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Inleiding 
Normaliter worden nieuwe producten/diensten ontwikkeld omdat iemand tegen een 

probleem oploopt dat hij/zij graag opgelost wil zien. Als het probleem door meerdere 

personen ervaren wordt kan er een commercieel product/dienst uit voortkomen. Met 

behulp van het klantwaardepropositiecanvas kunnen producten en diensten afgestemd 

worden op de behoeftes en wensen van de doelgroep. 

De opdracht sluit aan bij domeinen F1 en G van het examenprogramma havo en vwo (CvTE, 

z.j.) te weten: 

- “De kandidaat kan uitleggen wat de relevantie is van “niet uit de balans blijkende 

verplichtingen en risico’s”. (G, eindterm 26.2 havo, eindterm 32.2 vwo)”; 

-  “De kandidaat uitleggen welke niet-financiële informatie als managementinformatie 

relevant is op het terrein van marktontwikkelingen, innovatie, klanten, efficiency en de 

kwaliteit van bedrijfsprocessen (F1, eindterm 24.2 havo, eindterm 29.2 vwo)”. 

- “De kandidaat kan kritische succesfactoren uitleggen aan de hand van prestatie-

indicatoren (F1, eindterm 24.3 havo, eindterm 29.3 vwo)”. 

-  

Inhoud (CvTE, z.j.):  

- Niet uit de balans blijkende verplichtingen en risico’s; 

- niet-financiële informatie ;  

- assortiment; 

- innovatiekracht;  

- leveringstermijn;  

- efficiency;  

- kwaliteit processen / trainingsdagen;  

- klanttevredenheid / klachten; 

- communicatie / frequentie interne communicatie; 

 

In deze opdracht gaat het specifiek over verplichtingen en risico’s. Er is gekozen om 
uitgebreid aandacht te geven aan de kritische succesfactoren en daarnaast aandacht voor 
maatschappelijk verantwoord ondernemen, hoewel deze laatste term niet specifiek in de 
syllabi wordt genoemd. Rapport Boot zegt daar het volgende over: “Maatschappelijk 

verantwoord ondernemen (MVO) wordt niet expliciet genoemd omdat er vanuit wordt gegaan dat 

ondernemen steeds maatschappelijk verantwoord dient te zijn.” (Boot, 2014) 
Er is gekozen om de opdracht in spelvorm te gieten zodat leerlingen spelenderwijs 

ontdekken dat een balans en een winst- en verliesrekening niet alle informatie geven over 

een onderneming 
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Beheersingsniveau 
Bloom  

Leerdoel 

Memoriseren   
 

Begrijpen  • Relevantie van “niet uit debalans blijkende verplichtingen en 

risico’s”; 

• welke niet-financiële informatie als managementinformatie 

relevant is; 

• kritische succesfactoren aan de hand van prestatie-

indicatoren 

Toepassen   

Analyseren   

Evalueren   

Creëren   
 

 

De opdracht 
Hierna is beschreven waaruit de opdracht precies bestaat, wat de benodigdheden zijn, 

welke voorbereidingen de docent dient te treffen. Daarna is de opdracht opgenomen.  

Omschrijving opdracht 
De opdracht stelt leerlingen in staat om met behulp van een spel niet uit de balans blijkende 

verplichtingen en risico’s te onderscheiden en te benoemen. Tevens ontdekken leerlingen 

met behulp van dit spel de relevantie van adequate managementinformatie. 

Na een korte uitleg spelen leerlingen gedurende bepaalde tijd een spel. De resultaten van 

het spel worden verwerkt en vervolgens wordt middels een tweede ronde de gevolgen van 

de activiteiten uit de eerste ronde op lange termijn duidelijk gemaakt.  

(Voor de spelregels zie bijlage 1) 

 

Benodigdheden 
De benodigdheden voor deze opdracht zijn te vinden in de bijlages en de begeleidende 

PowerPoint (bijlage 8). Bijlage 1 is de spelregels, bijlage 2 een schermafdruk van het 

spelbord, bijlage 3 de spelkaarten, bijlage 4 de badges, bijlage 5 de kaarten met gevolgen, 

bijlage 6 het spelformulier en bijlage 7 het keuzeformulier.  Het spel wordt ook in productie 

genomen. Een volledige klassenset kan dan ook aangeschaft worden. 
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Voorbereiding docent 
De docent dient de leerlingen in groepjes van drie of vier leerlingen te plaatsen. Het beste 

resultaat wordt verkregen als de spellen vooraf volledig speelklaar op de tafels worden 

geplaatst. 

De opdracht 
- De docent begeleidt het spel aan de hand van de begeleidende PowerPoint. 

- De docent checkt aan het begin van het spel of de spelregels goed zijn begrepen. Een 

belangrijk aandachtspunt hierbij is dat leerlingen de kaartjes hardop dienen voor te 

lezen. 

- Als ook ronde twee is gespeeld bevraagt de docent de leerlingen op de gemaakte 

keuzes. Het is belangrijk hierbij door te vragen. 

 

Beoordeling  
De opdracht kan eventueel beoordeeld worden, omdat elke leerling individueel een 

spelformulier invult. Hiertoe dient de docent zelf een Rubrics te ontwerpen. Op die manier 

kan elke docent zijn eigen accenten leggen. Voor meer informatie over het gebruik van een 

Rubrics, raadpleeg http://www.slo.nl/downloads/rubricsals.pdf 

 

Nabespreking (debriefing) 
Bij de nabespreking is het van belang dat de docent doorvraagt aan de leerlingen, zodat 

leerlingen bewust worden van het (soms) ontbreken van relevante informatie in balans en 

winst- en verliesrekening. De docent maakt duidelijk da de MVO-badges leiden tot een 

verplichting en dat het niet hebben van die badges een risico met zich meebrengt. En 

daarnaast geven de Key-badges relevante managementinformatie en het niet hebben van 

deze badges brengt ook een risico met zich mee. 

 

Didactiek 
Er is in deze opdracht gekozen voor werken met een bordspel. 

Games zijn competitieve, gesitueerde, interactieve(leer)omgevingen, gebaseerd op een set 

van regels en/of een onderliggend model, waarin - met inachtneming van een aantal 

beperkingen - onder onzekere omstandigheden een uitdagend doel nagestreefd (Leemkuil 

& Jong, de , 2004) 

Verwerking 
Door het geven van gerichte opdrachten aan de leerlingen per ronde of per niveau is het 

mogelijk voor leerlingen om de bestaande kennis te verwerken. Door het vergelijken van de 

resultaten van meerdere rondes is het voor leerlingen mogelijk om nieuwe inzichten te 

construeren over de werking van (economische) werkelijkheid. Belangrijk hiervoor is dat 

leerlingen oorzaken en gevolgrelaties beschrijven. Welke handeling/keuze heeft geleidt tot 

welke situatie. 
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Reflectie 
De belangrijkste vraag bij reflectie is wat wilde ik/we bereiken en welke gevolgen hebben 

onze beslissingen gehad en wat had anders gekund/gemoeten (zie: in de klas). Welke les 

heb ik/hebben wij hieruit geleerd. Op welke problemen ben ik gestuit en hoe adequaat of 

niet-adequaat hebben wij deze problemen opgelost. Een docent kan dit laten zien door het 

behandelen van standaardvragen.  

Positieve Leereffecten 
▪ Een speelse manier van bewustwording; 

▪ Vraagt een actieve en kritische houding en een grote eigen inbreng van leerlingen; 

▪ Hoog realiteitsgehalte; 

▪ Door de vorm beklijft de materie beter en wordt tastbaar gemaakt; 

▪ Doet een beroep op interpersoonlijke, communicatie- en onderhandelingsvaardigheden; 

▪ Vernieuwende innovatieve en frisse onderwijsvorm. 

Nadeel van games 
▪ De speelse vorm van de game wordt niet altijd even serieus genomen;  

▪ En de afhankelijkheid van de inzet van andere leerlingen wordt niet altijd als prettig 

ervaren: (het zo genaamde free-rider gedrag).  
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Bijlage 1: Spelregels 

Opzet van het spel. 

De bedoeling van dit spel is om een gezond bedrijf te ontwikkelen.  

Elk bedrijf (elke speler) begint met een winst van € 300.000 per 

jaar. 

1. Elke speler vertegenwoordigt een onderneming. 

2. Spelers beginnen buiten het speelveld. De gene die het hoogste 

gooit met de dobbelsteen mag starten. 

3. Optioneel - Er kan gekozen worden om een 

toetredingsbarrière in te stellen. In dat geval moet een speler eerst een 6 gooien, 

voordat hij het speelveld op mag. 

4. Als een speler op een vlak zonder nummer, maar met logo komt ontvangt de speler een 

badge: Een rode badge is een Peoplebadge, groen een Planetbadge, blauw een 

Profitbadge en paars een Keybadge. De speler bewaart deze badge gedurende het 

vervolg van het spel. Als een speler de betreffende badge al heeft, pakt hij een kaart van 

dezelfde kleur van de stapel. 

Optioneel – Een leerling kiest zelf of hij een badge neemt. 

5. Als een speler op één van de kleuren rood, groen, blauw of paars komt, pakt de speler 

een kaart van dezelfde kleur van de stapel en leest de kaart voor. De kaart schetst een 

situatie op de markt. De kaart geeft ook aan hoe je de betreffende situatie moet 

verwerken op je spelformulier. Noteer ook het nummer van de kaart (A2, P3, W5 enz.) 

op het spelformulier. 

6. Optioneel - Als een speler op een vakje komt waar al een speler staat, wordt de speler 

die er al staat van het spelbord geknikkerd (net als bij “Mens erger je niet”).  

7. Optioneel - Als de speler die er wordt afgegooid staat op een vakje met logo, wordt die 

speler er niet alleen afgegooid, maar moet hij ook zijn badge overdragen aan degene 

die hem eraf knikkert. 

8. Als de tijd is verstreken wordt een spelronde afgemaakt (zodat iedereen evenveel 

beurten heeft gehad). De opbrengsten en de kosten van jaar 1 worden uitgerekend. en 

onderaan het spelformulier opgeschreven. Vervolgens wordt het rendement voor jaar 1 

van de onderneming uitgerekend. 

9. Deelnemers beslissen onderling welk bedrijf het meest interessant is om over te nemen 

en waarom dat zo zou zijn. Zij vullen als groep vraag 1 van het overlegformulier in. 

10. De kaarten met gevolgen worden uitgedeeld. 

11. Elke speler neemt de gevolgen over op zijn spelformulier.  

12. De opbrengsten en de kosten van jaar 2 worden uitgerekend. en onderaan het 

spelformulier opgeschreven. Vervolgens wordt het rendement voor jaar 2 van de 

onderneming uitgerekend. 

13. Deelnemers overleggen met elkaar wat nu het meeste interessante bedrijf is om over te 

nemen en waarom. Als in jaar 2 een ander bedrijf interessanter wordt geacht dan in jaar 

1 zoeken de deelnemers hiervoor een verklaring. Zij vullen als groep vraag 2 en 3 van het 

overlegformulier in. 
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Bijlage 2: Spelbord 
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Bijlage 3: Spelkaarten
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Bijlage 4: Badges 
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Bijlage 5: Kaarten met gevolgen
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Bijlage 6: Spelformulier 
BALANS “The Profithouse filiaal . . . . . . . . . . . . . . . . . ” 

 

SPELFORMULIER  

▪ Als je een kaartje pakt, lees je de gegevens op het kaartje voor. Je verwerkt de opdracht van je kaartje op 

dit spelformulier.  

▪ In de eerste kolom geef je aan of je over de betreffende badge beschikt door de naam (of kleur) van de 

badge in te voeren.   

▪ In de tweede kolom noteer je het nummer van het gepakte kaartje (bijv. P1, A2 enz.). De opbrengsten 

en/of de kosten noteer je in de betreffende kolom onder jaar 1.  

▪ Je begint met een nettowinst van € 300.000. Aan het einde van het spel tel je alles bij elkaar op om de 

nettowinst en het rendement van jaar 1 te bepalen. 

▪ In dit spel wordt er van uitgegaan dat alle behaalde winst wordt uitgekeerd aan de 

eigenaars/aandeelhouders. Het eigen vermogen verandert dus niet. 

Badge Kaart- 
code 

Oorzaak Opbrengst 
Jaar 1 

Kosten Jaar 1 Opbrengst 
Jaar 2 

Kosten Jaar 
2 

n.v.t.  Basiswinst € 300.000  € 300.000  

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

       

   Nettowinst 
Jaar 1 

 Nettowinst 
Jaar 2 

 

   Rendement 
NettoWinst / 
Eigen 
Vermogen x 
100% 

 Rendement 
NettoWinst / 
Eigen 
Vermogen x 
100% 

 

  

Activa Passiva 

Gebouwen 
Machines 
Transportmiddelen 
Voorraad 
Debiteuren 
Liquide Middelen 

3.413.000  
170.000 
120.000 
320.000 
150.000 
270.000 

Aandelenkapitaal 
Agio Reserve 
Algemene Reserve 
Herwaarderingsreserve 
Hypothecaire Lening 5% 
Onderhandse Lening 7% 
Crediteuren 
Bank 

971.000 
289.000 
400.000  
150.000 

1.410.000 
1.040.000 

133.000 
50.000 

Totaal 4.443.000 Totaal 4.443.000 
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Bijlage 7: Keuzeformulier 

Overlegformulier 
Namen Groepsleden: ………………………………………                                         

                                        ………….…………………………. 

                                        ………….…………………………. 

Welk bedrijf is na jaar 1 het meest interessante bedrijf om over te nemen, of 

in te beleggen en waarom? 

 
 
 
 
 
 

 

Welk bedrijf is na jaar 2 het meest interessante bedrijf om over te nemen, of 

in te beleggen en waarom? 

 
 
 
 
 
 
 

 

Als het gekozen bedrijf na jaar 2 verschilt een ander bedrijf is dan het 

gekozen bedrijf na jaar 1, wat is daarvan dan de oorzaak? 
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Bijlage 8: PowerPoint
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