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Voorwoord 
Tijdens mijn opleiding bewegingstechnologie zijn er een groot aantal onderdelen voorbij gekomen. 

Vanaf het begin af aan is mijn interesse het meest uitgegaan naar het ontwerpen wat wij kregen 

tijdens de opleiding. Daarom was de keuze voor deze opdracht snel gemaakt. In dit verslag heb ik 

geprobeerd de vaardigheden die ik de laatste 4 jaar heb geleerd in te zetten om zo te komen tot het 

afstudeerverslag wat hier voor u ligt. Dit project is niet geheel vlekkeloos verlopen. De communicatie 

tussen mijzelf, het bedrijf waar ik afstudeer en school is niet geheel gegaan zoals ik had gehoopt. Elk 

van deze groepen had zijn eigen belangen en ideeën wat het uiteindelijke doel zou zijn van dit 

project.  Deze kwamen niet altijd met elkaar overeen. Dit is gelukkig op een goede manier opgelost, 

er is een eenduidig plan opgesteld waarin iedereen wist wat er van hem verwacht werd. 

Graag wil ik een aantal mensen bedanken bij de totstandkoming van dit project. Graag wil ik 

bedanken: alle docenten en studenten die hebben meegewerkt aan dit project. Michiel Krijger en de 

HALO studenten van de Haagse hogeschool voor hun reacties op de Swinxs en de nieuwe creatieve 

ideeën die ik door hen heb opgedaan. Verder wil ik graag mijn begeleiders van de TU bedanken Joyce 

Bouwens en Daan Bregman voor al hun hulp het nakijken van mijn werk en alle ideeën en tips die ik 

van hun heb gekregen. En ik wil mijn afstudeerdocenten Karen van Stein-Callenfels en Bert Broeren 

bedanken voor hun begeleiding en advies gedurende dit project. Ook wil ik graag Nick van Leeuwen 

bedanken, voor alle steun en de hulp die hij mij heeft gegeven en natuurlijk voor zijn hulp bij het 

programmeren van het ontwerp. Mijn (oud-) huisgenoten voor alle steun die in van hun heb mogen 

ontvangen in moeilijke perioden en natuurlijk alle leuke dingen die ik met hun heb mogen 

meemaken tijdens mijn studententijd. Tot slot wil ik graag mijn ouders bedanken voor alles steun en 

de mogelijkheid die ze mij gegeven hebben om deze studie te kunnen doen, en deze tot een goed 

resultaat te kunnen afsluiten.  

Veel plezier met het lezen van het verslag. 

Met vriendelijke groet,  

Emma Bontjer 
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 Samenvatting 
De Swinxs is een buitenspeelcomputer voor kinderen vanaf 4 jaar. De Swinxs maakt gebruik van licht 
en kleuren, maar heeft geen beeldscherm. De Swinxs legt de spellen uit en moedigt aan. Door middel 
van de polsbandjes kan de Swinxs teams maken de tijd bijhouden en rouleren.  Er zijn veel 
mogelijkheden voor spellen. Zo zijn er actieve en educatieve spellen beschikbaar voor de Swinxs 
welke via de website van Swinxs te downloaden zijn. Op dit moment wordt de Swinxs nog weinig 
gebruikt in het bewegingsonderwijs, terwijl de Swinxs een goede aanvulling zou kunnen geven op de 
lessen bewegingsonderwijs. Het doel van deze opdracht is het  ontwerpen van een nieuw spel voor 
de Swinxs die docenten tijdens de gymles kan ondersteunen. Het ontwerp zal gemaakt worden voor 
leerlingen in het basisonderwijs, deze hebben de leeftijd van 4 t/m 12 jaar. 
 
Als eerst is er begonnen met een voorbereidend onderzoek. Er zijn enquêtes afgenomen onder 
docenten en studenten die lessen bewegingsonderwijs geven in het basisonderwijs. Ook zijn er 
interviews gehouden met docenten die de Swinxs al eens ingezet hebben tijdens de les, en met een 
docent aan de HALO die kon vertellen hoe een les bewegingsonderwijs precies in elkaar zit. Verder is 
er een literatuuronderzoek gedaan naar de lessen bewegingsonderwijs,  naar het gebruik van 
elektronische hulpmiddelen tijdens de lessen en hoe de Swinxs ingezet kan worden tijdens de lessen.  
 
Uit dit onderzoek bleek dat de Swinxs nog relatief onbekend is onder docenten. Wel waren veel 
docenten enthousiast over de Swinxs. Echter is de Swinxs op dit moment nog niet  geschikt om in te 
zetten tijdens de lessen bewegingsonderwijs. De spellen die op dit moment op de Swinxs staan zijn 
voornamelijk geschikt voor tijdens het buitenspelen. De meeste van deze spellen zullen aangepast 
moeten worden om geschikt te worden voor de lessen bewegingsonderwijs. Wel zijn er een aantal 
spellen die wel geschikt zijn voor tijdens de les. Bij deze spellen zijn leskaarten gemaakt.  
 
Aan het eind van de analysefase is er een lijst van eisen en wensen opgesteld waar het ontwerp aan 
moet voldoen. Aan de hand van deze lijst zal er een concept gekozen worden. Na het maken van de 
lijst van eisen en wensen wordt er verdergegaan met de ontwerpfase. Daarna is er begonnen met de 
idee fase, hierin zijn alle ideeën te zien voor de nieuwe spellen. Vervolgens zijn hieruit drie ideeën 
gekozen. Deze drie ideeën zijn vervolgens uitgewerkt tot drie concepten. Al deze concepten voldoen 
aan de eisen die uit het voorbereidende onderzoek zijn gekomen. Aan de hand van de lijst van 
wensen is er een keuze gemaakt voor een van de concepten.  
 
Er is de keuze gemaakt voor het spel Oversteken. Vervolgens is dit concept uitgewerkt  en is er een 
werkend prototype vervaardigd voor de Swinxs. Ook zijn er leskaarten gemaakt voor zowel het 
nieuwe spel als voor de bestaande spellen. Deze leskaarten zullen gelamineerd in een map 
aangereikt worden.   
 
Tot slot is er de testfase ingegaan. Het spel tikken is op twee manieren getest namelijk op 
bewegingsintensiteit en op het spel en de leskaarten. Bij het meten van de bewegingsintensiteit 
bleek het spel een hoge intensiteit te hebben, inclusief een pauze van twee minuten kwam het spel 
op een waarde van 5 MET1. Echter zijn er te weinig proefpersonen getest om deze waarde te mogen 
aannemen. Ook is het spel getest bij de studenten van de HALO. Zij hebben de leskaarten en het 
spelidee ontvangen en vervolgens is gevraagd hier een vragenlijst over in te vullen. Hieruit bleek dat 
het spel geschikt is voor in de lessen bewegingsonderwijs. Echter moeten de leskaarten voor de 
leerlingen nog aangepast worden. Deze kaarten moeten meer visueel worden gemaakt.  
 

                                                           
1
 MET staat voor het energieverbruik. 1 MET komt overeen met rustig zitten en 5 met komt overeen met 5  

keer dit rustmetabolisme. 
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Het blijkt dat het spel in te zetten is tijdens de lessen bewegingsonderwijs in het basisonderwijs. Wel 
zullen er nog aanpassingen gemaakt moeten worden. Waaronder de leskaarten voor de leerlingen. 
Ook zal het spel nog meer getest moeten worden in de lessen bewegingsonderwijs. Hierin zal ook het 
testen van het Stoeispel meegenomen moeten worden. 
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1. Inleiding  
Bewegen is belangrijk om (langer) gezond te blijven 
‘Bewegen is van essentieel belang voor de ontwikkeling, vooral bij jonge kinderen’ [1]. Ook is 
bewegen van belang voor de gezondheid. Het bevordert de fitheid en gezondheid. Weinig bewegen 
kan lijden tot overgewicht omdat de energieconsumptie nauwelijks wordt aangepast op het 
energieverbruik. Deze niet gebruikte energie wordt opgeslagen als vet [2]. Verder heeft bewegen 
positief effect op zowel fysiek, psychisch als sociaal vlak. Op fysiek vlak zorgt veel bewegen dat er 
minder risico is om ziek te worden, om aandoeningen te krijgen en om vroegtijdig te overleiden als 
gevolg van bewegingsarmoede.  Op psychisch vlak zijn er aanwijzingen dat bewegen goed is tegen 
depressie angst en cognitieve stoornissen. Veel bewegen heeft positieve effecten op cognitief vlak 
namelijk; de executieve functies2, het concentratievermogen, de snelheid waarmee informatie 
worden verwerkt en geheugentaken worden verbeterd [2]. 
 
De combinorm is een maat om te zien of mensen genoeg bewegen. 
De combinorm is een combinatie tussen de Nederlandse Norm Gezond Bewegen (NNGB) en de 
fitnorm. De NNGB stelt dat jongeren (jonger dan 18 jaar) dagelijks één uur tenminste matig 
intensieve lichamelijke activiteit (≥ 5 MET)zouden moeten verrichten, waarbij de activiteiten 
minimaal twee maal per week gericht zijn op het verbeteren of handhaven van lichamelijke fitheid 
(kracht, lenigheid en coördinatie). De fitnorm stelt dat men minimaal 2 à 3 keer per week gedurende 
tenminste 30 minuten intensief zou moeten bewegen. Wanneer aan een van beide normen wordt 
voldaan, dan wordt er voldaan aan de combinorm. Bij de jeugd (leeftijd 4 tot 17 jaar) voldoet slechts 
45% procent aan deze combinorm (in 2006-2007) [3]. 
 
Bewegingsonderwijs is een middel om de jeugd meer te laten bewegen (door middel van een  
blijvende deelname aan de bewegingscultuur) en zich te ontwikkelen op cognitief, sociaal en 
psychisch vlak. 
Het geven van lessen bewegingsonderwijs is verplicht in het basisonderwijs. Leerlingen in de groepen 
1 en 2  hebben dagelijks bewegingsonderwijs en leerlingen in de groepen 3 t/m 8 twee keer per week 
45 minuten. Dit zijn leerlingen in de doelgroep van 4 t/m12 jaar. Er zijn vele opvattingen over wat het 
doel van de lessen bewegingsonderwijs is. Vanuit de Koninklijke Vereniging voor Bewegingsonderwijs 
(KVLO) zijn kerndoelen3 opgesteld. Dit zijn doelen waar kinderen mee geconfronteerd moeten 
worden. Maar omdat er geen verplichting is tot het gebruiken van een bepaalde les tabel in het 
primair onderwijs, is de indeling van de lessen bewegingsonderwijs niet op elke school hetzelfde. De 
inrichting van de lessen is afhankelijk van de visie van de school en/of de docent en welke 
lesmethode er wordt gebruikt. De belangrijkste visies zijn: het moet leuk zijn, de leerlingen moeten 
leren samenwerken, het is een introductie in de bewegingscultuur en kinderen moeten zich 
motorische leren ontwikkelen. Bewegingsonderwijs zorgt voor een blijvende deelname aan de 
bewegingscultuur. Leerlingen leren zichzelf en anderen hoe te bewegen. En er blijken er positieve 
effecten te zijn op het gebied van cognitief functioneren, psychisch welbevinden en sociaal 
functioneren [4] [5] [6].  
 
Elektronische hulpmiddelen kan van toegevoegde waarde zijn om kinderen meer te laten bewegen  
Elektronische hulpmiddelen zijn niet meer weg te denken uit onze maatschappij. Ieder huishouden 
beschikt tegenwoordig wel over een of meerdere TV’s, computers en telefoons. Ook heeft bijna 
iedereen wel een smartphone in zijn bezit. Kinderen in deze tijd zijn gewend op te groeien met dit 
soort elektronische hulpmiddelen, en hebben vaak al snel door hoe deze dingen werken. De meeste 
kinderen vinden het spelen met (spel-)computers erg leuk. Omdat elektronische hulpmiddelen 
populair zijn onder de jeugd worden er veel toepassingen ontwikkeld die voor deze doelgroep 

                                                           
2
 Executieve functies zijn van belang bij het nemen van complexe beslissingen.  

3
 Deze doelen staan besproken in het basisdocument bewegingsonderwijs voor het basisonderwijs [1]. 
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geschikt zijn. Omdat veel kinderen interesse tonen in de mogelijkheden van elektronische 
hulpmiddelen liggen hier veel mogelijkheden open op het gebied van bewegen. Alleen een 
spelcomputer neerzetten trekt vaak al erg snel de aandacht van de kinderen.  
 
Op dit moment wordt er tijdens de lessen bewegingsonderwijs nog niet veel gedaan met  de 
mogelijkheden die de elektronische hulpmiddelen biedt.  
Vanuit Stichting Leerplan Ontwikkeling zijn er een aantal mogelijkheden voor het gebruik van digitale 
middelen tijdens de les Bewegingsonderwijs ontworpen. Hierbij gaat het zowel om het inzetten van 
beelden tijdens de instructie als feedback beelden tijdens de lessen. Hierbij wordt veel gesproken 
over het gebruik van een tablet voor het maken van filmpjes die tijdens de les kunnen worden 
teruggekeken. Er moet wel rekening worden gehouden met het feit dat digitale beelden winst 
moeten opleveren in de lessen. De docent zal een goede middenweg moeten vinden tussen enerzijds 
het gebruikt van elektronische hulpmiddelen in het onderwijs en anderzijds het lesgeven. Dit zal 
betekenen dat niet elke les iedere leerling individueel begeleid kan worden [7]. Robinson beschrijft in 
zijn artikel dat er in zijn lessen veel gebruik gemaakt wordt van elektronische hulpmiddelen in zijn les 
en hoe deze middelen ingezet kunnen gaan worden. Hij maakt onder andere gebruik van: video 
camera’s, mp3 spelers, de Wii, middelen om filmpjes en documenten te delen en mobiele telefoons. 
Vervolgens kunnen deze onderdelen geanalyseerd worden door de leerlingen zelf. Wel verteld hij zijn 
leerlingen hierbij dat deze manier van lesgeven op geen enkele manier een vervanging zijn voor 
fysieke activiteiten. Het heeft als doel om de statische theorie lessen de vervangen voor een meer 
actieve en exploratieve benadering. Dit is echter in zijn lesprogramma goed in te vullen omdat de 
helft van de lessen praktijk en de andere helft van de lessen theorie zijn [8]. Op Nederlandse 
basisscholen worden deze theorielessen niet gegeven. 
 
Wat is de Swinxs?  
De Swinxs is een elektronische buitenspeelcomputer voor kinderen vanaf 4 jaar. Op de Swinxs zijn 
veel spellen beschikbaar, waaronder een heel aantal actieve spellen. Omdat de Swinxs geen 
beeldscherm heeft maar alleen gebruik maakt van licht en geluid heeft het spelen met de Swinxs 
minder weg van gamen dan bijvoorbeeld een Wii of een Playstation. De Swinxs beschikt over 
polsbandjes die gebruikt worden om de spellen mee te kunnen spelen. Omdat de Swinxs draadloos is 
kan deze overal mee naartoe genomen worden, bijvoorbeeld naar de gymzaal, het park of het bos. Er 
zijn ongeveer 10 actieve spellen die gespeeld kunnen worden met de Swinxs. Deze kunnen er 
doormiddel van een computer met internetverbinding opgezet worden. Er kunnen zelf spellen 
worden geschreven voor de Swinxs welke doormiddel van een speciaal programma (SwinxsEmulator) 
kunnen worden getest [9]. Voor meer informatie over de Swinxs zie bijlage 2. 
 
Swinxs zou een goede toevoeging/toepassing zijn van elektronische hulpmiddelen in de lessen 
bewegingsonderwijs. 
De Swinxs kan bijdragen aan de lessen bewegingsonderwijs omdat het game aspect minder terug 
komt dan met spelcomputer. Ook is het is mogelijk om veel actieve spellen te spelen welke andere 
spelcomputers niet bieden. Veel van deze actieve spellen zijn een variatie op oefeningen die in de 
lessen bewegingsonderwijs worden gegeven. Docenten kunnen zo zelf hun les indelen en kinderen in 
kleine groepjes laten sporten. Het kan ervoor zorgen dat kinderen enthousiast worden voor 
onderdelen die zij normaal niet leuk vinden. Ook laat het kinderen die normaal niet samen spelen en 
sporten samen komen.  
 
Meer bekendheid  hoe de Swinxs ingezet kan worden tijdens de lessen bewegingsonderwijs. 
Er is nog maar weinig bekend over het gebruik van de Swinxs in de lessen bewegingsonderwijs.  Er 
zijn maar weinig actieve spellen  die geschikt zijn om in te zetten tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs. Ook is het vaak voor docenten ook nog niet helemaal duidelijk hoe de Swinxs 
het beste ingezet kan worden tijdens de lessen. In samenwerking met Pro-Fit en Swinxs BV zal er 
onderzocht worden hoe de Swinxs beter geschikt gemaakt kan gaan worden voor de lessen 
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bewegingsonderwijs. Dit gebeurt door middel van het ontwikkelen van een nieuw spel en 
bijbehorende les ideeën  om zo de Swinxs aantrekkelijker te maken om in te zetten tijden de lessen 
bewegingsonderwijs. De hoofdvraag die aan het begin van dit project gesteld wordt is: Is het 
mogelijk een nieuw spel te ontwerpen voor de Swinxs die docenten tijdens de gymles kan 
ondersteunen? 
 

  

Eisen 
Het ontwerp moet geschikt zijn voor kinderen in de leeftijd van 4 t/m 12 jaar. 
Het ontwerp moet vallen moet vallen binnen één  van de leerlijnen  beschreven in het 
basisdocument [1]. 
Het ontwerp moet ervoor zorgen dat er actief gespeeld kan worden met de Swinxs. 
 
Wensen 
Het ontwerp is het liefst te gebruiken binnen zoveel mogelijk van de benoemde leerlijnen 
beschreven in het basisdocument [1]. 
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2. Methode  
De hoofdvraag is: Is het mogelijk een nieuw spel te ontwerpen voor de Swinxs die docenten tijdens 
de gymles kan ondersteunen? 
 
Om deze vraag te beantwoorden is er onderzoek gedaan op  verschillende manieren. Door het 
afnemen van een enquête en interviews, het organiseren van een brainstormsessie en door het 
uitvoeren van een literatuuronderzoek.  
 
Er is een enquête afgenomen (bijlage 3.1) onder docenten en studenten die lessen 
bewegingsonderwijs geven in het basisonderwijs. Vooraf is er geen informatie verstrekt aan de 
deelnemers over het project. Voor het verspreiden van deze enquêtes is gebruikt gemaakt van social 
media en e-mail. De enquête is ook verstuurd via de HALO opleiding naar al hun bekende 
stageadressen. Daarom is het niet precies duidelijk bij hoeveel mensen deze enquête terecht is 
gekomen. In de enquête zijn veel vragen gesteld over de lessen bewegingsonderwijs, elektronische 
hulpmiddelen in het bewegingsonderwijs en over de bekendheid van de Swinxs. Dit om erachter te 
komen wat docenten belangrijk vinden in de les, hoe een les in elkaar zit, of er al veel gewerkt wordt 
met elektronische hulpmiddelen en hoe bekend de Swinxs is onder docenten. 
  
Vervolgens zijn er een aantal interviews afgenomen, één met een docent van de HALO (zie bijlage 
4.1). Dit interview was bedoeld om erachter te komen hoe een gymles in elkaar zit en welke eisen er 
worden gesteld aan een les bewegingsonderwijs in het basisonderwijs. Ook zijn er twee interviews 
afgenomen onder docenten die al eens met de Swinxs gewerkt hebben tijdens hun lessen (zie bijlage 
4.2 en 4.3). Deze interviews zijn afgenomen om er achter te komen op welke manier de Swinxs al 
ingezet wordt tijdens de les en wat docenten van het gebruik van de Swinxs in de gymles vinden. Ook 
is er gevraagd naar wat deze docenten graag anders zouden zien en of zijn behoefte hadden aan les 
ideeën.  
 
Ook is er een literatuurstudie gedaan naar bewegingsonderwijs. Hoe zit het basisonderwijs in elkaar, 
hoeveel gebruik wordt er al gemaakt  van elektronische hulpmiddelen in het onderwijs, hoe werkt de 
Swinxs en op welke manier wordt deze op dit moment al gebruikt in de lessen bewegingsonderwijs. 
Dit is gedaan om meer inzicht te krijgen in de lessen bewegingsonderwijs in het basisonderwijs en om 
erachter te komen welke rol elektronische hulpmiddelen op dit moment hebben in deze lessen.  
  
Tot slot is er een brainstormsessie gehouden met zes studenten van de HALO aan de Haagse 
Hogeschool in Den Haag. Voorafgaand aan de brainstormsessie hebben deze studenten informatie 
ontvangen (bijlage 5.1) zodat zij van tevoren een klein beetje inzicht kregen waar de 
brainstormsessie over ging. Deze brainstorm is uitgevoerd om duidelijk te krijgen wat de bestaande 
spellen al te bieden hebben. En op welke manier de Swinxs het best in te zetten is tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs. Moeten hiervoor nieuwe spellen worden ontwikkeld of zijn de spellen die nu 
beschikbaar zijn geschikt maar ontbreken de lesideeën? 
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3. Resultaten  

3.1 Enquête  
Er is een enquête afgenomen onder docenten en studenten die lessen bewegingsonderwijs geven in 
het basisonderwijs (bijlage 3.1). Hierop zijn 75 reacties ontvangen (bijlage3.2). Omdat er niet 
duidelijk is over hoeveel docenten en studenten deze enquête is verspreid is. Kan er niet gezegd 
worden hoeveel procent van de benaderde docenten en studenten deze enquête daadwerkelijk 
hebben ingevuld. De resultaten van de enquête zullen in deze paragraaf worden besproken.  
 
De enquête begon met een aantal algemene vragen zoals functie leeftijd en welke groepen geeft u 
les. Hieruit bleek dat de meeste enquêtes zijn ingevuld door gymdocenten in het basisonderwijs. De 
leeftijd van de geënquêteerden was minder eenduidig. Met 32% is de enquête het meest ingevuld 
door docenten in de leeftijdscategorie van 30 tot 40 jaar. Verder valt er te zien dat er een spreiding is 
tussen de groepen waarin lesgegeven wordt. Alleen de kleuterklassen (groep 1 en 2) zijn minder 
vertegenwoordigd dan de rest van de groepen (3 t/m 8). De rest van de groepen zijn ongeveer 
evenveel vertegenwoordigd.  
 
Uit de vraag welk aspect van de les bewegingsonderwijs docenten het belangrijkst vinden, bleek dat 
dit per docent verschilt. Dit is misschien te wijten aan het feit dat de docenten meerdere onderdelen 
belangrijk vinden. In figuur 1 is te zien wat docenten de belangrijkste visie vinden.  
  

 
Figuur 1 Visie van docenten op de lessen bewegingsonderwijs in het basisonderwijs. Hierin is te zien wat docenten het 
belangrijkst aspect vinden van de gymles. 

Uit de vraag welke van de onderdelen in de les het leukst werden gevonden bleek geen eenduidig 
antwoord. Wel bleek dat spelvormen het meest geliefd zijn. Onder spelvormen vallen tikkertje, 
trefbal, voetbal enzovoorts. Wel is er duidelijk geworden dat het afhankelijk is van het geslacht en de 
leeftijd welke onderdelen leerlingen leuk en minder leuk vinden.   
 
84% van de ondervraagden beantwoorde de vraag, of er nog onderdelen in de gymles zijn die nog 
verbeterd kunnen worden met een ja. Een veel gehoorde opmerking daarbij was dat er vaak te 
weinig of verouderd materiaal beschikbaar is. Ook zouden docenten graag gebruik maken van 
nieuwere mogelijkheden als elektronische hulpmiddelen. Tot slot zouden docenten graag meer tijd 
hebben voor hun lessen bewegingsonderwijs.  
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Op de vraag of leerlingen wel eens in aparte groepjes les hebben gaf 97% van de ondervraagden 
hierop een positief antwoord. Vaak wordt de zaal ingedeeld in delen, en tijdens de les wordt er door 
gewisseld. Na een korte instructie kunnen de leerlingen zelf aan de slag gaan en heeft de docent de 
handen vrij voor een onderdeel dat wat intensiever moet worden begeleid. 
 
Het blijkt dat er al wel gebruik gemaakt wordt van elektronische hulpmiddelen in de gymles. 36% van 
de geënquêteerde maakt gebruik van elektronische hulpmiddelen tijdens de les. Hierbij gaat het om 
het filmen van de beweging, deze filmpjes worden hierna samen met  de leerling geëvalueerd. Ook 
laten veel docenten filmpjes zien tijdens de instructie en houden zij beoordelingen bij op een tablet 
of laptop. 84% van de ondervraagden denkt wel dat elektronische hulpmiddelen ondersteuning 
kunnen bieden tijdens de lessen lichamelijke  opvoeding.  Maar veel van deze docenten weten niet 
hoe ze deze in moeten zetten of beschikken niet over de juiste middelen om elektronische 
hulpmiddelen in te zetten tijdens de gymles. 
 
Er blijkt dat de Swinxs nog niet bekend is onder docenten. Slechts 27% van de ondervraagden zei van 
de Swinxs te hebben gehoord. Van deze 27%  hebben slechts vijf docenten wel eens gebruik gemaakt 
van de Swinxs tijdens de lessen bewegingsonderwijs.  
 
Tot slot was er een ruimte voor opmerkingen. Er waren veel positieve reacties op de Swinxs en ook 
vragen over les ideeën en opmerkingen waar docenten tegenaan liepen bij het gebruik van de 
Swinxs. Een veelgenoemde opmerking was dat veel docenten de Swinxs leuk idee vinden en zien er 
mogelijkheden in. Ook waren er een aantal docenten die vonden dat de Swinxs niet geschikt is om in 
te zetten tijdens de lessen, deze  zagen de Swinxs meer als speelgoed. Ook werden er een aantal 
opmerkingen gemaakt over het volume van de Swinxs, dit volume is niet hard genoeg. Een aantal 
docenten was erg enthousiast en wilden de Swinxs graag een keer uitproberen in zijn of haar les.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.2 Interviews  

3.2.1 Docent HALO 

Er is een interview gehouden met Dhr. Hoeboer, hij is docent aan de HALO.  
 
Hoe zit een les bewegingsonderwijs in elkaar 
Deze lessen zijn vaak opgedeeld in drie delen. De les begint vaak met een inleidende activiteit om de 
sfeer van de les te komen. Dit is in lijn met het hoofddeel van de les. Daarna vindt er een hoofddeel 
plaats, dit kan klassikaal of in groepen gegeven worden. Wanneer dit iets nieuw is wordt dit vaak 
klassikaal gegeven, zodat de docent niet alles elke keer opnieuw uit hoeft te leggen.  Er wordt vaak 
gebruik gemaakt van groepen als de onderdelen al eens eerder aan de orde zijn gekomen, of 
wanneer er een groot onderdeel is wat veel begeleiding nodig heeft. De groepen worden dan 
gerouleerd. Tot slot wordt er vaak een afsluitend spel gespeeld zo als bijvoorbeeld trefbal.   

Eisen 
Het ontwerp moet rekening houden met de vier visies: het moet leuk zijn, de leerlingen moeten 
leren samenwerken, het is een introductie in de bewegingscultuur en kinderen moeten zich 
motorische leren ontwikkelen. 
Het ontwerp moet geschikt zijn in gebruik voor groepjes.  
Het ontwerp moet lesideeën bevatten. 
 
Wens 
Het liefst kunnen er meerdere verschillende spellen gespeeld worden met het ontwerp. 
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Waar moet een les aan voldoen 
De inrichting van deze lessen is afhankelijk van de visie van de docent en/of school en de methode 
die wordt gebruikt. Een aantal visies die veel genoemd worden zijn: het moet leuk zijn, de leerlingen 
moeten leren samenwerken, het is een introductie in de bewegingscultuur en kinderen moeten zich 
motorische leren ontwikkelen. Ook zijn er kerndoelen opgesteld vanuit het KVLO, dit zijn doelen 
waar leerlingen mee geconfronteerd moeten worden, echter wordt hier niet op gecontroleerd 
(alleen als er iets misgaat). 
 
Kansen van Swinxs in de les 
De Swinxs wordt nog niet echt gebruikt op dit moment. Volgens dhr. Hoeboer is dat dat omdat 
docenten leerlingen echt iets willen leren. Het moet niet alleen leuk zijn, het moet een toegevoegde 
waarde hebben. Er moet duidelijk worden wat de toegevoegde waarde is van de Swinxs in de lessen 
bewegingsonderwijs. Dan zouden docenten de voordelen gaan zien en de Swinxs als lesonderdeel 
gaan inzetten. 

3.2.2 Docenten die de Swinxs gebruikt hebben. 

Uit de interviews met docenten die de Swinxs gebruikt hebben kwamen een aantal interessante 
conclusies naar voren. Een van de docenten heeft de Swinxs neergezet en de leerlingen zelf laten 
uitzoeken welke spellen er op de Swinxs staan en ze zelf laten kiezen wat zij mochten spelen. Een 
andere docent heeft alleen gebruik gemaakt van het spel ren je rot. De docenten waren te spreken 
over de Swinxs, en zien mogelijkheden van de Swinxs. Hierbij gaven ze wel aan dat ze graag les 
ideeën aangereikt zouden willen krijgen.  
 
Er waren wel een paar kleine kanttekeningen bij het gebruik van de Swinxs. Het volume van de 
Swinxs is een probleem, in een drukke gymzaal is de Swinxs lastig te verstaan. Verder vond een van 
de docenten de uitleg van ren je rot niet zo goed, zij heeft haar leerlingen uitgelegd dat ze een 
parcours moesten afleggen en dat alleen naar een boom of muur rennen niet genoeg was.  Een 
andere docent vond de Swinxs voornamelijk geschikt voor de middenbouw, deze leerlingen hebben 
de leeftijd van 7 t/m 10 jaar. Voor de bovenbouw vond hij de spellen te makkelijk en hierdoor minder 
geschikt. Tot slot was een van de docenten van mening dat het motiverend werkt wanneer er scores 
bijgehouden kunnen worden en dat de leerlingen deze ook kunnen verbeteren. Wel een 
kanttekening die hierbij gemaakt werd was dat erop gelet moet worden dat leerlingen die het 
minder doen niet het gevoel krijgen dat het alleen maar gaat om goed presteren.  

  

Eisen 
Het moet duidelijk zijn hoe de Swinxs ingezet kan worden tijdens de les. 
Het moet duidelijk zijn wat de toegevoegde waarde van de Swinxs is. 
 
Wensen 
Leerlingen die het minder doen mogen niet het gevoel krijgen dat het alleen maar gaat om goed 
presteren. 
Het liefst zijn er verschillen de ideeën en variaties beschikbaar waardoor de moeilijkheidsgraad 
makkelijk kan worden aangepast aan de leeftijd. 
Het liefst is het spel zo universeel mogelijk waardoor het eigenlijke spel door de docent zelf gekozen 
kan worden. 
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3.3 Brainstorm 
Er is een brainstormsessie gehouden met zes studenten van de HALO opleiding van de Haagse 
Hogeschool in Den Haag. Voorafgaand aan de brainstormsessie  hebben de studenten informatie 
toegestuurd gekregen (bijlage 5.1). In de bijlage 5.2 is de uitwerking van de brainstormsessie te 
vinden. 
 
Als eerst is er gesproken over de bestaande spellen, welke geschikt en minder geschikt zijn tijdens de 
lessen bewegingsonderwijs. Een aantal van deze spellen zijn op dit moment al geschikt om in te 
zetten tijdens de lessen bewegingsonderwijs. Maar bij de meeste bestaande spellen zal het spel 
aangepast moeten worden. Er bleek al snel dat de bestaande spellen wel geschikt zouden zijn voor 
de lessen bewegingsonderwijs in het basisonderwijs, maar dat de voorkeur uit ging naar een nieuw 
spel. Dit omdat de spellen op die er op dit moment zijn voor de Swinxs vaak niet helemaal binnen het 
programma van de docenten passen. Er zouden kleine dingen aangepast moeten worden in de 
meeste spellen. Bijvoorbeeld het spel estafette zegt dat de leerlingen pas mogen gaan rennen als de 
renner voor hun zijn bandje heeft gebleept, liever zouden docenten zien dat het bandje doorgegeven 
moet worden. Dit is alleen niet mogelijk omdat het spel estafette pas vanaf vier spelers gespeeld kan 
worden. Ook zagen de studenten mogelijkheden om alleen functies te gebruiken, zoals tijd 
bijhouden, punten tellen en teams maken.  
 
 
 
 
 

3.4 Literatuurstudie  

3.4.1 Doel van de lessen Bewegingsonderwijs 

 ‘Bewegen is van essentieel belang voor de ontwikkeling, vooral bij jonge kinderen’ [1]. Dit komt 
doordat: 

 ‘het bewegingsonderwijs is erop gericht de leerlingen bekwaam te maken voor zelfstandig, 
verantwoorde, perspectief rijke en blijvende deelname aan de bewegingscultuur’ [10]. 

 ‘Bewegingsonderwijs leert een leerling zichzelf en anderen hoe te bewegen’ [5]. 

 ‘Bewegingsonderwijs is erop gericht dat leerlingen kennis, inzicht en vaardigheden 
verwerven die nodig zijn om op een verantwoorde manier deel te nemen eraan de 
bewegingscultuur’ [4]. 

 ‘Bewegingsonderwijs stimuleert leerlingen tot een (deels) zelf geregeld en al bewegend 
beleven, leren en leren hoe te leren’ [5]. 

 De effecten van sport en bewegen op gebied van cognitief functioneren, psychisch 
welbevinden en sociaal functioneren lijken positief te zijn [2]. 

 
Echter is bij deze onderdelen wel een punt heel er van belang. Namelijk:  “sport en bewegen kan 
ontegenzeggelijk op tal van gebieden positieve effecten hebben; of die effecten worden gerealiseerd 
is geheel afhankelijk van de context waarin de activiteiten worden aangeboden. Goed opgeleide 
leraren trainers/coaches/ sportleiders en ondersteunde geïnformeerde ouders beïnvloeden het 
karakter van fysieke activiteiten in hoge mate” [6]. Hiermee bedoeld Stegeman dat  sport en 
bewegen op school niet gaat om welke activiteit er wordt aangeboden, maar op welke manier deze 
activiteit wordt aangeboden. 

3.4.2 Inrichting van de lessen Bewegingsonderwijs 

Een veel gebruikte methode in de bewegingsonderwijs is het boek: Basisdocument 
bewegingsonderwijs voor het basisonderwijs [1]. Naast dit boek wordt er vaak door docenten ook 

Eis 
Het ontwerp moet een nieuw spel zijn. 
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nog gebruik gemaakt van een andere lesmethode omdat het basisdocument redelijk verouderd is. 
Wel worden de leerlijnen uit het basisdocument nog veel aangehouden. Er zijn in totaal twaalf 
leerlijnen: balanceren, klimmen, zwaaien, over de kop gaan, springen, hardlopen, mikken, jongleren, 
doelspellen, tikspellen, stoeispellen en bewegen op muziek. Deze leerlijnen omvatten gezamenlijk 31 
bewegingsthema’s [1, pp. 19-20]. Gelang de leeftijd kunnen deze leerlijnen/bewegingsthema’s 
aangepast worden in moeilijkheidsgraad. Bijvoorbeeld: in de leerlijn klimmen wordt gekozen voor 
het bewegingsthema touwklimmen. In groep 1/2 is het de bedoeling dat de leerlingen op een knoop 
in het touw kunnen staan, in de volgende jaren wordt dit uitgebouwd zodat de leerlingen in groep 
7/8 zover zijn dat deze kunnen klimmen in een zwaaiend touw [1, pp. 46-47]. 
 
De lessen moet ingericht worden naar een aantal punten. Namelijk: Leerlingen moeten de kans 
krijgen hun eigen mogelijkheden en grenzen te verkennen, ze moeten leren rekening te houden met 
anderen, ze moeten op een kansrijke en verantwoorde wijze leren deel te nemen aan 
bewegingssituaties en leerlingen moeten kennis opdoen over bewegen [1].  

3.4.3 Swinxs in de lessen bewegingsonderwijs 

Dat de Swinxs nog weinig ingezet wordt tijdens de gymles kan komen door het aanbod aan spellen. 
Veel spellen die gemaakt zijn voor de Swinxs zijn niet specifiek voor het onderwijs gemaakt [11]. Er 
zijn op dit moment wel pakketten voor scholen, maar deze bevatten geen specifieke les ideeën voor 
de lessen bewegingsonderwijs [9]. Terwijl er wel veel mogelijkheden zijn voor het gebruik van de 
Swinxs in de les. Veel scholen werken namelijk volgens de modellen van het coöperatief leren. Deze 
manier van leren heeft vijf basiskenmerken: positieve wederzijdse afhankelijkheid, individuele 
verantwoordelijkheid, directe interactie, samenwerkingsvaardigheden en evaluatie van het 
groepsproces.  Op dit moment voldoet de Swinxs aan vier van de vijf basiskenmerken, alleen de 
evaluatie van het groepsproces zal de leraar voor moeten zorgen [11]. 
 
De Swinxs zorgt ervoor dat leerlingen actief bezig zijn met ICT. Leerlingen kunnen zelfstandig met de 
Swinxs werken en docenten hoeven weinig vaardigheden te bezitten om de Swinxs in te kunnen 
zetten [11]. 

  

Eis 
Het ontwerp moet specifiek voor het onderwijs gemaakt worden. 
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4. Conclusie 
Aan de hand van bovenstaand onderzoek kan er antwoord worden gegeven op de hoofdvraag. Uit 
deze conclusie volgt een lijst van eisen en wensen. Deze lijst zal gebruikt worden bij het ontwerpen 
van een nieuw spel voor de Swinxs. 
 
Lessen bewegingsonderwijs in het basisonderwijs 
Naast dat het geven van lessen bewegingsonderwijs in het bewegingsonderwijs verplicht is, hebben 
deze lessen bewezen effecten op de ontwikkeling van kinderen. Het doel van de lessen 
bewegingsonderwijs kan op vele verschillende manieren geïnterpreteerd worden. Dit is afhankelijk 
van de visie van de docent/school, uit de enquête bleek dat er geen eenduidig antwoord gegeven 
kan worden op de vraag wat het belangrijkste aspect is van de lessen bewegingsonderwijs.  
 
Er zijn geen verplichtingen tijdens de lessen bewegingsonderwijs en er is geen jaarplanning waar men 
zich aan moet houden. De jaarplanning mag door de docent of school zelf opgesteld worden, dit is 
vaak afhankelijk van hun visie. Meestal wordt ervoor gekozen de kerndoelen opgesteld door de 
Koninklijke Vereniging voor Bewegingsonderwijs (KVLO) te gebruiken. Volgends de KVLO zijn dit 
doelen waarmee elk kind geconfronteerd moet worden. Verder is de context erg van belang. Het 
gaat er vaak niet om welke activiteit er wordt aangeboden maar de manier waarop deze activiteit 
wordt aangeboden. 
 
Elektronische hulpmiddelen in de lessen bewegingsonderwijs 
Uit de enquête bleek dat er 36% van de ondervraagden wel eens gebruik maakt van elektronische 
hulpmiddelen mogelijkheden in de lessen bewegingsonderwijs. Wel denkt 84% dat elektronische 
hulpmiddelen een toegevoegde waarde kunnen zijn maar zij beschikken niet over de juiste middelen 
om deze in te zetten en/of  kennen de mogelijkheden van elektronische hulpmiddelen in de les niet. 
Op dit moment wordt er veel aandacht gelegd op het verbeteren van sportprestaties, dit gebeurt 
door het maken van filmpjes van de leerlingen welke dan samen met de docent geanalyseerd kunnen 
worden. Verder wordt er ook gebruik gemaakt van het inzetten van instructiefilmpjes tijdens de 
uitleg en worden beoordelingen bijgehouden op een tablet of laptop. 
 
Swinxs in de lessen bewegingsonderwijs 
Uit de enquête  bleek dan de Swinxs nog niet bekend is onder docenten, slechts vijf van de 
geënquêteerden bleken de Swinxs wel eens in te zetten tijdens de lessen bewegingsonderwijs. Uit de 
interviews bleek wel dat docenten erg enthousiast zijn over het concept van de Swinxs, echter blijkt 
wel dat de bestaande spellen niet geheel geschikt zijn voor tijdens de les. Ook werd er door een 
aantal docenten specifiek gevraagd om lesideeën. Er zullen dan ook lesideeën gemaakt gaan worden, 
welke gebruikt kunnen worden bij het nieuwe spel.  
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5. Lijst van eisen en wensen 
Uit het voorgaande onderzoek is de volgende lijst van eisen en wensen opgesteld: 
 
Eisen 
 

 Het ontwerp moet geschikt zijn voor kinderen in de leeftijd van 4 t/m 12 jaar. 

 Het ontwerp moet vallen moet vallen binnen één van de leerlijnen  beschreven in het 
basisdocument [1]. 

 Het ontwerp moet ervoor zorgen dat er actief gespeeld kan worden met de Swinxs. 

 Het ontwerp moet rekening houden met de vier visies: het moet leuk zijn, de leerlingen 
moeten leren samenwerken, het is een introductie in de bewegingscultuur en kinderen 
moeten zich motorische leren ontwikkelen. 

 Het ontwerp moet geschikt zijn in gebruik voor groepjes.  

 Het ontwerp moet lesideeën bevatten. 

 Het moet duidelijk zijn hoe de Swinxs ingezet kan worden tijdens de les. 

 Het moet duidelijk zijn wat de toegevoegde waarde van de Swinxs is. 

 Het ontwerp moet een nieuw spel zijn. 

 Het ontwerp moet specifiek voor het onderwijs gemaakt worden. 
 

Wensen 

 Het ontwerp is het liefst te gebruiken binnen zoveel mogelijk van de benoemde leerlijnen 
beschreven in het basisdocument [1]. 

 Het liefst kunnen er meerdere verschillende spellen gespeeld worden met het ontwerp. 

 Leerlingen die het minder doen mogen niet het gevoel krijgen dat het alleen maar gaat om 
goed presteren. 

 Het liefst zijn er verschillen de ideeën en variaties beschikbaar waardoor de 
moeilijkheidsgraad makkelijk kan worden aangepast aan de leeftijd. 

 Het liefst is het spel zo universeel mogelijk waardoor het eigenlijke spel door de docent 
zelf gekozen kan worden. 
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6. Ideefase  
Er is begonnen met het bedenken van ideeën dit is gedaan door te beginnen met het maken 
morfologisch overzicht (zie figuur 2).  

In het morfologisch overzicht zijn een aantal kleuren aangegeven. Ieder idee is ontstaan uit de 
combinatie van onderdelen uit het morfologisch overzicht met dezelfde kleur. Deze ideeën zijn te 
zien in paragraaf 6.1. 

  

Figuur 2 morfologisch overzicht 
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6.1 Ideeën 
Door het combineren van verschillende aspecten kunnen er verschillende ideeën ontstaan. In dit 
geval zijn er 18 ideeën ontstaan. 
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6.2 Ideekeuze 
Aan de hand van de in de idee fase bedachte ideeën worden de concepten gekozen, dit zullen drie 
concepten zijn. Al deze ideeën moeten voldoen aan de eis: het ontwerp moet lesideeën bevatten. Dit 
zal gedaan worden door leskaarten te maken voor de docenten bij ieder spel.  
 
 
1. Het stoeispel  

 
Dit idee voldoet aan alle eisen. Het valt binnen de 
doelgroep en een van de leerlijnen, namelijk de leerlijn 
stoeispelen. Er kan actief gespeeld worden met de Swinxs. 
Ook is er een mogelijkheid het spel binnen andere 
leerlijnen  te gebruiken is bijvoorbeeld tikspelen. Met dit 
spel kan namelijk ook overlooptikkertje worden gespeeld.  
 
Tijdens dit spel is samenwerking belangrijk, ook wordt er 
gewerkt met een tijdslimiet voor iedere ronde, hoeveel 
tijd dit gaat worden moet nader bekeken worden. Het is 

een spel waar korte explosieve kracht bij nodig is. Er moet geprobeerd worden zo snel mogelijk de 
overkant te bereiken. Hierna kan er rustig om de mat heengelopen worden naar het begin. 
 
2.  Estafette klimmen 
 

Ook dit idee valt binnen alle eisen die gesteld zijn. Het spel valt 
binnen een van de leerlijnen. Ook is deze geschikt voor de 
doelgroep. Dit is een estafette met vele mogelijkheden. De 
kaarten kunnen op andere locaties worden gelegd waardoor 
dus telkens de leerlijn kan worden aangepast bij dit spel. Er zal 
bijvoorbeeld gekozen kunnen worden voor zwaaien met een 
touw of balanceren naar de overkant om een kaart te halen. 
 
Tijdens dit spel is samenwerken ook belangrijk. Er wordt 
gewerkt als een team en iedereen kan elkaar aanmoedigen. 
Afhankelijk van het parcours wat gekozen, is het een lange 
duur (bij grote afstanden) of een korte duur (bij korte 

explosieve acties). Er kan gekozen worden voor verschillende bewegingen.  
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3.  Tik-dans spel 
 

Vanaf het begin zitten er al twee leerlijnen 
verwerkt in dit idee. Namelijk tikspelen en 
bewegen op muziek. Het spel is geschikt voor de 
doelgroep. Het dansen en stilstaan spel wordt al 
veel gespeeld in het onderwijs. Door er een 
tikspel aan toe te voegen geeft het dit spel een 
andere dimensie.  
 
Tijdens dit spel draait het om dansen wanneer er 
muziek is en tikken/wegrennen wanneer de 
muziek stopt. De twee leerlijnen wisselen elkaar 
af, de ene keer wordt er getikt en de andere keer 

gedanst.  In dit spel moet er rekening gehouden worden met de tijd. Er zal een goede afwisseling 
gezocht moeten worden van dans- en tiktijd. 
 
In het volgende hoofdstuk zullen deze 3 ideeën uitgewerkt worden tot drie concepten die 
beoordeeld kunnen worden aan de hand van de lijst van wensen.  
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7. Concepten 

7.1 Concept 1: Oversteken 
Zoals te zien is in de titel van dit hoofdstuk, heeft het stoeispel de naam oversteken gekregen. Dit is 
de naam van het spel hoe deze gaat heten op de Swinxs. Dit omdat er meerdere mogelijkheden zijn 
met betrekking tot dit spel. Er kunnen namelijk een tikspel en een stoeispel gespeeld worden met dit 
ontwerp. De werking van het spel en de bijbehorende leskaarten zijn hieronder te zien.  
 
Werking van het spel 
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De leskaarten 
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7.2 Concept 2: Kleuren estafette 
In de idee fase werd dit spel klimestafette genoemd. Echter omdat een parcours op vele 
verschillende manieren gekozen kan worden is er gekozen voor de naam kleurenestafette. Zo is het 
bijvoorbeeld ook mogelijk om dit spel te gebruiken in bijvoorbeeld de leerlijn zwaaien of balanceren. 
De werking van het spel en de bijbehorende leskaart zijn in deze paragraaf te vinden. 
 
De werking van het spel 
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De leskaart 
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7.3 Concept 3: Dansen en tikken 
In de idee fase hete dit spel Dans- en tikspel. Echter omdat de naam Dansen en tikken beter 
aanspreekt is er voor deze naam gekozen voor het concept. Hieronder is te zien hoe het spel werkt 
en hoe de bijbehorende leskaart eruit ziet.  
 
Hoe werkt het spel 
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De Leskaart 
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8. Conceptkeuze 
Aan de hand van de wensen is er een kardinale methode opgesteld (figuur 3). Hierin is te zien welke 
van de concepten het beste scoren op de wensen. 
 

Wensen Factor Oversteek-
spel  

Kleuren-
estafette 

Dansen en 
Tikken  

Het ontwerp is het liefst te gebruiken binnen 
zoveel mogelijk van de benoemde leerlijnen 
beschreven in het basisdocument. 
 

3 6 9 3 

Het liefst kunnen er meerdere verschillende 
spellen gespeeld worden met het ontwerp. 
 

2 6 4 2 

Leerlingen die het minder doen mogen niet het 
gevoel krijgen dat het alleen maar gaat om goed 
presteren. 
 

1 2 2 3 

Het liefst zijn er verschillende ideeën van 
variaties beschikbaar, waardoor de 
moeilijkheidsgraad makkelijk kan worden 
aangepast aan de doelgroep. 

4 12 12 4 

Het liefst is het ontwerp zo universeel mogelijk 
waardoor het eigenlijke spel door de docent 
gekozen kan worden. 

3 9 9 6 

Totaal  35 36 18 
Figuur 3 De kardinale methode, de factor geeft aan hoe belangrijk de wens wordt geacht. De concepten konden punten 
krijgen van 1 t/m 3, deze is vervolgens vermenigvuldigd met de factor. Vervolgens zijn alle punten bij elkaar opgeteld tot 
een totaal.  Hier valt te zien welk concept het hoogst scoort. 

Zoals te zien is in figuur 8 blijkt dat het spel Kleurenestafette de meeste punten heeft gescoord 
namelijk 36. Het Oversteekspel heeft 35 punten gehaald en Dansen en tikken heeft 18 punten. Dit 
betekend dat Kleurenestafette de meeste punten heeft gehaald. Echter is het verschil tussen 
Kleurenestafette en het Oversteekspel zo klein dat er niet over een winnend concept gesproken kan 
worden.  
 
Kleurenestafette heeft één punt meer gehaald dan het Oversteekspel. Ondanks deze punt extra is er 
besloten om te kiezen voor het Oversteekspel, dit omdat de Kleurenestafette erg lijkt op het al 
bestaande estafette spel. De ideeën voor de verschillende mogelijkheden van parcours zal worden 
meegenomen in de leskaart van het bestaande estafettespel, wel zal dit natuurlijk iets anders 
worden dan de Kleurenestafette, maar het idee blijft ongeveer hetzelfde. 
 
In hoofdstuk 9 zal concept 1 het Oversteekspel uitgewerkt worden.  
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9. Uitwerking concept 
Als eerst is er een script geschreven (zie bijlage 6.1). Met behulp van de documentatie van Swinxs 
[12] is dit script uitgewerkt tot een werkend spel. Dit spel is geprogrammeerd in Smalltalk en 
vervolgens kon deze uitgelezen worden door het programma SwinxsEmulator. De code is terug te 
vinden in de bijlage 6.2. Via ditzelfde programma kon ook het spel toegevoegd worden aan de 
Swinxs. Het spel kan nu ook gespeeld gaan worden. 
 
Er moest gekozen worden voor een rondetijd. Hiervoor is twee minuten gekozen. Uit onderzoek van 
het TNO bleek dat vijf minuten speeltijd lang genoeg blijkt te zijn voor een spel [13]. Dit betekent dat 
de voorbereiding en pauze één minuut duurt en de twee rondes twee minuten per ronde duren wat 
op een totaal van vijf minuten uitkomt. 
 
Vervolgens zijn er leskaarten gemaakt. In hoofdstuk 7.1 is te zien dat er al voorbeelden van 
leskaarten zijn gemaakt. Deze leskaarten zijn aangepast voor het uiteindelijke concept. Ook zijn er 
kaarten voor de leerlingen toegevoegd. Verder waren er een aantal bestaande spellen welke geschikt 
werden bevonden voor de lessen bewegingsonderwijs, hiervoor zijn ook leskaarten gemaakt. Deze 
leskaarten zullen aangeboden worden in boekvorm. Dit zal een map worden met geplastificeerde 
uitneembare leskaarten. 
 
In bijlage 7 zijn de leskaarten van zowel het nieuwe spel als die van de al bestaande spellen te 
vinden. 
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10. Testfase  
In de testfase is onderzocht of het gemaakte ontwerp geschikt is tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs. Dit is gedaan doormiddel van een test middag in het park en een interview met 
studenten.  

10.1 Meten 

10.1.1 Voorbereiding 

Voordat deze meting uitgevoerd is er een pilot meting gehouden in Speeltuin de Bomenwijk te Delft. 
Deze meting is gedaan met de spellen: Ren je rot, Estafette en Swinxsball. Hieruit bleek dat er tijdens 
het testen een aantal dingen beter konden worden gedaan.  Als eerst is er geprobeerd met zeven 
telefoons te testen. Dit bleek allemaal erg chaotisch te zijn en metingen raakten verloren, daarom is 
er besloten deze keer met vier telefoons te meten. Ook werd er de eerste keer gemeten terwijl de 
proefpersonen drie spellen door elkaar speelden, later was uit deze meting niet meer op te maken 
welke waardes bij welke spellen hoorden. Daarom is er besloten maar één spel per keer te meten. 

10.1.2 Resultaten 

Het spel is getest met de kinderen uit de buurt. Er is gekozen om het spel tikken te gebruiken omdat 
er in het park geen veilige locatie was om het Stoeispel te testen. Bij deze test is er gebruik gemaakt 
van een van de variaties beschreven op de leskaart. Namelijk de helft van de verdedigers mag tikken 
en de rest staat aan de zijkant. Heeft een speler iemand getikt dan moet hij wisselen met een van de 
spelers aan de zijkant. Er zijn metingen gedaan met betrekking tot bewegingsactiviteit van het spel. 
In bijlage 8.1 is het meetprotocol terug te vinden.  
 
Tijdens het testen is het spel drie keer gespeeld. Met gebruik van de vier telefoons zou dit twaalf 
metingen op moeten leveren. Van deze twaalf metingen zijn er drie mislukt waardoor er nog negen 
metingen overbleven. Echter bleek dat er maar vier van de negen bestanden ingelezen konden 
worden in het programma ASCELIGHT. In bijlage 8.2 zijn de resultaten van de metingen terug te 
vinden.   
 
In figuur 4 is te zien dat het spel uit verschillende fases bestaat, namelijk het aanvallen, verdedigen 
en rust. In figuur 4 is te zien dat de proefpersoon in fase 1  de aanvaller was en in fase 2 de 
verdediger. Tijdens het aanvallen wordt er namelijk constant gerend. In figuur 4 is te zien dat in fase 
één intensiever is bewogen dan in fase twee. In fase 2 is te zien dat er meer stilgestaan wordt (de 
rode cirkel in figuur 4 laat zo’n moment van stilstaan zien). Dit stilstaan vindt plaats omdat de 
aanvallers om het veld moeten lopen. In het stuk tussen fase 1 en fase 2 is te zien dat er weinig 
activiteit plaats heeft gevonden, dit was het punt dat er gewisseld werd. Tijdens het wisselen is er 
een kleine pauze gehouden. Alle testresultaten zijn terug te vinden in bijlage 8.2. 
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Uit deze testresultaten zijn ook de MET-waardes berekend. Deze MET-waarde zijn gerekend over het 

hele spel inclusief pauze. In figuur 5 is te zien wat deze MET-waardes zijn.  

 MET-waarde 

Telefoon1V1 5.31158 

Telefoon1V2 5.29495 

Telefoon1V3 4.86311 

Telefoon2V1 5.31158 

Gemiddelde Waarde 5.19531 
Figuur 5 MET-waardes 

Uit figuur 5 blijkt dat de MET-waarde van dit spel gelijk is aan 5.2. 

10.2 Interview 
Ook is het spel beoordeeld door een studenten van de HALO. Dit is gedaan aan de hand van 
informatie samengesteld over het ontwerp (bijlage 9.1). Hierin was de werking van het spel 
weergeven en de bijbehorende leskaarten. Ook is er een vragenlijst meegestuurd (bijlage 9.2). De 
vragenlijst is verstuurd naar negen studenten. Helaas is hier maar één reactie op gekomen. De 
antwoorden van deze student zijn ook terug te vinden in de bijlage (bijlage 9.3).  
 
Het spel 
Er is een vraag gesteld over de duur van het spel. Hieruit kwam dat de rondes ongeveer drie minuten 
mogen duren. Ook was er aan de hand van de leskaarten nog niet helemaal duidelijk of ieder kind 
een bandje draagt.  
 
Het spel blijkt geschikt te zijn voor alle leeftijden vanaf groep 3 (leeftijd van +/- 7 jaar).  Wel moet er 
rekening gehouden worden met de afstanden die afgelegd moeten naar de overkant. Deze moeten 
per groep aangepast worden. Hiervoor is ruimte in het spel.  
 
Leskaarten 
De leskaarten worden als redelijk duidelijk gezien, ook vond de ondervraagde het fijn dat alles op een 
pagina past. Wel was er een opmerking dat de tekst achter de afbeelding viel, dit kwam omdat de 
marges niet goed waren. Dit is aangepast.  

Figuur 4 Fases van het spel 

Tijd 

m
/s

2 

Fase 1 
Fase 2 Fase 1 
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Het zou fijn zijn wanneer de kaarten meer visueel worden voor de jongere groepen, zodat zij in een 
paar minuten weten wat ze moeten doen. Zoals de leskaarten voor de leerlingen op dit moment zijn, 
zijn zij nog niet geschikt voor de leerlingen. Zij moeten aangepast worden met meer plaatjes en 
minder tekst.  
 
Vorm 
Graag zouden de docenten de leskaarten aangereikt krijgen als map met gelamineerde kaarten. 
 
Conclusie 
Er zijn nog een aantal kleine aandachtspuntjes die aangepast zouden moeten worden, zoals het 
inspreken van de tekst van het spel en het aanpassen van de leskaarten. Maar ondanks dat zou er 
een mogelijkheid zijn dat dit spel ingezet gaat worden tijdens de lessen bewegingsonderwijs.  
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11. Conclusie 
Aan het begin van dit project is de volgende vraag gesteld: Is het mogelijk een nieuw spel te 
ontwerpen voor de Swinxs die docenten tijdens de gymles kan ondersteunen? Aan de hand van het 
uitgevoerde project zal er een antwoord op deze vraag kunnen worden gegeven. 
 
Uit onderzoek is gebleken dat de Swinxs een goede toevoeging zou kunnen zijn voor de lessen 
bewegingsonderwijs in het basisonderwijs. Veel van de ondervraagden waren erg enthousiast over 
de Swinxs. Echter waren er wel punten die verbeterd konden worden. De spellen die op dit moment 
op de markt zijn, zijn leuk maar de meeste zijn niet geschikt voor tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs. Deze spellen zullen aangepast moeten worden of zijn in z’n geheel niet 
geschikt. Ook wisten veel docenten niet precies hoe zij de Swinxs kunnen in zetten tijdens de les en 
er werd daarom ook meerdere malen om les ideeën gevraagd. Uit dit onderzoek bleek dat er een 
nieuw spel ontwikkeld moest gaan worden waarbij lesideeën geleverd worden.  
 
Het spel wat ontwikkeld is, is het Oversteekspel. Omdat er bijna geen uitleg wordt gegeven is het 
mogelijk om verschillende spellen te spelen met hetzelfde programma. Dit spel kan namelijk op twee 
manieren gespeeld worden: als stoeispel en als tik-spel. Dit betekend dat het spel ingezet kan 
worden binnen verschillende leerlijnen. Het spel beschikt over leskaarten voor zowel docent als 
leerling. Ook zijn er leskaarten gemaakt voor de al bestaande spellen die geschikt werden geacht 
tijdens de les bewegingsonderwijs. Deze zullen worden aangeboden in een map als uitneembare 
geplastificeerde kaarten. 
 
Na het testen van het spel bleek dat deze geschikt is voor de leerlingen vanaf groep 3. Door middel 
van het vergroten of verkleinen van het speelveld is het mogelijk het spel aan te passen aan de 
leeftijd. Ook waren er positieve reacties op de leskaarten van de docenten. De leskaarten van de 
leerlingen zullen aangepast moeten worden. Deze zullen meer afbeeldingen en minder tekst moeten 
krijgen waardoor leerlingen binnen een paar minuten weten hoe het spel werkt. 
 
Ook zijn de MET-waardes van het spel berekend. Deze waardes zijn gemeten doormiddel van 
telefoons met een versnellingssensor. Deze telefoons beschikten over de app 
PhysicsToolboxAccelerometer. Met behulp van een programma, ASCELIGHT konden de waardes 
uitgelezen worden en konden de MET waardes berekend worden. De gemiddelde MET-waarde van 
het spel tikken is 5.2. 
 
Het blijkt dus inderdaad mogelijk te zijn een nieuw spel te ontwerpen voor de Swinxs welke docenten 
kan ondersteunen in de lessen bewegingsonderwijs. Er is een nieuw spel ontstaan welke voldoet aan 
alle eisen en welke zeker potentie heeft om gebruikt te gaan worden tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs. Wel zullen er nog een aantal dingen aangepast moeten worden om het spel zo 
optimaal mogelijk te kunnen inzetten tijdens de lessen bewegingsonderwijs.  
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12. Discussie 
Het spel is getest met zes proefpersonen. Echter zijn er van de negen metingen die zijn uitgevoerd er 
maar vier die uitgelezen konden worden met het ASCELIGHT programma. Het  ASCELIGHT 
programma zal zo aangepast moeten worden dat alle meetgegevens uitgelezen kunnen worden. Vier 
metingen zijn te weinig om tot een betrouwbare resultaat te komen. Een volgende keer zullen er 
meer proefpersonen moeten worden gemeten om een meer valide meting te kunnen uitvoeren. 
 
Het testen is voornamelijk gedaan met betrekking tot het tik-spel. Dit komt omdat de beschikbare 
materialen voor een veilige speelomgeving voor het stoeispel niet aanwezig waren op de testlocatie. 
De volgende keer zal er  gezocht moeten worden naar een testomgeving waar de benodigde 
materialen aanwezig zijn om een veilige testomgeving te creëren. 
 
Het tik-spel was erg intensief, echter laat de MET-waarde dit niet blijken. Dit kan twee redenen 
hebben. De eerste reden is dat de pauze meegerekend wordt. In de pauze wordt er stilgestaan en 
uitgerust. Er vindt op dat moment geen activiteit plaats waardoor de MET-waarde lager wordt. Ook 
kan het komen omdat dit spel alleen gemeten is met behulp van een versnellingsmeter. Deze 
metingen blijken lager uit te vallen dan metingen met een CORTEX (oxiometrie) [13]. Door het 
uitvoeren van een meting met een versnellingsmeter en met een oxiometer kunnen de waardes 
vergeleken worden. Hierdoor zal er een meer valide resultaat ontstaan met betrekking tot de MET-
waarde van dit spel. 
 
Er zijn reacties teruggekomen op de vragen over het spel, namelijk één. Om een duidelijker beeld te 
krijgen over of het spel geschikt wordt bevonden voor tijdens de lessen bewegingsonderwijs zal een 
grotere groep docenten ondervraagd moeten worden. Ook zal het spel dan echt ingezet moeten 
worden tijdens de lessen bewegingsonderwijs om te kijken of het spel goed functioneert, tevens zal 
dan gecontroleerd worden of de instructies duidelijk zijn. 
 
Veel van de spellen werden als geschikt bestempeld door een van de docenten. Echter vond men de 
spellen het meest geschikt voor de middenbouw. Voor de bovenbouw werden deze spellen al snel te 
simpel. Bij het ontwikkelen van meer spellen voor het bewegingsonderwijs zal hier rekening mee 
gehouden moeten worden. Er zullen verschillende niveaus moeten zijn in de spellen of er moeten 
verschillende spellen voor de verschillende leeftijden worden ontwikkeld. Waarschijnlijk zal het 
komen tot een combinatie van deze twee mogelijkheden. 
 
Tot slot zullen de leskaarten voor de leerlingen moeten worden aangepast. Op dit moment bestaan 
deze uit veel tekst en weinig afbeeldingen. Echter is het beter om de uitleg zoveel mogelijk in plaatjes 
te weergeven zodat het voor de leerlingen in één oogopslag duidelijk is wat zij moeten gaan doen. 
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2. De Swinxs 
De Swinxs is  een buitenspeelcomputer voor 
kinderen vanaf 4 jaar. De Swinxs maakt 
gebruik van licht en kleuren, maar heeft geen 
beeldscherm. Doormiddel van polsbandjes 
(XS-tags) en/of spelkaarten kan er met de 
Swinxs worden gespeeld, dit kan zowel binnen 
als buiten. Er zijn mogelijkheden om zowel 
educatieve als actieve spelletjes te spelen ook 
kan de Swinxs verhalen vertellen. Doormiddel 
van een USB-kabel kan de Swinxs verbonden 
worden met een computer met internet 
waardoor er nog meer spellen toegevoegd 
kunnen worden. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.1 Bediening 
De Swinxs is te bedienen door middel van drie 
knoppen die zich boven op de Swinxs bevinden. 
Een rode, een groene en een witte knop. Elke 
knop heeft een aantal functies, afhankelijk van 
hoelang de knop ingedrukt wordt zie figuur 3.  
  

Figuur 2 Spelen met de Swinxs 
speelkaarten, verkrijgbaar in 
dieren, picto, cijfers, landen 
en verkeersborden. 

Figuur 1 De Swinxs inclusief vier XS-tags 

Huidig spel stoppen en 
nieuw spel kiezen 

Spel kiezen 
Spel starten 

Aan/Uit  
Geluid harder/zachter 

Figuur 3 Functies van de 
groene, rode en witte 
knop. 
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2.2 XS-tags 
De XS-tags zijn de sleutel om met de Swinxs te 
kunnen spelen. De Swinxs weet dan hoeveel mensen 
er mee doen. Aan de hand hiervan kan de Swinxs 
spellen kiezen en de volgorde van de spelers 
bepalen. Elke Swinxs biedt ruimte voor 10 XS-tags. 
 
De XS-tags werken door middel van Radio Frequency IDentification (RFID).  De bandjes beschikken 
over een RFID tag (ontvanger). Elke ontvanger heeft een uniek 24 bit nummer toegewezen gekregen. 
Een RFID systeem bestaat uit de volgende onderdelen:  een RFID-tag (ontvanger), een RFID-reader, 
een antenne en een data verwerkend systeem (computersysteem). Een RFID-reader communiceert 
via de antenne met de ontvanger. Dit gebeurt door middel van elektromagnetische golven 
(radiogolven).  
 
De ontvanger die in de XS-tags zitten is een passieve ontvanger. Deze maakt geen gebruik van een 
batterij maar van de energie die in het radiosignaal van de RFID-reader zit. Deze passieve ontvangers 
werken daarom ook alleen maar als de afstand tussen de reader en de ontvanger niet te groot is. 
 
De spelkaarten werken op eenzelfde manier, de ontvangers zitten dan alleen verwerkt in de kaartjes. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.3 SwinxsLink 
Wanneer de Swinxs aan een computer met internet wordt aangesloten wordt SwinxsLink 
automatisch opgestart. Via SwinxsLink worden scores bijgehouden en er kunnen spellen gedownload 
en aan de Swinxs toegevoegd worden. Als de Swinxs voor de eerste keer wordt aangemeld krijgt de 
gebruiker 75 gratis Game Credits waar nieuwe spellen voor kunnen worden gekocht. Na aankoop van 
een spel kan deze direct gedownload en gespeeld worden. Verder zijn er Game credits te koop 
waardoor er nog meer spellen aan de Swinxs kunnen worden toegevoegd. 10 Game credits kosten 
ongeveer €1,-.  Een Spel kost 30 Game Credits.  
  

Figuur 4 XS-tags 

Ontvanger 

Antenne 

RFID Reader 

Computer systeem 

Figuur 5 Werking RIFD 
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2.4 Spellen 
De Swinxs heeft spelletjes in vier categorieën namelijk: Actief, Binnen, Kaart en GoXS spellen. In dit 
onderzoek is alleen gekeken naar de actieve spelletjes, omdat deze spellen het meest relevant zijn 
voor het onderzoek. 
  
Duel 
Duel is een spel waarbij er een wedstrijdje tegen elkaar gerent gaat worden. Het 
spel start wanneer de twee spelers met de rug tegen elkaar aan staan. Wanneer 
de Swinxs begint met tellen is het de bedoeling dat de spelers van de Swinxs af 
lopen, per tel 1 stap. Na 10 tellen zegt de Swinxs dat de spelers zo snel mogelijk 
moeten bleepen. Degene die het eerste bleept wint het spel. Dit spel wordt 
altijd met z’n tweeën gespeeld, dus wanneer er meer spelers zijn kiest de 
Swinxs wie er tegen elkaar moeten gaan strijden.   
 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=TxWgg4j9fvI#t=21 of scan de QR-code  
 
Estafette  
De Swinxs start het spel en deelt de spelers op in twee teams, deze teams geeft 
hij een naam. Dan is het de bedoeling dat er een parcours wordt uitgezet die 
eindigt en begint bij de Swinxs. De Swinxs roept het startsein wat betekend dat 
de eerste van elk team mag gaan rennen,  vervolgens vertelt hij wie er 
vervolgens mag gaan rennen. Wanneer de eerste speler terug is bij de Swinxs 
aangekomen bleept hij zijn bandje en mag de volgende van het team gaan 
rennen. Dit duurt net zolang totdat iedere speler van het team is geweest. Vervolgens zegt de Swinxs 
wie er gewonnen heeft, ook vertelt hij wie van spelers het hardste heeft gerend.  Dit spel kan alleen 
gespeeld worden als er meer dan vier spelers meedoen.  
 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=hxsdYJEW1AM of scan de QR-code  
 
Heen en terug 
Eerst kiest de Swinxs een scheidsrechter voor het spel. Vervolgens speelt de Swinxs een muziekje af. 
Hier moet goed naar geluisterd worden zodat de spelers weten hoelang dat muziekje duurt. 
Vervolgens wordt dit muziekje nogmaals afgespeeld maar dit keer moeten de spelers zo ver mogelijk 
weg rennen van de Swinxs, en hun afstand markeren door middel van een steentje, stokje of iets 
dergelijks. Wel moeten deze spelers voor het eind van het muziekje terug zijn bij de Swinxs om te 
bleepen. Degene die het verste is gekomen wint het spel.   
 
Memo 
Dit spel wordt gespeeld met behulp van dieren spelkaarten. De kaarten worden rondom de Swinxs 
gelegd. De Swinxs kiest een speler uit, vervolgens speelt hij een dieren geluid af. De speler moet de 
bijbehorende kaart pakken en deze boven de Swinxs houden. Hoe sneller dit gebeurt hoe meer 
punten de speler krijgt. Weet de speler het geluid niet dan kan hij kiezen voor een 50/50. Ook kan de 
tegenstander het spel husselen waardoor ineens een ander dier gebleept moet gaan worden. De 
kaarten kunnen dichtbij en ver weg worden gelegd waardoor er zelf een actief of een minder actief 
spel van gemaakt kan worden.  
 
  

https://www.youtube.com/watch?v=TxWgg4j9fvI#t=21
https://www.youtube.com/watch?v=hxsdYJEW1AM
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Ren je rot 
De spelers kiezen zelf een parcours uit, de Swinxs vertelt wie er gaat beginnen. 
Wanneer de Swinxs start roept legt de speler het parcours af. Aan het eind van 
het parcours bleept hij zijn bandje, de Swinxs vertelt de tijd en de volgende 
speler is aan de beurt. Wanneer alle spelers zijn geweest, is het spel afgelopen. 
 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=7k5Hl4B9J3c of scan de QR-code 
 
Ren je rot Pro 
Ren je rot Pro is bijna hetzelfde als Ren je Rot. Het enige verschil is dat er ook gebleept wordt 
wanneer bij de start. Dus niet alleen wanneer je eindigt. 
 
Shuttle run test 
De Shuttle Run test is een test die inmiddels door miljoenen mensen over de hele wereld is gelopen, 
en welke ook vaak ingezet wordt tijdens de gymles. Op eenvoudige wijze wordt het 
uithoudingsvermogen getest door tussen 2 lijnen die op 20 meter afstand van elkaar liggen heen en 
weer te lopen. De Swinxs laat weten door middel van piepjes of de overkant al bereikt moet zijn op 
dit piepje moet men namelijk alweer op weg zijn naar de overkant. 
 
Swinxs cirkelen 
Swinxs cirkelen is een soort van stoelendans. De Swinxs speelt een muziekje en 
de spelers, rennen, dansen en springen rond de Swinxs. Wanneer de muziek 
stopt proberen alle spelers zo snel mogelijk te bleepen. Degene die het eerste 
bleept wint en gaat aan de kant staan dit gaat net zo vaak door tot er nog maar 
één iemand over is, deze speler is de verliezer.  
 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=Yl3DmJXM-cg of scan de QR-code 
 
Swinxsball 
Er wordt een bal gepakt en alle spelers gaan om de Swinxs heen staan. De 
Swinxs kiest iemand uit die in het midden moet gaan staan. De rest moet 
proberen de middelste speler te raken. Wanneer de Swinxs geluid maakt moet 
degene die in het midden staat bleepen. Houd de speler in het midden dit 20 
seconden vol dan wint hij het spel. Wordt deze speler echter afgegooid of is 
deze te laat met bleepen dan is hij af. Heeft de speler in het midden gewonnen 
of is hij af, dan kiest de Swinxs iemand anders die in het midden moet gaan staan.   

 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=XucXh3k6uoc of scan de QR-code 
 
Swinxsstop 
Voor Swinxsstop is wederom een bal nodig. De Swinxs verteld wie de bal recht 
omhoog  in de lucht moet gooien. Op het laatste moment zegt de Swinxs wie de 
bal moet vangen. De rest van de spelers rennen hard weg. Vangt deze speler de 
bal dan roep hij heel hard Swinxsstop. Alle spelers moeten dan stil gaan staan 
met de benen uit elkaar. Degene die de bal moest vangen mag dan één keer 
proberen de bal tussen iemands benen door te gooien. Lukt dit dan krijgt hij of 
zij een punt. Degene met de meeste punten heeft aan het einde wint het spel. 
 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=kr-1PJJXUPE of scan de QR-code 

  

https://www.youtube.com/watch?v=7k5Hl4B9J3c
https://www.youtube.com/watch?v=Yl3DmJXM-cg
https://www.youtube.com/watch?v=XucXh3k6uoc
https://www.youtube.com/watch?v=kr-1PJJXUPE
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Tikkertje 
De Swinxs kiest een tikker uit. Deze tikker moet proberen iedereen tikken. Is er 
iemand getikt dan bleept hij zijn bandje en blijft bij de Swinxs staan totdat alle 
spelers zijn getikt. Wanneer alle spelers zijn getikt, begint het spel opnieuw en is 
iemand anders de tikker. De Swinxs geeft soms tijdens het spel opdrachten die 
uitgevoerd moeten worden, zoals alle spelers moet gaan kruipen, twee tikkers 
moeten samenwerken enzovoorts.   

 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=qd-I8svO6Qg of scan de QR-code 
 
Verstoppertje 
De Swinxs wijst de zoeker aan en de rest gaat zich verstoppen de Swinxs telt af. 
Is de Swinxs klaar met tellen dan mag de zoeker gaan beginnen met zoeken. 
Heeft hij iemand gevonden dan drukt hij op de knop en roept hard de naam van 
degene die hij heeft gevonden. De verstoppers mogen zich ook vrijbuten. 
Wanneer iedereen is gevonden/vrijgebuut, dan is iemand anders de zoeker en 
begint het spel opnieuw. Als alle spelers een keer zoeker zijn geweest, verteld 
de Swinxs hoeveel punten iedereen heeft behaald. 
 
Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=vyiN5-nWoI4 of scan de QR-code 
 
Verberg je XS 
Alle spelers krijgen een minuut om zijn XS bandje te verstoppen. Wanneer het spel start moet alle 
spelers de bandjes van de anderen zien te vinden en deze bleepen. Wanneer alle bandjes (behalve de 
laatste) zijn gebleept, is het spel afgelopen. De speler van wie het bandje als laatste/niet gevonden is 
wint het spel. 
  

https://www.youtube.com/watch?v=qd-I8svO6Qg
https://www.youtube.com/watch?v=vyiN5-nWoI4
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3. Enquete  

3.1 Vragenlijst  
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3.2 Resultaten enquête 
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4. Interviews 

4.1 Interview J. Hoeboer  
26-03-2014 Telefonisch 
 
Hoe ziet een les bewegingsonderwijs in elkaar? 
Les begint vaak met een inleidende activiteit om in de sfeer van de les gekomen moet dit in lijn zijn 
met het hoofddeel van de les. 
 
Daarna volgt er een hoofddeel. Deze kan klassikaal of in groepen gegeven worden. Een nieuw 
onderdeel wordt vaak klassikaal gedaan zodat de docent niet alles honderdduizend keer uit hoeft te 
leggen. In groepen is vaak wanneer onderdelen al eens behandeld zijn of wanneer er een groot 
onderdeel is waar veel begeleiding bij nodig is. 
 
Organisatie is naar gelang van doel (leerdoel). 
 
Einde van de les is vaak een spel wat leuk is. Bijvoorbeeld trefbal.  
 
Wat zijn de eisen die worden gesteld aan de lessen bewegingsonderwijs? 
Er zijn kerndoelen opgesteld vanuit KVLO, dit zijn doelen waar kinderen mee geconfronteerd moeten 
worden. Hier wordt alleen niet op gecontroleerd, behalve als er iets misgaat dan wordt hier wel naar 
gekeken (veiligheid is heel belangrijk). Naast deze leerdoelen worden er ook veel andere 
methodieken gebruikt.  
 
Het is alleen heel afhankelijk wat de visie van de school/docent is.  

 Leuk  

 Leren samenwerken 

 Introductie bewegingscultuur 

 Motorisch beter ontwikkelen 
 
Waarom wordt de Swinxs nu nog niet/weinig ingezet in het bewegingsonderwijs? 
Dat de Swinxs op dit moment nog niet echt gebruikt wordt tijdens de les komt omdat docenten 
kinderen echt iets willen leren. Het mag niet alleen leuk zijn maar het moet ook toegevoegde waarde 
hebben. De verbinding moet gemaakt kunnen worden tussen het bewegingsonderwijs en de Swinxs, 
dit is erg lastig. Het moet duidelijk zijn wat de toegevoegde waarde is! Maar ik zie wel 
mogelijkheden.  
 
Studenten van HALO zouden inbreng kunnen geven. Meer inbreng vanuit bewegingsonderwijskant. 
Wat is een gymles , uittesten in lessen. Wat is nodig om zo’n apparaat werkend te maken voor de 
gymles. 
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4.2 Interview K. Postma 
13-05-2014 Per mail 
 
Welke spellen heeft u gebruikt?  
Ik heb alleen het spel 'ren je rot' gespeeld. 
 
Waarom heeft u dit/deze spel(len) gekozen? 
Ik heb dit spel gekozen, omdat dit onderdeel goed paste binnen de gymles. Ik heb zelf van te voren 
het parcours klaargezet dat de kinderen moesten afleggen. 
 
Wat vond u goed en minder goed aan deze spellen? 
Positief vind ik dat de kinderen het spel zelfstandig kunnen spelen. Hierdoor kon ik bij de twee 
andere onderdelen kinderen begeleiden. Ik heb ervoor gekozen om twee 'swinxsen' in te zetten bij 
het onderdeel, zodat kinderen snel aan de beurt waren en het spel eventueel nog een keer konden 
doen. 
 
Minder positief vind ik dat de Swinxs bij dit onderdeel alleen vertelt dat de kinderen naar een boom 
of muur moet rennen en weer terug. Daarom heb ik aan de kinderen uitgelegd dat, wanneer zij de 
Swinxs tijdens het buitenspelen meenamen, zij een echt parcours moesten bedenken. Alleen naar 
een boom rennen vind ik dan te weinig. 
 
Zou u het fijn vinden om meer lesideeën voor de Swinxs te krijgen die toepasbaar zijn in de lessen? 
Zo ja, op welke manier vind u het het fijnst om lesideeën te verkrijgen? (denk hierbij aan boekje, 
kaarten, website, poster, app enzovoorts.) 
Ik zou het heel fijn vinden om ideeën voor lessen aangereikt te krijgen. In de vorm van een boekje of 
handleiding of misschien op een website waar dan ook weer nieuwe ideeën geplaatst zouden kunnen 
worden, zodat het up-to-date blijft. 
 
Ziet u mogelijkheden voor het gebruik van kleine functies die binnen vele spellen toepasbaar zijn? 
(denk hierbij aan groepjes maken, tijden bijhouden, scores bijhouden enzovoorts)  
Ja ik zie daar wel mogelijkheden in! Het zou motiverend werken wanneer er scores worden 
bijgehouden en kinderen ook horen dat hun score verbeterd is. Enig nadeel is dan wel dat er wel 
gelet moet worden op het feit dat kinderen die het minder goed kunnen niet het idee krijgen dat het 
alleen maar om goed presteren gaat. 
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4.3 Interview V. Weerdenburg  
21-05-2014 Mondeling 
 
Welke spellen heeft u gebruikt?  
Ik heb de Swinxs neergezet en de kinderen zelf een spel laten kiezen. Graag wel een lijstje met 
spellen op de Swinxs en deze in een vaste volgorde laten passeren (niet shuffelen). 
  
Waarom heeft u dit/deze spel(len) gekozen? 
- 
 
Wat vond u goed en minder goed aan deze spellen? 
Voor de middenbouw zijn de spellen geschikt. Voor de bovenbouw is het niveau van de spellen te 
laag. 
 
Bij het spel Swinxsball wordt er gezegd door de Swinxs dat een volleybal gebruikt moet worden. Een 
volleybal is veel te hard voor dit spel, dit zou aangepast moeten worden. Ik heb de leerlingen een 
foamball laten gebruiken.  
 
Bij ren je rot kunnen veel parcoursen bedacht worden voor oudere groepen bijvoorbeeld: parcours 
met een bal (basketbal, voetbal, hockey, tennisracket) of touwen.  
 
Zou u het fijn vinden om meer lesideeën voor de Swinxs te krijgen die toepasbaar zijn in de lessen? 
Zo ja, op welke manier vind u het het fijnst om lesideeën te verkrijgen? (denk hierbij aan boekje, 
kaarten, website, poster, app enzovoorts) 
Een moeilijke en vereenvoudigde versie die aan te passen is op leeftijd.  
Doelgroep per spel specificeren.  
 
Ziet u mogelijkheden voor het gebruik van kleine functies die binnen vele spellen toepasbaar zijn? 
(denk hierbij aan groepjes maken, tijden bijhouden, scores bijhouden enzovoorts) 
Ja 
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5. Brainstormsessie  

5.1 Informatie studenten voorafgaand aan de brainstormsessie 
Het eerste deel van deze informatie is beschreven in bijlage 2. 
 
Uitslag afgenomen enquête 
Van de 71 ondervraagden: 

 97% de kinderen wel eens aparte groepjes laat gymmen (dit betekend dat de Swinxs niet met 
de hele klas gebruikt hoeft te worden, er hoeft dus geen speciaal spel voor 30 personen 
gemaakt te worden) 

 bleek dat 35% van de ondervraagden wel eens elektronische hulpmiddelen gebruiken in de 
lessen bewegingsonderwijs (dit ging voornamelijk om het vastleggen van de leerlingen en 
dan samen de beweging terugkijken en om het kijken van filmpjes als instructie) 

 85% ziet een meerwaarde in het gebruik van elektronische hulpmiddelen tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs (ze weten vaak niet hoe dit in te zetten of missen de middelen die 
hiervoor nodig zijn) 

 25% van de bleek wel eens van de Swinxs te hebben gehoord (De Swinxs is redelijk 
onbekend, door een tekort aan geld om reclame te kunnen maken) 

 Echter maar 5 mensen hebben de Swinxs wel eens gebruikt tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs (veel van de ondervraagden zagen niet hoe ze de Swinxs in konden 
zetten tijdens de lessen of vonden het meer leuk voor tijdens de pauze maar zagen geen 
meerwaarde voor de les) 

 Een van de docenten vroeg om meer les ideeën.  
 
Doel van de Brainstormsessie 
Omdat docenten nog niet de mogelijkheden zien van de inzet van de Swinxs tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs, Is het in eerste instantie van belang hier iets aan te gaan doen. Daarom is het 
idee ontstaan om een informatiebron te ontwikkelen waarin informatie komt over de spellen. Bij elk 
spel worden een aantal les ideeën gegeven in verschillende moeilijkheidsgraden waardoor de Swinxs 
in zowel de lagere als hogere groepen gebruikt kan worden.  
  
Wat voor een informatiebron dit moet worden en welke les ideeën mogelijk zijn bij de spellen, hoop 
ik uit deze brainstorm te halen. Ook hoop ik inspiratie op te doen voor nieuwe spellen. 

5.2 Uitwerking Brainstormsessie 
Welke vorm moet de informatiebron hebben 
Gelamineerde leskaarten per spel 
Overzicht van spellen  
Filmpjes online 
Het moet weinig werk zijn en meteen toepasbaar zijn (pakket bewegingsonderwijs voor Swinxs met 
alle programma’s erop)  
Moeten tips bij zitten om het voor de kinderen makkelijker of moeilijker te maken 
 
De spellen  
Duel  nee te weinig leerlingen die tegelijk kunnen spelen 
Estafette  

 Bandje doorgeven  (Spel aanpassen) 

 Zelf een parcours verzinnen voor de ouderen groepen (creatief) 
Heen en terug  meer een spel voor  tijdens het buiten spelen 

 Weinig ruimte, kan ook opgelost worden om over de lijnen te lopen 
Memo (Spel aanpassen) 
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 Bijvoorbeeld kaartje uit het klimrek halen, of boven uit de klimwand 

 Zoeken naar kaartjes  
Ren je rot 

 Werken met 2 Swinxsen, op 2 plekken bleepen (Spel aanpassen) 

 Parcours door oudere groepen zelf laten verzinnen (Swinx moet tijd aangeven) (Spel 
aanpassen) 

Shuttle run 

 Geen toegevoegde waarde, niet nodig om een Swinxs hier speciaal voor te kopen 

 Toevoeging van sensoren 
Swinxs cirkel  

 Verschillende cirkels, kinderen die al een keer gewonnen hebben rennen in een grotere cirkel 
om de Swinxs heen dan de kinderen die nog niet gewonnen hebben (Spel aanpassen) 

Swinxsball 

 Meer ballen 

 Meer lummels (Spel aanpassen) 

 Sneller 

 Grote van het veld  

 Positie van de Swinxs 
Swinxsstop 

 Passen die ze mogen zetten na het vangen 
Tikkertje (spel aanpassen) 

 Grote groep waarvan een paar met bandje en de tikker wisselt telkens 

 De Swinxs kiest een bevrijder 
Verstop je XS  nee 
Verstoppertje  nee 
 
Maar de voorkeur gaat uit naar een nieuw concept(spel/functie) 
Spellen 
Judo spel: vechten om een bal met RIFD die dan gebleept moet worden. 
Mikken op de Swinxs: bal met RIFD erin en dan een netje boven de Swinxs.  
Aanvallen en verdedigen: grote mat met Swinxs aan de zijkant, de ene helft moet de overkant 
(Swinxs bereiken) de andere helft moet ze tegenhouden dat te doen. Variaties met een koning of 
iedereen een bandje. Spel op je knieën.  
Estafette: bandje doorgeven en Swinxs aan het eind om te bleepen. 
Overspelen: 10 keer overgooien met bal om bij de Swinxs te komen  
Tikken en rennen: de tikkers moeten de renners tegenhouden om aan de overkant te komen (bij de 
Swinxs) als ze getikt worden moeten ze terug/op de bank gaan zitten.  
 
Andere functies  

 Stand bijhouden bij bijvoorbeeld voetbal (1 aanvoerder met een bandje) 

 Toernooitjes met 4 teams rouleren (bijvoorbeeld team geel, groen, blauw en rood) 

 Teams maken (bijvoorbeeld: blauw, zwart en geel zijn een team, blauw is aanvoerder) 

 Teams wisselen (na een bepaalde tijd, 1, 2 3 minuten enzovoorts zelf in te stellen)  

 Aftellen (hoelang moet kind op de bank blijven wachten bijvoorbeeld 20 seconden) 

 Tijd aangeven (je hebt nog bijvoorbeeld 10 seconden ) 

 Genummerde bandjes (met meer dan 10 bandjes, op elk bandje een nummer die de teams 
maakt (maar wel gekleurde want dan kunnen die ook gebruikt worden voor kleinere spellen)) 
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6. Uitwerken concept 

6.1 Script  
<willekeurige XS>, <willekeurige XS>, <willekeurige XS> enzovoorts jullie zijn Team 1  
Ga maar bij elkaar staan   
<willekeurige XS>, <willekeurige XS>, <willekeurige XS> enzovoorts jullie zijn Team 2  
Staan jullie bij elkaar druk dan op de groene knop.  
<herhalen bij geen reactie> 
<willekeurig team> jullie zijn de aanvallers, <andere team> jullie zijn de verdedigers ga maar op jullie 
plek staan.  
Als jullie op jullie plek staan druk dan op de groene knop om te beginnen. 
<herhalen bij geen reactie> 
Er wordt op de groene knop gedrukt 
321 start 
Als er gebleept  wordt 
Goedzo <Xs> je hebt het gehaald  
Tijdsklok aantal minuten  (in die minuten zegt de Swinxs niks) alleen wanneer er gebleept wordt 
Goed gedaan!  
<aanvallend team> jullie hebben <aantal keer gebleept> punten gehaald 
Okee we gaan nu wisselen 
<team aanvallers> jullie worden nu de vededigers.  
<team vedediger> jullie zijn nu de aanvallers 
Als jullie klaar staan druk dan op de groene knop 
<herhalen bij geen reactie> 
Er wordt op de groene knop gedrukt  
321 start 
Tijdsklok aantal minuten  <in die minuten zegt de Swinxs niks> 
Goedzo 
<aanvallend team> jullie hebben <aantal keer gebleept> punten gehaald 
De uitslag is team 1 heeft <x aantal> punten gehaald, team 2 jullie hebben <y aantal> punten 
gehaald. 
Gefeliciteerd <winnende team> jullie hebben gewonnen 
Dit is het einde van dit spel  
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6.2 Code 
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7. De leskaarten  
 

 

  
 Swinxs in het bewegingsonderwijs  

Hoe de Swinxs in te zetten in de 

lessen bewegingsonderwijs in het 

basisonderwijs. 
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De Swinxs is nog erg onbekend in Nederland, terwijl er vele mogelijkheden 
openliggen voor het gebruik van de Swinxs in het onderwijs. Echter is het vaak 
nog niet duidelijk op welke manier de Swinxs het beste kan worden ingezet 
tijdens de les. Deze leskaarten zullen een aantal lesideeën geven die geschikt 
zijn tijdens de lessen bewegingsonderwijs in het basisonderwijs.  
 
Op deze kaarten zullen een aantal verschillende spellen aan bod komen, dit zijn 
de spellen die geschikt  worden bevonden om in te zetten tijdens de lessen 
bewegingsonderwijs.  
 

 

 

 

 

1.1. Oversteekspel stoeien  
L1.1.1. Leskaart Oversteekspel: Stoeien 
L1.1.2. Leskaart Oversteekspel: Stoeien 
1.2. Oversteekspel: Tikken 
L.1.2.1. Leskaart Oversteekspel: Tikken 
L.1.2.2. Leskaart Oversteekspel: Tikken 
L.1.2.3. Leskaart Oversteekspel: Tikken 
L.1.2.4. Leskaart Oversteekspel: Tikken 
L.1.2.5. Leskaart Oversteekspel: Tikken 
2.1. Ren je rot 
3.1. estafette 
4.1. Swinxsstop 
5.1. Swinxsball 
  
De leskaarten aangegeven met een L zijn de spelkaarten die uitleg geven voor 
de leerlingen. Deze kunnen bij het spel gelegd worden, de leerlingen kunnen 
dan zelf, zonder uitleg met het spel aan de slag gaan.   

 Inleiding  

 
Inhoud 
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Doel: De overkant bereiken om punten te behalen voor je team 

 
Het speelveld:  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
Voorbereiding: Leg de matten klaar. En zet de Swinxs aan de ene 

kant. Leg de opdracht uit, of maak gebruik van een van de spelkaarten 
en leg deze bij de Swinxs.   
 
Uitleg: Alle leerlingen krijgen een bandje. Vervolgens verdeelt de 

Swinxs de teams. De leerlingen gaan op hun knieën op de mat zitten. De 
aanvallers proberen aan de overkant bij de Swinxs te komen om te 
bleepen. De verdedigers proberen dit tegen te gaan. Alle manieren van 
tegenhouden mogen als de leerlingen elkaar maar geen pijn doen en ze 
op hun knieën blijven zitten. Als er gebleept is loopt de speler om de 
mat heen en begint het spel weer van voor af aan. 
 

Variatie: 
 1 koning, de aanvallers kiezen gezamenlijk 1 koning zonder dat de 

verdedigers dit kunnen horen. De koning moet zijn bandje 
bleepen.  

 Als je eenmaal gebleept hebt mag je niet meer de mat op om 

anderen te helpen, dat betekend dat de laatste misschien de 

overkant niet haalt.  

 

 1.1 Oversteekspel: Stoeien 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

1.1 
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 Elk kind mag maar 1 iemand verdedigen (helpen is niet 

toegestaan.) 

 Elke leerling mag maar 1 keer achter elkaar dezelfde persoon 

verdedigen (dus wanneer de aanvaller omloopt moeten ze op de 

mat op een efficiënte manier een persoon doorschuiven). 
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Oversteken  
Dit spel wordt gespeeld op je knieën 
 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De aanvallers moeten proberen de overkant te halen en hier te bleepen 
met hun bandje. De verdedigers moeten dit proberen tegen te gaan.  
 
Als een van de aanvallers de overkant heeft gehaald loopt hij/zij om de 
mat heen en begint het spel van voor af aan, net zo lang tot de Swinxs 
zegt dat de tijd om is.   
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 
 
LET OP je mag op heel veel manieren proberen je tegenstander tegen te 
houden. Slaan, schoppen of op een andere manier pijn doen mag niet. 
Als iemand stop of au roept , stop dan ook! 

 
Leskaart Oversteekspel: Stoeien L1.1.1 
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° 

 

Bescherm de koning  
Dit spel wordt gespeeld op je knieën 
 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
De aanvallers kiezen een koning uit   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De aanvallers moeten proberen hun koning aan de overkant te krijgen 
deze moet dan bleepen met zijn bandje. De verdedigers moeten dit 
proberen tegen te gaan.  
 
Als de koning de overkant heeft gehaald loopt iedereen om de mat 
heen en wordt er een nieuwe koning gekozen. Daarna begint het spel 
van voor af aan, net zo lang tot de Swinxs zegt dat de tijd om is.  
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 

LET OP! Je mag op heel veel manieren proberen je tegenstander tegen 
te houden. Slaan, schoppen of op een andere manier pijn doen mag 
niet. Als iemand stop of au roept , stop dan ook! 
 
 

 

  

 Leskaart Oversteekspel: Stoeien 

 

L1.1.2 
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Doel: de overkant bereiken zonder getikt te worden om zo veel 

mogelijk punten te halen voor je team. 
 
Het speelveld:  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Voorbereiding: Kies een speelveld uit, zorg dat aan beide 

uiteinden van het veld een lijn is. Achter de ene lijn staat de Swinxs en 
achter de andere lijn kan een pion neergezet worden. Leg de opdracht 
uit of maak gebruik van een van de speelkaarten en leg deze bij de 
Swinxs. 

 
Uitleg: Alle leerlingen krijgen een bandje, vervolgens maakt de 

Swinxs maakt twee teams. De aanvallende partij en de verdedigende 
partij. Wanneer de Swinxs start zegt begint het spel. De aanvallende 
partij probeert de overkant te halen en zijn XS tag te bleepen. De 
verdedigende partij probeert de aanvallende partij te tikken. Heeft een 
verdediger een aanvaller getikt gaat deze aanvaller bij de pion staan en 
moet hier 15 seconden blijven staan. Is het de aanvaller gelukt om de 
Swinxs te bereiken zonder getikt te worden dan moet deze eerst terug 
naar de pion om daarna weer te mogen proberen bij de Swinxs te 
komen. Na 3 minuten wordt er gewisseld de aanvallers worden 
verdedigers en de verdedigers worden aanvallers. Omdat dit spel op 
deze manier erg makkelijk is wordt er aangeraden direct voor een van 
de variaties te kiezen. 

 1.2 Oversteekspel: Tikken 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

1.1 
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Variatie: 
 De helft van de verdedigers mag tikken, heeft een van de 

verdedigers iemand getikt wissel dan door met de volgende 
persoon aan de zijkant. 

 Spelers moeten proberen af te tikken door middel van een bal. 
(ieder heeft zijn eigen bal, hebben met z’n allen met 1 bal of 
degene die de bal vastheeft mag alleen tikken) 

 Spelers moeten in tweetallen tikken (bij oneven één drietal) 

 Spelers moeten in een slinger tikken 

 Spelers krijgen een gebied waar ze in/op mogen staan om te 
tikken, bijvoorbeeld een mat of hoepel. 
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Tikken 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
 
De aanvallers moeten proberen de overkant te halen zonder afgetikt te 
worden. De verdedigers moeten dit proberen tegen te gaan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De helft van de aanvallers gaat in het veld staan, de andere helft gaan in 
een rijtje achter of naast het veld staan. Wanneer iemand die in het 
veld staat een tegenstander heeft getikt dan gaat deze eruit en dan 
wordt de volgende in de rij tikker.  
 
Als een van de aanvallers de overkant heeft gehaald bleept hij zijn 
bandje en loopt hij om het veld heen en begint hij weer van voor af aan. 
 
Als een van de aanvallers afgetikt is dan loop hij terug naar de pion. 
 
Halverwege het spel wordt er gewisseld, dit vertelt de Swinxs. Het spel 
is afgelopen als de Swinxs zegt dat het spel afgelopen is.   
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 
 

 
Leskaart Oversteekspel: Tikken 

 

 

L1.2.1 
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° 

 
 

Afgooien 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
 
De aanvallers moeten proberen de overkant te halen zonder afgegooid 
te worden. De verdedigers moeten dit proberen tegen te gaan.  
 
De verdedigers krijgen een bal (dat is het rode rondje). De verdedigers 
proberen samen de aanvallers af te gooien 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Als een van de aanvallers de overkant heeft gehaald bleept hij zijn 
bandje en loopt hij om het veld heen en begint hij weer van voor af aan. 
 
Als een van de aanvallers afgegooid is dan loop hij terug naar de pion. 
 
Halverwege het spel wordt er gewisseld, dit vertelt de Swinxs. Het spel 
is afgelopen als de Swinxs zegt dat het spel afgelopen is.   
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 
  

 Leskaart Oversteekspel: Tikken 

 

 

L1.2.2 
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Duotikkers 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
 
De aanvallers moeten proberen de overkant te halen zonder afgetikt te 
worden. De verdedigers moeten dit proberen tegen te gaan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De verdedigers maken groepjes van twee. Samen gaan jullie de 
verdedigers proberen te tikken (zijn jullie met een oneven aantal maak 
dan 1 groepje van 3). 
 
Als een van de aanvallers de overkant heeft gehaald loopt hij om het 
veld heen en begint hij weer van voor af aan. 
 
Als een van de aanvallers afgetikt is dan loop hij terug naar de pion. 
 
Halverwege het spel wordt er gewisseld, dit vertelt de Swinxs. Het spel 
is afgelopen als de Swinxs zegt dat het spel afgelopen is.   
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 
  

 Leskaart Oversteekspel: Tikken 

 

 

L1.2.3 
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Slingertikkertje 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
 
De aanvallers moeten proberen de overkant te halen zonder afgetikt te 
worden. De verdedigers moeten dit proberen tegen te gaan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De verdedigers maken een slinger en proberen in deze slinger de 
aanvallers te tikken  
 
Als een van de aanvallers de overkant heeft gehaald loopt hij om het 
veld heen en begint hij weer van voor af aan. 
 
Als een van de aanvallers afgetikt is dan loop hij terug naar de pion. 
 
Halverwege het spel wordt er gewisseld, dit vertelt de Swinxs. Het spel 
is afgelopen als de Swinxs zegt dat het spel afgelopen is.   
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 
  

 Leskaart Oversteekspel: Tikken 

 

 

L1.2.4 
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Tikken in gebied 
De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode 
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes) 
 
De aanvallers moeten proberen de overkant te halen zonder afgetikt te 
worden. De verdedigers moeten dit proberen tegen te gaan.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De verdedigers gaan op het matjes (dit zijn de grijze vlakjes) staan, en 
proberen vanaf het matje de aanvallers te tikken. 
 
Als een van de aanvallers de overkant heeft gehaald loopt hij om het 
veld heen en begint hij weer van voor af aan. 
 
Als een van de aanvallers afgetikt is dan loop hij terug naar de pion. 
 
Halverwege het spel wordt er gewisseld, dit vertelt de Swinxs. Het spel 
is afgelopen als de Swinxs zegt dat het spel afgelopen is.   
 
Welk team aan het eind de meeste punten heeft gehaald wint het spel. 
 

 
 
  

 Leskaart Oversteekspel: Tikken 

 

 

L1.2.5 
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Doel: Zo snel mogelijk een parcours afleggen 

 

Het speelveld: 
 
 
 
 
 
 

Voorbereiding: Zet een parcours klaar. Dit dient een parcours te 

zijn die start en eindigt bij de Swinxs (keuze voor een parcours is 
afhankelijk van de leeftijd). Kies ook een startpunt, denk hierbij aan 
starten achter een bepaalde lijn of door eerst de Swinxs aan te tikken. 
Hiervoor kan ook het spel Ren je rot pro worden gebruikt. 
 
Parcours kunnen bestaan uit vele attributen.  Hiervoor kunnen 
bijvoorbeeld kasten, matten, pionnen en banken voor gebruikt worden.  
 

Uitleg: De Swinxs vertelt de kinderen dat zij zelf een parcours 

moeten verzinnen. Heeft u een parcours opgebouwd dan is het goed 
om nog een keer duidelijk te vermelden dat zij het afgesproken 
parcours gaan lopen en niet een eigen gekozen parcours.  
 
Wanneer er op de groene knop gedrukt wordt kiest de Swinxs de eerste 
loper uit, vervolgens telt de Swinxs af en het startschot wordt gegeven. 
Op dat moment probeert de leerling zo snel mogelijk het parcours  af te 
leggen, zo gauw hij weer bij de Swinxs is bleept hij zo snel mogelijk zijn 
bandje de Swinxs verteld dan de tijd die de leerling over het parcours 
heeft gedaan. Dan is de volgende aan de beurt.  
 

  

 2.1 Ren je rot 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

1.1 
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Variatie: Door de keuze van het parcours kan de moeilijkheidsgraad 

aangepast worden. 
 
In de hogere groepen kunt u de leerlingen ook zelf een parcours laten 
verzinnen. Geef ze een aantal attributen en een stopwatch en een 
bepaalde tijd om een parcours te bouwen die ze daarna zelf moeten af 
leggen.  
 
Er kan gekozen worden om de leerlingen het parcours te laten afleggen 
me een voetbal, basketbal of hockeystick.  
 
Wanneer er grotere groepen dit spel gaan spelen is het een idee om 
twee Swinxsen te gebruiken anders moeten de leerlingen erg lang op 
elkaar wachten. 
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Doel: Als team zo snel mogelijk een parcours afleggen  

 

Het speel veld: 
 
 
 
 
 

 
Voorbereiding: Zet een parcours klaar. Dit dient een parcours te 

zijn die start en eindigt bij de Swinxs (keuze voor een parcours is 
afhankelijk van de leeftijd). Kies ook een startpunt, denk hierbij aan 
starten achter een bepaalde lijn of door eerst de Swinxs aan te tikken.  
 
Parcours kunnen bestaan uit vele attributen.  Hiervoor kunnen 
bijvoorbeeld kasten, matten, pionnen en banken gebruikt worden.  
 

Uitleg: De Swinxs vertelt de kinderen dat zij zelf een parcours 

moeten verzinnen. Heeft u een parcours opgebouwd dan is het goed 
om nog een keer duidelijk te vermelden dat zij het afgesproken 
parcours gaan lopen en niet een eigen gekozen parcours.  
 
Wanneer het spel start kiest de Swinxs twee teams. Vervolgens vertelt 
de Swinxs wie de eerste lopers zijn per team en geeft het startschot. Op 
dat moment proberen de leerling zo snel mogelijk het parcours  af te 
leggen, zo gauw ze weer bij de Swinxs is bleepen ze hun bandje en  
mogen de volgende twee deelnemers rennen (deze renners mogen de 
leerlingen zelf kiezen), dit gebeurt net zo lang tot iedereen is geweest. 
Vervolgens verteld de Swinxs wie er gewonnen hebben. 
 
Let op! Als twee bandjes tegelijk gebleept worden kan het voorkomen 
dat de Swinxs een van de bandjes niet zo goed pakt. Vertel de leerlingen 
van te voren dat ze goed moeten opletten of hun bandje gebleept is. 
 

 3.1 Estafette 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

1.1 
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Variatie:  
 Er kan voor gekozen worden de leerlingen zelf een parcours te 

laten bouwen met een aantal attributen die zij krijgen. Hierbij kan 
het een goed idee zijn om voor de leerlingen een tijd vast te 
stellen waarin het parcours gebouwd moet worden. 

 Er kan gekozen worden voor een activiteit in dit spel:  
o Een lintje aantikken boven in het klimrek/klimwand halen.  

 Dit kan moeilijker gemaakt worden door de 
leerlingen een bepaald parcours te laten klimmen 

o Met een touw naar de overkant zwaaien.  
 Dit kan moeilijker worden gemaakt door nog een 

stukje in het touw te moeten klimmen 
o Balanceren over een bank zonder er vanaf te vallen 

(waarbij nodig teamgenoten kunnen helpen) 
 Dit kan makkelijker gemaakt worden wanneer de 

leerlingen elkaar mogen helpen 
o Koprollen naar de overkant 

 Dit kan moeilijker worden gemaakt door 
verschillende rollen te doen 

o Een piramide bouwen om een lintje aan te kunnen  
 De moeilijkheidsgraad kan worden aangepast door 

het lintje hoger of lager te hangen.  
 
 

 
 
  

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

5&6 

1.1 
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Doel: Als team zo snel mogelijk een parcours afleggen  

 

Het speel veld: 
 
 
 
 
 

 
Voorbereiding: Voor dit spel is een bal nodig. Ook is er genoeg 

voldoende ruimte nodig (stuk zaal) nodig zodat de kinderen weg 
kunnen rennen. 
 

Uitleg: De leerlingen staan rond de Swinxs. De Swinxs zegt wie de bal 

in de lucht moet gaan gooien. Als de leerling de bal in de lucht gooit 
roept de Swinxs wie de bal moet vangen de rest moet heel hard 
wegrennen. Als de vanger de bal heeft gevangen roept deze heel hard 
SWINXSSTOP. Alle leerlingen die aan het rennen waren moeten nu stil 
gaan staan met hun benen uit elkaar. Degene die de bal gevangen heeft 
moet deze proberen door de benen van een van deze spelers te gooien.  
 

Variatie: Door na het vangen van de bal een aantal stappen te 

mogen zetten kan het spel makkelijker worden gemaakt 
 
  

 4.1 Swinxsstop 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

1.1 
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Doel: 20 seconden proberen de bal te ontwijken terwijl elke keer de 

Swinxs gebleept moet worden 
 

Het speelveld: 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
Voorbereiding: Voor dit spel is een bal nodig. Ook is er 

voldoende ruimte nodig om een grote kring rond de Swinxs te maken.  
 

Uitleg: De Swinxs kiest iemand uit die in het midden moet gaan 

staan. Wanneer iedereen klaar staat drukt de speler in het midden op 
de groene knop en begint het spel. De spelers aan de buitenkant 
moeten proberen de speler in het midden te raken. De speler die in het 
midden staat moet proberen de bal te ontwijken, en te bleepen 
wanneer de Swinxs geluid maakt. Houdt hij dit 20 seconden vol? Dan 
heeft hij gewonnen. Wordt de speler in het midden afgegooid dan 
bleept degene die deze speler heeft geraakt en is de speler in het 
midden af. In beide gevallen wordt er gewisseld en wordt iemand 
anders de speler in het midden. 
 
Let op! Het geluid wat de Swinxs maakt als de speler in het midden 
moet bleepen is niet altijd even goed te horen. Het beste is dit spel te 
spelen als er niet teveel achtergrondlawaai is.  

  

 5.1 Swinxsball 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

 

Oversteekspel (nieuwe naam nog) 

 

1&2 

3&4 

7&8 

5&6 

1.1 
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Variatie: Om het spel voor de middelste speler wat makkelijker te 

maken kan het veld vergroot worden.  
 
Om het spel voor de middelste speler wat moeilijker te maken kan de 
positie van de Swinxs veranderd worden, of er kan gebruik gemaakt 
worden van 2 ballen.  
 
 
 
 

  



59 
 

8. Meten 

8.1 Meetprotocol 
Benodigdheden  

 4 telefoons met de app PhysicsToolboxAccelerometer 

 Heupbanden voor de telefoon 

 USB kabel van telefoon naar computer 

 Swinxs met de bijbehorende XS tags 

 Het programma ASCELICHT 
 
Voorbereiding 
Het speelveld wordt gekozen en de Swinxs wordt aan de zijkant van het veld gezet (figuur 6). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Vier proefpersonen krijgen een band om, hieraan wordt de telefoon bevestigd (deze telefoon dient 
rechtop in de band te worden gedaan).  Het spel wordt gespeeld met zes spelers, iedere speler krijgt 
een XS-tag. Vervolgens wordt het spel uitgelegd, met behulp van de leskaarten (bijlage 7).  
 
De telefoons worden aangezet, hierbij is het van belang dat het scherm aan blijft tijdens het meten, 
de telefoon mag dus niet in slaapstand gaan. Dit is in te stellen op de telefoon bij instellingen > 
Weergave > Slaapstand. Kies de langste tijd die aangegeven is (zie figuur 7). Ook moet er op gelet 
worden dat niet de vergrendelingstoets wordt ingedrukt bij het vastmaken van de telefoon. 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

6 meter 

4 meter 

Figuur 7 Lengte van slaapstand instellen 

Figuur 6 Het speelveld 



60 
 

 
 
 
Vervolgens worden de telefoons 
klaargemaakt voor gebruik. Als eerste is het 
van belang dat er gemeten wordt in m/s2. Als 
de app. start dan wordt er gemeten in G 
krachten dit is met één druk op de knop aan 
te passen (figuur 8). 
 
Als alle telefoons goed zijn ingesteld kan er 
begonnen worden met het testen. Om de 
meting te starten druk op record zie figuur 9. 
 
 
 

Tijdens de meting 
Tijdens het spel meet PhysicsToolboxAccelerometer de bewegingen die 
tijdens het spel uitgevoerd worden. Er worden bewegingen gemeten in 
X, Y en Z richting.  
 
Na afloop van de meting 
Na afloop van iedere meting worden de bestanden opgeslagen (zie 
figuur 10). Deze worden opgeslagen als .txt bestand. 
 
Bij het opslaan van gegevens moet men erop letten dat er niet naast 
het witte vakje wordt geklikt, dan sluit het schermpje af en is het 
bestand niet opgeslagen. Als er op ‘OK’ gedrukt wordt dan wordt het 
bestand opgeslagen op de SD-kaart.  Als het scherm ‘Share via’ 
verschijnt kan hier gewoon naast geklikt worden, ook kan de ‘vorige’ 
knop gebruikt worden. 
 
Hierna is de telefoon weer gereed voor de volgende meting. 
 
  

Figuur 8 Omzetten naar m/s
2 

Figuur 9 Starten van de 
meting 

Figuur 10 Opslaan van metingen 

4. dit scherm kan 

afgesloten 

worden. 

3. Bestand is 

opgeslagen 

op SD-kaart. 

1. Naam 

kiezen 

2

.  
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Na afloop van de meting  
Na afloop van de meting kunnen .txt bestandjes met de metingen met de bijbehorende USB-kabel 
van de telefoon op de computer worden gezet. Deze bestanden zijn terug te vinden op de SD-kaart in 
de map ‘PhysicsToolboxAccelerometer’.  
 
Vervolgens worden deze bestanden uitgelezen in het programma ASCELIGHT. Dit programma is 
geschreven in MATLAB.  
 

Als eerst moet er een CSV (.txt) 
bestand ingelezen worden. Dit wordt 
gedaan doormiddel van de knop ‘Load 
CSV’. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Kies een bestand en open deze in het 

programma. Let op om een bestand te 

kunnen inlezen moet deze in dezelfde 

map staan als het programma 

(ascelight.m). 

  

Figuur 11 Bestand inlezen 

Figuur 12 Bestand kiezen 
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Het bestand is ingelezen nu kan er een 
bereik gekozen worden.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
Er is een bereik gekozen van 40 t/m 
165. De MET-waarde van dit bereik is 
nu berekend. Deze is af te lezen in 
het programma. 
 

  

Figuur 13 Bereik aanpassen 

Figuur 14 MET-waarde is af te lezen onder de grafiek 
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8.2 Resultaten 
Telefoon1V1 
MET  5.31158 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Telefoon1V2 
MET 5.29495  
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Telefoon1V3 
MET 4.86311 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Telefoon2V1 
MET 5.39743 
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9. Interview  

9.1 Informatie 
De informatie verstrekt voorafgaand aan het invullen van de vragenlijst bestaan uit de werking van 
het spel (hoofdstuk 7.1 van het verslag) en de gemaakte leskaarten (bijlage 7). De spelfouten en tekst 
achter de afbeeldingen zoals beschreven in de ingevulde vragenlijst zijn direct aangepast en niet 
terug te vinden in bijlage 7. 

9.2 Vragen 

Overlopen 
Het tikspel 
1. Het spel bestaat uit twee rondes, hoeveel tijd denken je dat het beste is om te kiezen per ronde? 
2. Wat vinden je het idee zelf? 
3. Voor welke leeftijd vinden je het spel geschikt? 
4. Zouden je het spel zelf gaan gebruiken? (waarom wel/niet?) 

 
Leskaarten van docenten  
5. Wat vinden je van de leskaarten? (duidelijk/onduidelijk en op welk vlak) 
6. Zouden je nog toevoegingen aan de kaarten willen zien? (meer afbeeldingen, duidelijkere tekst 
enzovoorts) 
7. Wat vinden je van de gekozen variaties? (zijn deze haalbaar in de les? zien je nog meer variaties? 
enzovoorts) 
 

Leskaarten voor leerlingen 
8. wat vinden je van de leskaarten voor de leerlingen? (teveel/ te weinig tekst. duidelijk of niet 
duidelijk enzovoorts) 
9. Vanaf welke leeftijd zouden je leerlingen deze kaarten laten gebruiken? 
 

Het Stoeispel 
1. Het spel bestaat uit twee rondes, hoeveel tijd denken je dat het beste is om te kiezen per ronde? 
2. Wat vinden je van het idee zelf? 
3. Voor welke leeftijd vinden je het spel geschikt? 
4. Zouden je het spel zelf gaan gebruiken? (waarom wel/niet?) 
 

Leskaarten van docenten  
5. Wat vinden je van de leskaarten? (duidelijk/onduidelijk en op welk vlak) 
6. Zouden je nog toevoegingen aan de kaarten willen zien? (meer afbeeldingen, duidelijkere tekst 
enzovoorts) 
7. Wat vinden je van de gekozen variaties? (zijn deze haalbaar in de les? zien je nog meer variaties? 
enzovoorts) 
 

Leskaarten voor leerlingen 
8. wat vinden je van de leskaarten voor de leerlingen? (teveel/ te weinig tekst. duidelijk of niet 
duidelijk enzovoorts) 
9. vanaf welke leeftijd zouden je leerlingen deze kaarten laten gebruiken? 
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Leskaarten bestaande spellen 
1. Wat vinden je van de leskaarten? 
2. Zouden je nog toevoegingen/aanpassingen aan deze kaarten zien? 
3. Wat vinden je van het idee de leskaarten in boekvorm aan te bieden? 

9.3 Ingevulde vragenlijst 

Overlopen 
Het tikspel 
1. Het spel bestaat uit twee rondes, hoeveel tijd denken je dat het beste is om te kiezen 
per ronde? 
Er wordt vaak gewerkt in 3 vakken. Lessen duren 45 minuten. Met uitleg, wisselen, inleiding 
en eventueel slot hou je ongeveer 30 min beweegtijd over om te bewegen. Ik denk dat je 
rondes 3 minuten moet doen. Dan kunnen de leerlingen 3 minuten knallen en dan heb je 
nog tijd om van kant te wisselen e.d. 
 
2. Wat vinden je het idee zelf? 
Ziet er uit als een leuk spel! Kinderen vinden het prachtig om van de ene naar de andere kant 
over te lopen met een voorwerp (XS Bandje). Wel vraag ik me af of de bandjes niet te snel 
kapot gaan bij het stoeien. Ik weet dat het ook te spelen is met kapotte bandjes, maar dan 
heb je dus ook kapotte bandjes bij spellen waar je het bandje wel om moet doen. Ook is het 
voor mij niet duidelijk of iedereen een bandje draagt, of dat één leerling het bandje krijgt. 
 
3. Voor welke leeftijd vinden je het spel geschikt? 
Het spel lijkt mij geschikt voor alle leeftijden (vanaf groep 3). Groep 3-4 vindt het een hele 
uitdaging om naar de overkant te komen en het is lastig om anderen beet te pakken, maar 
ze vinden het wel erg leuk. Groep 5-6 vinden het spannend om aan elkaar te zitten dus het is 
een goede training voor onderlinge banden. Groep 7-8 gaat waarschijnlijk wat wilder met 
elkaar om en er kan meer op het tactische aspect worden ingegaan. (Volgens mij haal ik 
stoeien en tikken door elkaar, maar 't komt op 't  zelfde neer zonder het vastpakken) 
 
4. Zouden je het spel zelf gaan gebruiken? (waarom wel/niet?) 
De afstanden moeten per groep wel worden aangepast. Er is veel variatie mogelijk in het 
spel en dat maakt het zeker interessant! Ik zal het zelf wel gebruiken. 
 

Leskaarten van docenten  
5. Wat vinden je van de leskaarten? (duidelijk/onduidelijk en op welk vlak) 
Redelijk duidelijk. Ik hou er zelf van dat alles op één pagina past, zodat je het kan 
lamineren.  
 
6. Zouden je nog toevoegingen aan de kaarten willen zien? (meer afbeeldingen, 
duidelijkere tekst enzovoorts) 
Voor docentkaarten maken plaatjes e.d. weinig uit. Wel is een duidelijke 
arrangementstekening een must. Voor de leerlingen moet alles zo kort en bondig mogelijk 
worden opgeschreven en moeten er veel plaatjes worden gebruikt > kinderen zijn vaak 
visueel ingesteld. Ze moeten niet 3 minuten bezig zijn met het lezen van de activiteit, want 
dan is er te weinig beweegtijd. Geef ook de looplijnen aan en zorg dat alles taal technisch 

klopt. (Ik citeer: De Swinxs start zegt begint het spel.) 
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7. Wat vinden je van de gekozen variaties? (zijn deze haalbaar in de les? zien je nog meer 
variaties? enzovoorts) 
Variaties zijn leuk en goed om het product te verkopen. (De meeste) leraren zijn lui en 
vinden het heerlijk als spellen kant en klaar worden aangeleverd. 
 

Leskaarten voor leerlingen 

8. wat vinden je van de leskaarten voor de leerlingen? (teveel/ te weinig tekst. duidelijk of 
niet duidelijk enzovoorts) 
Zie puntje 6. 
 
9. Vanaf welke leeftijd zouden je leerlingen deze kaarten laten gebruiken? 
Leskaarten kan je vanaf groep 5/6 sowieso gebruiken. Voorwaarde om de leskaarten voor 
groep 3/4 te gebruiken is dat ze heel kort en bondig zijn met veel plaatjes. Je moet er bij 
wijze van spreken naar kijken en gelijk weten hoe het spel gespeeld moet worden. De 
leskaarten zoals ze nu zijn bevatten te veel tekst en te weinig plaatjes voor groep 3-4. 
 

Het Stoeispel 
1. Het spel bestaat uit twee rondes, hoeveel tijd denken je dat het beste is om te kiezen 
per ronde? 
Wederom 3 minuten 
 
2. Wat vinden je van het idee zelf? 
Zou goed werken mits je genoeg matten hebt. Deze zijn niet in elke gymzaal toereikend.  
 
3. Voor welke leeftijd vinden je het spel geschikt? 
Vanaf 3-4 
 
4. Zouden je het spel zelf gaan gebruiken? (waarom wel/niet?) 
Leuk uitdagend spel wat kinderen helemaal geweldig vinden door het bliepen. 
 

Leskaarten van docenten  
5. Wat vinden je van de leskaarten? (duidelijk/onduidelijk en op welk vlak) 
6. Zouden je nog toevoegingen aan de kaarten willen zien? (meer afbeeldingen, 
duidelijkere tekst enzovoorts) 
7. Wat vinden je van de gekozen variaties? (zijn deze haalbaar in de les? zien je nog meer 
variaties? enzovoorts) 
 

Leskaarten voor leerlingen 
8. wat vinden je van de leskaarten voor de leerlingen? (teveel/ te weinig tekst. duidelijk of 
niet duidelijk enzovoorts) 
9. vanaf welke leeftijd zouden je leerlingen deze kaarten laten gebruiken? 
 
Bovenstaande komt op het zelfde neer als voorgaande vragen. Belangrijk is dus dat bij 
leerlingen veel plaatjes staan met looplijnen e.d. en korte bondige tekst, zodat het spel in 
één oogopslag duidelijk is. Less is more! Docentkaarten zien er wel goed uit. Wel moet de 
zaaltekening duidelijk zijn met looplijnen en doordraai/wisselroutes. Variatie is altijd leuk. 
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Leskaarten bestaande spellen 
1. Wat vinden je van de leskaarten? 
Leskaarten zien er goed uit, zoals bovenstaand is beschreven. 
 
2. Zouden je nog toevoegingen/aanpassingen aan deze kaarten zien? 
Goed je kaarten nalezen op taalfouten en zorgen dat er geen afbeeldingen over de tekst 
zitten. 
 
3. Wat vinden je van het idee de leskaarten in boekvorm aan te bieden? 
Mij lijkt het handig om een map te maken met gelamineerde kaarten, zodat deze uit de map 
gehaald kunnen worden. Zo kunnen ze in de lessen gebruikt worden. Zo heeft de consument 
er het meeste plezier van. 
 


