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1. Discussievormen 

Het leren verwoorden en beargumenteren van een kritische eigen mening is van  cruciaal belang voor het metacognitief denken/leren in het beroep (transfer, reflectie etc.). Kritisch leren discussiëren helpt ook bij conflicthantering, onderhandeling en besluitvorming. Er zijn talloze discussievarianten mogelijk, waarvan de meest bekende zijn: 

1. 
Socratische discussie.

2. 
Debat.

3.       Stille wanddiscussie

4. Discussie aan de hand van stellingen

5.       Brainstormen als hulpmiddel bij creatief denken

6.  
Metaplandiscussie 

7.       Flapdiscussie

Algemene spelregels
Spelregels voor de gespreksleider bij het leiden van discussies zijn 
:

- iedere deelnemer activeren 

- pauzeren (tijd nodig voor luisteren en verwerking e.d.)

- doorspelen c.q. terugspelen van vragen

- adequaat omgaan met (deels) onjuiste antwoorden c.q. meningsverschillen

- toespitsen of nader verklaren bij onduidelijkheden

- zo mogelijk verbanden leggen met voorgaande uitlatingen

- discussie in goede banen leiden

- regelmatig samenvatten

- discussie afronden

I. SOCRATISCHE DISCUSSIE

De Socratische discussie is genoemd naar de Griekse wijsgeer Socrates (469-399 voor Chr.), die deze discussiemethode han​teerde om zijn leerlingen een goed doordacht inzicht te laten verwerven in het eigen gedrag en de beweegre​denen daarachter.

Marcel van Dam gebruikte dezelfde methode in "De achterkant van het gelijk" (VARA-TV 1980-1981) voor ethische en politieke discussies. Hij legt hierbij de deelnemers situaties voor met de vraag wat zij zouden doen in dat geval. Het is de bedoeling de diepere betekenis achter deze zogenaamde "gewone" voorval​len naar boven te krijgen. De vragen worden gaande​weg steeds complexer, de antwoorden dus steeds moeilijker en ze dienen ons voeren naar de uiteindelijke grenzen van ons (beroepsma​tig) gedrag.    

Specifieke spelregels

1. 
De docent legt iemand een situatie voor en een bijbehorende vraag.

2. Alleen die persoon mag hierop reageren (de anderen mogen wel   

          meedenken, maar 
moeten  hun mond houden)

3. De docent bepaalt of het antwoord nog verder doorvragen  vereist en bepaalt wanneer en met wie van de groep hij/zij  verder gaat (inclusief evt. confrontatie met elkaars   ant​woorden, parafraseren, trekken van conclusies etc.) 

4. 
Pas hierna volgt plenaire nabespreking

II. DEBAT (of twistgesprek)

De deelnemers (bij voorkeur niet meer dan vier) gaan met elkaar op de vuist en proberen met behulp van feiten en argu​menten elkaar onder de tafel te krijgen. De verbale helderheid en overtuigingskracht zijn doorslaggevend voor de meningsvor​ming (zie o.a. Tweede Kamerde​batten). Politieke onder​werpen (ont​wik​ke​lings​hulp, alloch​tonenbe​leid, milieu etc.) lenen zich hier goed voor.

III. STILLE WANDDISCUSSIE

De stille wanddiscussie is een schriftelijke discussie aan de hand van een vraagstelling of thema via het bord of een flap.

Deze discussievariant is vooral bedoeld elkaar inzichten, gevoelens en standpunten mee te delen. Ieder mag opschrijven wat hij (zij) hierover wil melden. Het is een (betrekkelijk) veili​ge variant, omdat ieder bepaalt:

* of hij iets wil melden

* in welke bewoordingen hij dat doet

* of hij ook wil reageren op uitlatingen van anderen etc.

* in hoeverre hij kan (of wil) discussiëren hierover     

Specifieke spelregels

1. 
Doel bepalen (zoals onderwerp uitdiepen, behoefteninventa​risatie  

          etc.)

2. 
Startvraag (probleemstelling) duidelijk uitschrijven

3. Aanwijzingen zie hierboven; zo mogelijk in korte bewoordingen c.q.   

          trefwoorden 

4. 
Vooraf de wijze van nabespreken toelichten

Illustratie

Formuleer aanvulzinnen zoals: 

    l. 
Ik weet heel goed dat het slecht is voor mijn gezondheid en toch....

2. Wanneer blijkt, dat mijn nieuwe huis op een gifbelt is gebouwd 

       zou ik........

   3. 
Als minister zal ik, om de volksgezondheid te bevorderen, als eerste .........

IV. STELLINGENDISCUSSIE

Stellingen zijn dankbaar materiaal voor een helder ge​structureerde discussie. Aan de hand van bondige, tot pittige discus​sie uitlokkende (zwart-wit) uitspraken wordt de discus​sie ingezet. 

Groot voordeel is, dat stellingen ook gebruikt kunnen worden als er weinig tijd is. Bijvoorbeeld aan het begin of einde van een les of als tussendoortje

Verder zijn er voor de stellingdiscussie meerdere varianten mogelijk. 

Algemene spelregels

* heldere stellingen

* goede gespreksleiding 

· structureren en tijd bewaken

· gelijkmatige inbreng stimuleren 

· eventueel stellingen “op zijn kop” kunnen zetten c.q. nieuwe stellingen  

     maken 

-    tijdig samenvatten en afsluiten

Definitie van een stelling
Een stelling is een stellige bewering (hypothese) , duidelijk standpunt.

Eisen voor het goed formuleren van een stelling                

- Helder,  bondig, uitdagend 

- Uitnodigend tot discussie en tegen​spraak (toetsing).

- Bij een zelfgemaakte stelling:  goed te verdedigen met eigen argumenten 

Tips voor gespreksleider

1. 
Gebruikte begrippen helder krijgen/doorvragen

2. 
Vragen stellen ter nadere toelichting v.d. stelling 

3. 
Vragen naar argumenten (waarom, waardoor, hoezo...)

4.         Formuleren van tegenargumenten (je zegt dus, dat......)  

           (stel nou het geval dat..... etc.)

V. BRAINSTORMEN 

De brainstormmethode is erg geschikt voor het vinden van oplossingen of om ideëen te inventariseren over een gesteld probleem. Het gaat hier om  een (crea​tief) groep​sproces. Belangrijk is vooral de ruimte voor eigen inbreng (in welke vorm dan ook) en het zich onthouden van kritiek of commentaar van anderen. Brainstormen is een onderdeel van creatief denken. Daarom wordt deze methode eerst in zijn geheel uiteengezet incl. de spelregels.

Creatief denken

Creatief denken is het leggen van verbanden tussen dingen of gedachten die tevoren geen verband met elkaar hadden. Hinderpalen bij creatief denken kunnen zijn:

- het ene juiste antwoord

- belemmeringen die men zich zelf oplegt

- conformisme

- de angst voor gek te staan

- voorbarig oordelen

- verzuimen het vanzelfsprekende te toetsen

Brainstormen

Brainstormen is een methode om in een korte tijd een massa ideëen boven tafel te krijgen. Is als management-techniek begonnen (m.n. om de verkoop te stimuleren). Voordeel: in korte tijd een ware denkhoos bewerkstelligen, even eenvoudig als doeltreffend. Deze techniek, mits op de juiste wijze toegepast is een goede manier om met weinig tijd en middelen veel mensen mee te laten denken over een probleem.

Spelregels

1. Actueel probleem
De moeite waard om anderen hierin te laten meedenken.

Een creatief probleem, waar heel wat oplossingen voor zijn te bedenken en waar bovendien wat verbeeldingskracht voor nodig is.

2. Gespreksleider

Moet bij voorkeur een open, extrovert type zijn. Iemand die de groep enthousiast, kundig en geïnspireerd kan leiden en zelf ook goede ideëen heeft. 

3. De groep
Het ideale aantal is twaalf. Meer dan zestien kan moeilijk worden bij een overmaat aan ideeen, te weinig is ook belemme​rend voor de creativiteit. 

De positie van de deelnemers moet redelijk gelijk​waardig zijn. Men moet geen remming of gene hoeven voelen bij het spuien van ideëen. Het is aanbevelens​waardig twee tot drie mensen in de groep te hebben, die weinig weten over het inge​brachte vraagstuk. Zij  tillen namelijk niet zo zwaar aan details.

4. Ruimte/media

Een U-vorm is het handigst, de gespreksleider moet iedereen kunnen zien. Bovendien moet hij (zij) zelf alle ideëen zo op kunnen schrijven, dat iedereen mee kan blijven lezen. Flap​overs lenen zich hier het beste voor. Zorg ervoor dat ze opgehangen kunnen worden.

5. Fasen van het proces

I.   Probleem

Er moet een probleem/vraagstuk voorhanden zijn c.q.  bedacht worden. Daarna volgt de herformulering van het pro​bleem net zolang tot het voldoende is afgebakend. 

II. Warming-up

Is een kortige, puntige gedachtenwisseling over iets heel anders om wat los te komen van de dagelijkse beslomme​ringen en om je geest tot freewheelen aan te zetten.

III. Brainstorm

Het succes bij brainstormen hangt vooral af van de vol​gende vier uitgangspunten:

     1. oordeel opschorten (geen idee is gek; verboden is:"dat kan niet"!!!)

     2. freewheelen (onderbewustzijn aan het werk zetten,  hardop denken  

         mag )         

     3. grote hoeveelheid (hoe meer, hoe beter)

4. kruisbevruchting (ideëen van elkaar overnemen en daaruit weer 

    nieuwe ontwikkelen)  

IV. Wie komt met gekste idee?     

Wanneer de boel wat gaat inzakken (en vooral wanneer er nog niet genoeg ideëen zijn) blijkt de methode "wie komt  met het gekste idee?" vaak een heel vruchtbare te zijn. Vraag hierbij de deelnemers een volkomen wild en echt dwaas idee uit te kiezen uit de lijsten van flapovers.  
Neem een nieuwe flap met als kop "het gekste idee" en vraag vervolgens hieruit nieuwe ideëen af te leiden.

V.  Evaluatie

      Fase 1. direct succes belovende ideeen eruit pikken

      Fase 2. sorteren tot groepjes van hanteerbare omvang

      Fase 3. criteria bepalen

      Fase 4. Omgekeerd brainstormen (bijv. : op hoeveel manieren kan dit 

                   idee mislukken?)                 

Illustratie warming up brainstormen
Opdracht: Wat kun jij met een paperclip?   

Je hebt 1 minuut om minimaal  10 mogelijkheden te bedenken

ONTSNAPT MET EEN PAPERCLIP

De l7-jarige R.G. de I.C uit St. Pancras is gisteren ontsnapt uit een verhoorkamer van het politieburo in Langedijk. Na een grootscheepse zoekactie werd hij weer opgepakt in de woning van zijn ouders.

De jongen zat op het buro op verdenking van vijf diefstallen in St.Pancras en Alkmaar. Gistermiddag schoof hij in een onbewaakt ogenblik een vel papier onder de deur door en duwde met een paperclip de sleutel, die in de buitenkant van de deur stak, uit het slot. De sleutel viel op het velletje, dat hij vervolgens naar binnen trok. 

VI.  METAPLANDISCUSSIE
De metaplandiscussie is een  speciale brainstormtechniek, waarbij in korte tijd een enorme “denkhoos” tot stand gebracht kan worden.  Het is een methode, die  veel concreet materiaal oplevert, waar de cursisten ook op hun werkplek mee verder kunnen. De opbrengst van deze discussie is om te zetten in een actieplan. In het begin is er nog wat onwennigheid en ook een beetje chaos, die echter al snel omslaat in zeer geanimeerde discussies over de mogelijkheden en onmogelijkheden van coaching voor stagebegeleiders
 Als cursusleider moet je wel een tamelijk strakke leiding en goede tijdsbewaking te hanteren. Vaak is het nodig tijdens het eerste rondje een en ander voor te doen en de discussie extra te stimuleren, in de volgende rondes verloopt het dan meestal verder als vanzelf.  In ieder geval moet de spanningsboog voldoende blijven en de totale discussie binnen een uur worden afgerond.  Het is zeer aan te bevelen de gegevens na afloop in een kort verslag te laten verwerken, zodat de cursisten ook over de uitkomsten kunnen beschikken. 

2. De opzet 

Er zijn drie rondes, die gemiddeld 15 minuten duren en waarbij in elke ronde een andere vraag centraal staat.PRIVATE 

Rondje 1 (20)
Vraagstelling
Welke belemmeringen zie je in het coachen  bij  het zelfstandig leren van stagiairs? 

stap 1. 
Schrijf je belemmeringen in maximaal vijf woorden op beide rode kaartjes 

            (twee kaartjes per persoon;  op ieder kaart​je maximaal één belem​mering)

            Reageer impulsief. Geen overleg!

stap 2. Eerst kaartjes ophangen (met beleid!) , daarna clusteren tot gemeenschappelijke     

            thema’s. Dit thema een naam geven (in de rode cirkels)  

stap 3. Welke thema’s vind je het meest belangrijk? Plak daar drie stickers op (drie op  

            één mag)

Rondje 2 (15)
Vraagstelling 
Welke mooie mogelijkheden of perspectieven kun je bedenken  voor het coachen van stagiairs?

Aanpak zoals ronde 1:  stap 1, 2, 3 (witte cirkels). Het gaat nu om “luchtfietsen”, wat wil zeggen dat geen enkel idee als gek of dwaas moet worden beschouwd. Alles mag! Juist uit de gekke ideeën ontstaan vaak de mooiste vondsten.  

Rondje 3 (15) 
Vraagstelling
Welke ideeën voor een hele concrete aanpak heb je?
De bedoeling is hierbij dusdanig concreet te zijn, dat de cursist het idee meteen de volgende dag uit  zou kunnen voeren. Het mag niet een herhaling van het “luchtfietsen”  in stap 2 zijn. 

De aanpak is verder zoals ronde 1 en 2 ( zie stap 1 en 2) .

Bij stap 3. is er echter geen clustering van thema’s vanwege de rijkdom aan ideeën. 

Alle ideeën zijn belangrijk. 

Er moet hierbij voldoende onderling debat over elkaars ideeën worden gegeven!  

De kaartjes worden zoveel mogelijk afzonderlijk toegelicht. 

Ieder ontvangt vijf stickers per persoon. 

Tot slot: welk idee is het meest kansrijk? Dit kan worden uitgewerkt in een actieplan  

VII. FLAPDISCUSSIE  

Toelichting

De flapdiscussie is werkvorm waarbij de deelnemers oefenen met een nieuw theoretisch model via discussie over door henzelf  geformuleerde uitspraken op de flapover. De werkvorm biedt een levendige cognitieve voorbereiding op nieuw effectief gedrag en beschermt de deelnemers tegen faalervaringen. De flapdiscussie kan daardoor ook een groot deel van beginrollenspelen in sociale vaardigheden vervangen.

Stappen

1. Lees de casus

2. Schrijf (eerst individueel) op wat u zou doen of zou zeggen.

3. Zet uw antwoord op de flap. Docent vult eventueel aan.

4. Wanneer de intonatie belangrijk is: voorlezen

5. Discussie over de antwoorden

   * wat is effectief?

   * wat is niet effectief?

   * waarom niet effectief? etc.

6. Formuleer regels, wetten en/of hypothesen

7. Toelichting motivatietheorie 

8. Toetsing theoretisch model zoals:

     * Intrinsieke motivatie

     * Extrinsieke motivatie

     * Mogelijkheden en onmogelijkheden van beïnvloeding

9. Gezamenlijk effectievere reacties op de casus bedenken

      Casus over motivatie                                                 

      Joost (28) is een rustig, wat dromerig en secundair reagerend type. 

      Op school onopvallend, maar wel aandachtig. In de praktijk is hij niet vooruit te branden.     

      "Een echte minimumlijder", zegt zijn werkbegeleider tijdens een leerlingbespreking: "je moet          

      hem werkelijk alles voorkau​wen, hij neemt vrijwel nooit zelf initiatief. Hij doet precies       

      wat hij moet doen, niet meer en ook niet minder. Hij maakt echter weinig fouten. 

      Ik kan hem daarom niet echt onvol​doende vinden. Helaas, ik zou willen dat het wat duidelijker allemaal! 

      Hij is bijvoorbeeld  erg aardig voor patiën​ten, die dragen hem op handen.             

      Maar het blijft wel een vreselijke slome​rik. Wat dat straks moet worden met grotere zelfstandigheid 

      en meer werk​druk. Ik zou het niet weten......."                                      

2. Casus (casustoets)

De casus is een werkvorm (of toetsvorm), die goede voorbereiding kan bieden op de beroepspraktijk. De casus betreft een concrete beschrijving van een situatie met als (mogelijke) doelen: 

· analyseren

· diagnosticeren

· argumenteren

· probleem oplossen

De casustoets leent zich goed voor de integratie van vakken en de integratie van kennis en vaardigheden. 

Voordelen van een casus(toets) 
· bij een casus zijn zeer gevarieerde toepassingen mogelijk van

    - de casusvorm 

    - de vragen en opdrachten 

· een casus is geschikt zowel voor werkvorm als toetsvorm

· een casus biedt goede oefenstof voor een cliëntgerichte ​benadering 

Mogelijke nadelen van een casus 
· goede casus is moeilijk

· juiste lengte en juiste niveau idem

· grote tijdsinvestering vooral bij nieuwe casussen

· mogelijke “casusmoeheid” (vooral bij te weinig variatie).

Belangrijkste aandachtspunten 
Bij de casus  
· voldoende informatie, maar vooral niet teveel ineens. 

· bij een complexe casus deze liever in stukjes (als vervolgverhaal) aanbieden

· zorgen voor een herkenbare casus

· goede ordening nodig (bijvoorbeeld met behulp van een standaard opzet) 

· helder taalgebruik

Bij de vragen/opdrachten
relevant, helder, voldoende af​wisselend, uitdagend        

Mogelijke casusvarianten
Vervolgcasus, artikel of actueel bericht, column, verslag van een interview, 

video-casus, ingezonden brief , of opiniestuk, stukje uit ritbrief, patiëntdossier, overdrachtsrapportage,  dagboek etc.

Mogelijke vraag- of opdrachtsvorm
mc-vragen, stellingvragen, matchen, begrippen aanstrepen, in volgorde zetten, korte essay-vragen, open vragen, schema maken, stappen van een probleem etc.

Casus schrijven in tien stappen

Stap 1.   Ga na waar u  -voor de opleiding- interessante situaties vandaan       

              kunt halen 

Stap 2.   Maak korte schetsen van deze probleemsituaties en leg die voor  

              aan collega’s (ter selectie, om te bewerken etc.)

Stap 3.   Formuleer nauwkeurig het hoofdprobleem van de casus, dat door   

              de student moet worden bevraagd of opgelost 

Stap 4.   Formuleer in deelvragen de behoefte aan informatie, die nodig is  

              voor de aanpak van het probleem

Stap 5.   Geef aan welke deelvragen door welk (voor de casus specifiek)          

              bronnenmateriaal kunnen worden beantwoord

Stap 6.   Verzamel informatie op basis van de deelvragen uit 4

Stap 7.   Maak een ruwe schets van de casus, leg deze voor aan collega’s  

              ter  commentaar

Stap 8.   Maak een conceptversie n.a.v. het commentaar van de collega’s 

              inclusief een voorbeelduitwerking van de casus

Stap 9.   Leg dit concept voor aan collega’s (werkveld etc.) 


    Toets dit concept met een klein aantal studenten 

Stap 10.Verwerk de commentaren van deze studenten in de definitieve 

             versie   

Voorbeeld van een casus 
"Wat kan jij mooi tekenen!" riep ik verrast uit tijdens mijn laatste afdelingsrondje voor de nacht op psychiatrie. Het ronde koppie met het zwarte piekhaar keek omhoog naar me: "meen je dat echt?"

Toen,  plotseling .... tranen, tranen en nog eens tranen, zoveel tegelijk. Een stortvloed die niet meer te stelpen leek. Evenmin als haar woordenvloed: over haar moeder, die niet van haar hield, over twee broers en de zus die altijd werden bevoordeeld. Dat ze ieder keer weer, bij wat er ook gebeurde, de schuld kreeg.  "Echt waar, ik ben gewoon het pies​paaltje thuis. Waarom ze altijd overal vuur in tekende. Vuur = warmte, wist ik opeens haarscherp. Ik sloeg mijn armen om haar heen, om deze in-ver​drietige en zeld​zaam eenzame l7-jarige, om haar even te warmen. Het hielp,  evenals het kunnen praten erover, vertelde ze me de volgende dag. En ik kreeg een van haar allermooiste vuurte​kenin​gen.

3. Spelvormen

PRIVATE 
Leren en spelen: twee kanten van dezelfde medaille

Inleiding

De docent van nu zal gaandeweg steeds meer moeten wennen aan de veranderde rol van docent als begeleider van onderwijsleerprocessen.  Het gaat niet alleen meer om het overdragen van kennis, maar vooral om het begeleiden bij de actieve verwerking van kennis en het leren toepassen van vaardigheden door de cursist (student).  Zelfstandig leren wordt steeds belangrijker en omdat kennis snel veroudert, is het belangrijk dat cursisten in staat zijn hun productieve kennis/vaardigheden op peil te houden. Cursisten leren effectiever als ze de leerstof op een actieve manier kunnen verwerken en toepassen.  Didactische spelvormen kunnen een waardevolle aanvulling bieden op het arsenaal van activerende werkvormen. Het werken met spelvormen in het onderwijs vereist echter wel enige specialistische kennis en vaardigheden van docenten. In dit artikel worden verschillende didactische spelvormen beschreven en het gebruik van spelvormen in het onderwijs. 

1. Wat zijn 'Didactische spelvormen' ?

Didactische spelvormen zijn opdrachten, die door een docent in spelvorm worden aangeboden.  Afhankelijk van het beoogde leerresultaat of de leerfunctie kan het gaan om het verwerven of opfrissen van kennis, om ondersteuning bij het zelfstandig leren of om het verwerven en leren toepassen van vaardigheden. 

De verschillende didactische spelvormen zijn in groepen in te delen op grond van het spelidee (= de basisvorm van een spel).  Het laat ruimte over voor een precieze uitwerking en laat ook variaties en uitbreidingen toe.  

Het spelidee fungeert als een raamwerk waarbinnen de inhoud steeds kan verschillen.

Er zijn vier soorten spelideeën te onderscheiden.

Van A tot D wordt de organisatie van het spel steeds strikter met steeds meer vastliggende spelregels en een vast aantal spelers.  Bovendien kan de docent steeds minder het spel zomaar wijzigen of stoppen.
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A. Dramaspelen

Het spelidee van een dramaspel is het uiten van expressie en creativiteit.  

Een voorbeeld hiervan is de pantomime waarbij de cursist met gebaren en bewegingen een boodschap over moet brengen. In het gezondheidszorg- onderwijs is dit een nuttige spelvorm als onderdeel van inlevingsoefenin-gen en communicatietrainingen. Men leert op deze manier  bijvoorbeeld lichaamstaal te observeren, te communiceren met anderstaligen of zintuigelijk gehandicapten.

B. Rollenspelen

Het spelidee van een rollenspel is een vorm van spontaan handelen, onder opzettelijk bedachte omstandigheden.  Men krijgt een rol om een concrete situatie of gebeurtenis na te kunnen spelen.  Voorbeeld: de cursist speelt de rol van een patiënt, die in het ziekenhuis wordt opgenomen en bol van de vragen staat.  Op wat voor manier start je als zorgverlener het eerste contact, welke informatie kan je geven, hoe stel je de vragen van de anamnese etc.? Medecursisten beoordelen elkaars gesprekken m.b.v.  checklisten.  Ook het terugzien van een video-opname van het eigen anamnesegesprek behoort tot de mogelijkheden. Hierna kan een foutenanalyse worden ingevuld en het rollenspel opnieuw worden gespeeld. Rollenspelen lenen zich met name voor affectieve en sociale vaardigheden.

C. Simulatiespelen

Het spelidee van een simulatie is het nabootsen van een deel van de werkelijkheid. Bij interactieve spelsimulaties wordt vaak gebruik gemaakt van hulpmiddelen zoals de computer.  Een voorbeeld is de kliniek, waarin alle taken en rollen (als toekomstige beroepsbeoefenaar in relatie met patiënt, familie, arts en andere disciplines) geoefend kunnen worden.  Ook psychomotorische  vaardigheden (zoals een injectie geven) worden hierin getraind.  Een ander voorbeeld is de beeldplaattoets voor apothekersassistenten, waarbij allerlei veel voorkomende beroepssituaties aan de balie moeten worden opgelost.

D. Gezelschaps- of TV-spelen.

Bij deze categorie spelen gaat het om de bekende bord- of TV-spelen.  Hoewel het spelidee per spel verschillend is, is er altijd sprake van competitie- en/of samenwerkingselementen. Er is een vaststaande spelstructuur met een omschrijving van het speldoel, de belangrijkste spelregels en het aantal deelnemende spelers. Didactische spelvormen gebaseerd op dit spelidee bieden goede mogelijkheden voor docenten in het gezondheidszorgonderwijs. Op een vrij eenvoudige, relatief goedkope manier kunnen grote leereffecten worden bereikt. 

Voorbeelden hiervan zijn: puzzel, ganzenbord, quiz en kwartetspel. Een voorwaarde om het beoogde leereffect te bereiken is dat de spelvormen op de juiste wijze worden gebruikt.
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2. Hoe kunt u didactische spelvormen in het onderwijs gebruiken?

Fase 1. Bepalen van de beginsituatie

Als een docent een didactische spelvorm in het onderwijs wil gebruiken is het belangrijk om het spel af te stemmen op de beginsituatie.  

De beginsituatie bepaalt in grote mate de keuzemogelijkheden die een docent heeft.  De spelvorm die een docent kan kiezen hangt samen met:

a. de gebruikscontext 

De gebruikscontext betreft de totale onderwijssituatie (accommodatie,  de beschikbare tijd en de groeps​grootte).  In de meeste gevallen heeft de docent een bestaande groep in een vaste accommodatie. Bij de keuze moet rekening worden gehouden met de geschiktheid van de accommodatie wat betreft het aantal beschikbare vierkante meters, de mogelijkheid om het meubilair te verplaatsen en de beschikbare media.  

Ook de factor beschikbare tijd (een lesuur, een dagdeel ?) en de tijd van de dag is bepalend voor de keuze van  een spelvorm.  Tenslotte is ook de groepsgrootte van belang.  

Sommige spelvormen zoals ganzenborden kunnen met 6-12 personen worden gespeeld.  Bij grotere groepen zijn er dan meer ganzenborden, meer ruimtes en (eventueel) meer begeleiders nodig.

b. de leerdoelen of leerstof

Bij het kiezen van spelvormen moet eerst gekeken worden om welke leerdoelen of leerstof het gaat. Spelvormen kunnen globaal in twee groepen worden verdeeld:

groep 1. gericht op het verwerven van kennis en/of inzicht

Het spelen van ganzenbord, kwartetspel en quiz zijn hiervan goede voorbeelden

groep 2. gericht op het ontwikkelen van vaardigheden.

Hieronder vallen spelen, die bijvoorbeeld discussie-, probleemoplossende, plannings- en strategische vaardigheden in werking zetten zoals Scrupules (ethische vragen), Logikwiz en Mastermind (logisch nadenken/ combineren/ deduceren). 

c. de fase van het onderwijsleerproces
Bij de keuze van een spel moet niet alleen rekening worden gehouden met de gebruikscontext en het leerdoel, het spel moet ook passen bij de fase van het onderwijsleerproces.  

Sommige spelvormen kunnen door de docent worden gebruikt om een nieuw onderwerp aan te snijden. Andere spelvormen zijn ideaal om leerstof te herhalen of hebben een toetsende werking. Tenslotte zijn er spelvormen die geschikt zijn om bepaalde problemen aan de orde te stellen. 

Fase 2. Het maken van een spelkeuze

Als de beginsituatie duidelijk is kiest de docent voor een didactische spelvorm. Het is belangrijk daarbij de voor- en nadelen te kennen van het gebruik van deze spelvorm.  Naast de voordelen van actief leren van kennis of vaardigheden en mogelijkheden tot samenwerking, kleven er soms nadelen aan een spel.  Deze nadelen maken dat het gekozen spel in een bepaalde lesfase of voor het specifieke onderwerp minder geschikt is.  

Een nadeel van een kwartetspel is bijvoorbeeld dat dit spel vooral te gebruiken is als de lesstof verschillende moeilijke begrippen kent en deze begrippen ook nog in groepen van vier zijn te rangschikken.  

Dit is niet bij elke leerstof mogelijk.  De quiz twee voor twaalf heeft als nadeel dat de antwoorden bestaan uit een woord.  Het is niet altijd zinvol om slechts op kennisniveau te toetsen en inzicht is slecht meetbaar met deze didactische spelvorm. Om te komen tot een definitieve spelkeuze kan de docent als eerste bestaande spelen bekijken.  Mogelijk zijn er spelvormen ontwikkeld die precies passen bij de beginsituatie van de docent.  Een andere mogelijkheid is om te kijken of bestaande spelen makkelijk aangepast kunnen worden zodat ze wel passen bij de situatie.  

Als er geen bestaande spelen zijn, dan kan de docent overgaan tot het vertalen van een tv- of gezelschapsspel naar de beginsituatie. 

Het ontwerpen van een geheel een nieuw spel is veelal het werk van een professioneel bureau of ontwerpteam en kost veel tijd en geld.

Nadat het spel is aangepast of vertaald wordt het door de docent in de praktijk gebruikt.  De laatste stap die moet worden genomen is de stap van de spelleiding.

Fase 3. De spelleiding

De rol van de docent als spelleider en de manier waarop deze het spel evalueert, zijn vaak doorslagge​vend voor de leereffecten die het spel bij de cursisten teweeg brengt. Het uitleggen van een spel kan het beste in drie fasen gebeuren.  Het is belangrijk om eerst de spelsituatie te creëren (bijvoorbeeld in groepen gaan zitten of het materiaal uitdelen).  Vervolgens geeft de docent het doel van het spel aan.  Dit kan het beste door de opdracht te geven wat er gedaan moet worden zonder te benadrukken dat het om een spelvorm gaat.  Als laatste legt de docent de belangrijkste regels uit. De docent kan tijdens het spel diverse rollen hebben (zoals spelleider, scheidsrechter, begeleider en observator).  

De evaluatie is de belangrijkste fase in het leerproces.  Zonder evaluatie kan er niet worden gesproken over spel als leermiddel.  De docent laat het dan van het toeval afhangen of de leerlingen iets van het spel leren.

Het is gebleken dat de grootte van het succes van een spel gelijk is aan de relevantie en de kwaliteit van het spel, de kwaliteit van de spelleider en van de evaluatie. 

Casus 
Marjan is een enthousiaste docent voedings- en dieetleer aan een MBO-opleiding voor verzorgenden, maar ondanks haar gevarieerde aanpak van lesgeven blijft het merendeel van haar eerstejaars groep veel moeite houden met de leerstof.  Marjan piekert erover hoe ze de stof het beste kan toetsen ter afsluiting van het eerste leerjaar.  Ze weet ook, dat een schriftelijke overhoring niet meer zo gelukkig zal vallen na alle andere toetsen.  Daarom gaat ze op zoek naar alternatieve toetsing van de leerstof, die in vier kennisgebieden te verdelen is en kiest voor een variant op het triviant​spel.  De leerlingen werken in groepen.  De groepen bepalen een vragencategorie door aan een rad te draaien met daarop taartpunten in 4 kleuren.  Elk kennisgebied wordt weergegeven door een eigen kleur.  De docent leest een vraag uit het kennisgebied voor.  De groep die het eerste op de bel drukt, mag de vraag beantwoorden.  Bij een goed antwoord ontvangt de groep een fiche in de kleur van de vraag.  De groep die na een bepaalde tijd de meeste kwartetten (vier verschillende kleuren 'fiches' ) heeft, wint het spel. Op een speelse manier krijgt Marjan een overzicht van de parate kennis van haar leerlingen, die gelukkig helemaal niet tegen blijkt te vallen. Het spel is het succes van de dag.

Workshop Spelvormen
Opdracht
1. Lees uit de reader het artikel over spelvormen (Lia Bijkerk en Wilma 
    Van der Heide)

2. Neem de spelvormen, die je al gebruikt tijdens lessen mee als voorbeeld.

3. Bedenk een spel, dat je qua inhoud kunt bewer​ken voor een spelwerk​
    vorm in je les. Dit mag kort en eenvoudig zijn (zie voorbeelden kaartjes, 
    kwartet, quiz, ganzenbord, logikwiz, cryptogram, Triviant). Ook een TV-
    spel (Lingo, Twee voor twaalf, Nietes-Welles etc.) kan zich goed lenen 
    voor  bewerking. 

5.  Bepaal de doelgroep, de beginsituatie en de doelstellingen die je wilt bereiken. 

6.  Denk ook alvast na over de beschikbare tijd, ruimte, groepsindeling en benodigde hulpmiddelen.  

Bijeenkomst PRIVATE 
1.  Enkele videofragmenten bekijken

2.  Uitwisseling van spelletjes en aanvullende ideeën

3.  Korte uitvoering (test) van de verschillende spelvormen of demonstratie van bestaande spelvormen.

 

4.  Na afloop van elk spel wordt een korte toelichting gegeven op de doelstel​ling, de vorm en de variaties van het spel.

5.  Discussie over toepassingsmogelijkheden van de spelen in de eigen werksi​tuatie.

6.  Bespreking voor- en nadelen van spelvormen en de kwaliteiten van de docent als spelleider. 
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�   Zie ook Bijkerk en van der Heide (2006)


�   Er zijn wel belangrijke accentverschillen tussen de diverse discussievormen


�    De metaplandiscussie leent zich voor nog veel meer onderwerpen zoals: het nemen van beslissingen,  


      oplossen van problemen op de werkvloer of van opleiden, weerstanden bij organisatieverandering, 


      marketing-onderwerpen en werktechnieken. De methode is ook erg geschikt voor teambuilding.
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