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HOOFDSTUK 1

WAT IS SPEL?

11 Definities

De eerste moeilijkheid die we tegenkomen als we het over spel hebben, is dat er
niet slechts één definitie van spel bestaat. Vanuit verschillende gezichtspunten
zijn de definities van spel niet alleen veelsoortig en veelzijdig, maar zelfs tegen-
strijdig. Er zijn definities vanuit historisch, functioneel, opvoedkundig, cognitief,
motorisch, emotioneel, psychologisch, creatief, kunstzinnig, filosofisch en thera-
peutisch perspectief.

Spel kan gedefinieerd worden in de wijze waarop gespeeld wordt, zoals
sensopathisch, hanterend, verbeeldend, doen alsof of esthetisch spel (Aalsvoort,
20006). Maar ook als fantasiespel, sportief spel, kansspel, constructief- en compu-
terspel (Vermeer, Kwakkel-Scheffer, 2006 en Groothoft, 2010).

De filosoof Plato (ca. 427-347 v.Chr.) schreef naar verluidt: ‘Men leert in een
uur spelen meer over een mens dan in een jaar praten.” Als hij dit al geschreven
heeft — want dat is niet zeker — dan doelde hij daarmee wellicht op het spel van
volwassenen, dat vaak competitief of strategisch was. Denk aan Latruncula, een
soort schaakspel dat ‘dienaar en soldaat’ betekende. Het gedrag van de speler, zijn
tactiek in het spel, zijn reactie op verlies en winst vertelde veel over de persoon.
Waarschijnlijk werd het spel, zoals door Plato beschreven, een middel om een
kind op te voeden, te laten gehoorzamen of te leren samenwerken. Als kinderen
niet naar school gingen dan bleven ze in en rond het huis en leerden spelender-
wijs hoe ze zich konden handhaven in de natuur en in de samenleving. En het is
aannemelijk dat kinderen in die tijd, na een bepaalde leeftijd, niet meer mochten
spelen maar aan de ernst van het leven moesten beginnen.

We onderscheiden verschillende vormen van spel. Spel als ontspanning, als
tegenovergestelde van ernst. Spel dat iemand doet voor zijn plezier, zonder bete-
kenis of doel, bijvoorbeeld op de tafel tussen je handen een propje papier heen en
weer schieten, of een propje papier omhooggooien en met open mond opvangen.
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HOOFDSTUK 1

Spel als intellectuele activiteit, waarbij het erom gaat te laten zien dat je zo
slim bent dat je kunt winnen, zoals bij schaken, dammen, monopoly, Vier op
‘n rij enzovoort. Dat kan ook strategische berekening worden genoemd, waarbij
kansen worden berekend om te winnen of het hoogst aantal punten te behalen.

Spel als kansspel, waarbij je ervaart dat je kunt winnen of verliezen afhankelijk
van het aantal punten op de dobbelsteen, het speelvak waarop je komt te staan, het
vak waar het balletje op rolt of de kaart die je trekt. Veel klassieke gezelschapsspelen,
zoals kaarten of bordspelen, vallen hieronder. Het toeval speelt daarbij een grote rol
omdat een medespeler anders speelt dan verwacht, of omdat het balletje of de dob-
belsteen een bepaalde kant uit rolt, waardoor je winst behaalt of verlies lijdt.

Spel om plezier te maken, je moet erom lachen terwijl je speelt. Ook het kijken
naar mensen die grappig zijn, luisteren naar verhalen met grapjes, woordspelle-
tjes met een dubbele betekenis, of een clown die doet alsof hij dom en onhandig
is, kunnen op de lachspieren werken.

Spel kan ook gedefinieerd worden als een creatieve uiting met esthetische
waarde. Denk bijvoorbeeld aan een verhaal een onverwachte wending geven, een
originele tekening maken of iets bouwen met gebruikmaking van niet vanzelf-
sprekende of zelfgemaakte materialen.

Een belangrijke voorwaarde voor de definitie van spel is dat de speler of spelers
moeten weten en begrijpen dat er sprake is van een spel. Dat kan een verbaal of
een non-verbaal teken zijn. De speler moet dit teken begrijpen en weten wan-
neer een spel begint en wanneer het eindigt. Wanneer spelregels bepalend zijn
voor een spel en er geen sprake is van keuze of overleg worden de cognitieve
hersenstructuren aangesproken, waarbij het intellect de leiding heeft. Het onbe-
kommerd spelen is dan minder aanwezig. Maar dat wil niet zeggen dat dit niet
plezierig kan zijn, waardoor het toch weer onder de definitie van spel valt.

Spel moet in principe vrij zijn. Maar vrijheid zonder bescherming is niet vei-
lig. Een spel hoort dus ook veilig te zijn voor de spelers, voor de omstanders en
voor de omgeving. Dus niet pijnlijk, niet gevaarlijk en niet kwetsend.

Erikson geeft in zijn boek Het kind en de samenleving (vertaald in 1972) op
bladzijde 211 de volgende definitie van spel: ‘Het kinderspel is de infantiele vorm
van het menselijke vermogen om zijn ervaringen te verwerken door modelsitu-
aties te scheppen en de realiteit door experiment en planning te beheersen.” Hij
ziet het spel van kinderen als doel de realiteit te beheersen. Conflicten worden
niet alleen symbolisch uitgespeeld, maar al spelend kunnen kinderen oplossin-
gen vinden.

Brian Sutton-Smith legt in zijn definitie van spel de nadruk op de voorwaarde
dat het vooral plezierig, vrijwillig, en op eigen initiatief met vrije keus en vrije wil
moet zijn en een ontsnapping moet bieden aan de realiteit.

I 14



WAT IS SPEL?

Freud beschreef de psychologische betekenis van spel als expressie van per-
soonlijke onderdrukte verlangens en angsten. Jung daarentegen ziet spel als een
uitdrukking van het collectief onbewuste dat zich laat kennen door archetypen.
Neumann ziet fantasie als: ‘inner sense organ that perceive and express the
outside world and its laws.” En hij vervolgt op bladzijde 7o: ‘Only an individual
embedded in this symbolic play can become a human being.’ Daarmee bedoelt hij
dat fantasie, als symbolisch spel, een typisch menselijke eigenschap is waarmee
de mens de uiterlijke wereld waarneemt en uitdrukt.

‘Play is the highest form of research’ is een quote van Albert Einstein. Hij
bedoelt dat je als je iets wilt onderzoeken je fantasie, dagdromen en intuitie moet
gebruiken. ‘Eigenlijk,” schrijft hij, ‘moet de school opleiden tot zelfstandig denken,
niet tot het verwerven van speciale kennis.” Einstein: Ideas and Opinions, 1954,
blz. 64). Hij komt tot de conclusie dat spel daarom vrij moet zijn, zodat kinde-
ren hun creativiteit kunnen ontwikkelen en zelf verschillende mogelijkheden en
beperkingen al spelenderwijs ontdekken.

Dora Kalff (2003) beschrijft spel als een ‘high valuable creative process,
because fears, tensions and fixed ideas begin to fall away, quite unintentionally’,
waarmee zij aangeeft dat creativiteit en spel een belangrijke rol spelen om angsten
en fixaties spontaan te doen verdwijnen.

Vanuit de cognitieve theorie van Piaget gebruikt een kind het spel om nieuwe
ervaringen uit zijn omgeving te integreren (accommodatie en assimilatie). Vooral
in het spelen van een rol, in het doen alsof, komt het kind in contact met de vol-
wassen wereld.

Vygotsky (1967) beziet het spel vooral vanuit de mogelijkheid om te leren. Hier
wordt het doen-alsof-spel als belangrijkste definitie van spel gezien, als fase in
de ontwikkeling van een kind. Een kind dat in de kleuterleeftijd ontdekt dat het
een rol en een naam kan geven aan een object, maar ook leert dat het zich moet
houden aan spelregels. Hierbij heeft een begeleider een corrigerende rol door de
grenzen te bewaken.

Bij doen alsof imiteert een kind de rolpatronen en gedragingen van mensen en
dieren om zich heen. Vanuit psychologisch/pedagogisch gezichtspunt is dit dan ook
de meest beschreven en onderzochte spelvorm (Schaefer, 1993; Groothoff e.a., 2017).

In de afgelopen decennia zijn er vele verschillende definities van spel beschre-
ven. Daarbij kunnen nog genoemd worden de theoretische beschrijvingen vanuit
psychologisch of filosofisch gezichtspunt zoals van Hall (1920): ‘Herhaling van
activiteiten die ooit in de ontwikkeling van de menselijke soort een rol speelden.’
Spencer (1898): spel als uitlaatklep van overtollige energie als ‘survival of the fit-
test” en Groos (1901): ‘Afvloeien van overtollige energie, omdat men zich verveelt,
maar ook relaxen na een vermoeiende dag.’ (Zie ook: Hughes, 2010).
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Afbeelding 1.

HOOFDSTUK 1

In bovengenoemde beschrijvingen van spelpatronen worden vaak stereotype
rolpatronen beschreven, zoals het meisje dat speelt met een pop om de moeder te
imiteren en de jongen die het beroep speelt dat hij later wil worden.

Eén definitie van spel is dus niet te geven. Het lijkt erop dat we niet weten
waarom kinderen spelen en waarom volwassenen dat ook vaak nog doen. We
weten wel dat spelen als plezierig wordt ervaren.

12 Oorsprong
121 Dieren

De zoektocht naar de oorsprong van spel brengt ons naar het gedrag van dieren,
waaraan door biologen en antropologen de betekenis van ‘spel’ gegeven is. Gedrag
bestaat uit handelingen die je kunt waarnemen en die bewust of onbewust wor-
den uitgevoerd. Volgens de biologische evolutietheorie moet al het gedrag zin
hebben in de betekenis van aanpassingen ten behoeve van de overleving of het
voortbrengen van nageslacht. Er is onderzocht dat spelen een van de gedragsvor-
men in de evolutie is die zowel bij dieren als bij mensen in verschillende culturen
voorkomt. Dus ook spelen kan ontstaan zijn omdat het de overlevingskans vergrootte.

De eerste levensbehoeften van dieren zijn: het behouden of verkrijgen van
voedsel, het vinden van een partner en het veroveren en behouden van een eigen
plek of grondgebied. We nemen aan dat het vervullen van deze levensbehoeften
al spelenderwijs wordt geleerd aan jonge dieren.

Voornamelijk bij warmbloedige jonge dieren kunnen we spelgedrag heel goed
herkennen, zoals stoeien, tikkertje, plagerijen, wiebelen en schommelen. Vaak
lijkt het of jonge dieren het gedrag van oudere soortgenoten in hun spel imiteren.
Biologen verklaren dit gedrag dan ook als een leerproces voor later.

Een van de eerste dingen die dieren oefenen, is snelheid en wendbaarheid
in beweging. Men kan spelgedrag herkennen bij dieren als ze bijvoorbeeld over
elkaar heen rollen, naar elkaar bijten of elkaar aanvallen, maar elkaar daarbij geen
pijn doen. Het spel lijkt als doel te hebben
te leren om snel te reageren en de ander te
imponeren met kracht en snelheid. Onder-
zoek heeft ook aangetoond dat dieren van
spelen slimmer worden. Biologen ontdek-
ten bijvoorbeeld dat ratten slimmer werden
en beter konden ontsnappen uit moeilijke
omstandigheden als ze de kans hadden



HOOFDSTUK 2

HET LEVEN IS EEN SPEL

21 De spelende mens

De historicus Johan Huizinga (1878-1945) beschrijft in zijn werk Homo ludens
het element spel in de cultuur. Hij meent dat spel een van de fundamenteelste
onderdelen is in het leven van de mens, en de bron voor kunst, poézie, muziek,
en filosofie. Zelfs bij serieuze zaken als oorlog en vrede zijn er spelregels. Hij
beschrijft het spel met regels waaraan beide partijen zich moeten houden. Er mag
niet valsgespeeld worden. Veel spel waar Huizinga naar verwijst heeft als doel:
vergelijken, winnen, roem vergaren en macht verkrijgen.

Voorbeelden van spelende volwassenen zijn te zien op het schilderij Kinder-
spelen uit 1560 van Pieter Bruegel waarop wel tachtig verschillende spelsoorten te
zien zijn. Het veelvuldig voorkomen van spelende en plezier makende mensen in
de schilderkunst als weerspiegeling van het dagelijkse leven in die tijd, zou een
reactie geweest kunnen zijn op de zogenoemde ‘donkere middeleeuwen’. Er waren
tijden geweest met vreselijke ziekten, zoals de pest; hongersnoden; vervolgingen
vanwege het geloof; heksenjacht en angst voor de duivel en de hel.

Door nieuwe natuurkundige ontdekkingen, zoals die van Copernicus, Gali-
lei en Newton kwamen leerstellingen van de kerk op losse schroeven te staan.
Er kwam een zekere vorm van losbandig-
heid, maar ook de wens om van het leven te
mogen genieten.

Op middeleeuwse Nederlandse en
Vlaamse schilderijen zoals bijvoorbeeld van
Jan Steen Het vrolijke huisgezin (1668), wordt
muziek gemaakt, gezongen, gedronken en
gelachen. Op het schilderij van Pieter Brue-
gel Kinderspelen zien we kinderen rennen en
klimmen in de natuur, ze knikkeren, spelen

Afbeelding 7.





