X-22


	X-22 – SOLITAIR OP DE COMPUTER 

Verschillende acties
	Mate van afhankelijkheid: 

van 0 tot 4
	Volgorde van handelingen: 

OK of KO
	Observaties : 

Fouten, gegeven hulp, commentaar 
	Verzwarende factoren
	DEFICIT HYPOTHESE

	
	
	
	
	EMOTIONELE, AFFECTIEVE, EN GEDRAGSFACTOREN
	OMGEVING
	SENSORISCHE EN MOTORISCHE FUNCTIES
	WERKGEHEUGEN
	LANGE TERMIJN GEHEUGEN
	GNOSTISCHE FACTOREN EN PRAXIS
	TAAL
	AANDACHTSFUNCTIES
	EXECUTIEF FUNCTIONEREN

	(1) De computer aanzetten: zie activiteit 24e1 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(2) Het spel starten 

a) Op « Start » klikken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Op « Documenten » klikken
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Op « Spel » klikken
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Op « Solitair » klikken
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(3) De kaarten uitleggen 

a) Eventueel voorhanden zijnde Azen op de stapel zoeken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Met ingedrukte LM knop op de gevonden Aas klikken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) En op een van de vrije stapels rechts boven schuiven (muisknop ingedrukt laten) 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Deze stappen net zo lang herhalen tot er een aas ligt 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	e) Vervolgens een 2 met dezelfde kleur als de gevonden aas zoeken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	f) Met ingedrukte LM op de 2 klikken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	g) En op de bijbehorende aas rechts boven schuiven (muisknop ingedrukt houden) 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	h) De stapen 5-7 voor het volgende plaatje herhalen (3,4 etc). 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(4) De andere kaarten uitleggen 

a) Met de voorhanden zijnde stapels kaarten de kaarten met de hoogste waarde zoeken (rang of getal) 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Op de andere stapels een kaart met de volgende hoogste waarden en een met een andere kleur vinden en met ingedrukte muisknop aanklikken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Deze kaart met ingedrukte muisknop op een kaart met de volgende hoogste waarde leggen (bv. Rode 3 op een zwarte 4) 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	d) Wanneer men weer een aas vindt, de rubriek ;kaarten uitleggen’ herhalen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(5) Nieuwe kaarten opvragen 

a) Op een omgedraaide kaart van de stapel klikken 

Of

a) Op de omgedraaide kaartenstapel links boven klikken (indien nodig meerdere malen) 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(6) Nadat men een nieuwe kaart getrokken heeft 

a) De rubriek ‚kaarten uitleggen’ vanaf punt 5 herhalen 

Of

a) De rubriek « De andere kaarten uitleggen » herhalen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(7) Wanneer in een rij een plek leeg is en men een koning trekt 

a) Met ingedrukte muisknop op  de koning klikken, ook wanneer er nog andere kaarten afgedekt zijn 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) En deze kaart (of de groep van kaarten) naar de lege plek schuiven  
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	c) Op de kaart die onder deze koning lag klikken om deze om te draaien 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(8) Zodra de linker beneden stapel leeg is 

a) De rubriek« Kaarten uitleggen“  vanaf punt 5 herhalen 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(9) Wanneer het niet mogelijk is om alle kaarten naar rechts boven te schuiven en wanneer er met een nieuwe partij wordt gestart 

a) Op« Spel » klikken
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Op « Kaarten geven » klikken
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	(10) Wanneer het niet mogelijk is om alle kaarten naar rechts boven te schuiven en wanneer men wil stoppen 

a) Op  « Spel «  klikken 
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b) Op  « Spel beëindigen » klikken
	0  1  2  3  4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Mate van afhankelijkheid: 0 : autonoom ; 1 : algemene hulp ( verbaal, met gebaren, bij blokkade aansporen om door te gaan met de activiteit; een fout op een subtiele manier signaleren, zoals,: Stop! Nee! Je doet wat verkeerd); 2 : concrete hulp (verbaal, met gebaren, precies op een fout wijzen, v.b.: Ben je niet iets vergeten? Staat dat niet ergens geschreven? Op de aard van de fout wijzen, zonder concreet te zeggen wat het is) ; 3 : volledige aanwijzingen ( gedetailleerd uitleggen en/of laten zien hoe het moet) ; 4 : Inspringen ( op de plaats van handelen)

