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Inleiding

DROPSTUFFENI is een media netwerk, pionier in media ontwerp in de publieke ruimte en openbare artistieke belevingen.
DROPSTUFFE.NI presenteert zich via videokunst, artistieke games en interactieve installaties. DROPSTUFF.nI wordt vormge-
geven vanuit twee rechtsvormen.

Het DS_Educatieprogramma bestaat uit een aantal verschillende soorten workshops met als overkoepelend thema me-
diawijsheid. Deze zijn onderverdeeld in verschillende onderwerpen & sub-thema'’s waar jongeren mee worden gecon-
fronteerd in het dagelijks leven: social media, beeld & manipulatie en gamedesign.

De workshop Credit Crush staat in het teken van kleine betalingen in het spel. Dit wordt ook wel microtransacties
genoemd. Deze kleine transacties zorgen ervoor dat je als speler betaalt om voordeel te krijgen in het spel. Zulke kleine
betalingen kunnen grote consequenties hebben omdat je als speler onbewust veel geld uitgeeft. In een veilige online
simulatieomgeving — de game Credit Crush - schept de workshop een mogelijkheid om kritisch te reflecteren op eigen
keuzes en gedachten.

Het meegeleverde educatiepakket bestaat uit deze docentenhandleiding, een game-guide, een instructieve PowerPoint
en inlogcodes voor de game ten behoeve van één klas.

Tijdens deze workshop denken de leerlingen na over de onderwerpen,; financiéle keuzes maken en microtransacties.
Hierbij maken zij kennis met het gevaar van makkelijk geld uitgeven aan sluwe apps en games. Dit programma bestaat
uit een inleiding, een discussie, het spelen van een game en het maken van een app concept op het werkblad. Je pre-
senteert als workshopleider deze onderdelen als een geheel en maakt de leerlingen duidelijk wat het verband is tussen
games/apps en microtransacties. Onderwerpen die hierop aansluiten zijn bijvoorbeeld schulden en omgaan met geld. In
de rest van de handleiding zal er naar de workshopleider worden gerefereerd als je of jij.

Functie Workshophandleiding

Deze workshophandleiding is een handleiding voor de workshopleiders. Je kunt hier uiteraard een eigen invulling aan
geven. Zo kunnen, indien gewenst, de bijgevoegde voorbeelden aangevuld worden met eigen voorbeelden. Voor de
leerlingen geldt dat zij in duo’s een handout krijgen uitgedeeld. Deze bevat ruimte om notities te maken en illustraties die
nodig zijn voor het maken van de opdracht. Je kan de leerlingen in duo’s laten werken aan deze opdracht, maar je kan
het ook klassikaal behandelen. Na het theoretische gedeelte van de workshop gaan de leerlingen aan de slag met het
spel Credit Crush. Vervolgens gaan zij bedenken hoe ze een verslavend spel kunnen tegengaan door middel van een app
te bedenken. Je eindigt de workshop met het gezamenlijk bespreken van de verzonnen apps.

Belangrijk in het theoriegedeelte van de workshop is dat je de leerlingen stimuleert om zelf met antwoorden te komen
en na te denken. Belangrijk in een open dialoog is dat je veel open vragen stelt. Dus vragen die een antwoord oproepen
dat verder gaat dan alleen ‘ja’ of ‘nee’. Voorbeeldvragen; wat vond je ervan? Wat maakt het dat je geld leent? Hoe komt
dat? In bijlage 2 staan er tips om een goede open dialoog te houden.
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Aansluiting bij het curriculum

Deze workshop is ontwikkeld als aanvulling op het curriculum van maatschappijleer en burgerschap maar kan ook als
vakoverstijgend project bij de vakken economie en CKV fungeren.

Op elke school is aandacht voor kunst en cultuur op het gebied van verschillende disciplines. Er is echter gebleken

dat op het gebied van nieuwe media het aanbod nog altijd beperkt is waardoor op veel scholen het onderwerp te
onderbelicht blijft. Het wél beschikbare aanbod is grotendeels technisch van aard en nauwelijks gebaseerd op een
inhoudelijke of maatschappelijke vraagstelling. DROPSTUFF.NI laat leerlingen juist op een interactieve en artistieke wijze
kennis maken met diverse inhoudelijke visies op dit terrein. Door het implementeren van interactieve games en/of
technieken in de workshops worden de leerlingen actief betrokken bij het te behandelende onderwerp.

Differentiatie naar niveau en leeftijd

Een belangrijk onderdeel van deze workshop is de discussie en het bewustzijn over de financiéle gevaren die
onschuldig uitziende microtransacties met zich meebrengen. DROPSTUFF.NI levert een werkvorm aan die past bij het
abstractievermogen en schoolniveau van de leerlingen door de content van Credit Crush actueel te maken. Zo is er
gekozen voor een vorm dat gaat over het financiele aspect van games.

L eerdoelen: hoe en wat?

Via games en apps worden we continu voorzien van (gemanipuleerde) prikkels. Zo kan je een game of een app
grotendeels gratis downloaden, maar zodra je een volgend level wilt behalen of geen reclame wilt, moet je betalen.
Deze manier van betalen wordt ook wel microtransacties genoemd. Dit zijn kleine bedragen in een app die voordelen
met zich meebrengen. Zo kan je; een level verder komen, ongemakken voorkomen en geen reclame meer ontvangen.
Deze apps/games zijn psychologisch slim en verslavend gemaakt zodat je als speler makkelijk een kleine betaling doet.
DROPSTUFFE.NI wil met deze workshop leerlingen stimuleren na te denken over 'microtransacties’, de werking van geld
en de consequenties inzien van schulden. Ze leren zelf een mening te vormen en gevaren te herkennen. Daar hebben
we het volgende hoofddoel opgesteld met een aantal subdoelen:

Hoofddoel: Na deze workshop hebben de leerlingen inzicht ontwikkeld over de werking van financiéle prikkels binnen
een game.

Door het spel Credit Crush te spelen, willen we jongeren bewuster maken over de consequenties van het uitgeven van
geld. Door aan het eind te laten zien hoeveel geld de leerlingen hebben uitgegeven binnen het spel.

Subdoel: Aan het eind van de workshop leren de leerlingen de verleiding van microtransacties te herkennen en kunnen
deze benoemen in de game Credit Crush

Met microtransacties proberen bedrijven op een slimme en psychologische manier consumenten te manipuleren.
Steeds vaker zijn er games en apps gemaakt waar er een “pay to win” mentaliteit ontstaat. Deze zogenaamde “'pay to
win” zorgt ervoor dat consumenten moeten betalen om sneller of makkelijker verder te komen in een level.

Subdoel: Aan het eind van de workshop kunnen de leerlingen een link leggen tussen Credit Crush en hun eigen
belevingswereld. Welke situaties herkennen ze?

leerlingen ervaren zelf de effecten van impulsieve virtuele aankopen. In de game zal uiteindelijk de speler die het meeste
geld heeft ‘geleend’ de winnaar zijn. leerlingen kunnen benoemen hoe en waar ze dit soort situaties in hun eigen
dagelijkse leven tegenkomen.

Subdoel: Aan het eind van de workshop kunnen de leerlingen kritisch nadenken over de consequenties van financiéle
uitgaven in games of apps.

leerlingen kunnen deze kennis gebruiken in toekomstig situaties. De leerlingen vergroten hun kritisch denkvermogen
door middel van de workshop en passen dit toe in de praktijk. Dit kan teruggekoppeld worden in een toekomstige
mentorles.
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Opbouw programma

De workshop bestaat uit de volgende onderdelen. De tijden dienen als indicatie.

Onderdeel: Benodigdheden: Tijd:

Introductie van Dropstuff en de workshop. Keynote 5 min.
Woordweb. Whiteboard en whiteboardmarkers of digibord. 10 min.
Spel ronde #1. Computers, admin computer, internetverbinding. 20 min.
Nagesprek en videofragment #1. Beamer of digibord met geluid. 10 min.

Spel ronde #2. Computers, admin computer, internetverbinding. 20 min.
Nagesprek en videofragment #2. Beamer of digibord met geluid. 20 min.

App concept verzinnen. Handout, potloden of stiften. 20 min.
Apps toelichten, woordweb en afronding. Whiteboard en whiteboardmarkers of digibord. 20 min.

Introductie van DROPSTUFENI en de workshop.

Leg uit dat DROPSTUFFENI erg geinteresseerd is in nieuwe media en het fenomeen freemium games, namelijk games

die zijn ontworpen op het verdienen van geld en niet op het aspect plezier. Leg uit dat de workshop vandaag gaat over
games en dat we daarin voornamelijk benieuwd zijn wat hun ervaringen daarmee zijn en vooral willen achterhalen welke
gevaren op de loer liggen. Zodoende ga je ze veel vragen stellen, een discussie voeren en een spel spelen. Moedig de
leerlingen aan dat al hun reacties welkom zijn, zolang ze maar met respect naar elkaar luisteren.

Woordweb

Begin de workshop met het maken van een woordweb. Schrijf de term “Games” groot in het midden van een bord en
vraag de leerlingen om vrij te associéren bij dit woord aan de hand van de vraag “Waar denk je aan bij games?”. Schrijf
de antwoorden in 1 kleur om het woord “Games” heen. Aan het einde van de workshop kan je de vraag stellen “wat voor
woorden horen volgens jullie nu bij games?” en kan je de nieuwe antwoorden in een andere kleur er bij zetten, om het
opgedane inzicht visueel te maken. Leg de nadruk nog niet te veel om geld omdat dit na het spelen van de game vooral
aan bod komt.

Stel in een vlot tempo enkele van onderstaande vragen en laat de leerlingen hun vinger omhoog steken. Deze vragen
zijn bedoeld als “losmaker”: vaak is een klas niet gewend om hierover na te denken dus verwacht wat rumoerige
reacties. Je maakt hierdoor deze onderwerpen bespreekbaar en zo krijgen jij en de klas een beeld van hoe de kennis er
voor staat. Je hoeft niet alle vragen te behandelen.

- Wie in deze klas spelen er allemaal games?

- Wat voor games speel je graag?

- Speel je games uit verveling? Speel je games die je stom vindt maar alsnog speelt?

- Hoe vaak speel je games? Maak je tijd om een game te spelen?

- Wie speelt er gratis spelletjes? Wat is het verschil tussen een betaalde en een gratis game?
- Speel je games op de computer/tablet/smartphone?

- Speel je games samen of alleen?



| DROPSTUFF.n |
Spel ronde #1

Credit Crush:

Het spel Credit Crush is een endless runner game dat lijkt op spellen als Temple Run, Minion Rush en Jetpack Joyride. Het
spel loopt eindeloos door totdat je af bent in dit geval wordt het spel stopgezet door de workshopleider via het admin
account. Je kunt kiezen voor betaalde upgrades zoals een ander poppetje of andere omgeving. Je hebt de optie om tools
of extra levens in de shop te kopen die je in de game verder kunnen helpen. Zodra je af bent, is het mogelijk om extra
levens te kopen. Deze kosten een aantal credits. Het is mogelijk om vOoraf aan een spel ronde extra levens te kopen -
dan zijn ze goedkoper, maar zijn er spelers die er dan al aan denken? De score in elke groep wordt bijgehouden aan de
hand van een scorebord, zodat de spelers tussendoor kunnen zien hoe zij het doen ten opzichte van elkaar.

Voordat je de workshop begint neem je de technische handleiding goed door. Zorg dat je voor het begin van de
workshop het spel hebt klaarstaan (en het liefst al hebt getest) om zo vertraging en chaos te voorkomen. De hele uitleg
geef je aan het begin voordat de leerlingen de link en de inlogcodes hebben gekregen. Vertel de leerlingen dat ze een
kort spel gaan spelen, dat dient als een soort experiment. Je hoeft de leerlingen nog niet te veel te vertellen over het spel
en over het doel. Vertel ze, in eigen woorden: “Zometeen gaan jullie naar een website. Daar kunnen jullie inloggen met
een eigen naam. Vertel ze dat het een soort “endless runner spel” is en dat deze op de site stapsgewijs wordt uitgelegd.
Zorg dat iedereen in ingelogd voordat je het spel start. Loop na de instructie door de klas om te kijken of het overal goed
gaat. Voor meer informatie over het opstarten van het spel zie de technische handleiding in bijlage 3.

\ervolgens:

* Laat de leerlingen surfen naar de website van het spel (vaak game1.dropstuff.nl)

* Laat iedereen inloggen op de naam en wachtwoord die jij hebt doorgegeven.

* Zorg dat iedereen is ingelogd voordat je het spel start.

* Beantwoord eventuele klassikale vragen.

*\oordat je het spel aanzet, vertel de leerlingen dat ze alleen bij hun eigen computer mogen blijven zitten en dat ze niet
teveel over en weer moeten schreeuwen over wie wie is: dit creért teveel onrust.

* Tijdens het spel: loop door de klas, help leerlingen die vastzitten en observeer wat de reacties zijn.

* De spel ronde eindigt na 10 a 15 minuten spelen. Je kunt het spel handmatig stopzetten door op “Stop” te drukken in
het admin-scherm.

Nagesprek spel ronde 1 & Videofragment #1

Geef de leerlingen kort de ruimte voor eerste reacties op het spel Credit Crush. Wat voor soort spel is het? Op welke
spellen lijkt Credit Crush?
Nagesprek-vragen:

- Wat vond je van het spel?

- Wat gebeurde er allemaal in het spel? Wat zag je voorbij komen? Wat vond je daarvan?
- Wie heeft er gewonnen? Laat degene met de meeste punten hun hand op steken.

- Wie heeft er producten gekocht in de shop? Wie kocht er iets wanneer ze af waren?

- Wie heeft er een andere achtergrond gekocht? Waarom?

- Wie heeft er een ander poppetje gekocht? Waarom?

Laat vervolgens videofragment #1 “Freemium Southpark deel 1" zien. In dit deel van het southpark fragment wordt er
een spel (het lijkt op Clash of the Clans) gespeeld door Kyle. Hier komt het principe van de bestaande Freemium games
en de laagdrempeligheid van microtransacties goed naar voren. Probeer met de leerlingen de overeenkomsten en
triggers van het Southpark spel en spellen uit hun belevingswereld te benoemen. (betalen voor gemak, betalen voor
ander uiterlijk of omgeving, betalen voor extra levens en mogelijkheden.)

- Wie kent er een soortgelijk spel?
- Wie speelt dit soort spellen?
- Wat maakt het leuk of de moeite waard dit te spelen?

Ga vervolgens door naar de volgende spel ronde.
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Spel ronde #2

Start de tweede ronde van Credit Crush en loop rond in het lokaal om vragen te beantwoorden. Kijk gelijk wat de reacties
van de leerlingen zijn.

Nagesprek spel ronde 2 Videofragment #2

Geef de leerlingen kort de ruimte voor eerste reacties op de tweede spel ronde. Bespreek wat ze nu is opgevallen aan de
game. Daarna laat je videofragment #2 “Freemium Southpark deel 2" zien. Bespreek de werking van deze en soortgelijke
spellen. (Er wordt gerefereerd naar een bepaald type games genaamd RPG. Dit staat voor Role Playing Games waarbij je
als speler een personage bent in een imaginaire wereld, waar imaginaire valuta correspondeert aan echt geld.)

Videofragment #2 “Freemium Southpark deel 2"
- Herkennen ze het gedrag van Kyle (maar 1 betaling gedaan) of juist dat van Cartman (vaker in hetzelfde trucje getrapt).

- Is er verschil tussen deze twee situaties? Wat maakt dit verschil? Het is hier belangrijk om de diepte in te gaan en
de koppeling te maken naar hun gedrag in de Credit Crush game en hun ervaringen met spellen binnen hun eigen
belevingswereld.

Onderwerpen uit spel ronde 2 zijn:

1. Lenen/rood staan: lenen of rood staan zonder goed overwogen beslissing.

2. Prijsverschillen: in de shop is een product (sleutel) goedkoper dan als je er een koopt wanneer je af gaat.
3. Geld: waar geef je het aan uit, wat is je geld waard, wat niet?

4. Upgrades: Wie in deze klas kochten er estetische upgrades (ander poppetje of achtergrond)?

Het is hier belangrijk om de diepte in te gaan en de koppeling te maken naar hun gedrag in de Credit Crush game en hun
ervaringen met spellen binnen hun eigen belevingswereld.

Nagesprek-vragen Algemeen:

- Wat viel je op aan deze ronde? Wat was er anders?

- Wie heeft er gewonnen? Laat degene met de meeste punten hun hand op steken.
- Wat moesten zij doen om de eerste plek te behalen?

- Wie lette er goed op zijn positie op het scorebord? Beinvioedde dat je koopgedrag?

Upgrades:

- Wie vindt het betalen voor extra’s in een app of game nutteloos? en wie vindt het juist geen probleem? Waarom niet?
- Wie kocht er in nood de sleutel van 250? Waarom? In de winkel is ‘ie 150 .

Antwoord: “Omdat je het dan echt nodig had”

- Wie kocht er andere achtergrond of poppetjes? Waarom?

Geld:

- Zou je in het dagelijkse leven geld uitgeven aan een spel? Waarom wel/niet?

- Zou je geld uitgeven om te winnen? Wanneer wel/niet?

- Wie had door dat het duurder was een sleutel te kopen wanneer je af was.

- Wie twijfelde bij het kopen van producten? Waarom?

- Hoeveel zou je uitgeven aan een game?

- Wat vind je ervan dat je door geld te betalen sneller naar een hoger level kunt?

- Denk je dat mensen makkelijk geld uitgeven in spellen? Waarom denk je dat?

- Wat vind je van mensen die geld uitgeven aan Candy Crush of Pokemon GO? Is er verschil in games? Wanneer zou je
wel geld uitgeven en wanneer niet?

Lenen:

- Wie heeft er geld geleend? Zou je dit in het het dagelijkse leven ook doen? Wie heeft er vaker dan 2 keer geleend Zou
je dat in het het dagelijkse leven ook doen?

- Wie had niet door dat je geld leende? Hoe komt dat?

- Heb je wel eens van iemand geld geleend? Heb je het op tijd terug betaald?

- Heeft iemand wel eens geld geleend van jou? Kreeg je het snel terug? Hoe vind je dat? Zou je dat in het het dagelijkse
leven ook doen?

- Ken je mensen die schulden hebben? Hoe hebben zij het aangepakt?
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Optioneel - werking pay to win games

Verder ingaan op de werking achter deze pay to win games:

Videofragment #2.1 - Vox How free games are designed to make money

Laat het fragment zien. Videolink: https://www.youtube.com/watch?v=fKK9nVLvhGM Hierin wordt duidelijk de psycholo-
gische trigger verklaard en welke financiéle trucjes ervoor zorgen dat je makkelijk geld uitgeeft. Vraag na afloop om reac-
ties vanuit de groep.

- Herkennen ze de voorbeelden die in het filmpje worden gegeven?
- Hoe gaan ze zelf hiermee om?
- Welke spellen gebruiken ze zelf?

Optioneel - snulden en tinanclen

Verder ingaan op het gevaar van lenen, schulden en financiéle gevaren: Videofragment #3 - Schulden MBO'ers. laat het
fragment zien.

Videolink: https://www.youtube.com/watch?v=9gKNILDTMzI

Hierin komen concrete voorbeelden, situaties en opvattingen naar voren omtrent lenen en financiéle keuzes onder
jongeren. Vraag na afloop om reacties vanuit de groep.

Laat het fragment over MBO’ers en jongeren met schulden zien. Vraag naar reacties na het bekijken van het fragment.

- Wie hebben er een bijbaantje?

- Hoe kom je aan je geld?

- Wat is de waarde van geld? is deze waarde voor iedereen gelijk?

- Wie heeft er goed inzicht in zijn/haar uitgaven?

- Wie leent er wel eens geld van iemand?

- Wie staat er in de min? Wat vind je daarvan?

- Wat zijn goede redenen om te lenen? Zijn er verkeerde redenen? Zo ja welke dan?

- Wie is er bekend met het huidige studiefinancieringsstelsel?

- Wat zijn de gevolgen van teveel lenen? Welke gevolgen zijn direct en welke heb je pas later last van?
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Opdracht - Ontwikkel een app concepit.

Leg uit dat ze de opdracht krijgen om een idee voor een app te ontwikkelen die kan helpen bij het verstandig omgaan
met geld. Benadruk dat het dient te gaan om een app die zij zelf ook zouden willen gebruiken. Koppel terug naar de
psychologische triggers die in de Freemium spellen zitten verwerkt en daag ze uit deze toe te passen in hun eigen app.
Apps zijn verdeeld in diverse categorieén, laat de leerlingen eerst een categorie kiezen voordat ze gaan brainstormen
over de app. Deel het werkblad uit waar 3 schermen op afgebeeld zijn, hier kunnen ze 3 schermen van hun app
uittekenen om zo een goed beeld te geven van de werking en het uiterlijk van hun app. Vertel ze dat hun app een naam
nodig heeft. Deze opdracht wordt uitgevoerd in duo’s om zo de aandacht erbij te houden en het werk gelijk te verdelen.

Laat de leerlingen in duo’s een concept bedenken voor een app die kan helpen bij het verstandig omgaan met geld. Alles
mag! Dit kan een spel zijn of een app die je inkomsten en uitgaven bijhoudt. Het is belangrijk dat ze een gebruikersgroep
(doelgroep) vaststellen en daar de app voor bedenken, dit kunnen ze op de handout uitschrijven. Voor wie maken ze de
app en wie gaat het downloaden/gebruiken? Laat ze 3 voorbeeldschermen van de app tekenen waarin duidelijk wordt
hoe de app zou werken.

Er zijn 7 hoofdcategorieén als het gaat om apps:

1. Diensten - Rekenmachine, Buienradar, Notities, Google Maps e.d.

2. Amusement - Dubsmash, Dumpert, Netflix e.d.

3. Spellen - Angry Birds, Candy Crush, Clash of the Clans, Temple Run e.d.

4. Nieuws - Nu.nl, NOS, De Telegraaf, De Volkskrant e.d.

5. Productiviteit - Kalender, Elephant Notes, Google Drive, Translator e.d.

6. Lifestyle - Spotify, Tinder, Thuisbezorgd, Vakantie Veilingen, Marktplaats e.d.
7.Sociaal Netwerken - FaceBook, Instagram, Snapchat e.d.

De leerlingen krijgen een handout met drie vakken (smartphones). In elk vak kunnen ze hun ideeén tekenen. in deze 3
vakken moet de werking van de app duidelijk worden. vertel ze dat ze goed kijken binnen welke categorie hun app valt.
Wanneer de leerlingen klaar zijn met hun app wordt het klassikaal besproken. Er wordt gekeken naar elementen die zij
hebben gebruikt en hoe deze direct toegepast kunnen worden.

Punten waar je op moet letten:

- Loop langs om de leerlingen te sturen in het ontwikkelproces. Help ze met bedenken van onderwerpen of diensten die
binnen een categorie vallen.

- Help de leerlingen die er niet uit komen en probeer ideeén aan te reiken. Zoals: het implementeren van een
beloningssysteem, een virtuele coach die je helpt bij het maken van de juiste keuzes, een spel waarbij je nieuwe levels
unlocked door geld te besparen etc.

- Maak duidelijk dat het gaat om een concept app en er vooral een grote lijn of idee uitgezet moet worden. Het mag nog
een beetje vaag zijn

- Voor de presentatie zijn er een aantal richtlijnen. Zo hebben de leerlingen een naam voor de app, een startscherm die
een algemene indruk geeft over de werking van de app en een voorbeeldscherm van een specifiek onderdeel van de

app.
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Doelgroep:

omschrijving:

Aantekeningen:
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Bijlage 2

Het open dialoog:

Door de constructie van het spel en het puntensysteem dat er in zit, zullen leerlingen uitdagende beslissingen moeten
maken. Sommige zullen meer geld gaan uitgeven om hogere punten te scoren. Dit kan verschillende reacties opleveren
bij de leerlingen; sommige zullen zich afvragen waarom dit moet en anderen zal het niet uitmaken omdat het toch maar
een spel is. Houdt rekening mee dat de beleving van het spel per leerling kan verschillen, en dat er niet één juiste belev-
ingsvorm is.

Belangrijk in een open dialoog is dat je veel open vragen stelt, dus vragen die een antwoord oproepen die verder gaat
dan alleen ja & nee :

* Heb je zelf wel eens zoiets meegemaakt?

* Hoe ging je er toen mee om?

Vervolgens kan je meer verdiepende vragen stellen, op basis van wat de leerlingen antwoorden: * Wat vond jij ervan?
* Wat zou je zelf anders doen?

Belangrijk bij het aangaan van een open dialoog is dat je veel ruimte open laat voor de gedachtes van de leerlingen. Een
vraag als “Kan je met je docent hierover praten” kunnen zij makkelijk afdoen met een “Ja”. Je kan die vraag beter om-
draaien naar “Wat kan je doen als je zoiets meemaakt”?

Tips voor een goede open dialoog:

* Luister aandachtig en oprecht naar de leerlingen en stel vervolgvragen. Laat merken dat je geinteresseerd bent in wat
Zij vinden. Het doel van de workshop is om hen aan het denken te zetten.

* Stimuleer leerlingen om op verschillende manieren te antwoorden. Stel soms algemene vragen als “Steek je vinger op
als je ooit ... “ en stel soms persoonlijke vragen “Wie heeft er wel eens ... ".

* Laat verschillende leerlingen antwoorden — laat niet €één iemand continu het woord nemen. Als je geen reactie krijgt,
wijs dan iemand aan.

* Beloon goede antwoorden. Als een leerling actief meedenkt en een antwoord geeft, benoem dit dan door actief te zeg-
gen “Dat heb je mooi gezegd” of “Dank je voor 't delen”.

* 70rg vOOor een aangenaam tempo in het gesprek. Als je merkt dat het op een gegeven moment ‘klaar’ is, ga dan verder
naar het volgende onderdeel.

* Probeer door te vragen maar niet te forceren: sommige onderwerpen liggen gevoelig en daar kan je als workshop-
leider in zo'n tijdsbestek niet bij komen. Schuw eveneens de diepte niet: durf altijd vragen te stellen.

* Besteed niet teveel aandacht aan negatieve antwoorden maar ga ze 0ok niet uit de weg. Als leerlingen zeggen dat

ze iets onzin vinden/niet relevant vinden, vraag dan waarom en ontken zo'n antwoord niet — het gaan immers om hun
beleving. Vraag daarna of iemand anders daar anders over denkt.

* Probeer het niveau van de leerlingen goed aan te voelen: sommige klassen willen graag dat jij zegt hoe het hoort,
andere willen graag zelf een mening geven.

* Heb plezier! Het gaat hierbij over het ontdekken van ons gedrag op financieel gebied en wat de triggers zijn die dit
gedrag vormen. maar het moet bovenal een leuke leerervaring zijn.




