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Forord til den danske udgave af scoringsvejledning
Denne danske udgave indeholder kun de dele af den amerikanske manual til ToP, som er
ngdvendige for rent praktisk at kunne administrere og score ToP.
For at kunne anvende redskabet, score korrekt og analysere resultaterne skal man have grundigt
kendskab til teorier om leg, til forskellige former for leg, til udvikling af legefaerdigheder, samt til
de begreber og teorier som redskabet bygger pa.
Man ma derfor satte sig ind i relevante artikler og bager, som beskriver, hvordan redskabet er
blevet udviklet, dets validitet og reliabilitet og hvordan man analyserer og anvender resultaterne.
Samt satte sig ind i den originale engelske manual, hvis man har deltaget i kursus om redskabet.

Materialet ma kun kopieres til eget brug.

Der opstar en del vanskeligheder, nar man skal oversatte. Kun meget fa af de amerikanske begreber
kan oversettes direkte til dansk.

Det har derfor mange steder varet ngdvendigt at vaelge ét dansk ord mellem flere mulige for at fa
oversattelsen til at glide og blive forstaelig, selvom ét dansk ord ikke altid er deekkende for det
originale begreb.

FX. har jeg valgt at bruge “barnet” om den person, der observeres, selvom det engelske ord er
’player”. Velvidende, at man ogsa kan bruge testene til voksne. Imidlertid fungerer en oversattelse
til ’spiller ” ikke og personen, den legende etc. ville blive alt for tungt.

En del andre ord har mattet udvaelges pa samme made eller s&tninger omformuleres for at komme
teettest muligt pa den oprindelige mening og hensigt.

Det har iszer veret vanskeligt at finde et passende ord pa dansk for playful og playfulness. Jeg
forsggte med “legende evne” og “legende adfzerd”, men synes, at evne og adferd antyder noget
med funktion og feerdighed. Adfaerd kan desuden have en negativ klang pa dansk.

Jeg valgte i forbindelse med min egen undersggelse af barns oplevelser af at lege at opfinde
begrebet legende stemthed”, som jeg fandt kunne dakke bade den indre falelse og fornemmelse
hos den enkelte og en legende stemning, som kan skabes i feellesskab mellem bgrn savel som
voksne, der leger. Begrebet Playfulness handler bl.a. om at skabe indre positive fglelser og
fornemmelsen af at lege, og en legende stemthed, som man udtrykker gennem en legende (playful)
tilgang til en situation eller aktivitet. Den legende tilgang kan udtrykkes kropsligt,
kommunikativt/verbalt og tankemassigt. De positive falelser kan spaende fra stille gleede til hgjlydt
latter og jubel og er forbundet med oplevelsen af at vaere i flow i aktiviteten.

For at lette lzesning af teksten har jeg i denne overseattelse valgt at beholde de engelske ord playful
og playfulness.

Det er mit hab, at den danske oversattelse af TOES og ToP kan stette danske bgrneergoterapeuter i
at seette fokus pa aktiviteten leg for legens skyld og bidrage til, at bern, der har “ondt i legen”,
bliver hjulpet til at opleve playfulness i leg og andre aktiviteter.

Vedrgrende revidering af manualen til ToP skriver Anita Bundy i 2017:

“In intervening years, | have made other small changes to the ToP. These changes primarily
involved removing items. Realizing that raters would never agree on the extent of time that children
were pretending AND, more importantly, that the real issue was skill of pretending, | removed
Pretends Extent. Similarly, because the skill of mischief/teasing and clowning/joking were more



important than extent, | removed both extent items. The ToP is currently a 28-item assessment.
Rasch analysis has revealed little change in the psychometric properties of data collected with the
ToP. There are now (in 2017) more than 5000 observations in the data set and more than 500
raters.”

Ved seneste revidering af ToP i 2022 blev endnu et item fjernet, nemlig Varighed af ”Klovner eller
laver sjov”, séledes, at der nu er 21 punkter med 27 items, der skal scores.

Birte Engmann, Maj 2023



Administration af ToP

Administration af ToP involverer 5 trin: a) udvelgelse af barn, b) udvealgelse af omgivelser, c)
beslutning om der skal videooptages, d) observation af barnet, og €) scoring.

Udvaelgelse af barnet
Det er relevant at anvende ToP til personer mellem 6 mdr. og 18 ar, hvis leg og playfulness skaber
bekymring. For at optimere mulighederne for at observere adfard, der kan afspejle et barns
playfulness, skal man sikre sig, at barnet ikke er treet, sulten eller syg. De fleste mindre barn er
glade for at have en voksen, der observerer dem, mens de leger. Imidlertid kan administration af
ToP til unge blive mere succesfuld, hvis undersggeren beder om tilladelse til at observere, mens
teenageren haenger ud med andre bgrn og unge. At tilbringe tid med teenagere far man filmer eller
observerer kan ogsa gare dem mere trygge. (Hess and Bundy, under trykning).

Udveelgelse af omgivelser
Selvom playfulness skulle kunne observeres i en hvilken som helst kontekst, administrerer vi for
tiden ToP, mens barnet deltager i selvvalgt leg eller aktivitet (eller haenger ud). Selvvalgt leg
optimerer tilstedeveerelsen af playfulness. ToP administreres almindeligvis i kendte omgivelser,
som understgtter leg. Omgivelserne bgr mindst vere sadan, at barnet eller den unge faler sig fysisk
og falelsesmaessig sikker. Vi anbefaler, at kendte legekammerater/venner/andre bgrn er til stede, da
nogle af punkterne i ToP reflekterer sociale ferdigheder. Legekammerater kan have alle aldre. Vi
anbefaler, at meget sma bgrn (op til 3ar) observeres, mens de leger med en foralder eller kendt
voksen omsorgsgiver. Nar omsorgsgiveren er til stede som legekammerat, skal de instrueres i at
falge barnet frem for at vejlede barnet i legen. Fordi omgivelser har sa stor en indflydelse pa barns
playfulness, anbefaler vi, at man administrerer TOES eller en anden vurdering af omgivelser
sammen med ToP.

Beslutning om at videooptage
I nogle tilfeelde kan det veere en fordel at filme vurderingen. Hvis undersggeren ikke kan komme teet
nok pa til at se og hare barnet tydeligt uden at forstyrre legen, kan barnet filmes med zoomlinse og
en tradlgs mikrofon (som barnet kan hzafte pa sin traje/bzre i en lille pose) Videooptagelser af
barnet kan ydermere veere vigtig dokumentation af barnets fremgang og treeningsmetoder.

Observation af barnet
ToP er et observationsredskab beregnet pa at blive brugt af en treenet undersgger. Hvis muligt ber
barnet observeres i mere end en slags legeomgivelser, helst ude og inde (eller i omgivelser, som
inviterer til forskellige slags lege).

Hver observation bgr indeholde 15-20 minutter, hvor der leges, dvs. eksklusiv den tid, der bruges til
at skifte aktivitet, diskutere, slas el.lign. (Nar man filmer, skal kameraet kagre ogsa under overgange
etc.). Hvis man observerer et barn mere end 15 minutter, kan det resultere i lavere scores, idet items
med Varighed (Extend) er baseret pa den del af tiden, som undersggeren observerer en adfeerd.
Nogle former for legeadfeerd er vanskelige at opretholde over lengere tid.

Undersggeren bgr vare sa lidt patreengende som muligt og kun bryde ind, hvis barnet er i fare og
ingen omsorgsgivere er i nerheden. Hvis barnet praver at kontakte én eller spgrger om noget, bar
man dog svare naturligt.



ToP - Punkter og scoring.

ToP bestar af 21 punkter med 27 scoringer. Hver scoring vurderes efter en 4-punkts skala (0-3). En
scoring angiver varigheden, graden af intensitet eller feerdigheden, der observeres. Hvis der ikke er
mulighed for at observere et bestemt punkt, scores ’Ikke anvendelig”.

Beskrivelse af scoringer

Varighed (Den del af tiden, hvor man observerer)

0=SJALDENT ELLER ALDRIG: Beskrevne adfeerd vises mindre end 10% af tiden.
Muligheden for denne adfaerd kunne opsta, var til stede, men barnet viste sjeldent eller aldrig den
beskrevne adfeerd.

1=NOGET AF TIDEN: Adferd vises 10-50% af tiden.

2 =MEGET AF TIDEN: Adfaerd vises 50-90% af tiden.

3=NASTEN HELE TIDEN: Adfaerd vises mere end 90% af tiden.

NA =IKKE ANVENDELIG. Kan ikke scores, fordi situationen, der er ngdvendig for punktet
sjeeldent eller aldrig opstod (fx punkter, der reflekterer social leg, hvis barnet observeres legende
alene).

Note: Procentangivelserne er kun vejledende for scoringen. Det er ikke meningen, at man skal tage
tid pa hver aktivitet. Pointen er, at undersggeren bgr vide nok om en bestemt adferd til at kunne
score den sikkert.

Intensitet (Grad af tilstedeveerelse af adfaerd, baseret pa et helhedsindtryk)

0 = IKKE INTENS: Beskrevne adfeerd er til stede men ikke intens eller steerk.

1=1MILD GRAD: Adferd er til stede, men kun i mild grad.

2 =1 MODERAT GRAD: Adferd er til stede i moderat grad.

3=1H®YJ GRAD: Adfard er til stede i hgj grad.

NA = IKKE ANVENDELIG: Situationen, der er ngdvendigt for at score punktet, opstod sjeeldent
eller aldrig. (e. g. varighed for punktet er O, derfor intensitet NA)

Feerdighed (med hvilken lethed udfgres adfaerden, baseret pa et helhedsindtryk)( Se de enkelte
punkter for uddybet definition. Giv den scoring, der bedst reflekterer dit generelle indtryk)

0 = UBEHZAENDIG: Adferd ser meget klodset eller akavet ud.

1=LIDT BEHANDIG: Adfard ser lidt klodset eller akavet ud.

2 = MODERAT BEHANDIG: Adfaerd ser forholdsvis let ud.

3 =YDERST BEHANDIG: Adfeerd ser meget let og automatisk ud.

NA = IKKE ANVENDELIG. Situationen, der er ngdvendig for at observere punktet, opstod
sjeeldent eller aldrig.

Note: Det er muligt at score nogle af punkterne i Feerdighed, hvis de ses under observationen,
uanset om varighed scores 0 (Sjeeldent eller Aldrig). Hvis varighed er NA, scores Feerdighed
ligeledes NA.

Hvis varighed er 0 og barnets adfeerd ikke passer til beskrevne Ferdigheder, scores Ferdighed
ligeledes som NA.



[ DefintionafTOPpunkter |

Punkter Beskrivelser
Engagerer sig aktivt. Varighed: Den del af tiden, hvor barnet er
optaget af en meningsfuldt udvalgt aktivitet
Noter: frem for formalslgs vandren rundt, anden

Andre, der ogsa er inddraget i aktiviteten med | ufokuseret aktivitet eller vredesanfald. Barnet
barnet, betragtes ikke som afledende faktorer. | kan veere i gang med anden aktivitet end leg.
De er en del af aktiviteten.
Intensitet: Dit overordnede indtryk af graden,

Hvis man optager video, bliver kameraet hvormed barnet koncentrerer sig om

somme tider en del af aktiviteten. Dog kan det | aktiviteten, (inkl. legekammeraten) En god
veere et tegn pa, at barnet har sveert ved at indikator for, at barnet er dybt optaget af

blive optaget af legen, hvis hun er meget aktiviteten, er, at hun ignorerer afledende
optaget af kameraet uden at drage det ind i faktorer som terapeuten eller kameraet. Der er
legen. grader fra, at barnet er yderst bevidst om, at

hun observeres til, at hun kan koncentrere sig
Legetema: Forskellige legeaktiviteter danner | sd meget, at en bombe kunne spraenge, uden

et tema, hvis de er klart bundet sammen af at hun laegger maerke til det.

barnets handlinger. For at score kan det vaere

en hjeelp at afgare, hvor mange “kapitler” Feerdighed: Dit overordnede indtryk i den tid,
legen bestar af. hvor barnet er optaget af leg:

Iseer lade-som-om leg udvikler sig pA mader, | 0= barnet er fokuseret pa legetgj eller

som voksne ikke ngdvendigvis forstar. Hvis du | handling, men leger ikke, eller det er usikkert
imidlertid kan identificere et punkt, hvor legen |om hun leger.

aendrer sig, sa er det sandsynligvis et skift af | 1= barnet er optaget af adskillige korte,
legetema. usammenheaengende legetemaer.

2= barnet er optaget af 2 usammenhaengende
legetemaer.

3= barnet opretholder et enkelt legetema, eller
mange klart sammenhangende legetemaer.

Bestemmer selv, hvad hun vil. Varighed: Den del af tiden, hvor barnet aktivt
veelger at lave det, som hun laver. Handlinger
Noter: Et barn kan beslutte at lade sig behgver ikke at have et formal (fx kan barnet

inddrage i en aktivitet, som er en andens ide. |ga rundt, mens hun beslutter, hvad hun vil i
gang med). En meningsfuld aktivitet behgver
ikke at veere barnets egen idé, men hun ma
vise klare tegn p4, at hun selv veelger
aktiviteten til. Der er en reel mulighed for at
lave noget andet. Fx hvis barnet bare
fingererer ved et legetgij, tilbudt af andet barn,
er det ikke nok til at vise, at hun har besluttet
at lege med det. Ideen her er aktivt valg og
kontrol.




e hsfmmonattoRpwker

Punkter

Beskrivelser

Faler sig tilstraekkelig sikker til at fortseette
med at lege

Noter: Dette punkt refererer til barnets falelse af
sikkerhed og dets handlinger for at opretholde
den. Tilstedeveerelsen af legekammerater eller
genstande der er mulige risikomomenter for
barnet scores i TOES.

O.a.: risikomomenter skal her opfattes som alt
fra generende til direkte skadevoldende.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet ser ud
til at fgle sig tilstreekkelig tryg (fysisk og
folelsesmaessig) til at fortsaette med at lege.
Dvs.: barnet ser ikke ud til at frygte, at egne
eller andres handlinger vil medfgre skadelige
eller hgjst ugnskede konsekvenser.(fx en
anden vil tage barnets legetgj). Om ngdvendigt
kan barnet opretholde fglelsen af sikkerhed ved
at eendre pa omgivelserne (fx bede om hjeelp
fra andre eller flytte sig lidt), sa leenge hun kan
fortseette legen.

Praver at overvinde vanskeligheder eller
forhindringer for at blive ved med en
aktivitet. (vedholdende)

Noter: Nar dette punkt scores, sperg farst dig
selv, om der er nogle forhindringer til stede,
som barnet skal overvinde for at blive ved med
legen. Barnets score vil blive lav, hvis der er
meget fa hindringer, fordi hun sa ikke behgver
at prave sa hardt for at blive ved.

Hindringerne vil veere forskellige fra barn til
barn. Fx kan et barn med CP opleve
tyngdekraften som en betydelig barriere, hvis
hun vil gynge, mens en velkoordineret 10arig
ikke vil opleve den som en hindring.

Intensitet: Dit overordnede indtryk af, i hvor
hgj grad er barnet vedholdende i forsgget pa at
overvinde forhindringer, for at aktiviteten kan
fortseette (hvor hardt prever hun?).

Barrierer kan veere af fysisk art eller personer.
Der er grader fra barnet, der ikke forsgger at
overvinde den mest simple forhindring til det
barn, der vender tilbage til en aktivitet trods
betydelige vanskeligheder.

Graduerer aktiviteten sa den bliver ved med
at veere udfordrende eller bliver sjovere.

0O.a.: "task” er her oversat til "dele af aktiviteten”
i stedet for opgave, som hyppigst bruges pa
dansk.

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af, hvor let
har barnet ved aktivt at eendre betingelser eller
sveerhedsgrad ved dele af aktiviteten for at
variere udfordringen eller skabe fornyelse.
Aktiviteten udvikler sig pa en eller anden made.
Gradueringer kan dog vaere meget sma eller
harfine.

Almindeligvis vil et barn ggre udfordringen
starre eller gge aktivitetens kompleksitet;
imidlertid ma nogle barn gare aktiviteten lettere
for at lykkes.

0= gentager simpelthen aktiviteten eller den
synes ikke at udvikle sig

1= aktiviteten udvikler sig (og barnet bidrager)
men legekammerat tager helt klart styringen
eller aendringer er meget vanskelige.

2= barnet tager styringen for at graduere i det
mindste noget af tiden, men graduering opnas
sjeeldent eller falder ikke sa let.

Forts. neeste side.




———  OcfinitonafoPpunker ]

Punkter

Beskrivelser

Graduerer aktiviteten forts.

3= barnet kan lave adskillige gradueringer
spontant og tilsyneladende uden anstrengelse.

Er optaget af at lave spilopper eller drillerier
pa en sjov/godartet made.

O.a.: | det originale manualen bruges ordet
"playful mischief or teasing”.

Jeg har fundet, at ” sjove/godartede spilopper
og drillerier” svarer bedst til "playful teasing and
mischief”.

Spilopperne laves i en legende stemthed.

"Gale streger” kan vaere sjove, men ordet kan
bruges mere negativt.

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af, hvor
let, behaendigt eller drevent barnet finder pa
og/eller udfgrer spilopper og drillerier.
Hensigten er at lave sjov snarere end at sare
nogen fysisk eller fglelsesmaessigt.

0= Dirillerier og spilopper ser mere ud til at
irritere andre end at g@re det sjovere for alle.
Man kan eventuelt blive i tvivl om intentionerne
bag handlingerne.

1= barnet forsgger at lave simple, ikke
sofistikerede spilopper og drillerier. Men de
virker ikke sjove eller resulterer i at andre
skubbes veek.

2= barnet laver moderat behaendige spilopper.
Drillerier virker noget opstyltet.

3= barnet laver sofistikerede spilopper og
drillerier. (fx far vendt en gal streg til leg og far
voksne til at le, drilleri afdramatiserer en
potentiel vanskelig situation).

Er engageret i aktiviteten pga. processen
snarere end pga. et produkt.

Noter: Barnet kan vaere interesseret i bade
produktet og processen, men produktet er ikke
det vigtigste.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet ser ud
til at lave aktiviteten bare for processen, frem
for at opnd et bestemt resultat (fx vinde, fa
opmeerksomhed fra voksen eller
legekammerat, holde legetaj veek fra andre, der
leger). Fx et barn, der er mere interesseret i at
bygge med klodserne end i den feerdige
konstruktion eller i at fortsaette en kamp om
bolden i et boldspil end i selv scoringen.

Lader som om. (forestiller sig at vaere en
anden, at lave noget andet, at ting er noget
andet eller at der sker noget andet.)

Noter: Overbevisende: Barnets handlinger
antyder, at emnet for at lade-som-om ikke
laengere er baseret pa virkeligheden. Barnet
har fanget nogle nuancer, som reflekterer en
anden person/rolle, handling eller genstand.
Selvom detaljerne maske ikke er helt korrekte,
skal barnet overbevise undersggeren om, at
hun ikke laengere handler som i virkeligheden.
Hun er nu en anden, ggr noget andet eller en
ting er noget andet end i virkeligheden. Fx
behgver barnet ikke at spille doktorens eller
leererens rolle korrekt, men ma overbevise dig
om, at hun heller ikke er sig selv.

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af i hvor
hgj grad barnets optraeden virker
overbevisende pa undersggeren.

0= er slet ikke overbevisende.

1= er let overbevisende

2= er moderat overbevisende

3= er yderst overbevisende.




C———  Ocfintionartoppunkter ]

Punkter

Beskrivelser

Inddrager ting eller andre mennesker i
legen pa utraditionelle, kreative eller
varierede méader.

Dette punkt afspejler, at barnet kan se
muligheder i legetgj, genstande eller
personer og handler pa disse muligheder.
Hun kan fx a) bruge legetaj pad anden made
end klart pateenkt af fabrikanten, b) inddrage
ting i legen, der ikke saedvanligvis betragtes
som legetgj, fx insekter, bordben etc., c)
anvende et legetgj eller en genstand pa flere
forskellige mader.

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af, hvor let
barnet har ved at inddrage ting eller andre
personer pa varierede eller kreative mader.
O=barnet bruger kun ting og legekammerater som
de er tilsigtet at blive brugt.

1= barnet bruger genstande eller personer pa en
smule ukonventionelle eller kreative mader.

2= barnet bruger genstande pa moderat kreative
mader.

3= barnet inddrager ubesveeret ting eller andre
personer pa smarte (clever) eller kreative mader

Forhandler med andre for at fa
imgdekommet gnsker og behov.

Noter: om en forhandling lykkes, er ikke
ngdvendigvis udtryk for dygtighed. Nogen
gange kan ubehaendige forhandlinger
lykkes, og meget behaendige sla fejl.

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af, hvor nemt
og diplomatisk barnet giver udtryk for, hvad det
har brug for eller gnsker (verbalt eller nonverbalt).
Er maske iseer tydeligt mellem legerammer eller
nar de legende forhandler roller, handlinger eller
scenario eller nar der er sket noget, som en eller
flere af de legende ikke er glade for.

0= barnet ser ikke ud til aktivt at s@ge at fa gnsker
imgdekommet.

1= barnet bruger begraensede og ubeheendige
strategier for at f& behov og gnsker imgdekommet
(fx vredesanfald), eller timer forhandlinger darligt
2= barnet bruger moderat behaendige strategier
(fx enkle sproglige udtryk, lettere domineren)

3= barnet er behaendig til at give og tage for at fa
behov og gnsker opfyldt.

Scores NA hvis barnet leger alene i hele
observationsperioden.




C——— OcfinwonartoPpunker ]

Punkter Beskrivelser
Engagerer sig i social leq. Varighed: Den del af tiden, hvor barnet pa en
hvilken som helst made leger i samspil med
andre (interacts), ogsa selvom de er i gang

Noter: Hvis 2 leger sammen og den ene med forskellige aktiviteter.

forlader legen kortvarigt for at foretage en Intensitet: Dit overordnede indtryk af, hvor
handling, der har relation til legen (f.eks. hente | intenst barnets samspil med andre personer
noget legetgj) scores hele handlingen som erileg, (hvor vigtig er legekammeraten for
social leg. barnet?). Der er grader fra barnet, der ikke

lzegger meerke til en anden persons
tilstedeveerelse til barnet, der er dybt
involveret i legen sammen med andre
Feerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
let barnet har ved at lege i samspil med andre.
0= er i samspil pa en destruktiv made eller er
ikke i samspil med nogen, selvom der er
andre til stede.

1= er i samspil pa en hvilken som helst positiv
eller neutral made (ogsa ved parallel leg) eller
er nogen gange i samspil pa en destruktiv
made eller forsgg pa samspil mislykkes og
andre gange kan barnet lege interaktivt med
succes.

2= er i samspil med andre (legen ville a&endres
dramatisk, hvis barnet ikke var til stede, inkl.
bade samarbejdslege og konkurrencepraege-
de lege).

3= kan afggare i hvilken retning den legen med
andre skal udvikle sig uden at bruge
overdreven domineren.

Scores NA, hvis der ikke er andre til stede.
Understgtter andres leg. Feerdighed. Dit overordnede indtryk af hvor
let det er for barnet at ggre det muligt for
Noter: “At lave et stillads” inkluderer verbal og |andre at lege og nyde deres leg. Inkl. at
fysisk understgattelse. opmuntre andre, at lave et “stillads” for en
mindre behaendig legekammerat eller give
gode ideer sprogligt eller ved eget eksempel.
0= neesten helt optaget af at opfylde egne
behov frem for ogsa at gare det muligt for
andre at lege eller er sa passiv, at
legekammerater fgrst og fremmest bruger
barnet (dvs. barnet understgtter ikke aktivt)
1= understgtter af og til legekammeraters leg
2= kan nogenlunde konsekvent stgtte
legekammeraters leg; forsggene kan virke
noget akavede

3= kan dygtigt og spontant ggre det muligt for
legekammerater at lege sa godt som muligt
eller have det rart.




[ OcfintionarToppunkter ]

Punkter Beskrivelser
Kommer med i en gruppe, der er i gang Feerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
med en aktivitet. nemt det er for barnet at ggre noget for at

blive en del af en gruppe, der allerede optaget
Noter: gruppe = mere end et barn. At slutte sig | af en aktivitet.

til en gruppe igen er en form for indtreeden. 0= barnet prgver at komme med i gruppe ved
at veere ret destruktiv eller ignorerer stort set
Hvis det ikke er tydeligt, at barnet traeder ind i | gruppen

en gruppe, har hun sandsynligvis gjort det 1= barnet viser kun spinkle feerdigheder ved
meget behaendigt. forsgg pa at fa lov at veere med (sparger
forsagt/eengsteligt eller venter i naerheden i
hab om at blive inviteret)

2= barnet kommer med eller forsgger at
komme med i gruppe ved at tage en trad op
fra den igangveerende aktivitet, men gar det
en smule akavet eller tavende

3= barnet kommer med i gruppe ved
ubesveeret at glide ind i den igangvaerende
aktivitet.

Indleder leg som andre tager op. Feerdighed: Dit overordnede indtryk af, hvor
nemt det er for barnet at seette en ny aktivitet i
gang.

0= barnet forsgger at seette en leg i gang pa
en destruktiv made eller ignorerer potentielle
legekammerater

1= barnet ser ud til gerne at ville indlede leg,
men signaler er ikke klare nok til at blive taget
op af andre

2= barnet indleder leg pa en lidt klodset made.
3= barnet seetter leg i gang tilsyneladende
uden anstrengelse (fx begynder en aktivitet,
som andre hurtigt falger)




[ OcfintionarToppunkter ]

Punkter Beskrivelser
Klovner eller laver sjov. Feerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
(verbalt/nonverbalt). let barnet har ved eller hvor dygtig hun er til at

klovne og lave sjov

Noter: der er en udviklingssekvens i humor; 0= barnet forsager at klovne, men pa en
nogle mennesker; specielt sma barn forstar seerdeles usofistikeret made eller ligefrem
ikke regler for humor. Alligevel bar deres stgdende. Vitser eller historier er konkrete,
fors@g scores, nar det er tydeligt, at de var grove og slet ikke sjove
ment sjovt. 1= klovnerier og vittigheder virker ikke seerlig

sofistikerede, smarte eller sjove

2= klovnerier og vittigheder er moderat
smarte/sofistikerede. De kan virke noget
opstyltede.

3= klovnerier og vittigheder er seerligt
smarte/sofistikerede; kan indeholde
underfundige nuancer og vaere abenlys sjove;
kan afvaebne en potentiel darlig situation
Deler (legetgj, legeredskaber, venner, Feerdighed: Dit overordnede indtryk af, hvor
ideer). nemt det er for barnet at tillade andre at bruge
legetaj, personlige ejendele eller redskaber,
som barnet allerede bruger eller at dele
legekammerater, venner eller ideer.

0= barnet neegter at dele eller synes ikke at
leegge meerke til, at hun er i besiddelse af ting,
som en anden kunne taenke sig og tillader den
anden at tage det uden at bemeerke det.

1= barnet deler inkonsekvent eller deler lidt for
gerne.

2= barnet deler nogenlunde konsekvent, men
virker noget modvillig eller akavet.

3= barnet deler let og konsekvent. Genstande,
udstyr, legekammerater eller ideer flyder uden
besveer fra den ene til den anden p& en made,
som g@r at det neesten ikke opfattes som at
dele.




[ OcfintionarToppunkter ]

Punkter

Beskrivelser

Giver letforstaelige signaler (mimiske,
kropslige, verbale), der udtrykker "Sadan
skal du handle overfor mig."

Noter: Let forstaelige signaler er signaler, der
nemt forstas af de fleste (ikke kun af dem med
specialiseret traening)

Klare signaler: barnet optraeder pa en made,
der tydeligt viser, hvordan andre skal beere sig
ad for at lege med hende.

Dette inkluderer bade verbale og nonverbale
signaler. De kan veere abenlyse (fx "lad os
lege Batman” eller at kleede sig ud) eller mere
raffinerede (kropssprog).

At give klare signaler inkluderer, at mimiske,
verbale og kropslige signaler passer sammen
(fx at man slar blgdt i en slaskamp for sjov).

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
nemt det er for andre at laese barnets signaler.
0= det meste af tiden er barnets signaler sa
vanskelige at laese, at kun en person, der
kender hende godt, kan lsese dem; andre ville
ikke vide, hvordan de skulle interagere

1= ofte er barnets signaler sa vanskelige at
leese, at kun en person, der kender hende
godt, kunne leese dem

2= giver klare signaler, men bliver af og til
misforstaet (fx passer verbale og kropslige
signaler ikke sammen).

3= signaler er lette at genkende og lette at
fortolke.

Reagerer pd andres signaler.

Noter: Ingen reaktioner fra barnet eller
negative reaktioner bgr give lav score.
Imidlertid er det blot at efterkomme andres
anmodninger, ikke nok til at give en hgj score
pa dette punkt. Barnet ma reagere pa en
made, sa det fremmer legen.

O.a.: Jeg har sat streg under stikord i
scoringen for at fremhaeve nuancerne mellem
de forskellige scores.

Feerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
nemt det er for barnet at handle i
overensstemmelse med andres legesignaler.
At leese signaler inkluderer, men er ikke
begreenset til: a) at behandle den anden
sadan som hans handlinger tyder p3, at han
vil behandles, b) at reagere pa den andens
anmodninger, c¢) at bevaege sig ud og ind af
legens ramme som reaktion pa signaler, d) at
grine af (eller i det mindste anerkende)
vittigheder, sjove historier eller situationer.

0= reaktion resulterer i alvorlige sammenbrud
af legen. Disse inkluderer, men er ikke
begraenset til falgende: Barnet reagerer ikke
eller reagerer pa en negativ eller skadelig
made; barnet er uforholdsmaessig
imgdekommende med det resultat, at andre
styrer barnet uden protester. Ubehaendige
reaktioner opstar selv i situationer, hvor
signalerne virker klare.

Scoring fortseetter pa naeste side




[ OcfintionarToppunkter ]

Punkter Beskrivelser
Reagerer pa andres signaler, forts. 1= reaktion resulterer i mindre alvorlige

sammenbrud af legen. Disse inkluderer, men
er ikke begreenset til falgende: en stor del af
tiden reagerer barnet ikke eller kommer til at
skade andre eller er uforholdsmaessig
imgdekommende. Barnet reagerer
inkonsekvent selv i situationer, hvor signaler
virker klare.

2= reaktioner resulterer i rimelig
sammenhaengende leg. Af oqg til reagerer
barnet maske ikke eller kommer til at skade
andre eller er uforholdsmaessig
imgdekommende. Barnet reagerer rimeligt
konsekvent pa en made, der fremmer legen,
selv i situationer, hvor signalerne kan veere
uklare eller ikke falder i hendes smag.

3= reaktioner resulterer i sammenhaengende
leg. Reaktioner virker ikke maerkelige for
hverken legekammerat eller undersgger eller
er ude af proportioner med situationen. Barnet
reagerer naesten altid let og naturligt pa
andres signaler, selv nar de kan veere uklare
eller ikke falder i hendes smag.

Viser positive fglelser under leg. Intensitet: Dit overordnede indtryk af i hvor
hgj grad viser barnet positive fglelser. Der er
grader fra et barn, der virker apatisk og
uinteresseret i legen eller ligefrem utilfreds
eller ulykkelig til barnet, der viser abenlyse
tegn pa at veere i overstrgmmende humer
eller jubler.

0= apatisk/uinteresseret.

1= Ser ud til at have det rart uden den store
entusiasme; rimelig neutrale falelser.

2= ser ud til at have det rigtig rart, bryder af og
til ud i jubel eller viser andre tegn pa godt
humer.

3= jubler, fniser, griner, synger, hviner af
gleede naesten konstant.

Anvender ting og genstande.(interagerer) |Intensitet: Dit overordnede indtryk af i hvor
hgj grad bliver barnet optaget af ting og
genstande (hvor vigtige er tingene for
barnet/legen?). Der er grader fra barnet, der
bare manipulerer med tingene til barnet, der
lgbende engagerer sig aktivt i at anvende ting
og genstande i legen (give and take).

Scoring af Feerdigheder pa neaeste Side.




[ Ocfintionartoppunkter ]

Punkter Beskrivelser
Anvender ting og genstande.(interagerer) |Faerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
forts. nemt det er for barnet at inddrage ting i leg.

0= barnet interagerer ikke med ting eller
genstande pga. manglende faerdigheder eller
anstrengelsen med at inddrage ting overstiger
veerdien af tingen i forhold til legen. Eller
barnets brug af ting er ensformig (repetitiv) og
uden give og tage.

1= barnet interagerer med ting pa en meget
ubehaendig made; anstrengelsen ved at bruge
ting er sa stor, at legen tydeligt bliver afbrudt
eller der er meget lidt give og tage; tingen
virker mere som en stopklods.

2= barnet virker en lille smule klodset eller
akavet hele eller noget af tiden, nar det
anvender ting.

3= barnet interagerer kontinuerligt med ting pa
en "give og tage” made, med lethed,
fortrolighed og sikkerhed.

Overgange fra en legeaktivitet til en anden |Feerdighed: Dit overordnede indtryk af hvor
nemt det er for barnet at komme fra aktivitet til
aktivitet, nar den ene er slut eller ikke udvikler
sig og en anden er tilgeengelig. Barnet
haenger ikke fast i en aktivitet, som ikke
udvikler sig eller ikke imgdekommer dets
behov og beveeger sig ikke for pludseligt
videre til en anden aktivitet.

0= barnet neegter at holde op med
igangvaerende leg, selv nar den ikke udvikler
sig eller gar konstant fra en aktivitet til en
anden.

1= barnet behgver kraftig tilskyndelse for at
opgive igangveerende leg, selv nar den ikke
udvikler sig eller giver op far hun har pregvet
rigtigt.

2= barnet beveeger sig ret let mellem
aktiviteter eller med kun lidt modvilje, nar den
forste aktivitet ikke leengere udvikler sig eller
tilfredsstiller barnets behov; eller det virker
som om barnet maske burde bevaege sig
videre, men hun ggr det ikke; eller barnet
stopper en aktivitet lidt abrupt/pludseligt.

3= barnet beveeger sig let til en anden
aktivitet, nar den farste aktivitet ikke laengere
udvikler sig eller tilfredsstiller dets behov; eller
barnet bliver ved den igangveaerende
legeaktivitet, hvis det er mest
hensigtsmaessigt.







[ KortdefinitionafTOPpunkter |

Engagerer sig aktivt.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet er optaget af aktiviteter
frem for formalslgs vandren rundt, anden ufokuseret aktivitet eller
vredesanfald.

Intensitet:_| hvor hgj grad koncentrerer barnet sig om aktiviteten
eller legekammeraten. (hvor fordybet er barnet)

Feerdighed: Barnets evne til at forblive fokuseret eller overfgre et
legetema fra aktivitet til aktivitet.

Bestemmer selv, hvad hun vil.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet aktivt veelger, hvad hun vil
lave. Aktiviteten behgver ikke at have et formal og en meningsfuld
aktivitet behgver ikke at veere barnets egen ide; barnet kan
beslutte at ggre det samme som en anden, men ingen tvinger
barnet eller belgnner hende for at lave aktiviteten.

Faler sig tilstreekkelig sikker til
at fortseette med at lege.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet fgler sig tilstraekkelig tryg
til at fortszette med at lege. Om ngdvendigt kan barnet sendre pa
omgivelserne.

Praver at overvinde
vanskeligheder eller
forhindringer for at blive ved
med en aktivitet. (vedholdende)

Intensitet: | hvor hgj grad er barnet vedholdende for at overvinde
forhindringer sa aktiviteten kan fortseette.

Graduerer aktiviteten s& den
bliver ved at veere udfordrende
eller bliver sjovere.

Feerdighed: Hvor let har barnet ved aktivt at aendre krav
/sveerhedsgrad i aktiviteten for at variere udfordringen eller skabe
fornyelse.

Er optaget af at lave spilopper
eller drillerier pa en sjov/godartet
made.

Feerdighed: Hvor let, beheendigt eller drevent finder barnet
pa/udfarer spillopper og drillerier.

Er engageret i aktiviteten pga.
processen snarere end pga. et
produkt.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet ser ud til at lave aktiviteten
bare for forngjelsens skyld, frem for at opna et bestemt produkt
eller for at f& en udefra kommende belgnning.

Lader som om.

Feerdighed: | hvor hgj grad overbeviser barnets optraeden
undersggeren om, at hun er noget andet end sig selv.

Inddrager ting eller andre
mennesker i legen pa

utraditionelle, kreative eller
varierede mader.

Feerdighed: Hvor let har barnet ved at inddrage ting eller andre
personer pa kreative mader.




Forhandler med andre for at fa
imgdekommet gnsker og behov.

Feerdighed: Hvor nemt og diplomatisk giver barnet udtryk for,
hvad det har brug for eller gnsker (verbalt eller nonverbalt).

Engagerer sig i social leq.

Varighed: Den del af tiden, hvor barnet leger i samspil med andre

(interacts), i den samme eller lignende aktivitet.

Intensitet: Dybden af barnets samspil med andre personer under

leg.

Feerdighed: Niveauet af social leg. Speender fra at lege alene til at
veere leder.

Understgtter andres leg.

Feerdighed. Hvor let er det for barnet at understgtte andres leg.
(opmuntring, ideer)

Kommer med i en gruppe, der er
i gang med en aktivitet.

Feerdighed: Hvor nemt er det for barnet at ggre noget for at blive
en del af en gruppe (mere end én anden), der allerede optaget af
en aktivitet. Handlingen er ikke gdeleeggende for det der foregar.

Indleder leg, som andre tager
op.

Feerdighed: Hvor nemt er det for barnet at seette en ny aktivitet
med andre i gang.

Klovner eller laver sjov.

Feerdighed: Hvor nemt er det for barnet at klovne og lave
sjov

Deler (legetgj, legeredskaber,
venner, ideer).

Feerdighed: Hvor nemt er det for barnet at tillade andre at bruge
legetgj, personlige ejendele eller redskaber, som barnet allerede
bruger eller at dele legekammerater, venner eller ideer.

Giver letforstaelige signaler
(mimiske, kropslige, verbale), der
udtrykker "Sadan skal du handle
overfor mig."

Feerdighed: Hvor nemt er det for andre at leese barnets signaler.

Reagerer pa andres signaler.

Feerdighed: Hvor let er det for barnet at handle i
overensstemmelse med andres signaler i leg.

Viser positive fglelser under leg.

Intensitet: | hvor hgj grad viser barnet positive fglelser. Straekker
sig fra nogenlunde tilfredshed til vild jubel

Anvender ting og
genstande.(Interacts)

Intensitet: | hvor hgj grad bliver barnet optaget af ting og
genstande. Der er grader fra barnet, der bare manipulerer med
tingene til barnet, der lgbende anvender ting og genstande pa en
aktiv og afvekslende made.

Feerdighed: Hvor let har barnet ved at opsgge og anvende ting.

Overgange fra en legeaktivitet til
en anden.

Feerdighed: Hvor let er det for barnet at komme fra aktivitet til
aktivitet, ndr den ene er slut eller ikke udvikler sig og en anden er
tilgeengelig.




ToP-skema, vers. 6.0 02/22

Navn: Varighed Intensitet Feerdighed
3 = neesten hele tiden 3 =ihgjgrad 3 = yderst behaendig
Alder: 2 = meget af tiden 2 =i moderat grad 2 = moderat behaendig
1 = noget af tiden 1 =1imild grad 1 = lidt beheendig
0 = sjeelden eller aldrig 0 = ikke intens 0 = ubehaendig
Us.af: NA = ikke anvendelig NA = ikke anvendelig NA = ikke anvendelig
inde ude video live
(lav cirkler)

Engagerer sig aktivt.

Bestemmer selv, hvad han vil.

Faler sig tilstreekkelig sikker til at fortseette med at lege

Pragver at overvinde vanskeligheder eller forhindringer

for at blive ved med en aktivitet. (vedholdende)

Graduerer aktiviteten sa den bliver ved at veere
udfordrende eller bliver sjovere

Er optaget af at lave spilopper eller drillerier pa en
sjov/godartet made.

Er engageret i aktiviteten pga. processen snarere end
pga. et produkt.

Lader som om (forestiller sig at veere en anden, at
g@re noget andet, at ting er noget andet eller at der
sker noget andet.)

Inddrager ting eller andre mennesker i legen p&
utraditionelle, kreative eller varierede mader.

Forhandler med andre for at f& imgdekommet gnsker
og behov.

Engagerer sig i social leg.

Understgtter andres leg.

Kommer med i en gruppe, der er i gang med en
aktivitet.

Indleder leg som andre tager op..

Klovner eller laver sjov.

Deler (legetgj, legeredskaber, venner, ideer

Giver letforstaelige signaler (mimiske, kropslige,
verbale), der udtrykker "Sadan skal du handle overfor
mig."

Reagerer p& andres signaler.

Viser positive fglelser under leg.

Anvender ting og genstande (interacts)

Overgange fra en legeaktivitet til en anden.
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Figure 1. Elements of play
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