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Serious Gaming: kans voor 
Nederland?
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Er is een toenemende belangstelling voor serious
gaming in Nederland

• congressen en seminars
• veel (serious) gaming opleidingen
• onderzoeksinitiatieven en kennisinstellingen
• prijzen mobiele game

Wat is de potentie van de serious gaming markt voor Nederland?
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Serious gaming richt zich op de serieuze toepassing 
van gaming in verschillende domeinen

Entertainment
Gaming

Gebruikers

Doel

•Bijna altijd consumenten
•vaak internationaal

•vermaak

Financiën
•hoge investeringen
•PC/console games 

(miljoenen euro’s) vooraf 
voor ontwikkelaar

•Gebruiker koopt spel via 
uitgever

“Entertainment is het voornaamste doel”

Game elementen worden ingezet in verschillende domeinen, m.b.v. IT 
“De nuttige toepassing staat centraal”

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

Financiën

Effectiviteit
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Op zoek naar het doel van Serious gaming:
vier domeinen als voorbeeld

Game elementen worden ingezet in verschillende domeinen, m.b.v. IT 
“De nuttige toepassing staat centraal”

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

Financiën

Effectiviteit

Onderwijs Zorg Defensie &
Veiligheid

Mobiliteit
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Gaming in het onderwijs en trainingen
Case: Poolparadise

http://www.professionals-thegame.nl
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Gaming in onderwijs en trainingen 
conclusies

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

•scholieren zijn gebruikers
•meerdere scholen in 

Nederland

•vergroten aantrekkelijkheid 
en effectiviteit onderwijs

•Inzicht geven

Financiën

•Spel gratis beschikbaar
•investering enkele tonnen 

euro’s (3 ton)
•betaald door publieke 

organisatie
•opdrachtgestuurd

•groeiende belangstelling 
voor installatievakken

•start van nieuwe initiatieven
•leraren overtuigd van inzet 

gaming in onderwijs

Effectiviteit
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Gaming in de zorg
Case: Gaming in de zorg (GIDZ)

bron: gamer.nl, edugidz.nl

•trainen van 
medisch personeel
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Gaming in de zorg 
Conclusies

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

•lokaal (opdrachtgever)
•werknemers zijn gebruikers

•Inzicht geven
•Gedragaanpassing

Financiën

•opdrachtgeversmodel
•in opdracht van publieke 

organisatie
•investering enkele tonnen 

euro’s (3 ton)
•Op basis van subsidie

•UMCG verwacht dat de 
game zal aanslaan en een 
goede manier van leren zal 
blijken te zijn.

Effectiviteit
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Gaming binnen defensie en veiligheid 
Case: Kibowi

• trainen van officieren op het slagveld en uitvoeren van 
vredesmissies

• Grote kostenbesparingen mogelijk door niet ‘echt’ te oefenen
• Bepaal je eigen condities (weer, grootte en soort van terrein, tijd, 

obstakels, aanvoer wapens, ..)
• real time reageren op veranderingen
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Gaming binnen defensie en veiligheid
Conclusies

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

•lokaal (opdrachtgever)
•kansen voor bredere 

toepassing
•meerdere spelers op 

afstand
•werknemers zijn gebruikers

•gevaarlijke en complexe 
situaties oefenen
•kostenbesparing

Financiën

•opdrachtgeversmodel
•financiering vanuit Ministerie 

van Defensie

•grote kostenbesparing

Effectiviteit
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Gaming binnen mobiliteit 
Case: NS Game

Bron: nsgame.hku.nl
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Gaming binnen mobiliteit 
Conclusies

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

•in opdracht van NS
•lokaal (opdrachtgever)

•werknemers zijn gebruikers

•voorlichting en inzicht geven
in complexe situaties

Financiën

•investering enkele tonnen 
euro’s (1,5 ton)

•opdrachtgeversmodel

Effectiviteit
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Serious gaming biedt serieuze kans voor Nederland
in veel verschillende sectoren

Generiek maken van games zorgt voor grotere afzetmarkt en lager risico

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

•gebruikers zijn professionals 
en consumenten

•in opdracht van publieke en 
private organisatie

•meestal lokaal

•verkleinen digitale kloof
•vergroten aantrekkelijkheid 

en effectiviteit
•informeren

•Kennisbehoefte
•gevaarlijke en complexe 

situaties oefenen
•kostenbesparing

•training, fitheid, welzijn
•voorlichting

Financiën

•investering enkele tonnen 
euro’s

•vaak opdrachtgeversmodel
•vaak op basis van subsidie 

of overheid

•groeiende belangstelling 
voor toepassing

•start van nieuwe initiatieven
•Aantal toepassingen gering

Effectiviteit

nederland
heeft veel 

ervaring met 
projectmatig 

werken

veel 
sectorkennis 

aanwezig

veel game 
kennis 

aanwezig

hoge mobiel / 
breedbandpenetra

tie, groot bereik

veel toepassingen 
in zorg en bv

marketing
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Er moet wel een aantal knelpunten worden 
weggenomen

Serious
Gaming

Gebruikers

Doel

•gebruikers zijn professionals 
en consumenten

•in opdracht van publieke en 
private organisatie

•meestal lokaal

•verkleinen digitale kloof
•vergroten aantrekkelijkheid 

en effectiviteit
•informeren

•Kennisbehoefte
•gevaarlijke en complexe 

situaties oefenen
•kostenbesparing

•training, fitheid, welzijn
•voorlichting

Financiën

•investering enkele tonnen 
euro’s

•vaak opdrachtgeversmodel
•vaak op basis van subsidie 

of overheid

•groeiende belangstelling 
voor toepassing

•start van nieuwe initiatieven
•Aantal toepassingen gering

Effectiviteit vaak cultuur & 
taalgebonden 
& NL te klein

gebrek aan 
vertrouwen: ervaring 

& onderzoek

gebrek aan 
risicokapitaal 

(bv zorg)

veel losse 
initiatieven

opdrachtgevers
model vaak 

lokaal

Generiek maken van games zorgt voor grotere afzetmarkt en lager risico
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Bedankt voor jullie aandacht!

martijn.staal@tno.nl
06 5191 6237
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TNO onderzoekt de inzet van serious gaming en ontwikkelt 
en adviseert over onderliggende technologieën

• “TNO wint hoofdprijs met mobiele Triangler-game”
• zie het filmpje


