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Samenvatting

Dit is een naturalistisch observatieonderzoek naar de relatie tussen de inhoud en de kwaliteit
van doen-alsof spel. Het doen-alsof spel van 33 kinderen uit groep 1 en 2 is op video
opgenomen en geanalyseerd. Aan de hand daarvan is er gekeken of er verschillen zijn in de
thema’s waarover kinderen spelen. Daarnaast is er onderzocht of deze thema’s invioed
hebben op de kwaliteit van het spel. Uit dit onderzoek is gebleken dat meisjes gemiddeld
meer over thema’s met harmonie spelen dan jongens. Jongens spelen daarentegen
gemiddeld vaker over thema’s gerelateerd aan spanning. Er zijn geen sekseverschillen
gevonden in de mate waarin er over fantasiethema’s gespeeld wordt. Ook is er geen relatie
gevonden tussen de inhoud en de kwaliteit van doen-alsof spel en sekse speelt geen rol in
het verband hiertussen. Als er wordt gekeken naar de groepssamenstelling waarin kinderen
spelen, blijkt dat als één jongen speelt met meerdere meisjes, het spel meer harmonie
vertoont dan wanneer een jongen samen speelt met andere jongens. Het maakt voor de
mate van harmonie in het spel echter niet uit of één meisje met meerdere jongens speelt of
met andere meisjes. Er moet meer onderzoek worden gedaan naar welke thema’s dan wel

de kwalliteit van doen-alsof spel beinvioeden.

Sleutelwoorden: doen-alsof spel, inhoud, kwaliteit
Abstract

This naturalistic observation study focuses on the relationship between the content and the
quality of pretend play. The pretend play of 33 children, ranging from four to six year old,
was video-taped and analyzed. After that it has been investigated if there are differences in
the themes children play about. It has also been researched if these different themes
influence the quality of the pretend play. The results suggest that, on average, girls play
more about themes with harmony than boys do. Boys on the contrary, include more tensity
related themes in their play. No sex differences have been found in the extent to which
children play about fantasy-related themes. Also no relation has been found between the
content and the quality of pretend play and sex doesn’t play a role in this relationship.
Looking at the composition of the groups that children play in, it appears that if one boy plays
with several girls, more harmony is being shown than when one boy plays with other boys.
However, it doesn't make a difference for the amount of harmony if one girl plays with
several boys or with other girls. More research is needed on which theme’s do influence and

improve the quality of pretend play.
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Inleiding

Spel is voor kinderen van groot belang. Ze doen het omdat ze het leuk vinden en niet omdat
ze er iets speciaals mee willen bereiken. Er wordt vanuit gegaan dat kinderen spelen om te
oefenen voor de ‘echte’ wereld. Hun genen zorgen ervoor dat ze het gedrag dat ze als
volwassenen nodig hebben voorbereiden en verfijnen. Spelgedrag van kinderen wordt dan
ook als iets automatisch en natuurlijk beschouwd (Bogdan, 2005). Doen-alsof spel is een
bijzondere spelvorm. Het is het vermogen om denkbeeldige scenario’s uit de werkelijkheid te
genereren en hier naar te handelen (Carruthers, 2002; Harris, 2000) Het maakt het kinderen
mogelilk om hun ervaringen te moduleren: ze kunnen aan de hand van de omvang en de
intensiteit van gebeurtenissen hier hanteerbare stukjes uitpikken en er zo vorm en betekenis
aan geven (Rodriguez, 2006). Doen-alsof wordt als aangeboren beschouwd, omdat het
universeel is en altijd rond de 18 tot 24 maanden begint (Eibl-Eibesfeldt, 1989). Doen-alsof
treedt op zonder dat ouders dit stimuleren en zelfs als zij het ontmoedigen, wat wijst op een
biologische basis (Danziger, 2006 ; Haight, Wang, Fung, Williams, & Mintz, 1999). Doen-
alsof spel komt vooral voor in de vroege jaren van de kindertijd en vaak in een culturele
omgeving in interacties met andere kinderen of volwassenen. Het is vooral gericht op
bestaande objecten, speelgoed, rollen en gedragsscripten. (Bogdan, 2005).

Er zijn verschillende visies over de rol van doen-alsof spel in de ontwikkeling van het
kind. Volgens Vygotksy (1978) speelt doen-alsof een cruciale ontwikkelende rol. Door doen-
alsof spel leren kinderen begrijpen dat handelingen kunnen worden gescheiden van de
werkelijkheid en gebaseerd kunnen zijn op de betekenis van een bepaalde situatie in plaats
van op de fysieke kenmerken van objecten. Kinderen ontwikkelen zo abstract
denkvermogen (Vygotsky, 1967). Volgens Piaget (1962) daarentegen, is doen-alsof spel
meer een onderdeel van ontwikkeling, in plaats van een oorzaak hiervoor. Over het
algemeen wordt er vanuit gegaan dat doen-alsof spel bevorderlijk is voor de ontwikkeling

voor kinderen.
Inhoud van doen-alsof spel

Bij doen-alsof spel kan het gaan om spelen met voorwerpen en het naspelen van situaties,
zoals ‘vader-en-moedertje’. De thema’s waar het om gaat zijn vaak een representatie van
gebeurtenissen die op dat moment belangrijk zijn voor het kind (Géncd, Patt & Kouba, 2004)
en wat hen emotioneel bezighoudt (Singer & De  Haan, 2013).

Doen-alsof spel is solo of sociaal, waarbij twee of meer kinderen een alternatieve

werkelijkheid delen (Lillard, Lerner, Hopkins, Dore, Smith, & Palmquist, 2013).



In een onderzoek van Lillard en Smith (2012) werd aan adolescenten gevraagd wat
hun herinneringen waren aan hun doen-alsof spel van vroeger. Hieruit bleek dat de eerste
herinneringen aan doen-alsof het meest over het thema ‘fantasie’ waren, namelijk 21%,
zoals bijvoorbeeld doen-alsof je een zeemeermin of Aladdin bent. Daarna kwam het thema
‘speels vechten’ het meeste voor (19%). Op de derde plaats kwam het thema ‘dagelijks

leven’ met 17%.
Leeftijdsverschillen

Zoals eerder genoemd, wordt doen-alsof meestal voor het eerst opgemerkt in het tweede
jaar. In een klassiek voorbeeld beschrijft Piaget (1962) een meisje van 15 maanden, die
doet alsof ze gaat slapen en die haar deken daarbij als kussen gebruikt. Een grote toename
in doen-alsof spel vindt plaats tussen 15 en 18 maanden (Rubin, Fein, & Vandenberg,
1983), met een piek rond ongeveer 24 maanden (Tamis-LeMonda & Bornstein, 1991).
Tweejarigen brengen vijf tot 20 procent van hun speeltijd door met doen-alsof spel (Dunn &
Dale, 1984) en kunnen de doen-alsof handelingen van anderen begrijpen en hierop
reageren (Walker-Andrews & Kahana-Kalman, 1999). Uit een onderzoek van Smith en
Lillard komt naar voren dat doen-alsof gemiddeld pas stopt rond het elfde jaar (Lillard &
Smith, 2012).

Niet alleen de hoeveelheid spel varieert op verschillende leeftiiden, ook de thema’s
waarover kinderen spelen veranderen. Zo spelen kinderen van twee jaar over alledaagse
routines en activiteiten van thuis (bijvoorbeeld slapen en koken), autorijden, zorgen voor een
pop of dier. Driejarigen spelen vaak over thema’s die verder van het alledaagse gebeuren
van thuis zijn verwijderd. Zowel in hun activiteiten, zoals naar de supermarkt, ziek zijn of iets
repareren, als hun emoties (bijvoorbeeld bedreigingen en gevechten). Kinderen van vier en
vijff jaar spelen vaak rond emotionele thema’s als verbondenheid (zoals zorg en
vriendschap), lichamelijk welzijn (pijn), macht, bezit (verdediging, vernietiging) autoriteit-
gehoorzaamheid en gevaar (Singer & De Haan, 2013). Zesjarigen vinden de wereld van
volwassenen interessant en dat uit zich in thema’s zoals liefde, trouwen, moord en
verkering, de strijd tussen goed en kwaad, met veel heldhaftigheid en imiteren van figuren

van televisie of games (Kalliala, 2006).

Uit onderzoek van McLloyd, Warren en Thomas (1984) met drieénhalf- en vijfjarige
kinderen blijkt dat oudere jongens vaker fantasie-rollenspel laten zien dan de jongere
jongens. Dit komt overeen met de bewering van sommige onderzoekers dat fantasiespel
een meer ontwikkelde vorm van doen-alsof spel is, waarvoor gevorderde creatieve
vaardigheden nodig zijn (Rubin et al., 1983; Saltz et al., 1977).



Sekseverschillen

Uit onderzoek blijkt dat er een verschil is in doen-alsof spel van jongens en meisjes. Jonge
kinderen hebben al een sociale representatie van sekse en dit heeft invioed op hun gedrag
(Duveen & Lloyd, 1986). Onderzoek toont ook aan dat meisjes vaker spelen rond huis-en-
gezinsthema’s, zoals vader-en-moedertje, terwijl jongens vaker rollen aannemen gerelateerd
aan fantasie, zoals een rol als superheld, of werk, bijvoorbeeld tandarts (McLloyd, Warren &
Thomas, 1984). Ook het onderzoek van Sanders en Harper (1976) laat zien dat jongens
meer over fantasie spelen dan meisjes. Enkele studies hebben aangetoond dat jongens
een grotere verscheidenheid aan fantasiethema's laten zien (Sawyer, 2009).

Nicolopoulou (1997) heeft onderzoek gedaan naar de verschillen tussen de verhalen
die vierjarige jongens en meisjes vertellen. Zij suggereert dat verhalend vermogen van
kinderen een vorm van een symbolische handeling is, net zoals doen-alsof spel. Kinderen
gebruiken volgens haar verhalen en andere symbolische constructies om de wereld weer te
geven aan zichzelf en aan elkaar. Deze symbolische representaties spelen een cruciale rol
in hun pogingen om de wereld te begrijpen en hun plaats erin te vinden. Tegelijkertijd
gebruiken ze hun verhalen om emotioneel belangrijke thema'’s die hen bezighouden te uiten
en te verwerken. Een belangrijke manier waarop meisjes hun verhalen samenhang en
continuiteit gaven is door de inhoud te structureren rond stabiele en harmonieuze sociale
relaties, met name familierelaties. Prinsen, prinsessen en andere sprookjesfiguren zijn over
het algemeen populair bij de meisjes. Ze gaan vaak trouwen en krijgen kinderen. In
tegenstelling tot het belang van stabiliteit in meisjesverhalen, worden de verhalen van
jongens gekenmerkt door beweging en verstoring. Hun favoriete karakters zijn vaak groot,
machtig en angstaanjagend — krijgers, strip actiehelden, monsters, grote en/of verwoestende
dieren — en jongens zijn ook vaak dol op enge figuren zoals geesten en skeletten.
Vergeleken met de verhalen van meisjes, valt de afwezigheid van stabiele sociale relaties in
de jongensverhalen op. Het thema van overtreden van regels komt ook veel voor in de
verhalen van jongens (Duveen & Dale, 1988).

De activiteiten van kinderen lijken meer geslachtstyperend te zijn als ze met kinderen
van dezelfde sekse spelen, dan wanneer ze met leeftijdsgenoten van de andere sekse
spelen. Als één meisje speelt met een groep jongens, wordt haar spel ook agressiever en
fysieker van aard. Dit is ook het geval als één jongen speelt met een groep meisjes: er is
sprake van minder ruwe en actieve interacties. Dit patroon komt overigens niet voor als een
kind in een tweetal met een leeftijdsgenoot van de andere sekse speelt. De activiteiten van
kinderen lijken meer geslachtstyperend te zijn als ze met kinderen van dezelfde sekse
spelen, dan wanneer ze met leeftijdsgenoten van de andere sekse spelen. Het is
waarschijnlijk dat interacties met kinderen van hetzelfde geslacht de ontwikkeling van

genderstereotype gedrag en interesses bevorderen (Fabes, Martin & Hanisch, 2003).



Kwaliteit

Ook het niveau van doen-alsof spel kan verschillen per kind. De eerste dimensie waarop het
spel zich ontwikkelt is van alleen- naar samenspel. Eerst richt een kind de doen-alsof
handelingen op zichzelf, zoals bijvoorbeeld slapen. Daarna richten kinderen zich op poppen,
speelgoed of andere mensen in hun omgeving. Voor tweejarigen is het kenmerkend voor
samenspel dat ze aandachttrekkers gebruiken en de uiting van de ander herhalen. De
meeste kinderen zijn tegen hun derde jaar in staat tot een gezamenlijk rollenspel, waarin ze
elkaar aanvullen. Een gezamenlijk rollenspel, waarin kinderen ingaan op uitingen van elkaar,
wordt als complexer beschouwd en komt dus meer voor naarmate kinderen ouder worden.
(Singer & De Haan, 2013).

Doen-alsof spel ontwikkelt zich ook van een enkele handeling naar een verhaal. De
eerste combinaties van handelingen zijn eenvoudig, bijvoorbeeld een pop een kusje geven
en dan wiegen. Rond 15 maanden worden handelingen gecombineerd, zoals dezelfde
handeling met verschillende objecten. Met twee en half jaar ontstaat er een verhaallijn. Deze
is vaak veranderlijk; er is geen plan en kinderen onderhandelen veel over het vervolg.
Improvisatie speelt een belangrijke rol. Voor volwassenen lijkt het verloop van de
handelingen vaak chaotisch (Singer & De Haan, 2013). De kwaliteit van spel wordt hoger
naarmate er meer sprake is van uitbreiding van het verhaal en naarmate het verhaal een

logische opbouw heetft.

Huidig onderzoek
Uit eerder onderzoek is gebleken dat kinderen spelen over verschillende thema’s. Doen-
alsof spel van kinderen verschilt per leeftijd en per geslacht. Ook het niveau van doen-alsof
spel kan variéren: spel ontwikkelt zich van alleen- naar samenspel en van een enkele
handeling naar een verhaal. Wat echter nog niet onderzocht is, is de relatie tussen de
inhoud en de kwaliteit van doen-alsof spel. Het is niet duidelijk of kinderen die over bepaalde
thema’s spelen een betere kwaliteit van hun spel vertonen. Een betere kwaliteit uit zich
onder andere in meer samenspel en een betere verhaallijn. De onderzoeksvraag is: Wat is
de relatie tussen de inhoud van doen-alsof spel van kinderen en de kwaliteit van spel?
Deelvraag 1 is: Zijn er verschillen in de mate waarin kinderen over fantasiethema’s
spelen? Om deze vraag te kunnen beantwoorden zal worden gekeken naar de inhoud van
doen-alsof spel van jongens en meisjes in de leeftijd van vier- tot zes jaar op basisscholen.
De hypothese is: 1. Oudere kinderen spelen meer over fantasiethema’s dan jongere
kinderen (McLoyd et al,1984). De tweede hypotheses is: 2. Jongens spelen meer over

fantasiethema’s dan meisjes (McLloyd et al, 1984).



Deelvraag 2 is: Zijn er verschillen in de mate waarin kinderen over harmonieuze dan
wel conflictueuze onderwerpen spelen? In navolging van het onderzoek naar verhalen van
Nicolopoulou (1997) en (Duveen & Dale, 1988) wordt er onderzocht of er sekseverschillen
Zijn op het gebied van harmonie en spanning in het spel van kinderen. Hypothese 3 is:
Meisjes spelen meer over harmonie dan jongens. Hypothese 4 is: Als één jongen speelt met
twee of meer meisjes, zal er meer over harmonie gespeeld worden dan wanneer een jongen
met andere jongens speelt (Fabes et al, 2003). Hypothese 5: Als één meisje speelt met twee
of meer jongens, zal er minder over harmonie gespeeld worden dan wanneer een meisje
met andere meisjes speelt (Fabes et al, 2003). Hypothese 6: Groepjes met zowel jongens
als meisjes (minstens twee van elke sekse, of één van elk) zullen meer over harmonie
spelen dan groepjes met alleen maar jongens (Fabes et al, 2003).

Er is al gebleken dat de kwaliteit van doen-alsof spel beter wordt naarmate een kind
ouder wordt. Ook is er gevonden dat er zowel leeftijds- als sekseverschillen zijn wat betreft
de thema’s waarover kinderen spelen. Deelvraag 3a is: Is er een relatie tussen de inhoud en
de kwaliteit van doen-alsof spel? De hypotheses bij deze deelvraag zijn: 7. Spel waarin
fantasiethema’s een onderdeel zijn, heeft een lagere spelkwaliteit in termen van
speluitbreiding en niveau van samenspel, dan spel over alleen maar realiteit. 8. Spel waarin
thema’s over spanning een onderdeel zijn, heeft een lagere kwaliteit in termen van
speluitbreiding en niveau van samenspel, dan spel waarin alleen maar het thema harmonie
voorkomt.

Deelvraag 3b is: Welke rol speelt sekse in de relatie tussen inhoud en kwaliteit van
doen-alsof spel? Bij deze vraag wordt er gekeken of sekseverschillen in de inhoud van
doen-alsof spel mediérende factoren zijn voor de kwaliteit van dit spel. De hypotheses zijn 9.
Sekse speelt een rol in de relatie tussen de hoeveelheid realiteitsspel en de kwaliteit van
spel. Hypothese 10: De groepssamenstelling speelt een rol in de relatie tussen de

hoeveelheid harmonie in spel en de kwaliteit van spel.

Het is van maatschappelijk belang om te weten of de inhoud van doen-alsof spel van
invloed is op de kwaliteit van het spel. Leerkrachten of medewerkers van kindercentra en de
buitenschoolse opvang kunnen hun begeleiding aanpassen als ze weten dat bepaalde
factoren zorgen voor een betere kwaliteit van het spel van de kinderen. Het is daarom
belangrijk om inzicht te hebben in vragen zoals: komt het de kwaliteit van het spel ten goede
als leerkrachten en pedagogisch medewerkers letten op de samenstelling van de groepjes
en bijvoorbeeld, als dat het meest effectief is, zorgen dat één jongen samen speelt met
meerdere meisjes? Als leerkrachten en pedagogisch medewerkers zorgen dat er veel over
realistische, alledaagse onderwerpen of juist fantasiethema’s wordt gespeeld, resulteert dit

dan in een betere verhaallijn en dus ook een betere spelkwaliteit? Als dit zo is zouden zij



bijvoorbeeld materialen kunnen verschaffen die de kans op realistisch dan wel fantasiespel
verhogen. In veel klaslokalen wordt dit al gedaan door bijvoorbeeld de aanwezigheid van
een winkel, een huishoudhoek of een boerderijhoek, of het gebruik van prentenboeken over
fantasiethema’s.

Het doel van huidige onderzoek is te achterhalen of de inhoud waarover gespeeld

wordt, kan bijdragen aan de kwaliteit van het spel van kinderen.



Methode

Participanten

Voor dit onderzoek is er gebruikt gemaakt van data van 24 kleuters uit eerder onderzoek.
Van twee kinderen uit dit onderzoek konden de data niet gebruikt worden, omdat er geen
doen-alsof spel in voor kwam. Daarnaast zijn er nieuwe data verzameld van 12 kinderen uit
twee groepen 1 en 2 van een basisschool in Amsterdam. Vanwege technische problemen
zijn echter de gegevens van één van de kinderen verloren gegaan. Uiteindelijk zijn er dus 33
kinderen meegenomen in de data-analyse van dit onderzoek. Door middel van een brief
werd er aan de ouders van alle kinderen uit de klas gevraagd of ze er bezwaar tegen
hadden als hun kind zou worden gefilmd. Vier kinderen mochten van hun ouders niet gefilmd
worden en twee kinderen mochten wel gefilmd worden, maar dit mocht niet gebruikt worden
voor de scholing van leerkrachten. Hierna selecteerden de leraren ieder drie jongens en drie
meisjes uit hun groep, die goed verstaanbaar waren. De zes kinderen waar bezwaar voor
was aangetekend werden door de leraar ingedeeld om op de gang te spelen, zodat zij niet in
beeld zouden komen als de opnames werden gemaakt.

Tabel 1. Participanten verdeeld over sekse, leeftijd, thuistaal en sociaal economische status (SES).

Jongens Meisjes Totaal
Aantal 16 17 33
Gemiddelde leeftijd (in mnd) 64 (range: 49-77) 65 (range:52-72) 63 (range:49-77)
Thuistaal
Nederlands 9 9 18
Niet-Nederlands 4 3 7
Nederlands + andere taal 3 5 8
SES
Laag 6 5 11
Hoog 10 13 23

Dataverzameling

Dit is een kwantitatief naturalistisch observatieonderzoek. Van elke kleuter werden op zijn of
haar basisschool gedurende 30 minuten audio- en video-opnames gemaakt van vrij spel.
Hiervoor kreeg het kind een microfoontje opgespeld met daaraan een zender die in een
rugzakje op de rug van het kind zat. Voor het huidige onderzoek is door drie onderzoekers
materiaal verzameld, steeds waren twee onderzoekers aanwezig. De videocamera werd
door één van de onderzoekers gehanteerd, terwijl de andere onderzoeker aantekeningen
maakte. Zo werden de naam, uiterlijke kenmerken, sekse en leeftijd van de in de opname

aanwezige kinderen genoteerd. Tijdens de opnames werd interactie tussen de kinderen en



de onderzoekers zoveel mogelijk vermeden. Ook werd er geprobeerd om op ooghoogte en
van de voorkant van de kinderen te filmen. Voor de nieuwe data werd aan de leraar
gevraagd of zij gedurende het spel inbreng kon geven door met de kinderen mee te spelen.
Bij de meeste opnames is dit het geval, bij enkele opnames is dit echter niet gedaan.

Bij elk doelkind van de kleutergroepen dat gefilmd is, tevens de Taaltoets Alle
Kinderen (TAK) afgenomen. De onderdelen ‘actieve woordenschat’ en ‘woordomschrijving’

zijn afgenomen om te bepalen wat het taalniveau van elk kind is.
Dataverwerking

Drie onderzoekers hebben het videomateriaal van de nieuwe data geanalyseerd en het
doen-alsof spel hieruit geselecteerd. Doen-alsof spel werd daarbij gedefinieerd als spel
waarin een symbolische betekenis wordt verbeeld. Het doen-alsof spel is verwerkt aan de
hand van het CHAT-programma in CHILDES (Child Language Data Exchange System), een
programma dat internationaal gebruikt wordt als uitwisselingssysteem voor onderzoek naar
de taalverwerving van kinderen. Aan de hand van het bijbehorende programma CLAN
(Computerized Language Analysis) zijn de data gecodeerd en vervolgens geanalyseerd. De
uitingen van de participanten zijn gecodeerd naar de thema’s waarover wordt gespeeld, het
niveau van samenspel en het niveau van het verhaal. Uitingen van medespelers die niet op
de participant gericht waren, werden niet gecodeerd. In Bijlage 1 is een voorbeeld te zien

van een gecodeerd transcript.

Variabelen

Tijdens het coderen van de transcripten werd op elke regel genoteerd of een uiting
gebaseerd was op fantasie of op de werkelijkheid (zie Bijlage 2 voor voorbeelden). Ook werd
er per episode genoteerd of het spel gekenmerkt werd door harmonie of spanning (zie
Bijlage 3 voor voorbeelden). In Tabel 2 is de operationalisatie van deze afhankelijke

variabelen te zien.
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Tabel 2. Afhankelijke variabelen die onder inhoud van spel vallen met voorbeelden.

Inhoud Voorbeelden
1. Realiteit versus Fantasie

Realiteit: rollen en handelingen volgens de Afwassen, koe melken, pop verzorgen, eieren kopen

werkelijkheid. Alledaagse routines.

Fantasie:
- rollen en handelingen over niet-werkelijkheid Superhelden die vliegen
(niet bestaand, niet mogelijk). Zelf bedacht,
eigen variatie. Geen routine.
- rollen of handelingen die deels gebaseerd zijn  Auto die vliegt
op fantasie en deels op de werkelijkheid.

2. Harmonie versus spanning
Harmonie: spel verbeeldt harmonieuze stabiele 2 Kinderen verzorgen samen een pop

relaties tussen de personen en in de handelingen

Spanning: spel bestaat uit conflict, opwinding, 2 Kinderen vechten met hun dinosaurussen en

geweld, goed/kwaad, strijd, verdediging. slaan daarbij op elkaars dier

Het niveau van samenspel werd aan de hand van de Handleiding niveau van samenspel
geanalyseerd (De Haan & van Hoogdalem, 2012). Er werd onderscheid gemaakt tussen
oriéntatie op zichzelf of de ander. De uiting van het kind kon als een voortzetting op de eigen
uiting worden gecodeerd en als ingaan op de uiting van een ander. Als een kind meerdere
keren in dezelfde beurt op zichzelf inging, werd de eerste uiting als ingaan op zichzelf
gecodeerd en de daarop volgende uiting(en) als ingaan op zichzelf binnen de beurt. Als een
kind binnen zijn beurt eerst ingaat op de ander en daarna op zichzelf, werd dit eerst als
ingaan op de ander gecodeerd en daarna als ingaan op zichzelf. Gaat het kind binnen
diezelfde beurt nog vaker op zichzelf in, werd er vervolgens als ingaan op zichzelf binnen de
beurt gecodeerd. Onder een beurt wordt verstaan: meerdere uitingen van een kind achter
elkaar zonder onderbreking van een medespeler. Als de medespeler alleen een
luisterrespons geeft (bijvoorbeeld ‘ja’, ‘nee’ of ‘mmm’), maar niet op de ander ingaat, is dit
geen onderbreking van de beurt. Alle andere uitingen worden wel gezien als onderbreking
van de beurt. In onderstaande tabel staat een overzicht van de gebruikte coderingen en in

Bijlage 4 een voorbeeld van de coderingen.
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Tabel 3. Uitleg van de coderingen die gebruikt zijn voor het niveau van samenspel.

Ingaan op zichzelf. De uiting borduurt door op / is een uitwerking/ voortzetting t.o0.v. een vorige eigen bijdrage

Verder ingaan op zichzelf. De tweede of latere uiting in de beurt van een kind borduurt door op/ is een uitwerking/
voortzetting t.0.v. een vorige eigen bijdrage

Ingaan op een ander. De uiting borduurt door op / is een uitwerking/ voortzetting is t.0.v. een bijdrage van de ander

Bron: De Haan & van Hoogdalem, 2012

Het niveau van het spel werd ook bepaald aan de hand van het gegeven in hoeverre er
sprake was van speluitbreiding. Er is sprake van geen uitbreiding bij een enkele uiting en
daarnaast kunnen kinderen op verschillende manieren het doen-alsofspel uitbreiden: door
een uitbreiding, een meervoudig handelingspatroon, een logische volgorde en omschrijving
van de setting. In Tabel 4 zijn de afhankelijke variabelen weergegeven en in Bijlage 5

voorbeelden van coderingen.

Tabel 4. Uitleg van de coderingen die gebruikt zijn voor speluitbreiding.

Een enkele uiting, betrekking hebbend op eenzelfde gedachte/ een enkele handeling.
1. de uiting sluit niet aan bij een vorige uiting, geen sequentie

2. de informatie is niet relevant voor de uitbreiding of voortgang van het spel

3. de uiting verwijst naar hetzelfde als de vorige uiting

Een uitbreiding van de vorige bijdrage.

Uitbreiding heeft betrekking op:

1. een kenmerk, naam, eigenschap van zichzelf, van een ander, van een object of situatie. Bij $UIT wordt meer
gezegd over hetzelfde. Ook een vraag naar een uitbreiding door de ander wordt opgevat als uitbreiding.

2. uiting met reden, motivatie

3. een grapje, spel met woorden (en de uitbreiding daarvan)

4. pro-sociaal gedrag binnen hetzelfde ‘single scheme’

Meervoudig Handelingspatroon.

1. een andere handeling dan de voorafgaande zonder logische volgorde maar als een soort script van een
situatie: bijvoorbeeld eten en drinken, of als een alternatieve handeling. Ook een voorstel/oppositie.

2. een tweede gelijke handeling, maar gericht op iets anders bijvoorbeeld het eten van soep en een pizza

3. dezelfde handeling gericht is op twee of meer verschillende personen, bijvoorbeeld een kind dat eerst haar
eigen haar borstelt met een speelgoedborstel en daarna het haar van de pop

Een uiting die deel uitmaakt van meerdere opeenvolgende uitingen in een ‘logische’ volgorde in de tijd
gezien, die samen een ‘verhaal’ vormen.

1. een volgende stap in de handeling/ het verhaal of een vraag naar een volgende stap: (wat) zullen we..? en
vragen als ‘wat/en nu?’ ook: een vorige stap: vraag naar/ uitleg van hoe iets gebeurd is (oorzaak/gevolg relatie)
2. Een verdere ontwikkeling van / voortgang in een stand van zaken/ het proces

3. Een wending in de gebeurtenissen (ook het terugdraaien van een stap — “we moeten eerst..”)

Een verdieping binnen een ‘single scheme’ in de vorm van info over de setting.
Een benoeming binnen het spel of taak (en ik ben de moeder) of aanspreekvorm.

Bron: De Haan & van Hoogdalem, 2012
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De laatste afhankelijke variabele is groepssamenstelling. Hiervoor zijn vijf mogelijkheden,

die te zien zijn in Tabel 5.

Tabel 5. Mogelijkheden van de variabele groepssamenstelling.

Samenstelling

Groep met alleen meisjes 2 of meer meisjes

Groep met alleen jongens 2 of meer jongens

Groep met evenveel meisjes als jongens Minstens 2 jongens + minstens 2 meisjes, of 1 jongen + 1 meisje
Meerderheid meisjes 1 jongen + 2 of meer meisjes

Meerderheid jongens 1 meisje + 2 of meer jongens

Nadat alle transcripten gecodeerd waren, werd er met behulp van CLAN geteld hoe vaak
elke code voorkwam in een transcript. Voor harmonie en spanning werd er per transcript
geteld hoe vaak elk type inhoud voorkwam. Omdat er bij een aantal hypotheses gekeken
wordt naar de groepssamenstelling van de kinderen, is er telkens een nieuw bestand in
CLAN aangemaakt als de samenstelling van de groep veranderde. Op deze manier kon per
bestand het aantal uitingen worden geteld. Vervolgens werden alle getelde coderingen
ingevoerd in SPSS (versie 20). Er werd gebruik gemaakt van twee SPSS bestanden, één
met de verschillende groepssamenstellingen en de ander met elk kind als invalshoek. Voor
fantasie en realiteit werden de aantallen omgezet in percentages, zodat beide percentages
samen opgeteld 100% zijn. Deze percentages zijn gebruikt voor de eerste twee hypotheses
bij deelvraag 1. Voor het toetsen van de rest van de hypotheses werkte deze manier van
dataweergave echter niet. Daarom werden beide variabelen gecombineerd tot één nominale
variabele. Er werd een 0 gescoord als er door een kind (gedeeltelijk) over fantasie was
gespeeld en een 1 als er in het spel alleen maar over realiteit gespeeld was.

Hetzelfde geldt voor harmonie en spanning. De scores van deze variabelen werden
eerst weergegeven in percentages, waarbij percentage harmonie en percentage spanning
bij elkaar opgeteld 100% waren. Vervolgens werd er één nominale variabele van de twee
gemaakt door een 0 te scoren als er spanning in het spel voorkwam en een 1 als er alleen
maar over harmonie gespeeld werd. In Tabel 5 staat een overzicht van de manier waarop dit

gedaan is.
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Tabel 5. Omzetten van de variabelen in percentages naar één nominale variabele.

1 0
Realiteit/fantasie 100% gespeeld over realiteit Er komt ook fantasie in het spel voor
Harmonie/spanning 100% gespeeld over harmonie Er komt ook spanning in het spel voor

Voor het niveau van samenspel en speluitbreiding zijn er bepaalde berekeningen gedaan,
die zijn weergegeven in Bijlage 6. Voor het niveau van samenspel werden de getelde codes
met oplopende waarden vermenigvuldigd. Aantal keer ingaan op zichzelf met 1, vaker
ingaan op zichzelf met 2 en ingaan op de ander met 3. Kinderen die veel ingaan op de
ander hebben op deze manier een hoger niveau van samenspel. Voor het niveau van
speluitbreiding is hetzelfde gedaan, door ‘geen uitbreiding van het verhaal’ met 1 te
vermenigvuldigen en de andere codes die wel voor speluitbreiding zorgen bij elkaar op te

tellen en met 2 te vermenigvuldigen.

Betrouwbaarheid

Voor het berekenen van de interbeoordelaarsbetrouwbaarheid tussen de drie onderzoekers
is er gebruikt gemaakt van twee ongecodeerde transcripten. Alle drie de onderzoekers
hebben een deel van beide transcripten gecodeerd. Vervolgens is er per regel gekeken
welke codes tussen twee onderzoekers overeen kwamen en welke niet. Op die manier is er
berekend hoeveel procent overeenkomst hiervoor is. In Bijlage 7 is te zien hoe de
betrouwbaarheid berekend is. Uit deze berekeningen blijkt dat het percentage dat
overeenkomt over het algemeen hoog is, op een paar codes na. Vooral de percentages voor
de codes voor het niveau van samenspel zijn hoog (gemiddeld 95% overeenkomst). De
betrouwbaarheid voor de codes voor het niveau van spelopbouw ligt lager (gemiddeld 77%
overeenkomst). Verder verschilt het ook tussen welke twee onderzoekers gemeten is. Als er
gekeken wordt naar het totaal van alle onderzoekers samen kunnen we spreken van een

goede tot hoge betrouwbaarheid (gemiddeld 82%).

14



Resultaten

In het huidige onderzoek is er onderzocht of er verschillen zijn tussen jongens en meisjes
wat betreft de inhoud van hun spel. Ook is er gekeken of deze verschillende inhoud invioed
heeft op het niveau van doen-alsof spel. Hierbij was de kwaliteit van het spel opgesplitst in

(1) niveau van samenspel en (2) niveau van speluitbreiding.

Beschrijvende statistiek

In onderstaande tabel zijn de gemiddelden weergegeven van de gebruikte variabelen en
tussen welke waarden deze liggen. Niveau van samenspel en niveau van speluitbreiding zijn
berekend per kind (Tabel 7) als voor het SPSS bestand met de groepssamenstellingen
(Tabel 8).

Tabel 7. Gemiddelden en standaarddeviaties van de gebruikte variabelen en de waarden
waar deze tussen liggen; per kind, N = 33.

M (SD) Range
Niveau van samenspel 2.22 (0.31) 1.76-3.00
Niveau van speluitbreiding 1.50 (0.15) 1.00-1.71
Percentage spel over realiteit 93.27 (20.08) 0-100
Percentage spel over fantasie 3.70 (11.10) 0-50

Tabel 8. Gemiddelden en standaarddeviaties van de gebruikte variabelen en de waarden
waar deze tussen liggen; per groepssamenstelling, N = 74.

M (SD) Range
Niveau van samenspel 2.82 (0.45) 1.00-3.00
Niveau van speluitbreiding 2.50 (0.24) 0.81-2.50
Percentage spel over harmonie 90.13 (25.50) 0-100
Percentage spel over spanning 9.78 (25.21) 0-100

Inductieve statistiek

De eerste hypothese is: Oudere kinderen spelen meer over fantasiethema’s dan jongere
kinderen. Er is een regressieanalyse uitgevoerd om te kijken of er een leeftijdsverschil is in
de mate waarin kinderen over fantasiethema’s spelen. Hiervoor is geen significant verschil
gevonden en de hypothese kan dus worden verworpen. Wel bleken kinderen over het
algemeen meer over realiteit te spelen dan over fantasie. Er werd gemiddeld 90 procent

over realiteit gespeeld en 10 procent over fantasie.
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Hypothese 2 is: Jongens spelen meer over fantasiethema’s dan meisjes. Om deze
hypothese te toetsen is er een onafhankelijke t-toets uitgevoerd. Hieruit bleek dat er geen
significant verschil is tussen jongens en meisjes in de mate waarin zij over fantasie spelen.
De hypothese kan dus verworpen worden.

Hypothese 3: Meisjes spelen meer over harmonie dan jongens. Om te kijken of deze
hypothese kan worden aangenomen is er een onafhankelijke t-toets uitgevoerd. Hieruit
bleek dat er een significant verschil is in de mate waarin jongens en meisjes over harmonie
spelen: t (57) = -2.89, p < .05. Er werd meer over harmonie gespeeld door meisjes (M =
98.27, SE = 1.52) dan door jongens (M = 84.53, SE = 4.51). De hypothese kan worden
aangenomen.

De vierde hypothese is: Als één jongen speelt met twee of meer meisjes, zal er meer
over harmonie gespeeld worden dan wanneer een jongen met andere jongens speelt. Een
eenzijdige ANOVA is uitgevoerd om te kijken of er verschillen zijn in de mate waarin er over
harmonie wordt gespeeld. De mate waarin er over harmonie werd gespeeld verschilde
significant tussen de verschillende groepssamenstellingen: F (4, 76) = 3.95, p = .006.
Bonferroni’s post-hoc vergelijkingen van de verschillende groepssamenstellingen indiceert
dat de ‘meerderheid meisjes’ groep een significant hogere score had (M = 100, 95% CI
[100,100]) op percentage harmonie dan de ‘alleen maar jongens’ groep (M = 72.52, 95% ClI
[54.41, 90.63]). De hypothese kan dus worden aangenomen.

Hypothese 5: Als één meisje speelt met twee of meer jongens, zal er minder over
harmonie gespeeld worden dan wanneer een meisje met andere meisjes speelt. Uit de
uitgevoerde ANOVA bleek dat er geen significant verschil is tussen de groepen
‘meerderheid jongens’ en ‘alleen maar meisjes’. De hypothese moet verworpen worden.

Een ander significant verschil werd er gevonden tussen de groepen ‘mixed’ en ‘same sex
jongens’, waarbij ‘mixed’ zorgde voor een hoger percentage harmonie (M = 99.51, 95% CI
[98.47, 100]) dan de ‘same sex jongens’ groep (M = 72.52, 95% CI [54.41, 90.63]).

Hypothese 6 kan dus worden aangenomen: Groepjes met zowel jongens als meisjes
zullen meer over harmonie spelen dan groepjes met alleen maar jongens.

De zevende hypothese: Spel waarin fantasiethema’s een onderdeel zijn, heeft een
lagere spelkwaliteit dan spel over alleen maar realiteit. Er is een onafhankelijke t-toets
uitgevoerd waaruit er geen significant verschil bleek te zijn tussen ‘volledig realiteit’ en
‘fantasie onderdeel van spel’. De hypothese kan dus verworpen worden.

Hypothese 8: Spel waarin thema’s over spanning een onderdeel zijn, heeft een

lagere kwaliteit dan spel waarin alleen maar het thema harmonie voorkomt. Uit de
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onafhankelijke t-toets blijkt dat er geen significant verschil is. De hypothese kan worden
verworpen.

Hypothese 9: Sekse speelt een rol in de relatie tussen de hoeveelheid realiteitsspel
en de kwaliteit van spel. Er is een tweezijdige ANOVA uitgevoerd om dit interactie-effect te
toetsen. Er is geen significant hoofeffect gevonden van de hoeveelheid realiteit op de
kwaliteit. Dit bleek ook al uit de onafhankelijke t-toets die eerder is uitgevoerd. Ook is er
geen significant hoofdeffect van sekse op kwaliteit. Tot slot is er ook geen significant
interactie-effect tussen sekse en de hoeveelheid realiteit op de spelkwaliteit. De hypothese
kan dus verworpen worden.

Hypothese 10 is: Groepssamenstelling speelt een rol in de relatie tussen de
hoeveelheid harmonie in spel en de kwaliteit van spel. Om te kijken of er een interactie-
effect is, is er een tweezijdige ANOVA uitgevoerd. Er is geen significant hoofdeffect
gevonden tussen groepssamenstelling en niveau van samenspel en speluitbreiding. Ook is
er geen significant hoofdeffect gevonden tussen de hoeveelheid harmonie en de
spelkwaliteit. Dit bleek ook al uit de eerder uitgevoerde onafhankelijke t-toets. Bovendien is
er geen significant interactie-effect gevonden tussen sekse en de hoeveelheid harmonie op

de spelkwaliteit. De hypothese kan worden verworpen.
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Discussie

In dit onderzoek is er onderzocht of er een relatie bestaat tussen de thema’s waar kinderen
over spelen en het niveau van het doen-alsof spel. Om hier achter te komen is het doen-
alsof spel van 33 kleuters geanalyseerd.

Er is een aantal deelvragen opgesteld, waarvan de eerste luidde: Zijn er verschillen
in de mate waarin kinderen over fantasiethema’s spelen? McLloyd en anderen (1984)
vonden in hun onderzoek dat vijfjarige jongens meer fantasie-rollenspel lieten zien dan
drieénhalf jarige jongens. Dit onderzoek kan daar niet bij aansluiten, want er zijn geen
leeftijdsverschillen gevonden wat betreft fantasiethema’s. Daarnaast is gebleken dat jongens
niet in meerdere mate over fantasiethema’s spelen dan meisjes. Deze bevinding komt niet
overeen met het onderzoek van McLloyd en anderen (1984), dat aantoonde dat jongens
vaker spelen over fantasiegerelateerde thema’s dan meisjes. Het antwoord op de deelvraag
is dus dat er geen verschillen zijn in de mate waarin kinderen over fantasiethema’s spelen.
Kinderen van alle leeftiiden en beide seksen bleken gemiddeld wel meer over realiteit te
spelen (90 procent) dan over fantasie (10 procent). Dat er geen significante verschillen zijn
gevonden voor deze beide hypotheses, kan voortkomen uit het feit dat er over het algemeen
vrij weinig over fantasie gespeeld werd door de deelnemende kinderen.

Deelvraag 2 is onderzocht: Zijn er verschillen in de mate waarin kinderen over
harmonieuze dan wel conflictueuze onderwerpen spelen? Uit dit onderzoek blijkt dat meisjes
meer over harmonie spelen dan jongens. Dit komt overeen met de literatuur van
Nicolopoulou (1997) die vond dat de verhalen van jongens, in tegenstelling tot die van
meisjes, gekenmerkt worden door beweging en verstoring. Ook sluit dit aan bij de
bevindingen van Duveen & Dale (1988), die vonden dat het thema van overtreden van
regels veel voorkomt in de verhalen van jongens. Daarnaast bleek er meer over harmonie
gespeeld te worden als één jongen met twee of meer meisjes speelt, dan wanneer een
jongen met andere jongens speelt. Dit werd ook gevonden in het onderzoek van Fabes en
anderen (2003). Zij vonden tevens dat het omgekeerde het geval was: als één meisje speelt
met een groep jongens, wordt haar spel ook agressiever en fysieker van aard. In dit
onderzoek is hier echter geen bewijs voor gevonden. Wel is er gevonden dat er minder over
harmonie gespeeld wordt door een groep met alleen maar jongens dan door een groep met
zowel jongens als meisjes. Dit is ook in overeenstemming met eerder onderzoek (Fabes et
al., 2003).
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Deelvraag 3a is: Is er een relatie tussen de inhoud en de kwaliteit van doen-alsof
spel? Het blijkt voor de kwaliteit van het spel niet uit te maken of er alleen maar over realiteit
gespeeld wordt, of dat er ook fantasie in het spel voorkomt. Ook bleek de spelkwaliteit niet
lager te zijn als thema’s met spanning een onderdeel van het spel waren dan wanneer
alleen het thema harmonie voorkwam.

Deelvraag 3b is: Welke rol speelt sekse in de relatie tussen inhoud en kwaliteit van
doen-alsof spel? Uit dit onderzoek is naar voren gekomen dat sekse en groepssamenstelling
geen rol spelen in de relatie tussen de hoeveelheid realiteitsspel en het spelniveau. Dit zijn

dus beide geen mediérende factor.

Beperkingen en vervolgonderzoek

Er is een aantal beperkingen aan dit onderzoek. Ten eerste is er sprake van een kleine
steekproef (N = 33). Dit zorgt voor weinig data waardoor het moeilijk is om een significant
resultaat te krijgen. In dit onderzoek is er zoveel mogelijk geprobeerd om te analyseren
vanuit het bestand met het onderscheid in groepjes, waardoor er een iets grotere steekproef
beschikbaar was (N = 74). Ook de manier van dataverzameling zorgt voor beperkingen. Een
aantal kinderen was zich (erg) bewust van de aanwezigheid van de camera en de
onderzoekers, waardoor ze zich wellicht niet helemaal natuurlijk hebben gedragen. Ook was
het soms onduidelijk wat er zich precies afspeelde of waren er kinderen niet goed te
verstaan of slecht te interpreteren. Een andere beperking is dat er gecodeerd werd door
meerdere onderzoekers. Ondanks dat er sprake was van een goede betrouwbaarheid
tussen de onderzoekers, zullen er altijd verschillen zijn in de manier van coderen.

Dat er zo weinig significante resultaten in dit onderzoek zijn gevonden, kan aan
verschillende aspecten liggen. Zoals eerder genoemd, werd er door alle kinderen weinig tot
niet over fantasiethema’s gespeeld. Dit kan voortkomen uit het feit dat kinderen in de klas
door de docent in een bepaalde speelhoek werden geplaatst. Elke speelhoek had een
thema, bijvoorbeeld een huishoudhoek of de boerderijhoek. Deze thema’s zijn vrijwel
allemaal gerelateerd aan de realiteit (koken, koe melken, etc.), waardoor de kans groot is
dat de kinderen ook over de realiteit zullen spelen.

Voor vervolgonderzoek is het raadzaam om een grotere steekproef te hanteren. Dit
kan in principe door de data van dit en eerder onderzoek te combineren met nieuw
onderzoek. Hierdoor kan er gebruik worden gemaakt van meer data voor de analyses, wat

de kans op significante resultaten verhoogt. Daarnaast zou er gekeken kunnen worden of er
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ook wat meer fantasiegerelateerde objecten aanwezig kunnen zijn, waardoor de kans op
spel over fantasie groter wordt.

Wat betreft het coderen van het spel, zou er gezorgd kunnen worden voor een
hogere interbeoordelaarsbetrouwbaarheid. Er zou bijvoorbeeld vaker gezamenlijk kunnen
worden geoefend met coderen, zodat de onderzoekers meer op één lijn zitten. Ook is er in
dit onderzoek voor harmonie en spanning per episode gecodeerd wegens tijdgebrek. Om
betere resultaten te verkrijgen, kan er in het vervolg beter per uiting gekeken worden of er

sprake is van harmonie of spanning, of van geen van beide.

Conclusie

Het huidige onderzoek heeft geen verband kunnen vinden tussen de inhoud en de kwaliteit
van doen-alsof spel. De twee soorten inhoudelijke thema’s die onderzocht zijn blijken geen
invioed te hebben op het niveau van het spel. Er zijn echter wel sekseverschillen gevonden
wat betreft het thema harmonie in het spel. Ten eerste blijken meisjes meer over harmonie
te spelen dan jongens. Ten tweede wordt er meer over harmonie gespeeld als één jongen
met meerdere meisjes speelt, dan wanneer een jongen met andere jongens speelt.

Dit onderzoek kan gebruikt worden om de harmonie in het spel van jongens te
bevorderen. Leerkrachten en medewerkers van een buitenschoolse opvang zouden er voor
kunnen zorgen dat één jongen vaker speelt met een groepje meisjes. Dit zou kunnen
resulteren in meer spel over harmonie, wat over het algemeen inhoudt dat er rustiger en
minder luidruchtig wordt gespeeld. Dit kan de sfeer in de klas of op de opvang verbeteren.
Dit onderzoek heeft echter niet kunnen achterhalen hoe de kwaliteit van het spel van

kleuters verbeterd kan worden.
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Bijlage 1 Voorbeeld van een gecodeerd transcript

@Begin

@Languages: NL

@Participants: RES Reshtina Target_Child, AME Amene Child, QUI Quissal Child, ZOE Zoe Child, TEA Yvonne Teacher
@ID: dulhoo|RES|6;0]|||

@Time Start: 03:11

@Time End: 04:22

@Duration: 01:11

@Filename: RES.spe.01b

@Sexcon: m/m/m/m

@sSituation: Reshtina en Amene zijn door de juf in de boerderijhoek geplaats. Quissal en Zoe spelen in de winkel.
@Subject: harmonie

*RES: Nee we moeten straks ko+...

%com: Reshtina kijkt richting de winkel en lijkt ook te luisteren naar mensen die daar zijn.
Y%taa: $SMET

*TEA: Telefoon.

%com: Tegen Reshtina en Amene.

Y%taa: $MET $OTH SUIT $REA

*RES:  Telef+...

%com:  Tikt terwijl ze dit zegt Amene aan, ziet dan dat Amene de telefoon al in haar hand heeft.
Y%taa: $COL $OTH $ENK $HER

*AME:  Aan!

%com: Amene drukt op een knopje en houdt de telefoon daarna tegen haar oor. Amene lacht.
Y%taa: $MET $SEL $UIT $REA

*AME:  Hier, praat jij maar.

%com: Amene houdt de telefoon bij Reshtina's oor.

Y%taa: $COL $SEF $MHA

*RES:  Hallo!

Y%taa: $COL $OTH $LOG $REA

*RES:  Met de boerin en boer.

Y%taa: $COL $SEL $LOG $REA

*Z0E:  Wat zei je?

Y%taa: $COL $OTH $ENK

*RES:  Met de boerin en boer.

Y%taa: $COL $OTH $ENK $HER $REA

*QUI: Oh uhm willen jullie zometeen de eieren even brengen naar ons?

Y%taa: $MET $OTH $LOG $REA

*RES:  Dat komt uhm de boer wel doen.

Y%taa: $MET $OTH SUIT $REA

*QUI: Tien eieren, ja?

%com: intussen drukt Amene de telefoon uit en legt die weg. Reshtina kijkt naar de winkel.
Y%taa: $COL $SEL $UIT SREA

*RES:  Hoeveel eieren?

Y%taa: $COL $OTH $SENK

*QUI: Tien!

Y%taa: $COL $OTH $ENK $HER

*RES:  Tien eieren brengen.

Y%taa: $COL $OTH $UIT

*RES:  Jij.

%com: Reshtina kijkt naar Amene. Amene pakt het mandje.

%taa: $COL $SEL $UIT

*QUI: Het hele mandje.

%com: Quissal staat in de winkel en zegt dit richting de boerderijhoek. Reshtina knikt.
%taa: $COL $OTH $UIT

*RES:  Gamaar.

%com: Amene loopt met het mandje naar de winkel.

Y%taa: $COL $SEF $ENK $HER

*RES:  He, portemonnee!

%com: Roept Amene na. Pakt portemonnee uit overall en begint richting Amene en de winkel te lopen.
Y%taa: $COL $SEF $LOG

*RES:  Jullie moeten geld geven.

Y%taa: $MET $LOG $REA

*QUI: We willen nog melk.

%com: Reshtina komt bij de winkel aan en steekt de portemonnee uit naar Amene, maar Amene ziet het niet.
Y%taa: $COL $OTH $MHA $REA

*AME:  Nee dat brengen we zo direct.

%com: Amene knikt naar de meisjes in de winkel. Draait zich om richting de boerderij.
Y%taa: $MET $OTH $UIT

Y%taa: $MET $SEL $UIT

*AME:  Nu moeten we melk maken.

%com: Amene en Reshtina kijken elkaar aan. Reshtina loopt naar de boerderij, zet de schapen neer en pakt een koe
@End
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Bijlage 2 Voorbeelden van coderingen van fantasie en realiteit

$REA: realiteit

Merdan:

*MER: Tuutuutuuut.

%com: Merdan maakt een bekend geluid uit een racespelletje en begint dan te rijden met zijn auto.
%taa: $REA

*MER: Nee!

*MER: Bij echte races doen ze dat niet.

%taa: $REA

*MER: O.

%com: llias en Merdan volgen Satish naar de start.
*SAT: Eerste.

%taa: $REA

*MER: Tweede.

%com: Merdan zet zijn leeuw neer terwijl hij op Satish zijn rug gaat liggen. Hij lacht.
%taa: $REA

Salah-Edin:

*SAL:  Nu gaan we de koeien melken.

%taa: $REA

*SAL: |k ga de koe melken!

%com: Sal pakt de koe van papier mache uit de hoek.
%taa: $REA

*AMI:  Ga jij de koe melken?

%com: Sal tilt de koe op.

%taa: $REA

*SAL:  Wooow de koe is wel zwaar!

%taa: $REA

$FAN: fantasie

Kyra:
*KYR:

%com:;
Y%taa:
*GUL:

Ryan:
*RYA:

%com:
%taa:
*RYA:
Y%taa:
*RYA:
%com:
%taa:

Zoé:
*ZOE:
%com:
Y%taa:
*ZOE:
%com
%taa:
*ZOE:
%taa:

Ik heb een giftig iets <in in lullie in lullie> [/] in lullie eten gezet.

Kyra kijkt eerst in de spiegel, dan even in de camera en vervolgens kijkt ze Amal aan.

$FAN
Echt gevaarlijk.

Rrrrr.

Reda draait de ram over de kop.

$FAN

Ram schiet!

$FAN

Psssgt.

hij maakt een schietgeluid en vliegt met de ram naar beneden.
$FAN

Pfft.

Zoe heeft ook een auto gepakt en maakt een autogeluid.
$REA

Pistool!

ze bedoelt een pistool op de auto.

$FAN

Pistool aan!

$FAN
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Bijlage 3 Voorbeelden van harmonie en spanning in een episode

Harmonie
Daris:
*DAR: We gaan pannenkoeken bakken toch?

%com: Staat samen met Salma en Ayoub in de huishoek.

*SAL: Ja.

*SAL: We hebben melk en eieren.

%com: Salma komt terug van de winkel en zegt dit tegen Daris.

*DAR: Oke mamal!

*SAL: Ik ga koken.

*DAR: En ik ga kopje thee d'r in doen.

*AYO: Nee ik ga vullen.

%com: Gaat over het inschenken van het kopje.

*SAL: Bordje voor jou.

%com: Salma dekt de tafel.

Spanning

Thijn:

*THI:  Waaaaah.

%com: Thijn slaat met zijn pop tegen de stoomboot aan die omvalt.

*THI:  Stoomboot omgegooid.

*THI:  Dood.

%com: Thijn maakt een beweging met de pop richting toren en kijkt Bastiaan even aan.

*BAS: 0.

%com: Bastiaan blijft naar Thijn kijken.

*THI:  Kijk een stoomboot!

%com: Thijn slaat hard met zijn pop tegen de al omgevallen stoomboot aan.

*THI:  Draakvuur pffff.

%com: Thijn doet alsof hij iets afschiet richting de stoomboot.

*THI:  He de stoomboot.

%com: Thijn pakt de stoomboot op en laat hem weer vallen

Merdan:

*MER: Tijgertje heeft kapot gemaakt.

%com: Merdan heeft een knuffel gepakt en slaat met zijn leeuw daar tegenaan. De knuffel valt dan op de
racebaan en hij kijkt llias aan.

%taa: $MET $LOG

*MER: Ik ga tijgertje slaan.

%com: Merdan gaat de knuffel slaan met de leeuw.

Zoé:

*ZOE: Pistool!

%com: ze bedoelt een pistool op de auto.

*ZOE: Pistool aan!

*Z0OE: Pggg.

%com: ze maakt een schietgeluid en rijdt met haar auto tegen die van Ryan aan.
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Bijlage 4 Voorbeelden van coderingen van samenspel

Restina:

*RES: Nee, wacht!

%com: Reshtina tilt een plastic bak met een rubber eendje erin op.
*AME: Of dat de koe hiero staat.

%com: Amene trekt de koeienstal naar voren.

%taa: $OTH

*RES: Neehee, nee +nee +nee.

%com: Reshtina duwt de koeienstal terug.

%taa: $OTH

*RES: Nee wacht, andersom.

%taa: $SEL

*RES: Anders gaat (d)ie ontsnappen.

%com: Amene haalt haar schouders op en pakt de bak met het eendje.
%taa: $SEF

Salah-Edin:

*AME: Gebakken kaas of gekookte kaas?
%com: zegt ze tegen Sal.

*SAL:  Uh gebakken kaas.

%com: Amene geeft Sal een plak plastic kaas.
%taa: $OTH

*SAL: Jam+jam+mjam.

%com: Sal doet alsof hij de kaas eet. Daarna wil hij het terug geven aan Amene.
%taa: $SEL

*AME: Nee u moet dit meenemen.

%taa: $OTH

*AME: En wilt u ook iets voor uw vriend?
%taa: $SEL

*AME: Gebakken kaas?

%taa: $SEF

Quissal (hoog niveau van samenspel door hoog aantal $OTH):
*AME: Kijk eens, meneer.

*RED: We moeten nog één betalen graag.

%com: Amene geeft muntgeld aan Reda.

%taa: $OTH

*QUI:  uhh nog één betalen, goed?

%taa: $OTH

*AME: Portemonnee xxx.

%taa: $OTH

*QUI:  Nu moeten we deze ook nodig hebben.
%com: Amene pakt de pinpas van Reda.

%taa: $OTH

*AME: Deze is van mij.

%taa: $OTH

*QUI:  Neeee die is niet van jou hoor!

%com: Amene gaat 'pinnen'.

%taa: $OTH

*AME: Klaar!

%com: de boeren gaan weer terug naar hun boerderij.
%taa: $OTH




Bijlage 5 Voorbeelden van coderingen van speluitbreiding

Quissal:

Situatie: Quissal en Reda zijn met z'n 2en en krijgen de kassa niet meer open.

*QUI:
*QUI:
Ytaa:
*QUI:
Ytaa:
*RED:
Ytaa:
*QUI:
Ytaa:

Aylin:
*AYL:
Ytaa:
*TEA:
Ytaa:

*MOU:

%taa:
*AYL:
%taa:

*MOU:
%com:

Y%taa:

*MOU:
%com:;

Y%taa:

Asila:
*SAM:

%com:;

%taa:
*ASI:
%taa:
*SAM:

%com:;

Y%taa:
*ASI:
Y%taa:

Dan kunnen we niet klanten geld geven, toch?

Dat moet voor de winkels.

SUIT

Als je niet klanten geld geeft dat moet voor de winkels.
$ENK

Ja je moet altijd geld geven.

$UIT

Ja maar je hebt nu op slot gedaan.

$UIT

Juffrouw nu heeft Ricardo bij mij veel gedaan!
$MHA

Nou dan doe je het eventjes in de emmer en geen water meer halen bij de kraan.
$LOG

Pap ik moet naar XXX.

$ENK

Hier nog één water.

$MHA

Kan je iets gezond voor me doen, iets gezonds?
Geeft een bakje aan Aylin.

$ENK

Nee iets gezond, manderijn.

Aylin doet het verkeerde erin.

$SET

Deze is klaar.

hij bedoelt het bordje in zijn hand.
$LOG

En nu de andere gaan afdrogen!
$LOG

Deze kleintje.

hij pakt een bekertje.

$LOG

Ga maar doen.

$LOG
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Bijlage 8 Berekening van ingaan op de ander en niveau van speluitbreiding

Berekening
Som ingaan op de ander totale aantal SEL + SEF + OTH in dit transcript van het doelkind
Niveau samenspel niveau Ingaan dk=(SEL*1+ SEF*2 + OTH*3)/SOMIngaan (alleen van dk)
RESTdk aantal keren UIT + SET + MHA + LOG door het doelkind
SOMOpbouwdk ENKdk + RESTdk
Niveau speluitbreiding niveau Opbouw dk=(ENKdk*1+RESTdk*2)/SOMopbouwdk

dk = doelkind

SEL = ingaan op zichzelf

SEF = vaker ingaan op zichzelf

OTH = ingaan op de ander

ENK = geen uitbreiding van het verhaal
UIT = uitbreiding van het verhaal

LOG = logische volgorde van het verhaal
MHA = meervoudige handeling

SET = praten over de setting van het spel
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Bijlage 7

Betrouwbaarheid tussen Michelle en Carolien:

Berekenen interbeoordelaarsbetrouwbaarheid

code A = aantal D = aantal niet A+D Index of Percentage
overeenkomsten | overeenkomsten concordance | overeenkomst
= A/ (A+D)
COL* 34 53 87 0.39 39%
MET* 20 1 21 0.95 95%
ENK 50 23 73 0.68 68%
HER 3 1 4 0.75 75%
SET/LOG/MHA/SET samen | 26 6 32 0.81 81%
OTH 19 12 31 0.61 61%
SEL/SEF samen 57 0 57 1 100%
Gemiddeld 74%
* Niet gebruikt in dit onderzoek, maar wel voor de onderzoeken van de andere onderzoekers.
ENK = geen uitbreiding van het verhaal
HER = herhalen van de voige uiting
UIT = uitbreiding van het verhaal
SET = praten over de setting van het spel
LOG = logische volgorde van het verhaal
OTH = ingaan op de ander
SEL = ingaan op zichzelf
SEF = vaker ingaan op zichzelf
Betrouwbaarheid tussen Kim en Michelle
code A = aantal D = aantal niet A+D Index of Percentage
overeenkomsten | overeenkomsten concordance | overeenkomst
=A/(A+D)
COL* 76 9 85 .89 89%
MET* 18 2 20 0.90 90%
ENK 60 4 64 0.94 94%
HER 4 0 4 1 100%
SET/LOG/MHA/SET samen | 19 9 28 0.68 68%
OTH 22 2 24 0.92 92%
SEL/SEF samen 52 0 52 1 100%
Gemiddeld 90%
* Niet gebruikt in dit onderzoek, maar wel voor de onderzoeken van de andere onderzoekers.
Betrouwbaarheid tussen Carolien en Kim
code A = aantal D = aantal niet A+D Index of Percentage
overeenkomsten | overeenkomsten concordance | overeenkomst
= A/ (A+D)
COL* 31 50 81 0.38 38%
MET* 26 1 27 0.96 96%
ENK 48 3 51 0.94 94%
HER 17 11 28 0.61 61%
SET/LOG/MHA/SET samen | 27 19 46 0.60 60%
OTH 17 0 17 1 100%
SEL/SEF samen 54 4 58 0.93 93%
Gemiddeld 77%

* Niet gebruikt in dit onderzoek, maar wel voor de onderzoeken van de andere onderzoekers.
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Gemiddelde percentage overeenkomst tussen alle drie de onderzoekers

code Percentage
COL* 55%
MET* 94%
ENK 85%
HER 79%
SET/LOG/MHA/SET samen | 69%
OTH 92%
SEL/SEF samen 98%
Gemiddeld 82%

* Niet gebruikt in dit onderzoek, maar wel voor de onderzoeken van de andere onderzoekers.



