingen voor de game. Dit eerste idee is afgestemd
met de klankbordgroep leden. Daarna heeft het GATE-
team pas de stap gezet richting de vorm die zo'n game zou
moeten hebben en is begonnen aan de ontwikkeling van een
relevante inhoud.

VEELZIJDIGE DILEMMA'S

De inhoudelijke dilemma'’s in de game vindt Henk Djurrema
heel veelzijdig. Het zijn niet de klassieke brandweerscenario’s,
die je zoveel tegenkomt. Deze dilemma'’s sluiten daadwerke-
lijk aan bij de belevingswereld van de burgemeesters. De bij-
drage van het genootschap van burgemeesters was hiervoor
van grote waarde.

BURGEMEESTERS TRAINEN

Op dit moment wordt de game binnen de Veiligheidsregio
Noord en Oost Gelderland gebruikt voor de training van bur-
gemeesters. De ervaringen zijn zeer positief. Wat met name
gewaardeerd wordt, zijn de bestuurlijke dilemma’s in de game
en de manier van nabespreken.

MOOI EINDRESULTAAT!

Henk Djurrema vindt de burgemeestersgame een praktisch
en toepasbaar product. Hij is blij met het eindresultaat en
hoopt van harte dat de game ergens ondergebracht kan
worden zodat hij ook in de toekomst ingezet en inhoudelijk
uitgebreid kan worden.
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GAMEN
OM

et doel van een serious
H game is dat de speler

er iets van leert. Sterker
nog, het is de bedoeling dat er
specifieke doelen behaald wor-
den. Om dat mogelijk te maken
moeten de leerdoelen al in een
vroeg stadium duidelijk zijn; ze
dienen als basis voor de game.
De leerdoelen moeten passen bij
het werk in de dagelijkse praktijk
en de uiteindelijke doelgroep van
de game moet het gevoel hebben
dat die leerdoelen ook belangrijk

zijn. In het ontwikkelproces van
de burgemeestersgame hebben
we drie verschillende fasen door-
lopen met verschillende deskun-
digen.

FASE 1: INVENTARISATIE
VAN LEERDOELEN

Allereerst is aan interne en externe
deskundigen gevraagd welke
competenties een burgemeester
zou moeten beheersen om een
incident of ramp zo goed moge-
lijk het hoofd te kunnen bieden.

Zo ontstond een verzameling van
ongeveer 50 leerdoelen. Deze leer-

doelen zijn vervolgens gerangschikt

naar competenties. De leerdoelen,
inclusief de competentie waar ze

onder vallen, zijn op aparte kaartjes

afgedrukt.

FASE 2: KEUZE VAN
LEERDOELEN

In een bijeenkomst hebben de le-
den van de klankbordgroep zich in
tweetallen over deze stapel kaartjes
gebogen. Ze konden leerdoelen
wegleggen, nieuwe leerdoelen op
aparte kaartjes toevoegen en ten-
slotte een top 10 samenstellen.

FASE 3: AFSTEMMEN

De resultaten van de verschillende
tweetallen zijn daarna in de hele
groep besproken. Aan het einde
van deze sessie bleef er een lijstje
van 10 leerdoelen over, waar ieder-
een achter stond. Een van deze tien
leerdoelen was tijdens de sessie
door deelnemers toegevoegd: ‘Be-
slissen onder tijdsdruk’. Verder werd
ook prioriteit gegeven aan 'Inzicht
in eigen taken en verantwoordelijk-
heden’ en 'Onderbouwd prioritei-
ten kunnen stellen’.
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VOORDELEN

Deze aanpak heeft de volgende voordelen opgeleverd voor de ontwik-
keling van de burgemeestersgame. Allereerst hebben we een overzicht
gekregen van de top-10 van leerdoelen die in de game opgenomen
zouden kunnen worden. Bovendien zijn alle leden van de klankbord-
groep het eens over deze top-10. De leerdoelen waren al vanaf het
begin van het ontwerpproces beschikbaar en zijn niet meer tussentijds
veranderd. De uiteindelijke burgemeestersgame kon hier goed op
afgestemd worden.
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VAN PAPER-BASED
NAAR PROTOTYPE

MOCK UP

De mock up was een eerste poging om de game in
software vorm te geven. Grafisch gezien was de mock
up erg simpel, de personages aan tafel waren bijvoor-
beeld simpele tekeningetjes en we hebben weinig
kleuren gebruikt.

In deze fase lag de focus op het vertalen van spelregels
en speel-mechanismen van de paper-based game naar
de software mock up. We wisten vanuit de papieren
versie hoe de game er ongeveer uit zou moeten zien,

maar dit moest nu goed uitgewerkt worden in een digita-
le vorm. Dit was ook het moment waarop we ons konden
richten op de interactie van de speler met het beeld-
scherm. We wilden een eenvoudig en toegankelijk spel
maken, de bediening moest daarom niet te ingewikkeld
worden. Ook de mock up is door de klankbordgroep en
anderen uit de doelgroep getest. Op basis daarvan is
ook de mock up een aantal keren aangepast.




BEST PRACTICES

De laatste jaren heeft er een enorme ontwikkeling plaatsgevonden in de game-industrie. De ervaringen die
opgedaan zijn bij de ontwikkeling van games voor ontspanning en vermaak zijn heel goed te gebruiken bij
het ontwerpen van serious games. Op dit moment is het uitgangspunt dat er meer nodig is voor de ontwik-
keling van games dan alleen maar documenten en specificaties. Een game bevat veel elementen en relaties,
die moeilijk te begrijpen zijn als je ze niet hebt kunnen uitproberen. Ook spelers zelf zijn een onvoorspelbaar
element in een game. Hoe vroeger in het ontwikkelproces je hier rekening mee kunt houden, hoe beter het
is. Daarom volgt uit best practices dat de ontwikkeling van een game in de meest flexibele vorm verkend zou
moeten worden. Als er dan aanpassingen nodig zijn, kunnen die veel makkelijker (en sneller en goedkoper)
meegenomen worden.

In het ontwerp van de burgemeesters game hebben we daarom de volgende stappen doorlopen: eerst is er, samen

met de klankbordgroep, gewerkt aan een concept voor de game. Dit concept is vervolgens uitgewerkt in een papie-
ren versie. Nadat deze papieren versie van de game zorgvuldig getest was, is er een eerste digitale versie gemaakt,

de mock up. Deze mock up is weer uitgebreid getest in de doelgroep. Daarna is pas een prototype gebouwd.

CONCEPT PAPER-BASED GAME

De eerste stap naar een concept was een schema- De paper-based game was de eerste speelbare uitwer-
schets. Dit schema is een samenvatting van onze eerste king van het concept. Deze papieren versie is wel elf
aannames over het veiligheidsdomein en de rol van een keer aangepast. De aanpassingen waren gebaseerd op
burgemeester en zijn beleidsteam tijdens een crisis. het uittesten van het spel, inbreng uit het team en feed-
Vervolgens hebben we een brainstorm gehouden met back uit de klankbordgroep.

HKU-studenten en GATE-teamleden. Hierbij is een Een paper-based ontwerp heeft grote voordelen voor
framework gebruikt om het proces te sturen. Op deze een serious game als de burgemeestersgame. Het be-
manier kon de discussie zich richten op de elementen langrijkste voordeel is dat het spel al snel echt gespeeld
die duidelijk moeten zijn als je een game gaat ontwer- kan worden. Hierdoor snappen de mensen uit de doel-
pen, zoals de interactie die een speler met de game groep veel beter hoe het spel eruit zal gaan zien (spe-
zou moeten hebben. De ideeén uit deze brainstorm zijn lend uitproberen), dan wanneer je er alleen maar over
verder uitgewerkt en uiteindelijk weergegeven in drie vertelt. Zij kunnen dan ook veel betere feedback geven.
verschillende game-concepten, waarin verschillende Een ander voordeel is de tijd die nodig is om dingen
competenties van burgemeesters uitgewerkt zijn: (1) aan te passen in de game. Als je aanpassingen wil doen
Gezicht van de burgemeester, dat zich vooral richt op in software, dan kost dat vaak weken of maanden. In een
de burgemeester als boegbeeld tijdens een incident, paper-based versie kan dat meestal in uren of dagen.
(2) Prioriteiten, waarin de focus ligt op het nemen van Een ontwerp is nooit in een keer perfect. Doordat we
beslissingen onder tijdsdruk en (3) Nafase, dat ingaat in een cyclisch proces gewerkt hebben, hebben we

op de gevolgen die beslissingen, genomen tijdens het ruimte gecreéerd voor aanpassingen. In het geval van
incident, kunnen hebben na het incident. Na overleg de burgemeestersgame was de game al getest door de
met de klankbordgroep bleek Prioriteiten de meeste klankbordgroep en in pilots met de doelgroep voordat
mogelijkheden te bieden. De game werd beschreven als  een eerste aanzet gedaan werd om het in software te
een soort Tetris. Eén voor één 'vallen de dilemma’s naar ontwerpen.

beneden’, de speler moet daar dan binnen een bepaal-
de tijd iets mee doen. Deze metafoor is vervolgens ook
gebruikt om de eerste ontwerpbeslissingen te sturen.

PROTOTYPE

Het prototype is de 'mooie’ versie van de mock up. De
spelregels en het spelmechanisme waren al getest. Ook
het beeldscherm en de interactie met de speler waren al
goed bevonden. In het prototype is de aandacht daarom
vooral gegaan naar het ontwerp van mooie graphics en
de toevoeging van geluid. Hiermee is het spel een echte
game geworden.
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PAPER-BASED GAME

De burgemeestersgame is eerst
uitgewerkt als een papieren ver-
sie. Een serious game is nooit in
een keer perfect. Ondanks dat we
diverse deskundigen betrokken
hadden bij het ontwerp, wisten
we dat de eerste speelsessies
verbeterpunten zouden opleve-
ren. Het is dan ook heel gebrui-
kelijk om een eerste versie van
een game op papier uit te wer-
ken. Veranderingen kunnen dan
makkelijk en snel doorgevoerd
worden.

VERZAMELING KAARTJES

De ‘Paper-based game’ bestaat

uit een verzameling kaartjes met
teksten erop. De speler krijgt aller-
eerst de kaart waarop het scenario
toegelicht wordt. Dit is de introduc-
tie tot de situatie. Op het moment
dat de speler aangeeft dat hij

deze kaart gelezen heeft, start de
tijd. Vanaf dat moment komen de
dilemma’s op vooraf vastgestelde
tijden op tafel. Per dilemma zijn

er ook kaartjes met informatie van
de leden van het beleidsteam en
kaartjes met hun meningen. Al deze
informatie kan de speler gebruiken
om een keuze te maken.

POP-UP

De kaartjes zijn eigenlijk een laag-
technologische uitwerking van wat
in een digitaal spel een pop-up zou
zijn. In de papieren versie zit een
spelbegeleider met een stopwatch
in zijn hand om ervoor te zorgen
dat de verschillende kaartjes op het
juiste moment onder de neus van
de speler geschoven worden. In
een digitale uitwerking kan dit van
tevoren ingesteld worden.

BEGELEIDING

Het begeleiden van de paper-
based game is behoorlijk arbeidsin-
tensief: er zijn twee begeleiders no-
dig om een speler te laten oefenen.
De ene begeleider zorgt voor het
neerleggen van alle kaartjes op het
juiste moment. De andere bege-
leider houdt de score bij. De score
wordt op verschillende manieren
bijgehouden: per dilemma krijgt de
speler de vraag wat burgers zouden
vinden van zijn of haar beslissing.
Als de speler dit goed inschat, vol-
gens de mening van experts, krijgt
hij er een punt bij. Als hij dit niet
goed inschat gaat er een punt af.
Verder kunnen er punten gehaald
worden voor elk dilemma waarin
een keuze gemaakt is. Er is geen
goed of fout antwoord per dilem-
ma, dat blijkt eigenlijk ook al uit het
woord dilemma. Het is echter wel
belangrijk dat er besloten wordt.

ORGANISATIE

Voordat het papieren spel gespeeld
kan worden, is er al heel wat werk
verzet. Alle kaartjes moeten goed
gesorteerd worden, anders lukt het
niet om de juiste kaartjes op het
goede moment neer te leggen.
Deze kaartjes liggen op kop, om te
voorkomen dat de speler al ziet wat
er op staat voordat de kaartjes aan
de beurt zijn. Ook aan de ruimte
waarin gespeeld wordt, worden
nogal wat eisen gesteld. Er moeten
met gemak drie mensen in kunnen
zitten en er moet een behoorlijke
tafel in staan. De tafel moet groot
genoeg zijn om alle kaartjes eerst
te rangschikken aan de kant van de
begeleider, maar vervolgens ook de
speler voldoende ruimte geven om
de kaartjes die hij gekregen heeft te
sorteren.

TESTEN

Met de paper-based game hebben
we verschillende dingen uitgetest.
We hebben de speler de spelre-
gels laten ervaren: tijdsdruk, ja/nee
keuze bij het beantwoorden van
de dilemma’s en het gebruik van
de informatie en meningen van het
beleidsteam. Tegelijkertijd heb-
ben we kunnen evalueren of onze
dilemma’s wel realistisch genoeg
waren en of de informatie klopte.
Doordat de spelers het spel daad-
werkelijk konden spelen, kregen we
de feedback die we nodig hadden
om het te verbeteren.

ELF VERSIES!

Het papieren spel heeft uiteinde-
lijk elf versies gehad voordat we

er tevreden over waren. Pas toen
hebben we de stap gezet naar een
eerste digitale uitwerking van de
burgemeestersgame.
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egin 2010 was de eerste
Bversie van de burgemees-

tersgame klaar om gespeeld
te worden. Deze papieren versie
is eerst met een paar leden van
de klankbordgroep gespeeld om
eventuele ontwerpfoutjes te ont-
dekken. Nadat een paar laatste
aanpassingen gedaan waren, kon
het papieren spel in een groter
experiment uitgeprobeerd wor-
den.

STUDENTEN

In totaal hebben 22 deeltijdstuden-
ten van de opleiding Integrale Vei-
ligheidskunde van de Hogeschool
Den Haag het spel gespeeld. Deze
studenten hadden allemaal een
functie in het veiligheidsdomein.
Het waren geen burgemeesters,
maar door hun werk kwamen ze wel
in aanraking met de soort dilem-
ma'’s die met de burgemeestersga-
me geoefend kunnen worden. De
leeftijden en werkervaring van de
studenten waren gevarieerd. Een
derde van de deelnemers waren
vrouwen, twee derde was man.

DOELEN

Met dit experiment wilden we twee
doelen bereiken. Allereerst gaf

het ons de kans om feedback te
verzamelen van een grotere groep
spelers. Het spel was pas in zijn
eerste speelbare versie, en goede
feedback zou ons verder helpen om
het te verbeteren. Daarnaast wilden
we aantonen dat mensen anders
gaan leren als ze een serious game
spelen.

AANPAK

Om die verandering in de aanpak
van leren te meten hebben we de
studenten drie weken voor het
experiment een vragenlijst laten
invullen over hun aanpak van leren
(zelfsturend leren). In de vragen-
lijst stonden stellingen over: Regie
nemen over je eigen leerproces,
Gebruiken van leerstrategieén,
Zelfreflectie op leren, Gebruiken
van je sociale context en Reflectie
op je werkpraktijk. Direct na afloop

OP STAP MET PAPIER

van het experiment hebben de
studenten dezelfde vragenlijst nog
een keer beantwoord. Het was de
verwachting dat er vooral een toe-
name te zien zou zijn op de onder-
delen: Zelfreflectie en Reflectie op
werkpraktijk.

SPELEN IN TWEETALLEN
De studenten hebben in tweetallen
gespeeld. Nadat het spel uitgelegd
was, speelde eerst de ene student
een scenario en kon de ander mee-
kijken. Daarna speelde de andere
student een ander scenario en keek
de eerste speler mee. De speeltijd
kwam daarmee op ruim een uur.
Ons uitgangspunt daarbij was dat
je ook kunt leren van de keuzes die
een ander maakt. Degene die als
tweede speelde had daarmee een
klein voordeel.

REACTIES

De studenten waren over het alge-
meen erg enthousiast over het spel:
ze voelden de tijdsdruk en vonden
dat het scenario goed leek op hun

werkpraktijk. Het spel is in hun ogen

zeer geschikt om mensen inzicht

te geven in wat er allemaal komt
kijken bij crisissituaties.

TIPS

Natuurlijk waren er ook wat kant-
tekeningen. Zo vonden ze het niet
prettig dat ze niet zelf konden
vragen om specifieke informatie.
In de loop van het spel kregen ze
aan de hand van een tijdschema
van tevoren bepaalde informatie.

Dat hadden ze liever meer zelf in de
hand gehad.

RESULTATEN

Onze metingen lieten zien dat de
reflectie van de studenten is toege-
nomen, maar omdat de doelgroep
relatief klein was en het oefenmo-
ment kort, is dit verschil niet weten-
schappelijk aangetoond.
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et belangrijkste doel van de
H burgemeestersgame is om

burgemeesters de mogelijk-
heid te bieden om laagdrempe-
lig te oefenen met bestuurlijke
dilemma’s. In overleg met de
klankbordgroep is gekozen om
speciale aandacht te geven aan
het stellen van prioriteiten en be-
slissen onder tijdsdruk. Om burge-
meesters zover te krijgen dat ze
daadwerkelijk gaan oefenen met
de burgemeestersgame, moet de
game aan een aantal voorwaarden
voldoen.

ONTWIKKELING

Voor de ontwikkeling van de
scenario’s is gebruik gemaakt van
de EBAT methode (Event Based
Approach to Training). Uitgaande
van de leerdoelen, worden er in een
scenario situaties gecreéerd waarin
een speler het gedrag kan laten
zien waar het om gaat. Al spelende
worden zo het ‘goede gedrag’ of
de typische valkuilen uitgelokt. Op
deze manier kan de speler ervaring
opdoen en leren van zijn eigen
keuzes. Vaak wordt er tijdens de
nabespreking het meest geleerd;

NET ECHT!

Allereerst moet de inhoud van een
scenario genoeg lijken op iets dat
werkelijk kan gebeuren (of gebeurd
is) zodat een burgemeester ook het
gevoel krijgt dat hij iets kan leren
waar hij in zijn dagelijkse werk iets
aan heeft. Verder wil je ook dat een
burgemeester aan het einde van
een spel echt iets geleerd heeft;
leren mag geen toevalstreffer zijn.
Om dat te bereiken hebben we de
leerdoelen centraal gezet bij de ont-
wikkeling van de scenario’s.

aan de hand van de concrete aan-
knopingspunten uit het scenario
worden de keuzes, en de overwe-
gingen daarbij, onder begeleiding
doorgesproken. Dit zet mensen aan
het denken.

TIJDSDRUK &
PRIORITEITEN

De speeltijd van een scenario is

15 minuten. In die tijd krijgt een
burgemeester acht tot tien dilem-
ma'’s waarover hij moet beslissen.
Zeker als een burgemeester weinig
ervaring met de game heeft, heeft

hij deze tijd hard nodig. Tijdens het
spel komen er ook dilemma’s op
tafel die niet tot de taken van een
burgemeester horen en dus gede-
legeerd mogen worden. Doordat er
steeds een paar dilemma’s tegelij-
kertijd op tafel liggen en de speel-
tijd van het spel beperkt is, zal de
burgemeester continu prioriteiten
moeten stellen.

WELOVERWOGEN
BESLISSEN

In de werkelijkheid is van beslissin-
gen tijdens een incident vaak lastig
vast te stellen of ze juist zijn. Achter-
af is dat vaak makkelijker: dan weet
je of de rivier overstroomd is en dat
het goed was om te evacueren. Om
deze werkelijkheid te benaderen,
zijn de antwoorden op de dilemma’s
niet goed of fout. Het is belangrijker
dat een burgemeester de voor- en
nadelen van een antwoord goed
afweegt, informatie en advies vraagt
van zijn teamleden, rekening houdt
met de publieke opinie en vervol-
gens op tijd beslist.

DIVERSITEIT

In de burgemeestersgame zijn nu
tien scenario’s beschikbaar. Het
Nederlands Genootschap van
Burgemeesters heeft hier een be-
langrijke bijdrage aan geleverd: zij
hebben werkelijke gebeurtenissen
ingebracht die aan de basis hebben
gestaan van de ontwikkelde scena-
rio’s. Per scenario zijn verschillende
situaties genomen. Zo is er bijvoor-
beeld een hoogwater scenario,

een gezinsdrama en een windhoos.
Deze verschillende situaties stellen
ook andere eisen aan de invul-

ling die een burgemeester aan zijn
eigen rol moet geven. De ene keer
zal hij een daadkrachtige bestuurder
moeten zijn om verdere schade te
voorkomen, de andere keer zal hijj
als burgervader naast zijn rouwende
burgers moeten kunnen staan.

Het doel van deze diversiteit is om
de burgemeesters verschillende
situaties te laten oefenen, waardoor
zij breder geoefend zijn. Tegelijker-
tijd vergroten we hiermee ook de
kans dat een burgemeester zich zal
herkennen in een situatie.
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BESTUURDER

BOEGBEELD EN BURGERVADER

Een burgemeester in crisistijd moet heel wat in zijn
of haar mars hebben. We onderscheiden de rol van
bestuurder, die bijvoorbeeld goed op de hoogte is
van wat er wettelijk allemaal wel en niet mag en kan.
De burgemeester in de rol van boegbeeld staat de
media te woord, en geeft duiding aan het incident.
En natuurlijk is er de burgervader- of burgermoeder-
rol, burgers rekenen op hun burgemeester - juist in
tijden van nood. In de burgemeestersgame zijn de
antwoorden op de dilemma’s daarom verbonden met
deze drie competenties. Er is nog een vierde rol: die
van opperbevelhebber. Omdat we alleen ingaan op
de bestuurlijke dilemma'’s en deze rol al heel goed
geoefend wordt in de huidige oefeningen, wordt hij
niet meegenomen in de burgemeestersgame.

BESTUURDER

Als voorzitter van het gemeentelijk beleidsteam neemt
de burgemeester de besluiten, nadat hij de adviseurs
om advies gevraagd heeft. Daarbij is het natuurlijk
belangrijk om te weten wanneer er een wettelijke grond
is om iets wel of niet te doen. Het is ook belangrijk om
goed voorruit te kijken en het algemene belang te over-
zien. Dus operationele dilemma’s zouden onmiddellijk
met ‘delegeer’ beantwoord moeten worden. Een goed
bestuurder vertrouwt op de manschappen die daar voor
getraind zijn.

BOEGBEELD

Als boegbeeld geeft de burgemeester duiding aan het
incident ten overstaan van de pers. Op deze manier kan
hij alle geinteresseerden bereiken en vertellen waarom
het incident juist zo veel losmaakt in zijn of haar ge-
meenschap. ledereen die wil weten of het allemaal wel
goed gaat, krijgt via persuitingen te weten hoe het er
voor staat. Inmiddels weten bijna alle burgemeesters
dat een persconferentie waarin je vertelt dat je nog niet
zoveel te melden hebt, meer gewaardeerd wordt dan
ndég een uur radiostilte omdat je wacht tot je meer weet.

BURGERVADER

Een burgemeester is natuurlijk te allen tijde de burger-
vader, of burgermoeder, van de burgers in de gemeen-
te. Nabestaanden van een gezinsdrama waarderen het
enorm als de burgemeester hen persoonlijk bezoekt.
Wanneer een burgemeester langs gaat bij slachtoffers
die in het ziekenhuis opgenomen zijn, valt dat ook vaak
in goede aarde. Soms is deze rol toch moeilijk; wat doe
je met twee neonazi's die in elkaar geslagen zijn en nu

27

in het ziekenhuis liggen. Odk de neonazi’s zijn burgers
uit je gemeente, ook als je niet veel sympathie voor hen
voelt. Nog moeilijker wordt het met een veroordeelde
dader van een zedenmisdrijf. ledereen kan zich voorstel-
len dat ouders helemaal niet blij zijn met een pedofiel
die terugkeert naar zijn woning, nadat hij zijn straf heeft
uitgezeten. Ook dan wordt naar de burgemeester geke-
ken.

INDIVIDUELE KEUZES

Je kunt niet van tevoren zeggen welk gedrag het meest
passend is voor een bepaalde situatie. Afhankelijk van
wat er gebeurd is, de persoonlijkheid van de burge-
meester en de beschikbare tijd, maakt een burgemees-
ter keuzes. De burgemeestersgame laat zien of je meer
als burgervader, bestuurder of boegbeeld hebt gefunc-
tioneerd. Dit geeft inzicht en kan vervolgens input zijn
voor het nagesprek met een begeleider. Past deze stijl
bij u? Deed u het bewust?




UIT DE PRAKTIJK GEGREPEN

EEN INTERVIEW MET
WOUTER JONG

Adviseur crisisbeheersing van het
Nederlands Genootschap
van Burgemeesters

Vanaf het moment dat de mock up van de burgemeestersgame
ingezet kon worden, is Wouter Jong steeds meer betrokken ge-
raakt bij het project. Zo heeft hij onder andere meegedacht over
de inhoud van de game. Hoe kunnen we goed aansluiten bij de
belevingswereld van burgemeesters? Welk type scenario houdt
hen bezig? Ook heeft hij zijn kennis en ervaring ingebracht door
mee te schrijven aan het merendeel van de scenario’s.

VERFRISSEND

Wouter Jong is mee het land ingegaan toen de mock up in pilots werd
ingezet. Zijn ervaringen zijn positief: zowel de burgemeesters als de
loco-burgemeesters vonden het een vernieuwende manier van leren.
Hij geeft aan dat de game een mooie aanvulling biedt op de reguliere
oefeningen. Deze richten zich meer op vergadertechnieken, terwijl de
burgemeestersgame burgemeesters de inhoud van een incident op
een andere manier wil laten ervaren. Spelers vinden het leuk en verfris-
send; de game roept andere dingen op dan de reguliere oefeningen.

NABESPREKING

Tijdens de nabespreking ligt de nadruk op de context waarin de be-
sluiten genomen zijn. Het gaat niet om goed of fout, uitkomsten zijn
niet zwart — wit. Deze aanpak wordt blijkbaar enorm gewaardeerd; vei-
ligheidsregio’s en burgemeesters staan op dit moment in de rij om de
game uit te proberen. In de ogen van Wouter Jong is het spelen van
de game geen doel op zich. De meerwaarde zit vooral in de discussie
na afloop. Het met collega’s van gedachten wisselen over de impact
en aanpak van de verschillende dilemma'’s.

PRAKTIJKVOORBEELDEN

Bij de nabespreking haalt Wouter Jong altijd praktijkvoorbeelden aan
waarin collega-burgemeesters voor vergelijkbare dilemma'’s stonden.
Op deze manier kan hij de leerpunten van de scenario’s aan de werke-
lijkheid koppelen. Bij het ontwerp van de scenario’s is hier al een basis
voor gelegd; alle dilemma’s zijn gebaseerd ervaringen met incidenten
die zich de laatste jaren hebben voorgedaan. Deze incidenten zijn dan
meestal niet letterlijk verwerkt, maar wel is de intentie van het dilemma
opgenomen.

MUISSTIL

Het valt Wouter Jong op dat de zaal muisstil wordt zodra de game
wordt gespeeld. Terwijl de spelers soms nog wat lacherig beginnen
aan de game, voelen ze zich al snel betrokken in de dilemma’s. Het
spel is intensief maar de spelers pakken het goed op. Het succes van
de game zingt hierdoor snel rond, burgemeesters horen van collega’s
over de game en raken zelf ook geinteresseerd.

PRODUCT

Dit project is in de ogen van Wouter Jong meer dan een onderzoeks-
project. Al tijdens de pilotfase heeft de game zich bewezen, hij kan
daarom nu als product doorgegeven worden aan de veiligheidsregio’s.
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EENVOUDIG
TE BEDIENEN

ledereen die al wat ouder is, kan
zich vast nog herinneren hoe de
eerste tekstverwerkingsprogram-
ma’s werkten; je moest veel ver-
schillende toets combinaties uit
je hoofd leren om de computer te
laten doen wat je wilde. Gelukkig
is er sinds die tijd veel veranderd.
Tegenwoordig besteden we veel
aandacht aan de ‘eenvoudige
bediening’ van programma'’s. Wat
eenvoudig is, hangt dan weer af
van de doelgroep die met het
programma aan de slag gaat en
de taak die ze moeten uitvoeren.
Bij het ontwerp van de mock up
van de burgemeestersgame is op
verschillende manieren rekening
gehouden met de gebruikers en
hun taak. Deze elementen zijn
later allemaal overgenomen in de
web-based versie.

GEBRUIKERS

Bij het ontwerp van de burgemees-
tersgame hebben we te maken met
een doelgroep die voornamelijk

uit oudere mannen bestaat. De ge-
bruikers van de game zijn allemaal
hoger opgeleid en gewend om veel
en snel informatie te verwerken. Ze
zijn over het algemeen niet gewend
om te gamen, maar de meeste

zijn wel bekend met het dagelijks
gebruik van computers.

Op basis van deze informatie heb-
ben we gekozen om een eenvoudig
bedieningssysteem te hanteren:
point-and-click. Met andere woor-
den: je gaat ergens met je muis op
staan en dan kun je het aanklikken.
Dit is verder ondersteund met het
gebruik van kleur: in de mock up
kun je klikken op alles wat groen is.
Deze achtergrondinformatie maakt
ook duidelijk dat het geen enkel
probleem is om deze gebruikers
(veel) tekst voor te leggen; daar

zijn ze in hun dagelijks werk aan

gewend. De teksten zelf hebben we
zoveel mogelijk aan laten sluiten op
hun werkelijkheid.

AAN TAFEL

Op het moment dat een speler

een scenario opent ziet hij een
tafel met daaraan de leden van zijn
adviesteam. We hebben voor dit
beeld van de tafel gekozen omdat
de gebruikers dit herkennen uit

de praktijk. Tijdens een incident of
crisis zitten ze met hun beleidsteam
om tafel om zaken af te stemmen
en keuzes te maken. De klankbord-
groep had hier hetzelfde gevoel bij.

INFORMATIE IN DE GAME
De informatie die in het spel opge-
vraagd kan worden om een wel-
overwogen keuze te maken, bestaat
uit meningen van de verschillende
leden van het adviesteam. De tekst
sluit aan bij het dilemma dat de
speler moet beantwoorden. Alle
scenario’s, dilemma'’s en stukjes in-
formatie hebben een korte titel van
één of twee woorden. Deze korte
beschrijving helpt spelers om zich
te herinneren waar een stukje tekst
over gaat. Ze hoeven dezelfde tekst
dan niet nog een keer te openen.

Informatie die eenmaal aangeklikt
is, wordt opgenomen in een lijstje
aan de rechterkant van het scherm.

DIRECTE
TERUGKOPPELING

Er zijn twee momenten in de game
waar je als speler directe terugkop-
peling op je acties krijgt. Deze twee
momenten zitten allebei bij het
onderbouwen van je keuze. In het
eerste scherm moet je aanvinken
welke informatie je belangrijk vond
bij het maken van je keuze. Als je in
het spel helemaal geen informatie
aangeklikt hebt, zal dit scherm leeg
zijn. Er staat dan wel een korte zin
waarin dit uitgelegd wordt. Je kunt
op dat moment beslissen om weer
terug te gaan naar het dilemma en
alsnog informatie te openen. Je
moet dan wel weer opnieuw een
keuze maken.

Bij het tweede scherm moet je aan-
geven wat je denkt dat bepaalde
groepen (bijvoorbeeld de burgers
uit een woonwijk) zullen vinden van
je keuze. Hier moet je een ant-
woord geven. Doe je dat niet dan
kun je niet verder spelen.

FLEXIBILITEIT IN
ONDERHOUD

De klankbordgroep benadrukt dat
het nodig is om regelmatig nieuwe
scenario’s te ontwikkelen. Het
voordeel van de web-based versie
is dat alle gebruikers het nieuwe
scenario direct kunnen spelen als ze
de volgende keer inloggen.

29



GEVOLGEN
VAN JE KEUZES

Meestal leer je iets als je ook ziet
welke gevolgen je acties hebben.
Zo leer je dat het handig is om
een jas of paraplu mee te nemen
als het dreigt te gaan regenen;
als je het niet doet, word je nat.
In je werk leer je ook dat het
niet handig is om een deadline
voorbij te laten gaan zonder dat
het werk gedaan is. Collega’s en
klanten zullen hier niet blij mee
zijn en waarschijnlijk laten ze dat
goed merken. De feedback die
we dagelijks krijgen vanuit onze
werkomgeving helpt ons dus om
een volgende keer ander gedrag
te laten zien.

FOUT!

In opleidingen wordt feedback
vaak door docenten of instructeurs
gegeven: zij beoordelen je presta-
ties en vertellen je of je het goed of
fout gedaan hebt. Het valt op dat er
vooral negatieve feedback gegeven
wordt; feedback die aangeeft dat je
het fout gedaan hebt. Ook sommi-
ge e-learning programma'’s hebben
hier een handje van. Bij een ver-
keerde keuze verschijnt er een pop
up waarin met grote rode letters
het woord FOUT! staat. Soms kun
je niet eens verder werken voordat
je je fout verbeterd hebt.

Dit soort feedback komt eigenlijk
van buiten. Als ontvanger moet je
zo'n berichtje eerst interpreteren,
het is niet altijd duidelijk waarom
een keuze niet goed was. Je leert
er dus ook niet altijd iets van.

ZELF ERVAREN

Feedback kan ook anders gege-
ven worden. Eigenlijk wil je naar
de situatie zoals in het voorbeeld
waarmee dit artikeltje begint. Je
wilt dat mensen zelf ervaren dat
het niet handig is om hun paraplu
te vergeten. Als ze een keer flink

natgeregend zijn, zullen ze

hem de volgende keer
waarschijnlijk niet

vergeten. Serious

gaming biedt

de mogelijkheid

om feedback op

een andere manier te geven; je kunt
de gevolgen van keuzes of gedrag
in het spel laten zien of ervaren.
Daarmee blijf je in de leersituatie,
geef je betekenis aan de situatie
en kunnen spelers zelf ervaren dat
een andere keuze andere gevolgen
heeft. Feedback die op deze ma-
nier gegeven wordt, spreekt spelers
op een andere manier aan. Ze gaan
actief aan de slag en zoeken zelf
een oplossing om het resultaat te
verbeteren. Deze actieve houding
zorgt ervoor dat het leermoment
veel beter blijft hangen.

MAATWERK

Goede feedback sluit aan bij wat er
geleerd moet worden, maar ook bij
de doelgroep. In de burgemees-
tersgame hebben we te maken met
burgemeesters. Burgemeesters
dragen in hun dagelijkse praktijk
veel verantwoordelijkheid en zijn
vaak minder gewend dat anderen
hen vertellen wat er goed of fout is
aan hun handelen. Het is ook maar
de vraag of je tijdens een incident
van goed of fout kunt spreken. Een
burgemeester moet beslissen op
basis van de informatie die tijdens
het incident beschikbaar is. Ach-
teraf kan blijken dat een rivier toch
niet overstroomd is en dat er niet
geévacueerd had hoeven worden.
Toch hoeft dit helemaal niet bete-
kenen dat de beslissing om te eva-
cueren niet goed was. In de game
is er daarom gekozen om feedback
niet in termen van ‘goed’ of 'fout’
te geven, maar om de spelers een
spiegel voor te houden.

Zo krijgt de burgemeester geen
waardeoordeel over gemaakte keu-
zes, maar wel inzicht in het eigen
handelen rondom de keuzes.

DE SPIEGEL

Tijdens het spel krijgt een speler op

twee manieren feedback:

e Een klok die de tijd langzaam
maar zeker wegtikt;

e De gezichten van de leden van
het beleidsteam. Elk lid van het
beleidsteam heeft drie gezich-
ten: blij, neutraal en bedrukt.
Als de keuze van de speler
overeenkomt met het advies
van de leden van het beleids-
team, kijken ze blij. Zo niet, dan
kijken ze wat bedrukt.

Na afloop van de game krijgt een
speler een spiegel voorgehouden
waarin de volgende onderdelen
een plaats hebben.

* Zijn alle dilemma'’s afgerond?

* Hoeveel tijd is er aan elk dilem-
ma besteed?

* Hoeveel informatie is opge-
vraagd?

e Komt de inschatting van de
reactie van burgers overeen met
die van experts?

e Een overzicht hoe de gemaakte
keuzes samenhangen met de
verschillende competenties van
burgemeester. (Burgervader,
boegbeeld, bestuurder)

e Krantenartikel
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EEN INTERVIEW MET
RINA DEN OUDEN

Secretaris
Veiligheidsregio Midden West Brabant

Rina den Ouden is, als secretaris van de veilig-
heidsregio, vanuit een bestuurlijke invalshoek
betrokken bij de klankbordgroep bijeenkom-
sten. Tijdens één van de bijeenkomsten werd
de mock up versie van de game beproefd. De
conclusie hiervan was dat nu het moment daar
was om deze versie een keer met burgemees-
ters zelf uit te proberen, de daadwerkelijke
doelgroep van de game. Toen Rina den Ouden
benaderd werd met de vraag of zij hierin zou
kunnen bemiddelen, was ze hier enthousiast
over. Ja hoor, ze wilde wel ambassadeur zijn.
Ze had de game zelf ook gespeeld en zag zeker
ingangen binnen haar eigen veiligheidsregio.

PILOT

Rina den Ouden heeft zes burgemeesters met ver-
schillende achtergronden gevraagd of ze wilden
meewerken aan een pilot. Deze waren allemaal
direct enthousiast en een zevende burgemeester
heeft zichzelf aangemeld toen zij van dit initia-

tief hoorde. Het GATE-team heeft de pilot goed
ondersteund: ze zijn op bezoek gegaan bij de
burgemeesters en hebben op het gemeentehuis
toelichting gegeven op het project, uitleg gege-
ven over de game en het daadwerkelijk spelen van
de game ondersteund. De reacties van de betrok-
ken burgemeesters waren zeer positief. Daarom is
besloten om alle burgemeesters uit de regio (26
waarvan 23 daadwerkelijk hebben deelgenomen)
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ENTHOUSIASTE BURGEMEESTERS

de game te laten spelen als onderdeel van een
thema-tweedaagse. Waar de meeste burgemees-
ters eerst nog een beetje lacherig en soms ook
sceptisch aan de game begonnen, veranderde dit
tijdens het spelen heel snel. Ineens was het geen
spelletje meer maar werd daadwerkelijk besturen
gevraagd. ledereen was na afloop enthousiast. De
game werd als zeer realistisch ervaren en wat de
burgemeesters vooral waardeerden, was dat ze in
zeer korte tijd een aantal dilemma’s voorgescho-
teld kregen die ze dagelijks op hun bord zouden
kunnen krijgen. Het spel prikkelde hen hier goed
over na te denken.

GOEDE NABESPREKING

De nabespreking vindt Rina den Ouden minstens
zo belangrijk als het spelen van de game. Hierin
moet nog extra worden geinvesteerd. Voorwaar-
den voor een vertrouwelijke nabespreking zijn dat
deze één-op-één plaatsvindt, in een vertrouwde
omgeving voor de burgemeester en op een mo-
ment dat daar voldoende tijd voor is. Tot nu toe

is steeds in kleinere of grotere groepen gespeeld,
waardoor niet aan deze voorwaarden voldaan kan
worden. Dit wordt nu binnen de veiligheidsregio
opgepakt. Een aantal ambtelijke adviseurs vanuit
de verschillende kolommen (dienstonderdelen
brandweer, geneeskundig, gemeenten en politie)
wordt getraind in de game en de achtergrond
ervan, zodat ze ingezet kunnen worden als ver-
trouwenspersonen tijdens de nabespreking. Dat
dit binnen de regio opgezet wordt, is een mooie
bevestiging dat niet alleen de burgemeesters maar
ook de organisatie van de veiligheidsregio enthou-
siast zijn over de game. Men vindt de burgemees-
tersgame een waardevol trainingsinstrument dat
echt wat toevoegt aan de bestaande opleidings-
mogelijkheden. Door te investeren in de opleiding
van vertrouwenspersonen laat de directie zien de
mogelijkheden van deze game optimaal te willen
benutten.

INNOVATIEF

Rina den Ouden vindt de game een heel innova-
tief instrument dat gebruikt kan worden om in een
veilige omgeving te oefenen met het heel snel
nemen van beslissingen, getriggerd door allerlei
dilemma’s. Ze kan zich goed voorstellen dat er ook
toepassingsmogelijkheden voor de game zijn in
andere omgevingen.




LEERDOELEN
IN DE GAME

In het ontwerp van de burgemeestersgame heeft
onze klankbordgroep ons een aantal duidelijke leer-
doelen meegegeven. Deze leerdoelen hebben we
zowel in de vormgeving van het spel als in de inhoud
van de scenario’s uitgewerkt. De feedback op de
leerdoelen heeft dan ook op verschillende manieren
vorm gekregen: tijdens het spel, na afloop van het
spel in de feedback en tijdens een nabespreking.

VORMGEVING VAN DE GAME

Een van de leerdoelen waarop de burgemeestersgame
gebaseerd is, is het ‘beslissen onder tijdsdruk’. Een
speler krijgt voor een scenario, waarin zo'n acht di-
lemma'’s zitten, ongeveer 15 minuten de tijd. Meestal is
dit voldoende om alle dilemma'’s af te handelen. Als een
speler meer tijd nodig heeft, is dat een teken dat deze
speler dit scenario complex vond. Sommige dilemma’s
kosten dan meer tijd, waardoor er tegen het einde van
het spel misschien niet genoeg tijd over is. Het kan ook
zijn dat een speler zich verdiept in een operationeel
dilemma. Dat kost tijd die dan niet meer gebruikt kan
worden voor andere dilemma’s, net als in de praktijk en
daardoor kom je tijd te kort voor de andere dilemma'’s
die op je tafel liggen.

TIJDENS HET SPEL

Je krijgt tijdens het spel feedback in de vorm van de
klok. De klok start bij 15 minuten en telt terug naar nul.
Zo kun je op elk moment zien hoeveel tijd er nog over
is. Naarmate de tijd verstrijkt, gaat de klok steeds harder
tikken. Spelers die het geluid laten aanstaan, ervaren zo
dubbel dat de tijd begint te dringen.

NA AFLOOP VAN HET SPEL

Na afloop van het spel krijgt je allereerst te zien of je
alle dilemma'’s afgerond hebt. Daarna zie je hoe lang
je over elk dilemma hebt gedaan. Dit zegt al best veel:
een dilemma waar je langer over doet, vind je vaak
lastiger. Het is dus een goede manier om de complexe
dilemma'’s te herkennen.

NABESPREKING

In de nabespreking kan onder begeleiding dieper
ingegaan worden op de dilemma’s waar je langer over
gedaan hebt. Waarom vond je ze complex? Miste je
informatie? Wie had je graag nog eens aan de tand wil-
len voelen? Deed het je denken aan een ervaring uit het

32

verleden? Door op die manier het dilemma te benade-
ren, leer je hoe je in de toekomst zo'n dilemma ook kunt
aanpakken.

SCENARIO’'S

Het is belangrijk om een goed beeld te hebben van je
eigen rollen, taken en verantwoordelijkheden. Tijdens
een crisis is je tijd schaars, moet er veel gebeuren en
voel je de tijd dringen. Weten waar je wel en niet over
gaat, ofwel rolvastheid, kan dan tijd schelen. In de
huidige oefeningen worden veel grote rampen nage-
speeld. Daarin komen veel operationele beslissingen
voorbij. De beslissing om wel of niet te evacueren is niet
zo moeilijk, als iedereen je aanraadt om te evacueren.
Waarom zou je als burgemeester dan zeggen dat het
niet moet gebeuren? Complexer zijn de bestuurlijke
dilemma'’s die op de tafel liggen van het beleidsteam bij
een 'grip0’ of kleinschalig incident. In de ontwikkeling
van scenario’s is dan ook veel aandacht besteed om dit
spanningsveld te creéren. Om welke dilemma’s gaat het
dan, hoe ervaart een burgemeester ze en wat kan hij

of zij ermee doen. We hebben hierbij gesteund op de
ervaringen van burgemeesters zelf, zoals zij ze gedeeld
hebben met het Nederlands Genootschap van Burge-
meesters, omdat het Genootschap actief meegewerkt
heeft aan de ontwikkeling van de scenario’s.

TIJDENS HET SPEL

Op het moment dat je een keuze moet maken over een
dilemma kun je kiezen uit ‘ja’, ‘'nee’ en 'delegeer’. Deze
keuze moet je aan het denken zetten over je rolvast-
heid: past het bij mijn rol om hier een beslissing over te
nemen? Zo niet, dan geef je aan dat je dit dilemma de-
legeert. Als je een dilemma delegeert dat wel bij jouw
rol past, dan komt dit dilemma na een aantal secondes
toch weer bij je terug. Als je over een dilemma beslist
dat eigenlijk gedelegeerd had kunnen worden, dan kost
dat je de tijd die je eraan besteed hebt. In beide geval-
len blijft er minder tijd over om de andere dilemma'’s af
te handelen.

Als je besloten hebt dat deze keuze op jouw bordje ligt,
dan moet je kiezen uit ‘ja’ of ‘nee’. In de praktijk zou je
hier graag een meer genuanceerd antwoord op geven.
In de game hebben we juist gekozen voor deze zwart-
wit benadering, omdat dit je aanzet tot nadenken. Bij
deze afweging moet je vooral ook je eigen rol in het
achterhoofd houden.




NA AFLOOP VAN HET SPEL

De grafiek waarin je keuzes gerelateerd worden aan de
drie rollen van een burgemeester: de burgervaderrol, de
boegbeeldrol en de bestuurdersrol, geeft je inzicht in
de keuzes die je gemaakt hebt. Welke rol past het best
bij jouw keuzes? Ben je je daar bewust van? Past deze
rol bij jou, herken je het? Als speler ontwikkel je door
het gamen een steeds beter gevoel voor deze rollen en
hoe je kunt wisselen tussen de rollen.
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NABESPREKING

De inhoud van de scenario’s verschilt. Het ene scena-
rio’s past beter bij een bepaalde rol dan het andere.

De discussie hierover in de nabespreking richt zich op
vragen zoals: Herkennen burgemeesters dit? Spelen

ze ermee? Soms is het nodig om de dilemma’s en de
gegeven antwoorden wat meer in detail te bekijken. De
handreikingen die het Nederlands Genootschap van
Burgemeesters voor de verschillende dilemma’s ge-
schreven heeft, geven de speler een goed beeld van de
context en verantwoordelijkheden die belangrijk zijn bij
een dilemma.




HOE HEB IK HET

GEDAAN?

Als speler van een game heb je
natuurlijk maar één doel: zo goed
mogelijk spelen, zoveel mogelijk
punten behalen en, als het kan,
een level omhoog. De burge-
meestersgame werkt een beetje
anders: je kunt geen punten
halen omdat er geen goede of
foute antwoorden zijn. Bij het
beslissen over dilemma'’s is het
denkproces belangrijker dan de
uitkomst.

Dat betekent dat de feedback ook
in die termen gegeven wordt. Op
dit moment krijg je informatie over
de tijd die je nodig gehad hebt om
de dilemma’s te beantwoorden.
Ook is een grafiek opgenomen

die laat zien hoe jouw antwoorden
relateren aan de drie verschillende
rollen van de burgemeester tijdens
incidenten: Bestuurder, Boegbeeld
en Burgervader. Verder zie je hoe
vaak je inschatting van de reactie
van de burgers overeenkwam met
de inschatting van experts.

Als laatste krijg je een krantenartikel
te zien, waarin jouw eigen keuzes
terugkomen.

We hebben nog veel meer ideeén
over dingen die we kunnen terug-
koppelen aan de spelers. Ondanks
dat die tot nu toe niet in de game
verwerkt zijn, willen we ze toch hier
een plaats geven.

TIJD PER DILEMMA

De tijd die een speler besteedt aan
een dilemma zegt vaak heel veel
over hoe moeilijk hij of zij dit di-
lemma vond. Spelers krijgen op dit
moment wel de tijd per dilemma te
zien, maar dit is de totale tijd: vanaf
het moment dat je het dilemma
voor het eerst geopend hebt tot
het moment dat je besloten hebt.
Het kan zijn dat je tussendoor an-
dere dilemma’s beantwoord hebt.
Je hoeft dus helemaal niet con-
tinu over dit dilemma nagedacht

te hebben. We hadden daarom
plannen voor een grafiek waarin dit
zichtbaar zou worden: Wanneer heb
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je het dilemma geopend? Hoe lang
heeft het geduurd voordat je een
keuze gemaakt hebt? Maar ook:
hoe lang ben je werkelijk actief met
dit dilemma bezig geweest?

INLEVINGSVERMOGEN
PER DILEMMA

Spelers krijgen nu een totaalover-
zicht van hun inlevingsvermogen.
Dat kan al heel veel duidelijk
maken, maar het kan ook handig
zijn om te weten bij welk dilemma
jouw inschatting van de reacties van
burgers overeenkwam met die van
experts en bij welke dilemma'’s dat
niet zo was. Hiervoor hadden we
een grafiekje bedacht waarbij je in
de tijd kunt zien hoe je inlevingsver-
mogen zich ontwikkelt. Je ziet het
dan op het ene moment toene-
men, maar op een ander moment
kan het ook weer afnemen. Deze
momenten zijn gekoppeld aan de
dilemma’s, in de volgorde zoals jij
ze beantwoord hebt.

ROL BURGEMEESTER

PER DILEMMA

De grafiek waarin je kunt zien hoe
jouw antwoorden gerelateerd zijn
aan de drie rollen van burgemees-
ters tijdens een incident, helpt je
om overzicht te krijgen over wat

je in het scenario gedaan hebt.

Je kunt hiermee niet per dilemma
kijken hoe jouw antwoord bijdraagt
aan deze totaalscore. Dit hadden
we graag in een grafiek verwerkt. In
deze grafiek zie je toename van het
percentage op een bepaalde rol
van de burgemeester per dilemma
dat je afgerond hebt. Vanuit deze
grafiek kun je doorklikken naar de
onderwerpen van de dilemma’s; als
speler weet je aan het einde van
het spel natuurlijk niet meer waar
dilemma 1 of 5 over ging. Op deze
manier kun je zelf inhoud, keuzes en
gevolgen weer bij elkaar brengen.

NABESPREKING

De meer specifieke feedback die
we wel bedacht hadden, maar nog
niet in de game verwerkt hebben,
zou spelers moeten ondersteunen
om meer te leren van hun spel. Op
dit moment wordt hier in de nabe-
spreking aandacht aan gegeven.
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GATE PILOT SAFETY
IN CIJFERS

keren dat de game
in de web-based
versie is gespeeld
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meer dan een miljoen
re els code in de
-based versie

leerdoelen in de game

15

laptops om te gamen

15

minuten speeltijd

1

?rote oefening:
dian Summer

16

rijksambtenaren

2

nucleaire scenario’s,
1 nationaal en
1 regionaal

tweede kamerlid heeft
de game gespeeld

30

operationeel adviseurs
van het beleidsteam
hebben gespeeld

colleges hebben
geoefend met de game

/

seSS|es in
Veili 9 e|dsreg|o
eeland

23

grootste aantal
burgemeesters in 1
sessie, Midden- en

West Brabant

20

leden project team
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KARAKTERS

OF KARIKATUREN?

Een serious game moet aanspre-
ken om gespeeld te worden. De
doelgroep moet daarvoor het
gevoel hebben dat het spel echt
voor hen is ontwikkeld. De mate
waarin de visuele stijl, de stijl
waarin de omgeving ‘getekend’
is, aansluit bij de persoonlijke
voorkeuren van de doelgroep, is
een belangrijke graadmeter voor
dit gevoel. Tijdens het ontwerp
van de burgemeestersgame is
dan ook rekening gehouden met
de voorkeuren van de toekom-
stige spelers.

STIJLENDRIEHOEK

SCOTT MCCLOUD

Allereerst hebben vijf medewer-
kers van de Hogeschool voor de
Kunsten Utrecht (HKU), faculteit
Kunst, Media en Technologie zich
gebogen over een groot aantal
afbeeldingen van bestaande-
gamepersonages. Ze hebben deze
afbeeldingen geordend volgens de
stijlendriehoek van Scott McCloud,
die verschillende visuele stijlen op
een schaal plaatst. Het doel was om
uiteindelijk plaatjes te selecteren

die duidelijk bij een bepaalde visu-
ele stijl hoorden. Na deze ordening
konden tien plaatjes geselecteerd
worden.

ONDERZOEK ONDER
STUDENTEN

Twee medewerkers van het onder-
zoeksprogramma Applied Game
Design (HKU) zijn in maart 2010 met
deze tien plaatjes afgereisd naar
de Hogeschool Den Haag. Daar is
onder deeltijdstudenten van de op-
leiding Integrale Veiligheidskunde
een klein onderzoekje uitgevoerd
om te achterhalen wat hun visuele
voorkeuren zijn. Deze studenten
zijn natuurlijk geen burgemeesters,
maar kunnen na hun opleiding wel
op beleidsfuncties terechtkomen.
Hun gevoel bij de visuele stijl levert
daarom waardevolle informatie op.
De studenten moesten aangeven
welke drie afbeeldingen hen het
meeste aanspraken. In totaal heb-
ben twintig studenten, tussen de 23
en 47 jaar oud, aan dit onderzoek
meegedaan.

REALISTISCH

De drie afbeeldingen die als meest
gekozen zijn, vertonen duidelijke
overeenkomsten: ze neigen
allemaal naar een vrij realistische en
gedetailleerde stijl. Het populairste

—personage, het vrouwelijke
personage Alyx Vance uit Half-

Life 2 is een erg naturel uitziende
vrouw. Zij hoort op de driehoek van
McCloud linksonder thuis, in de
‘reality’-hoek. Hun antwoorden op
vragen naar media- en cultuurvoor-
keuren laten zien dat de deelne-
mers maatschappelijk geéngageer-
de mensen zijn.

VROUWEN?!

Het valt wel op dat de drie meest
gekozen afbeeldingen allemaal
vrouwelijke personages zijn. Mis-
schien heeft dat iets te maken met
het feit dat er meer mannen dan
vrouwen aan het onderzoek hebben
meegedaan ... Een volgende keer
is het handiger om één personage
in verschillende stijlen te laten zien.
Dan hebben dit soort voorkeuren
geen invloed meer op het resultaat.

KARAKTERS VOOR DE
BURGEMEESTERSGAME
De deelnemers hebben een dui-
delijke voorkeur voor een meer
realistische en serieuze stijl. Ze
vinden deze beter bij de burge-
meestersgame passen dan een wat
speelse, cartoon-achtige stijl. De
artists die de visuele stijl voor de
game ontwikkeld hebben, hebben
hier hun ontwerp op aangepast.
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HARD WERKEN
TIJDENS KLANKBORDGROEP BIJEENKOMSTEN

Henk Stijntjes is bij het GATE Pilot Safety project be-
trokken geraakt toen de paper-based game gedigita-
liseerd werd. Op dat moment speelde ondermeer de
discussie over de grafische vormgeving van de digitale
game. Er was al gekozen voor het beeld van een tafel
waaraan de beleidsteamleden zouden zitten. Er moest
nog wel besloten worden over hoe de functionaris-
sen eruit moesten zien om direct herkend te worden
als vertegenwoordiger van hun beroepsgroep. Een
belangrijk aandachtspunt van de klankbordgroep was
dat het een serieuze game moet worden, en dat de
karakters daarbij moeten aansluiten. Al te grote kari-
katuren zouden daar niet bij passen.

GEEN KARIKATUREN!

In de klankbordgroep bijeenkomst werd een groot aantal
gelaatsschetsen getoond. De leden selecteerden welke zij
het best vonden passen bij de game en bij de doelgroep.
De voorbeelden varieerden van ‘bijna echt’ tot karikatu-
ren. Op basis van alle commentaar heeft het GATE-team
karakters ontwikkeld die behoorlijk ‘echt’ zijn geworden
en goed aansluiten bij de game en de doelgroep.

DYNAMIEK EN SAMENWERKING

De manier waarop de discussie gevoerd is, is typerend
voor alle klankbordbijeenkomsten. Er was veel dynamiek
in de groep. Tijdens de bijeenkomsten werd uitstekend
samengewerkt tussen de verschillende leden van de
klankbordgroep onderling en met het GATE-team. Er
werd volop gediscussieerd, informatie gedeeld en hard
gewerkt. Aandachtspunten en feedback van de klank-
bordgroep-leden werden steeds meegenomen in de
verdere ontwikkeling van de game. Deze klankbordgroep
bijeenkomsten voegden echt iets toe aan het ontwikkel-

EEN INTERVIEW MET oroces,
HENK STIJNTJES AANSLUITEN BIJ DE DOELGROEP

Henk Stijntjes geeft aan dat het spel zoals dat er nu ligt
Beleidsmedewerker Ministerie van naar vorm en inhoud volgens hem goed aansluit bij de
Veiligheid en Justitie doelgroep. Een speler wordt er volledig in opgezogen,
door de keuzes en dilemma’s vanaf het moment dat
hij begint te spelen. Mooie vondst in de game zijn de
krantenberichten over de afhandeling van het incident
door het bestuur. Dat is een mooie creatieve manier om
een speler terugkoppeling te geven over de beslissingen
die hij genomen heeft. Het confronteert de speler op een
veilige manier, zonder dat iemand hem op de vingers tikt,
met de effecten van zijn bestuurlijke keuzes. Ook hiermee
is aan een van de randvoorwaarden van de game prima
voldaan.
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Als je de burgemeestersgame
speelt, gaat je aandacht vooral
uit naar de dilemma’s, de infor-
matie die je kunt opvragen en het
advies van je beleidsteam. De dy-
namiek van de game overheerst
en meestal besef je niet dat er
over het uiterlijk van de persona-
ges zorgvuldig nagedacht is. De
artists van de HKU - artist is de
naam voor de ontwerper van de
visuele stijl en grafische elemen-
ten binnen een game - hebben
hier echter maandenlang aan
gewerkt. Het mag duidelijk zijn
dat het gelukt is om personages
te ontwerpen die aansluiten bij
de doelgroep: spelers accepteren
ze als onderdeel van de game en
letten er zelfs nauwelijks op! Voor
een artist is dat - in dit geval -
een groot compliment.

ONTWERP VAN

STEREOTYPE

Zo'n ontwerpproces bestaat uit
een aantal stappen. Allereerst zijn
heel veel referenties verzameld;
het internet werd afgestruind voor
plaatjes van politiemannen, brand-
weerlieden en burgemeesters.

De artists waren op zoek naar het
'stereotype uiterlijk’ van de be-
roepsgroepen. Hieruit zijn eerste
(digitale) schetsen ontstaan. Bij een
eerste controle door leden van de
klankbordgroep werd al snel duide-
lijk dat de plaatjes van politieman-
nen of brandweermannen zoals

we ze op straat tegenkomen niet
passen bij de vertegenwoordiger
hiervan in een beleidsteam. Deze
vertegenwoordiger heeft helemaal
geen brandwerende kap of politie-
pet op zijn hoofd. Hoewel iedereen
bij het zien van deze eerste schet-
sen meteen begreep welke rol in
het beleidsteam bedoeld werd,
werden ze door de domeindeskun-
digen opzij gelegd omdat ze niet
bij de praktijk aansloten.
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PERSONAGES

KLEDING

Als de zo herkenbare werkkleding
niet realistisch is, hoe kunnen we
dan toch in één ocogopslag duidelijk
maken welke groep door het per-
sonage wordt vertegenwoordigd?
In overleg met de klankbordgroep
is gekozen voor de wat hogere
rangen van politie en brandweer en
de typerende uniformen die daarbij
horen. Voor de GHOR (Geneeskun-
dige Hulpverlening bij Ongeval-
len en Rampen) was dit lastiger te
typeren, omdat zij geen uniformen
gebruiken. Dit personage heeft,
heel subtiel, een jasje gekregen in
de kleur van de overall die door
ambulancebroeders gedragen
wordt.

Uiteindelijk hebben alle personages
in het beleidsteam ook een logo
van hun branche gekregen. Zo is
het heel duidelijk welke rol zij bin-
nen het team vervullen.

GEZICHTEN

Niet alleen over de kleding is zorg-
vuldig nagedacht, ook is gezocht
naar de juiste gezichten en uitdruk-
kingen van de personages. Hierbij
is rekening gehouden met de
voorkeuren van de doelgroep (zie
ook ‘Karakter of karikatuur’).

Het beleidsteam moet natuurlijk
wel betrouwbaar overkomen. Hier is
op twee verschillende manieren in-
vulling aan gegeven. De artists heb-
ben gekozen voor personages op
leeftijd, om duidelijk te maken dat
ze een behoorlijke staat van dienst
hebben. Verder hebben de perso-
nages grote voorhoofden gekregen
omdat dit geassocieerd wordt met
intelligentie. De algemene beleving
is dat intelligente mensen wel vaker
zinnige informatie en adviezen zul-
len geven.

De gezichtsuitdrukking wordt
tijdens het spelen gebruikt om
feedback te geven. Alle personages
hebben drie uitdrukkingen: neu-
traal, tevreden en boos.

Deze uitdrukking verandert als
gevolg van de keuzes die de speler
maakt. Zo kan de speler tijdens het
spelen meteen zien welke leden
van het beleidsteam tevreden zijn
met zijn keuzes - en welke leden
hier minder blij mee zijn.

KEUZES MAKEN

Natuurlijk moesten er tijdens dit
ontwerpproces steeds keuzes
gemaakt worden. Het liefst had-
den de artists aan de personages
ook nog verschillende houdingen
meegegeven om hun mate van
tevredenheid te tonen. Dit zou de
personages natuurlijker en minder
statisch gemaakt hebben. Vanwege
het beperkte budget is gekozen
om het bij gezichtsuitdrukkingen te
houden. Daarnaast zijn de karakters
vrij gestileerd geworden, terwijl de
doelgroep een voorkeur had voor
een meer realistische stijl. De ge-
kozen stijl is uiteindelijk een mooi
compromis geworden tussen de
voorkeuren van de doelgroep en
het beperkte budget.
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EEN GAME ZONDER GELUID, ECHT NIET!

Games hebben niet alleen een uiterlijk, ze klinken

en voelen ook, en soms geuren of smaken ze zelfs.
Games zijn dus niet gebonden aan een enkele verschij-
ningsvorm, maar zijn in staat om met verschillende
media elk van onze zintuigen te prikkelen en ons zo
te stimuleren tot spel. Na beeld is geluid het populair-
ste medium om uitdrukking te geven aan een game.
Eigenlijk zijn er bijna geen games die niet op de één
of andere manier van geluid gebruik maken. Maar
waarom worden games beter van geluid? Om die
vraag te beantwoorden kijken we naar de specifieke
kenmerken van geluid; waar is het nu eigenlijk goed
in?

TIUD

Een eerste kenmerk van geluid is dat het bestaat bij de
gratie van tijd. Geluid heeft simpelweg tijd nodig om te
kunnen klinken. Dit maakt geluid heel geschikt om over
een lange periode voortdurende veranderingen in een
game aan te geven aan een speler. Veel games gebruiken
tegenwoordig interactieve muziek om subtiele verande-
ringen in de gameplay te benadrukken. Zo kunnen ze de
speler laten weten of het goed of slecht gaat in het spel.
In de burgemeestersgame gaat de klok wat harder tikken
tegen het eind van de game, ten teken dat de tijd er
bijna op zit. De speler kan die informatie gebruiken om te
besluiten snel aan dat laatste dilemma te beginnen.
Tegelijkertijd is geluid minder geschikt om bepaalde in-
formatie in korte tijd over te brengen. We kunnen bijvoor-
beeld moeilijk met een geluid weergeven wat de inhoud
van het advies van de adviseur is. Hoe druk je uit dat de
adviseur je vertelt dat het beter is nog even te wachten
voordat je een persmoment geeft? Ook is geluid niet zo
geschikt om informatie die niet verandert, continu weer
te geven. Een speler luistert nu eenmaal liever niet tien
minuten lang naar een alarm.

OVERAL

Geluid kan vanuit een enkele geluidsbron elke hoek van
een kamer bereiken. Doordat het de speler omringt met
klanken en muziek kan het de wereld van een game ver-
groten. Tegelijkertijd kan geluid de speler ook informatie
geven, zonder dat je hoeft te stoppen waar je mee bezig
bent. Denk aan het geluidje van Outlook dat aangeeft dat
er een berichtje binnengekomen is.

Een nadeel van geluid in games is dat een speler zich er
niet makkelijk van kan afsluiten. Dit kan irritatie opwek-
ken. Ook is het iets waar rekening mee gehouden moet
worden als games bijvoorbeeld in een openbare ruimte
gespeeld worden. Zo was het geen goed idee om in een
sessie bij alle vier de laptops het geluid aan te zetten. De
kakofonie van geluiden stimuleerde niet echt om goed na
te denken over de dilemma’s.
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HOGE RESOLUTIE

Een laatste kenmerk van geluid is de hoge resolutie. Het
menselijk gehoor is in staat de kleinste nuances in geluid
te herkennen en te onderscheiden. Hierdoor biedt geluid
ontwerpers oneindige mogelijkheden om spelers afwis-
selend te roeren met muziek, te verrassen met geluidsef-
fecten en te informeren met spraak. Deze veelzijdigheid
gebruiken we ook bij het herkennen van games; denk
maar eens aan biljart, bowling, tennis of poker.

STEEDS ANDERS

De kwaliteit van geluid in games wordt niet alleen be-
paald door hoe een geluid bijvoorbeeld klinkt, maar ook
door hoe het geluid zich gedraagt tijdens een game. Als
geluid steeds hetzelfde klinkt, kan dit al snel als irritant
en/of onrealistisch worden ervaren. Geluid in de echte
wereld klinkt namelijk altijd anders. Het achtergrond-
geluid bij de burgemeestersgame is samengesteld uit
verschillende 'kantoorgeluiden’. Maar als je er op gaat
letten, hoor je dat niet meer.

VEELZIJDIG

Geluid kan heel veel soorten betekenissen en informa-
tie communiceren. Het voorziet ook in communicatie
tussen spelers onderling. Ondanks dat je er niet meer
boodschappen tegelijk mee kunt doorgeven (probeer
maar eens tegelijkertijd drie gesprekken te volgen) kan
geluid heel goed gebruikt worden om meer betekenissen
op hetzelfde moment over te brengen. Een kort stukje
muziek geeft ook een indruk van de culturele achtergrond
en brengt zo bepaalde gevoelens en/of gedachten bij de
speler teweeg.

GELUIDSONTWERP

Een game zal al snel als 'slecht” worden ervaren als het
geluid niet klopt. Het geluid van het leeggooien van een
prullenbak is toch wat anders dan het dichtklappen van
een autodeur. Je kunt dit laatste geluid dus echt niet
gebruiken voor het ‘leegmaken’ van de computerprullen-
bak. Dat geldt ook voor de meer subtiele verschillen.
Het ontwerp van geluid verdient daarom aandacht en
deskundigheid. Het is dan ook niet verwonderlijk dat
game audio zich de afgelopen jaren heeft ontwikkeld tot
een zelfstandig en professioneel vakgebied.

GELUID VERRIJKT

Al deze eigenschappen maken geluid tot een onmisbaar
element van spel. Het biedt enorm veel mogelijkheden
om de ervaring van een game te verrijken. Tel daarbij op
dat ongeveer 20% van de populatie auditief is ingesteld
als het op leren aankomt en dan mag het duidelijk zijn:
een game zénder geluid? Echt niet!




GAMEN

In maart 2011 hebben we een
tweede pilot uitgevoerd bij de
Hogeschool Den Haag, opleiding
Integrale Veiligheidskunde. De
web-based versie van de burge-
meestersgame was toen klaar
voor gebruik. We wilden deze
versie graag in een grotere groep
uittesten: wat gebeurt er als er
20 mensen tegelijk inloggen in de
game? Tegelijkertijd was het een
goede mogelijkheid om te laten
zien hoeveel de game ontwikkeld
was in een jaar tijd. De docen-
ten kregen zo ook de kans om

te ervaren of een game zoals de
burgemeestersgame een toege-
voegde waarde voor de opleiding
zou kunnen hebben.

OPZET

In totaal 42 studenten hebben mee
gedaan aan het experiment. De
studenten zijn in twee groepen
verdeeld en hebben allemaal een
dagdeel geoefend met de game.
Hiervoor hadden we drie scenario’s
tot onze beschikking. De dagdelen
hadden dezelfde planning: na een
korte introductie konden de stu-
denten het eerste scenario spelen.
Ze kregen daar genoeg tijd voor
zodat iedereen ook alle dilemma'’s
kon doen. Na afloop was er een
plenaire nabespreking waarin het
spel, de dilemma’s en de gemaakte
keuzes besproken werden. Daarna
konden ze verdergaan met het vol-
gende scenario. Ook dat scenario is
plenair nabesproken. Voor de snelle
studenten was er nog een derde
scenario beschikbaar. Sommige
studenten kozen ervoor om een van
de scenario’s die ze net gespeeld
hadden nog een keer te spelen.

INZET IN DE OPLEIDING

De game is ingezet in de lessen van
de opleiding Integrale Veiligheids-
kunde. Een gedeelte van de lessen
wordt gevuld met ervaringsleren, en
de game is hier uitermate geschikt
voor. Om deze inbedding verder

te versterken hebben de docenten
een extra opdracht meegegeven
aan de studenten. Ze moesten de
week na het experiment een kort
verslagje inleveren over het sce-
nario dat ze gespeeld hadden, de
relatie tot de competenties van
burgemeesters en hun eigen erva-
ringen. Deze aansluiting bij de rest
van de opleiding motiveerde de
studenten extra om serieus aan de
slag te gaan met de game.

TECHNIEK

De techniek heeft deze vuurdoop
goed doorstaan. We hadden overal
rekening mee gehouden: er was
een expert mee afgereisd naar Den
Haag en een ander zat paraat bij de
server in Enschede. Zij hebben het
hele proces van inloggen en spelen
goed in de gaten gehouden, maar
zijn geen problemen tegen geko-
men.

ERVARINGEN

De studenten waren enthousiast
over de game. Ze kregen op deze
manier snel een gevoel bij de soort
dilemma'’s dat een burgemeester
tegen kan komen. Ze waren erg
geinteresseerd in de feedback
waarbij de grafiek met de drie B's
(Bestuurder, Boegbeeld en Burger-
vader) de meeste aandacht trok.

Ze wilden weten wat ze gescoord
hadden, maar ook waarom. Sommi-
gen speelden het scenario nog een
keer om te proberen een andere
score op deze drie B's te krijgen. Ze
wilden graag weten of ze het goed
gedaan hadden. De game geeft
daar geen antwoord op. Toen we
ze uitlegden dat je dat tijdens een
incident ook niet altijd weet, en dat
het belangrijker is om te beseffen
waar je allemaal aan moet denken
als je een weloverwogen beslissing
wil nemen, snapten ze dat.

GAMEN IN DE LES?

De conclusie van deze dag is dat de
burgemeestersgame zeker een aan-
vulling kan zijn op het curriculum.
Door de actieve werkvorm doen de
studenten ervaring op, ze worden
geconfronteerd met dilemma’s in
plaats van erover te lezen of praten.

43



INZET VAN DE BURGEMEESTERSGAME

Vanaf het begin van de ontwikkeling van de burge-
meestersgame hebben we vanuit de klankbordgroep
als uitgangspunt meegekregen dat het spel indivi-
dueel gespeeld moet kunnen worden, de resultaten
nooit zichtbaar mogen zijn/worden voor derden en
dat het altijd en overal speelbaar moet zijn. Deze
randvoorwaarden zijn dan ook meegenomen bij het
ontwerp: de burgemeestersgame wordt door één
speler gespeeld, in een veilige omgeving met unieke
accounts die nergens aan namen gekoppeld zijn en is
inmiddels in een web-based versie beschikbaar.

INDIVIDUEEL

De burgemeestersgame is ontwikkeld om individueel
gespeeld te kunnen worden. De bediening is eenvou-
dig, de scenario’s sluiten aan bij de dagelijkse praktijk
en de game zelf geeft in principe voldoende feedback
voor een speler om van te leren. De feedback richt zich
vooral op welke keuzes gemaakt zijn, hoeveel tijd daar-
voor genomen is en welke competenties een burge-
meester daarmee vooral laat zien. Spelers hebben hier
soms wat moeite mee, ze willen graag weten of ze het
‘goed’ gedaan hebben. |dealiter zoekt een speler na het
gamen iemand op met wie hij zijn ervaringen van het
spelen deelt. De overwegingen die geleid hebben tot
het maken van bepaalde keuzes kunnen dan besproken
worden.

INDIVIDUEEL ONDER BEGELEIDING
Natuurlijk mag een burgemeester de game individueel
spelen, maar dan ligt het initiatief om er met iemand
anders over te praten bij hem of haar zelf. Spelen onder
begeleiding van iemand die je vertrouwt is dan een
goed alternatief. lemand die vragen stelt ter ondersteu-
ning van het reflectieproces.

Het bijkomend voordeel van deze vorm van inzet is dat
er een afspraak gemaakt wordt om op een bepaald
tijdstip te spelen. Tegelijkertijd kan zo'n afspraak nog
steeds heel flexibel ingepland worden. De kans dat

het in de agenda van een burgemeester terecht komt,
is dan groter. Deze vorm is uitgeprobeerd in de veilig-
heidsregio Groningen. De veiligheidsregio Noord- en
OostGelderland heeft met steeds twee burgemeesters
gespeeld.

IN GROEPEN

De burgemeestersgame wordt ook veel in groepen
ingezet. Dat kan zijn als oefening, ter voorbereiding

op een grote oefening of als introductie bij een bijeen-
komst. Mensen spelen dan nog steeds individueel en ze
hoeven hun feedback niet met elkaar te delen. Wat ze
wel kunnen delen zijn de overwegingen tijdens het spel
en eerdere ervaringen die naar boven komen tijdens het
spelen. Een nabespreking met meer mensen leidt auto-
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matisch tot een discussie waarbij een dilemma van meer
kanten belicht wordt. Een groep mensen moet niet te
groot en niet te klein zijn: tussen de 4 en de 12 spelers
kunnen door één begeleider ondersteund worden.

Dit is een vorm die we tijdens het project veel ingezet
hebben, bijvoorbeeld tijdens de bestuurdersdagen

in de diverse veiligheidsregio’s en tijdens de cursus
‘crisisbeheersing’ van het Nederlands Genootschap van
Burgemeesters, voor beginnende burgemeesters.

PROFESSIONELE BEGELEIDERS

Er zijn verschillende mogelijkheden om de burgemees-
tersgame in te zetten. Er is niet één 'beste’ manier, dit
hangt af van de omstandigheden. Drukke agenda’s en
reistijd maken spelen in een groep soms onmogelijk.
De ervaringen leren wel dat de game meer effect heeft
als er op welke manier dan ook tijd gemaakt wordt voor
een nabespreking. Als deze geleid wordt door een pro-
fessionele begeleider die de juiste vragen kan stellen
om verder na te denken over een dilemma, dan is dat
een verrijking voor de game. Een begeleider is — van-
zelfsprekend — betrouwbaar. Deze zal niet met anderen
spreken over de sessie. Je leert nu eenmaal het beste
in een veilige situatie waarin je niet be- of veroordeeld
wordt om de keuzes die je maakt.




WEG VAN DE OPERATIE,
FOCUS OP STRATEGIE

EEN INTERVIEW MET
GEKE VAN DER WERFF

Ambtenaar rampenbestrijding bij de
bestuursdienst Groningen
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Toen Géke van der Werff een jaar geleden tijdens
een klankbordgroep bijeenkomst kennis maakte met
de burgemeestersgame, was ze direct enthousiast.
De burgemeestersgame biedt veel mogelijkheden
voor de burgemeesters in haar regio. ‘Het mooie van
deze game is dat het de burgemeesters weg houdt
van de operatie en helemaal focust op de strategie.’

ACTIEVE WERVING

Snel na deze eerste kennismaking heeft Géke een aan-
beveling geschreven aan de directie van de gemeente-
lijke kolom om burgemeesters en locoburgemeesters
deze game te laten spelen. Verder benadert ze de
verschillende burgemeesters actief om hen te vertellen
over de game en wat deze voor hen kan betekenen.

GEEN TIJD

Burgemeesters zijn vaak druk bezette mensen, die aan-
geven geen tijd vrij te kunnen maken voor trainingen.
Voor de burgemeestersgame is dit geen excuus. Een
sessie met de burgemeestersgame duurt maar onge-
veer een half uur: er wordt ongeveer 15 minuten ge-
speeld waarna er 15 tot 20 minuten nabesproken wordt.
Daarnaast is Géke bereid om zich aan te passen aan

de agenda van een burgemeester. Ze vindt het geen
probleem om s ochtends vroeg of zelfs 's avonds langs
te komen om een sessie te faciliteren. Het gebruik van
de game moet laagdrempelig zijn. Géke kiest er dan
ook meestal voor om met één burgemeester tegelijk te
oefenen. Soms speelt ze met een burgemeester en zijn
loco burgemeester.

NABESPREKING

Vooral de nabespreking is zeer waardevol. De feedback
in de vorm van een krantenbericht is een mooi aankno-
pingspunt voor verdere verdieping met de betreffende
burgemeester. Ook bespreekt Géke altijd welk profiel er
uit het spel kwam (bestuurder, boegbeeld, burgervader)
en wat de speler hier zelf van vindt. Dit levert nieuwe
inzichten op.

TOEKOMSTBESTENDIG

De burgemeestersgame kan ingezet worden voor bur-
gemeesters mét en zonder ervaring op het gebied van
crisisbeheersing. Er zullen wel steeds nieuwe scenario’s
aan het spel toegevoegd moeten worden. Zo blijft de
game aantrekkelijk om te spelen.




DE BURGEMEESTERSGAME
INGEZET IN EEN ANDER DOMEIN

DILEMMA'S RONDOM HET GEBRUIK VAN SOCIAL MEDIA

Nu we weten dat de Burgemeestersgame doet waar
hij voor bedoeld is, was het voor ons interessant om
eens een uitstapje te maken naar een andere omge-
ving. De game is ontwikkeld als dilemmatrainer. Hij
kan dus misschien wel breder ingezet worden, zolang
het maar om dilemma’s gaat. Daarom zijn we inge-
gaan op een vraag van woningbouwcorporatie De
Alliantie om met hen te zoeken naar een uitwerking
van dilemma'’s over het gebruik van Social Media door
hun medewerkers.

AANLEIDING

De laatste jaren neemt het gebruik van Social Media toe.
Medewerkers hebben een profiel op Hyves, Facebook of
LinkedIn. Verder zijn mensen natuurlijk ook actief op dis-
cussiefora, twitter en websites. Soms lopen werk en privé
door elkaar op een manier die niet helemaal duidelijk
hoeft te zijn voor buitenstaanders. Ondanks dat er afspra-
ken en protocollen zijn, blijven er altijd situaties waarbij
het niet duidelijk is hoe je als medewerker het best kan
handelen. Daarom was er bij De Alliantie behoefte om in
opleiding en training aandacht te besteden aan het privé-
gebruik van Social Media en de invloed daarvan op het
werk.

DILEMMA'S

De burgemeestersgame legt spelers in korte tijd een
aantal dilemma’s voor, waarbij een keuze gemaakt moet
worden. Een dilemma is een vraag of probleem waar
geen eenduidig antwoord op gegeven kan worden.
Soms kun je achteraf vaststellen dat de ene keuze beter
was geweest dan de andere. Maar vaak is zelfs dat niet
mogelijk. Onze grote uitdaging bij De Alliantie was om
de spelers ook daadwerkelijk dilemma’s voor te leggen.
Ongemerkt kom je vaak terecht bij situaties waarvan

in protocollen is vastgelegd hoe medewerkers zouden
moeten handelen. We hebben ons best gedaan de grijze
gebieden op te zoeken, de situaties die lastig en ondui-
delijk zijn en waarin medewerkers zelf bewust moeten zijn
van de mogelijke gevolgen van hun keuzes.

INHOUD

Vertel je tegen een vriend dat de woning waar hij op zit
te wachten voorlopig nog niet opgeleverd gaat worden
vanwege problemen tijdens de bouw? Wat doe je als
een zieke collega op internet aangevallen wordt, terwijl
jij weet dat hij er niks aan kan doen omdat hij tijdelijk
uit de running is? Reageer je — openlijk - kritisch op een
blog van het management als daarom wordt gevraagd?
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Kort samengevat gaat het meestal om informatie die je
als medewerker hebt. Maar gebruik je die informatie ook
om buiten je werk te reageren op vragen en opmerkin-
gen?

ECHT LASTIG!

In juni 2011 hebben 15 medewerkers van De Alliantie de
dilemma’s getest. Na een wat rommelige start, werd het
al snel stil. De ene speler na de andere verzuchtte dat
dit echt lastige situaties waren. Waarna ze elkaar vertel-
den dat het vooral belangrijk was om er goed over na te
denken. In die zin heeft de burgemeestersgame ook voor
De Alliantie een mooi leermoment kunnen creéren. De
game zou als start van een trainingsdag ingezet kunnen
worden. Het maakt medewerkers bewust van de situa-
ties waarin ze verzeild kunnen raken. Daarna kunnen de
onderliggende motieven en eventuele gevolgen verder
doorgesproken worden.

WAAROM EEN GAME?

Een game heeft als voordeel dat spelers een dilemma
echt kunnen ervaren; daardoor krijg je een ander gevoel
van betrokkenheid dan wanneer er een casus besproken
wordt. Los daarvan motiveert het de spelers ook meer:
ze gaan actief aan de slag met een leervorm die vernieu-
wend is. Een web-based game past ook wel heel mooi bij
het onderwerp, Social Media.

DE KRACHT VAN DE
BURGEMEESTERSGAME

Dit uitstapje richting De Alliantie heeft ons geleerd dat
het zeker mogelijk is om ook andere dilemma’s in de
game te verwerken. Zolang het om echte dilemma’s gaat,
voegen ze iets toe aan het bestaande curriculum.

Tijdens het spelen werd de vraag gesteld of je daar zo'n
ingewikkelde game voor nodig hebt. Deze vraag laat zien
dat in de toepassing bij De Alliantie niet alle mogelijkhe-
den van de burgemeestersgame benut zijn. Een aantal
randvoorwaarden die aan de basis hebben gelegen van
de game, zijn in deze omgeving veel minder van belang:
de tijdsdruk wordt heel anders ervaren, het afstemmen
met andere partijen voelt niet altijd logisch en mede-
werkers van De Alliantie kunnen ook op andere manier
getraind worden in het gebruik van Social Media. Daar-
mee komt de kracht van de burgemeestersgame in deze
omgeving onvoldoende tot zijn recht. Dat laat onverlet
dat het voor het doel, bewustwording rond het gebruik
van Social Media, een goed middel is.




KOPPENSNELLEN

Extreem-rechts wil BBQ, \

Brabantse burgemeesters enthousiast
over project Serious gaming
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VAN PROJECT
NAAR PRODUCT

Grote onderzoeksprojecten
leveren als eindresultaat meestal
een fantastisch rapport met on-
derzoeksresultaten op. Jammer
genoeg eindigt zo'n rapport vaak
in een kast, waar niemand het na
een jaar nog kan vinden. Bij het
project GATE Pilot Safety hadden
we een ander soort eindresultaat
voor ogen. Het was de bedoe-
ling om na te gaan of we met
een serious game burgemeesters
aan het trainen zouden kunnen
krijgen. Om hier iets zinvols over
te kunnen zeggen, is de burge-
meestersgame tijdens het project
ook daadwerkelijk ontwikkeld.
Geen papieren eindresultaat dus,
maar een spel waar je echt mee
kunt spelen.

'‘BURGEMEESTERS

GAMEN NIET’

Onze klankbordgroep had in eerste
instantie wat bedenkingen bij dit
plan. ‘Burgemeesters gaan niet
gamen’, was de algemene over-
tuiging. Toch bleek keer op keer
—vanaf 2010 -dat de doelgroep zich
aangesproken voelt door de serious
game waarin ze geconfronteerd
worden met herkenbare dilemma’s.
In combinatie met de nabespreking,
waar de eigen maar ook ander-
mans ervaringen een plaats krijgen,
heeft men het gevoel dat de game
echt iets teweeg brengt. Hiermee
hebben we de verwachtingen van
de klankbordgroep maar ook onze
eigen verwachtingen overstegen.

OPNEMEN IN
OPLEIDINGSTRAJECT
Tijdens de sessies met de burge-
meestersgame 'in den lande’ werd
ons regelmatig gevraagd wanneer
de game in het reguliere oplei-
dingstraject opgenomen kon wor-
den. Ook de klankbordgroep gaf
aan dat het zonde zou zijn als de
opgedane kennis en de game zelf
verloren zouden gaan aan het einde
van het project. Het projectteam
heeft het daarom op zich genomen
om te onderzoeken of en hoe dit
geregeld zou kunnen worden.

VAN PROJECT

NAAR PRODUCT

Een brainstorm sessie met het
Nederlands Genootschap voor
Burgemeesters, het Nationaal Cri-
sisCentrum (NCC), het Nederlands
Instituut Fysieke Veiligheid (NIFV)
en ons eigen consortium maakte
duidelijk dat er absoluut draagvlak
was om de game voor de toekomst
beschikbaar te houden. Eris ge-
sproken over de manier waarop de
game in de markt gezet zou kunnen
worden, wie de scenario’s zou kun-
nen ontwikkelen, wie de trainingen
zou kunnen begeleiden en hoe de
financiering geregeld zou moeten
worden.

MOGELIJKHEDEN

Vanaf medio 2010 is er gewerkt
aan business plannen en overlegd
over mogelijke volgende stap-
pen. In september 2011 zijn we tot
de volgende short-list met opties
gekomen:

® Burgemeestersgame Deel 2:
een gesubsidieerd project
met als doel om in drie jaar tijd
alle burgemeesters en loco-bur-
gemeesters te trainen. Hiervoor
worden zowel de game als de
begeleiders beschikbaar gesteld.
Tegelijkertijd onderzoeken we
hoe burgemeesters nog beter on-
dersteund kunnen worden bij het
trainen en oefenen van incident
management.

Een uitgeklede versie van optie

1, waarbij alleen de game draai-
end gehouden wordt. Het NIFV
leidt tegen betaling ‘begeleiders’
op, zodat burgemeesters onder
goede begeleiding kunnen blij-
ven spelen.

® Een commercieel bedrijf koopt de
game en brengt het op de markt.

Bij het schrijven van dit artikel was
er nog geen definitief uitsluitsel
over het uiteindelijke vervolg, maar
we zullen er voor blijven gaan.

U hoort nog van ons.
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UITSPRAKEN

IKWIL NOG EEN KEER
SPELEN, DAN KAN IK HET
BETER DOEN.’

'HET SCHERPT
DE GEESTY

‘DEZE GAME ZET
ME ECHT AAN HET
DENKEN.'

‘AL MIJN COLLEGA'S
ZOUDEN DEZE GAME MOETEN
SPELEN.’

‘DAT IS EEN ECHT
DILEMMAY

'NOU, IK STA OOK
NIET ZO GOED IN
DE KRANTYV

IKHEB NOG GEEN
KWARTIER GE-
SPEELDY




Is medewerker van de afde-

ling Training and Performance
Innovations (TNO) en expert op
het gebied van crisismanagement
en teamtraining ben ik sinds het
begin van het project betrokken
geweest bij de ontwikkeling van
de burgemeestersgame. Ik heb me
onder andere bezig gehouden met
de doelstellingen van de game.
Welke behoefte leeft er binnen
het domein? Welke doelstellingen
passen bij de beoogde doelgroep?
En hoe zorgen we ervoor dat deze
doelstellingen in de game bereikt
kunnen worden? Hoe zorg je ervoor
dat er daadwerkelijk geleerd wordt
van deze game?
Dit is een prachtig project geweest
om aan te werken. Als ik het uitein-
delijke resultaat van het project zie
en hoor over de positieve ervarin-
gen van gebruikers, word ik heel
blij. De samenwerking met HKU,
Thales en T-Xchange heb ik als heel
motiverend ervaren en ik heb er
veel van geleerd. Dit is een project
om trots op te zijn!

Richelle van Rijk

oen ik aan het project begon

had ik geen ervaring met het
Openbare Orde en Veiligheidsdo-
mein. lk ben in het project gestapt
als projectleider van Thales. Ik vind
het geweldig om vanuit een vage
lijst van eisen een product te maken
waar een klant tevreden over is.
Contact met de klant is daarvoor
essentieel en tegelijkertijd ook een
erg leuk onderdeel van zo'n pro-
ject. De meest efficiénte aanpak is
om stapje voor stapje, samen met
de klant, te bouwen. De burge-
meestersgame was daar een goed
voorbeeld van. lk vond de samen-
werking met TNO, HKU, T-Xchange
en specialisten uit de OOV wereld
erg leuk en ik heb daar ook heel
veel van geleerd. De game is nu
vrijwel af en we werken nu hard
aan de diverse scenario’s. |k reali-
seer me nu dan ook hoe lastig de
dilemma’s kunnen zijn die de speler
moet beantwoorden.

Klaas Groot

I_l et project had al een aanloop-
periode achter de rug toen ik
aansloot om de (leer)doelen en
randvoorwaarden van de game te
helpen vaststellen. Als onderwijs-
kundige (TNO) begeleid ik vaker
het proces van behoeftestelling
voor een game: wie gaat er straks
mee aan de slag en wat moeten
deze mensen er dan van kunnen
leren. De resultaten hiervan zijn
vervolgens richtinggevend voor het
ontwerp van de game.

Ook in dit project heb ik weer
ervaren hoe je vanuit een behoorlijk
vaag begin samen de juiste infor-
matie bij elkaar weet te brengen en
er dan ook nog een mooie game
van weet te maken. Wat dit project
heel bijzonder voor mij maakte is
de samenwerking tussen de vele
betrokken partijen en het feit dat
we de game ook daadwerkelijk
hebben kunnen ontwikkelen en
uitproberen. De reacties van spelers
zijn de kroon op ons werk!

Hester Stubbé
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H et is januari 2009 als ik begin

aan mijn nieuwe baan en de
leiding krijg over een afdeling die
zich onder andere bezig houdt met
simulatie en serious gaming. Een
erg interessant vakgebied. Tijdens
de introductie staat in het overzicht
GATE Pilot Safety, de burgemees-
tersgame. Met enige scepsis luister
ik naar het doel van dit project.

Ik mag u zeggen dat in de jaren dat
ik in dit project heb mogen mee-
draaien, deze scepsis volledig is
verdwenen. lk ben erg blij en trots
met het bereikte resultaat. De kennis
en kunde, het enthousiasme en de
drive van het gehele team heeft er
voor gezorgd dat er een game voor
een nieuwe doelgroep staat, die
staat als een huis.

Wat mij het meest is bevallen in dit
project, is de goede samenwerking
tussen en de aanvulling van alle
teamleden. We hebben alle emo-
tionele fases tussen stress en veel
plezier met elkaar meegemaakt, met
de burgemeestersgame als eindre-
sultaat. Uit het enthousiasme dat we
ontvangen tijdens onze proefsessies
met burgemeesters in het land, blijkt
dat we op de goede weg zijn.

Het enige dat ons nu nog rest is te
zorgen dat de game voor de komen-
de jaren blijft voortbestaan en kan
worden ingezet in het reguliere trai-
ningsprogramma voor burgemees-
ters. Dan kunnen we echt spreken
van: ‘A dream come true’!

Twan Boerenkamp

Is projectleider begon ik iets

eerder aan dit project, ik mocht
het projectvoorstel schrijven. Hele
leuke uitdagende ideeén had ik,
vond ik. Spannend werd het toen
de teamleden er bij kwamen. Wat
zouden zij er van vinden?
Ik ben heel druk bezig geweest met
die allereerste teammeeting. We
gingen tenslotte op een reis waar-
van iedereen het vertrekpunt kende,
maar niet wist hoe de weg zou lopen
en waar we naar toe zouden gaan.
Ik heb ontzettend veel bewondering
voor de teamleden die zich steeds
hebben ingezet om het volgende
stukje van de weg te ‘ontdekken’.

Inmiddels weet ik uit andere projec-
ten dat het ook anders kan.

Als projectleider ben ik erg blij met
de ervaring die ik mocht opdoen in
dit project. Het heeft mij een heel
positief kader gegeven voor andere
projecten. lets om naar te streven.
Een uitdaging voor de toekomst!

Josine van de Ven

Toen ik bij de burgemeesters-
game betrokken raakte, was de
paper-based game al ontwikkeld en
werd het getest met verschillende
groepen spelers. Het testen met

de paper-based game was voor de
spelers en de spelbegeleiders nogal
omslachtig: er waren twee begelei-
ders nodig voor één speler, waarbij
flink met kartonnen kaartjes heen en
weer werd geschoven. Maar toen
viel het mij al op dat het spel de
spelers wist te boeien en erbij te be-
trekken. Na deze paper-based game
werd de digitale mock up ontwik-
keld, waarmee Josine door het hele
land trok om het met burgemeesters
te spelen. Bij een van die sessies,
met een groep loco-burgemeesters,
was ik mee voor de (technische)
assistentie. Ook hier zag ik hoe een
groep van zo'n twintig spelers, na
wat geroezemoes, binnen een mi-
nuut ingespannen het spel speelde.
Bij de nabespreking kwam goed
naar voren dat het spel ook echt tot
reflectie op het eigen gedrag geleid
had, een van de leerdoelen van de
game.

Na de digitale mock up kwam

de web-based game, die nu nog
gespeeld wordt. Wanneer (loco-)
burgemeesters in het Oosten van
het land ermee trainen, assisteer ik
nog wel eens. En iedere keer valt mij
op hoe snel de spelers zich in het
spel verliezen en in de nabespreking
echt op hun handelen reflecteren.
Leuk zijn de gesprekken tussen een
burgemeester en zijn loco waarin ze
elkaars spelgedrag bespreken. Keer
op keer zie ik dat de burgemeesters-
game een spel is dat echt leuk is en
ook nog aan zijn leerdoelen voldoet.
En dat blijft leuk om mee te maken!

Frank Aldershoff

I_l alverwege het GATE traject werd
ik vanuit T-Xchange betrokken
bij de burgemeestersgame. Er was
een droom en een papieren versie
van het spel waar we mee konden
experimenteren. De vraag was nu
hoe we dat verder konden ontwik-
kelen tot een spel waar de doel-
groep iets mee kan. Burgemeesters
als doelgroep is een niet zo voor
de hand liggende keuze. Uitdagin-
gen alom. Achteraf gezien was dit
project een geweldig voorbeeld
van hoe verschillende partijen in
een groot project moeten werken.
Goede samenwerking, respect voor
inbreng van anderen, kennisuitwis-
seling en een super eindproduct!

Thomas de Groot

GATE Pilot Safety gaf mij de kans
om mijn vaardigheden als game
designer in dit domein in te zetten.
Het veiligheidsdomein is bekend
met de ontwikkeling van serious
gaming, dus dit was een kans om dit
soort games vanuit een game-play
perspectief te benaderen. Ik zou de
ontwikkeling van deze game be-
schrijven als de meest interessante
en meest uitdagende game waar

ik ooit aan heb gewerkt. Dit had
deels te maken met de doelgroep,
waarvan we het gevoel hadden dat
het een ‘mission impossible’ was om
een game te ontwerpen die ze ook
echt zouden gaan spelen. Verder zat
de uitdaging in het grote en diverse
project waarin veel verschillende
disciplines bij elkaar kwamen. Naast
de dingen die ik zelf uit het project
heb meegenomen, zoals het ontwik-
kelen van methodes voor de ontwik-
keling van ‘applied gaming’, zijn er
ook dingen opgenomen in het AGD
programma voor ‘applied game de-
sign’. lk denk dat we niet alleen in-
novatief zijn geweest, maar ook een
uitstekend model hebben neergezet
van hoe je de ontwikkeling van ‘ap-
plied gaming "kunt benaderen.

Micah Hrehovcsik
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VITTOS, INFORMATIEKRANT
SAMENWERKING VSTEP EN ARTESIS, 2009

VITTOS ontwikkelaars en bouwers

Vanuit de twee partnerbedrijven zijn tussen de 25 en
30 personen betrokken bij het project VITTOS. In klei-
nere teams wordt gewerkt aan specifieke resultaten
Er zijn software bouwers, marketing&sales managers,
applicatie testers, trainingontwikkelaars en nog enkele

A
ArtesisaA\

Plantijnweg 22, 4104 BB Culemborg
T +31(0)345-687 000 - F +31 (0)345-687 001
Einfo@artesis.nl - | www.artesis.nl

Yo 4

specialisten hard aan het werk. Er wordt overlegd met
de klankbord- en gebruikersgroep om de werkelijk-
heid van de hulpverleningsdiensten zo dicht mogelijk te
benaderen in de trainingen. En te waarborgen dat
VITTOS toegevoegde waarde heeft voor de diensten.

VSTEP

Weena 598, 3012 CN Rotterdam
T+31(0)10-201 45 20 - F +31 (0)10-201 45 22
E info@ustep nl - | www.vstep.nl
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DE CONNECTIE - BLAD VOOR AISTUDENTEN

UNIVERSITEIT UTRECHT, OKTOBER 2010

Joris de Ruiter interview! Josine van de Ven, Projectleider Pilot Safety bij TNO, josine.vandeven@tno.nl
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Games veroveren de wereld. Ze worden al lang niet meer alleen ingezet voor entertainment, maar ook

voor professionele trainingsdoeleinden. Zo zijn er tegenwoordig geheugengames voor kenniswerkers

en team-coordinatiegames voor brandweerteams.

behoeve van crisismanagementtraining.

de besluitvorming in een crisisteam nagebootst. In 15

minuten krijg je als speler een groot aantal lastige dilem-
ma’s voorgelegd waarover je beslissingen moet nemen. Een
voorbeeld is dreigend hoog water; hulpverleners vragen toe-
stemming om hun eigen gezinnen alvast te evacueren, zodat
ze niet afgeleid worden als ze daadwerkelijk moeten bijsprin-
gen na de dijkdoorbraak. Besluit je deze groep mensen te eva-
cueren? Burgemeesters kunnen besluiten tot ja’, ‘nee’ of ‘dele-
geer’. Delegeren betekent dat de speler vindt dat het dilemma
niet op de bestuurlijke tafel thuis hoort. Als dat klopt, blijft het
dilemma weg. Als het onjuist was om het dilemma te dele-
geren, komt het terug en moet de speler alsnog besluiten.

I n de burgemeestergame wordt op een interactieve manier

Elk dilemma (zoals dreigend hoogwater) wordt voorzien van
advies van de gemeentesecretaris, het Openbaar Ministe-
rie, de brandweer, de politie en anderen. Advies kan elkaar
tegenspreken, en er zijn altijd meerdere belangen. Een
goed of fout antwoord is er niet volgens de makers. “Op
het niveau van burgemeesters is er geen goed/fout meer te
antwoorden. Je moet als burgemeester voldoende infor-
matie hebben, goed onderbouwen, en je afvragen wel-
ke adviezen je meeneemt” zegt Josine van de Ven. “Achter-
af is het makkelijk zeggen dat je beter ‘zus of zo’ had kunnen
doen. Maar tijdens een crisis is het erg moeilijk, en gaat het
om het tactisch onderbouwen van je besluit met informatie
en advies. Dat proberen we met de game te ondersteunen.”

Waar het de makers van het spel om gaat is: “Wat voor een
soort bestuurder bent u ten tijde van een crisis of ramp? Van
welk adviezen maakte u gebruik? Reageert u tijdens de voor-
gelegde crisis als beslisser, boegbeeld, of burgervader? Bent
u een snelle beslisser, of juist niet? Bent u geneigd snel naar
de media te gaan? Heeft u oog voor de belangen van de
bedrijven en burgers in uw gemeente? Het gaat om bewust-
wording, een spiegel voorhouden” zegt Josine van de Ven.

Meer feedback komt van het Nederlands Genootschap van
Burgemeesters (NGB). Dit genootschap zal tips geven en
doorverwijzen naar verhalen van burgemeesters die al
eerder vergelijkbare situaties hebben meegemaakt. Tevens laat

20 nummer 1, oktober 2010

Nu is er ook een game voor burgemeesters, ten

de feedbackmodule in het spel zien hoe het de volgende dag
‘in de krant’ zou kunnen staan.

De eerste resultaten zijn positief. “Burgemeesters gaven aan,
de hun voorgelegde dilemma’s te herkennen, en vinden ze heel
reéel om voorgeschoteld te krijgen. Het zet hen op scherp, en
laat hen nadenken over ‘wat als deze situatie mij overkomt,
bij wie haal ik mijn informatie dan?’ In onze evaluatieronden
langs de burgemeesters krijgen zij twee verschillende scenario’s
aangeboden, een hoogwaterscenario en een gezinsdrama. En
steeds horen we dat het een mooie aanvulling is op de hui-
dige manier van trainen en oefenen voor burgemeesters.”

Volgens Josine is gaming niet de oplossing om burgemees-
ters vaker aan crisisbeheersingstraining te krijgen. “Wij zien
het als uitbreiding van de trainingsmogelijkheden. De trai-
ningsfrequentie van crisisbeheersing van burgemeesters ligt
lager dan bij andere teams in de veiligheidsketen, terwijl de
impact van een crisis voor zowel de maatschappij als de car-
riere van de burgemeester hoog kan zijn. Met onze nieuwe
manier van trainen hoeven er geen middagen vrij geboekt
te worden, 15 mensen paraat te staan en heel moeilijke scena-
rio’s bedacht te worden. Vijftien minuten en twaalf dilemma’s is
voldoende om hen na te laten denken over crisisbeheersing.”

De burgemeestersgame wordt ontwikkeld binnen het GATE-programma, zie
http://gate.gameresearch.nl/index. php?pagelD=42 voor meer informatie.
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KRANT VAN HET VEILIGHEIDSBERAAD

Lessen trekken uit Moerdijk

opgeschaald naar GRIP 4. Naast een groot
aantal hulpverleners uit alle disciplines werd een
scala aan communicatiekanalen ingezet. Gedu-
rende het incident zijn er op tal van plaatsen en
tijdstippen metingen verricht. Deze zijn in de
weken er op volgend voortgezet.

Het nieuwe jaar was nog geen vijf dagen
oud toen het land werd opgeschrikt
door een hevige brand bij Chemie-Pack
in Moerdijk. Een van de vierhonderd
meest risicovolle bedrijven van
Nederland. De brand ging gepaard

met explosies en grote kvl

Door de enorme omvang sloegen de
vlammen al gauw over naar een nabijge-
legen vestiging. De brand leidde tot een
enorme, zwarte wolk.

De veiligheidsregio Midden- en West-Brabant
was verantwoordelijk voor de bestrijding van
de ramp. Daarbij is nauw samengewerkt met
omliggende veiligheidsregio’s, in het bijzonder
de veiligheidsregio Zuid-Holland Zuid als direct
effectgebied. Beide regio’s zijn tijdens de ramp

ONDERZOEKEN
De gang van zaken tijdens de ramp wordt
i ht door i i De

Onderzoeksraad voor Veiligheid gaat onderzoek
doen. Over de rol van de Inspectie Openbare
Orde en Veiligheid vond bij het sluiten van deze
editie nog afstemming plaats. Tot slot voert het
Openbaar Ministerie een onderzoek naar de
schuldvraag uit in samenspraak met de arbeids-
inspectie. De Tweede Kamer wijdde in de week
na de brand een spoeddebat aan de gevolgen

van de chemiebrand. Daarin werd veel lof en
waardering geuit voor de hulpverleners.

LESSEN DELEN

Maar er waren ook vragen. Over de crisiscom-
municatie, de gezondheidsrisico’s, het milieu, de
vergunningen en de nazorg. “De onderste steen
moet boven’; bevestigde minister Opstelten van
Ven]in het debat.

Dat is volgens hem ook wat de veiligheids-
regio’s zelf willen. En dat is ook de reden

waarom onderzoek wordt gedaan. Opstelten:
“Wat hebben wij geleerd van de brand, heeft

voorziening beter kan. Een van de maatregelen
uit het debat was dat er alles aan wordt gedaan
dat www.crisis.nl niet meer kan falen. Ook
wordt gekeken naar een afgewogen inzet van
social media als Twitter. En zullen, aldus de
minister, de (regionale) rampenzenders tegen
het licht worden gehouden.

De Kamer nam onder meer een motie aan
waarin de regering wordt gevraagd de lessen
uit de brand in Moerdijk actief te delen met
alle 25 veiligheidsregio’s en te bevorderen
dat deze lessen worden meegenomen in de
rampenbestrijdingsplannen van deze veilig-

iedereen tijdig zijn verantwoordelijkhed:
genomen en is er geleerd van eerdere inci-
denten?” De minister gaf toe tijdens het debat
dat de crisiscommunicatie en de informatie-

heidsregio’s. Bij het sluiten van dit blad waren
de meest betrokken partijen nog druk bezig
met de afhandeling en de nazorg rond deze
brand. ///

Burgemeestersgame scherpt de geest

Het Nederland van

(NGB) geeft enkele malen per jaar

trainingen in crisisbeheersing. In 2011 wordt op deze bijeenkomsten voor burge-
meesters ingezet om heb meer ervaring te laten opdoen met beleidsdilemma’s bij
crises. De b is door een van TNO, Thales
Nederland en de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht in nauwe samenwerking
met het NGB, dat recente crisiservaringen heeft gebruikt als bouwstenen voor de
te schrijven scenario’s. Veiligheidsregio Midden- en West-Brabant fungeert als
pilotregio en zal vanaf april a.s. de burgemeestersgame aanbieden aan haar burge-

meesters.

In een sessie dootlopen burgemeesters indi-
vidueel een scenario. In 15 minuten krijgt de

de gemaakte keuzes gespiegeld aan eerdere
crisiservaringen. Het scherpt de geest om tot

een aantal beleidsdil
voorgeschoteld over een crisis, zoals een gezins-

burg

drama’ of een ‘uit de hand gelopen demonstratie’
De dilemma’s richten zich op vragen als ‘Loopt
de burgemeester prominent mee in een stille
tocht? en ‘Kondigt u een noodverordening

af tegen de relschoppers? Na afloop van de
game worden de dilemma's besproken. In deze
nabespreking komen randvoorwaarden aan bod
en worden inzichten uitgewisseld. Ook worden

een besluit te komen bij een daad-
werkelijk incident.

De projectgroep die de serious game
ontwikkelde, werd naast genoemde partijen

bijgestaan door een klankbordgroep met afge-

vaardigden uit Noord- en Oost-Gelderland,
Defensie en het ministerie van Veiligheid en
Justitie. Voor meer informatie kan contact
worden opgenomen met Josine van de Ven -
TNO: josine.vandeven@tno.nl. //

Op 13 januari speelden burgemeesters it het gehele land, als onderdeel van een training crisisbeheersing van het
NGB de burgemeestersgame.

DE VEILIGHEIDSREGIO / NR. 8 /FEBRUARI 2011 / PAGINA 11

66



NRC, 11 AUGUSTUS 2011

uitde ‘bur

Een simulatiespel bereidt
Nederlandse burgemeesters
voor op crisissituaties. Goed
of fout bestaat niet. Bijna
allemaal hebben ze de
training inmiddels gedaan.

Door onze redacteur
STIJN BRONZWAER
BREDA. Burgemeester Simone Dir-
ven-Van Aalst van de gemeente Don-
gen krijgt tijdens het interview tele-
foon. Haar politiechef aan de lijn.
»Oh jee...alweer....het begint nu wel
echt eng te worden....hoe is ze eraan
toe...is slachtofferhulp erheen?”

Een 81-jarige vrouw uit Dongen
blijkt in haar huis te zijn overvallen.
Met een mes op haar keel is ze naar
een kluis geduwd en in bed vastge-
bonden. Het is al de negende overval
in nog geen maand tijd in de Bra-
bantse gemeente.

Op dat moment speelt ze met col-
lega-burgemeester Frank Petter van
de gemeente Woudrichem in een
kantoor in Breda de ‘burgemeesters-
game’. Een nieuwe simulatietrai-
ning, die burgemeesters op crisissi-
tuaties moet voorbereiden. De ‘se-
rious game’, zoals de trainingsspel-
len ook worden genoemd, is ontwik-
keld door onder meer TNO en is in-
middels door bijna elke burgemees-
ter in Nederland gespeeld.

Tuurlijk, een crisis is eigenlijk niet
te trainen. Dat weten de burgemees-
ters. Maar erover nadenken helpt
misschien om koel te blijven als zo-
iets gebeurt. Welke stappen te ne-
men, en wiens advies op te volgen.
Want crisis is adrenaline. ,De mo-
menten waarop je als burgemeester
op je best bent”, zegt Petter.

Ook al werken ze in kleine ge-
meenten, beide burgemeesters heb-
ben al vaker een crisis

-game’. Dit soort serious games zijn praktischer dan rollenspellen en dragen informatie beter over dan protocollen.

Extreem-rechts wil BBQ , wat nu?

Burgemeesters spelen crises na in nieuwe computergame

Training via serious game ook elders in opmars

Serious games zijn computerspel-
len, die worden gebruikt om werk-
nemers te trainen. Naast de burge-
meestersgame zijn er onder meer
spellen die luchtsimulaties na-
bootsen voor piloten. Voor het Ha-
venbedrijf Rotterdam werd het
spel Simport-MV2gemaakt. Dat
bootst bouw en exploitatie van de
Tweede Maasvlakte na.

De burgemeestersgame is ontwik-
keld door TNO, Thales, Hoge-

‘Leve de republiek’ in graffiti op de
muur gespoten vlak voordat de ko-
ningin Kinderen die tij-

Verhalen genoeg vandaag in Breda.
Midden in de nacht uit bed gebeld,
omdat een man in een rolstoel wei-
gert een brandend huis te verlaten.

dens een schooluitje betrokken ra-
ken bij een ernstig auto-ongeluk.
Een bewoner die het gemeentehuis
in stormt en de burgemeester wil

school voor de Kunsten Utrecht en
TX-change. Het Nederlands Ge-
nootschap van Burgemeesters
heeft meegeschreven aan de sce-
nario’s. Ook de Universiteit
Utrechtis nauw betrokken bij de
ontwikkeling van serious games.
Op de markt ervoor is een aantal
Nederlandse bedrijven actief: Ranj
(uit Rotterdam) en IJsfontein (Am-
sterdam) zijn de twee grootste ont-
wikkelaars .

spreken over de pedofiele buurman.
Hoe kan een burgemeester zich
hierop voorbereiden? Er zijn cursus-
sen voor. Boeken. Maar een burge-
meester heeft weinig tijd.
Games bieden uitkomst: de se-
rious games zijn praktischer dan rol-

De wereldwijde markt voor educa-
tieve spellen werd in 2008 geschat
op 150 tot 600 miljoen dollar.
Hoogleraar informatica Mark
Overmars van de Universiteit
Utrecht verwacht veel van serious
games: ,Waarom iets uit een boek
leren als dat ook interactief kan?
Je belastingaangifte doen, leren
hoe het werkt als je in een zieken-
huis komt. Dat gaat straks allemaal
viagames.”

lenspellen en minder tijdrovend dan
het lezen van protocollen. In allerlei
beroepsgroepen worden ze al ge-
bruikt. Denk aan chirurgen die ope-
raties oefenen. Personeelsmanagers
die sollicitanten moeten beoordelen,
of militairen die naar Afghanistan

worden uitgezonden.

In de burgemeestersgame krijgen
de burgemeesters scenario’s voorge-
schoteld: rechts-extremisten die een
barbecue willen organiseren, een
dreigende milieuramp. Of, zoals van-
daag, een zedenzaak op een basis-
school.

Zodra de burgemeester via een
tekstballon op het computerscherm
wordt ingelicht, verschijnen er di-
lemma’s in beeld. Licht je de fractie-
voorzitters in? Geef je een persconfe-
rentie? Het OM, de politie, genees-
kundige hulpverlening, de gemeen-
tesecretaris en de brandweer geven
(vaak tegengesteld) advies. De burge-
meester beslist.

Goed of fout bestaat niet in de ga-
me. Het karakter van de burgemees-
ter — burgervader, boegbeeld of be-
stuurder — bepaalt de keuzes. Dir-
ven-Van Aalst gaat gelijk praten met
de fractievoorzitters, vertelt ze ter-
wijl ze geconcentreerd naar het
scherm staart. ,,Zeker in pedofilieza-
ken. Dat geeft rust.” Petter: ,Als je
het helder hebt, dan ga je het pas de-
len.”

Het volgende dilemma. Een iets te
ijdele collega-burgemeester uit een
naburige gemeente meldt zich en wil
samen optrekken. Televisieprogram-
ma Moraalridders streelt het burge-

met een uitnodigi

»Je hebt van die burgemeesters die
heel graag met hun kop op tv willen.
Maar wat heb je op zo’'n moment te
vertellen?”, mompelt Dirven-Van
Aalst. Beiden besluiten te wachten
met mediaoptredens. Enkele dilem-
ma’s en twintig minuten verder is
het spel alweer voorbij.

Er was best wat scepsis bij sommi-
ge burgemeesters toen ze voor het
eerst van ‘dat spelletje’ hoorden, ver-
telt Petter als het spel is afgelopen.
De burgemeesters van vandaag zeg-
gen blij te zijn met het spel. Zo'n ga-
me traint het denken. Om uiteinde-
lijk, zoals Dirven-Van Aalst het
noemt ,.een baken van rust” te zijn.
»Als je loopt te stuiteren, loopt het
uit de hand. De burgemeester is er-
mee bezig, moeten burgers denken.”
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VERMELDINGEN
OP DE WEBSITE VAN NGB

07/09 Serious gaming voor
bestuurders

Het NGB participeert sinds 2 jaar in het GATE Pilot
Safety project waarmee serious gaming wordt benut
voor het oefenen van beleidsteams. Het NGB heeft de
afgelopen anderhalf jaar geparticipeerd in de klank-
bordgroep van het project, het projectteam bestaat uit
experts van TNO, Thales/T-Xchange en de Hogeschool
voor de Kunsten Utrecht.

Met serious gaming wordt op een interactieve manier
de besluitvorming in een crisisteam nagebootst. Ko-
mende vrijdag zullen vijftien loco’s en een enkele burge-
meester uit de regio Amsterdam-Amstelland de serious
game gaan spelen. Zij krijgen een scenario voorgescho-
teld dat is opgebouwd rond bestuurlijke dilemma'’s uit
recente crises.

Na afloop van het 'spel’ zal het NGB plenair een terug-
koppeling geven op de dilemma’s en de keuzes die de
deelnemers hebben gemaakt. Juist door plenair over
de dilemma’s te spreken zal duidelijk worden dat crisis
management zelden een kwestie van goed of fout is.
Afwegingen zijn vaak genuanceerd, alles hangt met al-
les samen. In de leeromgeving van serious gaming staat
dan ook de context waarin besluiten worden genomen
centraal. Het gaat niet zozeer om welk besluit wordt
genomen. Het is belangrijker dat de speler beseft welke
consequenties aan zijn of haar keuze zitten.

Het serious gaming traject is tot stand gekomen met
subsidie en investering door de partners zelf. Medio
volgend jaar eindigt de pilot en zal het product ergens
moeten worden ondergebracht. Het NGB heeft reeds
de intentie uitgesproken om mee te werken aan het
schrijven van nieuwe scenario’s, zodat zoveel mogelijk
lessen uit recente crises weer kunnen worden gedeeld
met bestuurlijk Nederland. Dan zal ook worden gekeken
hoe de game kan worden opgenomen in bestaande
trainingsprogramma'’s voor bestuurders.

7 september 2010
NGB/Wouter Jong

74

Brabantse burgemeesters enthousiast
over project Serious gaming

TNO heeft, in samenwerking met Thales en
de Hogeschool voor de Kunsten Utrecht, de
“Burgemeestersgame” ontwikkeld om een nieuwe

manier van trainen toe te voegen aan de huidige
manier van crisistraining voor (loco-)burgemeesters.
Het NGB heeft bijgedragen aan het project door
kennis en ervaring van recente crises om te buigen
tot te beoefenen scenario’s. Een aantal Brabantse
burgemeesters heeft de “Burgemeestersgame”
inmiddels gespeeld.

Het project wordt gesubsidieerd door het ministerie
van Binnenlandse Zaken en de deelnemende partners.
De projectgroep heeft het werkveld ingeschakeld door
gebruik te maken van een landelijke klankbordgroep
waarin medewerkers van het Nederlands Genootschap
van Burgemeesters, defensie, BZK en Veiligheidsregio
Midden- en West-Brabant zitting hebben. De
Burgemeestersgame is geen spelletje, maar een
bestuurlijke crisisoefening in virtuele vorm.

Het spel is nog in ontwikkeling en de regio Midden-
en West-Brabant heeft de een aantal van de eerste
landelijke virtuele oefengames gedraaid. De eerste zes
burgemeestersreagerenenthousiastophetvoorgelegde
“grip-0” scenario in de “Burgemeestersgame”.

Verder lezen?
Lees het volledige achtergrondartikel in de

Nieuwsbrief van de Regio Midden- en
West-Brabant




VERSLAG VAN SNUFFELSTAGE SCHOLIEREN
VATHORST COLLEGE AMERSFOORT, NOVEMBER 2009
BURGEMEESTERTJE SPELEN ...

We kwamen ‘s ochtends aan, zonder enig idee wat
TNO of het spel dat ze aan ons zouden presenteren
inhield. Maar na een aantal minuten kregen we al
een vrij duidelijk beeld. Maar na de lunch hadden wij
het idee achter het spel en het spel zelf al door. Na
de lunch konden we het twee keer spelen, de eerste
keer deden we er alleen 5 keer zo lang over als dat
werkelijk de bedoeling was. Maar toen we het voor
de tweede keer probeerden, waren wij in staat om
de tijd te verkorten naar 16 minuten, de tijd die
officieel beschikbaar is, is 8 minuten. Wij waren dus
geen natuurtalenten. maar we waren wel in staat om
onze eerste tijd met twee derde te verbeteren, een
hele prestatie voor twee pubers met dyslexie.

Het spel is bedoeld voor mensen in een gemeentebe-
stuur, die onder hele hoge druk belangrijke beslissin-
gen moeten nemen. Het is een training voor een echte
rampsituatie wanneer er mensenlevens op het spel
staan. Hiermee kan het gemeentebestuur leren wat ze
wel en niet moeten doen in tijden van een ramp. Het
voordeel van het spel is dat het door één persoon kan
worden gespeeld en dat er niet meer mensen bij be-
trokken hoeven te zijn. Het spel wordt gespeeld op de
computer als het af is. Wij hebben zelf de papier versie
gespeeld, maar deze werkt al prima want wanneer wij
het spel speelden stond het zweet op onze voorhoof-
den. Je wordt heel makkelijk in de situatie van het spel
meegenomen.

Het spel staat qua vormgeving nog in de kinderschoe-
nen, maar het idee achter het spel is al zeer ver gevor-
derd. Zo is de vormgeving nu nog op papier, dit komt
doordat dat nog ontwikkeld moet worden. Op deze
manier kan de klant het spel toch zien en spelen, maar
wanneer deze niet tevreden is over het spel kan het nog
makkelijk veranderd worden. Pas wanneer het spel aan
alle eisen voldoet, wordt er een prototype gemaakt. Dit
prototype wordt einde 2010 verwacht. Maar of het ooit
op de markt zal komen, weet nog niemand.

Qok is het spel ingericht op een duidelijke en over-
zichtelijke manier, maar misschien nog wel het allerbe-
langrijkste is dat alle situaties echt kunnen voorkomen.
Als je om extra informatie vraagt zal deze niet meteen
verschijnen maar je zal moeten wachten, wat ook in
het echt gebeurt wanneer niet meteen alle informatie
beschikbaar is.

Tijdens het spel krijg je een rampsituatie voorgeschre-
ven. Deze rampsituaties zijn opgedeeld in twaalf
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verschillende beslissingen.

Zoals "Moet de stad worden geévacueerd.” over deze
vragen krijg je verschillende gegevens:

® cerst krijg je te zien hoeveel slachtoffers er zullen val-
len wanneer je geen actie onderneemt.

e vervolgens krijg je te zien hoeveel het gaat kosten als
je niks doet.

® je krijgt te zien hoeveel hulp diensten er nodig zijn
waneer er actie word ondernomen.

® het beleidsteam geeft hun mening over de situatie
met argumenten.

e ondertussen krijg je ook informatie van andere betrok-
ken organisaties zoals de ANWB of het KNMI

Aan de hand van gegevens zal je nu een beslissing
moeten maken. Maar ondertussen moet je ook de
bedrijven en burgers tevreden houden. Maar dit is nog
niet alles: je moet ondertussen ook nog het gemeen-
tebestuur tevreden houden. Als je gemeentebestuur,
je bevolking of de bedrijven niet tevreden houdt zal je
score omlaag gaan. Maar dit zijn nog steeds niet alle
zorgen want je hebt maar een beperkt aantal hulpdien-
sten. Je kan dus ook niet meer inzetten dan dat je hebt.

Het is de makers van het spel gelukt om twee ongeinte-
resseerde pubers een uur lang bezig te houden met het
maken van belangrijke beslissingen tijdens een “waters-
noodramp”. Wij kwamen hier zelf met het idee dat het
een dag lang gapen zou worden maar al snel werd het
duidelijk dat het een leuke dag was, met een leuk spel
en een hoop gratis soep. We denken dat het spel een
heleboel mensen kan helpen. zodat er tijdens ramp-
situatie sneller en beter kan worden gehandeld. Maar
het meest van alles hopen we dat deze lessen nooit in
praktijk hoeven worden gebruikt.

Bruno van der Sijs

Erwin Steijsiger









