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Dankwoord 

Tijdens mijn eersteleerjaarsstage ontdekte ik hoe leerrijk spelend leren is. De daaropvolgende jaren 

kwam dit minder aan bod tijdens mijn stages, wat ik als een gemis heb ervaren. In mijn vrije tijd 

breng ik enorm veel tijd door in een danszaal en ik wil deze creativiteit en speelervaring graag 

gebruiken binnen mijn lesgeven. Spelend en bewegend leren is hier de perfecte manier voor. 

Vandaar de keuze om mij hierin te verdiepen.  

Deze bachelorproef werd mede mogelijk gemaakt door de steun van mijn stageschool en het 

vertrouwen van de directie. (Om wille van privacy redenen zal ik de naam van deze school hier niet 

benoemen). Ze hebben mij de kans gegeven om mijn leerspel uit te testen waardoor het volledig tot 

zijn recht gekomen is. Daarbij wil ik ook mijn mentor bedanken om mij te laten groeien binnen deze 

manier van lesgeven. Tenslotte  wil ik ook de leerlingen van klas 4A van mijn stageschool bedenken 

om zo actief en heel enthousiast mee te willen werken aan deze werkvorm.  

Daarnaast wil ik ook mijn ouders bedanken die mij de kans gegeven hebben om deze 

lerarenopleiding te doorlopen. Dank u mama om mijn teksten na te lezen en dank u papa om met 

jouw kookkunsten mij de nodige energie te voorzien tijdens de blok en tijdens het schrijven van deze 

bachelorproef.  

Mijn zus verdient ook een speciale bedanking want zonder haar steun de afgelopen drie jaar had ik 

deze richting nooit op dezelfde manier kunnen doorlopen.  

Daaropvolgend bedank ik ook graag mijn dansschool en dansvrienden om mij een plaats te geven 

waar ik alle stress kan vergeten. Ook bedank ik graag mijn vriendinnen die ik dankzij deze opleiding 

leerde kennen en een bron van motivatie en steun waren.  

Als laatste, maar zeker niet het minst belangrijk, wil ik ook mijn bachelorproef- en stagebegeleider 

Liesbet Minne bedanken. Bedankt voor de begeleiding en feedback het afgelopen semester. Door 

jouw begeleiding kreeg ik tijdens mijn stage en tijdens het schrijven van deze bachelorproef de kans 

om me op een professionele manier te ontwikkelen tot de leerkracht die ik vandaag ben. Ook 

bedankt aan Isabelle Step voor de ondersteuning tijdens het eerste semester en de opzet van deze 

bachelorproef.  
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Samenvatting 

Eén van de meest gemaakte fouten binnen de Nederlandse taal zijn dt-fouten. Kinderen 

automatiseren dit in de klas nog altijd aan de hand van invulblaadjes. Ook al werd het meermaals 

bewezen dat kinderen en mensen in het algemeen beter al doende leren. Daarom wordt er in dit 

onderzoek een manier gezocht om spelend leren te integreren in het vierde leerjaar om zo de dt-

regel beter te automatiseren.  

Binnen deze bachelorproef zal er eerst een verduidelijking van de probleemstelling gegeven worden 

(punt 1). Vervolgens wordt er via een literatuurstudie toegespitst op de onderzoeksvraag: “Hoe kan 

je spelend leren integreren in het vierde leerjaar om zo de dt-regel te automatiseren?”. Hierbij wordt 

de dt-regel en de problematiek ervan bekeken. Daarbovenop wordt onderzocht wat spelend leren 

is om een educatief spel te kunnen ontwikkelen. Dit vind je allemaal terug in de literatuurstudie 

(punt 2).  

In punt 3 wordt de onderzoeksvraag nogmaals verduidelijkt om vervolgens bij punt 4 de methode 

en wijze van dataverzameling toe te lichten. Na de verdieping van deze werkvorm wordt er een spel 

ontwikkeld om de dt-regel te automatiseren zodat de onderzoeksvraag volledig beantwoord kan 

worden. Het ontwerp is een dt-monopoly geworden. De ontwerpcyclus en uitleg over het spel, 

alsook de resultaten van de toepassing binnen de klaspraktijk zijn terug te vinden bij punt 5.  

Wil je meer weten over de dt-monopoly? Lees dan zeker het vervolg van deze bachelorproef.   
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1. Aanleiding en probleemstelling 

Ik vind, jij vindt, vind jij? We vinden allemaal dat dt-fouten van de aardbol moeten verdwijnen. 

Daarom ben ik naar aanleiding van de blijvende fouten omtrent de dt-regel bij leerlingen en later 

ook volwassenen gaan nadenken hoe deze regel efficiënter geautomatiseerd kan worden.  

Er zijn doorheen de jaren al enorm veel verschillende gidsen en procedures ontwikkeld die 

leerlingen en volwassenen helpen om werkwoorden correct te vervoegen, maar er blijven veel 

fouten zichtbaar rond deze regel. Zo blijkt dat Vlaamse jongeren een gemiddeld dt-risico behalen 

van 18%, wat wilt zeggen dat de jongeren 18% van de risicovormen binnen werkwoordspelling 

verkeerd vervoegen. Dit gemiddelde bestaat uit een afname van spellingsfouten op papier (13%) en 

spellingsfouten binnen een chat context (23%). Opmerkelijk is dat er binnen een chat context nog 

meer fouten gemaakt worden dan op papier. Dit is te verklaren door het feit dat online alles rond 

snelheid en vlotheid draait.  (Gheuens , 2010) 

Na een gesprek met de directeur van mijn stageschool (een West-Vlaamse katholieke basisschool) 

kwam het aspect spelend leren snel naar boven. Spelend leren wordt in de onderbouw van het lager 

onderwijs binnen deze basisschool veel ingezet om het leren zo effectief mogelijk te laten verlopen. 

Om in te zetten op het spelend leren is er in het eerste leerjaar zelfs een extra leerkracht aangesteld. 

Zij automatiseert de leerinhouden van zowel wiskunde als taal met de leerlingen van het eerste 

leerjaar. Tijdens deze momenten worden de leerlingen in groepen verdeeld en doorlopen ze met 

behulp van verschillende activiteiten de leerinhouden. Enkele voorbeelden zijn: een loopspel om 

sommen tot en met twintig in te oefenen, een levend ganzenbord om woorden te herhalen … Hierbij 

zet de leerkracht telkens in op de meest voorkomende fouten van de leerlingen. Bij de oudere 

leerjaren valt deze vorm van automatiseren zo goed als volledig weg. Daarom stelde de directeur 

voor dat ik een ontwerp zou maken dat het vierde leerjaar kan gebruiken om de dt-regel te 

automatiseren. Zo wil hij ervoor zorgen dat de leerlingen de dt-regel doorheen de jaren beter onder 

de knie krijgen.  

We hebben besloten om de focus te leggen op de dt-regel omdat, zoals eerder vermeld, er veel 

fouten gemaakt worden rond de vervoeging van werkwoorden die eindigen op een -d. Dit is omdat 

men bij deze werkwoorden niet hoort wanneer de vervoeging op een -d of -dt eindigt. In de 

literatuurstudie hieronder worden de gekende regels die de leerlingen later tijdens het 

automatiseringsproces kunnen inzetten besproken.  
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2. Literatuurstudie 

Om de onderzoeksvraag van deze bachelorproef uit te diepen wordt  beschreven wat de dt-regel is 

en welke hulpbronnen er zijn om deze regel correct toe te passen. Daarnaast volgt meer uitleg over 

spelend leren en welke leerspelen reeds bestaan. 

2.1.  Wat is de dt-regel?  

De dt-regel wordt toegepast bij het vervoegen van werkwoorden, specifiek bij werkwoorden die 

eindigen op -d. De dt-regel wordt gevisualiseerd aan de hand van het werkwoordschema van de 

tegenwoordige tijd uit de handleiding “talent” (bijlage 1). In dit onderzoek ligt de focus op de dt-

regel. Deze regel vinden we terug in de tegenwoordige tijd. Daarom zijn de regels voor de verleden 

tijd in dit werkwoordschema in een licht lettertype gedrukt.  

Tijdens de vervoeging van een werkwoord moet er eerst gekeken worden of het werkwoord al dan 

niet een persoonsvorm is. Indien het werkwoord geen persoonsvorm is schrijf je gewoon wat je 

hoort. Hier moet je dus geen specifieke regels hanteren. De moeilijkheden treden pas op als het 

werkwoord een persoonsvorm is. Om deze vervoeging vlot te laten verlopen kijk je eerst naar het 

onderwerp waarbij de persoonsvorm hoort. Afhankelijk van het onderwerp zal de vervoeging al dan 

niet op een -t eindigen.  

Staat het onderwerp in de eerste persoon enkelvoud dan zal de persoonsvorm alleen de stam 

voorstellen. Hier voeg je dus geen -t toe aan de stam van het werkwoord. Staat het onderwerp in de 

tweede of derde persoon enkelvoud dan zal de vervoeging stam + t zijn. Een werkwoord dat eindigt 

op -d zal bij deze vervoeging dus eindigen op -dt (vb. bidden – hij bidt). Als laatste wordt de infinitief 

gebruikt als het onderwerp in de eerste, tweede of derde persoon meervoud staat (Thielemans , 

Willems, Broere, & Debuysere, 2019). 

2.2. Welke hulpbronnen en regels kan je toepassen om de dt-regel correct toe te passen?  

Het meest gekende hulpmiddel is om het te vervoegen werkwoord (dat in de eerste persoonsvorm 

eindigt op een -d) te veranderen in een werkwoord waarvan de stam niet op een -d eindigt. 

Werkwoorden zoals lopen, werken, smurfen … worden hiervoor vaak gebruikt. Bijvoorbeeld als “jij 

wordt” vervoegd moet worden en je twijfelt tussen “word” of “wordt” dan moet je het werkwoord 

“worden” vervangen door “lopen”. Door dit hulpmiddel zie je duidelijk dat de vervoeging stam + t 

moet zijn. Hieruit kan je concluderen dat het dus “jij wordt” is (stam word + t). (Merkus, 2021) 
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Bij de gebiedende wijs kan hetzelfde hulpmiddel toegepast worden. Zo kan je: “schud zijn hand!” 

veranderen door “smurf zijn hand!” (Merkus, 2021). 

Daarnaast is er ook een hulpmiddel om te achterhalen of een voltooid deelwoord eindigt op -d of -t. 

Het eerste dat de leerlingen moeten inzien is dat een voltooid deelwoord nooit op -dt zal eindigen. 

Bij het eerste hulpmiddel moet men kijken naar de laatste letter van de stam van het te vervoegen 

werkwoord. Als de laatste letter een medeklinker is binnen “t ex-kofschip” zit zal het voltooid 

deelwoord eindigen op een -t. Als de laatste letter eindigt op een medeklinker die niet in “t ex-

kofschip” zit of het een klinker is zal het voltooid deelwoord altijd eindigen op een -d. Bijvoorbeeld: 

“Ze heeft haar rijbewijs behaald” behaald eindigt op -d omdat de laatste letter van de stam (behaal) 

niet binnen de medeklinkers van “t ex-kofschip” valt. “Hij heeft geluncht” zal dus bijgevolg wel op 

een -t eindigen omdat de laatste medeklinker van de stam (lunch) wel binnen de medeklinkers van 

“t ex-kofschip” valt (Merkus, 2021).  

Als laatste kan je het werkwoord ook in de verledentijdsvorm plaatsen. Dit is minder van toepassing 

binnen het vierde leerjaar, maar is wel een goed hulpmiddel binnen de derde graad van het lager 

onderwijs. Een voorbeeld bij dit hulpmiddel is de volgende: “ik heb het geprobeerd” Door proberen 

in de verleden tijd te plaatsen (probeerde) hoor je duidelijk een -d. Zo weet je dat het voltooid 

deelwoord ook op een -d zal eindigen (Vlaamse overheid , sd).  

Het belangrijkste aspect dat de leerlingen moeten onthouden is dus dat een werkwoord vervoeging 

binnen de tweede en/ of derde persoonsvorm altijd stam + t vormt (zoals bij punt 2.1. beschreven). 

Hier moeten de leerlingen wel duidelijk inzien dat dit niet van toepassing is voor werkwoorden die 

eindigen op -t. Hier voegen we geen extra -t toe. “Jij zit” wordt dus nooit “jij zitt.” (Merkus, 2021) 

Deze regels worden in elke school aangebracht, maar doorheen de jaren werden er ook enkele 

hulpbronnen ontwikkeld. Zo ontwikkelde Yannick Vercauteren het werkwoordenwiel (bijlage 2). 

Deze tool helpt je bij het vervoegen van werkwoorden. Door dit hulpmiddel doorloopt men het 

vervoegingsschema (bijlage 1) op een overzichtelijke en hanteerbare manier (Yannick, 2020). 

2.3. Wat is spelend leren?  

Spelend leren of educatieve spelen zijn spelen die een brug slaan tussen het rationele leren van een 

spel en het intuïtieve leren in een spel. In het boek Game didactiek wordt dit weergegeven aan de 

hand van twee cirkels. Namelijk de game- en leercirkel. Deze cirkels tonen de wisselwerking tussen 

onbewust en bewust leren aan de hand van een activerende werkvorm. In bijlage 3 zie je wat 
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bedoeld wordt met de wisselwerking tussen beide cirkels. (Game didactiek het hoe en waarom van 

spelen in de les , 2017) 

Een definitie van spel is: “Spel is de taal van kinderen. Kinderen spelen om de wereld te ontdekken 

en te begrijpen. De kracht van spel zit onder andere in het feit dat verschillende 

ontwikkelingsgebieden tijdens het samenkomen elkaar beïnvloeden.” 

Een definitie van spelend leren is: “Een spel dat door een volwassene aangepast is naar de zone van 

naaste ontwikkeling van een kind waardoor het spel kan leiden tot ontwikkeling en leren.” Door 

spelend leren in te zetten kunnen er aanknopingspunten gemaakt worden hoe kinderen zich 

ontwikkelen, hoe ze leren en kom je te weten wat zij als betekenisvol zien. (Van spelen tot serious 

gaming: spel en spelen in de pedagogosche beroepspraktijk., 2011) 

2.3.1. Wat is de effectiviteit van spelend leren?  

Spelend leren is een werkvorm die op een lange termijn enorm veel positieve effecten heeft. Deze 

zijn zowel positief voor de schoolresultaten als voor de sociale vaardigheden van leerlingen.  

Verschillende voordelen werden doorheen de jaren vastgesteld. Eerst en vooral vindt een leerling 

die goed kan spelen vaker zelf een oplossing voor zijn problemen. Daarnaast is er een hogere 

betrokkenheid van de kinderen waardoor de inzet hoger ligt en de leerwinst verhoogd wordt. 

Daarnaast voelen leerlingen een gevoel van autonomie doordat ze zelf enkele keuzes mogen maken. 

Hierdoor wordt de verbondenheid ook vergroot tussen de leerlingen en leerkracht. (leraar 24, 2022) 

De vele positieve gevolgen zijn volgens Dr. Koops te verklaren omdat de mensheid van nature 

ontwikkeld is om te leren door ervaringen en door te spelen.  (Game didactiek het hoe en waarom 

van spelen in de les , 2017) 

Vervolgens zijn er verschillende onderzoeken die bewijzen dat door spelend leren consequent in te 

zetten leerlingen cognitief beter scoren. Binnen een onderzoek rond de effectiviteit van spelend 

leren kwam naar boven dat de testscores van leerlingen over de volledige lijn enorm stijgen na het 

consequent inzetten van deze werkvorm (Syniawsky, 2019). Het wordt in verschillende onderzoeken 

beaamd dat leerlingen beter scoren door deze werkvorm actief te gebruiken in de klas. De werkvorm 

moet wel consequent ingezet worden om een verbetering te zien. Na eenmalig gebruik zullen de 

positieve effecten niet bereikt worden.  
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2.3.2. Onderverdeling van educatieve spelen.  

Dr. Martijn C. Koopt verdeelt educatieve spelen in vier verschillende categorieën. De eerste categorie 

zijn de kennisspelen. Bij deze spelen wordt de kennis van de spelers getest of wordt er kennis 

aangebracht. Enkele bekende spelen binnen deze groep zijn Pim-pam-pet of Triviant. Er moeten bij 

deze spelen vragen beantwoord worden of er moet kennis over een thema ondervraagd worden. Het 

nadeel van deze spelen is dat de speler over de nodige kennis moet beschikken vooraleer men het 

spel kan spelen. Een groot voordeel is wel dat je bij deze spelen de voorziene kennis makkelijk kan 

loskoppelen en kan vervangen door leerinhouden die je wilt automatiseren. (Game didactiek het 

hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 

Een volgende categorie zijn de oefenspelen. Deze zetten in op het inoefenen van vaardigheden. 

Enkele voorbeelden hiervan zijn: Dokter Bibber, Mikado, tikkertje … Hier ligt de focus dus minder op 

kennis. Daarbij staat de fysieke omgeving en de uitvoering van het spelmateriaal centraal. (Game 

didactiek het hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 

Een volgende categorie zijn de begripsspelen deze spelen kan je alleen maar spelen door de 

spelregels te volgen. Enkele voorbeelden hier zijn: Monopoly, schaken, Risk … Het spel kan 

verschillende verschijningsvormen hebben, maar door de gekende structuur en regels kan het spel 

in elke verschijningsvorm makkelijk gespeeld worden. Het belangrijkste bij dit soort spel is dat het 

draait om het begrijpen van de structuur, regels en samenhang van alle spelonderdelen. Door al 

deze elementen onder de knie te hebben kan je het spel makkelijk in jouw voordeel laten uitdraaien. 

(Game didactiek het hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 

De laatste categorie binnen deze verdeling zijn de verkennende spelen. Deze spelen hebben geen 

doel en zijn eigenlijk geen echte spelen, het ervaren speelt hier echter een grote rol. De 

randvoorwaarden en spelregels van het spel worden doorheen het spel door de spelers ontwikkeld. 

Ze drijven dus op het gedrag van de spelers. Een gekend voorbeeld hiervan is een rollenspel. (Game 

didactiek het hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 

Naast de verschillende spelvormen zijn er ook enkele elementen die ervoor zorgen dat de motivatie 

binnen (leer)spelen hoog gehouden wordt. Dr. Koops gebruikt hier de afkorting FaCuCoCha voor. Dit 

wil zeggen dat er fantasie aanwezig moet zijn, de nieuwsgierigheid van de leerlingen hoog gehouden 

moet worden (curiosity), de leerlingen moeten controle hebben over het spel en er moet een 

uitdaging aanwezig zijn (challange) (Game didactiek het hoe en waarom van spelen in de les , 2017). 
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2.4.  Welke leerspelen zijn al ontwikkeld om de dt-regel te automatiseren?  

Er zijn enorm veel verschillende leerspelen ontwikkeld doorheen de jaren, maar de focus ligt vooral 

op  het leergebied wiskunde.  

Er zijn wel enkele digitale adaptieve tools ontwikkeld die je kan gebruiken tijdens de 

automatiseringsfase van werkwoordvervoegingen. Hiermee wordt bedoeld dat de online 

oefeningen afgestemd zijn op het niveau van de leerlingen. Enkele gekende websites hiervoor zijn 

Quizlet of Kahoot. Op deze websites je bepaalde inhouden makkelijk aanpassen aan het niveau van 

de leerlingen en de te kennen leerinhouden.  

Op deze tools kan je zowel zelf interactieve quizzen voorbereiden als quizzen uit het aanbod 

gebruiken. Een groot voordeel bij het gebruik van Quizlet is dat er gebruik gemaakt wordt van 

gespreid leren waardoor de werkwoorden om de zoveel tijd terugkomen. Dit zorgt ervoor dat de 

kennis verankerd wordt in het langetermijngeheugen. (Frederix, 2021) 

Naast de digitale tools zijn er ook enkele fysieke leerspelen rond taal ontwikkeld. Hieronder enkele 

leerspelen die specifiek ingezet worden om de werkwoordspelling met de dt-regel te automatiseren. 

Als eerste heb je Warrige Werkwoorden, van de uitgeverij Platyn. Dit spel is een spel om individueel 

te spelen, je krijgt namelijk een vraagzin waarin je het te vervoegen werkwoord in moet vervoegen. 

Als je het werkwoord vervoegd hebt kan je deze aan de hand van een rood controlekaartje 

controleren. (Platyn, 2009) (bijlage 4). Daarnaast heb je ook Het Nieuwe Grote Basisschoolspel 

eveneens van de uitgeverij Platyn, voor het vierde leerjaar. Dit spel is een leerspel afgeleid van het 

gekende spel trivial pursuit. Binnen dit spel zijn er ook enkele vraagkaarten waarbij de leerlingen 

werkwoorden met de dt-regel moeten vervoegen. Dit spel legt wel de focus op de verschillende 

leergebieden en niet alleen op het leergebied taal (Platyn , 2009) (bijlage 5). Daarnaast heb je ook 

nog Iedereen Spelt 4 waarbij leerlingen vraagkaarten hebben en het juiste antwoord moeten 

vermelden. Er is bij dit spel een zelfcorrectie ingebouwd aan de achterkant van de vraagkaart 

(Iedereen spelt) (bijlage 6).   

Er zijn dus enkele leerspelen ontwikkeld om de dt-regel te automatiseren, maar in vergelijking met 

de al ontwikkelde leerspelen binnen het leergebied wiskunde en leerspelen voor de onderbouw is 

dit eerder miniem.  
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2.5. Waar moet je rekening mee houden bij het ontwikkelen van leerspelen.  

Een spel kan je op drie verschillende manieren een spel ontwikkelen. Als eerste kan je een bestaand 

spel gebruiken met bestaande leerinhouden die passen bij de les. Daarnaast kan het ook zijn dat je 

een bestaand spel hebt, maar dat je de inhouden moet aanpassen. Tenslotte kan je ook een eigen 

spel ontwikkelen om bepaalde leerinhouden in te oefenen (Op weg naar meesterschap E: het 

jongere en oudere schoolkind, 2022). 

Als je zelf een leerspel ontwikkelt moet je rekening houden met bepaalde verplichte elementen. 

Eerst en vooral moet er een rijke feedback verbonden zijn aan het leerspel. Dit kan je doen door een 

zelfcorrectie in het spel in te bouwen. Bij het derde ontwikkelde leerspel (bijlage 6) zie je hier een 

mooi voorbeeld van. (Frederix, 2021) 

Daarnaast moet het leerspel zelfstandigheid stimuleren. Dit kan je doen aan de hand van een 

stappenplan waarbij de leerlingen de autonomie voelen dat ze zelf het spel kunnen ontdekken.  

Het belangrijkste aspect is dat de leerlingen de leerinhouden veel moeten inoefenen. Er moeten dus 

veel oefenkansen aanwezig zijn. Een leerspel waarbij de leerlingen de kans krijgen om de 

leerinhoud drie keer te overlopen, zal het automatiseringsproces niet aanmoedigen (Op weg naar 

meesterschap E: het jongere en oudere schoolkind, 2022). 

Binnen een leerspel moet er ook zeker gebruik gemaakt worden van differentiatie. Dit zorgt er 

namelijk voor dat elke leerling kan werken binnen zijn zone van naaste ontwikkeling waardoor 

iedereen kan ontwikkelen met behulp van de vele voordelen binnen spelend leren. Tijdens 

differentiatie kan je zowel differentiëren op ritme en niveau (Frederix, 2021). 

Een spel moet bepaalde spelregels hebben zodat de speler weet wat men wel en niet mag en kan 

doen. Zonder deze regels wordt het doel van een spel te snel bereikt. Dit is een groot nadeel want 

een doel hebben is ook één van de eisen om een goed spel te ontwikkelen.  

De leerlingen hebben ook een bepaalde tegenstand nodig. Dit moet niet altijd een fysieke 

tegenstander zijn, maar er moet wel iets te winnen zijn om de motivatie van de leerlingen hoog te 

houden.  

Het voorlaatste vereiste aspect is dat het spel los moet staan van de werkelijkheid.  

Tot slot moet het spel er aanlokkelijk uitzien. De speler moet bij zien van het spel zin krijgen om het 

spel te spelen. Dit kan je alleen maar bereiken door een spel tot in de details af te werken. (Game 

didactiek het hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 
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Door al deze onderdelen toe te passen geraken de leerlingen in een flowsituatie. Dit zorgt ervoor dat 

de leerlingen alles rondom zich vergeten en zich volledig kunnen inleven in het spel. (Game didactiek 

het hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 
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3. Onderzoeksvraag  

Zoals bij de effectiviteit van spelend leren (punt 2.3.1.) besproken werd is de effectiviteit van spelend 

leren al meermaals onderzocht. De resultaten zijn hier enorm positief en daardoor zal de focus bij 

deze vraag op de integratie van spelend leren liggen.  

Daarnaast ligt de focus van het spelend leren nog te veel op de onderbouw van het lager onderwijs. 

Binnen de bovenbouw verdwijnt deze werkvorm bijna volledig. Er zijn wel enkele spelen ontwikkeld 

om spelend leren bij de bovenbouw in te zetten, maar hier ligt de focus vooral binnen het leergebied 

van wiskunde (punt 2.4). 

Naar aanleiding van deze probleemstelling en de bovenstaande literatuurstudie ben ik tot de 

volgende onderzoeksvraag gekomen: “Hoe kan je spelend leren integreren in het vierde leerjaar 

om zo de dt-regel te automatiseren?”  

Ik verwacht binnen dit onderzoek niet de effectiviteit van spelend leren te evalueren, want dit moet 

namelijk op lang termijn gemeten worden. Binnen dit onderzoek werd er een ontwerponderzoek 

uitgevoerd om spelend leren efficiënt te gebruiken in een klaspraktijk. Vanuit het ontwerponderzoek 

zal er een spel ontworpen worden. Binnen dit spel zullen de leerlingen de dt-regel al spelend 

inoefenen. Daarbij zal ik ook het spel in de praktijk brengen en bekijk ik hoe de leerlingen reageren 

op deze werkvorm.  

Ik veronderstel dat deze werkvorm de leerlingen zal motiveren om met de te verwerken leerinhoud 

(dt-regel) bezig te zijn. Daarbovenop verwacht ik dat het op een kleine schaal ook een positieve 

invloed zal hebben op de kennis van de werkwoordvervoeging bij de leerlingen.  
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4. Methode en dataverzameling  

4.1. Onderzoekscontext  

Het onderzoek vindt plaats tussen november 2022 tot en juni 2023. Doorheen deze periode werd dit 

onderzoek binnen een katholieke basisschool te Oostende uitgevoerd. Binnen deze basisschool 

wordt er zoals eerder vermeld enorm ingezet op spelend leren. De focus voor deze manier van leren 

ligt hier vooral in de onderbouw van de school.  

Het onderzoek werd in twee delen opgesplitst. Tijdens de eerste maanden vond het onderzoek 

plaats in het eerste leerjaar. Hier werd er kennis gemaakt met de werking van spelend leren binnen 

de onderbouw. Vanaf februari 2023 werd de focus van het onderzoek verlegd naar het vierde 

leerjaar.  

4.2. Participanten  

De focus van de onderzoeksvraag ligt op het vierde leerjaar. De participanten uit dit onderzoek zijn 

daarom twintig leerlingen uit het vierde leerjaar binnen een Oostende katholieke basisschool. Het 

is een gevarieerde klas qua niveau wat belangrijk is om dit onderzoek tot een goed einde te brengen.  

De twintig participanten bezitten verschillende taalniveaus waar, bij het ontwerponderzoek, 

rekening mee gehouden werd. Om het spel binnen de zone van naaste ontwikkeling van elke leerling 

te ontwerpen heb ik de leerlingen in drie differentiatiegroepen opgedeeld. Binnen de eerste groep 

zijn er vijf leerlingen met een taalachterstand. Bij vier leerlingen is dit omdat ze een andere thuistaal 

hebben. Bij de vijfde leerling werd dyslexie gediagnosticeerd. Deze groep heeft extra ondersteuning 

nodig tijdens de taallessen. Doorheen het onderzoek zullen deze leerlingen geïdentificeerd worden 

als de paarse leerlingen. Daarnaast zijn er tien leerlingen die binnen een gemiddelde taal groep 

vallen.  Dit zullen de roze leerlingen zijn. Als laatste zijn er ook nog vijf taalsterke leerlingen die extra 

uitdaging nodig hebben. Zij zullen de gele leerlingen zijn.  

4.3. Materiaal  

Het eerste materiaal dat gebruikt werd was een observatiedocument met de volgende elementen:  

- De verschillende niveaus van de leerlingen. 

- De kennis van de leerlingen omtrent de vervoegingsregels van werkwoorden. 

- Analyse van de aangeleerde methode rond de dt-regel.  
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Door tijdens mijn observatie met deze drie elementen rekening te houden kon het vervolg van dit  

onderzoek vlot verlopen. In bijlage zie je het observatie document. (bijlage 11) 

Het volgende materiaal dat ik gebruikt heb is mijn eigen ontworpen bordspel. Binnen de resultaten 

en specifieker punt 5.1. staat stap voor stap vermeld hoe het eindproduct (dt-monopoly) tot stand 

gekomen is (bijlage 10).  

Om kort te kijken of de integratie van de dt-monopoly een positief effect heeft werden er twee  testen 

gebruikt (bijlage 7). 

Als laatste werd er ook een vragenlijst (bijlage 8) afgenomen bij de leerlingen om te kijken hoe zij het 

spel ervaart hebben.  

4.4. Procedure 

Om mijn probleemstelling te oriënteren ben ik in gesprek gegaan met de directie van mijn 

stageschool. Daaruit ben ik tot de vaststelling gekomen dat spelend leren in het vierde leerjaar 

verdwijnt.  

Tijdens het richten ben ik de focus gaan leggen op de dt-regel. Bij aanvang lag de focus op de 

algemene spellingsregels van het vierde leerjaar, maar na de richtfase lag de focus specifiek op de 

dt-regel. Dit omwille van de vele fouten die mijn stageklas hierrond maakt. Om dit extra te richten 

heb ik een literatuurstudie uitgevoerd waarbij ik mij verdiept heb in de werking van de dt-regel en 

wat spelend leren nu eigenlijk is. Door deze fase toe te passen ben ik tot de definitieve 

onderzoeksvraag gekomen.  

Vervolgens heb ik de focus gelegd op het plannen. Hierbij heb ik besloten dat ik de leerlingen van 

mijn stageklas zou inzetten als participanten. Als laatste heb ik in deze fase ook voor mijzelf 

bepaalde deadlines opgesteld.  

De volgende fase binnen mijn onderzoek was het verzamelen. Tijdens deze fase heb ik enkele 

ontwerpprocessen doorlopen om tot het perfecte ontwerp te komen. Daarna heb ik dit ontwerp in 

de praktijk getest. Als laatste heb ik deze data geanalyseerd om zo een conclusie te vormen op de 

onderzoeksvraag. Daarnaast werd er ook nog gereflecteerd. Daarbinnen werd de betrouwbaarheid 

van deze bachelorproef bekeken.   

Een laatste stap van deze schriftelijke bachelorproef is rapporteren en presenteren. Dit zal gebeuren 

tijdens de mondelinge verdediging ten aanzien van een jury.  
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5. Resultaten  

5.1. Ontwerpcyclus  

Om mijn onderzoeksvraag: “Hoe kan je spelend leren integreren in het vierde leerjaar om zo de dt-

regel te automatiseren?” volledig te beantwoorden werd er een ontwerpcyclus gestart. In dit 

ontwerp werden alle nodige aspecten van een leerspel toegepast. Deze verplichtingen zijn te lezen 

bij punt 2.4.  

Het idee was om een bordspel te ontwikkelen waarbij de leerlingen de werkwoordvervoeging 

spelenderwijs inoefenen. Het eerste ontwerp was een ganzenbord waarbij de leerlingen 

werkwoordkaartjes kregen die ze moesten oplossen. Het spelbord bevatte 21 taalstippen waarbij ze 

een juiste vervoeging moesten hanteren vooraleer ze “safe” op de stip stonden. Daarnaast waren er 

drie stippen waarbij de spelers één stap terug moeten keren, drie waarbij men twee stappen terug 

moest keren en drie waarbij men een beurt moest overslaan. Als laatste bevat dit spel ook 80 

werkwoordkaarten die de leerlingen moesten vervoegen. Elk werkwoordkaatje heeft een 

autocorrectie op de achterkant. Een groot nadeel aan dit spel is dat het niet zo lang duurt omdat de 

leerlingen na 31 stappen (zonder op een consequentie stip te staan) het volledige spelbord kunnen 

doorlopen. Hierdoor kunnen de effecten van spelend leren niet ten volle tot zijn recht komen. In 

bijlage 9 zie je dit spelontwerp.  

Om dit nadeel weg te werken dacht ik na over een bordspel met een langere speeltijd. DR. Martijn C. 

Koops vermeldt in zijn boek vaak de didactische voordelen van monopoly. Dit begripsspel kan 

makkelijk omgetoverd worden tot een dt-automatiseringsspel (Game didactiek het hoe en waarom 

van spelen in de les , 2017). Daarnaast zijn de spelregels van monopoly bij veel leerlingen al gekend 

wat het spelverloop makkelijker maakt. Omwille van deze reden heb ik het gekende monoplyspel 

omgetoverd tot een nieuwe dt-variant. Doorheen het proces heeft het spel verschillende ontwerpen 

gekend. Bij het eerste ontwerp ontbrak er een autocorrectie, dit is één van de verplichte onderdelen 

binnen een educatief spel (Frederix, 2021). Dit moest dus zeker bijgewerkt worden. Tijdens het 

tweede ontwerp werd het antwoord neergeschreven op de koopkaarten van de straten. Daarbij 

voorzag ik voor de doe-kaarten een antwoordlijst. Tijdens het testen van dit ontwerp kwam al snel 

naar boven dat de antwoordlijst (bijlage 10) niet effectief is. Er werd snel naar de antwoorden van 

andere doe-kaarten gekeken. Daarbovenop was er een groot tijdsverlies tijdens het zoeken van 

antwoorden op deze lijst. In het finale ontwerp zijn de antwoordkaarten voor de straatkaarten gelijk 

gebleven, maar voor elke de doe-kaart werd er een individueel antwoordkaart voorzien (bijlage 10).  
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5.1.1. Differentiatie  

Het bovenstaande ontwerp is het ontwerp voor de gemiddelde (roze) groep. Na dit ontwerp werd er 

nog een differentiatie voorzien voor de paarse en gele groep leerlingen. Voor beide groepen is het 

idee van het spel  gelijk gebleven, maar er gebeurden enkele toepassingen zodat iedereen binnen 

de zone van naaste ontwikkeling kon werken.  

Voor de paarse groep werd er bij de doe-kaarten een kleine verandering aangebracht. Hier werd het 

onderwerp bij de blauwe vraagtekenkaarten telkens aangeduid. Daarbovenop werden de roze 

kaarten vervangen door consequentiekaarten. Ik wou bij de roze groep de aandacht alleen leggen 

op de werkwoordvervoeging binnen de  tegenwoordige tijd. De vervoeging van het voltooid 

deelwoord werd hier even weggelaten.  

Voor de gele groep lag de verandering alleen bij de roze kaarten. Zij krijgen hier geen voorvoegsel 

meer. Ze zien dus niet hoe het voltooid deelwoord start. Naast de eindletter moeten ze het volledige 

werkwoord omzetten naar een voltooid deelwoord. De blauwe kaarten blijven identiek aan het 

algemene bordspel zodat de focus op de werkwoordvervoeging aanwezig blijft.  

5.2. Ontwerp in de realiteit  

Om het ontwerp in de realiteit toe te passen werd de klas in vier groepen verdeeld. Groep één was 

de paarse groep, groep twee waren vijf leerlingen van de roze groep, groep drie waren de andere vijf 

leerlingen van de roze groep en groep vier was de gele groep. Om het spel goed uit te voeren werden 

de groepen apart genomen. Tijdens dit contactmomenten speelden we het spel telkens voor vijftien 

minuten.  

Tijdens het spelmoment was het duidelijk dat er een hoge leerwinst aanwezig was. Zo waren de 

leerlingen altijd actief bezig met de dt-regel. Op het moment dat de leerlingen zelf een werkwoord 

moesten vervoegen waren ze niet enkel zelf bezig met de vervoeging, maar ook de medespelers 

dachten actief mee. Dit was in elke groep het geval. De leerlingen wouden allemaal winnen en als 

iemand een fout antwoord gaf verloren ze geld of konden ze een bepaalde kaart niet kopen. Omwille 

van deze reden waren alle participanten actief aan het nadenken.  

Tijdens dit moment werd er ook gemeten of het spel effect had. Voor de start van de verschillende 

spelmomenten werd er een nulmeting afgenomen. Tijdens deze test werd er ook rekening gehouden 

met de niveaugroepen van de leerlingen. De verschillende testen per niveaugroep zijn terug te 

vinden onder bijlage 7 Na deze speelfase werd er een eindtest afgenomen. In punt 5.4 worden de 

waargenomen cijfers besproken.  
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5.3. Ontwerp versus de verplichte spelelementen 

Door het spel actief in te zetten kan er gekeken worden of alle nodige aspecten (besproken bij punt 

2.5.) aanwezig zijn in het educatief spel.  Het eerste aspect dat er rijke feedback aanwezig moet zijn 

(Frederix, 2021) is behaald door de autocorrectie die in het spel verwerkt zit. Hoe dit 

feedbacksysteem in elkaar zit kan je terugvinden bij punt 5.1. Doordat er een speluitleg aanwezig is  

kunnen de leerlingen het spel individueel starten waardoor de zelfstandigheid gestimuleerd 

wordt. Door de aanwezigheid van speluitleg (bijlage 10.11)) kan het element dat er spelregels 

aanwezig moeten zijn ook afgevinkt worden. De leerlingen weten duidelijk wat ze wel en niet mogen 

doen. Hierdoor is het doel van het spel ook duidelijk (Op weg naar meesterschap E: het jongere en 

oudere schoolkind, 2022). Zoals hierboven beschreven staat (punt 5.2) zijn er veel oefenkansen 

aanwezig binnen het spel.  

Een volgend verplicht element binnen leerspelen is dat er een vorm van differentiatie aanwezig 

moet zijn zodat iedereen op het niveau van naaste ontwikkeling kan werken. Binnen de dt-

monopoly zijn er drie verschillende niveaus beschikbaar (punt5.1.2). Er is dus zeker een vorm van 

differentiatie aanwezig (Frederix, 2021). Een volgend punt is dat er tegenstand aanwezig moet zijn. 

Dit komt ook zeker terug in de werkelijkheid van het spel doordat de leerlingen in groepen van vijf 

tegen elkaar het spel moesten spelen. Als voorlaatste moet het spel losstaan van de werkelijkheid. 

Dit zien we ook doordat er in de werkelijkheid geen straten gekocht kunnen worden door kinderen. 

Als laatste moet het spel er aanlokkelijk uitzien. (Game didactiek het hoe en waarom van spelen in 

de les , 2017). Door het enthousiasme van de kinderen en de klas juf kan er geconcludeerd worden 

dat het spel er aanlokkelijk uitziet. Het spel werd tot in de details afgewerkt waardoor de motivatie 

hoger ligt om het spel te spelen. 

5.4. De behaalde resultaten 

Zoals hierboven vermeld werden er tijdens het spelmoment twee testen afgenomen. Tijdens de 

eerste test werd er gemeten wat de kennis van de spellingsvervoeging was voor aanvang van het 

spel. De punten liggen gemiddeld redelijk hoog (71,5%). Doorheen het schooljaar werd er in de 

klasgroep hard ingezet op deze regel. Dit is duidelijk zichtbaar bij deze resultaten. Na het 

spelmoment is er in het algemeen een lichte stijging zichtbaar. De gemiddelde score steeg naar 79%. 
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Binnen deze grafiek zijn leerling één tot en met vijf de leerlingen van de paarse groep, leerling 6 tot 

en met 15 behoren tot de roze groep en leerling 16 tot en met 20 behoren bij de gele groep.  

Hieronder een verduidelijking van de resultaten per differentiatiegroep:  

 

 

 

In deze grafiek valt duidelijk waar te 
nemen dat deze stijging niet bij elke 
leerling van toepassing was.  

Van de 20 leerlingen behaalden:  

- 12 leerlingen een betere score. 
- 5 leerlingen dezelfde score. 
- 3 leerlingen een slechtere score. 

 

Bij de paarse differentiegroep zijn er doorheen 

de volledige testafname hogere scores behaald 

dan verwacht.  

Hier zie je ook duidelijk dat er geen enkele 

leerling tijdens de tweede test een lagere score 

behaalde.   
Bij de roze differentiegroep zijn er doorheen 

de volledige testafname goede scores 

zichtbaar. 

Bij deze groep leerlingen zijn er twee 

leerlingen die minder scoren tijdens de 

tweede test. Enkele leerlingen behalen ook 

een veel beter resultaat tijdens de tweede 

test. 

Bij de gele differentiegroep was er één leerling 

die tijdens de eerste test een onverwacht lagere 

score behaalde. Tijdens de tweede test werd dit 

cijfer wel positief verbeterd.  

Naast de ene leerling waarbij de score daalde 

(met één punt) steeg het cijfer tijdens de tweede 

test of bleef het stabiel.  
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Tijdens de eerste testafname  lagen de meeste fouten bij de voltooide deelwoorden. Deze werden 

tijdens het bordspel herhaald bij de doe-kaarten (blauwe en roze kaarten). Door deze 

automatisering lagen de scores van dit soort vragen bij de tweede testfase veel hoger.  

5.5. Mening van de leerlingen 

Na het spelmoment kregen de leerlingen een exit ticket (bijlage 8) om het spel te evalueren. Daaruit 

kwamen de volgende resultaten:  

 

De feedback van de leerlingen was zoals je hierboven kan zien zeer positief. Zo geven 13 van de 20 

leerlingen aan dat ze de leerinhouden beter onder de knie hebben. Dit geeft aan dat het spel in hun 

opinie effectief is. Als laatste was er ook nooit een aanduiding bij de “laagste” elementen van het 

exit ticket. Door de uitslag van de testen en de mening van de leerlingen kan geconcludeerd worden 

dat het spel enorm effectief is.  

Naast de meerkeuze vragen konden de leerlingen ook enkele tips geven omtrent het spel. De tips 

die hier naar boven kwamen zijn:  

- De betekenis van de verschillende kaarten verduidelijken.  

- Langere speeltijd.  

De eerste tip heb ik nog toegepast bij de speluitleg (bijlage 10.2.) en de tweede tip neem ik zeker mee 

naar de klaspraktijk. De andere leerlingen gaven als tip dat het een super tof spel was of gaven geen 

specifieke tips.  

5.6. Besluit resultaten  

Uit alle bovenstaande resultaten en de beschreven literatuurstudie kan besloten worden dat het 

spel dt-monopoly effectief werkt. Het sluit aan bij de verplichte elementen van een educatief spel. 

En daarbovenop kan er uit de resultaten geconcludeerd worden dat de positieve effecten effectief 

van toepassing zijn binnen dit educatief spel.  
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6. Discussie en conclusie 

De dt-regel zal altijd een moeilijke regel blijven waar veel kinderen en volwassenen fouten rond 

maken, maar deze werkvorm is een grote stap richting een schrijven zonder dt-fouten. Er werd reeds 

bewezen dat het consequent inzetten van spelend leren binnen het leergebied van wiskunde een 

grote leerwinst maakt.  

Tijdens dit onderzoek wou ik een antwoord vinden op de vraag: “Hoe kan je spelend leren integreren 

in het vierde leerjaar om zo de dt-regel te automatiseren?” Om spelend leren in de klaspraktijk te 

integreren moet er natuurlijk een didactisch spel zijn. In deze bachelorproef werd daarom een spel 

ontwikkeld waarbij de dt-regel geautomatiseerd wordt.  

Het spel heeft verschillende ontwerpen gekend, maar uiteindelijk is het een dt-monopoly geworden 

die alle nodige aspecten van een didactisch leerspel bezit. Zo bezit het een rijke feedback (Frederix, 

2021), wordt de zelfstandigheid gestimuleerd, krijgen de leerlingen veel oefenkansen, zijn er 

duidelijke spelregels, is er duidelijk doel aanwezig (Op weg naar meesterschap E: het jongere en 

oudere schoolkind, 2022), bestaan er binnen het spel verschillende differentiatievormen, 

(Frederix, 2021), hebben de leerlingen een tegenstand tijdens het spelen, staat het spel los van de 

realiteit en als laatste ziet het spel er aanlokkelijk uit. (Game didactiek het hoe en waarom van 

spelen in de les , 2017). 

Door het feit dat al deze aspecten aanwezig zijn in het ontworpen spel toont het ook zijn effectiviteit. 

De leerlingen behaalden na het automatiseren aan de hand van spelend leren een gemiddelde dat 

7,5% hoger lag. Deze stijging van de resultaten is hoger dan verwacht. Er werd verwacht dat er geen 

duidelijke stijging aanwezig zou zijn omdat deze werkvorm consequent ingezet moet worden. Er is 

echter wel een leerwinst zichtbaar. Tijdens dit onderzoek lag de focus op het vierde leerjaar, maar 

binnen het schoolteam van de West-Vlaamse basisschool waarbinnen mijn onderzoek plaatsvindt 

kan het in de volledige bovenbouw gebruikt worden. Binnen de derde graad zal de paarse 

differentiatiegroep minder gebruikt worden, maar alle differentiatievormen kunnen hier ingezet 

worden.  

Binnen mijn doelgroep werd er enorm ingezet op de dt-regel, binnen een andere klasgroep/ 

doelgroep zou dit onderzoek een totaal ander resultaat behaald hebben. De vele onderzoeken 

bewijzen het effect wel, maar de beginsituatie van elke klas zal invloed hebben hoe goed de stijging 

van de resultaten zijn. Daarnaast wordt er in de literatuur ook veel benadrukt dat een spelvorm 

meest effectief is als deze voor een langere periode ingezet wordt. Binnen verschillende klasgroepen 
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zullen er mogelijks ook nog andere differentiatievormen nodig zijn. Bepaalde klassen zullen nog 

extra differentiatie nodig hebben voorbeeld makkelijkere zinnen voor anderstalige leerlingen. Dit 

onderzoek zou dus een ander resultaat opleven binnen een andere klaspraktijk.  

Wat er zeker niet vergeten mag worden uit dit en eerder onderzoek is dat kinderen al spelend leren. 

Mensen zijn eigenlijk niet gemaakt om al zittend te leren. We moeten al doende leren en spelend 

leren kan dit realiseren. Naast het spelend leren om de dt-regel te automatiseren kan dit ook ingezet 

worden binnen de andere leergebieden. Deze leerspelen kunnen ingezet worden aan de hand van 

een hoekenwerk of met behulp van één groot spelbord zoals de dt-monopoly. Er zijn reeds 

verschillende leerspelen ontwikkeld om deze werkvorm actief in te zetten. Zo zal de leerwinst van 

leerlingen op alle domeinen veel hoger liggen. De dt-monopoly is daar een goede manier voor om 

de dt-regel binnen de klaspraktijk te automatiseren.   
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7. Reflectie 

7.1. Onderzoeksproces  

Bij aanvang ben ik met enorm veel motivatie aan de slag gegaan met het aspect spelend leren omdat 

dit thema mij enorm ligt. Het zoeken en doornemen van literatuur en bronnen om tot 

literatuurstudie te komen verliep vlot. Van zodra ik de woorden op papier moest zetten kwam er al 

snel vertraging kijken bij het schrijfproces.  

Literatuur analyseren en deze omzetten in een tekst verloopt voor mij niet altijd even makkelijk 

omdat ik zelf gediagnostiseerd ben met dyslexie. Gelukkig heeft dit geen invloed op mijn motivatie 

om door te werken en tot een ontwerp te komen.  

De grootste veranderingen gebeurden tijdens mijn ontwerpproces. Mijn originele intentie was om 

een leerpakket te ontwikkelen met betrekking tot de algemene spellingsregels binnen het vierde 

leerjaar. Na verloop van tijd besloot ik om toe te spitsen op werkwoordvervoeging. Tenslotte werd 

het originele idee om verschillende kleine leerspelen in de vorm van een hoekenwerk te ontwikkelen 

gewijzigd naar één groot uitgewerkt leerspel.  

7.2. Methodologische bedenkingen  

Ik wou in dit onderzoek bekijken hoe je spelend leren kan integreren om zo de dt-regel te 

automatiseren. Hierbij kan ik besluiten dat de validiteit van het onderzoek groot is. Ik heb namelijk 

een ontwerp kunnen ontwikkelen dat ervoor zorgt de dt-regel geautomatiseerd wordt.  

Mijn onderzoek is toegespitst op één klas. Bij deze klas was de werking en evaluatie positief. De 

kleinschaligheid van het onderzoek maakt dat er geen algemene conclusie kan getrokken worden. 

Andere klassen kunnen deze werkvorm en specifiek dit spel op een verschillende manier hanteren. 

Daarnaast is het spel slechts eenmalig toegepast waardoor het minder duidelijk is of de resultaten 

van spelend leren behaald worden met de dt-monopoly. Daarnaast zijn de voordelen veel beter 

zichtbaar op lange termijn en bij een consequente inzet. 

Daarbovenop was er net voor de testing een automatiseringsproces doorlopen in de klas. De 

leerlingen hadden in de ochtend de regel opnieuw overlopen waardoor deze nog goed in het 

geheugen zat tijdens de testafname. Dit heeft de resultaten positief beïnvloed. Bij bepaalde 

leerlingen lag het niveau hier veel hoger dan tijdens de observatiemomenten. 
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Om de betrouwbaarheid te verhogen kan er nog een vervolgonderzoek komen dat het spel in 

verschillende klassen toepast en waarbij het gedurende een lange periode ingezet wordt. Door dit 

te doen kan je bekijken of de dt-monopoly al dan niet op lang termijn de voordelen van spelend leren 

kan realiseren. Daarbij kan je ook zien of het ontwerp ingezet kan worden binnen verschillende 

klassen.  

7.3. Mijn ervaringen  

Zelf ben ik een enorm grote fan van spelend leren. Ik zal deze werkvorm in mijn latere klaspraktijk 

zeker blijven gebruiken. Om tot optimale resultaten te komen moet het spel voor een langere 

periode dan vijftien minuten gebruikt worden.  

Daarbij wil ik ook verschillende andere, eventueel kleinere, spelen ontwikkelen zodat de leerlingen 

de regel op verschillende manieren speels automatiseren.  

Ook denk ik erover na om in de toekomst deze werkvorm bij andere onderwerpen binnen het 

leergebied taal en bij andere leergebieden toe te passen.  
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Aan te bevelen literatuur 

Als eerste raad ik graag de bachelorproef “Kan een praktische kijkwijzer voor werkwoordspelling 

leerlingen helpen om werkwoorden te vervoegen? Het werkwoordwiel” aan. Deze bachelorproef 

licht de werking van het werkwoordwiel toe.  

https://www.scriptieprijs.be/sites/default/files/thesis/2020-

08/Bachelorproef%20Yannick%20Vercauteren.pdf 

Daarnaast zijn deze bronnen rond spelend leren ook interessant voor bijkomende verdieping:  

- “Het filosofie magazine” van 1/09/2017 Hierin wordt de zin van het leven besproken indien we 

nooit zouden spelen.  

- Via het dossier “Hoe leren kinderen?” kan je lezen hoe het kinderbrein werkt. Er wordt 

beschrijven hoe belangrijk het is dat kinderen spelen tijdens een leerproces, om zo makkelijker 

koppelingen te maken binnen het hersennetwerk.  

https://link.springer.com/article/10.1007/s41189-021-1172-7  

- Het boek “Spelen werkt” van Kim Sikkema en Michiel van Eunen maak leren op de werkplek 

leuker met game-based learning.  

- Via  het draaiboek “Spelend leren, leren spelen” wordt er aangetoond hoe je spelend leren kan 

inzetten tijdens de training in sociale vaardigheden en sociale cognities.  

https://www.vangorcum.nl/media/1/9789023253099_inkijk.pdf  

Vervolgens zijn dit ook nog interessante artikels over het inzetten van spelend leren:  

- https://link.springer.com/article/10.1007/s41189-021-1172-7 

- https://link.springer.com/article/10.1007/s12496-021-0019-3 

- https://hbo-kennisbank.nl/details/nhlstenden:oai:surfsharekit.nl:13a4444d-206d-45c0-ba8b-

b71ff03496a4?p=5&c=3&t=info%3Aeu-repo%2Fsemantics%2FmasterThesis 

- https://pbokkerink.wixsite.com/meesterpieter/3-argumenten-voor-spelend-leren 
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Bijlagen 

Bijlage 1: Schema vervoeging van werkwoorden 

 

(Thielemans , Willems, Broere, & Debuysere, 2019) 

Bijlage 2:  Het werkwoordenwiel  

 

(Yannick, 2020) 
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Bijlage 3: wisselwerking tussen onbewust en bewust leren 

 

(Game didactiek het hoe en waarom van spelen in de les , 2017) 

Bijlage 4: spel warrige werkwoorden  

 

(Platyn, 2009) 

Bijlage 5: spel het nieuwe grote basisschool spel  

 

(Platyn , 2009) 
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Bijlage 6: iedereen spelt 4 

 

(Iedereen spelt) 

Bijlage 7: testen werkwoorden  

- Test 1: paarse groep  

 

 

 

 

 

 

 

 

Naam: __________________________       datum: _____ 

 
Oefening: werkwoorden vervoegen. 

 
werkwoord  zin  

 
lachen  

 
Jij _______________________ elke dag. 

 
antwoorden 

 
 _______________________  ze op de vraag?  

 
spelen 

 
De meisjes hebben met de poppen _____________________ .  

 
kuisen 

 
De poetsvrouw heeft de hele klas ___________________ .  

 
maken 

 
Heb jij die koekjes zelf ______________________? 

 
juichen  

 
Hij _______________________ voor de voetbalspelers. 

 
schrijven 

 
Marc Thijsmans heeft veel boeken ______________________. 

 
openen 

 
De man had de deur voor de vrouw ______________________. 

 
zorgen 

 
Vandaag heb ik voor mijn zusje ______________________. 

 
knutselen 

 
In de klas hebben we iets moois ________________________. 

 
verhuizen 

 
Wanneer zijn jullie ________________________? 

 
smeden 

 
 _______________________ hij een snood plannetje?  

 

 

 
aanvaarden 

 
Ik _______________________ de situatie niet. 

 
vinden 

 
______________ je zus harige spinnen eng?  

 
schrijven  

 
Tim _______________________ zijn straf. 

 
leren 

 
 Ik _______________________  veel op school.   
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- Test 2: roze groep  

 

- Test 3: paarse groep  

 

 

 

Naam: __________________________       datum: _____ 

 
Oefening: werkwoorden vervoegen. 

 
werkwoord  zin  

 
lachen  

 
Jij _______________________ elke dag. 

 
antwoorden 

 
 _______________________  ze op de vraag?  

 
spelen 

 
De meisjes hebben met de poppen gespeel__ .  

 
kuisen 

 
De poetsvrouw heeft de hele klas gekuis___ .  

 
maken 

 
Heb jij die koekjes zelf gemaak__? 

 
juichen  

 
Hij _______________________ voor de voetbalspelers. 

 
openen 

 
De man had de deur voor de vrouw geopen___. 

 
zorgen 

 
Vandaag heb ik voor mijn zusje gezorg___. 

 
knutselen 

 
In de klas hebben we iets moois geknutsel__. 

 
verhuizen 

 
Wanneer zijn jullie verhuis____? 

 
smeden 

 
 _______________________ hij een snood plannetje?  

 
aanvaarden 

 
Ik _______________________ de situatie niet. 

 
vinden 

 
______________ je zus harige spinnen eng?  

 
lachen  

 
Jij _______________________ elke dag. 

 
antwoorden 

 
 _______________________  ze op de vraag?  

 
spelen 

 
De meisjes hebben met de poppen gespeel____ .  

 

Naam: __________________________       datum: _____ 

 
Oefening: werkwoorden vervoegen. 

 
werkwoord  zin  

 
lachen  

 
Jij _______________________ elke dag. 

 
antwoorden 

 
 _______________________  ze op de vraag?  

 
juichen  

 
Hij _______________________ voor de voetbalspelers. 

 
smeden 

 
 _______________________ hij een snood plannetje?  

 
aanvaarden 

 
Ik _______________________ de situatie niet. 

 
vinden 

 
______________ je zus harige spinnen eng?  

 
worden  

 
Ik _______________________ morgen 10 jaar.  

 
antwoorden 

 
 De juf _______________________  op de vragen.  

 
bedenken  

 
Papa _______________________ een mop. 

 
luiseren 

 
De juf _______________________  naar de leerlingen.  

 
zwemmen  

 
De vissen _______________________ in de zee. 

 
Lezen 

 
 Jef _______________________ heel snel.  

 
Branden 

 
Het huis _______________________. 

 
kleuren 

 
Lisa ______________ mooi binnen de lijntjes.   

 
schrijven  

 
Tim _______________________ zijn straf. 

 
leren 

 
 Ik _______________________  veel op school.   
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Bijlage 8: evaluatieformulier leerlingen (exit ticket)  

 

Bijlage 9: Eerste spelontwerp op basis van een ganzenbord. 

- Het spelbord:  
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- Spelkaarten (voorkant = links/ achterkant = rechts)  
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Bijlage 10: dt-monopoly  

- Bijlage 10.1. Spelbord  

 

- Bijlage 10.2. straatkaarten  
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- Bijlage 10.3. vraagtekenkaarten (paarse groep)  
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39 
 

- Bijlage 10.4. Antwoordkaarten van de vraagtekenkaarten (paarse groep) 
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- Bijlage 10.5. vraagtekenkaarten (roze en gele groep)  
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- Bijlage 10. 6. antwoorden van de vraagtekenkaarten (roze en gele groep)  
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- Bijlage 10.7. uitroepringsteken kaarten (paarse groep)  

 

 



46 
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- Bijlage 10.8. uitroepringsteken kaarten (roze groep)  
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- Bijlage 10.9. uitroepringsteken kaarten (gele groep)  
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- Bijlage 10.10. antwoordkaarten van de uitroepingstekenkaarten (roze en gele groep)  
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- Bijlage 10.11. spelregels  

(roos en geel)  

 

(paars)  
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- Bijlage 10.12. antwoordblad ontwerp 2  vraagteken 

 

 

 

 

 

 

 



55 
 

- Bijlage 10.13. antwoordblad ontwerp 2 uitroepingsteken  
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Bijlage 11: observatiedocument. 

 Kennis dt-regel Taalkennis (groep) 

Leerling 1 

Vervoegt de 

onthoudwerkwoorden zoals 

hebben verkeerd. (ik hebt). Veel 

dt-fouten. 

Paars 

Leerling 2 
Vooral fouten bij voltooid 

deelwoord.  
Roos 

Leerling 3 1 fout tijdens de vervoegingen.  Geel 

Leerling 4 
Enkele kleine foutjes, maar 

verbeterd zichzelf snel.  
Roos 

Leerling 5 

Maakt nog veel fouten tijdens 

oefeningen met -dt, maar na 

remediëring heeft ze het beter 

onder de knie. 

Roos 

Leerling 6 

Doet er heel lang over om de 

vragen te voltooien, maar heeft 

niet enorm veel fouten. (diagnose 

dyslexie)  

Paars 

Leerling 7 Alles juist tijdens de les.  Geel 

Leerling 8 
Vooral fouten bij voltooid 

deelwoord.  
Roos 

Leerling 9 
Enkele kleine foutjes, maar 

verbeterd zichzelf snel.  
Roos 

Leerling 10 
Geen enkele fout tijdens de 

vervoegingen. 
Geel 

Leerling 11 
Geen fouten bij de dt-regel. Wel 

enkele kleine foutjes bij het 

voltooid deelwoord.  

Geel 

Leerling 12 

Vervoegt de 

onthoudwerkwoorden zoals 

hebben verkeerd. (ik hebt). Veel 

dt-fouten. 

Paars 

Leerling 13 
Vooral fouten bij voltooid 

deelwoord.  
Roos 
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Leerling 14 

Vervoegt de 

onthoudwerkwoorden zoals 

hebben verkeerd. (ik hebt). Veel 

dt-fouten. 

Paars 

Leerling 15 

Maakt nog veel fouten tijdens 

oefeningen met -dt, maar na 

remediëring heeft hij het beter 

onder de knie.  

Roos 

Leerling 16 
Enkele kleine foutjes, maar 

verbeterd zichzelf snel.  
Roos 

Leerling 17 
Vooral fouten bij voltooid 

deelwoord.  
Roos 

Leerling 18 
Vooral fouten bij voltooid 

deelwoord.  
Roos 

Leerling 19 

Vervoegt de 

onthoudwerkwoorden zoals 

hebben verkeerd. (ik hebt). Veel 

dt-fouten. 

Paars 

Leerling 20 Alles juist tijdens de les.  Geel 

 

- De regel werd aangeleerd aan de hand van volop taal:  

 


