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Samenvatting

The Netherlands is experiencing a significant increase in sedentary behaviour among
adults and children. The average time spent on sports has decreased from 17%-10%, with
children spending around 3.8 hours each day watching TV, computer, tablet or smartphone.
This increased media-use has a negative influence on the development of children’s
Fundamental Motor Skills (FMS). This poses a problem since good motor skills are crucial
for future health-outcomes. This study examines the influence of screentime on FMS, as well
as the difference between boys and girls in this proposed association. The study sample
consisted of 1214 Dutch children (9-13 years) who participated in standardized tests (BOT2
& KTK). measuring their FMS and a questionnaire assessing their average daily screentime.
The results showed a negative impact on children’s coordination abilities (1 of the 3
measured components of FMS) when children have a screentime of at least 3 hours. No
evidence was found regarding the influence of screentime on the other two components of
FMS (balance and ball skills), nor was there any evidence indicating a difference between
boys and girls. In conclusion, children who watch TV or play online games for 3 hours a day
(or more) are less likely to be good at coordination-skills in contrast to children who have a
screentime of less than 3 hours a day. This emphasizes the point that excessive screentime has
a bad influence on the fundamental motor skills in children and should therefore be

monitored and discussed by teachers, parents and children themselves.



Inleiding

Het probleem van het zitten

Nederland is wederom kampioen in ‘zitten’ geworden (NOS, 2024). Van heel Europa
zit de werkende bevolking (15 jaar en ouder) van Nederland het meest, 26% zit meer dan 8.5
uur per dag (TNO, 2024). Ook bij kinderen is de ‘zittende tijd’ toegenomen. De tijd die
kinderen aan het buitenspelen besteden ging omlaag van 17% naar 10% (Momberg et al.,
2021). Daarnaast zitten kinderen van 4-11 jaar buiten de schooltijden om gemiddeld al 3.8
uur per dag (Bernaards et al., 2016). Van de algehele zittende tijd van kinderen wordt
gemiddeld 1/3 besteed aan het kijken van TV (Biddle et al., 2009) en aan het gebruik van
andere media zoals computer, smartphone of tablet (Siebelhoff et al., 2021). Naast de
toename van sedentair gedrag achter een beeldscherm, is bij kinderen ook een andere trend
gaande. De motorische vaardigheden van kinderen van 11-12 jaar gaan achteruit (Momberg
et al., 2021). Op 6 van de 7 geteste fundamentele motorische vaardigheden (afgekort als
FMS, gebaseerd op Fundamental Motor Skills) is een lagere score gevonden dan 10 jaar
geleden. De vaardigheden op het gebied van balanceren, slingeren, rollen, mikken, vangen en

tennis zijn achteruit gegaan.

De gevolgen van slechte motorische vaardigheden zijn groot. Een lage score op
motorische vaardigheden hangt samen met minder participatie in sport, minder fysieke
activiteiten in het dagelijks leven en een slechtere gezondheid (Cattuzzo et al., 2016). Een
hoge score op motorische vaardigheden zorgt echter voor meer fysieke activiteit in het

dagelijks leven en meer sportparticipatie in de jaren die volgen (Engel et al., 2018).
Maatschappelijke relevantie

Omdat motorische vaardigheden een belangrijke waarde hebben voor de gezondheid
van kinderen in de jaren die volgen, is het nuttig om uit te zoeken hoe de schermtijd de
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motorische vaardigheden beinvloedt van de leerlingen van groep 8 in Nederland. Wanneer
meer informatie beschikbaar is over de sterkte van de relatie tussen deze twee variabelen en
het verschil dat kan optreden bij meisjes en jongens, kan dat gebruikt worden voor nieuwe
campagnes gericht op het verkleinen van de schermtijd van kinderen en het stimuleren van
hun motorische vaardigheden. Daarmee kan de nieuwe generatie er hopelijk voor zorgen dat

Nederland niet langer de eerste plek in het zitkampioenschap bezit.

Motorische vaardigheden

FMS worden in veel onderzoeken onderverdeeld in locomotorische vaardigheden,
manipulatieve vaardigheden en balansvaardigheden (Momberg et al., 2021). Locomotorische
vaardigheden bestaan uit vaardigheden zoals wandelen, rennen, huppelen en springen; allerlei
activiteiten die het lichaam door de ruimte laten bewegen. Manipulatieve vaardigheden
bestaan bijvoorbeeld uit vangen, schoppen, gooien en rollen (Savelsbergh et al., 2014).
Balans omvat het behouden, bereiken of herstellen van een stabiele basis in verschillende
houdingen en activiteiten (Ludwig et al., 2020). De FMS zijn niet aangeboren, maar
aangeleerd. De bewegingen die een kind leert in zijn/haar jonge jaren vormen de basis voor

meer complexe bewegingen die nodig zijn in diverse sporten (Barnett et al., 2016).

De ontwikkeling van de FMS vindt plaats wanneer kinderen tussen de 2 en 5 jaar oud
zijn. Wanneer de FMS bereikt zijn, gaat het kind over in de zogenoemde ‘transitionele
vaardigheden’: de FMS worden dan gebruikt om sporten te doen waar meerdere
vaardigheden tegelijk aan bod komen (zoals volleybal) of voor het aanleren van
ingewikkelder vaardigheden (zoals touwtje springen) (Seefeldt, 1980). Tussen de FMS en de
transitionele vaardigheden zit een drempelwaarde: wanneer de FMS niet goed op orde zijn,

hebben kinderen veel moeite met het aanleren van de transitionele vaardigheden (Seefeldt,



1980). Het bereiken van de drempelwaarde in FMS is hierin het kantelpunt tussen slechte en

goede motorische vaardigheden.

Deze drempelwaarde zou bereikt moeten worden wanneer het kind rond de 5 jaar oud
is, dit blijkt echter niet vanzelfsprekend te zijn. 70% van de kinderen van 8-10 jaar in Nieuw-
Zeeland, Australi€¢ en de Verenigde Staten hebben niet alle onderdelen van de FMS onder de
knie (De Meester et al., 2018; Mitchell et al., 2013; Van Beurden et al., 2003). In Ierland
heeft slechts 11% van de 13-jarigen de drempelwaarde voor alle verschillende FMS bereikt

(O’Brien, Belton & Issartel, 2016).

Schermtijd

Gemiddeld wordt 1/3 van de zittende tijd van kinderen besteed aan het kijken van TV
(Biddle et al., 2009). De rest van de tijd wordt gevuld met andere sedentaire activiteiten als
lezen, spelen of eten. Kinderen van 11-12 jaar besteden gemiddeld 3.8 uur per dag aan media
getoond op computer, TV, smartphone of tablet (Siebelhoff et al., 2021). Dit valt allemaal
onder de noemer schermtijd (LeBlanc et al., 2015). Schermtijd is namelijk de totale tijd die
besteed wordt aan het kijken naar een scherm waarop entertainment te zien is, voorbeelden

hiervan zijn een TV, computer, smartphone of tablet (World Health Organisation, 2019).

Invloed schermtijd op motorische vaardigheden

Het kijken van TV in een zittende positie heeft een negatieve invloed op de fysieke
kracht en motorische vaardigheden van (jonge) kinderen_(Edelson et al., 2015). De kans op
lage motorische vaardigheden neemt toe met 72% bij overmatig schermgebruik (>2 uur/dag).
Daarnaast zorgt een inactieve levensstijl voor een stijging van 90% in de kans op lage
motorische vaardigheden, ten opzichte van actieve kinderen (Felix et al., 2020). De reden
waarom dit sedentaire gedrag zou leiden tot slechtere motorische vaardigheden is niet

eenduidig. Het meest voor de hand liggend is het argument dat kinderen niet buitenspelen of
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andere actieve bezigheden hebben wanneer ze achter een scherm zitten. Toch is de negatieve
invloed van schermtijd op motorische vaardigheden ook nog zichtbaar wanneer wordt
gecontroleerd voor fysieke activiteit buiten het TV kijken (Domingues-Montanari, 2017).
Andere mogelijke redenen zijn: slechtere ogen (Xiong et al., 2017); minder goede slaap
(Vlasblom & L’Hoir, 2020); overgewicht door meer te snacken (Berentzen et al., 2014) en
verminderde ontwikkeling van de executieve functies (Martins et al., 2020). Daarnaast heeft
een gebogen zitpositie een negatieve invloed op de fysieke soepelheid en veerkracht in de rug
(Toh et al., 2019). Ook leiden deze beeldschermuren tot meer risico op nek-, schouder- en
arm/hand klachten. Bij oudere kinderen komen, bij het gebruiken van een scherm, nog meer
fysieke ongemakken kijken. Hoofdpijn komt veel voor wanneer er meer dan 3 uur TV wordt
gekeken, terwijl bij het (meer dan 3 uur) gamen vaker rugpijn optreedt (Domingues-
Montanari, 2017). Specifieke motorische vaardigheden die achteruit gaan bij een hoge
schermtijd zijn: manipulatie van de hand, hand-oog codrdinatie en het kunnen voltooien van

een pull-up (Dadson et al., 2020; Edelson et al., 2015).

Belangrijk om te benoemen is dat niet alle varianten van schermtijd dezelfde invloed
hebben op de motorische vaardigheden. Het kijken van TV heeft bijvoorbeeld een negatieve
invloed op de kracht in de handen, benen en armen (Edelson et al., 2015). Bij het gebruiken
van een computer werd alleen de negatieve invloed op de armkracht gevonden. Dit kan
worden verklaard door de actieve houding die kinderen soms aannemen tijdens het gamen en

meer beweging in het lichaam doordat ze een actieve rol spelen op het scherm.

Ten slotte zijn er ook onderzoeken die slechts een kleine of helemaal geen invloed van
sedentair gedrag of schermtijd op FMS vinden (Cliff et al., 2016; Van Ekris et al., 2016). Zo
wordt er bij volwassen veel bewijs gevonden voor de invloed van sedentair gedrag op hun
gezondheid terwijl dit voor kinderen en adolescenten minder consistent is. In de (vaak kleine)
onderzoeken mist een objectieve manier van het meten van sedentair gedrag en een controle
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voor andere factoren die grote invloed kunnen hebben op de relatie van zitten op motorische
vaardigheden. Daarnaast is er in de onderzoeken naar de invloed van schermtijd op de fysieke
gezondheid veel focus op het jonge kind (2-8 jaar) (Felix et al., 2020). Voor de oudere
kinderen zijn er beduidend minder onderzoeken beschikbaar en komen die vaak uit andere
landen dan Nederland. Het huidige onderzoek heeft als doel om informatie te verzamelen
over de specifieke relatie tussen schermtijd en motorische vaardigheden bij Nederlandse
kinderen en hoopt zo bij te dragen aan de huidige wetenschappelijke kennis in dit

onderzoeksveld.

Verschil jongens en meisjes

Een interessant gegeven is dat jongens meer schermtijd hebben dan meisjes, maar
deze ook op een andere manier invullen (Nederlands Jeugd Instituut, n.d; Rooij, Doze,
Tuijnman & Kleinjan, 2020). Doordeweeks is het verschil in schermtijd gemiddeld 12
minuten per dag, in het weekend loopt dit op tot 30 minuten per dag (Rooij, Doze, Tuijnman
& Kleinjan, 2020). Daarnaast zijn er dus verschillen in de invulling van de schermtijd:
meisjes besteden meer tijd aan sociale media (op computer, tablet of smartphone), terwijl
jongens meer bezig zijn met gamen (Nederlands Jeugd Instituut, n.d.). Het zou kunnen dat
deze games de negatieve effecten van schermtijd enigszins tegengaan, omdat actieve
videogames een positieve invloed op motorische vaardigheden zouden hebben (Merino-
Campos & Del-Castillo, 2016). Dit zou ervoor kunnen zorgen dat er een verschil is in de
invloed van schermtijd op de motorische vaardigheden voor jongens en meisjes. Echter is dit
nog niet bewezen in de wetenschappelijke literatuur, daar hoopt dit onderzoek een bijdrage

aan te leveren.



Doel van het onderzoek

Het doel van dit onderzoek is vaststellen

Figuur 1:
wat de invloed van het aantal uur dat besteed Conceptueel Model
wordt aan het kijken naar een TV, computer, Schermtijd — Motorische vaardigheden
tablet of smartphone is op de motorische T
Sekse

vaardigheden van leerlingen van 11-12 jaar oud.
Daarnaast wordt ook gekeken of deze invloed verschillend is voor jongens en meisjes. Het
antwoord op de vraag biedt nuttige informatie voor het bevorderen van de motorische
vaardigheden van leerlingen. Het onderzoek zal zich centreren rond de volgende
onderzoeksvraag: wat is de invloed van schermtijd op de motorische vaardigheden van
kinderen uit groep 8 (in het regulier onderwijs) en is dit verschillend voor jongens en
meisjes? De onderzoeksvraag is in figuur 1 ondergebracht in een conceptueel model. De
eerste hypothese is dat schermtijd een negatieve invloed heeft op de motorische
vaardigheden. De tweede hypothese is dat deze invloed groter is voor meisjes dan voor

jongens.



Methode

Design

Om de onderzoeksvraag te beantwoorden werd een correlationeel onderzoek
uitgevoerd waarin het verband van schermtijd op motorische vaardigheden werd onderzocht.
Daarnaast werd er een moderatieanalyse uitgevoerd om de invloed van geslacht op de relatie
tussen schermtijd en motorische vaardigheden te onderzoeken. Er werd gebruik gemaakt van
de variabelen uit de dataset van de peiling bewegingsonderwijs (Timmermans et al., 2017).

Deze data is verkregen door middel van metingen en vragenlijsten.

Populatie en steekproef

De doelpopulatie van het onderzoek omvat de groep 8 leerlingen in het reguliere
basisonderwijs (op scholen met meer dan 5 leerlingen in groep 8). Een aantal
achtergrondkenmerken van de steekproef zijn in kaart gebracht. Op de gebieden ‘regio’,
‘stedelijkheid’, ‘schoolgrootte’, ‘percentage gewichtenleerlingen’ (leerlingen met een
achterstand door thuissituatie) en ‘denominatie’ (geloofsovertuiging) zijn geen significante
verschillen gevonden ten opzichte van de populatie. Op het leerlingniveau is op de variabele
‘sekse’ en ‘leeftijd’ geen significant verschil gevonden ten opzichte van de populatie. Op de
variabele ‘gewichtenleerlingen’ is er echter wel een significant verschil gevonden ten
opzichte van de populatie: er is een ondervertegenwoordiging van gewichtenleerlingen in de

steekproef.

Het doel van de steekproefgrootte was om 75 scholen in het regulier basisonderwijs te
werven. De scholen zijn door middel van een steekproef getrokken, van elke getrokken
school werden alle groep 8 leerlingen getest. De leerlingen behoorden dus tot een indirecte
steekproef. De scholen zijn op basis van een gestratificeerde steekproef geselecteerd uit een

gegevensbestand dat via DUO beschikbaar was. Er waren vier strata (subpopulaties) te



onderscheiden, gebaseerd op het percentage gewichtenleerlingen op een school. De scholen
uit stratum 1 bevatten 0% gewichtenleerlingen, stratum 2 omvatte >0%-10%
gewichtenleerlingen, stratum 3 omvatte >10-25% gewichtenleerlingen en stratum 4

omvatte >25% gewichtenleerlingen. Het aantal scholen per stratum was gebaseerd op de
verhouding zoals die in de populatie was. Zo viel 7.4% van de scholen in de steekproef onder
stratum 1, 59.1% onder stratum 2, 23.0% onder stratum 3 en 10.5% onder stratum 4. Naast
gewichtenleerlingen was er ook sprake van een impliciet stratificatiecriterium op het gebied
van schoolgrootte. Binnen elk stratum werden de scholen geordend naar schoolgrootte

waarna met behulp van een random seed de steekproef werd getrokken.

Nadat de steekproef was getrokken is er door middel van een wervingscampagne voor
gezorgd dat zoveel mogelijk van de geselecteerde scholen zouden meewerken aan het
onderzoek. Daarvoor ontvingen de scholen een brief met een uitnodiging en een brochure en
was er een website opgezet waar ze extra informatie konden krijgen. Naar aanleiding van de
brief werd telefonisch contact opgenomen door een ambassadeur (iemand die zelf affiniteit
had met het bewegingsonderwijs). Voor de scholen die niet wilden deelnemen zijn
vervangende scholen aangemeld die vergelijkbaar waren op grootte en stratum. Uiteindelijk
deden in het onderzoek 69 reguliere basisscholen mee waarvan in totaal 1889 leerlingen uit

groep 8§ getest zijn. Deze leerlingen zaten in groep 8 in het schooljaar 2016-2017.

Procedure

Een van de doelen van de peiling Bewegingsonderwijs was de volgende: de leerling
laat zien in welke mate hij/zij beschikt over motorische vaardigheden. Per school is in twee
lesuren zoveel mogelijk data verzameld om over (onder andere) dit doel informatie te
verzamelen. Omwille van de beperkte tijd heeft elke school slechts een deel van het totale

aantal vaardigheidstoetsen uitgevoerd.



De vaardigheidstoetsen zijn onder te verdelen in 12 stations. Deze 12 stations zijn
geclusterd in 6 circuits, waarbij elk station in 2 circuits terugkwam. Zo waren er per circuit 4
stations waarop gemeten werd. Per school werd één van de 6 circuits uitgevoerd, met als doel
dat in totaal elk circuit even veel metingen zou opleveren. Door middel van een willekeurige
verdeling is bepaald welk circuit de school zou uitvoeren. De verschillende stations kregen in
het vaste gymlokaal van de school een plek waarbij er op 4 verschillende plekken (hoeken
van het lokaal) gemeten kon worden. Het eerste lesuur werd het circuit uitgevoerd waarna in
het tweede lesuur ruimte was voor andere metingen. In het tweede uur werd er een
leerlingvragenlijst afgenomen en werden de lengte en het gewicht van elke leerling gemeten.
Daarnaast is er bij de eerste helft van de scholen een doelspel uitgevoerd en bij de tweede

helft een shuttle-run-test.

Naast de score op algemene motorische vaardigheden werd in dit onderzoek ook de
score op schermtijd gemeten. Dit werd gedaan door middel van een vragenlijst die de
leerlingen gedurende het tweede uur van de peiling hebben ingevuld. Naast motivatie,
psychologische basisbehoeften en inschatting van eigen sportieve vaardigheden kwam ook

schermtijd aan bod in deze leerlingvragenlijst.

De dataverzameling werd uitgevoerd door testleiders die werden begeleid door een
kwaliteitsmedewerker. Die medewerker was het aanspreekpunt voor de school, de
codrdinator van de afnames en was verantwoordelijk voor de kwaliteitsbewaking tijdens de
afname. De kwaliteitsmedewerker was de leider van een testteam, die bestond uit 8-10
testleiders. Acht kwaliteitsmedewerkers hebben meegewerkt aan het onderzoek, ieder van hen
was bewegingswetenschapper met ervaring met de afname van motoriektesten. De testleiders
(80 in totaal) bestonden uit (ouderejaars/afgestudeerde) studenten van de ALO in Groningen,

de opleiding Bewegingswetenschappen in Groningen of van een sportstudie uit Nijmegen.
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Zowel de testleiders als de kwaliteitsmedewerkers hebben een training gevolgd met
als doel de betrouwbaarheid van de metingen te verhogen. Eerst moesten ze een handboek
doorlezen waar onder andere de protocollen en beschrijvingen van de testen werden
uitgelegd. Daarna hebben alle testleiders een training gekregen waarin een algemene
voorlichting, een verdere uitleg over de protocollen en een proefafthame een plek kregen. De
proefafname was deel van een pilotonderzoek waarna in overleg de definitieve protocollen

zijn vastgesteld.

De datum en dagdeel voor de afname van het onderzoek werd door de school zelf
ingepland en doorgegeven aan een contactpersoon van het onderzoek. De peiling vond plaats
in de periode tussen 1 oktober en 23 december 2016. De afhame van het onderzoek vond
plaats in de gymzaal van de geselecteerde basisscholen. De materialen voor de verschillende
stations werden volgens het protocol opgezet door de testleiders. Voorafgaand aan het
onderzoek bracht de kwaliteitsmedewerker een bezoek aan de school om een intake-gesprek
te houden. Tijdens dit gesprek werden een aantal dingen besproken waaronder het
toestemmingsverzoek, de toelichting op het onderzoek en eventuele exclusie van leerlingen.
De toestemming voor het opvragen van de toetsgegevens uit het leerlingvolgsysteem werd
gevraagd aan de school. Aan de ouders werd op een passieve manier om toestemming
gevraagd door middel van een brief die door de school werd verstuurd. Wanneer ouders geen
toestemming gaven voor de deelname van hun kind kon dit kenbaar worden gemaakt aan de

contactpersoon van de school.

Variabelen en instrumenten

De 3 stations die voor dit onderzoek relevant zijn bevatten de volgende vaardigheden:
algemene balans (BOT2), algemene balvaardigheden (BOT2) en motorische codrdinatie en

verplaatsvaardigheden (KTK). Gezamenlijk vormen deze stations de algemene motorische
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vaardigheden van de leerlingen (Timmermans et al., 2017). De testen zijn gebaseerd op de
Bruininks-Oseretsky Test voor Kinderen (BOT2; Bruininks & Bruininks, 2005) en de
Korperkoordinationstest fiir Kinder (KTK; Kiphard & Schilling, 2007). Voor beide
meetinstrumenten is de test-hertest betrouwbaarheid hoog, namelijk BOT2: » = 0.85 en KTK:
r=0.97 (Moring, 2014). Tevens is een adequate constructvaliditeit gebleken na factoranalyse

(Deitz et al., 2007; Kiphard & Schilling, 2007).

In bijlage 1 zijn de stations verder toegelicht, inclusief de opbouw van het lokaal, de

meting van de scores en de opbouw van de totaalscore.

In het tweede lesuur werd de leerlingvragenlijst afgenomen. Op de vragenlijst waren
twee vragen te beantwoorden over de schermtijd. De leerlingen vulden zelf in hoeveel uur ze
per dag naar een TV keken en hoeveel uur ze per dag spelen op een computer, mobiel of
tablet. Daarbij konden ze kiezen uit vier mogelijkheden: 0 uur, 1-2 uur, 3-4 uur en 5 uur of

meer. De specifieke vragen zijn opgenomen in bijlage 2.

Analyseplan

De variabelen werden samengebracht in een SPSS (versie 28) bestand waarbij het
aantal uur schermtijd werd onderverdeeld in 4 categorieén, te lezen in tabel 1. De twee delen
van de variabele schermtijd zijn inhoudelijk deels overlappend en zijn ordinaal
gestructureerd. Vanwege die redenen is er geen totaalscore mogelijk van de variabele

schermtijd, daarom worden beide variabelen apart meegenomen in de statistische analyses.
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Tabel 1

Verdeling Variabele Schermtijd

Waarde Aantal uur per dag
0 0

1 1-2

2 3-4

3 5 of meer

De totaalscores van de drie motorische vaardigheden zijn omgerekend tot
percentielscores, gebaseerd op de landelijke percentielverdelingen. Zo zijn er 5 percentielen
te onderscheiden, met elk een waarde zoals te lezen in tabel 2. Leerlingen met een
percentielscore van 0 behoren daarmee tot de landelijk laagst scorende 20% leerlingen.
Leerlingen met een percentielscore van 4 behoren tot de landelijk hoogst scorende 20%

leerlingen.

Tabel 2

Verdeling station-percentielgroepscores

Station- percentielgroepscore  Landelijke percentielscore

0 0-20

1 21-40
2 41-60
3 61-80
4 81-100
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Omdat missing data in de variabelen grote invloed heeft op de somscores en de
athankelijke en onafhankelijke variabele is gekozen voor listwise deletion van de metingen
waarop missende waardes zijn voor de variabele schermtijd. Voor de variabelen op het gebied
van motorische vaardigheden werd per variabele gekeken naar missende waarden. Wanneer
er op één van de drie variabelen een waarde aanwezig was, was dit genoeg. Aangezien er met
circuits is gewerkt is er namelijk geen enkele leerling die op elke van de drie motorische

variabelen een score heeft.

Om de data te leren begrijpen werden een aantal beschrijvende statisticken gemaakt.
Het gemiddelde, de standaarddeviatie, de modus, de mediaan en de variantie van de
verschillende variabelen werd bekeken. Daarnaast werden histogrammen en boxplots
gemaakt zodat de aard van het verband bekeken kon worden. Op basis van de verdeling van
de variabelen werd de Spearman’s rangcorrelatiecoéfficiént berekend, een positieve waarde
duidt op een positieve relatie terwijl een negatieve waarde duidt op een negatieve relatie
(Agresti & Finlay, 2007). Een waarde tussen de .10 en .30 duidt een zwakke relatie, een
waarde tussen de .30 en .50 duidt op een matige relatie, een waarde boven de .50 duidt op een
sterke relatie (Aron et al., 1994). Ook werd de chi-kwadraattoets uitgevoerd, om de relatie en
het patroon in het verband tussen de variabelen te ontdekken. Beide analyses gaven een beeld
van de samenhang tussen de onafhankelijke en de athankelijke variabele. Om de
onderzoeksvraag te beantwoorden werd een ordinale logistische regressieanalyse uitgevoerd.
De schermtijd (ondergebracht onder de twee variabelen 7V & computer) was hierbij de
onafthankelijke variabele en motorische vaardigheden (ondergebracht onder balans,
balvaardigheid en coordinatie) de athankelijke variabele. De richting en de sterkte van de
relatie tussen de variabelen werd hiermee onderzocht. Hierbij werd uitgegaan van een
significantie-niveau van 5% (p<0.05). De beschrijvende statistieck werd gebruikt om te

controleren of aan de assumpties voor ordinale logistische regressieanalyse werd voldaan
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(outliers, lineariteit, observaties per variabele, overspreiding, multicollineariteit en parallelle
lijnen). Voor de outliers werden de boxplots van de onafhankelijke variabelen bekeken. Voor
de lineariteit werd de JonckHeere-Terpstra test uitgevoerd. Voor de observaties per variabele
werden kruistabellen gecontroleerd. De overspreiding wordt bekeken aan de hand van de
goodness-of-fit van de ordinale logistische regressieanalyse. De parallelle lijnen worden
gecontroleerd met de toets voor parallelle lijnen (deel van de ordinale logistische
regressieanalyse), waarbij de HO betekent dat de lijnen parallel zijn. Ten slotte is de
multicollineariteit bij de moderatoranalyse getest door de VIF te berekenen. Een VIF lager
dan 5 werd beschouwd als weinig tot geen multicollineariteit (Neter et al., 1974). Ten slotte
werd ook een moderatieanalyse (simple slopes analysis) uitgevoerd om de invloed van
geslacht op de invloed van schermtijd op motorische vaardigheden te onderzoeken. Daarvoor
werd een interactieterm (schermtijd*sekse) aangemaakt. Daarna werd een meervoudige
regressieanalyse uitgevoerd met het aangepaste model. Als de interactieterm significant was,
mocht worden aangenomen dat de relatie tussen schermtijd en motorische vaardigheden werd
beinvloed door geslacht. Voor de moderatie-analyse werden dezelfde assumpties

gecontroleerd als bij de ordinale logistische regressieanalyse.
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Resultaten

Beschrijvende statistiek

De variabele schermtijd is onderverdeeld in “TV: uur kijken per dag’ en ‘computer,
tablet, mobiel, TV: uur spelen per dag’. Hier afgekort als de twee variabelen TV en computer.
De variabele motorische vaardigheden is onderverdeeld in ‘balans-oefeningen’,
‘balvaardigheid’ en ‘motorische codrdinatie en verplaatsvaardigheden’. Hier afgekort als de

drie variabelen balans, balvaardigheid en coérdinatie.

De steekproef bestond in totaal uit 1214 leerlingen (52.2% jongens; Mieefiija:
11.2940.54) die elk é¢én of meer van de drie stations hebben uitgevoerd: balans (N = 606),
balvaardigheid (N = 589) en codrdinatie (N = 562). In Tabel 3 zijn verschillende waardes
beschreven van de totaalscores van de drie onderdelen van motorische vaardigheden. Hoewel
hier de waardes van de totaalscores te lezen zijn, is het belangrijk om te onthouden dat bij de
verdere analyses gewerkt wordt met de percentielscores. Hoe hoger de percentielscore, hoe

beter de leerling gescoord heeft ten opzichte van de gehele populatie.

Tabel 3

Beschrijving Steekproef Totaalscores Motorische Vaardigheden

BOT2-Balans BOT2-Balvaardigheid =~ KTK-Codérdinatie
N 606 589 562
Gemiddelde 75.43 40.55 146.11
Mediaan 76.30 42.00 148.00
Minimum 45 16 53
Maximum 82 45 247
Standaarddeviatie 5.82 4.04 29.02
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Variantie 33.90 16.29 842.52

In tabel 3 is te lezen dat bij balans en balvaardigheid de gemiddelde score hoog is en
in de buurt van het maximum komt. Tevens is het maximum ook de maximale mogelijke
score voor deze stations. Bij balans en balvaardigheid is sprake van een linksscheve
verdeling (zie ook bijlage 3). Bij coordinatie ligt het gemiddelde meer in het midden van de
range, tevens is de maximaal mogelijke score van 296 (zie bijlage 1 voor meer informatie)
niet gehaald. Bij coordinatie is sprake van een redelijk normaal verdeelde verdeling rond het

gemiddelde (zie ook bijlage 3).

In Figuur 2, 3 en 4 is voor elk van de motorische variabelen de verdeling van de
percentielscores zichtbaar gemaakt. Bij de balans is een redelijk normale verdeling zichtbaar.
Bij balvaardigheid is een duidelijke uitschieter naar rechts. Bij codrdinatie is juist een lichte

uitschieter naar links te zien.

Figuur 2
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Figuur 3
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Figuur 4
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De variabele schermtijd is opgedeeld in 4 categorieén (0 tot en met 3). Hoe hoger de
waarde, hoe meer schermtijd een leerling heeft per dag. In tabel 4 is te zien dat de meeste
leerlingen 1-2 uur TV kijken of spelletjes spelen per dag. Gemiddeld spelen ze langer

spelletjes achter de computer, mobiel, tablet of televisie dan dat ze TV kijken.

Tabel 4

Beschrijving Steekproef Onafhankelijke Variabele

Aantal uur TV kijken Aantal uur spelen op computer, mobiel, tablet,
per dag televisie

N 1214 1214

Modus 1 1

Mediaan 1 1

Gemiddelde 1.09 1.37

Standaarddeviatie 0.693 0.767

Variantie 0.480 0.589

In de boxplots in figuur 5 is te zien dat een groot deel van de data bij de variabele 7V

valt op de score 1 (67%). Bij de variabele computer valt 61% op de score 1.
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Figuur 5

Boxplot Onafhankelijke Variabelen Schermtijd
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Beschrijving resultaten hypothese 1

Voor hypothese 1 (schermtijd heeft een negatieve invloed op de motorische
vaardigheden) is de correlatie, het verband en de regressie uitgerekend. Voor alle combinaties
van onafhankelijke en athankelijke variabelen is Spearman’s rangcorrelatiecoéfficiént
berekend. De uitkomsten zijn beschreven in tabel 5. Daar is te lezen dat TV en balans een
zwakke significante negatieve relatie hebben, wanneer de tijd besteed aan 77 hoger wordt,
wordt de score op balans lager of andersom. Tussen computer en coordinatie bestaat ook een
zwak negatief significant verband. Wanneer de tijd besteed aan computer hoger wordt, wordt

de score op coordinatie lager of andersom.
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Tabel 5

Spearman’s Correlatie tussen Schermtijd en Motorische Vaardigheden

N r p-waarde
TV-balans 606 -.116 .004*
Computer-balans 606 -.076 .063
TV-balvaardigheid 589 -.048 241
Computer-balvaardigheid 589 017 674
TV-coordinatie 562 -.052 218
Computer-codrdinatie 562 -.103 014%*

Noot. * p <.05

Door middel van de Chi-kwadraat toets werd getoetst of de waargenomen frequenties
van de combinaties van variabelen significant verschilden van de verwachte frequenties als
de variabelen niets met elkaar te maken zouden hebben. De combinaties met balans en
balvaardigheid gaven geen significante resultaten. Tussen 7V en coordinatie is wel een
significant verband gevonden (y2 (12, N =562) =30.74, p = .002), ook tussen computer en
coordinatie 1s een significant verband gevonden (2 (12, N=562) = 21.10, p = .049). Dit
betekent dat de waargenomen frequenties significant verschillen van de verwachte
frequenties wat aanduidt dat het aantal uur TV kijken per dag gerelateerd is aan de score op
coordinatie. Hetzelfde geldt voor de combinatie tussen computer en codrdinatie. In tabel 6 &
7 zijn de verdelingen van de chi-kwadraattoetsen van coordinatie-TV en coordinatie-

computer te zien.
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Tabel 6

Chi-kwadraatverdeling tussen TV en Coordinatie

Aantal uur TV kijken per dag

0 uur 1-2 uur 3-4 uur 5 of meer uur Totaal

Coordinatic 0 20 (3.6%) 75 (13.3%)  22(3.9%) 11 (2.0%) 128 (22.8%)

Percentiel- 1 23 (4.1%)  68(12.1%)  20(3.6%)  4(0.7%) 115 (20.5%)
scores 2 203.6%) 70(12.5%)  15(2.7%)  0(0.0%) 105 (18.7%)
3 9(1.6%)  84(14.9%)  11(2.0%)  1(0.2%) 105 (18.7%)
4 14(25%) 80 (142%)  11(2.0%)  4(0.7%) 109 (19.4%)
Totaal 86 (15.3%) 377 (67.1%) 79 (14.1%) 20 (3.6%) 562 (100%)

Noot. , y2 (12, N = 562) = 30.74, p = .002

Uit tabel 6 blijkt dat er een significant verband is tussen coordinatie en TV. Bij de
categorie ‘0 uur’ scoort het grootste deel in percentiel 1. Bij de categorie ‘1-2 uur’ scoort het
grootste deel in percentiel 3. Bij de categorieén ‘3-4 uur’ en ‘5 uur of meer’ is te zien dat het

grootste aantal leerlingen in percentiel 0 scoort.
Tabel 7

Chi-kwadraatverdeling tussen Computer en Coordinatie

Aantal uur computer spelen per dag

0 uur 1-2 uur 3-4 yur 5 of meer uur Totaal

Codrdinatie 0 8 (1.4%) 67 (11.9%)  31(5.5%) 22 (3.9%) 128 (22.8%)
Percenticl- 1 6 (1.1%) 69 (12.3%) 27 (4.8%)  13(2.3%) 115 (20.5%)
scores 2 10(1.8%)  70(12.5%)  16(2.8%) 9 (1.6%) 105 (18.7%)

3 2(04%)  76(13.5%)  19(3.4%) 8 (1.4%) 105 (18.7%)
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4 5(0.9%) 74 (13.2%)  22(3.9%) 8 (1.4%) 109 (19.4%)

Totaal 31 (5.5%) 356 (633%) 115(20.5%) 60 (10.7%) 562 (100%)

Noot. y2 (12, N=562) = 30.74, p = .002

Uit tabel 7 blijkt dat er een significant verband is tussen coordinatie en computer
spelen. Bij de categorie ‘0 uur’ scoort het grootste deel in percentiel 2. Bij de categorie ‘1-2
uur’ scoort het grootste deel in percentiel 3. Bij de categorieén ‘3-4 uur’ en 5 uur of meer’ is

te zien dat het grootste aantal leerlingen in percentiel 0 scoort.

In de ordinale logistische regressieanalyse is de invloed van de schermtijd (TV &
computer) op de verschillende motorische variabelen onderzocht. De assumpties van ordinale
logistische regressieanalyse zijn gecontroleerd. De uitkomsten zijn te lezen in bijlage 4. Uit
de analyse kwamen de volgende resultaten, waarbij de OR (exp) en de significantieniveau’s
behoren tot (respectievelijk): 0 uur; 1-2 uur; 3-4 uur. Op de combinaties met balans en
balvaardigheid zijn geen significante resultaten gevonden, er kan dus niet gesteld worden dat
TV of computer een invloed uitoefent op balans of balvaardigheid. Op de combinaties met
coordinatie zijn wel significante resultaten gevonden. De invloed van TV op coordinatie gaf
een significant resultaat (R =.010; OR (Exp) =2.75, 4.30, 2.44; p = .028, <.001, .055), de fit
van het model was ook significant (p <.001), hoewel niet aan de assumptie van parallele
lijnen is voldaan (p = <.001 voor H1). De invloed van computer op coordinatie gaf een
gedeeltelijk significant resultaat (R*=.007; OR (Exp) = 1.40, 2.21, 1.54; p
=.389, .002, .131), de fit van het model was ook significant (p = .006), en aan de assumptie

van parallele lijnen is voldaan (p = .471 voor H1).

De invloed van TV op coordinatie moet met voorzichtigheid bekeken worden,
aangezien niet aan alle assumpties zijn voldaan. Met voorzichtigheid mag gezegd worden dat

leerlingen die 1-2 uur TV kijken per dag een grotere kans (OR (Exp) = 4.30) hebben om
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hoger te scoren op de codrdinatietest dan leerlingen die 0 uur TV kijken per dag (OR (Exp) =
2.75) of 3-4 uur TV kijken per dag (OR (Exp) = 2.44). De leerlingen die 0 uur TV kijken per
dag hebben een grotere kans (OR (Exp) =2.75) om hoger te scoren op de coordinatietest dan

leerlingen die 3-4 uur TV kijken per dag (OR (Exp) = 2.44).

De invloed van computer op codrdinatie was gedeeltelijk significant. Waarschijnlijk
hebben leerlingen die 1-2 uur computer spelen per dag een grotere kans (OR (Exp) =2.21)
om hoger te scoren op de codrdinatietest dan leerlingen die 0 uur computer spelen per dag
(OR (Exp) = 1.40) of 3-4 uur computer spelen per dag (OR (Exp) = 1.54). De leerlingen die
3-4 uur computer spelen per dag hebben een grotere kans (OR (Exp) = 1.54) om hoger te
scoren op de coordinatietest dan leerlingen die 0 uur computer spelen per dag (OR (Exp) =

1.40).

Beschrijving resultaten hypothese 2

Voor hypothese 2 (de invloed van schermtijd op motorische vaardigheden is sterker
voor meisjes dan voor jongens) is het moderatorverband bekeken, gebruikmakend van de
variabele sekse. De invloed van de moderator is getoetst door middel van interactietermen
tussen de twee soorten schermtijd (7V & computer) en de variabele sekse. Daaruit kwam
geen enkel significant resultaat (p = .415; p = .208, p = .126, p = .543, p = 974, p = .098).
Het dichtst bij een significant resultaat zat het interactie-effect van sekse op het effect van
computer op coordinatie (b= 278 , t=1.658, p=.098). De assumptie van multicollineariteit
werd niet geschonden, VIF =2.570. Al met al is er geen significant effect gevonden van sekse
op de invloed van schermtijd op motorische vaardigheden. Daarmee kan dus niet gesteld
worden dat de invloed van schermtijd op motorische vaardigheden sterker is voor meisjes

dan voor jongens.
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Discussie

Het doel van dit onderzoek was vaststellen wat de invloed van het aantal uur dat
besteed wordt aan het kijken naar een TV, computer, tablet of smartphone is op de motorische
vaardigheden van leerlingen van 11-12 jaar oud. Uit de resultaten is gebleken dat kinderen
die veel TV kijken of online spelletjes spelen even goed zijn in balans en balvaardigheid als
kinderen die weinig TV kijken of online spelletjes spelen. Dit geldt echter niet voor de
coordinatie- en verplaatsvaardigheden. Er kwam naar voren dat kinderen die 3 of meer uur
per dag TV kijken of een online spelletje spelen gemiddeld lagere scores behalen op
coordinatie-vaardigheden dan kinderen die 0 of 1-2 uur per dag TV kijken of een online
spelletje spelen. Er is geen verschil gevonden in de invloed van schermtijd op motorische

vaardigheden tussen jongens en meisjes.

Resultaten in context

Zoals eerder in de theorie is beschreven is het belangrijk om goede motorische
vaardigheden op te bouwen met het oog op de toekomstige gezondheid van kinderen (Engel
et al., 2018). Schermtijd kan een negatieve invloed hebben op deze motorische vaardigheden
(Edelson et al., 2015). De negatieve invloed kan worden verklaard door: slechtere ogen
(Xiong et al., 2017); minder goede slaap (Vlasblom & L’Hoir, 2020); overgewicht (Berentzen
et al., 2014); verminderde ontwikkeling van de executieve functies (Martins et al., 2020) en
de gebogen zitpositie (Toh et al., 2019). De specifieke motorische vaardigheden die achteruit
gaan door veel beeldschermgebruik hebben te maken met de manipulatie van de hand en de

hand-oog coordinatie (Dadson et al., 2020).

Het zou daarmee voor de hand liggen dat de balvaardigheid gevolgen zou
ondervinden van een hoog beeldschermgebruik, maar dit bleek niet uit dit onderzoek. Het zou

te maken kunnen hebben met de verschillen op methodologisch gebied tussen dit onderzoek
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en andere onderzoeken die wél een invloed vinden van schermtijd op motorische
vaardigheden. Wanneer een kind zelf zijn schermtijd moet inschatten kunnen daar hogere (of
juist lagere) waardes uitkomen dan wanneer de ouders het mogen invullen. Daarnaast zijn in
dit onderzoek niet alle factoren meegenomen die invloed zouden kunnen hebben op het
verband tussen schermtijd en motorische vaardigheden. Hoeveel een kind aan snacks eet
tijdens het TV kijken of de motorische activiteit buiten het TV kijken om zijn bijvoorbeeld
niet meegenomen. Hoewel uit onderzoek naar voren komt dat schermtijd een negatieve
invloed heeft op motorische vaardigheden onathankelijk van de fysieke activiteit daarnaast,
wordt dit in nieuw onderzoek in twijfel getrokken (Domingues-Montanari, 2017). Daar wordt
beargumenteerd dat schermtijd goed samen kan gaan met fysieke activiteit omdat dit op
andere momenten op de dag plaatsvindt (Harrison et al., 2006). Er wordt echter ook benoemd
dat kinderen die veel schermtijd hebben, een lagere zelfeffectiviteit hebben als het gaat om
fysieke activiteiten ondernemen. Kortom: het ene kind zal veel snacken tijdens het TV kijken
en daarbuiten weinig bewegen, terwijl voor een ander kind het tegenovergestelde geldt.
Wanneer voor die factoren gecontroleerd zou worden (in een vervolgonderzoek) zou het goed
kunnen dat de invloed van schermtijd op motorische vaardigheden duidelijker aangetoond

kan worden.

De negatieve invloed van het kijken van TV op de kracht in de handen, benen en
armen kan een verklaring zijn voor het gevonden resultaat op het gebied van codrdinatie- en
verplaatsvaardigheden (Edelson et al., 2015). In dit onderzoek is aangetoond dat wanneer
kinderen 3 of meer uur TV of online spelletjes spelen, dit een negatieve invloed heeft op de
codrdinatie en verplaatsvaardigheden. De oefeningen die bij het desbetreffende station
moesten worden gedaan deden een beroep op de snelle verplaatsing van handen en benen.
Daarmee passen de resultaten van dit onderzoek op dit gebied binnen de al bestaande

theorieén over de invloed van beeldschermgebruik.
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Omdat jongens hun beeldschermtijd vaker vullen met online spelletjes en meisjes
vaker met sociale media werd verondersteld dat er een verschil zou zijn in de invloed van
schermtijd op motorische vaardigheden voor de verschillende geslachten (Nederlands Jeugd
Instituut, n.d.). Jongens zouden door de online spelletjes minder last hebben van de negatieve
invloed op hun motorische vaardigheden door de actieve houding die de spelletjes vereisen
(Merino-Campos & Del-Castillo, 2016). In dit onderzoek is geen verschil tussen jongens en
meisjes gevonden in de invloed van schermtijd op motorische vaardigheden. Het zou kunnen
dat het verschil in beeldschermgebruik tussen jongens en meisjes in de onderzochte populatie
niet aanwezig is. Tevens is er ook nieuw onderzoek dat uitwijst dat 3 of meer uur online
spelletjes spelen kan leiden tot pijn in de schouder en elleboog bij kinderen die een balsport
beoefenen (Sekiguchi et al., 2018). Dit zou de veronderstelde positieve effecten op

motorische vaardigheden van online spelletjes spelen tegengaan.

Beperkingen en aanbevelingen voor vervolgonderzoek

Dit onderzoek kan helaas niet het gehele beeld van de invloed van schermtijd op
motorische vaardigheden aantonen. Zo is het goed dat er nu onderzoek beschikbaar is die
onder Nederlandse kinderen is gedaan, maar gaat dit slechts om de groep kinderen die in
2016 in het regulier basisonderwijs in groep 8 zaten. De steekproef is op een juiste manier
getrokken, echter werd eerder al aangegeven dat er een ondervertegenwoordiging van
gewichtenleerlingen is. Dit betekent dat leerlingen die een achterstand hebben door hun
thuissituatie slechts in beperkte mate zijn meegenomen, terwijl dit wellicht de doelgroep is
waarbij de schermtijd een grote invloed zou kunnen hebben op de motorische vaardigheden.
Ondanks dat er een paar beperkingen zijn aan de steekproef is het een goede afspiegeling van
de populatie (op dat moment). Het was een grote steekproef, willekeurig getrokken en op elke

school is zo veel mogelijk dezelfde procedure voor het testen aangehouden. Al met al kan
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gezegd worden dat er een representatieve steekproef en methodeverzameling heeft

plaatsgevonden.

Hoewel de meting van de vaardigheden zo betrouwbaar mogelijk is gedaan, valt er
iets te zeggen voor een andere manier van meten van de schermtijd. Doordat leerlingen de
vragenlijst zelf mochten invullen was er geen controle op het begrip van de vragen. Daarbij is
het niet te zeggen of de leerlingen de twee vragen over schermtijd goed begrepen hebben én
uit elkaar konden houden. Zo hebben ze misschien twee keer hetzelfde ingevuld
(bijvoorbeeld voor TV & computer apart ‘2 uur per dag’) terwijl dat eigenlijk het totaal is (in
totaal 2 uur per dag voor TV en computer samen). Zo kunnen ze de schermtijd overschat
hebben. Ook is het lastig voor kinderen om zelf in te schatten hoeveel schermtijd ze hebben
per dag, dit kan beide kanten op gaan: sommige kinderen vullen een veel hogere schermtijd
in terwijl andere kinderen een veel lagere schermtijd invullen. In vervolgonderzoek kan dit
ondervangen worden door een oudervragenlijst te introduceren. Daarbij zou het goed zijn als
bij de vraag een specifiek aantal uur moet worden ingevuld in plaats van een van de vier
mogelijkheden, zodat er in de analyses meer mogelijkheden zijn en een totaalscore gemaakt

kan worden.

Ten slotte zijn de uitkomsten bij de vaardigheden balans en balvaardigheid moeilijk te
interpreteren en zijn er missende factoren in het onderzoek. De verdeling van de scores op
balans en balvaardigheid waren scheef, veel leerlingen scoorden hoog op deze vaardigheden.
In vervolgonderzoek zou gebruik gemaakt kunnen worden van een andere test om een meer
gelijkmatige verdeling te verkrijgen waardoor aan de assumpties van de analyses kan worden
voldaan. Daarnaast kunnen ook andere factoren worden meegenomen in vervolgonderzoek
zoals de eerder besproken snacks tijdens het TV kijken en de fysieke activiteit buiten de
schermtijd om. Op die manier kan er een completer beeld worden geschetst van de manier
waarop de schermtijd de motorische vaardigheid voorspelt.

28



Praktische implicaties

In dit onderzoek is bewijs gevonden voor de invloed van schermtijd op motorische
vaardigheden, het is belangrijk dat met deze resultaten concrete stappen worden gezet
richting een gezonde omgang met beeldschermen. Aangezien dit onderzoek een negatief
gevolg vond vanaf 3 uur schermtijd (of meer) is dus aan te raden om kinderen van 11-12 jaar
oud niet meer dan 2 uur per dag achter een scherm te laten (buiten schooltijd). Met deze
informatie kunnen ouders beter ingelicht worden over hoe ze thuis met beeldschermen om
kunnen gaan. Wanneer ouders de gevolgen van schermtijd duidelijk voor ogen hebben, zullen
ze waarschijnlijk hun best doen om de schermtijd van hun kind binnen de perken te houden.
Hiervoor is begeleiding bij de invulling van schermtijd belangrijk, net zoals een tijdslimiet en
een goede balans met andere activiteiten. Ook leerkrachten spelen hierin een rol, bijvoorbeeld
door het beeldschermgebruik in de klas in de gaten te houden en het gesprek aan te gaan met
kinderen die aangeven veel tijd achter een scherm door te brengen. Kinderen uit groep 8
kunnen tot op zekere hoogte de gevolgen van de schermtijd leren begrijpen en gaan daardoor
hopelijk beter om met hun schermgebruik. Het verkleinen van schermtijd is desalniettemin
een lastig proces, aangezien het veel met de thuisomgeving te maken heeft. Zo is aangetoond
dat een makkelijke toegang tot beeldschermen leidt tot hogere schermtijd (Harrison et al.,
2006). Pogingen om de schermtijd te verkleinen moeten dus goed aangepast worden op de
omgeving. Interventies om de schermtijd te verkleinen zijn nog weinig wetenschappelijk

bewezen, vervolgonderzoek zou hierbij op zijn plaats zijn.

Conclusie

Het doel van dit onderzoek was om antwoord te kunnen geven op de vraag: wat is de
invloed van schermtijd op de motorische vaardigheden van kinderen uit groep 8 (in het

regulier onderwijs) en is dit verschillend voor jongens en meisjes? Er is gebleken dat wanneer
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kinderen een schermtijd hebben van 3 uur of meer, er een negatieve invloed is op de
codrdinatie-vaardigheden. Op de andere motorische vaardigheden is geen invloed van
schermtijd te merken, ook is er geen verschil in de invloed van schermtijd op motorische
vaardigheden tussen jongens en meisjes gevonden. Desalniettemin moet er gezocht worden
naar een oplossing voor de invloed die schermtijd heeft op de codrdinatie-vaardigheden,
bijvoorbeeld door interventies te ontwikkelen die gericht zijn op het verkleinen van de
schermtijd, rekening houdend met de thuissituatie. Hopelijk kan dat bijdragen aan de strijd
tegen het zitten en kan de motorische achteruitgang onder kinderen een halt toe geroepen

worden.
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Bijlage 1: uitleg opbouw stations meting motorische vaardigheden

Het station ‘algemene balans’ bestond uit 9 items. De opstelling bestond uit een
evenwichtsbalk, een lijn op de vloer en targets die op de muur geplaatst waren. Leerlingen
werd gevraagd om de volgende opdrachten uit te voeren: met de voeten uit elkaar op de lijn
staan (1 keer met ogen open en 1 keer met ogen dicht); op één been op de lijn staan (1x ogen
open en 1x ogen dicht); voorwaarts lopen op de lijn; voorwaarts lopen op de lijn hak tot teen;
op é¢én been op de evenwichtsbalk staan (1x ogen open en 1x ogen dicht); en op de
evenwichtsbalk staan hak tot teen. Elke opdracht werd twee keer uitgevoerd. Bij elke
(staande) meting werd het aantal seconden gemeten waarin een leerling de positie kon
aanhouden, met een maximale score van 10 seconden. Bij de lopende metingen werd het
aantal stappen gemeten, met een maximale score van 6 stappen. De uiteindelijke score was de
maximale score van beide pogingen. Alle scores van de verschillende opdrachten werden bij
elkaar opgeteld tot een totaalscore gebaseerd op de handleiding van de BOT2. Zo kon er een

minimale score van 0 en een maximale score van 82 behaald worden.

Het station ‘balvaardigheid’ bestond uit 7 items. Voor dit station werd een cirkel
opgehangen aan de muur en werden twee lijnen parallel aan de muur geplakt op de vloer. De
eerste lag op een afstand van 2,13 meter vanaf de muur, de andere lag op een afstand van 3,05
meter vanaf de vorige lijn. De leerlingen werd gevraagd de volgende opdrachten uit te
voeren: bal laten vallen en vangen (1 keer met twee handen en 1 keer met één hand);
opgeworpen bal vangen (1x twee handen, 1x één hand); dribbelen met de bal (1x één hand,
1x wisselen van hand); en een bal gooien naar een cirkel. Bij het ‘bal laten vallen en vangen’
en ‘opgeworpen bal vangen’ werd het aantal correct gevangen ballen gemeten met een
maximale score van 5. Bij het dribbelen werd het aantal correcte dribbels geteld, met een
maximale score van 10. De opdracht ‘dribbelen’ werd twee keer uitgevoerd, de uiteindelijke

score was de maximale score van beide pogingen. Bij het gooien van de bal naar de cirkel

38



werd het aantal correcte worpen gemeten met een maximale score van 5. De totaalscore op
het onderdeel balvaardigheid is de som van alle opdrachten, gebaseerd op de handleiding van
de BOT2. Zo kon er een minimale score van 0 en een maximale score van 45 behaald

worden.

Het station ‘motorische codrdinatie en verplaatsvaardigheden’ bestond uit drie
testonderdelen. Voor dit station werd met tape een lijn op de vloer geplakt en werd een
evenwichtsbalk geplaatst. De leerlingen werd gevraagd de volgende opdrachten uit te voeren:
zijwaarts verplaatsen over de lijn door middel van twee plankjes; zijwaarts springen over een
balk; en achterwaarts balanceren over een balk van variérende breedte (3cm-4.5cm-6¢m). Het
zijwaarts verplaatsen en zijwaarts springen werd twee keer uitgevoerd, het achterwaarts
balanceren werd op elke balk drie keer uitgevoerd. De score voor het zijwaarts verplaatsen
werd gebaseerd op het aantal keer correct verplaatsen van het plankje (1 punt per keer) en het
correct overstappen op het plankje (1 punt per keer) in een tijd van 20 seconden. De scores
van de twee metingen werden bij elkaar opgeteld. De score voor het zijwaarts springen werd
gebaseerd op het aantal correcte sprongen gedurende een tijd van 15 seconden. De scores van
de twee metingen werden bij elkaar opgeteld. De score voor achterwaarts balanceren werd
gebaseerd op het aantal stappen dat werd gezet, met een maximale score van 8 stappen per
keer. De scores van de drie metingen per balk werden bij elkaar opgeteld. De totaalscore op
motorische codrdinatie en verplaatsvaardigheden is de som van alle onderdelen. Zo is er een

minimale score van 0 en een maximale score van 296 mogelijk.
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Bijlage 2: vraag 6 leerlingvragenlijst

Vraag 6: Hieronder staan een aantal korte wragen over hee je op school komt en wat je in je vrije

tijd doet. Kies het voor jou best passende antwoord.

Hoeveel dagen per week ga je met de fiets naar school?

Oao O1 Oz O3 O4 Os
Hoe lang doe je er dan over?
O minder dan 10 minuten

O 10 tot 20 minuten
O 20 tot 30 minuten
O 30 minuten of meer

Hoeveel dagen per week loop/wandel je naar school?

Oo O Oz O3 4 Os
Hoe lang doe je er dan over?
| minder dan 10 minuten

O 10 tot 20 minuten
O 20 tot 30 minuten
O 30 minuten of meer

Hoeveel uur op een dag kijk je ongeveer televisie?
0 uur

1-2 uur

3-4 wur

5 uur of meer

OoooOoo

Hoeveel uur per dag speel je spelletjes op de computer, mobiel, tablet of televisie?

0 wur
1-2 uur
3-4 wur

oooo

5 uur of meer

. PBO llnvragenlijst-wl.0 B
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Bijlage 3: verdeling totaalscores Balans, Balvaardigheid, Codrdinatie

Hoeveeheid leeringen

400 500 600 700 800 900
Totaalscore Balans

Noot. Totaal N = 606

120

100

Aantal leeringen

o

10 20 30 40 S0

Totaalscore Balvaardigheid

Noot. Totaal N =589

Aantal leeriingen

Totaalscore Cotrdinatie

Noot. Totaal N =562
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Bijlage 4: toelichting assumpties

De assumpties van ordinale logistische regressieanalyse (outliers, lineariteit,
observaties per variabele, overspreiding, parallelle lijnen en multicollineariteit) zijn
gecontroleerd. De assumpties op het gebied van outliers en observaties zijn niet geschonden.
De lineariteit werd getest met de JonckHeere-Terpstra test. De test liet zien dat er een
statistisch significant lineair verband is van hogere mediaan scores op balans met hogere
mediaanscores op 7V (p = .004). Ook was er een significant verband van hogere
mediaanscores op coordinatie met hogere mediaanscores op computer (p = .015). De andere
combinaties van variabelen waren niet significant. Daarmee is gedeeltelijk aan de assumptie
van lineariteit voldaan. De assumpties van overspreiding & parellele lijnen werden bij de
ordinale logistische regressie-analyse gecontroleerd en zijn daar per variabele beschreven. Er
is gedeeltelijk aan de assumptie van overspreiding voldaan. Aan de assumptie van parallele
lijnen is grotendeels voldaan, slechts 1 combinatie voldeed niet (7V-Coordinatie). De

assumptie van multicollineariteit is niet geschonden.
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