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Abstract

This research aimed to find out how we can influence physical activity behaviour of children in the
age of 10 till 14 years old with help of serious games. This paper comprises a literature analyses
and a mix method research design. A survey was distributed among 54 children in the age of 10-14
years old and their opinions were evaluated with 5 professionals, who work with this target group
in their work, during an interview session. Result showed that perceived susceptibility and severity
towards physical inactivity can be effected by influencing the attitude towards physical activity,
the social environment from the person and the effectiveness of physical activity. Serious games
should be used to influence the social environment of the target group with multiplayer features.

Chapter 1 Introduction

Researchers revealed that long-term patterns of low physical activity in persons over 25 years are
associated with worse mid-life cognitive functions and processing speed (Hoang, Koyama, Barnes,
Sidney, & Jacobs, 2013). Obesity and physical inactivity furthermore are risk factors associated with
leading causes of cancer death (Torre, Bray, Siegel, & Ferlay, 2015). Vandewater, Shim &
Caplovitz(2004) proved that time spent playing video games is an important factor in the rising of
childhood obesity. The hours spent watching at a screen in youth has been associated with a wide
range of poor health outcomes (Katapally, Laxer, Quian, & Leatherdale, 2018). Rideout, Foehr, &
Roberts(2010) signalled the trend that children and adolescents were increasingly spending more
time consuming various types of electronic and online media. They like to play video games and
many did not see the use of video games as being beneficial in promoting physical activity.

On the contrary, Peng, Lin& Crouse(2011) however stated that video games can also be used to
increase physical activity levels. There are successful applications of video games that changed
physical activity behaviour for the better (Kim, Prestopnik, & Biocca, 2014) (Baranowski T. , Buday,
Thompson, & Baranowski, 2008). Serious Games is a term used to describe the development of
games specifically designed to achieve such change in the user behaviour. They are widely applied to
facilitate knowledge development, attitude, physical ability, cognitive ability, health promotion and
mental wellbeing(McCallum, 2012). McCallum(2012) identified three types of health games: physical
health, cognitive health and social and emotional health. This study will focus on factors that
facilitate sustainable behaviour change with physical health games.

Guidelines for physical activity recommend that people younger than 18 years of age engage in at
least 60 minutes of moderate to vigorous physical activity (MVPA) a day.! Nevertheless, many
children and adolescents are not getting the recommended MVPA. According to Dutch Ministry of
Public Health, Welfare and Sport in the Netherlands 47% of the public meets the “Movement
guidelines 2017” from the state. 31% of the teenagers in the age from 12 till 17 years old meet these
requirements.? Dutch citizens aged 4 year and older spent 9 hours seated on an normal day of the

! butch Ministry of Public Health, Welfare and Sport. (2018, December 20). Factsheet Kernindicatoren Sport en Bewegen.
Opgehaald van Rijks Instituut voor Volksgezondheid en Milieu:
https://www.sportenbewegenincijfers.nl/sites/default/files/2018-
12/factsheet%20kernindicatoren%2020%20dec%202018.pdf

2 Dutch Ministry of Public Health, Welfare and Sport. (2018, December 20). Factsheet Kernindicatoren Sport en Bewegen.
Opgehaald van Rijks Instituut voor Volksgezondheid en Milieu:
https://www.sportenbewegenincijfers.nl/sites/default/files/2018-
12/factsheet%20kernindicatoren%2020%20dec%202018.pdf



week according to statistics in 2015. Teenagers in the age of 12 till 20 spent on average 10,4 hours a
day seated.? This group is more prone to obesity and its correlated negative effects on health.

Physical activity in clearly defined contexts such as tranpsort, school physical education and
organised sports are declining in many countries (Dollman, Norton, & Norton, 2005). We will focus
on children in the age of 10 — 14 years old, children in their puberty will make their own decisions
wether they do sports or not so it is important to influence their opinion towards physical activity
when they are obliged to do sports. This is also the age we assume that gaming is becoming normal,
video games are one of the favourite leisure activities of children. A study of Kovess-Masfety, et al.,
(2016) in six European Union courntries with 3195 respondents(age 6-11) revealed that 20% of these
children played video games more thant 5 hours per week. It seems logic to find out which
determinants in serious games could make a difference to influence their behaviour at age of 10-14.

The objective of this research is to identify features which a serious game need to be successful in
sustainable behaviour change of physical activity. At first, in the theoretical part of this study we will
describe existing knowledge about the topics behaviour change, physical activity and serious gaming
and try to relate this to a theoretical model which gives a starting point for the research. After
describing the research method we will present the results of the study which is a triangulation
between quantitative and qualitative research. At last we draw a discussion and conclusion and
provide some suggestions for further research.

This research addresses the following research question:

How can we influence physical activity behaviour of children in the age of 10 to 14 years old with help
of serious games according to the target group?

Chapter 2 Theoretical Framework

In this chapter there will be a review of existing literature in order to solve the research problem.
This literature review will explain existing knowledge about the main topics and the literature review
will serve as a theoretical framework for the remainder of this research.

The Grounded Theory Literature Review Method of Wolfswinkel, Furtmueller, & Wilderom(2013) will
be used to serve as a guide for systematizing the literature. At first we defined the research task. This
meant that we identified the fields of research, determined which sources we will use and decided
which specific search terms we will use.

In the first stage we determined objectives of the literature review. We want to identify the current
trends in physical activity levels among youth(10-14 years old), which research has already been
done in the field of serious gaming and which types of research has been conducted about serious
games with increase of physical activity levels as their purpose. We tried to use articles with at least
200 citations, this rule is not applicable to studies after 2016. We will use these articles because
these studies are recently executed and normally have a lower number of citations In the research
field of serious gaming we tried to use only recent studies due to the rapidly changing digital world.
For the research we used databases Scopus, ScienceDirect, Web of Science and Jstor. Then we
formulated the keywords which reflect our research field. The keywords we used were: “Physical
activity and “Serious games”. In the second stage we carried out the search task. When we use
“Physical activity” in the search engine of Scopus, we get 180.165 results. Scopus gives 635 search
results for “Serious gaming” and 6742 for “serious games”, “Serious gam*” gives 8.077 results which

3 Dutch Ministry of Public Health, Welfare and Sport. (2016, July 11). Nieuws: Nederlanders zitten veel, jongeren het meest.
Opgehaald van RIVM: https://www.rivm.nl/nieuws/nederlanders-zitten-veel-jongeren-meest



makes this the best keyword. In the third stage we selected the relevant articles based on the criteria
mentioned above and by looking at titles, abstracts and keywords. In the fourth stage we analysed
the articles found and write down the most important findings or outcomes. In the coming section
we will present this knowledge and build a structure for this research.

2.1 Sustainable behaviour change

Scopus gives 49.065 all-time results for “Behaviour change” so there has been a lot of research into
this topic. Rostenstock(1974) explained a theory which is still used to describe the process of
behaviour change these days.

Obesity and physical inactivity are common diseases which have been underestimated by children.
Children look at a disease as something which hurts, makes ill or at worst cause death on short term.
Obesity and physical inactivity are risk factors for long-term health issues, they were marked as
leading causes of cancer death by adults (Torre, Bray, Siegel, & Ferlay, 2015). So physical inactivity
can cause problems in the longer term, this is what makes the level of perceived susceptibility
relatively low. The severity of the problem is according to figures mentioned in the introduction very
high, but we will try to find out in the survey if the perceived severity of children is also high.

According to the Health Believe Model of Rosenstock(1974) human behaviour changes when they
perceive a threat or disease. This is based on perceived susceptibility and perceived severity to the
threat. They built this model to understand health related human behaviour. Perceived susceptibility
refers to the subjective risks of a lack of physical activity, perceived severity concerns the seriousness
of the problem of obesity.

Damoiseaux, van der Molen & Kok(1998) outlined two determinants for human behaviour in the ASE-
model. They mentioned that sustainable behaviour change is influenced by determinants with direct
effect on behaviour: attitude, social influence and effectivity. And determinants with indirect effect
on behaviour: general characteristics, social environment and personal characteristics.
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Figure 1 ASE-Model. Damoiseaux et al.(1998)

We want to find existing knowledge about physical activity behaviour and video gaming behaviour
and try to relate this to the determinants of the ASE-model with direct effect on human behaviour:
attitude, social influence and effectivity. In our survey we will try to identify teenagers perceived
susceptibility and perceived severity towards physical inactivity and identify what stimulates them to
be active in sports.

2.2 Physical activity



This study focusses on behaviour change towards physical activity. Caspersen, Powell, &
Christenson(1985) defined physical activity as: “Physical activity(PA) is any bodily movement
produced by skeletal muscles that results in energy expenditure. The energy expenditure can be
measured in kilocalories. Physical activity in daily life can be categorized into occupational, sports,
conditioning, household, or other activities.”

Several researchers started with connecting the effects of physical activity on health issues. Powell,
Thompson, Caspersen, & Kendrick(1987) studied the effect of PA on the risk of coronary heart
disease(CHD). Then a study of Pate, Pratt, & Blair(1995) gave a first recommendation for US adults to
have 30 minutes or more of moderate-intensity physical activity, preferably all days of the week.
Warburton, Nicol, & Bredin(2006) confirmed the effectiveness of regular PA in the prevention of
several chronic diseases(e.g., cardiovascular disease, diabetes, cancer, hypertension, obesity,
depression and osteoporosis) and premature death.

So physical inactivity is connected to an increase in obesity and chronic diseases among youth.
Nowadays, expert opinions and empirical studies suggest that children need a minimum of 60
minutes of moderate-to vigorous physical activity per day” (Janssen, 2011) (Strong, et al., 2005)
(Nader, Bradley, & Houts, 2008). The majority of children and adolescents fail to meet this activity
threshold (Spittaels, Cauwenberghe, Verbestel, & De Meester, 2012). Empirical studies showed that
boys were more active than girls at the same age but there is a significant decrease in activity
between 9 and 15 years (Cheval & Chanal, 2016) (Nader, Bradley, & Houts, 2008).

Relating this to the HBM-model physical health is a perceived benefit. Sufficient physical activity also
has a positive effect on cognition and brain function which improves academic results (Hillman,
Erickson, & Kramer, 2008). We think that injuries and financial restrictions were the most common
barriers to do sports.

Metcalf, Henley, & Wilkin(2012) found strong evidence that physical activity interventions have had
only a small effect on children’s overall activity levels. Wilk et al.(2018) examined how individual,
interpersonal and environmental influences on children’s physical activity level. A study of Cheng,
Mendonca, & Junior(2014) showed that social influences of parents and friends were positively
related to physical activity. The survey results should tell us something about the expected barriers of
physical activity.

2.3 Serious Games

We want to identify how behaviour change towards physical activity can be stimulated with the help
op serious games. This section will give an explanation of serious games and identify characteristics,
features, design features or incentives for serious games which we will use in the survey. Research
interests in this topic increased last decade because constant usage of digital devices has resulted in
the rise of screen time among youth. (Katapally et al. 2018)

We find a few similar definitions of serious games in existing literature, “Serious games are games
that do not have entertainment, enjoyment or fun as their primary purpose.” (Michael & Chen, 2005)
A similar definition was given by Zyda(2005) “Serious games have an objective to use the
entertaining quality of the game for training, education, health, public policy, and strategic
communication objectives. So we will define serious games as games which do not have
entertainment as primary purpose but use the advantages of these characteristics to achieve a
greater goal.



In addition Marsh(2011) argues that not all game characteristics, such as, challenge, fun and
teamplay are appropriate descriptions or labels for all serious games. Most researchers focused their
study on a different purpose of a serious game. There has been a lot of research in using serious
games effectiveness in teaching-learning processes. For example, Buchinger & Hounsell(2018)
reviewed a list of collaborative-competitive serious games in the teaching-learning process. They
mentioned 9 important design features: intra players interaction, synchronization, roles, resources,
score, challenge, reward, Artificial Intelligence(Al) and operationalization. From these features we
see challenge and rewards as potential incentives for playing video games. Wouters, van Nimwegen,
van Oostendorp, & van der Spek(2013) said that serious games were more effective in terms of
learning but not more motivational in education, this means that learning or improving is our third
incentive. According to Yee(2007) boys were more motivated by achievement, while girls were more
motivated by affiliative or social factors. The feature achievement can be related to competition or
challenge. Social factors are related to playing with others or because of someone else, this is or
fourth incentive.

Papastergiou(2009) studied the potential contribution of video games on video games in Health —
and Physical Education and found out that physically interactive video games can potentially enhance
young people’s fitness, skills and motivation for physical exercise. Baranowski, Buday, &
Thompson(2008)reviewed health-related behaviour change with the use of videogames.

Physical Activity & Serious Games

We divide studies focused on physical activity and serious games in two types of games: Games with
a serious purpose related to physical activity and games with digital devices or help who require
physical exercise. In this section we will reveal incentives for playing games.

Exergames are games who require the player to make exercise during the time they play. These type
of games were used to increase performed physical activity levels. Researchers tested interactive
playgrounds and exergames. Interactive playgrounds are instrumented spaces where exertion games
can be played, usually with small groups of players (Moreno, van Delden, Poppe, & Reidsma, 2013).
According to Moreno et al.(2013) these playgrounds combine elements of traditional playgrounds
with digital elements to promote key aspects of play, including physical activity. There are several
examples of studies in this research area, Moreno, Poppe, Gibson, & Heylen(2019) used interactive
playgrounds to track players’ physical activity.

In this study we are interested in exergames or games to stimulate physical activity levels.
Papastergiou(2009) mentioned potential benefits of exergames: exergames can increase young
people’s motivation for exercise, exergames can provide alternative modes of physical activity, and
exergames can help combat obesity. Avontuur, et al.(2014) & Mueller, et al.(2012) developed an
active video game to stimulate children’s physical activity. Shewaga, Rojas, Kapralos, & Brennan
J,(2015) designed a game to stimulate upper body movement. The game Boosth, developed at the
University of Maastricht uses activity trackers to reward children with activity points, the trackers
helps them to achieve daily goals. The game challenges players with multiplayer opportunities,
competitions and solo achievements.*

Tan, Aziz, Chua, & The(2002) investigated the intensity, energy cost and safety of playing the arcade
version of the dance simulation game Dance Dance Revolution, in relation to the American College of
Sports Medicine (ACSM) recommendations on the quantity and quality of exercise for developing and
maintaining cardiorespiratory fitness, with a sample of young, fit college students. This study

4 (Boosth, 2018)



focussed on the effectiveness of active video games. Chin et al.(2008) examined the effect of a
weekly supervised multi-player class of a dance simulation video game on the motivation of children
with low fitness levels to play the game in the home. For children who attended the multi-player
sessions in class, in addition to playing the game at home, the dropout rate was lower and play
duration was higher than among children who only used the game at home. The feature multiplayer
an determinant which we relate to social influence.

Berkovsky, Coombe, Freyne, Bhandari, & Baghaei(2010) studied the effects of virtual rewards. They
rewarded players in the video game in return for performed physical activity. This resulted in an
increase of performed physical activity and no decrease of perceived enjoyment in comparison to the
standard version of the test-game. This makes rewards as our fifth incentive for playing videogames.

Conclusion

Rosenstock(1974) pointed out that a change in perceived severity and perceived susceptibility cause
behaviour change. The direct effects of the ASE-model from Damoiseaux et al.(1998) can be the
leading in the change of perceived severity and susceptibility:

1. Attitude towards physical activity, a changed perception of the pros and cons of physical
activity could effect on the perceived risks of physical inactivity.

2. Social influence on physical activity, someone in your social environment who faced physical
al mental health problems can change the level of perceived susceptibility or perceived
severity.

3. Effectiveness, a personal experience when someone faces problems because of physical
inactivity can change the perception of risks and consequences.

Our literature mentioned that physical and cognitive health were the most important perceived
benefits. Injuries and financial restrictions were the most important perceived barriers to change
physical activity behaviour.

Furthermore we identified multiplayer, challenge, rewards and learning/improving as incentives to
play games based on the conducted researches in the past. Multiplayer and challenge are
determinants which are in-game features. Rewards and learning/improving are determinants which
are outcomes or results. Damoiseaux et al.(1998) pointed out the attitude, social influence and
effectivity as direct effects for behaviour change, table 1 gives an overview of the direct effects of the
ASE-model in relation to the game determinants we will use in this research. Table 1 shows on which
determinant of the ASE-model we expect an incentive to have impact according to the literature.

Competition | Rewards | Online modes | Multiplayer Learn/improve
Attitude X X X
Social influence X X
Effectivity X X X X

Table 1 Overview of direct effects of the ASE-model and incentives

After presenting our research method and the survey outcomes we will analyse the outcomes with
an expert review during interview sessions. We want to identify which gaming incentive has impact
on a direct effect of behaviour change. The interview sessions will be used to prove or argue the
outcomes of the survey.

Chapter 3 Research Method

In order to gain insights in the perceptions of youth towards their current physical activity behaviour
and the reasons they play video games we conducted a mixed method research took place. This




research method is the combination of qualitative and quantitative research which should be used
when contingencies during the research superior research findings and outcomes. (Johnson &
Onwuegbuzie, 2007) The qualitative research outcomes will be used to confirm or argue quantitative
results to increase reliability because we will work with a small sample group for quantitative
research.

3.1 Data collection

The research took place in the Dutch region Gelderland. For the survey there we randomly selected a
group of 54 teenagers, aged between 10 and 14 years old. For the survey we used Qualtrics to collect
the data. The group was randomly selected. Because of privacy legislation, we need permission of a
participants parents/legal representatives before a participant will fill in the survey. This is a barrier
to get simple access to data.® ® When the respondent has permission to participate we have chosen
for an online survey because this simplifies the analysis with an attractive design. (Bryman & Bell,
2011)

After finishing the data collection and analysing the results, we conducted five semi-structured
interviews. Interviewees were selected by the following criteria; they live in the region Gelderland,
work in their daily life with children similar to our sample group or are currently active in this
research area. This group consists two teachers Physical Education(PE), two lifestyle coaches and one
entrepreneur organizing football events for children aged between 7 and 14 years old.

3.2 Survey

The survey was structured in four parts. We have started with questions about health and
awareness. This was followed by some questions about physical activity and more personal the
respondents own physical activity levels. The third part consist questions about serious games and
video gaming behaviour of the respondent. The last part consist demographic questions. In the
whole survey we used closed questions with a 4-point Likert scale, where 1 meant ‘Totally agree’ and
4 meant ‘Totally disagree’ or 1 meant ‘Very important’ and 4 meant ‘Very unimportant’. For the
analysis we used SPSS Statistics. After generating the descriptive statistics with SPSS, findings were
presented in the chapter results. These results were used to build an interview structure. Results will
be used to say something about respondents opinion towards the research topics.

3.3 Interviews

Qualitative analysis follows the grounded theory approach proposed by Glasser & Strasser(1967). In
grounded theory one starts with a very concrete vision and then, based on the interviews and
emerging answers, underlying explanations can be revealed. The underlying explanations can be
obtained by analysing in-depth data. The interview structure is based on survey outcomes and we
want to discuss these outcomes and find underlying emotions. The interviews were recorded and
written down completely. Then we want to code the emotions. This shows if experts confirm a
positive or negative emotion from the respondent group or is there a conflict between experts’
opinion and the opinion of the sample group.

Chapter 4 Results

This chapter gives insights in the demographics of our sample group and survey outcomes.

5 (Autoriteit Persoonsgegevens, 2020)
6 (European Data Protection Board, 2019)



Demographics

Figure 3 confirms the size of the sample group. There were 54 respondents filled in the survey. We
do not separate gender in our analysis but 70% of the sample group were boys. We can see the age

distribution in the sample group, 14 year old kids are in the minority in the sample group. 94% of the

participants had a membership of a sports club and 87% participated in team sport.

The perception of physical activity and gaming behaviour

Totally agree Slightly agree Slightly disagree Totally disagree Total

Excess weight is Row N Row N Row N Row N
caused by: Count % Count % Count % Count RowM% Count %
Lack of physical 17 31,5% 33 61,1% 3 5,6% 1 1,9% 34 100,0%
activity

Bad nutrition 18 33,3% 30 55,6% 2 3. 7% 4 7,4% 34 100,0%
Lack of sleep 3 5,6% 12 22,2% 20 37,0% 15 35,2% 54 100,0%
Too much stress 1 1.9% 20 37,0% 16 29,6% 17 31,5% 34 100,0%

Figure 2 Reasons for excess weight

Looking at figure 2, you can see that too few physical activity(31,5%) and unhealthy nutrition(33,3%)

were seen as important reasons for obesity. A lack of physical activity(92,6%) and unhealthy

nutrition(88,9%) have cumulative high volumes for “Totally agree” and “Slightly agree”. Sleep and

stress were seen as less important reasons, only 1,9% and 5,6% said they totally agree. Scores for
these two are the contrary of physical activity and nutrition.

Fanel 4 Totally agrae

Slightty agras Sligihly disagrae Totally disagras Total

Count Row N % Count Row M % Count Row N % Count Row M % Count Row N %
My physical activity lewel is 46 B5,2% 5 9.3% 1 1.5% 2 37% 54 100,0%
sufficient
| do sufficiant hours of 34 T2.2% 12 22.1% 2 3.7% 1 1,9% 54 100,0%
Sports a weak
My physical activity level is 46 BE 1% 5 9.3% 1 1.9% 2 37% 54 100,0%
sufficiant
1 do sufficiant hours of 39 722% 12 22.2% 2 1.7% 1 1.9% 54 100,0%
SPOrs 3 waek

Fangl 8

Haew many days do play video games a week?

5 a8
10 LLL:
hLE ni
514
b LLE! bR ]
¥ 1 %07

3 Voo M

1.1
S0
1]

130

1000

Hew many hours do you do sports a week 7

1.1
81,1
WTn

1000

How many minutes deo spent playing vides
games a day?

Figure 3



Panel A of figure 3 shows a difference in the expected usefulness of video games. The respondent
seems not convinced about the usefulness of video games to increase physical activity(7,4%). They
prefer the use of video games for learning or improving with “Totally agree” 24,1% and “Slightly
agree” 59,3% of the respondents.

Panel A of figure 3 shows that respondents are satisfied about their physical activity behaviour. Both
statements have high percentages of totally agree and over 90% answered “slightly agree” or “totally
agree”. Panel B reveals that 61,1% of the sample group does no more than 5 hours of sports a week.
Furthermore panel B shows the gaming behaviour of the sample group. There is a wide spread in
answers but 42,6% of the respondents play video games for more than 5 days a week. 61,1% of
respondents spent more than 60 minutes when they played video games.

My parents stimulate me to do sports

Frequency Percent Cumulative Percent
Yes 44 815 81,5
Mo 10 185 100,0
Total 54 100,0

My parents force me to be active in sports

Cumulative

Frequency  Percent Percent
Totally agree 7 13,0 130
Slightly agree 23 42,6 55,6
Slightly disagree 11 204 759
Totally disagree 13 241 100,0

Total 54 100,0 |
Figure 4 Home life stimulation to do sports

Figure 4 showed there is a high number of respondents whose parents stimulate them to be active in
sports. The statement if parents force their children to do sports has a wider spread of answers.

What s important when Wery important Slightly important Slightly unimportant “ery unimportant Total

you play '\.'i.:|-gggames'_; Count Row M % Count Row M % Count Row M % Count Row M % Count Row N %
Competition 9 16,7% 19 35,2% 14 25,9% 12 22,2% 54 100,0%
Multiplayer 28 51,3% 12 22,2% 11 20,4% 3 5,6% 54 100,0%
Qnline modes 18 35,2% 15 27,8% 14 259% i 11,1% 54 100,0%
Rewards g 14,8% 12 22,2% 16 29,6% 18 333% 54 100,0%
Learn/improve 21 38,9% 19 35,2% 5 9,3% 9 16,7% 54 100,0%

Figure 5 Which feature of games is important?

Figure 5 shows an overview of incentives to play videogames. 51,9% of the respondents marked
competition as very or slightly important. 74,1% of the respondents mentioned learning/improving
as slightly or very important. Multiplayer was mentioned by 51,9% as very important, this is probably
the most important feature to start gaming. Online modes were mentioned as important with 35,2%
of the respondents mentioning this as very important and 27,8% as slightly important. Rewards is the

only feature which scored under 50% for very important or slightly important(37%).



| want to combine gaming and physical activity

Cumulative
Frequency Percent Percent
Valid  Totally agree 33 611 61,1
Slightly agree 15 278 88,9
Slightly disagree 4 7.4 96,3
Totally disagree 2 37 100,0

Total 54 100,0

Figure 6 Combination of gaming and physical activity

Answers to the statement in figure 6 shows the interest of a combination between gaming and
physical activity. 66,1% chose “totally agree” which means that the respondents are interested in a
combination of gaming and physical activity. Taking slightly agree also in account gives a score 88,9%.

Respondents were asked to judge whether they think an incentive is important or not. This gives
information about the most important features for a serious game to be successful.

i e . Wery important Slightly important Slightly unimportant Wery unimportant Total

What is important when

you play videogames? Count Row M % Count Row M % Count Row M % Count Row M % Count Fow N %
Competition 9 16,7% 19 35,2% 14 25,9% 12 22,2% 54 100,0%
Multiplayer 28 51,9% 12 22,2% 11 20,4% 3 5,6% 54 100,0%
Online modes 19 35,2% 15 27,8% 14 25,9% [ 11,1% 54 100,0%
Rewards g 14.8% 12 22.2% 16 28,6% 18 333% 54 100,0%
Learn/improve 21 38,9% 19 35,2% 5 9,3% 9 16,7% 54 100,0%

Figure 7 Which feature of games is important?

Figure 7 shows us that “Multiplayer” is most important because 51,9% of respondents mentioned
this as “Very important”. Children want to be able to play together which makes this an important
feature. Learning or improving is also important with high volumes for “Slightly important” and “Very
important”. For “Competition” and “Online modes” we can see a wider spread in the answers. In
2018 Action, Sports and Battle Royale games were the most popular game genres worldwide.” This is
confirmed by our respondents group with Sports and Battle Royale as positive outliers.(see figure 8)

7 (Top 10 Most Popular Game Genres in the Wold 2018, 2018)



My favourite game genre:

Frequency Percent

Fole Playing Games 4 74
(RPG)

Shooters ] 111
Sport 16 278
Battle Royale 10 18,5
Arcade 1 1,9
Adventure g 14,8
Strateqy 1 14
Fighting 1 1,8
Facing ) 9.3
Action 2 3T
Different, example: ... 1 14

Total 54 100,0

Figure 8 Favourite game genres

In order to reveal which features of video games are important to develop a successful serious game
it is also interesting to see to which devices our respondent group has access. Figure 9 gives an
overview of the most common digital devices and the possession of our sample group.

87% of our respondent group possesses a smartphone and 80% has a game console. More than half of
the respondent group has access to PC/Laptop or a tablet.

| have the following devices:

Yes Percent No Percent Total
Smartphone 47 87 7 13 54
PC/Laptop 23 52 21 48 54
Tablet 21 48 23 52 54
Game console(Playstation, 43 80 11 20 54

Xbox)

Figure 9 Possession of digital devices

At the moment, applications for health related purposes are mainly used to register or analyse your
activity. Consoles and smartphones have a high penetration, smartphones can track physical activity.

Chapter 5 Analysis

In the chapter analysis we will review the survey results with help of our interviewee outcomes. This
should confirm or argue the survey outcomes to increase the reliability of our research.

5.1 Demographics

In our analysis we do not take differences between boys and girls in consideration. Out of our
demographics it is most interesting to see that almost every respondent has a membership at a
sports club. This means that a decrease in physical activity takes place after the 14" birthday. And
this makes it more important to stimulate physical activity at this age.



Experts mentioned that most children after their 14" decide for themselves if they want to do sports
and which sport they want to do. This is one of the causes for a decrease in physical activity levels
and their attitude towards physical activity.

5.2 Perceived susceptibility and severity towards physical inactivity
The comparison of physical activity and hours of playing video games

In the demographics we have seen that almost 90% of the children are doing sports more than 3
hours a week. As mentioned before, guidelines for physical activity recommend that people younger
than 18 years accumulate at least 60 minutes of moderate to vigorous physical activity a day. When 7
hours or more is sufficient, we can conclude that 38,9% of the sample group meets the
requirements. Results showed us that there is a high percentage in the sample group satisfied about
their own physical activity behaviour.

Teenagers spent a lot more hours playing video games. 9,3% of the respondents play video games
daily, 62,8% play more than 5 days a week. When they play video games, 61,1% spent over 60
minutes of their time. At first, these facts confirm our problem of too low physical activity levels and
it reveals also that there is too little knowledge about physical activity. The high amount of hours
spent on video games explains there is a need for video games to stimulate physical activity levels.

Experts agree with each other about the physical activity levels of teenagers. On the contrary to the
generally positive opinion of teenagers, expert opinions have a bad sentiment to the physical activity
behaviour of teenagers. They mentioned several reasons for their negative opinion: consciousness
about physical activity requirements, decreasing amount of hours playing outside and decreasing
amount of hours Physical Education classes in school. Teachers see a negative trend in the
participation of children in their class because of injuries. A decrease in physical activity can also
influence other competences like cooperation and concentration.

The perceived susceptibility seems normal, results of the survey showed that there is consciousness
in the target group about possible consequences of physical inactivity because over 90% of the
respondents mentioned a lack of physical activity as a reason for excess weight. But their current
behaviour does not meet high physical activity levels so the severity of the problem will be low.

5.2 Incentives to stimulate physical activity

Parental stimulation is an important incentive for physical activity behaviour. It seems that parents in
the Netherlands see the stimulation of doing sports as a common part of raising your children. Most
of these children are also active in a team sport.

Interviewees confirm that parental influence is an important incentive for physical activity. We find
an interesting feature in their opinion in the social background of children. The size of family,
hometown and social status of children are important factors. Our second interviewee said that
popular sports create enthusiasm, success in world- or European championships creates an increase
in activity in a certain sport. These are examples of factors which are related to the social
environment of our target group. Our first interviewee mentioned that stress influences physical
activity levels. The performance focussed society desires children to achieve the best results which
can stimulate or stop physical activity. In the sessions, pressure of a group was also mentioned as an
important factor. This is related to performance but also to their social environment. Several
interviewees mentioned confirmed group activities are stimulating physical activity. Interviewee 4
mentioned that the incentives depend from the intrinsic motivation. A highly motivated child will be
more motivated by competition or challenge than a child who is not intrinsically motivated, this child



could be more motivated by teamplay or rewards. This can be related to the attitude towards
physical activity.

So we can say that parental influence, team membership, performance are important incentives to
be physically active. Parental influence and team membership can be related to the determinant
“Social influence” of the ASE-model.

5.3 Incentives to stimulate gaming behaviour

In the results we found that competition and learning/improving were mentioned as the most
important features of a video game. Community in wealthy countries is performance oriented these
days. The features mentioned above are performance related. The feature multiplayer has the
highest score for “Very important”, so this is the most important feature of a video game. Playing
online was mentioned as important to, this can be related to multiplayer gaming but also to
competition.

Survey results showed also that there is a high interest in a combination between gaming and video
games. Expert opinions mentioned that competition and multiplayer games have an influence on
motivation. This creates the increase of hours playing video games. Also improvement is important
because most video games are developed in a way that an increase of playtime results in more in-
game possibilities or opportunities.

Survey results showed a little interest in the incentive rewards. Very few respondents mentioned this
as important which is argued by our expert group. Teachers mentioned that rewards in education
always have a positive influence on physical activity levels or participation degrees. We think further
research is required to decide if this incentive should be taken in account as an important feature.

We can link performance to “Social influence” when someone’s social environment demands high
performances but also to “Attitude” because it says something about the perception towards
physical activity.

Chapter 6 Conclusion

After all, we wanted to find out how we can influence physical activity behaviour of children in the
age of 10 till 14 years old with help of serious games. To accomplish this goal we found existing
information about behaviour change, physical activity and serious games. And built a systematic
research around the determinants of the Health Belief Model.

To achieve behaviour change we pointed out that it is important to influence the perceived
susceptibility and perceived severity of a human. Our theoretical framework revealed physical and
mental health as the possible benefits and injuries and financial restrictions as barriers humans can
experience with physical activity. The literature review identified five gaming determinants or
features which have bean tested: competition, multiplayer, online modes, rewards and
learning/improving. Furthermore, there are several studies which showed the possible benefits of
serious games in health-related topics.

The results of the survey gave insights in current physical activity levels among youth, knowledge
about health and physical activity and reveals a low perception of the risks and a low perceived
severity of the consequences. So an important objective for a serious game is to create
consciousness about the risks of physical inactivity. At this age most of the target group has a
membership at sports clubs and is active in team sports. This shows that the sample is active in



groups which we can place in the determinant of “social environment”. The decrease of physical
activity levels will follow when they are older than 14, this means that the age of our target group is
important to influence physical activity levels in a positive way.

The most important determinant according to our findings is “Social environment”, according to our
results are collaboration and challenge the most important incentives to play video games.
Multiplayer modes are very important and competing with friends in online modes is something
which gains status and honour. Next to the factors which stimulates gaming behaviour, it is also
important that parental influence is a highly influential factor for physical activity behaviour.
Sustainable behaviour change can be influenced by parents because they can force or stimulate
children to be active in sports and create consciousness about physical activity raising their kids. Our
experts also think that working as a group has a positive influence on physical activity levels, so the
social influences of teamplay and competition should be the most important features of a serious
game.

The determinant “Attitude” is important because someone’s opinions towards physical activity is
important. Teenagers want to decide for themselves if they want to do sports or not, it is important
to positively influence this opinion but creating consciousness about physical activity is not the first
goal of a serious game. Experts think that it is very important that serious games will be used as a
tool and not as the end goal. So when there is not a capable instructor using the tool, the attitude
from instructors as well as children towards the serious game will be influenced in a bad way.

Rewards were mentioned as less important by our respondents. On the contrary to what
respondents mention as less important, experts think that compensation for your effort will increase
physical activity. Contribution has to deal with the added value of the serious game. Survey results
say that learning or developing were mentioned as important features of a video game.

Survey results showed us that children have access to digital devices. The limitation for serious
games in education is they have no access to their smartphones during classes. When the serious
game should be played in daily life it could be a combination between a console game and a
smartphone app or make a choice between them.

Limitations

This research has some limitations. At first in finding a sample group it was a limiting factor that
there is a strict privacy legislation in the Netherlands. The geographical spread of the sample and
expert group was limited to eastern part of the Netherlands.

Future research

For further research there is an opportunity in testing different serious games on the target group.
Teenagers have access to different digital devices, it is interesting which type of serious games fits
the best to which device. Experts used digitalisation for registration and analysing but will teenagers
use it too?
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Appendix

Appendix A Questionnaire

Overgewicht ontstaat door te weinig beweging

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 17 31,5 31,5 31,5
Enigszins mee eens 33 61,1 61,1 92,6
Enigzins mee oneens 3 5,6 5,6 98,1
Helemaal mee oneens 1 1,9 1,9 100,0
Total 54 100,0 100,0
Overgewicht ontstaat door ongezonde voeding
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 18 33,3 33,3 33,3
Enigszins mee eens 30 55,6 55,6 88,9
Enigzins mee oneens 2 3,7 3,7 92,6
Helemaal mee oneens 4 7,4 7,4 100,0
Total 54 100,0 100,0
Overgewicht ontstaat door te weinig slaap
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 3 5,6 5,6 5,6
Enigszins mee eens 12 22,2 22,2 27,8
Enigzins mee oneens 20 37,0 37,0 64,8
Helemaal mee oneens 19 35,2 35,2 100,0
Total 54 100,0 100,0

Overgewicht ontstaat door te veel stress/drukte



Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 1 1,9 1,9 1,9
Enigszins mee eens 20 37,0 37,0 38,9
Enigzins mee oneens 16 29,6 29,6 68,5
Helemaal mee oneens 17 31,5 31,5 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik eet thuis gezonde voeding
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 26 48,1 48,1 48,1
Enigszins mee eens 24 44,4 44,4 92,6
Enigszins mee oneens 3 5,6 5,6 98,1
Helemaal mee oneens 1 1,9 1,9 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik ontbijt iedere dag
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Waar 47 87,0 87,0 87,0
Onwaar 7 13,0 13,0 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik heb ... eetmomenten per dag. - Klik om Keuze 1 te schrijven
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 2,00 2 3,7 3,7 3,7
3,00 8 14,8 14,8 18,5
4,00 18 33,3 33,3 51,9
5,00 13 24,1 24,1 75,9
6,00 8 14,8 14,8 90,7
7,00 2 3,7 3,7 94,4
9,00 1 1,9 1,9 96,3
10,00 2 3,7 3,7 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik vind dat ik voldoende beweging krijg.
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 46 85,2 85,2 85,2



Enigszins mee eens 5 9,3

Enigszins mee oneens 1 1,9
Helemaal mee oneens 2 3,7
Total 54 100,0

9,3 94,4

19 96,3

3,7 100,0
100,0

Ik vind dat ik voldoende uren aan sport doe per week.

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 39 72,2 72,2 72,2
Enigszins mee eens 12 22,2 22,2 94,4
Enigszins mee oneens 2 3,7 3,7 98,1
Helemaal mee oneens 1 1,9 1,9 100,0
Total 54 100,0 100,0

Ik denk dat het voor kinderen tot 18 jaar goed is om wekelijks

minimaal ... keer aan sport te doen. - Klik om Keuze 1te

schrijven
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1,00 3 5,6 5,6 5,6
2,00 21 38,9 38,9 44,4
3,00 19 35,2 35,2 79,6
4,00 4 7,4 7,4 87,0
5,00 5 9,3 9,3 96,3
6,00 1 1,9 1,9 98,1
7,00 1 1,9 1,9 100,0
Total 54 100,0 100,0
Mijn ouders stimuleren mij om aan sport te doen
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Ja 44 81,5 81,5 81,5
Nee 10 18,5 18,5 100,0
Total 54 100,0 100,0

Mijn ouders verplichten mij aan sport te doen



Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 7 13,0 13,0 13,0
Enigszins mee eens 23 42,6 42,6 55,6
Enigszins mee oneens 11 20,4 20,4 75,9
Helemaal mee oneens 13 24,1 24,1 100,0
Total 54 100,0 100,0
Mijn ouders en ik bepalen samen of ik aan sport doe
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 32 59,3 59,3 59,3
Enigszins mee eens 15 27,8 27,8 87,0
Enigszins mee oneens 4 7,4 7,4 94,4
Helemaal mee oneens 3 5,6 5,6 100,0
Total 54 100,0 100,0
Bij games die ik speel vind ik: - Competitie
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Zeer belangrijk 9 16,7 16,7 16,7
Redelijk belangrijk 19 35,2 35,2 51,9
Enigszins belangrijk 14 25,9 25,9 77,8
Onbelangrijk 12 22,2 22,2 100,0
Total 54 100,0 100,0
Bij games die ik speel vind ik: - Samen spelen/multiplayer
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Zeer belangrijk 28 51,9 51,9 51,9
Redelijk belangrijk 12 22,2 22,2 74,1
Enigszins belangrijk 11 20,4 20,4 94,4
Onbelangrijk 3 5,6 5,6 100,0
Total 54 100,0 100,0
Bij games die ik speel vind ik: - Online spelen
Cumulative
Freqguency Percent Valid Percent Percent




Valid Zeer belangrijk 19 35,2 35,2 35,2

Redelijk belangrijk 15 27,8 27,8 63,0
Enigszins belangrijk 14 25,9 25,9 88,9
Onbelangrijk 6 11,1 11,1 100,0
Total 54 100,0 100,0

Bij games die ik speel vind ik: - Verdiensten/rewards

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Zeer belangrijk 8 14,8 14,8 14,8
Redelijk belangrijk 12 22,2 22,2 37,0
Enigszins belangrijk 16 29,6 29,6 66,7
Onbelangrijk 18 33,3 33,3 100,0
Total 54 100,0 100,0
Bij games die ik speel vind ik: - Leren/verbeteren
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Zeer belangrijk 21 38,9 38,9 38,9
Redelijk belangrijk 19 35,2 35,2 74,1
Enigszins belangrijk 5 9,3 9,3 83,3
Onbelangrijk 9 16,7 16,7 100,0
Total 54 100,0 100,0
Bij games die ik speel vind ik: - Plezier
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Zeer belangrijk 52 96,3 96,3 96,3
Redelijk belangrijk 2 3,7 3,7 100,0

Total 54 100,0 100,0

Zet op volgorde van belangrijk naar minder belangrijk -
Competitie
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 1 9 16,7 16,7 16,7



2 10 18,5 18,5 35,2
8 14 25,9 25,9 61,1
4 14 25,9 25,9 87,0
5 7 13,0 13,0 100,0
Total 54 100,0 100,0

Zet op volgorde van belangrijk naar minder belangrijk - Samen
spelen/multiplayer

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 31 57,4 57,4 57,4
2 12 22,2 22,2 79,6
8 9 16,7 16,7 96,3
4 1 1,9 1,9 98,1
5 1 1,9 1,9 100,0

Total 54 100,0 100,0

Zet op volgorde van belangrijk naar minder belangrijk - Online

spelen
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 1 9 16,7 16,7 16,7

2 18 33,3 33,3 50,0

3 11 20,4 20,4 70,4

4 11 20,4 20,4 90,7

5 5 9,3 9,3 100,0

Total 54 100,0 100,0

Zet op volgorde van belangrijk naar minder belangrijk -
Verdiensten/rewards
Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent

Valid 1 1 1,9 1,9 1,9
2 5 9,3 9,3 111
8 6 111 11,1 22,2
4 20 37,0 37,0 59,3
5

22 40,7 40,7 100,0



Total 54 100,0 100,0

Zet op volgorde van belangrijk naar minder belangrijk -

Leren/verbeteren
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1 9 16,7 16,7 16,7
2 10 18,5 18,5 35,2
3 8 14,8 14,8 50,0
4 14 25,9 25,9 75,9
) 13 24,1 24,1 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik speel de volgende type games: Role Playing Games (RPG)
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Role Playing Games (RPG) 8 14,8 100,0 100,0
Missing System 46 85,2
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Shooters
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Shooters 23 42,6 100,0 100,0
Missing System 31 57,4
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Sport
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Sport 35 64,8 100,0 100,0
Missing System 19 35,2

Total 54 100,0




Ik speel de volgende type games: Battle Royale

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Battle Royale 35 64,8 100,0 100,0
Missing System 19 35,2
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Arcade
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Arcade 3 5,6 100,0 100,0
Missing System 51 94,4
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Puzzel
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Puzzel 1 1,9 100,0 100,0
Missing System 53 98,1
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Avontuur
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Avontuur 20 37,0 100,0 100,0
Missing System 34 63,0
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Strategie
Cumulative
Freqguency Percent Valid Percent Percent
Valid Strategie 8 14,8 100,0 100,0
Missing System 46 85,2
Total 54 100,0




Ik speel de volgende type games: Vechtsport

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Vechtsport 18 33,3 100,0 100,0
Missing System 36 66,7
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Racing
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Racing 25 46,3 100,0 100,0
Missing System 29 53,7
Total 54 100,0
Ik speel de volgende type games: Actie
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Actie 26 48,1 100,0 100,0
Missing System 28 51,9
Total 54 100,0

Ik speel de volgende type games: Anders namelijk:

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Anders namelijk: 3 5,6 100,0 100,0
Missing System 51 94,4
Total 54 100,0
Mijn favoriete game type is:
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Role Playing Games (RPG) 4 7,4 7,4 7,4
Shooters 6 11,1 11,1 18,5
Sport 15 27,8 27,8 46,3
Battle Royale 10 18,5 18,5 64,8
Arcade 1 1,9 1,9 66,7

Avontuur 8 14,8 14,8 81,5



Strategie 1 1,9 1,9 83,3
Vechtsport 1 1,9 1,9 85,2
Racing 5 9,3 9,3 94,4
Actie 2 3,7 3,7 98,1
Anders namelijk: 1 1,9 1,9 100,0
Total 54 100,0 100,0

Games kunnen gebruikt worden om: - lets te leren/ontwikkelen

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 13 24,1 24,1 24,1
Enigszins mee eens 32 59,3 59,3 83,3
Enigszins mee oneens 7 13,0 13,0 96,3
Helemaal niet mee eens 2 3,7 3,7 100,0
Total 54 100,0 100,0
Games kunnen gebruikt worden om: - Meer te laten bewegen
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 4 7,4 7,4 7,4
Enigszins mee eens 16 29,6 29,6 37,0
Enigszins mee oneens 18 33,3 33,3 70,4
Helemaal niet mee eens 16 29,6 29,6 100,0
Total 54 100,0 100,0
Games kunnen gebruikt worden om: - Gymles leuker te maken
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 5 9,3 9,3 9,3
Enigszins mee eens 17 31,5 31,5 40,7
Enigszins mee oneens 17 31,5 31,5 72,2
Helemaal niet mee eens 15 27,8 27,8 100,0

Total 54 100,0 100,0

Het krijgen van extra mogelijkheden/beloningen in een spel door middel van

fysieke beweging zou mijn dagelijkse activiteit verhogen.



Cumulative

Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 16 29,6 29,6 29,6
Enigszins mee eens 19 35,2 35,2 64,8
Enigszins mee oneens 13 24,1 24,1 88,9
Helemaal mee oneens 6 11,1 11,1 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik zou gamen en bewegen graag combineren
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Helemaal mee eens 33 61,1 61,1 61,1
Enigszins mee eens 15 27,8 27,8 88,9
Enigszins mee oneens 4 7,4 7,4 96,3
Helemaal mee oneens 2 3,7 3,7 100,0
Total 54 100,0 100,0

Ik game ... dagen per week - Klik om Keuze 1 te schrijven

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 1,00 3 5,6 5,6 5,6
2,00 7 13,0 13,0 18,5
3,00 8 14,8 14,8 33,3
4,00 13 24,1 24,1 57,4
5,00 10 18,5 18,5 75,9
6,00 8 14,8 14,8 90,7
7,00 5 9,3 9,3 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik game ... minuten per dag
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 0 tot 30 9 16,7 16,7 16,7
30 tot 60 12 22,2 22,2 38,9
60 tot 90 21 38,9 38,9 77,8
90 of meer 12 22,2 22,2 100,0
Total 54 100,0 100,0




Mijn ouders bepalen hoe vaak ik mag gamen.

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Waar 28 51,9 51,9 51,9
Onwaar 26 48,1 48,1 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik ben in het bezit van: Smartphone
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Smartphone 47 87,0 100,0 100,0
Missing System 7 13,0
Total 54 100,0
Ik ben in het bezit van: PC/Laptop
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid PC/Laptop 23 42,6 100,0 100,0
Missing System 31 57,4
Total 54 100,0
Ik ben in het bezit van: Tablet
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid Tablet 21 38,9 100,0 100,0
Missing System 33 61,1
Total 54 100,0

Ik ben in het bezit van: Console (Playstation, Xbox etc.)

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Console (Playstation, Xbox 43 79,6 100,0 100,0
etc.)
Missing System 11 20,4

Total 54 100,0




Ik gebruik mijn smartphone voor games.

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Waar 30 55,6 55,6 55,6
Onwaar 24 44,4 44,4 100,0

Total 54 100,0 100,0

Ik gebruik mijn smartphone in combinatie met mijn console.(Bijv:

Apps)
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Waar 27 50,0 50,0 50,0
Onwaar 27 50,0 50,0 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik ben een:
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Man 38 70,4 70,4 70,4
Vrouw 16 29,6 29,6 100,0
Total 54 100,0 100,0
Leeftijd:
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 11 10 18,5 18,5 18,5
12 20 37,0 37,0 55,6
13 21 38,9 38,9 94,4
14 3 5,6 5,6 100,0
Total 54 100,0 100,0
Lid van een sportvereniging:
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Ja 51 94,4 94,4 94,4
Nee 3 5,6 5,6 100,0

Total 54 100,0 100,0




Doet aan teamsport:

Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid Ja 47 87,0 87,0 87,0
Nee 7 13,0 13,0 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik doe ... uren aan sport per week
Cumulative
Frequency Percent Valid Percent Percent
Valid 0 tot 2 6 11,1 11,1 11,1
3tot5 27 50,0 50,0 61,1
6 tot 8 14 25,9 25,9 87,0
9 of meer 7 13,0 13,0 100,0
Total 54 100,0 100,0
Ik heb ... uren gymles per week
Cumulative
Freguency Percent Valid Percent Percent
Valid 0 tot 2 21 38,9 38,9 38,9
2tot4 33 61,1 61,1 100,0

Total 54 100,0 100,0

Appendix B Interview results

Interview 1

Information interviewee: working for 15 years as teacher Physical Education. Also active as head
coach of football club at top amateur level.

1. Education |

1a. Hoe kijk je naar het huidige bewegingsonderwijs en het aanbod daarvan?

Term vind ik ouderwets, het is meer bewegingseducatie. Opvoeding
ligt ook aan de doelgroep die je hebt. Ik vind dat het heel erg Punishing children in the
terugloopt, ik geef 15 jaar les en heb op basisscholen gym begeleid, wrong way.




werk nu als docent en heb ook als teamleider gefungeerd. Je merkt
dat in de jongste leeftijd gestraft wordt als kinderen niet kunnen
rekenen of niet op letten dat ze niet mogen gymmen. Dat is een fout
van de leerkracht.

Daarnaast zie je terugloop in buitenspelen en momenten van samen
bewegen. Dus eigenlijk is dat door een leerkracht niet in te halen, op
niet alle basisscholen is een vakleerkracht aanwezig die zwakke
plekken en achterstanden kan herkennen en daarop inspeelt.
Kinderen van 12/13 die nu op het voortgezet onderwijs komen
hebben last van bewegingsarmoede, motorisch gezien lopen zij echt
achter. Dat baart zorgen.

Is veel discussie over, scholen spelen er aardig goed op in. Het
schoolbestuur kan uren anders inrichten en dus uren terugdringen,
dat is zorgwekkend. Handhaving van het aantal uren zouden we dus
tevreden mee moeten zijn.

Decrease in movement

Movement delay

Negative

1b. Welke trend ziet u in het gedrag van kinderen gedurende lessen?
Je wil aanbod vergroten en je wil aan een aantal kerndoelen voldoen.
Je ziet dat kinderen door minder bewegen ook minder goed hun taak
kunnen uitvoeren/volhouden of samenwerken. Een aantal minuten in
groepsverband werken lukt al bijna niet meer.

Decrease of movement
shows decrease of other
competences.

Example: cooperation

1c. Wat zijn de belangrijkste leerdoelen voor kinderen in
bewegingsonderwijs?

Er is een curriculum, daar staan vaste doelen in die kinderen moeten
halen. Kinderen kunnen in hun magister(intraweb) zien wat voor een
cijfer af moeten sluiten en dus voldoende moeten behalen.

Er valt hier wel een slag in te maken, de Sportfolio app die wij gaan
gebruiken is daarvoor zeer goed.

There are goals set before
start of the course.

Webapplication to see
progress.

1d. Hoe kijk je naar capaciteiten van de docent?

Digitale middelen worden overal ingezet, zou ook op beweeggebied
kunnen. Wij gaan met sportfolio app werken, veel docenten zijn hier
niet mee opgegroeid wat leid tot frustratie bij docenten. Leerlingen
raken ook gefrustreerd als het de docent niet lukt. Dit stopt het
proces terwijl het een middel is om te bewegen.

Influence of capacity is
big.

2. Physical activity

2a. Zijn kinderen op de hoogte van bewegingsrichtlijnen van uit de
overheid?

Het zal vast in hogere basisschool groepen genoemd zijn, ze weten
verder vaak niet wat het betekend. Kinderen bewegen niet genoeg.
Bewustzijn hier van is een belangrijke slag in te maken.

Mentioned but no
consciousness about the
topic.

2b. Binnen LO genoeg aandacht voor gezondheid op zich?

Binnen het uur moet je zoveel mogelijk bewegen. Maar uitleg
waarom kan verbeterd worden, ons doel is om iemand een
bewegend leven te laten houden. Dus moeten we aandacht
schenken aan het bewustzijn, dit staat ook als opdracht in het
curriculum. Docenten doen dit niet altijd, stimulans om te sporten of
zich aan te sluiten bij een vereniging kan meer gebeuren. Welke
docenten zegt er nog tegen een kind: je bent daar heel goed in dus ga
die sport eens proberen.

Try to use course for
physical activity, no
theoretic parts.

Teachers could stimulate
children more.

2c. Hoe belangrijk is stimulans vanuit huis?

Home life has a big impact
but depends of:




Heel divers, in het VMBO onderwijs maken kinderen zelf een keuze
om wel of niet te sporten. 15/16 is een periode waarin ze afhaken en
ouders vinden dat vaak prima omdat zij niet meer de baas zijn thuis.
Gezinnen in de sociale onderkant stoppen vaker, mogen eerder
stoppen met sporten en hebben minder aandacht voor hun voeding.
Grote van de woonplaats is ook best bepalend, in dorpen blijven
kinderen voor mijn gevoel langer sporten want dat is het moment om
samen te komen. In de steden komen kinderen elkaar ook tegen op
pleintjes.

Social status
Size of hometown

3. Obesity

3a. Wordt er binnen LO genoeg aandacht besteed aan
obesitas/overgewicht?

Er wordt over gesproken binnen LO en biologie. Ook zijn er
keuzevakken in die richting. Ik zelf probeer informatie mee te geven
over gezonde voeding, patronen of hoe je ontbijt er uit moet zien.
Verder zijn her voornamelijk thema avonden die dit onderwerp
aansnijden. Ook hier zijn doelstellingen over opgenomen in het
curriculum.

No theory part
A topic in biology class

Inform kids during classes.

3b. Zijn kinderen bewust van gezonde voeding?

Ja kennis is zeker aanwezig. Ze hebben alleen geen idee over
hoeveelheden, hoe het werkt etc. Ze kunnen wel gezonde van
ongezonde producten onderscheiden.

There is knowledge about
nutrition but very limited.

3c. Is er aandacht voor stress/slaap binnen LO?

Weinig aandacht aan geschonken, je hebt als docent wel een
algemene verantwoordelijkheid als je opmerkt dat een kind moe is
dat je er wat mee doet. Denk dat dit meer een onderwerp voor
biologie is.

Too little attention for
these topics.
Responsibility of teachers
to recognize this by
children.

3d. Denk je dat stress/druk een bepalende factor is bij kinderen?
Hoort bij het proces van een middelbare scholier. Stress rond om
toetsing speelt zeker mee. De inrichting van onze maatschappij is
prestatiegericht, dat hebben kinderen snel door. Er wordt altijd
resultaat van ze verwacht.

Performance based
society so it is important.

4. Serious games

4a. Gebruik jij digitale hulpmiddelen bij je lessen?

Ja, de sportfolio app wordt gebruikt om kinderen zelf leerdoelen te
laten stellen. Zij gaan een 0 meting doen en daarbij hun voortgang
voorhouden. Rubrix kunnen zij hier invullen en gaan oefenen,
middels een eindfilmpje kunnen ze hun eigen voortgang binnen het
proces bekijken om als docent maatwerk te kunnen beoordelen.
Verder gebruiken we beelden in de zaal om beweging terug te
kunnen kijken, dans apps voor danslessen en timers.

Ik vind het belangrijk dat het een middel blijft en geen doel op zich.

Webapplications to see
follow progress.

Videos to analyse their
own exercise.

Important that is a tool
not a goal.

4b. Geloof je in de bijdrage van serious games aan beweegactiviteit?
Ja ik geloof er zeker in, de Wii heeft dit bewezen. Het vak lichamelijk
opvoeding leert kinderen competenties die digitaal niet voorhanden
zijn: Samenwerken, omgang met winst/verlies, werken binnen een
groep. Het draagt zeker bij aan bewegen.

Games in de zaal kunnen gevisualiseerd worden, vaak denk ik dat dit
wel door nieuwigheid komt. De eerste keer is alles interessanter, als
kinderen gewend zijn dan hebben ze na 4 of 5 keer geen zin meer.

Positive




4c. Geloof je dat een combinatie met apps voor een telefoon kunnen
bijdragen aan de motivatie?

Als het leid tot succes gaat iedereen daar meer door bewegen.
Vooruitgang stimuleert.

Het is docent/leerling afhankelijk of die motivatie daardoor vergroot.

Positive

Dependent from
teacher/student.

4d. In hoeverre denk je dat competitie/uitdaging/samenspel/leren
motiverend werken?

Ik denk dat ze allemaal een belangrijke rol hebben. Uitdaging vind ik
voor LO het belangrijkste. Je moet als docent een kind uitdagen om
steeds een stapje extra of een verbetering te realiseren. Ik zie
teamplay op de playstation heel anders als op het sportveld.

All could be important.

In class: Challenge
because a teachers wants
a student to improve
himself.

Interview 2

Information interviewee: Working for 4 years as teachers Physical Education and several years as

fitness instructor/group instructor in a gym.

1. Education

1a. Hoe kijk je naar het huidige bewegingsonderwijs en het
aanbod daarvan?

2 uur gym in de week, wij willen ze bekend maken met

Onderbouw 3 lesuren, bovenbouw 1 of 2 lesuren.(50min)

heeft(50min).

Streef ernaar dat ieder leerjaar een blokuur gym Positive

Docent LO kan niet realiseren dat kinderen gaan afvallen met | Slightly positive.

zoveel mogelijk spellen/bewegingsvormen. Onderwerp als Not prevention from excess
de piepjestest zorgt ervoor dat we het over conditie te weight, let them experience
hebben, maar hiermee bespreken we geen voeding of wat different forms of exercise and
het extra beweging betekent voor je conditie. sport.

1b. Welke trend ziet u in het gedrag van kinderen gedurende
lessen?

Ik probeer altijd kinderen aan te sporen. Populaire Various.
sporten(voetbal) zorgen altijd voor extra enthousiasme. Popular sports create enthusiasm

1c. Wat zijn de belangrijkste leerdoelen voor kinderen in
bewegingsonderwijs?

We hebben een aantal verschillende competenties die de
kinderen moeten afsluiten aan het eind van het schooljaar.
Verdere vind ik dat ze plezier moeten ervaren door te
bewegen.

2. Physical activity

2a. Zijn kinderen op de hoogte van bewegingsrichtlijnen van
uit de overheid?
Het is waarschijnlijk wel eens genoemd maar ik denk niet dat

kinderen dit aantal halen. Ik denk dat kinderen 2 of 3
activiteiten naast lichamelijke opvoeding voldoende is.

kinderen weten dat er iets bestaat als een richtlijn. Dit is It is mentioned but no real
meer iets wat ze weten door wat ze om zich heen zien. Wij consciousness of what was meant
proberen mee te helpen maar ik verwacht niet dat alle with it.

2b. Binnen LO genoeg aandacht voor gezondheid op zich?




Het is meer bewegingsonderwijs, wij leren activiteiten. We
voeden ze niet op qua lifestyle. We doen hier eigenlijk alleen
wat mee in speciale weken: “Week van de
gezondeheid”(Bijvoorbeeld). We zouden dan vakoverstijgend
bezig kunnen zijn, biologie iets over voeding dus wij ook met
voeding bezig. Ik ben zelf wel op die manier bezig door
tijdens een piepjestest hartslag te meten en na de tijd met
kinderen te bespreken hoeveel rondjes zij moeten lopen om
een appel te verbranden. Dit komt vanuit mijzelf, zit niet
binnen de richtlijnen van het vak.

Negative
Topic in combination with biology

2c. Hoe belangrijk is stimulans van uit huis?

Dit is heel erg belangrijk. Er is een groot verschil tussen
kinderen. Bij velen wordt snel een afmelding meegegeven
door ouders, ook bij kleine pijntjes. De echte verplichting van
ouders wordt steeds minder, kinderen mogen kiezen van
ouders. Er zijn ook nog steeds kinderen die moeten kiezen
tussen tennis/voetbal omdat het anders te veel wordt.

Very big influence

Big difference between children.

3. Obesity

3a. Wordt er binnen LO genoeg aandacht besteed aan
obesitas/overgewicht?

Ik denk te weinig, nu ik er over nadenk is het niet structureel
binnen ons vak. Kinderen worden in speciale themaweken
misschien geattendeerd. Verder doen we hier weinig mee,
we zien vooral dat kinderen zelf richting supermarkt gaan in
hun pauzes en snoep/chips/broodjes gaan halen.

Sligthly negative

3b. Zijn kinderen bewust van gezonde voeding?

Nee ik denk het niet. Ik probeer kinderen gedurende mijn
lessen te attenderen op het effect van dat wat ze gedaan
hebben. Hoeveel calorieén verbrand je, hoeveel zitten er in
een appel en hoeveel in een chocoladereep. Daardoor hoop
ik ze meer bewust te maken van wat ze eten.

Negative

Try to inform them about
nutrition.

3c. Is er aandacht voor stress/slaap binnen LO?

Grotere invloed dan verwacht. Groepsdruk is een belangrijke
factor binnen de school. In sommige klassen zie je dat het
niet stoer is om te bewegen dus gaan kinderen het niet doen
terwijl ze het leuk vinden. Daarnaast zijn er kinderen die
misschien door stress gaan eten. Druk komt ook door cijfers.
Wij proberen binnen ons vak die druk weg te halen, we
hoeven geen perfecte uitvoering van een oefening te zien.
We willen dat er progressie zichtbaar is.

Important

Pressure of a group
Pressure of performance

4. Serious games

4a. Gebruik jij digitale hulpmiddelen bij je lessen?
Mogelijkheden op mijn huidige werkgever zijn beperkt.
Vorige werkgever gebruikten we voor analyse een
videodelay, dit houdt in dat kinderen hun oefening kunnen
terugkijken op een tv scherm daarnaast gebruik ik soms ook
video instructie filmpjes.

In Borculo gebruiken we Sportfolio, kinderen krijgen een
account en kunnen hierbij hun eigen doelen stellen en
verbeteringen volgen. Dit kunnen ze ook samen met andere
leerlingen volgen.

Apps for registration of progress
Videos for analysis




4b. Geloof je in de bijdrage van serious games aan
beweegactiviteit? Positive

Digitalisering moeten geen doel zijn. Echt alleen hulpmiddel | Should not be a goal but a target

Beter bewegen is ons hoofddoel. Maar we willen vooral ook

respect voor elkaar, samen werken en omgaan met Should improve more

winst/verlies zijn ook belangrijke doelen. Als serious games competences
een combinatie van deze doelen kunnen verbeteren geloof ik
er zeker in.

4c. Geloof je dat een combinatie met apps voor een telefoon | Positive
kunnen bijdragen aan de motivatie?

Zeker weten. Ligt wel aan de doelgroep, een basis/kader Depends from social status and
leerling vind het misschien minder interessant. Een VWO-er intelligence level.

vind het misschien juist heel interessant. Daarnaast is ook dit
weer iets dat vaak bij sociale lagere klassen minder snel
opgepakt wordt.

4d. In hoeverre denk je dat
competitie/uitdaging/samenspel/leren motiverend werken? Rewards
Verdiensten lijken mij belangrijk, op het moment dat wij er Competition
cijfers aan verbinden wordt de inzet altijd direct groter. Voor | Fun

een cijfer gaan kinderen opeens harder werken. Dit werkt
wel het stukje druk/stress tegen wat wij graag willen
verlagen. Competitie is een belangrijke, uitdaging is zeer
divers.

Plezier lijkt me verder enorm belangrijk, daarnaast moeten
kinderen ook een gevoel van veiligheid hebben binnen de
groep, een fijne sfeer om zich heen.

Interview 3

Information Interviewee: working for 4 years as lifestyle coach and several years as group fitness

instructor.

1. Work

1a. Hoe zien jou werkzaamheden er uit en op welke doelgroep richt je je
voornamelijk?

Doelgroep voornamelijk tussen de 35/55 jaar(vrouwen). Mensen komen hier
om af te vallen, ik vind zelf dat je volgens BRAVO norm moet leven.

Bewegen Roken Alcohol Voeding Ontspanning. Dat hangt met elkaar samen
en moet op elkaar afgestemd zijn, disbalans uit zich vaak in overgewicht. Ik
ga trajecten in met mensen, 3 maand begeleiding. Mensen denken dat ze
gezond bezig zijn omdat de commercie het zo verkondigt(bv: op het pak
staat dat een bepaald ingredient er in zit, zoveel fruit als er op de verpakking
staat zit er niet in.)

Bloedsuikerspiegel is leidraad bij mij samen met darmflora.

1b. Kom je hier regelmatig kinderen in tegen?

Ik heb af en toe kinderen in een traject, dit zijn kinderen in puberleeftijd met
overgewicht.

Teenagers

1c. Hoe groot is het probleem van overgewicht/obesitas in Nederland en hoe
vaak kom je het tegen in jouw werk?




Overvloed aan eten wat aangeboden wordt, verkeerd eten. 6 keer per dag
eten is niet nodig, 3 keer goed eten is ook voldoende. Mensen denken dat ze
honger hebben, dat komt door onstabiele bloedsuikerspiegels.

Negative
Eatmoments: 3-6

2. Obesity

2a. Hoe groot is de invloed van ouders/thuissituatie op gezonde leefstijl van
kinderen?

Gezinssituatie heeft veel invloed, veel gebeurd in gewoonte. We leven alsof
het iedere dag weekend is. Chips, wijn en bier kunnen iedere dag
tegenwoordig, cappucino’s worden niet meer gedronken als luxe maar als
normaal. We weten niet meer wat een goede basis is, binnen het gezin
wordt dit dus ook niet aan elkaar doorgegeven.

Vrouwen komen vaak bij mij maar als het goed gaat, gaat vanzelf het gezin
mee doen, ik zeg altijd dat vrouwen hun kinderen moeten laten mee
proeven want vaak gaan kinderen daardoor mee doen aan het gezondere
eetgedrag omdat ze erachter komen dat het lekker kan zijn.

Als je van huis uit kaders meegeeft, dan gaan kinderen er een keer van
afwijken maar over het algemeen gaan ze het vanzelf als normaal zien. Geef
regels mee: van zondag tot donderdag eet je thuis gewoon een gezonde
maaltijd, die andere dagen mag je best eens buiten de deur eten. Dan gaan
ze vanzelf de gezonde maaltijd waarderen.

Influence parents:
Very important

Nutrition:
Negative, we live in
luxury

Parents could set
the boundaries.

2b. Hoe veel eetmomenten per dag heeft een kind in de leeftijd van 11-14
nodig?

3 keer goed eten is voldoende, na het sporten kan je weer opnieuw
aanvullen. Verder is het niet nodig.

3 times

2c. We zien dat kinderen zelf beoordelen dat hun eetgedrag gezond is. In
hoeverre denkt u dat dit klopt?

Mensen beoordelen gezond door dingen die ze zien op tv of reclame. Op het
moment dat je gaat eten gaan er signalen naar je hersenen, je darmen
werken daar aan mee. Dit zorgt er voor dat je controle hebt over je
eetgedrag of niet. Ik vind het kwalijk dat op scholen en ziekenhuizen veel
verkeerde voeding wordt aangeboden.

Hoe meer ouders dingen gaan verbieden hoe meer ze stiekem gaan doen, je
kunt kinderen wel dingen laten zien.

VB: Je gaat naar de mcdonalds, daar heb je verschillende menu’s. wat is dan
de meest gezonde keuze. Je wil namelijk ook niet dat het kind helemaal niet
mee kan doen met zijn/haar vrienden.

Je moet uitleggen en informeren, als kinderen weten wat ze op hun brood
smeren gaan ze er ook meer mee doen.

Negative

Offer of bad
nutrition is big

2d. Worden kinderen voldoende bewust gemaakt van hun
gezondheid/gezonde levensstijl?

Nee absoluut niet, kinderen hebben geen idee wat de voedingswaarde van
een product inhoud. Op een leuke leerzame manier kunnen kinderen
makkelijk meegenomen worden in wat ze eten, vb: hoeveel suikerklontjes
zitten er in de hagelslag. We hebben straks zoveel overgewicht in nederland
dat we wel moeten starten met vroege voorlichting over gezonde voeding.

Negative

Early introduction
of the topic gets
more important

3. Education

3a. Denkt u dat er binnen het onderwijs voldoende aandacht aan dit
probleem wordt geschonken?

Ik ben voorstander van meer voorlichting op scholen, smaaklessen op het
basisonderwijs zijn leuk maar ook heel leerzaam. Etiketten lezen zou ook
hele belangrijke informatie.

Negative




Schools have to
pay more attention
to this topic.

3b. Hoe belangrijk is het dat scholen aandacht aan het probleem schenken?

Enorm belangrijk, beweging wordt wel onder de aandacht gebracht maar
voeding is echt een onderbelicht onderwerp. Kinderen krijgen op scholen
veel ongezond eten aangeboden, mijn kinderen hebben een supermarkt om
de hoek zitten bij school. Ze gaan gewoon massaal richting de supermarkt
voor broodjes, chips, snoep.

Very important

4. Physical activity

4a. Zijn mensen voldoende op de hoogte van de bewegingsrichtlijnen van uit
de overheid?(minimaal 50 minuten per dag hogere inspanning)

Nee, het wordt wel benoemd. De norm is niet bekend, mensen hebben wel
het besef dat bewegen belangrijk is. De meesten weten alleen niet hoe het
in de praktijk gebracht moet worden. Gewoon beginnen met dagelijkse
beweging vergroten is al iets heel onwennigs voor mensen. Vaker traplopen,
meer op de fiets gaan of de auto verder weg parkeren zijn kleine dingen die
heel veel kunnen toevoegen.

Negative

No Knowledge
about what is
physical activity

4b. Hoe groot is de invloed van ouders op beweeggedrag van het kind?

Heel groot, ik vind dat sporten verplicht is. Daarnaast stimuleerden wij ook
om kinderen buiten te laten spelen. Maximaal aantal uren op de Playstation
is iets wat niet overal vanzelfsprekend is. 11-13 is een lastige leeftijd,
kinderen vormen hun eigen mening. Buiten spelen is niet heel stoer meer,
bankhangen wordt steeds meer.

Ouders kampen met het probleem dat ze ook niet goed weten hoe ze in
beweging te houden, stuur je kind op zijn 13° rond met een krantenwijk en
hij gaat al bewegen. Gamegedrag wordt na hun 14° ook weer wat minder
heftig.

Sports should be
an obligation. This
is not standard in
families.

Parents do not
know how to
stimulate children

4c. Wat zijn de belangrijkste motivaties om te bewegen in uw ogen?

Goed voor je om in beweging te zijn, 2 keer in de week is het goed voor het
lichaam maar ook om het hoofd leeg te maken.

Na de tijd een stuk voldoening voelen. Je slaapt beter, je lichaam veranderd,
je voelt je energieker en fitter.

Consciousness
about Physical
activity should be
the motivator.
And satisfaction.

4d. Zijn samenspel/samenwerking, competitie, uitdaging of verdiensten
belangrijk voor de motivatie van kinderen?

Ik krijg mensen niet zover om in groepen te werken, behalve de
wandelgroepen die ik begeleid. Binnen hun voeding/lifestyle gaan ze dat
niet doen, terwijl je veel van elkaar kan leren en elkaar kan
motiveren/uitdagen.

Cooperation could
improve and
challenge or
motivate
eachother.

4e. Hoe groot is de invloed van stress en slaap?

Slaap is echt van heel groot belang, wordt enorm onderschat. Slaap brengt
rust in het lichaam, het reset je lichaam. Als je te weinig slaap krijgt ga je
stress hormoon cortisol aanmaken, dat heeft invloed op je eetgedrag. Je
gaat meer vet opslaan en dat zorgt ervoor dat je meer gaat eten. Slaaptekort
gaat best wel voor een keer maar structureel tekort zorgt ervoor dat je ‘s
avonds weer denkt dat je honger hebt, het lichaam heeft deze voeding
eigenlijk echt niet nodig.

Sleep is really
important.
Cortisol levels
increase in your
body.




Eet om 6 uur goed, heb je intensief gesport moet je na de tijd weer
aanvullen maar als je de hele avond op de bank zit heb je geen extra voeding
meer nodig. Use of mobile
Laat op de telefoon zitten is ook een probleem bij slaap, alle prikkels die een | phones has
telefoon nog geeft zorgt ervoor dat ze geen rust hebben als ze willen slapen. | influence on your
De druk op een kind wordt in groep 7/8 al opgevoerd, welk niveau ga je sleep.

doen op het VO? Havo is voor veel ouders het minimum, alleen moet een
kind in een relaxte omgeving zijn om te kunnen presteren.

5.Serious games

5a. Bent u bekend met serious games? Gebruikt u deze in uw werk en met

welk doel?

Apps, voor registratie van eetgedrag of informatie over voeding. Daarnaast Apps for
adviseer ik mensen die niet van sportscholen of verenigingen houden om registration and
dat geld te investeren in een smartwatch of Fitbit om inzicht te krijgen in information.
hun fitheid/dagelijkse beweging. Verandering van levensstijl start met (Fitbit)
bewustzijn.

De slaapscore van de Fitbit is voor mij echt een trigger om mijn slaap te
verbeteren, meer uren of uitgeruste naar bed te gaan.

Ik krijg mensen niet zover om in groepen te werken, behalve de
wandelgroepen die ik begeleid. Binnen hun voeding/lifestyle gaan ze dat
niet doen, terwijl je veel van elkaar kan leren en elkaar kan
motiveren/uitdagen.

5b. Kunnen serious games bijdragen aan verhoging van leeftstijl/fysieke
activiteit?

Ja absoluut. bij ons hadden ze thuis een app van StukTV waarbij ze ook iets Absolutely.
moesten vangen. Ze gingen hierdoor overal naar toe, ze gingen weer naar Positive!
buiten dus het kan zeker motiverend werken. De moeilijkheid is dat
kinderen hun interesses heel snel weer veranderen dus de game daarin
moet mee veranderen.

In de sportschool heb je ook VirtualGym'’s, de vraag is alleen of dit mensen
stimuleert of dat ze toch echt iemand nodig hebben voor hun groep.

We hebben videogames en dit is het middel om de doelgroep te bereiken Videogames to

dus we moeten er gebruik van gaan maken om gezondheidsdoelen te keep in touch with

bereiken, je kunt deze niet meer wegdenken uit onze maatschappij. the targetgroup.
Interview 4

Information interviewee: is working in a company which hosts football clinics for children between 7
and 14 years old in the Netherlands, Belgium and Luxembourg for Valencia Club de Futbol and Real



Madrid CF. Earned a degree in Sports, Health and Management at HAN University of Applied

Sciences.
1 Work Tags
1a. Komt u in uw werkzaamheden vaak het probleem van
bewegingsarmoede bij kinderen tegen?
Jazeker, in mijn werk zijn we bezig met het beoefenen van sport. Helaas zien
wij dat veel kinderen met overgewicht kampen, waardoor zij moeilijker
bewegen, mindere conditie hebben en vaak ook een mindere motoriek.
2. Obesity
2a Hoe groot is het probleem van overgewicht/obesitas in Nederland en hoe
vaak kom je het tegen in jouw werk?
Nederland is een welvarend land. Helaas bevorderd dit ook het overgewicht, | Negative
waardoor het in NL wel degelijk een groot probleem is. Ook kom ik dit op
mijn werk tegen, zelfs bij kinderen.
2b Hoe groot is de invloed van ouders/thuissituatie op gezonde leefstijl van
kinderen?
Uiteraard speelt dit een grote rol. Ouders hebben een belangrijke rol in de Important

opvoeding van hun kind, en kunnen een gezonde leefstijl derhalve
stimuleren.

2c¢ Hoe veel eetmomenten per dag heeft een kind in de leeftijd van 11-14
nodig?

3-5

Eatmoments: 3-5

2d We zien dat kinderen zelf beoordelen dat hun eetgedrag gezond is. In
hoeverre denkt u dat dit klopt?

school / sport / vrienden / omgeving voldoende signalen krijgen voor een
gezonde levensstijl, maar over het algemeen verwacht ik dat dit
onvoldoende is bij de meeste kinderen.

Ik verwacht dat zij een positiever beeld schetsen dan de werkelijkheid. Negative
Daarnaast is er weinig bewustzijn over wat we eten bij kinderen.

2e Worden kinderen voldoende bewust gemaakt van hun

gezondheid/gezonde levensstijl?

Dat is afhankelijk van tal van factoren en verschilt per situatie. Misschien Depends on
zelfs per regio in Nederland. Er zullen vast kinderen zijn die vanuit thuis / situation.

Slightly negative

2f Denkt u dat er binnen het onderwijs voldoende aandacht aan dit probleem
wordt geschonken?

Ditis in de loop van de jaren enorm verbeterd. Echter is het onderwijs niet
het enige medium dat het gedrag van kinderen kan veranderen.
Thuissituatie speelt hierin ook een grote rol.

Positive about
education

2g Hoe belangrijk is het dat scholen aandacht aan het probleem schenken?

Vanzelfsprekend erg belangrijk. Je hebt een grote doelgroep bij elkaar,
waardoor je goed de boodschap kan overbrengen. Scholen kunnen op deze
manier een invloed hebben in het veranderen van het gedrag van de
kinderen.

Very important.
School can
influence the
opinion of kids.

3 Physical activity

3.1 Zijn mensen voldoende op de hoogte van de bewegingsrichtlijnen van uit
de overheid?(minimaal 50 minuten per dag hogere inspanning)

Dat denk ik niet, en daardoor wordt dit ook door de meeste mensen niet
gedaan / behaald.

Not meeting
requirements, do




not know about
it.

3.2 Hoe groot is de invloed van ouders op beweeggedrag van het kind?

Groot. Ouders dienen hun kinderen te stimuleren om te gaan sporten /
bewegen.

Imporatant.

3.3 Wat zijn de belangrijkste motivaties om te bewegen in uw ogen?

Gezondheid + plezier

Health and fun

3.4 Zijn samenspel/samenwerking, competitie, uitdaging of verdiensten
belangrijk voor de motivatie van kinderen?

Dat verschilt per kind. Kinderen die een hoge intrinsieke motivatie hebben
zullen dit erg belangrijk vinden, en daar dus motivatie uit halen. Kinderen
die dit niet hebben, vinden deze componenten ook niet zo belangrijk.

Intrinsic
motavation is in
the lead of these
factors.

3.5 Hoe groot is de invloed van stress en slaap op beweeggedrag?

Ook dit heeft invloed. Indien deze factoren aanwezig zijn zal een persoon
minder of geen motivatie / zin hebben om te gaan sporten.

Important.

4 Serious games

4.1 Bent u bekend met serious games? Gebruikt u deze in uw werk/dagelijks
leven en met welk doel?

Ik wist hier in eerste instantie niet veel van af. Na de door jouw gegeven
informatie komt mij dit wel bekend voor. Ik gebruik dit niet in mijn
werkveld.

Not using it

4.2 Kunnen serious games bijdragen aan verhoging van leeftstijl/fysieke
activiteit?

Absoluut. Kinderen halen plezier uit een game en leveren tegelijkertijd een
fysieke inspanning door de game te spelen.

Positive

4.3 Geloof je dat een combinatie met apps voor een telefoon kunnen
bijdragen aan de motivatie?

Ja, doordat kinderen zich verbeteren in het spel, of prijzen kunnen
verdienen kan dat een positief hebben op de motivatie van het kind.

Positive

4.4 In hoeverre denk je dat competitie/uitdaging/samenspel/leren
motiverend werken?

Zoals eerder benoemd zal dit per individu verschillen denk ik. Dit vanwege
intrinsieke motivatie. Bij kinderen die dat hebben zal dit eerder een positief
effect hebben dan bij andere kinderen.

Depends of the
individual person.

Interview 5

Information Interviewee: Student Sports, Health and Management.




Question

Tags

1 Work

1.1 Komt u in uw werkzaamheden vaak het probleem van
bewegingsarmoede bij kinderen tegen?

Dat is zeker van toepassing. Tijdens mijn dagelijkse werkzaamheden zie ik
veel kinderen die moeite hebben met bewegen. Dat komt voornamelijk
door onvoldoende bewegen en verkeerde eetpatronen

Negative.

Lack of movement
and unhealthy
eatinghabits

2 Obesity

2.1 Hoe groot is het probleem van overgewicht/obesitas in Nederland en
hoe vaak kom je het tegen in jouw werk?

Ik denk dat er grote groepen zijn in Nederland die last hebben van
overgewicht. Het maximale resultaat boeken in de sport is hierdoor
moeilijker.

Negative

2.2 Hoe groot is de invloed van ouders/thuissituatie op gezonde leefstijl van
kinderen?

Ik denk dat ouders steeds beschermder worden en kinderen steeds
brutaler. Kinderen zitten vaker en langer thuis op de bank en komen
minder buiten. Ook krijgen ze steeds meer vrijheid om te snacken wat ze
zelf willen.

Very important.

2.3 Hoe veel eetmomenten per dag heeft een kind in de leeftijd van 11-14
nodig?

3 grote eetmomenten en 2 tussendoortjes. Met name de momenten van
de tussendoortjes worden steeds ongezonder

Approx. 5 eating
moments

2.4 We zien dat kinderen zelf beoordelen dat hun eetgedrag gezond is. In
hoeverre denkt u dat dit klopt?

Gedeeltelijk. De grote eetmomenten worden van huis uit vaak gezond
georganiseerd, terwijl ik denk dat de kinderen steeds vrijer zijn in hun
keuze voor de tussendoortjes

Parents give children
free choice in snacks

2.5 Worden kinderen voldoende bewust gemaakt van hun
gezondheid/gezonde levensstijl?

Er word landelijk steeds meer aandacht besteed aan een gezonde leefstijl
voor zowel jong en oud. Echter ben ik van mening dat kinderen zelf de
gevolgen nog niet kunnen inzien van een ongezonde leefstijl

Slightly positive.
Children cannot see
the consequences.

2.6 Denkt u dat er binnen het onderwijs voldoende aandacht aan dit
probleem wordt geschonken?

Ik denk wel dat de scholen er druk mee bezig zijn. Echter is de school niet
de enige plek waar dit gepromoot moet worden

Positive.

2.7 Hoe belangrijk is het dat scholen aandacht aan het probleem schenken?

Heel belangrijk. Maar ik denk dat er ook meer aandacht moet komen bij
bijvoorbeeld sportverenigingen. Je ziet dat veel kinderen na het sporten
direct aan het zakje chips of patatje met gaan, terwijl ik denk dat kinderen
eerst iets als een meergranenreep moeten nuttigen

Very ipmortant.

3 Physical activity

3.1 Zijn mensen voldoende op de hoogte van de bewegingsrichtlijnen van
uit de overheid?(minimaal 50 minuten per dag hogere inspanning)

Dat denk ik niet. Gedurende mijn opleiding werd er veel aandacht besteed
aan de bewegingsrichtlijnen. Veel sportstudenten waren hier vooraf niet
eens van op de hoogte

Students did not
know about it. So
children also don’t
know the
requirements.




3.2 Hoe groot is de invloed van ouders op beweeggedrag van het kind?

Groot. Ouders kunnen hun kinderen weren van de spelcomputers door
hier bijvoorbeeld duidelijke afspraken over te maken. Bijv. max een uur per
dag

Dan gaan kinderen na de tijd eerder naar buiten om te bewegen

Important.
Parents can
influence the kids
behaviour

3.3 Wat zijn de belangrijkste motivaties om te bewegen in uw ogen?

Plezier, competitie en voldoening

Fun, competition
and satisfaction

3.4 Zijn samenspel/samenwerking, competitie, uitdaging of verdiensten
belangrijk voor de motivatie van kinderen?

Dat zijn het zeker. Met name het samenspel en competitie zijn belangrijke
punten. Het plezier met 1 team en het competitie element om te willen
presteren

Teamplay and
competition

3.5 Hoe groot is de invloed van stress en slaap op beweeggedrag?

Ik denk dat met name het slaapgedrag een negatieve invloed heeft op het
beweeggedrag. Vermoeide kinderen zullen minder snel gaan bewegen,
dan kinderen die zich topfit voelen.

Important: mainly
sleep

4 Serious games

4.1 Bent u bekend met serious games? Gebruikt u deze in uw
werk/dagelijks leven en met welk doel?

Ik ben zeker bekend met de serious games. Momenteel ben ik niet direct
werkzaam met de serious games

Not using it

4.2 Kunnen serious games bijdragen aan verhoging van leeftstijl/fysieke
activiteit?

Ik denk dat deze zeker kunnen bijdragen om kinderen actiever te laten
bewegen. Kinderen kiezen vaak voor de leukste weg. Dus wanneer zij
plezier kunnen krijgen in bewegen door middel van een game zullen zij
sneller en vaker gaan bewegen denk ik

Positive

4.3 Geloof je dat een combinatie met apps voor een telefoon kunnen
bijdragen aan de motivatie?

Zeker. Telefoons zijn tegenwoordig niet meer weg te denken. Ook in deze
leeftijdscategorie. Wanneer je een spel via de telefoon speelt ipv vanaf
papier kun je het spel actiever maken, waardoor kinderen het directer
beleven en meer plezier zullen hebben

Positive

4.4 In hoeverre denk je dat competitie/uitdaging/samenspel/leren
motiverend werken?

Deze zullen zeker motiverend werken. Het is tegenwoordig voor de
kinderen het leukst om te vertellen tegen de klasgenoten hoe goed zij
hebben gepresteerd. Als zij met een spel een hoge score behalen zullen zij
dat snel vertellen op school. Dus kinderen zullen actiever en langer
proberen om zo goed mogelijk te presteren

Very positive




