


Hello!

Miin naam is Sinem Ekim en ik ben

een ontwerper in ontwikkeling. In

deze porttolio bevindt al het werk
dat ik heb gemaakt in afgelopen
cursussen bij de opleiding

Communicatie & Multimedia design.

Dit Is en mijn showcase en een
behind the scenes van mijn
werkwijze. Daarnaast zal ik ook mijn
leerdoelen delen voor de toekomst!



What will you see? 32

DATAPUNT IB DATAPUNT D DATAPUNT 2C DATAPUNT ZE DATAPUNT 3B&C




MAGAZINE SPREADS

Bij het werken aan ons spread moest het de
volgende spreads hebben:

1) Digitale en interactieve
mediaproducten in jouw leefwereld.

2)  Wat je ziet er ervaart van digitale
iInteractieve mediaproducten bij Moco
museum.

3) Daarnaast verken je het CMD-werkveld.
Welke kanten kun je op met de opleiding?
Wat spreekt je aane Welke richting zou je op
willen en waaromy?e

De inzichten die ik heb gekregen bij deze
ontdekkingstocht heb ik weergegeven in
een spread. Voor dit datapunt leg ik vast
hoe ik te werk ben gegaan en wat mijn
leerproces is geweest. Bij deze opdracht was
het belangrik om te experimenteren met
technieken. Dat heb ik gedaan door
lightroom te gebruiken, contrast en grids.




MAGAZINE SPREADS

Interactieve producten Moco Museum ervaring CMD Werkveld



EEDBACK ONTWERP+

Bait: \«k zie aan je werk dat je een veelheid aan tools kent
en kunt foepassen in je werk. Je experimenteert en je
benoemt ook een aantal tools die je hebt gebruikt (pen
tool en lightroom)

FZI)’QI Je beschrijft heel goed welke tools voor wat je hebt
gebruikt een waarom je deze tools juist daarvoor gebruikt
hebt zoals bijv. lightroom om de foto s te bewerken.




“"EEDBACK WERKWIJZE+

Charlaine: voor het werkveld is het iets minder,. Je hebt wel
een richting die je op wilt en je weet ook hoe je deze studie
kan gebruiken om het te verbeteren, maar waar liggen nou
echt jouw plannen. Je zegt wat je gaat doen, maar wat
zou je nog willen doen¢ 08-10-24

‘ Charlaine: e doet dit goed. |k denk dat je heel goed weet
waar je staat en waar je heen wilt. Je neemt ons ook mee in

je droombaan .Ga ervoor zou ik zeggen! 22-10-2024




BC 3.3.1 Je legt jouw ontwikkeling als ontwerper in wording
vast in woord en beeld op basis van de input van

medestudenten op jouw werk en werkwijze. [Ontwikkelen]

Bij dit datapunt heb ik vooral geexperimenteerd met verschillende
technieken. Dit was niet echt moellijk, aangezien ik al ervaring heb met de
programma’s en weet hoe ik een vlak interessant kan maken. Op mijn
ontwerp kreeg ik gelukkig alleen maar positieve feedback. Wel waren er
verbeterpunten voor mijn CMD-werkveldspread.

Medestudenten gaven aan dat ik wel duidelik maak waar ik naartoe wil,
maar niet hoe ik de studie kan gebruiken om mezelf te verbeteren. Mijn
plannen waren niet concreet genoeg. Daarom heb ik mijn feedback van
08-10-24 verwerkt in Datapunt 2E. Daarin heb ik gedetailleerder beschreven
waar ik me binnen het CMD-werkveld bevind. |k neem de lezer nu beter mee
IN Mijn droombaan en het pad dat ik neem om daar te komen. Dit doe ik
door te benoemen hoe de opleiding mij hierbij helpt.

Wat neem ik mee? Het belang van details wanneer ik mijn toekomstvisie
beschrijf. Of het nu veel tekst is, maakt niet uit. Zolang het maar concreet
genoeg is om mijn droom te realiseren. Bij toekomstige datapunten waarin ik
Mmijn passie en positie binnen het werkveld moet uitleggen, zal ik dit zo
gedetailleerd mogelik doen om mijn ambities helder over te brengen.



DRIVE SAFE

Het doel was om een campagneposter te
maken om tegen ongelukken in te aan. Mijn
boodschap daarbij was om voorzichtig te
rjden, sinds er alfijd iemand thuis op je zal
wachten.

Dat heb ik gedaan aan de hand van lego,
door niet een persoon maar een wiel te
fotograferen, om te laten zien wat er kan
gebeuren als je dus niet vellig bent.

Verder heb ik lego gebruikt om het zware
onderwerp zacht uit te drukken en het
kindvriendelijker te maken.

Bij dit project was het nodig om in kleine
stappen te werken en feedback te vragen
aan klasgenoten om tot een duidelijk
boodschap te kunnen komen. |k hebb de vier
belangrijkste feedback gepakt en dat
verwerkt in mijn versies.




+EEDBACK ONTWERP+

JOﬁS.‘ Het gebruik van beeld is sterk, maar ik zou rook en
schaduw gebruiken om diepte te creeren en nog duidelijk
over te komen. Zeg ‘'always’’ in plaats van “'might’’.

HLILIQ’.‘ Boodschap is meteen duidelijk door de titel. Goede
balans gebruikt, met grote hoeveelheid witruimte.

JQI’llflile/.: Goed beeld, het legobeeldje maakt het zware
onderwerp wat zachter, creatief bedacht.

Estherf Goed gebruik van witruimte en ftitel, maar het tekst
onder valt weg, maak het dikker om op te vallen, zodat je
boodschap duidelijker binnenkomt.



i+ LEDBACK ONTWERP

VERSIE [

“might’’ geeft een gevoel
dat er misschien iemand op
je zal wachten, waardoor
diegene aan de stuur niet
direct een vertrouwgevoel
zal krijgen.

VERSIE Z

het tekst valt weg, hij moet
opvallen sinds de slogan net
z0 belangrik is als de titel.
Het mag ook realistischer
worden door het heftiger
maken met rook.

BC 3.3.1

VERSIE 3

nu de foto realistischer is, de
slogan en creator duidelijk is
Is de boodschap ook
duidelijk. Dit komt beter
binnen bij de chaufteur.
lk heb rook en schaduw
toegevoegd, en het tekst
dikker gemaaki.



“"EEDBACK WERKWI JZE+

Bait: e zou nog dieper kunnen ingaan op de betekenis
x van diverse icoonfjes/indexen/logo s in de gevonden
bronnen. Wat doet dat met de semiotiek?

o Emilie: « vind net fijn hoe je alle ontwerprincipes onder
@ elkaar zet met een uitleg! je benoemt ook GSR principes in
jouw uitleg.




BC 3.3.1 Je legt jouw ontwikkeling als ontwerper in wording
vast in woord en beeld op basis van de input van

medestudenten op jouw werk en werkwijze. [Ontwikkelen]

Bij dit datapunt was het vooral belangrik om mijn stappen goed uit te leggen
en de ontwerptheorie niet alleen te benoemen, maar ook gedetailleerd te
verwoorden. In dit datapunt werkte ik te snel en gehaast, waardoor ik
ontwerpprincipes slechts noemde zonder concreet uit te leggen hoe ze
terugkwamen in mijn ontwerp. Zoals wat Bart zel, ik ging niet diep in de
betekenis van semiotiek.

Om dit te verbeteren, heb ik bewust de fijd genomen en iteratief gewerkt in
de volgende datapunten. Ik begon met schetsen en vroeg daar feedback
op, waarna ik concepten uitwerkte in drie versies. Door deze aanpak kon ik
de boodschap steeds verder verfiinen op basis van duideliike feedback. Dif
hielp mij inzien dat een doordachte, gestructureerde werkwijze leidf tot een
beter eindresultaat.

Wat neem ik mee? Mijn belangrijkste leerpunt is dat ik niet moet haasten,
maar stap voor stap moet werken en theorie niet alleen visueel, maar ook
tekstueel moet onderbouwen. Door deze aanpak zal ik een duidelijkere
boodschap creéren en de ontwerptheorie eftectief verwerken in mijn
datapunt, zodat de kijker het ook kan begrijpen WAAROM ik een actie heb
genomen.



DSUILD 1T

Bij datapunt 2D werkten we aan de hand
van ontwerpvragen oplossingen uit. lk zet
creatieve techieken in om tot ideeén te
komen die ik vervolgens test en evalueer
met peers. Het was vooral werken met
testvragen en zoveel mogelijk theorie
gebruiken (itereren) en het proces zo goed
mogelijk te doorlopen.

Het was de bedoeling om een high-fidelity in
Figma uit te werken om oplossingen verder
uit te werken. Eerst deden we dat met
schetsen, daarna maakten we een
mid-fidelity prototype en nu een high-fidelity
prototype. Build It! Het was de bedoeling om
het zo interactief mogelik te maken en het
zoveel mogelik overeen te laten komen met
de code die ik bij datapunt 2E moest maken
voor mijn html-website.




SUILD [17 TIEREREN EN TESTPLAN

Testplan - Don Norman Creatieve technieken Stukje van itereren

Hier is een glipse van het

lk helb Don Normans testplan lk heb verschillende cratieve itereren. Ik ging van schets
vragen gebruikt om mijn technieken gebruikt om naar mid-fidelity naar

verhaal fe versterken en mijn zoveel mogelik ideeen te high-fidelity. Dit is een goed

testvragen zo goed mogelijk creeren. voorbeeld.

te stellen.



+LEDBACK ONTWERP, WERKWI JZE

David: Het eerst opstellen van een testplan versterkt je

verhaal. hierdoor weet ik goed wat je te weten wil komen,

dit kon ik ook terugzien in de vragen die je hebt gesteld.

Ook goed dat je laat zien dat je de feedback hebt verwerkt -
In je product.

Kevin: wat zijn de resultaten die je hebt verkregen van alle
creatieve technieken? Ik kan niet ferugvinden waar je op
de ontwerpvraag terugkijkt.

Charlaine: e hebt je testplan opgesteld aan de hand van
Don Norman. Je kikt daarmee of je vragen goed genoeg
zijn om het doel van de test te behalen. Uit de resultaten
haal je inzichten die je verwerkt in nieuwe versies van
prototypes.



BC 3.3.1 Je legt jouw ontwikkeling als ontwerper in wording
vast in woord en beeld op basis van de input van

medestudenten op jouw werk en werkwijze. [Ontwikkelen]

Bij dit datapunt heb ik mijn testplan gebaseerd op Don Norman om te
beoordelen of mijn vragen het doel van de test ondersteunden. De inzichten
uit de resultaten verwerkte ik in nieuwe versies van mijn prototypes. Dat heb ik
gedaan aan de hand van het itereren. Schetsen -> mid-fidelity -> verbetering
schets mid-fidelity -> high fidelity.

Wat ik miste, was een goede terugkoppeling naar de ontwerpvraag zoals
wat Kevin aangat. Ik gebruikte creatieve technieken om ideeén te
genereren, maar niet altijd doelgericht. De moodboard, schetsen en
brainstorming hebben me zeker geholpen in een richting, maar die richting
heb ik niet duideliik gemaakt. In de volgende datapunten zal ik mijn gebruikte
technieken beter koppelen en waarom ik het heb gebruiki.

Wat neem ik mee? In de volgende datapunten zorg ik voor een sterkere
onderbouwing van mijn keuzes en een gerichte toepassing van creatieve
technieken. Hierdoor worden mijn ontwerpen niet alleen vernieuwend, maar
ook beter afgestemd op de kern van het probleem.



CHECK [1! HIML-PORIFOLIG

Bij datapunt 2E was het doel om een
htm-portfolio website te creeren aan de
hand van de aangereikte theorie die we
hebben ontvangen. Een voorbeeld daarvan
Is semantfische htiml (code met betekenis).
Aan de hand van checklists moesten we
van schetsen naar figma totf het bouwen
van een website met html en css.

Het was natuurlik heel nieuw voor mij als
ontwerper in ontwikkeling om van posters
naar codering te gaan. Het was zeer
uitdagend op een stressvolle, maar ook
avontuurlike manier. In mijn portfolio bevindt
een kopje over mij, mijn projecten en
proces. Hieronder kun je de link kopieren om
mijn portfolio te bekijken.

https://2150197.portfolio.aimsites.nl/



CHECK [11 Aangeieikte theoife

Verdiepen in ontwerpvraag

Hier stel ik mezelf vragen om
te achterhalen of het een
goede ontwerp vraag is voor
mijn portfolio website.

Hier laat ik het verschil zien
tussen mijn high-fidelity en
gecodeerde website sinds
het zoveel mogelik op elkaar
moest lijken.

HTML-Structuur

Coderen is alleen duidelijk als je het ook
kan uitleggen. Hier heb ik mijn structuur
verteld. Ik heb gebruik gemaakt van
semantische html, grid en comment tags
om het zo duidelik mogelik te maken.
(3.3.1) dit blikt weer terug op Bart’s
feedback. lk leg nu wel de betekenis van
semantische html uit inplaats van dat ik
gewoon neerzet dat ik het heb gebruikt.



+LEDBACK ONTWERP, WERKWI JZE

Naomi: Je reflecteert heel systematisch op je eigen
ontwerpvraag en belicht zo duidelijk wat het een passende
vraag maakt. lk vind je onderbouwing sterk en het is
daarnaast ook fijn daft je teruggrijpt op de feedback van
peers/problemen waar je fegenaan bent gelopen.

Naomi: e \aat niet alleen met de uitwerking van je site,
maar ook in de uitleg van het proces zien dat jij een heel
sterk begrip hebt van HTML/CSS. Je geeft duidelijk aan
waarom |e bepaalde keuzes hebt gemaakt waardoor het
geheel functioneel aanvoelt. Daarnaast is jouw benadering
van je Figma prototype heel nauw gelukt.

Patiick: een volgende stap is het verfijnen van het ontwerp,

zodals een grotere interlinie in paragrafen tekst, uitlijningen
en verhoudingen.



BC 3.3.1 Je legt jouw ontwikkeling als ontwerper in wording
vast in woord en beeld op basis van de input van

medestudenten op jouw werk en werkwijze. [Ontwikkelen]

Bij dit datapunt heb ik gereflecteerd op mijn ontwerpvraag en onderbouwd
waarom deze passend is. [k heb feedback van peers meegenomen en
benoemd welke vitdagingen ik fegenkwam. lk ben zelf heel trots op mezelf
dat ik zo ver ben gekomen met html en css sinds ik in het begin van cursus 2
mezelf moest demonstreren en alleen een stukje himl kon laten zien. Ik heb
mezelf verbeterd door zoveel mogelik met css te oefenen.

Een volgende stap is het verfijinen van het ontwerp in html/css zoals wat
Patrick zei. Het komt wel goed overeen met mijn high-fidelity, maar de
volgende stap is het om het zo goed mogelik tfe maken. Denk aan een
grotere interlinie in tekst, betere uitlijning en verbeterde verhoudingen. Dit zal
de leesbaarheid en visuele samenhang versterken.

Wat neem ik mee? In de toekomst besteed ik meer aandacht aan detail en
typografie in html en css, zodat mijn ontwerp niet alleen inhoudelijk sterk is,
maar ook visueel beter vitkomt.



LEERDOELEN (34

Ik kan door middel van onderzoek de
problemen van een specifieke doelgroep
in kaart brengen en op basis daarvan een
passende oplossing ontwikkelen.

De reden waarom ik dit als leerdoel heb
gekozen is, omdat ik vaker onderzoek zal
moeten doen als een cmd’er, maar ook
later in de werkwereld als ik bij een
ontwerpbureau wil werken.

Theoile: User-Centered Design (Norman,
2013) — Richt zich op het ontwerpen van
oplossingen vanuit het perspectief van de
eindgebruiker door middel van iteratief
testen en feedback. Ik zal minimaal twee
artikelen van Don Norman analyseren en
de principes toepassen in mijn opkomend
datapunt.

BC 3.3.2 Je stelt nieuwe leerdoelen op voor de komende
periode en legt vast welke theorie je daarbij gaat gebruiken.
[Ontwikkelen]

Ik maak elke woensdag een weekplanning met
prioriteiten om overzicht te behouden in
datapunten en stress te verminderen.

lk heb dit leerdoel gekozen omdat ik het in cursus
2 nog niet heb behaald sinds cursus 3 net
begonnen is. In cursus 3 moet ik nog wennen
aan de nieuwe weekplanning van school,
waardoor ik mijn planningsvaardigheden verder
wil ontwikkelen.

Theoiie: Time Blocking-methode

Deze techniek helpt mij om mijn tijd efficiénter te
gebruiken door specifieke taken in vaste
tijdsblokken in te plannen. Dit voorkomt dat ik
reactief werk en helpt me om overzicht te
behouden.

Hoe werkt het?

lk bepaal mijn belangrijkste taken voor
aankomend week.

lk plan vaste tijdsblokken in op woensdag voor
de weekplanning.

lk houd ruimte voor onverwachte zaken en
pauzes.

lk evalueer of mijn planningmethode echt werkit.



<+
DAIAPUNI 3t




3B MENSGERICHT ONTWERPPROCES

Voor dit datapunt werk ik samen met een
medestudent. Dit datapunt vormt het begin van het
ontwerpproces. Het proces bestaat uit drie
datapunten. De datapunten zijn gericht op het
doorlopen van een ontwerpproces voor het oplossen
van een alledaags probleem dat we door middel van
stfraatinterviews hebt geidentificeerd. Verschillende
problemen hebben we in een empathymap verwerkt
ern daaruit 1 probleem gekozen die vaker voorkomt.

Nameliik dat mensen met een leesbeperking moeite
hebben met het lezen van voedingsinformatie op een
product. Hoe kunnen we een systeem creeren voor
mensen met een leesbeperking om de inredienten op
de boodschappen te kunnen lezene ZODAT ze het
zelfstandig kunnen lezen zonder hulp te vragen.

Het doel is om €én specifiek probleem te kiezen dat
voldoet aan de gestelde casuseisen zoals beschreven
iIn de casusbeschrijving. Op basis hiervan steden we
een ontwerpvraag op met bijhorende
onderzoeksvragen. We tonen de belangrijkste fasen
van het proces, vanaf de probleemidentificatie tot de
eerste onderzoeksresultaten, in een visueel overzicht in
de vorm van een infographic.




“"EEDBACK ONTWERP,/ WERKWI JZE+

x UiSola: e ontwerpvraag is duidelijk met een doel (de kQQ' " .
zodat..) O
O

©  Naomi: je zou bij "Systeem” nog wat kunnen zeggen over

dat het een digitaal/interactief hulomiddel is. Verder is het
een goede ontwerpvraag.

+




BC 3.3.1 Je legt jouw ontwikkeling als ontwerper in wording
vast in woord en beeld op basis van de input van

medestudenten op jouw werk en werkwijze. [Ontwikkelen]

Het opstellen van een duidelike ontwerpvraag was een belangrijke stap in ons proces.
De feedback die ik heb ontvangen en gegeven hielp om de ontwerpvraag verder te
verfijnen. Naomi suggereerde om “systeem’ verder te specificeren als een digitaal of
interactief hulpomiddel. Deze inzichten hebben mij geholpen om de ontwerpvraag
scherper te stellen en beter aan te laten sluiten bij de casuseisen.

Een belangrike leerervaring in dit proces was het visualiseren van de belangrijkste fasen
INn een infographic. Dit hielp bij het structureren van het proces en gaf inzicht in hoe de
probleemidentificatie, onderzoek en de eerste onderzoeksresultaten met elkaar
verbonden zijn. De volgende fase bestaat uit het verder verfijnen van de ontwerpvraag
en onderzoeksvragen op basis van de bevindingen uit datapunt 3B. De empathymaps
spelen hierbij een belangrijke rol, omdat ze helpen bij het formuleren van ‘user need
statements’ die als basis dienen voor het prototype.

Door dit proces heb ik geleerd hoe belangrik het is om iteratief te werken en feedback
te gebruiken om een ontwerpvraag en oplossing steeds verder aan te scherpen. In de
komende fasen zal ik me richten op het verder ontwikkelen en testen van het prototype
om de gebruiksvriendeliikheid en effectivitelt te optimaliseren.



3C VISUEEL PROGRAMMEREN

hitps://scratch.mit.edu/projects/1130093634

Mijn taak was om een interactief verhaal
ontwikkelen met behulp van de visuele
programmeertool 'Scratch'. [k begin met het
vertalen van mijn verhaalidee naar een
probleemdecompositie en pseudocode,
waarna ik dit omzet naar een interactief
verhaal.

Tijdens de ontwikkeling leg ik uit hoe ik de
basisprincipes van programmeren in mijn
code heb tfoegepast en welke rol deze
principes spelen in het gerealiseerde
interactief verhaal. etv verhaal is dat ik de
sleutel moet graaien uit mijn tfas om de deur
te openen om vervolgens warm eten te
kunnen eten. Als ik binnen gedurende tijd de
sleutel niet graai dan wordt het eten koud..




3C VISUEEL PROGRAMMEREN

Probleemdecompositie Basisprincipes
Met een De basisprincipes die ik moet
probleemdecompositie aantonen zijn:
verdeel ik de problemen in probleemdecompositie,
stappen om het algoritmen, variabelen,
overzichtelijker te maken operatoren, (condifionele)

voor mezelf. statements, datatypes en loops.



“"EEDBACK ONTWERP,/ WERKWI JZE+

a

Q Ruben: je hebt een werkend spel gerealiseerd aan de

hand van een verhaallijn die de basisprincipes bevat. Wel is
het spel vrij beknopt en vrij eenvoudig te spelen.

TOby.' Je kan hiermee de basisprincipes aantonen in het
gesprek met Bart. Kort maar krachtige game, leuk gedaan.




BC 3.3.1 Je legt jouw ontwikkeling als ontwerper in wording
vast in woord en beeld op basis van de input van

medestudenten op jouw werk en werkwijze. [Ontwikkelen]

Voor deze opdracht heb ik een inferactief verhaal gemaakt in Scratch,
waarbij ik de sleutel uit mijn tas moest pakken om de deur fe openen en op
tjd warm eten te kunnen eten. Ik begon met een probleemdecompositie en
pseudocode, waarna ik de game stap voor stap ontwikkelde.

Tijidens het proces paste ik de basisprincipes van programmeren toe, zoals
loops en condities. De feedback was positief: het spel werkte goed en
toonde de principes aan, maar was vrij eenvoudig. |k merkte dat het werken
met Scraftch veel trial-and-error vergde, ondanks dat het visueel
programmeren Is.

Het was een leuke en leerzame ervaring, en in de foekomst zou ik de game
graag uitbreiden met meer uitdaging en interactie.



REFLECTIE OP VOORTGANG (testigblik)+

**Reflectie op mijn leerdoelen volgens het model van Korthagen**

**1. Situatie ervaren**

Aan het begin van cursus 3 heb ik twee leerdoelen opgesteld:

- **Leerdoel 1:** lk kan door middel van onderzoek de problemen van een specifieke doelgroep in kaart
brengen en op basis daarvan een passende oplossing ontwikkelen.

- **Leerdoel 2:** lk maak elke woensdag een weekplanning met prioriteiten om overzicht te behouden en stress
te verminderen.

Om deze doelen te behalen, heb ik mij verdiept in User-Centered Design (Norman, 2013) voor mijn onderzoek en
de Time Blocking-methode voor mijn planning. Gedurende de cursus heb ik geprobeerd deze methoden toe te
passen in mijn dagelijkse werkzaamheden.

**2. Terugblikken**

Bij **leerdoel 1** heb ik niet volledig voldaan aan mijn oorspronkelijke plan. In plaats van twee artikelen van Don
Norman te analyseren, heb ik €én site geraadpleegd waar alle fasen van User-Centered Design op stonden.
Desondanks heb ik de principes van iteratief testen en feedback correct toegepast in mijn onderzoek. Ik heb
mijn doelgroep geanalyseerd en geévalueerd hoe ze met het product omgingen. Samen met mijn
projectpartner Toby hebben we conclusies getrokken uit de tests en feedback om vervolgstappen te bepalen.

Bij **leerdoel 2** heb ik elke schooldag een planning bijgehouden en genoteerd wat ik die dag heb gedaan. Dit
gaf me overzicht en hielp me stress te verminderen. Daarnaast heb ik mijn gevoelens erbij geschreven, zoals
aangeraden door Renee. |k merkte echter dat ik de Time Blocking-methode niet strikt heb toegepast; in plaats
van specifieke tijdsblokken heb ik vooral ruimte tussen activiteiten gelaten, maar wel merkte ik dat ik alsnog veel
digitaal ging plannen in plaats van op papier dus wil ik het digitaal systemisch maken.

**3. Belangrijke aspecten begrijpen (bewustwording)**

Wat goed ging bij **leerdoel 1**;

- De principes van User-Centered Design zijn correct toegepast.

- Het onderzoek was overzichtelik en gestructureerd.

- De iteratieve aanpak en feedbackanalyse hielpen bij het ontwikkelen van een passende oplossing.



REFLECTIE OP VOORTGANG+

Wat beter kan:
- Twee artikelen van Don Norman analyseren, zoals oorspronkelik gepland.
- Het proces digitaal systematisch documenteren in een schrift of digitale notities om geen stappen over te slaan.

Wat goed ging bij **leerdoel 2**;
- De planning gaf me overzicht en hielp me stress te verminderen.
- Het noteren van gevoelens hielp me stress te verwerken.

Wat beter kan:
- Minder tekst en meer kernwoorden gebruiken om de planning overzichteliker te maken.
- De Time Blocking-methode strikter toepassen door vaste tijdsblokken in te stellen. (dit keer digitaal).

**4. Alternatief (gedrag)**

Om mijn leerdoelen beter te behalen, ga ik de volgende aanpassingen maken:

- **Leerdoel 1:** Twee artikelen van Don Norman analyseren en de inzichten expliciet verwerken in mijn
onderzoek.

- Mijn proces beter vastleggen in een schrift of digitale notities om overzicht te behouden.

- **Leerdoel 2:** De Time Blocking-methode strikter toepassen door concrete tijdsblokken in te plannen.
- Mijn planning versimpelen door gebruik te maken van kernwoorden in plaats van lange zinnen.

**5. (Nieuwe) situatie ervaren**

Op basis van deze reflectie stel ik de volgende nieuwe leerdoelen op:

- [k documenteer mijn proces systematisch, zodat ik geen belangrijke stappen vergeet.
- [k pas de Time Blocking-methode nauwkeuriger toe om mijn tijd efficieénter te benutten.

Door deze aanpassingen door te voeren, verwacht ik mijn werkwijze verder te optimaliseren en mijn doelen
effectiever te behalen.



NIEUWE LEERDOELEN

Ik documenteer mijn proces systematisch,
zodat ik geen belangrijke stappen vergeet.
Dit help mij efficiénter te werken, fouten te
voorkomen en gemakkelijk ferug te kiken
op je voortgang. Bovendien zorgt het voor
een consistente aanpak en maakt het
samenwerking met anderen voor mij
eenvoudiger. (breanna quan).

Theoile: Cognitive load theory en youtube
video's van een creator die vaker
planningen maakt. Het zou me kunnen
helpen bij kiken wat bij mij het beste werk.

Hoe werkt het?

lk documenteer wat ik elke dag doe stap
voor stap, dus van ochtend naar de
middag en geef het elke keer een datum
in 1 mapje, zodat ik weet waar ik was
gebleven en terug kan blikken naar wat ik
vorige week heb gedaan. En met cognitive
load theory wil ik Informatie in ‘brokjes’
aanbieden. Voor een grotere opbrengst
van het leren is het meest effectieve om
informatie op te delen in losse brokjes. Door
gebruik te maken van kleine onderdelen
en veel herhaling lukt het om sneller
nieuwe informatie fe onthouden.

daarbij gaat gebruiken. [Ontwikkelen]

Ik pas de Time Blocking-methode nauwkeuriger
toe om mijn tijd efficiénter te benutten.

lk heb dit leerdoel gekozen omdat het past bij
mijn vorige leerdoel, namelijk het maken van
een planning. Ik merkte dat het meer op een
journal leek dan een planning. Ik wilde juist meer
focussen op het maken van overzichtelijke
blokken waar je precies ziet wanneer ik wat heb
gedaan.

Theoiie: Time Blocking-methode

Deze techniek helpt mij om mijn tijd efficiénter te
gebruiken door specifieke taken in vaste
tijdsblokken in te plannen. Dit voorkomt dat ik
reactief werk en helpt me om overzicht te
behouden. Youtube:
hitps://youtube.com/shorts/adKLCkKIJmnAZsi=ZH
JVNVdI0_gsQWPU

Hoe werkt het?

lk bepaal mijn belangrijkste taken voor
aankomend week. |k plan vaste fijdsblokken in
op woensdag voor de weekplanning.

lk houd ruimte voor onverwachte zaken en
pauzes.

lk evalueer of mijn planningmethode echt werkit.
lk ga heel mn dagplanning brainstormen.

BC 3.3.2 Je stelt nieuwe leerdoelen op voor de
komende periode en legt vast welke theorie je



