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Samenvatting 

Taaltreffers is een educatieve online taalgame met bijbehorende lesbrieven, bedoeld om de 
woordenschat van leerlingen in de bovenbouw van het basisonderwijs te vergroten. Zowel de game 
als de lesbrieven zijn ontworpen aan de hand van het viertaktmodel van Verhallen en Verhallen 
(1994) waarbij het aanbieden van nieuwe woorden verloopt via vier fases: 1) voorbewerken 
(voorkennis activeren), 2) semantiseren (uitleg van de betekenis van een woord door de leerkracht), 
3) consolideren (oefenen van het woord) en 4) controleren (nagaan of het woord is geleerd). Bij 
Taaltreffers gebeurt het voorbewerken en semantiseren klassikaal, waarbij de leerkracht 
ondersteund wordt door lesbrieven. Consolideren en controleren gebeurt in de game, waarbij de 
fase consolideren plaatsvindt door middel van verschillende spelletjes binnen de game en 
controleren aan de hand van een voor‐ en natoets in de game. In het onderzoek dat hier wordt 
gepresenteerd heeft betrekking op Taaltreffers 2. 

Om te meten of de game een effect heeft op de woordenschat van de leerlingen is vergelijkend 
onderzoek gedaan, waarbij 8 scholen vier weken gewerkt hebben met Taaltreffers 2 in de 
bovenbouw van het basisonderwijs in drie verschillende condities: a) scholen waar de leerkracht 
gebruik maakt van de lesbrieven en waar de leerlingen de game spelen, b) scholen waar de 
leerkracht geen gebruik maakt van de lesbrieven en waar de leerlingen wel de game spelen, en c 
scholen waar de leerkracht de lesbrieven gebruikt en de leerlingen de woordenschatoefeningen met 
behulp van papieren spelletjes uitvoeren. Naast de ingebouwde woordenschattoetsen is gebruikt 
gemaakt van een retentietoets, een vragenlijst voor de leerlingen over hun ervaringen en een 
interview met de leerkrachten. 

Uit de data analyse blijkt dat de voortoets, natoets en de retentietoets van goede kwaliteit zijn die 
wellicht redelijk makkelijk is voor de populatie, maar wel een goed onderscheid maakt tussen hoog‐ 
en laag‐scorende leerlingen. De onderzoeksresultaten laten zien dat in de condities waar de 
leerlingen de (digitale of papieren) game spelen en waar de leerkracht de betreffende woorden 
onderwijst aan de hand van de lesbrieven een significant leereffect optreedt op de natoets. Bij het 
vergelijken van de drie condities ten opzichte van elkaar blijkt dat zowel op de natoets als op de 
retentietoets de digitale game met lesbrieven het hoogste leereffect sorteert. In geen van de 
condities is een verschil in leereffecten gevonden tussen jongens en meisjes. 

In alle drie de condities zijn de leerlingen positief over Taaltreffers 2. Dit geldt in sterkere mate voor 
de twee condities waarin de leerlingen de digitale game spelen in vergelijking met de conditie waarin 
het papieren spel wordt gespeeld. De leerkrachten in alle drie de condities zijn positief over 
Taaltreffers 2. De game past in hun visie op onderwijs, is makkelijk in te passen in hun lespraktijk en 
kan volgens hen de methode vervangen: zij geven aan dat Taaltreffers 2 de woordenschat van de 
leerlingen heeft uitgebreid. 

Taaltreffers 2 lijkt in combinatie met de lesbrieven een aantrekkelijke en effectieve leeromgeving te 
zijn voor woordenschatonderwijs in de bovenbouw van het basisonderwijs, zowel qua leereffect als 
tevredenheid van de leerkrachten. Dit laatste is een belangrijke voorwaarde voor een succesvolle 
implementatie van Taaltreffers op langere termijn, niet alleen bij de scholen die aan het huidige 
onderzoek hebben meegedaan, maar ook voor nieuwe scholen. 
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1 Inleiding 

Binnen het onderwijs ontstaat een steeds grotere interesse voor serious games. Een game in het 
onderwijs wordt vaak aangeduid met de term ‘serious game’, omdat de game naast entertainen ook 
leren als doel heeft. Serious games zijn interessant voor het onderwijs omdat leerlingen actief en 
gemotiveerd bezig zijn met het oplossen van uitdagende problemen (Leemkuil & de Jong, 2004). Een 
voordeel van games is dat leerlingen in de game omgeving erg betrokken en gemotiveerd raken en 
de focus op lange termijn doelen ligt (Leemkuil, 2006). Door de uitdaging in een game hebben 
leerlingen plezier en zo raken ze betrokken bij het leren (Boyan & Sherry, 2011). De leerlingen zijn zo 
betrokken en gemotiveerd bij het spelen, dat ze niet door hebben dat ze aan het leren zijn. De 
belangrijkste motivatie om videogames te spelen de uitdaging is om de cognitieve puzzels op te 
lossen (Boyan & Sherry, 2011). De uitdaging van de game bestaat daarom uit het overwinnen van 
obstakels en hindernissen, om zo het van te voren geplande doel te bereiken. De uitdagingen in 
games kunnen zowel zichtbaar als verborgen (intrinsiek) zijn. De zichtbare uitdagingen zijn 
bijvoorbeeld de taken die de speler uit moet voeren. De intrinsieke uitdagingen zijn het ontdekken 
van de unieke regels, mogelijkheden, beperkingen en strategie in het spel. In een goede game is het 
dus vooral belangrijk dat de speler uitgedaagd wordt en meegenomen wordt in een verhaal. Zo raakt 
de speler betrokken en kan van de game leren. 

Ook het woordenschatonderwijs staat in de belangstelling. Verschillende onderzoeken tonen aan dat 
het niet beschikken over een goede woordenschat in veel gevallen leidt tot slechte schoolprestaties 
in het algemeen (Cöp, 2009). Vaak wordt woordenschatonderwijs alleen geassocieerd met het 
aanleren van nieuwe woorden, maar goed woordenschatonderwijs is veel breder en vertaalt zich 
bijvoorbeeld ook naar andere vakken. Een taalrijke omgeving, met veel zichtbare en bereikbare taal 
in de klas (een boekenkast of woordveld), is erg belangrijk. Bij het verwerven van een grotere 
woordenschat lijkt ICT een rol te kunnen spelen. Een Amerikaans onderzoek (McCardle & Chhabra, 
2004) laat zelfs zien dat woordenschatinstructie met de computer effectiever kan zijn dan 
traditionele instructie. Een kanttekening hierbij is wel dat dit sterk afhankelijk is van de kwaliteit van 
de software in combinatie met de kenmerken van de doelgroep. 

Als het om taalonderwijs gaat kunnen games ook effectief ingezet worden. Daarbij zijn vooral 
interactie en motivatie belangrijke factoren zijn als het gaat om succesvol taalonderwijs (Peterson, 
2010). Bij interactie heeft voornamelijk het sociale karakter ervan een belangrijke invloed. Motivatie 
is vooral belangrijk om het leren makkelijk te laten verlopen en ervoor te zorgen dat de leerlingen 
betrokken blijven. Ravenscroft (2007) voegt hier nog aan toe dat dialogen belangrijk zijn om te 
gebruiken in taalonderwijs. 

In Nederland zijn verschillende games op het gebied van taalonderwijs beschikbaar. In deze 
rapportage wordt een beschrijving gegeven van het onderzoek naar het effect van de online serious 
game Taaltreffers op de woordenschat van leerlingen in groep 6, 7 en 8 van het basisonderwijs. 
Daarbij staan de volgende onderzoeksvragen centraal: 

 Wat zijn de leereffecten van Taaltreffers 2 op de woordenschat van de leerlingen? 

 Hoe ervaren leerlingen Taaltreffers 2? 

 Hoe waarderen leerkrachten Taaltreffers 2? 

In het volgende hoofdstuk zal een beschrijving worden gegeven van Taaltreffers, waarna in 
hoofdstuk 3 de onderzoeksopzet wordt gepresenteerd. Hoofdstuk 4 presenteert de resultaten en de 
conclusies worden tot slot in hoofdstuk 5 gepresenteerd. 
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2 Taaltreffers, een serious game 

Taaltreffers is een educatieve online taalgame met bijbehorende lesbrieven. Taaltreffers is bedoeld 
om de woordenschat van leerlingen in de bovenbouw van het basisonderwijs te vergroten (Fisser & 
Voogt, 2010). Zowel de game als de lesbrieven zijn ontworpen aan de hand van het viertaktmodel 
van Verhallen en Verhallen (1994). Het aanbieden van nieuwe woorden verloopt via dit didactische 
model door middel van de volgende vier fases: 
1. Voorbewerken: voorkennis activeren 
2. Semantiseren: uitleg van de betekenis van een woord door de leerkracht 
3. Consolideren: oefenen van het woord 
4. Controleren: nagaan of het woord is geleerd 

Bij Taaltreffers gebeurt het voorbewerken en semantiseren klassikaal, waarbij de leerkracht 
ondersteund wordt door de lesbrieven. Consolideren en controleren gebeurt in de game, waarbij de 
fase consolideren plaatsvindt door middel van verschillende spelletjes (creatieve werkvormen) 
binnen de game. Controleren wordt gedaan aan de hand van een voor‐ en natoets in de game. 

De eerste versie van Taaltreffers is in 2007‐2008 en 2008‐2009 getest op een aantal basisscholen. Uit 
de evaluatie bleek dat Taaltreffers de leerlingen motiveert, zij vonden het leuk om op deze manier 
woorden te leren (Smit, 2008). Bovendien had de game ook een positief effect op de leerresultaten: 
de woordenschat van de leerlingen werd significant uitgebreid (Coppes, 2009; Fisser & Voogt, 2010). 
In 2010‐2011 is de game opnieuw getest, toen met leerlingen met een taalachterstand. Ook toen 
bleek de woordenschat van de leerlingen significant te verbeteren en waren de reacties van de 
leerkrachten en leerlingen positief (Bom, 2011). In dit onderzoek wordt de vernieuwde versie 
“Taaltreffers 2” onderzocht. 

2.1 Ontstaan van Taaltreffers 

Ambiance en solidariteit zijn–naast voetbal‐ twee belangrijke pijlers van FC Twente. Voetbal is de 
hoofdbezigheid van de voetbalclub. Ambiance is echter ook belangrijk: in een goede ambiance is het 
prettig spelen en dit draagt bij aan een goed resultaat. Solidariteit staat voor aandacht voor elkaar en 
voor de omgeving. Dit samenspel zorgt ervoor dat FC Twente een voetbalclub is die niet alleen 
gericht is op scoren op het voetbalveld, maar ook op scoren in de maatschappij (FC Twente, Scoren in 
de Wijk, 2006). FC Twente geeft uiting aan haar rol in de maatschappij door de oprichting van de 
stichting FC Twente, Scoren in de Wijk. De stichting heeft vier aandachtsgebieden: sport, gezondheid, 
scholing en betrokkenheid (FC Twente, Scoren in de Wijk, 2006; www.scorenindewijk.nl).  

Het aandachtsgebied scholing richt zich op leerlingen van groep 6, 7 en 8 van de basisschool, 
jongeren in de leeftijd van 16 tot 23 jaar die moeite hebben een beroepsopleiding met diploma af te 
ronden, voortijdige schoolverlaters die niet in het bezit zijn van een startkwalificatie op MBO‐2 
niveau en jongeren die een opleiding bij het ROC volgen. Een van de projecten in het kader van 
scholing is het ontwikkelen en implementeren van de educatieve taalgame “Taaltreffers”, specifiek 
gericht op leerlingen van de bovenbouw van het basisonderwijs (groep 6, 7 en 8) met een 
taalachterstand. In de supportwijken van FC Twente hebben relatief veel kinderen, mede door veel 
verschillende culturele achtergronden, een taalachterstand. Het doel van Taaltreffers is –door 
leerlingen spelenderwijs in aanraking te laten komen met nieuwe woorden‐ leerlingen te motiveren 
voor taal. 

Naast de stichting FC Twente, Scoren in de Wijk zijn een aantal bedrijven en instellingen betrokken 
bij de ontwikkeling en opschaling van Taaltreffers waarvan IJsfontein, QLiCT, SOV Concept en 
Vormgeving, Expertis onderwijsadviseurs en de Universiteit Twente de voornaamste zijn. 
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2.2 Taaltreffers 2 

2.2.1 Digitale versie 

Aan het begint van de game komen de leerlingen in de kleedkamer van FC Twente. De eerste keer 
dat de leerlingen in de kleedkamer komen kunnen ze twee voetbalspelers kiezen: de keeper en een 
veldspeler. Door op de veldspeler te klikken komen de leerlingen in het hoofdspel. In dit hoofdspel 
moeten door het strategisch plaatsen van voetbalspelers in het veld doelpunten worden gemaakt of 
attributen omgeschoten worden. 

      

Figuur 1 Taaltreffers: het hoofdspel (thema griezelen) 

Om dit te kunnen doen hebben de leerlingen ballen nodig. Deze ballen kunnen ze verdienen door 
mini‐games te spelen. Tijdens deze mini‐games moeten de leerlingen oefenen met woorden. Als ze 
een goed antwoord geven krijgen ze er tijd bij en als ze fout antwoorden gaat er tijd af. Zodra de tijd 
van de mini‐game om is of als het vastgestelde aantal vragen/opdrachten gedaan zijn, is de mini‐
game afgelopen. Hoe meer vragen de leerlingen goed hebben hoe meer ballen ze verdienen die ze in 
het hoofdspel kunnen gebruiken. Op basis van de voortgang kunnen leerlingen ‘badges’ verdienen. 

      

Figuur 2 Taaltreffers: voorbeelden van mini‐games 

Het gehele spel is opgebouwd rondom 10 thema’s (stadion, griezelen, gezondheid, wilde dieren, 
school, taal, Nederland, pretpark, gedrag, het weer). Voordat een leerling aan een thema kan 
beginnen moet deze een voortoets maken en na 4 weken met het thema geoefend te hebben moet 
de leerling een eindtoets maken. Als de leerling deze eindtoets heeft gemaakt mogen ze een nieuwe 
veldspeler kiezen en komt er een nieuw thema vrij. Uiteindelijk speelt de leerling dus zijn eigen elftal 
bij elkaar. 
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Figuur 3 Taaltreffers: voor‐ en natoetsen 

Het hoofdspel en de mini‐games zijn zowel qua vormgeving als qua woorden op het desbetreffende 
thema aangepast. 

     

Figuur 4 Taaltreffers: thema’s, vormgeving en woorden 

2.2.2 Papieren versie 

Speciaal voor dit onderzoek is op basis van de digitale game ook een papieren versie van de game 
gemaakt, om te onderzoeken of het spelen van de digitale game hetzelfde effect heeft als het spelen 
van een papieren spel. Voor zover mogelijk komt de papieren versie zo veel mogelijk overeen met de 
digitale game. Zo komt het achterliggende verhaal overeen, zijn de meeste spelletjes individueel, 
komen de woorden en het aantal woorden overeen en zijn beloningen/straffen op een zelfde manier 
toegepast. In de digitale versie van het spel wordt directe feedback toegepast door aan te geven of 
een keuze goed of fout is. Bij de papieren versie wordt ook directe feedback toegepast maar wordt 
daarbij ook het juiste antwoord gegeven. De papieren versie heeft niet zo zeer een hoofdgame, wel 
kunnen de leerlingen Taaltreffers stickers verzamelen op een stickerblad wanneer ze een spel met 
een goede score hebben afgerond (dit komt overeen met de badges). Een aantal voorbeelden van de 
papieren spelletjes zijn in Figuur 5 weergegeven.  
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Figuur 5 Voorbeelden van papieren spelletjes (stop de hooligan en mollenmania) 

2.3 Lesbrieven 

Naast het spel worden lesbrieven gebruikt om de leerkracht te ondersteunen bij het gebruik van 
Taaltreffers. In de lesbrieven komt het model van Verhallen duidelijk terug, waardoor de lesbrieven 
de leerkrachten beter ondersteunen in het toepassen van het model. Bovendien bevatten de 
lesbrieven voorbeelden van creatieve werkvormen. Door deze creatieve werkvormen leren de 
kinderen de woorden meer actief in plaats van passief. Met behulp van de lesbrief zijn de fasen 
voorbewerken en semantiseren is het mogelijk om de instructie van een nieuw woordcluster in tien 
minuten te geven. 

In de lesbrieven worden elke week 4 kernwoorden met bijbehorende clusterwoorden aangeboden, 
zie Figuur 6.  

 

Figuur 6 Lesbrieven: kern‐ en clusterwoorden 

Daarnaast worden suggesties gedaan om de fase Voorbewerken vorm te geven, zie Figuur 7. 
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Figuur 7 Lesbrieven: de fase Voorbewerken 

De fase Semantiseren, het uitleggen van de betekenis van een woord door de leerkracht is een zeer 
belangrijke fase en daarom wordt daar uitgebreid aandacht aan besteed in de lesbrieven, waarbij de 
te leren woorden extra geaccentueerd worden. Ook wordt er voor elk woord een woordspin 
gemaakt, waarin de verbanden tussen de kernwoorden en clusterwoorden in kaart wordt gebracht, 
zie Figuur 8. 

 

Figuur 8 Lesbrieven: de fase Semantiseren 

Hoewel de fases consolideren en controleren in de game plaatsvinden, worden ze toch benoemd in 
de lesbrieven. Hierdoor wordt het duidelijk voor de leerkrachten dat het viertaktmodel van Verhallen 
helemaal is ingebed in de game Taaltreffers. Bovendien wordt zo de continuïteit van het model 
benadrukt. 
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Figuur 9 Lesbrieven: de fasen Consolideren en Controleren 

2.4 Gebruikersbeheer 

Om het verloop van het spel in de gaten te houden en voor administratiedoeleinden is er binnen de 
game een afgesloten gebruikersbeheer beschikbaar. Hierin kunnen leerkrachten de leerlingen 
invoeren, bepalen welke thema’s ze kunnen spelen en de resultaten op de toetsen bekijken. Als de 
leerlingen de voortoets hebben gemaakt is in het gebruikersbeheer te zien welke woorden de 
leerlingen goed hebben beantwoord en welke fout. Zo kan er bijvoorbeeld gekeken worden welke 
woorden de leerlingen het moeilijkste vinden. Voor de eindtoets geld hetzelfde. Naast de scores op 
de toetsen kan er ook gekeken worden naar de resultaten van de minigames. Er wordt bijgehouden 
welke woorden het moeilijkste zijn en hoe vaak de woorden goed of fout beantwoord worden (zie 
Figuur 10). 

 

Figuur 10 Ondersteuning: Gebruikersbeheer (1) 
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Figuur 11 Ondersteuning: Gebruikersbeheer (2) 

2.5 Website 

Om de leerkrachten verder te ondersteunen is er een aparte website voor Taaltreffers. Op deze 
website kunnen de leerkrachten de lesbrieven en woordspinnen downloaden en filmpjes die bij de 
woorden horen bekijken. Daarnaast is er een pagina met veel gestelde vragen en een infodesk waar 
een vraag gesteld kan worden. Vanuit deze website kunnen de leerkrachten ook bij het 
gebruikersbeheer komen of de game spelen. 

 

Figuur 12 Ondersteuning: Website 
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3 Methode 

In dit onderzoek wordt het effect onderzocht van de serious game Taaltreffers 2 en de daarbij 
behorende lesbrieven. 

3.1 Condities 

Om te meten of de game een effect heeft op de woordenschat van de leerlingen is vergelijkend 
onderzoek gedaan. Hierbij gaan scholen in verschillende condities vier weken aan de slag met het 
thema griezelen. In dit thema worden 60 woorden aangeboden, bedoeld voor groep 6. Er zijn drie 
verschillende condities gedefinieerd: 

A. Scholen waar de leerkracht gebruik maakt van de lesbrieven en waar de leerlingen de game 
spelen (digitale game + lesbrieven). 

B. Scholen waar de leerkracht geen gebruik maakt van de lesbrieven en waar de leerlingen wel de 
game spelen (digitale game). 

C. Scholen waar de leerkracht de lesbrieven gebruikt en de leerlingen de woordenschatoefeningen 
met behulp van papieren spelletjes uitvoeren (papieren game + lesbrieven). 

3.2 Onderzoeksvragen 

De onderzoeksvragen die in dit onderzoek centraal staan zijn Wat zijn de leereffecten van de 
Taaltreffers 2 game op de woordenschat van de leerlingen? Hoe ervaren leerlingen de Taaltreffers 2 
game? Hoe waarderen leerkrachten de Taaltreffers 2 game? Dit wordt uitgesplitst in subvragen 
rondom de leereffecten, de ervaringen van de leerlingen en de waardering van de leerkrachten: 

Leereffecten: 

 Wat zijn de directe leereffecten per conditie?  

 Wat zijn de leereffecten na een maand per conditie? 

 Zijn er verschillen tussen de condities? 

 Verschillen de leereffecten voor meisjes en jongens? 

Ervaringen leerlingen 

 Hoe ervaren de leerlingen het spelen van de game (leerzaamheid, waardering, 
moeilijkheidsgraad) per conditie?  

 Zijn er verschillen tussen de condities in de ervaringen (leerzaamheid, waardering, 
moeilijkheidsgraad) van leerlingen met het spelen van de game? 

Waardering leerkrachten 

 Hoe waarderen de leerkrachten de game? 

3.3 Respondenten 

De respondenten voor dit onderzoek bestaan uit basisschoolleerlingen en hun leerkrachten. De 
leerkrachten hebben zich vrijwillig voor het onderzoek aangemeld en hebben hun voorkeur voor één 
van de condities aangegeven. Het onderzoek is uitgevoerd in 9 klassen op 8 verschillende scholen in 
Enschede, Hengelo en Glanerbrug. Op de meeste scholen wordt het onderzoek in groep zes 
uitgevoerd. Op drie scholen zijn de klassen anders ingedeeld en participeren leerlingen uit resp. 
groep 5 en 6 (A1), groep 6,7 en 8 (C1) en groep 5,6 en 7 (C2) in het onderzoek. In Tabel 1 staat een 
overzicht van de deelnemers per conditie en per school. 
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Tabel 1 Overzicht van respondenten betrokken bij het onderzoek, per conditie 

Conditie School Klassen Leerkrachten Groepen Leerlingen
Digitale game + lesbrieven (A) A1 1 1 5,6 24 

A2 2 2 6  44 
A3 1 2 6 33 

Digitale game (B) B1(1) 1 1 6 17 
B2 1 1 6 14 
B3(2) 1 1 6 24 

Papieren game + lesbrieven (C) C1 1 1 6,7,8 24 
C2(3) 1 1 5,6,7 26 

Totaal  9 10  206 
(1) B1: door technische problemen zijn er geen gegevens beschikbaar van de nameting  
(2) B3: van deze school zijn alleen gegevens beschikbaar van voor‐ en nameting;  
(3) C3: Retentietoets niet beschikbaar 

In Tabel 2 wordt een overzicht gegeven van de verdeling van meisjes en jongens per conditie en 
Tabel 3 geeft de verdeling over de groepen weer. De meeste leerlingen spreken altijd (66.3%) of bijna 
altijd (27.1 %) thuis Nederlands; een minderheid van de leerlingen spreekt bijna nooit (5.4%) of nooit 
(1.2%) thuis Nederlands. 

Tabel 2 Aantal meisjes, resp. jongens per conditie 

 Meisjes Jongens 
Digitale game + lesbrieven (A) 43 56 
Digitale game (B) 27 23 
Papieren game + lesbrieven (C) 21 24 

Totaal 91 103 

Tabel 3 Aantal leerlingen per groep, per conditie 

 Groep 5 Groep 6 Groep 7 Groep 8 
Digitale game + lesbrieven (A) 15 86 0 0 
Digitale game (B) 0 38 17 0 
Papieren game + lesbrieven (C) 13 14 14 9 

Totaal 28 138 31 9 

De meeste leerlingen spreken thuis altijd (66.3%) of bijna altijd (27.1 %) Nederlands; een minderheid 
van de leerlingen spreekt thuis bijna nooit (5.4%) of nooit (1.2%) Nederlands. 

3.4 Instrumenten 

Ter bevordering van de validiteit van dit onderzoek zijn meerdere bewijsbronnen (enquête, 
interview, toets) gebruikt. In de volgende paragraaf worden de instrumenten toegelicht waarmee 
zowel kwalitatieve als kwantitatieve data verzameld is voor het onderzoek. Naast algemene 
onderzoekdata is ook informatie over een aantal achtergrondvariabelen verzameld (zoals leeftijd, 
geslacht, etc.). 

3.4.1 Vragenlijst leerlingen 

Om de ervaringen van leerlingen vast te stellen is na afloop van de lessen een vragenlijst afgenomen, 
waarin aan de leerlingen gevraagd is wat zij vinden van de leerzaamheid van de game (en 
bijbehorende lessen indien van toepassing), hun waardering en de moeilijkheidsgraad. De vragenlijst 
bestaat uit 14 gesloten vragen. Tien van deze items kan worden beantwoord met een 4‐punts Likert 
schaal variërend van ‘helemaal mee eens’ tot ‘helemaal mee oneens’. De overige vier items kunnen 
op een 3‐punts Likert schaal beantwoord worden variërend van ‘te moeilijk’ tot ‘te makkelijk’. Voor 
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elke conditie is de vragenlijst aangepast aan de betreffende conditie. Zo zijn voor bijvoorbeeld 
conditie B geen vragen over de lessen van de leerkracht opgenomen en is bij conditie C naar 
ervaringen met de papieren spelletjes gevraagd. De vragenlijst voor de leerlingen is opgenomen in 
Bijlage A. 

3.4.2 Woordenschattoetsen 

Op basis van de woorden en omschrijvingen die voorkomen in Taaltreffers 2 zijn een voortoets, een 
natoets en een retentietoets ontworpen. De voortoets wordt ingezet met het doel de 
woordenschatkennis van de leerlingen te achterhalen voordat de interventie plaats vindt. De 
voortoets bestaat uit 20 meerkeuze vragen met 4 antwoordmogelijkheden. In deze meerkeuze 
vragen wordt met verschillende vraagvormen naar de betekenis van verschillende woorden 
gevraagd. De gekozen woorden en betekenisomschrijvingen zijn precies zoals deze in de game terug 
komen. De vraagvormen zijn gebaseerd op de vraagvormen die in de CITO toets voor woordenschat 
voorkomen. 

Direct na afloop van de interventie is een natoets afgenomen. Ook deze toets bestaat uit 20 
meerkeuze vragen met 4 antwoordmogelijkheden. Om eventuele leereffecten van de voortoets te 
voorkomen is de na toets is een variant van de voortoets waarbij 10 items met dezelfde woorden 
maar een andere vraagvorm opgenomen zijn, en 10 nieuwe items (uit een itempool voor alle 
woorden). De retentietoets is ingezet om na een maand te achterhalen in hoeverre de game effect 
heeft op de woordenschat van de leerlingen. Deze toets is gelijk aan de natoets. De toetsen zijn te 
vinden in Bijlagen B en C. 

3.4.3 Interviewschema leerkrachten 

Met behulp van een gestructureerd interviewschema zijn de ervaringen van de leerkracht met het 
implementeren Taaltreffers 2 na afloop van de lessen in beeld gebracht. Hiermee zijn gegevens 
verzameld op basis van: niveau (spel en lesbrieven), gebruiksvriendelijkheid (spel en lesbrieven), 
uitvoering in de praktijk (van de voorbereiding, lesbrieven en het spel), inpassing in het onderwijs, 
perceptie over de motivatie en het geleerde van de leerlingen, en ideeën over het betrekken van 
ouders en thuis spelen. De vragen zijn gebaseerd op de vragenlijst voor leerkrachten die eerder in 
het kader van Taaltreffers 1 werd afgenomen (Coppes, 2009; Fisser & Voogt, 2010). Het 
interviewschema is te vinden in Bijlage D. 

3.5 Procedure 

Voorafgaand aan de interventie is het doel en de opzet van het onderzoek uitgelegd aan de 
leerkrachten. Daarnaast hebben alle leerkrachten het materiaal van te voren kunnen bekijken en een 
workshop gevolgd (condities A en B). De workshop duurde een middag en richtte zich voornamelijk 
op de werking van de game, de achterliggende didactiek (Verhallen & Verhallen, 1994) en de 
backend (gebruikersbeheer) van de game. Aan de leerkrachten uit conditie C is voorafgaand aan de 
interventie de achterliggende didactiek (Verhallen & Verhallen, 1994) uitgelegd en zijn de lesbrieven 
en de papieren spelletjes kort toegelicht in een persoonlijk gesprek. De leerlingen hebben 
voorafgaand aan de interventie de voortoets gemaakt. Bij de condities A en B is de toets op de 
computer afgenomen; bij conditie C op papier. 

Daarna heeft elke leerkracht in vier weken het thema Griezelen uit Taaltreffers 2 behandeld. 
Condities A en C besteedden elke week tijd aan de lesbrieven en tijd aan het aan het oefenen van de 
woorden door middel van de spelletjes (digitaal voor conditie A en papier voor conditie C). In 
conditie B besteedden de leerlingen elke week tijd aan het spelen van de digitale game. 
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Direct na afloop van de interventie hebben alle leerlingen de natoets gemaakt en hebben de 
leerlingen de vragenlijst ingevuld over hun ervaringen. Bij de condities A en B is de toets op de 
computer afgenomen; bij conditie C op papier. De vragenlijst is voor alle condities op papier 
afgenomen. Bij de leerkrachten is een gestructureerd interview afgenomen. 

Vier weken na afloop is de retentietoets afgenomen. Deze toets is in alle drie condities op papier 
gemaakt. 

3.6 Data analyse 

Om de kwaliteit van de woordenschattoetsen vast te stellen is een toets‐ en itemanalyse (TIA) 
uitgevoerd. Uit de analyse komt naar voren dat de natoets (en dus ook de retentietoets) (N=151) van 
voldoende kwaliteit is (GLB=0.77). Factoren die de betrouwbaarheid direct beïnvloeden lijken geen 
negatieve invloed te hebben; de afnametijd is lang genoeg, de objectiviteit van het beoordelen is 
gecontroleerd door een eenduidig correctiemodel en de toets heeft voldoende items. Weglaten van 
vragen heeft geen noemenswaardig effect op de betrouwbaarheid. Verder blijkt dat de 
moeilijkheidsgraad van de toets voldoende is. De gemiddelde p‐waarde geeft een indruk van de 
moeilijkheid van de toets. De totale toets heeft een gemiddelde p‐waarde van 0.83, dit is aan de 
hoge kant en de toets is dus relatief makkelijk voor de populatie. Het onderscheidingsvermogen van 
de toets is echter goed tot zeer goed (Rit = 0.36). De complete toets maakt dus ongeacht de hogere 
p‐waarde goed tot zeer goed onderscheid tussen hoog‐ en laag‐scoorders. Wel kan uit de 
scoreverdeling afgeleid worden dat een plafondeffect voor een aantal leerlingen bereikt is (minimale 
score: 7, maximale score: 20, gemiddelde score: 16.65, standaardafwijking: 2.24). Ook uit de TIA op 
de voortoets blijkt een goede betrouwbaarheid (GLB=0.85) en een relatief hoge p‐waarde (p=0.76). 
Het onderscheidingsvermogen is voldoende (Rit=0.29). Ook voor de voortoets maakt de complete 
toets dus, ongeacht de hogere p‐waarde, voldoende onderscheid tussen hoog‐ en laag‐scoorders. 
Weglaten van vragen heeft ook voor deze toets geen noemenswaardig effect op de 
betrouwbaarheid. Door technische problemen waren er bij de voortoets maar van 40 deelnemers 
antwoorden beschikbaar. Dit is te weinig voor een betrouwbare analyse. Daarom kunnen de 
resultaten van de voortoets slechts als een indicatie beschouwd worden. Voor de interpretatie van 
de p‐waarde, Rit‐waarde en betrouwbaarheid (GLB) zijn de kwalificeringsmaten van Van Berkel & Bax 
(2006) gebruikt. 

Om de leereffecten vast te stellen zijn gemiddelden en standaarddeviaties berekend van de scores 
op voor‐, na‐, en retentietoets per conditie. Het leereffect per conditie is berekend met behulp van 
een paarsgewijze t‐toets. Er is een variantieanalyse uitgevoerd, waarin significante verschillen 
werden vastgesteld tussen de drie condities op de voortoets, F(2,191)=26.73, p<0.0001. Posthoc 
analyses (Bonferroni) tonen aan dat alle drie de condities significant van elkaar verschillen op de 
voortoets. Mede daarom is, om de verschillen tussen de condities vast te stellen, een covariantie 
analyse uitgevoerd met de voortoets als covariaat, en natoets resp. retentietoets als afhankelijke 
variabele en ‘conditie’ (met 3 niveaus) als onafhankelijke variabele. Posthoc analyses (Bonferroni) zijn 
uitgevoerd om te achterhalen hoe de condities ten opzichte van elkaar verschillen. Voorafgaand aan 
deze analyses is vastgesteld dat de data voldoen aan de veronderstelling dat de regressielijnen van 
de afhankelijke variabele op de covariaat in beide groepen dezelfde helling hebben. De 
steekproefgegevens bieden geen bewijs tegen deze veronderstelling, F(2, 146) = 1.1615, p = 0.20, en 
de data voldoet dus aan het veronderstelde model. 

Om na te gaan of de leereffecten verschillen tussen jongens en meisjes is per conditie een 
covariantieanalyse uitgevoerd met geslacht (met 2 niveaus) als onafhankelijke variabele, en 
voortoets als covariaat, en na‐ resp. retentietoets als afhankelijke variabele. Ook hier is voorafgaand 
aan de analyse vastgesteld of de data voldoet aan het model en dit is het geval, F(1, 144) = 1.815, 
p=0.180. 
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Per conditie zijn de verschillen in leereffecten tussen voor‐ en natoets, retentie‐ en natoets, en 
retentie‐ en voortoets vastgesteld met Cohen’s d als effectmaat. Om de verschillen in effectmaat 
tussen de drie condities vast te stellen is de gecorrigeerde effectmaat (Cohen’s d) berekend, waarbij 
gecorrigeerd werd voor het verschil in effect op de voortoets (dcorr = dvoor‐dna) waarbij d het verschil 
tussen de gemiddelde score van twee condities op de betreffende toets gedeeld door de gepoolde 
standaarddeviatie is. De volgende vuistregels zijn gehanteerd: d=0.2 is een klein effect, d=0.5 is een 
middelgroot effect en d=0.8 is een groot effect (Cohen, 1988). 

De ervaringen van de leerlingen zijn beschreven aan de hand van rechte tellingen, gemiddelden en 
standaarddeviaties. De interviewresultaten met de leerkrachten zijn samengevat in een tabel en 
vervolgens beschreven. 
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4 Resultaten 

4.1 Leren de leerlingen? 

Leereffecten per conditie 

Tabellen 4 t/m 6 laten zien of de leerlingen in de drie condities daadwerkelijk leren. Uit de resultaten 
blijkt dat bij condities A en C significante leereffecten optreden op de natoets ten opzicht van de 
voortoets, met een grote effectmaat. Bij conditie B kan geen significant leereffect worden 
vastgesteld op de natoets ten opzichte van de voortoets (zie Tabel 4).  

Tabel 4 Leereffecten per conditie, natoets ten opzichte van voortoets 

  N  Voortoets  Natoets  t  Sig. (p)  Effectmaat 
(d) 

  N  M  SD  M  SD       

Conditie A  89  12.72  2.996  15.49  3.237  8.47  0.0001  0.89 

Conditie B  28  9.61  3.695  8.29  4.971  ‐1.78  0.0870  ‐0.30 

Conditie C  35  15.11  1.843  16.97  1.948  5.23  0.0001  0.98 
Noot: Natoets niet gemaakt door B1 
 

Als we het leereffect op middellange termijn (1 maand na afloop van het spel) (zie Tabel 6) bekijken 
dan zien we dat er voor conditie A en B een leereffect optreedt van de retentietoets ten opzichte van 
de natoets. Het effect is middelgroot voor conditie A en groot voor conditie B. Dit niet het geval is bij 
conditie C, er is geen significant verschil gevonden tussen retentie‐ en natoets.  

Tabel 5 Leereffecten per conditie, retentietoets ten opzichte van natoets 

    Natoets  retentietoets  t  Sig. (p)  Effectmaat 
(d) 

  N  M  SD  M  SD       

Conditie A  81  15.54  3.248  17.11  1.904  4.95  0.0001  0.59 

Conditie B  11  8.55  4.413  14.55  1.440  4.45  0.001  1.83 

Conditie C  21  18.29  1.384  17.286  2.795  ‐2.03  0.056  ‐0.45 
Noot: Natoets niet gemaakt door B1; retentietoets niet gemaakt door B3 en C2 

De leereffecten tussen retentie‐ en voortoets bevestigen het beeld uit de Tabellen 4 en 5, zei het dat 
we kunnen vaststellen dat er in alle drie de condities een significant leereffect is opgetreden ten 
opzichte van de voortoets, met een groot effect (zie Tabel 6).  

Tabel 6 Leereffecten per conditie, retentietoets ten opzichte van voortoets 

  N  Voortoets  retentietoets  t  Sig. (p)  Effectmaat 
(d) 

  N  M  SD  M  SD       

Conditie A  93  12.92  3.04  17.12  1.82  14.16  0.0001  1.67 

Conditie B  29  11.24  3.47  14.79  2.09  5.53  0.0001  1.24 

Conditie C  16  16,31  1.85  17.63  1.63  3.09  0.008  0.75 
Noot: Retentietoets niet gemaakt door B3, C2 

Er is nagegaan of er per conditie verschillen worden gevonden in de leereffecten van meisjes en 
jongens. Met een co‐variantie analyse (ANCOVA), waarin de voortoets als covariaat is meegenomen 
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zijn geen significante verschillen tussen meisjes en jongens gevonden op de natoets en op de 
retentietoets.  

Verschillen tussen de condities 

Om na te gaan of er een verschil is in leereffect tussen de condities is een co‐variantie analyse 
uitgevoerd. Bij de covariantie analyses zijn de natoets en de retentietoets als afhankelijke variabelen 
gebruikt, de voortoets als covariaat en conditie met drie niveaus (digitale game + lesbrieven; digitale 
game; papieren game + lesbrieven) als onafhankelijke variabele. Uit de steekproefgegevens blijkt dat, 
na een correctie voor voortoets op de natoets de drie condities significant van elkaar verschillen, F(2, 
148 ) = 31.12, p < .0001. Bij de retentietoets is na correctie voor de voortoets ook een significant 
verschil gevonden tussen de condities, F(2,134) = 13.14, p < .0001. De resultaten worden 
gepresenteerd in Tabel 7. 

Tabel 7 Gemiddelde scores (gecorrigeerd) en standaarddeviaties voor de woordenschatstoetsen per conditie 

  Conditie A  Conditie B  Conditie C 

 
 

Voor 
(N = 
101) 

Na 
(N = 89) 

Retentie 
(N = 93) 

Voor 
(N = 
55) 

Na 
(N = 28) 

Retentie 
(N= 29) 

Voor 
(N= 38) 

Na 
(N=35) 

Retentie
(N= 16) 

M  12.85  15.49  17.12  10.75  8.29  14.79  15.34  17.26  16.69 

SD  3.00  3.24  1.82  3.51  4.97  2.09  1.95  1.98  2.100 

Mcorr    15.48  17.01    10.21  15.01    15.47  16.85 

Noot: Mcorr staat voor het gecorrigeerde gemiddelde (gecorrigeerd voor de voortoets); * Conditie2: natoets B1 ontbreekt; 

retentietoets B3 en C2 ontbreekt 

Bonferroni intervallen tonen aan dat er op de natoets wel een significant verschil is tussen condities 
A en B (p < .0001) en condities B en C (p < 0.0001), maar niet tussen condities A en C. De bevindingen 
voor de retentietoets zijn soortgelijk: condities A en B (p < 0.0001) en B en C (p < 0.019) verschillen 
significant van elkaar, maar er is geen verschil tussen condities A en C. 

De analyses zijn ook uitgevoerd voor enkel de leerlingen van groep 6. De resultaten zijn vergelijkbaar. 

Tabel 8 geeft een overzicht van de gevonden effectmaten. 

Tabel 8 Effectmaten (gecorrigeerd) tussen de drie condities 

 
Effectmaat tussen 

Cohen’s dcorr 
Natoets 

Cohen’s dcorr 
Retentietoets 

Condities A ‐. B  0.86  0.46 

Condities A ‐. C  0.25  0.68 

Condities B ‐. C  0.39  0.26 

De effectmaat tussen condities A (digitale game + lesbrieven) en B (digitale game) op de natoets kan 
als groot (d=0.86) worden beschouwd. Tussen condities B (digitale game) en C (papieren game + 
lesbrieven) werd een middelgroot effect gevonden (d=0.39), en tussen condities A (digitale game + 
lesbrieven) en C (papieren game + lesbrieven) een klein effect (d=0.25). Dit betekent dat direct na 
afloop van de lessenserie de digitale game met lesbrieven het meest leereffect sorteert. De 
effectmaat tussen condities A en B op de retentietoets is te duiden als een middelgroot effect 
(d=0.46). Tussen condities B en C als een klein effect (d=0.26), en tussen condities A en C als een 
middelgroot tot groot effect (d=0.68). Dit duidt erop dat ook na een maand de digitale game met 
lesbrieven het hoogste leereffect sorteert. 
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4.2 Ervaringen leerlingen 

Na afloop van de lessen zijn de leerlingen bevraagd op hun ervaringen met Taaltreffers 2. De 
resultaten staan vermeld in Tabel 9. Over de hele linie vinden de leerlingen Taaltreffers 2 leerzaam 
en waarderen ze Taaltreffers 2 positief. Vooral de leerlingen uit de twee condities (A en B) die de 
digitale game hebben gepeeld zijn erg positief. De leerlingen uit conditie C (papieren spelletjes) zijn 
ook positief, maar minder uitgesproken dan de leerlingen uit de andere twee condities.  

Tabel 9 Ervaring van leerlingen met Taaltreffers 2 (percentages) 

  Conditie A (N=93) 
% 

Conditie B (N=30)
% 

Conditie C (N=48)
% 

Leerzaamheid      

Veel woorden leren  91.4  96.7  58.3 

Nieuwe woorden leren  90.2  90.0  64.6 

Lessen leuk  82.8  NVT  74.5 

Lessen leerzaam  89.2  NVT  68.8 

Waardering       

Leuk om te spelen  95.7  93.3  81.3 

Leuk om zo taal te leren   97.8  96.7  79.2 

Minigames/ papieren spel   94.6  93.3  79.2 

Hoofdspel leuk  94.6  93.3  NVT 

Minigames/papieren spel saai  9.7  6.7  27.1 

Moeilijkheidsgraad       

Lessen   75.6  NVT  47.9 

Minigames/Papieren spel  55.9  76.7  31.3 

Hoofdspel  67.7  70.0  NVT 

Woorden  73.1  63.3  50.0 
Noot: Leerzaamheid en waardering: helemaal mee eens en grotendeels mee eens; Moeilijkheid: niet te makkelijk, niet te 
moeilijk 

Voor condities A en B geldt dat de meeste leerlingen Taaltreffers 2 niet te moeilijk en niet te 
makkelijk vinden. Met een gemiddelde variërend tussen M=2.221, SD=0.47 (woorden) en M=2.41, SD 
= 0.52 (minigames) geven de leerlingen uit conditie A aan dat ze Taaltreffers 2 eerder te gemakkelijk 
dan te moeilijk vinden. Soortgelijke bevindingen zijn gevonden voor conditie B: M=2. 37 , SD = 0.49 
(woorden), M=2.23 , SD = 0.43 (minigames). Ook wat betreft de gepercipieerde moeilijkheid springt 
Conditie C er uit. Nog meer dan condities A en B vinden de leerlingen uit Conditie C Taaltreffers 2 
(papieren spelletjes) te makkelijk: M=2.46, SD = 0.54 (woorden), M=2.65, SD = 0.53 (papieren 
spelletjes). 

Er is nagegaan of jongens en meisjes Taaltreffers 2 verschillend ervaren. Er is alleen een significant 
verschil gevonden in Conditie A: jongens vinden het hoofdspel significant leuker dan meisjes (χ2(2, 
93) = 10.04, p<0.007). Verder zijn er geen significante verschillen gevonden in de ervaringen van 
jongens en meisjes met Taaltreffers 2. 

4.3 Ervaringen leerkrachten 

De leerkrachten (N=8) in alle condities zijn positief over Taaltreffers. Ze vinden dat Taaltreffers past 
bij hun visie op onderwijs. Leerkrachten (e.g. school B2) kunnen Taaltreffers goed inpassen in hun 
lessen. De meeste leerkrachten (N=7) vindt dat Taaltreffers de huidige woordenschatmethode kan 

                                                            

1 1= te moeilijk, 2=niet te makkelijk, niet te moeilijk, 3=te makkelijk 
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vervangen. Eén leerkracht (school B1)vindt dat niet. Zij heeft Taaltreffers ingezet in de verlengde 
onderwijstijd. De leerkrachten staan ook positief tegenover het thuis spelen van Taaltreffers door 
leerlingen, en sommige leerkrachten (school A1, A2 en B2) hebben ook accounts aangemaakt voor de 
ouders. Alle leerkrachten zijn het erover eens dat de woordenschat van de leerlingen door het spelen 
van Taaltreffers is uitgebreid. Drie leerkrachten constateerden dat de motivatie voor de 
game/spelletjes constant bleef (school A1, C1, C2), twee vonden dat de motivatie toenam (school A3, 
B2) en twee leerkrachten vonden dat de motivatie voor het spelen van de game afnam (school A2, 
B1). Het laatste werd geweten aan technische problemen met de game (school A2), en aan het 
gebrek aan variatie in de mini games (school B1). 

Alle leerkrachten in condities A en C waren erg positief over de lesbrieven: de lesbrieven waren 
gebruiksvriendelijk en het niveau was goed. Ook het niveau van de game vonden de leerkrachten 
goed, op één leerkracht na die de games (papieren spel) te makkelijk vond (school C1). De 
gebruiksvriendelijkheid van de game werd redelijk gevonden, op twee leerkrachten na (school B1, 
C2) die de game erg gebruiksvriendelijk vonden. 

De tijd die de leerkrachten in de voorbereiding stopten varieerde nogal (van 0 minuten (school B1) 
tot 90 minuten (school A1)). Maar voor alle leerkrachten was dit zoals verwacht of minder dan 
verwacht (school B2, C2). Daar waar van toepassing varieerde de tijd die aan de lesbrieven werd 
besteed tussen 15 en 40 minuten. De meeste leerkrachten besteedden 30 minuten aan de lesbrieven 
en ruimden 30 minuten per week in voor het spelen van de game/ papieren spelletjes; het maximum 
was 60 minuten voor het spelen van de game (school B1). 
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5 Conclusie 

In dit onderzoek is het effect van de serious game Taaltreffers 2 en de daarbij behorende lesbrieven 
onderzocht in een vergelijkende studie, waarin drie condities met elkaar zijn vergeleken. Conditie A 
speelde Taaltreffers 2 zoals bedoeld door de ontwikkelaars: een digitale game met lesbrieven. In 
conditie B werd alleen de digitale game gespeeld, en in conditie C werd de digitale game vervangen 
door papieren spelletjes. In deze laatste conditie zijn ook de lesbrieven gebruikt. 

Leereffecten 

De onderzoeksresultaten laten zien dat in de condities waar de leerlingen de (digitale of papieren) 
game spelen en waar daarnaast de leerkracht de betreffende woorden onderwijst aan de hand van 
de lesbrieven een significant leereffect optreedt op de natoets. Dit zou erop kunnen duiden dat de 
lesbrieven een belangrijk onderdeel zijn van Taaltreffers 2. Dit komt overeen met de opvatting van 
Verhallen & Verhallen (1994) over de didactiek van het woordenschatonderwijs. 

Echter, voor alle drie de condities geldt dat er een significant leereffect werd gevonden op de 
retentietoets (na een maand) ten opzicht van de voortoets. Het is niet helemaal duidelijk waarom in 
conditie B (digitale game) geen significant leereffect op treedt op de natoets en wel op de 
retentietoets. Een mogelijke verklaring zou kunnen zijn dat de leerlingen uit conditie A (digitale game 
met lesbrieven) en B (digitale game) zijn doorgegaan met het spelen van Taaltreffers 2, weliswaar 
met een ander thema, en dat dit indirect ook heeft bijgedragen aan het beklijven van de woorden uit 
het thema Griezelen. Beide condities scoren significant hoger op de retentietoets dan op de natoets, 
in tegenstelling tot conditie C (papieren spel), waar het verschil niet significant is. Het kan ook zijn dat 
de samenstelling van de steekproef in conditie B heeft bijgedragen aan dit onverwachte effect. De 
leerlingen hebben een duidelijk lager beginniveau dan de twee overige condities. Verder onderzoek 
hiernaar is nodig. 

Uit het onderzoek naar de effecten van de drie condities ten opzichte van elkaar blijkt dat zowel op 
de natoets als op de retentietoets de digitale game met lesbrieven het hoogste leereffect sorteert.  

Tot slot is in alle drie de condities geen verschil in leereffecten gevonden tussen jongens en meisjes.  

De samenstelling van de steekproef leidt wel tot enige voorzichtigheid met betrekking tot de 
conclusies. De leerlingen van de drie opties verschillen significant van elkaar met betrekking tot hun 
beginniveau. Weliswaar is hiervoor gecorrigeerd door gebruik te maken van covariantie‐analyse, 
maar het is niet uit te sluiten dat een specifieke instructiesetting leidt tot een hoger of juist lager 
leereffect voor leerlingen met een bepaald begin niveau. Dit zou verder onderzocht moeten worden. 

Leerlingervaringen 

In alle drie de condities zijn de leerlingen positief over Taaltreffers 2, ze vinden Taaltreffers 2 
leerzaam en leuk. Dit geldt in sterkere mate voor de twee condities waarin de leerlingen de digitale 
game spelen in vergelijking met de conditie waarin het papieren spel wordt gespeeld. De meeste 
leerlingen die de digitale game spelen vinden Taaltreffers 2 niet te makkelijk en niet te moeilijk. Dit 
geldt niet voor de leerlingen die het papieren spel spelen, zij neigen Taaltreffers 2 te makkelijk te 
vinden. Dit laatste kan ook te maken hebben met de samenstelling van de steekproef in deze 
conditie. De leerlingen in deze condities hebben het hoogste beginniveau. Overigens, uit de analyse 
van de toets blijkt dat de woorden die in het thema Griezelen worden aangeleerd relatief makkelijk 
zijn. 
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Jongens en meisjes verschillen niet in hun ervaringen met Taaltreffers 2. Ze vinden Taaltreffers 2 
even leuk, leerzaam en niet te makkelijk en niet te moeilijk. Alleen de jongens die geparticipeerd 
hebben in conditie A (digitale game met lesbrieven) zijn positiever over het hoofdspel dan de 
meisjes, maar dit verschil is niet terug gevonden bij de leerlingen die alleen de digitale game 
speelden. 

Leerkrachtervaringen 

De leerkrachten in alle drie de condities zijn positief over Taaltreffers 2. De game past in hun visie op 
onderwijs, is makkelijk in te passen in hun lespraktijk en kan de methode vervangen. Leerkrachten 
vinden dat Taaltreffers 2 de woordenschat van de leerlingen heeft uitgebreid. Ondanks het verschil in 
tijdsbesteding in de voorbereiding voor Taaltreffers 2 tussen leerkrachten, vonden zij dat de 
voorbereidingstijd volgens verwachting was.  

De leerkrachten beoordeelden het niveau van de game en de lesbrieven als goed. De lesbrieven 
waren volgens hen gebruiksvriendelijk. De game werd als redelijk gebruiksvriendelijk ervaren.  

De leerkrachten zijn positief over de mogelijkheden die de game biedt om thuis te spelen en om 
ouders te betrekken bij het taalonderwijs. Sommige leerkrachten uit de twee condities die de digitale 
game speelden hebben accounts voor ouders aangemaakt en voorlichting aan ouders over 
Taaltreffers 2 gegeven. Daarmee biedt de game goede mogelijkheden om de betrokkenheid van 
ouders bij het onderwijs aan hun kinderen te verhogen.  

Tot slot 

Uit dit onderzoek blijkt dat de digitale game Taaltreffers 2, met als kenmerken identificatie met een 
Betaald Voetbal Organisatie (BVO), game play, eindeloze oefenmogelijkheden, directe feedback, en 
beloning, in combinatie met de lesbrieven een aantrekkelijke en effectieve leeromgeving biedt voor 
woordenschatonderwijs in de bovenbouw van het basisonderwijs. De tevredenheid van leerkrachten 
over Taaltreffers 2 is een belangrijke voorwaarde voor een succesvolle implementatie van 
Taaltreffers 2 op langere termijn, niet alleen bij de scholen die aan het huidige onderzoek hebben 
meegedaan, maar ook voor nieuwe scholen. 

 

 

 

 

 

 

Dankwoord 

De onderzoekers willen de scholen, leerkrachten en leerlingen hartelijk danken voor hun 
medewerking aan dit onderzoek en Bas van Haren en Marijke Römer (pre‐master studenten 
Educational Science and Technology) voor hun bijdrage aan een deel van de verzameling van de 
gegevens. Kennisnet willen wij bedanken voor het mede mogelijk maken van dit onderzoek. 
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BIJLAGEN	

	



 

Bijlage	A	Vragenlijst	leerlingen	

Voor	elke	conditie	is	de	vragenlijst	aangepast	naar	wat	voor	de	betreffende	conditie	van	toepassing	
was.	Zo	zijn	voor	bijvoorbeeld	conditie	B	geen	vragen	over	de	lessen	van	de	leerkracht	opgenomen	
en	is	bij	conditie	C	over	de	papieren	spelletjes	gevraagd.	

 

Vragenlijst Taaltreffers 

 

Hoe	heet	je?	 	

Op	welke	school	zit	je?	 	

In	welke	groep	zit	je?	 	

 

 

Ben	je	een	jongen	of	een	meisje?	(kruis	aan)	 	 	 Meisje	 	 Jongen	

 

 

 
Helemaal 
mee eens 

Voor een 
groot deel 
mee eens 

Voor een 
groot deel 
mee 
oneens 

Helemaal 
mee 
oneens 

1. Ik vind Taaltreffers leuk om te 
spelen. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

2. Ik heb veel woorden geleerd door het 
spelen van Taaltreffers. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

3. Ik vind het leuk om op deze manier 
taal te leren. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

4. Ik snapte wat ik in het spel moest 
doen. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

5. Ik denk dat ik door Taaltreffers te 
spelen (nieuwe) woorden zou kunnen 
leren. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

6. Ik vind de mini-games leuk (Zie 
plaatje hieronder). 

☐ ☐ ☐ ☐ 

7. Ik vind het hoofd-spel leuk (Zie 
plaatje hieronder). 

☐ ☐ ☐ ☐ 



 

8. Ik vind de mini-games saai. ☐ ☐ ☐ ☐ 

9. Ik vind de lessen van de leerkracht in 
de klas, die horen bij Taaltreffers, leuk. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

10. Ik vind de lessen die horen bij 
Taaltreffers leerzaam. 

☐ ☐ ☐ ☐ 

	

Het hoofdspel.  Voorbeeld van een mini‐game. 



 

	

 
Te moeilijk 

Niet te moeilijk, 
niet te 
makkelijk 

Te makkelijk 

11. Wat vind je van de lessen van de 
leerkracht in de klas die bij Taaltreffers 
horen? 

☐ ☐ ☐ 

12. Wat vind je van de mini-games? ☐ ☐ ☐ 

13. Wat vind je van het hoofd-spel? ☐ ☐ ☐ 

14. Wat vind je van de woorden in 
Taaltreffers? 

☐ ☐ ☐ 

	

	

	

	

	

	

	

	

Het hoofdspel.  Voorbeeld van een mini‐game. 



 

Bijlage	B	Woordenschat	voortoets	

	 	 Toets	A	‐	woorden	over	‘griezelen’	

 

Hoe heet je?  

Op welke school zit je?  

In welke groep zit je?  

 

Ben je een jongen of een meisje? (kruis 
aan) 

  Meisje  Jongen 

    

     

Spreek je thuis Nederlands? 

(kruis aan) 

  Ja, altijd 

  Bijna altijd 

  Bijna nooit 

  Nee, nooit 

 

Deze toets bestaat uit 20 vragen over woorden die te maken hebben met griezelen Het gaat steeds 
om het woord dat dikgedrukt is. Bij elke vraag kun je uit 4 antwoorden kiezen. Cirkel per vraag 1 
antwoord aan.  

 

De toets begint op de volgende pagina. 



 

Wat past bij auteur? 

A. Autobestuurder.	
B. Automonteur.	
C. Lezer.	
D. Schrijver.	

	

1. Waar	gaat	het	bij	aanwezigheid	om?	
A. Dat	je	ergens	bij	bent.	
B. Dat	je	ergens	niet	bij	bent.	
C. Dat	je	helemaal	alleen	bent.	
D. Dat	je	met	anderen	bent.	

	

2. Wat	betekent	onbekend?	
A. Iets	dat	je	al	vaker	gezien	hebt.	
B. Iets	dat	je	niet	kent.	
C. Iets	dat	je	niet	kunt	zien.	
D. Iets	dat	je	wel	kunt	zien.	

	

3. Als	je	boeken	verslindt…	
A. …lees	je	bijna	nooit	een	boek.	
B. …lees	je	heel	veel	boeken.	
C. …maak	je	boeken	kapot.	
D. …schrijf	je	boeken.	

	

4. Wat	past	bij	griezelen?	
A. Grappig.	
B. Vrolijk.	
C. Romantisch.	
D. Spannend.	

	

5. Wat	is	een	tekenfilm?	
A. Een	film	met	dieren.	
B. Een	film	met	getekende	figuren.	
C. Een	film	met	mensen.	
D. Een	film	met	poppen.	

	

6. Als	je	twijfelt	aan	een	verhaal…	
A. …lees	je	een	verhaal.	
B. …schrijf	je	over	een	verhaal.	
C. …weet	je	heel	zeker	dat	het	verhaal	echt	waar	is.	
D. …weet	je	niet	zeker	of	het	verhaal	echt	waar	is.	

	

7. Wat	past	bij	bizar?	
A. Eng.	
B. Gewoon.	
C. Saai.	



 

D. Vreemd.	

	

8. De	hoofdpersoon	van	een	verhaal	is…	
A. …de	belangrijkste	persoon	in	het	verhaal.	
B. …de	minst	belangrijke	persoon	in	het	verhaal.	
C. …de	persoon	die	het	verhaal	bedacht	heeft.	
D. …de	persoon	die	het	verhaal	voorleest.	

	

9. Wat	betekent	'aan	elkaar	vastklampen'?	
A. Elkaar	heel	goed	vasthouden.	
B. Elkaars	hand	schudden.	
C. Met	de	rug	naar	elkaar	toe	staan.	
D. Tegenover	elkaar	staan.	

	

10. Wat	past	bij	angstig?	
A. Bang.	
B. Boos.	
C. Blij.	
D. Verdrietig.	

	

11. Waar	gaat	het	bij	de	reuzenstappen	om?	
A. Dat	je	hele	grote	stappen	neemt.	
B. Dat	je	hele	kleine	stappen	neemt.	
C. Dat	je	op	je	tenen	loopt.	
D. Dat	je	heel	hard	rent.	

	

12. Als	je	sprakeloos	bent…	
A. …kun	je	even	niets	zeggen	van	verbazing.	
B. …kun	je	helemaal	niet	praten.	
C. …kun	je	wel	praten	maar	ken	je	de	taal	niet.	
D. …kun	je	alleen	maar	schreeuwen	omdat	je	bang	bent.	

	

13. Wat	is	een	fantasiewereld?	
A. Een	bestaande	wereld.	
B. Een	verzonnen	wereld.	
C. Een	wereld	die	je	niet	kent,	zoals	een	ver	land.	
D. Een	wereld	in	de	ruimte;	een	planeet.	

	

14. Waar	gaat	het	bij	'overmoedig'	om?	
A. Dat	je	iets	heel	erg	moedigs	gedaan	hebt.	
B. Dat	je	iets	naars	gedaan	hebt.	
C. Dat	je	je	heel	sterk	voelt	en	daardoor	meer	durft	dan	normaal.	
D. Dat	je	je	heel	verlegen	voelt	en	daardoor	minder	durft	dan	normaal.	

	

15. Wat	is	een	sprookjesboek?	
A. Een	boek	met	verhalen	die	echt	gebeurd	zijn.	



 

B. Een	boek	met	verhalen	die	niet	echt	gebeurd	kunnen	zijn.	
C. Een	boek	voor	blinde	mensen;	je	kan	de	woorden	voelen	met	je	vingers.	
D. Een	CD	of	DVD	waarop	een	boek	staat	dat	wordt	voorgelezen.	

	

16. Waar	gaat	het	bij	adembenemend	om?	
A. Dat	je	iets	heel	mooi	of	heel	spannend	vindt.	
B. Dat	je	iets	totaal	niet	interessant	vindt.	
C. Dat	je	niet	op	een	normale	manier	adem	haalt,	bijvoorbeeld	heel	snel.	
D. Dat	je	op	een	normale	manier	ademhaalt,	met	een	normale	snelheid.	

	

17. Wat	past	bij	huiveren?	
A. Huilen.	
B. Jeuken.	
C. Lachen.	
D. Rillen.	

	

18. Als	iemand	'een	sterk	verhaal'	vertelt...	
A. …is	het	een	bijzonder	verhaal	dat	duidelijk	waar	is.	
B. …is	het	een	bijzonder	verhaal	waarvan	je	niet	zeker	weet	of	het	wel	waar	is.	
C. …is	het	een	slecht	verteld	verhaal	dat	duidelijk	niet	waar	is.	
D. …is	het	een	slecht	verteld	verhaal	dat	duidelijk	waar	is.	

	

19. Waar	gaat	het	bij	de	geweldenaar	om?	
A. Een	ontzettend	sterk	persoon.	
B. Een	ontzettend	zwak	persoon.	
C. Een	persoon	die	niet	van	geweld	houdt.	
D. Een	persoon	die	van	geweld	houdt.	

	

	

	

Einde	van	de	toets.	

Bedankt	voor	het	invullen!	

	
	



 

Bijlage	C	Woordenschat	natoets	en	retentietoets	

	 	 Toets	B	‐	woorden	over	‘griezelen’	

	

Hoe heet je?  

Op welke school zit je?  

In welke groep zit je?  

	

Deze	toets	bestaat	uit	20	vragen	over	woorden	die	te	maken	hebben	met	griezelen	Het	gaat	
steeds	om	het	woord	dat	dikgedrukt	is.	Bij	elke	vraag	kun	je	uit	4	antwoorden	kiezen.	Cirkel	per	
vraag	1	antwoord	aan.		

	

De	toets	begint	op	de	volgende	pagina.	

 

	



 

1. Waar	gaat	het	bij	auteur	om?	
A. Iemand	die	een	auto	bestuurt.	
B. Iemand	die	auto's	repareert.	
C. Iemand	die	boeken	leest.	
D. Iemand	die	boeken	schrijft.	

	

2. Wat	betekent	het	gezelschap?	
A. Iemand	die	erg	aardig	en	gezellig	is.	
B. Iemand	die	niet	aardig	en	gezellig	is.	
C. Mensen,	dieren	of	dingen	die	bij	elkaar	horen.	
D. Mensen,	dieren	of	dingen	die	niet	bij	elkaar	horen.	

	

3. Waar	gaat	het	bij	onbekend	om?	
A. Iets	dat	je	al	vaker	gezien	hebt.	
B. Iets	dat	je	niet	kent.	
C. Iets	dat	je	niet	kunt	zien.	
D. Iets	dat	je	wel	kunt	zien.	

	

4. Wat	past	bij	de	betekenis	van	'boeken	verslinden'?	
A. Dat	je	bijna	nooit	een	boek	leest.	
B. Dat	je	boeken	kapot	maakt.	
C. Dat	je	boeken	schrijft.	
D. Dat	je	heel	veel	boeken	leest.	

	

5. Wat	past	bij	het	griezelverhaal?	
A. Een	informatief	verhaal.	
B. Een	grappig	verhaal.	
C. Een	romantisch	verhaal.	
D. Een	spannend	verhaal.	

	

6. Wat	is	een	kinderfilm?	
A. Een	film	met	informatie	over	dieren.	
B. Een	film	met	informatie	over	poppen.	
C. Een	film	speciaal	gemaakt	voor	kinderen.	
D. Een	film	waarin	alleen	kinderen	spelen.	

	

7. Als	een	verhaal	geloofwaardig	is….	
A. …denk	je	dat	het	verhaal	niet	waar	is.	
B. …denk	je	dat	het	verhaal	waar	is.	
C. …gaat	het	verhaal	over	een	bepaald	geloof.	
D. …gaat	het	verhaal	over	iets	dat	niet	in	het	echt	kan	gebeuren.	

	

8. Als	je	een	bizar	verhaal	schrijft…	
A. …schrijf	je	een	gewoon	verhaal.	
B. …schrijf	je	een	saai	verhaal.	
C. …schrijf	je	een	spannend	verhaal.	
D. …schrijf	je	een	vreemd	verhaal.	



 

	

9. Wat	past	bij	de	betekenis	van	de	hoofdpersoon	van	een	verhaal?	
A. De	belangrijkste	persoon	in	het	verhaal.	
B. De	minst	belangrijke	persoon	in	het	verhaal.	
C. De	persoon	die	het	verhaal	bedacht	heeft.	
D. De	persoon	die	het	verhaal	voorleest.	

	

10. Waar	gaat	het	bij	'aan	elkaar	vastklampen'	om?	
A. Elkaar	heel	goed	vasthouden.	
B. Elkaars	hand	schudden.	
C. Met	de	rug	naar	elkaar	toe	staan.	
D. Tegenover	elkaar	staan.	

	

11. Wat	betekent	angstig?	
A. Dat	je	bang	bent.	
B. Dat	je	boos	bent.	
C. Dat	je	blij	bent.	
D. Dat	je	verdrietig	bent.	

	

12. Waar	gaat	het	bij	klappertanden	om?	
A. Dat	je	een	paar	losse	tanden	hebt.	
B. Dat	je	je	tanden	tegen	elkaar	hoort	slaan	terwijl	je	eet.	
C. Dat	je	tanden	ongewild	tegen	elkaar	slaan	van	de	kou	of	de	schrik.	
D. Dat	je	je	tanden	over	elkaar	beweegt	waardoor	een	knarsend	geluid	ontstaat.	

	

13. Als	je	nieuwsgierig	bent	naar	een	verhaal…	
A. …heb	je	het	verhaal	nog	nooit	eerder	gehoord.	
B. …vind	je	het	verhaal	moeilijk	te	begrijpen.	
C. …vind	je	het	verhaal	niet	erg	interessant.	
D. …wil	je	graag	weten	wat	er	gaat	gebeuren.	

	

14. Wat	past	bij	de	fantasiewereld?	
A. Een	bestaande	wereld.	
B. Een	verzonnen	wereld.	
C. Een	wereld	die	je	niet	kent,	zoals	een	ver	land.	
D. Een	wereld	in	de	ruimte;	een	planeet.	

	

15. Waar	gaat	het	bij	'vastberaden'	om?	
A. Dat	je	makkelijk	van	mening	verandert.	
B. Dat	je	niet	makkelijk	van	mening	verandert.	
C. Dat	je	niet	zeker	weet	of	je	gaat	doen	wat	je	van	te	voren	besloten	hebt.	
D. Dat	je	zeker	weet	dat	je	gaat	doen	wat	je	van	te	voren	besloten	hebt.	

	

16. Een	sprookjesboek	is…	
A. …een	boek	met	verhalen	die	echt	gebeurd	zijn.	
B. …een	boek	met	verhalen	die	niet	echt	gebeurd	kunnen	zijn.	
C. …een	boek	voor	blinde	mensen;	je	kan	de	woorden	voelen	met	je	vingers.	



 

D. …een	CD	of	DVD	waarop	een	boek	staat	dat	wordt	voorgelezen.	

	

17. Waar	gaat	het	bij	de	boekverfilming	om?	
A. Een	boek	waarvan	een	film	gemaakt	is.	
B. Een	film	waarin	iemand	een	boek	schrijft.	
C. Een	film	waarin	iemand	verhalen	voorleest.	
D. Een	film	waarvan	een	boek	gemaakt	is.	

	

18. Wat	past	bij	sidderen?	
A. Huilen.	
B. Lachen.	
C. Rillen.	
D. Schrikken.	

	

19. Wat	is	'een	sterk	verhaal'?	
A. Een	bijzonder	verhaal	dat	duidelijk	waar	is.	
B. Een	bijzonder	verhaal	waarvan	je	niet	zeker	weet	of	het	wel	waar	is.	
C. Een	slecht	verteld	verhaal	dat	duidelijk	niet	waar	is.	
D. Een	slecht	verteld	verhaal	dat	duidelijk	waar	is.	

	

20. 'Schijn	bedriegt'	wil	zeggen….	
A. …dat	iemand	liegt.	
B. …dat	iemand	de	waarheid	spreekt.	
C. …dat	iets	anders	is	dan	het	lijkt.	
D. …dat	iets	is	wat	het	lijkt.	

 

 

 

Einde	van	de	toets.	

Bedankt	voor	het	invullen!	

	



 

Bijlage D Interviewschema leerkracht 
 
Wij vinden het fijn dat u heeft meegewerkt aan Taaltreffers! 
Door middel van dit interview willen we te weten komen wat uw ervaringen zijn met Taaltreffers en 
hoe u Taaltreffers in de klas heeft gebruikt. Uw ervaring wordt gebruikt bij het verbeteren van 
Taaltreffers.  
 
Algemeen 
1. Wat is uw naam? 
2. Aan welke groep(en) geeft u les?  
3. Hoe vaak heeft u Taaltreffers zelf gespeeld? 
….. keer 
4. Heeft u alle minigames zelf gespeeld?  

o Ja  
o Nee, maar wel deze: 
o Weet ik niet, maar wel deze: 

 
Taaltreffers 
5. Wat vindt u van het niveau van de lesbrieven voor uw groep? 

o Te makkelijk  
o Goed  
o Te moeilijk  

Korte toelichting waarom:  
 
6. Wat vindt u van het niveau van de computergame voor uw groep? 

o Te makkelijk 
o Goed 
o Te moeilijk  

Korte toelichting waarom: 
 
7. Wat vindt u van de inhoud van de lesbrieven voor uw groep?  
8. Wat vindt u van de inhoudelijke informatie die u kon vinden in het gebruikersbeheer (CMS)? 
9. Wat vindt u van de gebruiksvriendelijkheid van de lesbrieven voor uw groep?  

o Erg gebruiksvriendelijk 
o Redelijk gebruiksvriendelijk 
o Niet gebruiksvriendelijk 

Korte toelichting waarom: 
 
10. Wat vindt u van de gebruiksvriendelijkheid van de computergame? 

o Erg gebruiksvriendelijk 
o Redelijk gebruiksvriendelijk 
o Niet gebruiksvriendelijk 

Korte toelichting waarom: 
 
11. Wat vindt u van de gebruiksvriendelijkheid van het gebruikersbeheer (CMS)? En de bijbehorende 

handleiding? 
o Erg gebruiksvriendelijk 
o Redelijk gebruiksvriendelijk 
o Niet gebruiksvriendelijk 

Korte toelichting waarom: 
 



 

12. Heeft u iets gemist in de computergame? 
o Ja  
o Nee 

Korte toelichting wat: 
 

13. Heeft u iets gemist in de lesbrieven?  
o Ja  
o Nee 

Korte toelichting wat: 
 

14. Heeft u iets gemist in de docentenpagina/website?  
o Ja  
o Nee 

Korte toelichting wat: 
 
15. Heeft u wat gemist in het gebruikersbeheer (CMS)?  

o Ja  
o Nee 

Korte toelichting wat: 
 
Organisatie  
16. Op welke manier heeft u de computergame aangeboden aan de leerlingen?  

o Klassikaal  
o Individueel  
o In groepjes  
o Anders 

Ongeveer………uur per week 
Korte toelichting hoe: 
 
17. Op welke manier heeft u de lesbrieven aangeboden aan de leerlingen?  

o Klassikaal  
o Individueel  
o In groepjes  
o Anders 

Ongeveer………uur per week 
Korte toelichting hoe: 
 
18. Op welke wijze heeft u de docentenpagina/website bij Taaltreffers gebruikt? 

o Voor aanvullend materiaal bij de lessen (e.g. plaatjes/filmpjes bij de lesbrieven) 
o Voor achtergrondinformatie (e.g. Verhallen, referentiekaart, handleiding gebruikersbeheer)  
o Ik heb er geen gebruik van gemaakt. 
o Anders, namelijk:  

 
19. Op welke wijze heeft u het gebruikersbeheer (CMS) bij Taaltreffers gebruikt? 

o Mini game resultaat 
o Toets resultaat  
o Thema’s  
o Leerlingen 
o Groepen 
o Ik heb er geen gebruik van gemaakt. 
o Anders, namelijk:  

 



 

20. Hoe heeft u het organiseren van Taaltreffers ervaren? 
o Moeilijk  
o Normaal, zoals alle lessen 
o Makkelijk  

Korte toelichting waarom: 
 
21. Op welke manier heeft u uw leerlingen ondersteund bij het spelen van Taaltreffers? 

o Alleen door de lesbrieven in de klas 
o Bij de lesbrieven en de computeractiviteiten 
o Alleen tijdens de computeractiviteiten 
o Anders 

Korte toelichting hoe: 
 
22. Hoeveel tijd heeft het project u per week gekost aan voorbereiding? Is dit meer of minder dan u 

had verwacht? 
……… uur 

o Minder dan verwacht 
o Zoals verwacht 
o Meer dan verwacht 

Eventueel korte toelichting waarom: 
 
23. Hoeveel tijd heeft het project u per week gekost aan uitvoeren van de lessen en de game? Is dit 

meer of minder dan u had verwacht? 
……… uur 

o Minder dan verwacht 
o Zoals verwacht 
o Meer dan verwacht 

Eventueel korte toelichting waarom: 
 
Inpassing in onderwijs 
24. Past Taaltreffers binnen uw visie op onderwijs? 

o Ja  
o Nee 

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
25. Kon u Taaltreffers gemakkelijk inpassen in uw onderwijs? 

o Ja  
o Nee  

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
26. Denkt u dat Taaltreffers een onderdeel van de huidige taalmethode kan vervangen? (Zo ja: ga 

naar vraag 29) 
o Ja ‐> zou u dat dan ook doen?  
o Nee 

 
Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
27. Vindt u het een probleem dat Taaltreffers geen onderdeel van de methode kan vervangen? 

o Ja  
o Nee  

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 



 

28. Vindt u Taaltreffers een aanvulling bij uw methode? 
o Ja  
o Nee  

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
Resultaten 
29. Hoeveel leerlingen hebben, bij benadering, de eindtoets gemaakt? 
………leerlingen hebben de eindtoets gemaakt  
………leerlingen hebben (nog) niet de eindtoets gemaaikt 
Hoeveel leerlingen totaal? 
Wat deden leerlingen die eerder klaar waren? 
 
30. Wat denkt u dat uw leerlingen hebben geleerd van Taaltreffers?  
31. Denkt u dat uw leerlingen door Taaltreffers meer gemotiveerd zijn voor taal? 

o Ja 
o Nee  

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
 
32. Denkt u dat uw leerlingen door Taaltreffers meer gemotiveerd zijn voor school? 

o Ja 
o Nee  

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
33. Denkt u dat uw leerlingen door Taaltreffers meer gemotiveerd zijn voor computers? 

o Ja 
o Nee  

Korte toelichting waarom wel/niet: 
 
34. Op welke wijze waren de leerlingen gemotiveerd voor het spelen van Taaltreffers? 

o De motivatie nam af gedurende het spelen 
o De motivatie bleef constant gedurende het spelen 
o De motivatie nam toe gedurende het spelen 

Korte toelichting waarom dit volgens u gebeurde:  
 
Ondersteuning 
35. Hoe heeft u de inhoudelijke ondersteuning (e.g. workshop, lesbrieven, website) bij Taaltreffers 

ervaren? 
Wel / niet nodig 
Wel / niet aanwezig wanneer ik het nodig had 
Wel / niet aansluitend bij mijn vragen en problemen 
Korte toelichting waarom: 
 
36. Hoe heeft u de technische ondersteuning (helpdesk) bij Taaltreffers ervaren? 
Wel / niet nodig 
Wel / niet aanwezig wanneer ik het nodig had 
Wel / niet aansluitend bij mijn vragen en problemen 
Korte toelichting waarom: 
 
37. Heeft u problemen gehad met de computers en internetverbinding 

o Ja, met de computer 
o Ja, met de internetverbinding 



 

o Nee  
Korte toelichting welke: 
 
38. Heeft u technische problemen gehad met de computergame? 

o Ja  
o Nee  

Korte toelichting hoe:  
 
39. Heeft u technische problemen gehad met het gebruikersbeheer (CMS)? 

o Ja  
o Nee  

Korte toelichting hoe:  
Overig 
40. Wat vindt u ervan dat de leerlingen ook thuis kunnen spelen? 
41. Wat vindt u ervan om ouders te betrekken bij Taaltreffers? 

Als positief ‐> Hoe ? 
Als negatief?  ‐> Waarom?  
 

42. Zijn er nog dingen die u kwijt wilt? 

 


