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1.2 De pepermunteconomie Schaarste en ruil

Uw gebruik van deze handelsinstructies impliceren dat u akkoord gaat met de Gebruiksvoorwaarden.
Deze voorwaarden zijn te raadplegen op de website www.experimentenvoorindeklas.nl.

De Gebruiksvoorwaarden bepalen ondermeer dat deze handelsinstructies alleen gebruikt mogen
worden voor niet-commerciéle activiteiten, in het bijzonder en uitsluitend voor de uitvoering van een
klaslokaalexperiment.

Op deze handelsinstructies berust copyright. De rechten ervan zijn voorbehouden.

De handelsinstructies mogen niet worden verveelvoudigd, worden opgeslagen in een geautomatiseerd
gegevensbestand, of openbaar worden gemaakt, in enige vorm of op enige wijze, hetzij elektronisch,
mechanisch, door fotokopieén, opnamen, of enige andere manier.

Voorafgaand aan de uitvoering van een klaslokaalexperiment moet het benodigde aantal exemplaren
van de handelsinstructies telkens opnieuw worden geprint vanaf de  website
www.experimentenvoorindeklas.nl.

Voor vragen kan een bericht gestuurd worden naar: Hinloopen@experimentenvoorindeklas.nl.
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Handelsinstructies

We gaan een markt naspelen waarbij iedereen koper of verkoper is. Of je een verkoper of koper bent
wordt aan het begin van iedere spelronde opnieuw bepaald. Dat gebeurt willekeurig. Aan het begin
van iedere spelronde krijg je een genummerde speelkaart. Als je een rode kaart krijgt ben je een
koper. Dit zijn de kaarten met harten of ruiten. Als je een zwarte kaart krijgt ben je verkoper. Dit zijn de
kaarten met schoppen of klaveren. In het spel worden kopers en verkopers aan elkaar gekoppeld. Als
ze overeenstemming hebben over de prijs verkoopt de speler met de zwarte kaart het product aan de
speler met de rode kaart. Er wordt dan geen echt product verhandeld. Het gaat er in dit spel alleen om
dat er een prijs afgesproken wordt.

Geld: ledereen krijgt tien pepermuntjes: vijf grote en vijf kleine. De waarde van alle pepermuntjes is
gelijk. Als een koper en verkoper tot een deal zijn gekomen betalen ze allebij één pepermunt. Voor
kopers symboliseert dat het bedrag van aankoop; voor verkopers symboliseert dat de
productiekosten.

Ik deel de pepermuntjes nu uit.

Handelen: Nadat iedereen een kaart ontvangen heeft blaast de marktmeester op een fluitje. Dan mag
je van je plaats opstaan en naar voren komen. Je moet dan op zoek gaan naar iemand waarmee je
zaken gaat doen. Als je opstaat moet je ook één pepermunt meenemen. Die lever je in als je tot een
deal komt. Een koper moet een verkoper vinden, en een verkoper moet een koper vinden. Koper en
verkoper onderhandelen dan over de prijs. De prijzen voor kopen en verkopen moeten een veelvoud
zijn van 50 eurocent. Als een koper en een verkoper een prijs overeen gekomen zijn, komen ze naar
voren om de deal vast te leggen. De overeengekomen prijs wordt doorgegeven aan de marktmeester.
Die controleert of de prijs is toegestaan. De koper en verkoper leveren daarna hun kaart en
pepermuntje in bij de marktmeester, gaan terug naar hun plaats, en wachten tot de spelronde is
afgelopen. Als de spelronde is afgelopen blaast de markimeester weer op een fluitje. Kopers en
verkopers die op dat moment nog geen deal hebben gesloten komen naar voren, leveren hun kaart in
bij de marktmeester, en gaan terug naar hun plaats. Zij leveren hun pepermuntje niet in.

Verkopers (zwarte kaart): Het nummer op je speelkaart zijn jouw kosten. Dat is dus de minimale prijs
waartegen je het fictieve product moet verkopen. Je mag het product niet verkopen tegen een lagere
prijs dan op je speelkaart staat. Jouw opbrengst van de deal is het verschil tussen je kostprijs (het
getal op je kaart) en de prijs waartegen je je product hebt verkocht.

Voorbeeld: op je kaart staat ‘4’. Je mag je product niet voor minder dan € 4,- verkopen. Als je het dan
verkoopt voor € 6,50, dan verdien je € 6,50 — € 4,- = € 2,50.

Als je geen koper vindt waarmee je tot een deal komt dan verdien je in deze spelronde niets.

Kopers (rode kaart): Het nummer op je speelkaart is de prijs die je maximaal voor het product wilt
betalen. Je mag niet inkopen tegen een hogere prijs dan op je speelkaart staat. Jouw opbrengst van
de deal is het verschil tussen je waardering (het getal op je kaart) en de prijs die je hebt bedongen.

Voorbeeld: op je kaart staat een ‘9’. Je mag niet meer dan € 9,- bieden. Als je het dan voor € 4,- koopt
verdienje €9,-—€4,-=€5,-.

Als je geen verkoper vindt waarmee je tot een deal komt dan verdien je in deze spelronde niets.

Opbrengst: ledereen kan in iedere ronde iemand vinden waarmee hij of zij tot een deal kan komen.
Maar misschien heeft die speler al met iemand anders een deal gesloten. Handel daarom snel.
Sommige verkopers met hoge kosten zullen misschien niemand vinden om mee te handelen. En
sommige kopers met lage waarderingen zal dat misschien ook niet lukken. Die hebben in die
spelronde pech. Maar aan het begin van elke nieuwe spelronde worden weer nieuwe kaarten
uitgedeeld. Aan het eind van iedere spelronde moet je je opbrengsten van die ronde opschrijven. Dat
doe je in de tabel die hieronder staat. Als je een verkoper bent geweest dan gebruik je de linkerkant
van de tabel; als je een koper was gebruikt je de rechterkant. Je vult niets in als je geen deal hebt
gesloten.
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Het totaal van je verdiensten bestaat uit de som van de verdiensten per handelsperiode. Hiervoor kun
je het opbrengstenformulier gebruiken (verkopers vullen de linkerkant in, kopers de rechterkant). Alle
opbrengsten zijn hypothetisch en geheim; het is dus niet de bedoeling om er met elkaar over te
spreken.

Opbrengstentabel
Opbrengsten verkoop Opbrengsten koop
(met een zwarte kaart vul je deze kant in) (met een rode kaart vul je deze kant in)
Prijs | Kostprijs Opbrengst Waardering Prijs | Opbrengst
(getal op je zwarte (prijs — (getal op je rode (waardering —
kaart) kostprijs) kaart) prijs)
Totaal van verkoop Totaal van koop
Totaal van verkoop + totaal van koop
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