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Games als probleem?



Games als oplossing?
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Verschillende vormen van games

Beweeggames Serious games Gamification AI en data-gedreven



Wat is het probleem?



11 ‘Feiten-Fabels’ route  



10.000 stappen per dag is de 
magische drempel voor een goede 

gezondheid







Friese inwoners bewegen meer dan 
andere Nederlanders





Bron: https://www.planbureaufryslan.nl/monitoren/gezondheid/

66%



Tennis op de Wii is niet zo actief als 
tennis in het echt

Bron foto: https://www.nintendoworldreport.com/media/11431/1



Feit

Compendium of physical activities: https://pacompendium.com/adult-compendium/

https://pacompendium.com/adult-compendium/


Games zorgen juist voor 
‘couch potatoes’



Missie Master
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Game wereld en echte wereld versmolten



Games om bewegen leuker te maken

Theorie

• Self-Determination Theory (Ryan and Deci, 2000)
• Intrinsieke motivatie

• Homo Ludens (Huizinga, 1938)

Praktijk + onderzoek

• Sluit beter aan bij leefwereld

• Toegankelijker

• Groter bereik, ander bereik
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Wat weten we?

Beweeggames

• Beweegintensiteit varieert

• Veelal hoog genoeg voor 
gezondheidsbijdrage 

• Op kort termijn effectief, maar 
gebruik/effect dooft uit op 
langere termijn

• Statisch

Gamification

• Effectiviteit op beweeggedrag 
varieert 

• Kort termijn toename in 
beweeggedrag

• Laagdrempelig 
• Breed inzetbaar
• Afhankelijk van de game 

elementen
• Dynamisch: aan te passen op 

doelgroep en context



Chocola en broccoli is geen goede
combinatie



Werkzame ingrediënten voor gedragsverandering

• Game elementen
• Uitdagingen, missies, opdrachten
• Competitie
• Punten
• Objecten verzamelen
• Levels
• Feedback
• Avatar
• Verhaallijn
• Verkennen
• ….
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Gedragsverandering strategieën
• Goal setting
• Feedback
• Rewarding
• Self-monitoring
• .......



Juiste mix van ingrediënten





Wetenschappelijk onderzoek wordt
alleen gedaan op de Universiteit





Voldoende bewegen is een vrije 
keuze en verantwoordelijkheid van 

mensen zelf



Frieden TR. A framework for public health action: the health impact pyramid. Am J Public Health. 2010 

Apr;100(4):590-5. doi: 10.2105/AJPH.2009.185652. Epub 2010 Feb 18. PMID: 20167880; PMCID: 

PMC2836340.



BEweegAPP+ project
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Bevindingen

• Beleid-game industrie mismatch

• Meer aandacht voor implementatie en opschalen tijdens ontwikkeling van 
de game of tool  

• Gemeenten moeten verder gaan dan pilot projecten

• Gemeenten hebben behoeften aan meer inzicht in de waarden van games 
om meer linkjes te kunnen maken met beleidsdoelen



Games is alleen iets voor kinderen



Bron foto’s: 
L: https://www.sportakkoord.nl/artikel/zo-kunnen-games-ouderen-in-beweging-brengen/
R: https://www.tover.care/nl/spellen

https://www.sportakkoord.nl/artikel/zo-kunnen-games-ouderen-in-beweging-brengen/
https://www.tover.care/nl/spellen


Een lantaarnpaal kan je motiveren
meer te gaan bewegen



Playful Active data-driven Urban Living: PAUL

Karlijn Sporrel, Utrecht Universiteit/ De Haagse Hogeschool



JITAI REMINDERS & KRACHTOEFENINGEN

Twee soorten prompts

1. JITAI reminders (reinforcement

learning machine) om de activiteit te 

starten,6,7,8

2. Context-bewuste prompts voor het 

doen van krachtoefeningen in de 

openbare ruimte tijdens het wandelen 

of hardlopen

Slide by Karlijn Sporrel
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Een gezonde leefstijl is voor
iedereen even bereikbaar



Gezonde leefstijl op de praktijkschool

Healthy LIFestyle for low liTerate teenagerS



Finish

Take-home message

• Game technologie is een onderdeel van de toekomst van sport & bewegen

• Toename gebruik game technologie door professionals voor beweegstimulering

• Verken en omarm de kansen en beperk de risico’s van game technologie 

• Risico’s: Game technologie wat verleidt tot sedentair gedrag

• Kansen: Game technologie helpt Nederland om op te staan



Bedankt voor uw aandacht

• https://nl.linkedin.com/in/mosimons

• https://www.wur.nl/nl/onderzoek-resultaten/leerstoelgroepen/sociale-

wetenschappen/consumptie-en-gezonde-leefstijl.htm

https://nl.linkedin.com/in/mosimons
https://www.wur.nl/nl/onderzoek-resultaten/leerstoelgroepen/sociale-wetenschappen/consumptie-en-gezonde-leefstijl.htm
https://www.wur.nl/nl/onderzoek-resultaten/leerstoelgroepen/sociale-wetenschappen/consumptie-en-gezonde-leefstijl.htm
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