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Voor u ligt mijn afstudeerscriptie: een eindproduct van anderhalf jaar stage op afdeling Flipper van Herlaarhof in Vught, binnen de opleiding Pedagogiek aan de Fontys Hogeschool.

Dit product is gevormd binnen deze stage en uiteindelijk, nadat Herlaarhof mij in juni 2007 een contract aanbood, ook binnen mijn werk.

Op de eerste plaats wil ik Herlaarhof en specifiek Ap Gootjes en Suzan Harmsen bedanken dat er voor mij de mogelijkheid was om stage te lopen. Mijn stage vormde een leerzame, interessante, maar ook zeker gezellige periode, die uiteindelijk uitliep op een contract binnen Herlaarhof als groepsleider op afdeling Flipper.

De medewerking van team Flipper en Fjoerie bij het onderzoek en de bemoedigende woorden tijdens de laatste weken dat ik aan dit product werkte, heb ik als zeer prettig ervaren.

In het bijzonder wil ik Rick van de Wiel bedanken voor zijn begeleiding, inzichten, steun en humor tijdens mijn stageperiode.

De begeleiding en ondersteuning van Marleen de Vries vanuit de Fontys Hogeschool Pedagogiek heb ik zeer op prijs gesteld.

Tenslotte wil ik mijn ouders, mijn vriendin Imke en haar ouders bedanken voor de steun en aanmoedigingen, vooral tijdens de zware laatste loodjes.

Mijn vrienden Wilke en Eric wil ik niet vergeten te noemen voor de afleiding, gezelligheid en steun die ik tijdens mijn studie en afstuderen kreeg.

Breda, december 2007

Robbert Goijaarts

Samenvatting


Flipper & Fjoerie

“Groepsleiding, mag ik computeren?”

Op de afdelingen Flipper en Fjoerie van Herlaarhof in Vught verblijven kinderen in de leeftijd van acht tot en met twaalf jaar met psychiatrische en/of psychosociale problemen.

Tijdens de behandeling (gemiddeld zeven maanden tot een jaar) vormt de computer voor veel kinderen een belangrijk onderdeel van de daginvulling.

Uit eigen ervaring en vooronderzoek tijdens een stageperiode van anderhalf jaar is gebleken dat de computer eigenlijk alleen ter vermaak ingezet wordt door de groepsleiding en dat deze niet of nauwelijks een pedagogisch instrument is binnen een behandeling. Tevens is niet duidelijk wat de effecten van het computergebruik zijn op kinderen met psychiatrische en/of psychosociale problemen. Behoefte aan expertise op het gebied van de computer is in beide teams voldoende aanwezig. Hieruit is de volgende vraagstelling ontstaan:

Op welke manier kan het gebruik van de computer voor spelletjes op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, zo ingevuld worden dat het een positieve bijdrage levert aan de behandeling?

Uit de literatuurstudie is samenvattend te stellen dat veel kinderen tegenwoordig vanaf jonge leeftijd spelenderwijs opgroeien met de computer. De computer zorgt voor ontspanning, is een bron van informatie en kinderen doen er graag dingen samen met anderen op.

De computer kan een positieve invloed hebben op kinderen. Zo zouden zij een beter ruimtelijk inzicht ontplooien en meegaan met de nieuwste ontwikkelingen. Tevens zou de zelfwaardering kunnen toenemen wanneer het gebruik van computers en spellen een succeservaring is. Het identificeren met een held uit een computerspel blijkt positief te zijn voor het zelfbeeld van kinderen.

Ander onderzoek toont aan dat het gebruik van computers en computerspellen ook agressie op kan wekken en dat bij sommige kinderen de scheiding tussen fantasie en werkelijkheid vervaagt. Ook zouden spellen verslavend kunnen zijn.
Er is gekozen voor een kwalitatief onderzoek in de vorm van schriftelijke interviews, waarin de groepsleiding gevraagd werd naar ervaringen, belevingen en behoeftes. De groepsleiding van Flipper en Fjoerie werd gevraagd hoe het team met het computergebruik omgaat en welke invulling zij hieraan zelf geven. Tevens is gekeken welke effecten van het spelen van computerspellen waarneembaar zijn op de groep en of verschillende soorten actiespellen geschikt zijn voor kinderen. Ook is gevraagd welke minimale voorwaarden er voor kinderen op de groep moeten zijn om veilig te kunnen computeren en wat hierbij risicofactoren zijn. Tenslotte is gevraagd welke situatie het meest ideaal zou zijn op de groep.

Uit de resultaten van het praktijkonderzoek is geconcludeerd dat de afdelingen Flipper en Fjoerie:

· Behoefte hebben aan het inzetten van de computer als instrument, maar hierbij willen kijken naar het individueel niveau, de leerdoelen en de belevingswereld van het kind en niet naar de stoornis die het heeft.

· Terughoudend zijn in het computergebruik.

· Ontspanning, rust en het verbeteren van de concentratie zien als belangrijkste positieve effecten van computergebruik.

· Obsessief gedrag zien als de grootste belemmering bij computergebruik.

· Kennisvergroting binnen het team, een grotere diversiteit aan keuzemogelijkheden en een degelijke, rustige computeromgeving zien als voorwaarden voor kinderen om veilig te kunnen computeren. 

Geconcludeerd kan worden dat er met dit kwalitatieve onderzoek ten dele antwoord op de vraagstelling is gevonden. Het team heeft behoefte aan het inzetten van de computer als instrument tijdens een behandeling, maar kijkt hierbij niet naar ADHD of een andere stoornis. Er wordt gekeken naar wat een kind aankan, wat het leuk vindt en of er een leerdoel is bij het kind waaraan gewerkt kan worden door het inzetten van de computer.

Vanuit de conclusies zijn de volgende aanbevelingen gedaan:

· Het vergroten van de expertise op het gebied van computergebruik en spellen.

· Het verbeteren van de computeromgeving.

· Het verbeteren van het computermateriaal.

· Bij het inzetten van de computer als instrument, rekening houden met:
- Individuele mogelijkheden van het kind.
- Interesse van het kind.
- Belevingswereld van het kind.

· Zorgen dat de factor plezier niet weggaat uit het spelen van computerspelletjes.

De eerste drie aanbevelingen zijn een vereiste om de computer als pedagogisch instrument in te kunnen zetten tijdens een behandeling.

Zonder expertise op het gebied van computers en spellen is het lastig om de computer als instrument in te zetten. Niet elke groepsleider hoeft deze verdieping te hebben. Groepsleiders die zich hierin wel verdiepen, kunnen dit overdragen aan collega’s.

Een degelijke omgeving met goed en divers materiaal is een vereiste om veilig en prettig te kunnen computeren.

Als de computer daadwerkelijk als instrument tijdens een behandeling ingezet gaat worden, is het noodzakelijk om te zorgen dat de factor plezier niet verdwijnt uit het spelen van computerspelletjes.
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Inleiding

De computer is niet meer weg te denken uit de hedendaagse samenleving. Ruim 82% van de Nederlandse huishoudens beschikt over een computer. Nederland loopt hierin ruim voor op de rest van Europa. 87% van de kinderen en jeugdigen tussen de negen en vijftien jaar is dagelijks achter de computer te vinden. Bijna de helft van hen spendeert dagelijks meer dan drie uur achter ‘het kastje’.

Herlaarhof is een onderdeel van de GGz ’s-Hertogenbosch en is een instelling voor geestelijke gezondheidszorg met een gedifferentieerd hulpaanbod. Herlaarhof biedt hulp aan kinderen en jeugdigen van nul tot achttien jaar met psychiatrische en/of psychosociale problemen. De afdelingen Flipper en Fjoerie zijn onderdeel van de locatie Vught van Herlaarhof. Flipper en Fjoerie hebben, voor kinderen tussen de acht en twaalf jaar, tot doel het opheffen van hindernissen, die de groei of het vermogen zich aan te passen van kinderen of jeugdigen belemmeren.

Op deze groepen wordt geprobeerd zoveel mogelijk aan te sluiten bij de thuissituatie van kinderen. Flipper en Fjoerie beschikken dan ook over meerdere computers. Een computer met internet, een computer om spellen op te spelen en één of meer consoles, zoals de Playstation, Nintendo of Xbox. De computer om spellen op te spelen, die ook in deze afstudeerscriptie centraal zal staan, wordt het meest gebruikt.

Uit vooronderzoek binnen beide teams en op beide groepen is gebleken dat deze computer eigenlijk alleen ter vermaak wordt ingezet. Ook blijkt dat veel groepsleiders niet goed weten wat de effecten zijn van computergebruik op kinderen. Zij geven aan de computer wel als instrument in te willen zetten, maar hier niet de handvatten toe te hebben.

Uit dit gegeven is de vraagstelling voor deze afstudeerscriptie ontstaan:

Op welke manier kan het gebruik van de computer voor spelletjes op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, zo ingevuld worden dat het een positieve bijdrage levert aan de behandeling?

Het doel van dit onderzoek is de groepsleiding van de units Flipper en Fjoerie van informatie te voorzien van de effecten van computergebruik op kinderen. Verder kijkt dit onderzoek of  op de units het computergebruik zo ingericht kan worden dat het een positieve bijdrage levert aan de behandeling en of hierin anders gekeken moet worden naar kinderen met ADHD.

Het uiteindelijke doel is om de groepsleiding handvatten te bieden waardoor zij de computer als instrument tijdens een behandeling in kunnen zetten.

De deelvragen die zijn ontstaan uit de vraagstelling zijn:

1. Welke invloed van computergebruik op kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar is in eerder onderzoek aangetoond?

2. Hoe wordt er in de huidige situatie omgegaan met het gebruik van personal computer (pc) actiespellen op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?

3. Welke positieve en negatieve effecten worden ervaren bij het gebruik van pc actiespellen door kinderen op Herlaarhof in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?

4. Welke beschermende factoren en welke risicofactoren worden ervaren door de groepsleiding op Herlaarhof, bij het gebruik van pc actiespellen door kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?

5. Hoe kan er op Herlaarhof door de groepsleiding, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, het beste omgegaan worden met het gebruik van pc actiespellen?

De literatuurstudie omvat deelvraag 1. Daarin wordt algemene informatie beschreven over het huidige computergebruik en welke effecten dit op kinderen heeft.

Het praktijkonderzoek bestaat uit deelvraag 2 t/m 5. Hierin wordt de huidige situatie op de afdelingen Flipper en Fjoerie onderzocht en welke effecten van computergebruik daar waargenomen worden. Tevens is onderzocht welke minimale voorwaarden er nodig zijn om veilig te kunnen computeren en welke risicofactoren dit in de weg staat. Tenslotte is onderzocht wat beide afdelingen nodig hebben in de praktijk om het gebruik van de computer te optimaliseren.

In het eerste hoofdstuk wordt beschreven wat Herlaarhof is, welke visie zij heeft en welke positie de afdelingen Flipper en Fjoerie innemen. Tevens wordt beschreven wat ADHD is en welke andere stoornissen men tegenkomt op beide groepen.

Het tweede hoofdstuk beschrijft het hedendaagse computergebruik in het algemeen, hoe dit voor kinderen is en welke invloed het computergebruik op kinderen heeft. 

Daarnaast wordt een beschrijving gegeven van spellen als onderdeel van computergebruik.

In hoofdstuk 3 wordt de opzet en de uitvoering van het praktijkonderzoek beschreven. In dit praktijkonderzoek gaat het om de ervaringen en behoeftes van het team: hoe ervaren zij de huidige situatie en wat heeft men nodig voor de toekomst?

In hoofdstuk 4 worden de resultaten van het praktijkonderzoek gepresenteerd. In hoofdstuk 5 wordt antwoord gegeven op de vraagstelling van deze afstudeerscriptie en tenslotte worden in hoofdstuk 6 aanbevelingen gedaan.

Hoofdstuk 1

Herlaarhof; units Flipper en Fjoerie; ADHD e.a. ziektebeelden


1.1 Inleiding

In dit hoofdstuk wordt een korte beschrijving gegeven van Herlaarhof en de units Flipper en Fjoerie. Tevens wordt een beschrijving gegeven van de ziektebeelden die veel voorkomen op deze groepen.

In paragraaf 1.2 volgt allereerst een beknopte beschrijving van Herlaarhof. Er zal kort worden stilgestaan bij de zorgvisie van Herlaarhof, voor wie zij er is, hoe zij werkt en waar zij zich op richt. Paragraaf 1.3 beschrijft de kinderkliniek, waarbinnen de units Flipper en Fjoerie zich bevinden. 

Daarna zal in paragraaf 1.4 de stoornis ADHD behandeld worden. Op de afdelingen Flipper en Fjoerie is een grote diversiteit aan psychiatrische ziektebeelden te vinden. Het is daarom verstandig ook bij een aantal andere stoornissen kort stil te staan. In paragraaf 1.5 volgt dan ook een beschrijving van andere stoornissen die regelmatig voorkomen op de kinderkliniek.

In paragraaf 1.6 staat de conclusie van het hoofdstuk.

1.2 Algemene informatie Herlaarhof

Herlaarhof is een organisatorisch onderdeel van de GGz ’s-Hertogenbosch. GGz ’s-Hertogenbosch is een instelling voor geestelijke gezondheidszorg met een gedifferentieerd hulpaanbod, ingedeeld naar leeftijdscategorieën (Herlaarhof1, nd).

Herlaarhof heeft een hulpaanbod voor kinderen en jeugdigen van 0-18 jaar met psychiatrische en/of psychosociale problemen.

Hieronder volgt een beknopte omschrijving van Herlaarhof in zijn algemeenheid, de kinderkliniek van Herlaarhof in Vught en de afdelingen Flipper en Fjoerie. De twee behandeltrajecten die een cliënt op deze afdelingen kan volgen worden ook kort belicht.

1.2.1 Waar richt Herlaarhof zich op?

Herlaarhof heeft tot doel het opheffen van hindernissen, die de groei of het vermogen zich aan te passen van kinderen of jeugdigen belemmeren.

Een vast onderdeel van elke behandeling is de ondersteuning bij de opvoeding.

Er is een toenemend aantal kinderen en jeugdigen met chronisch psychiatrische stoornissen die vormen van zorg nodig hebben waarbij het vooral gaat om het bereiken van een evenwicht en het leren omgaan met hun stoornissen in een aangepaste omgeving.

1.2.2 Voor wie is Herlaarhof er?

Herlaarhof is er voor kinderen en jeugdigen van 0-18 jaar met psychiatrische en/of psychosociale problemen, die vaak zowel thuis, op school als in contact met leeftijdsgenoten tot uiting komen.

Hierbij kan gedacht worden aan autisme, ADHD, angst, depressie, een leer- of ontwikkelingsstoornis, maar ook seksueel misbruik. De problematiek kan tot uiting komen in druk of agressief gedrag, in de war zijn, eet- of slaapstoornissen, gedrags-, leer- of ontwikkelingsmoeilijkheden.

Ook als ouders of verwijzers niet zeker weten wat er met het kind aan de hand is, kunnen zij contact opnemen met Herlaarhof.

1.2.3 Hoe werkt Herlaarhof?

Herlaarhof heeft een groot aantal behandelprogramma’s waarmee de meest uiteenlopende hulpvragen kunnen worden beantwoord. Zo zijn er bijvoorbeeld behandelprogramma’s voor kinderen en jeugdigen met emotionele stoornissen.

Samen met ouders en verwijzers probeert Herlaarhof antwoorden te vinden op de verschillende hulpvragen. Ieder behandelprogramma kent verschillende onderzoeks- en behandelvormen. Hierbij kan gedacht worden aan psychiatrisch onderzoek, kind-, ouder- en gezinsonderzoek, schoolonderzoek, neuropsychologisch onderzoek, individuele en groepspsychotherapieën, het voorschrijven van geneesmiddelen, bewegingstherapie, muziektherapie en sociale vaardigheidstraining.

In overleg met de cliënt wordt een behandelplan opgesteld. Het plan wordt iedere drie maanden opnieuw bekeken en eventueel bijgesteld.

1.2.4 Zorgvisie Herlaarhof

Herlaarhof heeft een aantal uitgangspunten onder elkaar gezet op basis waarvan zorg aangeboden wordt binnen de kinder- en jeugdpsychiatrie.

Het belangrijkste punt is dat Herlaarhof op toegankelijke wijze hoogwaardige zorg biedt die op de meest uiteenlopende hulpvragen in het medische specialisme van kinder- en jeugdpsychiatrie een antwoord geeft.

Andere punten zijn:

· Ouders, verzorgers, andere familieleden en scholen worden nadrukkelijk bij de behandeling betrokken, omdat kinderen in diverse omgevingen opgroeien en daarvan afhankelijk zijn.

· Het gedrag wordt vanuit verschillende invalshoeken en disciplines onderzocht. Op deze manier maakt Herlaarhof het mogelijk de beste keuzes te maken voor verdere behandeling en soepel in te spelen op veranderingen in de hulpvraag. Voor elk kind en elke jeugdige kan ter ondersteuning een levensfaseplan worden opgesteld.

· Elke vorm van behandeling wordt zo vroeg mogelijk verleend, duurt zo kort mogelijk, vindt plaats zo dicht mogelijk bij huis en is zo zwaar als noodzakelijk.

· Vanuit de behoefte van kinderen en jeugdigen aan een vertrouwde omgeving, veiligheid en begrip, heeft Herlaarhof de (dag)klinische zorg zo ingericht dat deze zo veel mogelijk op de gezinssituatie lijkt. Hierbij is het van belang dat het klimaat waarin het kind of de jeugdige verblijft ook de mogelijkheid moet bieden om ervaring op te doen in een groep met leeftijdsgenoten.

· Herlaarhof streeft ernaar de zorg aan kinderen en jeugdigen zo veel mogelijk te laten aansluiten bij hun normale leefomgeving. Dat betekent ook dat kinderen, zolang als dat verantwoord is, behandeld en begeleid worden in hun normale thuissituatie. Daarbij wordt ook rekening gehouden met de culturele achtergrond van de kinderen en jeugdigen.

1.2.5 Medewerkers

Bij Herlaarhof werken ruim 275 mensen. Dit zijn onder andere kinder- en jeugdpsychiaters, gezondheidszorgpsychologen, orthopedagogen, groepsleiders, jeugdartsen, verpleegkun-digen en vaktherapeuten.

1.3 Specifieke informatie kinderkliniek

Herlaarhof is als afdeling kinder- en jeugdpsychiatrie onderdeel van de Reinier van Arkel Groep (Herlaarhof2, nd). Dit circuit bestaat uit een kliniek die plaats biedt aan 60 jongens en meisjes in de leeftijd van 0 tot 18 jaar, een dagkliniek in Vught die plaats biedt aan 14 jongens en meisjes in de leeftijd van 0 tot 13 jaar, een dagkliniek in Veldhoven die plaats biedt aan 18 jongens en meisjes in de leeftijd tot 18 jaar, een logeerhuis en een polikliniek in Vught, Oss, Helmond en Veldhoven waarvan het hulpaanbod afgestemd is op een leeftijd tot 18 jaar.

De (dag)kliniek bestaat in totaal uit tien units, die zijn ingedeeld naar leeftijd van het kind en duur van de behandeling.

	Overzicht Herlaarhof


	Polikliniek
(0-18 jaar)
	Dagkliniek
(0-13 jaar)
	Kinderkliniek
(0-13 jaar)
	Jeugdkliniek
(13-18 jaar)

	Observatie, onderzoek,  behandeling en begeleiding

(behandelduur maximaal 1 jaar)
	Observatie, kortdurende en voortgezette behandeling

(observatie maximaal 3 maanden)

unit Okki (0-6 jaar)

unit Pinokkio (6-13 jaar)
	Observatie en kortdurende behandeling

(behandelduur maximaal 3 maanden)

unit Panda
	Observatie en kortdurende behandeling

Gesloten opname unit

(behandelduur maximaal 3 maanden)

unit Duiventil

	Locaties:

Vught

Helmond

Oss

Eindhoven

Boxtel

Veldhoven


	Voortgezette behandeling

(behandelduur maximaal 1 jaar)

unit Okki
unit Pinokkio
	Voortgezette en langerdurende behandeling

(behandelduur circa 1 jaar)

unit Jumbo
unit Flipper
unit Fjoerie

	Voortgezette en langerdurende behandeling

(behandelduur circa 1 jaar)

unit Bijenkorf
unit Boemerang
unit Skippy



Verdere informatie over Herlaarhof zal zich toespitsen op de kinderkliniek, in het bijzonder de units Flipper en Fjoerie.

Dit zijn de units voor voortgezette langerdurende behandeling. De kinderen op deze afdeling hebben een leeftijd tussen de 8 en 13 jaar. Daarom is unit Jumbo buiten beschouwing gebleven. De kinderen zijn daar immers tussen de 0 en 8 jaar oud.
1.4 ADHD en andere psychiatrische ziektebeelden

Op de afdelingen Flipper en Fjoerie is een grote diversiteit aan psychiatrische ziektebeelden waar te nemen. Hoewel in het onderzoek ADHD centraal staat, is het belangrijk ook de andere ziektebeelden kort te beschrijven. Kinderen komen vaak niet alleen met ADHD op Herlaarhof, maar in combinatie met een andere stoornis.

Hieronder volgt om die reden allereerst een uitgebreide omschrijving van de Aandachts-tekort-hyperkinetische stoornis (ATHS; ADHD of ADDH).

Stoornissen die verder aan bod zullen komen, zijn onder andere autisme, angststoornissen, hechtingsproblematiek en mishandeling, verwaarlozing en seksueel misbruik.
1.4.1 Aandachtsstoornissen en hyperactiviteit

Verhulst (2002) stelt dat overbeweeglijk, rusteloos en impulsief gedrag en een gebrek aan concentratie bij kinderen en jeugdigen regelmatig gehoorde klachten zijn van ouders en leerkrachten. Deze gedragingen behoeven op zich niet pathologisch te zijn en kunnen zowel bij normale kinderen en jeugdigen als bij kinderen en jeugdigen met diverse psychiatrische stoornissen voorkomen.
Pas wanneer zich de combinatie voordoet van overbeweeglijkheid met een tekort aan gerichte aandacht op een niveau dat niet meer bij de leeftijd hoort, is er sprake van een psychiatrische stoornis. Deze stoornis, zo schrijft Verhulst (2002), wordt in zijn algemeenheid gekenmerkt door een chaotische en ongeorganiseerde gedragsstijl, ook wel ADHD.

De letters van ADHD staan voor Attention Deficit en Hyperactivity Disorder, dus aandachtstekort en hyperactiviteit (Kohnstamm, 2002).

Kohnstamm (2002) schrijft verder dat er eigenlijk nog een I aan toegevoegd zou moeten worden, ADHDI, want in het totale gedragspatroon speelt impulsiviteit een belangrijke en aparte rol.

Oudshoorn (1995) stelt dat we bij ADHD te maken hebben met een heterogeen syndroom. Dit wil zeggen dat de oorzaak, verloop, therapie en prognose in principe onbekend zijn. Verder haalt hij Biederman e.a. (1991) aan, die stellen dat de oorzaak van ADHD onbekend is.

De diagnostische criteria voor aandachtstekort/hyperactiviteit stoornissen:

Verhulst (2002) schrijft dat om van een aandachtstekort- of hyperactiviteitstoornis te kunnen spreken, problemen aanwezig moeten zijn die kunnen bestaan uit:

(A) Aandachtstekort:

(1) heeft vaak moeite om de aandacht goed bij details te houden, of maakt
slordigheidfouten in schoolwerk, werk of andere activiteiten;

(2) heeft vaak moeite om de aandacht bij taken of spel te houden;

(3) lijkt vaak niet te luisteren naar wat er tegen hem/haar gezegd wordt;

(4) volgt aanwijzingen of opdrachten vaak niet volledig op en maakt schoolwerk,
karweitjes of taken (op het werk) niet af;

(5) heeft moeite taken en activiteiten te organiseren;

(6) vermijdt vaak, of heeft grote weerzin tegen, taken (zoals schoolwerk, huiswerk) waar langerdurende mentale inspanning bij nodig is;

(7) verliest vaak dingen die nodig zijn voor het uitvoeren van taken of activiteiten (bijvoorbeeld huiswerk, pennen, boeken, gereedschap of speelgoed);

(8) is vaak snel afgeleid door externe stimuli;

(9) is vaak vergeetachtig bij dagelijkse bezigheden.

(B) Hyperactiviteit-impulsiviteit:

Hyperactiviteit:

(1) friemelt of frunnikt vaak met handen of voeten of wiebelt in stoel;

(2) staat op van plaats op school of in andere situaties waar verwacht wordt dat hij/zij moet blijven zitten;

(3) rondrennen of klimmen in situaties waar dit niet gepast is;

(4) heeft vaak moeite om rustig te spelen of om rustig met vrije tijdsactiviteiten bezig te zijn.

Impulsiviteit:

(5) flapt antwoorden eruit nog voordat de vraag geheel gesteld is;

(6) heeft moeite om in een rij te wachten, of op zijn/haar beurt te wachten tijdens spel of in groepssituaties.

(7) verstoort vaak bezigheden van anderen of dringt zich op.

Verhulst (2002) haalt uit onderzoek van Whalen (1989) dat hyperactieve kinderen bij aandachtstests meer fouten maken, minder in staat zijn relevante van irrelevantie stimuli te scheiden en langere reactietijden vertonen.

Kinderen met een aandachtsstoornis zouden volgens Douglas (1972), zo schrijft Verhulst (2002), ongeorganiseerd zijn, chaotisch gedrag vertonen, snel afgeleid zijn en fladderen van de ene niet afgeronde bezigheid naar de andere.

Kinderen met ADHD blijken verder, vergeleken met normale kinderen, veel minder informatie uit interessante stimuli uit de omgeving te halen, ondanks het feit dat zij er geboeid en aandachtig mee bezig kunnen zijn.

De DSM-IV onderscheidt twee classificaties:

· (314.00) – overwegend met aandachtstekort (ATS);

· (314.01) – overwegend met hyperactiviteit en impulsiviteit ((AT)HS);

· (314.01) – de combinatie van beide (ATHS)

Zoals al uit de identieke codering blijkt, zo stelt Oudshoorn (2002), is het onderscheid tussen de tweede en derde dubieus. ‘Aandachtstekort’ is per definitie een onmisbaar criterium om van deze stoornis te mogen spreken; het geeft het belangrijkste aspect van de stoornis voor een schoolkind aan. Concentratieproblemen leiden vanzelfsprekend tot leerproblemen.

Kinderen die zich slecht kunnen concentreren, maar die niet zozeer opvallen door onrust, zo stelt Oudshoorn (2002) verder, worden weer als probleemgroep onderscheiden. Het zijn kinderen die minder snel de aandacht trekken maar wél met een goed behandelbare stoornis rondlopen die veel leerproblemen oplevert die niet uit luiheid of uit pure onwil voorkomen (wat iets anders is dan aversie als gevolg van de aanhoudende frustraties bij de taakuitvoering).

Diverse onderzoekers, schrijft Oudshoorn (2002), hebben aannemelijk gemaakt dat het om twee verschillende syndromen gaat (vgl. Barkley e.a., 1991; Hynd e.a., 1991).

ATS-kinderen vertonen (vergeleken met de ATHS-groep) duidelijk tegenvallende schoolprestaties, in het bijzonder ook in wiskunde, hoewel hun globale cognitieve vaardigheden niet minder zijn. Van de ATS-kinderen heeft 60% een tweede diagnose van een specifieke lees- of rekenstoornis, terwijl zulke diagnosen bij ATHS-kinderen niet zouden voorkomen.

ATS-kinderen hebben aanzienlijk meer geheugenproblemen voor verbaal materiaal en bij het snel benoemen van voorwerpen. Anderzijds hebben ATHS-kinderen vaker hardnekkige, ernstige gedragsproblemen zowel thuis als op school (40% van hen heeft als tweede diagnose een gedragsstoornis), zij kunnen hun eigen gedrag niet afremmen en zijn onvoldoende alert. Hun ouders vinden dat hun kind te onrustig en impulsief is en in sociale vaardigheden tekortschiet.

Pedagogische benadering:

Bij kinderen met ADHD wordt vaak medicatie voorgeschreven, afhankelijk van het ontwikkelingsniveau en kenmerken van een kind. Daarnaast zijn volgens Paternotte en Buitelaar (2005) structuur, ordening en rust in de leefsituatie van het kind en voorspelbaarheid in de dagelijkse routine erg van belang. Men moet bij het kind letten op de prikkels vanuit de omgeving en de motorische activiteiten die men aanbiedt, beiden moeten zoveel mogelijk prikkelarm zijn.

De symptomen van ADHD kunnen volgens Paternotte en Buitelaar (2005) verbeteren wanneer men zich in een hooggestructureerde omgeving bevindt, er interessante activiteiten zijn, er één-op-één-aandacht of direct toezicht is en wanneer goed gedrag frequent beloond wordt.

Verder stellen zij dat het positief benaderen van kinderen met ADHD belangrijk is. Als men zich vooral richt op het ongewenste gedrag, kan men in een negatieve vicieuze cirkel van dreigen, een niet luisterend kind, straffen, een weer niet luisterend kind, enz. terecht komen. Het werkt volgens hen het beste als men goed gedrag stimuleert door het te belonen (met woorden of een beloningssysteem). Op deze manier wordt het zelfvertrouwen van het kind vergroot en leert het kind het meest over hoe hij zich juist wél dient te gedragen.

Verdere pedagogische benaderingen zijn volgens Paternotte en Buitelaar (2005):

· Het zorgen voor regelmaat in het dagelijkse leven

· Het kind voorbereiden op veranderingen

· Het kind leren eerst te stoppen, dan te denken en ten slotte te handelen

· Zorgen voor ontladingsmomenten, zodat het kind de energie kwijt kan

· Gewenst gedrag benoemen

· Het kind op weg helpen, alvorens het ergens aan begint

· Zorgen voor uitdaging

· Het kind verantwoording geven voor haalbare taken

1.4.2 Autisme en aan autisme verwante stoornissen (PDD-NOS)

Verhulst (2002) schrijft dat autistische kinderen worden gekenmerkt door een vertraagde en afwijkende ontwikkeling van sociale relaties, van de taal en andere communicatieve vaardigheden, en van het spel.

Daarnaast laten deze kinderen een beperkt repertoire aan stereotype interesses en (vaak bizarre) repetitieve gedragspatronen zien.

Oudshoorn (1995), voegt hieraan toe dat de bovengenoemde tekortkomingen zich al vroeg in de ontwikkeling openbaren en een duurzaam karakter hebben.

Delfos (2005) bevestigt dit op haar beurt door te schrijven dat autisme in aanleg, genetisch bepaald is.

Er zijn diverse combinaties en graden van ernst van de symptomen. Naast de prototypische autistische symptomatologie spreekt Verhulst (2002) van een spectrum van ontwikkelingsproblematiek. Dit spectrum vertoont nauwe gelijkenis met het kernsyndroom, doch niet helemaal. In dit laatste geval spreekt men vaak van PDD-NOS (pervasive developmental disorder not otherwise specified).
Onder autisme vallen verder de stoornis van Rett, desintegratieve ontwikkelingsstoornissen en de stoornis van Asperger (Delfos, 2005).

De diagnostische criteria voor autisme zijn:

Om van autisme te spreken, zo schrijft Verhulst (2002), moet er sprake zijn van tenminste zes criteria van (1), (2) en (3), met tenminste twee van (1) en één van zowel (2) als (3):

(1) Contactstoornis zich uitend in tenminste twee van de volgende kenmerken:

a.
stoornis in non-verbaal gedrag zoals oogcontact, gezichtsuitdrukking, lichaams-houding en gebaren om sociale interacties te reguleren;

b.
onvermogen om relaties met leeftijdsgenoten op te bouwen;

c.
stoornis in het uiten van plezier om blijdschap van anderen;

d.
tekort aan sociale of emotionele wederkerigheid.

(2) Communicatiestoornis zich uitend in tenminste één van de volgende kenmerken:

a.
achterstand in of afwezigheid van taalontwikkeling;

b.
indien spraak aanwezig: onvermogen om een gesprek aan te gaan of te onder-houden;

c.
stereotype, repetitief of idiosyncratisch taalgebruik;

d.
tekort aan spontaan ‘alsof’ spel of sociaal imitatiespel.

(3) Beperkte repetitieve en stereotype gedragspatronen, interesse en activiteiten zich uitend in tenminste één van de volgende kenmerken:


a.
voortdurende preoccupatie met één of meer stereotype en beperkte interesses die abnormaal zijn wat betreft intensiteit of inhoud;


b.
schijnbaar dwangmatige gehechtheid aan bepaalde niet-functionele routines of rituelen;


c.
stereotype en repetitieve handelingen;


d.
preoccupatie met delen van voorwerpen.

1.4.3 Angststoornissen

Van alle menselijke emoties is angst wellicht de meest vertrouwde, zo stelt Verhulst (2002). Kashani & Orvaschel (1990) stellen, zo schrijft Oudshoorn (1995), dat angst de meest voorkomende psychische klacht is bij kinderen.

Tijdens de ontwikkeling van het individu maakt angst ook een ontwikkeling door van diffuse en ongedifferentieerde spanning naar vormen van angst die welomschreven kunnen zijn en zich kunnen voordoen in specifieke situaties.

Kinderen zoeken vaak zelf een zeker niveau van angst op, bijvoorbeeld in de vorm van spelletjes of het kijken naar films waarin spanning een grote rol speelt. Normale angst is voor een kind te hanteren en heeft een nuttige alarmfunctie door, net als pijn, het individu te beschermen tegen overprikkeling. Angst kan echter ook zijn doel voorbij schieten door overmatig te zijn zodat het verlammend gaat werken.

Angst wordt volgens Verhulst (2002) en Oudshoorn (1995), gedefinieerd als een onplezierig gevoel van beklemming of spanning, gepaard gaand met motorische en fysiologische verschijnselen als reactie op gewaarwording van gevaar.

Angst heeft dus te maken met anticipatie op gevaar dat zowel van binnen als van buiten kan komen.

Oudshoorn (1995) onderscheidt diverse angstsyndromen: separatieangststoornis, algemene angststoornis van de kinderleeftijd, paniekstoornis, diverse fobieën, dwangstoornissen en posttraumatische stress-stoornis.

Verhulst (2002) stelt dat de volgende drie componenten bij angst zijn te onderscheiden:

Psychologisch: in de vorm van een affect, oftewel een gevoel van angst, vrees of gedachte.

Motorisch: bijvoorbeeld tremoren, hyperactiviteit of hyperreagibiliteit.

Fysiologisch: bijvoorbeeld een verhoogde hartslag, versnelde ademhaling, zweten of andere huidreacties en polyurie.

De diagnostische criteria voor angststoornissen zijn:

Verhulst (2002) stelt de volgende diagnostische criteria voor angststoornissen vast:

Kinderen en jeugdigen met een gegeneraliseerde angststoornis zijn ‘piekeraars’ en vertonen diverse manifestaties van angst. In eerdere edities van de DSM was een voor de kindertijd en adolescentie aparte categorie ‘overmatige angststoornis’ opgenomen. In de DSM-IV dient deze stoornis echter, indien voorkomend bij kinderen of adolescenten, geclassificeerd te worden onder de volwassenen categorie ‘gegeneraliseerde angststoornis’. Vanuit een psychoanalytisch perspectief wordt er gesproken over een angstneurose.

De stoornis wordt verder gekenmerkt door de aanwezigheid van diffuse angst. Kenmerkend voor de gegeneraliseerde angststoornis zijn:

1.  Zorgen. Zorgen over toekomstige gebeurtenissen zoals proefwerken, sportwedstrijden en dergelijke. Vaak bestaat het angstige idee dat iets catastrofaals staat te gebeuren.

2.  Rusteloosheid, gespannenheid en nervositeit. Er is sprake van een relatief onver-mogen om zich te ontspannen.

3.  Somatische symptomen. Vermoeidheid, spierspanning en slaapstoornissen.

4.  Concentratieproblemen.

5.  Prikkelbaarheid.

1.4.4 Verwaarlozing, mishandeling en seksueel misbruik

Verschillende redenen kunnen ervoor zorgen, zo zegt Delfos (2005), dat in de vroege kindertijd een verhoogd risico ontstaat op schadelijk gedrag van ouders naar het kind. Het is, zo zegt zij, eenvoudig om macht over kinderen uit te oefenen. Volwassenen kunnen dit, los van hun fysieke overwicht, om verschillende redenen doen. Heel jonge kinderen zijn bijzonder afhankelijk van hun ouder of verzorger; daardoor zijn ze gemakkelijk te manipuleren en te misleiden. In kennis van de wereld en verbaliteit zijn ze niet opgewassen tegen hun ouders. Ouders verwachten vaak ook niet dat het kind hen later zal straffen. Het kind kiest immers bij herhaling onvoorwaardelijk voor de ouder, of lijkt dit te doen, ook als de ouder het kind benadeelt.

Boszormenyi-Nagy (1973) spreekt, zo schrijft Delfos (2005), in deze over de onverbrekelijke band tussen ouders en kind. Deze band wordt enerzijds gevoed door biologische en opvoedkundige verbondenheid en anderzijds door het actief zoeken van bevestiging bij degene die jou het best kent. De drang naar bevestiging lijkt het sterkst te zijn als het kind verstoten wordt of is verlaten.

Van ouders wordt echter verwacht, zo stelt Verhulst (2002), dat zij de ontwikkeling van hun kind zo goed mogelijk laten verlopen door het bieden van verzorging, stimulering en affectie.

Wanneer er een ernstig tekort is in het vervullen van deze basale behoeften van het kind met als gevolg dat de ontwikkeling ernstig bedreigd is, spreken we van ‘kindermishandeling’.

Onder de definitie van kindermishandeling vallen lichamelijke verwaarlozing en mishandeling, emotionele verwaarlozing en mishandeling en seksueel misbruik, zo stelt Verhulst (2002). Pedagogische verwaarlozing wordt vaak ook als kindermishandeling gezien.

Boer (1992) stelt, zo schrijft Verhulst (2002) dat onder pedagogische verwaarlozing wordt verstaan: het onvoldoende verschaffen van elementaire materiële zorg (kleding, voedsel) en immateriële zorg (dokter, veiligheid, leeftijdsadequate eisen, goede voorbeeld).

Onder emotionele verwaarlozing wordt verstaan: een onvoldoende aanbod door ouders of verzorgers van emotionele warmte en betrokkenheid.

Onder mishandeling verstaan we niet alleen lichamelijke, maar ook emotionele mishandeling. Voorbeelden van dit laatste zijn: chronisch denigreren, bedreigen, negeren, isoleren of afwijzen van het kind, extreem straffen, in de steek laten van het kind of het kind veiligheid, slaap of voedsel onthouden als vorm van straf.

Naast lichamelijke symptomen, kunnen mishandelde kinderen een veelheid van gedragsproblemen en emotionele problemen vertonen.

Seksueel misbruik komt vaak aan het licht door het rapporteren van seksueel misbruik door het kind zelf of een ander, zo stelt Verhulst (2002).
Seksuele mishandeling binnen het gezin, zo schrijft Oudshoorn (1995), leidt in de regel bij het getroffen kind tot een grote negatieve invloed op de ontwikkeling met als gevolg ontwikkelings- en persoonlijkheidsstoornissen; het betekent een duurzame ontwrichting van de ontwikkeling van het betrokken kind. Kendall-Tackett e.a. (1993) stellen, zo zegt Oudshoorn (1995), dat men daarnaast niet zelden ernstige psychiatrische klachten uit het gehele spectrum van de kinder- en jeugdpsychiatrie ziet.

1.4.5 Hechtingsstoornissen

Onder normale omstandigheden, zo schrijft Verhulst (2002), zal een kind zich hechten aan degene die het kind verzorgt. In de eerste levensmaanden is het ‘attachmentgedrag’ gericht op vrijwel iedereen die het kind verzorgt. Na ongeveer de zesde levensmaand gaat het kind discrimineren tussen de primaire verzorgers aan wie het kind zich sterk gaat hechten (moeder, vader en eventuele broertjes en/of zusjes) en anderen op wie het kind met angst kan reageren. 

Psychoanalyticus Margareth Mahler (1897-1985) schetste, zo laat Delfos (2005) zien, de ontwikkeling van het kind tussen 5 en 36 maanden. Het kind ondergaat hierin een proces van separatie en individuatie. Na de symbiose tussen moeder en kind in de eerste vijf maanden, volgt een proces van toenemende losmaking en verzelfstandiging. Mahler onderscheidt in deze ontwikkeling vier fasen:

Fase 1: differentiatie, 5-10 maanden;


Persoonsscheiding tussen baby en moeder;

Fase 2: oefening, 10-16 maanden;


Ontwikkeling van hechting aan moeder;

Fase 3: toenadering, 16-24 maanden;


Sterk ingesteld op aanwezigheid van moeder, angst voor vreemden;

Fase 4: consolidatie, 24-36 maanden;


Bevestiging individuatie; het kind is steeds beter in staat los van de moeder te


functioneren, maar de moeder blijft als veilige basis bestaan; Mahler noemt dit 
emotionele objectconstantie.

Wanneer dit normale hechtingsproces bij niet-geretardeerde kinderen niet of gestoord plaatsvindt, spreken we van een reactieve hechtingsstoornis.

Verhulst (2002) schrijft dat er twee reactieve hechtingsstoornissen zijn: het geremde type en het ontremde type. We spreken van een reactieve hechtingsstoornis van het geremde type wanneer het kind het normale hechtingsgedrag specifiek gericht op een klein aantal verzorgers niet vertoont, maar juist een totaal ontbreken laat zien van enige interesse in het initiëren van contact met anderen, of reageren op, volwassenen of andere kinderen. Deze kinderen maken een apathische, verdrietige, angstige en teruggetrokken indruk.

Kinderen van het ontremde type, zo schrijft Verhulst (2002), lijken zich wel te kunnen hechten, echter bij nadere beschouwing blijken deze kinderen zeer oppervlakkige en makkelijk inwisselbare, niet specifieke contacten, aan te gaan. Deze kinderen zijn voor de leek innemend en maken een charmante indruk door hun allemansvriendjesgedrag en het feit dat zij zich snel op hun gemak voelen in een vreemde omgeving. De relatiestoornis wordt vaak nog gecompliceerd door gedrag gekenmerkt door agressiviteit, hyperactiviteit, concentratiestoornissen en leerstoornissen.

De oorzaak van de hechtingsstoornis is het ontbreken van continuïteit in de zorg ten gevolge van chronische verwaarlozing of van opeenvolgende wisselingen van verzorgers, zo stelt Verhulst (2002).

1.4.6 Overige

Andere stoornissen die men tegenkomt op deze groepen zijn onder andere agressieregulatiestoornissen, tics, depressies en vormen van leerstoornissen. Deze behoeven geen verdere uitwerking.

1.5 Conclusie

In dit hoofdstuk is een beeld geschetst van Herlaarhof als organisatie en welke ziektebeelden men tegenkomt binnen de kinderkliniek. Naast ADHD zijn er ook kinderen met autisme (PDD-NOS) en kinderen met een hechtingsstoornis. Veel kinderen zijn getrau-matiseerd en zijn angstig. Dit hangt vaak samen met verwaarlozing, mishandeling en seksueel misbruik. Vaak zijn bij kinderen meerdere stoornissen waarneembaar. Men spreekt dan van co-morbiditeit.
Herlaarhof heeft tot doel het opheffen van hindernissen, die de groei of het vermogen zich aan te passen van kinderen of jeugdigen belemmeren. Binnen dit proces worden ouders, verzorgers, andere familieleden en scholen betrokken. Belangrijk bij een behandeling is dat de zorg zo vroeg mogelijk wordt verleend en dat deze zo zwaar is als noodzakelijk.

Binnen Herlaarhof wordt de zorg zo ingericht dat deze zo veel mogelijk op de gezinssituatie lijkt. Hierbij is het van belang dat het klimaat waarin het kind of de jeugdige verblijft ook de mogelijkheid moet bieden om ervaring op te doen in een groep met leeftijdsgenoten.

In het volgende hoofdstuk zal het computergebruik in de hedendaagse samenleving beschreven worden en hoe dit er voor kinderen uitziet. Verder zal benoemd worden hoe spellen onderdeel uitmaken van computergebruik en welke effecten zij op kinderen hebben.

Hoofdstuk 2

Computergebruik bij kinderen


2.1 Inleiding

In dit hoofdstuk wordt het computergebruik onder kinderen kort beschreven. In paragraaf 2.2 staat algemene informatie over computergebruik, hoe kinderen kennismaken met de computer, hoeveel zij er gebruik van maken en wat het voor hen zo aantrekkelijk maakt om te computeren.

In paragraaf 2.3 staat een beschrijving van spellen als onderdeel van computergebruik. Het beschrijft voornamelijk wat voor spellen er zijn en wat op het moment van schrijven populair is bij kinderen. In paragraaf 2.4 staat een beknopte conclusie.

2.2 Algemene informatie over computergebruik bij kinderen
2.2.1 Wat vooraf gaat aan het computergebruik

Kohnstamm (2002) schrijft dat kinderen vanaf de wieg vertrouwd zijn met de televisie. Ook al kijken ze nog niet doelbewust, toch raken ze gewend aan de bewegende beelden op het scherm in hun gezichtsveld.

Vanaf een jaar of twee kunnen zij al geboeid raken door de programma’s die speciaal voor hen bedoeld zijn. Daardoor zijn ze in zekere zin op de computer voorbereid. Hun waarnemingsvermogen en informatieverwerking zijn ingesteld geraakt op de wereld van het beeldscherm.

2.2.2 Een eerste kennismaking

De eerste kennismaking met computers gaat spelenderwijs, zo stelt Kohnstamm (2002). Er zijn drie groepen spellen. Allereerst de videospellen, die op het televisiescherm worden gespeeld met behulp van een spelcomputer. Nintendo, Xbox en Playstation zijn hiervan de meest bekende voorbeelden. Ten tweede zijn er de Gameboy en de Playstation Portable, de zak-spelcomputers. Tenslotte zijn er de computerspellen, die op cd-rom of dvd staan en die op een pc worden gespeeld met behulp van muis en toetsenbord.

Volgens Kohnstamm (2002) zijn er minstens drie manieren waarop televisiekijken kinderen op video- en computerspellen heeft voorbereid. Zij krijgen door televisiekijken veel informatie over het visuele effect van allerlei handelingen. In het spel gaan zij zelf handelend optreden en vinden zij het vanzelfsprekend dat dit op het scherm effecten teweegbrengt. Door de televisie nemen kinderen snel veranderingen in het visuele beeld waar. In een spel moet ook veel gebeuren om het aantrekkelijk te houden; bovendien zijn de spelelementen erg springerig. Heel belangrijk is dat op de televisie vaak dingen tegelijk gebeuren. Ook een computerspel vereist het tegelijkertijd opnemen van verschillende informatie uit allerlei hoeken van het scherm om dit te kunnen combineren en de best passende actie te kunnen ondernemen.

Met deze drie voorbeelden is tevens een belangrijk verschil aangegeven, zo stelt Kohnstamm (2002), naar een televisieprogramma kun je, als je wilt, tamelijk passief kijken. Video- en computerspellen zijn interactief. Ze vergen bovendien niet alleen actie, maar ook denkwerk van het kind.

2.2.3 Computergebruik onder kinderen

Nederland loopt voorop in het gebruik van computers en het internet, zo stellen Wijngaards, Fransen en Swager (2006). Zo beschikte in 2005 82% van de Nederlanders over een computer en was 72% aangesloten op internet. Ter vergelijking: in Engeland beschikte in 2005 76% over een computer en 71% over internet, in Duitsland 67% en 60% en in Frankrijk 61% en 56%. Het pc-privé project wordt door onderzoekers als belangrijkste reden voor het hoge computergebruik in Nederland genoemd.

Deze regeling, die werd afgeschaft in 2004, bood een belastingvoordeel op de aanschaf van een pc als deze ook voor het werk gebruikt werd. Ook de prijzen van breedbandinternet liggen in Nederland ver onder het Europese gemiddelde.

Uit onderzoek van Haan en ’t Hof (2006) blijkt, zo schrijven Wijngaards e.a., dat 87% van de kinderen/jongeren tussen de 9 en 15 jaar dagelijks op de computer te vinden is. Bijna de helft van hen is dagelijks zelfs meer dan drie uur op de computer te vinden. Ze chatten, gamen en wisselen informatie uit. Ze zijn daarin heel open en eerlijk naar elkaar en veel meer bereid om dingen over zichzelf prijs te geven dan ouderen.

Jongens besteden aanzienlijk meer minuten per dag aan ‘gamen’ dan meisjes, zo stellen Wijngaards e.a. (2006). Jongens hebben, zo blijkt volgens hen, keer op keer uit onderzoek, meer plezier in computerspellen dan meisjes. Ze vinden het leuker, denken dat ze er beter in zijn en weten veel meer over wat voor soorten spellen er allemaal op de markt zijn.

Overigens wil dat niet zeggen dat meisjes en computerspellen niet samengaan. Integendeel, meisjes en de meeste jongens, vinden zelf dat spellen net zo goed door meisjes gespeeld kunnen worden. Maar omdat veel spellen gaan over vechten, voelen meisjes zich er veel minder toe aangetrokken. Zij spelen liever spellen waar je wat van kan opsteken of die niet zo agressief zijn.

2.2.4 Wat de computer zo aantrekkelijk maakt

Kinderen zitten graag achter de computer of voor de televisie, zo schrijft Nikken (2002). Net als volwassenen hebben ze daar minstens drie goede redenen voor.

In de eerste plaats bieden de media ontspanning. Na een dag concentreren op school en huiswerk is het lekker je door een onderhoudend programma of een avontuurlijk computerspel te laten meevoeren en met de personen uit het verhaal of spel mee te leven. De computer en internet worden daarom wereldwijd het meest door kinderen gebruikt om computerspellen te spelen zo stelt Nikken (2002) verder.

Als het gaat om computerspelletjes hebben kinderen ook zo hun eigen wensen over het vermaak dat ze erin vinden. Kinderen zoeken naar de uitdaging die de spellen bieden. Een computerspel moet hun nieuwsgierigheid prikkelen en hen enige moeite laten doen om een volgend niveau te halen. Het gevoel van opwinding na het behalen van een hindernis in een spel is erg belangrijk. Het stimuleert kinderen in hun zelfvertrouwen en geeft hen het gevoel dat ze de volgende hindernis ook kunnen proberen.

Een tweede reden waarom kinderen graag met de media omgaan, zo stelt Nikken (2002), is omdat ze deze een belangrijke bron van informatie vinden. Kinderen willen graag van alles te weten komen. Eigenlijk ‘leren’ kinderen van alle programma’s en computerspellen en via internet ook wel wat. De leerzaamheid van computerspelletjes is voor meisjes zelfs het meest belangrijk, op de uitdaging die deze spellen bieden na. Via de media krijgen kinderen een indruk van hoe het leven is in het buitenland, hoe mensen op elkaar verliefd worden, hoe ruzie ontstaat en hoe je het bij kunt leggen, wat de laatste mode is, welke muziek populair is of hoe de politie boeven vangt. Het zijn allemaal dingen die je niet, zoals taal en rekenen, op school leert, maar die kinderen wel heel belangrijk vinden. Kinderen gebruiken al die kleine beetjes informatie voor hun algemene ontwikkeling.

In de derde plaats, zo schrijft Nikken (2002), doen kinderen graag iets met de computer of televisie, omdat ze dat samen met anderen kunnen doen. Televisie en computerspelletjes zijn er voor de gezelligheid. Kinderen kijken veel liever met broertjes, zusjes of ouders samen dan alleen. Ook computerspelletjes spelen ze graag samen met anderen. Uitmaken wie van een groepje spelers de meeste punten haalt of het snelst de eindstreep haalt, is voor kinderen een heel belangrijke en plezierige manier om hun vaardigheden te testen. Computerspelletjes zijn nog meer geliefd dan televisiekijken, zo stelt Nikken (2002) verder, omdat ze kinderen de mogelijkheid geven zelf actief deel te nemen aan de spellen. Kinderen vinden het belangrijk om bij het spelen controle te hebben over het verloop van het spel. Ze kunnen de moeilijkheidsgraad instellen, spelers kiezen en de achtergrond instellen naar hun eigen smaak en voorkeur.

2.3 Spellen

Hieronder wordt dieper ingegaan op spellen als onderdeel van computergebruik. Het spelen van spellen is een steeds belangrijker onderdeel van de daginvulling van kinderen en deze paragraaf beschrijft welke soorten spellen er zijn en wat op dit moment populair is bij kinderen.

2.3.1 Spellen in opkomst

Het spelen van spellen wordt een steeds belangrijker tijdverdrijf onder kinderen en jongeren en de game-industrie is een explosief groeiende markt, zo stellen Sauer & Fransen (2006) in hun deelonderzoeken naar de virtuele wereld (Wijngaards, Fransen & Swager, 2006).

Er gaat nu veel meer geld om in entertainment spellen dan in muziek en dat is wel eens anders geweest.

Uit onderzoek van eLearning (2006) blijkt, zo schrijven Sauer en Fransen (2006), dat 80% van de ondervraagde kinderen en jongeren dagelijks bezig is met spellen (Wijngaards, Fransen, Swager, 2006).

2.3.2 Wat voor spellen zijn er?

Sauer & Fransen (2006) beweren dat het steeds lastiger wordt een eenduidige indeling van genres bij spellen te geven, vanwege het verschijnen van steeds meer spellen die aspecten uit verschillende genres combineren. Zij komen tot het volgende overzicht van genres:

· Actie en Avontuur: een personage maakt een tocht en moet daarbij veel opdrachten uitvoeren en aanvallen afslaan.

· Simulatie: de speler bouwt een eigen wereld en moet daarbij allerlei problemen oplossen die optreden.

· Actie en vechten: spellen waarbij het gaat om vechten en overwinnen om een doel te bereiken.

· Sport en Racing: spellen die meestal zijn afgeleid van bestaande sporten als voetbal en formule 1.

· Strategie: spellen waarbij het gaat om het beïnvloeden van moeilijke situaties door het beheersen van bronnen.

· Role-Playing: deze spellen spelen zich meestal af in een fantasiewereld, waarin iemand een personage verder ontwikkelt en daarmee een bepaalde rol vormgeeft.
Ook zijn er nog, zo stellen Sauer & Fransen (2006), allerlei minispellen in de vorm van puzzelspellen en digitale versies van spellen die we als bordspel kennen. Veel van deze kleine spellen kunnen op de mobiele telefoon worden gespeeld (Wijngaards, e.a. 2006).

Als bijlage is een lijst met genres toegevoegd voor de meer ervaren spelers van computerspelletjes.

2.3.3 Wat is populair?

Uit hetzelfde onderzoek van eLearning, zo schrijven Sauer & Fransen (2006), blijkt dat jongeren meestal meerdere spellen noemen als antwoord op de vraag welk computerspel ze het liefst spelen en daaruit blijkt dat de volgende gamegenres de meest populaire zijn: racing (55%), simulatie (50%), sport (50%) en web spellen (40%). Racing en sport spellen worden vooral door jongens graag gespeeld. Meisjes spelen het liefst simulatie en web spellen (Wijngaards, e.a. 2006).

Hoewel er veel platforms zijn waarop spellen kunnen worden gespeeld, heeft de computer verreweg de voorkeur, want ruim 80% van de ondervraagden speelt spellen op de computer. Daarna volgen de Playstation, de mobiele telefoon en GameBoy Advance. Veel jongeren spelen zowel spellen op de computer als op een gameconsole.

Ruim 60% van de jongeren die zich met spellen bezighouden, zo stellen Sauer & Fransen (2006), geeft aan dat ze alleen maar spelen. De rest is ook op andere manieren bezig met spellen, bijvoorbeeld met zoeken van informatie over spellen op internet of in tijdschriften, met ontwerpen van game levels of downloaden van mods (eigen ontwerpen), en niet in de laatste plaats met het leggen van nieuwe contacten via gaming. Voor bijna 90% van de jongeren levert het spelen van spellen vooral plezier op. Verder worden genoemd: ontspanning, afleiding, vrienden maken, status verwerven en een heel kleine groep noemt geld als reden.

2.4 Conclusie

Kinderen groeien tegenwoordig van jongs af aan op met de computer. Spelenderwijs leren zij de computer te gebruiken en veel huishoudens hebben tegenwoordig een computer. Nederland loopt hierin voor op andere landen.

De computer heeft een grote aantrekkingskracht op kinderen, maar ook zeker op volwassenen. Hij zorgt voor ontspanning, is een bron van informatie en men kan er dingen samen op doen. Vooral dit laatste blijkt voor kinderen een belangrijke drijfveer te zijn om te computeren.

Uit onderzoek blijkt dat de computer een positieve invloed op kinderen kan hebben. Zo zouden zij een beter ruimtelijk inzicht ontplooien en meegaan met de nieuwste ontwikkelingen. Tevens zou de zelfwaardering kunnen toenemen wanneer het gebruik van computers en spellen een succeservaring is. Het identificeren met een held uit een spel blijkt positief te zijn voor kinderen.

Ander onderzoek toont aan dat het gebruik van computers en spellen ook agressie op kan wekken en dat bij sommige kinderen de scheiding tussen fantasie en werkelijkheid vervaagt. Ook zouden spellen verslavend kunnen zijn.

In het volgende hoofdstuk wordt de opzet en de uitvoering van het onderzoek beschreven.

Hoofdstuk 3

Opzet en uitvoering van het onderzoek


3.1 Inleiding

In hoofdstuk 3 wordt de opzet en uitvoering van het onderzoek beschreven. In dit onderzoek worden de volgende deelvragen behandeld:
(1) “Hoe wordt er in de huidige situatie omgegaan met het gebruik van pc actiespellen op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?”
(2) “Welke positieve en negatieve effecten worden ervaren bij het gebruik van pc actiespellen door kinderen op Herlaarhof in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?”

(3) “Welke beschermende factoren en welke risicofactoren worden ervaren door de groepsleiding op Herlaarhof, bij het gebruik van pc actiespellen door kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?”
(4) “Hoe kan er op Herlaarhof door de groepsleiding, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, het beste omgegaan worden met het gebruik van pc actiespellen?”
In paragraaf 3.2 wordt de methodische karakterisering van het onderzoek beschreven. Hierin zal worden aangegeven voor welk type onderzoek is gekozen en hoe het onderzoeks-ontwerp er uitziet. In paragraaf 3.3 wordt beschreven welke respondenten bij dit onderzoek betrokken zijn geweest. De beschrijving en verantwoording van het onderzoeksinstrument staan in paragraaf 3.4. In paragraaf 3.5 zullen de materiaalverzameling en de specifieke omstandigheden waaronder het praktijkonderzoek plaatsgevonden heeft, beschreven worden en in paragraaf 3.6 zal de verwerking en preparatie van de onderzoeksgegevens worden belicht.

In paragraaf 3.7 worden tenslotte resultaten gepresenteerd van eerder onderzoek naar de effecten en invloeden van computergebruik en het spelen van computerspelletjes door kinderen.

3.2 Methodische karakterisering van het onderzoek

Voorafgaand aan het praktijkonderzoek is een literatuurstudie gedaan naar het gebruik van computers door kinderen en de kenmerken van kinderen met een psychiatrisch ziektebeeld (specifiek ADHD) op de afdelingen Flipper en Fjoerie van Herlaarhof (zie hoofdstuk 1 en 2).

Deze literatuurstudie dient als basis en hulpmiddel voor het onderzoek. Ze beschrijft de huidige praktijk en actuele begrippen. Ze geeft echter geen antwoord op de hoofdvraag, maar is wel nodig om de hoofdvraag te beantwoorden.

Op welke manier kan het gebruik van de computer voor spelletjes op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, zo ingevuld worden dat het een positieve bijdrage levert aan de behandeling?

Eerder onderzoek naar de effecten en invloeden van computergebruik en het spelen van spellen zal aan het eind van dit hoofdstuk gepresenteerd worden. 

Naast deze literatuurstudie is een praktijkonderzoek gedaan onder groepsleiders van de afdelingen Flipper en Fjoerie, waarin gevraagd werd naar hun ervaringen met en visie op het gebruik van computers door kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op deze afdelingen. 

Baarda, De Goede en Teunissen (2005) stellen dat onderzoeksvragen die beginnen met ‘Wat is/zijn…’, ‘Wat vinden…’, ‘Hoe verloopt…’, ‘Hoe ervaren…’ als beschrijvende onderzoeksvragen te typeren zijn. Verder stellen zij dat in beschrijvend onderzoek nadrukkelijk het gezichtspunt of de visie van de betrokkene(n) zelf kan worden beschreven. Die gezichtspunten worden perspectieven of situatiedefinities genoemd. Het gaat om de beschrijving en inventarisatie van gevoelens, belevingen en ervaringen van een persoon of groep van personen. Dit bovenstaande bevestigt dat het hierbij gaat om een beschrijvend onderzoek.

3.3 Respondenten

De respondenten die bij dit onderzoek betrokken werden, zijn veertien groepsleiders, verdeeld over de units Flipper en Fjoerie. In totaal zijn zestien schriftelijke interviews uitgedeeld. De respons was dus hoog te noemen. In onderstaand overzicht is een beeld geschetst hoe zij verdeeld zijn in leeftijd, functie, groep, opleiding en het aantal jaren dat zij werkzaam zijn binnen Herlaarhof.

Alle groepsleiders die deelgenomen hebben aan het schriftelijke interview staan met beide benen in het werkveld en hebben zo een professioneel en actueel beeld van de praktijk.

Uit onderstaande gegevens kan geconcludeerd worden dat er een goede mix van opleiding, ervaring en leeftijd aanwezig is. Team Flipper is qua aantal werknemers groter dan team Fjoerie. Dit verklaart het verschil in respondenten per groep. Het aantal werkzame mannen binnen Flipper en Fjoerie is gering, vandaar het lage aantal mannelijke respondenten.
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3.4 Beschrijving en verantwoording van het onderzoeksinstrument

De gegevens die uit het onderzoek zijn voortgekomen, zijn verkregen via het schriftelijk interviewen van werknemers van de afdelingen Flipper en Fjoerie.

Het literatuuronderzoek bood geen direct antwoord op de hoofdvraag. Baarda, De Goede en Teunissen (2005) stellen dat wanneer er geen verdere informatie voorhanden is, gekozen moet worden voor interviews of observaties. In dit onderzoek is gekozen voor schriftelijke interviews, aangezien op deze manier een goed beeld wordt gegeven van de huidige situatie betreffende het gebruik van de computer door kinderen met ADHD. 

Interviews zijn gericht op kennis, houdingen, attitudes en/of opinies.

De schriftelijke interviews onder groepsleiders op de afdelingen Flipper en Fjoerie zijn gericht op het krijgen van meer kennis en inzicht betreffende het gebruik van computers door kinderen met ADHD op deze groepen. Welke ervaringen groepsleiders met het gebruik van computers door kinderen hebben en welke visie zij hierop hebben, was een tweede doel.

Het voordeel bij de interviews is dat er veel kennis en ervaring aanwezig is binnen Herlaarhof. Deze kennis kunnen werknemers overdragen en deze is bovendien erg actueel. Deze werknemers zitten met hun neus op de praktijk en hebben een goed beeld van wat zich afspeelt op een groep met kinderen.

Hoewel normaliter de respons bij schriftelijk interviewen lager ligt dan die bij mondelinge interviews is, gezien de beschikbare tijd voor interviewer en geïnterviewden, gekozen voor schriftelijke interviews. Wel zijn de interviews aangevuld met vragen ter verduidelijking.

Er is gebruik gemaakt van een half-gestructureerde manier van informatie verzamelen. Baarda, De Goede en Van der Meer-Middelburg (1996) stellen dat gestructureerd wil zeggen dat van tevoren precies bekend is welke informatie nodig is; men stelt gerichte vragen. Vooraf was bekend welke onderwerpen aan bod zouden komen en wat er bij elke vraag verwacht werd van de respondent. Hierbij werden de vragen zo gesteld dat er ruimte was voor eigen inbreng.

Voorafgaand aan het interview is een interviewschema opgezet. Centraal in dit interview stond het gebruik van computerspellen op Flipper en Fjoerie door kinderen met ADHD. Dit is het kernbegrip dat gemeten werd in het onderzoek.

Dit centrale thema kwam zowel uit de hoofdvraag als uit de deelvragen. In het schriftelijke interview draaide het om de ervaring, kennis en attitudes van de groepsleiding ten aanzien van dit thema.

Het uiteenrafelen van het thema computerspellen bij kinderen met ADHD op Flipper en Fjoerie is gebeurd aan de hand van een aantal deelthema’s: de huidige situatie, de waargenomen effecten en de wenselijke, meest ideale, situatie.

Het interviewschema ziet er als volgt uit:
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3.5 Materiaalverzameling

Baarda, De Goede en Van der Meer-Middelburg (1996) stellen dat de gegevens die verzameld worden met een interview moeten voldoen aan bepaalde kwaliteitscriteria, namelijk: betrouwbaarheid en geldigheid. Betrouwbaarheid is volgens hen de mate waarin onderzoeksresultaten onafhankelijk zijn van toeval.

De schriftelijke interviews zijn beantwoord op kantoor in uren dat er geen kinderen op de groep aanwezig zijn geweest. Tevens is gevraagd niet met elkaar te discussiëren over de interviews, totdat iedereen die van hem of haar ingeleverd had. Dit om te voorkomen dat respondenten elkanders antwoorden zouden gebruiken.

Verder is getracht een goede mix in respondenten te vinden. Verschillende opleidingen, aantal jaren ervaring, leeftijden en groepen zijn enkele begrippen waarin een goede verdeling is aangebracht om een zo realistisch mogelijk beeld te geven van de praktijk.

Geldigheid (validiteit) heeft volgens Baarda, De Goede en Van der Meer-Middelburg (1996) te maken met de vraag of de door de interviewer verzamelde gegevens een juiste afspiegeling van de bestaande werkelijkheid, die hij onderzoekt, vormen. Ook heeft het te maken met het feit in hoeverre men in staat is een kernbegrip te operationaliseren.

Er is gezocht naar eerdere onderzoeken betreffende computergebruik en ADHD. Uitkomsten van dit onderzoek zijn hiermee vergeleken.

3.6 Verwerking en preparatie van de gegevens

De gegevens die uit de schriftelijke interviews zijn gekomen, zijn verwerkt tot scorelijsten. Deze scorelijsten zijn verwerkt in tabellen, waaruit later gemakkelijker conclusies getrokken konden worden. Deze tabellen zijn verwerkt in het hoofdstuk ‘Resultaten’.
3.7 Resultaten uit eerder onderzoek: effecten en invloeden computergebruik

Hieronder worden een aantal resultaten gepresenteerd die gevonden zijn in eerder onderzoek naar de effecten en invloeden van computergebruik op kinderen. Deze resultaten zijn onder andere gebruikt om het schriftelijke interview op te stellen en ter vergelijking met resultaten gevonden in het onderzoek.

3.7.1 Effecten van algemeen computergebruik op kinderen

Het ruimtelijke inzicht van kinderen zou door het gebruik van de computer verbeterd kunnen worden, zo stelt Valkenburg (1997), hoewel wetenschappers het daarover nog niet eens zijn. Een ander effect is, dat het kind leert omgaan met de computer en de nieuwste ontwikkelingen op dat gebied. Uitdagende spellen kunnen het leren stimuleren, de nieuwsgierigheid prikkelen en de fantasie opwekken.

Kinderen leren zich te concentreren en combinaties te maken met dingen die ze ervaren en zien. Door het succes dat met het spelen van computerspelletjes bereikt kan worden, kan de zelfwaardering van kinderen vergroot worden.

Het spelen op de computer kan ook sociale aspecten hebben. Twee van de drie kinderen speelt het liefst samen met een ander kind op de computer, ofwel om de beurt, ofwel in een wedstrijdje tegen elkaar. Veel kinderen zitten graag achter de computer. Vooral voor jongens is het een geliefde vrijetijdsbesteding. Hoe vaker kinderen computeren, hoe vaardiger ze worden en hoe leuker ze het gaan vinden.

Veel ouders maken zich echter zorgen over het gewelddadige karakter van sommige computerspelletjes, zo stelt Valkenburg (1997). Uit talloze onderzoeken is duidelijk geworden dat de kans bestaat dat kinderen agressiever worden van televisiegeweld. Hoewel er nog niet zoveel onderzoek is gedaan naar de relatie agressiviteit en computerspelletjes, zijn er wetenschappers die menen dat kinderen eerder agressiever worden van gewelddadige spellen, dan dat ze er aardiger en rustiger van worden. In veel spellen wordt agressief gedrag beloond. Je mag bijvoorbeeld een niveau hoger, door de gesloten deur, met de prinses trouwen of je krijgt de schat.

Een ander negatief aspect van computerspellen is, dat de rolverdeling tussen mannen en vrouwen nogal stereotiep is. Mannen zijn meestal superhelden, vrouwen supersexy of moeten nodig worden gered. Kinderen kunnen gaan denken, dat wat daar op de computer gebeurt, ook in de werkelijke wereld zo gebeurt. De grens tussen fantasie en werkelijkheid kunnen zij moeilijk trekken, zeker als ze nog jong zijn.

Kinderen laten andere vormen van vrijetijdsbestedingen vaak schieten, zo stelt Valkenburg (1997), als ze net een nieuw computerspel hebben gekregen. Dat is niet verontrustend. Dat gebeurt immers ook als ze ander nieuw speelgoed krijgen. Na een tijdje is het nieuwe er vanaf en zoekt het kind weer wat anders. Er zijn echter ook kinderen bij wie dit niet werkt. Die blijven elk vrij moment achter de computer kruipen. Deze kinderen bewegen minder en kunnen hun energie niet goed meer kwijt. Ook kan het zijn dat deze kinderen eerder gefrustreerd worden en minder geduldig zijn en hun frustraties die ze met de computer oplopen op anderen afreageren.

Bovendien kan het kind lichamelijke klachten krijgen, doordat het niet goed voor de computer zit of doordat het de pols overmatig belast door het spelen met muis of joystick. 

3.7.2 Effecten van het spelen van computerspelletjes op kinderen

Er is al veel onderzoek gedaan naar de invloed die computergebruik, en dus ook het spelen van spellen, met zich meebrengt. Hieronder volgt een beschrijving van een aantal belangrijke uitkomsten van deze onderzoeken.

3.7.2a Gamen leidt tot agressief gedrag

Vanuit de sociale leertheorie van onder andere leertheoreticus Bandura, zo stelt Delfos (2005), hebben we inzicht gekregen in de totstandkoming van sociaal gedrag. Bandura stelt in zijn sociale leertheorie dat kinderen voor een belangrijk deel leren aan de hand van modelgedrag, dus voorbeeldgedrag.

Het kind leert gedrag dat het bij een model, bijvoorbeeld de ouders, ziet en gaat dat gedrag onder bepaalde omstandigheden zelf vertonen. In het voetspoor van Bandura is en wordt nog steeds onderzoek verricht naar de gevolgen van het zien van agressie op de televisie en computer. Wereldwijd is vastgesteld dat agressie op televisie en computer kan leiden tot agressief gedrag, beweert Valkenburg (2002).

Als pionier onderzocht Bandura de invloed van het zien van agressie in een experimentele situatie, zo stelt Delfos (2005). Inmiddels onderzoeken mensen als Groebel (1998) in Unesco-verband wereldwijd de reacties van kinderen op televisie- en computerbeelden.

Een algemene conclusie is dat het zien van geweld agressie bevordert, voornamelijk bij agressieve jongens. Een van de redenen daarvoor is dat agressie in de media gepresenteerd wordt in een belonende context. Onderzoek van Huesmann (1998) toont aan, zo stelt Delfos (2005), dat er een verband bestaat tussen de mate van kijken naar gewelddadige televisieprogramma’s en agressief gedrag op volwassen leeftijd. Een soortgelijk verband is te zien bij computerspelletjes (Provenzo, 1991; Wiegman, 1995), die door het interactieve eigenschappen invloed kunnen hebben op de morele ontwikkeling, zo stelt Delfos (1994a). Uit onderzoek van Groebel (1996), blijkt, zo stelt Delfos (2005) verder, dat geweld op televisie en op de computer verschillende effecten heeft: mensen gaan geweld meer normaal vinden, er kan een angstig wereldbeeld ontstaan en bepaalde groepen kunnen worden gestimuleerd tot agressief en gewelddadig gedrag.

3.7.2b Kinderen zien geen verschil tussen echt of niet echt

Voor heel jonge kinderen, zo stelt Nikken (2002), zijn de beelden die ze op televisie en de computer zien, heel erg echt. Peuters maken nog nauwelijks onderscheid tussen de realiteit en mediabeelden, terwijl ook veel kleuters nog moeite kunnen hebben met het goed onderscheiden van fantasie en werkelijkheid.

Onderzoek naar wat jonge kinderen van Sesamstraat vinden, zo stelt Nikken (2002) verder, wees bijvoorbeeld uit dat veel kleuters nog het idee hebben dat Tommie, Pino en Ieniemienie gewoon in het toestel zitten. Als je het glas of de achterkant van het toestel weghaalt, kun je de Sesamstraat-karakters daar zien zitten. En zelfs als jonge kinderen weten dat dit niet kan, omdat beelden via dvd op het scherm komen, kunnen ze er toch nog van overtuigd zijn dat de televisiekarakters echt leven. Als er aan het eind van Sesamstraat gezwaaid wordt, wuiven elke avond tal van kleuters terug; want als de kleuters hen kunnen zien, moet dat andersom ook kunnen. Zo ook bij computerspellen.

Naarmate kinderen ouder worden, zo stelt Nikken (2002), verdwijnt al snel het idee dat alles wat ze zien in het toestel zit. Kinderen krijgen dan meer inzicht in de gemaaktheid van de televisie en in mindere mate ook van de computer. Ze leren de extremen kennen: het nieuws is echt en de tekenfilms zijn pure fantasie en verzonnen. Hoewel dat laatste soms nog wel moeilijk te accepteren is, want als kinderen zich erg inleven in een tekenfilmserie, is het maar moeilijk om daar tijdens het kijken afstand van te nemen. En de situaties waar bijvoorbeeld Pickachu uit Pokemon in terechtkomt, zo stelt Nikken (2002), zijn dan in de fantasie na de uitzending nog steeds erg echt.

3.7.2c Problemen met het herkennen van emoties

Naast het probleem van een goed onderscheid kunnen maken tussen fantasie en werkelijkheid, zo stelt Nikken (2002), kunnen kinderen ook, veel meer dan volwassenen, problemen hebben met het herkennen van emoties. Ook hier geldt dat jongere kinderen daar meer moeite mee kunnen hebben dan oudere kinderen. Positieve emoties zoals overdreven blij of aangenaam verrast zijn, herkennen kinderen meestal nog wel, maar angstgevoelens of opgekropte boosheid zijn veel moeilijker te onderscheiden. 

Vooral als de gevoelens niet direct zichtbaar zijn of groots in beeld gebracht worden, zijn ze moeilijker te plaatsen. Dat kinderen moeite kunnen hebben emoties van televisie- of computerfiguren te herkennen, zo stelt Nikken (2002), komt doordat ze veel minder ervaring hebben met eigen emoties en de benoeming daarvan. Bovendien denken jongere kinderen veelal egocentrisch, dat wil zeggen vanuit zichzelf, en zijn ze er minder goed in zich in de gedachten en gevoelens van andere personen te verplaatsen.

3.7.2d Identificatie

Kinderen kunnen heel erg meeleven met de personages van televisie of zelfs van hun favoriete computerspelletje, zo stelt Nikken (2002). Tijdens het kijken of spelen kunnen ze zich soms helemaal vereenzelvigen met de helden op het scherm. Men spreekt dan van identificatie. Bij computerspelletjes gaat de identificatie haast automatisch, omdat kinderen zelf moeten beslissen wat de helden in spellen doen. Alleen door zich in de rol van de computerfiguren in te leven, kan een spel gespeeld worden.

Als kinderen tijdens het spelen van computerspellen meeleven met de personages en zich daarin inleven, stelt Nikken (2002), kan dat op twee manieren. Kinderen kunnen in computerspelletjes zelf hun karakters kiezen. Ze kiezen vaak het karakter waarop ze zichzelf het meest vinden lijken. De gelijkenis-identificatie komt vooral voor bij de jongere kinderen.

Een andere reden waarom kinderen met de helden uit spellen kunnen meeleven, is omdat ze graag zouden willen zijn zoals deze figuren. Deze vorm van meeleven, die volgens Nikken (2002) wens-identificatie wordt genoemd, komt vaker voor bij de oudere kinderen, zo ongeveer vanaf een jaar of zeven. Kinderen gaan dan gericht kiezen voor de superhelden die bijzondere krachten hebben of heel bijzondere dingen meemaken. Het meest gebeurt dit door jongens, hoewel meisjes ook zo hun bijzondere fantasiewensen hebben.

In het volgende hoofdstuk worden de resultaten van het onderzoek gepresenteerd.

Hoofdstuk 4

Resultaten


4.1 Inleiding

In dit hoofdstuk worden de resultaten gepresenteerd van de veertien schriftelijke interviews. De schriftelijke interviews zijn afgenomen onder veertien werknemers van de afdelingen Flipper en Fjoerie op Herlaarhof. Aan de hand van de stoornis ADHD is gekeken hoe de werknemers op dit moment als team met het computergebruik omgaan, hoe zij dit zelf vormgeven en wat zij wenselijk vinden ten aanzien van computergebruik op de groep.

Tevens is gevraagd welke positieve en negatieve effecten er waar te nemen zijn bij kinderen met ADHD op Flipper en Fjoerie bij het spelen van verschillende actiespellen en welke beschermende- en risicofactoren bestaan bij computergebruik.

In paragraaf 4.2 staan de resultaten van vragen naar de algemene omgang met het computergebruik op Flipper en Fjoerie. In paragraaf 4.3 staan de resultaten op de vraag hoe de werknemers hier zelf invulling aan geven. Paragraaf 4.4 laat de resultaten zien van de waargenomen effecten van computergebruik op Flipper en Fjoerie bij kinderen met ADHD.

In paragraaf 4.5 staan de resultaten op de vraag welke beschermende factoren op Flipper en Fjoerie aanwezig zouden moeten zijn voor kinderen met ADHD om computerspellen te kunnen spelen. Ook schetst het een beeld welke risicofactoren aanwezig zijn.

De waargenomen positieve en negatieve effecten van verschillende soorten actiespellen worden in paragraaf 4.6 gepresenteerd.

Tenslotte toont paragraaf 4.7 de resultaten op de vraag welke situatie, als er gekeken wordt naar het gebruik van de computer door kinderen met ADHD, wenselijk is voor Flipper en Fjoerie.

4.2 Huidige situatie computergebruik op Flipper/Fjoerie: algemeen

De vraag hoe er in de huidige situatie omgegaan wordt met het computergebruik op beide groepen en welke regels en afspraken er zijn, leverde over het algemeen dezelfde antwoorden op. Het maken van tijdsafspraken, het naleven van de leeftijdsgrens op spellen en ervoor zorgen dat kinderen niet met seks en geweld in aanraking komen, zijn veelgenoemde antwoorden. Hiermee hangt samen dat de leiding bepaalt welke spellen er gespeeld kunnen worden en dat spellen aan zouden moeten sluiten bij de belevingswereld van het kind.

Antwoorden die minder vaak voorkwamen, zijn flexibel omgaan met het computergebruik, het zorgen dat het computergebruik geen obsessie wordt, maar onderdeel van de daginvulling en het stimuleren van individueel en samenspel.

In onderstaande tabel komen de meest genoemde antwoorden voor:
[image: image4.emf]Regels en afspraken omtrent computergebruik op Flipper/Fjoerie
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Op de vraag of er door de leiding anders werd omgegaan met het computergebruik bij kinderen met ADHD werd met een duidelijk nee beantwoord. Slechts in één schriftelijk interview werd genoemd dat het voor kinderen met ADHD vaak een rustmoment is om even alleen te computeren en dat dit ook bewust werd ingezet.

Bij het nee werd voornamelijk aangegeven dat men niet zo zeer kijkt naar de stoornis van het kind, maar vooral naar de mogelijkheden en het gedrag dat het kind op de groep laat zien. 

[image: image5.emf]Is de aanpak van kinderen met ADHD hierin anders?
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De vraag of de leiding tevreden is over de huidige algemene aanpak die men hanteert op Flipper en Fjoerie betreffende het computergebruik, werd over het algemeen met een ja beantwoord. Een aantal respondenten zou graag zien dat er een grotere diversiteit aan spellen voor de kinderen komt en dat er beter gekeken wordt naar wat aansluit bij het individuele kind.

[image: image6.emf]Tevreden over de huidige aanpak computergebruik?
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4.3 Huidige situatie computergebruik op Flipper/Fjoerie: specifiek

De vraag hoe de respondenten als groepsleiding zelf invulling geven aan het dagelijks computergebruik op Flipper en Fjoerie, werd zeer divers beantwoord. Over het algemeen heerst er een terughoudende aanpak. Bij ‘stimulerend’ werd ook de aanvulling gegeven dat dit dan vaak is voor de rust of om samenspel te bevorderen in plaats van individueel spel of andersom. Een aantal respondenten geeft aan bewust niet te participeren, waar eenzelfde aantal aangeeft wel regelmatig te participeren tijdens het computergebruik door kinderen.

Een aantal respondenten gaf aan bij hun handelen te letten op wat een kind aankan en wat goed voor het kind is en hier dan een individuele behandeling aan te koppelen.

[image: image7.emf]Hoe geeft men individueel invulling aan het computergebruik?
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Op de vraag of men zelf bewust anders omgaat met de invulling van het computergebruik bij kinderen met ADHD, is wederom een duidelijk nee te zien. Opnieuw geven respondenten aan niet zozeer te kijken naar de stoornis van een kind bij het maken van keuzes betreffende computergebruik.

Ook geven zij aan niet te weten of het computergebruik andere effecten heeft op kinderen met ADHD of vinden zij het belangrijk kinderen gelijk te behandelen.

[image: image8.emf]Gaat men zelf bewust anders om met het computergebruik bij kinderen met ADHD?
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Op de vraag welke normen en waarden men heeft omtrent het gebruik van de computer voor spelletjes is een grote diversiteit aan antwoorden te zien. De belangrijkste zijn het naleven van de leeftijdswijzer, het maken van goede afspraken, goed om kunnen gaan met het spel en het materiaal en het afwisselend combineren van computeren met andere activiteiten.

Samenhangend met het naleven van de leeftijdswijzer is dat spellen voor de leeftijds-categorie op Flipper en Fjoerie geen geweld mogen bevatten.

Ook wordt genoemd dat computerspellen nu eenmaal van deze tijd zijn en erbij horen, dat de computer onderdeel moet zijn van de daginvulling en deze niet moet beheersen en dat de computer goed voor de ontwikkeling van het kind is.

[image: image9.emf]Normen en waarden omtrent computergebruik
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Op de vraag wat men vindt van de figuurlijke plaats die de computer voor kinderen inneemt, dus hoe belangrijk hij voor kinderen lijkt te zijn, werd ook wisselen geantwoord.

Waar een aantal respondenten de computer een essentieel onderdeel van de hedendaagse maatschappij vindt, blijkt ook dat veel respondenten het gevoel lijken te hebben dat de computer te belangrijk is voor kinderen.

Een aantal respondenten geeft ook aan dat de computer een goed onderdeel van de daginvulling is en dat het aan de groepsleiding is om hierop controle te houden.

[image: image10.emf]Figuurlijke plaats computer op Flipper/Fjoerie
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Op de vraag wat men vindt van de letterlijke plaats die de computer op de groep inneemt, dus wat men vindt van de plek die hij heeft op de groep, werd opnieuw wisselend geantwoord.

Een aantal respondenten vindt dat de computer nog verder afgezonderd mag worden van de rest van de groep. Daar tegenover staat de mening van een aantal respondenten dat men de positie uitstekend vindt, omdat er zo goede controle mogelijk is door de leiding. 

Het restant van de respondenten vindt dat er een prima balans is tussen privacy voor de kinderen en controlemogelijkheden door de leiding.

[image: image11.emf]Letterlijk plaats computer op Flipper/Fjoerie
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4.4 Effecten van het spelen van spellen op kinderen met ADHD

Op de vraag welke positieve effecten waargenomen worden bij het spelen van spellen door kinderen op Flipper en Fjoerie, zijn diverse antwoorden naar voren gekomen. Het merendeel van de respondenten ziet rust en ontspanning als meest positieve effect. Het stimuleren van het concentratievermogen, het verhogen van de eigenwaarde door succeservaringen en het samenwerken/elkaar helpen worden ook veel genoemd. Spelplezier, ontdekken van nieuwe dingen en kennisverwerving werden iets minder vaak genoemd.

[image: image12.emf]Positieve effecten computergebruik op kinderen
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Bij het ervaren verschil tussen kinderen met ADHD en andere kinderen op beide groepen, werd nauwelijks verschil opgemerkt. Kinderen met ADHD zouden wel meer tot rust komen tijdens het computeren en ook een toename van de concentratie werd waargenomen. Een aantal respondenten had bij deze vraag ook geen idee.

Wel werd bij deze vraag aangegeven dat er niet zozeer gekeken wordt naar de stoornis van een kind bij het maken van keuzes, maar naar wat een kind aan lijkt te kunnen en wat goed voor het desbetreffende kind is.

[image: image13.emf]Verschil effecten bij kinderen met ADHD
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De vraag welke negatieve effecten waargenomen worden bij het spelen van spellen door kinderen op Flipper en Fjoerie is ook zeer divers beantwoord. Het vaakst werd genoemd dat kinderen vaak obsessief gedrag laten zien tijdens en na het computeren. Ook een lage frustratie-tolerantie, het moeilijk kunnen stoppen wanneer de tijd om is en de hieraan gekoppelde negatieve sfeer op de groep werden vaak benoemd.

Een ander ervaren negatief effect van het spelen van spellen is dat kinderen vaak het verschil tussen het spel en de werkelijkheid uit het oog verliezen. Het blijkt lastig tussen deze twee werelden goed te schakelen. Ook zou het spelen van spellen agressie opwekken en in sommige gevallen de concentratie doen verminderen bij niet-computer activiteiten.

[image: image14.emf]Negatieve effecten computergebruik op Flipper/Fjoerie
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Opnieuw werd weinig tot geen verschil ervaren op de vraag of er bij de negatieve effecten van het spelen van spellen door kinderen verschil aanwezig is tussen kinderen met ADHD en de andere kinderen. Wel wordt door een aantal respondenten genoemd dat kinderen met ADHD een lagere frustratiegrens hebben en gevoeliger zijn voor obsessief gedrag. Ook agressief gedrag wordt door een aantal respondenten genoemd als vaker voorkomend.

[image: image15.emf]Verschil effecten bij kinderen met ADHD
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4.5 Beschermende en belemmerende factoren bij computergebruik

Op de vraag welke minimale voorwaarden, ook wel de beschermende factoren, er aanwezig moeten zijn voor kinderen met ADHD om zonder belemmeringen te kunnen computeren op Flipper en Fjoerie kwamen duidelijke en diverse antwoorden.

Bijna de helft van de respondenten benoemde dat het belangrijk is om de leeftijdsgrenzen voor spellen te weten en de kinderen hier ook aan te houden. Verder werden een prikkelarme omgeving en goed materiaal gezien als vereisten en hierbij goede begeleiding door groepsleiders. Bovendien zouden er spellen moeten zijn die bij ieder mogelijk kindniveau aansluiten en moet er goede controle zijn door groepsleiding op wat kinderen achter de computer doen. Het spelen van computerspelletjes zou ook een succeservaring moeten zijn voor kinderen.

[image: image16.emf]Minimale voorwaarden die aanwezig moeten zijn om te gamen
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Op de vraag welke belemmeringen, ook wel de risicofactoren, er aanwezig zijn voor kinderen met ADHD die computerspelletjes willen spelen op Flipper en Fjoerie bleek het lastiger te zijn om antwoord te geven. Niet alle respondenten hebben deze vraag beantwoord.

Wel werd een tekort aan kennis van computers en spellen benoemd en een te grote hoeveelheid aan externe prikkels. Ook zou de computer volgens sommige respondenten op de verkeerde plek staan wat ervoor zorgt dat andere kinderen zich er gemakkelijk mee kunnen bemoeien. Tevens zou er te weinig variatie zitten in de aanwezige spellen en de door kinderen gekozen spellen.

[image: image17.emf]Belemmerende factoren voor kinderen om te gamen
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4.6 Waargenomen positieve en negatieve effecten van specifieke actiespellen

Als positieve effecten bij het spelen van racespellen door kinderen met ADHD werd voornamelijk het sneller leren reageren en het verbeteren van de concentratie genoemd. Ook het competitiegericht bezig zijn werd als positief bestempeld, evenals het tegelijk in de gaten houden van meerdere factoren. Het spelen van racespellen biedt volgens sommige respondenten een goede uitlaatklep voor in het lichaam (teveel) aanwezige energie. Ook het leren omgaan met frustraties en verlies werd als positief gelabeld.

[image: image18.emf]Positieve effecten van racespellen
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Als negatief aan racespellen wordt onder andere overprikkeling genoemd. Ook het teveel tegelijk moeten doen wordt als negatief bestempeld en racespellen zouden voor frustratie kunnen zorgen als het niet lukt. Een aantal respondenten noemt ook met nadruk dat er naar hun inzicht geen negatieve effecten aan het spelen van racespellen zitten.

Door veel respondenten werd de kanttekening geplaatst dat de positieve en negatieve effecten bij racespellen ook gelden voor de overige kinderen en dat er vaak niet gekeken wordt vanuit de stoornis, maar vanuit het kind.

[image: image19.emf]Negatieve effecten van racespellen
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Op de vraag welke positieve effecten er zitten aan het spelen van sportspellen door kinderen met ADHD kwam iets meer respons. Het competitiegericht bezig zijn werd evenals het tegelijk in de gaten houden van meerdere factoren gezien als positief. Het verbeteren van de oog-handcoördinatie en concentratie zijn ook vaak genoemd. Het omgaan met tijdsdruk en het leren snel te reageren werden ook tot de positieve effecten gerekend evenals het ontwikkelen van spelinzicht. Een aantal respondenten hoopt door het spelen van sportspellen dat kinderen gemotiveerd raken deze sport ook in het echt te gaan doen. Tenslotte worden sportspellen ook genoemd als uitlaatklep voor in het lichaam aanwezige energie.

[image: image20.emf]Positieve effecten van sportspellen
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Als negatieve effecten werden ook hier overprikkeling en frustratie genoemd. Opnieuw geeft een groot aantal respondenten aan geen negatieve effecten te bemerken bij het spelen van sportspellen. Stress door tijdsdruk wordt, in tegenstelling tot een aantal respondenten dat dit als positief effect ziet, hier ook gezien als negatief effect.

[image: image21.emf]Negatieve effecten van sportspellen
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Hoewel een overduidelijk deel van de respondenten (zie een tabel verder) vechtspellen totaal ongeschikt vindt voor kinderen, ziet een aantal respondenten wel positieve aspecten aan het spelen ervan.

Zo zou het de concentratie en het reactievermogen verbeteren, evenals de oog-hand- coördinatie. Het blijkt ontspannend en leuk te zijn en ook positief voor het zelfbeeld. Ook het leren scheiden van de fantasie en de werkelijkheid wordt gezien als positief.

[image: image22.emf]Positieve effecten van vechtspellen
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Het merendeel van de respondenten geeft aan dat vechtspellen een negatieve inhoud hebben en dus ongeschikt zijn voor kinderen. Het zou agressie opwekken en het blijkt voor kinderen vaak lastig om de fantasie en de werkelijkheid te scheiden na het spelen van vechtspellen. Overprikkeling en druk gedrag worden ook genoemd als negatieve effecten.

[image: image23.emf]Negatieve effecten vechtspellen
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4.7 Wenselijke situatie op Flipper/Fjoerie

Op de vraag welke veranderingen er zouden moeten zijn in het huidige beleid op Flipper/Fjoerie betreffende computergebruik, werd het volgende geantwoord. Bijna de helft van de respondenten vindt dat er qua beleid niks veranderd hoeft te worden. De andere helft kwam nauwelijks tot een antwoord. Bij navraag blijkt dat veel personen binnen de groepsleiding niet op de hoogte zijn van een beleid betreffende computergebruik en eigenlijk alleen de algemene groepsafspraken kennen. Verder blijkt het wenselijk om de computer meer als strategie bij een behandeling in te zetten, dat er geld is voor degelijk materiaal en een afzonderlijke ruimte en dat er geëvalueerd wordt onder het personeel hoe het computergebruik vormgegeven wordt.
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Kijkt men beleidsmatig naar de stoornis ADHD dan valt bij navraag op dat de respondenten niet vinden dat er per stoornis een beleid zou moeten zijn. Veel meer moet de blik gericht worden op het afstemmen van de doelen van computeren op de leerpunten van het kind. De keuze in het aantal geschikte spellen zou vergroot moeten worden en een prikkelarme omgeving wordt ook genoemd. De computer zou bij kinderen met ADHD bewuster als rustmoment moeten worden ingezet en dit afwisselend met actief ander spel.
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De respondenten is ook gevraagd wat nu voor kinderen met ADHD nodig is om te kunnen computeren. Veel respondenten geven aan dat een afgeschermde ruimte noodzakelijk is, dat het een comfortabele en rustige omgeving moet zijn waarin gespeeld wordt en dat er degelijk materiaal in een degelijke omgeving moet zijn. Verder zou er een betere spelkeuze moeten zijn, afgestemd op het kind en een aantal vaste aanspreekpunten waarbij kinderen terecht kunnen met vragen over spellen. Verder moet het voor de leiding goed mogelijk zijn om controle uit te oefenen op het computergebruik.
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Daarna is gevraagd wat zij op de eigen groep nodig hebben om het voor kinderen met ADHD makkelijker te maken om veilig te kunnen computeren. Hierop komt opnieuw naar voren dat men graag een afgezonderde ruimte heeft waarin de computer staat. De computerspellen moeten aansluiten bij het niveau van het kind, met de aantekening dat dit niet alleen bij kinderen met ADHD zo zou moeten zijn. Ook de begeleiding vanuit de leiding zou afgestemd moeten worden op de mogelijkheden van het kind. Er moet goed gekeken worden wat voor welk kind geschikt is en waar voor een kind mogelijkheden liggen. Er dient dus ook een betere keuze in spellen te komen. Die is nu nog vrij beperkt. Ook dient er een goede computer en degelijk materiaal voorhanden te zijn, met op dit geheel een goede controle vanuit de leiding.
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Op de vraag wat er op teamniveau nog nodig is om het computergebruik onder kinderen met ADHD te optimaliseren, kwam ongeveer dezelfde respons. Ook hier geeft een groot deel van de respondenten aan dat het team moeten zorgen dat het gebruik van de computer beter zou moeten aansluiten bij het niveau van het kind, opnieuw met de kanttekening dat dit niet alleen bij kinderen met ADHD zo zou moeten zijn.

Er moet niet gekeken worden naar welke stoornis een kind heeft en hoe dan het computergebruik ingezet moet worden, maar naar de individuele mogelijkheden die een kind heeft en wat een kind aankan. Er moet meer variatie komen in het aantal spellen dat de leiding aan kan bieden.

Verder lijkt het wenselijk dat een aantal groepsleiders zich verdiepen in het computergebruik, hiervan anderen op de hoogte stellen en aanspreekpunt voor de kinderen kunnen zijn als het de computer aangaat. Een aantal respondenten geeft aan weinig tot geen verstand van de computer(spellen) te hebben en hier ook weinig behoefte aan te hebben. Wel waarderen zij het des te meer dat andere collega’s dit wel hebben.

Het is wenselijk om het computergebruik regelmatig te evalueren en er lijkt behoefte aan kennis betreffende de effecten van spellen op kinderen. Ook hier niet specifiek op kinderen met ADHD.

Minder genoemd, maar niet onbelangrijker, lijkt het dat vanuit het team behoefte is om de computer meer methodisch in te zetten en hierin afstemming te vinden op de leerdoelen van het kind. Ook hier plaatst een aantal respondenten de opmerking dat gekeken moet worden naar welke mogelijkheden een kind heeft en niet naar welke stoornis een kind heeft.
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In het volgende hoofdstuk worden de conclusies naar aanleiding van het onderzoek gepresenteerd.

Hoofdstuk 5

Conclusies


5.1 Inleiding

In dit hoofdstuk wordt antwoord gegeven op de vraagstelling van deze scriptie: 

“Op welke manier kan het gebruik van de computer voor spelletjes op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, zo ingevuld worden dat het een positieve bijdrage levert aan de behandeling?”
Dit antwoord wordt gevormd door het literatuur- en praktijkonderzoek aan elkaar te koppelen, met andere woorden het beantwoorden van de deelvragen.

De deelvragen waren:

1. Hoe wordt er in de huidige situatie omgegaan met het gebruik van pc actiespellen op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?

2. Welke positieve en negatieve effecten worden ervaren bij het gebruik van pc actiespellen door kinderen op Herlaarhof in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?

3. Welke beschermende factoren en welke risicofactoren worden ervaren door de groepsleiding op Herlaarhof, bij het gebruik van pc actiespellen door kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie?

4. Hoe kan er op Herlaarhof door de groepsleiding, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, het beste omgegaan worden met het gebruik van pc actiespellen?

5. Welke positieve en negatieve effecten van computerspellen op kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar zijn er in eerder onderzoek aangetoond?

In paragraaf 5.2 worden de conclusies met betrekking tot de huidige situatie ten aanzien van computergebruik door kinderen met ADHD op Flipper en Fjoerie besproken. In paragraaf 5.3 wordt de conclusie gegeven over de ervaren positieve en negatieve effecten van computergebruik door kinderen met ADHD, waarna in paragraaf 5.4 de conclusies besproken worden over de beschermende en risicofactoren van het computergebruik. In paragraaf 5.5 staan de conclusies beschreven hoe beide teams het beste om zouden kunnen gaan met actiespellen op de groep. 

Paragraaf 5.6 geeft aan welke positieve en negatieve effecten van computergebruik door kinderen met ADHD er in eerder onderzoek gevonden zijn.

Tenslotte wordt in paragraaf 5.7, door middel van het beantwoorden van de vraagstelling, de algehele conclusie gegeven.

5.2 Huidige situatie computergebruik op Flipper/Fjoerie: algemeen

Uit de resultaten van het onderzoek blijkt dat in de huidige situatie op beide groepen behoefte bestaat om met tijdsafspraken te werken. Kinderen mogen vaak een half uur per keer computeren met een maximum aantal keer per dag. De leeftijdswijzer op spelletjes blijkt een goed handvat om te bepalen of een computerspel geschikt is voor een kind. Teamleden kunnen zo ook snel zien of een spel geen geweld of seks bevat, wat ongewenst wordt geacht.

Dit komt ook terug in wat de leiding aan normen en waarden mee op de groep neemt en wordt verder aangevuld met de conclusie dat de leiding het belangrijk vindt dat computergebruik wordt gecombineerd met andere activiteiten en dat er met mate gecomputerd wordt. Ook kan de conclusie getrokken worden dat computeren van deze tijd is, belangrijk voor de ontwikkeling van een kind en onderdeel is van het dagelijkse leven, wel met de kanttekening dat het een onderdeel moet blijven en niet de complete daginvulling moet beslaan.

Wel moet geconcludeerd worden dat de leiding op beide groepen niet bewust anders omgaat met kinderen met ADHD dan met andere kinderen die computerspelletjes willen spelen. Reden hiervoor lijkt dat men niet zozeer kijkt naar de stoornis van het kind, maar meer naar wat een kind aankan, dus welke mogelijkheden er voor een kind liggen en wat bij zijn of haar belevingswereld past.

“Elk kind is anders, zelfs elk kind met ADHD. Het is belangrijker om te kijken naar de mogelijkheden van elk individueel kind dan te zoeken naar een vaste regelgeving per stoornis.”
Hoewel verderop in dit hoofdstuk anders doet suggereren, geeft de leiding van beide groepen over het algemeen aan tevreden te zijn over de huidige situatie over hoe het team werkt. Wel vulden zij deze tevredenheid aan met toevoegingen als: “Mits de rode lijn wordt gehandhaafd en mits er goed gekeken wordt naar wat bij het individuele kind past”. Een andere aanvulling was: “We moeten er wel voor waken dat de computer een onderdeel blijft van de daginvulling en niet de complete daginvulling van een kind.” 
5.3 Huidige situatie computergebruik op Flipper/Fjoerie: specifiek

Over de individuele invulling die men geeft aan het computergebruik bij kinderen met ADHD kan geconcludeerd worden dat men ook hier niet bewust anders omgaat met deze kinderen.

“Ik kijk niet vanuit de stoornis van het kind. Het is belangrijker om juist te kijken naar wat een kind aankan, wat aansluit bij zijn belevingswereld, welk gedrag hij laat zien en hier dan het computergebruik op af te stemmen.”
Veel leiding blijkt terughoudend in het inzetten van de computer als daginvulling, terwijl een iets kleinere groep juist stimuleert om de computer te gebruiken. “Als een kind het lastig vindt om dingen samen te doen, kan het goed zijn de computer als middel voor samenspel in te zetten. Als een kind juist moeite heeft om dingen alleen te doen, kan het zo ook gestimuleerd worden tot individueel spel. Wel moeten we dan zorgen dat het ook voor ieder kind interessant kan zijn om achter de computer te zitten.”
Kijkend naar de huidige positie van de computer op de groepen kan geconcludeerd worden dat er een verdeeldheid in meningen is. Ongeveer de helft lijkt tevreden met de huidige positie met als voornaamste motivatie dat er voor de kinderen privacy is, maar voor de leiding ook zeker de mogelijkheid om gemakkelijk controle uit te oefenen. 

“Er is voor kinderen genoeg privacy en voor ons als leiding de mogelijkheid gemakkelijk te controleren of alles goed gaat.”
De andere helft geeft aan ontevreden te zijn met de huidige positie met als voornaamste motivatie dat de computer zelf te centraal op de groep staat.

Dezelfde verdeeldheid is te zien bij hoe belangrijk de computer voor kinderen lijkt te zijn. Geconcludeerd kan worden dat de helft vindt dat de computer te belangrijk is en een obsessie voor kinderen kan zijn. De andere helft vindt het een essentieel onderdeel van de maatschappij en, mits kinderen hierin niet doorslaan, een goed onderdeel van de daginvulling.

5.4 Effecten van het spelen van computerspellen op kinderen met ADHD

Kijkend naar de waargenomen positieve en negatieve effecten van het spelen van computerspellen door kinderen met ADHD moet geconcludeerd worden dat veel groepsleiders bij het spelen van computerspelletjes zien dat het rust en ontspanning biedt aan kinderen. Een andere, hiermee samenhangende, conclusie is dat het stimulerend is voor het concentratievermogen en het ervaren van spelplezier. Wanneer goed ingezet, kan het spelen van computerspellen de eigenwaarde verhogen en blijken kinderen elkaar te willen en kunnen helpen.

Uit de antwoorden op de vragen rondom de negatieve effecten van computerspelletjes op kinderen met ADHD, kan geconcludeerd worden dat obsessief gedrag regelmatig voorkomt en dat kinderen kunnen blijven hangen in een spel en ook vaak moeilijk met een spel kunnen stoppen. Ook de frustratietolerantie bij kinderen blijkt vaak laag te zijn, wat weer kan zorgen voor een negatieve sfeer op de groep. Computerspellen blijken tevens agressie op de kunnen roepen bij kinderen en ook zien sommige kinderen vaak moeilijk het verschil tussen spel en realiteit.

5.5 Beschermende en belemmerende factoren bij computergebruik

Geconcludeerd kan worden dat er binnen beide teams behoefte is aan goede begeleiding en goed materiaal. Onder de goede begeleiding wordt vooral verstaan dat er een aantal groepsleiders zouden moeten zijn die verstand hebben van hoe de computer werkt, wat kinderen bezig houdt en wat aan zou kunnen sluiten bij het niveau van kinderen. Zo kan computeren voor elk kind een succeservaring zijn.

Ook blijkt dat in de praktijk niet altijd duidelijk is wat de leeftijdsgrens van een spel is, terwijl er wel de behoefte blijkt te zijn om kinderen hieraan te houden.

De grootste behoefte, zo zal ook later nog terugkomen, blijkt een prikkelarme omgeving voor kinderen, waarin zij veilig kunnen spelen. Dit geldt niet alleen voor kinderen met ADHD, maar voor alle kinderen.

Voor een deel hangen de risicofactoren samen met de beschermende factoren. Waar het blijkt dat er behoefte is aan goede begeleiding, geven groepsleiders aan dat er nog te weinig kennis op de groep aanwezig is over computers en computerspellen.

Ook blijkt de computer op een plek te staan waar nog teveel omgevingsprikkels zijn en waar het voor andere kinderen soms ook lastig blijkt te zijn zich er niet mee te bemoeien. “De computer staat vrij centraal in de huiskamer.”
Ook is er behoefte aan meer keuze in spellen en zouden kinderen gestimuleerd moeten worden om ook andere spellen te spelen en niet steeds hetzelfde.

5.6 Waargenomen positieve en negatieve effecten van specifieke actiespellen

Racespellen

Geconcludeerd kan worden dat racespellen, die het vaakst gespeeld worden, geschikt worden geacht voor kinderen met ADHD. Er wordt aangegeven dat kinderen sneller leren reageren en dat hun concentratie verbetert, wanneer het kind vaker speelt. Het competitiegericht bezig zijn blijkt positief en kinderen met ADHD blijken hun overtollige energie kwijt te kunnen in het computeren. Het computergebruik moet wel zo ingericht worden dat het voor elk kind een positieve ervaring kan zijn.

Ook moet geconcludeerd worden dat racespellen wel veel prikkels bevatten en dat er veel tegelijk moet gebeuren op hoge snelheid. Dit frustreert kinderen als ze hiermee niet goed om kunnen gaan. Dit geldt overigens, afgaand op veel reacties, voor alle kinderen op de groep en niet specifiek voor kinderen met ADHD.

Sportspellen

Dezelfde conclusie kan min of meer getrokken worden bij sportspellen. Deze worden geschikt bevonden voor kinderen met ADHD, maar ook zeker voor alle andere kinderen. 

Het verbeteren van de concentratie en oog-handcoördinatie worden belangrijk gevonden bij dit soort spellen. Het competitiegericht bezig zijn heeft ook positieve effecten op kinderen.

“Kinderen vinden het leuk om aan elkaar te laten zien hoe ver ze zijn en wat ze al kunnen. Wie bijvoorbeeld het meeste doelpunten maakt of de finale gehaald heeft.”
Kinderen kunnen door het spelen van sportspellen leren meerdere dingen tegelijk in de gaten te houden.

Hoewel de tijdsdruk die bij sommige spellen aanwezig is vaak zorgt voor een positieve spanning, kan deze ook zorgen voor stress. “Het steeds net niet iets halen binnen een bepaalde tijd, kan ervoor zorgen dat een kind gefrustreerd raakt. Wanneer dit aanhoudt, moet je als groepsleiding misschien wel concluderen dat het spel niet geschikt is voor het kind en hem of haar hierin begeleiden.”
Bijna de helft van de teams geeft echter wel aan niet tot nauwelijks negatieve effecten waar te nemen bij het spelen van sportspellen. “Het zou mooi zijn als ze door succeservaringen in sport op de computer gemotiveerd raken om het in het echt te gaan doen.”
Vechtspellen

Bij het spelen van vechtspellen door kinderen met ADHD is duidelijk dat deze in beide teams ongeschikt worden geacht.

Hoewel er verbeteringen in de concentratie, de oog-handcoördinatie  en het reactievermogen worden gezien, blijkt de factor geweld in deze spellen er toe te leiden dat deze spellen niet gespeeld mogen worden op de groep. “Bovendien zijn deze spellen vaak allemaal 16+. Dit staat er niet voor niets op.”
Volgens veel teamleden wekken vechtspellen, zeker bij kinderen met ADHD, agressie op en zorgen ze voor teveel prikkels. Bovendien blijkt het bij deze kinderen extra lastig om fantasie en werkelijkheid te scheiden.

5.7 Wenselijke situatie op Flipper/Fjoerie

Kijkend naar de meest wenselijke situatie op de groep zou een groot aantal groepsleiders niks in het huidige beleid veranderen. Bij navraag blijkt dat zij niet goed weten of er wel een beleid is, wat dit beleid inhoudt en wat ze zouden willen veranderen.

Verder zouden een aantal groepsleiders graag zien dat de computer meer als strategie/instrument wordt ingezet bij een behandeling. Dus niet alleen als vermaak, maar een combinatie van vermaak en leermoment.

Verder zou er gekeken kunnen worden naar een speciale, afgezonderde ruimte waarin kinderen computerspelletjes zouden kunnen spelen. Degelijk materiaal blijkt ook een vereiste.

Verder wordt het op prijs gesteld als een aantal collega’s in de teams zich zouden verdiepen in het computergebruik. Deze collega’s zouden dan aanspreekpunten voor de kinderen kunnen zijn en kunnen zorgen dat er spellen komen die aansluiten bij elk individueel kind.

Kijkend naar de ideale computeromgeving voor kinderen kan geconcludeerd worden dat bijna iedereen kiest voor een afgeschermde, prikkelarme en comfortabele kamer. Een degelijke ruimte met degelijk materiaal en een ruime keuze aan spellen zijn ook belangrijk voor een goede computeromgeving.

 “Een Nintendo Wii zou ook erg prettig zijn. Dan kunnen kinderen computeren en bewegen tegelijk.”
Vanuit deze ideale omgeving werd gekeken naar wat er op de eigen groep nog nodig gevonden werd. De afgezonderde ruimte sprong er daarbij duidelijk uit. Geconcludeerd kan dan ook worden dat er op beide groepen nog iets gedaan kan worden aan het creëren van een ruimte waarin weinig omgevingsprikkels zijn, zodat kinderen zich echt op het spelen kunnen concentreren.

Ook zou er een grotere diversiteit aan spellen moeten komen, zodat er voor elk kind iets te halen valt. De begeleiding zou hierbij afgestemd moeten worden op het individuele kind. Een betere computer en degelijk materiaal blijken ook wenselijk.

Kijkend naar het team kan geconcludeerd worden dat er behoefte is aan expertise op het gebied van de computer en spellen en dat dit uitbesteed kan worden aan een selecte groep binnen elk team. Er zou beter aangesloten kunnen worden bij de individuele behoeftes en mogelijkheden van elk afzonderlijk kind. Bovendien zou niet gekeken moeten worden naar welke stoornis een kind heeft, maar naar welke mogelijkheden een kind heeft en wat er bij zijn of haar belevingswereld aansluit. Ook zou de computer meer ingezet moeten worden om methodisch te werken dan alleen voor vertier.

5.8 Conclusie

Door middel van het praktijkonderzoek zijn antwoorden gevonden op deelvragen twee tot en met vijf. Er is een duidelijk beeld geschetst van de huidige situatie op de afdelingen Flipper en Fjoerie. Daar moet geconcludeerd worden dat men wel tevreden is over hoe er met het computergebruik wordt omgegaan. Er is een aantal regels en afspraken waaraan kinderen zich moeten houden.

Wel zouden veel groepsleiders het prettig vinden om de computer meer als een instrument in te zetten, maar niet specifiek voor kinderen met ADHD. Men zou graag kijken naar wat een kind individueel voor mogelijkheden heeft. Er blijkt echter nog te weinig informatie aanwezig betreffende het gebruik van spellen en de effecten van spellen op kinderen.

Wanneer de groepsleiding kijkt naar hoe zij zelf invulling geeft aan het inzetten van de computer, blijken de meeste groepsleiders vooral terughoudend te zijn en zien het computer-gebruik als mogelijke obsessie bij het kind.

Kijkend naar de positieve en negatieve effecten van computergebruik kan geconcludeerd worden dat het spelen van spellen vooral ontspannend is, rust biedt en kinderen helpt zich beter te concentreren.

Tevens zou het obsessief gedrag opwekken, frustrerend zijn als het niet lukt en agressie op kunnen wekken. Deze effecten worden niet alleen bij kinderen met ADHD gezien, maar ook bij andere kinderen.

Wanneer de groepsleiding de verschillende soorten actiespellen onder de loep neemt, blijkt dat racespellen en sportspellen geschikt zijn voor kinderen, omdat zij uitdagend zijn, goed voor de concentratie en spelplezier opleveren. Wel zouden zij vaak teveel van een kind vragen wanneer het niveau te hoog is.

Vechtspellen, hoewel goed voor de concentratie, worden als ongeschikt beschouwd. De roep vanuit beide teams om met spellen beter aan te sluiten op de belevingswereld en het niveau van het kind is hoog. Dit geldt voor alle kinderen.

Geconcludeerd moet worden dat er op dit moment nog een aantal risicofactoren op beide groepen aanwezig zijn, die het veilig inzetten van computergebruik in de weg staan. Goed materiaal, goede begeleiding, diversiteit in spellen op niveau en een omgeving met weinig prikkels worden gezien als beschermende factoren. Hieraan kan op dit moment nog niet volledig voldaan worden. Er blijkt nog te weinig kennis aanwezig, er zijn te weinig spellen om het voor elk kind aantrekkelijk en mogelijk te maken om te spelen en de omgeving is nog rijk aan prikkels. Opnieuw geldt hier dat het niet zozeer uitmaakt of een kind hierbij ADHD heeft of een andere stoornis. Dit is belangrijk voor elk kind.

Bij de vraag hoe er het beste met kinderen met ADHD omgegaan kan worden moet dan ook geconcludeerd worden dat er nog veel risicofactoren aanwezig zijn. Dat betreft de hierboven genoemde factoren, maar ook zeker een omgeving die comfortabel is zonder prikkels. Tevens is het belangrijk om computeren af te wisselen met andere activiteiten zoals buiten spelen en knutselen.

Geconcludeerd kan worden dat er met dit kwalitatief onderzoek geen duidelijk antwoord op de vraagstelling is gevonden. Binnen de teams blijken verschillende behoeftes te zijn met betrekking tot het gebruik van de computer. 

Er blijkt behoefte aan het inzetten van de computer als middel tijdens een behandeling van een kind. Wel gaan beide teams er vanuit dat er niet gekeken moet worden naar de stoornis van een kind, maar naar de individuele mogelijkheden die elk kind heeft, op welk niveau een kind kan computeren, wat voor interesses het kind heeft als het gaat om computeren en het spelen van computerspelletjes en aan welke doelen een kind werkt.

Bovendien blijkt dat de computeromgeving van de kinderen nog niet optimaal is en dat er binnen beide teams nog te weinig expertise op dit gebied aanwezig is.

Voordat beide teams de computer als pedagogisch hulpmiddel in kunnen zetten, zal er dus meer expertise in de teams moeten komen betreffende het gebruik van de computer en het spelen van spellen. Ook zal de computeromgeving zo ingericht moeten worden dat kinderen veilig kunnen computeren, dat zij voldoende keuzemogelijkheden hebben die bij hun belevingswereld aansluiten en dat zij op hun eigen niveau kunnen spelen. Onder die voorwaarden kan computergebruik voor kinderen een succeservaring zijn. Deze succeservaring kan bijdragen aan een positief zelfbeeld.

In het volgende hoofdstuk worden aanbevelingen gedaan naar aanleiding van de conclusies uit het onderzoek.

Hoofdstuk 6

Aanbevelingen


6.1 Inleiding

Dit hoofdstuk geeft aanbevelingen naar aanleiding van de conclusies uit het literatuur- en praktijkonderzoek. In paragraaf 6.2 staan een aantal aanbevelingen die gerealiseerd zouden moeten worden alvorens men aan de slag kan met het inzetten van computerspellen tijdens een behandeling. Paragraaf 6.3 beschrijft de inzet van de computer als behandelinstrument en paragraaf 6.4 geeft een afsluitende aanbeveling.

6.2 Aanbevelingen voor team Flipper en Fjoerie

Binnen beide teams blijkt de behoefte aanwezig de computer wel meer in te zetten als onderdeel (instrument) van de behandeling, maar niet specifiek voor kinderen met ADHD. Beide teams zouden willen kijken naar het kind als individu en aan de hand van de mogelijkheden en het niveau kijken of het computergebruik een positieve bijdrage aan de behandeling zou kunnen leveren.

Voordat beide teams hiermee echt aan het werk kunnen, zouden zij goed moeten kijken naar:

· Expertise vergroten op het gebied van computergebruik en spellen;
· Computerruimte verbeteren;

· Computermateriaal verbeteren (aanbod vergroten).
6.2.1 Expertise vergroten

De computer is niet meer weg te denken uit de hedendaagse samenleving. Niet voor volwassenen, maar ook niet voor kinderen. De plaats van de computer in het dagelijks leven is de laatste jaren erg gegroeid.

Belangrijk is daarom dat beide teams zich op de hoogte stellen van deze veranderingen en dat men zelf ook met de tijd meegaat. Het is belangrijk om te weten wat er te krijgen is en wat populair is. Zo kan men beter aansluiten bij de behoeften van het kind.

Tevens is het belangrijk voor kinderen om de groepsleiding als aanspreekpunt te hebben bij wie ze met hun vragen terecht kunnen.

Dit hoeft niet elk teamlid te kunnen. Een aantal gespecialiseerde groepsleiders kunnen dit op zich nemen en overdragen op anderen.

Wel moeten kinderen gestimuleerd worden om zelf te ontdekken op de computer en moeilijke opdrachten niet uit de weg te gaan. Wanneer blijkt dat een opdracht echt te moeilijk is, moet gekeken worden of het betreffende spel niet ongeschikt is voor dit kind.

6.2.2 Computerruimte verbeteren

Om het gebruik van de computer en het spelen van spellen zo optimaal mogelijk te maken voor kinderen met en zonder ADHD, zal gekeken moeten worden of de ruimte anders moet worden ingericht.

De ruimte moet comfortabel zijn. Dat wil onder meer zeggen een goede stoel die in hoogte verstelbaar is voor elk kind. Daarnaast moet de ruimte prikkelarm gemaakt worden. Kinderen moeten zich op het spel kunnen concentreren, zonder allerlei andere prikkels binnen te krijgen. Ook moet gekeken worden of er niet gekozen moet worden voor een afzonderlijke ruimte waarin gecomputerd kan worden. Voordeel is dat kinderen zich dan volledig op de computer kunnen concentreren. Nadeel is dat er dan minder makkelijk toezicht mogelijk is.
Daarnaast moet er wel een klok in de ruimte aanwezig zijn, zodat kinderen zich goed aan de gemaakte afspraken kunnen houden.

6.2.3 Computermateriaal verbeteren

Om het gebruik van de computer verder te optimaliseren, moet er een goed werkende, up-to-date computer zijn. Alle onderdelen moeten goed aangesloten zijn en de spellen moeten goed gespeeld kunnen worden. Het is dus zaak de computer tijdig te updaten.

Bovendien moet er een ruimer keuzeaanbod in spellen komen. Nu is er nog te weinig aanbod en kiezen kinderen vaak hetzelfde spel.

Er moeten spellen uit verschillende genres komen, die aansluiten bij de belevingswereld van verschillende kinderen. Ook moet er goed gekeken worden dat er voor elk niveau aanbod in spellen komt. Dit kan frustratie voorkomen.

6.3 Computergebruik op maat

Als aan bovenstaande voorwaarden wordt voldaan, kunnen beide teams zich richten op het inzetten van de computer en het spelen van spellen als onderdeel van een behandeling. 

Per individueel kind moet in de teams gekeken worden op welk niveau dit kind zit en wat dit kind dus op het gebied van de computer aankan. Het is goed om het kind regelmatig te observeren tijdens computermomenten. Zo kan men goed zien wat dit kind aankan.
Ook moet goed gekeken worden waar de interessen van een kind liggen en wat het kind leuk vindt om te doen achter de computer. Verder moet gekeken worden wat aansluit bij de belevingswereld van het kind.

Er moet gekeken worden welke leerdoelen een kind heeft. Zo kan de computer ook methodisch ingezet worden. Als een kind het lastig vindt om samen te spelen, kan het dit wel goed oefenen tijdens computermomenten. Het lukt kinderen dan wel om iets samen te doen. Andersom is het voor kinderen die moeilijk iets alleen kunnen doen goed om alleen een spel te spelen. De computer vinden kinderen vaak wel aantrekkelijk om als individueel spel te kiezen.

Binnen de teams Flipper en Fjoerie moet bij het aanbieden van computergebruik dus rekening gehouden worden met:

· Individuele mogelijkheden (niveau) van het kind;

· Belevingswereld van het kind;

· Interessen van het kind;

· Leerdoelen van het kind.

Wel moet het zo zijn dat kinderen nooit het spelplezier verliezen bij het spelen van spellen. Het zou mooi zijn als het spelen van computerspelletjes een succeservaring is voor kinderen, waarin ze zich vermaken, maar ook kunnen leren.

6.4 Evalueren

Tenslotte moet binnen beide teams regelmatig geëvalueerd worden hoe het computer-gebruik en het spelen van spellen verloopt. Het is goed om samen te kijken wat er goed gaat, maar ook waar nog verbetermogelijkheden liggen.
Nawoord


In dit nawoord zal kort het proces van deze afstudeerscriptie geëvalueerd worden. De start vond plaats in april 2007 door het maken van een keuze voor een onderwerp. Een eerder project was helaas niet van de grond gekomen.

De keuze voor het nieuwe onderwerp is gemaakt in overleg met Rick van de Wiel, groepsleider en stagebegeleider vanuit Herlaarhof in Vught.

Na de keuze voor het onderwerp is de vraagstelling opgesteld en de daarbij behorende deelvragen waarmee de vraagstelling beantwoord kon worden. Hier is ook het literatuuronderzoek gestart. Het proces heeft meer tijd in beslag genomen dan gepland. Er is nog weinig onderzoek gedaan naar computergebruik bij kinderen met ADHD.

Hierna zijn hoofdstuk 1 en 2 afgerond. Het was lastig om in de grote stukken literatuur zaken te schrappen.

Hierna is het praktijkonderzoek voorbereid en opgestart. Het maken van een goede enquête was moeilijk, maar gaf uiteindelijk wel voldoening.

De tijd die ingepland was voor de uitvoer van het praktijkonderzoek werd ruim overschreden.

Het analyseren van de interviews verliep hierna echter voorspoedig. In november en december is hard gewerkt aan de afronding van het project. Het was prettig dat Marleen de Vries in deze periode regelmatig vragen kon beantwoorden zonder hiervoor een afspraak te hoeven maken.

Na de zomervakantie, toen het afronden van deze scriptie gecombineerd moest worden met een vaste aanstelling, was het soms lastig de motivatie op te brengen aan dit eindproduct te werken. Veel eerder dan verwacht ging het dienstverband op afdeling Flipper in. Dit kostte anderhalve maand vrije tijd die eigenlijk ingepland was om aan deze scriptie te werken.. 

Hoewel het onderzoek niet precies heeft gebracht wat van tevoren werd verwacht, is het zeker niet overbodig geweest. De eerste veranderingen zijn al te merken op afdeling Flipper. Er is een grotere diversiteit aan computerspelletjes gekomen die afgestemd zijn op de niveaus van de verschillende kinderen. Tevens wordt de computer al regelmatig ingezet als pedagogisch hulpmiddel.
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Bijlagen

Bijlage 1: Interviewschema en schriftelijk interview

Hieronder staat het interviewschema dat gebruikt is als rode draad bij het opstellen van het schriftelijke interview. Het geeft de hoofdpunten weer die het interview moest bevatten om een zo goed mogelijk beeld te krijgen van de praktijksituatie op units Flipper en Fjoerie.

Daaronder volgt het schriftelijke interview dat is afgenomen op unit Flipper. Een identiek interview (alleen de groepsnaam werd veranderd) is afgenomen op unit Fjoerie.


[image: image29]
Beste collega van afdeling Flipper,

Voor je ligt een schriftelijk interview.

Als student Pedagogiek, maar inmiddels ook als collega op afdeling Flipper, doe ik onderzoek naar het gebruik van actiespelletjes op de computer door kinderen met een vorm van ADHD.

Met actiespelletjes wordt in dit onderzoek gedoeld op schietspelletjes, sportspelletjes en racespelletjes.

Tijdens mijn periode als stagiair heb ik gemerkt dat veel kinderen het liefst de hele dag achter de computer zitten en dat de groepsleiding dit juist zoveel mogelijk probeert te voorkomen. Wanneer er door groepsleiders over het gebruik van de computer gepraat wordt, gaat het vaak over de negatieve effecten hiervan. Als aankomend pedagoog vraag ik me af of het effect van computergebruik bij kinderen (met ADHD) daadwerkelijk zo slecht is of dat het misschien wel een positieve bijdrage zou kunnen leveren aan de behandeling van een kind (met ADHD).

De hoofdvraag die ik bij mijn scriptie heb gesteld, luidt dan ook:

“Op welke manier kan het gebruik van pc actiegames op Herlaarhof, bij kinderen met ADHD in de leeftijd van 8 t/m 12 jaar op de afdelingen Flipper en Fjoerie, zo ingevuld worden dat het een positieve bijdrage levert aan de behandeling?”

Dit interview zal ook afgenomen worden op afdeling Fjoerie en uiteindelijk is het de bedoeling een aantal algemene conclusies en aanbevelingen op papier te zetten.
Ik zou je willen verzoeken de vragen zo volledig mogelijk te beantwoorden. Zet niet zomaar ja of nee neer, maar neem echt even de tijd om een goed antwoord te formuleren. Hoe meer gegevens er uit deze interviews komen, hoe meer conclusies eruit getrokken kunnen worden en hoe meer vergelijkingsmateriaal er is om dit goed te kunnen doen. Het invullen van de gehele vragenlijst zal zo’n 30 tot 45 minuten in beslag nemen.

Alle interviews en gegevens zullen vertrouwelijk behandeld worden en alleen door de interviewer en beoordelaars ingezien kunnen worden. 

Het schriftelijke interview bestaat uit drie hoofddelen. Het eerste deel gaat over de huidige situatie op beide groepen. Je hoeft je daarbij alleen te concentreren op de situatie op je eigen afdeling.

Het tweede deel gaat over de waargenomen effecten van het gebruik van actiespelletjes door kinderen met ADHD in de praktijk. Tevens gaat dit over de mogelijke bedreigingen die het computergebruik voor deze kinderen met zich meebrengt en welke minimale voorwaarden (de beschermende factoren) er op de groep aanwezig moeten zijn om het mogelijk te maken om veilig te kunnen ‘gamen’.

Het afsluitende deel zal gaan over wat de meest wenselijke situatie is voor kinderen met ADHD die games willen spelen op de groep en wat het team hierin nodig heeft.

Mocht je vragen of opmerkingen hebben over dit schriftelijke interview, neem dan gerust contact met mij op. Mocht je geïnteresseerd zijn in de uitkomsten van dit onderzoek, de uitwerkingen ervan zullen op beide groepen schriftelijk gepresenteerd worden.

Veel succes met het invullen,

Robbert Goijaarts

Team Flipper

r.goijaarts@rvagroep.nl


Persoonskenmerken 

· Geslacht





man / vrouw

· Leeftijd





……… jaar

· Aantal jaren in dienst




……… jaren

· Opleiding

· Hoogst afgeronde opleiding


………………………

· Eventuele huidige opleiding


………………………

Onderdeel 1: 
De huidige situatie van het gebruik van de computer voor spelletjes 

door kinderen met ADHD op Flipper

Huidige situatie op Flipper: Algemeen.

Bij de volgende vragen is het belangrijk dat je kijkt naar de groepsleiding van Flipper in zijn algemeenheid. Ondanks de individuele verschillen zijn er overeenkomsten en universele normen die gelden op een groep. 

Hoe wordt er in zijn algemeenheid op dit moment omgegaan met het gebruik van de pc voor games door kinderen op Flipper? (Hoe gaat team Flipper om met de wensen van kinderen?)

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Zijn er (ongeschreven) regels en afspraken waaraan de groepsleiding van Flipper zich houdt als je kijkt naar het gebruik van de computer voor spelletjes door de kinderen? Zo ja, kun je er een aantal benoemen?

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Wordt er als groepsleiding van Flipper anders omgegaan met kinderen met ADHD die spelletjes willen spelen dan met kinderen met (een) andere stoornis(sen)? Gelden er voor hen andere regels en/of afspraken of houdt men rekening met hun beperkingen? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ben je tevreden over het huidige ‘algemene’ aanpak van het gebruik van de computer voor spelletjes door kinderen op Flipper? Geldt dit ook voor de aanpak van het computergebruik bij kinderen met ADHD? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Huidige situatie op Flipper: Specifiek.

Bij de volgende vragen is het belangrijk dat je kijkt naar jezelf als groepsleiding van Flipper en naar wat jij belangrijk vindt en doet.

Hoe geef je zelf als groepsleiding vorm aan het kinderen laten spelen van games op Flipper? Welke regels hanteer je zelf vaak als groepsleiding en doe je dit bewust?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Ga je zelf bewust anders om met kinderen die ADHD hebben als zij games willen spelen op de computer? (Zo ja, hoe doe je dit dan? Zo niet, waarom niet?) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Wat zijn jouw normen en waarden als je kijkt naar het gebruik van de computer voor spelletjes door kinderen op Flipper? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Ben je tevreden over de manier waarop je zelf invulling geeft aan het gebruik van de computer voor games door kinderen op Flipper? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Wat vind je van de figuurlijke plaats die de computer voor kinderen inneemt op Flipper? (Dus hoe belangrijk hij voor kinderen lijkt te zijn.) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Wat vind je van de letterlijke plaats die de computer inneemt op Flipper? Ben je tevreden met haar huidige positie? (Waarom wel/niet?) 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Onderdeel 2: 
De waargenomen effecten van het spelen van games door 

kinderen met ADHD op Flipper en de voorwaarden om 


games te kunnen spelen
Bij de volgende vragen is het belangrijk dat je nadenkt wat je zelf als groepsleiding waarneemt of ooit waargenomen hebt. Het gaat in dit onderdeel van het interview in eerste instantie om de positieve en negatieve effecten van het gebruik van computergames op Flipper.

Daarna zal het vooral gaan om de voorwaarden die minimaal aanwezig moeten zijn om het voor kinderen mogelijk te maken games te kunnen spelen op Flipper.

Als je kijkt naar het spelen van games bij kinderen op Flipper, welke positieve effecten neem je dan waar? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Zie je bij kinderen met ADHD hetzelfde of neem je bij hen andere effecten waar? Zo ja, welke of welke juist niet? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Als je kijkt naar het spelen van games bij kinderen op Flipper, welke negatieve effecten neem je dan waar? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Zie je bij kinderen met ADHD hetzelfde of neem je bij hen andere effecten waar? Zo ja, welke of welke juist niet? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Welke minimale voorwaarden voor het spelen van actiespelletjes (de beschermende factoren) moeten er voor kinderen aanwezig zijn op Flipper? Dus, wat moet er zowel letterlijk als figuurlijk aanwezig zijn voor kinderen met ADHD om zonder belemmeringen gebruik te kunnen maken van de computer?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Welke belemmeringen (de risicofactoren) zijn er op Flipper aanwezig, waardoor het voor kinderen met ADHD lastig is om veilig gebruik te kunnen maken de computer? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

De volgende vragen gaan in op de verschillende soorten actiespelletjes die, zo blijkt uit onderzoek, veel door kinderen gespeeld worden. Het gaat hier om racespelletjes (zoals Need For Speed Carbon), sportspelletjes (zoals Fifa2007) en vechtspelletjes (zoals Rayman of in een later stadium Grand Theft Auto).

Probeer bij elk genre zelf te bedenken wat het van kinderen met ADHD vraagt om deze spellen te kunnen spelen.

Als je kijkt naar racespelletjes, welke positieve effecten zouden deze spellen op kinderen met ADHD kunnen hebben?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

En welke negatieve? Vind je deze spellen geschikt voor kinderen met ADHD?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Als je kijkt naar sportspelletjes, welke positieve effecten zouden deze spellen op kinderen met ADHD kunnen hebben?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

En welke negatieve? Vind je deze spellen geschikt voor kinderen met ADHD?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Als je kijkt naar schietspelletjes, welke positieve effecten zouden deze spellen op kinderen met ADHD kunnen hebben?

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

En welke negatieve? Vind je deze spellen geschikt voor kinderen met ADHD?

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Onderdeel 3: 
De wenselijke situatie van het gebruik van de pc voor 


games door kinderen met ADHD op Flipper

Bij dit laatste onderdeel van dit schriftelijke interview gaat het wederom om je eigen mening en visie. De volgende vragen gaan over de wenselijke situatie waarin jij vindt dat kinderen op Flipper met ADHD games zouden moeten kunnen spelen.

Als je een beleid mocht maken op Flipper omtrent het gebruik van de computer voor games, wat zou je dan veranderen aan de huidige situatie? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Als je hierin (een) aanvulling(en) aan zou moeten brengen voor kinderen met ADHD, wat zou(den) deze dan zijn? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

Wat is volgens jou de meest ideale omgeving voor kinderen met ADHD om games op de computer in te spelen en welk materiaal is er nodig? Geef een zo gedetailleerd mogelijke omschrijving, niet lettend op financiële beperkingen.

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Wat is er volgens jou, gezien vanuit kinderen met ADHD, nodig op Flipper om een zo ideaal mogelijke omgeving te creëren waarin zij games kunnen spelen? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Wat is er volgens jou, gezien vanuit het team, nodig ten aanzien van kinderen met ADHD die games willen spelen op Flipper? Welke behoeften heb jij als teamlid of wat denk jij dat het team nodig heeft op het gebied van computergebruik bij kinderen? 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Bedankt voor je medewerking, Robbert Goijaarts.
Bijlage 2: Gamegenres

Op het moment van schrijven is dit de meest uitgebreide lijst van verschillende gamegenres. Helaas is deze lijst voor computergebruikers zonder veel kennis van computerspelletjes moeilijk te begrijpen. Daarom is in de scriptie zelf gekozen voor een eenvoudige versie.

Action Adventure: Zie adventure, maar dan met de nadruk op vechtopdrachten en punten scoren, zoals Tomb Raider.

Adventure: Genre dat wordt gekenmerkt door ontdekkingstochten, het oplossen van puzzels en interactie met game personages. Meestal computergames. Door de nadruk op het verhaal leunt dit genre sterk op andere verhalende kunstvormen, zoals literatuur en film. Het genre kent ook vergelijkbare subgenres zoals fantasy, science fiction, mystery, horror en comedy. Voorbeelden: Monkey Island, Broken Sword.

MMOG : Massively Multiplayer Online Gaming, waarbij via internet tot duizenden spelers over de hele wereld kunnen deelnemen om met en tegen elkaar te spelen in hetzelfde spel. Wordt ook MMORPG genoemd (Multi media online role play games). Voorbeeld: Everquest.

Platform/Platformer: Uitgangspunt voor klassieke spelletjes als Pac Man en Super Mario; spelers werken zich op van een platform naar het volgende.  

Puzzel: Eenvoudige puzzelspelletjes, meestal aangeboden op mobiele consoles en via internet browsers, zoals Tetris, Bejewelled, Zoo Keeper.

Racer: Autorace game waarbij zo snel mogelijk een parcours met hindernissen moet worden afgelegd. Kan ook met meer spelers worden gespeeld. Voorbeelden: Burnout, Gran Turismo.

Rhythm-Dance: De speler moet dansbewegingen uitvoeren op de snelheid van een muziekritme, zoals Dance Dance Revolution.

RPG of CRPG: (Computer) Role Playing Game, de speler kruipt in de huid van één personage of een groep personages (party), waarbij de karakterontwikkeling van de personages een essentieel onderdeel is van het spel. RPG’s zijn non-lineair, wat betekent dat er geen vaste volgorde van opdrachten is.  Bekende role playing game voor de spelcomputer is Pokémon, Final Fantasy en voor de pc Dungeon’s and Dragons, Baldur's Gate en Diablo.

Shoot ‘em up: Spel met de opdracht op objecten en subjecten te schieten, zoals Space Invaders, Galaxian, Defender.

Sim: Simulatiespel met nabootsing van een werkelijke situatie, zoals vliegsimulaties,  SimCity, The Sims.

Sport: Simulatie van sportwedstrijden, zoals FIFA of Pro Evolution Soccer.

Strategy: Afgeleid van strategische bordspellen; de spelers moeten strategische zetten maken om hun doel te bereiken. Voorbeelden: Command & Conquer, Total War.

Survival Horror: Een subgenre binnen het adventure genre. Een personage moet overleven in een klassiek horror filmcliché zoals een spookhuis (Alone In The Dark). Resident Evil van PlayStation wordt gezien als de oerversie van dit genre.
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