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Introductie

Jongeren groeien op in een wereld vol digitale verleidingen. Op hun
telefoon komen ze dagelijks in aanraking met influencers, reclames
en handige betaalopties die het wel héél makkelijk maken om
impulsaankopen te doen. Een snelle klik kan al betekenen dat er
geld weg is, vaak zonder dat ze stilstaan bij de gevolgen.

Veel leerlingen denken dat ze online best slim en weerbaar zijn.
Toch blijkt in de praktijk dat ze vaak gevoelig zijn voor groepsdruk,
FOMO en de overtuigingskracht van rolmodellen. “ledereen doet
het, dus waarom ik niet?” is een gedachte die vaak meespeelt. Het
lastige is: geld uitgeven voelt vaak leuk op de korte termijn, maar
de lange termijngevolgen (zoals schulden of spijt) zijn voor jongeren
nog moeilijk te overzien.

Daarom is het belangrijk om te oefenen met deze situaties. Niet
met een droge les vol waarschuwingen, maar op een speelse
manier waarin jongeren zelf ontdekken hoe makkelijk ze beinvioed
kunnen worden en hoe ze hier slimmer mee om kunnen gaan.

Het spel Scam Me If You Can is speciaal ontwikkeld om dit
bewustzijn te vergroten. In dit spel kruipen leerlingen in
verschillende rollen: van goedbedoelende familieleden tot gladde
influencers en slimme oplichters. Zo ervaren ze hoe sociale druk en
slimme trucjes hun keuzes kunnen sturen. Tegelijkertijd leren ze
kritisch nadenken: Wie kan ik vertrouwen? Hoe maak ik een
gezonde financiéle keuze?

Doel van het spel

Jongeren leren online geldverleidingen herkennen en weerstaan. Ze
ervaren hoe influencers, groepsdruk en misleiding hun keuzes
beinvioeden en reflecteren op hun eigen financiéle gedrag.
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ACTIEKAART BESLIS

Je eigen baas worden

Alle spelers proberen je over te halen
om een starterspakket te kopen van
€100,-, elk voor een ander bedrijf of
doel. Zo kun jij ‘je eigen baas’ worden.
Jij beslist wat je doet.
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Benodigdheden

e Het kaartspel Scam Me If
You Can

e (optioneel) Bord of scherm
voor voorbeeldronde met
de hele groep

Tijdsplanning

e Introductie: 5 min (Bijv.
plenair: ‘Wat betekent
scammen?’)

e Spelrondes: + 5 min per
ronde

® Nabespreking: 10 min

Totale tijd: + 30 - 40 minuten

Voorbereiding

e \Jorm groepjes van
4 - 8 spelers

® Deel de spelkaarten uit

o Kies per groep wie als
eerste de rol van jongere
krijgt.
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Broer/zus
Rol: Goed

Inf] uencer
Rol: Slecht

SPELVERLOOP
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* Eigenlijk pedoel je het goed.

Overtuigende hulpzin:
Wees voorzichtig met je geld”
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73 1. Rolverdeling

Eén speler is de jongere met geld.

De anderen krijgen in het geheim een persona:

+ Goed (vriend, verzorger, broer of zus, jongerenwerker)

+ Slecht (influencer, oplichter, sugar daddy, geld ezel scout)

%| 2. Start ronde

De jongere trekt een actiekaart (bijv. ‘Alle spelers willen geld van je
lenen, elk voor een andere reden. Beslis aan wie je geld geeft.’) of
een advieskaart (bijv. ‘Een andere speler zegt dat je snel geld kunt
verdienen door pakketjes van A naar B te brengen. Wat doe jij?
Vraag advies?’).
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% 3. Pitches

Elke persona houdt een korte pitch: waarom zou de jongere
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'hl 4. Discussie & stemmen groep
kaarten:

Spelers mogen elkaar verdenken of steunen.
ledereen stemt op wie zij denken dat de ‘slechterik’ is.

e \Wat voelde herkenbaar
aan de pitches?

Hoe lasti het
5. Keuze & onthulling ¢ Hoefas |.g was hetom
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De jongere kiest wie hij vertrouwd.

ontmaskeren?

Persona’s worden onthuld. Punten worden verdeeld en genoteerd: o
_ * Welke verleidingen komen

+ Jongere geeft geld aan goede persona > jongere +2 punten )

ze zelf online tegen?
+ Ontvanger van geld > +1 punt

o e Wat nemen ze mee voor
» Persona’s die goed geraden hebben > +1 punt )
hun eigen keuzes?

6. Nieuwe ronde
Wissel de rol van de jongere en deel nieuwe persona’s uit.
Speel door tot iedereen jongere is geweest.

Differentiatie

Voor jongeren die liever
niet pitchen: zet ze in een
klein groepje (het liefst met
iemand waarmee ze het
goed kunnen vinden).
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