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1. Inleiding

Toen ik las dat er iets bestaat dat bepalender voor successen in de toekomst is dan de hoogte van het 1Q,
was mijn interesse meteen gewekt. Executieve functies. Het zou de sleutel zijn tot succes. Het onderwerp
executieve functies is nog niet heel lang in de aandacht en onder veel mensen nog onbekend, waardoor
het mij extra interessant leek om hier aandacht aan te besteden. Vooral omdat uit onderzoek dus is
gebleken dat de executieve functies enorm bepalend zijn voor de mate van succes in de toekomst. Een
spel ontwikkelen is vernieuwend, omdat er, voor zover bekend, nog geen spel bestaat om expliciet de
ontwikkeling van executieve functies bij leerlingen in de bovenbouw van het basisonderwijs te
stimuleren.

In het voortgezet onderwijs worden tegenwoordig steeds meer knelpunten ervaren bij leerlingen op het
gebied van executieve functies. Dat zijn belangrijke vaardigheden die het gedrag aansturen. Deze
problemen worden zowel door de leerlingen als de docenten ervaren. Onderontwikkelde executieve
functies kunnen leiden tot ongepast gedrag, wat niet bevorderend is voor de leerprestaties. Daarbij
hebben leerlingen moeite met plannen en het leren en maken van het werk waarbij op juiste wijze
verschillende executieve functies ingezet moeten worden. Doordat leerlingen vaardigheden missen om
op efficiénte wijze om te gaan met hun werk, worden er veel slechte cijfers gehaald, ondanks dat
leerlingen soms wel een hoge intelligentie hebben. Het succes van iemand op school wordt dus niet
alleen bepaald door het 1Q, maar minstens zoveel door de ontwikkeling van de executieve functies.
Deze problemen komen regelmatig pas in het voortgezet onderwijs naar voren, omdat leerlingen dan pas
veel vrijheid en verantwoordelijkheden krijgen. De problemen ontstaan echter al in het basisonderwijs
wanneer daar niet genoeg aandacht wordt besteed aan de ontwikkeling van deze vaardigheden. lk wilde
graag onderzoeken hoe de functies versterkt kunnen worden en het leek me leuk om dat ook ik de
praktijk te brengen. Zo kwam ik op het idee om een spel te ontwikkelen.

Het doel van het onderzoek is om door het verrichten van literatuuronderzoek de volgende hoofdvraag
te kunnen beantwoorden en het spelconcept (deels) uit te werken:
“Hoe kan er een concept voor een educatief spel ontwikkeld worden dat bijdraagt aan de
versterking van executieve functies bij kinderen in de leeftijd van acht tot en met twaalf jaar?”

Om deze vraag te kunnen beantwoorden moet er eerst een antwoord gevonden worden op een aantal
deelvragen:
1. Wat zijn executieve functies?
2. Wanneer spreken we over zwakke executieve functies?
3. Hoe verloopt de ontwikkeling (van leergedrag) van kinderen in de leeftijd van acht tot en met
twaalf jaar?
4. Wat zijn de gevolgen van zwakke executieve functies bij leerlingen van acht tot en met twaalf
jaar?
5. Hoe kunnen executieve functies bij leerlingen van acht tot en met twaalf jaar gestimuleerd
worden?

In dit onderzoek is er bewust voor gekozen om te kijken naar theorie die past bij de leeftijdscategorie van
kinderen in groep 6 t/m 8. De leeftijden van deze leerlingen variéren gebruikelijk van acht tot twaalf jaar.
Delfos (2009) noemt dat rond de leeftijd van zeven jaar het geheugen wordt ontwikkeld. Het kind leert
metacognitie (denken over het denken) gebruiken om zich dingen te kunnen herinneren. De
geheugencapaciteit neemt toe, doordat kinderen strategieén gaan ontwikkelen om dingen te onthouden.
Deze gegevens in de literatuur geven dus weer dat onderzoek binnen deze leeftijd mogelijk is, omdat er
ontwikkeling plaatsvindt op onderdelen die vallen onder de executieve functies. De theorieén van Delfos
(2009) en van Dawson & Guare (2010) sluiten daarbij op elkaar aan. Omdat rond het zevende levensjaar
de ontwikkeling van het geheugen plaatsvindt, wordt binnen dit onderzoek de leeftijd acht tot twaalf jaar
als uitgangspunt en doelgroep genomen. Er wordt gekozen voor het achtste levensjaar, omdat bij ieder
kind de ontwikkeling van het geheugen anders kan zijn.




Dit kan in het verloop van het zevende jaar zijn, maar ook eerder. Door voor het achtste levensjaar te
kiezen, is er al meer zekerheid over het plaatsvinden van ontwikkeling van het geheugen.

Twaalf jaar wordt genoemd omdat men op de basisschool preventief wil insteken op het stimuleren van
de executieve functies. Problemen op het voortgezet onderwijs kunnen dan worden voorkomen.

Er is veel belang bij dit onderzoek, want uit verschillende onderzoeken is gebleken dat leerproblemen bij
leerlingen verminderd kunnen worden wanneer de executieve functies gestimuleerd worden. De
leerprestaties van leerlingen worden dan vergroot. Leerlingen doen hierdoor meer succeservaringen op,
wat niet alleen op cognitief vlak effect heeft, maar zeker ook op sociaal-emotioneel gebied. In de eerste
plaats is het stimuleren van executieve functies dus van belang op het niveau van het kind. De
ontwikkeling is ook enorm belangrijk voor een goede inhoudelijke aansluiting van het primair naar het
voortgezet onderwijs. Het kan helpen het beste uit de leerling te halen. Dit bevestigt het Ministerie voor
Onderwijs: “Door het volgen van de ontwikkeling van het kind en het verbeteren van de handelingen van
de leerkrachten kan de kwaliteit van het onderwijs verbeterd worden”.

Daarbij zorgt dus het stimuleren van executieve functies voor een verhoging van de kwaliteit van het
onderwijs. Er kunnen problemen voorkomen worden en ook kan er geld bespaard worden, aangezien er
bijvoorbeeld minder mensen nodig zullen zijn om leerlingen te ondersteunen met het huiswerk.

Het onderzoek is dus op zowel micro- (individu), meso- (onderwijs) als macroniveau
(maatschappij/overheid) relevant om executieve functies actief te versterken.

Eerst zullen de resultaten van het literatuuronderzoek gepresenteerd worden. Daarin is dus eerst
gekeken naar wat executieve functies zijn en welke gevolgen er optreden als deze functies zwak zijn. Ook
wordt er aandacht besteed aan de ontwikkeling (van leergedrag) van kinderen in de leeftijd van acht tot
en met twaalf jaar. Deze onderdelen worden behandeld om toe te kunnen werken naar het einddoel: het
bedenken van een concept van een educatief spel om executieve functies te stimuleren.

1 Dekker, S., Wetsvoorstel centrale eindtoets en leerling- en onderwijsvolgsysteem primair onderwijs, Den Haag, 2013.




2. Wat zijn executieve functies?

In dit hoofdstuk wordt er uitgebreide toelichting gegeven bij het begrip ‘executieve functies’. Er komen
diverse achtergrondgegevens van executieve functies aan bod. Daarnaast worden er verbanden gelegd
tussen de executieve functies en verschillende stoornissen. Dit is van belang om meer inzicht te krijgen in
wat de executieve functies nu eigenlijk zijn en hoe ze versterkt kunnen worden, in dit geval door het
ontwikkelen van een spel.

2.1. Definitie executieve functies

Binnen de literatuur is geen algemene definitie van de executieve functies; er is onenigheid over welke
componenten vallen onder de term executieve functies. Welke denkfuncties vallen wel onder de term
executieve functies en welke niet? Hierdoor is er een aantal verschillende definities in omloop die
lichtelijk van elkaar verschillen. Er is echter wel enigheid over het belang van de executieve functies voor
het vormen van efficiént gedrag.*

Executieve functies komen dagelijks naar voren in het leven. De volgende oefening is een specifiek
voorbeeld van de werking van executieve functies. Hieronder is een rij met woorden in verschillende
kleuren weergegeven. De opdracht is dat men de kleuren van de woorden moet benoemen. Wanneer
men dit doet, komen de executieve functies in actie.

geel bla uw ora nje \g/z:;grdl;e::tinmv;tieslcfsr;]saenndgmeite met deze test? Mensen
g (het benoemen van het
rood groen woord zelf) onderdrukken, om een minder automatische
handeling (kleur benoemen) te kunnen uitvoeren. De
paars geel rood executieve functie die hierbij wordt ingezet is inhibitie: het

. vermogen om impulsen te kunnen onderdrukken.
oranje groen

blauw rood paars
groen blauw oranje

Binnen dit onderzoek wordt de volgende definitie als uitgangspunt genomen: “Executieve functies zijn de
denkprocessen die ons sociale en doelgerichte gedrag in goede banen leiden. Ze zorgen voor efficiént,
sociaal en doelgericht gedrag”.’ Er is voor deze definitie gekozen, omdat de geraadpleegde bronnen van
dit onderzoek ook deze definitie hanteren en omdat de kern van de executieve functies bij deze definitie
in één begrijpelijke zin beschreven wordt.

2.2. Relatie tussen executieve functies en gedrag

De term ‘executieve functies’ kan in twee delen opgesplitst worden: executief betekent uitvoerend en de
functies staan voor denkprocessen. Executieve functies zijn denkprocessen die belangrijk zijn voor het
uitvoeren van sociaal en doelgericht gedrag.® De functies zijn niet afhankelijk van elkaar, maar
interactief.’

4 Goldstein, S., Handbook of executive functioning, New York, 2013.

5 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.

6 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.

7 Barkley, R., Executive functioning: wat they are, how they work and why they evolved, New York, 2012.




Executieve functies helpen het gedrag te reguleren. Executieve functies doen dit op twee verschillende
manieren: 8

Manier 1 heeft betrekking op het gebruik van bepaalde denkvaardigheden waarmee we doelen kiezen en
realiseren of waarmee oplossingen voor problemen bedacht worden.

Het gaat daarbij om de volgende (denk)vaardigheden:

¢ Planning en Het vermogen om dingen te plannen, organiseren en uiteindelijk
organisatie gedaan te krijgen.

¢ Werkgeheugen Het vermogen om actief je geheugen te gebruiken.

¢ Gedragsevaluatie Het vermogen om je bewust te zijn van wat je doet, zegt of voelt.

Om doelen te kunnen bereiken moeten andere executieve functies op een tweede manier gebruikt
worden om het gedrag te sturen of aan te passen.
Daarbij gaat het om de volgende vaardigheden:

¢ Inhibitie Het vermogen om impulsen van zowel binnen als buiten te
onderdrukken.

¢ Emotieregulatie Het vermogen om je emoties in goede banen te leiden.

¢ Taakinitiatie Het vermogen om zelfstandig een activiteit te analyseren en eraan
te beginnen.

¢ Flexibiliteit Het vermogen om je gedrag of je gedachten aan te passen.

In dit onderzoek is er gekozen voor een selectie van zeven executieve functies. Er zijn echter
wetenschappers die ervan overtuigd zijn dat er meer executieve functies zijn. In de meeste gevallen
wordt er dan gesproken over dertien executieve functies. Er is in dit onderzoek bewust gekozen voor
deze selectie, omdat dit de meest algemene functies zijn. De extra functies die andere wetenschappers
erbij betrekken, zijn onder te verdelen in de algemenere functies die in dit onderzoek gehanteerd
worden. Het beperkte aantal executieve functies zorgt ervoor dat de leesbaarheid en begrijpbaarheid
van het onderzoek vergroot wordt.

Er is nu een korte uitleg gegeven over de executieve functies en op welke momenten daar een beroep op
gedaan wordt. Bij hoofdstuk 5 zal er dieper worden ingegaan op de effecten van zwakke executieve
functies in verschillende situaties.

2.3. Persoonlijk mengpaneel

De bovengenoemde functies kunnen beschouwd worden als een mengpaneel, waarbij verschillende
schuifjes staan voor de verschillende functies. Deze staan bij iedereen anders afgesteld: de ene persoon
is nu eenmaal beter in plannen (planning & organisatie) dan de ander en de ander is weer beter in
aanpassen (flexibiliteit).’

Werk-

Inhibitie
geheugen

8 Dawson, P., & Guare, R., Executieve functies bij kinderen en adolescenten, Amsterdam, 2010.
° Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.




De functie inhibitie (impulsbeheersing) wordt door Huizinga en Smidts (2011) als basisvaardigheid gezien.
Bij deze functie kan gedacht worden aan de drang om ‘nu’ iets te moeten doen/zeggen te onderdrukken.
Bij leerlingen komt dit sterk naar voren in klassensituaties: wanneer een leerling zijn vinger opsteekt,
moet er in de meeste gevallen nog gewacht worden op het krijgen van een beurt. Daarbij wordt dus de
neiging onderdrukt om meteen te gaan praten wanneer leerlingen iets willen zeggen.*®

Binnen het reguliere onderwijs wordt volgens Sardes (2010) weinig aandacht besteed aan de executieve
functies. In het speciaal onderwijs wordt meer aandacht aan de executieve functies besteed. Binnen die
sector is er onder leerlingen vaak sprake van gedragsproblemen. Daaruit kan worden geconcludeerd dat
er pas aandacht aan executieve functies wordt besteed, wanneer een probleem zich voordoet. Volgens
Miek Hoogbergen, directrice van Sardes, is het dan eigenlijk te laat.

Met dat een kind ouder wordt, ontwikkelen er steeds meer executieve functies, worden reeds bestaande
executieve functies verfijnd en wordt het gedrag doelgerichter en efficiénter. De ontwikkeling van de
executieve functies is bepalend voor de ontwikkeling van sociaal gedrag en intelligentie. Daarbij is er een
relatie tussen de ontwikkeling van de functies en de schoolprestaties.'* Omdat executieve functies
zorgen voor adequaat leergedrag worden de schoolprestaties van leerlingen er sterk door bepaald.*?

Executieve functies ontwikkelen zich tijdens verschillende fasen. Zo ontwikkelt het werkgeheugen zich
bijvoorbeeld geleidelijk in de kindertijd, maar loopt het door tot in de late adolescentie. De ontwikkeling
van flexibiliteit stopt na het twaalfde levensjaar, terwijl inhibitie door blijft ontwikkelen tot in de late
kindertijd (Huizinga, 2006). Deze leeftijden zijn echter wel gemiddelden, omdat niet iedereen zich
hetzelfde ontwikkelt.?3

In dit hoofdstuk zijn de executieve functies geintroduceerd en is er een basis gelegd voor de rest van het
onderzoek. In de volgende hoofdstukken zal er worden ingegaan op wanneer er over zwakke executieve
functies gesproken wordt, wat de gevolgen daarvan zijn en hoe executieve functies versterkt kunnen
worden. Eerst zal er echter uitleg gegeven worden over de ontwikkeling van executieve functies bij
kinderen en verschillende leertheorieén die daarmee samenhangen.

10 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.
1 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.
12 sardes, Zelfsturing als basis voor de ontwikkeling van het kind, Utrecht, 2010.
3 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.




3. Hoe verloopt de ontwikkeling (van leergedrag) van kinderen in de

leeftijd van acht tot twaalf jaar?

In dit hoofdstuk zal er ingegaan worden op het verloop van de ontwikkeling van kinderen in groep 6 tot en
met 8: dit komt overeen met de leeftijdscategorie van acht tot en met twaalf jaar. Er is voor deze
leeftijdscategorie gekozen omdat er rond het zevende levensjaar ontwikkeling van het geheugen
plaatsvindt. Om zeker te zijn van deze ontwikkeling is er gekozen voor een ondergrens van acht jaar. De
bovengrens van twaalf jaar is gekozen omdat de doelgroep van dit onderzoek de basisschool is en de
oudste kinderen daar meestal twaalf zijn. Daarnaast worden er verschillende leertheorieén omtrent de
ontwikkeling van leerlingen besproken. Dit is van belang, omdat er op deze wijze inzicht verkregen kan
worden over in welk ontwikkelingsstadium de doelgroep zich bevindt en hoe (het stimuleren van)
executieve functies hierop afgestemd kunnen worden.

Omdat deze deelvraag veel informatie bevat, wordt deze vraag in tweeén gesplitst. Eerst zal er ingegaan
worden op de ontwikkeling en werking van het brein. Daarna zullen er verschillende visies op ontwikkeling
en leren aan bod komen.

3.1. De werking en ontwikkeling van het brein

Ontwikkeling van de leerlingen in de leeftijd van acht tot twaalf jaar

Binnen dit onderzoek komen er verschillende theorieén aan bod, om een zo volledig mogelijk beeld te
vormen. Het gebruiken van verschillende theorieén is mogelijk, omdat deze onderdelen omvatten
waarvoor wetenschappelijke onderbouwing is *4. De diverse theorieén geven allemaal op een andere
manier weer in welk ontwikkelingsstadium kinderen van acht tot twaalf jaar zich bevinden. Door die
kennis te vergaren, kan er bij het ontwerpen van het spel gezorgd worden dat het écht op die
leeftijdscategorie en de capaciteit die leerlingen daarin hebben aansluit. Door de kennis wordt dus de
effectiviteit van het spel vergroot.

‘Ontwikkeling’ is een erg breed begrip en daarom is ervoor gekozen om binnen deze deelvraag alleen de
ontwikkelingsgebieden te noemen die verband houden met het cognitieve ontwikkeling: hieronder valt
het leergebied. Leren is een centraal onderwerp binnen dit onderzoek: het doel is immers het
ontwikkelen (aanleren) van executieve functies.

Verschillende psychologen, filosofen en wetenschappers hebben allemaal hun eigen visie op de
ontwikkeling van kinderen. Voordat hierop ingegaan zal worden, wordt er eerst uitleg gegeven over het
brein en de ontwikkeling daarvan.

14 Delfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.




Werking van het brein

De hersenen zijn in drie gebieden verdeeld: de grote hersenen, middenhersenen en achterhersenen.'®
De achterhersenen bestaan onder andere uit de hersenstam en hebben bijvoorbeeld de functie om te
kunnen overleven. Het zorgt ervoor dat ademen en de hartslag mogelijk worden. Andere functies binnen
dit hersengebied zijn alertheid, evenwicht en lichaamshouding.

Boven de achterhersenen bevinden zich de middenhersenen. De functies hiervan zijn onder andere het
reguleren van emoties, herinneringen en het reguleren van de bloeddruk en tempratuur.'®

Boven de middenhersenen bevinden zich de grote hersenen. Dit gedeelte van de hersenen maakt taal,
kunst en het nemen van beslissingen mogelijk. Een onderdeel van de grote hersenen is de frontaalkwab
(prefrontale cortex). Deze speelt een rol bij hogere functies: persoonlijkheid, taal, planning en
concentratie. De temporaalkwab is van belang bij specifiek geluid (zoals taal), muziek en geheugen. Alle
hersenkwabben staan met elkaar in verbinding.'’

Wetenschappelijk onderzoek heeft aangetoond dat vooral het voorste gedeelte van het brein belangrijk
is voor het aansturen van gedrag. Dit deel van het brein heet de frontale cortex en beslaat ongeveer een
derde van de totale oppervlakte van de buitenlaag van de hersenen. Het is evolutionair gezien het
jongste deel van ons brein. De frontale cortex zelf is ook weer opgebouwd uit een aantal gebieden,
waarvan het voorste deel de prefrontale cortex wordt genoemd. Een groot aantal onderzoeken laat zien
dat vooral dit gebied een rol speelt bij het aansturen van gedrag. Dit kan duidelijk worden gemaakt met
een voorbeeld van volwassenen met beschadigingen aan de prefrontale cortex als gevolg van een
ongeluk. De beschrijvingen maken duidelijk dat mensen voor hun hersenbeschadiging adequaat
functioneerden, maar daarna te maken kregen met cognitieve en sociaal-emotionele beperkingen. Ze
hadden bijvoorbeeld moeite met plannen, waren emotioneel ontremd en namen impulsief beslissingen.
Door patiénten met een specifieke hersenbeschadiging te vergelijken met elkaar en met gezonde
mensen, krijgen wetenschappers een beter beeld van het functioneren van de hersenen.
Wetenschappers kunnen ook meer inzicht krijgen door MRI-scans, waarbij de hersenactiviteit in
specifieke delen van de hersenen van een persoon bij een bepaalde activiteit zichtbaar wordt. 8
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15 Rigter, J., Het palet van de psychologie, Bussum, 2008.
16 Rigter, J., Het palet van de psychologie, Bussum, 2008.
17 Rigter, 1., Het palet van de psychologie, Bussum, 2008.
8 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.




Ontwikkeling van de hersenen

Bij onze geboorte zijn de hersenen nog lang niet ‘klaar’. De verschillende gebieden zijn er al wel, maar
moeten zich nog ontwikkelen. Dat geldt ook voor de verbinding tussen die gebieden. In de kindertijd
groeien de hersenen en nemen ze toe in gewicht. De hersenen bestaan uit miljarden zenuwcellen die in
verbinding staan met andere zenuwcellen. Die verbindingen zorgen ervoor dat informatie wordt
doorgegeven van ene cel naar andere. Deze communicatielijnen zijn onderdeel verschillende netwerken
die onderling ook communiceren. De netwerken in ons brein zorgen ervoor dat we kunnen denken, maar
ze sturen ook de rest van ons lichaam aan, zodat we kunnen praten en bewegen.

De hersenen zijn op een specifieke manier georganiseerd en de verschillende deelgebieden verschillen in
structuur en functie.

Onderaan de hersenen, aan de achterkant van de hersenstam, bevindt zich het cerebellum. Dit gebied is
onder andere betrokken bij het aansturen van de motoriek. De hersenstam bestaat uit verschillende
onderdelen die belangrijk zijn voor het doorgeven van zintuigelijke informatie en het besturen van vitale
levensfuncties, zoals hartslag, ademhaling en bloeddruk. Boven de hersenstam bevinden zich de grote
hersenen: deze zijn belangrijk voor het denken, het reguleren van bewegingen en het verwerken van
zintuigelijke informatie.

De buitenste laag van de grote hersenen heet de cerebrale cortex (hersenschors). De hersenschors
bestaat uit aparte deelgebieden met verschillende specialisaties: er zijn gebieden gespecialiseerd in het
verwerken van dingen die we zien (occipitale cortex), horen (temporale cortex), een gebied dat
informatie samenbrengt (pariétale cortex) en een gebied waarvan het achterste deel zorgt dat we
kunnen bewegen en het voorste deel met executieve functies te maken heeft (frontale cortex).

De meeste zenuwcellen zijn voor de geboorte al gevormd. Maar juist ook na de geboorte gebeurt er nog
heel veel: de hersenen gaan ‘rijpen’. Bij deze rijping wordt er een isolatielaag rondom de zenuwcellen
gevormd (myelinelaag), die ervoor zorgt dat de hersenen sneller gaan werken. Daarnaast komen er meer
zenuwcellen en nemen de verbindingen daartussen toe. Tijdens de puberteit begint er een proces dat de
communicatie tussen de zenuwcellen verbetert. Hierbij worden alleen de nuttige verbindingen tussen
zenuwcellen overgehouden: de inactieve verbindingen verdwijnen. Dit proces wordt ook wel ‘snoeien’
genoemd. Dit proces van optimalisering verloopt niet in alle hersengebieden gelijk. De gebieden die
verantwoordelijk zijn voor de verwerking van informatie van de zintuigen en motoriek worden het eerst
gesnoeid, daarna de gebieden die emotionele informatie verwerken en tot slot de gebieden die
executieve functies ondersteunen.

Pariétale cortex

Frontale cortex — Occipitale cortex

—— Cerebellum

Temporale cortex — Ruggenmerg

Hersenstam
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Hersenen en puberteit

Door verbetering van hersenonderzoekstechnieken werd sinds de jaren tachtig van de vorige eeuw
bekend dat de prefrontale cortex zich tot in de puberteit ontwikkelt, in tegenstelling tot andere
hersengebieden. Er vindt aan het begin van de puberteit (10-14 jaar) nég een fase van groter worden van
de zenuwcellen en de toename van het aantal bindingen daartussen plaats, net als in de kindertijd. Pas
later begint het ‘snoeiproces’. Deze bevinding geeft aan dat er een relatie is tussen langzame rijping van
de prefrontale cortex en de relatief langzame ontwikkeling van executieve functies. Wetenschappers
denken dat dit afwijkende proces van rijping in de prefrontale cortex ook te zien is in gedrag: precies
tijdens deze periode zien we vaak ook even een tot stilstand komende ontwikkeling van executieve
functies zoals planning en werkgeheugen.

Er zijn grote verschillen in het tempo van rijping bij kinderen en jongeren tussen zes en ongeveer twintig
jaar. Uit de resultaten van hersenscans bleek dat de rijping van de prefrontale cortex tot ongeveer
twintig jaar duurde. Opvallend was dat hoe beter de prestatie van het kind was, hoe later de rijping van
de frontale cortex plaatsvond. Er zijn dus verschillen tussen kinderen en het moment waarop zij het best
nieuwe informatie kunnen opnemen en het rijpingsproces van de hersenen.

Tijdens de puberteit gebeurt er nog iets bijzonders. Terwijl de prefrontale cortex langzaam aan het
‘uitrijpen’ is, is een ander gebied in de hersenen eigenlijk net klaar. Dit gebied ligt dieper in de hersenen
en heet het limbische systeem. Dit systeem hangt samen met de gevoeligheid voor beloning en feedback,
maar ook met emoties en motivatie — die vaak worden veroorzaakt door impulsen uit de buitenwereld
zoals sociale media, leeftijdsgenoten en het internet. Het limbische systeem wordt ook wel vergeleken
met een ‘reptielenbrein’. Doordat de prefrontale cortex tijdens de puberteit nog niet op volle sterkte is
(eerder is genoemd dat deze zich tot ver in de puberteit ontwikkeld), maar ondertussen dat
dieperliggende limbische systeem al wel ‘klaar’ is, zijn kinderen tijdens de puberteit dus extra gevoelig
voor nieuwheid in stimulaties. Vandaar dat pubers vaak risicovolle situaties opzoeken. De ‘verstandige’
prefrontale cortex stuurt nog niet sterk genoeg bij, waardoor het gedrag van pubers vaak nog niet
doelgericht is: de hersenen zijn uit balans. Dit verklaart waarom pubers best goed zijn in het inschatten
van de mogelijke gevolgen van hun gedrag, maar in het dagelijks leven er vaak niet naar handelen.

Er is nu informatie gedeeld over de werking en ontwikkeling van het brein. In het tweede deel van deze
deelvraag zullen er verschillende visies op ontwikkeling en leren aan bod komen.

3.2. Visies op ontwikkeling en leren

Ontwikkeling van het controlecentrum

Vanaf acht jaar ontwikkelt zich het ‘centrum van controle’. Het is voor de ontwikkelingsruimte van belang
waar dit centrum ligt. Wanneer het centrum in het kind zelf ligt, heeft het kind het gevoel dat het macht
heeft over zijn of haar eigen leven. Wanneer het centrum juist buiten het kind ligt, voelt het kind zich
snel machteloos en heeft het gevoel dat het geen macht heeft om dingen te veroorzaken. Dit centrum
van controle heeft invloed op het functioneren op school. Het succes op school is volgens Delfos (2009)
van dit centrum afhankelijk.

Identiteit

Vanaf achtjarige leeftijd krijgen kinderen belangstelling voor de wereld om zich heen. Kinderen gaan op
deze leeftijd op zoek naar hun psychologische identiteit. Een cruciaal onderdeel hiervan is de sociale
identiteit. Door het sluiten van vriendschappen krijgen kinderen een beeld van de betekenis die zij voor
anderen hebben. Daarbij vindt ook een ontwikkeling van persoonlijke belangstelling plaats: kinderen
willen in een groep geaccepteerd worden, maar ze willen ook zelf dingen ondernemen en zichzelf
profileren. Dit willen ze om vervolgens te kunnen ontdekken wat het voor anderen kan betekenen.
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Ook socialisatie speelt een grote rol in deze leeftijdsfase: de waarden en normen van de cultuur worden
aan de kinderen overgedragen. ?°

Ontwikkeling en leren

Er zijn verschillende visies op leren, die ook bepalend zijn voor hoe wordt aangekeken tegen de manier
waarop executieve functies kunnen worden gestimuleerd. Daarom worden verschillende visies die
aansluiten bij het onderwerp van het onderzoek kort behandeld. Uit deze theorieén kunnen elementen
gehaald worden die van belang zijn bij het ontwerpen van het spel.

John Locke was van mening dat kinderen zich ontwikkelen door het leren. Hij was van mening dat ieder
kind als tabula rasa ter wereld komt: een onbeschreven blad. Daarbij was zijn overtuiging dat kinderen
alles kunnen leren. Belangrijke onderdelen om te kunnen leren zijn volgens Locke het associéren,
imiteren en repeteren. Nieuw gedrag wordt aangeleerd door het gewenste gedrag te belonen. Locke
noemde als belangrijkste vorm van belonen het vleien van het kind. In deze tijd wordt dit het geven van
bevestiging of versterken van zelfvertrouwen genoemd. Ongewenst gedrag kan worden afgeleerd door
extinctie: het uitdoven van gedrag door het te negeren.?!

Jean Piaget, een andere psycholoog, was van mening dat de omgeving voorwaarden schept en het tempo
bepaalt van ontwikkeling van kinderen. Kinderen krijgen kennis door het verbinden van elementen in hun
omgeving en middels eigen ervaringen (construeren). Jongens leren vooral door het experimenteren,
meisjes leren voornamelijk door de verbale informatie-uitwisseling. Kinderen in de leeftijd van zeven tot
elf jaar bevinden zich volgens Piaget in de concreet operationele fase. Het kind is minder egocentrisch en
ontdekt dat andere kinderen een andere kijk op de wereld kunnen hebben. Kinderen vanaf elf jaar (tot
de volwassenheid) bevinden zich in de formele operaties. Het kind kan in deze fase logisch redeneren en
uit het hoofd rekenen.??

Erik Erikson was van mening dat kinderen verschillende ontwikkelingsstadia doorlopen als gevolg van
biologische rijping en sociale verwachtingen. Hij noemde de periode zes tot elf jaar de latentieperiode.
Deze periode is een stabiele periode voor kinderen en er is geen speciaal gebied dat belangstelling nodig
heeft (bijvoorbeeld motorisch of sociaal). Wel stelde hij dat er gevaar is voor faalangst en
minderwaardigheid. Dit komt door de groei van het ego. Leerkrachten spelen in deze latentieperiode een
belangrijke rol.22 Deze hebben een belangrijke rol, omdat de leerkrachten leerlingen kunnen helpen bij
het opdoen van succeservaringen. Deze kunnen helpen om het zelfvertrouwen en respect op te bouwen.
Deze opbouw beinvloedt de verwachtingen van het kind ten aanzien van nieuwe taken.?*

20 Delfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.
21 Delfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.
22 Rigter, J., Het palet van de psychologie, Bussum, 2008.

23 Delfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.
24 Bongaards, B., & Sas, J., Praktijkboek leerlingenzorg, 2003.
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Verschillende leertheorieén

In dit onderzoek wordt aandacht besteed aan verschillende leertheorieén. Door het leergedrag van
kinderen in deze leeftijdsfase te analyseren, kunnen er functionele, passende spelelementen verzonnen
worden voor het uiteindelijke product: het spel. Door deze informatie te verzamelen zal het spel beter
aansluiten op de manier van leren van leerlingen in de leeftijdscategorie van acht tot en met twaalf jaar.
Er bestaan verschillende theorieén over de manier van leren bij kinderen. Er zullen verschillende (leer)
theorieén naar voren komen, maar er zal ook aandacht worden besteed aan informatie over leren wat
wetenschappelijk bewezen is. Uiteindelijk zal er in hoofdstuk zes een selectie worden gemaakt uit de
theorieén die daadwerkelijk een basis zullen vormen voor het spel.

Cognitieve psychologie

Volgens de cognitieve psychologie wordt informatie niet automatisch opgeslagen bij leerlingen. Er is
volgens deze invalshoek een actieve verwerking nodig. Leerlingen hebben aandacht voor hetgeen voor
hen relevant is. Leerlingen structureren de informatie en brengen deze in verband met wat ze al weten.
Hierdoor ontstaat weer nieuwe kennis en informatie. Vanuit de cognitieve psychologie wordt gesteld dat
een mens een zelfordenend wezen is.?> Vanuit de cognitieve psychologie wordt gesteld dat er twee
soorten cognitieve processen zijn. Allereerst zijn er de cognitieve processen die doelbewust
gecontroleerd en gestuurd worden. Ten tweede zijn er ook cognitieve processen die automatisch gaan.
Deze gaan snel en soms tegelijkertijd. De cognitieve psychologie maakt onderscheid tussen het
(cognitieve) proces en het resultaat. Van de cognitieve processen is men zich vaak niet bewust, maar van
het resultaat wel. Rigter (2008) noemt het voorbeeld van verliefd zijn. Als iemand verliefd is, is diegene
zich daarvan bewust, maar het proces dat leidt tot het verliefd zijn, is onduidelijk. Piaget was van mening
dat echt leren vanuit het kind zelf komt. Middels actief ontdekken leert het kind het beste. Kennis moet
niet opgedrongen worden, maar kinderen moeten zelf de kans krijgen om dingen op te kunnen lossen
(middels opdrachten/oefeningen). Het is de taak van de leerkracht om de interesses en leerwijzen van de
leerling te ontdekken en hierop actief in te spelen. Piaget stelt dat de omgeving de voorwaarden schept
en dat dit het tempo van de ontwikkeling bepaalt. Piaget ziet de ontwikkeling als het actief verbinden van
factoren en gebeurtenissen. Het is het leren door experimenteren.?®

Constructivistische theorie
De constructivistische theorie heeft als visie dat leerlingen zelf het leren weergeven. Een belangrijke
voorwaarde die hieraan verbonden is, is dat de leeromgeving stimulerend moet zijn. De lerende neemt
de controle van het leerproces in eigen handen waarbij een instructieverantwoordelijke suggesties geeft
en optreedt als coach.?’ Deze theorie heeft als visie dat er de volgende factoren voor leren nodig zijn:
1. Actief zijn: iets doen om de leerstof te verwerken;
2. Constructief zijn: nieuwe kennis uitdiepen en verbinden met andere kennis. Hierdoor ontstaat
nieuwe kennis;
3. Kennis cumuleren: leunen op en gebruik maken van aanwezige voorkennis;
4. Doelgericht met kennis omgaan: leren is succesvol wanneer de leerling zich bewust is van het
doel.

Deze theorie neemt de stelling in dat de leerprestaties succesvol zijn wanneer ze zich bewust worden van
het doel. De leerprestaties van de leerlingen zullen (volgens deze theorie) verbeteren wanneer ze zich
bewust worden van het uiteindelijke doel.

5 Delfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.
26 Delfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.
27 Valcke, M., Onderwijskunde als ontwerpwetenschap, 2007.




Sociale leertheorie

Bandura, een aanhanger van de sociale leertheorie, stelt dat kinderen het beste leren door het
oberveren en imiteren. Binnen de sociale leertheorie staat het leren van gedrag in de sociale context
centraal. Bandura was van mening dat voor kinderen het observationeel leren efficiénter is dan ‘trial and

error’.%®

Delfos (2009) benoemt dat gebeurtenissen met een positieve ervaring worden beter onthouden. Dit
veronderstelt dus dat wanneer leerlingen succeservaringen opdoen, ze dit ook beter onthouden. Het kan
daarom voor leerkrachten raadzaam zijn leerlingen succeservaringen op te laten doen tijdens het leren.
Rond de leeftijd van zeven jaar weten leerlingen dat het ene geheugen beter werkt dan het andere
geheugen. Rond de leeftijd van negen jaar weten leerlingen dat verschillende strategieén kunnen worden
gebruikt om dingen te kunnen onthouden.

Verschillende theorieén die hier genoemd zijn, stellen dat er een stimulerende leeromgeving aanwezig
moet zijn, waarin leerlingen kunnen observeren en imiteren om zo tot uiteindelijke (succesvolle)
leerprestaties te komen. Dawson en Guare (2010) stellen ook dat er een stimulerende omgeving
aanwezig moet zijn, om zo de leerling tot leerprestaties te laten komen. Door deze overeenkomsten
vormen, buiten Dawson en Guare, ook andere onderzoekers de theoretische achtergrond op het gebied
van leerprestaties.

Wanneer het kind zes jaar is geworden leert het zich steeds beter af te sluiten voor afleiding. Rond het
zevende levensjaar ontwikkelt het geheugen van de leerling zich. De leerling leert metacognitie
gebruiken om dingen te kunnen herinneren. ?® Verheij en Van Doom (2008) formuleren metacognitie als
het vermogen om effectief cognitieve strategieén te selecteren en toe te passen. Het is een mechanisme
dat de leerling in staat stelt de efficiénte uitvoering van verschillende denkfuncties te coordineren. De
capaciteit van het geheugen neemt toe, omdat kinderen strategieén gaan ontwikkelen om dingen te
kunnen onthouden. Het kind ontwikkelt daarbij het oplossend vermogen.

Ontwikkeling van de leerling wordt vanaf acht jaar van buitenaf aangeboden: door de leerkracht. Deze
omgeving bepaalt in deze leeftijdsfase wat het tempo van deze ontwikkeling is. Er zijn drie factoren die
het schoolverloop van leerlingen kunnen bepalen. Dit is de intelligentie van het kind, concentratie en de
motivatie om het goed te doen.3? Delfosse (2009) benoemt wel dat de kenmerken die aan intelligentie
verbonden zijn aan veranderingen onderhevig zijn. Daarom is het een moeilijk meetbaar onderdeel.
Vanaf achtjarige leeftijd neemt de intrinsieke motivatie (zonder beloning toch gemotiveerd blijven) voor
schoolwerk en interesse in schoolse leerstof af.

28 Verhulst, F., De ontwikkeling van het kind, 2005.
2 Prins, P., & Braet. C., Handboek klinische psychologie, Houten, 2008.
30 pelfos, M., Ontwikkeling in vogelviucht, Amsterdam, 2009.
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3.3. Samenvatting

Kinderen vanaf acht jaar maken volgens de bovengenoemde psychologen en visies verschillende
ontwikkelingen door. Wat vooral opmerkelijk is, is dat de kinderen aandacht krijgen voor de mensen om
zich heen (sluiten van vriendschappen) en de rol van het kind hierin. Vooral de sociale identiteit lijkt op
de voorgrond te treden tijdens de ontwikkelingsfase van deze leeftijdsgroep.

Er zijn in dit hoofdstuk verschillende visies genoemd, waarbij de verschillende wetenschappers en
psychologen het niet eens zijn over de rol van de omgeving en het kind zelf op de ontwikkeling. Binnen dit
onderzoek zullen deze verschillende uitspraken en onderzoeken van de psychologen als uitgangspunt
genomen worden om spelelementen te kunnen ontwikkelen, die daadwerkelijk effectief zijn. Uiteindelijk
zal er in hoofdstuk zeven een selectie worden gemaakt uit de theorieén die daadwerkelijk een basis zullen
vormen voor het spel.

In onderstaand schema worden de leeftijden en de zojuist genoemde ‘mijlpalen’ weergegeven. Door de
capaciteiten van leerlingen in leeftijd in kaart te brengen, wordt duidelijk wat leerlingen in de leeftijd van
acht tot twaalf jaar daadwerkelijk kunnen leren en wat gestimuleerd kan worden. Hieronder is het
genoemde in een schema weergegeven.

12 jaar
Adequaat planmatig
10 Iaa' gedrag

Succesvol impulsen

— e s onderdrukken

8 jaar Er worden strategieén
2 gebruikt om dingen te
4 Motivatie in kunnen onthouden
6 jaar Ontwikkeling van het schoolwerk en
Afsluiten voor afleiding ~ 8eheugenen interesse in schoolse
probleemoplossend leerstof neemt af

vermogen

Er is nu kennis geboden over de manier waarop kinderen leren en in welk leerstadium een leerling is.
Hierbij kunnen passende spelelementen bedacht worden om de executieve functies zo goed mogelijk te
stimuleren.
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4. Wanneer spreken we over zwakke executieve functies?

In dit hoofdstuk zal er toelichting gegeven worden bij de het begrip ‘zwakke executieve functies’. Er wordt
ook een koppeling gemaakt tussen gedragsstoornissen en executieve functies.

ledereen heeft wel eens moeite met zelfsturing. Bijvoorbeeld als je gestrest bent of te weinig slaap hebt
gehad. Het is dan moeilijk om het gedrag in goede banen te leiden en de executieve functies effectief in
te zetten; zelfsturing is niet vanzelfsprekend. Het aansturen van je gedrag kost energie en bij
onvoldoende energie zijn wij mensen geneigd om primair te reageren. De mate waarin iemand in staat is
tot zelfsturing is dus geen constante factor, maar wordt beinvloed door schommelingen, afhankelijk van
verschillende (omgevings-)invloeden.3! Zwakke executieve functies zijn divers: waar het ene kind moeite
heeft met vooruitdenken, heeft de ander misschien meer moeite met veranderingen. Wanneer iemand
moeite heeft met zelfsturing, en hierdoor in het dagelijks leven wordt beperkt, dan spreken we pas over
zwakke executieve functies. 3

Op gedragsniveau kan dit op verschillende manieren tot uiting komen, zoals:
e Snel afgeleid zijn
e Zich laten meeslepen
e Dingen vergeten
e Snel boos worden
e Taken laten liggen, niet afmaken
e Moeite met huiswerk plannen etc.

4.1. Gedragsproblematiek

Kinderen die moeite hebben met het sturen van hun gedrag, kunnen een ‘storing’ hebben in hun
executieve functies. Er is sprake van gedragsproblematiek wanneer deze ‘storingen’ zorgen voor de
belemmering van de dagelijkse activiteiten.3? 3 Zwakke executieve functies gaan soms gepaard met
stoornissen, zoals ADHD of autisme. Echter hoeft dit niet persé: elk ‘gewoon’ kind kan problemen
ondervinden met betrekking tot de executieve functies. Het gaat om de mate waarin die problemen
voorkomen: als ze heel regelmatig voorkomen, kan het de dagelijkse gang van zake verstoren.3® Volgens
Huizinga (2012) komen problemen rondom de executieve functies in alle leeftijdscategorieén voor, maar
over het algemeen geldt: hoe meer verantwoordelijkheid en zelfstandigheid er van een individu verwacht
wordt, hoe vaker problemen op sociaal vlak optreden. Wanneer de executieve functies niet goed werken
kan dit verschillende uitwerkingen hebben. Bij deelvraag vier wordt hier meer aandacht aan besteed.

Bij adolescenten worden verschijnselen waargenomen die worden gelinkt aan zwakke executieve
functies. In de onderstaande tabel zijn de verschijnselen weergegeven.

Emotionele proble- Impulsief gedrag/het | Compulsief gedrag Aandachtsproble-
men nemen van risico men
Agressie Alcohol en/of drugs- Alcohol en/of drugs- Afleidbaar
gebruik gebruik

Stemmingswisselingen | Onveilige seks Automutilatie (zelfver-

minking)
Gedachten over Druk met eigen ver-
zelfmoord schijning

(Huizinga, 2012)

31 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.

32 Dawson P. en Guare R., Slim maar ...Help kinderen hun talenten benutten door hun executieve functies te versterken,

Amsterdam, 2009.

3 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.
34 Zie deelvraag twee voor verdere uitleg.
35 Huizinga, M., & Smidts, D., Gedrag in uitvoering, Amsterdam, 2011.

16



Uit deze tabel blijkt dat er verschillende risico’s ontstaan wanneer executieve functies niet goed werken.
Daarom heeft dit onderzoek een belangrijke waarde voor ten eerste de schoolprestaties, maar dus ook
voor andere gebieden in de ontwikkeling.

4.2. Executieve functies als verbindingsstuk

Kinderen met problemen in de executieve functies hoeven absoluut niet altijd dezelfde problemen te
hebben. Volgens Smidts en Huizinga (2011) zijn namelijk verschillende gebieden binnen de executieve
functies en het kan dus per persoon verschillen op welk gebied er problemen worden ervaren.
Executieve functies kunnen gezien worden als verbindingsstuk: ze helpen om bepaalde functies goed
samen te laten werken. De functies zorgen ervoor dat afzonderlijke vaardigheden gaan samenwerken,
wat kan leiden tot georganiseerd gedrag.

De ontwikkeling van executieve functies gaat door tot in de adolescentie, maar er is een verschil in de
mate van ontwikkeling van de functies. Om een bepaalde vaardigheid tot uitvoering te brengen, is er
samenwerking tussen verschillende functies nodig. Het begrip ‘executieve functies’ kan vergeleken
worden met de dirigent van een orkest: de dirigent geeft de maat aan en zorgt ervoor dat de
verschillende orkestleden op het juiste moment beginnen en stoppen met spelen. Doordat de dirigent
overzicht heeft, is het resultaat een goed op elkaar afgestemd geheel en horen we een mooi muziekstuk.
Ook al zet je de beste muzikanten van de wereld bij elkaar, zonder goede dirigent zou het een rommeltje
worden. Zo is het eigenlijk ook met executieve functies. Zonder executieve functies bestaat er geen
samenwerking tussen de verschillende vaardigheden, waardoor georganiseerd gedrag niet mogelijk is.

4.3. Samenvatting

In dit hoofdstuk is de definiéring van executieve functies toegelicht. Uit de literatuur is gebleken dat de
executieve functies samen kunnen hangen met stoornissen. Dit hoeft echter niet persé het geval te zijn.
Elk ‘normaal’ functionerend kind kan namelijk moeite hebben met de executieve functies en doelgericht
gedrag. Echter kan de mate waarin kinderen moeite ervaren en op welke gebieden wel verschillen. In de
adolescentie komen over het algemeen de meeste problemen met de executieve functies naar voren. Dit
is goed te verklaren: in die levensfase neemt de verantwoordelijkheid en zelfstandigheid die van een
individu verwacht wordt toe, waarmee dus ook een groter beroep wordt gedaan op de executieve
functies, waardoor er dan juist veel problemen boven kunnen komen drijven. Samenwerking tussen
executieve functies is noodzakelijk voor georganiseerd gedrag.
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5. Wat zijn de gevolgen van zwakke executieve functies bij leerlingen van

acht tot twaalf jaar?

In dit hoofdstuk zal er aandacht besteed worden aan de nadelige gevolgen van zwakke executieve functies in
de klas. Door dit in kaart te brengen, kunnen er spelelementen bedacht worden waarbij specifieke situaties
aangehaald worden. Als we uitgaan van de leertheorieén uit hoofdstuk 3, zal dit ertoe leiden dat kinderen de
informatie die het spel zal bieden, beter kunnen opslaan. Per executieve functie wordt er informatie gegeven
over de nadelige gevolgen. Dit zal in de vorm zijn van hele specifieke voorbeelden die zich voordoen in de
leeftijdscategorie van acht tot twaalf jaar.

5.1. Inhibitie

Kinderen met een zwakke inhibitie hebben moeite met zich inhouden en wachten, het onderdrukken van
impulsen en het vasthouden van aandacht.

moeite met onderdrukken van impulsen. “eerst doen, dan denken”
snel afgeleid zijn

moeite met luisteren en op beurt wachten (door anderen heen praten)
slordigheidsfouten en afraffelen van werk

moeilijk stil kunnen blijven zitten

vaak spullen kwijtraken

snel wisselen van activiteiten zonder af te ronden

Kiezen voor leuke dingen op korte termijn (zakgeld meteen uitgeven)

N N I 2

5.2. Planning en Organsatie/Timemanagament

Kinderen met een zwak timemanagement hebben moeite met tijdsbesef, vooruitkijken, overzicht hebben op
situaties, het ordenen/ volgorde aanbrengen en het stellen van prioriteiten.

moeite met prioritering en het inschatten van tijd met als gevolg tijdnood en stress
moeite met het maken van een lange termijnopdracht

moeite met het overzien van een taak en opgaan in details

vergeten en kwijt zijn van spullen

moeite met netjes en overzichtelijk werken

moeite met vooruit denken

moeite met de organisatie van ruimte (rommelig)

Spullen vergeten, in de tas laten zitten

N

5.3. Taakinitiatie

Kinderen met een zwakke taakinitiatie hebben moeite met doelgericht aan de slag gaan en opdrachten
effectief uitvoeren.

moeite met het beginnen aan een taak/opdracht

veel sprake van uitstelgedrag (toilet, rondlopen) en hierbij geen hulp vragen

veel rommelen en zoeken naar materialen

bij groepsopdrachten wachten tot een ander begint

herinnering nodig om te beginnen aan een opdracht

Snel overweldigd raken bij veelheid aan informatie

LIl idd

5.4. Flexibiliteit
Kinderen met een zwakke flexibiliteit hebben moeite met het volgen van een nieuwe aanpak, het proberen
van nieuwe dingen, problemen oplossen, teleurstellingen/verdriet verwerken, zichzelf herpakken en
samenwerken.

— moeite met verandering (omgeving, rooster, regels, mensen)

— moeite met onverwachte gebeurtenissen

— van streek raken als anderen zich niet ‘aan de regels houden’

— moeite met figuurlijk taalgebruik
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moeite met zich verplaatsen in een ander

moeilijk kunnen leren van ervaringen

moeite met het maken van keuzes

Bepalend zijn in spel met andere kinderen

Niet snel iets nieuws willen proberen

Van slag raken als er gezegd wordt dat er opgeschoten moet worden

Pid il

5.5. Werkgeheugen
Kinderen met een zwak werkgeheugen hebben moeite met het vasthouden van aandacht, bewerken van
gegevens en het actief vasthouden van gegevens.

— moeite met het onthouden en opvolgen van instructies

— spullen vergen in te leveren

— moeite met het uitvoeren van taken die uit meerdere stappen bestaan

— moeite met het bedenken van oplossingen

— opdrachten incorrect of onvolledig uitvoeren

— terughoudend zijn in (groeps-) gesprekken: moeite met het volgen van een gesprek (gaat te snel)
— last van vergeetachtigheid

— moeite met het leggen van verbanden tussen nieuwe en al aanwezige kennis

— anderen onderbreken om iets te zeggen, omdat het anders vergeten wordt

— Vergeten wat hij aan het doen was (ergens aan beginnen, maar niet afmaken)

5.6. Gedragsevaluatie/Metacognitie

Kinderen met een zwakke gedragsevaluatie/metacognitie hebben moeite met het reflecteren op eigen gedrag
in sociale situaties en uitgevoerde taken/opdrachten.

legt oorzaken van problemen buiten zichzelf

overschat zichzelf en heeft moeite van het aannemen van feedback

moeite met afstemmen op een ander en dingen vanuit de ander te bekijken
vernieuwt amper in taakaanpak

controleert werk niet, veel onnodige fouten

Snel dingen kwijtraken

moeilijk woorden kunnen geven aan emoties

pas achteraf beseffen wat hij gedaan of gezegd heeft

veel hulp nodig hebben bij het inpakken van een tas

N R R

5.7. Emotieregulatie

Kinderen met een zwakke emotieregulatie hebben moeite met de juiste afstemming vinden tussen denken en
voelen.

heftig reageren op (relatief) kleine gebeurtenissen

lange tijd nodig om zichzelf te herpakken als iets fout gaat

kan tijdens het werken negatieve opmerkingen maken

last van stemmingswisselingen en (explosieve) woedeaanvallen

geeft lichamelijke signalen (nagelbijten, friemelen, verkrampen & kauwen)
makkelijk in conflict raken en daarin slecht woorden kunnen geven aan emoties
heeft moeite met kritiek en teleurstellingen

is snel gefrustreerd en prikkelbaar

veel tijd nodig om over boosheid of verdriet heen te komen

N R 2R

Er zijn nu specifieke voorbeelden genoemd over de effecten van executieve functies. Deze informatie kan
gebruikt worden om executieve functies te stimuleren door de situaties te benoemen in het spel en op die
manier bewustzijn te creéren.
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6. Hoe kunnen executieve functies bij leerlingen van acht tot twaalf jaar

gestimuleerd worden?

In dit hoofdstuk wordt er gekeken naar een aantal manieren/adviezen uit de literatuur om executieve
functies in de praktijk (de schoolomgeving) te kunnen versterken. Ondanks dat deze manieren niet
specifiek gericht zijn op het spel, is het toch van belang om ze te behandelen. Ze kunnen namelijk wel
verwerkt worden in spelelementen. Die verwerking zal aan bod komen in hoofdstuk 7.

6.1. Inhibitie als basisvaardigheid

Zoals al eerder vermeld in het literatuuronderzoek, wordt inhibitie gezien als de basisvaardigheid van de
executieve functies. Inhibitie is het onderdrukken van impulsen: impulsbeheersing. Dit wordt gezien als
een basisvaardigheid, omdat deze effectief is bij het reguleren en structureren van gedrag. Om een
activiteit succesvol uit te voeren, moeten afleidende impulsen en activiteiten geremd worden. Inhibitie
voorkomt impulsiviteit. Bij gebrek aan inhibitie kan gedrag niet goed en langdurig worden onderdrukt,
wat resulteert in het gebrek aan ruimte voor ontwikkeling van de andere executieve functies. 3¢

6.2. Ouders en leerkrachten als frontale kwabben

Dawson en Guare (2010) zijn van mening dat leerkrachten en ouders als de frontale kwabben van
leerlingen moeten functioneren. In dit deel van de hersenen bevindt zich de aanleg voor de executieve
functies. Bij jonge kinderen bevinden de executieve functies zich buiten het kind om: de verzorgers
leggen bepaalde richtlijnen en beperkingen op. In de loop van de tijd ontwikkelen de functies zich en
kunnen ze steeds meer ingezet worden in het dagelijkse leven. Voordat leerlingen uiteindelijk zelf
beslissingen nemen omtrent het reguleren van hun gedrag, ontwikkelen ze zich eerst door het imiteren
van de executieve functies van volwassenen uit hun omgeving.?’ Dit wordt bevestigd door Piaget,
Erikson, Delfos, Bandura en Locke. Al deze genoemde onderzoekers zijn het erover eens dat de omgeving
stimulerend moet zijn, zodat de leerling tot het uiteindelijke leren kan komen. Dit komt dus overeen met
de literatuur van Dawson en Guare (2010). Een stimulerende omgeving is cruciaal om de executieve
functies te versterken.

Dawson en Guare (2010) stellen dat de ontwikkeling van executieve functies van buiten naar binnen
gaat. Wanneer executieve functies aangeleerd worden, moet dit daarom ook van buiten naar binnen
gebeuren. Ten eerste worden de executieve functies aangeboden in de vorm van aanmoedigingen,
instructies en geheugensteuntjes. In de loop van het proces worden deze steeds in mindere mate
aangeboden, net zo lang tot het kind de vaardigheden zelf onder de knie heeft en kan toepassen. 38 De
duur van dit proces van internaliseren, is afhankelijk van de complexiteit van de vaardigheid en de mate
waarin het kind moeite heeft met de vaardigheid.

6.3. Het versterken van executieve functies: omgeving en leerling
Leerlingen die problemen ondervinden met hun executieve functies, kunnen op twee verschillende
manieren ondersteund worden:
1. Ingrijpen in de omgeving:
Leerkrachten, ouders en andere volwassenen passen de omgeving aan om er zo voor te zorgen
dat de leerling minder gebruik hoeft te maken van executieve functies. Dit doen ze door het
bieden van steun, het uitoefenen van controle, het maken van schema’s en planningen en
andere aanpassingen.
Volgens Dawson & Guare (2010) is het vaak effectief, maar mag het niet het eindpunt zijn.
Leerlingen leren op deze manier namelijk niet om zelfstandig te functioneren: ze blijven
afhankelijk. Daarom is er nog een manier nodig om wél zelfstandigheid te creéren:

36 Kutscher, M. L., Oudergids ADHD, 2008.
37 Dawson, P., & Guare, R., Executieve functies bij kinderen en adolescenten, Amsterdam, 2010.
3 Dawson, P., & Guare, R., Executieve functies bij kinderen en adolescenten, Amsterdam, 2010.
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2. Ingrijpen op het niveau van het individu zelf:
Leerlingen moet worden aangeleerd om hun vaardigheden effectief in te zetten en deze door
middel van (intrinsieke) motivatie verder te ontwikkelen en te gebruiken bij het uitvoeren van
taken en het realiseren van doelen. Er wordt hier dus een proces aangeboden dat de leerling
uiteindelijk zelfstandig in verschillende situaties in kan zetten, zonder dat daarbij hulp van
volwassenen vereist is. 3°

De bovenstaande informatie geeft een duidelijke verklaring voor het feit dat kinderen zo vaak problemen
hebben als ze zwakke executieve functies hebben: de leerlingen kunnen alleen goed functioneren als ze
zich in een bekende omgeving bevinden waarin aanpassingen zijn aangebracht die niet vanuit het kind
komen. Wanneer kinderen zich vervolgens bevinden in een situatie waar die aanpassingen niet aanwezig
zijn, kunnen ze volgens Dawson en Guare (2010) niet voldoen aan de eisen die zo’n omgeving stelt. In het
spel zullen deze twee manieren gecombineerd worden: het aanleren van de functies vindt immers van
buiten naar binnen plaats: ouders en leerkrachten leren de leerling de vaardigheden aan, maar
uiteindelijk leert de leerling deze zelfstandig uit te voeren. Het tweede kan alleen ontstaan als het eerste
aanwezig is, maar het tweede is wel noodzakelijk voor het creéren van goed gedrag bij een leerling.

6.4. Leerstijlen, motiveren en gelijke onderwijskansen
Alle leerlingen hebben verschillende leerstijlen.?? Hierbij een paar voorbeelden:
= Ervaren
= Reflecteren
= Associéren
= Theoretische toepassingen
= Praktijktoepassingen (veel oefenen: actief experimenteren)

Om te ‘leren leren’ is het raadzaam om gevarieerd onderwijs aan te bieden. Als de leerling zich bewust is
van eigen voorkeuren, valkuilen en sterke punten, kan dit motiveren. Er ontstaat dan motivatie tot
zelfsturing en om bewust andere leerhandelingen te versterken door middel van oefening. *! Deze
bewustwording en oefening leidt tot het ontwikkelen van de metacognitie. Metacognitie helpt leerlingen
beter te weten wanneer, waarom, waar en hoe ze bepaalde (leer)strategieén kunnen toepassen.

Voordoen is de efficiéntste manier om studietechnieken aan te leren. Leerkrachten die stap voor stap
laten zien hoe leerlingen het beste kunnen mindmappen, een spreekbeurt maken of die ruimte
inbouwen waarin leerlingen dit kunnen leren aan elkaar kunnen een bijdrage leveren aan het scheppen
van gelijke onderwijskansen voor alle leerlingen.*

Gelijke onderwijskansen worden bereikt wanneer leerlingen zich in een heterogene groep bevinden.**
Een heterogene groep is een groep waarin zich ‘betere leerlingen’ en ‘zwakkere leerlingen’ bevinden. Op
deze manier kunnen de leerlingen gedurende groepsactiviteiten van elkaar leren. Zo kunnen zwakkere
leerlingen zien hoe betere leerlingen een taak aanpakken en werken. Betere leerlingen leren hoe ze de
stof kunnen uitleggen. Dit is in sterke tegenstelling tot homogene groepen. Daarbij worden zwakkere
leerlingen bij elkaar in groepen gezet, net als de sterkere leerlingen. Het risico hierbij is dat leerkrachten
lagere doelen stellen aan de zwakkere leerlingen. Hierdoor ontstaan er ongelijke onderwijskansen.%®
Daarom adviseert Bongaards en Sas (2003) om leerlingen onderwijs te bieden in heterogene groepen.

3% Dawson, P., & Guare, R., Executieve functies bij kinderen en adolescenten, Amsterdam, 2010.
40 Ghesquiere, P., & Grietens, H., Jongeren met leer- of gedragsproblemen, 2006.

41 Ghesquiere, P., & Grietens, H., Jongeren met leer- of gedragsproblemen, 2006.

4 Ghesquiere, P., & Grietens, H., Jongeren met leer- of gedragsproblemen, 2006.

44 Bongaards, B., & Sas, J., Praktijkboek leerlingenzorg, 2003.

46 Bongaards, B., & Sas, J., Praktijkboek leerlingenzorg, 2003.
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6.5. ‘Stimuleertips’

Om een sterke basis te vormen omtrent executieve functies op school geeft Meltzer (2013) een aantal
tips.

Hierbij is een belangrijk doel dat de leerlingen leren metacognitief te denken over het leren.

1. Maak een vragenblad waarop leerlingen vragen worden gesteld, waardoor ze gaan reflecteren
op het gebruik van de (leer)strategieén. Geef leerlingen bonuspunten wanneer ze tijd nemen om
na te denken en uit te leggen hoe ze taken hebben volbracht.

2. Bouw iedere dag vijf tot tien minuten discussietijd in binnen de klas. Leerlingen krijgen hierdoor
de kans om strategieén te delen en het leert leerlingen begrijpen hoe ze leren en denken
(metacognitie).

3. Werk samen om te brainstormen over wat een effectieve strategie is voor een specifieke
leertaak.

Als leerlingen moeite hebben met leren, maar ze vervolgens leren om effectieve strategieén toe te
passen, gaat het proces van executieve functies zich ontwikkelen, verbeteren de prestaties en resultaten
en wordt de motivatie van de leerling verhoogd volgens Meltzer (2013)
Op de website ‘gedragsproblemenindeklas.nl” worden verschillende algemene tips om executieve
functies te stimuleren op school:
* Pas de taak/omgeving aan en doe aanpassingen op kindniveau (leer het kind nieuwe
vaardigheden aan).
= De taak aanpassen betekent in de praktijk vaak: korte eenduidige opdrachten, verlengde
instructie, navertellen van de opdracht, snel controleren of het goed gaat, veel aanmoediging en
visuele ondersteuning d.m.v. stappenplannen.
= Zorg voor structuur. Kinderen met zwakke executieve functies hebben die niet van zichzelf. Een
vaste routine in je klas en een zichtbaar dagplan kan al heel goed helpen.
= Rustig werken in de klas. Als er geen afleidende prikkels zijn, helpt dat kinderen focussen op hun
werk.
= Leren om eerst na te denken wat je nodig hebt voor je begint. Dat kan bijvoorbeeld met behulp
van een checklist. Dat lijkt overbodig, maar voor kinderen die moeite hebben met plannen en
overzicht houden of kinderen met een zwakker werkgeheugen, zijn checklists een uitkomst.
= Bespreken wat er fout is gegaan en het kind oplossingen laten verzinnen om de fout te
voorkomen. Denk bijvoorbeeld aan vaak je huiswerk vergeten. Door erover te praten (in plaats
van te mopperen) worden executieve functies getraind.
= Noem het doel van de les. Het helpt kinderen focussen op dat wat geleerd moet worden.

Ook in Cuyle’s boek ‘Executieve vaardigheden van kinderen met autismespectrumstoornissen’ (2011)
worden verschillende tips besproken om executieve functies te stimuleren: 4
= Laat de leerkracht met de leerling een teken afspreken, voordat deze mag praten of juist niet.
=  Formuleer doelen op verschillende niveaus: dit kan de motivatie van de leerling vergroten. Door
verschillende (tussen)doelen in verschillende niveaus aan te bieden, kan dit ook de kans op
succeservaringen van de leerlingen vergroten.
= Stimuleer de functies in spelvorm met de leerlingen. Als voorbeeld wordt het opnoemen van
figuren genoemd: de leerling krijgt korte tijd een aantal figuren te zien en moet deze daarna uit
het hoofd opnoemen.
= Leg huiswerk in het zicht. Wat in het zicht en dichtbij de leerling is, daar gaat de leerling ook mee
aan de slag.

47 Executieve functies, Wat zijn dat? https://gedragsproblemenindeklas.nl/executieve-functies/#Zwakke-executieve,
2013.
8 cuyle, M., Executieve vaardigheden van kinderen met autismespectrumstoornissen, 2011.
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Er zijn dus verschillende manieren om de executieve functies van leerlingen te stimuleren. Het is
belangrijk om te bedenken dat het aanleren van de functies van buiten naar binnen plaatsvindt: ouders
en leerkrachten leren de leerling de vaardigheden aan, maar uiteindelijk leert de leerling deze zelfstandig
uit te voeren. De leerkracht en leerling zijn met elkaar verbonden: ze hebben elkaar nodig om de functies
te stimuleren, maar te internaliseren en uit te voeren. Hoe dit gekoppeld wordt aan het spel, zal in
hoofdstuk zes toegelicht worden.

6.6. Samenvatting en vervolg

In dit hoofdstuk zijn veel handige tips aan bod gekomen, maar deze zijn nog wel vrij algemeen. In het
komende deel zal er ingegaan worden op hoe er specifiek een spel ontwikkeld kan worden om executieve
functies te stimuleren. Dit betekent echter niet dat voorgaande informatie niet meer van belang is: het is
een hele goede basis om ook in het spel verschillende manieren van stimuleren naar voren te kunnen
brengen en ook praktijksituaties te verwerken. Dit zal uiteindelijk zorgen voor een wetenschappelijk
onderbouwd spel. In hoofdstuk zes zullen aspecten uit dit hoofdstuk genoemd worden en zal toegelicht
worden hoe ze verwerkt worden in het spel.
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7. Hoe kan er een educatief spel ontwikkeld worden dat bijdraagt aan de
versterking van executieve functies bij kinderen in de leeftijd van acht tot

en met twaalf jaar?

In de afgelopen hoofdstukken is er veel informatie gegeven over executieve functies, hoe kinderen tussen
de acht en twaalf jaar en hun executieve functies ontwikkelen, wat de gevolgen zijn van zwakke
executieve functies en hoe executieve functies versterkt kunnen worden. In deze laatste deelvraag wordt
al deze informatie verwerkt in het proces naar het eindproduct toe: een educatief spel. Er zal gerefereerd
worden aan informatie uit de voorgaande deelvragen om zo een goed onderbouwde spelopzet te kunnen
maken.

7.1. Waarom een spel inzetten?
Een efficiénte manier om executieve functies te versterken is het gebruik maken van spellen. Spellen
bieden veel cognitieve uitdaging en daarnaast is het spelen van een spel voor de meeste kinderen in de
leeftijd van de doelgroep ook erg leuk. Zij zijn zich niet bewust van het feit dat ze daadwerkelijk iets aan
het leren zijn. Het kost dus niet veel moeite en kan veel voordelen hebben:
= Met het spelen van spellen kunnen kinderen leren omgaan met het maken van fouten
= Kinderen leren flexibel te zijn (De tegenstander doorkruist mijn plan, dus moet ik het aanpassen)
= Kinderen moeten een plan bedenken en onthouden.
= Kinderen moeten reflecteren op hun eigen handelen (Waar ging het verkeerd? Wat moet ik
anders doen?).
= Kinderen worden op de proef gesteld als het gaat om emotieregulatie en respons-inhibitie (Kun
je tegen je verlies? Kun je op je beurt wachten? Kun je rustig overleggen?).
= Al deze vaardigheden worden getraind als je spellen speelt. %

Er zijn verschillende soorten spellen die hiervoor geschikt zijn: denkspellen, strategische denkspellen voor
1 speler, cooperatieve spellen en reactiespellen.

Voorbeeld: Vier op een rij. Dit is een spel dat iedereen waarschijnlijk wel eens gespeeld heeft. Het begint
al met het uitdenken van een plan (planning) en daarmee wordt ook meteen je werkgeheugen getraind,
want dat plan moet je onthouden. Door doelgericht gedrag hoop je je plan uit te kunnen voeren, maar de
kans is groot dat je flexibel moet zijn, omdat je tegenstander je zet dwarsboomt. Dan wordt de
emotieregulatie op de proef gesteld. Kun je je beheersen of raak je geirriteerd?

Dit voorbeeld maakt duidelijk dat je tijdens het spelen van een spel een heleboel vaardigheden
tegenkomt. Dit is erg nuttig: hierdoor kom je te weten welke vaardigheden je in meerdere of juist in
mindere mate ontwikkeld hebt.

7.2. Koppeling tussen spellen en het dagelijkse (school)werk

Het is van belang om het werken met een spel terug te kunnen koppelen naar het dagelijkse
(school)werk. Als een leerling in een moeilijke situatie terecht komt, kan er namelijk gerefereerd worden
naar onderdelen van het spel: “Weet je nog toen je het spel speelde? Toen kon je wel doorzetten bij een
moeilijk onderdeel.”

En: “Weet je nog hoe het voelde toen je het moeilijke onderdeel gehaald had? Was het de moeite om
door te zetten?”, “Wat deed je toen je bij het spel de kans niet kreeg om je zet te spelen? Kun je dat nu
ook doen?”, “Weet je nog hoe je bij het spel alle stukken en kaartjes moest ordenen? Hoe kun je dat met
je huiswerk ook doen?”

Door het kind bewust te laten worden van zijn of haar gedrag en de succeservaringen tijds het spelen van
een spel, kunnen leraren of ouders het kind makkelijker coachen op dagelijkse basis. >°

4 Van der Westerlaken-Vriens, H., Speel je vaardig, 2017.
%0 van der Westerlaken-Vriens, H., Speel je vaardig, 2017.
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7.3. Het soort spel
Er zijn twee verschillende opties voor het eindproduct m.b.t. het soort spel:
1. Een spelvorm waarbij de executieve functies indirect gestimuleerd en benoemd worden
— Hierbij worden executieve functies gestimuleerd door gewone spelletjes, waarbij er wel
een beroep wordt gedaan op de functies, maar ze niet specifiek benoemd worden. Dit
kan door het laten doen van spelletjes waarbij er een beroep wordt gedaan op de
executieve functies, zonder dat deze benoemd worden.
2. Een spelvorm waarbij de executieve functies direct gestimuleerd en benoemd worden
— Hierbij worden executieve functies wél direct benoemd. Dit kan door praktijksituaties te
schetsen en deze te koppelen aan de inzet van of het gebrek aan de executieve functies.

Allebei de manieren hebben hun voordelen en hun nadelen. Het indirect stimuleren van executieve
functies is effectief, omdat de hersenen actief geprikkeld worden om de executieve functies in te zetten.
Een groot voordeel van deze manier is dat het doen van een spelletje over het algemeen erg leuk
gevonden wordt: kinderen hebben niet door dat ze eigenlijk heel veel leren. Het nadeel is dat er bij
indirect stimuleren geen direct verband wordt gelegd tussen de executieve functies en de dagelijkse
activiteiten. Het is dus lastiger voor een kind om wat hij leert in een spelletje, specifiek toe te passen in
zijn gewoonlijke leven. Dit gebeurt bij direct stimuleren juist wél: daar worden per functie specifieke
dagelijkse situaties genoemd én er wordt een waardeoordeel gegeven (‘stapjes vooruit is goed, stapjes
achteruit is slecht’), zodat de kinderen heel duidelijk meekrijgen wat goed en wat slecht gedrag is.
Bewustwording is namelijk de eerste stap van leren. Door bij de ‘slechte’ kaartjes onderaan nog een tip
toe te voegen, kan de effectiviteit van het schoolelement nog meer toenemen.

Om te kunnen profiteren van beide spelvormen met hun voordelen, wordt er in dit onderzoek een spel
ontwikkeld dat beide spelvormen bevat:

De executieve functies worden indirect gestimuleerd en benoemd bij de eilandjes met de spelletjes voor
het verzamelen van de bootonderdelen: hierbij kan het voorbeeld gebruikt worden uit de eerste
deelvraag, waarbij een rij met woorden in verschillende kleuren weergegeven wordt. De opdracht is dat
men de kleuren van de woorden moet benoemen en niet de woorden zelf. Mensen moeten de
automatische handeling (het benoemen van het woord zelf) onderdrukken, om een minder automatische
handeling (kleur benoemen) te kunnen uitvoeren. De executieve functie die hierbij wordt ingezet is
inhibitie: het vermogen om impulsen te kunnen onderdrukken.

De executieve functies worden direct benoemd en gestimuleerd bij de ‘vaarkaartjes’: bij deze kaartjes
staat op de ene kant bijvoorbeeld ‘inhibitie’ en op de andere kant een uitspraak als ‘je praatte door de juf
heen toen je je vraag meteen wilde stellen. Jammer! Je beurt is voorbij.” of ‘Vandaag heb je een half uur
in je boek gelezen zonder dat je afgeleid raakte. Goed zo! Gooi nog een keer.’

7.4. Terugkoppeling naar hoofdstuk 6

In hoofdstuk 6 is de vraag ‘Hoe kunnen executieve functies bij leerlingen van acht tot twaalf jaar
gestimuleerd worden?’ behandeld op basis van o.a. ondervindingen in de eerdere deelvragen. Dit was
nog niet specifiek gericht op een spel, maar de resultaten bevatten wel hele nuttige informatie die
verwerkt kan worden in het spel. In dit onderdeel zal deze informatie herhaald worden, maar nu inclusief
toepassing op het spel. Ook zullen er bepaalde leertheorieén uit hoofdstuk twee aangehaald worden met
de toepassing op het spel.

Ten eerste wordt genoemd dat leerkrachten en ouders als frontale kwabben van de leerlingen moeten
functioneren volgens Dawson en Guare (2010). Dit hangt samen met het idee dat de ontwikkeling en
stimulering van executieve functies van buiten naar binnen gaat. Voordat leerlingen uiteindelijk zelf
beslissingen nemen omtrent het reguleren van hun gedrag, ontwikkelen ze zich eerst door het imiteren
van de executieve functies van volwassenen uit hun omgeving. Docenten en ouders bieden hierbij de
executieve functies aan in de vorm van aanmoedigingen, instructies en geheugensteuntjes.
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De aanmoedigingen, instructies en geheugensteuntjes bevinden zich voornamelijk op de ‘slechte’
vaarkaartjes; dus de kaartjes waarin een negatieve situatie wordt geschetst: op deze kaartjes bevinden
zich namelijk tips om de negatieve situatie in de toekomst in de praktijk om te kunnen zetten naar een
positieve situatie. Een stimulerende omgeving is cruciaal om de executieve functies te versterken; dit
sluit aan bij de constructivistische theorie. Het spel zelf vervult hierin de rol van de leerkrachten en
ouders als frontale kwabben; de ‘vaarkaartjes’ leren de leerlingen onderscheiden wat goed en wat slecht
gedrag is. Er wordt aan de uitspraken een waardeoordeel gekoppeld; bij de ‘slechte’ gedragingen is de
beurt voorbij en bij de ‘goede’ gedragingen mag er nog een keer gegooid worden; hierdoor leren de
kinderen ook reflecteren op hun eigen gedrag, zodat ze uiteindelijk zéIf hun gedrag kunnen reguleren.

Ten tweede stellen Dawson en Guare (2010) dat kinderen op twee manieren ondersteund kunnen worden
met betrekking tot de executieve functies.

In de eerste plaats kan er ingegrepen worden in de omgeving, waarbij leerkrachten, ouders en andere
volwassenen de omgeving aanpassen om er zo voor te zorgen dat de leerling minder gebruik hoeft te
maken van executieve functies. Dit doen ze door het bieden van steun, het uitoefenen van controle, het
maken van schema’s en planningen en andere aanpassingen. Dit aspect komt het best naar voren in de
‘handleiding voor docenten’ die bij het spel hoort. Daarin staan veel relevante tips om een sfeer te
creéren waarin er geen onnodig beroep wordt gedaan op de executieve functies, en waarbij, als dat wel
gebeurt, advies gegeven wordt om om te gaan met eventuele lastige situaties.

Daarnaast kan er ingegrepen worden op het niveau van het individu zelf, waarbij leerlingen moet worden
aangeleerd om hun vaardigheden effectief in te zetten en deze door middel van (intrinsieke) motivatie
verder te ontwikkelen en te gebruiken bij het uitvoeren van taken en het realiseren van doelen. Dit
onderdeel uit zich in de korte spelletjes die de leerlingen moeten doen om hun bootonderdelen te
verzamelen; ze moeten bij deze spelletjes en testjes goed nadenken hoe ze het aanpakken en hoe ze hun
functies in gaan zetten.

Volgens Ghesquiere en Grietens (2006) zijn er verschillende leerstijlen, namelijk: ervaren, reflecteren,
associéren, theoretische toepassingen en praktijktoepassingen (veel oefenen: actief experimenteren). Er
is geprobeerd om al deze stijlen een plekje te geven in het spelconcept: kinderen ervaren door te kijken
naar andere leerlingen; wat zij doen, hoe ze het spel aanpakken met de gevolgen van dien etc. Er wordt
gereflecteerd en geassocieerd door de alledaagse praktijksituaties die op de ‘vaarkaartjes’ geschetst
worden. Dit sluit aan bij de visie van John Locke; hij is er namelijk van overtuigd dat kinderen alles
kunnen leren en hij ziet associéren als een belangrijke voorwaarde hiervan. Kinderen trainen de
executieve functies door het oefenen met de spelletjes op de eilanden: praktijktoepassingen. De kaartjes
waarop die spelletjes staan bevatten ook een definitie van de desbetreffende executieve functies,
gekoppeld aan het spelletje dat daarbij hoort: theoretische toepassingen.

Ghesquiere en Grietens (2006) noemen ook dat het belangrijk is om gevarieerd onderwijs aan te bieden
om te ‘leren leren’. Als de leerling door eigen ervaringen zich bewust is van eigen voorkeuren, valkuilen
en sterke punten, kan dit motiveren. Er ontstaat dan motivatie tot zelfsturing en om bewust andere
leerhandelingen te versterken door middel van oefening. Deze bewustwording en oefening leidt tot het
ontwikkelen van de metacognitie. Metacognitie helpt leerlingen beter te weten wanneer, waarom, waar
en hoe ze bepaalde (leer)strategieén kunnen toepassen. Door het spelen van een educatief spel worden
vaardigheden op een innovatieve manier gestimuleerd: leerlingen worden zich beter bewust van hun
eigen voorkeuren en sterke en zwakke punten door zelf ervaren, dan door een uitleg van een juf te
horen. Het spelen van een spel draagt dus bij aan bewustwording, wat ervoor zorgt dat leerlingen
(leer)strategieén beter kunnen toepassen. Dit sluit aan bij de ideeén van Jean Piaget; hij was van mening
dat de omgeving voorwaarden schept en het tempo bepaalt van ontwikkeling van kinderen.
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Bongaards en Sas (2003) noemen dat gelijke onderwijskansen worden bereikt wanneer leerlingen zich in
een heterogene groep bevinden. Een heterogene groep is een groep waarin zich ‘betere leerlingen’ en
‘zwakkere leerlingen’ bevinden. Op deze manier kunnen de leerlingen gedurende groepsactiviteiten van
elkaar leren. Zo kunnen zwakkere leerlingen bijvoorbeeld zien hoe betere leerlingen een spelletje
aanpakken om hun bootonderdelen te verzamelen, om daar zelf wat van te leren.

Volgens John Locke wordt nieuw gedrag aangeleerd door het gewenste gedrag te belonen. Locke
noemde als belangrijkste vorm van belonen het vleien van het kind; dit gebeurt door de leerlingen te
belonen met de kans om nog een keer te gooien als de leerling een vaarkaartje pakte met een
praktijkvoorbeeld van goed gedrag en zo verder te komen in het spel. In deze tijd wordt dit het geven van
bevestiging of versterken van zelfvertrouwen genoemd. Ongewenst gedrag kan worden afgeleerd door
extinctie: het uitdoven van gedrag door het te negeren: de beurt van de leerling is voorbij als hij een
kaartje pakt waarop slecht gedrag naar voren komt. Er volgen geen sancties, maar hij mag ook niet
verder. Op die manier gaat de leerling begrijpen dat dat gedrag ongewenst is en hij er niet verder mee
komt.

Tot slot is het volgens zowel de leertheorie van de cognitieve psychologie en de constructivistische
theorie belangrijk dat er een actieve verwerking van informatie plaatsvindt; informatie wordt immers
niet automatisch opgeslagen bij leerlingen. Er moet dus iets gedaan worden om de informatie te
verwerken. Het idee van een spel sluit hier naadloos op aan: de leerlingen gaan op een actieve manier
aan de slag met de nieuwe begrippen en definities die ze in het spel leren kennen.

De brede theoretische basis voor het spel is gelegd met behulp van relevante informatie uit de eerdere
hoofdstukken. Het spel zal nu verder uitgewerkt worden.
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8. Eindproduct: het spel

8.1. Concept van de metafoor van een boot*!

In het spel wordt gebruik gemaakt van de metafoor van een boot.

De executieve functies worden ook wel regelfuncties van de hersenen genoemd, die nodig zijn voor
doelgericht en efficiént gedrag. Deze regelfuncties gebruiken we iedere dag, of je nu een afspraak bij de
huisarts maakt, boodschappen doet of een moeilijke rekentaak oplost. Bij alles doe je een beroep op de
executieve functies. Om de executieve functies en hun werking beter te begrijpen en uit te kunnen
leggen is een metafoor handig. Zo spreek je dezelfde taal en wordt het communiceren met leerlingen
makkelijker. Ook wordt het spelen van het spel leuker voor de leerlingen. De executieve functies worden
besproken aan de hand van het besturen van een boot.

Inhibitie kan gezien worden als het anker, waarbij het anker symbool staat voor de rem op

het gedrag. De rem zorgt ervoor dat je kunt nadenken, voordat je actie onderneemt en

helpt je ook om niet te reageren op afleidende prikkels. Leerlingen met een goede inhibitie

weten hun anker op natuurlijke wijze uit te gooien, waardoor ze hun impulsen beter

kunnen beheersen. 0ok kunnen ze hun aandacht hierdoor bewuster richten en volhouden.
Leerlingen met inhibitieproblemen moeten leren wanneer en hée ze hun anker kunnen gebruiken. “Gooi
je anker uit!”

Het werkgeheugen wordt gezien als een landkaart. Deze landkaart helpt je informatie
© (zoals je uitgestippelde route en bijzonderheden voor deze reis) in je geheugen vast te
Q ’ houden en waar nodig te bewerken. Ook bevat de landkaart aantekeningen van vorige
) reizen, zodat je er op je huidige reis rekening mee kunt houden. Leerlingen met een sterk
werkgeheugen weten informatie goed in hun geheugen vast te houden en te bewerken
tijdens het uitvoeren van taken. Ze maken gebruik van eerdere ervaringen en al aanwezige kennis.
Leerlingen die werkgeheugenproblemen hebben, hebben baat bij regelmatige herhaling en visuele
ondersteuning van de informatie. Zo kunnen ze af en toe even terugkijken op hun landkaart, hun
aantekeningen erop naslaan en nieuwe aantekeningen maken. “Zet het op je landkaart!”

Planning en organisatie zijn de vaardigheden die je helpen een plan te maken en deze
ook daadwerkelijk uit te voeren. Deze executieve functie kan symbolisch gezien worden
als en kompas. Het kompas help je de juiste koers richting je doel uit te zetten en te
behouden. Deze vaarroute sla je op in je werkgeheugen. Leerlingen die goed kunnen
plannen en organiseren overzien een taak snel, weten informatie en materialen snel te
ordenen, komen gemakkelijk tot een plan van aanpak en voeren deze volgens de bedachte stappen uit.
Kinderen die problemen hebben met deze executieve functie, hebben vaak moeite om hun spullen te
organiseren en gaan vaak zonder plan te werk of kunnen zich niet aan hun plan houden. “Vaar op je
kompas!”

Emotieregulatie is de toerenteller van de boot. Bij een hoog toerental ontstaat

er schade, bij een te laag toerental slaat de motor af. Zo is het ook met emoties. Denk
bijvoorbeeld aan een leerling die in een woede-uitbarsting dingen kapotmaakt of een
leerling die door faalangst blokkeert en tot niets meer komt. Soms moet je even
terugschakelen om je emoties te laten afzwakken, om te voorkomen dat ze je gedrag
gaan beheersen. Dit betekent niet dat je je emoties uitschakelt, maar dat je er op een adequate manier
mee omgaat. “Let op je toerenteller!”

51 Metafoor van de boot inclusief illustraties, https://zienindeklas.nl/wp-content/uploads/2015/07/WiEF-spelletjes-voor-
thuis 01-2.pdf.
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Taakinitiatie, oftewel het op tijd en op een efficiénte manier aan een taak beginnen, kan
uitgelegd worden aan de hand van de schroef van een boot. De schroef moet
@ aangezwengeld worden, wil de boot gaan varen. Eventuele opstartproblemen moeten
verholpen zijn voordat je de motor kunt starten, pas dan gaat de schroef draaien. Zo is
het nodig dat alle benodigdheden voor de vaart aan boord klaarliggen (denk aan je
materialen) en dat je voorbereidingen getroffen zijn (met je kompas heb je de route op je landkaart
bepaald). Leerlingen die een goede taakinitiatie hebben, kunnen snel en efficiént aan de slag. Dit komt
doordat ze de benodigde spullen op orde hebben, weten wat ze moeten doen en hde ze het gaan
aanpakken en eventuele problemen die het opstarten in de weg staan zelf verhelpen. Als één of meer
van deze voorwaarden niet aanwezig zijn, wordt het moeilijk om snel en goed aan je taak te
beginnen. “Geef die schroef een zwengel!”

Flexibiliteit kan geillustreerd worden aan de hand van het roer van de boot. De meters
in de cockpit van je boot geven je voortdurend nieuwe informatie tijdens de vaart. Zo
kan er bijvoorbeeld ineens een andere boot op de radar verschijnen of word je
overvallen door een zware storm. Het is op dat moment belangrijk dat je je plan
aanpast en waar nodig het roer omgooit. Leerlingen die flexibel zijn, kunnen soepel
van de ene naar de andere taak schakelen en gemakkelijk hun plannen herzien op basis van nieuwe
informatie, ook tijdens een taak. Leerlingen die problemen in de flexibiliteit ervaren, hebben moeite om
hun gedrag en gedachten aan te passen aan nieuwe omstandigheden. “Gooi je roer om!”

Metacognitie/gedragsevaluatie helpt je te reflecteren op je eigen handelen en de
% (sociale) situatie waarin je je bevindt. Hierbij zijn zelfmonitoring en zelfevaluatie van
belang. Je zet als het ware de kapiteinspet op; je doet een stapje terug en evalueert
f»ﬂ' het proces om er lering voor de toekomst uit te trekken. Je doet it na, maar ook tijdens
de vaart. Leerlingen met een goede metacognitie controleren hun handelen, zodat ze
zien of ze goed bezig zijn of hun handelen moeten aanpassen. Ze leren van hun successen en hun fouten.
Leerlingen met een zwakke metacognitie kijken onvoldoende terug naar hun eigen handelen, waardoor
ze successen en fouten niet al zodanig ervaren en er ook niet van kunnen leren. “Zet je kapiteinspet op!”

De metafoor van (het besturen van) een boot laat zien dat
verschillende executieve functies elkaar sterk beinvloeden en
goed met elkaar moeten samenwerken. Bijna nooit wordt een
beroep gedaan op slechts één executieve functie. Wanneer je
bijvoorbeeld op je uitgestippelde route een onverwachte
rotspartij ziet opdoemen, zul je moeten bijsturen (flexibiliteit).
Met behulp van je kompas bepaal je een nieuwe route
(planning en organisatie), die je vervolgens weer opneemt op
de landkaart (werkgeheugen) om uiteindelijk je doel te
bereiken.
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8.2. Verloop het spel en spelregels

Het spel kan gespeeld worden door minimaal 2 en maximaal 5 personen. Het spel wordt als volgt
geintroduceerd: “Jullie gaan een ontdekkingsreis maken. Het bootje zelf hebben jullie al, maar om een
goede zeevaarder te kunnen zijn, moeten jullie de onderdelen die bij de boot horen nog verzamelen: de
landkaart, het kompas, de kapiteinspet, de schroef, het roer en de toerenteller missen nog, terwijl die
wel nodig kunnen zijn om een geslaagde ontdekkingsreis te maken. Wie verzamelt als eerste al zijn
onderdelen en kan op reis gaan?”. Alle spelers hebben hun eigen lege bootje en het is de bedoeling dat
zij, door te gooien met een dobbelsteen en opdrachtjes te voltooien, alle ontbrekende onderdelen van
het bootje verzamelen. Degene die als eerste alle onderdelen heeft verzameld, wint.

Hoe kunnen de bootonderdelen verzameld worden?

Alle spelers beginnen met hun bootje op het startpunt (gele vierkant) en het doel is om alle kleine
eilandjes te bezoeken en daar de bootonderdelen te verdienen. Om op die kleine eilandjes te komen
moet er gegooid worden met een dobbelsteen en het aantal ogen dat gegooid wordt, staat voor het
aantal stukjes dat het bootje mag varen richting een van de eilandjes. Als de speler na één keer niet op
een eilandje terecht komt mag hij een vaarkaartje pakken. Hierop staat een uitspraak als ‘je praatte door
de juf heen toen je je vraag meteen wilde stellen. Je beurt stopt’ of ‘Vandaag heb je een half uur in je
boek gelezen zonder dat je afgeleid raakte. Goed zo! Gooi nog een keer.’ Dit bepaalt dus of de speler nog
een keer mag gooien en de beurt dus nog niet voorbij is, of dat de beurt voorbij is.

Als de speler nog een keer mag gooien, maar na die keer nog steeds niet op een klein eilandje is beland,
mag er nog een laatste keer gegooid worden. Er mag dus in één beurt maximaal drie keer gegooid
worden. Als de beurt voorbij is, is de volgende aan de beurt.

Als een speler op een eilandje terechtkomt, kan hij daar een van de bootonderdelen verdienen. Dit
gebeurt door middel van het doen van een kort spelletje, zoals het testje waarbij niet de woorden, maar
de kleuren die de woorden hebben benoemd moeten worden. De spelletjes staan op de spelkaarten en
zijn ingedeeld per categorie, per bootonderdeel en dus executieve functie. Als de speler wint (het testje
binnen de tijd haalt of bijvoorbeeld wint bij vier op een rij), mag hij een fiche met het bootonderdeel van
het eilandje pakken en in zijn bootje stoppen. De beurt is voorbij. Als de speler verliest is de beurt voorbij
en mag hij blijven staan om het de volgende beurt weer te proberen.

Het is de bedoeling dat de spelers op deze wijze alle 7 fiches met bootonderdelen verzamelen.
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8.3. Vormgeving van het spel
In eerste instantie was dit onderzoek vooral gericht op het creéren van een spelconcept, maar in de loop
van het onderzoek bleek het toch handig, maar ook leuk te zijn om het fysiek deels uit te werken.

Zoals al eerder uitgelegd wordt met het spel het idee geschetst van het maken van een bootreis. Om dit
idee nog meer tot leven te brengen is er gekozen voor een onderplaat van donkerblauw ribbelkarton; dit
illustreert het water. Hierop zijn zeven eilandjes gemaakt, voor elke executieve functie één. Deze hebben
de kleuren geel en groen gekregen, omdat dit kleuren zijn die ‘land’ typeren, maar bovendien zijn het
vrolijke kleuren, die dus aansprekend zijn voor kinderen. Om aan te duiden bij welke functie de eilandjes
horen, bevatten alle eilandjes een ander onderdeel van de metafoor van de boot, allemaal passend bij
een andere executieve functie. Hierdoor blijft het goed duidelijk voor de leerlingen naar welk eilandje ze
moeten om een bepaald bootonderdeel (executieve functie) te kunnen verzamelen.

De ‘stukjes’ die de bootjes varen om bij de eilandjes te komen zijn vormgegeven met lichtblauwe stippen;
op deze manier blijft het gevoel van water bestaan, maar is er een duidelijk genoeg onderscheid tussen
de onderplaat en de ‘stapjes’: het zorgt voor duidelijkheid.
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8.4. Toepassingen van de executieve functies in het spel (spelkaarten en vaarkaartjes)
TOEPASSING INHIBITIE

Algemeen

Inhibitie kan goed geoefend worden met spellen waarbij heel snel beslist moet
worden en waarbij je heel goed in de gaten moet houden wat je doet. Er zijn veel
spellen waarbij een kind zich eerst 'even moet inhouden' voordat het tot handelen
over gaat. Het is nodig om snel te reageren, maar zo dat het antwoord klopt. Ergens moet er even
nagedacht worden en een eerste impuls onderdrukt worden. Kinderen vinden het spelen van deze
spellen erg leuk. Dat maakt het ook makkelijker om deze vaardigheid te oefenen. Ook is het belangrijk
dat de kinderen niet reageren op anderen (of reacties van anderen) terwijl zij de test doen. Er wordt
tijdens het gehele spel een beroep gedaan op inhibitie: kinderen moeten bijvoorbeeld op hun beurt
wachten en zich niet laten afleiden door anderen als zij een spelletje aan het doen zijn.

Spelkaart

Inhibitie komt naar voren in de Stroop-Test, waarbij een rij met woorden in verschillende kleuren is
weergegeven. De opdracht is dat het kind de kleuren van de woorden moet benoemen. Wanneer dit
gedaan wordt, komen de executieve functies in actie: ze moeten de automatische handeling (het
benoemen van het woord zelf) onderdrukken, om een minder automatische handeling (kleur benoemen)
te kunnen uitvoeren. Ze moeten dus moeite doen om hun impulsen te kunnen onderdrukken en zich niet
laten afleiden door reacties van anderen.

o De Stroop-test
Inhibitie
Hieronder zie je een rij met woorden in verschillende
kleuren. Je hebt een minuut om de kleuren van de

woorden te noemen. Je moet dus niet het woord zeggen,
maar de kleur die het woord heeft. Succes!

Inhibitie helpt je je impulsen van binnenuit en
prikkels van buitenaf te remmen, waardoor je
eerst kunt nadenken, voordat je doet.

Gelukt? Super, je mag het blauwe fiche met het anker
(van inhibitie) in je bootje stoppen. Je beurt is voorbij.

Mislukt? Kan gebeuren, je beurt is voorbij maar je mag
het de volgende beurt weer proberen.

geel blauw oranje

rood groen

paars geel rood

oranje groen

blauw rood paars

groen blauw oranje

Gooi je anker uit!

Vaarkaartjes

Je hebt bij de uitleg door de juf Je wachtte netjes tot de juf uitgepraat
heengepraat. was voordat je begon met het werkje.
Je beurt is voorbij. Super! Je mag nog een keer gooien.

~ Tip: steek de volgende keer je vinger
~ op en wacht tot je een beurt krijgt.

“Gooi je anker uit!”
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TOEPASSING WERKGEHEUGEN

&
Algemeen ’ ’
Om een spel te kunnen spelen moeten kinderen de speluitleg onthouden en de o
spelregels toepassen. Hiervoor maken ze gebruik van hun werkgeheugen. Als kinderen _
ouder worden en meer ervaring hebben in het spelen van spellen, kunnen ze ook
meer complexere spelregels onthouden. Om beter te worden in een spel is het vaak nodig dat kinderen
leren strategisch te spelen en na te denken over wat handig is. Dat kunnen ze alleen als ze onthouden
hoe ze eerder een spel hebben gespeeld. Het ontwikkelen (oefenen) van het werkgeheugen middels het
spelen van spellen is voor kinderen leuk om te doen. Ze spelen graag en de spelregels zijn van betekenis
en zinvol. Ze zijn dus sterk gemotiveerd om de uitleg te volgen. Het werkgeheugen wordt dus al heel
sterk getraind door dit spel in zijn algemeenheid: ze moeten de uitleg onthouden en de regels kunnen
toepassen in het spel.

Spelkaart

Ook komt het terug in het spelletje ‘Ik ga op reis en ik neem mee’; de kinderen moeten telkens
onthouden wat er gezegd is, om zo zelf iets toe te kunnen voegen en succesvol door te spelen. Ze kunnen
hierbij hun eigen strategie ontwikkelen: bijvoorbeeld de woorden in het hoofd continu blijven opzeggen,
een verhaaltje maken in het hoofd met de woorden, plaatjes bij de woorden verzinnen etc.

Kies een tegenstander uit met wie je spelletje gaat spelen.
Jij begint: je start het spel door te zeggen: "Ik ga op reis en
ik neem mee...." en dan iets te noemen wat jij mee zou
nemen op reis, bijvoorbeeld een tandenborstel. Jouw
tegenstander neemt het over en wil bijvoorbeeld graag
een knuffelbeer meenemen. Hij zegt dan: "Ik ga op reis en
ik neem mee... een tandenborstel en een knuffelbeer.
Daarna ga jij weer door en als je bijvoorbeeld een koffer
mee wil nemen zeg je: "Ik ga op reis en ik neem mee: een
tandenborstel, een knuffelbeer en een koffer." Jij hebt
gewonnen als je tegenstander een fout maakt, of als je in
'Q‘ totaal 8 dingen kan noemen.

Gelukt? Super! je mag het gele fiche met de landkaart
Q (van werkgeheugen) in je bootje stoppen. Je beurt is

o voorbij.

Mislukt? Jammer! Kan gebeuren. je beurt is voorbij maar
je mag het de volgende beurt weer proberen.

Vaarkaartjes

Je was vergeten wat de juf in de uitleg
over het knutselwerkje gezegd had en
daardoor kon je je werkje niet goed
doen. Je beurt is voorbij.

\"G’f Tip: schrijf tijdens de uitleg een paar

~ steekwoorden op, zodat je daarna nog

. precies kan teruglezen wat je moet doen.

De brief die de juf vandaag had
meegegeven gaf je thuis meteen aan
je moeder. Goedzo!

Je mag nog een keer gooien.



TOEPASSING PLANNING EN ORGANISATIE

Algemeen

Als kinderen een spelletje spelen dan moeten plannen vaak bijgesteld worden. Dit
gebeurt vaak in een hele korte tijd. In veel gevallen is het 'niet plannen' veel
makkelijker voor kinderen. Door spellen te spelen kunnen kinderen leren (en ervaren)
dat het maken van een plannetje zin heeft omdat je dan bijvoorbeeld beter weet hoe je het spel gaat
aanpakken en meer kans hebt om te winnen. Het zal wel inspanning vragen van de kinderen om deze
vaardigheid te leren. Maar uiteindelijk levert het hen voordeel op. Voor het spelen van complexere
spellen is het maken en bijstellen van een plan nog belangrijker. Het gaat er dan bijvoorbeeld om dat
kinderen een aantal stappen vooruit denken. Hierbij moeten ze het gestelde doel (winnen!) wel steeds
voor ogen houden. Door een plan te hanteren ervaart het kind dat de kans op winnen wordt vergroot.

Spelkaart

Planning en organisatie komt terug in het spelletje Boter, Kaas en Eieren: het is handig om van tevoren
een plan te maken om de tegenstander uit te kunnen spelen; niet willekeurig kruisjes of rondjes plaatsen,
maar tactisch. Ook moeten er soms snel een nieuw plan verzonnen worden als de tegenstander iets
onverwachts doet.

Boter, Kaas en Eieren

Planning en organisatie
Kies een tegenstander uit tegen wie je dit spelletje gaat

P P . len. Jij tekent de ‘rondjes’ en je tegenstander tekent de
Planning en organisatie zijn de vaardigheden speten. i
g g en organisatie zijn de vaardighede kruisjes’. Jullie moeten proberen om als eerste drie hokjes

die je helpen om een plan van aanpak te maken op een rij (of diagonaal) te vullen. Jullie zijn omdebeurt aan
en dat plan ook daadwerkelijk uit te voeren. de beurt. Jij mag beginnen, doe je best!

Gewonnen? Super! je mag het oranje fiche met het
kompas (van planning en organisatie) in je bootje

stoppen. Je beurt is voorbij.

Verloren? Jammer! Kan gebeuren. je beurt is voorbij maar
je mag het de volgende beurt weer proberen.

X

Vaar op je kompas!

Vaarkaartjes

Je was vandaag vergeten om je tas Je hebt vandaag heel netjes gewerkt
met je map mee naar school te in je schrift en je tafel was ook
nemen en daardoor kon je vandaag opgeruimd. Ga zo door! Je mag nog
niet goed werken. een keer gooien.

Je beurt is voorbij.

vl

Z()Z Tip: leg de avond van tevoren je tas
"~ met je spullen bij de voordeur.
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TOEPASSING EMOTIEREGULATIE

Algemeen

Als een kind een plan heeft gemaakt bij een spel, is het volhouden van dat plan soms
erg lastig. Dat kan komen omdat het spel lang duurt voordat het kind weer aan de

beurt is of om wat anderen doen of zeggen tijdens het spel. De emotieregulatie wordt

dus al getraind bij het spelen van het spel in zijn geheel, maar het wordt ook getraind met een van de
spelkaarten. Bij het spelen van korte spelletjes heeft het inzetten van doelgericht gedrag meestal snel
effect. Hierdoor wordt het dan ook als prettig ervaren. Kinderen gaan het ook makkelijk inzetten, door de

succes-ervaring.

Spelkaart

Bij het spel ‘laat me niet lachen’ wordt er sterk beroep gedaan op de emotieregulatie. De kinderen
moeten zich blijven concentreren en zich niet laten afleiden, terwijl er voor hun gezicht gekke bekken
getrokken worden; dit is belangrijk om het uiteindelijke doel te kunnen bereiken: winnen.

Emotieregulatie

Emotieregulatie helpt je om op een goede
manier met je emoties om te gaan, zodat je
doelen kunt bereiken, taken kunt voltooien of
gedrag kunt controleren en steunen.

PR

Let op je toerenteller!

Vaarkaartjes

Emotieregulatie

—

/0 o
‘ s - Tip: bedenk helpende gedachten: “Ik ga
N— ,Q\

het gewoon proberen” “Ik kan dit, en als
het mislukt vraag ik de iuf om hulp.”

“Let op je toerenteller!”

Tijdens rekenen zei je negatieve
dingen: “Dit is te moeilijk”, “Dit kan ik
niet!” en het lukte niet meer om goed
je best te doen.

Je beurt is voorbij.

Laat me niet lachen

Kies een tegenstander uit tegen wie je dit spelletje gaat
spelen en ga tegenover hem of haar staan. Je
tegenstander heeft een halve minuut om jou aan het
lachen te krijgen door bijvoorbeeld gekke bekken te
trekken. Je tegenstander mag jou niet aanraken. Jij moet
proberen om niet te lachen.

Gelukt? Super! je mag het groene fiche met de
toerenteller (van emotieregulatie) in je bootje stoppen. Je
beurt is voorbij.

Mislukt? Jammer! Kan gebeuren. je beurt is voorbij maar
je mag het de volgende beurt weer proberen.

Toen je klasgenootje je een tip gaf
hoe je de rekensommen sneller kan
maken, raakte je niet geirriteerd maar
zei je netjes bedankt. Goedzo!

Je mag nog een keer gooien.
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TOEPASSING TAAKINITATIE

Algemeen

Na de uitleg van een spel moeten kinderen zelf kunnen overzien wat er van hun
verwacht wordt. Door het inzetten van taakinitiatie kunnen ze het spel op een
efficiénte manier spelen. Een kind moet zelfstandig ideeén, antwoorden, strategieén
en oplossingen bedenken om het doel te bereiken. Ze moeten bedenken welke stappen ze moeten
ondernemen om alle bootonderdelen te verzamelen om uiteindelijk te kunnen winnen.

Spelkaart

Bij het spelletje ‘slaap lekker’ wordt een beroep gedaan op de taakinitiatie. De kinderen moeten namelijk
zelf een strategie bedenken over hoe ze kunnen inschatten wanneer de minuut voorbij is; dit kan
bijvoorbeeld door een liedje te zingen die een minuut duurt of in het hoofd mee te tellen en daar
eventueel bewegingen bij te maken om het tellen regelmatig te houden.

Slaap Lekker

Taakinitiatie

Je gaat ‘slapen’ en je mag niet op de klok of op je horloge
Taakinitiatie helpt je om op tijd en op een kijken. Na precies één minuut moet je wakker worden. Je

= 2 : slaagt voor het spelletje als je tussen de 50 seconden en
efficiénte manier met een taak te beginnen. ) o
X ) X » de 70 seconden zit. Hou dit bij met een stopwatch.

Ook het zelfstandig verzinnen van ideeén,

strategieén, antwoorden en oplossingen valt Gelukt? Super! je mag het rode fiche met de schroef (van
hieronder. taakinitiatie) in je bootje stoppen. Je beurt is voorbij.

Mislukt? Jammer! Kan gebeuren. je beurt is voorbij maar
je mag het de volgende beurt weer proberen.

Geef die schroef een zwengel!

Vaarkaartjes
Taakinitiatie . _— . -
Je zou vandaag aan je werkstuk Toen je niet wist hoe je moest
beginnen, maar je hebt het niet beginnen aan je werkstuk heb je de
gedaan. juf om hulp gevraagd. Goedzo!
Je beurt is voorbij. Je mag nog een keer gooien.

.1, Tip: Maak aan het begin van de dag
S~ een lijstje met dingen die je die dag
"/~ moet doen en leg het op een plek waar

“ Geef die schroef een zwengel!” ie het telkens ziet, zoals op ie tafel.




TOEPASSING FLEXIBILITEIT

Algemeen

Tijdens het spelen van spellen weet je niet wat medespelers gaan doen. De acties van
een kind zijn (vaak) afhankelijk van wat de (vorige) medespelers doen. Een kind kan
maar zelden een plan zo uitvoeren zoals het dit zelf bedacht had. Over het algemeen

wordt het spelen van spellen, en daarmee het ontwikkelen van deze vaardigheid, als prettig ervaren. Als
tijdens het spelen van een spel iets anders gaat dan het kind had verwacht of gehoopt, is dat niet zo
ingrijpend als in het echte leven. Kinderen ervaren dat je plannen kunt bijstellen en uit de nieuwe situatie

weer het beste kunt halen.

Spelkaart

Er wordt bij het spelletje ‘PimPamPet’ een beroep gedaan op de flexibiliteit. In dit geval is de opdracht
wel duidelijk, maar de letter nog niet. Het heeft dus niet echt zin om van tevoren een plan te maken.
Zodra de letter bekend is moeten de kinderen zich snel aanpassen en de opdracht voltooien.

Flexibiliteit

Flexibiliteit helpt je om soepel om te gaan met
veranderingen, te schakelen tussen activiteiten
en waar nodig je gedrag en gedachten aan te
passen aan nieuwe omstandigheden.

\ o’

o || e (Y s | o

/\
N

Gooi je roer om!

Vaarkaartjes

Flexibiliteit

o
\/

BN O =3 =N

/ \ \@, Tip: probeer je tijdens je werk niet af te

(4 \

“Gooi je roer om!”

Je werd boos toen de juf zei dat je
moest opschieten. Jammer.
Je beurt is voorbij.

PimPamPet

Kies een tegenstander uit tegen wie je dit spel gaat
spelen. Jullie moeten zo snel mogelijk antwoord op de
volgende vragen, maar die antwoorden moeten met een
bepaalde letter beginnen. Welke letter dat is, bepaal je
door bij elke vraag met je ogen dicht een van de letters
onderaan het kaartje aan te wijzen. De vragen zijn:

= Een naam met de letter...

= Eendier met de letter...

= Een plaatsnaam met de letter...
Je wint als je ze allemaal als eerste weet of minstens
twee.

Gewonnen? Super! je mag het paarse fiche met het roer
(van flexibiliteit) in je bootje stoppen. Je beurt is voorbij.

Verloren? Jammer! Kan gebeuren. je beurt is voorbij maar
je mag het de volgende beurt weer proberen.

ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZ

Je vond het goed om vandaag op het
plein een nieuw spelletje te proberen,
terwijl je eigenlijk had bedacht om te
gaan voetballen. Goedzo!

Je mag nog een keer gooien.

< laten leiden zodat je sneller werkt en je
niet op hoeft te schieten.
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TOEPASSING GEDRAGSEVALUATIE EN METACOGNITIE

Algemeen

Kinderen moet deze vaardigheid echt geleerd worden. Dit kan bijvoorbeeld door het
spel stil te leggen en zaken te bespreken zoals: inbreng van een iedereen; de
verschillende strategieén, of de onderlinge samenwerking (is verwerkt in de
handleiding voor docenten). Op deze wijze oefenen kinderen om te reflecteren op hun gedrag. Door het
spelen van verschillende spellen met kinderen komen ze in aanraking met verschillende rollen (of bij
zichzelf of door het te observeren bij een ander kind). Zo zullen er altijd kinderen zijn die tijdens het
spelen van spellen snel doorhebben hoe iets het beste gespeeld kan worden en zijner ook kinderen die er
juist wat langer over willen nadenken. Op deze wijze wordt er op beide aspecten van deze vaardigheid
gereflecteerd (eigen gedrag en sociale situaties). Kinderen moeten doorhebben hoe een spel op meer
manieren gespeeld kan worden en nadenken over de eigen aanpak. Ook moeten ze begrijpen hoe je
handelt en nadenken hoe het ook anders kan. Als het ware een stapje terugdoen: zaak overzien. Er is
meer kans om te winnen als je weet wat je doet!

Spelkaart

Er wordt een beroep gedaan op de gedragsevaluatie en metacognitie bij het spelletje ‘Wat hoor jij?’. Kinderen
moeten in een minuut zoveel mogelijk geluiden waar te nemen. Metacognitie komt aan bod als ze na een
minuut alle dingen moeten opschrijven die ze gehoord hebben. Ze doen dan een stapje terug en denken terug
wat ze hebben gehoord. Ze trekken hieruit ook een conclusie: of ze hebben een goede strategie gebruikt, of
niet. Ze zullen dan automatisch nadenken over hoe ze het misschien de volgende keer beter kunnen doen.

Wat hoor jij?

Gedragsevaluatie/Metacognitie

Ga met je hoofd op je armen op tafel liggen met je ogen
dicht. Probeer in een minuut zoveel mogelijk geluiden in en
vooral buiten het lokaal waar te nemen. Na de minuut moet
je proberen om zoveel mogelijk dingen op te schrijven die je
hebt gehoord. Het doel is om vijf dingen op te schrijven.

Gedragsevaluatie/metacognitie helpen je om
een stapje terug te doen in de situatie om het
proces te evalueren en er wat van te leren voor

de volgende keer.
Gelukt? Super! je mag het roze fiche met de kapiteinspet
(van gedragsevaluatie en metacognitie) in je bootje
stoppen. Je beurt is voorbij.

Mislukt? Jammer! Kan gebeuren. je beurt is voorbij maar je
mag het de volgende beurt weer proberen.

{
2

Zet je kapiteinspet op!

Vaarkaartjes
Gedragsevaluatic/Metacogsitle Je ging schelden toen de juf zei dat je Toen je je rekensommen af had
niet mocht buitenspelen omdat je een controleerde je ze allemaal nog een
% klasgenootje had gepest. Helaas. keer en verbeterde je nog een paar
Sla een beurt over. foutjes. Ga zo door!

Je mag nog een keer gooien.
. Tip: Probeer op een nette manier te
< praten en ook te begrijpen waarom
je niet mag buitenspelen.

f)»)"

“Zet je kapiteinspet op!”




9. Ondersteuning bij het spel: handleiding voor leerkrachten

Bij tips uit hoofdstuk zes kan opgemerkt worden dat ze niet allemaal te verwerken zijn in een spel, omdat
een aantal niet om te vormen zijn naar het vermogen van een leerling. Daarom zal er bij het spel ook een
korte handleiding voor leerkrachten gevoegd worden met onder andere deze tips. Dit is nuttig, omdat
executieve functies een onderwerp is waar menig mens niet veel vanaf weet. Als een leerkracht dit spel
gaat spelen in de klas of Gberhaupt meer bezig wil zijn met executieve functies, kan het daarom erg
nuttig zijn om er een handleiding bij te hebben. Ook hierbij is het goed om te bedenken dat het aanleren
van de functies van buiten naar binnen plaatsvindt en het dus belangrijk is dat de leerkracht een actieve
rol inneemt bij het stimuleren van de functies. Daarom is een handleiding van belang.

Daarnaast zal ook aandacht besteed worden aan hoe docenten de metafoor van de boot ook buiten het
spelen van het spel kunnen introduceren, zodat de leerlingen vaker ermee bezig zijn en het daarom ook
makkelijker onthouden, wat het spelen van het spel ook weer leuker maakt.

Handleiding Executieve Functies

39



Achtergrondinformatie Executieve Functies

Executieve functies (ook wel regelfuncties of uitvoerende vaardigheden genoemd) zijn de denkprocessen die
ons sociale en doelgerichte gedrag in goede banen leiden.

Als een leerling goed ontwikkelde executieve functies heeft, kan hij beter 'bij de les blijven’, laat hij zich niet
afleiden door allerlei prikkels en kan hij zijn werk goed plannen. Dit heeft grote gevolgen voor de
werkhouding, de schoolprestaties en het zelfvertrouwen.

Bij het ontwikkelen van de executieve functie gelden de volgende principes:
1. Eenvaardigheid aanleren is beter dan afwachten of het kind het vanzelf leert.
2. Houd rekening met het ontwikkelingsniveau van het kind.
3. Gavan buiten naar binnen. Begin dus met iets dat buiten het kind is, en trek je geleidelijk terug als de
vaardigheid geinternaliseerd is.
Bij het veranderen van externe factoren gaat het om de omgeving, de taak of de interactie.
Gebruik de intrinsieke motivatie van het kind om iets te leren beheersen.
Zorg dat taken passen bij het inspanningsvermogen van het kind.
Zorg voor aanmoediging.
Geef het kind precies genoeg steun om succes te behalen.
Steun net zo lang totdat het kind succes heeft.
10 Als je stopt met steun en beloningen, doe dat geleidelijk en niet abrupt.

©oo N U R

(Bron: ‘Slim maar...hoe je de executieve functies kunt versterken’ - Peg Dawson en Richard Guare)

Stimuleer leerlingen om te groeien naar zelfsturing, zodat ze zelf steeds beter in gaan schatten of hun
leeromgeving geschikt is en zo niet, dat ze zéIf weten hoe ze hun omgeving geschikter maken en dat ook déen
en dat ze zichzelf ook van binnenuit leren sturen om beter om te gaan met prikkels.

In deze handleiding worden per executieve functie de moeite die leerlingen kunnen hebben benoemd en
worden er ‘stimuleertips’ voor in de schoolsituatie gegeven worden.

Vooraf: het introduceren van de executieve functies en de metafoor van de boot: lesopzet
e Lesdoel: De leerlingen maken kennis met de metafoor van de boot en de executieve functies.
e Voorbereiding: De leerkracht leest zich in in het onderwerp en leert zelf de metafoor goed kennen.
e Lesopbouw (circa 45 minuten):
1. Introductie met woordweb
2. Uitleg executieve functies
3. Metafoor uitleggen
4. Spel spelen

Uitwerking van de les:
1. Introductie

“We gaan de komende tijd met de executieve functies werken. Hier ga ik straks meer over vertellen. Maar

eerst wil ik met jullie een woordweb maken over wat we allemaal op school leren. ‘Wat leren we allemaal op

school?”

— De leerkracht maakt op het bord een woordweb. (Zet op het bord: Wat leren we op school?

En trek daar een cirkel omheen). Waarschijnlijk noemen de leerlingen diverse vakken op.
Noteer deze in je woordweb op het bord en stel de vraag: “Wat moet je kunnen om een les te
kunnen maken?” Om de leerlingen een denkrichting te kunnen geven kun je als voorbeeld
noemen: ‘kunnen opletten tijdens de instructie’ of ‘kunnen onthouden welke opdrachten je
moet kunnen maken’, ‘de juiste boeken en schriften kunnen klaarleggen’, ‘je niet laten
afleiden door je buurman’, ‘bedenken hoe je de opdracht gaat doen’, ‘eerst nadenken over
hoe je de opdracht gaat aanpakken voordat je begint’ enz.
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2. Uitleg executieve functies
“Al deze dingen worden geregeld door bepaalde gebiedjes in je hersenen, deze gebiedjes noemen we met
een moeilijk woord de Executieve Functies. Ze zorgen ervoor dat je iets op een handige manier doet. Zo
zorgen ze er bijvoorbeeld voor dat je bij het aankleden bij de gym eerst je sokken aandoet en dan je schoenen
in plaats van je sokken over je schoenen. En dat je de weg naar school onthoudt zodat je niet elke dag de weg
hoeft te vragen. En dat je de juf of meester niet slaat als ze iets zegt waar je het niet mee eens bent.”
“Net als bij rekenen, lezen, spelling en schrijven is het belangrijk om met de executieve functies te oefenen
zodat je er beter in wordt. Dat oefenen gaan we doen met een spel.”

3. Metafoor uitleggen
“Er zijn 7 executieve functies. Welke 7 executieve functies iedereen heeft wordt uitgelegd met een boot.”
— Laat het plaatje zien van de boot met alle onderdelen en vraag waarom de boot die
onderdelen nodig heeft om te varen. Inventariseer de onderdelen. Zet ze op het bord en laat
het desbetreffende pictogram zien (volgorde maakt niet uit).
o Anker (inhibitie): heb je nodig om te remmen/je te richten
Kompas (plannen en organiseren): plan maken hoe je gaat varen en welke spullen je
nodig hebt onderweg, welke weg
Landkaart (werkgeheugen): om te onthouden welke route je vaart
Schroef (taakinitiatie): de boot in beweging brengen en laten varen
Toerenteller (emotieregulatie): zodat de motor niet te warm of te koud wordt
Roer (flexibiliteit): kunnen sturen en bijsturen als er iets op je route komt
(Kapiteins)pet (metacognitie en zelfmonitoring): nadenken over hoe de reis is gegaan
Kijker: is voor de leerkracht om te kijken hoe de leerlingen het doen tijdens het
spelen van de spelletjes of bij het werk op school.

O

O O O 0O O O

“Deze verschillende onderdelen gebruiken we ook bij het leren en werken op school. Het lijkt
alsof je dan een boot bestuurt. Luister maar... (je legt uit waar je de verschillende onderdelen
nodig hebt tijdens een les)”:

o Je hebt je anker nodig om te stoppen met waar je mee bezig bent en je aandacht
bijvoorbeeld bij de uitleg van de juf te houden. Maar ook om eerst na te denken en
daarna pas aan het werk te gaan.

o Je hebt je kompas nodig om te bedenken hoe je de taak gaat aanpakken en welke
spullen je nodig hebt.

o Je hebt je landkaart nodig om te bedenken wat je al over een onderwerp weet en om
nieuwe informatie te onthouden (bijvoorbeeld welke opdrachten je moet maken van
de juf/meester, tussenantwoorden enz.).

o Je hebt je schroef nodig om te kunnen starten aan je taak en door te kunnen werken.

o Je hebt je toerenteller nodig om goed met je emoties/gevoelens om te kunnen gaan
zodat je bijvoorbeeld niet te boos of verdrietig wordt om een taak verder te kunnen
maken.

o Je hebt je roer nodig om je plan aan te kunnen passen als iets ander gaat dan dat je
dacht of gewend bent.

o Je hebt je kapiteinspet nodig om na te denken over hoe je de taak hebt aangepakt en
wat er goed ging en wat je een volgende keer anders gaat doen.

“Jullie hoeven dit niet allemaal te onthouden want we gaan het er nog vaak over hebben en de plaatjes
hangen ook in de klas. We hebben het er net over gehad dat je de executieve functies kunt trainen zodat je er
beter in wordt; dat trainen gaan we doen door het spel te spelen.”

4. Speel het spel in groepjes van ongeveer vier leerlingen.
o Tip: leg het spel af en toe stil om te bespreken hoe het gaat en laat de kinderen vertellen hoe
ze bepaalde dingen aanpakken. Zo leren ze reflecteren op hun eigen handelingen

(metacognitie) en kunnen ze van elkaar leren, wat kan helpen bij het voortzetten van het spel.
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Inhibitie  'Het vermogen om impulsen te onderdrukken (van binnen/buiten)’
1. Jeinhouden en wachten
2. Je gedrag stoppen
3. Je aandacht erbij houden

Moeite in schoolsituatie:
» Moeite onderdrukken impulsen (verbaal/fysiek)
> Snel afgeleid
> Ergens doorheen praten
» Moeite met op beurt wachten
» Moeite met luisteren
» Moeite met stoppen gedrag
» Moeite met uitstellen gedrag
» Snel fysiek contact met anderen
» Starten met taak voordat instructie is afgerond
» Slordigheidsfouten en afraffelen werk
» Moeilijk stil kunnen blijven zitten (beweeglijk, rondlopen, friemelen)
» Gemakkelijk spullen verliezen/kwijtraken
» Gevolgen ‘ondervinden’ in plaats van ‘vooraf bedenken’
» Snel wisselen van activiteiten zonder deze af te maken

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:
» Bereid kind voor op wat gaat komen
> Bespreek gewenst gedrag en bedenk samen dingen die leerlingen kan doen i.p.v. (ongewenst)
impulsief gedrag
» Maak heldere afspraken en zorg dat deze ook begrepen worden
» Oefen d.m.v. rollenspelen om alternatieven voor het negatieve gedrag aan te leren.
> Help kind (en jezelf) herinneren aan afspraken vlak voordat leerlingen zich in situatie begeven; ‘Waar
werken we ook alweer aan? Hoe ga je het doen?’
Ondersteun de stop-functie door visuele en verbale hints, bijv. afgesproken teken, een pictogram of
gevisualiseerde regels.
Zorg voor zo min mogelijk afleidende prikkels; rust en opgeruimde (werk)omgeving
Zorg dat benodigde materialen bij de hand zijn
Steun kind als hij het moeilijk heeft; een boze reactie werkt vaak averechts
Geef snel positieve feedback als het lukt om impulsen te beheersen in de afgesproken situatie
Help de leerlingen beloningen uit te stellen door een wachttijd in te stellen bij dingen die ze graag
willen doen of willen hebben. Gebruik hiervoor een Time Timer of een ‘eerst...dan’-schema.

\4
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Planning en Organisatie 'Het vermogen om dingen gedaan te krijgen’

1.
2.
3.
4.

Moeite

VVVVVVVYVYVVVYYVY

Y VvV

Tijdsbesef/Vooruitkijken
Overzicht op de situatie

Ordenen en volgorde aanbrengen
Prioriteiten stellen

in schoolsituatie:

Moeite met stellen van prioriteiten en een volgorde bepalen (prioritering)
Moeite met inschatten van tijd en daardoor in tijdnood komen

Moeite met voltooien van alledaagse activiteiten en taken

Moeite met het maken van een lange termijnopdracht (bijv. werkstuk o.i.d.)
Moeite met het overzien van een taak

Opgaan in details

Vergeten van spullen/materialen

Kwijt zijn van spullen/materialen

Moeite met netjes en overzichtelijk werken (bijv. niet bij kantlijn beginnen)
Bij samenwerkingsopdrachten leunen op de regie van een ander

Verzanden in bekende activiteiten (altijd zelfde puzzel pakken of zelfde activiteit tijdens het
buitenspelen doen)

Moeite met vooruit denken en anticiperen op wat er gaat gebeuren

Moeite met de organisatie van ruimte (rommelig)

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:

>

Y V V

YVVVVVVYVYY

Y

Maak situaties, opdrachten en activiteiten behapbaar voor het kind; kleinere stapjes; eén ding
tegelijk.

Maak een stappenplan voor de taakaanpak en visualiseer deze in een checklist

Betrek het kind bij het plannen en beschrijf de stappen.

Als je deze vaardigheden wilt aanleren, zet ze dan allereerst in bij dingen die je kind graag wil hebben
of doen. Bijv. een boomhut bouwen.

Laat het kind aangeven wat het belangrijkst is en dus het eerst moet gebeuren

Werk met een afvinklijstje

Sta als leerkracht model door denkstappen die je neemt te verwoorden en te doen

Bereid voor op wat komen gaat, vertel het kind van tevoren hoeveel tijd het nog heeft

Werk met een Timetimer om tijd inzichtelijk te maken

Ontwikkel routines, zodat je niet steeds een beroep hoeft te doen op planning

Zorg dat het kind weet wat het moet doen, check dit d.m.v. open vragen

Laat leerlingen hun plek overzichtelijk houden. Denk bijv. aan een wekelijks opruimmoment van het
laatje en het samen opruimen van de klas.

Geef spullen een vaste plek en leer de leerlingen hun laatje op een vaste manier in te delen. (evt.
ondersteund door foto hiervan of pictogram)

Leer leerlingen te prioriteren door hen te laten benoemen wat het belangrijkst is bij de instructie, de
taak of de schooldag: Wat is het belangrijkst van deze instructie? Welke taak ga je als eerste doen?
Wat moet zeker af zijn vandaag?

Maak samen met de leerlingen plannen voor bijv. Lange-termijnopdrachten (werkstuk, project,
uitjes). Stel hierbij vragen als: Wanneer moet het af zijn? Hoe verdeel je de taak over de tijd? Wat heb
je nodig? Hoe ziet het eindproduct er concreet uit? Aan welke eisen moet het voldoen?

Spreek evaluatie- en controlemomenten af

Geef leerlingen tijd en ruimte om huiswerk op te schrijven en in de tas te stoppen
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Taakintitiatie = 'Het vermogen om te beginnen aan een activiteit’
Goede afstemming

1.
2.
3.

Kind
Taak
Omgeving

Moeite in schoolsituatie:

>

>
>
>
>
>

Moeite met beginnen aan een taak/opdracht

Vermijdings- en uitstelgedrag (rondlopen, toiletbezoek, enz.)

Geen hulp vragen

Verzanden in rommelen en zoeken naar benodigde materialen

Bij samenwerkings- en groepsopdrachten wachten tot een ander begint
Herinnering en aansporing nodig om te beginnen

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:

>
>

YV VY

Y VVYYVY

\4

Moedig aan om gelijk te beginnen.

Check oorzaak van het niet starten met de taak; Is de taak duidelijk/gepast? Is de omgeving
prikkelarm en overzichtelijk? Is het kind open om te leren/werken?

Maak situaties, opdrachten en activiteiten behapbaar voor het kind; kleinere stapjes; eén ding tegelijk
Laat het kind vooraf bedenken hoe en wanneer hij de taak doet.

Laat het kind verzinnen hoe je hem kunt aansporen, bijv. met een wekker

Maak afspraken over wat het kind altijd op moet zoeken/klaar moet leggen of bij zich moet hebben;
ontwikkel routines

Ondersteun visueel m.b.v. schema ‘s

Wees helder in je verwachtingen/eisen

Maak duidelijke afspraken over bijv. toiletbezoek, vragen stellen en door de klas lopen(stoplicht!).
Geef een duidelijk startsignaal en wijs vooraf op de eindtijd

Oefen het snel aan het werk gaan in een leuke spelvorm, bijv. klaarzitten en aan het werk gaan als het
liedje afgelopen is

Motiveer met een beloning, waarbij je de leerlingen uitdaagt in steeds minder tijd aan het werk te
gaan. (evt. visualiseren met stopwatch op digibord)

Maak de te nemen stappen duidelijk en bouw begeleiding af:

1. Help te beginnen. Vraag na elke stap: “Wat ga je nu doen?”

2. Bespreek van tevoren alle stappen en kijk af en toe hoe het loopt. Controleer aan het eind.

3. Herinner de leerlingen eraan te beginnen en controleer aan het eind.

4. Herinner de leerlingen alleen aan het beginnen

5. Laat de leerlingen zelfstandig starten en controleer achteraf
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Flexibiliteit 'Het vermogen om je gedrag of je gedachten aan te passen

1.

ok wn

’

Andere aanpak kunnen volgen
Nieuwe dingen proberen
Problemen oplossen
Teleurstellingen/verdriet verwerken
Jezelf herpakken als iets tegenzit
Samenwerken

Moeite in schoolsituatie:

YVVVVYYVYY

VVYVYVYYVY

Moeite met veranderingen (in omgeving, rooster, regels of mensen)

Moeite met onverwachte gebeurtenissen

Moeite met het wisselen/schakelen van activiteit, aanpak, denkwijze of onderwerp

Moeite met het wisselen van strategie bij het beantwoorden van vragen en oplossen van opgaven
Veel tijd nodig om te wennen aan onbekende situaties

Van streek raken als anderen zich niet ‘aan de regels houden’ of zich op een onverwachte manier
gedragen (kritisch t.o.v. anderen)

Moeite met het zich verplaatsen in een ander

Moeite met figuurlijk taalgebruik

Regie willen houden over een situatie; sterk vasthouden aan eigen plan

Moeilijk leren van ervaringen

Moeite met taken die een open eind hebben

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:

>

Y V V

YVVVVVVVVVYY

Zorg voor een basis (visueel) dagrooster in de klas. Daarbij is het (zeker in het begin) prettig als je je
hier zo veel mogelijk aan houdt

Introduceer niet teveel veranderingen tegelijk

Houd je zoveel mogelijk aan de planning, geef veranderingen tijdig door of bespreek ze voor.

Help leerlingen een brug te slaan tussen het bekende en het onbekende, leg expliciet verbanden
tussen het geleerde en de nieuwe stof/situatie

Leer alternatieve oplossingen te bedenken en toe te passen (rollenspel, werken met schaal)

Maak een taak minder complex

Bedenk met het kind een strategie om inflexibele situatie aan te kunnen

Zorg voor voorspelbare omgeving: vertel vooraf wat komen gaat

Meer gesloten taken geven

Overzicht van/inzicht in procedures geven (bijv. Stappenkaart)

Verwachtingen duidelijk maken (hardop denken)

Samen groepsregels opstellen

Schakeltijd inplannen

Introduceer zo nu en dan juist wél een verandering. Doe dit wel met een vooraf bedachte opzet:
Waarschuw vooraf voor wat komen gaat. Soms is een dag van tevoren handig. Maar er zijn ook
genoeg kinderen die daar juist slecht van slapen. Het kan beter werken om in de ochtend, als het kind
lekker heeft geslapen, te vertellen over een wijziging in de middag.

Wees rolmodel: bij onverwachte gebeurtenissen waar een aanpassing in het plan voor nodig is, kan
het heel leerzaam zijn om hardop uit te spreken hoe de uiteindelijke wijziging tot stand is gekomen.
Wat was bijvoorbeeld de oorzaak (geen internetverbinding of het te kort aan ouderhulp), wat je
overwegingen zijn geweest (voor- en nadelen van de verschillende opties delen) en wat de
uiteindelijke oplossing is geworden. Zo leer je kinderen hoe je gedachten kunnen gaan en hoe je ze
kunt bijsturen bij onverwachte gebeurtenissen.
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Werkgeheugen 'Het vermogen om actief je geheugen te gebruiken’ <.

2. Bewerken van gegevens
3. Actief vasthouden gegevens

Visueel ruimtelijk én talig: i ¥ | \
1. Aandacht bij iets houden ( \
a

Moeite in schoolsituatie:

Moeite met het onthouden en opvolgen van instructies

Snel afgeleid zijn bij instructies (vasthouden van auditief gegeven informatie is moeilijk)
Spullen vergeten in te leveren

Moeite met het bedenken van oplossingen

Moeite met het uitvoeren van taken die meerdere stappen vereisen
Opdracht niet correct of onvolledig uitvoeren

Terughoudend zijn in (groeps)gesprekken

Wisselend beeld van het weten van dingen

Moeite met automatiseren, bijv. bij rekenen of lezen

Moeite met onthouden waar dingen (horen te) liggen; vergeetachtigheid
Moeite met iets uit het hoofd doen, bijv. hoofdrekenen of spreekbeurt
Moeite met het vasthouden/beklijven van informatie (begrijpend lezen)
Moeite met het leggen van verbanden tussen nieuwe en al aanwezige kennis

VVVVVVYVVVVVVYYVY

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:

» Houd instructie kort en bondig en houd een vaste structuur aan

» Maak oogcontact voordat je de opdracht geeft

> Laat de leerlingen de opdracht herhalen

» Gebruik signaalwoorden (bijv. ‘Let op’, ‘Dit is belangrijk’)

» Bied de instructie via verschillende zintuigen aan: ogen, oren, stem en/of handen

> Beperk onnodige afleiders in de klas

» Gebruik visuele geheugensteuntjes

» Stimuleer het gebruik van kladpapier

> Leer leerlingen externe geheugencapaciteit aan te leggen en te gebruiken (agenda, spiekboekje, vaste
momenten, vaste plekken, maatje)

» Leg expliciet verbanden met eerder aangeboden kennis

» Zorg voor voldoende herhaling

» Help de leerlingen met bedenken hoe ze dingen kunnen onthouden (geheugensteuntjes,

ezelsbruggetjes, overzichten)
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Gedragsevaluatie ‘Het vermogen om je bewust te zijn van wat je doet, zegt of voelt’

Beoordelen met betrekking tot:

1.
2.

Eigen gedrag in sociale situaties
Uitgevoerde taken/opdrachten

f)ﬁ"

Moeite in schoolsituatie:

>
>
>

VVVVVVVVVYYVYY

Moeite met reflecteren (nadenken over bepaald gedrag)

Niet bewust zijn van het gedrag

Merkt het effect van zijn gedrag op anderen niet op; oprecht verbaasd zijn als ze door negatief gedrag
in de problemen komen)

Legt oorzaken van problemen buiten zichzelf

Overschat zichzelf

Moeite met het aannemen van feedback

Moeite met afstemmen op de ander

Moeite hebben om dingen vanuit een ander standpunt te bekijken

Ziet fouten niet als kan om iets nieuws te leren (growth mindset)

Weinig vernieuwend in taakaanpak

Controleert werk niet; veel onnodige fouten

Vindt taken of spelletjes waarbij problemen moeten worden opgelost lastig
Moeite met het leggen van verbanden

Meer gericht op kwantiteit (het af hebben) in plaats van kwaliteit van het werk
Leert weinig of niet van ervaringen (bijv. eerder gemaakte fouten)

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:

>

YVVVVYVYY Y V

Y V

YV V VY

Gebruik vragen die metacognitie stimuleren; laat leerlingen nadenken over hoe/wat en waarom?
(oplossingsgericht)
Stel evaluerende vragen, zoals: Hoe vind je dat je de opdracht hebt uitgevoerd?
Leer het kind vragen, die het aan zichzelf kan stellen. Bijvoorbeeld: Wat is het probleem? Houd ik me
aan mijn plan?
Laat het kind beschrijven hoe een voltooide taak eruit ziet
Individueel reflecteren op sociale situaties
Rollenspel om het inzicht in gedrag en effecten ervan te vergroten
Stel duidelijke eisen aan het werk van de leerlingen
Leer leerlingen aan dat controleren een vast onderdeel is van het leerproces. Geef hierin zelf het
goede voorbeeld door consequent te zijn in het nakijken en laten verbeteren van het werk.
Leerlingen begeleiden en stimuleren om actief deel te nemen aan het controle- en evaluatieproces
Leerlingen aanleren specifieke vragen te stellen in probleemsituaties (evt. m.b.v.
Meichenbaumbeertjes):

a. Watis mijn probleem?

b. Watis mijn plan?

¢. Houd ik me aan mijn plan?

d. Hoe heb ik het gedaan?
Vier succes met de leerlingen. Bespreek daarbij wat tot dit succes geleid heeft en hoe dit de volgende
keer weer ingezet kan worden
Creéer een sfeer waarin fouten maken ‘moet’; stimuleer een growth mindset!
(falen is een logisch onderdeel van leren en groei; falen is verrijken)
Richt de aandacht vooral op het proces i.p.v. alleen het resultaat
Aanbieden strategieén voor leren en werken (bijv. stappenplan)
Wees rolmodel en verwoord gedachten af en toe hardop om ervan te laten leren
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Emotieregulatie 'Het vermogen om emoties in goede banen te leiden’
Samenspel tussen denken en voelen

Moeite in schoolsituatie:

>

VVVVVVVVVYVYVVYYVYY

Overmatig/ heftig reageren op (relatief kleine) gebeurtenissen (bijv. met
driftbuien/paniek)

Ongepaste reactie door niet of nauwelijks tonen emotie (bijv. na standje leerkracht)
Lange tijd nodig om zichzelf te herpakken als iets fout gaat

Kan tijdens werken negatieve opmerkingen maken (Dit is te moeilijk! Ik kan dit niet!)
Stemmingswisselingen

Moeite met kritiek/teleurstellingen

Ongeduldig gedrag

Snel gefrustreerd/ontstemd

Snel geagiteerd/overprikkeld en prikkelbaar

Moeite met woorden geven aan emoties

Gemakkelijk in conflict raken

Woede aanvallen

Moeite met gepaste afstemming gedrag op anderen

Somatische klachten (bijv. buikpijn, hoofdpijn)

Lichamelijke signalen (bijv. Nagelbijten, verkrampen, gespannen houding, friemelen, kauwen op
dingen)

Stimuleertips voor in de schoolsituatie:

>
>

YVVVYVYYVY

VVVYVYY

Leer kinderen woorden geven aan emoties en hoe ze deze kunnen herkennen bij zichzelf en de ander.
Geef als leerkracht feedback op de emoties die je bij leerlingen ziet: “lk zie dat je boos bent, klopt
dat?”

Anticipeer op probleemsituaties; bespreek het voor wat en hoe en evalueer erna.

Wees duidelijk en voorspelbaar

Bedenk dat het een kwestie is van onmacht, geen onwil

Blijf positief en oplossingsgericht benaderen

Leer leerlingen dat de manier waarop ze over iets denken hun gevoelens en hun gedrag kan
beinvloeden (GGGG-model)

Bedenk helpende gedachten met de leerlingen

Leer leerlingen strategieén om met de situatie om te gaan (bijv. signaal afspreken, time-out)
Accepteer het gevoel en corrigeer het gedrag

Wees een rolmodel en verwoord gedachten af en toe hardop om ervan te laten leren
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10. Discussie

Tijdens het uitvoeren van het onderzoek zijn diverse resultaten naar voren gekomen. Deze resultaten zijn
verwerkt in de conclusie, welke de basis legde voor het eindproduct: het spel. De resultaten van het
onderzoek hebben een positieve uitwerking; leerkrachten en leerlingen krijgen meer inzicht in de executieve
functies en er is een vatbaar middel geboden om deze te stimuleren. Er zijn echter ook aspecten te benoemen
welke wellicht de betrouwbaarheid, geldigheid en nauwkeurigheid beinvioed hebben. Deze worden toegelicht
in het onderdeel ‘beinvloedende factoren’.

Beinvloedende factoren

1. Tijd

Tijd is een beinvloedende factor geweest binnen dit onderzoek. Het onderzoek moest in een periode van
ongeveer zes maanden klaar zijn. Hierbij is het goed om te bedenken dat dit alles naast de schooluren plaats
moest vinden. Om dan een alomvattend onderzoek te schrijven op wetenschappelijk niveau is niet realistisch.
Door de beperkte tijd was er geen mogelijkheid om praktijkonderzoek te doen waarin de theorie getoetst
werd aan de praktijk. Het eindproduct is gebaseerd op de theorie, maar als deze niet overeen blijkt te komen
met de werkelijkheid zal het spel ook niet zo doeltreffend zijn als gehoopt. Toch is het niet waarschijnlijk dat
de praktijk sterk afwijkt van de theorie, omdat er veel verschillende wetenschappelijke bronnen bekeken zijn
waaraan wel praktijkonderzoek ten grondslag ligt.

2. Onenigheid over het begrip executieve functies

Binnen de literatuur is geen algemene definitie van de executieve functies; er heerst veel onenigheid over
welke componenten vallen onder de term executieve functies. Welke denkfuncties vallen wel onder de term
executieve functies en welke niet? Hierdoor zijn er een aantal verschillende definities in omloop die van
elkaar verschillen. De verklaring voor de onenigheid is dat het een relatief nieuw begrip is.

Binnen dit onderzoek is er voor de definitie van Dawson & Guare (2010) gekozen: “Executieve functies zijn de
denkprocessen die ons sociale en doelgerichte gedrag in goede banen leiden. Ze zorgen voor efficiént, sociaal
en doelgericht gedrag”. Er is voor deze definitie gekozen, omdat de bronnen van Dawson & Guare (2010) het
voornaamste deel van de wetenschappelijke basis vormen en omdat de kern van de executieve functies bij
deze definitie in één begrijpelijke zin gedekt wordt.

Toch kan de betrouwbaarheid van het onderzoek in gevaar komen door deze definiéring, omdat het kan dat
er over een tijd een andere definitie is en er andere vaardigheden worden toegekend aan het begrip.

3. Algemeenheid van het onderzoek en het eindproduct

Eris in dit onderzoek alleen uitgegaan van gemiddelden en in het algemeen geldende principes. Het kan
dus zo zijn dat het spel voor sommige leerlingen geen positieve uitwerkingen heeft. De ‘handleiding voor
leerkrachten’ biedt de leerkrachten hopelijk genoeg inzicht om wel een persoonlijke inschatting te maken
van de vaardigheden van de leerlingen en hierop per individu te anticiperen.
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11. Vervolgonderzoek

Om de executieve functies optimaal te stimuleren is het raadzaam om vervolgonderzoek uit te voeren.
Dit kan op verschillende gebieden.

Met de resultaten van het huidige onderzoek kunnen executieve functies tot op zekere hoogte
gestimuleerd worden, maar alleen in de schoolomgeving. De thuisomgeving is echter ook heel bepalend
voor de vorming van een kind. Executieve functies kunnen dus nog beter gestimuleerd worden als er ook
onderzoek gedaan wordt naar de invloed van ouders op de ontwikkeling van de functies en er op die
manier bijvoorbeeld ook een ‘handleiding voor ouders’ gemaakt kan worden, vergelijkbaar met hoe deze
er nu al voor leerkrachten is.

Er is een spel gemaakt op basis van literatuuronderzoek, maar er is niet in de praktijk gecontroleerd in
hoeverre het spel bijdraagt aan het ontwikkelen van de executieve functies. Om de betrouwbaarheid van
de theorie die ten grondslag aan het spel ligt te waarborgen, is het nuttig om deze te toetsen aan de
werkelijkheid door middel van bijvoorbeeld observatie en vragenlijsten op verschillende scholen en in
verschillende klassen. Door dit te doen voor én na het inzetten van het spel, kunnen de resultaten
vergeleken worden en kan er beoordeeld worden of het spel daadwerkelijk zo effectief is.

Daarnaast is persoonlijk onderzoek aan te raden, om inzicht te krijgen in de leerontwikkeling van de
leerlingen. Wanneer de leerlingen en leerkrachten inzicht krijgen in de leerstijlen, kunnen lessen en
opdrachten hierop worden aangepast. Ook kunnen leerlingen veel van elkaar leren op het gebied van
leerstijlen.
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