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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 ideeén 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
ideeén 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 ideeén 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 enquétes 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 ideeén te zien voor de nieuwe spellen. Vervolgens zijn hieruit drie ideeén
gekozen. Deze drie ideeén 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 enis 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 MET". 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.

! MET staat voor het energieverbruik. 1 MET komt overeen met rustig zitten en 5 met komt overeen met 5
keer dit rustmetabolisme.




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.




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 functies’, 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 coérdinatie). De fitnorm stelt dat men minimaal 2 a 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 viak.

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 kerndoelen® 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. leder 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

? Executieve functies zijn van belang bij het nemen van complexe beslissingen.
® Deze doelen staan besproken in het basisdocument bewegingsonderwijs voor het basisonderwijs [1].




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




bewegingsonderwijs. Dit gebeurt door middel van het ontwikkelen van een nieuw spel en
bijbehorende les ideeén 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].




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 enquéte en interviews, het organiseren van een brainstormsessie en door het
uitvoeren van een literatuuronderzoek.

Er is een enquéte 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 enquétes is gebruikt gemaakt van social
media en e-mail. De enquéte is ook verstuurd via de HALO opleiding naar al hun bekende
stageadressen. Daarom is het niet precies duidelijk bij hoeveel mensen deze enquéte terecht is
gekomen. In de enquéte 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
ideeén.

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 lesideeén?




3. Resultaten

3.1 Enquéte

Eris een enquéte 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 enquéte is verspreid is. Kan er niet gezegd
worden hoeveel procent van de benaderde docenten en studenten deze enquéte daadwerkelijk
hebben ingevuld. De resultaten van de enquéte zullen in deze paragraaf worden besproken.

De enquéte begon met een aantal algemene vragen zoals functie leeftijd en welke groepen geeft u
les. Hieruit bleek dat de meeste enquétes zijn ingevuld door gymdocenten in het basisonderwijs. De
leeftijd van de geénquéteerden was minder eenduidig. Met 32% is de enquéte 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.

Visie van docenten
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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.




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 geénquéteerde 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 geévalueerd. 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 ideeén 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.

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 lesideeén bevatten.

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

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.




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.

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
ideeén 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 ideeén 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.




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.

Eis
Het ontwerp moet een nieuw spel zijn.

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

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

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

e ‘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].

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

o 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 geinformeerde ouders beinvioeden 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.

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
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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].

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 ideeén 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 co6peratief 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 geinterpreteerd worden. Dit is afhankelijk
van de visie van de docent/school, uit de enquéte 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 enquéte 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 enquéte bleek dan de Swinxs nog niet bekend is onder docenten, slechts vijf van de
geénqguéteerden 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 lesideeén. Er zullen dan ook lesideeén 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

Wensen

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 lesideeén 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.

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 ideeén 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 ideeén dit is gedaan door te beginnen met het maken
morfologisch overzicht (zie figuur 2).
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Figuur 2 morfologisch overzicht

In het morfologisch overzicht zijn een aantal kleuren aangegeven. leder idee is ontstaan uit de

combinatie van onderdelen uit het morfologisch overzicht met dezelfde kleur. Deze ideeén zijn te
zien in paragraaf 6.1.
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6.1 Ideeén

Door het combineren van verschillende aspecten kunnen er verschillende ideeén ontstaan. In dit
geval zijn er 18 ideeén ontstaan.
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Aan de hand van de in de idee fase bedachte ideeén worden de concepten gekozen, dit zullen drie
concepten zijn. Al deze ideeén moeten voldoen aan de eis: het ontwerp moet lesideeén 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

SkoePspel / N . ..
o F@\é Pl 1"“"\;,:‘:“*‘1 . doelgroep en een van de leerlijnen, namelijk de leerlijn
&)(3‘“.\&“0{ 2 [» o w%ziy‘\ stoeispelen. Er kan actief gespeeld worden met de Swinxs.
Oﬁfb " s 7 s Ook is er een mogelijkheid het spel binnen andere
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y Of > @y st‘w\l“ spel kan namelijk ook overlooptikkertje worden gespeeld.
\(Q\ ® \‘ ® | gw\‘fo\“‘s;;‘
N S
¥ & \_, moek en proberen over kank ‘&}‘\ Tijdens dit spel is samenwerking belangrijk, ook wordt er
\\( ‘\\,J‘%) ‘e berer en b\aaren N .. .. .
S gewerkt met een tijdslimiet voor iedere ronde, hoeveel
\S per x Heepen 1 pnt

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
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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
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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 ideeén 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

Team 1 Team 2

Leerlingen zetten de swinxs aan en kiezen De Swinxsverdeeltde spelersintwee teams

allemaal een XS-bandje

Druk op de groene knop en het spelbegint. De aanvallers proberen de overkant te halen
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De verdedigers proberen de aanvallerstegen
te houden.

Wanneer eenvan de aanvallers de overkant
bereikt moet hij zijn bandje bleepen. Hij krijgt
dan 1 puntvoorzijn team.

Team 1 Team 2

Aanvallers gy Verdedigers

Als de tijd om is wordt er gewisseld, de
aanvallers worden de verdedigers ende
verdedigers worden de aanvallers.

Druk op de groene knop en hetspelgaat

Nu begint de tweederonde. Deze duurttotde
tijd om is.

verder.

Het team met de meeste punten winthetspel.
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De leskaarten

Oversteekspel: Stoeien

11

Doel: pe overkant bereikenom 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 eenvan de
spelkaarten en leg deze bijde Swinxs.

Uitleg: Alle leerlingen zitten op hun knie&n op de mat. De
aanvallers proberen aan de overkant bij de Swinxs te komen om te
bleepen. De verdedigers proberen dittegen te gaan. Alle manieren
van tegenhouden mogen als de leerlingen elkaar maar geen pijn doen
en ze op hun knieeén blijven zitten. Zogauw er gebleeptis loopt de
speler om de mat heen en begint het spelweer van voor af aan.

Variatie:

* 1 koning, de aanvallers kiezen gezamenlijk 1 koning zonder dat
de verdedigers ditkunnen horen. De koning moet zijn bandje
bleepen.

® Als je eenmaal gebleept hebt mag je nietmeer de mat op om
anderente helpen, dat betekend dat de |aatste misschien de
overkant niet haalt.

Oversteekspel: Tikken

1&2
3&4

58&6

7&8

1.2

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
enachter de andere lijn kan een pion neergezetworden. Legde
opdracht uit of maak gebruik van eenvan de speelkaarten enleg
deze bij de Swinxs.

Uitleg: Swinxs maakt 2 teams. Team 1is eerstde aanvallende
partij en team twee de verdedigende partij. De Swinxs start zegt
begint hetspel. De aanvallende partij probeertde overkantte halen
enzijn X5 tag te bleepen. Deverdedigende partij probeertde
aanvallende partij te tikken. Heeft een verdediger eenaanvaller
getikt gaat deze aanvaller bij de pion staan enmoet hier 15 seconden
blijven staan. Is het de aanvaller gelukt om de Swinxs te bereiken
zonder getikt te worden dan moet deze eerstterug naar de pion om
daarna weer te mogen proberen bij de Swinxste komen. MNa 3
minuten wordt er gewisseld de aanvallers worden verdedigersen de
verdedigers worden aanvallers. Omdat dit spel op deze manier erg
makkelijk is wordt er aangeraden directvoor een van de variaties te
kiezen.

1&2

3&4

5&6

7&8

» Elk kind mag maar 1iemand verdedigen (helpen is niet
toegestaan.)

s Elk kind mag maar 1 keer achter elkaar dezelfde persoon
verdedigen (duswanneer de aanvaller omlooptmoeten ze op
de mat op een efficiente manier een persoon doorschuiven)

Variatie:

* Dehelft van de verdedigers magtikken, heefteen van de
verdedigers iemand getikt wissel dan door met de volgende
persoon aan de zijkant

* Spelersmoeten proberen afte tikken door middel van een bal.
({ieder heeftzijn eigen bal, de leerlingen hebben metz'nallen
met 1 bal of degene die de bal vastheeft mag alleen tikken)

* Spelersmoeten in tweetallen tikken (bij onevenl drietal)

Spelers moeten in een slinger tikken
Spelerskrijgen een gebied waar ze infop mogen staan om te
tikken, bijvoorbeeld een mat of hoepel.




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

Leerlingen zetten de Swinxsaan en kiezen
allemaal een XS-bandje

)-

Team 1 Team 2

De Swinxsverdeeltde spelersintwee teams.

COOO -

i

®

©

<) &)

worden aan het eind van het parcours
neergelegd.

Er wordt een parcours uitgezet en de kaartjes

Druk op de groene knop en het spel begint.
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De Swinxsroepteen kleur, dit is de kleur van
eenvan de kaartjes die de nummer1 vanelk
team moeten gaan halen.

3,2,1 START

De Swinxs geeft het startsignaalen de
nummers1van elkteam beginnen numet het
afleggen van het parcours.

l Blauw

De Swinxsroepteentweedekleur. Ditis de
kleurvan de kaartjes die de nummerstwee
straks moeten gaan halen.

Wanneer de eerste spelers uit een teamzijn
kaartje bleeptdan mag de nummertweevan
zijn team het parcours gaan afleggen.

:,’ *Bleep*

Dit gebeurtnetzo lang tot alle kaartjes op zijn
eniedereenaande beurtis geweest.

Tijd 01:49

Het team metde snelste tijd wint het spel.
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De leskaart

Kleurenestafette

Doel: zo snel mogelijk met je team alle kleurenverzamelen

Voorbereiding: Er moeteen parcours gekozen worden. De
Swinxs komt aan hetbegin te staan en de kaartjes (1 per deelnemer)
liggen aan heteinde. Deze kaartjes moeten opgehaald gaan worden.
Let op! het parcours moet zo worden gemaakt dat beide teams
tegelijkertijd hetzelfde parcours afleggen.

Het speelveld:

QOO

©O0

Uitleg: De Swinxs maakt twee teams, deze teams gaan tegen
elkaar strijden. De Swinxs roepteen kleur en de tijd start. De eerste
twee spelersvan elkteam moeten deze kleur gaan halen. In de
tussentijd noemt de Swinxs alweer een andere kleur. Wanneer
nummer 1 terugis met het kaartje moet de volgende in de rijde net
genoemde kleur gaan halen. Net zo lang tot iedereen een kaartje
heeft gehaald (Bij een oneven aantal leerlingen haalt eenvan de
leerlingen twee keereen kaartje). Hetteam die het snelste is wint het
spel.

11

1&2
3&4
5&6

7&8

Variatie:
® Er kan gekozen worden voor een activiteitin dit spel:
o Een kaartje boven uit het klimrek/klimwand halen.
= Dit kan moeilijker gemaakt worden door de
leerlingen een bepaald parcours te laten klimmen
o Met eentouw naar de overkantzwaaien.
= Dit kan moeilijker worden gemaakt door nog een
stukje in hettouw te moeten klimmen
o Balanceren over een bank zonder ervanafte 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 bij een kaartje te kunnen
®»  De moeilijkheidsgraad kan worden aangepast door
het kaartje hoger of lager te hangen .




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

Leerlingen zetten de Swinxs aan en kiezen
allemaal een XS-bandje.

De muziek start eniedereen begintmet
dansen.

Wanneer de muziek stoptroeptde Swinxs een
kleur. De persoon metdeze kleuris de tikker.
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Degene die de kleur heeft die de Swinxs net
genoemd heeft, wordt de tikker.

A

Ben je getikt dan moet je je bandje bleepen,
detikker krijgtdan 1 punt.

Na een bepaalde tijd start de muziek weeren
beginnen iedereen weerte dansen. Netzo
lang tot de muziek weer stopten erweer
iemand moet gaan tikken.

Wanneer iedereen is geweest, worden de
punten opgeteld. Degene die de meeste
kinderen heeft getikt en dus de meeste punten
heeft behaald wint het spel.
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De Leskaart

Dansen en tikken 1.1

Doel: zoveel mogelijk medespelers proberen te tikken wanneer de
muziek stopt

1&2

Voorbereiding: Zetde Swinxsin hetgekozen speelveld.

Het speelveld: 3&4

© 5&6

@ 7&8

Uitleg: De Swinxs leg kort uit wat de bedoelingisvan het spel.
Vervolgens start het spel en begint de muziek af te spelen alle
kinderen moeten dan dansen. Stopt de muziek dan roept de Swinxs
een kleur, bijvoorbeeld Rood. Rood wordt dan de tikker en probeert
de anderen af te tikken, deze moeten dan hun bandje bleepen.Is
iedereen af of is de tijd om dan start de muziek weer en begint het
spelvan voren af aan.

Variatie:
® Er kunnen hoepels of matjes worden neergelegd in het
speelveld, deze kunnen gebruikt worden als veilige plek. Komt
iemand andersechter bijin de hoepel staan dan moet de
persoon die er hetlangst in de hoepel staat erweer uit.
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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- | Kleuren- Dansen en
spel estafette Tikken
Het ontwerp is het liefst te gebruiken binnen 3 6 9 3

zoveel mogelijk van de benoemde leerlijnen
beschreven in het basisdocument.

Het liefst kunnen er meerdere verschillende 2 6 4 2
spellen gespeeld worden met het ontwerp.

Leerlingen die het minder doen mogen niet het 1 2 2 3
gevoel krijgen dat het alleen maar gaat om goed

presteren.

Het liefst zijn er verschillende ideeén van 4 12 12 4

variaties beschikbaar, waardoor de
moeilijkheidsgraad makkelijk kan worden
aangepast aan de doelgroep.

Het liefst is het ontwerp zo universeel mogelijk 3 9 9 6
waardoor het eigenlijke spel door de docent
gekozen kan worden.

Totaal 35 36 18

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 ideeén 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.

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.

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

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

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

Eris 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.
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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 ideeén gevraagd. Uit dit onderzoek bleek dat er een
nieuw spel ontwikkeld moest gaan worden waarbij lesideeén 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 creéren.

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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1. Onderwerp [voorloplge titel): Swinxs ondersteunend tijdens de gymles
Werkveld: Sport
Baroepsral: Onitwerpar

2. Probleemstelling

Aanleiding

De Swinxs is ean buitenspealcomputer voor kinderen vanaf 4 jaar. De swinxs maakt gebruik van licht
en kleuran, maar heaft geen beeldscharm. Doormiddel van ean polsbandje kan er mat de swinxs
wordaen gespeeld. Er zijn veal mogalijkhedean voor lauke educatieve spalletjes en kan er veel
informatie worden opgedaan. Dok speelt de swinxs speallefjes waarbij kinderan wordan uilgedaagd om
te bewegen an e rennan. Meat de swinxs kan zowel binnen als buiten gespeeld wordan. Door middel
van ean usb kabel is hat mogalijk de swinxs te verbinden met de computer, waardoor ar nog meer

spallen aan da Swinxs toe te voagen zijn (www. swinxs.nl).

Vanuit Swinxs BV, is de volgende wraag onfstaan: Hoe kan de Swinxs docenten tijdens de gymiles
onderstaunan.

Doelgroep
Leadingan (leeftijd 4-12) op de basisschoal

Doelstelling
Ontwerp ean nieuw spel voor da swinxs dia docantan tijdens da gymiles kan ondersteunen.

Randvoorwaarden
Tijdens het project moeten er contactan worden opgedaan met basisscholen an gymdocantan. Dok
zal er contact worden opgenomen met de HALD opleiding van de Haagse hogeschool.

Varder moet ar contact opgenomean worden met Swines BV. om aan meer spallen te komen, om
inspiratia op te doen en/of om ie helpan met het ontwerpan van een spel.

Er wordt contact gazocht mat game developars, hiervan kan veel geleerd worden over de ontwikkealing
van spallen an het ontwarp hier van. Waar moet rekaning mee gehouden wordan, en wat zijn
megelijke struikelpunten tijdens het ontwerpen/programmearen van een spal.

Tot slot zal hat resultaat getest moaten gaan worden. Deze testen zullen plaatsvinden in het ProFit
Fialdlab in speaealtuin Bomanwijk ta Delft. Hierbij moet gekeken warden, of er kinderen aanwezig zijn,
de benodigde apperatuur aanwezig is an of het wear goed is (de swinxs kan namelijk niet tegen
water).

3. Vooronderzoek

In het vooronderzoek is ar gekeken of de Swinx al eerder ingazet is tijdens de gymies, er zijn een
aantal filmpjes bekeken waarbij de Swinxs wardl ingezet op scholen. Hierbij was echtar maar ean
filmpje over da Swinxs in de gymles te vinden. Dit geeft wel aan dat de Swinxs nog erg weinig wordt
ingazet fijdens de gymlas. Ondanks dat er @an hele hoop aclieve spellen beschikbaar voor da swinxs
zoals, estafatte, shuttle run test, ren je rof, tikkerlje enzovoorts.

Hiarvoor kunnen san aantal redenen zijn:
« Het duurt te lang om met de swinxs te spalan als er een hale schoolklas van +- 20 learingan
aan dealneamt
« De spellen sluiten niet aan op het lesprogramma
# Het zijn voornamalijk spellen waarbij gerend moet worden



Individuale spellen, weainig in teamspellen

« Er zijn nog erg weinig spalmupdarrﬂrid".
Bij veeal spallan moeten polsbandjes of kaarten bijgekocht, wat hat bedrag van het
totaalpakket doat oplopen”.

« Hetl installeren van spellen kost veal tijl:!*.

‘Varder is er een swinxsbes onbwikkeald voor de swinxs. Dit is een frisbea die gabruikl kan wordan meat
da swinxs.Daze is echt (nog) niet op de markt gehral;l"lf‘. Dak zijn er kaartjes die gabruikt kunnen
worden bij educatieve spellen. De swinxs kan dus ook werken meat andare input dan het X5-
palsbandje.

De X5-polsbandjes werken door middeal van Radio Frequency IDantification (RFID). Door middel van
radiogolven haerkent de Swinxs aen bandje.

4. Analyse

Hoe ziet een gymles eruit?

Onderzoeken hos ean gymies erud ziel, welke eisan worden aan een gymies gesteld. D wordl
gedaan doar middel van inferviews en engquslas onder leerlingen en docanfan.

‘Waar is nog behoefte aan tijdens de gymles?
Door middel van inferdews en englels’s zal er gekeken worden wal er volgens de docent en de
leering nog ontbreek! aan de gymias.

Is de Swinxs een goede werkvorm tijdens de gymles (zou het een goede werkvorm kunnen
zijn)?

Kijken hoeveel de swinxs al gabrwikd ward! in de gymies. Onderzoeken hoeves! ervaring er verder al is
mat hat gebruik van ondersleunends middelen.

Is tijdens de gymles alleen belang bij bewegen of is er meer voorkeur voor het bewegend
leren?

Daor middal van infenvdewsengiele mel docenten/HALD studenten zal er bekeken warden of een
lerand aspect wvan belang is lijdens de gymies. Ook kan er dan ingeschal worden hoe belangrk het
hewegend laren ward! bevonden.

5. Ontwerpfase

In de ontwerpfase wordt er tol ideéevarming gekomen. Dit zal gaan gebeuren door middel van Creative
Problam Salving. Als er iats nisuws moat worden bedacht kan de kans daarop vergroot worden door
de aanpak in stukjes te hakken en alk stukje te laten bestaan uit divergeren en convergeran.
Divergeren wordt gedaan doormiddel wvan brainstorming, morfologie en lateraal denkan (denken langs
da weq van da minste waarschijnlijkheid ). Hierbij is het balangrijk dat er zoveal mogelijk ideaén
wordan bedacht en dat man niet cordeelt. Convergaran wordt gedaan door middel van ean
ovareankomstdiagram (op thema), san intemelatiadiagram (oorzaak-gevalg) en ean boomdiagram.
Hiarbij wordan prioriteiten gesteld, idesén wondan gesorteard, gegroepeerd an gecombineard.

‘Varvalgens wordt er ean morfologisch overzicht opgesteld, om tot twee of drie concapten te komen.
Deze conceplen zullen wordan witgewerkt, an hieruit wordt dan concept gekozen door middel van een
kardinale mathoda. Deze zal worden uitgewerkt tot ean speslbaar concept.

6. Vervaardigingfase

Het prototype wordt vervaandigd in het bijgeleverde programma van Swinxs: The SwinxsEmulalor. De
werking van dit programma wordt baschreven op de website van Swirnes.

7. Testfase [ Evaluatiefase

De testen zullen plaatsvinden testan in het ProFit Fieldlab in spealiuin Bomanwijk te Delfl. Hiarbij mosat
gekeken worden, of en wanneer er kinderan aanwezig zijn, de banodigde apperatuur aanwezig is an
of het wear goed is (de Swinx kan niet tegen regan).
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9. Planning

Voolopige planning

Gedurendsa hat project zal de planning duidelijker an uvitgebreider worden. Dit gebaurt wannear
afspraken worden gemaakt en duidelijker beeld onstaat over hoeveal tijd alle anderdelen in beslag
zullen gaan namen.

Week 1: 10 maart — 14 maart Contact opnemen Swinxs by, (basis)scholan en de HALD,
afspraken makean.
Voorbarsiden engquate en interviaw.

Week 2: 17 maart — 21 maart Ondarzoek hoe ziet ean gymles aruit en de regels die hiarbij
haren (zijn er nog bapaalde eisan die aan san gymles wordan
gestald).

Uitwerken resultatan enguela’s an infervieuw

Week 3: 24 maart — 28 maart Ondearzoek naar bastaande spallen (wat is er al an wat zijn
hiarvan de voor an nadelen als ze ingazet worden lijdens da
gymlas).

Uitwerken resultatan enguala’s an infervieuw

Weeak 4: 31 maart — 4 apiil Ondarzoek naar ondarsteuningan tijdens de gymles. |5 de Swinxs
hiarvoor @an goede warkvarm.
Uitwerken resultatan enguala’s an inferview

Week 5: T april — 11 april Lijst van eisen an wansan opstellan

Week 6: 14 april — 18 april Foveel mogealijk ideean verzamelen an deza uitwerken tot 2 of 3
concaptan.

Week T: 21 april — 25 april Concepten ot in detail uitwerkan

Week B: 28 aprl — 2 mei Concepten tot in datail uitwerkan

Week 9: § mei— 9 mai Edén concept uitkiezen en hat ontwarp vitwerken

Week 10: 12 mei — 186 mei Ontwarp uitwarkan

Week 11: 18 mei- 23 mei Ontwearp uitwerkan

Week 12: 26 mei — 30 mei Ontwerp uitwerkan

Week 13: 2 juni — B juni Ontwearp testan

Week 14: 9 juni — 13 juni Ontwearp testan

Weeak 15: 16 juni — 20 juni Verslag afrondan an confraleran
18 jumi inleveren afstudeervarslag

Week 16: 23 juni — 27 juni Voarberasiden presantatie/verdadiging

Voorlopige hoofdstukindeling
De hoofdstukindeling zal tijdens het uitvoeran meer tat in detail worden uitgewerkt, hoofstukken zullen
toagevoagd, gasplitst, veranderd of varwijderd wordean.



Tilalblad

Voorwoord

Samenvalling

Werkwijze

Markfonderzoek
Bestaande spellen (woar en nadelan van deze spellen, waarom zijn deze waliiel gaschikl
voor gabruik tijidens de gymias)

Dve gymies (hoe zisl san gymias erwl)
Regels (welke sisen worden ar aan ean gymias gesteld)
Waar is nog behoefle aan
Leren of bawegend leran
Swinxs een werkvarm in de gymies

Lyst van eisen en wensan

Idesfase (divergeren en canvargeran)
Muorfologisch ovearzicht

Cancaplan
Kardinale methode
Conceptheuss

Dataillenng

Discussie

Canclusie

Aanbewvelingsn

Bronnenigjst

Bijlage

10. Persoonlijke leerdoelen afstudeerfase (minimaal 3)

Zelfstandig (P12)

Het is voor mij vaak lastig om keuzes te maken zonder de bevestiging van anderen. Vaak stel ik deze
keuze dan uit ot hat echt niet anders kan waardoor ik dan vaak achter kom te liggen op schama.
Tijdens dit project zal ik veel kauzes moeaten maken, doe ik dit niet oplijd dan zou ik aan het eind in de
problemen kunnan raken. Graag aou ik tijdens dit project mazelf hiarin graag willen ontwikkelen an
laren snal welovarwogen keuzes te maken an niet een aantal uran tot dagen bij @en probleem blipvan
hangen.

Ontwerpen, vervaardigen en uitvoeren (B2)

Omdat in deze opdracht het aspect oniwerpen en uitvoeran veeal aan de onda zal komen wil ik me
hierin graag ontwikkelan. Tijdens de onbwerpfasa vind ik het lastig ‘out of the box’ e denken. Vaak hab
ik al ean idea hoe iets ar uit zou moeten zien dat ik al het andere wat er is vargeet, ik zal hiervoor veel
aandacht moaten gaan besteden aan divergeran. Dok tijdans het wibvoeren van dit onbwerp zal ik vesl
tijd moetan steken in het programmeren van één of meerdera spallen. Dit is @en manier van vitvoeren
waar ik nog niet veal ervaring in hab. Hier zal ik me heal erg in moeten gaan verdiepan om tot ean
goed sindproduct te koman.

Testen en cnderzoeken (B3)

Aan het begin van het project zal er veel onderzocht en getest moeten wordan. Wat ik geleard heb
tijdens mijn slage dat dit ean van mijn zwakke punten is omdat hier niet gehael mijn intresse ligh. Dit is
vooral van toepassing bij een literatuuronderzoak. Ik vind het lastig om de juiste informatie te vinden.
Dok vind ik het lastig uit deze informatie fe filleren wat voor het project echt van balang is. Hier liep ik
ook tegen aan gadurende mijn stage. Dok spesalt hierbij dat ik mosite heb mij te concantraran an mijn
concentratie vast te houdan. Graag zou ik me verbateran in het vinden en gabruiken van de juiste
informatie. Ook zal ik esan oplossing moeten zien e vinden voor mijn concantratia. Hierbij is het denk
ik van balang me niet te lang blind te staran op ean onderwerp, maar dan gewoon aven te switchan
naar iets anders.

Management [AB)

Plannen heaft voor mij nooit veel mosite gekost, het gaebruiken van en hat aanhoudan van ean
planning ben ik niet erg sterk in. |k stel ook vaak dingen uit wat ook mijn planning niat ten goede komt
en ik op het laatste momeant nog tot laatst bezig ban mijn werk af te krijgan. Hiarbij is het voomamslijk
van balang dat ik oplijd ean ‘korte’ pauze neam of veel switch van ondarwarp waardoar mijn



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 3 Functies van de
groene, rode en witte

knop.

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

Spel kiezen
Spel starten ]

Huidig spel stoppen en
nieuw spel kiezen

Geluid harder/zachter




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 AW
bepalen. Elke Swinxs biedt ruimte voor 10 XS-tags. Figuur 4 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.

Ontcanger

A

‘ RFID Reader \

Computer systeem %

/,

/
¥ Figuur 5 Werking RIFD

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.



2.4 Spellen

De Swinxs heeft spelletjes in vier categorieén 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 tweeén gespeeld, dus wanneer er meer spelers zijn kiest de
Swinxs wie er tegen elkaar moeten gaan strijden.

Filmpje: https://www.youtube.com/watch?v=TxWgg4i9fvi#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

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=7k5HI4B9J3c 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=YI3DmJXM-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
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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

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=gd-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-nWol4 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.
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https://www.youtube.com/watch?v=qd-I8svO6Qg
https://www.youtube.com/watch?v=vyiN5-nWoI4

3. Enquete

3.1

Vragenlijst

Enquéte bewegingsonderwijs in het basisonderwijs

Mijn naam i Emma Bonljer, op dit moment ben ik 4& jaars student Bawegingstechnologie. Veor
mijn afstedesrproject doe ik onderzoek naar de Swinxs (dit is een elektronische buitenspeelcomputer
voor kindaran) en hoe deze ingazel kan worden in de lessen Bewegingsondenmjs.

Hiarbij doe ik enderzoak onder docenten en studenten die lessen Bewegingsondansijs geven/hebban
gegeven op de basisschool. Valt u niet binnen deze doelgroep dan bent u helaas witgeslaten van
deelname.

"Wenaisl

Pagina 1

1. Wat is uw functie op dit moment? *
Marksar slechls adn ovaal.
[ ) Decant basisonderwijs
i Gymdocent basisonderwijs
() Pabo-student
{ Student leraranopleiding lichamelijke opvoeding

2. Wat is uw leaftijd?

Marksar slechls adn ovaal.
[ Jonger dan 20
() 20t 30

() 30tot40

() 4010150

") 50tet 60

[ Ouder dan &0

3. In welke groapen geeft u les? *
Maerdara anbwoorden mogedijk

[]+1
[]2
[ ]s
[
[ ]s
[ |8
7
K

I:‘ Andears:
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Pagina 2

4. Wat is voor u het belangrijkste aspect van een gymles? *
Waar vindt u dat de gymles voor dient? meeardere antwoorden mogalijk

Vink ale !"_p\'_'n'.':lf:'.i"_'ll."'.'- & aplies gan

[ ] Het moet leuk zijn

|:| Leadingen moeten leren samenwerken

[ ] Het is een introductie in de bewegingscultuur
[ ] Leeringen ontwikkelen zich meterisch beter
[ ] Anders:

5. Welke onderdelen/spellen in de gymles vinden leerlingen over het algemeen het
leukst? *

6. Wealke onderdalen/spellen in de gymles vinden learlingen over het algemeen NIET
leuk? *

Mark ear Secils aaf ovaal

8. Zo ja, welke? En waarom?
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Pagina 3

9. Laat u leerlingen wel eens gymmen in aparte groepjes? *
'I. ::I.':- B -_ ::.II._.L'-u:::. “'. ." L; :Iu..'l.

[ ] Jda

|‘: 7} Mese

10. Wat doen de leerlingen dan vaak als ze in aparte groepjes werken?

Pagina 4

11. Maakt u wel eens gebruik van ICT hulpmiddelen tijdens de lessen bewegingsonderwijs?

Denk hierbij aan spelcomputers, telefoons, tablets, digiborden enzovoors
'I.::I.I:- B8 ::.II._.L'-u:::. BET] Odal.

|_‘_. Ja

|‘: ) Mese

12. Zo ja, van welke ICT hulpmiddelen maakt u gebruik?

13. Vindt'denk u dat ICT ondersteuning kan bieden tijdens de lessan bewegingsonderwijs? *

Mark sar slechls &én ovaal.
|:' ._ Ja

) Mee

14. Waarom wal/niet? *
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Pagina 5

De Swinxs

De Swinxs is een buitenspeelcomputer voor kinderen, door middel van een van geluid geeft de Swinxs
kinderen opdrachten en moedigt deze ze aan lijdens het spelen van spellen. Er zijn verschillende
soorten spellen namelijk educatieve spellen, actieve spellen en avontuurlijke spellen.

Door middel van de polsbandjes boven de Swinxs te houden en gebruik te maken van de knoppen
bovenop kan de Swinxs bediend worden.

hitp:/lyoutube.com/watch?

v=2yyM84Gdecw
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15. Bent u al bekend met de Swinxs? *

I .' Ja

|_. Mee

16. Zo ja, hebt u deze wel eens ingezet tijdens de lessen Bewegingsonderwijs?

= ST SRECTS 2] Ovdal.

[ ) da
) Mee
Pagina 6

17. Opmerkingen

Pagina 7

18. Wilt u meer informatie over de uitkomst van
dit onderzoek ontvangen? Dan kunt u hier
uw e-mailadres achterlaten.

16



3.2

Wat Is uw funcie
op dit moment?  Wat |s uw leefiijd?

Student
lerarencplesing

Bchamelie
3-4-2014 5:03:37 opvoedng

Tiidstempel

Jonger dan 20

Student
lerarencplesdng
Bchamelie

3-4-2014 T08:52 opvoedng 20 1ot 30

3-4-3014 1240007 Pabo-student Jonger dan 20

Gym doocent
3-4-2014 13:04:32 bassondermis 2010130
3-4-2014 13:28:56 Pabo-student 20 tot 30
3-4-2014 13:51:28 Pabo-student 20 tot 30

A-4-3014 3:39:52 Pabo-student Jonger dan 20

9-4-2014 8:43:02 Pabo-student 20 tot 30

In welke groepan
geeft u les?

3,4,586,7 coon

3.4,56,7.8

1.2,3.4.56.7.8

1,2,3,4,58,7,

7.8

3,4

1,.2,3.56.7

Resultaten enquéte

Welke Walks
T Zijn er
‘Wat is voor u hat in de gymies in de gymies. in de gymies die
vinden leeringen  vinden leeringen velgens u nog
aspecivan een  over het algemeen over werbeterd kunnen  Zo ja, welke? En
gymles? het leukst? NIET leuk? waarom?
Meer aandacht op
Het most leuk zgn, Fino mno en het het motonsch
Leerngen toestelvak i beter worden,
ontwikkelen ach  gelefd. Ohja, en wooral by de
mofonach beter natuurigk voethal  Estafettes. Ja jongere
InFroducks n de
aport cultuur van
. Henne maken
met verschilende
onbekends
aporien zoaks
bafvoomesid
hockey, korfbal,
tenns, enz. hbat
alleen maar
voetalien en gym
‘Volgens my vali er
ook nog heel veel
12 halen in buiten
spelen met
knderen. Touwle
spangen,
versiopperie,
ona dosl i tikkerge, om Zo
minderen plezier te knderen nog meer
Laten ervaren n n bewegang e
) ped Geen Ja knjgen.
hens enger e nest,
1 spelien,
bewegen deostapellen Judo, tennes Nes
Alles kan
verbelerd worden,
om te beginnen
Zouden ook
basmsscholen een
vakdocent moeten
Het most leuk zgn, hebben. Verder
Leeringen moeten 1asig om e
teren zeggen want ik
‘samenwerken, Het Condie geef gymieasen
13 gen mroduces acwienen, alben met een eigen
n de & zelf van mening wiEme waar ik achier
bewagngsculuur, dat jo allea beuk ata enwat ik dus
kunt maken, kgt goed wind, maar
ontwakkelen ach  Spelenmeten  aan hoe j§ de et kan natuurig
molomsch beler tegen efkaar aciviiei aan bedt. Ja altnd beter.
Het moat leuk zgn,
Emndapeten,
ontvkkelen ach  afwssslend
molomsch beler  programma ‘Wanmng-up Nes
Het most leuk zgn, Baly 5
Leeringen moeten teamapelen,
teren tikspelen,
Nes
Het moet leuk zgn,
Leeringen moeten
leren
Samenwerken,
ontwakkelen ach Afhankelk van de Hiet alid n dne
Speal Allesek Ja vakien werken
Het most leuk zgn,
Leeringen moeten
leren

mn de Hed ik nog nist
fu echt gemen. Mes

Jda

Jda

Jda

Jda

‘Wilt u meer
informatie over de
uitkomst van dit

Wal doen de Maakt U wel eens. onderzoek
Ieeriingen dan gebruik van ICT T Zo ja, hebt u daze ontvangen? Dan
vaak als ze in Pl Zo ja, van welke  kan bieden tidens wel eens ingezet kunt u hier uw e-
aparte groepjes  tijdens da lessen  ICT hulpmiddeten Bentu al bekend  tjdens da lessen mailadres
werken? bewegingsonderwi} maakt u gebrulk? bewegingsonderwii: Waarom welinlet?  met de Swinxs? g ¥ O W

3 verachdlende

vakiken. Toeatel,

fun en apel vak! Nes Dt bead e ved 8. Nee e

3 of 4 groepjesies.
Dus 1 fum

onderdesl, 1 spel,
&N nog iets Nes

Van alles Nee

Tbe-/mukcaped,

palspel en
daarussen een

‘rusege’ apehorm  Mes

Spel/atetiek/iumen, Nee

Swvan 15 013 leuk
om n e zeften op
et school plean.
Maar i wnd het
nest nocg I de
gymzaal. Het s
volgena my
hetzetide als een
docent een
presentane laat

Den en er niks by
verteld.

beweging
stamuleren: de Wi,
de Sfnx, Xbox
Kmect. Kinderen
worden
enhousiast van
compatens, door
deze i te zetten

worden knderen
snel enfhousiast | Ja Nee

De uilleg kan er op
komen Ja

Nee
Het geeft al wlleg Ik zou graag de
en kan meer leven sfinx eens uit
i het apel brengen vallen proberen by hichalle,
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Wat is uw functie
op dit moment?  Wat |s uw leeftljd?

Tijdstampel

Docent
7-4-2014 21:34:00 basssondens

14-4-2014 14:06: Gymdocent
0 bassmonders

14-4-2014 23:35: Docent
30 bassmonderss

16-4-2014 12:04: Docent
19 bassmonderss

16-4-2014 19:59: Docent
05 bassmonderss

40tot 50

30 tot 40

40 tot 50

20 1ot 30

30 tot 40

Welke Welke
T ar s Zijn er
Wat is voor u hat in de gymies. in da gymies. in de gymies die
winden violgens u nog
In welke groapan wan aen  ovar het ower het kunnen
geeft U les? gymles? het leukst? NIET leuk? worden?
Leerngen moeten
beren
samenwenken,
Leeringen
ontwakkelen ach
5,6,7,8 beter Nes
Technsach
ontwakkelen ach  klm- en onderdelen met
1,2,3,4,56,7.8 beler Ja
In de bovenbouw
doen learingen
graag echie
aporien. Zoals
wvioebal, basketbal,
korbal, handbal.
Het s een Maar ook
miroductien de  toestellen zgn
bewegmngaculiuur, .
Ll
ontwikkelen ach  spangen en Spel waarbe ze
7.8 molonach beler 1O WaSen. 1ang stistaan. Ja
- ves]
- afwrselng spel
en ioesielien
moeten ach
ustpedaagd voelen, - steeds hetzetide
Het moet leuk zgn, S00 van - lang
Het s een
miroductien de  gevosl - lange uitleg
bewegmgsculuur, - weasslends - & hoog | te laag
1,26, 8 vesl bewegen veaus nveau Ja
Het moet leuk zgn,
Leeringen mosten
leren Dt verschalt per
samenwerken, Het kind.
13 een miroducse  Toestellessen zgn
n de over het algemeen
bewegangaculiuur,  het populasrst,
maarsommigen  Technek

ontwakkelen ach
6 molonach beler

Laat u leardingan
Wl eens gymmen

Zoja, walke? En
waarom?

Ja

We zgnm het

een je Memne zaal. Ja

Ja

groepjes?

Wt doen de
leerlingen dan
viaak als zé in

we werken met
dne & veer
acwieden (bos
leasen)

Maakt U wel eens Vindt'denk u dat

gebruik van ICT IcT
hulpmmiddelen Zo jm, van welke  kan bieden tjdens

tijdens de lessen  ICT hulpmiddelen da lessen

bewsgingsonderwlj: maakt u gebrulk? bewegingsonderwii: Waarom welinlet? ?:ol“

I heb er nog noot

uidagend gemaakt
Ja 1pad, beamer, wa 13 worden Ja

Heerby denk ik aan

bgvoorbeekd een
Wil - computer.

Hee Ja e, Ja

Zo ja, habt u daze

Wl gens ingazet
ualbekand tijdens de lessan
de Swinxs?

Opmeriingen

Wilt u maer
uitkomst van dit
onderzoek

i? Dan
uint i hig uw é-
mailadres

paul.
gassengfgmad.

m.
werkmamS3Echellc
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Wat is uw functie
op dit moment?  Wat ls uw leeftjd?

18-4-2014 18:36: Docent

48 basssondenss 20 1ot 30
Z3-4-7014 1513 Gymdocent

A0 basssondenws 20 1ot 30
23-4-2014 15:26: Docent

54 basssondens 3010t 40
Z3-4-3014 1532 Gymdocent

07 bamsondenmis Ouder dan 60
Z3-4-3014 1526 Gymdocent

42 bamsmondenws 30 tot 40
Z3-4-3014 15:21: Gymdocent

30 bassmondenws 50 1ot 60
Z3-4-3014 1523 Gymdocent

12 bassmondenws 50 1ot 60
Z3-4-3014 15:36: Gymdocent

08 basssondenss 20 1ot 30
23-4-2014 15:41: Gymdocent

41 bassmondenws 2010t 30

Welke Welks
ar Zijn er
Wat is voor u het in da gymies. in da gymies. in de gymies die
vinden vinden VSlgens u nog
In welks grospen  aspect van een  over het algemean over het algemean verbaterd kunnen  Zo ja, welke? En
geeft U les? gymles? bt laukst? NIET leuk? worden? waaram?
Het 13 betangng
om de onderdelen
tidens de gymies
te kunnen
aangassen aan het
neveau van de
kmnderen. Zo moet
de leeriracht
Towszwasen ala welen op welke
dit neet goed wordt maner een
tumonderdelen  aangeboden, en onderdesl
zoals schumn viak,  knderen vnden uidagender of
trampoline net neet altid even makieljer
apmngenmetof  leuk als er gemaakt kan
zonder kast, bepaakde worden. Een
Leeringen chacadoslenapel,  onderdelen te vaak apeafe
ach onderdesl kan i
1,2,3.4 molonach beler en slaghal. of aangeboden. Ja Z0 meet bedenk en.
Het moat leuk zgn,
Leerngen moeten
leren
samenwerken, Het
15 gen miroduces
n de
Dewegmngaculiur,
Tidandelng. Om
ontwakkelen ach ‘Wachten n lange meer tgd per
1,2,3,4,5,6,7, 8 molonach bater Balsporien men Ja gymies te winnen
vooral hoe de
knderen spelen....
ze Zgn soms
helemaal door het
dolle heen, maar
Het maoat leuk zin, QYT 13 00K een
Leerngen moeten Ligt aan hun vak net als
leren mieresse. rekenen en daar
aamenwerken, Trefalspeliejes moet ok nustg
en met veel groot  volledsg spel, waar geapeekd kunnen
ontwkkelen ach  matenaal wnden  mest iedereen actef worden en met
5 molonsch beler zealjdwelleuk 15 Ja nadenken
moeten
samenwerken,
spel: jongens jongens: bewegen
ontvakkelen ach  tumen: , bewegen  op muzmek
3,4,567.8 molonach beler  op muzsek: messes messies: balspelen Ja V380 15 1e vaag
Het moat leuk zgn,
Leerngen moeten
leren
samenwerken,
Apenkodr, James Te wesmg rumie
ontwakkelen ach  Bond spel, Per leeing VOOT SOMITIge
3,4,56,7.8 beler Ja onderdelen
Het most leuk zgn, oneder hun neveau,
Het s een et mtensef
miroduchen de  met widagng en  genoeg, bewegen
3,4,586,7,8 bewegngsculiver  wedsindelement  op muzZek HNes
De spelvormen
vinden de
Het most leuk zgn, leeringen mesatal
Leeringen mosten het leukat. Dioor het zo apeel
leren ‘ananten mn mogeli san te
aamenwerken, trefhal. James Ieeden, waarbe ze
Leeringen Bondapel. Vooral  De techmache toch de techmeken
ach veel van voldoends
3,4,56,7.8 molonach beler  vanake hed tumen. Ja oefenen.
Acwviienen waarby
een bepaskde
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Laat u leerdingan
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‘Wal doen de
Iearingen dan
vaak als ze in
‘aparte groapjes
werken?

sporien i het klen

vanalles. .. van apel
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alles
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een groot spel e
kunnen spelen

Tiawat ajn m
QOePyes...
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vinden vinden volgens u nog Wl #ens gymmen
aspect van ean  ovear het ower het kunnen  Zo ja, welke? En in aparte
gymles? het leukst? NIET leuk? 7 waarom? groepjes?
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afstappen en de
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Het moet leuk zgn, Onderdelen waar een uidagende
Leeringen mosten weaneg utdaging organsate
leren mzit of waarhy er neerzetien,
samenwerken, Het weang beweging eventuesl met
13 gen moducee nzit dmy swlecen van je
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bewegngaculivur, vormen, tumen | Maar dit kun als andere woorden,
Leerhngen trampo en docent heel goed op elke
ontwakkelen ach  fresrunnng ). oploasen dm basmachool een
beter 5] Ja vakdocent gym!  Ja
Al rusmie voor
Het moet leuk zgn, werbetenng. De
Leeringen mosten Alle onderdelen. vraag s een beete
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samenwenken, docent maar munder aceeve apeafek antwoord
L op ke geven.
ach  maaskt Welke nchtng
en Ja moet i op? Ja
Leeringen mosten
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samenwerken, Het
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leren
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enfof cogniteve
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heb by eerste
waag funcee
moeten mvullen;
ben op det moment
datgens wat met name voor met FPU, maar
gevraagd wordt, bewegangsanalyse, heb tot voor kort
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Bcham el fymeke
ontwikelngen
moet
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neet echt dusdels.
Er was ma| mest
dusdel wat
je als antwoord
wikde hebben en
wat de nk was
tussen de vragen
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Walke Welks
T Zijn er
‘Wat is voor u hat in de gymies in da gymies. in de gymies dis
vinden vinden volgens
aspect van ean  over het algemean over het algemesn  verbetard
gymies? het leukst? NIET leuk? worden

Het moet leuk zgn,
Leeringen mosten
leren
samenwerken, Het
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& maar
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beter Ja
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ontwikkelen ach  slagbal, wefbal,
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a@menwerken Rmngen Dansen
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hem nemand i
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van mulsmedia

awmuberen n hun
zelfatandsghesd

bewegen op
muaek en

zelfverdedsging.
Onderdelen
mign kwalteden
neet ggen.
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Nee
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Walke Walke
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Hat moet leuk zin,
Leeringen moeten
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aamenwerken, Het oordeel van het de gymies, zoals
13 een miroduchs BO 13 dat deze ataat vd
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bewegngscultuur, populsire spelen  algemeen alles gymileding vd
L ala leuk vinden. mnderen
ontwikkelen ach  Ha-wefbal, apekoo Indrsdues] 20 er daaraan),
moftonsch beter ete. wel verschallen. Ja matenaal elc. Ja
Het moet leuk zan,
Leeringen moeten
leren
samenwerken, Het
15 Sen nroduche Het kan algd
n de beter.
bewegmgsculiuur,  trefhalapelen Mesrfangers
tikapelen jongens vinden besuren, meer
ontwakkelen ach  rers om de wereld | tumen wal mnder differentiase, mesr
motonach beler zwevend tapgt leuk soms Ja matenaal Mes
Onderdelen dee ze
goed kunnen.
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(Zwembadikkene, Verphchis
Het moet leuk zgn, Bunkerrefbal, onderdelen dee Zelfu
L Doel b waak {aks pudo): zelf
ontwakkelen ach  Andere uidagende  Onderdelen die ze WeNg ervanng
motomach beter onderdelen. et goed hunnen.  Ja mes. Ja
Altgd
\.l 5
Er an nesuwe maenalen
aigemenell,er  Er an geen en verbetenngen
zgn veel algemens LI zoeken. Ook
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leren aangeboden. nivesu ijn. Ja Mesr kunnen. Ja
Het moet leuk zgn,
Learingen moeten
leren
samenwerken, Het Verschillende
15 een miroducke  balapelen. Samen spelen met
n de Tikkerpe Eageniij. vinden ze baly
T alles leuk, als ze ‘Vaak te grote
Trapeze Zwasen | masr veel bezig QFOEEN O S8
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samenwerken, Het vinden ze
15 gen mioducse  tumonderdelen
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gFoepjes, dus alls
bW egangEV Onmen
komen hierby aan

de onde. Ja Lapiop enwideo  Ja

Nes Ja

Lapiop, maar
meesial alleen als

atletes, enz) Ja &r Wik 5.
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feedback
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Wat is uw functie
op dit moment?  Wat ls uw leeftijd?

Tiidstempel

24-4-2014 11:50: Gymadooent

41 basss,

ondenags

24-4-2014 12:53: Gymadooent
54 basss,

ondenys

24-4-2014 13:10: Gymadoocent
11 bass:

ondenys

24-4-2014 1521 Gymadooent
22 pass,

ondenys

24-4-2014 15:44: Gymdocent
bamsondersis

24-4-2014 16:01: Docent
55

bams

ondengs

24-4-2014 1728 Gymdocent
35 basss,

ondenys

30 tot 40

50 tot 80

30 tot 40

30 tot 40

20 tot 30

40 tot 50

30 tot 40

In welke grospan
geeft u les?

2,3,4,5,6,7.8

3.4,56,7.8

3.4,56,7.8

3,4,56,7.8

1,234,567,
8, en brughlas en
tweade voorigezet
ondervis

1,2,3,4,56,7.8

Welke Walke
i n er
‘Wat is voor u hat in de gymies in da gymies in de gymies dis
belangrikste  vinden leerlingen  vinden leerlingen  volgens u nog
aspect van aen  over het ovar kunnen
gymies? het leukst? NIET leuk? worden?

Het moet leuk zin,
Leeringen mosten
leren
samenwerken, Het
15 gen moduchs
n de Weel... Spelvormen
bewegmgsculiuur, Onderbouw meer
L Wemg...
ontwakkelen ach  en bovenboww Te moedgke

beler Ja
Het moet leuk zgn,
Leerngen mosten
leren
samenwerken, Het
5 een mroducke  bew Jongens over het
n de {free runnang), algemesn

vermen van wefbal muzek.
ontwakkelen ach  en ‘groens’ Metges aver het
molonach beler apelen. algemeen voetal. Ja
Het moet leuk zgn,
Leeringen mosten
leren
samenwerken, Het
15 gen mioduchs
n de
L e e et
ach g hun g hun

beler Ja
Het most leuk zgn,
Leeringen mosten
leren
samenwerken, Hat
15 gen moduchs
n de Tikspelien,
bewegngsculivur, Trefalspelen,
Leeringen Salto's, vormen

ach  met
molonach beler,  trapeze rwamen,  Grote kiasadake
Ervarend leren kemmen, stossen  spellessen Ja
Het moet leuk zgn,
Lesrngen mosten
leren
samenwerken, Het Grote klassikale
i een inroducke  apelien als trefbal
n de {vele vananien)
bewegngaculiuer, | Tum onderdelen
als nngen,

ontwakkelen aich  irampolne
molonsch beler  spangen ed. ] Ja
Het moet leuk zgn,
Leeringen mosten
leren
samenwerken, Het
15 sen moduchs
n de
Dewegngsculiuur,
Leerngen
ontwaikkelon ach
moionach beter,
tegemoet komen  Trampolne,
aan bokapangen,
b nngen Twamen,
mtenzel zgn freerunnen. gesn Mes
Het moet leuk zgn,
Leeringen mosten
leren
samenwerken, Het
15 sen moduchs
n de
Dewegngsculiuur,
Leerngen
ontwakkelen ach  Tikapelen,
molonach beler balapelen rekstok, mikspelen Ja

Verbreding van
aportaanbod. Ja

Er 15 algd rusmite
tot verbetenng op
alle viakken.
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Deoor
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SOMMIge
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echier het geld st
altgd voor. Ja

Ja
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opdracht en
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kads Nee
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samenwerkngsond Nee
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Ze werken by my
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qroepjes. Ja

, BCIO-
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Ja

Ja
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Zo ja, hebt u deze
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mailadres
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wreitzemaiomad.
com

avweernesh ppeepha

I
deckhofffpnmaosche



Wat is uw functie
Tildstempel

24-4-2014 17:44: Gymdocent
05 basssondenigs

24-4-2014 21:14: Gymdocent
3 bassmondersms

24-4-2014 1927: Gymdaocent
19 bassondens

25-4-2014 17:13: Gymdoocent
55 basmondenis

25-4-2014 19:23: Gymdocent
11 bassondermys

27-4-2014 14:34: Gymdocent
56 bamsmondersms

op dit moment?  Wat ls uw leeftijd?

50 tot 60

30 tot 40

50 tot 60

50 tot 60

40 tot 50

30 tot 40

In welke groapan
geeft u les?

2,3,4,56,7.8

2,3,4,5,6,7.8

1.2,3,4,56,7.8

1.2,4,5,6.7.8

3.4,56,7.8

3.4,56,7.8

Welke Welke
s s Zijn er
‘Wat is voor u het in de gymies. in de gymies in de gymies die Laat u leeringan
vinden vinden volgens u nog wel eens gymmen

aspect van ean  over het algemeen over het algemeen verbeterd kunnen  Zo ja, welke? En in aparte

gymles? het leukst? INIET leuk? worden? waarom’? groepjes?
Het moet leuk zgn,
Lesrdngen mosten
leren In et basssondw

hnderen Ze
alles leuk. alles leuk.
Spelsporien, masr  haturi hebben
o0k

maar
zoals James Bond  ze vanden neets,

molonach beter  ete naet beuk Ja
Kemmen
TMauteren, over de
kop gaan, grote  statrache
Leeringen apelien, L
ach doslen
molonach beler tumen. op basket, etc Ja
Het moet leuk zgn,
Leerngen mosten
leren
samenwenken,
Leeringen bewegen op
ontwikkelen aich  spehormen en muzeek en
moiomsch beter Sporien hardicpen Ja
Het moet leuk zgn, Turnactrateden, |s per groep
Ls ngen moseten Soma
van atledek en dansen, als we
samenwerken, Het spelzgnfavonet.  met een festival
15 een Als de , kunnen
n de mogen kiezen, ze het welsena
bewegngsculiuur, kiezen o meestal  tevesd wnden.
VOO 818 0 de Maar dat gebeurt
ontwkkelen ach  wereldofvoor 1 zells met de
molonsch beter van de slagapelen. spellessen. Ja
dat verschat per
. Groepen 3-
4 vanden esgenigh
alles leuk.
groepen 5-6 ook
nog wel, 3l wnden
ze vask de
apelonderdelen
leuker dan de
1
Groep 7-8 wil vaak
uat
worden. Ik merk
Het moet leuk zgn, ook dat ze:
Leerngen mosten technsche
leren zoals aletsek erg  shuttlerun test,
aamenwerken, leuk vinden! Ers jongena: bewegen
Leeringen ook een verschld  op muzek
ontwikkelen ach  fussen jongens en  Maar e klagen

molonach beler mesges.... eageni nooit! Ja
Vanerend, de
turmnondendeden,

Het moet leuk Zgn, MNGZwasen,

Leadngen mosten irampolmne

leren apmngen Zgn by my

samenwerken, Het populasr. Maar oo

1B een miroducke balspelen zoaks

n de mnghockey

bewegngsculivur,  trefbalvormen en

Leerhng: . H

ontwakkelen ach  Maar het leukstess rekstok, radsiag en

molonsch beler

ean wapel. toch ook wefbal Ja

Alles 15 Voor

erbetenng
vabaar. iedere les
moeen de
knderen beter
weggaan dan

Ja

bewegen op
muek Ja

Alledek-, 50ms ook
umondendelen.

Meer op esgen
neveau kunnen
werken. Ja

|k vl grasg meer

doen, maar dat
gaat neat aligd
omdat ik e weng
Ook kan ik met
atlebek alleen
maar spanien,
kogelstoten met
jeu de boulles

bewegmngen. Ja

Psakl U wel eens
gahnﬁ\manT

Wat doen de
leerlingen dan
vaak als ze in
aparta groapjes
‘werken?

‘Wan Maszkaal tot
wme legsen met
veelonderdelen.  Ja
de gymiessen

grotendeets urt
werken n 3
wakien.
SAMENWerkNgE vonT

khmmen,
balanceren elc Ja

Diat wasselt. k
werk vaak mn 3
welden. Vaak doen

I weerk vaak i3

balanceren. Nes

aan bod. Ja

Zo ja, van welke mboeden tijdens
ﬂjdeﬂu dolnsem ICT hulpmiddelen
bewegingsondenwij

Zo ja, hebt u daze
wel eens ingezel
Bentual bekand  tidens de lessan

maakt u gebrulk? bewegingsonderwil: Waarom welinlet?  met de Swinxs? Bewegingsonderwl  Opmerkingen

|-pad enlaptop

Afentos film k
knderen met een
tablet en laat &
hun bewegngen

terug ljken en
verbeteren

Als de kinderen
achzelf terug

Nmremm \‘ﬂ'l

aanibeeden, zowel

ftechnesk, tactek

als spetregeliennis Nee Nee

Handeren vinden
een tablet alleen al

I werk wel met leuk, dee awinad
sluurkaanen, maar Alles waardoor
een tablet 13 nog landeren meer
uidagender denk gaan bewegen
i Nee wnd ik goed.
Op onze
hockeyversnsging
hebben wi een
awinxs eng leuk om
mee te werken.
‘Voor een hele kias
15 het denk ik Dest
1aatg. Dan moet je
Het i3 utdagens, 30 kleuren
shust 2an by de hebben, of je dat
werekd et i 2en groegie.
wan de knderen en Maar de vraag s
Je kan hesl vesl of je het dan goed
leren van je exgen kan horen. Ik zal
Dewegng e et een keer
Delaken. hee probenen.
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Wilt u meer

informatie over de
Welke Welks uitkomst van dit
Zijn er ‘Wal doen de Maakt U wel eens Vindt'denk u dat onderzoek
Wat is voor u het in da gymies. in da gymies. in de gymies die Laat u leeringsn leeriingen dan gahni\manT ICT ondersteuning Zo ja, hebt u deze ontvangen? Dan
vinden vinden VSlgens u nog wel eens gymmen  vaak als ze in Zo ja, van welke  kan bieden tijdens wel eens ingezel kunt u hier uw -
Wat s uw functie Inwelke groepen  aspectvan een  over het algemean over het algemeen verbeterd kunnen  Zo ja, welke? En in aparte aparts grospjes deeﬂudelasam ICT hulpmiddelen de lessen Bentual bekend  tijdens de lessen mailadres
Tijdetampal op dit mement?  Wat Is uw leeftjd? geeft u les? gymies? het leukst? INIET leuk? worden? waarom? groepjes? werken? bewegingsonderwll maakt u gebrulk? bewegingsonderwil: Waarom welinlet?  met de Swinxs? ging: if
Zebier welen van
wel, mass de Wd =
earby een
facior.
De wd dat ik beag
ben met opnemen,
laien pen,
bespreken e.d.
zongt ervoor dat ik
mander ¥d heb
voor andere
Daarentegen i hat
van heel groot
Delang dat er voor
de leerhngen een
mogelkhend 12 om
achzelf terug te
Leeringen moeten ;en om zo de
aanuazngen beter
aamenwerken, Het 2 begnipen en ioe
13 gen miroduc - onbekends e kunnen passen
mde onderdelen of b een volgends
bewegmngsculiuur, onderdelen waar Onderdelen 20 20 beurt. Mat
ze echt op mosten verdeskd dat ze er gemsddeld 28
ontwakkelen ach tramen geven n mgn sreven = zeker 2 vollediy
molonach beter, eersie matanke altgd het zoeken zelfstandiy kunnen Iesuur 13 dit echier it me wel handsg
vedsg omgaan met een weerstand. naar verbetenng. doen en by 1@ er 20 moed te voor nzet by de
zichzelf en - o0& het niveau Dt geddt nest alleen SEN IS reakseren. Zeker gymies. |k heb heer
anderen, zichzelf van aanbesden voor de onderdesl dee de op een dus geen ervanng
op eegenmvesy - mentrampolne  bepaald of 28 het maar ook Voor mgn meeste aandacht basmsachool mee, zou het
verbeleren, - rekaiok als leuk ervaren, k& eagen persoonkike van my als docent opnames met mgn wasarby heel veel graag willen
reapect en - bokspangen makiek of i leageeiontvakkelng et telefoon dee i learngen zovesl unproberen om e
aporiet, - moed 2o0gt vaak Daamaast ben i ‘anate 13 ina dwect aan de personigie 2en hos de
Gymdaooent oo neet leuk CONMNUE of Zoek onemndsg, tevesl leermnglen) laat aandacht vragen leerhngen heermes  ingnesi devat-
Z8-4-3014 925:54 bassonderms 50 1ot 60 6,7.8 naar de ander e - refbalspelen wnden. NEAT vermieuwng.  Ja om op & noemen.  Ja zen Jda van delesgever. hee O gaan. elektronl
Het vak
Dewegngaondeni
13 de laakie jaren
op verschllende
temmemnen aan
verandenng
onderhevig
gewees.
Momenteel wordt
e op veel grotere
achaal dan
pakweg 20 jaar
n
meerder vakiken n
de gymzasl
gewerkt. De
maienalen apn I werk er nog met
Kmnderen wnden veelaydger en mee, omdat ik by
over het algemeen ‘zachier de husdage
Het most leuk zgn, alle onderdelen geworden. Ik ze 10SQES NS VoI en
Leeringen moeten tydena de gymies graag dat deze
leren leuk om te doen. ontwikkelng ach meerwaarde heb
aamenwerken, Het Het i juist de door zet. onidekt. Maar ik I ben bemewwd
15 een miroducke  afwsselng en de Daamasast werwacht dat het naar de
mde veelmdighesd van  Dat i per mdrdu werwacht i dat het ek van ICT ontwikkelngen,
bewegmngsculivur,  het vak werschllend. Vioor gebouk van ICT Fenelj alles dat ondersteunng maar verwacht dat
Leeringen Dewegngsondenyi: de een i dat muddelen de ze zelfatandsg over een aantal de mesuwighesd er
28-4-3014 16:110: Gymdocent ontwakkelen ach  dat het zo tumen. Vioor de komende jaren zal beheersen en jaar ean vucht zal anel af 13 by de
13 bassonderss 50 1ot 60 3,4,56,7.8 molonach beler succesvol maskt.  ander s datapel.  Ja toensmen. Ja BaNKUNNEen. Nes Jda nemen. e landeren. 5. dhues @ptanet ol
Het apresit
Dit 13 eng landeren aan. Het
wisaelend maar 15 de tjd dat
over het algemeen landeren worden
Het most leuk zgn, 1 het onderdes] Van de methode opgevoed met
Leeringen moeten zwasen en Heel dvers. vallen i ook een tablets en
leren apnngen by vesl Meestal geef ik aport heb & wel computens
aamenwerken, Het knderen favonst  Esgenigi geen een. spelen eend de dwd Lesarngen kunne
15 een miroducke by Maar over de kop toestelonderdelen gebruit. Maar dit 20 goad
n de toestelonderdelen | gaan geefl voor Er 1= alijd ruamie gecombmesrd en was op een laptop bewegngen
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Leeringen alle wel angat. De onderdelen wat mdofs handsg. zowel unzelf als
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molonach beter, Rekatok 1 by de 1y verialen, zoals omdat de groepen beschidung had, IEEIZAAM OM nasr
20-4-3014 14:34: Gymdocent aoaaal emohonele Freerun i eng jongens nest 2o freerun ateeds groter Zou ik het zeker |2 eagen bewegen
00 bassondens 30 tot 40 1,2,3,4,5 6,7, 8 ontwakkelng popular popular Ja bejvoorbeeld Ja worden! Ja gebruken Jda 8 hen e e
‘Vaak dne
Het most leuk zgn, werschillende
Leeringen moeten vormen van
bewegen. Cardwo, Maar dat mag de
samenwerken, Het Al het te mosdi kracht, leren, generate na my
15 een miroduchs of te vermossend 1B Er 2gn aijd dingen apelen, spor, doen. |k 1aat af en
mde Esgenlij alles wel VOO SOMIMIgE en dee beter kunnen alleen werken of toe een filpmie m
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Docent
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Wat is uw functie

Tijdstampel op dit moment?  Wat |s uw leefijd?

Gymdaooent
5-5-2014 11:48:23 bassondenws

Gymdooent
7-5-2014 14:49:14 bassondenws

Gymdecent
7-5-2014 18:48:18 basssondenws

Gymdaooent
8-5-2014 18:39:27 bassondenws

12-5-3014 21:17: Gymdocent
30 basmondenss

20 1ot 30

20 1ot 30

30 tot 40

30 tot 40

30 tot 40

In walke groapan
geeft u les?

1,2,3,4,56.7

1,2,3,4,56,7.8

3,4,56,7.8

3.4,57.8

3.4,56,7.8

Wat is voor u hat

Walke Walke

n er
in de gymies in de gymiles zi'lldummlasda
vinden

aspect van ean
gymles?

Het moet leuk zgn,
Learngen moat

vinden volgens u
over het algemeen over het algemean  verbaterd h.lnnun
het leukst? NIET leuk? worden?

n de
bewegngsculiour,  Inenseve apelen
Leerngen met kil en
ach Ze
molonsch beler  elemenien. leuk.. Ja
Het moet leuk zgn,
Leerngen mosten
leren
samenwerken, Het
13 gen mroduce
n de
bewegngaculivwr, De spelsporten,
L trefoal,
ontwikkelen ach  spangen, nngen Bewegenen
molonsch beler  en louwen Ja
Het moet leuk zgn,
Leerngen mosten
leren
samenwerken, Het
13 gen moduce
n de Wisselt per
bewegngaculiuur, peraoon. heet een
ach pel leuk
molonsch beter  Afgocsspealen ) Ja
» Spongen op de
Leengen mosten irampolne
leren »
F "
L o Trefh op de grond
ach  zoals (radslag,
molonach beter 0.8, handstand) Ja
Het most leuk zgn,
moeten
leren
samenwerken, Het Met vesi Tedwmsche
15 een maar
n de ook spellilen als wanneer er
bewegngaculivur, | James Bond, NOOr
Zwerkbal, Slaghal  een bepaalde
ach  met apon worden
molonach beter el gedaan Ja

Zoja, welke? En
waaronm?

Ik weet neat vanuit

Er moet altfd

knisch gekeken
worden naar de
onderdelen, mee
gaan met de ¥d

Laat u leerdingan
‘wel 8ans gymmen
in

Ja

Ja

Ja

Wit doen de Masakt U wel sens
Ieerlingen dan igebruik van ICT

hulpmiddelen
aparte groepjes  fijdens de lessen  ICT hulpmiddelen
‘werken? bewegingsonderwil: maakt u gebrulk? bmduwondorwll Waarom welinlet?  met de Swinxs? ging: i

vaak als ze in

Zse basdocument | Ja
Min lessen agn

pgna ald n
groepjes.
Klasakaal doe &
alleen by bewegen
en muzsek,

sloees pelen,
acrogym e.d. Ja

De verschllende

het basimdocument | Ja

1 e altgd n

wondt er door

amarioard,

smarphone
bnnenkon ook
pad

1Pad, telefoon

wan de |pad, zodat
kmnderen achzelf
Kunnen aen
bewegen.

mlmeen
vorm van feedback
geeft waar nist
over e twisten
valt, het de docent

Omdat kinderen

‘Vooral beelden
helpen kinderen
om beler e

Bentual bekend  tjdens de lessen
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uitkomst van dit
onderzoek
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mailadres.
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achool dus een
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wena el
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abelff sousahofm:
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4. Interviews

4.1 Interview ]. 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.
e Leuk
e Leren samenwerken
e Introductie bewegingscultuur
e 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.

28



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 lesideeén voor de Swinxs te krijgen die toepasbaar zijn in de lessen?
Zo ja, op welke manier vind u het het fijnst om lesideeén te verkrijgen? (denk hierbij aan boekje,
kaarten, website, poster, app enzovoorts.)

Ik zou het heel fijn vinden om ideeén voor lessen aangereikt te krijgen. In de vorm van een boekje of
handleiding of misschien op een website waar dan ook weer nieuwe ideeén 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. |k 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 lesideeén voor de Swinxs te krijgen die toepasbaar zijn in de lessen?
Zo ja, op welke manier vind u het het fijnst om lesideeén 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 enquéte
Van de 71 ondervraagden:

e 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)

o 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)

o 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)

e 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)

e 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)

e Eenvan de docenten vroeg om meer les ideeén.

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 ideeén 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 ideeén 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

e Bandje doorgeven (Spel aanpassen)

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

e  Weinig ruimte, kan ook opgelost worden om over de lijnen te lopen
Memo (Spel aanpassen)

31



e Bijvoorbeeld kaartje uit het klimrek halen, of boven uit de klimwand
e Zoeken naar kaartjes
Ren je rot
e  Werken met 2 Swinxsen, op 2 plekken bleepen (Spel aanpassen)
e Parcours door oudere groepen zelf laten verzinnen (Swinx moet tijd aangeven) (Spel
aanpassen)
Shuttle run
e Geen toegevoegde waarde, niet nodig om een Swinxs hier speciaal voor te kopen
e Toevoeging van sensoren
Swinxs cirkel
e 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
e Meer ballen
e Meer lummels (Spel aanpassen)
Sneller
e Grote van het veld
e Positie van de Swinxs
Swinxsstop
e Passen die ze mogen zetten na het vangen
Tikkertje (spel aanpassen)
e Grote groep waarvan een paar met bandje en de tikker wisselt telkens
e De Swinxs kiest een bevrijder
Verstop je XS = nee
Verstoppertje 2 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 knieén.

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
e Stand bijhouden bij bijvoorbeeld voetbal (1 aanvoerder met een bandje)
e Toernooitjes met 4 teams rouleren (bijvoorbeeld team geel, groen, blauw en rood)
e 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

variables

{

const MAX SCORE
const ST_HENNIS MRKEN
const ST_MAKEN_GROEP1
const ST_MAKEN_GROEPE2
const ST_VERTEL NAMEN TERM 1
const ST_VERTEL NAMEN TEAM 2
const ST_BEGINNEN :=
const 5T_COUNT_DOWN
conat ST_GO := L
const ST_TELL TEXZM NAME 1
const 5T_TELL TEAZM NAME 2
conat ST_WISSELEN := 2
const ST_ECHT_BEGINNEN 00 ;

//const: waarde die altijd zelfde waarde heeft
// 5T zijn de states/fases

// waarde maakt niet uit, er moet een waarde zijn (moeten wel verachillende waardes zijnm).

const 5T_UITLEG_AZNVAL OF VERDEDIGEN := 2300;

conat ST_EINDIGEN := 24
const ST_NOG_EEN EKEER :

const ST_STIIMAKEN PUNT_SCORE := 2

const ST_VRAGEN NOG_EEN_KEER :=
const ST_HET EIND := Z

bool 3ay_and:

bocol eerstegroep;

word ScoreGroepl;

word ScoreGroep2:

word XsTeaml [ (MAXPLAY + 1) / 2];
word XsTeam? [ (MAXFLRY + 1) [ Z];
word aantalSpelersTeaml:

word aantalSpelersTeam2;

word nameTeaml;

word nameTeamd;

word thelameTeaml;

word theNameTeam?;

word uitslagVertellen:

word xsl;

word ®32:

word 1i;

machine

1

startup

{
shuffle.on(rfid.xs.count);
ScoreGroepl 0;
ScoreGroep2 0;
aantalSpelersTeaml
aantalSpelersTeam? := O;
state.move (ST_MAKEN GROEFL);
eerstegroep

:= true;

f/boolean: 0 of 1 (falae or true) //moet en zZeggen
//dus verdeling van teams tijdens spel

//word: variabelen //score van team 1

// score van team 2

// de bandjes van team 1 //array= verzameling gegevens onder 1 naam // MRXPLAY = aantal bandjes die er mee doen

// de bandjes van team 2

// naam team 1
// naam team 2
// De naam van team 1
// De naam van team 2
// beatandjes 03

zijn de nummers //begint met 0

// doortellen bij aantal spelers (loop)

//spelerslijst door elkaar gooien

// score team 1 = 0

/f score team 2 = O

// 0 aantal spelers in team

/f 0 aantal spelers in team

//naar state groep 1 maken

// dus automatisch met le groep beginnen bij starten nieuw spel
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state (ST_MAKEN_GROEP1)

{
if { shuffle.end ) /f als shuffle klaar is // naar volgende regel als hij klaar is met groepen verdelen
{
state.move (ST_KENNIS_MAKEN) ; // gaat naar state kennismaken
}
else
{
XsTeaml [aantalSpelersTeaml] := shuffle.get; /fvolgende persoon uit shuffle toe aan 1ijst met team 1
aantalSpelersTeaml = aantalSpelersTeaml + 1: // optellen aantal spelers team 1
score.set(shuffle.get, MAX SCORE); f/de score behaald is wvoor de hele groep
state.move (ST_MAKEN GROEEZ); // naar volgende state
}
}
state (ST_MAKEN_EROEPZ) // zelfde als ST_MAKEN_GROEP_1
{
if ( shuffle.end )
{
state.move (ST_EENNIS MREEN) ;
}
elae
1
¥sTeam2 [aantalSpelersTeam?] := shuffle.get;
aantalSpelersTeam2++;
score.set (shuffle.get, MR SCOI
state.move (ST_MAKEN GROEFL);
}
}
state (ST_HENNIS MREEN) // groepen zijn verdeeld dus door naar deze state
{
if ( ! sound.playing ) // als hij geen geluid afspeeld wordt dit geluid afgespeeld (! is niet) anders wacht hij tot hij klaar
//is met vorig geluid afspelen
{
sound.play ("SCUND", i // speelt geluid //"Het spel wWordh gespesld in twee teams.”
state.move (ST_VERTEL NAMEN TEZM 1); // door naar de wolgende state
}
}

state (ST_VERTEL_NAMEN TEAM 1)
{

enter ff hier moet je 1 keer doorheen daarna niet meer
{
i := aantalSpelersTeaml: // aantal spelers in team 1
say_and falae; // hoeft geen "en" te zeggen
1
if ( ! sound.plaving |
{
if [ say and ) ff of say_and is true
{
sound.play ("SCUND", // speelt geluid "en™ af
say_and := false;
}
else if (1 >0 )
{
I i = i1
1 ) say_and := true; /f als het de laatate persoon is moet er en tu3sen komen (Vb groen, geel EN rood)
XsTeaml[1i]:
sound.play 5", usl); ff naam van kleur wordt afgespeeld
}
}
if (i=—=10) /f als i gelijk is aan 0 dan doorgaan met volgende state
{
state.move (ST_TELL_TEAM NAME 1):
1
3
state (ST_TELL_TEAM NAME_1)
{
nameTeaml 02 + shuffle.get:
theNameTeaml 02100 + shuffle.get;
sound.chain(ST_VERTEL NAMEN TERM 2, /f sound.chain geeft op naar welke state je wilt gaan na het uitvoeren van deze geluidsbestanden
"S0UND", // geluid afspelen: spelen in team 1
" S0UND", ): S geluid afspelen: ga maar bij elkaar staan.
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state (ST_VERTEL NAMEN TEAM 2}

[

enter
{
i := aantalSpelersTeam?:
say_and := fzlse;
}
if ( ! sound.playing )
{
if ( say_and )
{
sound.play (" SCOUND", "en"
say_and : alae:
}
else if (i >0 )
{
= 1 ) say_and := true;
XaTeam2 [i]:
sound.play ("X3", xs82):
}
}
if (i=10)
{
state.move (ST_TELL _TEAM NRME 2);
¥

state (ST_TELL_TEAM NIME_2)

{

}

nameTeam?2 := 0 0 + shuffle.get:
theNameTeam2 02100 + shuffle.get;

sound.chain (5T_UITLES AANVAL OF VERDEDIGEN,
"SQUND", O

state (ST_UITLEG_AANVAL_OF VERDEDIGEN)

{

if [ sound.plaving |

1
timer.on(TIMER 2, 0):
}
else
{
sound.off;
if ( timer.get(TIMER 2) > 50)
{
sound.chain (ST_BEGINNEN,
" SOUND" ’
" SOUND"
}
¥

state (5T_BEGINNEN)

{

if [ sound.playing |

1
timer.on(TIMER 0, (};
}
else
{
sound.off;
if ( timer.get(TIMER 0) > 50 )
1
sound.chain (5T_BEGINNEN,
"SOUND" ;
}
¥

if [ button.green.pulse |

sound.off;
state.move (ST_COUNT_DOWN) ;

/f Jullie zijn team 2

// timer opstarten (timer 2}

/f geluid uit

// timer wacht 5 seconden tot volgende geluid wordt afgespeeld

/f team 1 jullie zijn de aanvallers
// dat betekend dat team  de verdedigers zijn

// timer starten (wanneer er ncg geluid wordt afgespeeld start hij m telkens cpnieuw)

// zijn jullie er klaar voor druk dan op de groene knop

// wanneer er op de groene knop gedrukt wordtO

// dan gaat het geluid uit
// door naar volgende atate

{timer 0}
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state (ST_COUNT_DOWN)

{

if { ! sound.playing |
{
gound. chain (5T_GO,
"30UND",
}
}
state (3T_G0)
{
if ( ! sound.playing)
{
rfid.on;
sound.off;
state.move (3T_ECHT BEGINNEN) ;
timer.on(TIMER 1, 1):
}

}

state (ST_ECHT_BEGINNEN)

{
if

{

{ timer.get(TIMER 1) > 100 §

if (eerstegroep)
{

state.move (3T_WISSELEN) ;
b
else
{

sound.chain (ST_EINDIGEN,

else if(rfid.xs.detected)

{

if (eerstegroep)
{
ScoreGroepl++;
13
else
{
ScoreGroep2++;

}

gound. chain (ST_STILMAKEN PUNT_SCORE,

"SOUND", Vi

state (ST_STILMAKEN PUNT_SCORE)

{

if{

{

! sound.playing)

sound.off;
gtate.move (ST_ECHT_BEGINNEN) :

atate (5T_WISSELEN)

{

eerstegroep := false;
timer.set (TIMER 1, 0);
sound.chain (ST_BEGINNEN, "SCUND",

" SQUN]
"50UND",

state (ST_EINDIGEN)

1

if{

1

! sound.playing)

sound.off;

if (ScoreGroepl > ScoreGroep2)

f

sound. chain (ST_NOG_EEN_KEER,

"SQUND",
"SQUND", 02

t

else if (ScoreGroepl < ScoreGroep)

{

sound.chain (ST_NOG_EEN_HEER,

"SQUND",
"SOUND",

}

else if (ScoreGroepl == ScoreGroep2)

[

sound.chain (5T_NOG EEN KEER,

"50UND",
"SQUND",

/¢ Drie twee een, start!

// sensor aan

S/ geluid uic

// door naar volgende fase
// timer aanzetten (timer 1)

/

-

als timer klaar is ronde afgelopen

// als hij in eerste groep bezig is dan gaat hij naar wisselen

// als hij in de tweede groep bezig is dan gaat hij naar einde

/7 "heel gped gedash AWAREASEA 01 13 Dek einde van gin amel”

// als een bande gedetecteerd wordt

// als ie met eerste groep bezig is

// score groep 1 +1

/

-~

anders tweede groep

// score groep 2 +1

/1" geedan”

// stoppen met "ggedzo" herhalen

f/f le groep is mu false dat betekend dat hij doorgaat met de Ze groep
// timer resetten

ff het i3 tijd om te wisselen, team 1 jullie worden nu de verdededigers,

/f/ wanneer score groep 1 groter is als score groep 2

f/"de yinngap is! grpsp 1V

/emde yinnaak 13! goesp 27

/77de yinnaars EhlRT
/1 "3)lemaal met”

team

2 jullie zijn de aanvallers
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state (ST_NOG_EEN_KEER)
{
if (ScoreGroepl > ScoreGroep2)
{
uitslagVertellen := 3000 + ScoreGroepl;
I3
else

{

uitslagVertellen :

00 + ScoreGroep2:

t
sound. chain (ST_VRAGEN_NOG_EEN_KEER,

"SOUND", 00078,
"SOUND",uitslagVertellen,
"S0UND", 00072);

state (ST_VRAGEN NOG EEN HEER)
1
if( ! socund.plaving)
{
sound.chain (ST_HET_EIND,
"3S0UND", g

state (ST_HET_EIND)
{
if{ ! scund.playing)
{
zound.off;

if({ button.green.pulse )

1

//mmet”
[/ werteld score
S TRBARSRT

// wil je dit spel nog een keer spelen druk dan op de groene knop

/f als er op de groene knop wordt gedrukt

// spel herstarten (naam van dit spel is O
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7. De leskaarten

Hoe de Swinxs in te zetten in de
lessen bewegingsonderwijs in het
basisonderwijs.



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 lesideeén 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.Renjerot

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.
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|

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

1&2
Het speelveld:

|

3&4

o

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 knieén 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 knieén blijven zitten. Als er gebleept is loopt de speler om de
mat heen en begint het spel weer van voor af aan.

Variatie:

e 1 koning, de aanvallers kiezen gezamenlijk 1 koning zonder dat de
verdedigers dit kunnen horen. De koning moet zijn bandje
bleepen.

e 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.



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 efficiénte manier een persoon doorschuiven).
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Oversteken
Dit spel wordt gespeeld op je knieén

De Swinxs verdeelt jullie in twee teams de aanvallers (dat zijn de rode
gezichtjes) en de verdedigers (dat zijn de groene gezichtjes)

o

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!
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Bescherm de koning
Dit spel wordt gespeeld op je knieén

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!
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Oversteekspel: Tikken 1.2

Doel: de overkant bereiken zonder getikt te worden om zo veel
mogelijk punten te halen voor je team. 182

Het speelveld:

D) 3&4

© o A 586

7&8

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.
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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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Leskaart Oversteekspel: Tikken l_1 2.1

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.

© ©
©

OO

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.
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Leskaart Oversteekspel: Tikken L1.2-2

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

© 8
®
o ©

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.
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Leskaart Oversteekspel: Tikken l_1 2 3

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.

'o

@
S ©
) Q)

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.
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Leskaart Oversteekspel: Tikken L1.2.4

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.

BB 0,0®
b

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.
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Leskaart Oversteekspel: Tikken |.1.2-5

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.
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Ren je rot 2.1

Doel: 70 snel mogelijk een parcours afleggen

Het speelveld: 1&2

3&4

©

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.

5&6

7&8

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.
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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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Estafette 3 i |

Doel: Als team z0 snel mogelijk een parcours afleggen

Het speel veld: 1&2

©

%

[ —

3&4

©

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.

F
e

5&6

7&8

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.
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Variatie:

e 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.

e 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.
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Swinxsstop 4. 1

Doel: Als team z0 snel mogelijk een parcours afleggen

Het speel veld: 1&2

° &
® 3&4

5&6

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

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

7&8

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
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Swinxsball 5.1

Doel: 20 seconden proberen de bal te ontwijken terwijl elke keer de
Swinxs gebleept moet worden

1&2
Het speelveld:

G 324

©® O
5&6

7&8

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.
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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.
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8. Meten

8.1 Meetprotocol
Benodigdheden
o 4 telefoons met de app PhysicsToolboxAccelerometer
e Heupbanden voor de telefoon
e USB kabel van telefoon naar computer
e Swinxs met de bijbehorende XS tags
e Het programma ASCELICHT

Voorbereiding
Het speelveld wordt gekozen en de Swinxs wordt aan de zijkant van het veld gezet (figuur 6).

6 meter

4 meter

Figuur 6 Het speelveld

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.

* Instellingen * Weergave

DRAADLOOS EN NETWERKEN

Helderheid SEEDHEN]
< WiFi

Bluetooth Achtergrond 15 seconden

30 seconden
O Gegevensgebruik Scherm auto-draaien

1 min
Meer. it

APPARAAT A Botivie 2 minuten

¢ Geluid Dagdromen

s 5 minuten

1} Weergave

Lettergrootte 10 minuten
Normaal
= Opslagruimte D

Knipperen trackball
8 Accu Annuleren

B Apps Scherm sturen

Figuur 7 Lengte van slaapstand instellen
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Vervolgens worden de telefoons
klaargemaakt voor gebruik. Als eerste is het
van belang dat er gemeten wordt in m/s’. 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.

Figuur 8 Omzetten naar m/sZ

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’ Figuur 9 Starten van de
verschijnt kan hier gewoon naast geklikt worden, ook kan de “vorige’ meting

knop gebruikt worden.

Hierna is de telefoon weer gereed voor de volgende meting.

1. Naam
kiezen

4. dit scherm kan

‘ afgesloten
Drive

worden.

E-mail

Gmail

BEED] daanl

123 456 7 8 90 Skype

@ # € % & -+ () Telegram 3. Bestand is

File saved sdcard/ opgeslagen
o ! ? «a PhysicsToolboxAccelerometer/daan1.txt
op SD-kaart.

. Gereed

Figuur 10 Opslaan van metingen
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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.

B ssceua =[] = Als eerst moet er een CSV (.txt)
bestand ingelezen worden. Dit wordt
ir .
» gedaan doormiddel van de knop ‘Load
sl csv'.
07t Ly
05F From
04F
0
03}F Length
Selection
02 To
01 - Max
Time
Ul] Oj1 012 U.‘3 U.‘d 015 016 017 O.‘E O.‘S 1‘
Vertical Counts
3D counts.
MET
Figuur 11 Bestand inlezen
B ASCELIGHT = = i X
— = Kies een bestand en open deze in het
Zockenin: [ chowetn S of B~ programma. Let op om een bestand te
R Naam = Gewijzigd op Type . .
S e k T kunnen inlezen moet deze in dezelfde
. Telefoon1V2 10-6-2014 21:06 Tekstdoct
" & Telefoon1v3 10-6-2014 2055 Tekstdoct map staan als het programma
Bureaublad . Telefoon2VL 10-6-2014 18:41 Tekstdoct
) | Telefoon2V3 10-6-2014 20:16 Tekstdoc, | FSV (asce“ghtm)
=1 - Telefoon3ML 11-6-2014 14:32 Tekstdoct
Bibliotheken + Telefoon3M3 11-6-2014 14:32 Tekstdoct
i L - TelefoondM1 10-6-2014 18:38 Tekstdoct
e + TelefoondM2 10-6-2014 18:50 Tekstdocu | |
Computer
=3
—
Netwerk
< i 3 ,
Bestandsnaam. |Telefuun1v1 j Openen L Time
Bestandstypen: [ 1) | Annueren

Vertical Counts

Horizontal Vector
3D counts

MET

Calculate Selection

Figuur 12 Bestand kiezen
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B ASCELIGHT =
Telefoon1V1.txt
500
450 - b
4001 g
380 B
=y ]
250+ 7 Fro
200 -
( 0.029
150 O Length
343334
100 | r D
L]
50 [ .L J “ ‘ 348363 ma;a
7 b linl s Lluh. Al gl o)
0 50 100 150 200 250 300 350
Vertical Counts 330478
Calculate Selection
Horizontal Vector 284489
30 counts 438088
MET 5.08137
Figuur 13 Bereik aanpassen
B ASCELIGHT 2
Telefoon1V1 txt
500 ; ; ; ; ; ;
450 - q
400 1
350 q
300 [ 1
250 - 1 From
200+ 1
20
150 - 1 Length
308383
100+ . To
M
50 .L J “ | 348383 ma:ss
" AT - A hdhu Al
0 50 100 150 200 250 300 350
Vertical Counts. 353229
Calculate Selection
Horizental Vector 2994.98
30 counts. 4831.09

Figuur 14 MET-waarde is af te lezen onder de grafiek

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.
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8.2
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Telefoon1lV3
MET 4.86311
45[] T T T T T T

400 .

350 .
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9. Interview

9.1 Informatie
De informatie verstrekt voorafgaand aan het invullen van de vragenlijst bestaan uit de werking v

an

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. |k 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.

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.
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