

TUTORIAL ESCAPE GAME
[bookmark: _Hlk144309941]Op speelse wijze aan de slag met de vier pijlers van palliatieve zorg


[image: ]
Het project HBC.2021.1014 “Van Cure naar Care” wordt gefinancierd door de Europese Unie in het kader van het Relanceplan-Vlaamse Veerkracht met de steun van VLAIO.


[bookmark: _Toc122544017][bookmark: _Toc144314318]Voorwoord
Bij een escape game lost een groep spelers in kleine teams binnen een beperkte tijd verschillende puzzels op. Escape games zijn wereldwijd populair voor amusementsdoeleinden maar worden ook steeds meer gebruikt als lesmethode. Escape games ontwikkelen onder meer probleemoplossings- en teamworkvaardigheden, alsook redeneer- en beslissingsvaardigheden. Om het leren na het spel te garanderen, is het essentieel om een debriefingsgesprek te houden waarin de spelervaring en de opgeloste puzzels worden besproken.
Bij deze escape game, die werd ontwikkeld tijdens het Erasmus+ project NursEduPal@Euro (nursedupal.eu), lossen teams van 3-4 deelnemers problemen op die verband houden met palliatieve zorg. De plot van het spel is gebaseerd op het verhaal van Marthe en Bert  en de puzzels zijn gerelateerd aan een bezoek van een thuisverpleegkundige. Het spel houdt onder andere rekening met de geschiedenis en het geloof van Marthe (spiritueel), met de interactie met een dierbare (sociaal), de beoordeling van pijn en vitale functies, en met wondverzorging (psychisch en fysisch). Na het spel volgt een reflectief gesprek.
Het spel is zo ontworpen dat het zo eenvoudig mogelijk uit te voeren is en dat er geen speciale apparatuur of internetverbinding nodig is om het te spelen. Alle puzzels kunnen worden afgedrukt op een kleurenprinter en verder zijn er enveloppen, een schaar, plakband en een timer voor de spelbegeleider nodig. Deze puzzels zijn dus volledig “op papier” te spelen. Maar laat vooral je creativiteit de vrije loop en voeg fysieke elementen toe zoals sloten, echte pillendozen, echte kralen… Het zal de spelervaring alleen maar ten goede komen.
De locatie waarin de escape game wordt gespeeld kan elke voldoende grote ruimte zijn waar zowel elk team als de spelleiders ver genoeg uit elkaar hun eigen plaats hebben. Het wordt aanbevolen om een tweede spelbegeleider te laten deelnemen aan het spelgebeuren, die de teams helpt indien nodig. De aanbevolen speeltijd bedraagt twee tot vier uur, waarvan 60 minuten voor het spel en de rest voor de debriefing en het opzetten en terug assembleren van het spel.
In deze handleiding worden duidelijke instructies gegeven voor het gebruik van het spel, waardoor het gemakkelijk te implementeren is. Het gebruik van het spel vereist geen eerdere spelvaardigheden van de vormingsmedewerkers (spelleiders en -begeleiders) of de deelnemers. Alle puzzels zitten mee in de zip file die je via de website vancurenaarcare.be kunt downloaden.
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[bookmark: _Toc122544019][bookmark: _Toc144314319]Inleiding tot educatieve escape games
Een “ontsnappingsspel” is een teamspel waarbij enkele personen meestal proberen samen te werken om binnen een bepaalde tijd een aantal problemen op te lossen, de juiste oplossingen af te leiden, of de sleutels te vinden om uit een kamer te komen. Deze definitie is gerelateerd aan de meest gebruikte term voor de methode, escape room. Voor het spelen is echter niet altijd een kamer nodig en de spelers hoeven niet noodzakelijk te ontsnappen. Daarom kan ook de bredere term escape game worden gebruikt. Escape games zijn populair voor amusementsdoeleinden, maar ze worden ook beschouwd als een nuttige lesmethode op verschillende onderwijsniveaus en in verschillende vakken, vooral in zorgopleidingen. De gerapporteerde ervaringen zijn over het algemeen positief. Wanneer een ontsnappingsspel als onderwijsmethode wordt gebruikt, is het spel een vorm van serious game. Een serious game kan worden gedefinieerd als een spel dat niet primair bedoeld is om te vermaken, maar om welzijn en leren te bevorderen, bijvoorbeeld door gebruik te maken van het activerende en aansporende karakter van spelen.
Een escape game vereist teamwerk, communicatie- en delegatievaardigheden, alsook kritisch denken en aandacht voor details. Een escape game kan onder meer worden gebruikt om besluitvormingsvaardigheden en probleemoplossend denken aan te leren en is geschikt voor onder meer educatie in patiëntveiligheid, farmacotherapie en onderzoeksmethoden. Een escape game kan worden uitgevoerd als fysiek spel, online spel, hybride spel of als virtual reality spel. De ontwikkeling van serious games is een nauwkeurig proces dat moet gebeuren door multidisciplinaire teams op basis van een duidelijk model en een educatieve aanpak. Het is aanbevolen om voor de start van het ontwikkelingsproces van een serious game de methodiek goed te leren kennen.
Escape games hebben verschillende gegamificeerde functionaliteiten en de puzzels kunnen bijvoorbeeld bestaan uit zoeken, verbinden of organiseren van opdrachten. Bij het ontwerp van dit spel is rekening gehouden met de aard van en de vereiste basiscompetenties palliatieve zorg. Het spel is gebaseerd op het verhaal van Marthe en Bert. De structuur van dit spel is lineair, d.w.z. verschillende soorten puzzels worden in een vastgelegde volgorde opgelost. In het begin brieft de spelleider de teams en legt hen de spelregels uit. Als de teams vastlopen in moeilijke puzzels, kan de spelbegeleider hen helpen door tips te geven. Het is belangrijk om ervoor te zorgen dat de moeilijkheidsgraad van het spel aangepast is aan de spelers, want een te moeilijk spel frustreert.
Als een escape game wordt gebruikt als educatieve methode, is het belangrijk om de spelervaring na het spelen te bespreken. Dit debriefingsgesprek moet zo worden gevoerd dat de spelers constructieve en gerichte feedback krijgen over hun prestaties. Debriefing kan verschillende doelen hebben en er zijn verschillende manieren om het uit te voeren. Het doel is ervoor te zorgen dat men leert. Dit vereist van de speler een reflectieve verwerking van de spelervaring en deskundigheid van de spelleider. Om dit uitdagende proces te ondersteunen, is het goed om een speciaal debriefingsinstrument te hebben, omdat de duidelijke structuur en de directe vragen zowel de speler als de spelleider in staat stellen systematisch stil te staan bij zowel successen als mislukkingen. Hierdoor kan de spelleider bovendien zijn aandacht richten op de meest relevante punten. Ter ondersteuning van de debriefing van deze escape game zijn een begeleidend kader en een compilatie van de kerninhoud van de puzzels gemaakt.

[bookmark: _Toc122544020][bookmark: _Toc144314320]Algemene instructies
Het is aanbevolen om voor het spel 2 twee spelleiders te voorzien. De totale tijd voor het gehele spel (inclusief alles klaarzetten en terug opruimen) en de debriefing is vier uur.
De beschreven spelinstructies zijn voor de printbare versie van het spel. Er dienen 10 documenten geprint te worden, die je via de zip file op vancurenaarcare.be kunt downloaden.
Het spel verloopt lineair, dat wil zeggen dat de puzzels in een bepaalde volgorde worden opgelost.
In het spel verzamelen de teams kralen; in de papieren versie hebben de teams een uitgeprinte paternoster (document “paternoster”).
De antwoorden van alle opdrachten zijn een cijfer of een getal. Wanneer het antwoord correct zegt de spelleider een cijfer aan de deelnemer en dit cijfer is het aantal kralen die de teams per opdracht in een afwisselende kleur moeten inkleuren - benadruk dit aan het begin van het spel.
BELANGRIJK: de combinatie van de kralen vormt een telefoonnummer bestaande uit 6 cijfers; de landcode en de nationale bestemmingscode dienen te worden gegeven in het document “7 Puzzel Telefoonnummer”. Het aantal kralen dat bij elke oplossing aan de deelnemers wordt gegeven dient dus aangepast te worden om een voor jullie bestaand telefoonnummer te vormen dat de deelnemers niet kennen waarmee de spelleider kan opgebeld worden. In de uitgewerkte versie van het spel is het telefoonnummer +32 470 44 86 12.
Zeg ook aan de deelnemers dat ze NIET op de materialen mogen schrijven. Zo kan je het spel vele keren hergebruiken.
[bookmark: _Toc122544021][bookmark: _Toc144314321]De spelruimte
· [image: Kuva, joka sisältää kohteen teksti, lattia, sisä

Kuvaus luotu automaattisesti]Standaard lokaal, groot genoeg afhankelijk van het aantal spelers
· Elk team heeft zijn eigen spelpunt, bijvoorbeeld een tafel of bureau bij de muur (foto rechtsboven)
· Elk team heeft zijn eigen tekstballonnen en een PAINAD tabel aan de muur (zodat ze de tekstballonen en de PAINAD van de muur naar de tafel kunnen brengen indien ze dat willen)
· [image: Kuva, joka sisältää kohteen lattia, sisä, pöytä, sisäkatto

Kuvaus luotu automaattisesti]Op de tafel: puzzel 1 (de postkaart), pen, 2 stiften/potloden met een verschillende contrasterende kleur, blanco blad papier, een print van de paternoster
· Eén plaats voor de spelleiders waar de deelnemers de antwoorden moeten komen zeggen, de volgende puzzels en/of de tips krijgen indien ze het antwoord niet vinden (foto rechtsonder)


[bookmark: _Toc122544022][bookmark: _Toc144314322]Teams
· 3-4 deelnemers/team
· Geen beperking op het aantal teams (let wel: hoe meer teams, hoe meer spelleiders je nodig hebt)
· Het aantal spelers moet van tevoren bekend zijn of er moeten voldoende spelpunten ingericht zijn zodat alle teams materiaal hebben
[bookmark: _Toc122544023][bookmark: _Toc144314323]Materialen
· Druk evenveel puzzels af als er teams zijn (10 documenten) + een copy van de puzzels en van de instructies voor de spelleider (11 documenten)
· Voor elk team een print van het document “paternoster” + een paar extra voor als er fouten worden gemaakt
· Voor elk team twee verschillende gekleurde pennen/potloden
· Blanco papier voor aantekeningen
· Vergeet de klok/timer niet voor de tijdwaarneming!
· Enveloppen
· 4 enveloppen/team
· enveloppen mogen verschillende afmetingen hebben en van verschillende types zijn
· schrijf het nummer van de puzzel op de bovenkant van de envelop (voor verdere instructies zie paragraaf hieronder)
· Computer waar op youtube een fragment met de start tune van het nieuws klaarstaat en een koptelefoon
· 2 telefoons (één voor de deelnemers en één voor de spelleiders)
[bookmark: _Toc122544024][bookmark: _Toc144314324]Voorbereiding van de materialen van de opdrachten
Opdracht 1: Postkaart
· Document “1 Puzzel Postkaart” rector-verso afgedrukt op dikker papier en uitgeknipt.
· Ligt afgedrukt op de tafels klaar voor de teams.
Opdracht 2: Dialoog
· Document “2 Puzzel Dialoog “ enkelzijdig afgedrukt en geplastificeerd.
· Grote tekstballonnen met de dialoog tussen de thuisverpleegkundige en Bert zijn aan de muur van de spelruimte bevestigd in een willekeurige volgorde en op een willekeurige manier (schuin, ondersteboven,…).
Opdracht 3: PAINAD
· Document ” 3 Puzzel PAINAD” enkelzijdig geprint op dikker papier.
· Het 1ste blad van het document, de PAINAD tabel, wordt geplastificeerd en aan de muur van de ruimte bevestigd.
· Het 2de blad van het document wordt in 5 stroken gesneden en in een envelop gestoken gemerkt “3”.
Opdracht 4: EWS
· Het document “4 Puzzel Nieuws“ in boekvorm recto-verso afgedrukt op A3 formaat en dubbelgevouwen stelt een krant voor.
· De krant wordt opgerold en bijeen gehouden met een aaneengekleefde strook papier of een elastiekje en in de ruimte op een willekeurige plaats gelegd; voor elk team moet de krant wel in de buurt van hun spelpunt te vinden zijn.
Opdracht 5: Pillendoos
· Het document “5 Puzzel Pillendoos” en het document “5 Tips voor puzzel pillendoos” enkelzijdig afgedrukt op dikker papier en eventueel geplastificeerd.
· De 7 verschillende pillendozen en het medicatieschema in een envelop steken gemerkt “5”.
· Het laatste blad van het document “5 Tips voor puzzel pillendoos” wordt apart gehouden en enkel aan de deelnemers gegeven door de spelbegeleider indien ze vast komen te zitten met deze opdracht.
Opdracht 6: Wondzorg
· Het document “6 Puzzel Wondzorg” in kleur en recto-verso afgedrukt op dikker papier en in vijf asymmetrische delen geknipt.
· Deze puzzelstukken in een envelop steken gemerkt “6”.
Opdracht 7: Telefoneren
· Het document “7 Puzzel Telefoonnummer” met de aangepaste landcode en nationale bestemmingscode en het woord ISBAR afgedrukt in een envelop gemerkt “7”.
· Eén telefoon wordt op een willekeurige plaats in de ruimte geplaatst; de andere telefoon die via het te vormen nummer te bereiken is blijft bij de spelleider.
Opdracht 8: berekenen van medicatie
· Het document “8 Medicatie berekening” afgedrukt en geplastificeerd in een envelop gemerkt “8”.
· Dit is een bonuspuzzel die eventueel aan teams kan worden gegeven wanneer ze ver voor de tijd op is klaar zijn met het spel.
[bookmark: _Toc122544025][bookmark: _Toc144314325]Opbouw van de escape game sessie
De escape game sessie bestaat uit 5 onderdelen:
1. Korte introductie over pedagogische escape games en oriëntatie op het spel.
2. De spelleider verdeelt de groep in teams (of de groep vort zelf teams) en de teams begeven zich naar hun spelpunten. Merk op: de eerste opdracht is nog niet begonnen!
3. Het verhaal van de casus van Marthe en Bert wordt aan de studenten voorgelezen. Er mogen aantekeningen gemaakt worden door één persoon van elk team.
4. Het spel begint: maximum duurtijd 60 min.
5. Debriefing na het beëindigen van het spel.
[bookmark: _Toc122544026][bookmark: _Toc144314326]Korte introductie over pedagogische escape games en oriëntatie op het spel
· Instructies: 15 min.
· Pedagogische escape games: wat, waarom?
Escape game (versus escape room): teams lossen verschillende puzzels op in een bepaalde tijd en, indien nodig, kunnen ze hulp vragen (probleemoplossing, redeneren, besluitvorming, druk tolereren, communicatie, teamactiviteiten...)
· Palliatieve verpleging gaat over samenwerking - werken in teamverband
· Pedagogische escape game: het spel heeft leerdoelen, het spel vereist bepaalde vaardigheden, en het einde van het spel is debriefing
· Het gebruik van escape games in het onderwijs is nog vrij nieuw en de ervaringen nemen steeds toe; ze zijn geschikt als onderwijs-/leermethode (EBP, evidence-based practice)
· Doelstellingen
· Teamwerk
· Probleemoplossend denken
· Beoordeling van de patiënt en behoefte aan behandeling
· Methodiek
· Het spel wordt gespeeld in teams die elk een vast speelpunt hebben
· Ze lossen de puzzels op met behulp van tips en hints en/of door af te leiden, te tellen... (geen directe vragen)
· Nadat een puzzel is opgelost, wordt het antwoord, een cijfer of getal, aan de spelleider gezegd of opgeschreven en getoond
· Als het antwoord juist is, krijgt het team een cijfer (het aantal kralen dat ze mogen kleuren), en de volgende puzzel of een tip voor de volgende puzzel
· Er zijn zeven puzzels
· De maximum speeltijd is 60 minuten en de spelleider geeft tussentijdse informatie over het tijdsverloop
· Als een team vastloopt en een puzzel niet kan oplossen, kan men de spelleider om hulp vragen
[bookmark: _Toc122544027][bookmark: _Toc144314327]Verdeling in groepen
· Groep wordt verdeeld in teams door de spelleider
· De deelnemers verplaatsen zich naar het speelpunt van hun team
[bookmark: _Toc122544028][bookmark: _Toc144314328]Het verhaal en de aantekeningen
· De deelnemers krijgen eerst de situatie te horen van waaruit het spel begint (zie “Casusinformatie Marthe en Bert” op het einde van dit document)
· De deelnemers worden aangemoedigd de dingen op te schrijven die voor hen relevant lijken.
[bookmark: _Toc122544029][bookmark: _Toc144314329]Het spel
· De eerste opdracht ligt reeds op de tafels
· De spelleider houdt het spel in de gaten, controleert zo nodig en doet waarnemingen
· Tussentijdse informatie over tijdsverloop (15 min, 20 min, 25 min, laatste minuut)
· Voor meer gedetailleerde instructies, zie “Spelverloop per opdracht en taken van de spelleider”
[bookmark: _Toc122544030][bookmark: _Toc144314330]Debriefing
· Duur: 30 min of meer
· Hoe is het gegaan? (algemene gevoelens)
· Hoe werkte jouw team? (rollen en taken, wie was de leider, hoe communiceerden jullie?)
· Hoe heb je de problemen opgelost? (sterke en zwakke punten van het team)
· Puzzel oplossingen (zie antwoorden); de noodzaak van zorgevaluatie, communicatie met de patiënt en naasten, vroegtijdige zorgplanning, pijn en de behandeling ervan, delirium?, medicatie,… 
· Samenvatting (wat is er geleerd?)
[bookmark: _Toc122544031][bookmark: _Toc144314331]Spelverloop per opdracht en taken van de spelleider
Als de teams vragen of de gespreksballonnen en de PAINAD tabel van de muur gehaald kunnen worden, dan is het antwoord “ja”.
Opdracht 1: Sociaal/Spiritueel – postkaart
· Een postkaart uit Congo geschreven door Marthe en Bert aan de broer van Marthe; de kaart ligt klaar op elke teamtafel
· Fotocollage op de postkaart, tel het aantal Afrikaanse diersoorten
· Antwoord: 4
· Wanneer het juiste antwoord op puzzel 1 wordt gegeven geeft de spelleider aan het team een kleine lege tekstballon waar op de achterkant “2” staat geschreven en zegt de spelleider “dit is de tip voor de 2de puzzel”.
Opdracht 2: Communicatie – Dialoog
· Gesprek tussen Ben en de thuisverpleegkundige
· Vijf tekstballonnen aan de muur bevestigd van het lokaal, getuimeld, op verschillende hoogtes
· Tekstballonnen moeten in de juiste volgorde worden gezet en een rekenopdracht moet uitgevoerd met de cijfers en bewerkingen die zijn aangegeven (volgorde van bewerkingen!)
· Antwoord: 17
· Tip: bekijk de ruimte breed
· Wanneer het juiste antwoord op puzzel 2 wordt gegeven, wordt de envelop gemerkt “3” aan het team overhandigd en zegt de spelleider “dit is de derde puzzel” (zie hieronder).
Opdracht 3: Pijn – Evaluatie – PAINAD
· De PAINAD tabel kleeft aan de muur van het lokaal
· Het team krijgt de strookjes in een envelop waarin gedragingen worden beschreven die te beoordelen zijn met de tabel
· De punten moeten opgeteld worden
· Antwoord: 8
· Tip: beoordeel de pijn
· De spelleider laat één van de studenten een geluidsfragment beluisteren met een tune van het nieuws en zegt “dit is de tip voor opdracht 4”: de studenten moeten
· [bookmark: _Hlk122540959]Wanneer het juiste antwoord op puzzel 3 wordt gegeven mag één iemand van het team met de koptelefoon naar de nieuwstune luisteren; de spelleider zegt “dit is de tip voor opdracht 4”.
Opdracht 4: Symptomen - EWS
· De studenten moeten de tune herkennen en in het lokaal op zoek gaan naar iets dat met nieuws te maken heeft; krant ligt ergens in het lokaal
· De juiste zaken moeten uit de krant gehaald worden: de EWS-tabel, evenals de parameters (afbeeldingen + meetresultaat)
· Antwoord: 6
· Wanneer het juiste antwoord op puzzel 4 wordt gegeven, wordt de envelop gemerkt “5” aan het team overhandigd en zegt de spelleider “dit is de vijfde puzzel”.


Opdracht 5: Farmacotherapie – Pillendozen
· Envelop met 7 pillendozen en het medicatieschema van Marthe
· De teams moeten de pillendoos van Marthe identificeren
· Antwoord: 1
· Er kunnen zo nodig twee aanwijzingen aan de studenten gegeven worden:
· De eerste aanwijzing is de legende van de verschillende pillen
· De tweede aanwijzing is de dispenserkaart
· Wanneer het juiste antwoord op puzzel 5 wordt gegeven, wordt de envelop gemerkt “6” aan het team overhandigd en zegt de spelleider “dit is de zesde puzzel”.
Opdracht 6: Symptomen - Wond puzzel
· Envelop met vijf asymmetrische puzzel stukken
· De teams moeten de stukken combineren en kiezen welk product te gebruiken
· Antwoord: 2
· Tip: slechts één product
· Wanneer het juiste antwoord op puzzel 6 wordt gegeven, wordt de envelop gemerkt “7” aan het team overhandigd; de spelleider zegt “dit is de tip voor puzzel 7, de laatste opdracht van het spel”.
Opdracht 7: Telefoneren in ISBAR communicatie
· Envelop met een voorstelling van een telefoon en de landcode en de nationale bestemmingscode van een telefoonnummer
· Met de opeenvolgende sets kralen moeten de deelnemers een telefoonnummer vormen
· Antwoord: 448612
· Tip: wat je zou doen na het beoordelen van de situatie van een patiënt? Hoe kan je aan een telefoonnummer geraken?
· De deelnemers schrijven het telefoonnummer op het blad papier met de paternoster en brengen het naar de spelleider
· Wanneer het juist is moeten ze zelf beseffen dat ze een telefoon moeten zoeken in het lokaal en moeten bellen volgens de ISBAR methodiek.
· De spelbegeleider die de telefoon heeft neemt de rol op van huisarts. De arts beslist of de ISBAR communicatie correct en volledig is uitgevoerd
· Wanneer de ISBAR communicatie correct is verlopen heeft het team gewonnen.
· Is de ISBAR communicatie niet correct of onvolledig, dan moet het team de telefoon aan het volgende team geven dat het correct telefoonnummer heeft gevormd. Zij kunnen nu de huisarts bellen.
· Deze stap gaat door tot één van de teams een correcte ISBAR communicatie met de arts heeft gevoerd. Zij winnen het spel.


Bonuspuzzel 8: Medisch rekenen
· Als sommige teams ver voor het einde van het spel alle puzzels en de eindtaak succesvol hebben afgerond, geef je hen envelop 8
· Tip: Wat kun je tellen? Hoe moet je tellen?
· Bonusvragen
· Antwoord 1: 12ml
· Antwoord 2: 120mg
· Antwoord 3: Morfine PO = 120mg en Morfine SC = 60mg
· Antwoord 4: 12-20mg en 1.2-2ml
· De antwoorden moeten op het papier met de paternoster geschreven worden en naar de spelleider gebracht
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[bookmark: _Toc122544032][bookmark: _Toc144314332]Begeleidend kader en compilatie van de kerninhoud van de puzzels
	Opdracht en antwoord
	Probleem
	Op te lossen opdracht
	Materiaal
	Document

	Opdracht 1:
persoonlijke historiek

Antwoord: 4
	Op de tafel van elk team ligt een postkaart die Marthe en Bert uit Congo hebben gestuurd. In de tekst op de kaart staat een hint dat de deelnemers Afrikaanse diersoorten op de afbeelding moeten identificeren.
	De deelnemers moeten de verschillende Afrikaanse diersoorten die afgebeeld zijn op de kaart tellen

4 kralen
	Briefkaart als dubbelzijdige afdruk klaar op de teamtafels
	[image: Afbeelding met tekst

Automatisch gegenereerde beschrijving]

	Opdracht 2:
dialoog

Antwoord: 17
	Elk team krijgt een lege tekstballon van de spelleider. In het lokaal hangen vijf tekstballonnen door elkaar aan de muur.
	De deelnemers moeten de dialoog in de juiste volgorde zetten en de rekensom in de tekstballonnen oplossen.

4 kralen
	Tekstballonnen geknipt en aan de muur bevestigd
Lege tekstballon = tip voor het team
	[image: ]

	Opdracht 3:
pijn evaluatie

Antwoord: 8

	Elk team krijgt van de spelleider een envelop met vijf beschrijvingen van Marthe’s situatie. In de zaal is een PAINAD-tabel aan de muur bevestigd (bijv. midden tussen de tekstballonnen).
	De deelnemers moet de beschrijvingen koppelen met het juiste onderdeel van de PAINAD en de score berekenen.

8 kralen
	PAINAD tabel aan de muur
Beschrijvingen in envelop
	[image: Afbeelding met tafel

Automatisch gegenereerde beschrijving]






	Opdracht en antwoord
	Probleem 
	Op te lossen opdracht
	Materiaal
	Document

	Opdracht 4:
inschatten van de situatie van de patiënt

Antwoord: 6
	Na het beluisteren van een geluidsfragment met een tune van het nieuws zoekt elk team een krant in het lokaal, waarin de EWS-tabel en de parameters van Marthe staan.
	De deelnemers moeten de tabel en de parameters in de krant vinden en de score berekenen.

6 kralen
	Computer met geluidsfragment nieuws tune klaar en koptelefoon
Opgerolde krant op A3 formaat ergens in lokaal
	[image: Afbeelding met tekst

Automatisch gegenereerde beschrijving]

	Opdracht 5:
medicatie

Antwoord: 1

	Elk team ontvangt van de spelleider een envelop met het medicatieschema van Marthe en schematische afbeeldingen van de verschillende pillendozen waarin de medicijnen zijn uitgedeeld.
	De deelnemers moeten vaststellen welke pillendoos overeenkomt met de medicijnen van Marthe.
Indien nodig kunnen de teams twee tips krijgen van de spelleider voor het oplossen van de opdracht.

1 kraal
Tips: een afbeelding van de medicijnen en de medicijnkaart van de dispenser.
	Lijst van medicijnen en afbeeldingen van pillendozen in een envelop
	[image: Afbeelding met schermopname, tekst

Automatisch gegenereerde beschrijving]




	Opdracht en antwoord
	Probleem
	Op te lossen opdracht
	Materiaal
	Document

	Opdracht 6:
wondzorg

Antwoord: 2

	Elk team ontvangt een in vijf asymmetrische stukken gesneden afbeelding in een envelop.
	De deelnemers moeten een puzzel in elkaar zetten met aan de ene kant een afbeelding van het lendengebied en aan de andere kant verschillende wond-verzorgingsproducten.

Op basis van wat aan het begin is verteld, moeten de teams het juiste wondverzorgingsproduct voor Marthe kiezen.

2 kralen
	Dubbelzijdige afdruk, geknipt in vijf asymmetrische delen, in envelop
	[image: Afbeelding met tekst, verschillende

Automatisch gegenereerde beschrijving]

	Opdracht 7:
ISBAR communicatie


Antwoord: 448612

	Elk team ontvangt van de spelleider een foto van de telefoon.
	De studenten moeten uitzoeken dat de verzamelde kralen het telefoonnummer vormen.
Tips: Wat zou je doen na het beoordelen van de toestand van de patiënt? Waar zou je het telefoonnummer kunnen halen?
	Afbeelding van een telefoon, een deel van het telefoonnummer, en het woord ISBAR in een envelop
	[image: Afbeelding met gadget, Mobiele telefoon, Communicatieapparaat, Draagbaar communicatietoestel

Automatisch gegenereerde beschrijving]

	Reserveopdracht 8:
medisch rekenen

Antwoord 1: 12ml
Antwoord 2: 120mg
Antwoord 3: 120mg en 60mg
Antwoord 4: 12-20mg en 1.2-2ml

	Na een correcte en volledige ISBAR communicatie ontvangt elk team een gevouwen papier met een foto.
	De deelnemers moeten de 4 bonusvragen beantwoorden

De spelleider helpt als de oplossingen fout zijn.
	Document met gegevens in envelop
	[image: Afbeelding met tekst, fles, overdekt, parfum

Automatisch gegenereerde beschrijving]



[bookmark: _Toc122544033][bookmark: _Toc144314333]Casus om voor te lezen aan de deelnemers
Je werkt in de thuiszorg en gaat 's avonds op bezoek bij Marthe en Bert. Ze wonen in een voorziening voor begeleid wonen en zijn allebei 83 jaar oud. Marthe heeft de ziekte van Alzheimer. De verpleegkundige komt twee keer per dag langs, 's ochtends en om 6 uur 's avonds. Marthe is soms agressief.
Marthe en Bert zijn 63 jaar getrouwd en hebben vier kinderen. Eén van hun zonen is geriater en samen met de huisarts bewaakt hij de toestand van zijn moeder.
Marthe heeft twee zussen en een broer. Haar broer was priester en stierf 2 jaar geleden. Ze herinnert zich dit niet, dus vraagt ze vaak naar hem. Marthe is erg trots op haar broer, ze heeft veel respect voor het priesterschap, en ze wil haar broer aan anderen voorstellen. Voor Marthe speelt het katholieke geloof nog steeds een belangrijke rol. De hele dag leest ze weesgegroetjes en houdt ze de paternoster in haar handen. Met haar zussen, die in een woonzorgcentrum wonen, heeft Marthe nog maar weinig contact.
Marthe vertelt veel over haar jaren als lerares in Congo. Soms zoekt ze haar leerlingen, dan roept ze hen bij naam en is ze erg onrustig. Toen het te gevaarlijk werd in Congo, moesten Bert en Marthe vluchten. In België was Marthe huisvrouw en zorgde ze voor de kinderen.
In 2010 liep Marthe een wervelfractuur op na een val op de trap. Ze heeft nog steeds last van rugpijn door artrose van de lendenwervelkolom. Hiervoor krijgt ze pijnstillers. In het voorjaar van 2020 heeft ze covid gehad, maar gelukkig zonder blijvende gevolgen.
Anderhalve maand geleden werd Marthe opgenomen in het ziekenhuis met urosepsis. Haar zoon was erg boos omdat hij niet geïnformeerd was over deze opname in het ziekenhuis. Na thuiskomst was Marthe's toestand veel verslechterd. Ze heeft nu urine- en ontlastingsincontinentie en heeft een rode depressie in het gebied van haar staartbeen. Ze kan niet meer zelfstandig lopen en heeft hulp nodig bij al haar dagelijkse activiteiten. Marthe maakt nog steeds duidelijk wanneer iets haar niet aanstaat - dan protesteert ze luid en kan ze knijpen! Bert en de kinderen willen geen nieuwe ziekenhuisopname.
Bert helpt met de verzorging van Marthe. Marthe is soms moeilijk benaderbaar omdat ze geen hulp wil. Ze kan boos worden omdat ze niet begrijpt waarom ze hulp nodig heeft. Ze denkt dat ze alles nog zelfstandig kan en is zich niet bewust van haar ziektebeeld.
Bert bereidt nog steeds zijn eigen eten. Hij maakt ook pap voor zijn vrouw en moedigt haar geduldig aan om te eten. Het wordt steeds moeilijker om te slikken, maar voor Bert is eten heel belangrijk. "Als ze niet eet, gaat ze dood," zegt hij.
Als je rond 18 uur aankomt voor een avondbezoek, wacht Bert je in paniek op. Marthe ligt in bed. Ze beweegt haar handen langzaam en onrustig. Ze heeft een lichtgrijze huid, en er is weinig reactie op verbale prikkels. Ze heeft weer losse, sterk ruikende ontlasting en als je de luier opent, zie je dat er een wond is ontstaan op haar stuit. Het ziet er vrij rood en gezwollen uit, en de huid is gebroken. Als je het aanraakt, maakt Marthe geluiden en fronst ze.
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2. Wt s de totale dosis Oxycadone per 24u b deze patiént?
3. Bereken de equivalente dosis in Morfine PO en Morfine SC7

4. Een correcte bolus voor doorbrazlkpin is 1/10 tot 1/6 van de dagdosis.
> Hocveel m i dit per bolus? Hoeveel mi is dat per bolus?





image28.png




image29.svg
   


image120.png




image250.png




