SERIOUS GAMES IN PALLIATIEVE ZORG:
JE WIL ER NIET AAN ONTSNAPPEN!

Handleiding escape game:
Het zorgpad van Sarah
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Voorwoord
Serious games in vorming en onderwijs in de zorg bieden een revolutionaire benadering van leren die niet alleen effectief is, maar ook boeiend en plezierig. Deze innovatieve leermethode combineert de serieuze aard van (medische en verpleegkundige) opleidingen met de interactiviteit en de spanning van gamificatie.
Door middel van realistische puzzels kunnen zorgprofessionals hun kennis en vaardigheden op een veilige en gecontroleerde manier ontwikkelen en oefenen. Door te leren van hun fouten worden ze beter voorbereide en zelfverzekerde zorgverstrekkers. Bovendien bevorderen serious games essentiële aspecten van de zorgpraktijk zoals teamwork, besluitvorming onder druk en communicatie-vaardigheden.
Uit eerdere projecten van het Lectoraat Palliatieve Zorg van de opleiding Verpleegkunde van Howest (Erasmus+ NursEduPal@Euro en TETRA ‘Van Cure naar Care’) werd duidelijk dat serious games ook een meerwaarde zijn bij vorming rond thema’s in palliatieve zorg. We zijn dan ook heel blij dat de Koning Boudewijnstichting onze mening deelt dat serious games voor innovatie in palliatieve zorgopleidingen kunnen zorgen. Door het implementeren van gamificatie als ervaringsgerichte en activerende leermethode hopen we zo bij te dragen aan een betere integratie van tijdige palliatieve zorg binnen verschillende zorgsettings en een sensibilisering van de burger rond palliatieve zorgthema’s.
Met dit project willen we een nieuwe dimensie toevoegen aan de vorming en opleiding binnen de palliatieve zorg. Door middel van een boeiende en interactieve escape game willen we zorgprofessionals betrekken bij het proces van vroegtijdige zorgplanning op een manier die hen niet alleen educatief uitdaagt, maar ook inspireert. Deze game is het resultaat van teamwerk. Wij zijn dankbaar voor alle mensen die hebben bijgedragen aan het resultaat.
Veel spelplezier gewenst! 
Mieke en Stephanie 
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[bookmark: _Toc169770026]Algemene informatie over de escape game

Dit draaiboek biedt eerst algemene informatie over het spel. Vervolgens bespreken we gedetailleerd hoe je de puzzels voorbereidt, wat je waar moet klaarleggen, de volgorde, het doel en de oplossing van elke puzzel. We eindigen met een overzicht van alle puzzels die de spelleider(s) kan raadplegen tijdens het spel.
[bookmark: _Toc169770027][bookmark: _Toc146907996]Oriëntatie op het spel
Het algemene doel van het spel is om bewustwording te creëren over vroege palliatieve zorg en vroegtijdige zorgplanning (VZP), kennis over te brengen over het VZP-proces, de rol van zorgverleners te belichten en interdisciplinaire communicatie en samenwerking te verbeteren. 
Het spel wordt bij voorkeur begeleid door twee spelleiders: de facilitator en de spelleider. De facilitator leidt het spel in, loopt rond om (eventueel) bij te sturen en tips te geven, signaleert wat er speelt bij de deelnemers en leidt (daarmee) de debriefing na afloop. De spelleider geeft de spelers de knipperlichten bij elke goed beantwoorde puzzel en houdt de tijd in de gaten. Beide spelleiders organiseren samen de spelruimte, leggen alle puzzels en materialen klaar en ruimen alles op na afloop. 
Voorzie voldoende tijd voor de voorbereiding, het spelen zelf, de debriefing en het opruimen: vier uur wordt aanbevolen voor een comfortabele ervaring. 
De educatieve escape game begint zodra het interdisciplinaire team wordt ingeschakeld. Het team moet samenwerken om Sarah's wensen te begrijpen, haar kinderen bij het zorgproces te betrekken en ervoor te zorgen dat haar laatste dagen zo comfortabel en betekenisvol mogelijk zijn. Door puzzels op te lossen en informatie te verzamelen, ontdekken de teamleden belangrijke details over Sarah's leven, haar passies en haar visie op het levenseinde.
Het spel bestaat uit zeven puzzels die Sarah’s verhaal verder ontvouwen en haar zorgbehoeften duidelijk maken. Na het oplossen van elke puzzel krijgen de deelnemers knipperlichten dewelke cruciaal zijn voor het voltooien van de laatste puzzel. De spelleider zorgt ervoor dat de knipperlichten na elk juist antwoord aan de spelers worden gegeven door deze te overhandigen zodra een puzzel is opgelost. Het is belangrijk dat de spelers deze knipperlichten verzamelen en bij zich houden gedurende het spel.


[bookmark: _Toc169770028]De spelruimte
Voor het spel is een standaard lokaal nodig dat groot genoeg is voor het aantal spelers. Elk team krijgt een eigen ruimte toegewezen, die de woning van Sarah vertegenwoordigt. Buiten het lokaal moet een tafel worden klaargezet voor de eerste puzzel.
[bookmark: _Toc169770029]De teams
[bookmark: _Toc169770030]Er zijn geen beperkingen op het aantal teams. Idealiter bestaat elk team uit drie à vier spelers.
Omdat de rol van alle zorgverleners in een palliatieve thuissituatie belangrijk zijn, is het waardevol om interdisciplinaire teams samen te stellen (zoals de huisarts, gezinshulp, thuisverpleegkundige, kinesist). Zo wordt elk discipline doorheen het spel benut.
Materialen
In onderstaande tabel geven we een overzicht van alle materialen die je per team moet voorzien om de puzzels voor te bereiden: zie het als een boodschappenlijst. 

	Benodigde materialen per team 

	1 balpen
1 notitieblok
1 whiteboard marker
1 kartonnen doos
7 grote envelopn (A4)
7 gewone envelopn
	1 exemplaar van alle puzzeldocumenten (X in totaal)
1 smartphone 

	Benodigde materialen voor de spelleider(s)

	kopijen met de tips voor de puzzels

elastiekjes
plakband
lamineermateriaal
lijmstift
	schaar
gewoon en dikker printpapier
fotopapier
kleurenprinter
cadeautje voor leden winnend team
grote afsluitbare box/doos om alle puzzels bij elkaar te houden
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Organisatie van de materialen voor de opdrachten

[bookmark: _Toc169770032]Algemene materialen voor de escape game
Document knipperlichtenkaarten (docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, dikker papier, enkelzijdig, kleur)
· Knip elk knipperlicht los van de bijhorende beschrijvingen
· Maak per team 6 enveloppen waar je ‘Beloning 1’, ‘Beloning 2’, ‘Beloning 3’… op schrijft.
· Beloning 1 = Knipperlicht ‘Wijziging zorgnood’
· Beloning 2 = Knipperlicht ‘Nieuwe ernstige pathologie’
· Beloning 3 = Knipperlicht ‘Levenseindevraag’
· Beloning 4 = Knipperlicht ‘Slikfunctie gaat achteruit’
· Beloning 5 = Knipperlicht ‘ Recidiverende infectie’ + ‘Gewichtsverlies’ + ‘Na ziekenhuisopname’
· Beloning 6 = Knipperlicht ‘Elke verandering (of vermoeden van)
· De overblijvende Knipperlichten plaats je bij ‘Puzzel 7’ samen met de bijhorende beschrijvingen.
[bookmark: _Toc169770033]Puzzel 1: Wegbeschrijving
Documenten:
· SMS bericht (PDF):
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Kleef de beide GSM-helften aan elkaar met lijm.
· Lamineer en de spelleider houdt dit document bij.
· Stratenplan code 1-5-7-9 (PDF):
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Steek in een grote envelop of doos.
· Wegbeschrijvingen (PDF):
· Print voor elk team 1 exemplaar(A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek samen in de envelop of doos met de ‘Stratenplan code 1-5-7-9’.
· Cijferslot (PDF):
· Print voor elk team 1 exemplaar(A4, gewoon papier, zwart-wit).
· [image: Afbeelding met Algemene voorraad, tekst, overdekt, doos

Automatisch gegenereerde beschrijving]Knip elke strook cijfers apart en bevestig rond een wc-rol.
· Bevestig een paperclip op de wc-rol (zie foto).
· Steek samen met de andere 2 documenten in de envelop of doos.
[bookmark: _Toc169770034]Puzzel 2: Sarah’s brief
Documenten:
· Brief Sarah (PDF):
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.
· Code + codewiel (PDF):
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, dikker papier, zwart-wit).
· [image: Afbeelding met cirkel, klok, muur, overdekt

Automatisch gegenereerde beschrijving]Knip beide cirkels van het codewiel uit en leg beide cirkels over elkaar zodat de 2 reeksen van het alfabet naast elkaar lopen. Gebruik een splitpen om het codewiel draaibaar te maken (Zie foto).
· De code knip je uit en lamineer je.
· Steek beide in een grote envelop.
· Puzzel 2 en deelverhaal (docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar af en kleef op de envelop.
[bookmark: _Toc169770035]Puzzel 3: Muzikaal mysterie of codekraker
Voor puzzel 3 zijn er twee verschillende versies die je kunt gebruiken. Deze keuze van de versie is afhankelijk van de basiskennis die de spelers hebben over palliatieve zorg en specifieke terminologie.
Versie 1: Muzikaal mysterie
Deze versie is het beste te kiezen voor spelers die een basiskennis hebben van palliatieve zorg.
Documenten:
· Kruiswoordpuzzel muziek (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.
· Muziekinstrumenten (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Hang het document ergens op aan de muur in de speelruimte.
· Code instrumenten (Docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, dikker papier, zwart-wit).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek het document mee in de envelop met de kruiswoordpuzzel.
· Wilsverklaringen (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar af (A4, gewoon papier, kleur).
· Hang de documenten verspreid op aan de muur ergens in de speelruimte.
· Muzieknoot (JPEG)
· Print voor elk team 1 exemplaar af en knip de muzieknoot uit (dikker papier, zwart-wit).
· Steek de muzieknoot mee in de envelop met de andere documenten.
· Puzzel 3 en deelverhaal (docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit)
· Kleef op de envelop waar de puzzel in zit
Versie 2: Codekraker
Deze versie is uitdagender voor spelers die een gevorderde kennis hebben over palliatieve zorg. De puzzel draait om termen in verband met de negatieve wilsverklaring.
Documenten:
· Kruiswoordpuzzel (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.
· Wilsverklaringen (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar af (A4, gewoon papier, kleur).
· Hang de documenten verspreid op aan de muur ergens in de speelruimte.
· Puzzel 3 en deelverhaal (docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit)
· Kleef op de envelop waar de puzzel in zit 
[bookmark: _Toc169770036]Puzzel 4: Zoete herinnering
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· Regenboogpuzzel (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, dik papier, kleur).
· Knip het document in de breedte per 2 kleuren en daarna in de lengte in 2 (zie foto).
· Steek de stukken van de puzzel in de opbergdoos.
· Foto’s herinneringsdoos (map met verschillende JPG’s)
· Print de foto’s voor elk team af (gewoon papier, kleur).
· Kleef de foto’s op de doos.
· Puzzel 4 en deelverhaal (docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Moet in de buurt van de doos blijven.


· QR- code (PNG)
· Print voor elk team 1 QR-code af (gewoon papier, zwart-wit).
· Leg de QR-code bovenop de puzzelstukken in de opbergdoos.
Materiaal:
· 1 ovenwant per speler (dus 3 ovenwanten bij 3 spelers).
· Kleine opbergdoos (minimale afmetingen zijn B:16cm – H: 13cm – L: 22cm).
[bookmark: _Toc169770037]Puzzel 5: Fotografie of medicatie
Bij puzzel 5 heb je ook de optie om te kiezen uit twee verschillende versies, afhankelijk van de medische rekenvaardigheden van de spelers.
Versie 1 – Fotografie
Deze versie is eenvoudig en niet-medisch, maar het stimuleert teamwork en inzicht in persoonlijke waarden en normen van een patiënt.
Documenten:
· Fotografiepuzzel kaartjes (docx)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Knip de termen apart van elkaar.
· Steek in een grote envelop.
· Foto’s (PDF)
· Print voor elk team één exemplaar van alle foto’s (A5, fotopapier, kleur).
· Steek de foto’s bij de kaartjes in de envelop.
· Puzzel 5 + deelverhaal versie 1 (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Kleef op de envelop waar de puzzel in zit.

Versie 2 – Medicatie
Deze versie is geschikt voor spelers met een basiskennis van medisch rekenen; berekeningen van eenvoudige doseringen, omrekenen van milligram naar gram.
Documenten:
· Anamneseverslag (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.
· Voorschrift apotheek (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.


· Voorschrift verpleegkundige zorg (JPG)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.
· Puzzel 5 + deelverhaal versie 2 (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Kleef op de envelop waar de puzzel in zit.
[bookmark: _Toc169770038]Puzzel 6: Symptoomzoeker
Documenten:
· Woordzoeker symptomen (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Steek in een grote envelop.
· Puzzel 6 + deelverhaal (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, gewoon papier, zwart-wit).
· Kleef op de envelop waar de puzzel in zit.
[bookmark: _Toc169770039]Puzzel 7: Find your match
Documenten:
· Affiche KnipperLichten (PDF)
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, dikker papier, kleur).
· Lamineer voor duurzaam gebruik.
· Hang de affiche ergens op in de ruimte.
· Knipperlichtenkaarten (docx) 
· Print voor elk team 1 exemplaar (A4, dikker papier, kleur).
· Knip de knipperlichten en korte beschrijvingen uit.
· Lamineer de kaarten voor duurzaam gebruik.
· PICT (PDF)
[bookmark: _Toc169770040][bookmark: _Toc146907997]

[bookmark: _Toc169770041][image: Afbeelding met cirkel, tekening, paars, kunst

Automatisch gegenereerde beschrijving]ALGEMENE RICHTLIJNEN VOOR HET FACILITEREN VAN DE ESCAPE GAME SESSIE

Als je alles hebt uitgevoerd zoals hierboven beschreven, ben je klaar met de praktische voorbereiding van de spel en kun je de speelruimte klaarzetten. Hoe je dat moet doen, lees je verder in de handleiding onder de titel ‘Spelverloop’. Maar eerst moet je de inleiding nog voorbereiden.
Voordat je met het spel start, is het belangrijk dat je de deelnemers voldoende informatie geeft en de regels uitlegt om ervoor te zorgen dat alles vlot verloopt en dat het spel een aangename ervaring wordt. Deze informatie omvat vijf onderdelen die hieronder als bulletpoints zijn opgesomd. De lijsten dienen ter inspiratie, maar maak er vooral jouw eigen verhaal van en bereid dit goed voor!
Het is aangeraden om de inleiding in een ander lokaal te doen dan de speelruimte. Als dat niet mogelijk is, zorg er dan voor dat de deelnemers niet bij de spelpunten staan tijdens de inleiding.
[bookmark: _Toc169770042]Instructies: 15 min.
· Pedagogische escape games: wat, waarom?
· Escape game (versus escape room): Teams lossen puzzels op binnen een bepaalde tijd en kunnen hulp vragen als dat nodig is. Dit bevordert probleemoplossend denken, gezamenlijke besluitvorming, interdisciplinaire communicatie en samenwerking...).
· Palliatieve thuiszorg draait om samenwerking: Werken in teamverband is essentieel.
· Pedagogische escape game: Het spel heeft leerdoelen, vereist bepaalde vaardigheden (zoals medicatie berekenen) en eindigt met een debriefing (cf. simulatie).
· Het gebruik van escape games in het onderwijs: Dit is nog vrij nieuw, maar de ervaringen nemen steeds toe. Ze zijn geschikt als onderwijs-/leermethode (evidence-based practice).


[bookmark: _Toc169770043]Doelstellingen
· Teamwerk, multi- en interdisciplinair samenwerken stimuleren
· Bevorderen van communicatie
· Bevorderen van zorgzaamheid, cultureel bewustzijn en persoonsgerichte aanpak
· Kennis vergroten over de voordelen van tijdige palliatieve zorg
· [bookmark: _Toc169770044]Knipperlichten herkennen voor het opstarten van vroegtijdige zorgplanning
Methodiek
· Het spel wordt gespeeld in teams die elk een vaste spelruimte 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 aan de spelleider doorgegeven of opgeschreven en getoond.
· Als het antwoord juist is, krijgt het team één knipperlicht als beloning.
· Er zijn zeven puzzels.
· De maximum speeltijd is 60 minuten, waarbij de spelleider tussentijdse informatie over het tijdsverloop geeft.
· Als een team vastloopt en een puzzel niet kan oplossen, kan men de spelleider om hulp vragen.
[bookmark: _Toc169770045]Verdeling in groepen
De spelers worden verdeeld in teams van 3-4 personen. Er zijn geen beperkingen op het aantal teams, maar het aantal spelers moet van tevoren bekend zijn. Zorg ervoor dat er voldoende speelruimtes zijn ingericht, zodat alle teams materiaal hebben. Elke groep krijgt een eigen speelruimte toegewezen waarin ze de puzzels kunnen oplossen.
[bookmark: _Toc169770046]Het verhaal
Het verhaal wordt niet aan het begin van het spel verteld. In plaats daarvan wordt het geleidelijk onthuld terwijl de spelers de puzzels oplossen. Hierdoor leren de spelers meer over Sarah’s situatie, haar wensen en haar levensverhaal. Dit draagt bij aan de betrokkenheid van de spelers en maakt het spel interactiever en meeslepender.
De escape game begint op het moment dat het interdisciplinaire team wordt ingeschakeld. Het team moet samenwerken om Sarah’s wensen te begrijpen, haar kinderen bij het proces te betrekken en ervoor te zorgen dat haar laatste dagen zo comfortabel en betekenisvol mogelijk zijn.
[bookmark: _Toc169770047]Het spel
De puzzels worden lineair opgelost, wat betekent dat ze in een bepaalde volgorde moeten worden afgerond. Er zijn in totaal zeven puzzels die de spelers moeten oplossen. De spelleider geeft tussentijdse informatie over het tijdsverloop en biedt hulp aan teams die vastlopen bij het oplossen van een puzzel.
[bookmark: _Toc169770048]De debriefing
· Wanneer het spel gespeeld is, gaan jullie over tot de debriefing.
· Tijdens de debriefing evalueren de teams het spel en denken ze samen na waarover de puzzels gaan en op welke manier deze zaken in de thuiszorg geïmplementeerd worden:
· Hoe is het geweest? 
· Hoe werkte ze als team samen?
· Hoe hebben ze de problemen opgelost?
· Tijdens de debriefing gebeurt het echte leren. Door na te denken over wat ze geleerd hebben.
· Een typische debriefing duurt 30 min tot een uur

[bookmark: _Toc146907998]
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SPELVERLOOP PER OPDRACHT EN TAKEN VAN DE SPELLEIDERS

Hieronder vind je een beschrijving van elke puzzel, wat er hoe en waar moet klaarliggen, wat de opdracht is en het antwoord, wat de deelnemer krijgt bij een correct antwoord en de tip die je (eventueel) voorziet in het geval de deelnemers vast komen te zitten.
Algemene voorbereiding van de tafel van de spelleider
Op tafel van de spelleider liggen:
· alle beloningsenveloppen naast elkaar, netjes geordend per team.
· alle enveloppen met tips.
[bookmark: _Toc169770049]Algemene voorbereiding van de spelpunten
[bookmark: _Toc169770050]Puzzel 1: Wegbeschrijving
Doel
Vind de weg naar je patiënt.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· Het sms-bericht wordt door de spelleider aan het team gegeven.
· De doos of envelop ‘Puzzel 1’ wordt klaargelegd op een tafel buiten de speelruimte.
Opdracht
· De spelers krijgen een ‘sms-bericht’ van de huisarts met de vraag om een nieuwe patiënt, Sarah, te gaan opstarten.
· Ze moeten de wegbeschrijvingen uittekenen op de bijhorende kaarten.
· Wanneer ze dit hebben uitgetekend, worden er cijfers zichtbaar.
· Deze cijfers hebben ze nodig om in te geven in het ‘cijferslot’.
· Hiermee verkrijgen de spelers ‘toegang’ tot de woning van Sarah.
Antwoord van de puzzel
Met de oplossingen van de wegbeschrijvingen in de juiste volgorde te plaatsen, verkrijgen ze de code 1579.
Na het correct beantwoorden van de puzzel:
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 1’.
· De spelers mogen nu op zoek naar envelop ‘Puzzel 2’.


Tip
· De facilitator kan vragen: “Wordt er iets zichtbaar op de kaarten?”.
· Geef de envelop ‘Tip puzzel 1’.
[bookmark: _Toc169770051]Puzzel 2: Sarah’s brief
Doel
Het belang van empathie en effectieve communicatie aantonen, vooral bij patiënten met communicatiemoeilijkheden.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· Envelop ‘Puzzel 2’ met Sarah’s brief, de code en het codewiel wordt ergens in de speelruimte op een tafel gelegd.
Opdracht
· De spelers gaan op zoek naar de envelop gemarkeerd als ‘puzzel 2’, welke in de speelruimte ligt.
· In de envelop vinden ze een brief van Sarah aan de hulpverleners, waarin ze haar situatie, gevoelens en een woordraadsel beschrijft.
· Doorheen de brief staan sommige stukken ofwel in spiegelschrift, ofwel in omgekeerde volgorde. Dit benadrukt Sarah’s communicatiemoeilijkheden.
· Door het codewiel juist te zetten d.m.v. de code kunnen ze het woordraadsel ontcijferen.
Antwoord
In de brief:
· Muzieklerares en een hobbyfotografe.
· Afscheid moeten nemen van mijn moeder, die dapper vocht tegen borstkanker.
· Een genadeloze ziekte.
· Communiceren.
· Mijn twee geweldige meisjes.
· Praten gaat traag.
· Uitdagingen het hoofd te bieden.
Woordraadsel: 
“Ik heb de diagnose ALS”
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 2’ 
· De spelers mogen nu op zoek naar envelop ‘Puzzel 3’



Tip
· Herinner de spelers eraan dat ze het codewiel moeten gebruiken om de juiste zin te vinden.
· Geef de spelers de QR-code die hen naar de richtlijn ALS brengt. 
[bookmark: _Toc169770052]Puzzel 3: Muzikaal mysterie of codekraker
Versie 1: Muzikaal mysterie
Doel
Duidelijk maken dat eender wat een aanleiding kan zijn tot het bespreken van vroegtijdige zorgplanning. Bij Sarah gaat het over het niet meer kunnen uitvoeren van haar job als muzieklerares.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De envelop ‘Puzzel 3’ wordt ergens in de speelruimte op een tafel gelegd.
· Aan de muur, in de buurt van de tafel, worden de documenten ‘Muziekinstrumenten’ en ‘Wilsverklaringen’ opgehangen.
Opdracht
· De spelers moeten de muziekinstrumenten correct in de kruiswoordpuzzel invullen a.d.h.v. de bijhorende code.
· 1. 12. = bij nummer 1 wordt de naam van muziekinstrument nummer 12 ingevuld.
Antwoord
Vroegtijdige zorgplanning
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 3’
· De spelers mogen nu op zoek naar ‘Puzzel 4’
Tip
· De facilitator vraagt: “Wat hebben de documenten op de muur te maken met het te zoeken woord?”.
Versie 2: Codekraker
Doel
Het bevorderen van begrip en kennis over palliatieve zorg en negatieve wilsverklaringen.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De envelop ‘Puzzel 3’ met een gelamineerd kruiswoordpuzzel wordt ergens in de speelruimte op een tafel gelegd.
· Aan de muur, in de buurt van de tafel, worden de documenten ‘Wilsverklaringen’ opgehangen.
Opdracht
· De spelers moeten termen i.v.m. de negatieve wilsverklaring correct in de kruiswoordpuzzel invullen a.d.h.v. de bijhorende aanwijzingen.
Antwoord
Negatieve wilsverklaring
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 3’.
· De spelers mogen nu op zoek naar ‘Puzzel 4’.
Tip
· De facilitator vraagt: “Wat hebben de documenten op de muur te maken met het te zoeken woord?”.
[bookmark: _Toc169770053]Puzzel 4: Zoete herinnering
Doel
Ontwikkeling teamwork en het ervaren van de fysieke uitdagingen die gepaard gaan met verlies motoriek van de bovenste ledematen.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De doos ‘Puzzel 4’ bekleed met foto’s wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.
· Het gelamineerde document ‘Puzzel 4 + deelverhaal’ ligt aan de doos.
· De ovenwanten liggen naast de doos.
Opdracht
· De spelers moeten een ovenhandschoen aan 1 hand aandoen en mogen de andere hand niet gebruiken.
· Het is de bedoeling dat ze met de ovenhandschoen-hand de stukken in de juiste volgorde leggen, volgens de kleuren van de regenboog.
Antwoord
‘Ik wil met mijn dochters een herinneringsdoos maken’.
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 4’.
· De spelers mogen nu op zoek naar ‘Puzzel 5’.
Tip 
· Geef de eerste kleur van de volgorde de kleuren in een regenboog.

[bookmark: _Toc169770054]Puzzel 5: Fotografie of medicatie
Versie 1: Fotografie
Doel
Spelers bewust maken van en te laten reflecteren op de persoonlijke waarden en normen van patiënten in een palliatieve zorgcontext.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De envelop ‘Puzzel 5’ wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.
Opdracht
· De spelers werken samen om de termen correct te matchen met de foto’s.
Antwoord
Er is geen correct antwoord, gezien elke patiënt ander normen en waarden heeft en deze uiterst persoonlijk zijn.
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 5’.
· De spelers mogen nu op zoek naar ‘Puzzel 6’.
Versie 2: Medicatie
Doel
Spelers te laten oefenen met medisch rekenwerk en bewustmaking van de precisie die nodig is bij het toedienen van medicatie in een zorgcontext.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De envelop ‘Puzzel 5’ met het anameseverslag, het voorschrift van de apotheek en het voorschrift verpleegkundige zorg wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.
Opdracht
· De spelers moeten a.d.h.v. de verstrekte documenten berekeningen uitvoeren om de juiste dosering te bepalen.
· Opdracht vereist basiskennis van medisch rekenen.
Antwoord
490 mg, geen decimalen na de komma.
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 5’.
· De spelers mogen nu op zoek naar ‘Puzzel 6’.


Tip
· De facilitator vraagt: “Welke informatie over het begingewicht is te vinden in het anamneseverslag?”.
[bookmark: _Toc169770055]Puzzel 6: Symptoomzoeker
Doel
Spelers bekend te maken met verschillende symptomen die patiënten met ALS kunnen ervaren, stimuleren van zorgvuldigheid en aandacht voor het herkennen van symptomen.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De envelop ‘Puzzel 6’ wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.
Opdracht
· Spelers moeten de woordzoeker invullen door de symptomen te vinden en te markeren.
· Met de overblijvende letters kan een zin gevormd worden.
Antwoord
Zoek de knipperlichtenaffiche.
Na het correct beantwoorden van de puzzel
· Geef de beloningsenvelop ‘Beloning 6’.
· De spelers mogen nu op zoek naar de knipperlichtenaffiche waar de laatste puzzel aan verbonden is.
[bookmark: _Toc169770056]Puzzel 7: Find your match
Doel
Herkennen van veranderende zorgnoden, dewelke als ‘knipperlichten’ worden voorgesteld.
Inhoud, waar en hoe ligt je puzzel klaar
· De knipperlichten affiche wordt opgehangen aan een muur en/of prikbord.
· Hierrond worden de 14 omschrijvingen opgehangen.
· De overig knipperlichten worden mee opgehangen aan de muur.
Opdracht
· De spelers hebben doorheen de vorige opdrachten een aantal knipperlichten als beloning gekregen die verbonden zijn aan Sarah’s zorgpad.
· Bij de knipperlichtenaffiche hangen ook 14 omschrijvingen.
· De spelers moeten de gekregen knipperlichten matchen aan de bijhorende omschrijving.
· De overige knipperlichten, degene die niet als beloning zijn gegeven, moeten ook correct gekoppeld worden aan de omschrijving.
Antwoord
Zie bijlage 1
Na het correct beantwoorden van de puzzel
= einde spel
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[bookmark: _Toc169770058]BEGELEIDEND KADER EN COMPILATIE VAN DE KERNINHOUD VAN DE PUZZELS
	Puzzelthema en antwoord 
	Materiaal
	Op te lossen opdracht
	Documenten 

	Puzzel 1
Wegbeschrijving 


Antwoord: 
1579


	Het sms-bericht wordt door de spelleider aan het team gegeven.  
De doos of envelop ‘Puzzel 1’ wordt klaargelegd op een tafel buiten de speelruimte.  

	· De spelers krijgen een ‘sms-bericht’ van de huisarts met de vraag om een nieuwe patiënt, Sarah, te gaan opstarten.  
· Ze moeten de wegbeschrijvingen uittekenen op de bijhorende kaarten.  
· Wanneer ze dit hebben uitgetekend worden er cijfers zichtbaar.  
· Deze cijfers hebben ze nodig om in te geven in het ‘cijferslot’.  
· Hiermee verkrijgen de spelers ‘toegang’ tot de woning van Sarah.  

Beloning: Knipperlicht ‘Wijziging zorgnood’ 
	[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

	Puzzel 2
Sarah’s Brief 


Antwoord: 
Ik heb de diagnose ALS
	Envelop ‘puzzel 2’ met Sarah’s brief, de code en het codewiel wordt ergens in de speelruimte op een tafel gelegd.  
	· De spelers gaan op zoek naar de envelop gemarkeerd als ‘puzzel 2’, welke in de speelruimte ligt. 
· In de envelop vinden ze een brief van Sarah aan de hulpverleners, waarin ze haar situatie, gevoelens en een woordraadsel beschrijft.  
· Doorheen de brief staan sommige stukken ofwel in spiegelschrift, ofwel in omgekeerde volgorde (dit benadrukt Sarah’s communicatiemoeilijkheden).  
· Door het codewiel juist te zetten d.m.v. de code kunnen ze het woordraadsel ontcijferen.  

Beloning:	 Knipperlicht ‘Nieuwe ernstige pathologie’ 
	[image: ][image: ][image: ]

	Puzzel 3
Versie 1: Muzikaal mysterie

Antwoord: 
Vroegtijdige zorgplanning 

	De envelop ‘Puzzel 3’ wordt ergens in de speelruimte op een tafel gelegd. 

Aan de muur, in de buurt van de tafel, worden de documenten ‘muziekinstrumenten’ en ‘wilsverklaringen’ opgehangen.   

	· De spelers moeten de muziekinstrumenten correct in de kruiswoordpuzzel invullen a.d.h.v. de bijhorende code.  
· 12. = bij nummer 1 wordt de naam van muziekinstrument nummer 12 ingevuld.

Beloning: Knipperlicht ‘Levenseindevraag’ 
	[image: ][image: ]
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	Puzzel 3
Versie 2: Codekraker

Antwoord: 
Negatieve wilsverklaring

	De envelop ‘Puzzel 3’ met een gelamineerd kruiswoordpuzzel wordt ergens in de speelruimte op een tafel gelegd. 

Aan de muur, in de buurt van de tafel, worden de documenten ‘wilsverklaringen’ opgehangen. 

	De spelers moeten termen i.v.m. de negatieve wilsverklaring correct in de kruiswoordpuzzel invullen a.d.h.v. de bijhorende aanwijzingen.  

Beloning: Knipperlicht ‘Levenseindevraag’
	[image: ][image: ]

	Puzzel 4
Zoete herinnering  

Antwoord: 
Ik wil met mijn dochters een herinneringsdoos maken


	De doos ‘Puzzel 4’ bekleed met foto’s wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.  

Het gelamineerde document ‘puzzel 4 + deelverhaal’ Ligt aan de doos.

De ovenwanten liggen naast de doos.  

	· De spelers moeten een ovenhandschoen aan 1 hand aandoen en mogen de andere hand niet gebruiken.  
· Het is de bedoeling dat ze met de ovenhandschoen-hand, de stukken in de juiste volgorde leggen, volgens de kleuren van de regenboog.  

Beloning: Knipperlicht ‘Slikfunctie gaat achteruit’.
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Opdracht en antwoord
	Probleem en taak spelleider
	Op te lossen opdracht
	Visual van de puzzel

	Puzzel 5
Versie1: 
Fotografie 

Antwoord: 
Geen juist antwoord 
	De envelop ‘Puzzel 5’ wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd. 
	De spelers werken samen om de termen correct te matchen met de foto’s. 

Beloning: Knipperlicht ‘Recidiverende infecties’ + ’Gewichtsverlies’ + ‘Na ziekenhuisopname’.
	[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]
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	Versie 2: 
Medicatie 

Antwoord: 
490mg 
	De envelop ‘Puzzel 5’ met het anameseverslag, het voorschrift van de apotheek en het voorschrift verpleegkundige zorg, wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.  
 

	· De spelers moeten a.d.h.v. de verstrekte documenten berekeningen uitvoeren om de juiste dosering te bepalen.
· Opdracht vereist basiskennis van medisch rekenen.

Beloning: Knipperlicht ‘Recidiverende infecties’ + ’Gewichtsverlies’ + ‘Na ziekenhuisopname’.
	[image: ][image: ][image: ][image: ][image: ]

	Puzzel 6: 
Symptoomzoeker


Antwoord:
Zoek de knipperlichtenaffiche
	De envelop ‘Puzzel 6’ wordt ergens in de ruimte op een tafel gelegd.
	· Spelers moeten de woordzoeker invullen door de symptomen te vinden en te markeren.  
· Met de overblijvende letters kan een zin gevormd worden.  
Beloning: Knipperlicht ‘Elke verandering (of vermoeden van)’
	[image: ][image: ]

	Opdracht 7:
Find your Match 

Antwoord:
Zie bijlage 1 

	De knipperlichten affiche wordt opgehangen aan een muur en/of prikbord.

Hierrond worden de 14 omschrijvingen opgehangen.

De overig knipperlichten worden mee opgehangen aan de muur.  

	· De spelers hebben doorheen de vorige opdrachten een aantal knipperlichten als beloning gekregen die verbonden zijn aan Sarah’s zorgpad.  
· Bij de knipperlichtenaffiche hangen ook 14 omschrijvingen  
· De spelers moeten de gekregen knipperlichten matchen aan de bijhorende omschrijving  
· De overige knipperlichten, degene die niet als beloning zijn gegeven, moeten ook correct koppelt worden aan de omschrijving.   

	[image: ][image: ][image: ][image: ]
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Automatisch gegenereerde beschrijving]Bijlage 1
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Automatisch gegenereerde beschrijving]
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Puzzel 4| | Lees volgende boodschap luidop voor alvorens de
enveloppe te open:

Elke speler doet 1 ovenhandschoen aan, de andere hand mag
niet worden gebruikt.
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Elke verandering (of vermoeden van)

Misschien ken je het gevoel: je bent enkele dagen of weken niet op het werk geweest. Bijj je
terugkeer merk je een achteruitgang bij €én van de zorgvragers. Dat zie je meestal niet dls je elke
dag aanwezig bent. Zo'n signaal kan van medewerkers komen uit het zorgteam, het paramedisch
team of het poetsteam, maar ook als het van de familie komt, mag je dat niet naast je needeggen.

Slikfunctie gaat achteruit

Verschillende ziektebeelden kunnen slikstoornissen veroorzaken. Dit kan zich op verschillende
manieren uiten: kwijlen, onvermogen om een voedselbolus te maken, vast te houden en fe
positioneren, hamsteren, verminderde speekselproductie, aspiratie tijdens, voor of na de
sikbeweging. vertraagde inzet van de slikbeweging, herhaaldelijke slikpogingen, enz.

Recidiverende infecties

(Slik-)pneumonie en urineweginfecties zijn vaak voorkomende infecties bij ouderenin het algemeen
en zeker bij chronisch zieke mensen. De weerstand tegen infecties is verminderd, antibiotica zijn
minder efficiént. Het wordt weinig zinvol om hen hiemee te blijven behandelen.

Weigering (zorg, voedsel)

Voedselweigering komt vaak voor in een vergevorderd ziekteproces. Dit kan verschillende oorzaken
hebben: een onaangepaste consistentie, maar ook een wilsuiting of het aanbreken van de
feminale fase.

Nieuwe ernstige pathologie

Bijkomende aandoeningen zoals een fractuur, nierfalen, bloedarmoede, enz. kunnen een
aanleiding zijn om de fotaalzorg te herbekiken.

Gewichtsverlies > 5% op 6 maand

Gewichtsverlies is een feken dat er iets mis gaat in het lichaam. Het onfstaat door een
ontoereikende voedselinname en door verhoogd energiegebruik.

Daarnaast kan er zich het anorexie-cachexie-syndroom ontwikkelen. Hierbij ontstaat een
onomkeerbaar proces van eiwitafbraak en spieratrofie. Bij een fragiele oudere betekent dit zeker
dat de start van palliatieve zorg in overweging moet worden genomen.

Wijziging zorgnood

Als je ziet dat de zorgnood toeneemt of de zorgvrager geeft aan dat hij/zij (meer) pijn of andere
ongemakken heeft of de familie stelt vragen over de zorg, danis het goed de totaalzorg opnieuw
te bekijken.
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Levenseindevraag

Een zorgvrager kan zelf aangeven dat hij het levenseinde wil bespreken of daar informatie over
vragen. Ook dat kan een aanleiding zijn om de zorgdoelen te herbekijken en de totaalzorg aan te
passen.

Na ziekenhuisopname

Een Ziekenhuisopname kan zeer ingrijpend zijn. De ervaringen bij de ziekenhuisopname en de
verandering in de algemene toestand kunnen ertoe leiden dat het behandeldoel moet worden
aangepast.

Herhaaldelik vallen

Als mensen herhaaldelik vallen, is het goed om de totaalzorg opnieuw te bekiken. Enerziids kan
men op zoek gaan naar de oorzaken van het vallen en preventieve maatregelen treffen. Anderzijds
is het goed om stil te staan bij de gevolgen van het vallen, zoals het risico op breuken.

Dementie

De diagnose van dementie is erg ingrijpend. Zorgvragers hebben veel vragen rond de toekomst.
Neem van bij de diagnose en bij evolutie van de ziekte regelmatig tijd om levenskwadliteit, levens-
en zorgdoelen te bespreken met de zorgvrager, de naasten en het zorgteam.

Een knipperlicht! Wat nu?

Knipperlichten vormen een aanleiding om de zorgdoelen te herbekiken en de totaalzorg aan te
passen.

Spreek er over!

Na het opmerken van één of meerdere knipperlichten, kan je met het team of de huisarfs

overleggen of er argumenten zijn om een padlliatieve benadering op te starten of te wijzigen.

Aanspreekpunt

Elk lid van het zorgteam kan knipperiichten opmerken. Laat deze niet wegglippen in de dagelijkse

routine. Bespreek op je werkplek wie het aanspreekpunt is rond knipperlichten en spreek deze
persoon actief aan.

Bespreek de zorgdoelen met de zorgvrager, de naasten, het feam en de
behandelende arfs.





