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Pizzaspel instructie voor leerlingen 
 
Bij het pizzaspel spelen jullie de rol van eigenaar van een pizzeria. Het doel is om zoveel 
mogelijk winst te maken. Daarvoor maken jullie keuzes over de verkoopprijs, de kosten van 
de ingrediënten (dus de kwaliteit van de pizza) en investeringen in de productiecapaciteit.  
 
Of jullie doel bereikt wordt hangt af van jullie eigen keuzes, maar ook van de concurrentie.  
 
Het dashboard: 
 
Van je docent krijg je een excel bestand waarin de berekeningen van jullie keuzes 
automatisch gedaan worden: het “dashboard”. 
 
Je dashboard bestaat uit drie kolommen: 
Links vind je de gele vakjes waarin je keuzes kunt invullen. (Alleen de gele vakjes !)  
In het midden en rechts vind je de (geschatte) gevolgen van die keuzes.  
In het blauw de belangrijkste uitkomsten en in het grijs de onderliggende berekeningen. 

 
 
 
 
Op de volgende bladzijde wordt elke kolom apart uitgelegd. 
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Links: 

 
 
 
Midden:  
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Rechts: 
 

 
 
 
 
Het spelverloop: 
 
Het spel verloopt in de volgende volgorde: 
1: Je bespreekt met je team een strategie (prijsvechter, beste kwaliteit, etc.). 
2: Je vult je keuzes (linker kolom) in en checkt wat daar de gevolgen van zijn.  
3: Als jullie tevreden zijn, dan lever je het keuzeformulier in bij je docent. Deze zal de 
keuzes invoeren in de docentenomgeving.  
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4: Als alle keuzes ingevoerd zijn, dan laat je docent de uitkomst zien.  
 
Links kan je de werkelijke afzet, omzet, kosten en winst per team zien.  
(Ook wel nacalculatorisch genoemd.) 

 
 
Rechts kun je de strategische keuzes van je concurrenten vergelijken en de marktaandelen. 

 
 
5: Evalueer de uitkomst met je groepje en ga terug naar je dashboard.  
 
6: Start ronde 2. 
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Spelmechanismen 
 
Vraag naar pizza’s: 
De totale vraag bestaat uit twee deelberekeningen: De endogene en de exogene vraag. Met 
endogene vraag wordt bedoeld de vraag naar pizza’s op basis van alleen de gemaakte 
keuzes van het team zelf. Met exogene vraag wordt bedoeld de vraag naar pizza’s die mede 
beïnvloed wordt door keuzes van de concurrentie.  

- de endogene vraag wordt bepaald door de gekozen prijs en de gekozen 
inkoopwaarde van de ingrediënten (per pizza). De inkoopwaarde bepaalt de kwaliteit 
van je pizza. De prijs heeft een negatief verband en de kwaliteit een positief verband 
met de totale endogene vraag. 

- De exogene vraag wordt bepaald door de prijs/kwaliteit verhouding van één pizzeria 
in verhouding tot de prijs/kwaliteit verhouding van de concurrentie. In totaal worden 
6.000 vragers verdeeld op basis van deze verhouding. De pizzeria met de beste 
prijs/kwaliteit verhouding krijgt het grootste gedeelte van deze 6.000 vragers. 
Wanneer je prijs/kwaliteit verhouding t.o.v. de concurrentie erg slecht is, kan er ook 
een negatieve exogene vraag ontstaan.  

 
Upsale: 
Het spel gaat ervan uit dat er standaard per verkochte pizza ook iets extra’s verkocht wordt. 
Denk hierbij aan een drankje, toetje of extra toppings. Deze “upsale” werkt met een vaste 
verkoopprijs van € 1,50 en vaste inkoopprijs van € 0,50. Er worden géén keuzes gemaakt die 
deze bedragen veranderen.  
 
Kosten: 
Alle productiemiddelen (dus filialen, scooters, ovens en personeel) worden gezien als 
constante kosten. De bedragen staan vermeld in het dashboard. Voor de scooters worden 
dus géén (variabele) bezorgkosten berekend.  
 
De ingrediënten voor de pizza’s en de vaste inkoopwaarde van de upsale vallen onder 
variabele kosten.  
 
Schaalvoordelen: 
Als de productiecapaciteit uitgebreid wordt, dan kunnen de productiemiddelen efficiënter 
ingezet worden of verdeeld worden over meerdere filialen. Dit leidt tot schaalvoordelen. De 
schaalvoordelen beginnen te tellen vanaf een (werkelijke) productie van 3.000 pizza’s. De 
berekening komt neer op ongeveer 0,002% korting op de totale kosten pér pizza (boven de 
3.000).  
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Instructie pizza-spel docenten 
 
Bij het pizzaspel spelen leerlingen de rol van eigenaar van een pizzeria. Het doel is om 
zoveel mogelijk winst te maken. Daarvoor maken de leerlingen keuzes over de verkoopprijs, 
de kosten van de ingrediënten (dus de kwaliteit van de pizza) en investeringen in de 
productiecapaciteit. 
 
Als hulpmiddel gebruiken de leerlingen een “dashboard” (zie de instructie voor leerlingen). 
De docent dient hiervoor een kopie van het gelijknamige excel bestand naar de leerlingen te 
sturen, zodat elk groepje een eigen dashboard heeft.  
 
Het spel wordt gespeeld met maximaal 6 groepjes. Als er minder groepjes zijn, spelen de 
“onbestuurde” pizzeria’s wel mee, maar deze zullen dan geen keuzes maken.  
 
Het spel kán gespeeld worden binnen een lesuur, maar dan is het wenselijk dat de instructie 
al eerder heeft plaatsgevonden. Het duurt namelijk even voordat iedereen door heeft hoe het 
precies werkt.   
Opties zijn: 

- Les 1: Instructie + enkele testrondes    -  Les 2: Het spel (alle rondes) spelen  
- Les 1: Instructie + testronde + ronde 1 -  Les 2: ronde 2 - Les 3: ronde 3 - les 4: 

ronde 4, etc.  
 
Het spelverloop: 
Het spel verloopt in de volgende volgorde: 
1: De teams bepalen een strategie (prijsvechter, beste kwaliteit, etc.). 
2: De teams vullen de keuzes (op hun dashboard) in en kijken wat daar de gevolgen van 
zijn.  
3: Als de teams tevreden zijn, of als de tijd om is, dan leveren ze het keuzeformulier in bij 
de docent. Deze zal de keuzes invoeren in de docentenomgeving. Deze wordt later in dit 
bestand toegelicht.  
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Noot: Indien er wordt gekozen voor spreiding over meerdere lessen, dus bijvoorbeeld 1 
ronde per les, dan kunnen de keuzes ook digitaal aangeleverd worden.  
4: Als de docent de keuzes ingevoerd heeft, dan laat deze de uitslag op een groot scherm 
zien.  
 
Links kunnen de teams de werkelijke afzet, omzet, kosten en winst per team zien.  
 

 
 
Rechts kunnen de teams de strategische keuzes van de concurrentie vergelijken en de 
marktaandelen. 

 
 
5: De teams evalueren hun keuzes op basis van deze uitkomsten.  
6: Start ronde 2 (laat de uitslag van ronde 1 zichtbaar op het bord staan). 
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De docentenomgeving 
 
De docentenomgeving bestaat uit een excelbestand met een aantal tabbladen 

- Keuzes 
- Uitkomst ronde 1, uitkomst ronde 2 …… uitkomst ronde 6 

 
Op het tabblad vult u per ronde de keuzes in die u ontvangen heeft van de teams. (Let op 
dat andere teams deze keuzes nog niet mogen zien, dat zou concurrentievervalsing zijn.)  

 
 
Als alle keuzes ingevoerd zijn, dan kunt u switchen naar het tabblad “uitkomst ronde 1” 
 

 
 
Switch vervolgens bij elke ronde over en weer tussen de tabbladen “keuzes” en “uitslag 
ronde X“. 
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Spelmechanismen 
 
Vraag naar pizza’s: 
De totale vraag bestaat uit twee deelberekeningen: De endogene en de exogene vraag. Met 
endogene vraag wordt bedoeld de vraag naar pizza’s op basis van alleen de gemaakte 
keuzes van het team zelf. Met exogene vraag wordt bedoeld de vraag naar pizza’s die mede 
beïnvloed wordt door keuzes van de concurrentie.  

- De endogene vraag wordt bepaald door de gekozen prijs en de gekozen 
inkoopwaarde van de ingrediënten (per pizza). De inkoopwaarde bepaalt de kwaliteit 
van je pizza. De prijs heeft een negatief verband en de kwaliteit een positief verband 
met de totale endogene vraag. 

- De exogene vraag wordt bepaald door de prijs/kwaliteit verhouding van één pizzeria 
in verhouding tot de prijs/kwaliteit verhouding van de concurrentie. In totaal worden 
6.000 vragers verdeeld op basis van deze verhouding. De pizzeria met de beste 
prijs/kwaliteit verhouding krijgt het grootste gedeelte van deze 6.000 vragers. 
Wanneer je prijs/kwaliteit verhouding t.o.v. de concurrentie erg slecht is, kan er ook 
een negatieve exogene vraag ontstaan.  

 
Upsale: 
Het spel gaat ervan uit dat er standaard per verkochte pizza ook iets extra’s verkocht wordt. 
Denk hierbij aan een drankje, toetje of extra toppings. Deze “upsale” werkt met een vaste 
verkoopprijs van € 1,50 en vaste inkoopprijs van € 0,50. Er worden géén keuzes gemaakt 
die deze bedragen veranderen.  
 
Kosten: 
Alle productiemiddelen (dus filialen, scooters, ovens en personeel) worden gezien als 
constante kosten. De bedragen staan vermeld in het dashboard. Voor de scooters worden 
dus géén (variabele) bezorgkosten berekend.  
 
De ingrediënten voor de pizza’s en de vaste inkoopwaarde van de upsale vallen onder 
variabele kosten.  
 
Schaalvoordelen: 
Als de productiecapaciteit uitgebreid wordt, dan kunnen de productiemiddelen efficiënter 
ingezet worden of verdeeld worden over meerdere filialen. Dit leidt tot schaalvoordelen. De 
schaalvoordelen beginnen te tellen vanaf een (werkelijke) productie van 3.000 pizza’s. De 
berekening komt neer op ongeveer 0,002% korting op de totale kosten pér pizza (boven de 
3.000). 
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