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Opbrengst designteam “in de beleving leer je meer”:

Conceptleerarrangement Virtual Reality

Thema Dementerenden

Docenten kunnen het leerarrangement inzetten binnen lesprogramma’s waarin studenten te maken krijgen
met de doelgroep dementerenden.

Door Saskia Torn Broers, Jeroen de Graauw, Marloes Timmermans, Frank Kockelkoren en Nieske Coetsier
(2022)

De aanleiding

De aanleiding van dit leerarrangement komt door de behoefte aan meer
betekenisvolle authentieke situaties. Studenten van het Graafschap
College leren bij voorkeur vanuit praktijk gelieerde situaties. Door de
praktijk te beleven krijgt theorie betekenis en worden vaardigheden als
competenties (met kennis, professionele houding en vaardigheden)
verbonden aan de context. Studenten blijken theorielessen soms beperkt
mee te krijgen; dit lijkt voor een deel veroorzaakt te worden door de
beperkte mate aan betekenis die zij aan de theorie kunnen geven. Het
leeft voor hen niet, waardoor koppeling ontbreekt (Bacca et al., 2015).

Met dit leerarrangement wordt geprobeerd een omgeving met veel
beleving te creéren waarin, waarin studenten in een veilige en
authentieke situatie (meerdere keren) kunnen oefenen. Zo doen
studenten ervaring op en maken ze stappen richting de kwalificaties van
een beroepsbeoefenaar.

Virtual Reality Leerarrangement

In het (concept) Virtual Reality (VR) leerarrangement hebben studenten de rol van verzorgende tijdens de
gemeenschappelijke lunch van een groep dementerenden. In de VR omgeving ervaren studenten hoe
dementerenden zich kunnen gedragen. Daarnaast hebben zij de in de rol van de beroepsbeoefenaar de taak
om de lunch goed te laten verlopen. De student maakt daarvoor een aantal keuzes in verschillende situaties.
Hij ervaart de implicaties van de keuzes die hij maakt en kan dit aan de theorie verbinden. Hij kan het spel
opnieuw spelen en andere keuzes maken en het verschil ervaren.
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Figuur 1 .Infographic Leerarrangement
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Toepassing van het leerarrangement

Het VR leerarrangement kan worden ingezet binnen alle lesprogramma’s waarbinnen omgang met
dementerenden een onderwerp is. Met het VR leerarrangement kan het leren van de studenten van het
Graafschap College versterkt worden. Dit gebeurt door het VR leerarrangement te combineren met
onderwijsactiviteiten waarbij de studenten zich voorbereiden, dan oefenen in de VR omgeving en vervolgens
reflecteren op de gedane acties in de virtuele omgeving. Hierdoor ontstaat een betekenisvolle ervaring. De
opzet van de activiteiten is afhankelijk van de context, waarin het VR-leerarrangement ingezet wordt.
Docenten kunnen het VR-leerarrangement binnen hun eigen lessenserie op maat arrangeren. Het
leerarrangement kan tevens ingezet worden voor studenten/beginnende beroepsbeoefenaars in het werkveld
onder begeleiding van bijvoorbeeld een werkplekbegeleider.

Het VR-leerarrangement versterkt het leren op de volgende manieren:

1.

De student beleeft authentieke beroepssituaties in een veilige omgeving, die in de concrete
beroepssituaties als onveilig kunnen worden gevoeld. De veilige omgeving zorgt ervoor dat de student
kan experimenteren met zijn handelen zonder dat dit gevolgen heeft voor personen.

De student ontwikkelt zich op de competenties voor dieper leren wanneer de inzet van het
leerarrangement gecombineerd wordt met onderwijsactiviteiten als voorbereiden en reflecteren. De
student leert vragen stellen aan andere professionals/betrokkenen. Hij kan naar aanleiding van de
verschillende belevenissen vragen stellen in de groep of aan de docent. Hij leert daarmee om hulp
vragen in de beroepscontext.

De student verbetert het handelen in de beroepscontext door verschillende scenario's te kunnen
oefenen in een VR-omgeving. De student krijgt meer leerkansen. Hij bereidt daarmee zijn
handelingspalet uit richting de beroepscontext.

De student ontwikkelt inzicht in en empathie voor de betrokken rollen in de beroepscontext o.a.
zorgvrager, client naastbetrokkenen, etc. doordat hij de situatie ook vanuit het perspectief van de
client/vrijwilliger kan afspelen.

De student kan opnieuw dezelfde storyline spelen met een andere complexiteit of door zelf anders te
handelen. Dit leidt tot meer motivatie, concentratievermogen en duurzaam leren. Het verhoogt de
motivatie voor het leren en opdoen van ervaringen omdat de realisatie van de context betekenisvol is.
De student wordt in de beleving gezogen.

Door de actieve integratie tijdens het spelen van het VR-arrangement van de (vooraf) aangeboden
vakkennis ontstaat verbinding met de vakkennis in het handelen van de student.
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Verantwoording

De volgende probleemstelling is door het designteam opgesteld: Op welke manier kan meer belevingsgericht
leren op school/in de klas bijdragen aan een positief leerresultaat, gelet op: motivatie, duurzame kennis en
vaardigheden verwerving en transfer?

Binnen het designteam “In beleving leer je meer” wordt gebruik gemaakt van meerdere theorieén als
onderlegger/uitganspunt van het leerarrangement, dit zijn: ervaringsleren, Deep Learning, High Impact
Learning that Last (HILL) en de emotietheorie.

Ervaringsgericht leren is gebaseerd op het idee dat leren een proces is waarbij kennis ontstaat door het
begrijpen en transformeren van een ervaring (Kolb & Fry, 1975). De theorie suggereert dat leren bestaat uit de
werving van abstracte concepten die vervolgens flexibel kunnen worden toegepast in een breed scala van
situaties. Daarom wordt kennis gecreéerd door de transformatie van ervaring.

Leren in een VR-omgeving stelt studenten in staat om nieuwe vaardigheden te ontwikkelen en te verwerven in
een veilige omgeving die real-world situaties weerspiegelt in een ultra gecomprimeerd tijdsbestek. Bij
ervaringsgericht leren kan gebruik worden gemaakt van bedrijfssimulaties in combinatie met serious gaming of
andere interactieve lesvormen. Studenten kunnen hierbij binnen een relatief kort tijdsbestek werkervaringen
opdoen.

Bij Deep learning is de leeromgeving gebaseerd op vier criteria ( (Fullan & Langworthy, 2014).

1) Onweerstaanbaar boeiend en relevant: VR maakt het mogelijk een leeromgeving boeiend en
authentiek te beleven.

2) Deinformatie in de leeromgeving is toegankelijk: de VR-leeromgeving verbindt de informatie uit de
praktische theorie wordt in de lessen geoefend. De studenten kunnen praktisch met de theorie bezig
zijn zonder dat ze daarvoor per se een real-life situatie nodig hebben. Het is belangrijk dat ze de
ervaring in real-life opdoen, maar het goed om dit al van te voren te oefenen in een authentieke VR-
omgeving.

3) Technologie maakt leren 24/7 mogelijk: dit betekent dat de student niet alleen tijdens het onderwijs
gebruik kan maken van het VR-arrangement, maar het ook bijvoorbeeld vlak voor een praktijkstage
nog eens zou kunnen oefenen.

4) Is creatief en veranderingsgericht, niet passief en doordrenkt van echte (lokale en mondiale)
probleemoplossing. De VR-omgeving maakt het mogelijk om vanuit verschillende perspectieven
opnieuw te kijken. De student kan reflecteren op zijn handelen omdat hij zijn handelen als een film
kan afspelen en zichzelf terug kan zien in de VR-omgeving. Daardoor heeft hij tijd om zich in de patiént
verplaatsen en met andere studenten van gedachten wisselen over zijn handelen omdat zij daar
deelgenoot van kunnen worden gemaakt.

Daarnaast wordt binnen de leeromgeving gebruikt gemaakt van de bouwstenen van het HILL model (Dochy,
Berghmans, & Koenen, 2015). Uit onderzoek blijkt, dat Deep Learning en het HILL model bijdragen aan een
diepere verankering van opgedane kennis. Wanneer dit goed wordt toegepast bij een ICT -rijke omgeving,
waarin situaties uit het werkveld, kennis input en het reflecteren op die situaties is verankerd, ontstaat
duurzaam leren. De bouwstenen zijn op de volgende manier ingezet, zie tabel 1:

Tabel 1. Bouwstenen HILL in de VR-omgeving

Bouwstenen HILL Invulling in de VR-omgeving

1. Urgentie De urgentie voor de studenten voor dit leerarrangement halen zij uit
bijvoorbeeld de wens om te checken of zij de theorie in de praktijk
kunnen brengen, om praktijksituaties te oefenen of de doelgroep
beter te leren kennen voordat zij met hen in de praktijk aan de slag

gaan.
2. Zelf-management en learner- In de VR-omgeving nemen de lerenden het leerproces in eigen
control handen, ze maken onafhankelijke keuzes in de omgeving hebben

daardoor het idee dat zij in de VR-omgeving als professional kunnen
functioneren. In de praktijksituatie zijn er veel meer regels en zijn de
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mogelijkheden van het maken van fouten veel beperkter. In de VR-
omgeving is de student op zichzelf teruggeworpen.

In de VR-omgeving heeft de docent meer de rol van coach die
bijdraagt aan de transfer van de nieuw geleerde kennis en/of
vaardigheden naar de praktijk. De interactie en feedback van de coach
ondersteunt de student in het leerproces.

3. Collaboratie en coaching

4: De “Hybrid learning’ bouwsteen De VR-omgeving biedt een technologische leeromgeving die in een
rijke onderwijsomgeving aangevuld wordt met face-to-face leren,
theorie en reflectie.

De VR-omgeving stimuleert leren door samen te werken met
medestudenten, door real-life situaties te oefenen, kennis te delen
(just-in-time) en problemen op te lossen.

5. Actie en kennisdeling (sharing)

De VR-omgeving creéert de mogelijkheid voor informeel leren. Dit kan
o.a. door peerwerk te stimuleren, peer feedback te vragen, door op
een hoger niveau te oefenen etc..

6. Flexibele leerruimte

De VR-omgeving biedt mogelijkheden tot andere toetsmogelijkheden
dan een kennistoets.

7. Assessment

Immordino- Yang (2015) beschrijft dat emotie niet losgezien kan worden van leren. Daarbij is het van belang
om de emotie te koppelen aan de inhoud van de materie en niet aan de omstandigheden. Dat is best lastig. We
herinneren ons vaak situaties waarbij emotie komt kijken, denk aan ervaringen in de achtbaan, of ingewikkelde
kerstdiners. Met de herinnering heb je niet per se een leerervaring: het heeft je handelen in een soortgelijke
situatie namelijk niet veranderd; daar is meer voor nodig.

Vertalen we dat naar de beroepspraktijk, dan zou het handelen in de situatie verbonden moeten zijn aan
kennis of theoretisch inzicht en is het voor het leren vervolgens ook nodig om te reflecteren op het handelen in
de beleefde beroepssituatie.

De VR-omgeving maakt het mogelijk aan de slag te gaan als zorgprofessional in een authentieke
beroepssituatie waarin alle contextuele elementen bijdragen aan een levensechte beleving van de
beroepspraktijk. De situatie vraagt om handelend op te treden, je maakt daarin keuzes die je ook in de echte
beroepspraktijk kunt maken.

Na het spelen van de VR-beleving kun je terugzien hoe hebt gehandeld in de situatie. Het terugblikken en
reflecteren geeft nieuwe inzichten terwijl je beleving misschien heel anders kan zijn geweest. Het kan je
perspectief op je handelen verbreden en daarmee nieuwe inzichten geven. Vervolgens is het zinvol om na te
denken over alternatieven en/of je handelen onderbouwen. Het delen van de handelingen met anderen en
daarop reflecteren waardoor je je handelingspalet uitbreidt.

Naast het vergroten van het handelingspalet draagt de VR-omgeving bij aan groei van zelfeffectiviteit: het
gevoel dat je je in de rol van begeleider van de lunch competent voelt. Learning efficacy refereert naar de mate
waarin een individu het vertrouwen heeft in het daadwerkelijk toepassen van vaardigheden en kennis die zij
geleerd hebben in de klas of tijdens een training (Bandura, 1977). Het gevoel competent te zijn heeft weer
effect op de motivatie van de deelnemer om verder te leren (Ryan & Deci, 2000).

Door in een (virtuele) authentieke omgeving verschillende opties en daarmee belevingen te oefenen kan de
student een (vak)intuitie ontwikkelen. Hierbij speelt emotie een grote rol omdat de student in een VR-
omgeving beleeft wat er gebeurt als bepaalde handelingsopties worden uitgeprobeerd (Immordino-Yang,
Damasio , & Gardner, 2015).

Werkwijze iXperium designteam “In de beleving leer je meer!”

Het concept VR leerarrangement is tot stand gekomen het iXperium designteam “in de beleving leer je meer!”
Een samenwerking waarin docenten (Sport, zorg en welzijn) van het Graafschap College en een onderzoeker
van het iXperium onderzoeksmatig een leerarrangement hebben ontworpen. Er is gestart met een
vooronderzoek. In een literatuurverkenning is meer informatie opgehaald over o.a. betekenisvol leren,
ervaringsleren, beleven in VR, Deep Learning, emotie in combinatie met geheugen en hoe dit fysiologisch
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werkt. Daarnaast is er contact geweest met meerdere partijen, rondom het inzetten van VR voor belevenisvol
leren. Ook zijn Saxion hogeschool en de Defensie meegenomen om meer ervaring op te doen met verschillende
vormen van belevingsgericht leren (AR/VR) en het bouwen ervan. Hier ligt tevens een mogelijkheid tot latere
samenwerking. Als laatste hebben leden van het designteam een conferentie gevolgd bij de HU over
Gamification, een training gevolgd bij VRinSchool rondom 360 graden video in combinatie met VR om de
technologische mogelijkheden te verkennen en een Crash Cours Design Thinking rondom het thema beleving in
de klas.

Het vooronderzoek is gebruikt om de ontwerp eisen voor het onderwijskundig concept te voeden en recht te
doen aan de integratie van de diverse ontwerpeisen om een krachtig leerarrangement te ontwikkelen (zie
infografic. De volgende ontwerpeisen zijn meegenomen in het ontwerp (figuur 2).

Veilige omgeving - fouten mogen maken - rol veranderen - vanuit rol
zorgvrager - ander perspectief — authentiecke omgeving & situaties -
relatie vakkennis/vaardigheden

8 Plezier - engaging - spel element - kritisch denken - beloning & emotie

ten tot reflectie

_lijkheid tot debriefing in/door de omging
_nspreken - samenwerken (met spelvormen)

3 Directe feedback door docent/systeem

1 Verschillende levens

Figuur 2. ontwerpeisen

Vervolgens zijn er in de ontwerpfase meerdere sessies met docenten (en tevens experts in het werkveld) van
de sector Zorg, Welzijn en Sport gehouden middels een lunchbijeenkomst en werkbijeenkomsten. Hierbij is de
input van deze experts gebruikt om een realistische authentieke situatie rondom het thema dementerenden na
te bootsen (bijlage 3). Voor deze doelgroep is een ontwerp gemaakt waarbij 8 dementerenden in verschillende
fasen van dementie en met verschillende karaktereigenschappen in een lunch begeleid worden door een
vrijwilliger en begeleider. Het script voor deze lunch is uitgewerkt in een tabel en een stroomdiagram. Via een
stroomdiagram (zie bijlage 5) zijn alle stappen voor de 360 omgeving beschreven. Hierbij werd vooral duidelijk
waar rekening mee gehouden moet worden en welke keuzemogelijkheden er in de omgeving ontstaan, om het
een lopende beleving van te maken. Twee collega’s van het designteam hebben een van de scenario’s
uitgespeeld op beeld en deze is terug te vinden onder: CenarioVR. (let wel, het betreft hier een prototype 0.1)

In de evaluatie met het designteam kwamen belangrijke leerpunten naar voren waar teams met een
vergelijkbare wens lessen uit kunnen trekken. Tijdens het proces is er voornamelijk aandacht besteed aan de
onderwijskundige kant van de VR omgeving, dus werkende principes (ontwerpeisen), de personages, het script,
hoe keuzes goed kunnen aansluiten om een krachtige leeromgeving te creéren. De technische
kant/ontwerpeisen van VR is minder belicht geweest, waardoor er bij het ontwikkelen van het prototype niet
voorziene uitdagingen ten aanzien van het doorontwikkelen naar voren kwamen.
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https://cenariovr.com/app/#/view/g0h?zfile=live.zip&id=20753
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Bijlage 1. Ontwerpeisen
Het prototype ontwerp heeft 9 ontwerpeisen.

Veilige omgeving - fouten - rol v d - vanuit rol
zorgvrager - ander perspectief - authentiek geving & si ies -
relatie vakkennis/vaardigheden

8 Plezier - ging - spel el t - kritisch denken - beloning &

—lijkheid tot debriefing in/door de omging

- (met sp )

3 Directe feedback door docent/systeem
1 Verschillende levens

P

Figuur 1. Ontwerpeisen

Het leerarrangement levert
voor docent op:

Docenten, kunnen het
leerarrangement in hun
eigen curriculum inpassen
De leersituaties zijn
authentiek, beroep
specifiek en veilig te
oefenen

Virtual Reality: nieuwe
technologie, waarin de
beleving wordt opgewekt
Doet een beroep op het
reflectievermogen van de
student

Doet een beroep op
samenwerking
competenties van student
Theorie / kennis van het vak
integreren

getal 1

De volgorde van de Ontwerpeisen staan in opsomming van relevantie van ontwerp van het getal 9 naar het
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Bijlage 2. Tafelsetting
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Bijlage 3. Casussen overzicht

Personage 1

Personage 2

Personage 3

Personage 4

Personage 5

Personage 6

Personage 7

Personage 8

Medewerker kan als
secretaresse worden
gezien

bekenden,
desoriéntatie van tijd
en plaats, andere
helpen

Gedragsprobleem:
achterdochtig (denkt
dat het een hotel is)

alle schalen met
voedsel naar zich toe

moeten doen, snel
snel snel maar dit
niet kunnen,
tremoren, kwijlen

communiceren,
maakt soms geluidjes
zoals baby, foetus
houding

claimend gedrag
richting
zorgverleners,
spraakverlies,

Man 88 jaar Vrouw 92 jaar Vrouw 72 jaar Vrouw 83 Man 68 Vrouw 85 (rolstoel) Man 78 Vrouw 86
Oud directeur Huisvrouw Ondernemer — eigen Huisvrouw Boer Groente winkel Fabriek DRU gewerkt | Huisarts geweest
kapperszaak gehad gehad
Uiterlijk Lange man met pak Knot in haren, jurk Lange spijkerbroek, Mollig/gezet, grijze Masker gelaat, PDL-pak, mager, Magere kant, rookt lange vrouw,
personages en stropdas, ring, met wollen vest, geverfd haar haren, simpele wijde | speekselvloed, natte ingevallen gezicht, pijp, opa pet ruitjes normaal postuur,
kaal witte haren, ronde (kastanje bruin), kleding, parel plek op blouse geen gebit in, lang op, krullend haar, krullen/permanent
bril, klein make-up, sneakers, ketting, niet verzorgd | Stijfheid, klooster haar, ruitjes blouse grijze haren, kort
slank rondje op het hoofd haar. Rok en blouse
qua haar en vest, parelketting
om, gouden ring
Karakter Formeel bekakte Groot gezin gehad, Pittig, Heeft de oorlog Bozig, alles snel Gesloten karakter. Bewegelijk, Op zichzelf, statige
personages stem, regie in verzorgend, niet op delegerend/bazig meegemaakt, honger | willen doen, achterdochtig, veel uitstraling, denkt
handen (bovenrol), voorgrond treden, geleden, dit maakt onrustig, altijd aan op zichzelf, mengt alles beter te weten
dirigeert zachte lieve stem haar angstig om het werk willen, op zich niet aan tafel
honger te lijden zichzelf, wil van tafel
naar de stal
Vorm van Alzheimer Alzheimer Fronto temporale Alzheimer Parkinson met Vasculaire dementie Huntington Alzheimer
dementie FTD dementie
Stadium Einde 2 begin 3 Symptomen van de Niet Fase 3 Niet Fase 4 (verzonken ik) | Niet Fase 3-4
dementie (verdwaalde ik naar 2¢ orde (verdwaalde gediagnostiseerd gediagnostiseerd gediagnostiseerd
verborgen ik) ik) (symptomen van de dementie
tweede orde)
Hoe uit zich Confabuleren, zit te Verzamelzucht en Passief-agressief, wil Ontremd eetgedrag, Onrust (hebben vaak Eet niet veel meer, Onrustig, Agnosie, apraxie,
ditin gedrag | zitten, stopt dit in rollator, alles aangereikt pakt alles bij andere in vaste structuur verslikkingsgevaar schokkerige waanbeelden,
decorumverlies, zoeken naar krijgen. van het bord en trekt | geleefd), dingen Bijna niet mee te bewegingen,
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Bijlage 4. Script — In de beleving leer je meer — Personage 4 — Ontremd eetgedrag

PLOT
Verhaal scene in het kort. Wat is het verhaal? Wat maken de personages mee?

Er is een lunch situatie in een verpleeghuis op een gesloten PG afdeling. 8 zorgvragers met
dementie zitten aan een rechthoekige tafel met 1 zorgmedewerkers en 1 vrijwilliger.

Personage 4: ontremd eetgedrag

Mevrouw eet en neemt bij haar buren eten weg en van tafel snel alle eten (broodjes, beleg)
verzamelen.

Situatie/locatie

Locatie; Binnen of buiten? Hoe ziet de ruimte eruit? Welke spullen van belang?
Standaard tafelsetting:

Borden service goed, bestek, mokken. Op haar bord ligt nog een aantal kruimels en een stukje
brood.

broodjes, beleg *=(zoet, kaas)

Melk en sap uit pak (herkenbaar)

Warme dranken niet op tafel, wordt geschonken door zorgverlener

Op achtergrond staat de TV aan.

Personage 4
Welke vorm of stadium van dementie heeft de client? Hoe uit zich dat? Kies hierbij voor het

kenmerkend gedrag bij de vorm zodat de studenten dit leren herkennen en aan de theorie kunnen
koppelen.)

Alzheimer - Fase 3
Ontremd eetgedrag, pakt alles bij anderen van het bord en trekt alle schalen met voedsel naar zich
toe

Wie? Uiterlijk? Karakter?

Heeft de oorlog meegemaakt, honger geleden, dit maakt haar angstig om honger te lijden
Mollig/gezet, grijze haren, simpele wijde kleding, parel ketting, niet verzorgd

Keuzemomenten en alternatieven (2 a 3)
Op welk moment kan een student kiezen tussen meerdere alternatieven in handelen of in de
dialoog? Wat zijn deze alternatieven?

https://lucid.app/lucidchart/cb701559-e963-4b8d-892e-
689cd130cdc6/edit?invitationld=inv_235b3dcf-f919-436a-a155-210fe5e750fe&page=T7xKQKckj-

yW#
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Scene 0-A

Dialogen - Wie zegt wat en wanneer

1. Mevrouw pakt al de broodjes naar haar toe en het beleg en zet het rondom haar bord.
2. Mevrouw wordt onrustig en gaat het eten van haar buren afpakken

3. Buur zegt: blijf er vanaf, het is van mij

4. er ontstaat een woordenwisseling tussen mevrouw en haar buur

Actie Scene 0-A

Wat gebeurt er - Wat doen de personages - Hoe kijken en gedragen ze zich
Keuzemomenten en alternatieven (2 a 3)

Op welk moment kan een student kiezen tussen meerdere alternatieven in handelen of in de
dialoog? Wat zijn deze alternatieven? Naar welke scene leidt dit alternatief?

Student handelt in VR omgeving door keuze te maken uit:

Keuze 1 = je loopt naar mevrouw toe — leidt tot scene 1

Keuze 2 = je blijft zitten — leidt tot scene 2

Keuze 3: je corrigeert terwijl je opstaat en naar mevrouw toeloopt — leidt tot scene 3

Scene 1 van keuze 1

Dialogen - Wie zegt wat en wanneer

Actie Scene 1 van keuze 1
Wat gebeurt er - Wat doen de personages - Hoe kijken en gedragen ze zich

Keuzemomenten en alternatieven (2 a 3)

Op welk moment kan een student kiezen tussen meerdere alternatieven in handelen of in de
dialoog? Wat zijn deze alternatieven? Naar welke scene leidt dit alternatief?

Keuze 1 = gehurkt op ooghoogte naast mevrouw staan en maakt contact

Keuze 2= pakt het eten van mevrouw af en geeft het terug aan buur

Keuze 3= je maakt verbinding met mevrouw, leidt haar af en begeleidt haar naar een andere
ruimte

Scene 2
Dialogen - Wie zegt wat en wanneer

Actie Scene 2
Wat gebeurt er - Wat doen de personages - Hoe kijken en gedragen ze zich
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Keuzemomenten en alternatieven (2 a 3)

Op welk moment kan een student kiezen tussen meerdere alternatieven in handelen of in de
dialoog? Wat zijn deze alternatieven? Naar welke scene leidt dit alternatief?

Keuze 1 = corrigeert verbaal op afstand — 4

Keuze 2 = corrigeert non verbaal op afstand

Keuze 3 = negeren

Scene 3

Dialogen - Wie zegt wat en wanneer

- Naam mevrouw wordt uitgesproken en je staat gelijktijdig je op: Mevrouw Jansen wat bent u aan
het doen. Dat is van haar.

- Mevrouw Jansen zegt boos: jaa ik heb nog niets gehad vandaag

Actie Scene 3

Wat gebeurt er - Wat doen de personages - Hoe kijken en gedragen ze zich

- Na de opmerking gaat mevrouw verder met eten

Keuzemomenten en alternatieven (2 a 3)

Op welk moment kan een student kiezen tussen meerdere alternatieven in handelen of in de
dialoog? Wat zijn deze alternatieven? Naar welke scene leidt dit alternatief?

Keuze 1 = je gaat de discussie aan — opsommen wat client allemaal al op heeft

Keuze 2 = je maakt de verbinding en met mevrouw in gesprek gaan (koppeling naar scene 1)

Keuze 3 = afleiden en mevrouw meenemen (terugkoppeling naar scene 1)

Eindsituatie A

Wat is het eindsituatie beeld aan tafel:

Eindsituatie B

Wat is het eindsituatie beeld aan tafel:

Eindsituatie C

Wat is het eindsituatie beeld aan tafel:
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Bijlage 5. Stroomdiagram
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