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[bookmark: _Toc105920805]Samenvatting
Het afgelopen jaar heeft er een onderzoek plaatsgevonden naar hoe een nieuwsgierige houding bij leerlingen op de middelbare school kan worden gestimuleerd door docenten. Het hebben van een nieuwsgierige houding heeft veel positieve effecten op leerlingen zoals het beter onthouden van stof, het hebben van sterkere sociale relaties, ontwikkelen van creativiteit, het sneller aangaan van uitdagingen, makkelijk aanpassen aan de omgeving en het sneller ontwikkelen van nieuwe vaardigheden. Daarnaast is een nieuwsgierige leerling over het algemeen gelukkiger. Voor docenten is het ook een stuk aangenamer om aan nieuwsgierige leerlingen les te geven. Docenten hebben een belangrijk aandeel in de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen en kunnen hier invloed op uitoefenen. Vanuit het literatuur en veldonderzoek zijn vijf aspecten geïdentificeerd die invloed hebben op nieuwsgierigheid bij leerlingen namelijk: verwondering, autonomie, sociale omgeving, onzekerheid en het nut inzien. 
	Om de docenten handvatten te bieden in het stimuleren van nieuwsgierigheid bij leerlingen is een interventie ontworpen. Aan de hand van de vijf aspecten die uit de literatuur naar voren kwamen, is een educatieve escape room ontwikkeld. Een educatieve escape room is een vorm van serious gaming waarbij de docenten moeten samenwerken om puzzels op te lossen, door de puzzels op te lossen komen de docenten in aanraking met theorie waardoor ze nieuwe kennis, inzichten en vaardigheden krijgen. 
	De escape room is ontworpen aan de hand van verschillende psychologische theorieën en literatuur. Een psychologische theorie die mee is genomen tijdens het ontwerpen van de escape room en waarmee de motivatie van de docenten wordt gestimuleerd is de zelf determinatie theorie. Door in te spelen op de drie basis behoeftes, autonomie, verbondenheid en competentie, die in de zelf determinatie theorie naar voren komen wordt de motivatie van de docenten die deelnemen verhoogd. Daarnaast is er tijdens het ontwerpen rekening gehouden met de experimentele leercyclus om de inhoud van de escape room zo effectief mogelijk over te brengen. Omdat het gaat om een vorm van serious gaming is er ook rekening gehouden met de flow theorie. Bij gaming is dit een belangrijke theorie omdat dit invloed heeft op de betrokkenheid en de speel ervaring van de spelers. Door de flow mee te nemen in de structuur van de escape room is dan ook gestreefd de ervaring en betrokkenheid zo positief mogelijk te maken. Naast deze drie overkoepelende psychologische theorieën die door de gehele escape room terugkomen, zijn er per aspect en per puzzel nog losstaande literatuur en bronnen gekoppeld, zodat de escape room voldoende onderbouwd wordt. 
	De escape room is twee keer uitgevoerd door zes docenten in totaal. Tijdens het uitvoeren van de escape room heeft er een observatie plaatsgevonden om te achterhalen wat de zichtbare knelpunten en succespunten zijn. De observatie is uitgevoerd aan de hand van een observatieschema. Daarnaast zijn er na de uitvoeringen van de interventie evaluaties geweest. De evaluaties vonden plaats met door middel van een semi gestructureerd interview. Het doel van de evaluaties was het achterhalen van de succesfactoren en de belemmerende factoren die de docenten ervaarde tijdens de escape room. Door middel van de Feedback Capture Grid methode is de feedback die de docenten kregen geanalyseerd. 
	Uit de observatie en evaluatie zijn een aantal succes en belemmerende factoren naar voren gekomen die de uitkomst van de escape room beïnvloeden. Succesfactoren waren de vorm van de interventie en hoe deze aansluit bij de doelgroep, de manier waarop de escape room zorgt voor verbondenheid doordat er veel moet worden samengewerkt. De docenten gaven aan dat ze het prettig vonden dat er echt een taak was voor de docenten en dat ze daardoor actief opzoek waren naar informatie. Daarnaast gaven de docenten aan dat ze door de escape room nieuwe inzichten hebben verkregen. Echter waren er ook wat belemmerende factoren naar voren gekomen die hebben geleid naar vijf aanpassingen aan de escape room. Zo zorgde de vragen in het werkboek ervoor dat docenten uit de flow werden gehaald, zaten er wat fouten in de structuur waardoor er soms informatie ontbrak, waren twee opdrachten onduidelijk en bereikte de nabespreking niet zijn doel. 
	De nieuwsgierige escape room maakt docenten bewust en geeft inzicht over hoe nieuwsgierigheid bij leerlingen beïnvloed kan worden. Omdat het een veel voorkomend probleem is dat docenten leerlingen niet nieuwsgierig kunnen maken, is het dan ook een toepasbare interventie. Naast dat het leerzaam is en ondersteuning biedt aan de docenten is het ook een leuke teambuilding oefening die makkelijk kan worden uitgevoerd op studiedagen.
 





 
[bookmark: _Toc105920806]1. Inleiding 
Veel leerlingen op de middelbare school hebben een passieve houding. Deze passieve houding houdt in dat leerlingen geen moeite doen om zelf informatie te verzamelen maar afwachten tot de docenten ze alle informatie verstrekken (Persoonlijke communicatie, 8 september). Een mogelijke verklaring voor deze passieve houding is het gebrek aan nieuwsgierigheid. Nieuwsgierigheid is een belangrijk aspect in het opdoen van nieuwe kennis en het ontwikkelen van nieuwe vaardigheden. 

Nieuwsgierigheid wordt gedefinieerd als dé drijfveer om actief informatie te willen vergaren (Berleyne, 1966). Een gebrek aan nieuwsgierigheid zorgt er bij leerlingen voor dat de lessen oninteressant worden en ze zichzelf niet ontwikkelen op persoonlijk vlak. Dit maakt dat docenten het lesgeven aan niet gemotiveerde leerlingen steeds uitdagender vinden omdat de aangeboden stof moeilijker overgedragen kan worden (Persoonlijke communicatie, 8 september). Voor beide is het dus belangrijk dat de passieve leerhouding van de leerlingen wordt omgezet in een actieve houding. Wanneer leerlingen nieuwsgierig zijn, ontstaat er als het ware een actieve drijfveer om de stof (of vaardigheid) te leren (Kashdan, 2009). Daarnaast zorgt leren vanuit een nieuwsgierige houding ervoor dat leerlingen:
· De stof beter onthouden
· Sterkere sociale relaties.
· Creativiteit aangesproken wordt
· Sneller nieuwe uitdagingen aangaan 
· Zich makkelijker aanpassen aan de omgeving
· Nieuwe vormen van beweging en handelen ontwikkelen
· Zich in het algemeen beter voelen (Reed, 2017; Kashdan, 2009; Kashdan & Steger, 2007). 

Er zijn verschillende aspecten die invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen, namelijk: 
· Het wekken van verwondering (Wolbert & Schinkel,2021). 
· De mate van autonomie die leerlingen ervaren (Schutte & Malouff, 2019).
· De invloed die de klasgenoten hebben op de leerlingen (Thomas & Vinuales, 2017).
· De mate van onzekerheid waarmee de leerlingen om kunnen gaan (Loewenstein, 1994; Gentry et al., 2002; Golman & Loewenstein, 2016).
· Het nut dat de leerlingen geven aan de stof (Dubey, Griffiths & Lombrozo, 2019). 


Om docenten te helpen de passieve houding om te zetten in een actieve nieuwsgierige houding is er een escape room ontworpen. In deze escape room maken de docenten kennis met de verschillende aspecten die invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. Ze krijgen nieuwe inzichten en worden ze uitgedaagd om na te denken hoe deze aspecten tijdens hun lessen kunnen worden beïnvloed. 

In dit document wordt allereerst de interventie besproken: De nieuwsgierige escape room. Hierin wordt de opbouw van de interventie onderbouwd aan de hand van verschillende psychologische theorieën. Daarnaast wordt het ontwerpproces onderbouwd en de daarbij behorende keuzes weergegeven. 
Vervolgens vindt er een evaluatie plaats. Met behulp van twee onderzoeksmethodes wordt geëvalueerd of de interventie zijn doel behaald heeft en wat de docenten, die deelnamen aan de escape room, hebben ervaren. Door middel van een observatie wordt een beeld gecreëerd van het proces achter de escape room. Hierbij wordt vooral gekeken naar de leerdoelen die de interventie streeft te bereiken bij de docenten. Door middel van de Feedback Capture Grid methode wordt achterhaald wat succesvolle en minder succesvolle aspecten zijn van de escape room. Afsluitend wordt er in de aanbeveling weergegeven wat er veranderd is na het uitvoeren en analyseren van de evaluatie. 
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In de inleiding kwam al naar voren dat er veel positieve gevolgen zijn van het activeren van nieuwsgierigheid voor zowel leerlingen als docenten. Het beïnvloeden van nieuwsgierigheid kan vanuit verschillende perspectieven worden bekeken. Het eerste perspectief is de fysieke omgeving waarin de leerling zich bevindt. Hangen er bijvoorbeeld posters of andere afbeeldingen aan de muur die nieuwsgierigheid stimuleren of zijn er veel materialen beschikbaar waardoor de nieuwsgierigheid bij leerlingen aangewakkerd wordt (Reed, 2017). Het tweede perspectief is vanuit de docent. Als docent heb je namelijk veel invloed op de mate van nieuwsgierigheid bij leerlingen (Reed, 2017). Zij hebben invloed hebben op de fysieke omgeving van de leerlingen én de manier waarop de lessen worden vormgegeven.
De verandering die er dus voor moet zorgen dat leerlingen een nieuwsgierige houding krijgen, ligt bij de docent. Echter missen de docenten momenteel handvatten waarmee ze de nieuwsgierigheid kunnen stimuleren en weten niet wat voor aanpassingen er mogelijk nodig zijn om leerlingen nieuwsgierig te maken (Persoonlijke communicatie, 8 september). In de inleiding staan de vijf aspecten die invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid. 

[bookmark: _Toc104364453][bookmark: _Toc105920808]1.3 Interventiedoelen
Omdat docenten veel invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid is de escape room ontwikkeld voor docenten. Het algemene doel van de interventie is de docenten handvatten te bieden waarmee ze de nieuwsgierigheid van de leerlingen kunnen prikkelen. Aan de hand van de vijf aspecten die naar boven komen uit de literatuur, zullen de docenten tijdens de escape room kennis maken met deze aspecten, inzicht krijgen in hun eigen gedrag en handel én daarnaast mogelijke ontwikkelpunten achterhalen die tijdens de lessen kunnen worden toegepast. 

Het is belangrijk om een algemeen doel onder te verdelen in kleinere subdoelen omdat grote doelen vaak niet concreet genoeg zijn waardoor het lastig is om deze te behalen (Kool, 2015). Het indelen van subdoelen kan op verschillende manieren. Allereerst kan er een onderverdeling worden gemaakt tussen cognitieve doelen, houding doelen, motorische doelen en interactieve doelen (Huybers, 2021). 

Cognitieve doelen zijn doelen die te maken hebben met de hersenen. 
Houdingsdoelen zijn doelen die te maken hebben met de houding, belangstelling, motivatie en het gevoel van de deelnemers. 
Motorische doelen worden omschreven als doelen die te maken hebben met werken met het lichaam of handen, deze doelen komen niet in alle trainingen en interventies voor. 
Als laatste zijn er interactieve doelen die te maken hebben met de omgang van mensen. Hierbij wordt zowel gekeken naar de gespreksvaardigheden van iemand als naar de sociale vaardigheden.
In deze interventie zal de focus vooral liggen op cognitieve, houding en interactieve doelen. Motorische doelen zijn niet per se van toepassing omdat er niet iets specifieks geleerd wordt wat met de handen of het lichaam gebruiken te maken heeft (Huybers, 2021). 

De cognitieve doelen die tijdens deze interventie worden nagestreefd zijn onder te verdelen in drie categorieën namelijk: kennis, inzicht en vaardigheid. Kennisdoelen gaan over het verkrijgen van kennis, deze doelen zijn het makkelijkste te behalen omdat het alleen gaat over het kennen van bepaalde aspecten en niet zo zeer het begrijpen hiervan. Na kennisdoelen komen de inzichtdoelen, deze doelen gaan echt over het begrijpen en snappen van de kennis en is dus ook iets lastiger om te behalen. De vaardigheidsdoelen gaan over het logische gebruiken van de kennis en het kunnen toepassen in verschillende situaties (Huybers, 2021). Hieronder zullen de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid per categorie van cognitieve doelen worden omschreven.













	Aspect
	Kennisdoel
	Inzichtdoel
	Vaardigheidsdoel

	Verwondering
	Docenten weten wat verwondering inhoudt.
	Docenten begrijpen hoe ze verwondering in de lessen kunnen gebruiken.
	Docenten hebben concrete punten die ze tijdens de lessen kunnen toepassen om verwondering op te wekken.

	Autonomie 
	Docenten weten wat autonomie is en wat voor rol de participatieladder hierin heeft.
	Docenten begrijpen de participatieladder en kunnen zien op welke trede de leerlingen staan
	Docenten hebben concrete punten bedacht waarmee  ze autonomie kunnen verhogen in de klas door de participatieladder toe te passen

	Sociale invloed
	Docenten weten op welke manier de sociale omgeving invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen.
	Docenten begrijpen hoe een negatief en een positieve sociale omgeving de mate van nieuwsgierigheid beïnvloeden.
	Docenten hebben concrete punten waarmee ze een negatieve sociale omgeving kunnen veranderen in een positieve sociale omgeving.

	Onzekerheid
	Docenten weten hoe de mate van onzekerheid kan verschillen per leerling en welke invloed dit heeft op de mate van nieuwsgierigheid.
	Docenten begrijpen wat voor effect de mate van onzekerheid heeft op de mate van nieuwsgierigheid per leerling.
	Docenten hebben concrete punten waarmee ze de onzekerheid van de leerling kunnen achterhalen en hoe ze hiermee om kunnen gaan.

	Het nut inzien
	Docenten weten waarom het belangrijk is om het nut in te zien van de opdrachten of kennis die de leerlingen tijdens de lessen krijgen.
	Docenten begrijpen dat het soort mindset dat een leerling heeft invloed heeft op het nuttig vinden van de stof en de mate van nieuwsgierigheid.
	Docenten hebben concrete punten waarmee ze de mindset van de leerlingen kunnen veranderen om de mate van nieuwsgierigheid te verhogen.  



Naast cognitieve doelen, zullen er tijdens de interventie ook houdingsdoelen worden opgesteld. Deze doelen zijn onder te verdelen in drie categorieën namelijk: een belangstelling categorie, een motivatie categorie en een gevoel categorie (Huybers, 2021). Voor elk aspect van nieuwsgierigheid gelden dezelfde houdingsdoelen. Hieronder zullen de houdingsdoelen worden omschreven:

	Houdingsdoelen
	

	Belangstelling
	Docenten weten dat nieuwsgierigheid een belangrijke factor is voor een actieve houding van leerlingen.
Docenten weten wat de positieve gevolgen zijn van het hebben van een nieuwsgierige houding. 


	Motivatie
	Docenten willen de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid beïnvloeden om de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen te verhogen. 


	Gevoel
	Docenten hebben het gevoel dat ze invloed kunnen hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 




Zoals hierboven omschreven zijn er veel verschillende soorten leerdoelen opgesteld om de escape room zo concreet mogelijk te maken. Tijdens de gehele escape room is er aandacht voor de verschillende leerdoelen. De interactiedoelen worden dus niet tijdens de escape room behaald maar pas daarna. 
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De interventie is in de vorm van een spel. Een spel is simpel gezegd het volgen van bepaalde regels om een doel te bereiken. Het doel is van een gewoon spel, is in het algemeen plezier ervaren. Wanneer er bij het ontwerpen van een spel gekeken wordt naar meer dan alleen de plezier ervaring, spreekt men over een serious game. Serious gaming is het gebruik maken van spelelementen om bepaalde leerdoelen te bereiken (Hammady & Arnab, 2022).

Het gebruiken van serious gaming is de afgelopen jaren heel populair geworden. Bij serious gaming hebben de deelnemers een actieve rol in het leren, wat ervoor zorgt dat deelnemers meer kennis tot zich nemen, reflecteren op hun eigen gedrag en inzicht krijgen in hun eigen sterktes en zwaktes (Kolb, 2014). Een ander positief aspect aan het actief deelnemen aan het eigen leerproces is dat door de ervaring deelnemers een betere koppeling kunnen maken tussen de theorie en praktijk (Bliemel & Ali-Hassan, 2014). Door gebruik te maken van een serious game kunnen ook meerdere leerstijlen tegelijkertijd worden aangesproken (Kolb, 2014) en wordt een grotere hoeveelheid theorie en informatie overgedragen (Boctor, 2013). 
	
Er zijn verschillende soorten serious games. Een innovatieve vorm van serious gaming is het gebruik maken van een escape room. Bij een escape room werkt een groep mensen samen om verschillende puzzels en opdrachten uit te voeren om een bepaald doel te bereiken. Vaak is dit doel om te ontsnappen (Nicholson, 2015). Ondanks dat er zowel online als offline escape rooms zijn, blijkt uit een onderzoek van López-Pernas en anderen (2021) dat een face-to-face escape room effectiever is dan een online escape room. Uit verschillende onderzoeken naar een educatieve escape room voor studenten op het hoger onderwijs, komt naar voren dat deze vorm ervoor zorgt dat de studenten meer betrokken zijn, meer motivatie hebben, het probleemoplossend vermogen aangesproken wordt, de creativiteit en leeruitkomst groter is én er een betere groepscohesie is (Lopez-Pernas et al., 2019; Morrell, Eukel & Santurri, 2020; Lopez-Belmonte et al., 2020; Adam, Burger & Setter, 2018). Er zijn slechts een paar onderzoeken die negatieve effecten van het gebruik van een escape room concludeerden, zo komt enkel uit één onderzoek naar voren dat de motivatie van leerlingen juist afnam (Clauson et al., 2019). Uit andere onderzoeken komt naar voren dat, er geen betere resultaten werden behaald. Wel kwam uit deze onderzoeken naar voren dat de motivatie en het plezier werden gestimuleerd tijdens die escape rooms (Huang et al., 2020). Er zijn echter nog geen onderzoeken geweest naar de lange termijneffecten van een educatieve escape room.  

[bookmark: _Toc104364455][bookmark: _Toc105920810]2.1 Vorm en doelgroep
Het gebruik van een escape room sluit goed aan bij de doelgroep, de docenten op het middelbaar onderwijs. Deze docenten gaven, na het gebruik van de escape room, aan dat ze het prettig vinden om actief bezig te zijn (Persoonlijke communicatie, 8 februari) in plaats van passief informatie te verwerken. Het gaat om docenten die het vak natuur en technologie geven. Deze docenten vinden het niet fijn om alleen theoretisch bezig te zijn, maar geven aan dat ze het prettig vinden om praktisch bezig te zijn, zoals bijvoorbeeld het aanbieden van projecten tijdens de praktijkuren. De afwisseling tussen het oplossen van puzzels en het verkrijgen van de theorie om de puzzels op te kunnen lossen zorgt ervoor dat de docenten op een praktische en plezierige manier de leerdoelen mee krijgen. 

Aangezien de werkdruk van docenten hoog is (Inspectie van het Onderwijs, 2021), en er altijd veel moet gebeuren in weinig tijd (Persoonlijke communicatie, 24 maart) sluit de escape room goed aan. Het spel wordt slechts één keer gespeeld. In tegenstelling tot een training die vaak uit meerdere sessie bestaat en dus meer tijd in beslag neemt. De escape room zelf duurt gemiddeld 1,5 uur, een training zou meerdere sessie van 1,5 uur hebben. Daarnaast geven de docenten zelf aan dat ze bij voorgaande trainingen vaak ongeïnteresseerd zijn (Persoonlijke communicatie, 13 mei)
	
Om de vorm van de interventie en het design hiervan zo veel mogelijk aan te laten sluiten bij de context van de opdrachtgever is ervoor gekozen om de escape room in de context van een school te houden is er in het spel een plattegrond van een schoolgebouw toegevoegd die nodig is om te kunnen ontsnappen uit een school. Een leuke bijkomstigheid van deze escape room is dat de docenten een voorbeeld hebben van hoe een escape room gebruikt kan worden in een educatieve setting. De docenten zouden dus na het doen en het evalueren van de escape room, deze escape room kunnen gebruiken als voorbeeld voor het zelf ontwikkelen van een escape room voor hun eigen leerlingen. 
 
[bookmark: _Toc104364456][bookmark: _Toc105920811]3. Psychologische theorieën 
Er zijn drie psychologische theorieën die een rol spelen bij het ontwerpen van de interventie. Allereerst zal er gekeken worden naar de zelf-determinatie theorie van Deci en Ryan (2000). Deze theorie is belangrijk om mee te nemen bij het ontwerpen van de escape room omdat deze theorie ervoor zorgt dat de docenten die deelnemen uiteindelijk gemotiveerd worden om actief mee te doen. Meedoen vanuit een gemotiveerde houding zorgt ervoor dat de stof die tijdens de escape room wordt behandeld beter blijft hangen (Anderman & Dawson, 2011). De tweede theorie die wordt meegenomen in het ontwerpen van de escape room is de experimentele leertheorie van Kolb (2014). Deze theorie zorgt ervoor dat het leren op een zo effectief mogelijke manier wordt vormgegeven om daarmee de kennis die de docenten na de escape room hebben zo compleet mogelijk te maken. De laatste theorie die meegenomen wordt tijdens het ontwerpen van de escape room, is de flow theorie van Csikszentmihalyi (1990). De flow theorie wordt meegenomen tijdens het ontwerpen van de escape room omdat dit bij gamificatie een belangrijk aspect is en ervoor zorgt dat de docenten die deelnemen aan de escape room in een gameflow komen waarbij ze volledig opgaan in de escape room (Sillaots, 2014). 

[bookmark: _Toc104364457][bookmark: _Toc105920812]3.1 Zelf determinatie theorie
Tijdens het ontwerpen van de escape room wordt gekeken naar de motivatie van de docenten en hoe deze gestimuleerd kan worden. De zelf determinatie theorie (Deci & Ryan, 2000) maakt een onderscheid tussen verschillende vormen van motivatie. Zoals in de afbeelding hieronder wordt weergegeven zijn er vier soorten motivatie. 

[image: ]
Afbeelding 1 vormen van motivatie Gagné & Deci, 2005 A

Amotivatie komt voor wanneer er geen motivatie is om het gedrag uit te voeren, bijvoorbeeld iemand die weigert mee te doen met een bepaalde opdracht (Gagné & Deci, 2005). Gecontroleerde extrinsieke motivatie is motivatie die voortkomt uit een externe prikkel. Mensen zijn bij deze vorm van motivatie gemotiveerd om een bepaald doel of bepaalde consequentie te behalen of te vermijden. Een voorbeeld bij gamificatie bij de escape room is het voorkomen van minpunten. Autonome extrinsieke motivatie is nog steeds gestimuleerd vanuit een externe prikkel, zoals bijvoorbeeld het behalen van punten. In tegenstelling tot gecontroleerde extrinsieke motivatie is bij autonome extrinsieke motivatie de inhoud van deze externe prikkels van belang voor de persoon. In andere woorden, iemand vindt, dus naast het behalen van punten, het onderwerp ook belangrijk. De combinatie van deze twee zorgt er dan ook voor toename van de motivatie. Bij gamificatie is dit bijvoorbeeld het geval wanneer iemand het onderwerp ook belangrijk vindt. In het geval van de escape room is het dus belangrijk dat voor autonome extrinsieke motivatie docenten inzien dat het nieuwsgierig maken van leerlingen belangrijk is. 

De laatste vorm van motivatie volgens de zelf determinatie theorie is de intrinsieke motivatie Bij intrinsieke motivatie komt alle motivatie vanuit de persoon zelf. Hierbij zijn dus geen externe prikkels nodig. Intrinsieke motivatie is de meest effectieve vorm van motivatie omdat dit vanuit de persoon zelf komt en niet afhankelijk is van externe factoren. Deze intrinsieke motivatie is ook het moeilijkste om te stimuleren. Een manier om intrinsieke motivatie te krijgen is door lange tijd een autonome extrinsieke motivatie op te roepen. Als iemand lang genoeg externe prikkels heeft, het belang inziet en positieve ervaringen heeft, kan dit er namelijk voor zorgen dat deze persoon de externe prikkels loslaat en intrinsiek gemotiveerd raakt (Vallerand, 2000). Vanuit de zelf determinatie theorie komen drie basisbehoeftes naar voren die ervoor zorgen dat iemand intrinsiek gemotiveerd raakt. Deze basis behoeftes zijn: autonomie, verbondenheid en competentie (Deci & Ryan, 2000; Gagné & Deci, 2005). 


Afbeelding 2 Zelf-determinatie theorie (Deci & Ryan, 2000)
Zoals in afbeelding 2 wordt weergegeven hebben de drie basisbehoeftes invloed op de motivatie. De behoefte voor autonomie wordt beschreven als het verlangen zelf invloed te hebben en eigen keuzes te kunnen maken (Guay et al., 2010). Wanneer de deelnemers van een interventie het gevoel hebben dat ze keuzes hebben betekent dit dat ze meer motivatie hebben om ook daadwerkelijk actief mee te doen in een interventie. Specifiek voor de escape room is het dus belangrijk dat de docenten het gevoel krijgen dat ze keuzes kunnen maken en invloed hebben in hun eigen leerproces. De behoefte aan het gevoel van competentie houdt in dat wanneer iemand het gevoel heeft ergens goed in te zijn, competent, deze persoon ook meer motivatie heeft om door te gaan met de activiteit. 

Het gevoel van competentie kan worden gestimuleerd door het stimuleren van een groei mindset. Doordat docenten die deelnemen aan de escape room gestimuleerd worden om op een positieve groeiende manier te kijken naar zichzelf, ervaren ze een gevoel van competentie. De groei mindset van de docenten kan worden gestimuleerd door drie punten toe te passen namelijk: 
1. het evalueren van de huidige mindset
2. focussen op het proces en niet op de resultaten 
3. fouten zien als leermomenten en niet als falen (De Baak, z.d.).  

De laatste behoefte die in de zelf determinatie theorie naar voren komt is de behoefte om verbondenheid te voelen. Wanneer iemand namelijk het gevoel heeft onderdeel uit te maken van een groep en hierin ook respect van de andere ontvangt, motiveert dat de deelnemers om actief mee te doen. Hierbij kan de sociale druk die een groep uitoefent ook invloed hebben (Deci & Ryan, 2000). 

Bij het ontwerpen van de escape room is het belangrijk dat alle drie de behoeftes meegenomen worden en terugkomen tijdens de interventie. De behoefte autonomie komt terug in de escape room doordat de docenten het gevoel hebben dat ze keuzes kunnen maken in het spel, de docenten zijn zelf verantwoordelijk voor het verkrijgen en compleet maken van de theorie en het oplossen van de puzzels. Bij de behoefte tot competentie is het belangrijk dat de deelnemers het gevoel hebben competent te zijn als ze de opdrachten goed uitvoeren. Dit gevoel kan worden versterkt door de docenten direct na het oplossen van een puzzel feedback te geven, in het geval van de escape room is deze feedback het wel of niet kunnen openen van het slot met de juiste code. Ook de behoefte aan verbondenheid komt terug in de escape room. Allereerst doordat de docenten het gezamenlijk spelen en samen als doel hebben om uit de escape room te ontsnappen. Daarnaast wordt tijdens het nabespreken hier ook op ingespeeld door de ervaringen en inzichten die tijdens de escape room naar voren kwamen met elkaar te delen. Door de drie behoeftes op de bovengenoemde manier te integreren in de escape room wordt gestreefd om de motivatie tijdens het spel zo hoog mogelijk te houden.







[bookmark: _Toc104364458][bookmark: _Toc105920813]3.2 Leertheorieën 
Om de interventie zo effectief mogelijk te maken is er ook vanuit een leerperspectief gekeken. Een theorie die goed aansluit bij een escape room en hier ook goed in naar voren kan komen is de experimenteel leren theorie van Kolb (2014). Deze theorie omschrijft leren als een cyclus waarbij verschillende stadia moeten worden doorlopen om zo effectief mogelijk iets te leren. De cyclus van het experimenteel leren ziet geen van deze stadia als een startpunt, het leren kan bij alle stadia beginnen. Maar om effectief te zijn moeten tijdens het leren wel alle stadia worden doorlopen. Er zijn vier stadia namelijk: 

1. het concreet ervaren (voelen)
2. reflectief observeren (kijken)
3. abstracte conceptualisatie (denken)
4. het actief experimenteren (doen) (Kolb & Kolb, 2013., Kolb, 2014., Vallabha, 2020). 


Afbeelding 3 Experimentele leertheorie cyclus (Kolb, 2014)
Het concreet ervaren, ook wel het voelen, houdt in dat deelnemers leren van de gevoelens die vrijkomen wanneer er een specifieke ervaring wordt ondervonden. In dit stadium handelen de deelnemers door een gevoel te hebben te weten wat juist is. Het is belangrijk dat de docenten inzien dat nieuwsgierigheid een belangrijk aspect is bij leerlingen en dat het hebben van een nieuwsgierige houding veel positieve gevolgen heeft voor de leerlingen. Tijdens de introductie wordt gestreefd om een gevoel van urgentie op te roepen door de noodzaak voor een nieuwsgierige houding te belichten. Daarnaast wordt er tijdens de verschillende puzzels en opdrachten gebruik gemaakt van voorbeelden en situaties uit de praktijk om zo de gevoelens die opkomen overeen te laten komen met de gevoelens die tijdens de lessen worden ervaren. Daarnaast is het belangrijk dat de deelnemers de verschillende behoeftes van de zelf determinatie theorie (zoals hierboven beschreven) ook gaan voelen waardoor de (intrinsieke) motivatie omhoog gaat. 

Het stadium reflectief observeren, ook wel kijken, betekent dat deelnemers leren door te observeren en luisteren naar acties die om hun heen gebeuren of die in het verleden gebeurd zijn. En zodoende nieuwe inzichten verkrijgen voor de toekomst. In dit stadium worden hypotheses opgesteld die bij de volgende stadia worden getoetst. Door tijdens de escape room docenten een verslag van nieuwe inzichten en een verslag van observaties bij te laten houden, worden ze uitgedaagd om te reflecteren en de koppeling naar de praktijk te maken. In de escape room is dit concreet gemaakt door de docenten bepaalde vragen te stellen in een werkboek. 

In het stadium van abstract conceptualiseren, ook wel het denken genoemd, worden door middel van de gevoelens en de opgedane reflectie en observaties inzichten opgedaan die kunnen lijden naar hypotheses van het eigen gedrag. Bij het stadium abstract conceptualiseren worden de deelnemers van de escape room uitgedaagd om na te denken over de problemen en de mogelijke oplossingen. Dit gebeurt tijdens opdrachten door de gehele escape room heen. Hierbij is het belangrijk dat de deelnemers met elkaar in overleg gaan om zo te achterhalen wat de best mogelijke oplossingen kunnen zijn voor het probleem. Tijdens het oplossen van de puzzels maken de docenten als het ware hypotheses. Deze hypotheses testen ze door de codes die ze denken te hebben achterhaald in te vullen in de sloten. Wanneer deze codes kloppen weten de docenten dat ze een goede hypothese hadden. Naast dat de docenten bij de puzzels hypotheses stellen, zullen ze door het werkboek in te vullen ook hypotheses stellen voor in de praktijk. Bijvoorbeeld bij een docent die aangeeft: “Ik ga mijn leerlingen hoger op de participatieladder zetten door ze meer zeggenschap te geven”. Wanneer er oplossingen en hypotheses zijn gesteld door de deelnemers komen ze in het volgende stadium, namelijk het actief ervaren. 

Het vierde stadium is het stadia van actief experimenteren, ook wel het doen genoemd. Hierbij worden de hypotheses die in de vorige stadia zijn opgesteld uitgeprobeerd en door middel van trial en error verbeterd. Tijdens het proces van trial en error komen weer nieuwe gevoelens en observaties naar voren die ervoor zorgen dat de experimentele leercyclus weer opnieuw begint. De door de docent bedachte praktische hypotheses zullen echter pas tijdens de toekomstige lessen worden getest en bijgesteld. Daardoor vinden niet alleen gedragsveranderingen plaats tijdens maar ook na de escape room.

Door al deze stappen bewust mee te nemen in het ontwerpproces wordt er gestreefd om op een zo effectief mogelijke manier de deelnemers actief te laten ervaren hoe leerlingen nieuwsgierig kunnen worden gemaakt en hoe dit er concreet in hun lessen uit zou kunnen zijn. 

[bookmark: _Toc104364459][bookmark: _Toc105920814]3.3 Flow theorie 
Serious gaming is de afgelopen jaren steeds populairder geworden en wordt steeds vaker toegepast. Doordat het steeds populairder is geworden zijn er ook veel meer theoretische koppelingen die worden gemaakt. Een theorie die vaak in verband wordt gebracht met serious gaming is de Flow theorie (Csikszentmihalyi, 1990). Deze theorie beschrijft een staat van zijn waarin mensen complete focus ervaren en met al hun concentratie als het ware, in de activiteit die ze aan het doen zijn, worden opgenomen. Wanneer spelers van een (serious) game in de flow zitten, zorgt dit ervoor dat zij meer positieve effecten ervaren, meer plezier beleven (Weibel et al., 2008) en contenter zijn dan wanneer ze niet in de flow zitten tijdens een spel (Hsu, 2010). Daarnaast heeft de flow een positief effect op de leerdoelen van een serious game (Kiili, 2005).

Om in de flow te komen zijn er 8 condities waaraan voldaan moet worden volgens Csikszentmihalyi (1990) zoals hieronder is weergegeven in de tabel. 
	Conditie 
	Uitleg 

	Taak
	Om ervoor te zorgen dat de spelers in een flow komen is het belangrijk dat ze een duidelijke taak hebben om uit te voeren (Sweetser & Wyeth, 2005). Als er gekeken wordt naar hoe dit in de escape room terugkomt, wordt dit eigenlijk tijdens het begin al duidelijk gemaakt. De grote taak is namelijk ontsnappen uit de school.

	Concentratie 
	Het is belangrijk dat de docenten zich tijdens de escape room kunnen concentreren, en niet door prikkels in de omgeving worden afgeleid. Dit komt op meerdere manieren terug in de escape room. Allereerst zorgt de escape room ervoor dat de docenten geprikkeld worden om hun concentratie op de escape room te focussen (Sweetser & Wyeth, 2005). Daarnaast is het belangrijk dat de omgeving de docenten uitnodigt om de escape room te spelen en zich daarop te concentreren (Cowley et al., 2008). Om met deze twee aspecten rekening te houding is het belangrijk dat de escape room plaatsvindt in een rustige omgeving die de docenten in staat stelt zich daadwerkelijk te concentreren op de ontsnapping uit de escape room

	Concrete doelen
	Om in de flow te komen tijdens de escape room is het belangrijk dat er duidelijke doelen zijn voor de docenten die deelnemen (Sweetser & Wyeth, 2005). Daarnaast is het belangrijk dat er een missie is waar de spelers naartoe werken (Cowley et al., 2008). Een voordeel aan een escape room is dat er door de verschillende kamers, al natuurlijke kleine doelen voor de docenten worden gesteld. De doelen zorgen ervoor dat de taak behaald wordt. 

	Direct feedback 
	Het is belangrijk dat er meteen feedback wordt gegeven over de acties. Een manier om dat bij een spel te doen is door middel van punten, score of een vooruitgang (Sweetser & Wyeth, 2005). In de escape room krijgen de docenten na het oplossen van puzzels meteen feedback door te achterhalen of de code of sleutels die ze hebben gevonden, de juiste is en er dus voor zorgt dat de volgende deur open gaat.

	Controle 
	Het gevoel van controle houdt in, dat de spelers zichzelf rond bewegen binnenin het spel. Ze hebben het gevoel dat hun acties ertoe doen en dat ze kunnen gaan waar ze willen (Sweetser & Wyeth, 2005). Daarnaast kan een gevoel van controle ook voortkomen uit het weten hoe ze bepaalde handelingen moeten uitvoeren, bijvoorbeeld bij een videogame het weten hoe je een controller bedient. Bij de escape room is het gevoel van controle moeilijk om op elk moment te hebben omdat je soms letterlijk vast zit in bepaalde situaties (Cowley et al., 2008). Er is echter wel controle bij de puzzels en wanneer er een volgende kamer in gegaan wordt. Ze maken de deur open.

	Moeiteloze betrokkenheid 
	Diepe moeiteloze betrokkenheid houdt in dat spelers het idee hebben dat ze zowel emotioneel als fysiek betrokken zijn bij het spel zonder hier al te veel moeite voor te doen. Op het moment dat iemand namelijk het gevoel heeft dat het te moeilijk is om deel te nemen aan het spel, zorgt dit ervoor dat die persoon niet in de flow terecht komt (Sweetser & Wyeth, 2005). Het is daarom belangrijk dat de escape room de docenten meetrekt in het spel, dit gebeurt sowieso al wel omdat de motivatie om een spel uit te spelen en te ontsnappen er al voor zorgt dat de docenten meedoen met het spel. Verder worden er tijdens de escape room veel voorbeelden en situaties uit de praktijk gebruikt om zo emoties op te roepen.




De laatste twee zijn echter niet precies nodig om in de flow te komen maar zijn meer effecten van in de flow zitten. Dus wanneer alle zes de condities, zoals hierboven vermeld, terugkomen in de escape room zorgt dit ervoor dat de docenten alle zorgen over zichzelf maar ook over de buitenwereld even los kunnen laten en zich volledig op het spel kunnen concentreren. Daarnaast is er wanneer de docenten in de flow zitten geen aandacht voor de tijd, ze verliezen als het ware het tijdsbesef.









































[bookmark: _Toc105920815][bookmark: _Toc104364460]4. Verantwoording lossen elementen
Per onderdeel van de escape room wordt verantwoord waarom het effectief zou kunnen zijn en waarom bepaalde keuzes zijn gemaakt. De verantwoording is onderverdeeld in twee delen namelijk, de structuur van de escape room en de inhoud hiervan. De structuur van de escape room wordt uitgelegd en onderbouwd om een duidelijk beeld te geven van de vorm van de escape room. Inhoudelijk wordt er per aspect van de nieuwsgierigheid theorie, werkvormen en de puzzel in de escape room uitgelegd. Ook zal er per aspect van nieuwsgierigheid een koppeling worden gemaakt naar hoe deze bijdragen aan het behalen van de leerdoelen en hoe de psychologische theorieën hierin terugkomen. 

[bookmark: _Toc105920816]4.1 Structuur
De escape room is opgebouwd aan de hand van een plattegrond (zie afbeelding 4) en een verhaallijn die als een rode draad de verschillende aspecten met elkaar verbinden. Daarnaast is er een werkboek, waarin de docenten na het oplossen van een puzzel, vragen moeten beantwoorden. De plattegrond is van een denkbeeldige school die verschillende kamers heeft. Een aantal van deze kamers zit op slot met sloten die de docenten aan het begin van de escape room krijgen. Op de plattegrond wordt aangegeven welke sloten erop welke kamer zitten. In het begin van de escape room krijgen de docenten een plattegrond waarbij de inhoud van de kamers nog niet zichtbaar is, hierdoor weten ze dus ook niet welke envelop erbij welke kamer opgemaakt moet worden. Wanneer de docenten een van de puzzels hebben opgelost, openen ze het slot en krijgen ze de inhoud van de kamer te zien met daarbij de bijbehorende envelop die geopend moet worden. 
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Afbeelding 4 Plattegrond escape room


Bij het ontwerpen van de structuur van de escape room is rekening gehouden met de zelf determinatie theorie (Deci & Ryan, 2000), doordat de drie basisbehoeftes worden gefaciliteerd. De verbondenheid wordt aangesproken omdat de docenten vanaf het begin samen moeten werken om de puzzels op te lossen en te ontsnappen uit de escape room (Kam & Umar, 2018). Omdat de zelf determinatie theorie aangeeft dat mensen vanuit zichzelf opzoek zijn naar sociale relaties en het belangrijk vinden om onderdeel uit te maken van een groep (Baumeister & Leary, 1995) zorgt het faciliteren van een groep en het stimuleren van samenwerken ervoor dat de docenten zich verbonden voelen met elkaar (Karra et al., 2019). De autonomie komt ook terug in de structuur van de escape room, dit is op te maken uit verschillende onderdelen. Allereerst zorgt de vorm van een escape room ervoor dat de docenten zelf aan de slag gaan om ontbrekende delen van de theorie te achterhalen door bijvoorbeeld een puzzel op te lossen. Ten tweede zijn de docenten zelf verantwoordelijk voor het verloop van de escape room, ze moeten zelfstandig de puzzels oplossen en de theorie compleet maken. Doordat ze dit zelfstandig moeten doen wordt er een gevoel van autonomie gecreëerd (Kam & Umar, 2018). De laatste basis behoeft die vanuit de zelf determinatie theorie naar voren komt is het gevoel van competentie. Doordat de puzzels uit de escape room zorgen voor codes die de volgende kamers openmaken, krijgen de docenten direct feedback op de oplossingen van de puzzel. De feedback is als het ware het goed oplossen van de code om verder te kunnen naar de volgende kamer. 




[bookmark: _Toc105920817]4.2 Opbouw
De opbouw van de escape room verloopt lineair, wat betekent dat er een bepaald pad is wat de docenten moeten volgen (zie afbeelding 5). De docenten lossen tijdens de escape room bepaalde puzzels op die ervoor zorgen dat er nieuwe kamers en objecten vrijkomen waarmee vervolgens weer een puzzel opgelost moet worden totdat de docenten uiteindelijk de escape room hebben uitgespeeld en zijn ontsnapt uit het schoolgebouw. 
Bij de opbouw komt de zelf determinatie theorie (Deci & Ryan, 2000) terug, zo wordt er autonomie gecreëerd door de docenten een gevoel van controle te geven doordat ze zelfstandig bezig zijn met het oplossen van de puzzels die ze ook zelf hebben verkregen. Ze worden gestimuleerd om samen te werken waardoor verbondenheid ontstaat en krijgen ze direct na het oplossen van een puzzel feedback wat ervoor zorgt dat ze zich competent voelen. 




Afbeelding 5 lineair verloop escape room (Wiemker, Elumir & Clare, 2015)
                                                                                                           (Wiemker, Elumir & Clare, 2015



[bookmark: _Toc105920818]4.2.1 Verhaallijn
De verhaallijn die in het begin van de escape room wordt geïntroduceerd gaat over een leerling die zijn nieuwsgierigheid is verloren voordat hij de school in stapte. De taak die de docenten dus hebben is het zoeken naar de nieuwsgierigheid van de leerling. Doordat de docenten vanaf het begin worden meegenomen door een verhaallijn, worden alle puzzels die in de eerste instantie los van elkaar lijken te staan, samengevoegd (Gómez-Urquiza et al., 2019). De docenten moeten een reden hebben om de taken uit te voeren, anders zouden ze doelloos de taken uitvoeren. Het gebruik van een verhaallijn zorgt er dus voor dat de docenten een reden hebben om de puzzels op te lossen (Nicholson, 2015). Los van het feit dat een verhaallijn een reden is om puzzels op te lossen, zorgt de verhaallijn ook dat de docenten in de flow komen. Als er gekeken wordt naar de 8 condities die nodig zijn om in de flow te komen, komen een aantal hiervan terug in de verhaallijn. Zo zorgt de verhaallijn dat de taak duidelijk is, dat concrete doelen worden gesteld, worden ze moeiteloos betrokken bij alle puzzels en ontvangen ze directe feedback. Naast de theorie over de Flow, komt ook de zelf determinatie theorie (Deci & Ryan, 2000) terug in de verhaallijn. 

De verhaallijn biedt tevens ook de mogelijkheid om de docenten in te laten zien dat het hebben van een nieuwsgierige houding bij leerlingen belangrijk is. Door in de verhaallijn zowel de negatieve als positieve effecten van een nieuwsgierige houding te benoemen, worden docenten bewust van het belang van een nieuwsgierige houding. Het belangstellingsdoel zoals beschreven bij de leerdoelen voor de escape room, wordt door middel van de verhaallijn nagestreefd. In de verhaallijn wordt dus een koppeling gemaakt tussen de houding die de leerling mist om het meeste uit zichzelf te halen en de vijf aspecten van nieuwsgierigheid. De docenten worden geconfronteerd met een leerling die passief is en geen nieuwsgierige houding heeft. 

[bookmark: _Toc105920819]4.2.2 Werkboek
Het werkboek wat de docenten invullen na het oplossen van elke puzzel, heeft als doel de docenten te laten reflecteren op het gebruik van het aspect in hun lessen. Per aspect zijn er drie vragen die inzicht geven in hoe het aspect momenteel in de lessen wordt toegepast, hoe het meer kan worden toegepast en welke stappen de docenten dan daadwerkelijk moeten nemen om het aspect meer toe te gaan passen. Het is belangrijk dat de docenten deze vragen beantwoorden tijdens de escape room omdat deze ervoor zorgen dat de experimentele leercyclus (Kolb, 2014) wordt doorlopen. Het werkboek zorgt er namelijk voor de docenten hypotheses gaan bedenken om de die nieuwsgierigheid bij leerlingen te stimuleren. Door hier bewust ruimte voor te maken, worden de docenten gestimuleerd om te reflecteren op hun eigen lessen en te bedenken hoe ze deze in de toekomst kunnen gaan aanpassen om de nieuwsgierigheid van leerlingen te stimuleren. Een andere bijkomstigheid die het werkboek met zich meebrengt, is dat de docenten tijdens de escape room aantekeningen maken die tijdens de nabespreking erbij gepakt kunnen worden. Het werkboek dient dan ook als een aanknopingspunt voor de nabespreking. Doordat docenten al voor zichzelf hebben nagedacht over elk aspect, is het tijdens de nabespreking makkelijker om de inzichten die de docenten tijdens de escape room hebben gedaan terug te halen en te bespreken. 

Als er een koppeling wordt gemaakt naar de leerdoelen van de interventie, komt naar voren dat het werkboek bijdraagt aan de vaardigheidsdoelen die de escape room heeft opgesteld. Deze vaardigheidsdoelen zoals in het begin van het document wordt benoemd, hebben betrekking op de concrete stappen die de docenten formuleren om in de toekomst de verschillende aspecten die nieuwsgierigheid beïnvloeden toe te passen. Door tijdens de escape room de docenten na te laten denken over de mogelijke veranderingen die ze kunnen doorvoeren om de leerlingen nieuwsgieriger te maken en niet te wachten tot de nabespreking. Elke docent denkt gedurende de escape room ook zelf na over oplossingen. Wanneer er pas bij de nabespreking terug gekomen wordt op de mogelijke verander punten, kan het zijn dat de docenten de theorie die bij elk aspect naar voren komt niet meer naar terug kunnen halen of met elkaar verwarren. 

[bookmark: _Toc105920820]4.3 Inhoudelijk 
Tijdens de escape room zijn er inhoudelijk vijf aspecten die de nieuwsgierigheid bevorderen waar de docenten mee te maken krijgen. Het gaat in deze escape room om de volgende aspecten: verwondering, sociale invloed, autonomie, onzekerheid en het nut inzien. De vijf aspecten zullen elk kort worden toegelicht aan de hand van theorie, de specifieke puzzel die bij de aspecten horen, koppeling aan de psychologische theorieën en de leerdoelen die bij de verschillende aspecten horen. Voor een uitgebreidere weergave van de escape room en de uitwerking van de enveloppen, puzzels en theorie kan er in de handleiding van de interventie worden gekeken.  

[bookmark: _Toc104364462][bookmark: _Toc105920821]4.3.1 Verwondering 
Verwondering is het gevoel en de gedachten die iemand krijgt wanneer hij in aanraking komt met iets wat hij of zij niet direct begrijpt. Wanneer iemand verwonderd is roept dit verschillende gevoelens op bij mensen. Een van deze gevoelens is nieuwsgierigheid (Hadzigeorgiou, 2012). Wanneer leerlingen verwonderd raken worden ze bewust van nieuwe dingen die ze nog niet kennen. Doordat ze hier bewust van worden is de kans dat ze ook nieuwsgierig worden groter (Conijn et al., 2019). 
	Om verwondering op te wekken zijn er vier pedagogische tools die kunnen worden toegepast namelijk: onderzoeken, improviseren, verbeelding en persoonlijke interesse (Wolbert & Schinkel, 2021)

1. Onderzoeken: zelf op onderzoek uitgaan zorgt ervoor dat er nieuwe dingen worden ontdekt en verwondering plaatsvindt. Dit kun je stimuleren door vragen te stellen aan leerlingen waardoor ze op onderzoek uitgaan. 
2. Improvisatie: wanneer er iets nieuws en onverklaarbaars plaatsvindt is er ruimte nodig om hierop in te kunnen gaan. Als de lessen te strak gepland zijn is er eigenlijk weinig ruimte om in te gaan op vragen of dingen die gebeuren en kan de verwondering soms worden weggenomen. 
3. Verbeelding: het vermogen om jezelf in een bepaalde situatie in te kunnen leven is een belangrijke vaardigheid die bij sommige jongeren nog niet helemaal goed is ontwikkeld. Tijdens de lessen kan dit wel getraind worden door af en toe een verbeeldingsoefening toe te passen. Dit kan dan bijvoorbeeld zijn “stel je eens voor dat” en dan een bepaald onderwerp introduceren. Door het verbeeldingsvermogen te ontwikkelen en door hierop in te spelen kan verwondering gewekt worden.
4. Persoonlijke interesse: dit is aanstekelijk, dus als je als docent ergens oprecht geïnteresseerd in bent nemen leerlingen dit over. Daarnaast kan dit worden aangesproken door leerlingen het nut van bepaalde punten in te laten zien. Dit komt later nog terug in de escape room.

[bookmark: _Toc104364463]Puzzel 
De eerste puzzel die de docenten moeten oplossen bestaat uit twee verschillende delen. Allereerst moeten de docenten de theorie die in de verhaallijn naar voren komt compleet maken. In de envelop zit namelijk een uitleg van alle vier de pedagogische tools, bij deze uitleg mist alleen het eerste woord (onderzoeken, improvisatie, verbeelding en persoonlijke interesse). Naast de uitleg, krijgen de docenten ook een foto van een schoolbord. Op het schoolbord staan vier rijen met getallen. Deze getallen kunnen worden omgezet naar letters door de letters van het alfabet te nummeren. Wanneer de docenten dit gedaan hebben, komen er dus de beginwoorden uit van de pedagogische tools. Het tweede onderdeel van deze eerste puzzel bestaat uit vier casussen. Elke casus hoort bij een pedagogische tool. Het is aan de docenten om de verschillende pedagogische tools te koppelen aan de juiste casus. Wanneer de docenten de pedagogische tools aan de juiste casus koppelen, komt er een vier cijfercode naar voren die in het slot van de volgende kamer past. 

[bookmark: _Toc104364464]Doelen
Zoals er al eerder is beschreven, zijn er drie soorten cognitieve doelen die bij elk aspect behaald dienen te worden. Het kennisdoel, inzichtdoel en vaardigheidsdoel. Bij verwondering zijn dat de volgende doelen:
· Kennisdoel: Docenten weten wat verwondering inhoud. 
· Inzichtdoel: Docenten begrijpen hoe ze verwondering in de lessen kunnen gebruiken. 
· Vaardigheid: Docenten hebben concrete punten die ze tijdens de lessen kunnen toepassen om verwondering te wekken.

Het kennisdoel wordt behaald in dit aspect van nieuwsgierigheid doordat de docenten in de verhaallijn de theorie voor een deel is verwerkt. Daarnaast moeten de docenten bij het eerste deel van dit aspect ook de juiste woorden bij de juiste definitie plaatsen. Omdat de docenten zelf bezig zijn met de theorie compleet maken, zijn ze actief bezig met het verkrijgen van kennis, het actief opzoek gaan naar informatie zorgt ervoor dat het op lange termijn beter blijft hangen (Bell & Kozlowski, 2009). Bovendien worden de docenten nieuwsgierig gemaakt door de ontbrekende informatie, iets wat ze in hun eigen lessen ook toe kunnen passen om leerlingen nieuwsgierig te maken. 
	Het Inzichtdoel wordt behaald wanneer de docenten begrijpen wat verwondering inhoud en hoe verwondering zorgt voor meer nieuwsgierigheid. Dit doel wordt behaald tijdens het koppelen van de pedagogische tools aan de casussen. Doordat de docenten aan het nadenken zijn over welke casus bij welke pedagogische tool hoort, zijn ze bewust bezig met het beïnvloeden van de verwondering en zien ze voorbeelden van hoe dit ervoor kan zorgen dat leerlingen nieuwsgierig worden. Het inzichtdoel komt ook terug in de eerste twee vragen die in het werkboek staan bij het aspect nieuwsgierigheid. De eerste vraag heeft betrekking op hoe de docent in de lessen voorafgaand aan de interventie gebruik maakte van het aspect verwondering in de les. De tweede vraag heeft betrekking op hoe de docenten verwondering meer zouden kunnen toepassen in de les. Door na het oplossen van de puzzel te reflecteren op het gebruik van verwondering en te kijken hoe dit meer in de lessen aan bod zou kunnen komen, krijgen de docenten inzicht over dit aspect. 
	Het vaardigheidsdoel komt naar voren bij de laatste vraag in het werkboek. De laatste vraag in het werkboek over het aspect verwondering heeft namelijk betrekking op de concrete stappen die de docenten willen gaan maken om meer verwondering te gebruiken in hun lessen en daardoor de nieuwsgierigheid van leerlingen te stimuleren. Omdat het cognitieve doelen zijn, en geen vaardigheidsdoelen zijn de doelen vooral hypothetisch en dienen ze in de praktijk nog geprobeerd te worden. 

[bookmark: _Toc104364465]Koppeling theorieën 
Tijdens het ontwerpen van de puzzels met betrekking tot het aspect verwondering, is rekening gehouden met zowel de zelf determinatie theorie (Deci & Ryan, 2000) als met de experimentele leercyclus theorie (Kolb, 2014). 
	Bij de zelfdeterminatie theorie komen de drie basisbehoeftes naar voren in dit deel van de escape room en zorgt dit er dus voor de docenten gemotiveerd worden. Als er gekeken wordt naar de drie behoeftes die ervoor zorgen dat iemand motivatie krijgt, zijn deze op verschillende plekken tijdens deze puzzel zichtbaar. De verbondenheid komt naar voren doordat de docenten samen moeten werken om de theorie compleet te maken, het is namelijk effectiever als één docent de cijfers voorleest en de andere persoon kijkt welke letter van het alfabet daarbij hoort. De behoefte aan autonomie wordt gestimuleerd doordat de docenten niet alle theorie krijgen, maar ook zelf actief moeten zoeken naar informatie om het compleet te maken. Het gevoel van competentie wordt aangesproken doordat de docenten meteen weten of de code die is voortgekomen uit het koppelen van de pedagogische tools aan de casussen het volgende slot open maakt. Doordat de drie behoeftes naar voren komen zou dit ervoor moeten zorgen dat de docenten gemotiveerd zijn gemotiveerd blijven en deze oefening dus effectiever is dan wanneer de docenten niet gemotiveerd zouden zijn. 
	Tijdens de puzzels van verwondering wordt de experimentele leercyclus doorlopen. Het eerste stadium dat de docenten doorlopen is het concreet ervaren door opzoek te gaan naar informatie die nodig is voor de puzzel. Het tweede stadium is het reflectief observeren, hier zullen de deelnemers mee in aanraking komen wanneer ze de theorie doornemen, daarnaast zal een deel van de deelnemers tijdens het maken van de opdrachten ook toekijken en de ervaringen van de andere tot zich nemen. Het actief experimenteren wordt aangesproken tijdens het uitvoeren van de opdracht waarbij de voorbeelden gekoppeld worden aan de vier pedagogische tools. Het laatste stadium het actief experimenteren vindt plaats na de escape room zelf door de stappen die in het werkboek zijn geschreven toe te passen en de experimentele leercyclus opnieuw te laten beginnen. 

[bookmark: _Toc104364466][bookmark: _Toc105920822]4.3.2 Autonomie 
Autonomie is de mate waarin iemand ervaart zelf invloed te hebben op de dingen die gebeuren. Iemand met weinig autonomie is niet in staat om zelf keuzes te maken en invloed te hebben (Guay et al., 2003). Als een leerling ervaart dat wat hij doet invloed heeft op zijn leerproces is hij ook geneigd om hier meer energie en nieuwsgierigheid naartoe te vertonen dan wanneer iemand geen keuzes heeft en het eigenlijk niet uitmaakt wat iemand doet (Schutte & Malouff, 2019). 
	Bij autonomie is het echter wel belangrijk om te realiseren dat dit aangeleerd moet worden. Als je tegen een leerling zegt je mag alles bepalen het maakt niet uit, is die leerling waarschijnlijk niet in staat om daadwerkelijk iets te gaan leren (persoonlijke communicatie, 18 november). Wanneer je echter aangeleerd wordt hoe je eigen keuzes kunt maken en waarom bepaalde dingen belangrijk zijn, kan de leerling steeds beter omgaan met vrijheid en dus autonomie. 
	Een manier om leerlingen stap voor stap te begeleiden in het proces naar autonomie is door gebruik te maken van de participatie ladder (Smartcomapp, z.d.). De participatie ladder heeft vijf trede zoals hieronder te zien zijn in de afbeelding. 
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Afbeelding 6 Participatieladder (Smartcomapp, z.d.)
Bij de opdracht over autonomie is er gekozen om naast de algemene uitleg over autonomie ook de participatieladder te gebruiken. Hiervoor is gekozen omdat de participatieladder een duidelijke manier is om de autonomie van leerlingen te beschrijven en stap voor stap weer te geven.

[bookmark: _Toc104364467]Puzzel 
Wanneer de docenten in de kamer van autonomie komen, zijn er een aantal puzzels die voltooid moeten worden waarmee ze de sleutel tot de volgende kamer krijgen. In de eerste envelop vinden de docenten een stuk theorie zoals hierboven beschreven over wat autonomie is en waarom het belangrijk is voor leerlingen en nieuwsgierigheid. Daarnaast krijgen ze hier de vijf trede van de participatieladder los van elkaar. Het is aan de docenten om deze trap op een logische manier op te bouwen. Wanneer dit is gelukt kunnen de docenten verder naar de volgende envelop waarin vijf casussen van leerlingen zijn omschreven. Bij elke casus hoort één trede van de participatieladder. Als de docenten de vijf casussen hebben gekoppeld aan de juiste trede van de participatieladder, mogen ze de antwoorden hiervan bekijken die in een aparte envelop zit. Hebben de docenten dit goed dan mogen ze verder en krijgen ze de code om naar het volgende lokaal te gaan. 

[bookmark: _Toc104364468]Doelen 
Net zoals bij verwondering, zijn er bij autonomie ook drie cognitieve doelen gesteld die tijdens het oplossen van de puzzel over autonomie behaald dienen te worden. Deze doelen zijn weer opgesplitst in een kennisdoel, inzichtdoel en vaardigheidsdoel. 
· Kennisdoel: Docenten weten wat autonomie is en wat voor rol de participatieladder hierin heeft. 
· Inzichtdoel: Docenten begrijpen de participatieladder en kunnen zien op welke trede de leerlingen staan. 
· Vaardigheidsdoel: Docenten hebben concrete punten bedacht waarmee autonomie door middel van de participatieladder verhoogt kan worden in de klas. 

Het kennisdoel, waardoor de docenten weten wat autonomie is en wat de rol van de participatieladder hierin, komt op verschillende manieren terug. Allereerst krijgen de docenten bij binnenkomst in de kamer een klein stukje algemene theorie over wat autonomie is en wat de relatie met nieuwsgierigheid is. Bovendien moeten de docenten zelf de participatieladder in elkaar zetten waardoor ze actief bezig zijn met de theorie leren. 
	Het inzichtdoel wordt behaald wanneer de docenten de juiste trede van de trap koppelen aan de juiste casus van de leerlingen. Doordat ze moeten nadenken over welk gedrag ervoor zorgt dat leerlingen op een bepaalde trede staan, verkrijgen ze nieuwe inzichten over de participatieladder en over hoe de leerlingen kunnen verschillen in trede. Daarnaast geven de eerste twee vragen uit het werkboek inzicht in hoeverre autonomie al een rol speelde in de lessen en hoe dit nog meer gebruikt kan worden. 
	Het vaardigheidsdoel komt terug bij het aspect autonomie bij de laatste vraag van het werkboek. Bij de laatste vraag van het werkboek geven docenten concrete punten aan die ze kunnen veranderen in hun lessen om de leerlingen op een hogere trede van de participatieladder te krijgen. Tijdens de nabespreking, zullen deze concrete stappen met de deelnemende docenten worden besproken om overeenkomsten en verschillen weer te geven in concrete stappen die de docenten hebben opgeschreven. 


[bookmark: _Toc104364469]Koppeling theorieën
De zelf determinatie theorie komt naar voren doordat de drie behoeftes worden gestimuleerd tijdens deze puzzel. Daarnaast doorlopen de docenten ook tijdens dit aspect de verschillende stadia van de experimentele leercyclus. 
	Bij de zelf determinatie theorie wordt ook in deze puzzel rekening gehouden met de drie basisbehoeftes namelijk: verbondenheid, competentie en autonomie (Deci & Ryan, 2000). Verbondenheid komt naar voren tijdens het samenwerken, de docenten moeten overleggen en het uiteindelijk met elkaar eens worden om de juiste code te verkrijgen. De behoefte aan competentie wordt aangesproken doordat de docenten in de opdracht zelf al een snel moment van feedback krijgen voordat ze het klaslokaal verlaten naar de volgende puzzel. Doordat de docenten snel feedback krijgen ervaren ze hierdoor veel kleine geluksmomenten wat ervoor zorgt dat de behoefte aan competentie wordt aangesproken. Het gevoel van autonomie komt naar voren doordat de docenten bij deze opdracht ook niet alle theorie zomaar gegeven krijgen, maar hier zelf een aandeel in hebben door de participatieladder in elkaar te zetten. Ook zijn de docenten zelf verantwoordelijk voor het invullen van het werkboek en de koppeling die er met de praktijk gemaakt kan worden. Daarnaast zijn ze met het thema autonomie zelf bezig waardoor ze ook bij zichzelf na zouden kunnen gaan hoe ze autonomie ervaren en wat ze daar prettig aan vinden, wat ervoor zorgt dat ze deze nieuwe inzichten weer kunnen toepassen tijdens hun eigen lessen. 
	Als er gekeken wordt naar de experimentele leercyclus is te zien dat bij de autonomie de gehele cyclus doorlopen kan worden. De eerste stadium is het reflectief observeren waarbij de deelnemers gaan kijken naar de verschillende trede en in hoeverre ze kunnen achterhalen welke trede waar hoort. De tweede stadium hierna staat het abstract conceptualiseren centraal, dit gebeurd wanneer de docenten de casussen van de leerlingen gaan plaatsen op de ladder. De docenten gebruiken de kennis die ze hebben opgedaan in de theorie brief en door het maken van de ladder om leerlingen te koppelen aan de mate van autonomie. De volgende fase het actief experimenteren gebeurd doordat de docenten in het werkboek opschrijven wat voor stappen ze zouden kunnen gaan zetten, door op te schrijven wat voor concrete stappen de docenten kunnen zetten tijdens hun les zorgen ze ervoor dat leerlingen meer autonomie ervaren. De laatste fase gebeurd als het ware pas na de escape room wanneer de docenten tijdens de lessen de concrete punten die in de werkboeken staat zijn opgeschreven gaan uitproberen. Wanneer de docenten merken dat de concrete punten niet werken begint de leercyclus weer opnieuw. Om dit proces te ondersteunen zal na de escape room een informatie boekje worden meegegeven aan de docenten waarin de theorie van de escape room staat beschreven om zo de leercyclus wanneer die weer opnieuw begint te helpen. 

[bookmark: _Toc104364471][bookmark: _Toc105920823]4.3.3 Sociale Invloed  
De sociale omgeving waarin leerlingen zich bevinden heeft veel invloed op de mate van nieuwsgierigheid. Dat de invloed van de sociale omgeving zo hoog is kan verklaard worden aan de hand van de mentale en fysieke ontwikkelingen die de leerlingen meemaken (Erikson, 1959). Doordat deze leeftijdsgroep veel ontwikkelingen doormaakt kan dit als gevolg hebben dat de leerlingen onzeker worden en nog geen duidelijk beeld hebben van hun identiteit. Hierdoor wordt de mening van andere steeds belangrijker. Als dit concreet wordt toegepast op de invloed die klasgenootjes hebben op elkaar kan dit worden gezien als het sociale klimaat dat in de klas heerst. Het klimaat wat in de klas hangt zorgt als het ware voor kaders waarin de leerlingen fungeren. Omdat het voor deze leeftijdscategorie belangrijk is om bij de groep te horen, doen ze er dus veel aan om binnen deze regels te blijven. Dit zorgt ervoor dat leerlingen zich gaan aanpassen aan wat het merendeel van de klas doet (Babea et al., 2021). Als er gekeken wordt naar hoe dit dan in een klasklimaat tot uiting komt kan het zowel een negatieve als positieve invloed hebben. Als het merendeel van een klas namelijk nieuwsgierig is en nieuwsgierig gedrag vertoont, is de minderheid die niet nieuwsgierig is geneigd om zich aan te passen aan de groep en toch nieuwsgierig te worden. Het tegenovergestelde hiervan in een negatieve sfeer waar het merendeel van de klas geen nieuwsgierige houding heeft worden de minderheid die wel een nieuwsgierige houding heeft meegetrokken in de niet nieuwsgierige houding. Het is daarom belangrijk dat de docenten inzien dat een klasklimaat belangrijk is en dat leerlingen die negatief zijn invloed hebben op de andere leerlingen. Docenten hebben invloed op het klimaat in de klas, een toegankelijke manier om de sociale invloed van de klas positief te maken of houden is door een open gesprek te hebben met de klas (Dubey, Metha & Lombrozo, 2021). 

Een sociaal klimaat geeft als het ware kaders waarin leerlingen met elkaar om gaan en wanneer een leerling zich niet aan het klimaat zou houden kan dit betekenen dat hij raar wordt aangekeken of buiten de groep wordt gezet. Omdat het zeker voor de leeftijdscategorie waar de leerlingen zich in bevinden het belangrijk is om onderdeel uit te maken van de groep en sociaal geaccepteerd te worden wat ervoor zorgt dat ze vatbaar zijn voor sociale druk. Een manier om in te spelen op de sociale druk die wordt uitgeoefend in een klas, is door hier een open groepsgesprek over te voeren (Postman, Steg & Keizer, 2009). Tijdens dit gesprek is het belangrijk dat de docenten een begeleidende rol inneemt. Er zijn vijf stappen te onderscheiden die een docent kan doorlopen om zo een gesprek over het klasklimaat in gang te zetten. De eerste stap is het openen van het gesprek waarbij de docent het onderwerp (in dit geval het klasklimaat) introduceert, aangeeft hoelang het gesprek kan duren, wat het doel is. De tweede stap is het verhelderen, hierbij gaat de docent samen met de leerlingen nadenken en bespreken wat er precies onder het klasklimaat wordt verstaan, hoe dit eruit kan zien en wat de mogelijke effecten daarvan zijn. Doordat de docent samen met de leerlingen concrete gedragingen gaat omschrijven krijgt de leerling een signaal dat er naar hem of haar geluisterd wordt. Nadat het duidelijk is hoe het klasklimaat eruitziet en wat het effect hiervan is, kan er gekeken worden naar hoe het klasklimaat dan veranderd kan worden. Een effectieve manier om ergens met een klas naartoe te werken is door er een doel van te maken. Deze doelen kunnen afhankelijk van de leerlingen die in een klas zitten en van het verschil in klasklimaten verschillen van elkaar. Nadat het doel is bepaald per klas kan er gekeken worden wat er dan precies nodig is om dat doel te behalen. Als laatste is het aan de docent om het gesprek af te sluiten en nog even kort samen te vatten wat er precies is besproken, welke doelen er zijn gesteld en op welke manieren er aan die doelen gewerkt kan worden (Postman, Steg & Keizer, 2009). 

[bookmark: _Toc104364472]Puzzel 
Wanneer de docenten in deze kamer van de escape room komen, vinden ze twee keer twee enveloppen. Allebei de enveloppen bevatten een doolhof, de uitkomt van een doolhof en regels. De docenten bepalen voordat ze deze enveloppen gaan openen wie er het doolhof gaat doorlopen en wie er de aanwijzingen gaat geven.

Bij de eerste enveloppen krijgen de docenten dus een doolhof en een uitkomst van het doolhof. De docent die het doolhof doorloopt heeft als enige reden dat hij precies moet doen wat de andere docent aangeeft, dus niet zelf het doolhof doorlopen. De tweede docent die de uitkomst van het doolhof krijgt heeft vier regels namelijk:

1. Hij mag alleen korte zinnen gebruiken. 
2. Alle aanwijzingen mogen maar 1 keer herhaald worden. 
3. Hij mag niet zetten of iets goed of fout gaat. 
4. Wanneer de ander een vraag stelt mag hij alleen met ja of nee antwoorden. 

Wanneer de docenten uit het doolhof zijn gekomen, kunnen ze een bepaalde som maken omdat in het doolhof cijfers en wiskundige tekens zijn verwerkt. Het antwoord van deze som is de helft van het totalen antwoord voor deze puzzel. 

Bij de tweede enveloppen krijgen de docenten wederom een doolhof en de uitkomst van het doolhof. De regels waaraan de docent met de uitkomst van het doolhof, die dus aanwijzingen gaat geven, zijn als volgt:
1. De zinnen mogen zo lang zijn als hij zelf wilt. 
2. De aanwijzingen mogen worden herhaald. 
3. Wanneer iemand de goede kant op gaat moet hij dit zeggen. 
4. Er mag antwoord worden gegeven op vragen zonder restricties. 
 
Hebben de docenten bij dit tweede doolhof de goede route genomen, zorgt dit ervoor dat er een rekensom ontstaat. Net zoals bij de eerste puzzel komen hier twee cijfers uit. Samen met de cijfers van de eerste puzzel krijgen de docenten een viercijfer code waarmee ze een van de sloten van de andere kamers kunnen openen. 

[bookmark: _Toc104364473]Doelen 
De cognitieve doelen die nagestreefd worden bij het onderdeel sociale invloed bestaan weer uit drie doelen, namelijk een kennisdoel, inzichtdoel en vaardigheidsdoel.
· Kennisdoel: de docenten zijn weten op welke manier de sociale omgeving invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
· Inzichtdoel: de docenten begrijpen hoe een negatief en een positieve sociale omgeving de mate van nieuwsgierigheid beïnvloeden. 
· Vaardigheidsdoel: de docenten hebben concrete punten waarmee ze een negatieve sociale omgeving kunnen veranderen in een positieve sociale omgeving. 


Het kennis doel is bereikt wanneer de docenten weten op welke manier de sociale omgeving invloed heeft op de nieuwsgierigheid van de leerlingen. Dit doel komt vooral naar voren in de theorie die de docenten vooraf en achteraf aan de puzzel krijgen. 
	Het inzichtdoel, dat bereikt is wanneer de docenten ervaren en begrijpen hoe een negatieve of een positief klasklimaat de leerlingen kan beïnvloeden. Tijdens de puzzel ervaren de docenten wat het effect is van negatieve of juist positieve aanmoediging. Doordat de docenten bij het eerste doolhof alleen op een negatieve manier aanwijzingen mogen geven wordt er gestreefd om een negatief klasklimaat weer te geven. Bij het tweede doolhof wordt er gestreefd om een positief klasklimaat weer te geven doordat de docenten op een positieve aanmoedigende manier de aanwijzingen moeten geven. Om ervoor te zorgen dat deze ervaringen met elkaar worden vergeleken wordt er in het werkboek als eerste gevraagd wat het verschil was tussen de aanwijzingen van het eerste doolhof en de aanwijzingen van het tweede doolhof en wat dit precies deed met de docent die de aanwijzingen moest opvolgen. 
	Het vaardigheidsdoel, waarbij de docenten concrete punten bedenken waardoor ze het klasklimaat positief kunnen maken en houden wordt door middel van twee stappen nagestreefd. De eerste stap waarbij de docenten een stuk theorie en werkvormen krijgen waarmee handvatten worden geboden om een klasklimaat positief te maken zorgt ervoor dat de docenten bewust worden van hun aandeel in een klasklimaat en concrete werkvormen hebben waarmee ze dit kunnen verbeteren. De tweede stap hierin is het nadenken over hoe de ervaringen, theorie en werkvormen tijdens hun lessen kunnen worden toegepast om een positief klasklimaat te stimuleren. 

[bookmark: _Toc104364474]Koppeling theorieën 
Als er wordt gekeken naar de psychologische theorieën die zijn verwerkt in de interventie is net zoals bij de voorgaande aspecten rekening gehouden met de sociale determinatie theorie door aandacht te besteden aan de drie behoeftes en worden ook hier de verschillende stadia van de experimentele leercyclus doorlopen. 
	De verbondenheid, competentie en autonomie komen terug in deze puzzel. De verbondenheid komt hier terug doordat de docenten samen moeten werken om uit het doolhof te komen. Daarnaast komt dit aspect extra naar boven doordat de docenten bewust het verschil gaan ervaren tussen positieve en negatieve sfeer. Er is gekozen om met de positieve sfeer te eindigen om er zo voor te zorgen dat de verbondenheid positief blijft. Het gevoel van competentie wordt ook tijdens deze puzzel nagestreefd door direct feedback te geven op de antwoorden van de puzzels. Daarnaast wordt het gevoel van competentie aangesproken door de docenten zelf na te laten denken hoe de sfeer in hun huidige klassen zijn en hoe ze deze sfeer met hun ervaring en de aangereikte handvatten (theorie en werkvormen) te combineren om zo concrete stappen te bedenken die tijdens de lessen kunnen worden uitgevoerd. Het behoefte aan autonomie wordt aangesproken doordat de docenten zelfstandig de puzzel uitvoeren en hierbij zo min mogelijk hints moeten gebruiken. Door deze drie behoeftes bewust mee te nemen in het ontwerpen van de puzzel wordt er gestreefd de motivatie zo hoog mogelijk te houden bij de docenten. 
	De experimentele leercyclus worden de verschillende stadia doorlopen om er zo voor te zorgen dat de escape room zo effectief mogelijk is. In tegenstelling tot de vorige puzzels, begint de experimentele leercyclus met het actief ervaren, ze ervaren namelijk wat het verschil tussen een positieve en een negatieve manier van aanwijzingen geven doet bij hun zelf. Vanuit hier gaan ze verder met het reflectief observeren, waarbij de docenten samen gaan kijken hoe een negatief klasklimaat omgezet kan worden in een positief klasklimaat. Het reflectief observeren vindt zowel tijdens de puzzels als erna plaats. Belangrijk is dat de docenten na het oplossen van de puzzel stilstaan over hoe deze puzzel een reflectie is van het klasklimaat en wat dus het effect is op de leerlingen wanneer iemand negatieve feedback geeft. Daarnaast worden de docenten in het werkboek uitgedaagd om na te gaan denken over mogelijke manieren waarmee de klas positief beïnvloed kan worden. Doordat de docenten zowel ervaren hoe een negatieve of positieve sfeer invloed heeft en kijken hoe ze hier als docent invloed op hebben kijken ze vanuit verschillende perspectieve naar dit onderwerp. Wanneer de docenten deze ervaringen op hebben gedaan gaan ze verder naar het volgende stadium namelijk het abstract conceptualiseren. Dit stadium, abstract conceptualiseren vindt plaats wanneer de docenten gaan nadenken over hoe de ervaringen en de theorie in hun lessen vorm gegeven kan worden. Dit gebeurt deels doordat de docenten zelf gaan nadenken over mogelijke werkvormen of mogelijke manieren om een positief klasklimaat te krijgen, en deel door de werkvormen die worden gegeven aan het einde van de puzzel. De laatste fase, het actief experimenteren vindt plaats in de lessen die na de escape worden gegeven, de docenten gaan namelijk dan hun concrete punten toepassen in de praktijk en toetsen of dat deze werken of niet. Doordat de verschillende stadia van de leercyclus worden doorlopen zou de effectiviteit van de escape room zo hoog mogelijk moeten zijn. 
	
[bookmark: _Toc104364476][bookmark: _Toc105920824]4.3.4 Onzekerheid 
Het aspect onzekerheid gaat over de hoeveelheid (voor)kennis dat leerlingen nodig hebben om zo nieuwsgierig mogelijk te zijn. Wanneer een leerling namelijk het idee heeft dat hij informatie mist die belangrijk is, gaat hij opzoek naar deze informatie en is dus actief bezig met het verkrijgen van nieuwe kennis wat ook wel wordt beschreven als nieuwsgierigheid. De mate waarin iemand de optimale hoeveelheid kennis heeft verschild echter wel per persoon, en kan worden weergegeven als de zone waarin iemand nieuwsgierig wordt (Lamnina & Chase, 2019). Wanneer iemand te veel informatie heeft betekend dit dat nieuwsgierig zijn niet nodig is en zal deze persoon dan ook geen nieuwsgierig gedrag gaan vertonen. Aan de andere kant, wanneer iemand te weinig weet zorgt dit ervoor dat die persoon of helemaal niet af weet van de nieuwe informatie of dat iemand ontmoedigd raakt omdat het teveel is. Het is dus belangrijk om precies de juiste hoeveelheid informatie te krijgen om nieuwsgierig te worden (Day, 1982). 

Er zijn vijf dingen die docenten kunnen doen om de leerling het beste om te kunnen laten gaan met onzekerheid en de nieuwsgierigheid vanuit hier te stimuleren (Jerout, Vitiello & Zumbrunn, 2018):

1. Docenten kunnen zorgen voor mogelijkheden om na te denken, vragen te stellen, mee te doen en antwoord te geven over onzekere aspecten. 
2. Docenten kunnen laten zien dat onzekerheid ook samen gaat met prettige gevoelens. 
3. Docenten kunnen leerlingen stimuleren om vragen te stellen. 
4. Docenten kunnen reflecteren op wat de leerlingen weten, nog niet weten en hoe deze in verbinding staan met elkaar. 	 
5. Docenten kunnen leerlingen stimuleren om met nieuwe en alternatieve ideeën te komen.

Het is dus belangrijk dat de docenten de juiste hoeveelheid informatie geven aan de leerlingen om ze zo nieuwsgierig mogelijk te maken. 

[bookmark: _Toc104364477]Puzzel 
De puzzel die de docenten moeten oplossen om toegang te krijgen voor de volgende kamer, bestaat uit twee delen. Het eerste deel is het achterhalen van de theorie. Hierbij krijgen de docenten een kaart met daarop een route. Wanneer ze de route van deze kaart met een pen doorlopen krijgen ze de uitlijning grafiek te zien van de zone van nieuwsgierigheid. Om deze grafiek echter volledig te maken moeten de docenten ervoor zorgen dat de verschillende tekst vlakken ook op de juiste plek komen te liggen. Dit kunnen ze doen aan de hand van een stuk tekst dat te vinden is in de envelop waar naartoe verwezen wordt. In deze envelop vinden de docenten dus de verschillende zones en de verschillende stadia waar de leerlingen in kunnen zitten. Als de docenten dit geheel in elkaar hebben gezet krijgen ze de theorie die uitlegt hoe de zone van nieuwsgierigheid in elkaar zit en wat voor effect dit heeft op de leerlingen. Daarnaast komt hier een stuk theorie waarin de docenten de vijf punten lezen die ervoor zorgen dat leerlingen beter om kunnen gaan met onzekerheid, en daardoor sneller nieuwsgieriger kunnen worden. 

Als deze theorie is doorgenomen komen de docenten aan bij het tweede onderdeel van deze puzzel waarin de docenten de juiste hoeveelheid onzekerheid bij de juiste leerling moeten plaatsen. De docenten krijgen aan het begin een schema te zien met drie leerlingen. Naast elke leerling staan 3 manieren om onzekerheid weg te nemen. Zoals eerder al duidelijk werd gemaakt verschilt per leerling de hoeveelheid onzekerheid die hij prettig vindt. De docenten moeten aan de hand van drie aanwijzingen de juiste hoeveelheid onzekerheid bij de juiste leerling plaatsen. Als ze dit is gelukt krijgen ze een code van vier cijfers. Deze cijfers zijn de code voor de laatste kamer van de escape room.

[bookmark: _Toc104364478]Doelen 
De cognitieve leerdoelen bij de puzzel over onzekerheid bestaan weer uit de drie doelen, kennisdoel, inzichtdoel en vaardigheidsdoel. 
· Kennisdoel: docenten weten hoe de mate van onzekerheid kan verschillen per leerling en welke invloed dit heeft op de mate van nieuwsgierigheid.
· Inzichtdoel: docenten begrijpen wat voor effect de mate van onzekerheid heeft op de mate van nieuwsgierigheid bij leerlingen. 
· Vaardigheidsdoel: docenten hebben concrete punten waarmee ze de mate van onzekerheid van de leerlingen kunnen beïnvloeden om de mate van nieuwsgierigheid te verhogen.

Het kennisdoel, waarbij de docenten weten wat de rol van onzekerheid is op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen, staat vermeld in de theorie uitleg voor de docenten. De theorie wordt in kleinere delen verspreid over de puzzel weergegeven, en vormen samen een basis van kennis die ervoor zorgt dat de docenten weten wat onzekerheid inhoudt en wat het effect hiervan is op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	Het inzichtdoel komen de docenten te weten door onderdeel van te puzzel op te lossen.  Door bewust bezig te zijn met de hoeveelheid onzekerheid die de verschillende denkbeeldige leerlingen nodig hebben om nieuwsgierig te zijn, moeten de docenten begrijpen wat het verschil in onzekerheid doet met verschillende leerlingen. Daarnaast krijgen ze in het werkboek twee vragen die inzicht geven in hoe de docenten zelf het aspect onzekerheid al bewust of onbewust hebben toegepast bij hun voorgaande lessen, en op wat voor punten er nog meer gebruik gemaakt kan worden van de mate van nieuwsgierigheid. 
	Het vaardigheidsdoel, waarbij docenten concrete punten bedenken die in de lessen kunnen worden toegepast, wordt op twee manieren bereikt. Allereerst krijgen de docenten vijf punten die ze in hun lessen kunnen toepassen om leerlingen beter om te laten gaan met onzekerheid. Door deze vijf punten te geven hebben de docenten al wat handvaten die ze kunnen gebruiken. De laatste vraag van het werkboek, waarin de docenten concrete stappen opschrijven, zorgt er ook voor dat de docenten daadwerkelijk het aspect meer kunnen toepassen in de toekomstige lessen. 

[bookmark: _Toc104364479]Koppeling theorieën 
De zelf-determinatie theorie komt ook in deze puzzel naar voren doordat er rekening is gehouden met de drie behoeftes. Het gevoel van verbondenheid wordt aangesproken doordat de docenten samen moeten nadenken over de puzzel. Wanneer de docenten samen tot de oplossingen komen zorgt dit ervoor dat ze zich meer verbonden voelen met elkaar. De competentie komt terug doordat de docenten feedback krijgen op wat ze doen, dat wil zeggen wanneer ze een puzzel correct hebben opgelost dit ervoor zorgt dat ze verder kunnen met de ontsnapping uit de escape room. Daarnaast wordt er in het werkboek gevraagd naar de ervaringen die de docenten hebben opgedaan door de jaren heen te gebruiken. Doordat de docenten zelf gaan nadenken over wat ze al goed doen tijdens hun lessen en welke stappen ze nog kunnen toevoegen wordt er ingespeeld op de vaardigheden die de docenten al hebben en voelen ze zich competent. De autonomie komt terug in de opdracht doordat de theorie niet als een geheel wordt gegeven, maar de docenten zelf aan de slag moeten om de theorie in elkaar te zetten. Doordat de docenten zelf bezig zijn met de theorie zorgt dit ervoor dat ze ervaren meer invloed te hebben op het proces dan wanneer de theorie al helemaal aan het begin wordt gegeven. 

	Als er gekeken wordt naar de leercyclus, doorlopen de docenten de verschillende fases op de volgende manieren. Het concreet ervaren van wat onzekerheid doet met leerlingen komt in de gehele escape room terug. Tijdens de escape room zelf ervaren de docenten ook hoe het is om weinig zekerheid te hebben voor ze aan een puzzel beginnen, waardoor ze ervaren wat voor effect het heeft op de nieuwsgierigheid. Het reflectief observeren vindt plaats doordat docenten op de theorie worden gewezen en door het bewust worden van de verschillende perspectieve die ze hebben. Zoals bijvoorbeeld het perspectief vanuit een deelnemer aan een escape room, het perspectief als docent en het perspectief van een leerling. In de volgende fase worden deze perspectieven aan elkaar gekoppeld en wordt er abstract geconceptualiseerd. Deze abstracte conceptualisatie houdt in dat de docenten nadenken over hoe de theorie gekoppeld kan worden aan de ervaringen en zo in de lessen gebruikt kan worden. De ideeën die hieruit komen kunnen vervolgens in het actief experimenteren stadium worden getest bij de volgende lessen. 

[bookmark: _Toc104364481][bookmark: _Toc105920825]4.3.5 Het nut inzien
Het laatste aspect wat de docenten tegen komen in de escape room is het aspect het nut inzien. Met het nut inzien wordt bedoeld dat leerlingen gaan inzien waarom bepaalde stof nuttig is. Wanneer iemand bepaalde dingen belangrijk vindt of inziet dat het heel nuttig is om te weten, is die persoon sneller geneigd om nieuwsgierig te worden (Dubey, Griffiths & Lombrozo, 2019). Naast dat het dus belangrijk is dat iemand het nut inziet van de stof, is het ook belangrijk dat iemand inziet dat hij de vaardigheden bezit om deze stof tot zich te nemen. Het resultaat wat iemand denkt te gaan halen heeft dan ook invloed op de tijd of energie die iemand bereid is ergens in te stoppen (Wigflied & Eccles, 2000; Rodrigez et al., 2020). Wanneer een leerling denkt goed te zijn in wiskunde, is hij waarschijnlijk ook bereid om daar meer tijd en energie in te stoppen dan wanneer hij het idee heeft dat hij er toch niet goed in is. 
	Naast het belang van het nut inzien, is het vertrouwen dat leerlingen in zichzelf hebben ook belangrijk. Wanneer iemand verwacht goed te zijn in bepaalde dingen of verwacht in de toekomst het te kunnen, is iemand meer geneigd om ook energie ergens in te stoppen en nieuwsgierig gedrag te vertonen. Een manier om ervoor te zorgen dat het zelfvertrouwen van de leerlingen toeneemt, is door de mindset van de leerlingen te veranderen. Er bestaan twee soorten mindsets namelijk een vaste en een groei mindset. 
	Bij een vaste mindset gaat men ervanuit dat intelligentie en talent aangeboren en onveranderbaar zijn. Bij een groei mindset is dit echter het tegenovergestelde en gelooft men dat intelligentie en talent door middel van oefenen en tijd ergens insteken bereikt kan worden. Wanneer leerlingen vanuit een vaste mindset naar zichzelf kijken kunnen ze gedemotiveerd raken wanneer iets niet lukt. Ze denken dat als ze het niet uit zichzelf kunnen, ze het nooit gaan kunnen. Het is daarom belangrijk voor het zelfvertrouwen dat leerling vanuit de groei mindset gaat kijken naar zichzelf. En wanneer iets niet meteen lukt, ze geloven dat ze door het te oefenen, het wel kunnen.
	


De docent heeft direct invloed op de mindset van de leerling. Om een groei mindset te ontwikkelen kunnen docenten gebruik maken van de volgende hulpmiddelen afhankelijk van de situatie waarin de leerling zit. 

· Als een leerling moeite heeft ondanks dat hij energie erin stopt   =    moedig de leerling aan om het falen te zien als een mogelijkheid om te leren, stel nieuwe oplossingen voor en erken de tijd en energie die de leerling erin heeft gestoken. 
· Als de leerling succes heeft en er energie in heeft gestopt    =    erken de tijd en moeite, de specifieke gedragingen die hebben geleid tot het succes en besteedt aandacht aan de voortgang die een leerling heeft gemaakt. 
· Als een leerling succes heeft zonder energie erin te stoppen   =    stel een taak voor die uitdagender is voor de leerling, laat de leerling andere helpen met de taken of kijk naar andere aspecten waar de leerling nog in kan verbeteren. 
· Als een leerling faalt doordat hij er te weinig energie in heeft gestopt    =   kijk samen met de leerling welke obstakels er zijn en help de leerling deze te overwinnen. Kijk of er andere leerdoelen zijn die beter bij de leerling passen of kijk naar nieuwe manieren waarop de leerling de taken kan uitvoeren.
· Als de leerling bepaalde vaardigheden mist om te leren    =    stel nieuwe manieren van leren voor, geef meer informatie, moedig de leerling aan om niet op te geven en niet bang te zijn van fouten maken. 
· Als de leerling voortgang maakt     =   erken de voortgang en bemoedig het harde werk aan, herinner de leerling aan de obstakels die hij heeft overwonnen en van welk startpunt hij komt. 
Naast deze situaties en mogelijke oplossingen is het belangrijk dat er in de klas een norm is die groei stimuleert. Hierbij moet de docent aangeven dat iedereen de stof kan leren, fouten maken niet erg is en het stellen van vragen belangrijk is. 

[bookmark: _Toc104364482]Puzzel 
Bij de puzzel over het nut inzien ligt de nadruk vooral op de mindset die leerlingen hebben. Het is niet realistisch om van elke leerling te verwachten dat hij het nut in gaat zien door alleen een koppeling te maken met de praktijk. Sommige leerlingen zullen die koppeling namelijk niet kunnen leggen doordat ze bijvoorbeeld hele andere interesses hebben. Het is daarom effectiever om in te spelen in de groei mindset bij leerlingen en hoe docenten hier een positieve bijdrage aan kunnen leveren. In het eerste deel van de puzzel krijgen de docenten een klein stukje theorie over het nut inzien, de verwachtingstheorie en de groei mindset. Nadat ze deze theorie hebben doorgenomen, komen ze bij de eerste puzzel. Hier moeten ze de situatie, die bij de theorie hierboven beschreven staat, koppelen aan gedragingen van een docent die de groei mindset stimuleert. Doordat de situaties geletterd zijn en de gedragingen genummerd ontstaat er een code, deze code van zes cijfers bepaalt vervolgens welke envelop de docenten gaan openen. Wanneer ze de verkeerde envelop openen geeft deze aan dat ze opnieuw moeten beginnen, openen ze de juiste envelop krijgen ze aanwijzingen voor de volgende puzzel. 

Bij de volgende puzzel, krijgen de docenten een lijst met uitspraken die of bij een groei mindset of bij een vaste mindset horen. Daarnaast krijgen de docenten een genummerd plankje met spijkers erin. Als de docenten de spijkers met elkaar verbinden komt hier een driehoek uit. Deze driehoek bepaalt vervolgens in welk doosje de sleutel van de voordeur van de school zit waarmee ze dus uit de escape room kunnen ontsnappen. 

[bookmark: _Toc104364483]Doelen
De cognitieve gedragsdoelen bestaan weer uit kennis, inzicht en vaardigheden zoals eerder ook al werd aangegeven. 
· Kennisdoel: Docenten weten waarom het belangrijk is om het nut in te zien van een opdracht of kennis die de leerlingen tijdens de lessen aangeboden krijgen. 
· Inzichtdoel: Docenten begrijpen dat het soort mindset dat een leerling heeft invloed heeft op het nuttig vinden van de stof en daarmee de mate van nieuwsgierigheid. 
· Vaardigheidsdoel: Docenten hebben concrete punten waarmee ze de mindset van de leerlingen kunnen beïnvloeden om de mate van nieuwsgierigheid te verhogen. 
	
Het kennisdoel waarbij de docenten weten waarom het belangrijk is dat leerlingen het nut inzien van datgeen ze moeten leren, wordt bereikt door de theorie. Door de koppeling te maken naar de verwachtingstheorie en het hebben van een groei mindset wordt gestreefd naar het aspect het nut inzien voor de docenten te vergroten. 
	Het inzichtdoel dat de docenten bij dit aspect hebben, is het begrijpen welk effect de mindset heeft op het nut inzien van en daarmee ook op nieuwsgierigheid. Daarnaast geeft deze puzzel ook inzicht over wat een groei mindset concreet inhoudt door voorbeelden te geven van uitspraken van leerlingen met een groei of een vaste mindset. Door de docenten zelf de koppeling te laten maken welke mindset bij welke uitspraak hoort.
	Het vaardigheidsdoel komt terug wanneer de docenten de concrete stappen die ze in hun werkboek uitwerken gaan uittesten in de volgende lessen. Daarnaast zijn de vijf situaties en reacties handvaten die de docenten kunnen gebruiken bij het opstellen van de concrete punten waarmee ze in de toekomst het aspect het nut inzien kunnen toepassen in de lessen. 

[bookmark: _Toc104364484]Koppeling theorieën 
Ook in dit onderdeel is er rekening gehouden met zowel de zelf-determinatie theorie als de experimentele leercyclus theorie. Bij de zelf-determinatie is er bewust rekening gehouden met de drie behoeftes. De verbondenheid komt terug doordat de docenten samen werken aan de puzzel. Tijdens het tweede deel van de puzzel waarbij de docenten de woorden moeten koppelen aan de mindsets en tegelijk het touw om de spijkers moet binden, is het ook noodzakelijk dat er samen wordt gewerkt. 
	De behoefte aan verbondenheid komt terug omdat de docenten samen moeten werken om de puzzel op te lossen. Doordat ze samen moeten werken krijgen ze een gevoel van afhankelijkheid, wat samen met het hebben van een gezamenlijke taak kan zorgen voor een gevoel van verbondenheid (Gagné & Deci, 2005). De behoefte aan competentie wordt weer aangesproken doordat de docenten zelf moeten nadenken hoe ze dit aspect kunnen toepassen in hun eigen lessen. Er worden niet vanuit de interventie bepaalde werkvormen of reacties aangereikt die de docent moet gaan toepassen. De autonomie wordt aangesproken doordat de docenten ook hier zelf theorie moeten achterhalen en ze niet alles in et begin al wordt aangereikt. Ook moeten de docenten zelf gaan nadenken over hoe ze dan dit aspect kunnen toepassen in hun eigen lessen waardoor ze het gevoel krijgen dat ze invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen door een groei mindset te stimuleren. 
	De leercyclus wordt ook tijdens deze puzzel toegepast doordat de verschillende fases worden doorlopen. De eerste fase die wordt doorlopen is de fase van reflectief observeren. Het reflectief observeren gebeurt tijdens de theorie waarbij de docenten gaan nadenken over wat het aspect inhoudt en hoe dit in de praktijk eruit kan zien. Het abstract conceptualiseren komt terug tijdens het koppelen van de woorden aan de juiste mindset. Doordat de docenten gaan nadenken over welke woorden bij welke mindset horen linken ze concepten aan elkaar en komen ze op nieuwe ideeën. Tijdens het invullen van het werkboek zullen de docenten de fase van actief experimenteren ingaan door na te denken over concrete stappen die in de praktijk kunnen worden uitgevoerd. Deze stappen zullen ze dan in de concrete ervaring fase van de leercyclus toepassen door de concrete stappen uit te voeren en te achterhalen of het werkt of niet. Wanneer het niet werkt begint de cyclus weer opnieuw. 

[bookmark: _Toc104364486][bookmark: _Toc105920826]4.3.6 Nabespreking 
Een van de belangrijkste aspecten van een serious game is de nabespreking. De nabespreking is belangrijk omdat dit de koppeling met de praktijk is (Grund & Schelke, 2020). Het doel van de nabespreking is het uitwisselen van ervaringen, daarmee zorgt de nabespreking er dus voor dat de vaardigheidsdoelen behaald worden. Tijdens de escape room is er ruimte om met de vaardigheidsdoelen bezig te zijn doordat de docenten vragen beantwoorden en al opschrijven welke concrete stappen ze kunnen gaan uitvoeren. Echter zorgt de nabespreking er wel voor dat deze concrete punten kunnen worden uitgewisseld en dat de docenten van elkaars concrete punten kunnen leren. 
	Daarnaast wordt door een goede nabespreking de leercyclus van het experimenteel leren compleet gemaakt, een deel van wat er bij de nabespreking wordt behandeld is door de gehele escape room bijgehouden. Als het gaat om een nabespreking ontwerpen is er gekozen om een groep nabespreking te houden aan het einde van de escape room. Hiervoor is gekozen omdat de docenten elkaar al kennen en daardoor de docenten van elkaar kunnen leren (Peters & Vissers, 2004). Hoewel tijdens de escape room de docenten de koppeling met de praktijk maken per aspect, is het ook waardevol om te achterhalen hoe de docenten de escape room hebben ervaren. Dit zal gebeuren door middel van een model die onderscheid maakt tussen drie fases namelijk: ontladen, ontdekken en verdiepen (Zigmon, Kappus & Sudikoff, 2011; Palaganas, Fey & Simon, 2016). 
	Tijdens de ontladingsfase is er ruimte om emoties te luchten. Hierbij is er ruimte om terug te kijken en te verduidelijken wat er gebeurd is. Hierbij is het belangrijk om te achterhalen wat de docenten nodig hebben en welke ervaringen er belangrijk waren. Er ruimte voor reacties en emoties en er wordt omschreven wat er precies tijdens de escape room is gebeurd. 
	Bij de ontdekkingsfase wordt er gereflecteerd op de prestaties tijdens de escape room. Tijdens deze fase wordt er gekeken wat de docenten precies hebben geleerd. Dit zal voornamelijk gebeuren door de concrete stappen die de docenten hebben opgeschreven in hun werkboek per aspect door te nemen. Door te kijken of hier verschillen en overeenkomsten in zitten is er ruimte voor de docenten om van elkaars inzichten te leren. 
	In de verdiepende fase wordt er gekeken naar hoe de geleerde dingen en de nieuwe ervaringen die tijdens de escape room zijn opgedaan daadwerkelijk in de praktijk kunnen plaatsvinden. Hierbij is het wederom belangrijk dat de docenten met elkaar in overleg gaan en van elkaar leren. Aan het einde van de nabespreking vindt er ook een samenvatting plaats waarin de docenten met elkaar conclusies trekken over de escape room en over de geleerde stof. 

[bookmark: _Toc104364487]Doelen 
Bij de nabespreking komen de houdingsdoelen naar voren, onder de houdingsdoelen vallen de belangstellingsdoelen, het motivatie doel en het gespreksdoel. De belangstellingsdoelen komen tot uiting doordat de docenten weten wat de aspecten van nieuwsgierigheid zijn, hoe deze kunnen bijdragen aan een actieve houding van leerlingen en weten de docenten wat de positieve gevolgen zijn van een nieuwsgierige houding. Door deze twee doelen duidelijk te maken door de gehele escape room heen en vervolgens hier tijdens de nabespreking een discussie van te maken en deze samen te vatten wordt gestreefd om het belang van die nieuwsgierige houding te verduidelijken. Doordat de docenten er tijdens de nabespreking met elkaar over hebben wordt het belang benadrukt. Wanneer er bijvoorbeeld geen nabespreking zou zijn en de docenten gelijk na de puzzels ermee zouden ophouden, kan het zijn dat het belang van de escape room wegvalt en daardoor de effectiviteit minder wordt. Daarnaast is dit een moment waarop ook terug gekeken kan worden naar de nieuwsgierigheid van de docenten zelf gedurende de escape room. Dit is een onderdeel van leercyclus. Doordat de docenten hier reflecteren op de escape room en de mate van nieuwsgierigheid die zij zelf hebben ervaren, wordt er idealiter ook gevoeld wat de positieve gevolgen zijn om vanuit een nieuwsgierige houding te leren. 

Het motivatie doel, waarmee de motivatie om de nieuwsgierigheid van de leerlingen te willen beïnvloeden wordt omschreven, sluit ook aan bij de belangdoelen. Wanneer docenten het namelijk belangrijk vinden dat leerlingen nieuwsgierig worden en ook inzien dat dit positieve effecten heeft, zullen de docenten sneller geneigd zijn om ook daadwerkelijk hun gedrag aan te passen in de praktijk. Theoretisch gezien sluit dit ook goed aan bij de verwachtingstheorie. Deze theorie wordt beschreven in de escape room bij het aspect het nut inzien. De verwachtingstheorie in de escape room zelf is vooral gericht op de leerlingen, maar eigenlijk geldt deze net zo goed voor de docenten. Wanneer een docent namelijk verwacht dat hij in staat is om leerlingen nieuwsgierig te maken, is hij waarschijnlijk veel sneller geneigd om er meer energie en tijd in te stoppen dan wanneer hij denkt dat het toch geen nut heeft. Door de docenten samen te laten nabespreken en samen ervaringen te laten uitwisselen krijgen de docenten het idee dat ze invloed hebben op de nieuwsgierigheid van hun leerlingen en dat ze hierin kunnen groeien. Dit laatste sluit dan ook weer goed aan bij het gevoelsdoel dat behaald wordt wanneer de docenten het gevoel hebben dat ze invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
 
[bookmark: _Toc105920827]4.3.6 Naslagwerk 
Omdat de docenten tijdens de escape room veel theorie krijgen, is er gekozen om een week na de interventie naslagwerk op te sturen. Het naslagwerk bestaat uit een overzicht van de theorie en mogelijke werkvormen die zouden kunnen worden toegepast om de aspecten die nieuwsgierigheid beïnvloeden toe te passen in de klassen. Het achteraf sturen van de theorie en de mogelijke werkvormen, zorgt ervoor dat de docenten tijdens de escape room eerst zelf moeten gaan nadenken over welke werkvormen ze kunnen gaan toepassen. Wanneer er gelijk na de escape room werkvormen zouden zijn gegeven, zou dit ervoor kunnen zorgen dat de docenten de concrete punten die ze zelf hebben opgeschreven niet uitproberen, maar alleen gebruik maken van de werkvormen die bij dit naslagwerk zijn gegeven. Het geven van werkvormen biedt echter wel extra handvaten aan docenten die ze makkelijk kunnen toepassen tijdens hun lessen (Persoonlijke communicatie, 20 april). Daarnaast zorgt het geven van naslagwerk ervoor dat, de docenten die deelnamen aan de escape room, weer actief herinnerd worden aan de inhoud van de escape room. Dit kan ervoor kan zorgen dat er daadwerkelijk meer verandering plaatsvindt (Huybers, 2021). Het geven van werkvormen biedt tevens extra handvaten aan docenten die ze makkelijk kunnen toepassen tijdens hun lessen. 

















[bookmark: _Toc105920828][bookmark: _Toc104364488]5. Implementatie 
[bookmark: _Toc104364489][bookmark: _Toc105920829]5.1 Planning 
De interventie en het onderzoek vinden plaats volgens de planning op deze tijdlijn. Hieronder zal er een korte toelichting worden gegeven. 

[image: ]

In de week van 7 april zal er een prototype testdag plaatsvinden waarbij de escape room wordt getest bij studenten van de studie pedagogiek. Het doel van deze test dag is om te kijken of de escape room wel uitvoerbaar is en of er aanpassingen gedaan moeten worden. Deze testdag en de bijbehorende feedback zal bij de uitvoerbaarheid verder worden besproken. Op 10 en op 13 mei wordt de interventie uitgevoerd door de twee groepen docenten. Tijdens de uitvoeringen worden er observaties gemaakt en direct na de interventie wordt de evaluaties gehouden. Aangezien de deadline voor feedback op 18 mei is, zal er gestreefd worden om zo veel mogelijk de verantwoording, de methodiek en een draaiboek van de interventie af te hebben zodat hier nog feedback op gegeven kan worden voordat het op 14 juni wordt ingeleverd bij de examinatoren. De opdrachtgever wordt 14 juni door middel van een presentatie ingelicht over de uitkomsten van het onderzoek. 

[bookmark: _Toc104364490][bookmark: _Toc105920830]5.2 Begeleiding van de escape room
Er is voor gekozen om de escape room een zelfstandige activiteit te maken. Dat wil zeggen dat er in principe niemand, behalve de deelnemende docenten, bij hoeft te zijn om het te begeleiden. Hiervoor is gekozen omdat dit ervoor kan zorgen dat de escape room vaker wordt gedaan en minder arbeidsintensief is. Daarnaast zorgt het ervoor dat de docenten die deelnemen in een veilige omgeving zitten met collega’s waarmee ze normaal ook al samenwerken. Wanneer de omgeving bekend en veilig is moet dit ervoor zorgen dat de docenten eerder geneigd zijn om ervaringen en mogelijke obstakels met elkaar te delen. 
	Omdat er na de escape room gelijk een onderzoek plaatsvindt, is de onderzoeker wel aanwezig tijdens de escape room om op een niet participerende manier te observeren. Doordat de onderzoeker aanwezig is en observeert hoe de escape room verloopt, kan de onderzoeker bij het onderzoeken gerichter doorvragen. Ook is de onderzoeker dan in staat om knelpunten te achterhalen die de docenten wellicht niet opgevallen zijn. 

[bookmark: _Toc104364491][bookmark: _Toc105920831]5.3 Kosten 
Tijdens het ontwerpen van de escape room is er gestreefd om efficiënt om te gaan met de kosten. Zo is ervoor gekozen om geen gebruik te maken van veel verschillende materialen bij de escape room maar alleen met papier en karton te werken. De enige kosten die dus gemaakt worden tijdens de escape room zijn print kosten en er dienen vier sloten gekocht te worden. De uiteindelijk kosten voor de escape room zullen dus niet boven de 20 euro uitkomen.
Het ontwerpen en uitvoeren van de escape room gebeurt op een vrijwillige basis vanuit de afstudeerster, hier zijn voor de organisatie geen kosten aan verbonden. De kosten die echter wel gemaakt worden zijn de uren van de docenten die deelnemen aan de interventie. Om ervoor te zorgen dat de docenten geen overbodige uren maken is ervoor gekozen om tijdens schooluren te plannen, wanneer de docenten geen lesgeven. 



[bookmark: _Toc104364492][bookmark: _Toc105920832]5.4 Uitvoerbaarheid 
Om ervoor te zorgen dat de escape room uitvoerbaar is, wordt er een testdag gehouden waarbij door middel van peer review gekeken wordt hoe het game plan loopt en of de puzzels daadwerkelijk werken zoals dat op papier staat. Daarnaast wordt gekeken of de leerdoelen haalbaar zijn en de tijdsplanning accuraat is. Aansluitend aan deze testdag wordt er door middel van het Capture Grid model een evaluatie gedaan om de positieve en negatieve punten van de escape room te achterhalen. De verbeterpunten zullen vervolgens worden verwerkt zodat deze tijdens de escape room voor de docenten niet meer voor problemen zorgt. Daarnaast is er rekening gehouden met de uitvoerbaarheid door de escape room in een blokuur te plannen: 2 keer 45 minuten achter elkaar.

[bookmark: _Toc104364493]5.4.1 Samenvatting testdag 
Aangezien tot de testdag de escape room vooral theoretisch was, en nog niet was uitgeprobeerd is ervoor gekozen om tijdens de testdag de gehele escape room te doorlopen met respondenten. Het doel van deze testdag was het achterhalen van knelpunten van de escape room en het verkrijgen van peerfeedback. Er waren vier respondenten aanwezig die alle vier studenten zijn bij de studie pedagogiek in Den Bosch. De respondenten hebben doordat ze studenten zijn van de studie pedagogiek, ervaring en kennis over bepaalde aspecten van het onderwijs en over de ontwikkeling van leerlingen. 

De feedback die uit deze testdag naar voren kwam was:
· De designs zijn nog niet helemaal af en moeten nog professioneler worden gemaakt. 
· Bij sommige puzzels waren wat hints nodig, deze zouden kunnen worden toegevoegd op kaartjes en het pakken van een kaartje kan dan voor strafpunten zorgen op het einde van het spel. 
· De doolhoven waren te groot waardoor het te lang duurde en de boodschap niet helemaal duidelijk was. 
· De antwoorden voor de doolhoven moeten in een andere envelop komen omdat zo de persoon die het doolhof doorloopt de antwoorden niet al kan zien. 
· Er miste een stukje theorie over wat de groei mindset inhoudt. 
· Er moet meer tijd komen om de werkboeken in te vullen. 
· De respondenten gaven aan dat de theorie veel kan zijn en doordat je bezig bent deze weer snel kan vergeten. Wellicht is het een idee om dit achteraf mee te geven zodat de docenten na de escape room ook nog even kunnen kijken wat de theorie is achter de aspecten. 
· De leerdoelen bij elke puzzel erbij zetten zodat duidelijk is wat er met welke opdracht bedoeld wordt. 

Om ook een perspectief van een docent te krijgen op de escape room, is een docent van een andere middelbare vmbo-school gevraagd om te kijken naar de escape room en feedback te geven hierop. Vanuit dit gesprek kwam naar voren dat er soms de koppeling met de praktijk mist. De betreffende docent gaf aan dat bij veel eerder gevolgde trainingen, concrete stappen of werkvormen ontbraken die direct toegepast kunnen worden in de praktijk. Een idee dat voorgesteld werd is om per aspect een paar werkvormen toe te voegen zodat de docenten deze gelijk kunnen gebruiken en daarmee de koppeling te maken met de praktijk.


















[bookmark: _Toc105920833]5.5 Mogelijke obstakels
Er zijn een paar mogelijke obstakels die tijdens de escape room ervoor kunnen zorgen dat de interventie niet effectief is. Allereerst kunnen er problemen zijn met de actieve leervorm en de experimentele leercyclus. Daarnaast kunnen er problemen ontstaan met motivatie en het bijhouden van de voorgang (Westera, 2019).
Het eerste obstakel die kan voortkomen is dat de manier van leren die tijdens de escape room wordt gebruikt niet goed overkomt of aansluit. Hierin worden twee aspecten genoemd namelijk de koppeling naar de praktijk en de uitleg die tijdens de spellen wordt gegeven. Wanneer de koppeling naar de praktijk niet goed gemaakt kan worden door de docenten kan dit ervoor zorgen dat de gedragsverandering en het behalen van de leerdoelen niet effectief is. Daarnaast is het belangrijk dat de docenten tijdens het spel begrijpen wat er moet gebeuren en hoe de koppeling naar de praktijk dan gemaakt moet worden. Om ervoor te zorgen dat de koppeling tussen de escape room en de praktijk wel gemaakt wordt is er door het hele spel heen tijdens het invullen van de werkboeken een moment waarop de docenten zelf de koppeling met hun lessen moeten maken door concrete stappen op te stellen. Omdat het belangrijk is dat de opdrachten duidelijk zijn is er een proef dag ingesteld waarin er door middel van peerreview geëvalueerd wordt op het game plan.

Het tweede mogelijke obstakel heeft te maken met de motivatie van de docenten. Het is belangrijk voor de effectiviteit van de escape room dat de docenten actief meedoen. Zowel tijdens het oplossen van de puzzels als bij het invullen van de werkboeken is het belangrijk dat de docenten actief meedoen. Door gebruik te maken van de zelf determinatie theorie bij het ontwerpen van de escape room is ervoor gestreefd om de motivatie van de docenten te stimuleren.

Het derde obstakel wat tijdens de escape room naar voren kan komen zijn problemen met het bijhouden van de voortgang en de beoordeling hiervan. Het is belangrijk dat docenten de voortgang die ze tijdens de escape room maken kunnen bijhouden en ervaren. Wanneer een serious game daarin niet faciliteert kan dit ervoor zorgen dat de deelnemers niet op de hoogte zijn van hun voortgang. Het voordeel aan een escape room is echter wel dat tijdens het spel de docenten na het oplossen van een puzzel gelijk hun voortgang kunnen ervaren. Daarnaast is doordat de docenten het werkboek invullen ook ruimte om de geleerde stof bij te houden wat ervoor zorgt dat de voortgang ook duidelijker zichtbaar wordt voor de deelnemers.




























[bookmark: _Toc105920834][bookmark: _Toc105670001]6. Onderzoeksmethode 
Zoals in de verantwoording naar voren komt, is er een escape room ontworpen met als doel de docenten handvatten te bieden om leerlingen nieuwsgierig te maken. Het is belangrijk dat er gekeken wordt naar de werking van deze escape room om te achterhalen of deze daadwerkelijk het beoogt effect behaald en de docenten meer handvatten krijgen om de nieuwsgierigheid van leerlingen te stimuleren. Door het beperkte tijdsbestek van deze evaluatie, is het niet realistisch om het effect van de escape room te meten. Daardoor is er gekozen om vooral naar de ervaringen van de docenten, die deelnemen aan de escape room, te kijken. Om te voorkomen dat de evaluatie eenzijdig is en er alleen conclusies worden getrokken aan de hand van de ervaringen, wordt er tijdens de escape room ook een observatie gedaan. De evaluatie wordt aan de hand van de Feedback Capture Grid methode uitgevoerd. Het doel hiervan is het achterhalen van de ervaringen, knelpunten, verbeterpunten en mogelijk nieuwe ideeën die de docenten hebben ondervonden tijdens de escape room (Loket gezond leven, z.d.).

In de methode van het onderzoek zal allereerst worden omschreven wat het doel is van het onderzoek en welke onderzoeksvragen er beantwoord worden. Vervolgens worden de respondenten omschreven, de procedure van de evaluatie en de observatie, de meetinstrumenten met de daarbij behorende operationalisatie en een kort analyseplan van zowel de observatie als de Feedback Capture Grib methode.

[bookmark: _Toc103867824][bookmark: _Toc105670002][bookmark: _Toc105920835]6.1 Onderzoeksdoelstelling 
Het doel van de escape room is om docenten de handvatten te geven waarmee ze de nieuwsgierigheid van leerlingen kunnen verhogen. Het onderzoek heeft als doel een duidelijk beeld te schetsen van hoe de interventie is ervaren en wat de docenten meenemen in de praktijk na het volgen van de interventie. Wanneer de docenten handvatten hebben waarmee ze de nieuwsgierigheid van leerlingen kunnen stimuleren is het doel van de interventie bereikt. Of de docenten daadwerkelijk handvatten hebben gekregen is op twee manieren onderzocht. 
	Bij de eerste onderzoeksmethode vindt er een observatie plaats om te beoordelen of de docenten de leerdoelen (zie verantwoording) van de interventie behalen. Wanneer de docenten namelijk de leerdoelen behalen betekent dit dat de docenten nieuwe handvatten hebben gekregen en dus in staat zijn om de nieuwsgierigheid van leerlingen te beïnvloeden. Door te observeren welke leerdoelen behaald en welke nog niet behaald zijn tijdens de uitvoering, wordt duidelijk op welke punten de interventie aangepast moet worden. 
	Bij de tweede onderzoeksmethode, waarbij er aan de hand van de Feedback Capture Grid methode een evaluatie plaatsvindt, worden de ervaringen, die de docenten tijdens de interventie hebben opgedaan, weergegeven. Met de Feedback Capture Grid methode wordt bekeken welke factoren succesvol zijn en welke factoren de interventie belemmeren.   
	Door te achterhalen welke werkzame en belemmerende factoren de interventie beïnvloeden, kan de interventie worden geoptimaliseerd. Wanneer de interventie wordt aangepast zullen de docenten, die in de toekomst deelnemen aan deze interventie, meer in staat zijn om de nieuwsgierigheid van leerlingen te beïnvloeden. 

[bookmark: _Toc103867825][bookmark: _Toc105670003][bookmark: _Toc105920836]6.1.1 Onderzoeksvragen 
Vanuit de doelstellingen zijn twee onderzoeksvragen te onderscheiden namelijk:

‘Wat zijn de succesfactoren en belemmerende factoren die de docenten op het voortgezet onderwijs ervaren tijdens de interventie, die ervoor zorgen dat ze handvatten krijgen om nieuwsgierigheid van leerlingen te stimuleren?’

‘Wat zijn de zichtbare knelpunten en succespunten van de interventie die ervoor zorgen dat de docenten de leerdoelen niet behalen?’












[bookmark: _Toc105670004][bookmark: _Toc103867826][bookmark: _Toc105920837]6.2 Respondenten
De interventie is op twee verschillende momenten uitgevoerd. Het eerste moment vindt plaats op de school van de opdrachtgever zelf. Tijdens het eerste moment waarop de interventie wordt uitgevoerd nemen twee docenten deel (uiteraard met hun goedkeuring), waaronder de opdrachtgever zelf, deelnemen aan de interventie, de bijbehorende observatie en evaluatie. De tweede uitvoering van de interventie wordt door docenten uitgevoerd die nog maar kort werkzaam zijn in het voortgezet onderwijs. Bij elkaar zullen er zes docenten deelnemen aan de interventie en de evaluatie. Deze respondenten zijn allemaal docenten die lesgeven op een vmbo-school. De docenten worden geworven door de opdrachtgever die zelf ook een deelnemende docent is en door de onderzoeker zelf. De docenten die meedoen aan de interventie hebben tussen de 1 en 10 jaar ervaring in het onderwijzen van leerlingen. De leeftijd van de docenten varieert van 24 tot 56 jaar. De inclusiecriteria om deel te nemen aan de interventie en het onderzoek zijn als volgt: 
· voldoende beheersing van de Nederlandse taal
· ervaring in het onderwijzen van leerlingen 
· een vermogen om reflectief te denken. 

Het is belangrijk dat de Nederlandse taal goed beheerst wordt omdat de interventie in het Nederlands is ontworpen. Het is belangrijk dat de respondenten ook ervaring hebben met het onderwijzen van leerlingen omdat er tijdens de interventie wordt ingespeeld op deze ervaring en gevraagd wordt om praktijkvoorbeelden te koppelen aan theorie. Dit is alleen mogelijk wanneer docenten praktijkervaring hebben. Als laatste is het belangrijk dat de respondenten in staat zijn om reflectief naar zichzelf en hun manier van lesgeven te kijken. Het is belangrijk dat er tijdens de interventie gereflecteerd wordt op de positieve en negatieve manieren van lesgeven. Wanneer een docent niet in staat is om naar zijn eigen handelen te kijken is deze ook niet in staat deze handelingen aan te passen en heeft het volgen van de interventie hoogstwaarschijnlijk geen effect.

[bookmark: _Toc105670005][bookmark: _Toc105920838]6.3 Procedure
Het onderzoek verloopt in meerdere fases. De eerste fase is het testen van een prototype. De tweede fase is het bespreken van de interventie met een docent en de derde fase is het onderzoeken van de effectiviteit van de interventie door middel van het observeren en het evalueren. 
	De eerste fase, het testen van een prototype, heeft als doel de interventie uit te testen op uitvoerbaarheid. Met uitvoerbaarheid wordt hier bedoeld dat de interventie doorloopt en de verschillende elementen bij elkaar aansluiten. Daarnaast is er hier ook ruimte voor inbreng van de deelnemers die het prototype uittesten. Een samenvatting van dit gesprek is te lezen bij 5.4.1 samenvatting testdag. De uitkomst van het prototype testen is gebruikt om de interventie te verbeteren. 
	In de tweede fase is er met een onafhankelijke docent besproken hoe de interventie is vormgegeven, hoe de interventie overkomt bij een docent en wat mogelijke valkuilen kunnen zijn bij het uitvoeren van de interventie. Net zoals bij de eerste fase is een samenvatting te lezen in 5.4.1 samenvatting testdag. Ook deze uitkomst is gebruikt om de interventie te verbeteren. 
	Het plannen van de eerste uitvoering van de interventie gebeurt door middel van een datumprikker, aangemaakt door de onderzoeker en verspreid door de opdrachtgever. Wanneer er een datum is geprikt vindt de interventie op die betreffende dag. Het uitvoeren van de tweede interventie gebeurt door middel van een contactpersoon en zal de datum ook door middel van een datumprikker worden gepland. 
[bookmark: _Toc103867827][bookmark: _Toc105670006]	De derde fase zal zowel de eerste als de tweede uitvoering van de interventie op dezelfde manier plaatsvinden. Beide interventies worden in een apart klaslokaal uitgevoerd om zo een rustige omgeving te creëren. Wanneer de respondenten deelnemen aan de interventie krijgen ze bij binnenkomst een korte instructie van de interventie, uitleg over de observatie en evaluatie. Daarnaast verstrekt de onderzoeker voordat de interventie begint de toestemmingsformulieren die door elke docent wordt ingevuld (bijlage 11). Ook wordt er op dit moment uitgesproken dat de docenten die deelnemen aan de interventie en aan de observatie en evaluatie op elk moment het recht heeft op te stoppen. Wanneer de docenten toestemming hebben gegeven kan de escape room van start gaan.  De onderzoeker zal op afstand observeren wat er tijdens de interventie gebeurt. Wanneer de interventie is afgelopen zal de onderzoeker door middel van de Feedback Capture Grid methode de interventie evalueren bij de respondenten. De data die uit de observatie en de Feedback Capture Grid methode komen worden vervolgens door de onderzoeker geanalyseerd en een conclusie getrokken kan worden over hoe de effectiviteit van de interventie verhoogd kan worden. 




[bookmark: _Toc105920839]7. Observatiemethode 
Er is gekozen om gebruik te maken van een observatie. Het doel van de observatie is het identificeren van knelpunten tijdens de interventie. Een manier waarop de knelpunten zichtbaar kunnen worden gemaakt is door het observeren van de leerdoelen. Door te achterhalen welke leerdoelen behaald en welke leerdoelen niet behaald worden tijdens de interventie, kunnen knelpunten zichtbaar worden gemaakt. 
Dit gebeurt door alle docenten, die deelnemen aan de interventie, te observeren, Wanneer namelijk meerdere docenten bepaalde leerdoelen niet halen kan dit veroorzaakt zijn door de interventie en betekent dit dat er aanpassingen nodig zijn om deze leerdoelen wél te kunnen behalen. De observatie wordt gedaan door de onderzoeker op een niet participerende manier, dat wil zeggen dat de onderzoeker geen interactie heeft met de docenten tijdens de interventie. Er is gekozen voor een niet participerende observatie om ervoor te zorgen dat de interventie niet beïnvloed wordt door de onderzoeker. De observaties tijdens de interventie worden op een beschrijvende manier genoteerd. Het observeren gebeurt aan de hand van een observatieschema zodat de observatie tijdens elke uitvoering van de interventie hetzelfde is. Het maken van het observatieschema gebeurt door middel van een operationalisatie. Deze operationalisatie geeft weer wat voor gedragingen, uitspraken of handeling de onderzoeker moet observeren bij de docenten om te bepalen of de docenten de leerdoelen wel of niet behaald hebben. Aan het begin van de interventie wordt de deelnemers toestemming gevraagd om tijdens de interventie geobserveerd te worden, hierbij zal ook het doel van de observatie worden beschreven zodat de deelnemers volledig op de hoogte zijn.

[bookmark: _Toc103867828][bookmark: _Toc105670007][bookmark: _Toc105920840]7.1 Meetinstrument 
De observatie zal aan de hand van een schema worden uitgevoerd. Het observatieschema dient als hulpmiddel voor de observator om te bepalen of de leerdoelen behaald zijn. Om duidelijk te maken aan de observator welke gedragingen, handelingen of uitspraken ervoor zorgen dat een leerdoel wel of niet behaald zijn, zijn er per leerdoel dimensies, sub dimensies en gedragsindicatoren weergegeven in de operationalisatie (bijlage 1). Omdat de observator tijdens de interventie meerdere docenten observeert, zijn de leerdoelen met de gedragsindicatoren weergegeven in een tabel die tijdens de interventie door de observator ingevuld wordt (bijlage 2). De observator heeft voor iedere docent een eigen observatieformulier waar per gedragsindicator genoteerd wordt of de observator iets wel of niet heeft waargenomen. 

[bookmark: _Toc103867829][bookmark: _Toc105670008][bookmark: _Toc105920841]7.2 Analyse
De analyse van de observaties die zijn gedaan tijdens de uitvoeringen van de interventie, zijn door de onderzoeker geanalyseerd. Het doel van de analyse is het achterhalen bij welke leerdoelen de docenten vastlopen in de interventie en welke leerdoelen er behaald zijn. Door te observeren per leerdoel aan de hand van de verschillende gedragsindicatoren wordt dit doel bereikt. Om de data die uit de observaties naar voren komen op een zorgvuldige manier te analyseren zijn er zes stappen doorlopen. De uitgewerkte analyse is te vinden in bijlage 3. 

1. Het verzamelen van de data van de interventie door de observator. 
2. Het onderverdelen van de twee observaties. Er zijn twee uitvoeringen geweest van de interventie, deze zijn los van elkaar geanalyseerd omdat er tussen deze uitvoering, aanpassingen zijn gemaakt in de interventie die voor verschil in het wel of niet behalen van leerdoelen heeft gezorgd.
3. Het vergelijken van de behaalde en niet behaalde leerdoelen per docent. Daarmee wordt er gezocht naar mogelijke overeenkomsten en verschillen die kunnen duiden op bepaalde patronen binnen het behalen van de leerdoelen. 
4. Het rapporteren van de overeenkomsten en verschillen die tussen de docenten naar voren komen. Door een beeld te geven van patronen kunnen er mogelijke verklaringen worden gevonden achterhaald worden of dat het aan de persoon ligt (wanneer een persoon een enkel leerdoel niet heeft behaald) of dat het aan de interventie ligt (wanneer meerdere mensen leerdoelen niet behalen). 
5. Het zoeken naar literatuur die de observaties mogelijk kan ondersteunen. Dit is een belangrijke stap omdat hier mogelijke oorzaken van het wel of niet behalen van leerdoelen in kaart wordt gebracht. Door de oorzaken in kaart te brengen en mogelijk te koppelen aan psychologische theorieën, kunnen eventuele aanpassingen aan de interventie ervoor zorgen dat de docenten wel alle leerdoelen behalen. Voor de eerste observatie eindigen deze mogelijke oorzaken niet direct in een discussie maar wordt uit de oorzaken een conclusie getrokken en aanpassingen doorgevoerd worden, die ervoor zorgen dat er bij de tweede uitvoering van de observatie meer leerdoelen worden behaald.
6. Het rapporteren van de resultaten. De uitkomst van de vorige stappen zullen per categorie leerdoel worden beschreven en waar mogelijk ondersteund worden door bronnen die een verklaring geven. Deze stap wordt in het hoofdstuk van de resultaten weergegeven. 
[bookmark: _Toc105920842][bookmark: _Toc103867830][bookmark: _Toc105670009]8. Feedback Capture Grid methode 
In dit deel van het onderzoek worden de ervaringen, die de docenten hebben opgedaan tijdens de interventie, onderzocht. Om een zo volledig mogelijk beeld te krijgen van de ervaringen en feedback over de interventie van de deelnemers, is gekozen om gebruik te maken van de Feedback Capture Grid. De Feedback Capture Grid is een methode om op een systematische manier feedback van de deelnemers te verzamelen (Barber, 2020). Het doel van de Feedback Capture Grid is het achterhalen van vier soorten feedback die de deelnemers aan de interventie hebben ervaren (Barber, 2020). De vier soorten feedback die achterhaald worden zijn: 
· positieve aspecten
· verbeterpunten
· vragen die de deelnemers tijdens de interventie hebben
· nieuwe ideeën.
	De Feedback Capture Grid sluit op een paar manieren goed aan bij de doelgroep. Allereerst wordt er gevraagd naar zowel positieve als negatieve aspecten van de interventie, dus wat werkte wel en wat werkte niet. Aangezien de doelgroep docenten zijn, hebben ze ervaring met het geven van feedback. Omdat de docenten ook praktische vakken geven, zijn ze goed in staat om zowel op het proces als op het eindproduct feedback te geven. Niet alleen hebben de docenten ervaring in het geven van feedback, maar hebben ze ook veel ervaring in het geven van lessen en het onderwijzen van leerlingen in het algemeen. Door de docenten ruimte te bieden om met nieuwe ideeën of aanpassingen te komen kunnen de theorie en de interventie verbeterd worden.

[bookmark: _Toc103867831][bookmark: _Toc105670010][bookmark: _Toc105920843]8.1 Meetinstrument 
De Feedback Capture Grid methode is als het ware een semigestructureerd interview. Een semigestructureerd interview is een interview waarbij de onderzoeker een aantal topics heeft maar waar hij wel vanaf wijkt wanneer er nieuwe vragen opkomen (Saunders, Lewis & Thornhill, 2003). Wat de Feedback Capture Grid echter onderscheidt van een standaard semigestructureerd interview is de manier waarop de respondenten antwoord geven. Bij de Feedback Capture Grid methode schrijven de respondenten, in steekwoorden, op welke antwoorden ze hebben waarna de onderzoeker hier vervolgens naar kan kijken en op kan doorvragen. Daarnaast maakt de Feedback Capture Grid een onderverdeling in de vier soorten feedback zoals hierboven beschreven. Om ervoor te zorgen dat er een volledige evaluatie plaatsvindt is er een topiclist gemaakt. Zodoende worden alle aspecten die belangrijk zijn voor de effectiviteit van en de ervaring tijdens de interventie, worden meegenomen, De topiclijst is gemaakt aan de hand van zes vragen die bij een procesevaluatie horen namelijk (Movisie, 2020):
1. Is de interventie uitgevoerd volgens plan? (Topic: Ontwerp en Topic: Uitvoering)
2. Sluit de interventie aan bij de doelgroep? (Topic: Doelgroep)
3. Wat heeft de interventie opgeleverd voor de deelnemers? (Topic: waardering)
4. Wat zijn de succes- en faalfactoren van de interventie? (Topic: succes en Topic: faal factoren)
5. Zijn er nieuwe ideeën die de interventie kunnen verbeteren? (Topic: nieuwe ideeën)

Aan deze bovengenoemde procesevaluatie zijn topics gekoppeld. Per topic zijn er een aantal vragen genoteerd die tijdens het evalueren door de onderzoeker gevraagd dienen te worden. De respondenten beantwoorden deze vragen door steekwoorden op Post-Its te schrijven. Het is de taak van de onderzoeker om te kijken of de steekwoorden op de Post-Its een volledig beeld geven van het topic of dat er meer vragen moeten worden gesteld in de vragenlijst. De topiclijst is te vinden in bijlage 4.

[bookmark: _Toc103867832][bookmark: _Toc105670011][bookmark: _Toc105920844]8.2 Analyse 
De analyse van de Feedback Capture Grid methode wordt aan de hand van verschillende stappen uitgevoerd. Aangezien de feedback door de docenten op Post-Its wordt geschreven, en er gebruik gemaakt is van een semigestructureerd interview door middel van een topiclijst, kunnen er wat stappen worden overgeslagen die bij andere interviews wellicht wel uitgevoerd zouden moeten worden. Omdat er een duidelijk doel is voor het verzamelen van informatie, is er voor een deductieve benadering gekozen. Bij een deductieve benadering wordt er gewerkt met categorieën, in het geval van dit onderzoek zijn dat de vier vragen van de Feedback Capture Grid methode. Er wordt specifiek gezocht naar informatie die daarbij aansluit (Braun & Clarke, 2006). Naast dat de analyse aan de hand van een deductieve benadering uitgevoerd wordt, wordt er ook gebruikt gemaakt van een thematische analyse. Een thematische analyse is het identificeren, analyseren en rapporteren van data aan de hand van thema’s. De thematische analyse maakt gebruik van zes stappen tijdens het analyseren en rapporteren van de data. 

1. Inzicht krijgen in de antwoorden op de Post-Its. In het geval van de Feedback Capture Grid is dit het doornemen van de Post-Its en het uit elkaar halen van feedback. Met het uit elkaar halen van feedback wordt bedoeld dat elke Post-It maar één punt van feedback mag bevatten zodat deze stuk bij stuk kunnen worden onderverdeelt.
2. Het onderverdelen van de Post-Its aan de hand van de vier categorieën van de Feedback Capture Grid methode. De vier categorieën waarin de data worden verdeeld bij deze methode zijn: succesfactoren; verbeterpunten; vragen en nieuwe ideeën. Omdat de data op Post-Its staat, worden de Post-Its door de onderzoeker bij de vier verschillende categorieën geplaatst. 
3. Binnen de vier categorieën van de Post-Its worden de Post-Its aan de hand van de vijf vragen van de topiclijst onderverdeeld. Bijvoorbeeld bij het topic doelgroep, worden alle Post-Its die te maken hebben met het topic doelgroep bij elkaar geplakt. 
4. Thema’s, buiten de onderverdeling van de Feedback Capture Grid om, met elkaar te verbinden. Deze stap is gevisualiseerd aan de hand van een mindmap (Gibbons, 2019). Daarnaast is tijdens deze vierde stap ruimte om de thema’s die naar voren komen te bekijken en na te kijken. Het nakijken van deze thema’s gebeurt door de data die op de losse Post-It’s staat één voor één door te nemen en wanneer er een van deze data verkeerd geplaatst is of vergeten is deze alsnog toe te voegen aan de mindmap. 
5. Door thema’s losser te laten en te zoeken naar abstracte begrippen wordt er gekeken naar overkoepelende thema’s die de data samen kunnen voegen. Hierbij wordt dus bijvoorbeeld nieuwe inzichten en bewustwording onder het abstracte begrip transfer geplaatst. Deze stap is noodzakelijk om bij de laatste stap een helder beschrijvend verhaal te kunnen rapporteren in plaats van losstaande data.
6. Het rapporteren van de analyse. Hierbij worden alle grote thema’s beschreven aan de hand van de abstracte begrippen die bij stap vijf naar boven zijn gekomen. Bij deze stap worden er ook bronnen gezocht die mogelijke verklaringen en ondersteuning kunnen bieden aan de data. 
[bookmark: _Toc103867833][bookmark: _Toc105670012][bookmark: _Toc105920845]9. Resultaten 
Tijdens de twee uitvoeringen van de interventie hebben er observaties plaatsgevonden. Naar aanleiding van de observatie van de eerste uitvoering, zijn er een aantal veranderingen doorgevoerd in de inhoud en de opbouw van de interventie. Doordat het format van de interventie bij beide uitvoeringen verschilt, kunnen de observaties van de eerste uitvoering en de tweede uitvoering niet in zijn geheel worden vergeleken. Hierdoor is ervoor gekozen om enkel de observatie van de tweede uitvoering van de interventie in de resultaten te bespreken. De observatie en de bijbehorende conclusies, betreffende de aanpassingen van het originele format van de interventie, zijn terug te lezen in bijlage ‘Resultaten eerste observatie’ (zie bijlage 6). Naast de observaties, heeft er na elke uitvoering een evaluatie plaatsgevonden om te achterhalen wat de ervaringen van de deelnemende docenten waren. Bij de Feedback Capture Grid zijn wel beide uitvoeringen meegenomen omdat hierin makkelijker een onderscheid valt te maken tussen de feedback vóór en ná de aanpassingen. 

[bookmark: _Toc103867834][bookmark: _Toc105670013][bookmark: _Toc105920846]9.1 Resultaten observatie 
Het observatieonderzoek heeft als doel te achterhalen of de docenten die deelnemen aan de interventie de vooraf opgestelde leerdoelen tijdens de interventie behalen. Dit gebeurt aan de hand van een observatieschema waarin wordt aangegeven wanneer een docent wel of niet een bepaald leerdoel behaald heeft. De leerdoelen zijn opgesteld aan de hand van de verschillende soorten doelen omdat er veel overeenkomsten kunnen bestaan tussen dezelfde doelen bij verschillende aspecten van nieuwsgierigheid. De resultaten zijn onderverdeeld aan de hand van de verschillende doelen die terug te lezen zijn in de verantwoording. Het gaat om cognitieve doelen en houdingsdoelen. Onder cognitieve doelen vallen de kennis, inzicht en vaardigheidsdoelen. Onder de houdingsdoelen vallen de belangstelling, motivatie en gevoelsdoelen.   

[bookmark: _Toc105670014][bookmark: _Toc103867835][bookmark: _Toc105920847]9.1.1 Cognitieve doelen 
Kennisdoelen 
Tijdens de interventie wordt ernaar gestreefd om de docenten per aspect, dat invloed heeft op nieuwsgierigheid bij leerlingen, kennis te bieden zodat ze een theoretische basis hebben. In de interventie wordt dit op verschillende manieren bereikt. Allereerst krijgen de docenten een stuk theorie over wat het specifieke aspect inhoudt, hier ontbreken alleen enkele stukken informatie. Bijvoorbeeld bij de theorie over autonomie, moeten docenten zelf de participatieladder in elkaar zetten. De docenten moeten met behulp van de materialen, die bij de interventie zitten, zelf stukken informatie toevoegen om de theorie compleet te maken. Wanneer de theorie compleet is, moeten de docenten, om verder te komen in het spel, de theorie toepassen aan de hand van verschillende opdrachten. 
Tijdens de interventie zijn alle kennisdoelen door alle docenten behaald. Uit de observatie blijkt dat elke docent in staat is om de juiste woorden te gebruiken om een bepaald aspect uit te leggen. Daarnaast laten alle docenten zien dat ze de theorie kunnen toepassen door het oplossen van de puzzels.
 
	Vanuit de informatie-gat theorie (Loewenstein, 1994) kan verklaard worden dat de docenten actief opzoek gaan naar informatie. Omdat de docenten zelf bezig zijn om missende informatie te vinden, worden ze als het ware nieuwsgierig gemaakt. Deze theorie stelt dat als iemand zich bewust is van een gebrek aan informatie en deze persoon het gevoel heeft dat dit gebrek ook daadwerkelijk negatieve gevolgen kan hebben, dat deze persoon actief informatie gaat zoeken om de ontbrekende kennis te aan te vullen (Loewenstein, 1994; Golman & Loewenstein, 2016). 
	Omdat de docenten actief bezig zijn met het zoeken naar informatie, slaan ze de nieuwe verkregen kennis beter op en beklijft het beter (Bell & Kozlowski, 2009). Doordat de docenten zelf ervaren hoe het is om nieuwsgierig gemaakt te worden, kunnen ze deze ervaringen meenemen naar hun lessen en hiermee de nieuwsgierigheid van leerlingen prikkelen.

[bookmark: _Toc103867836]Inzichtdoelen
Naast dat docenten bekend zijn met de inhoud van elk aspect, is het ook belangrijk dat ze nieuwe inzichten krijgen. Deze inzichten zijn vooral gericht op hoe de verschillende aspecten gebruikt kunnen worden in de praktijk. Door de observaties kan geconstateerd worden dat alle docenten de inzichtdoelen behaald hebben tijdens de tweede uitvoering van de interventie. De docenten kunnen de kennis die ze hebben gekregen toepassen en koppelen aan de opdrachten van de escape room. Daarnaast reflecteren ze tijdens deze opdrachten ook over het gebruik van de aspecten in hun eigen lessen door een score in de werkboeken bij te houden. Er kunnen verschillende redenen zijn voor het behalen van de inzichtdoelen door de docenten tijdens deze interventie. 
	Allereerst is de interventie zo ontworpen dat docenten met elkaar in gesprek gaan om de opdrachten op te lossen. Doordat de docenten moeten samenwerken om de opdrachten op te lossen zijn ze op een positieve manier afhankelijk van elkaar (Vermette, 1998; Smith et al., 2007; Yassin, Razak & Maasum, 2018). Uit een studie van Johnson en Johnson (2008) komt naar voren dat coöperatief leren, een vorm van leren waarin samen wordt gewerkt, effectiever is dan individueel leren of competitief leren en dat dit zorgt voor een algemene beter psychische gezondheid. Een ander voordeel van coöperatief leren is dat wanneer een van de docenten de theorie en de inzichten niet helemaal heeft begrepen, de andere docenten kunnen helpen om het uit te leggen (Johnson et al., 1993). Dit was terug te zien in de observatie van het inzichtdoel van het aspect onzekerheid waar een van de docenten niet helemaal de juiste toepassing maakte bij een opdracht. Andere docenten hielpen deze docent mee in het goed omschrijven. 
	De tweede mogelijkheid waarom de inzichtdoelen behaald werden is dat de docenten de theorie die ze hebben gebruikt gelijk moesten koppelen aan voorbeelden uit de praktijk. De voorbeelden uit de praktijk zorgen ervoor dat de theorie toepasbaar wordt en dat de docenten nadenken over hoe de aspecten in de lessen gebruikt kunnen worden. Dit kan verklaard worden aan de hand van constructivisme. Bij constructivisme stelt men dat wanneer nieuwe informatie gekoppeld wordt aan al bestaande informatie, er meer wordt opgeslagen in het lange termijn geheugen. Door dus de voorbeelden uit de praktijk van docenten te halen wordt de kennis die de docenten al hadden, benadrukt en als het ware aangevuld met de theorie (Vygotsky, 1978). 

[bookmark: _Toc103867837]Vaardigheidsdoelen
Om ervoor te zorgen dat de docenten concrete stappen hebben voor hun toekomstige lessen om het toepassen van de verschillende aspecten voor het beïnvloeden van nieuwsgierigheid te vergroten, zijn er vaardigheidsdoelen opgesteld. Tijdens de interventie houden de docenten per aspect bij of ze dit al toepassen. Dit doen ze aan de hand van een cijfer tussen de 1 en de 4, waarbij 1 ‘helemaal nog niet toepassen is’ en 4 ‘heel bewust toepassen’. Vervolgens wordt er tijdens de nabespreking per aspect bekeken welke docenten lage of hoge scores hadden. De docenten met hoge scores kunnen vervolgens docenten met lage scores helpen. Echter zijn niet door alle docenten alle vaardigheidsdoelen behaald. Er zijn manieren besproken om de aspecten meer toe te passen, maar vervolgens zijn er geen concrete stappen opschreven. 
	Omdat uit de eerste interventie naar voren kwam dat de docenten geen gebruik maakten van hun werkboek en daardoor niet bezig waren met reflecteren op hun huidige manier van toepassen van de geleerde lessen, is een aanpassing gemaakt in het werkboek. Doordat de docenten nu een cijfer moeten geven in plaats van een open vraag beantwoorden, konden de deelnemers in de flow blijven. Dit is op te maken uit het feit dat ze allemaal de tijd namen om het werkboek in te vullen, in tegenstelling tot de eerste interventie. Het is belangrijk dat de docenten in de flow blijven omdat dit ervoor zorgt dat ze meer focus hebben en daardoor ook hetgeen wat geleerd wordt beter opslaan in het geheugen (Admiraal, 2011). 
	Tijdens de nabespreking worden de scores, die de docenten hebben opgeschreven in hun werkboeken, onderling besproken. Het bespreken van de scores gebeurt op een gestructureerde manier, doordat er per thema werd gevraagd welke docent een lage score had. Vervolgens kunnen de docenten die een hogere score hebben voorbeelden noemen van manieren waarop ze deze aspecten toepassen in de praktijk. Het resultaat van de nabespdreking is dat alle docenten hebben gereflecteerd op de manier waarop ze de aspecten in hun les toepassen. De meeste docenten hebben de vaardigheidsdoelen behaald.  
	Het is belangrijk dat docenten opschrijven hoe ze de verschillende aspecten gaan toepassen in de praktijk omdat dat ervoor zorgt dat de experimentele leercyclus doorlopen wordt. Bij de experimentele leercyclus, zoals uitgelegd in de verantwoording, doorlopen de docenten verschillende stadia om zo effectief mogelijk te leren. Het is daarom belangrijk dat er punten worden opschreven die de docenten kunnen gaan testen in hun lessen. Wanneer deze manieren niet blijken te werken kunnen ze vervolgens de cyclus herhalen om zo tot een wel werkzame manier te komen. Dit gebeurt nog voor niet alle docenten. De meeste docenten hadden hier wel punten opgeschreven, maar een paar ook niet. Hier moet dus, tijdens de nabespreking op een nog concretere manier aandacht aan worden besteed. 

[bookmark: _Toc105670015][bookmark: _Toc103867838][bookmark: _Toc105920848]9.1.2 Houdingsdoelen 
Belangstellingsdoelen 
Tijdens de gehele interventie zijn belangstellingdoelen opgesteld die behaald kunnen worden wanneer docenten inzien dat nieuwsgierigheid een belangrijke factor is bij leerlingen en wat de positieve gevolgen zijn van het hebben van een nieuwsgierige houding. De belangstellingsdoelen focussen zich op het bewust maken van het belang van het toepassen van de aspecten die nieuwsgierigheid beïnvloeden. De docenten hebben deze doelen behaald als ze weten waarom nieuwsgierigheid belangrijk is én weten wat voor impact de aspecten die in de escape room naar voren komen hebben op de nieuwsgierigheid. 
	Tijdens de interventie hebben alle docenten deze belangstellingsdoelen behaald. Dit kwam tot uitting doordat docenten het belang van een nieuwsgierig houding goed konden verwoorden en ook reflecteerden op hoe dit in hun huidige lessen al aan bod komt. Uit gesprekken met de opdrachtgever en deelnemers van de interventie, kwam naar voren dat het voor deze docenten belangrijk is dat leerlingen een actieve nieuwsgierige houding hebben (Persoonlijke communicatie, 18 november). Door in te spelen op wat de docenten aangeven dat belangrijk is, en hier de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid aan te koppelen, zien de docenten het belang van een nieuwsgierige houding bij leerlingen in. 
	Eén van de aspecten die de nieuwsgierigheid van leerlingen beïnvloed is het nut ergens van inzien. Dit gebeurt als het ware ook tijdens de interventie wanneer de docenten zelf ook het nut ervaren van de interventie. Wanneer docenten het gevoel hebben dat wat ze leren tijdens de interventie nut heeft, zijn ze sneller geneigd om hier zelf nieuwsgierig naar te worden en er dus meer bewust mee om te gaan (Dubey, Griffiths & Lombrozo, 2019). Door middel van de verhaallijn en de context van de escape room worden de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid en het belang van de verschillende aspecten bewust gemaakt bij de docenten. Door de docenten te laten ervaren waarom de aspecten invloed hebben op nieuwsgierigheid, zien ze het nut van het beïnvloeden van deze aspecten in.  

[bookmark: _Toc103867839]Motivatiedoelen 
Om te achterhalen of de docenten tijdens de interventie gemotiveerd waren, zijn de motivatiedoelen die voorafgaand aan de interventie zijn opgesteld, geobserveerd. Uit deze observatie kwam naar voren dat alle docenten deze leerdoelen behaald hebben en actief meededen met de interventie. Dit wijst erop dat ze gemotiveerd waren. Bij het ontwerpen van de interventie is rekening gehouden met de motivatie van de docenten door in te spelen op de zelf determinatietheorie. Tijdens de interventie is er rekening gehouden met de drie basisbehoeftes: ervaren autonomie, gevoel van competentie en verbondenheid. Deze drie zijn nodig om gemotiveerd te worden (Deci & Ryan, 2012). Doordat deze drie behoeftes zijn meegenomen in de interventie werd de motivatie van de docenten waarschijnlijk aangesproken.

[bookmark: _Toc103867840]Gevoelsdoelen 
Zoals hierboven beschreven is één van de behoeftes van de zelf determinatietheorie het gevoel hebben van competentie. Het is belangrijk dat de docenten ervaren dat ze invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid. Dit kan worden omschreven als het gevoel competent genoeg te zijn om verandering teweeg te brengen (Deci & Rayn, 2012). Dit is dan ook de reden dat er gevoelsdoelen zijn opgesteld. Uit de observatie kwam naar voren dat de docenten het gevoel hebben dat ze een verschil kunnen maken in de nieuwsgierigheid van leerlingen. Deze leerdoelen zijn dus behaald door alle docenten. Vooral tijdens de nabespreking kwam het gevoel dat de docenten invloed hadden op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen naar voren. Door te bespreken op welke manieren docenten die al toepassen is de praktijk of toe gaan passen in de toekomst. 





[bookmark: _Toc103867841][bookmark: _Toc105670016][bookmark: _Toc105920849]9.3 Resultaten Feedback Capture Grid
Het doel van de Feedback Capture Grid is het achterhalen van werkzame en belemmerende factoren die door de deelnemers zijn ervaren tijdens de interventie. Uit de analyse komt naar voren dat er bepaalde aspecten van de escape room als succesvol werden ervaren, en bepaalde aspecten belemmerend zijn en aanpassingen nodig hebben. Om een duidelijk beeld te schetsen, zijn er twee overkoepelende thema’s geïdentificeerd waarin de feedback kan worden onderverdeeld. Het eerste overkoepelende thema heeft betrekking op de opbouw van de interventie. De opbouw van de interventie omvat de feedback over de vorm van de interventie, de aansluiting van deze vorm bij de doelgroep, de ervaren gameflow, de structuur en de samenwerking tijdens de interventie. Het tweede overkoepelende thema dat is geïdentificeerd tijdens de thematische analyse heeft betrekking tot de inhoud van de interventie. Onder de inhoud van de interventie valt alle feedback die te maken heeft met de inhoud van de interventie, zoals: de specifieke werkvormen en puzzels bij de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid, de nabespreking en de ervaren waardevolle aspecten die de docenten meenemen vanuit de interventie. 

[bookmark: _Toc105670017][bookmark: _Toc103867842][bookmark: _Toc105920850]9.3.1 Opbouw 
Zoals hierboven aangegeven omvat het thema opbouw meerdere abstracte begrippen. De abstracte begrippen zijn daarnaast ook weer onderverdeeld aan de hand van codes die uit de analyse naar voren kwamen. Onder de opbouw van de interventie vallen de abstracte begrippen: de vorm, structuur en samenwerking. 

Het uitvoeren van een interventie in de vorm van een escape room is uitdagend, er komen veel dingen bij kijken zoals hoe de escape room is opgebouwd. Vanuit de feedback is op te maken dat de vorm een ervaren positief effect heeft op de motivatie van de docenten om actief mee te doen aan de interventie. Uit de evaluatie kwam ook naar voren dat de gekozen vorm zorgt voor motivatie bij de deelnemende docenten. Het positieve effect dat de vorm van de interventie, een educatieve escape room, heeft op de motivatie van deelnemers komt ook overeen met onderzoeken van Duncan (2020) en Huang en andere (2020). Hierin komt ook naar voren dat een educatieve escape room motivatie verhogend is. Er zijn verschillende redenen waarom de motivatie van de deelnemers tijdens de escape room hoog was. Eén van de redenen was dat de docent zelf actief aan de slag moest met de theorie. Daarnaast gaven sommige docenten aan dat ze motivatie kregen door de interactieve vorm en het samenwerken. Dat de docenten aangeven gemotiveerd te worden door de vorm van de interventie kan verklaard worden aan de hand van de zelf determinatie theorie. Deze theorie stelt dat, om intrinsiek gemotiveerd te worden, er aan drie basisbehoeftes voldoen moet worden, namelijk de behoefte aan autonomie, competentie en verbondenheid (Deci & Ryan, 2012). Doordat de docenten actief aan de slag gaan met de opdrachten ervaren ze meer autonomie dan wanneer ze alle informatie in een keer krijgen en geen oplossingen zouden hoeven te bedenken. Daarnaast ervaren de docenten ook een gevoel van competentie door de opdrachten steeds correct uit te voeren en beloond te worden met een nieuwe code voor de escape room. De verbondenheid is ook terug te vinden in de redenen die een aantal docenten aangeven. Ze geven namelijk aan dat door samen te werken in een prettige groep, ze extra motivatie krijgen. De zelf determinatie theorie sluit dus perfect aan op de ervaren motivatie van de docenten.  

Naast de effecten die de vorm heeft op de motivatie van de docenten, sluit deze manier van een interventie ook goed aan bij de doelgroep. Deze aansluit blijkt uit de goede aansluiting met de praktijk, door bijvoorbeeld relevante voorbeeld situaties te omschrijven. Daarnaast geven sommige docenten aan dat ze dingen hebben geleerd doordat er een koppeling wordt gemaakt tussen theorie en praktijk. Ook gaven de docenten aan dat de vorm een goede afwisseling is op de trainingen die ze normaliter krijgen op studiedagen. 

Een belangrijk aspect bij het ontwerpen van een escape room, is de docenten in een gameflow krijgen. Wanneer de docenten namelijk in een gameflow zitten bij de escape room, zijn ze in opperste concentratie, vergeten ze alles om zich heen en zijn ze in het hier en nu. Dit zorgt ervoor dat ze effectiever kunnen focussen op wat ze moeten leren (Admiraal, 2011). Ondanks dat meerdere docenten tijdens de eerste en tweede uitvoering van de interventie aangaven in een flow te zitten met elkaar, werd aangegeven dat doordat er bij de eerste interventie wat fouten in de structuur zaten, dit er wel voor zorgde dat ze uit de flow kwamen. Daarnaast gaf één van de docenten aan op het einde van de escape room moeite te hebben om in de flow te blijven omdat het langer duurde dan ze gepland had. Een verplichte pauze inlassen kan een goed oplossing zijn om vermoeidheid tegen te gaan en ervoor te zorgen dat de docenten in de flow kunnen blijven. 

Als er gekeken wordt naar de ervaringen die betrekking hebben op de structuur van de interventie, was voor een aantal docenten de procedures vanaf het begin niet helemaal duidelijk. Een mogelijke verklaring hiervoor is dat sommige docenten weinig ervaringen hebben met escape rooms in het algemeen. Het gebruik van de enveloppen zorgde bij een aantal docenten ook voor verwarring. Dit kwam doordat de enveloppen tijdens de eerste interventie minder informatie bevatten of in sommige gevallen zelfs informatie miste. Door de procedure aan te passen tussen de uitvoeringen door, ervaarden de meeste docenten, die tijdens de tweede interventie meededen, niet de onduidelijkheid en verwarring. Andere docenten gaven juist aan dat de enveloppen en de plattegrond voor een rode draad zorgden in het spel. Ondanks dat bij de tweede uitvoering de docenten positief waren over de procedure, gaven zij als mogelijke tips wel om een timer toe te voegen. Zodat iedereen precies weet hoelang ze al bezig zijn en hoeveel tijd ze nog hebben. 

Naast de procedure wordt de structuur van een escape room ook beïnvloed door de volgorde van opdrachten. Om te wennen aan de procedures en de structuur van de escape room is het belangrijk dat de eerste oefeningen niet gelijk het moeilijkste zijn. Tijdens beide uitvoeringen van de interventies kwam naar voren dat de docenten de volgorde van de opdrachten als prettig ervaarden. Een van de docenten merkte op dat de opdrachten van makkelijk naar moeilijk gingen. Een verklaring hiervoor kan gegeven worden aan de hand van de zelf-determinatie theorie. Doordat de opdrachten in het begin iets makkelijker zijn, voelen de docenten zich gelijk competent. Door vervolgens de docenten uit te blijven dagen met net iets moeilijkere opdrachten blijft dit gevoel gedurende de gehele interventie aanwezig (Deci & Ryan, 2012).

Naast dat de docenten autonomie en competentie ervaren door de opdrachten zelf en het correct uitvoeren, is verbondenheid ook een van de basisbehoeftes. Meerdere docenten benoemde het samenwerken als iets positiefs. De informele sfeer die tijdens het oplossen van de opdrachten in de groep hing zorgde ervoor dat het prettig was om samen te werken. Er moet echter wel naar voren worden gebracht dat het niet voor iedereen als prettig is ervaren om samen te werken in de groep. Zo gaf een docent aan dat hij iets meer tijd nodig had voor het nadenken over een bepaalde theorie, dan zijn collega. Ook gaf een andere docent aan dat hij snel afgeleid was omdat er veel verschillende dingen door elkaar liepen. Dat een docent snel afgeleid is, kan komen doordat de oefeningen niet uitdagend genoeg waren, uit een onderzoek naar effectief samenwerken komt namelijk naar voren dat wanneer iemand het gevoel heeft de opdracht individueel op te kunnen lossen, is er geen samenwerking nodig en zal dit dus niet succesvol uitpakken. Wanneer er moeilijke opdrachten of taken zijn, is het voor het individu veel belangrijker of zelfs noodzakelijk om samen te werken (Kirschner, Paas & Kirschner, 2009). Er kan hier op twee manieren worden ingespeeld; of de moeilijkheid van de algemene opdrachten moeilijker maken zodat de hele groep wel mee moet denken aan de oplossingen. Of er wordt vanaf het begin al ingespeeld op meer individuele opdrachten die moeten worden uitgevoerd om uiteindelijk weer samen verder te kunnen. Omdat er echter wordt aangegeven dat de volgorde van de opdrachten prettig is, en dat het nu van makkelijk naar moeilijk gaat, zou de tweede oplossing het meest effectief zijn. Daarnaast zorgt het toevoegen van individuele opdrachten ervoor dat docenten die wellicht iets langzamer zijn wel op hun eigen tempo de opdrachten kunnen maken. 

[bookmark: _Toc103867843][bookmark: _Toc105670019][bookmark: _Toc105920851]9.3.2 Inhoudelijk 
Naast dat de opbouw van de escape room is geëvalueerd, is er ook een evaluatie geweest naar de inhoud van de escape room. Net zoals bij de opbouw is bij de inhoud van de interventie ook gebruik gemaakt van abstracte begrippen die verschillende codes overkoepelen. Bij de inhoud gaat het over de specifieke werkvormen en puzzels die bij elk aspect van nieuwsgierigheid naar voren komen, de nabespreking en de waardevolle ervaringen die de docenten tijdens de interventie hebben beleefd. 

Bij het uitvoeren van de opdrachten bleken er twee opdrachten te zijn die anders geïnterpreteerd werden dan de bedoeling was. Allereerst de opdracht over de sociale invloed. Bij deze opdracht was het de bedoeling dat er een klein rollenspel werd gespeeld waarbij de docenten het verschil ervaren tussen negatieve en positieve aanmoediging vanuit de omgeving. De docenten gaven aan dat ze de verschillen niet konden voelen. Een verklaring hiervoor is dat de rollen niet duidelijk waren uitgeschreven met specifieke manieren van reageren erbij. De rol die de docenten hebben moet dus duidelijker worden omschreven (Heyward, 2010). Tijdens de tweede interventie is dit wel voor een deel gebeurd, hierdoor was er wel enigszins verschil te merken. Dit kan nog verder uitgewerkt worden zodat docenten een groter verschil kunnen ervaren. Daarnaast waren beide docenten op de hoogte van de rollen die de andere docent speelde, wat ervoor zorgde dat het voor de docenten al duidelijk was hoe iemand ging reageren. Het was te voorspelbaar. Bij het tweede rollenspel waren de rollen zo verdeeld dat de tegenspelers niet wisten wat voor rol de ander had. Doordat de docenten niet van elkaar wisten welke rollen ze hadden, wisten ze ook niet wat ze konden verwachten en moesten ze echt opletten wat er gebeurde. Het nadeel voor de onderzoeker hierbij was dat de rollenspellen tegelijkertijd plaatsvonden en er dus niet geobserveerd kon worden bij de anderen. Een aanpassing die ervoor kan zorgen is dat de docenten zich bewust worden van de verschillen, is dat een docent observeert en vragen moet beantwoorden over deze observatie. Door de overige docenten te laten observeren wat voor rol een persoon heeft en wat het effect hiervan is op de andere, ervaren ze door middel van observeren wat het verschil is. Daardoor zijn alle docenten bezig met het rollenspel ook al zijn ze niet zelf actief betrokken. 

De opdracht over onzekerheid liep bij de eerste interventie niet zoals verwacht. De docenten gaven aan dat ze de stellingen niet begrepen en de koppeling niet konden maken tussen de theorie en de opdracht. Na wat tekst toegevoegd te hebben bij de oefening is dit bij de tweede uitvoering wel gelukt en is de opdracht succesvol afgerond. In het algemeen zijn de docenten echter tevreden over de inhoud van de opdrachten. Zo werden ze omschreven als interessant, leuk en van een goed niveau. De opdrachten waarbij losse elementen met elkaar gecombineerd moesten worden om tot een oplossing te komen, waren voor een aantal docenten het leukste en zouden volgens hun meer gebruikt moeten worden door de gehele escape room heen. Wellicht dat dit in de toekomst nog meegenomen kan worden. 

Een ander inhoudelijk aspect wat belangrijk is om mee te nemen, is de manier waarop de nabespreking is vormgegeven. De nabespreking verloopt aan de hand van de antwoorden die de docenten hebben ingevuld in de werkboeken. Deze antwoorden vormen een beeld van de manier waarop de docent in de huidige situatie de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid toepast in te praktijk. Door bij de nabespreking hierover met elkaar te discussiëren werden er concrete stappen opgeschreven die de docenten gaan ondernemen om deze aspecten nog meer toe te passen in de praktijk. Tijdens de eerste interventie kwam naar voren dat open vragen beantwoorden tijdens de escape room met een tijdsdruk, niet goed werkt. Daarnaast zaten de docenten op een gegeven moment in de flow waardoor ze het werkboek als het ware vergaten. De docenten hadden het gevoel dat ze tijd verloren als ze het werkboek zouden invullen. Doordat de docenten de vragen niet in de werkboeken hadden ingevuld was de structuur van de nabespreking veranderd en werd deze eigenlijk nauwelijks uitgevoerd. 
Omdat de nabespreking een belangrijke vertaalslag is naar de praktijk en het opstellen van concrete ontwikkelpunten, is de interventie na de eerste uitvoering aangepast. Om ervoor te zorgen dat de docenten tijdens de opdrachten de vragen toch kunnen beantwoorden is ervoor gekozen om in plaats van open vragen te beantwoorden, te werken met een geven van een score. Hierbij was een score tussen de één en vier mogelijk, waarbij één ‘helemaal niet bewust gebruiken’ betekent en vier ‘altijd bewust gebruiken’ betekent. Doordat de docenten deze score snel in konden vullen verloren ze minder tijd en konden ze beter in de flow blijven. Bij de nabespreking bleek het effect van het werken met scores een waardevolle verbetering te zijn.  De docenten konden aan de hand van de scores makkelijk bespreken welke aspecten of onderdelen van de aspecten, ze al goed in zijn en welke punten nog verbeterd kunnen worden. Vervolgens konden de andere docenten meedenken over hoe deze verbeterpunten toe te passen. Sommige docenten van de tweede uitvoering gaven zelfs aan dat voor hun de nabespreking een van de meest waardevolle en leerzame momenten van de interventie was. 

Naast dat de nabespreking als zeer waardevol werd ervaren, waren er ook nog andere waardevolle aspecten aan de interventie die ervoor hebben gezorgd dat er transfer plaatsvond. Allereerst gaven bijna alle docenten aan dat ze nieuwe inzichten hebben gekregen. De docenten gaven aan dat tijdens de escape room ze bezig waren met aspecten die ze in hun achterhoofd al wel kenden, maar waar ze niet bewust mee bezig waren. Doordat de docenten bewust zijn geworden van deze aspecten en deze ook gereflecteerd en geëvalueerd te hebben, konden ze de theorie koppelen aan de kennis die ze al hebben. In het constructivisme komt naar voren dat docenten er waarde aan hechten dat ze zich bewust worden van al bekende aspecten. Het constructivisme beschrijft leren als het toekennen van nieuwe informatie aan al bekende informatie in de hersenen. Doordat je de koppeling maakt tussen iets wat onbekend is en bekend is, is de kans groter dat de informatie echt opgenomen wordt (Jordan et al., 2008). Een manier om nog meer in te spelen op het constructivisme, is door vooraf aan de escape room de docenten een vragenlijst in te laten vullen met daarin de vragen die ze tijdens de escape room ook krijgen in hun werkboek. Tijdens de nabespreking kan er dan gekeken worden of er een verschil te vinden is en waar dat dan aan kan liggen. Doordat de docenten vooraf aan de escape room een klein beetje worden blootgesteld aan de onderwerpen van de inhoud, zorgt dit ervoor dat tijdens de training de informatie sneller gekoppeld kan worden aan de informatie waarover ze al beschikken. De transfer wordt dan verhoogd (Huybers, 2021). 
Een ander aspect wat bij de nabespreking bleek te ontbreken, is het naslagwerk. Met het naslawerk wordt bedoeld dat de docenten na het uitvoeren van de escape room graag de theorie en de werkvormen nog een keer zouden willen doornemen in hun eigen tijd. Een aantal docenten gaf aan dat ze dit gelijk na de training zouden willen, en een aantal gaven aan dat dit ook later opgestuurd kan worden. Een voordeel aan het later opsturen is dat de docenten in dat geval eerst hun eigen manieren en bedachte werkvormen moeten toepassen voordat ze uit de theorie en het naslagwerk nieuwe werkvormen aangereikt krijgen. 
	Inhoudelijk is het echter nog wel belangrijk dat wanneer er in de toekomst regelmatig gebruik gemaakt gaat worden van de training, er met marketing en ontwerp experts gepraat gaat worden over de vormgeving. Daarnaast moet de escape room gecontroleerd worden op spellingfouten en zinsopbouw fouten,
[bookmark: _Toc103867844][bookmark: _Toc105670020][bookmark: _Toc105920852]10. Discussie 
[bookmark: _Toc105670021][bookmark: _Toc105920853]10.1 Conclusie
Met dit onderzoek is geprobeerd antwoord te geven op de onderzoeksvragen. Het doel van de interventie was het bieden van handvatten waarmee de docenten de mate van nieuwsgierigheid van de leerlingen kunnen beïnvloeden. Het doel van het onderzoek is het achterhalen van de succes en de belemmerende factoren van de interventie. Door middel van een observatieschema is in kaart gebracht in hoeverre de leerdoelen van de interventie behaald zijn en waar mogelijk knelpunten liggen waardoor leerdoelen niet behaald werden. Door middel van de Feedback Capture Grid methode is er in kaart gebracht wat de docenten als succesfactoren of als belemmerende factoren ervaarden. 
 
Vanuit de observatie kan geconcludeerd worden dat de kennis en inzichtdoelen door de docenten zijn behaald. De interventie heeft ervoor gezorgd dat docenten na de interventie kennis hebben gekregen over de aspecten die invloed hebben op de nieuwsgierigheid van leerlingen. Ook hebben docenten door de interventie nieuwe inzichten gekregen over hoe deze aspecten in hun lessen naar voren komen. Als er echter gekeken wordt naar de vaardigheidsdoelen, speelt de interventie hier niet goed op in. Dat de vaardigheidsdoelen niet behaald werden komt door de structuur van het werkboek en de nabespreking. Vooral tijdens de eerste uitvoering werd zichtbaar dat de docenten geen gebruikt maakten van het werkboek en daardoor zowel tijdens de interventie als na de interventie bij de nabespreking niet gereflecteerd hebben op hoe ze in de toekomst de aspecten van nieuwsgierigheid kunnen gaan beïnvloeden. 
In de tweede interventie is het werkboek echter anders opgebouwd waardoor de docenten tijdens de escape room deze eenvoudiger konden bijhouden. Een gevolg van het aanpassen van het werkboek was dat de docenten tijdens de escape room reflecteerden op hun huidige gebruik van de aspecten. Ook zorgen de aanpassingen in het werkboek ervoor dat de docenten tijdens de nabespreking gemakkelijk per aspect kunnen bespreken wat de score is en hoe ze deze score kunnen verhogen. 
De aanpassing in het werkboek en de nabespreking alleen zijn echter onvoldoende om de concrete stappen expliciet op te schrijven die de docenten in de toekomst kunnen nemen om de nieuwsgierigheid van leerlingen te beïnvloeden. Concluderend is er dus een aanvullende aanpassing nodig die ervoor zorgt dat de docenten een concreet stappenplan uitwerken tijdens de nabespreking 

Vanuit de Feedback Capture Grid methode wordt antwoord gegeven op de vraag welke factoren van de interventie als werkzaam en als belemmerend zijn ervaren door de docenten. De werkzame factoren die naar voren kwamen, zijn de vorm van de interventie, de structuur en bepaalde aspecten van de opbouw. Bij de tweede uitvoering van de interventie was dat de nabespreking. Daarnaast heeft de interventie er bij de docenten voor gezorgd dat ze meer bewustzijn kregen en nieuwe inzichten op hebben gedaan over hoe ze de aspecten kunnen toepassen in hun eigen lessen. De escape room als vorm de interventie werkte goed en zorgde ervoor dat docenten op een speelse, interactieve manier, gemotiveerd werden om actief bezig te zijn met het verkrijgen en het toepassen van de kennis over de verschillende aspecten. Uit eerdere onderzoeken (Huang et al., 2020) kwam ook al naar voren dat een educatieve escape room ervoor zorgt dat deelnemers gemotiveerd zijn. Daarnaast sluit deze vorm ook goed aan bij de doelgroep omdat er door de escape room heen veel mogelijkheden zijn benut om de context van de docenten te integreren. 
De structuur van de interventie, waaronder de procedure die de docenten bij alle losse opdrachten moesten doorlopen, bleek ook effectief. Tijdens de eerste uitvoering van de interventie, kwamen er echter enkele belemmerende factoren naar voren die aangepast moesten worden voordat de tweede interventie werd uitgevoerd. De eerste aanpassing die noodzakelijk was, was het verbeteren van de structuur (zie aanpassing 1). De structuur is verbeterd door de inhoud van de enveloppen te controleren en extra informatie toe te voegen zodat bepaalde koppelingen sneller konden worden gemaakt. Daarnaast is het werkboek aangepast: van het beantwoorden van open vragen tijdens de interventie naar het invullen van een score (zie aanpassing 2). Door deze aanpassingen zijn de knelpunten van de structuur en het werkboek omgezet naar werkzame factoren. 

Naast de werkzame factoren, zijn er echter ook een paar belemmerende factoren te onderscheiden. De eerste belemmerende factoren die zowel tijdens de eerste als tijdens de tweede uitvoering naar voren kwamen, zijn de vormgeving (aanpassing 3) de opdracht over sociale invloed (zie aanpassing 4), de nabespreking (zie aanpassing 5) en het naslagwerk. Het naslagwerk is terug te vinden in de omschrijving van de interventie.
De vormgeving, zoals tijdens de interventie, zorgde ervoor dat de ervaring van de escape room minder werd beleefd. Wanneer de vormgeving door een professioneel team wordt uitgevoerd is het voor de docenten makkelijker om zich echt in te leven in de situatie. 
De tweede belemmerende factor was de opdracht over sociale invloed. Tijdens deze opdracht moesten de docenten door middel van een rollenspel ervaringen op doen. Dit rollenspel was echter niet specifiek genoeg waardoor de rollen moeilijk uitvoerbaar waren. Er is wel een verandering geweest tussen de rollen van de eerste en tweede uitvoering, alleen was deze verandering niet groot genoeg. De rollen moeten dus nog specifieker worden uitgewerkt om het gewenste effect te behalen. 
De laatste belemmerende factoren hebben betrekking op de nabespreking en het naslagwerk. De manier waarop de nabespreking is vormgegeven zorgt er niet voor dat er door de docenten een concreet actieplan met verbeteringen opgesteld wordt en ze deze in de toekomst kunnen gaan toepassen.  Het veranderen van het werkboek heeft er echter wel voor gezorgd dat de docenten met elkaar gingen bespreken hoe de aspecten die nieuwsgierigheid vergroten, in de lessen toegepast kunnen worden. Maar het uitschrijven van concrete stappen bleef achterwege. Tijdens de nabespreking moet dus een moment komen waarop de docenten expliciet acties benoemen en opschrijven die ze in de toekomst gaan nemen (zie aanpassing 5). Hiervoor kan gebruikt gemaakt worden van de zone van naaste ontwikkeling (Vygotsky, 1978). De zone van naaste ontwikkeling is een manier om ontwikkelingspunten in te delen. Deze theorie is bedacht door Vygotsky (1978) en wordt gebruikt door verschillende instanties om inzicht te geven in leerdoelen. De theorie van Vygotsky (1978) onderscheidt drie zones van ontwikkelingen. De eerste zone is de zone van het huidige ontwikkelingsniveau, in deze zone bevindt zich alle kennis en vaardigheden die de docenten al bezitten. De tweede zone is de zone van naaste ontwikkeling, in deze zone zitten alle aspecten die de docenten door middel van ondersteuning en oefening zouden kunnen bereiken. De derde zone is de zone van discomfort, hierin zit alle kennis en vaardigheden die een docent niet bezit of in de nabije toekomst kan bezitten.

Ook is het voor de toekomst belangrijk dat de docenten direct na het uitvoeren van de escape room een boekje meekrijgen met daarin de theorie en mogelijke werkvormen. Daarnaast moeten de docenten ook een paar dagen na de interventie de theorie en werkvormen online krijgen zodat ze weer met de theorie bezig zijn en de transfer op die manier verhoogd wordt.

[bookmark: _Toc103867845][bookmark: _Toc105670022][bookmark: _Toc105920854]10.2 Evaluatie onderzoeksmethode
Het onderzoek is gedaan aan de hand van twee methodes. Door twee onderzoeksmethodes te gebruiken is de onderzoeksvraag vanuit twee verschillende perspectieve onderzocht en beantwoord. Zo kunnen de resultaten van de observatie ondersteund en aangevuld worden door de resultaten van de Feedback Capture Grid methode.

Bij de observatie was een sterk punt het gebruiken van een observatieschema in plaats van het uitvoeren van een open observatie. Omdat er gebruik gemaakt is van een schema, waarbij er een uitgebreide operationalisatie plaatsvond, was het voor de onderzoeker duidelijk wanneer een van de docenten het gedrag wel of juist niet vertoonde. Daarnaast zorgde het schema ervoor dat bij beide uitvoeringen hetzelfde gedrag werd geobserveerd. Bij de Feedback Capture Grid methode is een sterk punt dat er gebruik is gemaakt van een topiclijst. Deze topiclijst zorgde ervoor dat bij beide uitvoeringen de docenten antwoord gaven op dezelfde vragen. Deze waren vooraf opgesteld aan de hand van een wetenschappelijke bron en gaven dus een breed beeld van hoe de docenten de interventie hebben ervaren.

Een kanttekening die wel gemaakt moet worden bij de onderzoeksmethodes, is dat er tussen de twee onderzoeken door aanpassingen zijn gemaakt aan de interventie. Doordat er aanpassingen waren gemaakt, kwamen de resultaten niet meer met elkaar overeen. Hierdoor werd het moeilijk om ze met elkaar te vergelijken (Friis Dam & Yu Siang, 2022). Door de aanpassingen kunnen de observaties niet volledig met elkaar vergeleken worden wat ervoor zorgt dat er uiteindelijk minder observaties waren om conclusies uit te trekken. De kans dat er persoonlijke verschillen in de observaties zitten die niet zozeer te maken hebben met de interventie is dan ook groter. 

Een sterk punt van de Feedback Capture Grid methode is dat deze makkelijk te analyseren is. Zo schrijven alle docenten zelf steekwoorden van hun antwoorden op Post-its en kunnen deze dus tijdens de analyse aan elkaar gekoppeld worden. De Feedback Capture Grid methode maakt het makkelijk om succesfactoren en belemmerende factoren te onderscheiden omdat deze allebei een eigen plek hebben tijdens de analyse. Daarnaast biedt de Feedback Capture Grid methode ook ruimte aan de docenten die deelnamen aan de interventie om mogelijke ideeën en verbeterpunten in te brengen (Friss Dam & Yu Siang, 2022). Dit laatste is zeer waardevol omdat een deel van de docenten veel ervaring heeft met zowel het krijgen van trainingen over onderwijs gerelateerde aspecten als het lesgeven hierin. Een ander voordeel van het gebruiken van de Feedback Capture Grid methode is dat de docenten zelf bezig zijn met het opschrijven van steekwoorden op Post-Its. Hierdoor worden er meerdere plekken in hun hersenen geprikkeld (schrijven en spreken) (Kolb et al., 2019). Daarnaast sluit deze methode goed aan bij het beantwoorden van de deelvragen omdat deze vanuit zichzelf al een onderscheid maakt tussen succes en belemmerende factoren. 

Een kanttekening die gemaakt moet worden bij de Feedback Capture Grid methode is wel dat de methode sterk de neiging heeft om de feedback die wordt gegeven gelijk onder te verdelen als een succes of een belemmering en daardoor niet de ruimte biedt om goed door te vragen. Daarnaast kan het verschil in groepen docenten ook gezien worden als een kanttekening. Het eerste verschil tussen de twee groepen docenten was de groep grootte. Bij de eerste uitvoering waren er twee docenten en bij de tweede uitvoering vier. De groepsgrootte zou invloed gehad kunnen hebben op de ervaring van de docenten omdat je samen moet werken en in een grotere groep kan dit lastiger zijn dan in een kleine groep. 

Een andere kanttekening die gemaakt kan worden bij de onderzoeksmethodes, is dat er tussen de twee onderzoeken door aanpassingen zijn gemaakt aan de interventie. Doordat er aanpassingen zijn gemaakt, kwamen de resultaten niet meer met elkaar over een. Door de aanpassingen kunnen de observaties niet volledig met elkaar vergeleken worden wat ervoor zorgt dat er uiteindelijk minder observaties waren om conclusies uit te trekken. De kans dat er persoonlijke verschillen in de observaties zitten die niet zozeer te maken hebben met de interventie is dan ook groter en kunnen de resultaten hebben beïnvloed. 

Om de interventie in de toekomst beter te onderzoeken zou deze door meer docenten moeten worden uitgevoerd. Door de interventie bij meerdere docenten met meerdere soorten ervaringen af te nemen kan er een gegeneraliseerd beeld worden gegeven van de ervaringen van de interventie. Ook zal er een onderscheid gemaakt moeten worden tussen de persoon die de observaties uitvoert en de persoon die de Feedback Capture Grid methode toepast. In de toekomst is het ook aan te raden om bij het uitvoeren van de Feedback Capture Grid methode het gesprek op te nemen zodat dit later door de onderzoeker kan worden terug geluisterd bij het sorteren van de antwoorden op de Post-Its. 

[bookmark: _Toc103867846][bookmark: _Toc105670023][bookmark: _Toc105920855]10.3 Aanbeveling
Het onderzoek naar de nieuwsgierigheid van leerlingen begon doordat docenten aangaven vaak een passieve houding in de les te zien (Persoonlijke communicatie, 8 september). Leerlingen gaan niet actief op zoek naar informatie en dit zorgt ervoor dat ze veel kansen mislopen. Echter weten docenten niet altijd hoe ze in moeten spelen op het ontwikkelen van een actieve nieuwsgierige houding. Uit de literatuur en observaties in de lessen zijn vijf aspecten naar voren gekomen die invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerling. Om de docenten handvatten te geven om de nieuwsgierigheid van leerlingen te beïnvloeden, zijn deze vijf aspecten verwerkt in een innovatieve interventie namelijk een escape room. De deelnemende docenten gaven aan dat ze bewust zijn geworden van deze aspecten en inzichten en manieren hebben verkregen om deze aspecten toe te passen. 

Vanuit de maatschappij is er steeds meer aandacht voor het motiveren en nieuwsgierig maken van leerlingen. Zeker in een tijd waarin snelle veranderingen plaatsvinden, er nieuwe vaardigheden worden aangesproken en er meer aandacht wordt besteed aan de mentale gezondheid. Het motiveren van leerlingen is iets waar veel docenten tegenaan lopen, ondanks dat er al veel trainingen en hulpmiddelen worden geboden om docenten hierbij te ondersteunen is dit nog steeds een terugkerend probleem. Het gebruiken van een innovatieve manier om hulp aan te bieden is dan ook een welkome afwisseling op de standaard trainingen die docenten al krijgen. Het zorgt er dan ook voor dat docenten gemotiveerder zijn om deel te nemen. Andere voordelen aan het gebruiken van een escape room zijn, coöperatief leren en het samenwerken met je team, veel ruimte om de context van de deelnemers te verwerken (zoals bijvoorbeeld casussen uit de praktijk verwerken) en daagt de deelnemers echt uit om reflectief na te denken, vooral bij de nabespreking. 

Het gebruiken van een educatieve escape room is een relatief nieuwe manier van een interventie. Omdat het nieuw is, zijn er nog geen onderzoeken geweest naar de effecten die het deelnemen aan een educatieve escape room heeft. Er kan dan ook niks gezegd worden over de lange termijn transfer. In de toekomst moeten er langdurigere effect onderzoeken plaatvinden om dit te achterhalen. Wel zijn er meerdere studies die positief zijn over het gebruik van een escape room als interventie (Lopez-Pernas et al., 2019; Morrell, Eukel & Santurri, 2020; Lopez-Belmonte et al., 2020; Adam, Burger & Setter, 2018). 

Zoals in de conclusie van de resultaten al naar voren kwam, zijn er wel wat aanpassingen in de escape room nodig. De aanpassingen zijn nodig om de interventie te verbeteren en daarmee ook de ervaring die de docenten hebben met de interventie. Sommige van deze aanpassingen zijn gemaakt tussen de twee observatie momenten door en konden bij de tweede observatie al als succesvol worden bestempeld. Zo gaven de docenten tijdens de eerste interventie aan dat de nabespreking voor hen niet als nuttig werd beschouwd, en gaven de docenten tijdens de tweede uitvoering aan dat de nabespreking een van de meest succesvolle ervaringen was omdat ze door het werkboek in te vullen een duidelijk beeld kregen van wat ze al deden en hoe ze het nog meer kunnen integreren. Naast de aanpassingen die reeds gemaakt zijn aan de interventie is het, wanneer de interventie op grotere schaal uitgevoerd wordt, belangrijk dat er met een team van ontwerpers en marketeers wordt gekeken naar de lay-out van de escape room. Er zijn altijd nieuwe werkvormen of tools die de escape room nog complexer of ingewikkelder kunnen maken, het is echter niet haalbaar om dit in dit onderzoek nog toe te passen. 

De nieuwsgierige escape room maakt docenten bewust en geeft inzicht over hoe nieuwsgierigheid bij leerlingen beïnvloed kan worden. Omdat het een veel voorkomend probleem is dat docenten niet weten hoe ze leerlingen nieuwsgierig kunnen maken, is het dan ook een toepasbare interventie. Naast dat het leerzaam is en ondersteuning biedt aan de docenten is het ook een leuke teambuilding oefening die makkelijk kan worden uitgevoerd op studiedagen.
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Vanuit de resultaten zijn vijf aanpassingen naar voren gekomen die de interventie verbeteren. Hieronder zal per aanpassing worden toegelicht hoe deze er specifiek uitziet en wat er daadwerkelijk is veranderd aan de interventie. Daarnaast zal waar mogelijk ook literatuur worden toegevoegd om de aanpassingen te onderbouwen. 

[bookmark: _Toc105670025][bookmark: _Toc105920857]Aanpassing 1 
Bij het verbeteren van de structuur is de inhoud van bepaalde enveloppen veranderd, bij de eerste uitvoering zaten er bij bepaalde werkvormen verkeerde informatie in de enveloppen. Door de enveloppen na te lopen, en de informatie toe te voegen of weg te halen, is de structuur aangepast. Hieronder is een lijst met gemaakte aanpassingen om de structuur te verbeteren:
· Aspect sociale invloeden: cijfercode bij het schoolbord nagelopen en fouten eruit gehaald. 
· Aspect autonomie: casus van leerlingen nagelopen en fout eruit gehaald. 
· Aspect onzekerheid: een van de hints weggelaten die voor verandering zorgt. 
· Aspect onzekerheid: aantal hulpbronnen bij de drie leerlingen van vier naar drie veranderd. 
· Aspect het nut inzien: lijst met stellingen over verschillende mindsets toegevoegd aan de laatste envelop. 

[bookmark: _Toc105670026][bookmark: _Toc105920858]Aanpassing 2 
Vanuit de eerste observatie en evaluatie kwam naar voren dat de docenten het invullen van het werkboek storend vonden voor de gameflow en het daarom ook niet bij elk aspect hebben gedaan. Om de docenten niet uit de gameflow te halen is het dan ook belangrijk dat het werkboek snel in te vullen is. Door de open vragen te veranderen naar vragen waarbij de docenten een score moeten invullen, wordt het invullen van het werkboek makkelijker. Hieronder wordt een voorbeeld gegeven van de vragen die bij de eerste uitvoering in het werkboek stonden en de vragen die bij de tweede uitvoering in het werkboek stonden. Het volledige werkboek is te vinden bij de interventie zelf. De nieuwe vragen worden beantwoord aan de hand van een score. De score is aan de hand van een Likert schaal opgebouwd en gaan van 1 tot en met 4 (zie afbeelding 7). Een voorbeeld van de aanpassing aan het werkboek is terug te vinden in bijlage 8.  Een Likert-schaal kenmerkt zich door vier antwoordmogelijkheden die op een rij gepresenteerd worden (Dillman, 2011). Bij de Likert schaal is het belangrijk dat er zowel positieve als negatieve antwoordmogelijkheden aanwezig zijn. In het werkboek komt dit naar voren doordat er twee vragen negatief zijn, ‘pas ik nooit toe en pas ik soms toe’. De positieve antwoordmogelijkheden zijn: ‘Pas ik vaak toe en pas ik altijd toe’.  Een voordeel aan het gebruiken van een Likerts schaal is dat het gebruiksvriendelijk is en dus snel ingevuld kan worden tijdens de escape room (Bhandari, 2022) 
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Aanpassing 3 
Bij de vormgeving zijn aanpassingen nodig die ervoor zorgen dat het prototype wordt omgezet in de daadwerkelijke vorm. Het is echter niet realistisch om dit te verwerken in dit verslag zelf. Wel is hieronder uitgewerkt wat er precies anders vormgegeven moet worden. 
· Een lay-out voor het gehele spel waarbij het niet meer gaat om witte enveloppen maar enveloppen die passen bij een escape room. 
· De kaart van de escape room professioneel laten ontwikkelen en vormgeven, waarbij wanneer een docent een kamer opent hij er een zwart vel vanaf haalt om zo de inhoud van de kamer weer te geven. Wellicht dat de kaart in 3D uitgewerkt kan worden. 
· Verder ontwikkelen van de afbeeldingen door deze wellicht fysiek te maken zoals bijvoorbeeld poppetjes van leerlingen uit de casus. 
· Het maken van een filmpje om de opdrachten uit te leggen.
· Het laten ontwikkelen van speciale dozen met sloten waarbij de antwoorden van de opdrachten verwerkt kunnen worden. 
· Bij de opdracht waarbij de docenten de participatieladder in elkaar moeten zetten, de ladder daadwerkelijk van hout maken waarbij de docenten deze daadwerkelijk fysiek in elkaar moeten zetten om te blijven staan (in plaats van een papieren versie op de juiste volgorde leggen)
· De laatste opdracht waarbij de docenten een touwtje moeten binden om spijker, hierbij kunnen de spijker vervangen worden door houten stokjes die in plaats van in karton, in hout zijn bevestigd. 

[bookmark: _Toc105670028][bookmark: _Toc105920860]Aanpassing 4 
De opdracht over het aspect de sociale invloed van de omgeving heeft aanpassing nodig die ervoor zorgen dat de docenten het verschil echt kunnen ervaren tussen een negatieve en een positieve omgeving. Hierbij zijn een aantal aanpassingen gemaakt:
1. De uitleg over de opdracht is aangepast en benadrukt nu dat de docenten per tweetallen samen werken. Het tweetal dat begint krijgen de rollen van de negatieve sociale omgeving. Deze rollen zijn alleen zichtbaar voor de persoon zelf. De twee overige docenten die nog geen rol hebben, moeten observeren en opschrijven wat hen opvalt. Nadat de eerste docenten het rollenspel hebben uitgevoerd, mogen de andere docenten pas de envelop openen en zien ze hun eigen rollen. De rollen van het tweede rollenspel zijn positief, de docenten gaan vervolgens aan de slag om de puzzel op te lossen terwijl ze in de rollen zitten. Het is aan de andere docenten in dit geval om te observeren en te raden welke rollen de andere docenten hebben. 
2. De rollen zijn vergroot om ervoor te zorgen dat de docenten een duidelijker beeld hebben van hoe de rollen eruitzien en meer kunnen ervaren wat het effect is van de verschillende manieren van invloed van de omgeving (bijlage 9). 


[bookmark: _Toc105670029][bookmark: _Toc105920861]Aanpassing 5 
Het doel van de nabespreking, het delen en noteren van concrete punten waarmee de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid beïnvloed gaan worden tijdens de komende lessen, komt bij de huidige vorm van nabespreking onvoldoende tot zijn recht. In de huidige vorm van nabespreking zijn er een aantal vragen aan het einde van het werkboek gesteld die ervoor zouden moeten zorgen dat de docenten concrete actiepunten noteren. Hierbij spelen de vragen die in het werkboek staan ook een belangrijke rol. Door de vragen in het werkboek te veranderen, zodat de docenten deze makkelijker kunnen invullen, hebben de docenten al nagedacht over de verschillende aspecten en hoe deze terug kunnen komen in hun lessen. De aanpassingen in de nabespreking moeten er dus voor zorgen dat de reflectie, die de docenten hebben gemaakt tijdens de interventie, wordt omgezet in concrete stappen die genomen kunnen worden. Aan de hand van de zone van naaste ontwikkeling (Vygotsky,1978) bespreken de docenten samen hoe ze verschillende aspecten kunnen integreren in de lessen. De theorie van Vygotsky (1978) bestaat uit drie soorten zones waarin leerdoelen vallen. De eerste zone is de zone van actuele ontwikkeling, de tweede zone is de zone van naaste ontwikkeling en de derde zone is de zone van discomfort. 

Aan elke zone kan per aspect van nieuwsgierigheid een leerdoel worden gekoppeld. Het eerste leerdoel heeft betrekking op wat de docenten al kunnen of zelf zouden kunnen leren. H hierbij helpen de scores die de docenten hebben ingevuld in het werkboek. Het tweede leerdoel gaat over wat docenten met een hulpbron zouden kunnen bereiken. Een hulpbron is bijvoorbeeld het naslagwerk of een intervisie met andere docenten. Het derde leerdoel gaat over wat docenten uiteindelijk zouden willen bereiken maar dat nog te ver ligt. De eerste twee doelen die de docenten opschrijven dragen bij aan het uiteindelijk behalen van het derde grotere leerdoel. 

Leerdoel 1: Wat kan ik al en voel ik me comfortabel bij? 
Leerdoel 2: Wat kan ik in de nabije toekomst als ik hulp krijg? 
Leerdoel 3: Wat wil ik kunnen maar liggen buiten mijn mogelijkheden op dit moment? 

In het werkboek worden deze zones per aspect van nieuwsgierigheid uitgewerkt, een voorbeeld van een van deze aspecten is te zien in bijlage 10.

De nabespreking bestaat dus uit het overleggen met elkaar wat voor leerdoelen de docenten kunnen stellen. Hierbij kunnen de docenten die hoog scoren op een bepaald aspect van nieuwsgierigheid, de docenten die daar lager op scoren, helpen met het bedenken van manieren en leerdoelen om hier ook hoog op te gaan scoren. 
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De operationalisatie verloopt in drie stappen. De eerste stap is het onderverdelen van de leerdoelen in dimensies. De dimensies zijn al opgebouwd aan de hand van de verschillende doelen. Dit betekent dus dat bij het aspect verwondering er drie dimensies zijn namelijk kennis, inzicht en vaardigheid. Binnenin deze dimensies worden er vervolgens sub dimensies gekoppeld. Bijvoorbeeld bij de dimensie kennis, de sub dimensies juiste woorden en toepassing op de puzzel. Vervolgens worden er indicatoren gezocht. De indicatoren zijn specifieke handelingen, uitspraken of gedragingen die aan de subdimensies kunnen worden gekoppeld. Deze indicatoren zijn aan de hand van literatuur en theorie opgesteld. Hieronder wordt stap voor stap beschreven wat de dimensies, sub dimensies en indicatoren zijn van de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid. Vervolgens is er aan de hand van de gedragsindicatoren een observatieschema ontwikkeld. 

Verwondering 
	Leerdoel
	Dimensie 
	Subdimensie
	Indicator 

	De docenten weten wat verwondering inhoudt. 
	Kennis
	1. Definitie 
2. Toepassing op de puzzels 
	1. Gebruik van de volgende definitie: 
‘Verwondering is het gevoel dat en de gedachten die iemand krijgt wanneer hij in aanraking komt met iets wat hij of zij niet direct begrijpt.’ (Hadzigeorgiou, 2014)

Gebruiken juiste definietie voor pedagogische tools (Wolbert & Schinkel, 2021):
1. Onderzoeken: zelf op onderzoek uitgaan zorgt ervoor dat er nieuwe dingen worden ontdekt en verwondering plaatsvindt. 
2. Improvisatie: wanneer er iets nieuws en onverklaarbaars plaatsvindt is er ruimte nodig om hierop in te kunnen gaan. 
3. Verbeelding: het vermogen om jezelf in een bepaalde situatie in te kunnen leven is een belangrijke vaardigheid die bij sommige jongeren nog niet helemaal goed is ontwikkeld. 
4. Persoonlijke interesse: dit is aanstekelijk, dus als je als docent ergens oprecht geïnteresseerd in bent nemen leerlingen dit over.

2. De puzzel wordt opgelost aan de hand van de juiste definities. Dit wordt duidelijk als de docenten de juiste code voor het slot vinden. 

	De docenten begrijpen hoe ze verwondering in de lessen kunnen gebruiken. 
	Inzicht  
	1. Begrijpen 
2. Reflecteren 
	1. Docenten benoemen voorbeelden over hoe verwondering opgewekt kan worden. 
Docenten benoemen de pedagogische tools en hoe deze in het klaslokaal tot uiting kunnen komen. 

2. Docenten reflecteren op hoe ze verwondering in hun klassen gebruiken. 
Docenten reflecteren op de verschillende pedagogische tools. 

	De docenten hebben concrete punten die ze tijdens de lessen kunnen toepassen om verwondering op te wekken
	Vaardigheid
	1. Concrete manieren
2. Toepassing lessen
	1. Docenten benoemen concrete manieren om verwondering op te wekken. 
Docenten benoemen concrete manieren om de pedagogische tools in de lessen toe te passen. 
2. Docenten benoemen hoe ze verwondering gaan opwekken tijdens de volgende lessen. 
Docenten benoemen hoe ze de pedagogische tools kunnen toepassen tijdens de lessen. 



Autonomie 
	Leerdoel
	Dimensie 
	Subdimensie
	Indicator 

	De docenten weten wat autonomie is en wat voor rol de participatieladder hierin heeft. 
	Kennis 
	1. Definitie autonomie 
2. Juiste volgorde Participatieladder 
3. Kennis toepassen op de puzzel.  
	1. Gebruik van de juiste definitie van autonomie: 
‘Autonomie is de mate waarin iemand ervaart zelf invloed te hebben op de dingen die gebeuren (Guay et al., 2003).’
2. Volgorde participatieladder van onder naar boven, geïnformeerd, geraadpleegd, meepraten, meebeslissen en eigenaarschap (Smartcomapp, z.d.)
3. De docenten kunnen de casussen van de leerlingen koppelen aan de verschillende tredes van de participatieladder. 


	De docenten begrijpen de participatieladder en kunnen zien op welke trede de leerlingen staan 
	Inzicht  
	1. Begrijpen 
2. Reflecteren 
	1. Docenten benoemen voorbeelden van hoe autonomie in de lessen naar voren komt. 
Docenten benoemen voorbeelden van hoe de participatieladder in de lessen gebruikt kan worden. 
2. Docenten reflecteren op hoe ze autonomie in hun klassen gebruiken. 
Docenten reflecteren hoe de participatieladder terugkomt in de lessen. 

	De docenten hebben concrete punten die ze tijdens de lessen kunnen toepassen om autonomie op te wekken
	Vaardigheid
	3. Concrete manieren
4. Toepassing lessen
	3. Docenten benoemen concrete manieren om leerlingen meer autonomie te geven.
Docenten benoemen concrete manieren om de participatieladder in de lessen toe te passen. 
4. Docenten benoemen hoe ze autonomie gaan verhogen tijdens de volgende lessen. 
Docenten benoemen hoe ze de participatieladder kunnen toepassen tijdens de lessen. 



Sociale invloed 
	Leerdoel
	Dimensie 
	Subdimensie
	Indicator 

	De docenten weten op welke manier de sociale omgeving invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	Kennis 
	1. Definitie
2. Toepassen op de puzzel.  
	1. Docenten geven de juiste definitie om de sociale omgeving te omschrijven. 
‘Een sociaal klimaat geeft als het ware kaders waarin leerlingen met elkaar om gaan en wanneer een leerling zich niet aan het klimaat zou houden kan dit betekenen dat hij raar wordt aangekeken of buiten de groep wordt gezet (Postman, Steg & Keizer, 2009).

Docenten weten wat de sociale omgeving voor invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid. 
‘Als er gekeken wordt naar hoe dit dan in een klasklimaat tot uiting komt kan het zowel een negatieve als positieve invloed hebben. Als het merendeel van een klas namelijk nieuwsgierig is en nieuwsgierig gedrag vertoont, is de minderheid die niet nieuwsgierig is geneigd om zich aan te passen aan de groep en toch nieuwsgierig te worden (Dubey, Metha & Lombrozo, 2021).

2. Docenten passen de kennis van het aspect van de sociale invloed op de juiste manier toe bij de opdrachten. 
Docenten krijgen de juiste         code voor het volgende slot. 

	De docenten begrijpen hoe een negatieve en positieve omgeving invloed kan hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen.
	Inzicht  
	1. Begrijpen 
2. Reflecteren 
	1. Docenten benoemen voorbeelden van de negatieve manier waarop leerlingen elkaar beïnvloeden. 
Docenten benoemen voorbeelden van de positieve manier waarop leerlingen elkaar beïnvloeden. 
2. Docenten reflecteren op hoe de sociale omgeving in hun klassen invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid op zowel een negatieve als positieve manier. 
Docenten reflecteren op hoe ze met de sociale omgeving omgaan tijdens de lessen. 

	De docenten hebben concrete punten waarmee ze een negatieve sociale omgeving kunnen veranderen in een positieve sociale omgeving
	Vaardigheid
	1. Concrete manieren
2. Toepassing lessen
	1. Docenten benoemen concrete manieren om de invloed van de sociale omgeving op nieuwsgierigheid positief te krijgen.  
2. Docenten benoemen concrete punten die ze de volgende lessen gaan toepassen om de sociale omgeving een positieve invloed te laten hebben op nieuwsgierigheid.  



Onzekerheid 
	Leerdoel
	Dimensie 
	Subdimensie
	Indicator 

	De docenten weten hoe de mate van onzekerheid kan verschillen per leerling en welke invloed dit heeft op de nieuwsgierigheid.
	Kennis 
	1. Definitie
2. Toepassen op de puzzel.  
	1. Docenten geven de juiste definitie om de mate van onzekerheid te omschrijven. 
‘Het aspect onzekerheid gaat over de hoeveelheid (voor)kennis die leerlingen nodig hebben om zo nieuwsgierig mogelijk te zijn. Wanneer een leerling namelijk het idee heeft dat hij informatie mist die belangrijk is, gaat hij op zoek naar deze informatie en is dus actief bezig met het verkrijgen van nieuwe kennis wat ook wel wordt beschreven als nieuwsgierigheid (Lamnina & Chase, 2019).’

2. Docenten passen de kennis van de invloed van onzekerheid toe op de puzzel en kunnen hem daarmee op de juiste manier oplossen en de juiste code krijgen voor de volgende kamer. 
Docenten benoemen dat elke leerling anders omgaat met de onzekerheid. 


 

	De docenten begrijpen wat voor effect de mate van onzekerheid heeft op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen
	Inzicht  
	1. Begrijpen 
2. Reflecteren 
	1. Docenten benoemen voorbeelden van de invloed die de mate van onzekerheid heeft op leerlingen. 
Docenten benoemen voorbeelden van leerlingen die goed of juist heel slecht met onzekerheid om kunnen gaan.
Docenten benoemen voorbeelden van hoe een docent invloed kan uitoefenen op de mate van onzekerheid die een leerling ervaart. 
2. Docenten reflecteren op de manier hoe zij zelf de mate van onzekerheid toepassen bij de lessen. 

	De docenten hebben concrete punten waarmee ze de mate van onzekerheid van leerlingen kunnen beïnvloeden om zo de nieuwsgierigheid te beïnvloeden. 
	Vaardigheid
	1. Concrete manieren
2. Toepassing lessen
	5. Docenten benoemen concrete manieren om de onzekerheid van leerlingen te beïnvloeden 
6. Docenten benoemen concrete punten die ze de volgende lessen gaan toepassen om de mate van onzekerheid bij elke leerling te beïnvloeden.   



Het nut inzien
	Leerdoel
	Dimensie 
	Subdimensie
	Indicator 

	Kennis: de docenten weten waarom het belangrijk is om het nut in te zien van wat er geleerd wordt tijdens de lessen. 
	Kennis 
	1. Definitie
2. Toepassen op de puzzel.  
	1. Docenten geven de juiste definitie om de het aspect het nut inzien te omschrijven. 
‘Met het nut inzien wordt bedoeld dat leerlingen gaan inzien waarom bepaalde stof nuttig is. Wanneer iemand bepaalde dingen belangrijk vindt of inziet dat het heel nuttig is om te weten, dan is die persoon sneller geneigd om nieuwsgierig te worden (Dubey, Griffiths & Lombrozo, 2019).’
Docenten gebruiken de juiste definitie van een groei mindset tijdens het oplossen van de puzzel.
‘Het is daarom belangrijk voor het zelfvertrouwen dat leerlingen vanuit de groei mindset gaan kijken naar zichzelf en wanneer ze iets niet meteen kunnen wel geloven dat ze het door te oefenen het wel kunnen (Ricci, 2021).’

2. Docenten passen de kennis van de theorie over het nut inzien toe bij het oplossen van de puzzel. Door deze kennis toe te passen krijgen ze de juiste code voor het volgende slot.  
Docenten passen de juiste kennis van de groei mindset toe om de laatste puzzel te voltooien. Dit doen ze door de juiste uitspraken van de leerlingen aan de juiste mindset te koppelen en daarmee te laten zien dat ze weten wat het verschil is en hoe dit er in de praktijk uitziet. 

	De docenten begrijpen dat het soort mindset dat een leerling heeft invloed heeft op de ervaring van het nut inzien van leerlingen en de relatie dat dit heeft met nieuwsgierigheid
	Inzicht  
	1. Begrijpen 
2. Reflecteren 
	1. Docenten benoemen voorbeelden van leerlingen die het nut inzagen en daardoor nieuwsgieriger werden. 
Docenten benoemen voorbeelden van leerlingen die niet het nut inzagen en daardoor juist heel passief werden.  
2. Docenten reflecteren op de manier waarop zij leerlingen het nut kunnen laten inzien. 
Docenten reflecteren over hun eigen mindset en hoe dit invloed heeft op hun eigen nieuwsgierigheid. 

	De docenten hebben concrete punten waarmee leerlingen een groei mindset laten ontwikkelen. 
	Vaardigheid
	1. Concrete manieren
2. Toepassing lessen
	1. Docenten benoemen concrete manieren om de leerlingen het nut van de les meer in te laten zien. 
Docenten benoemen concrete manieren om de leerlingen een groei mindset aan te laten nemen. 
2. Docenten hebben concrete punten die ze tijdens de lessen gaan toepassen om leerlingen het nut meer in te laten zien. 
Docenten hebben concrete punten waarmee ze de leerlingen een groei mindset gaan laten aannemen. 



Houdingsdoelen
	Leerdoel
	Dimensie 
	Subdimensie
	Indicator 

	De docenten weten dat nieuwsgierigheid een belangrijke factor is voor een actieve houding van leerlingen. 
	Belang 
	1. Belang voor leerlingen. 
2. Veranderbereidheid
	1. Docenten benoemen dat ze het belangrijk vinden dat leerlingen vanuit nieuwsgierigheid leren. 
2. Docenten benoemen veranderingen die ze gaan maken om meer nieuwsgierigheid bij leerlingen op te wekken. 

	De docenten weten wat de positieve gevolgen zijn van het hebben van een nieuwsgierige houding.
	Positieve gevolgen
	1. Positieve gevolgen 
	1. Docenten benoemen de positieve gevolgen van het hebben van een nieuwsgierige houding. 
‘Positieve gevolgen:
· De stof beter onthouden
· Sterkere sociale relaties
· Creativiteit wordt aangesproken 
· Sneller nieuwe uitdagingen aangaan 
· Zich makkelijker aanpassen aan de omgeving
· Nieuwe vormen van beweging en handelen ontwikkelen
· Zich in het algemeen beter voelen (Reed, 2017; Kashdan, 2009; Kashdan & Steger, 2007).’

	De docenten willen de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid beïnvloeden om de mate van nieuwsgierigheid te verhogen bij leerlingen.
	Motivatie 
	1. Actief meedoen
2. Veranderbereidheid
3. Reflecteren 
	1. Docenten gaan actief op zoek naar missende informatie. 
Docenten gaan actief op zoek naar manieren om de puzzels op te lossen. 
Docenten overleggen met elkaar over mogelijke oplossingen voor de puzzels.  
2. Docenten willen nieuwe manieren leren om nieuwsgierigheid te beïnvloeden. 
Docenten overleggen over hoe ze de aspecten in hun lessen kunnen gaan toepassen. 
Docenten wisselen ideeën uit om de aspecten toe te passen. 
3. Docenten reflecteren op de manier waarop ze nieuwsgierigheid opwekken in hun lessen. 
Docenten schrijven of benoemen concrete punten die ze kunnen veranderen om tijdens hun lessen meer nieuwsgierigheid op te wekken. 

	De docenten hebben het gevoel dat ze invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen.
	Gevoel
	1. Gevoel invloed
2. Aandeel als docent
3. Ontwikkelbaar 
	1. Docenten benoemen dat ze invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen door de aspecten. 
2. Docenten benoemen welke rol de docent speelt in de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
Docenten erkennen dat leerlingen niet alleen verantwoordelijk zijn voor een actieve nieuwsgierige houding, maar dat de docenten hier ook invloed op hebben. 
3. Docenten benoemen dat de nieuwsgierigheid van leerlingen door de tijd heen kan veranderen. 
Docenten geven voorbeelden van leerlingen die in sommige gevallen wel en in sommige gevallen niet nieuwsgierig zijn. 



[bookmark: _Toc105670032][bookmark: _Toc105920865]Bijlage 2 Het observatieschema
	Datum interventie ..\..\....
	Docent: 
	

	Leerdoel
	Niet behaald
	Wel behaald

	Verwondering 

	Kennis: de docenten weten wat verwondering inhoudt
	· Docenten gebruiken niet de juiste woorden bij het begrip verwondering. 
· Docenten kunnen de kennis niet toepassen op de puzzels.
	· Docenten gebruiken de juiste woorden bij het begrip verwondering. 
· Docenten gebruiken de juiste kennis om de puzzels op te lossen. 

	Inzicht: de docenten begrijpen hoe ze verwondering in de lessen kunnen gebruiken. 
	· Docenten geven aan niet te weten niet hoe ze verwondering kunnen stimuleren. 
· Docenten beschrijven geen manieren om verwondering op te wekken tijdens de lessen. 
	· Docenten bespreken met elkaar hoe verwondering opgewekt wordt. 
· Docenten beschrijven manieren waarop verwondering opgewekt kan worden tijdens lessen. 

	Vaardigheid: de docenten hebben concrete punten die ze tijdens de lessen kunnen toepassen om verwondering op te wekken.
	· Docenten reflecteren niet op de mate waarop ze momenteel verwondering gebruiken in de hun lessen. 
· Docenten weten niet wat ze anders gaan doen in de volgende lessen om verwondering op te wekken. 
	· Docenten reflecteren op de mate waarop ze momenteel verwondering gebruiken in hun lessen.  
· Docenten kunnen benoemen welke pedagogische tools tijdens de lessen al worden toegepast. 
· Docenten kunnen benoemen welke pedagogische tools ze nog niet/minder toepassen tijdens hun lessen. 
· Docenten hebben concrete punten waarmee ze de verwondering mee gaan verhogen bij toekomstige lessen. 

	Autonomie 

	Kennis: de docenten weten wat autonomie is en wat voor rol de participatieladder hierin heeft. 
	· Docenten gebruiken niet de juiste woorden om het begrip autonomie uit te leggen. 
· Docenten gebruiken niet de juiste woorden om de participatieladder uit te leggen. 
· Docenten kunnen de kennis over autonomie niet gebruiken bij de puzzels. 
· Docenten kunnen de participatieladder niet in elkaar zetten. 
	· Docenten gebruik de juiste woorden die bij de definitie van autonomie horen. 
· Docenten gebruiken de juiste woorden die bij de omschrijving van de participatieladder horen. 
· Docenten gebruiken de juiste kennis van autonomie om de puzzel op te lossen. 
· Docenten kunnen de participatieladder op de juiste manier oplossen. 

	Inzicht: de docenten begrijpen de participatieladder en kunnen zien op welke trede de leerlingen staan. 
	· Docenten kunnen de ladder niet goed in elkaar zetten.
· Docenten kunnen niet de juiste leerling bij de juiste trede plaatsen. 
	· Docenten kunnen de participatieladder in elkaar zetten op de juiste volgorde en beargumenteren waarom. 
· Docenten kunnen de juiste leerlingen aan de juiste trede koppelen en beargumenteren waarom. 

	Vaardigheid: de docenten hebben concrete punten bedacht waarmee autonomie kunnen verhogen in de klas door de participatieladder toe te passen.
	· Docenten weten niet of ze al bewust bezig zijn met autonomie verhogen in de klas. 
· Docenten weten niet wat ze de volgende lessen anders kunnen doen om de autonomie te verhogen. 
· Docenten kunnen niet aangeven wat ze de volgende les gaan doen om de leerlingen hoger op de participatieladder te krijgen. 
	· Docenten reflecteren op hun bewustzijn van autonomie en de participatieladder. 
· Docenten weten wat ze de volgende lessen anders moeten doen om de autonomie van leerlingen te bevorderen. 
· Docenten hebben concrete punten opgenoemd van de participatieladder die in de lessen kunnen worden toegevoegd. 

	Sociale invloed

	Kennis: de docenten weten op welke manier de sociale omgeving invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	· Docenten gebruiken niet de juiste woorden om de sociale invloed te omschrijven.
· Docenten kunnen de kennis niet koppelen aan praktijkervaringen. 
	· Docenten gebruiken de juiste woorden om de sociale omgeving te omschrijven. 
· Docenten benoemen relevante voorbeelden uit de praktijk waarin ze met sociale invloeden te maken hadden. 

	Inzicht: de docenten begrijpen hoe een negatieve en positieve omgeving invloed kan hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	· Docenten ervaren niet het verschil tussen een negatieve en een positieve interactie. 
· Docenten koppelen niet de ervaringen die ze hebben opgedaan aan hoe leerlingen met elkaar omgaan. 
· Docenten kunnen niet de koppeling maken tussen het klasklimaat en de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	· Docenten hebben het verschil  ervaren tussen een negatieve en een positieve interactie. 
· Docenten koppelen de ervaring die ze hebben opgedaan aan hoe leerlingen met elkaar omgaan. 
· Docenten koppelen de manier van omgaan aan de mate van nieuwsgierigheid. 

	Vaardigheidsdoel: de docenten hebben concrete punten waarmee ze een negatieve sociale omgeving kunnen veranderen in een positieve sociale omgeving. 
	· Docenten reflecteren niet op wat ze al doen om de invloed van de sociale omgeving positief te houden. 
· Docenten weten niet wat ze moeten veranderen om de sociale omgeving positiever te maken. 
	· Docenten reflecteren op wat ze al doen tijdens de lessen om de sociale invloed positief te houden. 
· Docenten beschrijven concrete punten die ze kunnen toepassen om de invloed van de sociale omgeving positief te houden. 

	Onzekerheid

	Kennis: de docenten weten hoe de mate van onzekerheid kan verschillen per leerling en welke invloed dit heeft op de nieuwsgierigheid. 
	· Docenten gebruiken niet de juiste woorden bij het aspect onzekerheid. 
· Docenten passen de kennis over het aspect onzekerheid niet toe bij de puzzel over onzekerheid. 
· Docenten kunnen niet uitleggen waarom onzekerheid invloed heeft op nieuwsgierigheid.  
	· Docenten gebruiken de juiste woorden om het aspect onzekerheid te beschrijven. 
· Docenten passen de kennis over onzekerheid toe bij het oplossen van de puzzel. 
· Docenten kunnen uitleggen waarom onzekerheid invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid. 

	Inzicht: de docenten begrijpen wat voor effect de mate van onzekerheid heeft op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	· Docenten kunnen niet beargumenteren waarom het aspect onzekerheid invloed heeft op nieuwsgierigheid. 
· Docenten kunnen niet beargumenteren dat er een verschil zit tussen hoe leerlingen met onzekerheid om kunnen gaan. 
· Docenten benoemen geen manieren waarop de onzekerheid van leerlingen kan worden beïnvloed. 
	· Docenten kunnen beargumenteren waarom het aspect onzekerheid invloed heeft op nieuwsgierigheid. 
· Docenten kunnen beargumenteren dat er een verschil zit tussen hoe leerlingen met onzekerheid omgaan.
· Docenten benoemen manieren waarop de mate van onzekerheid van leerlingen beïnvloed kan worden.

	Vaardigheid: de docenten hebben concrete punten waarmee ze de onzekerheid van de leerlingen kunnen achterhalen en hoe ze hiermee om kunnen gaan. 
	· Docenten reflecteren niet op wat ze al doen in hun eigen lessen met de mate van onzekerheid van leerlingen. 
· Docenten benoemen geen concrete veranderpunten die tijdens hun lessen ervoor kunnen zorgen dat het aspect onzekerheid meer wordt meegenomen. 
	· Docenten reflecteren op het aspect onzekerheid en hoe deze tijdens de lessen al wordt meegenomen. 
· Docenten benoemen concrete veranderpunten voor tijdens hun les die ervoor zorgen dat het aspect onzekerheid meer wordt meegenomen.  

	Het nut inzien

	Kennis: de docenten weten waarom het belangrijk is om het nut in te zien van wat er geleerd wordt tijdens de lessen. 
	· Docenten benoemen niet waarom het belangrijk is dat leerlingen ergens het nut van inzien. 
· Docenten weten niet wat positieve gevolgen zijn van het nut niet inzien. 
· Docenten kunnen de kennis toepassen en de verschillende uitsprake van de mindsets onderscheiden. 
	· Docenten benoemen waarom het belangrijk is dat leerlingen het nut inzien.
· Docenten weten wat het effect is van het nut inzien. 
· Docenten kunnen de kennis toepassen op de puzzel en de verschillende uitspraken van de mindsets onderscheiden. 

	Inzicht: de docenten begrijpen dat het soort mindset dat een leerling heeft, invloed heeft op de ervaring van het nut inzien van leerlingen én de relatie die dit heeft met nieuwsgierigheid. 
	· De docenten kunnen de mindsets niet koppelen aan het nut inzien van iets. 
· Docenten kunnen niet beargumenteren waarom een mindset invloed heeft op de mate van nieuwsgierigheid. 
· Docenten kunnen de kennis van de mindsets niet toepassen op de puzzel.
	· Docenten kunnen de mindsets koppelen aan het nut inzien van iets. 
· Docenten kunnen beargumenteren waarom de mindset invloed heeft op nieuwsgierigheid. 
· Docenten kunnen de kennis van de mindsets op de juiste manier toepassen bij de puzzel. 

	Vaardigheid: de docenten hebben concrete punten waarmee ze de mindset van de leerlingen kunnen veranderen om de mate van nieuwsgierigheid te verhogen. 
	· Docenten reflecteren niet op welke mindset ze zelf hebben. 
· Docenten geven aan geen invloed te hebben op de mindset van leerlingen. 
· Docenten bedenken geen manieren om de mindset van leerlingen te beïnvloeden.
	· Docenten reflecteren op hun eigen mindset. 
· Docenten weten dat ze invloed hebben op de mindset van leerlingen.
· Docenten hebben concrete punten en manieren waarmee ze de mindset van leerlingen kunnen beïnvloeden. 

	Belangstellingsdoelen 

	De docenten weten dat nieuwsgierigheid een belangrijke factor is voor een actieve houding van leerlingen
	· Docenten geven aan dat nieuwsgierigheid niet belangrijk is voor leerlingen. 
· Docenten tonen weerstand om hun lessen aan te passen. 
	· Docenten geven aan dat ze het belangrijk vinden dat de nieuwsgierigheid van leerlingen wordt verhoogd. 
· Docenten willen hun gedrag en lessen aanpassen als dit leerlingen nieuwsgieriger maakt. 

	De docenten weten wat de positieve gevolgen zijn van het hebben van een nieuwsgierige houding.
	· Docenten kunnen geen positieve gevolgen van nieuwsgierigheid opnoemen. 
	· Docenten benoemen positieve gevolgen die een nieuwsgierige houding heeft op leerlingen. 

	Motivatie

	De docenten willen de verschillende aspecten van nieuwsgierigheid beïnvloeden om de mate van nieuwsgierigheid te verhogen bij leerlingen. 
	· De docenten zijn niet actief bezig met de interventie. 
· De docenten tonen weerstand tegenover de aspecten. 
· De docenten hebben niet nagedacht over hoe de aspecten in de lessen gebruikt kunnen worden. 
	· De docenten zijn actief bezig met de interventie. 
· De docenten willen graag meer weten over de aspecten. 
· De docenten hebben concrete punten opgeschreven waarmee ze in de toekomst de nieuwsgierigheid van leerlingen willen verhogen. 

	Gevoel 

	De docenten hebben het gevoel dat ze invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
	· Docenten geven aan dat geen invloed hebben op de mate van nieuwsgierigheid van leerlingen. 
· Docenten geven aan dat nieuwsgierigheid uit de leerlingen zelf moet komen. 
· Docenten geven aan dat de mate van nieuwsgierigheid niet door hen beïnvloed kan worden.
· Docenten geven aan dat de nieuwsgierigheid van leerlingen vast staat en niet verhoogd kan worden. 
	· Docenten herkennen de invloed die ze hebben op de nieuwsgierigheid van leerlingen. 
· Docenten geven aan dat de omgeving en de docenten een belangrijke rol spelen in de mate van nieuwsgierigheid. 
· Docenten geven aan dat nieuwsgierigheid niet vast staat, maar altijd verhoogd kan worden. 











[bookmark: _Toc105920866]Bijlage 3 Analyseplan observaties 
De analyse van de observaties die zijn gedaan tijdens de uitvoeringen van de interventie zullen door de onderzoeker worden geanalyseerd. Deze analyse verloopt volgens een aantal stappen. 

De eerste stap is het verzamelen van alle data per docent, hierbij worden weergegeven wel docent welk leerdoel wel of niet behaald heeft en welke indicatoren er dan precies zijn waargenomen.
Bijvoorbeeld docent A heeft het leerdoel van kennis bij het aspect autonomie behaald, dit was waar te nemen aan het feit dat ze de juiste woorden gebruikte om het aspect autonomie te benoemen en de theorie op de juiste manier kon toepassen bij de opdrachten.

De tweede stap in de analyse is het onderverdelen van de twee observaties. Er is gekozen om de observaties los van elkaar te analyseren omdat er tussen de twee observaties veranderingen zijn uitgevoerd die ervoor hebben gezorgd dat de uitkomsten van de observaties niet meer met elkaar overeenkwamen. De volgende stappen zijn dan ook twee keer uitgevoerd, een keer bij de eerste observatie en een keer bij de tweede observatie.

De derde stap is het vergelijken van de behaalde en niet behaalde leerdoelen van de docenten per uitgevoerde interventie. Door dit te doen wordt er gezocht naar mogelijke overeenkomsten en verschillen die kunnen duiden op bepaalde patronen binnen het behalen van de leerdoelen. Bijvoorbeeld docent A, B en D hebben allebei leerdoel vaardigheden niet behaald bij het aspect autonomie. Dat betekend dat ze niet hebben laten zien dat ze de kennis echt begrijpen en kunnen toepassen.

De vierde stap is het rapporteren van de overeenkomsten en verschillen die tussen de docenten naar voren komen. Door een beeld te geven van patronen kunnen er mogelijke verklaringen worden gevonden en kan er achterhaal worden of dat het aan de persoon ligt (wanneer een persoon een enkel leerdoel niet heeft behaald) of dat het aan de interventie ligt (wanneer meerdere mensen leerdoelen niet behalen).
Bijvoorbeeld geen van de docenten van de eerste observatie hebben de vaardigheidsdoelen behaald. Dit wijst er dus op dat de interventie niet goed de cognitieve vaardigheden van de docenten benaderd.

De vijfde in het analyseren is het zoeken van literatuur die de observaties mogelijk kan ondersteunen. Dit is een belangrijke stap omdat hier mogelijke oorzaken van het wel of niet behalen van leerdoelen in kaart wordt gebracht. Door de oorzaken in kaart te brengen en mogelijk te koppelen aan psychologische theorieën, kan er in de discussie worden gekeken naar manieren om de oorzaken aan te pakken en door aanpassingen aan de interventie ervoor te zorgen dat de docenten wel alle leerdoelen behalen. Voor de eerste observatie eindigen deze mogelijke oorzaken niet direct in de discussie maar worden ze samen tot een conclusie van aanpassingen gebracht die ervoor zorgen dat er bij de tweede uitvoering van de observatie meer leerdoelen worden behaald.
Bijvoorbeeld de kennisdoelen van de docenten zijn behaald, dit kan komen doordat de docenten tijdens de interventie zelf missende informatie moeten gaan zoeken. Omdat de docenten zelf bezig zijn om missende informatie te vinden, worden ze nieuwsgierig gemaakt. Vanuit de informatie-gat theorie (Loewenstein, 1994) kan verklaard worden dat de docenten actief opzoek gaan naar informatie

De laatste stap is het rapporteren van de resultaten. De uitkomst van de vorige stappen zullen per categorie leerdoel worden beschreven en waar mogelijk ondersteund worden door bronnen die een verklaring geven. Deze stap wordt in het hoofdstuk van de resultaten weergegeven.
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	Topic 
	Vragen per topic 

	Vorm van de interventie 
	· Wat vinden jullie van een escape room vorm voor een interventie? 
· Wat zijn voordelen van het gebruiken van een escape room? 
· Wat zijn nadelen voor het gebruiken van een escape room? 
· Was de escape room educatief genoeg? 
· Was de escape room entertainend genoeg? 

	Uitvoerbaarheid 
	· Hoe verliep de gameflow?  
· Waren er knelpunten waar jullie niet uitkwamen?  
· Waren er juist elementen te makkelijk?  
· Zijn er voldoende aanwijzingen gegeven? 
· Hoe zijn de werkboeken ervaren, zijn die ingevuld?  

	Doelgroep 
	· Heb je het idee dat de escape room aansloot bij de doelgroep (jou)? 
· Waarom sluit hij goed aan? Waarom sluit hij niet goed aan?  
· Was je gemotiveerd tijdens de escape room? 
· Waarom waardoor werd je juist wel of juist niet gemotiveerd?  
· Sluit de escape room aan bij de praktijk?  

	Waardering 
	· Hoe heb je de escape room ervaren?  
· Wat heeft de escape room jou opgeleverd?  
· Wat voor nieuwe dingen heb je ontdekt? 
· Waarom zou je de escape room wel of niet aan collega’s aanraden?  

	faalfactoren  
	· Wat zijn factoren van de vorm van de interventie die een negatief effect op jou hadden? 
· Wat zijn factoren van de inhoud van de interventie die een negatief effect op jou hadden?  
· Wat zijn factoren die de uitvoerbaarheid van de interventie negatief beïnvloeden volgens jou?  
· Zijn er bepaalde losse elementen (puzzels) die je als negatief hebt ervaren en waarom? 

	Succesfactoren 
	· Wat zijn factoren van de vorm van de interventie die een positief effect hadden op jou? 
· Wat zijn factoren van de inhoud die een positief effect op jou hadden? 
· Zijn er bepaalde elementen (puzzels) die je als positief hebt ervaren en waarom? 
· Wat mag er meer terugkomen in de escape room?  

	Nieuwe ideeën 
	· Welke vragen zijn bij je opgekomen over de escape room?  
· Wat zou jij anders gedaan hebben bij het ontwerpen van de escape room? 
· Welke ideeën heb jij om de interventie te verbeteren? 
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De eerste stap is het bekend worden met de data. In het geval van de Feedback Capture Grib is dit het doornemen van de Post-Its en het uit elkaar halen van feedback. Met het uit elkaar halen van feedback wordt bedoeld dat elke Post-It maar één punt van feedback mag bevatten zodat deze stuk bij stuk kunnen worden onderverdeelt.  
 
Bijvoorbeeld bij de tweede uitvoeren schreven de docenten meerdere dingen op een Post-It zoals: opdrachten waren makkelijk, opbouw van de opdrachten was goed en de nabespreking was waardevol. Deze drie punten van feedback zijn dus ieder op een andere Post-It geplaatst.  
 
[image: ]De tweede stap is het generaliseren van de codes, normaliter zou deze stap de data onderverdelen en generaliserende codes, maar omdat er bij dit onderzoek gebruik is gemaakt van de Feedback Capture Grib, en deze methode vanuit zichzelf al een generaliserende onderverdeling maakt is deze stap hierdoor vervangen. Bij de Feedback Capture Grib zijn er vier codes waartoe de data kan behoren. De Post-Its zullen dus aan de hand van deze vragen worden onderverdeeld: 
· Wat zijn de succesfactoren?  
· Wat zijn de verbeterpunten? 
· Welke vragen kwamen naar voren? 
· Wat zijn mogelijk nieuwe ideeën.  
  
 
 

















De derde stap is het zoeken overeenkomende thema’s. Dit is gebeurd binnenin het Feedback Capture Grib model. Dus welke binnenin de code succesfactoren hebben betrekking tot elkaar. Hierbij is gekeken naar de topics van de vragenlijst (zie bijlage 4). Bijvoorbeeld op de topiclijst staat het topic aansluiting bij de doelgroep. Binnenin de code succesfactoren wordt er gezocht naar Post-It’s die met elkaar overeenkomen. Deze worden vervolgens bij elkaar gelegd.  
[image: ] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 









 
[image: ]De vierde stap is het worden de thema’s met elkaar verbonden buiten de onderverdeling van de Feedback Capture Grib om onderlinge thema’s met elkaar te verbinden. Deze stap is gevisualiseerd aan de hand van een mindmap. Daarnaast is tijdens deze vierde stap ruimte om de thema’s die naar voren komen te bekijken en na te kijken. Het nakijken van deze thema’s gebeurd door de data die op de losse Post-It’s staat een voor een door te nemen en wanneer er een van deze data verkeerd geplaatst is of vergeten is deze alsnog toe te voegen aan de mindmap.  
[image: ] 
De vijfde stap, waarbij de thema’s losser worden gelaten en er gezocht wordt naar abstracte begrippen wordt er gezocht naar overkoepelende begrippen die de data samen kunnen voegen. Hierbij wordt dus bijvoorbeeld nieuwe inzichten en bewustwording onder het abstracte begrip transfer geplaatst. Deze stap is noodzakelijk om bij de laatste stap een helder beschrijvend verhaal te kunnen rapporteren in plaats van losstaande data. Dit gebeurd aan de hand van de mindmap die is weergegeven bij de vorige stap.  
 
De zesde stap is het rapporteren van de analyse. Hierbij worden alle grote thema’s beschreven aan de hand van de abstracte begrippen die bij stap vijf naar boven zijn gekomen. Bij deze stap worden er ook bronnen gezocht die mogelijke verklaringen en ondersteuning kunnen bieden aan de data. Bijvoorbeeld bij het abstract begrip wordt beschreven dat de vorm activerend is, een bron die hier ondersteunend aan is, is dan bijvoorbeeld de activerende leertheorie (Bell & Kozlowski, 2009) 
 






















[bookmark: _Toc105920869]Bijlage 6 Resultaten eerste observatie 
Door te observeren welke leerdoelen wel en welke leerdoelen niet behaald zijn, zijn er een paar bijzonderheden naar voren gekomen die er wellicht voor hebben geleid dat bepaalde doelen niet behaald werden en andere juist wel. 
	Als er gekeken wordt naar de kennisdoelen, is het zichtbaar dat deze door beide docenten behaald worden. De docenten krijgen de kennis mee die voorafgaand aan opdrachten wordt uitgelegd en hebben een actieve rol in het verkrijgen van deze kennis. Doordat de docenten zelf actief bezig zijn met zoeken naar de juiste informatie blijft de kennis beter hangen waardoor de docenten deze ook beter kunnen toepassen bij de opdrachten (Bell & Kozlowski, 2009). Daarnaast ervaren docenten hoe het is om vanuit nieuwsgierigheid te leren doordat ze als het ware nieuwsgierig worden gemaakt om de missende stukken van de theorie te vinden. Een ander aspect naast het actief zoeken naar informatie dat invloed kan hebben op het behalen van het kennisdoel, is dat docenten nadat ze de informatie hebben gekregen deze informatie ook moeten gaan toepassen bij opdrachten. 

	Over het algemeen zijn de inzichtdoelen ook behaald door de docenten. Hierbij komt naar voren dat het belangrijk is dat de docenten met elkaar communiceren en ervaringen en ideeën delen zodat nieuwe inzichten naar voren komen. Een van de aspecten waarbij het inzichtdoel niet behaald is, is het aspect over de sociale invloeden. Daar kwam namelijk naar voren dat de docenten het rollenspel niet goed konden uitvoeren, waardoor er dus niet werd ervaren wat het verschil tussen een negatieve en positieve omgeving is. Zoals hierboven ook al benoemd wordt, is een van de reden waarom dit niet naar voren kwam de omschrijving van de rollen. Er zullen dus aanpassingen moeten worden gemaakt aan het rollenspel op er wel voor te zorgen dat de docenten daardoor nieuwe inzichten krijgen. Deze aanpassingen zullen ervoor moeten zorgen dat de rollen duidelijk zijn, de doelen van het rollenspel duidelijk zijn en dat het gedrag overdreven wordt uitgevoerd om zo extra emoties bij de tegenspeler uit te lokken (Heyward, 2010). 

	De vaardigheidsdoelen vormen echter wel een groot knelpunt als het gaat om het behalen van leerdoelen. Tijdens de eerste interventie zijn namelijk geen vaardigheidsdoelen behaald. Zoals in de tekst beschreven wordt, zijn hier twee verklaringen voor. Allereerst werd het werkboek niet toegepast zoals bedoeld was. Docenten zouden na elk aspect de tijd nemen om vragen te beantwoorden in het werkboek om zo concrete punten op te schrijven die ze mee konden nemen in de lessen. Dit is echter niet gebeurd. Een mogelijke verklaring voor waarom het niet is gebeurd, kan worden gevonden in de gameflow theorie die bij de psychologische theorieën wordt omschreven. Doordat de docenten in de flow terecht kwamen en zo bezig waren met het goed uitvoeren van de opdrachten hebben ze geen tijd genomen om het werkboek in te vullen. Docenten die in de flow zitten vergeten alles om hun heen en hebben alleen maar oog voor het doel wat ze willen bereiken waardoor een werkboek invullen vergeten kan worden (Sweetser & Wyeth, 2005; Cowley et al., 2008; Csikszentmihalyi, 1990). Een aanpassing is hier dus nodig om de docenten wel het werkboek in te laten vullen, maar ze daardoor niet uit de flow te halen. Het tweede knelpunt wat ervoor heeft gezorgd dat de vaardigheidsdoelen niet werden behaald is de nabespreking. Deze was zoals ontworpen was aan de hand van de vragen die de docenten hadden ingevuld in het werkboek. Daarnaast was deze nabespreking zonder begeleiding en moest deze dus tussen de docenten zelf gebeuren. Er was in de eerste instantie gekozen om helemaal geen begeleiding bij de interventie te bieden omdat dit ervoor zou zorgen dat het niet afhankelijk is van een trainer maar uitvoerbaar is op alle momenten door alle docenten die dit zouden willen. Echter wordt nu zichtbaar door de observatie dat een nabespreking zonder begeleiding ervoor zorgt dat er geen concrete punten worden opgeschreven. Wanneer er een begeleider bij zou zijn, zou deze de structuur van de nabespreking kunnen waarborgen en doorvragen wanneer docenten ergens moeite mee hebben (Eddy, Tannenbaum & Mathieu, 2013).  

	De belangstellingsdoelen, motivatiedoelen en de gevoelsdoelen zijn allemaal behaald door beide docenten. Dat de docenten deze doelen behalen kan worden gekoppeld aan de manier waarop de interventie is ontworpen. Het ontwerp van de interventie heeft ervoor gezorgd dat docenten weten waarom nieuwsgierigheid belangrijk is doordat de positieve gevolgen van nieuwsgierigheid terugkomen in de interventie, daarnaast ervaren de docenten de aspecten van nieuwsgierigheid zelf ook omdat deze bewust zijn meegenomen in het ontwerp. De motivatiedoelen zijn behaald omdat de docenten aangeven gemotiveerd zijn om de interventie uit te voeren, dit kan komen omdat de vorm van de interventie innovatief is en de docenten echt activeert om mee te doen. Daarnaast is het onderwerp van de interventie iets waar docenten last van hebben en willen dit dus graag oplossen. Door de docenten te laten ervaren invloed te hebben op de nieuwsgierigheid en de verschillende aspecten, hebben ze het gevoel gekregen dat ze ook een verschil kunnen maken en dat ze in staat zijn om de nieuwsgierigheid van leerlingen te stimuleren. 


Om daadwerkelijk alle leerdoelen te behalen tijdens de interventie zijn dus wat aanpassingen nodig. De kennisdoelen zijn allemaal behaald en hebben dus geen aanpassingen nodig. Als er wordt gekeken naar de inzichtdoelen moet er bij het inzichtdoel over sociale invloeden is er echter wel een aanpassing nodig. De eerste opdracht die moet worden aangepast is het rollenspel, daarbij is het belangrijk dat er duidelijk wordt beschreven welk gedrag de verschillende rollen moeten gaan uitvoeren. De grootste aanpassingen die gemaakt moeten worden voordat de interventie nog een keer wordt uitgevoerd is het aanpassen van het werkboek. Het werkboek moet op een makkelijke manier ervoor zorgen dat docenten tijdens de nabespreking weten of ze bepaalde aspecten van nieuwsgierigheid al toepassen of deze nog extra kunnen worden toegepast. Daarnaast moet de nabespreking op een gestructureerde manier onder begeleiding worden vormgegeven. Het is hierbij belangrijk dat docenten het werkboek gebruiken om hun huidige situatie weer te geven om vanaf hier per aspect na te gaan wat er nog meer toegepast moet worden om leerlingen nieuwsgierig te maken. De nabespreking heeft als resultaat in dat geval het opschrijven van concrete punten. Wanneer deze aanpassingen worden gemaakt wordt er verwacht dat de alle leerdoelen worden behaald. 
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[image: ]Nieuwe vragen werkboek 

Oude vragen werkboek 




























[bookmark: _Toc105920872][image: ][image: ]Bijlage 8 sociale invloed Nieuwe rollen voor de docenten met duidelijke gedragingen. 

Oude rollen voor de docenten 
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Tijdens zowel het ontwerpen van de interventie als het uitvoeren van het onderzoek is rekening gehouden met de ethiek. Aan de hand van de vijf principes van de gedragscode van de wetenschappelijke integriteit in Nederland (KNAW et al., 2018) zal worden beschreven op welke manier deze terugkomen in het ontwerpen en het onderzoeken van de interventie. 

Eerlijkheid komt terug in het ontwerpen van de interventie doordat er altijd contact is gehouden met de opdrachtgever en de opdrachtgever op de hoogte was van het doel van de interventie. Daarnaast is de interventie aan de hand van literatuur ontworpen en is hierbij ook gekeken naar negatieve aspecten van bijvoorbeeld de vorm om een eenzijdig beeld te voorkomen. 
	Bij het onderzoek is de eerlijkheid naar voren gekomen doordat de docenten die deelnamen aan de interventie op de hoogte waren van de doelen van de interventie en de doelen van de onderzoeksmethodes. Door de data uit de observatie en evaluatie op een zorgvuldige manier te evalueren en tussendoor te controleren, is er geprobeerd een zo objectief mogelijk beeld van de resultaten weer te geven. De resultaten zijn waar nodig ook ondersteund met voorgaande literatuur om de uitkomsten te ondersteunen. 

Zorgvuldigheid komt terug tijdens het ontwerpen doordat er tijdens het ontwerpen van de interventie gebruik is gemaakt van bestaande, relevante en waar mogelijk recente psychologische theorieën en literaire bronnen. Ook inhoudelijk is de interventie gebaseerd op literatuur, onderzoeken en gesprekken met professionals. Er is gestreefd om vanuit verschillende perspectieve (docent, leerling, schoolleiding, experts) te kijken naar het probleem en hoe de interventie bijdraagt aan de oplossing voor het probleem. 
	Bij het onderzoek is de zorgvuldigheid meegenomen door voor het afnemen van de observatie en de evaluatie een duidelijk analyseplan op te stellen. Door gebruik te maken van bestaande onderzoeksmethode die aan de hand van betrouwbare bronnen worden onderbouwd, wordt er gestreefd zo zorgvuldig mogelijk om te gaan met de data uit de onderzoeken om zo zorgvuldig mogelijk conclusies te trekken. Tijdens het schrijven van de conclusie en discussie is meerdere keren gecontroleerd of alle feedback die uit de resultaten naar voren kwam terugkomt. 

Tijdens het ontwerpen van de interventie is er altijd op een transparante manier gecommuniceerd met de betrokkenen. Ondanks dat de inhoud wel bewaard werd voor de docenten totdat ze de interventie uitvoerde, is er wel tussentijds een presentatie geweest om een algemeen beeld te geven van de inhoud, en de vorm van de interventie. Daarnaast is voor alle docenten die deelnamen aan de interventie het doel van de interventie duidelijk benoemd. 
	Voorafgaand aan de uitvoering en observatie van de interventie is het doel van zowel de interventie als de observatie aan de docenten uitgelegd. Daarnaast hebben de docenten een overeenstemming ondertekend waarmee ze akkoord gingen met de observatie en de evaluatie. De onderzoeksmethode en onderzoeksmiddelen (topiclijst en observatieschema) zijn op een manier beschreven dat toekomstige onderzoeken hier gebruik van kunnen maken. Ook is het document beschikbaar op de hbo-kennisbank zodra deze beoordeeld is met een cijfer hoger dan een 7. De resultaten die uit het onderzoek naar voren komen zijn aan de opdrachtgever gepresenteerd.  

De interventie is onafhankelijk ontwikkeld door de afstudeerster. Hierin heeft de opdrachtgever of andere belanghebbende geen invloed op gehad. Ook waren er geen financiële belangen of dergelijk bij het ontwerpen van de interventie. Ook het onderzoek is op een onafhankelijke manier uitgevoerd. Bij het rapporteren van de resultaten waren er geen verwachtingen vanuit de onderzoeker of de opdrachtgever, wat ervoor zorgde dat het onafhankelijk is uitgevoerd. 

Het laatste principe, verantwoordelijkheid komt terug in het ontwerpen van de interventie. Tijdens het ontwerpen is er rekening gehouden met de werkdruk die de docenten al ervaarde. Door de interventie zo in te richten dat deze geen overbodige tijd van docenten in beslag neemt is er op een verantwoordelijke manier omgegaan met de doelgroep. Daarnaast is de interventie gericht op een aantoonbaar relevant onderwerp, het is namelijk voor de maatschappij zeer waardevol om leerlingen nieuwsgierig te maken zoals ook al benoemd werd in de verantwoording. Docenten hebben er dan ook wat aan om deel te nemen aan de interventie en het onderzoek naar de interventie. Met de data die verkregen is bij de observatie en evaluatie is op een zorgvuldige manier omgegaan en is niet terug te leiden naar de docenten die deelnamen aan de interventie.  
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Toestemmingsverklaring de nieuwsgierige escape room.

Studenten onderzoeken hoe de docenten kinderen nieuwsgierig kunnen maken. Om docenten te ondersteunen hierin is een escape room gemaakt die handvatten aanreikt. Om te achterhalen of deze interventie effectief is en wat werkzame factoren zijn hieraan is een onderzoek nodig.  

Voor dit onderzoek verzamelen we de volgende gegevens: feedback die na de escape room wordt opgenomen. Hierbij wordt in het verslag zelf geen namen genoemd.

We verzamelen de gegevens op de volgende manieren: door middel van post-its. Deze post-its zullen na het onderzoek worden verwijderd.  

Eventuele persoonsgegevens die verzameld worden, worden zoveel mogelijk geanonimiseerd en, waar nodig, adequaat beveiligd. De onderzoeker draagt zorg voor de veilige opslag van deze gegevens. De gegevens worden vertrouwelijk behandeld. De verzamelde persoonsgegevens worden maximaal 10 jaar bewaard.

De resultaten van dit onderzoek worden gebruikt voor het schrijven van een afstudeeronderzoek. Het afstudeeronderzoek bevat geen enkele persoonsgegevens.

Met dit formulier vragen wij u om toestemming om uw gegevens in dit onderzoek te verzamelen, op te slaan en te gebruiken.

Met dit formulier geef ik (naam:) _____________________________ de onderzoekers toestemming om gegevens over mij te verwerken in het kader van nieuwsgierigheid. Ik geef de onderzoekers toestemming voor de hieronder aangekruiste gegevensverwerkingen:

□ Het gebruik van mijn gegevens binnen het hierboven beschreven onderzoek middels [de hierboven beschreven methoden, inclusief al dan niet beeld- of 
□ Het gebruik van mijn contactgegevens om mij op de hoogte te houden van dit onderzoek (onderzoeksresultaten)
Mijn deelname aan dit onderzoek is geheel vrijwillig. Ik kan, zonder negatieve gevolgen en zonder opgaaf van redenen weigeren om aan dit onderzoek mee te doen.

Ik mag mijn toestemming op elk moment intrekken, tot aan het moment dat het onderzoek gepubliceerd is. Daarna is het intrekken van toestemming en het verwijderen van gegevens uit de verzamelde dataset niet meer mogelijk. Mijn toestemming geldt alleen voor de hierboven aangevinkte en beschreven redenen, gegevens en onderzoekers.

Naam:

Datum:

Handtekening:
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Planning van de escape room en onderzoek
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De score i als volgt:
1= Pas ik nooittoe/ ben ik niet bewust van.

2= Pas ik soms toe/ ben ik soms bewust van.
3= Pas ik vaak toe/ ben ik vazk bewust van.
4= Pas ik altid toe] ben ik altjd bewust van.
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Abstracte begrippen

TevEEL W0
orreLNG
2e6n
e soores
PRAKTIK TTay EERSTE GING.
DOELNIET GEEN. BEGELEIDING??. INTERVENTIE GOED
OUDELIK smstan NAZE
UITVOERING TWEEDE
ROLLEN WSTENNET  NALE e SRV
NN
R oo s i e WERKBOEK AN e
e SO0ALENVLOENET UDELLK omETe byt
\ / SCORESVOORDE e
WERCTENET
ey NASLAGWERK
NABESPREKING .
€ PRATLKVAN
wosune
LOGISCHE Lo INZICHTEN
VRN, UITWERKING

BEWUST- NEUWETO0LS
WORDING ~ GELEERD.

e
VEAY OPDRACHTEN INZICHTEN Kk s
GOED  cveenoveR L MEZELF
OECPORAGHTEN
vousoroe TRANSFER
PuzzEL
wmmwvmmw cromacin
STy
SERENDEDNGEN
‘ HOEVEELHEID

BEWUSTVAND!

TEKSTUEEL X
riT - BENUSTO00R

WPFOUTEN REFLECTEREN

e

ZINSOPBOUW
2





image9.png
Abstracte begrippen
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Verwondering

1. Verwondering n het algemeen ben ik me bewust van of pas
ikl toe tidens min lessen.

3. Ik gebruik improviseren bi mij lessen.
1234
4. Ik gebruik persoonlike interesse bi mijn lessen.
1234
5. Ik gebruik verbeelding bij mijn essen.

1234
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Verwondering

1. In hoeverre wek ik al verwondering op tidens mij lessen?

2. Welke van de vier pedagogische tools gebruik ik af?

3. Welke pedagogische tool kan ik meer inzetten?

4. De komende les ga ik dit doen om meer verwondering te wekken:
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Kieine envelop 34
Jouw rol s het utvoeren van de aanwilzingen om doolhof A op te lossen. Dit mag e alleen
et zelf doen maar moet je doen met de docent die de antwoorden van doolhof A heet.
Wat ervaar e aan de manier van communiceren en wat doet dit met je?

Kieine envelop 38
Jouw rol s het geven van aanwijzingen waarmee de uitvoerder van doolhof A het doolhof
Kan oplossen. Door de aanwizingen die i geeft moet de ander dus het doolhof kunnen
oplossen.

Bizonderheden aan jouw rol:  bent die ene docent of klasgenoot die negatief is en
wanneer je met die persoon samen zou werken merk e dat hj korta is, geen bemoediging
geeft en je aanwizingen niet vaak herhaald.

Wat hoort er il jouw rof?
- Je bent actief bezig de andere onderuitte halen. Door opmerkingen te maken en te
benadrukken op hoe slecht het gaat.
Je reageert korta.
Je hebt een gesioten houding. Door je armen over elkaar te slaan en e als het
mogelijis e rug toe te keren naar de ander.
Je 2ucht en maakt afkeurende geluiden wanneer het niet goed gaat.

Kieine envelop 3¢
Jouw rol s het uitvoeren van de aanwijzingen om doolhof 8 op te lossen. Je moet het
‘Goolhof aan de hand van de aanwizingen oplossen dus niet zefl Een andere docent heeft de.
‘oplossing en zalje aanwizingen geven. Merk j ets op azn de manier waarop dit gebeurd?

Keine envelop 30
Jouw rol s het geven van aanwijzingen waarmee de uitvoerder van doolhof 8 het doolhof
Kan oplossen. Door de aanwizingen die i geeft moe de ander dus het doolhof kunnen
oplossen.

Bizonder aan Jouw rol s dat je de andere moet motiveren. Door op een postieve manier
‘aanwizingen te geven en aan te geven wanneer de ander goed gaat, begrijpend te
antwoorden wanneer het mis gaat probeer je it

Wathoorter bif jouw rol?
- Je witbehulpzaam 2in en samen het 2 goed mogel oplossen. Door te focussen op
watergoed gaat ente benoernen hoe goed femand berg s
e reageert en denkt mee met de ander om 10 samente iken hoe e ht bste kunt
Communiceren om i het dookho te komen.
i hebt een open houding. Door e armen net over elkr teleggen e richting e
persoon waarmee e speeit te draaien. |
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Kleine envelop 3A
Jouw rol is het uitvoeren van de aanwijzingen om doolhof A op te lossen. Dit mag je alleen
niet zelf doen maar moet je doen met de docent die de antwoorden van doolhof A heeft.
Wat ervaar je aan de manier van communiceren en wat doet dit met je?

Kleine envelop 38
Jouw rol is het geven van aanwijzingen waarmee de uitvoerder van doolhof A het doolhof
kan oplossen. Door de aanwijzingen die jij geeft moet de ander dus het doolhof kunnen
oplossen.

Bijzonderheden aan jouw rol: jij bent die ene docent of klasgenoot die negatief is en
wanneer je met die persoon samen zou werken merk je dat hij kortaf is, geen bemoediging
geeft, en je aanwijzingen niet vaak herhaald.

Kleine envelop 3C
Jouw rol is het uitvoeren van de aanwilzingen om doolhof B op te lossen. Je moet het
doolhof aan de hand van de aanwijzingen oplossen dus niet zelfl Een andere docent heeft de
oplossing en zal je aanwilzingen geven. Merk je iets op aan de manier waarop dit gebeurd?

Kleine envelop 30
Jouw rol is het geven van aanwijzingen waarmee de uitvoerder van doolhof 8 het doolhof
kan oplossen. Door de aanwijzingen die jij geeft moe de ander dus het doolhof kunnen
oplossen.

Bijzonder aan jouw rol is dat je de andere moet motiveren. Door op een positieve manier
aanwijzingen te geven en aan te geven wanneer de ander goed gaat, begrijpend te
antwoorden wanneer het mis gaat probeer je dit.
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Leerdoelen

Verwondering
Zone van actuel ontwikelng:

Wat ga  vranderen n mi lessen zonder da  daar hulp by
nodi heb?

Zone van naaste ontwikkelng
Wat ga K veranderen aan minlessen om meer verwondering te
wekden waa ik hulp bi nodg heb?

Wat voor hulpbronnen heb ik hervoor nodig?

Zone van discomfort:
Wat wilk uitendelikberelken?




