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bedrijfsprocessen.  Het sterke  kenmerk van  de Asseímanagemení Game is dat  mensen

snel  hun  eigen  werkprocessen  herkennen.  De  taken  in  het  spel  staan  model  voor  het

beheren   van   middelen   en   processen   uit   hun   werk.   De   spelers   ontdekken   jn   de

vereenvoudjging   van   het  spel   hoe   zaken   met  elkaar  samenhangen.   Dit  prikkelt  de

deelnemers om actief na te denken en te discussiëren over de theorie en de toepassing

daarvan  in  praktjjk."

SPELGEDRAG EN BEDF"FSPROCESSEN
Er zijn  twee  fasen  in  de  aanpak:  de  interactie  in  de  game  en  de  overdracht  naar de

praktijk.  Adn.e  Pouwer geeft  het voorbeeld  van  risicomanagement.  De  spelers  komen  in

aanraking  met  risjco's,  gerelateerd  aan  een  VOC  schip.  De  spelinteractJe  is  aanleiding

om  dieper  in  te  gaan  op  risico's  en  om  te  leren  over  de  omgang  met  risico's  in  de

werkpraktijk.  Pouwer:  "We  leggen  expliciet  de  relatie tussen  spelgedrag  en  verbetering

van  bedrijfsprocessen.  De facmtators stellen vragen over de spelgedragingen en vragen

naar de relatie met de dagelijkse werkpraktíjk".  Groenenberg: "Dankzíj  het spel wordt het

duidelijk wat  de  verschillen  zijn  tussen  de  beoogde  en  de  werkelij.ke  processen  en  hoe

een eventuele kloof kan worden overbrugd".

HET TYPE GAME  BEPAALT DE  INBRENG VAN  DE SPELERS
Nico vertelt dat er nogal wat mogelijkheden zijn om simulatiegamjng  in te zetten,  maar er

zijn   verschillende   keuzen.   Hij   schetst   een   glijdende   schaal   van   simulaties   die   een

vaststaand  model of patroon  in vereenvoudigde vorm  representeren,  en  games die een

duideljjk  open,  onderzoekend  en  speelser  karakter  hebben.  Wanneer de  doelen  helder

zijn.  kan de keuze voor de soon simulatie of game worden onderbouwd. Om de keuze te

kunnen maken moeten doelen scherp gefomuleerd zijn. Wanneer er behoefte Ís aan het

verbeteren  van  de  performance  bijvoorbeeld,  zijn  trainingen  gescmkt  met  games  voor

het oefenen van vaste patronen van handelen.  Deze soori spelen kunnen vn.j autonoom

uitgevoerd  worden,   bijvoorbeeld  als  computergames.   Bij  beleidsmatjge  verkenningen

bjjvoorbeeld  is  een  soon  game  met  een  open  vomgeving  handig.  Een  dergeljjk  type

game  maakt  variaties  in  gedrag  en  inbreng  mogelijk  en  helpt  om  in  gesprek  te  komen

over  keuzen  en  strategieën.   Bíj  meer  open  games  is  een  intensieve  spelbegeleiding

essentieel,   zoals   bij   de   Asseímanagemení   Game.   Nico:   .Betrek   mensen   uit   het

toepassingsveld  zo  vroeg  mogelíjk  bij  de  doelanalyse  en  het  ontwerp.  Ook  het  gebrujk

•van   beeldtaal   en   metaforen   in   een   game   moet   goed   worden   afgestemd   met   de

gebruikers.  Een game moet kunnen worden aangepast aan de context, de doelen en de

spelers."
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