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1. Introductie

Het projectmatig wetenschappelijk onderzoek naar een inzetbare
vroeginterventiestrategie voor riskant en problematisch gamegedrag kent verschillende
fasen of werkpakketten. Het vooropgestelde doel was om in een eerste werkpakket te
polsen naar de noden en verwachtingen omtrent vroeginterventie en in een tweede
werkpakket bestaande vroeginterventiemethoden te evalueren. Uit literatuuronderzoek
bleek dat hieraan een gebrek is in de praktijk. Bijgevolg werden de doelstellingen uit de
eerste twee werkpakketten samen behandeld in een aantal participatieve sessies.
Middels twee mapping sessies, één met hulpverleners en één met ouders, een reeks
interviews met (ex-)problematische gamers en een focusgroep met hulpverleners
brachten we de noden en verwachtingen van de eindgebruikers van de
vroeginterventiestrategie in kaart. Tegelijk lieten we hen vroeginterventiemethoden en
-strategieén waarmee zij bekend zijn in kaart brengen en evalueren.

In een derde werkpakket werden de belangrijkste noden verwerkt tot co-design-sessies.
Het doel van het derde werkpakket is het ontwerpen en evalueren van prototypes voor
de vroeginterventiestrategie met behulp van methoden uit het veld van ‘Participatory
Design’. ‘Participatory Design’ (PD) is een set van theorieén en praktijken die uitgaan
van het betrekken van de eindgebruikers als volwaardige deelnemers in het ontwerp-
en onderzoeksproces. PD gaat uit van de overtuiging dat mensen het recht hebben om
deel te nemen in het ontwerp van het technische systeem van hun (potentiéle) zorg. PD
stimuleert daarom een benadering waarbij het ontwerpen met (in plaats van voor)
mensen centraal staat.' In het derde werkpakket werd de informatie die gegenereerd en
verzameld is gedurende de overige werkpakketten gematerialiseerd door het maken
van prototypes. Dit gebeurde - op een speelse wijze - middels een reeks van co-design-
sessies, waarin de onderzoekers samenwerkten met de uiteindelijke gebruikers van de
te ontwikkelen vroeginterventietool. Naast het materialiseren van bestaande noden,
konden ook nieuwe noden en ideeén aangereikt worden tijdens deze sessies. Dit rapport
bespreekt de opzet en de resultaten van die co-design-sessies. Als conclusie presenteert
dit rapport de belangrijkste resultaten uit de co-design-sessies verwerkt tot een
prototype voor de vroeginterventietool.

2. Methodologie
2.1 Co-design en prototyping

Zoals Sanders and Stappers (2008) aantonen, refereert co-design naar “the creativity of
designers and people not trained in design, working together in the design development
process”’. Co-design methoden helpen ons om juist die dingen die normaliter niet
observeerbaar zijn voor onderzoek en ontwerp aan de oppervlakte te brengen. Dit doen
zij door de non-verbale en impliciete aspecten van het dagelijkse leven toegankelijk te
maken. Volgens Sleeswijk Visser geven deze methoden ons toegang tot “a hidden world
of user experience”.’> Daarom werden in het kader van het PWO ‘Vroeginterventie bij
riskant en problematisch gamegedrag’ co-design-sessies ingepland waarin samen met
de participanten aan de slag werd gegaan om eerste prototypes uit te werken op basis
van de informatie uit de vorige werkpakketten. Co-design-sessies zijn workshops
waarin de onderzoeker en/of ontwerper en de participant op een gelijk niveau staan: ze
zijn allen expert. Het doel van de co-design-sessies was om nieuwe ideeén te genereren
en tot eerste prototypes te komen voor de vroeginterventietool. Dit gebeurde door op

' Ehn, P. & Badham, R (2002). ‘Participatory Design and the Collective Designer.’ In Proceedings of the Participatory Design
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een low-tech manier (met enkel pen en papier) te verkennen hoe bepaalde noden
vormgegeven kunnen worden in een tool zodat deze hanteerbaar is door de
uiteindelijke gebruikers.

2.2 Opzet co-design-sessie

De noden die vormgegeven moesten worden tijdens de co-design-sessies, worden
hieronder opgelijst en verduidelijkt. Het is een samenvatting van tal van noden en
bedenkingen die uit de eerste werkpakketten naar voor kwamen en uiteindelijk
gebundeld werden in zes kernnoden.

NOOD 1: De tool moet ouders en/of gamers doen beseffen dat bepaalde
signalen/risicofactoren een voorteken kunnen zijn voor problematisch gamegedrag

De tool moet mensen helpen om aan vroegdetectie te doen. Dat wil zeggen dat de
tool hen moet helpen met het op tijd opmerken van signalen van risicovol
gamegedrag en risicofactoren die kunnen leiden tot problematisch gamegedrag.

Signalen zijn verandering in het gedrag, de gedachten, de gevoelsbeleving, de
tijdsinvulling of de sociale relaties van de gamer. Gamen krijgt een steeds
belangrijkere plaats in het leven van de gamers en er is steeds minder tijd voor
andere dingen.

Risicofactoren zijn factoren die meespelen in de ontwikkeling van een
gameverslaving. Aanleg en situaties zijn belangrijke triggers. Aanleg gaat over de
persoonlijkheid van het kind (bijvoorbeeld kinderen met een speelsere
mentaliteit, met autisme of met drang naar prestatie). Situaties zijn bepaalde
omstandigheden, gebeurtenissen of veranderingen in het leven van de gamer, die
risicovol gamegedrag versterken.

Gamers en hun ouders moeten beseffen dat gamen op deze manier soms tot
problemen kan leiden. Hoe kan de tool dit aan hen duidelijk maken?

NOOD 2: De tool moet informatie aanbieden over alles wat met gamen te maken
heeft (games, beleving, parental control, verslaving)

Psycho-educatie of het geven van informatie is een belangrijke nood waar de tool
aan tegemoet moet komen. Het gaat dan over informatie over games, maar ook
over de omgang met gamen. Welke games bestaan er, en welke informatie staat er
allemaal op de verpakking van zo'n game? Hoe gaan kinderen normaal om met
gamen? Voor zowel ouders als hun kinderen is deze informatie belangrijk. Hoe
kunnen we die informatie op een aantrekkelijke manier overbrengen naar ouders
en gamers, via de tool?

NOOD 3: De tool moet mensen bereiken die zelf nog niet op zoek gaan naar info rond
of hulp bij risicovol gamegedrag, maar de tool eigenlijk wel al kunnen gebruiken

Bij sommige gamers begint het gamen al een probleem te worden. Alleen beseffen
ze dit zelf niet altijd. Ook ouders zien het vaak niet op tijd als het gamen een te
belangrijke plaats gaat innemen in het leven van hun kind. Of ze merken reeds
eerste signalen op, maar hechten er te weinig belang aan. Deze gamers en ouders
gaan dan ook niet op zoek naar een tool die hen kan helpen wanneer het gamen
een probleem dreigt te worden. Maar eigenlijk hebben ze die tool wel al nodig.
Hoe kunnen we ervoor zorgen dat onze tool ook bij die gamers en ouders geraakt?



NOOD 4: De tool moet ouders en/of gamers op een gepaste manier leren reageren
op risicovol gamegedrag

Uit voorgaande verkennende sessies met ouders en hulpverleners, blijkt dat
ouders het vaak moeilijk hebben om in te grijpen wanneer ze zich vragen stellen
bij het gamegedrag van hun kind. Ze weten niet goed wat normaal gamegedrag is
en wat niet, waardoor het moeilijk wordt om tijdig in te grijpen. Ook willen ouders
graag zicht krijgen op welke reactiewijzen een positief effect zullen hebben en
welke niet. De tool zou ouders, maar ook gamers, moeten leren om tijdig en op een
gepaste manier te reageren op risicovol gamegedrag.

(We weten uit voorgaand onderzoek wat werkt: bijvoorbeeld goede afspraken
maken met wederzijdse instemming, een positieve houding aannemen, interesse
tonen, samen op zoek gaan naar alternatieve activiteiten en betekenisvolle sociale
contacten. Sommige dingen werken niet en maken het probleem alleen maar
erger: ruzie maken, niet naar elkaar luisteren, voortdurend misprijzen van
gamegedrag. Hoe kan de tool aan ouders en gamers leren wat wel werkt en wat
niet werkt?)

NOQOD 5: De tool moet enkel doorverwijzen naar hulp indien nodig

Een belangrijk doel van vroeginterventie is het handelingsbekwaam maken van de
omgeving van de gamer. Ouders zijn soms overbezorgd en stappen snel naar de
hulpverlening. Toch, wanneer mensen echt niet in staat zijn om hun gamegedrag
of dat van hun kind in de hand te krijgen, kan het zijn dat externe hulp
noodzakelijk is. Deze tool moet duidelijk maken welke hulpverlening beschikbaar
is, en of die op maat is van de vraag waar mensen mee zitten. Hoe kan dit
gebeuren?

NOOD 6: De tool moet communicatie en wederzijds begrip tussen ouders en gamers
bevorderen

Als het over gamen gaat is er vaak veel onbegrip tussen ouders en gamers. Gamers
hebben soms het gevoel dat hun ouders alleen maar commentaar hebben op het
gamen. Ouders weten soms niet goed hoe ze met het gamen om moeten gaan,
omdat ze er niet zo veel van kennen. Bij vroeginterventie is communicatie tussen
ouders en gamers heel belangrijk. Wederzijds begrip is daarbij essentieel. Hoe kan
de tool wederzijds begrip en communicatie tussen ouders en gamers bevorderen?

Deze zes noden werden tijdens twee co-design-sessies, een op 22 januari in Hasselt en
een op 29 januari in Brussel, voorgelegd aan een heterogene groep participanten (zie
verder). Dat gebeurde middels een ondergrondvel waarop de zes noden geformuleerd
stonden, evenals een zevende blanco nood. Per nood moesten de participanten een
oplossing verzinnen. Vervolgens moesten ze nadenken over hoe die oplossing
uitgewerkt kon worden. De participanten moesten ook stilstaan bij de voorwaarden van
die oplossing om aan te spreken bij de doelgroep (ouders of gamers). We vroegen hen
ook welke andere mensen uit de omgeving van de gamer deze oplossing kunnen
gebruiken en hoe. Na het beantwoorden van deze vragen gingen de participanten al
tekenend aan de slag met pen, papier en tool sheets om de oplossing op de nood en dus
een eerste prototype van de tool te schetsen. De tool sheets zijn kaarten waarop
mogelijke tools afgebeeld staan: een laptop, een gsm/smartphone, een game, een video,
een event en drukwerk. Op deze lege tools konden de participanten verder tekenen om



hun oplossingen voor de noden te visualiseren. Er werden ook lege tools sheets voorzien
voor andere mogelijke tools.

Een voorbeeld van een ondergrondvel en de tool sheets worden hieronder getoond.

Je kent iemand die nvermatig gamet of risicn lnopt np problematisch
gamegedrag. Een vroeginterventietool kan je helpen om higrmee om te gaan.
D volgende noden moeten zeker een plaats krijgen in die

vroeginterventietool. Maar hoe doen we dat?

CO-DESIGN-SESSIE 1

895

KINDSHEID JESU )

. T
2210112015

L n®

NOOD

(0]
‘D bool maet cuders en/af gamers deen

®

rotiematisch gamegodra,

gamegedrag. maar e toal exgenie
weldllmen pabruken

‘naar hulp ndien oy

DPLOSSINGEN

HOE moet de oplossing
uitgewerkt worden?

VOORWAARDEN
m aan te spreken
bij de doelgroep

‘gamer kunren dee
oflossing ook
gebraiken en HOE?

Welke andere mense1 it ‘
de ONGEVING van je

GEEF WEER

Figuur 1 Ondergrondvel

GEEF WEER

Noob O

<>

23

08/5

e —
>Oo:

GEEF WEER

GEEF WEER

Noob O

GEEF WEER

Noob O

GEEF WEER

GEEF WEER

D\




)
OOV U

AAR

NooD O
N

Figuur 2 Tool sheets

Net als bij de MAP-it-sessies uit de voorgaande werkpakketten, werd voor de co-design-
sessies een scenario opgesteld dat de timing van de sessie aangeeft. Het scenario
bestond voor de co-design-sessies uit vier rondes in Kkleinere groepjes en een
gezamenlijke feedbackronde. Elk kleiner groepje mocht voor drie noden een prototype-
tool uitwerken. Per nood kregen ze een ronde van 30 minuten de tijd voor het
beantwoorden van de vragen en het schetsen van een prototype. De vierde ronde
duurde slechts 15 minuten en kon gebruikt worden om een zevende, nieuwe nood te
formuleren, hiervoor een oplossing te bedenken en een prototype te schetsen. Daarna
volgde een feedbackronde. Tijdens de feedbackronde kwamen twee of drie groepjes bij
elkaar om hun resultaten te presenteren en feedback te geven middels feedback-
stickers. Net als bij de MAP-it-sessies werd gewerkt met BOM-, LIKE- en
GEVARENDRIEHOEK-stickers.

2.3 Participanten

De hierboven besproken opzet werd toegepast in twee co-design-sessies. De eerste
sessie vond plaats op 22 januari 2015 in Hasselt, in de middelbare school Kindsheid
Jesu. Op deze sessie waren 34 participanten aanwezig, waaronder 12 professionelen (10
(zorg-)leerkrachten, een jongerenwerker van het JAC en een preventiewerker van de
CAD - vier vrouwen en 6 mannen), 12 ouders (2 vaders en 10 moeders) van beginnende
tot (ex-)verslaafde gamers en 10 jongeren (jongens van 14 tot en met 15 jaar). De
participanten werden verdeeld in zes homogene groepen: 2 groepen met
professionelen, 2 groepen met ouders en 2 groepen met jongeren. Elke groep kreeg een
klaslokaal en een moderator toegewezen. Moderatoren voor de professionelen waren
Tom Vandries en Huub Boonen (beide onderzoeker eSocialWork), voor de ouders waren
dat Davy Nijs (codrdinator eSocialWork) en Ben Hagenaars (onderzoeker Social Spaces)
en voor de jongeren Jenny Stieglitz (onderzoeker Social Spaces) en Kristof Van Werde
(zorgleerkracht Kindsheid Jesu).

Dezelfde co-design-sessie vond plaats in Brussel bij de Vereniging voor Alcohol- en
andere Drugproblemen op 29 januari 2015. Hier bestonden de participanten uit 4
hulpverleners (een preventiewerker van de CAD, een stafmedewerkster van de VAD, een
leerkracht secundair onderwijs en een psychologe van CGG-Eclips uit Gent) en 2 ex-
verslaafde gamers. Gezien de kleinere groep waren slechts twee moderatoren aanwezig:
Jenny Stieglitz en Huub Boonen



2.4 Verloop co-design-sessie

Een week vooraf aan de co-design-sessie kregen de participanten een teaservraag
toegestuurd. Deze vraag moest hen warm maken voor de sessie door hen al even
algemeen te laten nadenken over vroeginterventietools, zonder concreet over gamen te
gaan. De teaservraag luidde als volgt: ‘Als je op zoek bent naar informatie, hoe krijg je
die dan het liefst?. De antwoorden op deze vraag worden niet geanalyseerd en
meegenomen in de verdere ontwikkeling van de tool, maar konden er wel voor zorgen
dat de participanten met andere ideeén kwamen tijdens de eigenlijke sessie. De
teaservraag moest hen aanzetten om al wat verder dan de meest voor de hand liggende
antwoorden te denken.

De co-design-sessies zelf begonnen met een korte algemene inleiding aan alle
participanten waarin de doelstellingen van de sessie aangehaald werden. Aan de
participanten werd duidelijk gemaakt dat ze zouden meewerken aan de ontwikkeling
van een vroeginterventietool en ‘vroeginterventie’ werd gestitueerd: Er zijn reeds
beginnende signalen, maar er is nog geen sprake van een echte verslaving. Ouders zitten
op dit moment vaak met vragen, maar hulpverlening is mogelijks nog een stap te ver. In
deze fase moet de tool, die we nu gaan ontwerpen, kunnen helpen. Op volgende noden moet
de tool zeker een antwoord bieden, maar hoe?

Vervolgens werden de participanten ingedeeld in homogene groepen van 2 tot 5
personen en namen ze in groep plaats aan een tafel (Brussel) of in een klaslokaal
(Hasselt). Gezien het grote verschil in aantal participanten verschilde de opzet van de
sessie in Hasselt wat van die in Brussel. In Hasselt werd gewerkt met zes homogene
groepen, verdeeld over zes klaslokalen en zes moderatoren. Elke groep werd nogmaals
verdeeld in twee kleinere groepjes. Het eerste kleine groepje behandelde nood 1 tot en
met 3, het tweede kleine groepje nood 4 tot en met 6. De moderator bewoog zich tussen
de twee kleinere groepjes, die elk aan een andere tafel in het klaslokaal zaten. In de
feedbackronde kwamen de twee kleinere groepjes weer samen. In Brussel waren slechts
zes participanten aanwezig, ook zij werden verdeeld in homogene groepen. De groep
gamers kreeg een vaste moderator toegewezen en behandelde nood 1, 3 en 4. De twee
groepen hulpverleners kenden een vliegende moderator. Zij behandelden
respectievelijk nood 1, 2 en 3 en nood 4, 5 en 6. Tijdens de feedbackronde kwamen de
drie groepen samen om hun resultaten voor te stellen en feedback te geven.

3. Resultaten

Hoewel tijdens de co-design-sessies gezocht werd naar oplossingen voor verschillende
noden, hoeven de resultaten niet per nood besproken te worden. Vaak werd binnen een
groepje eenzelfde tool steeds verder uitgewerkt naarmate een volgende nood behandeld
werd. Ook konden bepaalde ideeén een oplossing bieden voor verschillende noden.
Daarom wordt in dit rapport geen onderscheid meer gemaakt tussen de verschillende
noden. De resultaten van de co-design-sessies kunnen beter opgedeeld worden in de
vorm van de vroeginterventietool, functies die de tool moet bevatten, kenmerken of
voorwaarden waaraan de tool moet voldoen en manieren waarop de tool gebruikt kan
worden door de omgeving. De noden moeten wel steeds in het achterhoofd gehouden
worden tijdens de uitwerking van het prototype. De uiteindelijke tool moet namelijk nog
steeds een antwoord bieden op alle noden.

Qua vorm van de tool zijn alle participanten het eens over de voordelen van een
website: de tool moet laagdrempelig en steeds bereikbaar voor iedereen zijn en een
website kan aan die voorwaarden het meest voldoen. Een app kan een goede aanvulling



zijn op de website voor bepaalde functies, zoals registratie van het gamegedrag of
opvolging van de planning (zie verder). De professionelen in Hasselt spreken over een
hybride web app. Online toepassingen als sociale media, chatfuncties, blogs, persoonlijk
advies per mail en fora komen ook aan bod bij alle participanten. De groep jongeren in
Hasselt werkte zelfs een tool uit die volledig verder bouwt op het idee om te werken met
sociale media waarbinnen gameprofielen opgebouwd worden. Jongeren kunnen binnen
die sociale media informatie over hun gamegedrag delen, ze kunnen gevolgd en
aangemoedigd worden door vrienden, ouders kunnen betrokken worden indien nodig,
etc.

Een groep professionelen en een groep ouders in Hasselt leggen de tool binnen games
zelf. Tijdens het laden van een game kan informatie gegeven worden over de risico’s
ervan, tijdens het spelen kunnen waarschuwingsboodschappen opduiken, de gaming
community of clan waarbinnen een gamer zich beweegt kan een verantwoordelijkheid
krijgen in het opvolgen van iemands gamegedrag. Om deze functies mogelijk te maken,
is echter ingang in de wereld van de game-ontwikkelaars nodig, opdat zij willen
meewerken. Tijdens de co-design-sessie in Brussel wordt het idee geopperd om
verantwoorde gamers als ambassadeurs te laten optreden op fora voor gamers.

Offline wordt de school als belangrijkste speler gezien. In Hasselt spraken alle groepen
over de zin van lespakketten rond gamen op school en info-avonden voor ouders of
ouders en gamers samen. Die info-avonden kunnen zelfs geinterpreteerd worden als
game-avonden waarop ouders en gamers samen gaan gamen, of toneelstukken. In
Brussel wordt gesproken over doe-cursussen rond gamen voor en door leerkrachten.
Deze cursussen zouden via Smartschool verspreid kunnen worden. Een gsm-vrije school
of het verbod op smartschool-berichten na 18u zouden volgens de ouders in Hasselt
deel zijn van een goede vroeginterventiestrategie. Daarnaast zou de school outreachend
moeten werken wanneer signalen zich tonen. De jongeren zien de schoolagenda als een
goed communicatiemiddel tussen de school, de jongeren en de ouders. Daarin kunnen
standaard quotes rond gamen verwerkt worden. De professionelen in Hasselt vinden
het een goed idee om in elk CLB-onderzoek een screening naar gamegedrag op te
nemen.

Ook buiten de school kan vroeginterventie plaatsvinden in de vorm van events: in
Brussel worden info-sessies in bedrijven als een optie gezien om drukbezette ouders te
bereiken, de jongeren in Hasselt spreken over praatgroepen voor gamers (net als de
professionelen in Brussel), gezinsgesprekken en persoonlijke contacten met een
competente gesprekspartner. Het is echter belangrijk te onthouden dat we op zoek zijn
naar ideeén voor een goede vroeginterventietool, terwijl deze laatste ideeén meer in de
lijn van de hulpverlening ligging.

Tot slot worden een aantal offline tools besproken door de professionelen in Hasselt en
Brussel. Enkele ideeén zijn een scheurkalender of koelkastmagneten met weetjes over
gamen waarrond ouders en jongeren met elkaar in interactie kunnen gaan, een bordspel
of een kaartspel met begripsvragen die wederzijds gesteld kunnen worden. Algemeen
gezien staat in deze toepassingen een perspectiefwissel door vragen te beantwoorden
centraal. Dit idee komt ook terug in de functies die aan een vroeginterventiewebsite
toegeschreven worden (zie verder). Een andere offline toepassing is een zelfhulpboekje
voor ouders dat in wachtzalen bij de dokter of autismecentra gelegd kan worden of bij
Klasse Voor Ouders meegegeven kan worden.

De participanten bespreken naast opties voor de vorm van de vroeginterventietool ook
een heel aantal media die kunnen bijstaan in de algemene bewustwording rond gamen
of de bekendmaking van de tool. Deze toepassingen sluiten meer aan bij de preventie, er



kan nog niet echt van vroeginterventie gesproken worden, maar ze bevatten wel een
doorverwijzing naar bijvoorbeeld een vroeginterventiewebsite of -app.

Een belangrijk onderdeel van de ontwikkeling van de tool is een bewustmakings-,
sensibiliserings- of bekendmakingscampagne, die via verschillende media kan
aangebracht worden. De jongeren in Hasselt spreken over advertenties of
boodschappen van algemeen nut op televisie (voorafgaande aan jeugdprogramma’s), op
youtube (voorafgaande aan filmpjes omtrent games of gamen) en op de radio (dit wordt
ook in Brussel als idee geopperd). De professionelen in Hasselt halen daarbij aan dat de
eigenlijke vroeginterventietool vermeld moet worden bij die boodschappen. Ook sociale
media, games, de krant, het nieuws en flashy media als de msn-startpagina kunnen
kanalen voor dergelijke advertenties of boodschappen zijn. De school speelt ook hier
een belangrijk rol: er kan bijvoorbeeld elk jaar een les gegeven worden over de tool. Ter
bewustwording kunnen papieren media ingezet worden. Folders over gamen,
vroeginterventie en de tool kunnen aangeboden worden bij de aankoop van een spel, op
beurzen van games, op de parking van lan-parties en in wachtzalen. Affiches kunnen ter
bewustwording gericht opgehangen worden op openbare plaatsen en in bedrijven.
Informatie over gamen en de vroeginterventietool kan opgenomen worden in de
campagnes of boekjes van de mutualiteiten, in jongerentijdschriften, gamemagazines en
folders die studenten meekrijgen bij inschrijving aan een nieuwe school. In Brussel
wordt het idee geopperd om voor bewustmaking te zorgen via een populaire stand-up
comedian die het thema maatschappijkritisch aansnijdt of een reportage a la Jambers
die een kijk biedt op het leven van een gamer en zijn familie.

Belangrijk voor een bewustmakingscampagne is dat de boodschappen ‘up poppen’ zodat
ook mensen die zelf niet op zoek gaan naar een vroeginterventietool maar er wel baat
bij zouden hebben, bereikt worden. Om die campagne maar ook een aantal ideeén voor
de tool zelf te kunnen laten werken is een impact vanuit de wetgeving nodig. Wanneer
scholen een rol moeten krijgen als vroeginterventiespecialist, moeten zij daartoe
aangestuurd worden. Om de tool op te nemen in boodschappen van algemeen nut is ook
steun vanuit de overheid vereist. Ouders vinden het belangrijk dat er meer openheid
komt over de classificatie van spellen, dat er normen komen omtrent welke games
geschikt zijn voor welke doelgroep en dat de tool eventueel automatisch meegeleverd
wordt bij aankoop van spellen. Ook dit moet opgenomen worden in de wetgeving om
uitvoerbaar te zijn.

Naast de vorm van de tool en de bekendmaking ervan werden tijdens de co-design-
sessies in Hasselt en Brussel een heel aantal functies aangegeven die zeker in de tool
opgenomen moeten worden.

ledereen is het erover eens dat de tool een vragenlijst moet bevatten. Voor jongeren kan
dit een screeningslijst zijn die hun gamegedrag en de daarmee gepaard gaande risico’s
bevraagt en in kaart brengt, ouders kunnen bevraagd worden naar hun visie op het
gamegedrag van hun kind en eventueel geprobeerde interventies. De vragenlijst dient
opgesteld te zijn middels een boomstructuur, waarbij de volgende vraag bepaald wordt
door het antwoord op de vorige. Op die manier kan gedifferentieerd worden tussen
ouders en gamers en kan de vragenlijst leeftijdsspecifiek werken. De ouders in Hasselt
vinden het belangrijk dat ook het sociale leven en de interesses van de gamer
opgenomen worden in de screening. Na het invullen van de vragenlijst moet feedback
gegeven worden. Gamers kunnen te zien krijgen wat de ernstigheidsgraad van het
problematische aspect van hun gamegedrag is. De jongeren in Hasselt opperen het idee
om op basis daarvan een gameprofiel op te bouwen op sociale media. De feedback moet
advies bevatten over manieren om het gamegedrag in de hand te houden. Indien het
gamegedrag na de test problematisch blijkt, moet doorverwijzing aangeboden worden.



Ouders moeten na de test feedback krijgen over de invloed van hun gedane interventies
en advies over mogelijke andere interventies. Een interessant idee dat in verschillende
groepen naar voor komt, is om de vragenlijst zo op te stellen dat ouders en jongeren met
elkaar in contact moeten treden. Er kunnen bijvoorbeeld vragen gesteld worden waarbij
de ene doelgroep zich moet inleven in het perspectief van de andere. Of dezelfde vragen
kunnen gesteld worden aan beide doelgroepen, om daarna een vergelijking tussen hun
visies te kunnen maken. De participanten in Brussel zien de vragenlijst als een quiz in
spelvorm, waarbij turnbased op twee toestellen of gezamenlijk op één toestel gespeeld
wordt. Indien op twee verschillende toestellen gespeeld wordt, is het een optie om enkel
de feedback op de antwoorden van de ander (ouder of kind) te tonen. Bijgevolg moeten
ouder en kind met elkaar in gesprek gaan om eigen feedback te weten te komen. De
feedback op deze vragenlijsten moet tips bevatten over aanknopingspunten voor een
onderling gesprek. Verschillende participanten vinden het een goed idee om de
resultaten over het gamegedrag van de jongere te vergelijken met die van
leeftijdsgenoten. Bij het meermaals invullen van de test zouden ook de nulmeting en
verdere evoluties vergeleken moeten worden.

Een tweede belangrijke functie van de tool die vaak aangehaald wordt, is een geleidelijk
stappenplan dat ook advies geeft. Dat advies betreft vooral alternatieve
vrijetijdsinvullingen. Via de tool moet een dag-, week- of maandplanning opgesteld
kunnen worden, die rekening houdt met levensdomeinen die nog goed gaan en
interesses van de gamer. De ouders zouden bovendien betrokken moeten worden bij die
planning. De tool zelf moet opvolgen of de jongere zich aan de planning houdt en zijn
gamegedrag registreren. Indien er meer dan afgesproken gespeeld wordt, kan de tool
waarschuwingsboodschappen bieden (‘Heb je eraan gedacht om iets met je vrienden te
gaan doen vandaag?’), rechtstreeks doorverbinden naar een informatiepagina op een
vroeginterventiewebsite of een smartschoolbericht naar de ouders sturen. Niet enkel
het aantal game-uren moet geregistreerd worden, maar de totale online-tijd en het
verloop van andere activiteiten (doorheen de jaren). De ouders in Hasselt halen functies
binnen de tool aan die verbonden zijn aan de planing en het registreren van het
gamegedrag: een zandloper die aftelt hoe lang iemand nog mag spelen, een creditcard
met game-uren en een automatische uitvalknop indien het vooropgestelde aantal game-
uren overschreden wordt. Anderzijds zien zij voordelen in het net niet restrictief
werken, maar het gamen positief te benaderen. Zowel de ouders in Hasselt als de
participanten in Brussel spreken over gamification van het echte leven via die planning.

Een derde belangrijke functie van de tool biedt een antwoord op de nood aan informatie
van ouders. De tool kan in de vorm van een website een pagina met FACTS en FAQ’'s
bevatten. Informatie over waarom gamen aantrekkelijk is, is daarbij belangrijk (verdere
nodige informatie kan ondermeer uit de mapping sessie met ouders gehaald worden).
Net als in de mapping sessie wordt bevestigd dat leeftijdsgebonden info belangrijk is.
Ouders willen graag een gestructureerd zicht op de hulpverlening krijgen. De jongeren
in Hasselt halen aan dat contactgegevens naar hulpverlening daarbij duidelijk vermeld
moeten worden, indien mogelijk locatiegebonden stellen de participanten in Brussel.
Tijdens de co-design-sessies werd vooral gekeken naar hoe de nodige informatie
overgebracht moet worden. Een website met een boomstructuur lijkt het meest
geschikt. De ouders en professionelen in Hasselt halen het belang van een goede
zoekbalk binnen een website aan. Daarnaast zijn de participanten het erover eens dat
een website niet te veel tekst mag bevatten, het visuele is erg belangrijk. Ze zien
informatie het liefst overgebracht worden via filmpjes. Om informatie te geven over
reactiewijzen op risicovol gamegedrag spreken verschillende participanten over
filmpjes waarin good practices of net bad practices getoond worden. Tekstueel advies
bij die filmpjes kan echter een noodzakelijke aanvulling zijn. De participanten vinden
het belangrijk om informatie te ondersteunen met cijfers uit onderzoeken of



statistieken. Ook die cijfers kunnen via een filmpje op een grafische manier aangebracht
worden.

Aan alle tafels wordt gesproken over de impact van getuigenissen. Dat kunnen
getuigenissen zijn van (ex-)verslaafde gamers, andere ouders, ervaringsdeskundigen of
bekende figuren die aanspreken bij jongeren. Die getuigenissen kunnen in de klas of
tijdens een infomoment plaatsvinden, maar om mensen gemakkelijk te bereiken kunnen
ze eveneens in de vorm van filmpjes op een vroeginterventiewebsite geplaatst worden.

Via de vroeginterventietool moeten vooral de ouders in contact kunnen treden met
lotgenoten of indien nodig, professionelen. Dat kan via een website met een forum
(waarop eventueel een hulpverlener aanwezig is), een vraagbaak (via mail of chat), een
groepschat of een blog met ervaringsverhalen.

Tot slot werden een heel aantal ideeén geopperd voor functies op een website die
bijstaan in de bewustmaking en vroegdetectie. Bij verschillende ideeén worden
gamepersonages, game-elementen of games ingezet ter bewustwording. De
professionelen in Hasselt spreken over een soort pacman-spel waarbij andere
levensdomeinen opgegeten moeten worden. In Brussel wordt een variant voorgesteld in
de vorm van een shootergame waarin levensopportuniteiten moeten worden
weggeschoten in ruil voor game-uren. Op deze manier ontstaat een confrontatie tussen
het inzicht in risicofactoren en het gedrag van een gamer. Verschillende participanten
spelen met het idee om de leefomgeving van een gamer in een spel of filmpje te
verwerken om zo bij te staan in de vroegdetectie. Aan de hand van een herkenbaar
uitgeblust gamepersonage, bijvoorbeeld een oververmoeide Mario, of een wegtikkende
levensbalk kunnen de gevolgen van overmatig gamen in beeld gebracht worden. De
ouders in Hasselt spreken over een inleefspel voor ouders dat signalen van risicovol
gamegedrag in beeld brengt. De professionelen in Brussel merken op dat we moeten
oppassen met het tonen van excessen in dergelijke toepassingen, het beeld moet
herkenbaar blijven.

Opdat de tool en de functies binnen de tool aanspreken bij de doelgroep, is het
belangrijk dat met een aantal voorwaarden of kenmerken rekening gehouden wordt.
Tijdens de co-design-sessies werden een hele reeks voorwaarden en kenmerken
opgesomd die meegenomen moeten worden in de verdere ontwikkeling van de tool.

Dat de tool niet te veel tekst mag bevatten maar vooral visueel opgebouwd moet
worden, werd reeds aangehaald. Maar ook wanneer we werken met filmpjes, mogen die
niet te lang duren. Visueel werken kan bijvoorbeeld ook door beelden (foto’s of
illustraties) aangevuld met tekstballonnen te tonen. Welke vorm de tool ook krijgt, de
lay-out is erg belangrijk. Deze moet aantrekkelijk zijn voor alle doelgroepen, en
daarvoor is het best te differentiéren tussen ouders en jongeren. Voor jongeren werkt
een opvallende, catchy, flashy tool. De jongeren in Hasselt halen als voorbeeld het
spelletje ‘Dumb Ways to Die’ aan, dat via sociale media massaal gedeeld werd. Voor
ouders is het vooral belangrijk dat een website of app gebruiksvriendelijk en
overzichtelijk is. Voor gamers moet het woord ‘verslaving’ absoluut vermeden worden,
bij ouders mag het al meer letterlijk over de risico’s van gamen gaan. Hoe dan ook zijn
de participanten het erover eens dat informatie genuanceerd gebracht moet worden,
zonder te moraliseren of stigmatiseren. Ook mag niet te snel en duidelijk doorverwezen
worden naar de hulpverlening binnen een vroeginterventietool.

Zoals eerder aangehaald moet de tool bereikbaar zijn voor iedereen, daarom spreekt
een website of app erg aan bij de participanten. Deze moet vooral gratis te gebruiken
zijn. Een website moet bovendien hoog scoren in zoekmachines. Om de tool zo



toegankelijk mogelijk te houden, is het best om geen verplichte registratie in te voegen.
Aangezien het om vroeginterventie gaat, moet de tool het gevoel geven vrijblijvend te
zijn. Voor jongeren is het belangrijk om niet te restrictief te werken, vinden de
professionelen. Anderzijds verlangen enkele ouders wel naar een tool die het gamen
limiteert. Met de dualiteit tussen een vrijblijvende tool die ieder op zijn tempo kan
raadplegen of een tool waarbinnen bepaalde functies niet zomaar weggeklikt kunnen
worden (denk aan waarschuwingsboodschappen in games) moet rekening gehouden
worden in de ontwikkeling. Kan een tool zowel restrictief als niet-restrictief zijn, of
spreken we hier over twee verschillende tools?

Nagenoeg alle participanten vinden een positieve benadering belangrijk. De tool moet
stimuleren, motiveren om bijvoorbeeld vooropgestelde doelstellingen of planningen aan
te houden. Dat kan door een beloningssysteem in te voegen, in de vorm van bijvoorbeeld
een spaarsysteem (zeggen de ouders) of een levelsysteem (voegen de jongeren toe aan
hun idee rond een gameprofiel op sociale media). Ouders willen bovendien dat via de
tool duidelijk gemaakt wordt aan jongeren dat ouders eveneens positief willen zijn en
het goed voorhebben met hun kind. De tool moet niet enkel positief zijn, er mag zelfs
humor in zitten. Dat kan middels de eerder besproken ludieke games ter
bewustwording, door het gebruik van absurde slogans, verborgen boodschappen of
woordspelingen. Toch moeten we oppassen dat de tool geen excessen toont, het gaat
namelijk over vroeginterventie, niet over verslaving.

De jongeren halen aan dat een interactieve tool beter werkt, de professionelen beamen
dit. Zij opperen het idee om de tool personaliseerbaar te maken, bijvoorbeeld door te
werken met een avatar die mee evolueert met de gamer.

In het kader van screening en registratie van gamegedrag heerst een discussie over de
mate van anonimiteit waaraan de tool moet voldoen. Een aantal jongeren opperen het
idee om de omgeving van de gamer te betrekken bij zijn gamegedrag middels een
gameprofiel op sociale media. De tool werkt dan niet anoniem. Vrienden kunnen de
gamer aanmoedigen om goed gedrag vol te houden, ouders kunnen op die manier
geinformeerd worden indien het gamen uit de hand dreigt te lopen. Tijdens de
feedbacksessie onder de jongeren, waarbij dit idee tot discussie leidt, wordt besloten dat
in dat geval met privacy-instellingen gewerkt moet worden, opdat jongeren zelf kunnen
beslissen welke informatie gedeeld wordt en met wie. Ook de professionelen vinden het
belangrijk om rekening te houden met de privacy van de gamer. De groep ouders vindt
dat de omgeving van de jongere de resultaten van de screening moet kunnen inkijken
mits toestemming van de jongeren. Leerkrachten moeten die resultaten kunnen
meenemen in oudercontacten mits toestemming van de ouders.

Tot slot merken de jongeren nog op dat de tool geen storende advertenties mag
bevatten, de professionelen wijzen op het belang van een tool die steeds up to date is.

Zowel uit de mapping sessies, de focusgroep, de interviews als de co-design-sessies
blijkt dat de tool zich in eerste instantie tot ouders moet richten, tot gamers, of tot
ouders en gamers samen. Toch kan de tool ook gebruikt worden door de verdere
omgeving van een gamer. De directe omgeving van een gamer moet inzicht krijgen in de
leefwereld van een gamer en de tool aanreiken indien nodig. Ze moeten in staat
gebracht worden om signalen te herkennen. De tool kan mensen helpen om ouders aan
te spreken indien nodig en hen de juiste tips te geven. Jeugdwerkers moeten
gestimuleerd worden om samen met jongeren de screeninglijsten in te vullen.
Preventiewerkers moeten de tool verspreiden en bekend maken. De tool kan door
hulpverleners als naslagwerk gebruikt worden door naast de informatie ook resultaten



van onderzoeken te bevatten. Hulpverleners kunnen de tool indien nodig aanreiken bij
een andere aanmelding dan omtrent problematisch gamen.

4. Conclusie

Uit de twee co-design-sessies in Hasselt en Brussel zijn een heleboel ideeén voor de
vroeginterventietool voortgekomen. Gezien de timing en opzet van dit PWO, is het niet
mogelijke om alle voorstellen uit te werken. Toch mogen we de aangereikte ideeén niet
negeren, gezien ze de visie en verwachtingen van de eindgebruikers van de tool
weerspiegelen. Een hele hoop ideeén zijn uiteindelijk geintegreerd in een prototype
voor de tool dat in een volgende evaluatieve sessie kritisch bekeken zal worden. De
andere ideeén, die geen plaats kregen in de tool maar wel erg waardevol zijn, worden in
deze conclusie besproken.

Uit alle mogelijke vormen voor de tool werd gekozen voor een online portaal, om de
redenen die in de resultaten reeds aangehaald werden. Door de tool online uit te
bouwen, is deze het gemakkelijkst bereikbaar voor iedereen. Via een website kunnen we
veel informatie overbrengen, en dat op een visuele manier. Filmpjes en games kunnen
geintegreerd worden en er kan interactief gewerkt worden, bijvoorbeeld met
vragenlijsten en oefeningen.

Het online portaal dat we willen uitbouwen, moet aanspreken door rekening te houden
met de verwachtingen en noden van de doelgroep. Jongeren hebben echter andere
noden dan ouders en worden aangesproken door andere media dan ouders. Uit de
mapping sessies bleek dat een van de belangrijkste functies van vroeginterventie is om
ouders en de directe omgeving van de gamer te informeren en
opvoedingsondersteuning te bieden. Daarom zal de tool zich in eerste instantie richten
tot ouders en de direct omgeving. De integratie van filmpjes, games en interactieve
elementen die meer gericht zijn op een jong publiek moet ervoor zorgen dat ook
jongeren betrokken kunnen worden door hun ouders. Op die manier wil de tool de
communicatie tussen ouders en jongeren bevorderen.

Het prototype voor de tool, een online portaal, kan gezien worden als een website die
naast eigen inhoud ook links bevat naar andere zinvolle informatie rond gamen die
online te vinden is. In bijlage kan een aanzet voor de website gevonden worden, waarbij
de verschillende mogelijke pagina’s getoond worden met de inhoud die ze moeten
bevatten. Op de startpagina van de website vinden we de knoppen ‘Alles over games en
gamen’, ‘Wat is verantwoord gamen?’, ‘Hoe herken ik risicovol gamegedrag?’, ‘Tips &
tools voor verantwoord gamen’, ‘TEST JEZELF’, ‘Kijk en leer’, ‘Deel en leer’, ‘Speel en
leer’, ‘Links en leestips’ en ‘Over gamewijs.be’.

‘Alles over games en gamen’

Achter deze knop kan allerlei nuttige informatie over games en gamen gevonden
worden. Middels een boomstructuur kan doorgeklikt worden naar gewenste informatie,
maar steeds blijft in een zijbalk duidelijk waar de bezoeker zich bevindt op de website.
Zoals blijkt uit de co-design-sessies is het belangrijk om met niet te veel tekst te werken.
Veel informatie wordt daarom aangevuld met filmpjes. Toch achten we het belangrijk
om bepaalde zinvolle informatie ook in tekstvorm weer te geven, zodat ouders
diagonaal kunnen screenen of de informatie voor hen zinvol is. De tekst mag niet te lang
zijn en moet altijd in begrijpelijke taal zijn opgesteld. Dit deel van de tool moet een
antwoord bieden op NOOD 2.

Naast de informatie bevat dit luik van de website ook oefeningen. Ouders worden
bijvoorbeeld gevraagd om uit te zoeken welke games hun kinderen spelen, daarbij de



pegi-normen te bekijken en te beslissen of de games geschikt zijn voor hun kinderen. Op
die manier proberen we te beantwoorden aan NOOD 6.

‘Wat is verantwoord gamen?’

In principe valt dit luik ook onder het informatieve deel van de website. Maar we achten
het belangrijk dat het ‘verantwoord gamen’ benadrukt wordt binnen de
vroeginterventietool.

‘Hoe herken ik risicovol gamegedrag?’

Dit deel van de tool moet de vroegdetectie bevorderen. We werken hier met illustraties
waarin signalen van of risicofactoren voor risicovol gamegedrag verborgen zitten. Als de
bezoeker een signaal kan aanklikken, verschijnt een tekstkader met uitleg over dat
signaal op de illustratie. Ouders worden uitgedaagd om samen met hun kind of bij wijze
van wedstrijd tegen hun zo veel mogelijk signalen te vinden. Op die manier proberen we
te beantwoorden aan NOOD 6. De tool biedt ook de mogelijkheid om meteen alle
signalen en risicofactoren en de bijhorende informatie te zien te krijgen. Dit deel van de
tool moet een antwoord bieden op NOOD 1.

‘Tips & tools voor verantwoord gamen’

In dit luik worden tips voor verantwoord gamen en reactiewijzen op risicovol
gamegedrag aangeleerd. Dat gebeurt middels filmpjes die good practices of bad
practices tonen, aangevuld met tekstueel advies. Hulpmiddelen worden aangereikt. Er
wordt bijvoorbeeld doorverwezen naar inzetbare restrictieve hulpmiddelen als
shutdown8 en TimeSlot en bestaande tools die alternatieve vrijetijdsbestedingen
aanreiken zoals doit.z-apps.eu. Toch leggen we de focus vooral op het belang van
onderling afspraken maken. De tool moet in eerste instantie de communicatie tussen
ouder en gamer bevorderen (NOOD 6), en daar focussen de filmpjes op. Ook de oefening
die op deze pagina vermeld wordt zet ouders vooral aan om na te denken over hun
eigen reactiewijzen en betere reactiewijzen te bedenken, die ook besproken dienen te
worden met hun kind. Deze pagina bevat eveneens een gestructureerd overzicht van
mogelijke professionele begeleiding, maar ook daarbij wordt gepolst of ouders de
positief onthaalde reactiewijzen die op deze website besproken worden eerst getest
hebben. Op die manier proberen we te beantwoorden aan NOOD 5. Ook op NOOD 4
moet dit deel van de tool moet een antwoord bieden.

‘TEST JEZELF’

Achter deze knop bevindt zich de vragenlijst, die opgebouwd is aan de hand van twee
luiken: een voor ouders en een voor gamers. Gamers krijgen vragen over hun leeftijd,
over hoeveel ze gamen, welk soort spellen ze spelen, over het kunnen stoppen met
gamen, over andere activiteiten, over hun eigen houding ten opzichte van het gamen,
hun gevoelens/gedachten ten opzichte van het gamen, over de redenen tot gamen, de
positieve gevolgen ervan en over reacties/houding van de omgeving op hun
gamegedrag. Ze krijgen ook vragen over wat zij vinden van die reacties/houding en over
welke afspraken/reactiewijzen van hun ouders over hun gedrag (uit een lijst) zij wel
aanvaardbaar zouden vinden.

Ouders krijgen gelijkaardige vragen over het gamegedrag van hun kind. Daarnaast
wordt gepolst naar wat zij reeds ondernomen hebben indien het gamen uit de hand
dreigde te lopen, wat hielp en wat niet, hoe zij zich voelden bij die ondernemingen en
welke afspraken/reactiewijzen (uit een lijst) zij wel zien zitten om toe te passen.

Na het invullen van de test, krijgt de deelnemer eerst persoonlijke feedback. We gaan
niet categoriseren aangezien we niet werken met een klinisch opgestelde vragenlijst. De
feedback dient steeds genuanceerd gebracht te worden. Jongeren krijgen een overzicht



van het soort spellen dat zij graag spelen met informatie daarover en een link naar de
pagina op de website waar meer informatie staat. Ze krijgen feedback over hun
gamegedrag en advies en feedback over hun inzicht in de houding van hun ouders.
Ouders krijgen feedback over hun houding ten aanzien van het gamegedrag van hun
kind. Ze krijgen ook feedback over de door hun toegepaste reactiewijzen en advies.

Aan beide partijen wordt voorafgaand aan het invullen van de test meegedeeld dat de
informatie die zij invoeren gedeeld zal worden met de andere partij. Na het zien van hun
eigen feedback, kunnen ze hun feedback ook vergelijken met die van de andere partij.
Indien ze erg van mening verschillen, wordt geadviseerd om te kijken naar de
antwoorden die ze beide gegeven hebben. Als de antwoorden erg verschillen, worden ze
gestimuleerd om met elkaar in gesprek te gaan daarover. Op die manier proberen we te
beantwoorden aan NOOD 6.

In de feedback kan doorverwezen worden naar professionele begeleiding, maar dit
proberen we in eerste instantie te vermijden. We weten niet of de test hiervoor
genuanceerd genoeg zal zijn. Om in te schatten of professionele hulpverlening
aangewezen is, is een menselijke analyse van de test noodzakelijk. In de feedback zal
dus eerst aangeraden worden om met elkaar (ouder en kind) in gesprek te gaan of om
de informatie op de pagina ‘Tips & tools voor verantwoord gamen’ door te nemen en toe
te passen. Op die manier proberen we te beantwoorden aan NOOD 5. Doorverwijzing
naar hulpverlening is dus een stap die aangeraden wordt indien de problemen
aanhouden en reeds verschillende stappen van vroeginterventie ondernomen werden
zonder resultaat.

‘Kijk en leer’

Deze pagina verzamelt gestructureerd alle video’s die doorheen de website aan bod
komen. Voor de uitwerking van die filmpjes zal samengewerkt moeten worden met
studenten of professionele filmmakers, afhankelijk van het budget en de mogelijkheden.

‘Deel en leer’

Deze pagina bevat FAQ’s en een forum waarop ouders met elkaar in contact kunnen
treden om ervaringen te delen en vragen te stellen. Afhankelijk van het budget en de
mogelijkheden kan aan professionelen gevraagd worden om af en toe reacties te posten
op vragen van ouders.

‘Speel en leer’

In de co-design-sessies kwamen een aantal zeer interessante ideeén voor spelletjes aan
bod die kunnen bijstaan in de bewustwording, vroegdetectie of vroeginterventie. Indien
mogelijk worden deze spelletjes uitgewerkt en verzameld op deze pagina.

‘Links en leestips’

Deze pagina bevat externe links en leestips. Deze pagina kan steeds aangevuld worden
met nieuwe interessante onderzoeken uit het veld. De bedoeling is om een Vlaams
portaal te worden rond vroeginterventie bij gamen. Samenwerking met andere
onderzoeksgroepen of scholen kan hier erg zinvol zijn.

‘Over gamewijs.be’

Deze pagina vertelt meer over het PWO Vroeginterventie bij risicovol en problematisch
gamegedrag en de achtergrond van de website. Onze missie wordt hier eveneens
verduidelijkt.

Een belangrijke nood waaraan het hierboven besproken prototype nog niet voldoet, is
het bereiken van mensen die zelf nog niet op zoek gaan naar informatie, maar die wel al



kunnen gebruiken. Deze nood kunnen we voor een stuk in handen van de preventie
leggen. Maar aangezien we tijdens de co-design-sessies een hele hoop ideeén toegereikt
kregen over het bereiken van mensen, mogen we onze verantwoordelijkheid in het
delen van die informatie niet ontlopen. In wat volgt worden de ideeén opgesomd die
zeer zinvol zijn om uit te werken, maar die (op dit moment) praktisch of budgettair
gezien niet ontwikkeld kunnen worden binnen het ontwerp van onze
vroeginterventietool. Zij kunnen wel meegenomen worden in de
communicatie/projectvoorstellen voor verdere ontwikkeling.

Een eerste cluster ideeén omhelst vormingsmomenten. Er werd voorgesteld om
educatieve pakketten uit te werken, die op school aangeboden kunnen worden op een
projectdag. Er was het voorstel om leerlingen een toneelstuk te laten volgen waar de
impact van gaming op het alledaagse leven uitgebeeld wordt, met nabespreking. In
beide gevallen zouden er klasgesprekken aangeboden kunnen worden, maar die kunnen
ook los daarvan georganiseerd worden, indien nodig. Een vierde idee dat uit de co-
design-sessies naar voor kwam is een game-avond te organiseren, waar bezoekers
vragen kunnen stellen aan de gamers en waar ook getuigenissen gebracht worden van
ex-gameverslaafden. Dit hebben we reeds uitgetest op onze info-avond samen met CAD
Limburg, genaamd ‘Gamen in Beeld’.

Er zijn heel wat ideeén geformuleerd over het ontwikkelen van een app. De app-
voorstellen zijn alle gericht op ondersteuning van planning, oplossingen zoeken voor
vrijetijdsinvulling en hebben de meerwaarde dat het offline leven aangevuld kan
worden met gamification-aspecten (beloningen, achievements, targets, skills,
vergelijkende ranking, etc.). Mits toestemming van de gamer zou er een parental control
op kunnen gezet worden, zodat ouder en gamer samen kunnen denken over de
planning. De app zou voorstellen kunnen genereren op het moment dat er nood aan is,
momenten van verveling, momenten van aanhoudend gamegedrag, etc. Een ander idee
is een app te ontwikkelen met een spel in quizvorm, waarbij ouders en jongeren elkaar
kunnen uitdagen om elkaars gedachtengang in te schatten. Dit laatste idee kan in
uitgewerkte vorm plaats krijgen binnen ons online portaal, onder het luik ‘Speel en leer’.

Ook analoge toepassingen werden voorgesteld om het gamegedrag ter sprake te
brengen in huishoudens. Zo werd een kaartspel bedacht met begrips- en inzichtsvragen.
Er werd voorgesteld om een emotiekaart voor jongeren en ouders te introduceren,
waarbij emoties visueel gemaakt kunnen worden, als er niet gesproken wordt. Een
ander idee is een scheurkalender, met grappen, denkvragen en doe-opdrachten over
gaming en vrije tijd, alsook aansprekende koelkaststickers die discussie op gang kunnen
brengen.

Er is veel gesproken over hoe de vroeginterventie bekendgemaakt zou moeten worden.
Hiervoor wordt gewezen naar de kracht van social media-ads en game-ads.
Bewustmakingsboodschappen van algemeen nut zouden welkom zijn. Ook het idee van
posters met uitdagende boodschappen over impact van gaming in scholen is naar voor
geschoven. Het uitwerken van een folder die meegegeven kan worden aan ouders die er
baat bij kunnen hebben, is een must volgens velen. Het thema kan ook binnengebracht
worden in jeugd- en kinderprogramma’s zodat kinderen er met hun ouders over
spreken. In dat kader zijn er reeds gesprekken met Ketnet om een documentaire te doen
met Karrewiet. Een ander idee is dat games een kwaliteitslabel zouden kunnen krijgen
als ze een gamewijs beleid mee ondersteunen en gamers helpen om wijs te gamen.
Hiervoor is wetgeving waarschijnlijk onontbeerlijk. Samenwerking tussen verschillende
hogescholen is daarbij een mogelijkheid om meer pushkracht te hebben, maar ook
andere stakeholders samen zouden moeten kunnen wegen op het beleid.



Games werden ook voorgesteld om bewustmaking te verhogen. Deze zouden als teaser
kunnen toegevoegd worden op de site of via social media verspreid worden. Een aantal
voorbeelden zijn:

- Pacman die het sociale leven en ook alternatieve activiteiten opeet.

- een FPS, waarbij je levensopportuniteiten kan wegschieten, om snel te levellen.

- een inleefspel, waarbij risico’s en signalen van overmatig gamen uitgebeeld worden en
de zoektocht naar een bredere interessesfeer voorop staat.

- het creéren van een avatar die de eigen evolutie volgt, aan de hand van vragen. Dit zou
moeten werken als motiverende tool.



5. Bijlage: Prototype

gamewijs.be:

verantwoord gamen, het kan

| Alles over games en gamen |

I Wat is verantwoord gamen? I

Hoe herken ik risicovol
gamegedrag?

Tips & tools voor
verantwoord gamen

| TEST JEZELF |

£S

| Kijk en leer

| Deel en leer

| Speel en leer

|Links en leestips

| Over gamewijs.be

S £S5

gamewijs.be:

verantwoord gamen, het kan

Alles over games en gamen

-| Waarom gamen we?

-|  Wat gamen we?

-| Hoe gamen we?

- | Zijn alle games geschikt?

- | Positieve effecten van

- | Cijfers

gamen?
- | Negatieve gevolgen van
gamen?

gamewijs.be:

verantwoord gamen, het kan

| Alles over games en gamen ‘

- | Waarom gamen we?

- Iets over de
aantrekkingskracht van
gamen (beloningsstructuur,
onderdompeling, compulsive
loops, triggers, lage
drempel)

- Redenen: Ontspanning,
kicks, vrijetijdsinvulling,
ontsnapping/escapisme
(vlucht), samenzijn, ergens
goed in zijn, erbij horen,
nodig zijn

- Persoonlijkheid en aanleg

FILMPJE: gamen is fun "

FILMPIE: e-Sports "




gamewijs.be:
verantwoord gamen, het kan

| Alles over games en gamen ‘

- I ‘Wat gamen we?

|

- Gamegenres (racen,
vechten, gokken, roleplay,

:'lslatforms
- Hoe informeer je je over
games? (zoektips)

FILMPIE: hoe zoeken

o

FILMPJE: gamegenres n

gamewijs.be:
verantwoord gamen, het kan

| Alles over games en gamen ‘

- | Hoe gamen we?

i Gear

FILMPIJE: Lan-party

o

FILMPIE: een dag in WOW 0

= |  Online/offline

- | Met vrienden

-| Teamspeak

-| Competitief of
avontuurlijk

-| Gokspelen

-| Training

-| Farming

-| Levellen

-| Tutorials en streaming
volgen

-| Strategieén bedenken en
bespreken op voorhand
- | Verklarende woordenlijst

Gamewijs.be:
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| Alles over games en gamen ‘

- | Zijn alle games geschikt? |

Pegi/esrb

Games en agressie (pro’s
en cons)

Ethisch gamen

Oefening:
Wat speelt mijn kind?
Lijst van games opstellen, pegi

(Teamplayer? Bully? Sociaal?
Alleen? Grappig? Gemeen?)

commentaar opzoeken alsook esrb
Wat voor een speler is mijn kind?




gamewijs.be:
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Alles over games en gamen

gamen?

- Positieve effecten van

- oog-/handcoordinatie,
probleemoplossend denken,
complex denken,
taalontwikkeling, strategisch
inzicht, etc.

FILMPIJE: oplossingsgericht
denken gaat vooruit door
gamen

o

FILMPIJE: ouder die
positief is over gamen

o

gamewijs.be:
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Alles over games en gamen ‘

gamen?

Negatieve gevolgen van

Interesseverlies, blijvende
drang naar beloning,
wordt enige manier van
coping, controleverlies
etc.

Gameverslaving

‘zie jij de signalen?’ > link
naar illustratie met
signalen (zie verder)

Gameverslaving:
-Kenmerken
-Verslavende elementen
-Hersenwerking
-Gevoelige groepen
-gevoelige periodes

gamen

FILMPIJE: impact van

o

FILMPIJE: getuigenissen
over gameverslaving

o

gamewijs.be:
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| Alles over games en gamen ‘

- | Cijfers

Resultaten van
onderzoeken en studies
rond gamen (cijfers over
alle vragen die hierboven
komen)

Aanvullen met recente
studies (nieuwsfeed a la
internetscience?)




gamewijs.be:
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Wat is verantwoord gamen?

Harmonieuze passie,
rekening houden met impact
van gamen op je leven,
luisteren naar je lichaam

FILMPIJE: student die er
in slaagt om evenwicht "
te behouden met real life

gamewijs.be:
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Hoe herken ik risicovol
gamegedrag?

Uitleg over wat signalen en risicofactoren zijn + hoe de afbeelding (zie
hieronder) werkt (‘deze afbeelding bevat verschillende signalen, vind de
signalen, klik erop en dan krijg je de uitleg’) + uitleg dat dit opportuniteit

schept om je kind te laten uitleggen wat hij als signalen ziet.

AFBEELDING MET
SIGNALEN (meerdere,
naargelang types gamers)

Klik hier om alle signalen +
risicofactoren te zien

| (uitleg over alle signalen)

’ FILMPIJES: getuigenissen over risicovol gamegedrag ﬁ—|

Oefening:
‘Welke signalen
en
risicofactoren
zijn bij jouw
kind aanwezig?
Doel:
persoonlijke
alertheid
verhogen

gamewijs.be:
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- Good practices (goede reactiewijzen, bv ook bezint eer ge

begint, leeftijdsgerelateerde tips, doelgroepgerelateerde tips,

Tips & tools voor gamification)
verantwoord gamen > aanvullen met reactiewijzen uit mappings
- Bad practices (wat werkt tegen > zie mappings)

- of kunnen we een bestaande gebruiken?
- of kunnen we een bestaande gebruiken?

- Indien niets werkt of ondersteuning vereist is: stapsgewijze
hulpvraag: spreken met partner - andere ouders - school —clb-
opvoedingswinkel —gespecialiseerde hulpverlening (niet meteen hv)

FILMPIE Bad practices(: Vgl met voetbal, vgl met
muziek, vgl met job - zie verder), Good practices, hoe de
hulpmiddelen werken

Introductie bij deze filmpjes: soms is het moeilijk om aan
je kind uitgelegd te krijgen wat je denkt/voelt/hoe dingen
zitten, kijk samen naar deze filmpjes

Qefening:

Sta stil bij eigen
herhaalde problematische
reactiewijzen of patronen
ivm gaming

Bedenk twee manieren
om het anders aan te
pakken + Bespreek dit
met je kind




TEST JEZELF

Ik ben gamer Ik ben ouder

Uitleg voor de test: Melden dat je

ouders dit te zien krijgen en dat jij idem
te zien krijgt wat je ouders denken
. Individuele feedback
Individuele feedback . (motiverend tekstje over vergelijking)
(motiverend tekstje over vergelijking) (doorverwijzing indien nodig, maar

(doorverwijzing indien nodig) vergelijk eerst eens met de resultaten

van je kind)

Vergelijking

- De twee individuele feedbacks langs elkaar (eventueel per ‘thema-alinea’)
- Algemene uitleg (staat vast, altijd hetzelfde): ‘Vergelijk de twee feedbacks
met elkaar, verschilt er veel? Kijk eens in de antwoorden hieronder waarop
jullie van mening verschillen, klik door voor tips

- Overzicht van antwoorden, waar verschillen jullie van mening? Daarachter
staat een link naar tips op de website (bv good practices, info over iets,...)

gamewijs.be:
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A

Kijk en leer

Alle filmpjes van de website

| Impact van gamen |

Gamer getuigt Vriend getuigt Ouder getuigt Broer/Zus getuigt

| Interventies |

Good Practices Bad Practices

Stechte reactiewijzen
Goede reactiewijzen halen uit mappings
halen uit mappings

Vgl met voetbal (filmpje van voetbalspeler die naar een goal rent, wilt scoren, maar dan wordt weggerukt uit de wedstrijd
omdat hij moet gaan eten

Vgl met muziek (ouder die niet begrijpt waarom kind zo veel tijd in muzick steekt)

‘What if books came after games

Vgl met job (ergens passioneel mee bezig zijn, goed in zijn)

Vgl met taalverwarring (ouder spreekt met kind dat in gametaal antwoordt)

gamewijs.be:
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Deel en leer

FAQ’s
Forum (incl - antwoorden van een
professional
- ervaringsverhalen)
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bewustmakingsspel

-Pacman moet levensdomeinen
opeten, in de plaats scoor je punten
(game-uren)

-shooter game: om te levellen: Speel en leer

bepaalde leuke activiteit
kapotschieten

-tijdens spel: levensbalk (kwaliteit
van leven)

Interactief spel

Turn-based game: ouder en jongere
dagen elkaar uit om kennisvragen te
beantwoorden, om belevingsvragen te
beantwoorden,...

Websites

Blogs

Hulpverlening

Opvoedingswinkel

Boeken van en over gamers en gaming

Links en leestips

- Onze missie
- Wie zijn wij

Over gamewijs.be.be

Logo’s van
financierders
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