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en er ook ﬁifgebrefd over na. Bij het

en er o!er kaas en eieren, worden kinderen ur!ged igd meerdere denkstappen
agdler. Door samen met kfnder Keﬁerferen ap het denkproces tijdens

an Iog.'sch redeneren

efenschappelijk denken levert kennis op over de

omgeving. Niet alleen omdat we veel waarne-

mingen doen, maar ook omdat we daar zorgvul-
dig over nadenken, informatie combineren en zoeken naar
een consistent verhaal. Ook hele jonge kinderen zijn heel
druk met het nadenken over wat ze zien en meemaken. Uit
recent onderzoek blijkt dat kinderen van 2 jaar al tot op be-
paalde hoogte wetenschappelijk kunnen redeneren {Eshach
& Fried, 2005). Ze denken bijvoorbeeld na over oorzack en
gevolg en kunnen experimenteren om een beter begrip te
krijgen van hun omgeving (Gopnik et al., 1999). Tijdens het
spelen van strategische spelletjes moeten kinderen niet al-
leen nadenken over hun omgeving, maar ook over de ge-
dachten van hun tegenstander. Dit is niet makkelijk, omdat
kinderen zich daarvoor moeten kunnen verplaatsen in de ge-
dachten van de ander.
Uit psychologisch onderzoek blijkt dat deze vaardigheid
[ook wel ‘Theory of Mind" genoemd) bij jonge kinderen nog
sterk in ontwikkeling is.

Als A dan B?

Strategische spelleties vormen een natuurlijke en plezierige

hoekstéen van het ;@f@'ﬁﬂhappeh;k denken.
n Nj Ifonderzoeksgmep Verhoeven,
pderen waarmee we de eerste stappen

vap kf'nder' te bevorderen in het onderwis.
-
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context waarin kinderen uitgedaagd worden ingewikkelde
redeneringen te maken. Tijdens kwartetten, bijvoorbeeld, is
het zinvol om na te denken over de informatie die je weg-
geeft aan je tegenstander als je zelf vraagt naar een kaart.
In een spelsituatie moet een kind logisch kunnen redeneren,
in de trant van als-dan. In het logisch redeneren raakt tacl
aan de wiskunde: de (propositionele) logica. Een talig voor-
beeld uit de wiskunde zijn de syllogismen: “alle mensen zijn
sterfelijk, Socrates is een mens, Socrates is sterfelijk”. Vier-
jarige kinderen zijn al in staat om deze deducties te maken,
zelfs als ze niet kloppen in de ‘echte wereld’ (bijvoorbeeld
“Alle katten blaffen, Pluisje is een kat, Pluisje blaft”).

In de taal gaat het soms echter weer net wat verder dan in
de wiskunde. Als we bijvoorbeeld zeggen tegen een kind:
'Als je je bord leeg eet, mag je een toetie’, dan bedoelen
we direct ook dat als het kind het bord niet leegeet er ook
geen toetje volgt. Dit wordt een implicatuur genoemd. In de
wiskunde is dat niet zo. Daar betekent als A dan B {A~+B)
niet: als niet-A dan nietB (~A—-B). Het is nog onduidelijk
waar de raakvlakken tussen taal en wiskunde liggen bij
jonge kinderen, en hoe dat weer samenhangt met hun lo-
gisch redeneren in een spelsituatie.

Talestenirachy (8
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Van A naar B

Om dit te onderzoeken, gebruiken we het zogenaamde

wegenspel, dat is ontwikkeld naar een idee van Flobbe e.a.,

{2008). Onderaan deze pagina staat een beschrijving van
drie spelsituaties met een oplopende moeilijkheidsgraad. In
het onderzoek op basisscholen variéren we systematisch het
beloningspatroon van verschillende soorten vragen. Uit de
antwoorden die kinderen vervolgens geven kunnen we op-
maken welke redeneringen ze precies gevolgd hebben. Het
grote voordeel van deze methode is dat we een gedetail-
leerd inzicht krijgen in het denken van kinderen zonder een
groot beroep te hoeven doen op hun taalvermogen, hun zel-
finzicht en andere vaardigheden die je nodig hebt om uit te
leggen hoe je aan een bepaald antwoord gekomen bent.

We kunnen op deze manier in kaart te brengen wat de rede-

neerstrategieén zijn van individuele kinderen. Het hanteren

van verschillende redeneerstrategieén kan vervolgens gerelo-

teerd worden aan kindfactoren {taalvermogen, korfetermijn-

geheugen) en spelfactoren {vormgeving, moeilijkheid, et cefera).

Maar leren kinderen beter te redeneren door hef spelen van
zulke spelleties Hoe kunnen we kinderen optimaal stimule-
ren zodat ze plezier hebben in het denken zelf en ze hun

eventueel verworven inzichten ook meer algemeen kunnen

toepassen? Als we beter inzicht hebben in deze kwesties
kunnen we spelleties op een zinvolle manier inzetten in het
onderwijs (vergelijk Ramani & Siegler, 2008). Het doel is
kinderen plezier te geven in het formele denken en hun ver-
worvenheden zo algemeen mogelijk toepasbaar te maken.
Betrokkenheid blijkt een belangrijke voorwaarde te zijn voor
effectief leren [Marks, 2000). Algemeen toepasbare vaar-
digheden bijbrengen, oftewel transfer, blijkt enorm lastig te
bewerkstelligen en moet daarom expliciete aandacht krijgen
bij onderzoek naar nieuwe onderwijsmogelijkheden.

Van spel naar wetenschap

De relevantie voor de praktijk is dat dergelijke spelsituaties
goed ingezet kunnen worden in het onderwijs. Als we begri}
pen hoe het logisch redeneren van kinderen werkt en hoe het
(talig) gestimuleerd kan worden in een spelcontext, dan kan
hiermee op jonge leeftijd de basis worden gelegd voor we-
tenschappelijk denken. Het vergt echter nog de nodige in-
spanningen om voor het wetenschappelijk relatief onont-
gonnen ferrein van het spelen van spelleties tot gedegen on-
derbouwde onderwijsmogelijkheden te komen. We hopen
met deze bijdrage een eerste tipje van de sluier fe hebben
opgelicht, en te hebben laten zien dat er een wereld aan
mogelijkheden op dit gebied te verkennen is.

Het wegenspel i een puzzel waarbij de speler (hier voorgesteld als een kind) zoveel mogelifk knikkers (de bruine rondjes) moet verzamelen. Samen mef een hagedis reist de
speler per auto over de wegen. Aangekomen op een kruispunt mag 6f de speler 6f de hagedis (nangegeven op de weg) beslissen welke kant de auto op guat. De borden
vereisen een oplopende complexiteit van redeneringen: A) geen recursieve denkstap (“ik go links voor de meeste knikkers") B) e orde recursieve denkstap (“ik weet dat de
hagedis op het tweede kruispunt rechts zal gaan, dus ga ik op het eerste kruispunt rechis”) en () 2e orde recursieve denkstap (“ik weet dat de hagedis weet dat ik bif het
luatste kruispunt rechts zal goan, dus weet ik dat de hagedis op het tweede kruispunt links zal goun en duarom kies ik op het eerste kruispunt rechts”). dee afkomstig van
Flobbe e.q. (2007).
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