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In 2014 is een intentieverklaring ondertekend tussen de VNG (Vereniging van 

Nederlandse Gemeenten) en Saganet (Simulations and Gaming Association in the 

Netherlands) met het oog op kennisdeling en de ontwikkeling van simulatiegames voor 

gemeentelijk beleid en openbaar bestuur. We hopen dat dit boek een bijdrage levert om 

de mogelijkheden van games en simulaties onder de aandacht te brengen van iedereen 

die zich betrokken voelt bij de taken en beleidsgebieden in de gemeentelijke context. 
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TEN GELEIDE (VNG) 

Simulatiegames worden op tal van plaatsen voor een grote verscheidenheid aan doelen 

ingezet. Gemeenten in Nederland hebben nog te weinig inzicht in de mogelijkheden van 

simulaties en games voor de ondersteuning van lokaal beleid. Enkele jaren geleden heb 

ik zelf voor het eerst kennisgemaakt met serious gaming door De Burgemeestersgame 

te spelen. In dit spel worden de spelers op een realistische wijze in een crisissituatie 

gebracht, waardoor zij op een andere manier dan bij de bekende oefeningen, complexe 

dilemma’s in allerlei scenario’s leren beoordelen. Binnen een kort tijdsbestek nemen de 

deelnemers beslissingen aan de hand van adviezen en op basis van regionale kennis. 

Het is leuk om te doen en zeer leerzaam. 

Het is fantastisch om te zien wat er allemaal mogelijk is met simulaties en games. Er zijn 

bijvoorbeeld simulatiegames die door chirurgen worden gebruikt om te oefenen met 

delicate operaties. Het is ongelofelijk belangrijk om te kunnen oefenen met ingewikkelde 

processen, óók voor de gemeentelijke taakuitoefening. Zo kan een college van B&W 

bijvoorbeeld een analoge of digitale game spelen over de beleidsconsequenties rondom 

het openbaar vervoer. Een spel kan helpen om na te denken over bezuinigingen in 

relatie met het beleidsdoel van het behoud van hoogwaardig openbaar vervoer. De 

uitdaging kan zijn om met minder geld het openbaar vervoer toch aantrekkelijk te houden 

voor de burgers. Een spel blijkt vaak een mooi systeem te zijn om elke speler te helpen 

eigen keuzen te maken en te laten ervaren wat de gevolgen van die keuzen zijn. Aan het 

einde van een simulatiegame hebben de deelnemers niet alleen een gedeelde ervaring 

met de complexe gevolgen van beleid. Ze hebben ook zinvol geoefend met 

argumentaties en gedrag en zijn daardoor beter voorbereid op de impact van 

beleidskeuzen. 

Ik ben van mening dat simulatiegaming kansen biedt voor de complexere situaties, 

waarmee gemeenten te maken hebben. Slimme toepassingen van simulaties en games 

voor lokaal beleid kunnen voor bestuurders, ambtenaren, lokale partijen en misschien 

ook voor raadsleden nuttig zijn om compact en snel ingewikkelde vraagstukken te 

exploreren. Een spel helpt op een aangename en levendige manier om je te verplaatsen 

in andere posities, in andere personen en perspectieven. Ik denk vooral aan het sociale 

domein, waar allerlei partijen met verschillende disciplinekennis en belangen betrokken 

zijn bij vaak ingewikkelde keuzen. In moeilijke situaties is het essentieel om je te kunnen 

verplaatsen in de ander en te begrijpen waarom iemand kiest voor een bepaalde 

oplossingsrichting en wat hem of haar motiveert. Ik denk dat we veel meer gebruik 

kunnen maken van simulaties en games. We kunnen allerlei gemeentelijke uitdagingen 

met simulaties en games leuker, gemakkelijker en wellicht ook effectiever en efficiënter 

maken. 

Den Haag, januari 2015 

Annemarie Jorritsma, Voorzitter Bestuur VNG 
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