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1 Introductie

Binnen het PWO 'Vroeginterventie bij riskant en problematisch gamegedrag' focussen
de onderzoeksgroep Social Spaces|CUO en het departement voor Sociaal Agogisch Werk
van de Katholieke Hogeschool Limburg zich op de ontwikkeling van methoden en
strategieén voor vroeginterventie bij problematisch gamegedrag van jongeren. Het PWO
kent een participatieve insteek. Aan de hand van methoden uit het Participatory Design
worden eindgebruikers van de te ontwikkelen tool als volwaardige participanten
betrokken bij het onderzoeks- en designproces. Participatief Design gaat namelijk uit
van een aanpak waarbij het ontwerpen met (in plaats van voor) mensen centraal staat
(Ehn & Badham, 2002)(Slocum, 2003)(International Fund for Agricultural Development,
2009).

In eerste instantie werden de perspectieven en ideeén van ‘ervaringsdeskundigen’ in
kaart gebracht. Onder ervaringsdeskundigen werden enerzijds hulpverleners verstaan
die langs de ene kant vragen krijgen van ouders en jongeren omtrent de problematiek
en langs de andere kant zelf een leemte aanvoelen tussen preventie en gespecialiseerde
hulpverlening. De hulpverleners leverden input via een MAP-it-sessie (zie verder) en
een focusgroep. Anderzijds vielen onder die ervaringsdeskundigen (ex-)verslaafde
gamers. Door middel van interviews werd naar hun ervaringen met risicovol of
overmatig gamen in een zeer vroeg stadium gepolst.

Uit de resultaten van de MAP-it-sessie, focusgroep en interviews bleek dat een
belangrijke doelgroep over het hoofd gezien werd, namelijk de ouders van gamers. Zij
zitten veel vlugger met vragen dan de gamers zelf en zouden het probleem moeten
kunnen aanpakken alvorens de gespecialiseerde hulpverlening betrokken wordt.
Daarom werd een tweede MAP-it-sessie ingelast met een groep ouders van risicovolle,
problematisch of (ex-)verslaafde gamers.

1.1 Introductie: rapport

Dit rapport bespreekt de tweede participatieve MAP-it-sessie uit het eerste en tweede
werkpakket binnen het PWO 'Vroeginterventie bij riskant en problematisch
gamegedrag', die plaatsvond op 20 november 2014 in KHLim Diepenbeek. Binnen het
eerste werkpakket moeten verkennende mappings, interviews en een focusgroep leiden
tot het in kaart brengen van de verschillende invalshoeken van de problematiek als
aanvulling op de eerder uitgevoerde literatuurstudie, en moeten veranderingsdoelen
afgelijnd worden. Oorspronkelijk zou later, in een tweede fase of werkpakket,
gereflecteerd worden over reeds bestaande vroeginterventiemethoden en -strategieén.
Uit literatuuronderzoek bleek echter dat hieraan een gebrek is in de praktijk. Bijgevolg
opteerden we ervoor om de participanten reeds tijdens het eerste werkpakket
vroeginterventiemethoden en -strategieén waarmee zij bekend zijn in kaart te laten
brengen.

Uit de eerdere input van hulpverleners en gamers bleek dat ouders een zeer grote rol
moeten spelen binnen vroeginterventie. Daarom werd deze bijkomende sessie met
ouders van (ex-)verslaafde of risicovolle gamers ingelast. Deze sessie gaat verder op
relevante vragen afkomstig uit het literatuuronderzoek en op vragen of stellingen
afkomstig uit het participatieve luik van dit onderzoek. Uit de MAP-it-sessie of
focusgroep met hulpverleners werd het belang van vroegdetectie duidelijk. Met de
ouders willen we bijgevolg bekijken welke signalen zij wel of niet opmerken en waarom
dat zo is. Ook het belang van opvoedingsondersteuning werd door de hulpverleners en
gamers aangekaart. Daarom bevragen we de ouders naar hun reacties op bepaalde



signalen en welke handelingswijzen een al dan niet positieve impact hadden en waarom.
Verder willen we zicht krijgen op hun verwachtingen ten aanzien van de tool.

Ook voor deze participatieve sessie werd de MAP-it-methodiek aangewend. Deze
methodiek bevordert het detecteren van gemeenschappelijkheid terwijl tegelijkertijd
verschillende visies langs elkaar geplaatst kunnen worden om de discussie te
stimuleren. Verder in dit rapport wordt de methodiek uitgebreid besproken. De
resultaten uit deze sessie vormen een aanzet voor het verdere onderzoek. De visie van
de ouders wordt vergeleken met die van de hulpverleners en de gamers en op die
manier ontstaat een basis van verzamelde data waarmee de komende co-designsessies
aan de slag gaan. Tijdens een co-design-sessie gaan participanten met verschillende
achtergronden (zowel gamers als ouders als hulpverleners) samenwerken aan
voorstellen voor een vroeginterventiestrategie en eerste prototypes. De informatie van
de ouders uit de MAP-it-sessie vormt daarnaast inhoudelijke input die meegenomen
wordt in de concrete ontwikkeling van de tool.

Verder in dit rapport worden de gebruikte methodologie, de opzet van de sessie en een
analyse van de resultaten verkregen uit die sessie beschreven. De conclusie van dit
rapport bevat de belangrijkste resultaten en een aanzet voor het verdere onderzoek.

2 Methodologie
2.1 MAP-it

Voor de participatieve sessies binnen dit PWO wordt gebruik gemaakt van MAP-it, een
participatieve mapping methode en toolkit om workshops met stakeholders van
verschillende achtergronden en disciplines te modereren en te faciliteren (Schepers,
Dreessen, Huybrechts & Laureyssens, 2013). Tijdens deze workshops kunnen de
verschillende participanten collaboratief reflecteren over projecten en nieuwe
opstarten. De low-tech toolkit, die open en aanpasbare stickers en achtergrondkaarten
bevat, heeft een visueel hands on karakter, teneinde een gemeenschappelijke taal tussen
de verschillende participanten te construeren. De MAP-it methodologie werd
ontwikkeld door de onderzoeksgroep Social Spaces | CUO en bevordert niet alleen
positieve feedback, maar ook kritisch debat. In die zin is risico een onvermijdelijke en
zelfs wenselijke factor. Het doel is niet om zo snel mogelijk tot consensus te komen maar
kritiek en feedback te geven (Dreessen, Huybrechts, Laureyssens, Schepers & Baciu,
2011). Daartoe worden de participanten bij een MAP-it sessie in verschillende groepjes
verdeeld, waarvan de leden niet enkel onderling discussiéren maar ook in debat gaan
met leden van de andere groep.

MAP-it is het resultaat van een uitgebreid en langdurig onderzoeksproces en werd reeds
in verschillende settings en contexten getest en aangepast. Geinspireerd door de ‘open
source’-filosofie kunnen toekomstige participanten verschillende varianten van de MAP-
it methode en toolkit downloaden (zie hiervoor www.map-it.be) en naar behoeven
aanpassen en gebruiken.

Elke MAP-it sessie vertrekt vanuit een centrale onderzoeksvraag. Deze vormt de basis
voor de sessie en hierop moet na afloop van de workshop een antwoord geformuleerd
kunnen worden. Om deze vraag concreter en tastbaarder te maken wordt ze opgedeeld
in verschillende subvragen. De subvragen hangen vast aan een timing en vormen zo het
scenario of de leidraad van de workshop.

Bij de sessie met ouders van gamers die op 20 november 2014 plaatsvond in KHLim
Diepenbeek was het doel een antwoord te formuleren op de onderzoeksvraag ‘Hoe
kunnen we ouders reeds in een zeer vroeg stadium bijstaan in de omgang met het



risicovolle/problematische gamegedrag van hun kind?. Deze overkoepelende vraag
werd vertaald in een reeks subvragen:

- Waardoor kon je zien/vermoeden dat het gamegedrag van je kind
problematisch kon worden?

- Welke van deze signalen/veranderingen/situaties hebben jij of je
omgeving tijdig gezien of opgemerkt? Welke niet of te laat?

- Waarom hebben jij of je omgeving deze signalen niet of te laat
opgemerkt?

- Wat waren jouw of anderen hun eerste reacties op deze
signalen/veranderingen/situaties?

- Welke reacties hielpen en waarom? Welke reacties hielpen niet en
waarom niet?

- Hoe of waarbij moet de tool die we willen ontwikkelen ouders kunnen
helpen?

- Via wie of welke kanalen kunnen we ouders die zich zorgen maken
bereiken?

- Hebben jullie nog tips voor ouders die zich in een gelijkaardige situatie
bevinden als jullie (ooit)?

Deze vragen werden in onderstaand scenario gegoten.



PWO Vroeginterventie bij riskant en problematisch gamegedrag
MAP-it mapping sessie met ouders van (ex-)problematische gamers (WP1)
Donderdag 20 november 2014, KHLim Diepenbeek

SCENARIO ‘Hoe kunnen we ouders reeds in een zeer vroeg stadium bijstaan in
de omgang met het risicovolle/problematische gamegedrag van hun kind?’

17u45 - 18u

Inloop/ontvangst

18u — 18u05

Introductie door Huub: wat is de
bedoeling van vandaag, wat is de context,
etc.?

18u05 —
18uls

Introductie door Jenny: Wat is MAP-it,
hoe werkt de methodiek, etc.?

Verdelen in groepjes en aan tafel
plaatsnemen.

Ronde 1

18uls —
18u25

Voorstelling participanten

- naam noteren op naamkaartje + hardop
zeggen in groep

- informed consent + gegevens
individueel invullen

Aanduiding presentator

18u25 —
18u40

Waardoor kon je zien/vermoeden dat het
gamegedrag van je kind problematisch
kon worden? (Welke signalen, welke
veranderingen, welke situaties, signalen
van bezorgde anderen, welke
persoonskenmerken/gevoeligheden van je
kind, etc.)

Schrijf het antwoord op de vergrootglas-
sticker.

Doel van deze vraag: zicht
krijgen op hoe ouders reeds

aan vroegdetectie doen.

18u40 —
18u50

Welke van deze
signalen/veranderingen/situaties heb je
tijdig gezien of opgemerkt?

Plaats deze stickers binnen het streepjes-
kader op de ondergrond.

Welke signalen/veranderingen/situaties
heb jij of je omgeving niet of te laat
opgemerkt?

Plaats deze stickers buiten het streepjes-
kader op de ondergrond.

Doel van deze vraag: zicht
krijgen op wanneer
vroegdetectie wel/niet

werkt.

18u50 —
19u05

Waarom heb jij of je omgeving deze
signalen/veranderingen/situaties niet of te
laat opgemerkt? (Komt dit door leeftijd,
persoonkenmerken, thuissituatie, etc.?)

Noteer je antwoorden op de gebroken
vergrootglas-sticker en plak ze bij de
stickers buiten het kader.

Doel van deze vraag: zicht
krijgen op wanneer/waarom

vroegdetectie niet werkt.

19u05 -
19u20

Wat waren jouw of anderen hun eerste
reacties op deze
signalen/veranderingen/situaties?

Noteer je antwoorden op de reactie-
stickers en plaats ze bij de juiste
signalen/veranderingen/situaties.

Doel: zicht krijgen op hoe
ouders reeds aan

vroeginterventie doen.

19u20 —
19u35

Welke reacties hielpen en waarom?

Noteer je antwoorden op de V-stickers en
plaats bij de reacties.

Welke reacties hielpen niet en waarom
niet?

Noteer je antwoorden op de X-stickers en
plaats bij de reacties.

Doel: zicht krijgen op
wanneer/waarom
vroeginterventie door

ouders wel/niet werkt.




19u35 - We willen een tool ontwikkelen die Doel: zicht krijgen op de

19u50 ouders reeds in een zeer vroeg stadium  |verwachtingen van ouders
bijstaat in de omgang met het ten aanzien van de
risicovolle/problematische gamegedrag  |vroeginterventietool

van hun kind. Hoe of waarbij moet deze
tool ouders kunnen helpen? (Denk aan
wat jullie geholpen heeft of wat jullie
gemist hebben).

Noteer de antwoorden op de sleutel-
stickers en plaats op het veld met de
sleuteltjes.

19u50 —20u |Via wie of welke kanalen kunnen we Doel: zicht krijgen op hoe
ouders die zich zorgen maken bereiken? |we ouders kunnen bereiken.

Noteer de antwoorden op de megafoon-
stickers en plaats op het veld met de
megafoontjes.

20u —20ul0 [Hebben jullie nog tips voor ouders die
zich in een gelijkaardige situatie bevinden
als jullie (ooit)?

Noteer de antwoorden op de uitroepteken-
stickers en plaats op het veld met de
uitroeptekentjes.

Pauze: 15 min.

Ronde 2 — tafelwissel

20u25 — De presentator legt de kaart uit aan de
20u40 nieuwe groep. Vervolgens:

- plaats max. 3 ‘bommen’ (wanneer je het
niet eens bent met een bepaald deel van
de kaart). Leg uit (gebruik hiervoor de
blanco sticker)!

- plaats max. 3 ‘gevaren-driehoeken’
(wanneer je denkt dat bepaalde delen van
de kaart beter kunnen). Leg uit (gebruik
hiervoor de blanco sticker)!

- plaats ‘likes’. Leg uit (gebruik hiervoor
de blanco sticker)!

Ronde 3 - tafelwissel

20u40 — De presentator legt de kaart uit aan de
20u55 nieuwe groep. Vervolgens:

- plaats max. 3 ‘bommen’ (wanneer je het
niet eens bent met een bepaald deel van
de kaart). Leg uit (gebruik hiervoor de
blanco sticker)!

- plaats max. 3 ‘gevaren-driehoeken’
(wanneer je denkt dat bepaalde delen van
de kaart beter kunnen). Leg uit (gebruik
hiervoor de blanco sticker)!

- plaats ‘likes’. Leg uit (gebruik hiervoor
de blanco sticker)!

20uS5 — Plenum: korte wrap-up van de resultaten
21u05 (elke groepspresentator presenteert kort
de kaart van zijn/haar groep) en uitleg wat
met de resultaten van de MAP-it mapping
sessie gedaan wordt (door Huub &
Jenny).

Figuur 1 Scenario

De ouders werden geinformeerd dat we met deze vragen specifiek op zoek zijn naar
ervaringen bij een zeer vroeg stadium van het gamen, wanneer er een risico is maar nog
geen echt probleem dat aanzet tot een stap naar hulpverlening. De signalen die ouders
bijvoorbeeld aanhalen zouden dus signalen moeten zijn die vroeg gedetecteerd moeten
kunnen worden. Dit wil echter niet zeggen dat alle ouders die signalen reeds in een zeer



vroeg stadium opmerkten. Bij veel signalen staan ze later, met de ervaring die ze nu
hebben, pas stil.

Algemeen worden de participanten van een MAP-it sessie steeds in minimum twee
groepen (van maximum 8 of 9 personen) verdeeld. Onder leiding van een moderator
proberen de participanten in groep tot antwoorden op de subvragen te komen. Dit
gebeurt op een visuele manier, met behulp van een achtergrondkaart die het onderwerp
concreet tracht te maken en een set aangepaste stickers (en schrijfmateriaal) om ideeén
en ervaringen te noteren en in kaart te brengen.

De achtergrondkaart bij deze tweede vroeginterventie-mapping bestaat uit twee delen
die links en rechts op Figuur 2 te zien zijn. Het eerste deel biedt ruimte voor ideeén rond
vroegdetectie en -interventie. In het grote vlak staat een kleiner kader. Het is de
bedoeling dat ouders de signalen die ze reeds heel vroeg of gemakkelijk opmerkten in
het kader plaatsen en de signalen die ze niet of te laat opmerkten erbuiten. Dit geeft
zicht op hoe ouders reeds aan vroegdetectie kunnen doen. Hun reacties op deze
signalen, de vroeginterventie, worden per signaal besproken. In het tweede deel van de
sessie en de achtergrondkaart worden de verwachtingen van ouders ten aanzien van
een vroeginterventietool besproken. Drie vlakken bieden ruimte om te formuleren wat
de tool voor hun moet kunnen betekenen, via wie of welke kanalen ze bereikt willen
worden en welke tips ze willen meegeven aan andere ouders.
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Figuur 2 Ondergrond

Teneinde antwoorden op de subvragen te kunnen plaatsen op de achtergrondkaart, zijn
ook stickervellen voorzien. Op de vergrootglassticker kunnen signalen van
risicovol/overmatig gamegedrag genoteerd worden. Het gebroken vergrootglas kan
ingezet worden om aan te halen waarom bepaalde signalen over het hoofd gezien
werden. Op de reactie-sticker met de twee pijltjes kunnen de reacties van ouders of
omgeving aangehaald worden. Het vinkje en het kruisje kunnen bij die reacties geplaatst
worden, respectievelijk voor reacties die wel werken en reacties die niet werken. Op



deze sticker moeten de ouders ook noteren waarom de reacties al dan niet werken. Voor
het tweede deel van de sessie en het rechterdeel van de kaart kunnen drie stickers
gebruikt worden. De sleutel-sticker dient om zicht te geven op de manier waarop een
vroeginterventietool ouders kan bijstaan. De megafoon-sticker kan ingezet worden om
kanalen te bespreken via de welke ouders aangesproken willen worden. Op de
uitroepteken-sticker kunnen de ouders tips noteren. De lege stickers kunnen ingezet
worden om algemene opmerkingen of bedenkingen te noteren.

Figuur 3 Stickers

Aangezien risico en debat belangrijke factoren zijn bij een MAP-it sessie, zijn bij elke
sessie stickers voorzien waarmee dat debat in gang gezet kan worden. Net na het
beantwoorden van de subvragen krijgt elke groep participanten de kans hun meest
innovatieve of beste ideeén die op de ondergrond geplakt werden te beveiligen of
vrijwaren van bombardement door de andere groep met een LOCK-sticker. Simultaan
wordt per groep een presentator aangeduid, die samen met de achtergrondkaart van
groep wisselt. Hij/zij doet het hele proces dat de groep heeft doorlopen uit de doeken
aan de leden van de andere groep. Zij krijgen op hun beurt de kans feedback te geven op
de geformuleerde antwoorden met behulp van RISICO-stickers. Deze kunnen variéren
per sessie, maar nemen meestal en in dit geval de vorm aan van LIKES,
GEVARENDRIEHOEKEN en BOMMEN. Met LIKE-stickers kunnen participanten
aanduiden welke ideeén of antwoorden ze heel goed vinden. Met de
GEVARENDRIEHOEKEN kan gewezen worden op bepaalde knelpunten met betrekking
tot het idee of de uitvoering ervan. BOM-stickers dienen om aan te duiden welke ideeén
ze helemaal niet zien zitten. Het spreekt voor zich dat de plaatsing van een RISICO-
sticker gepaard gaat met het neerschrijven van een motivatie voor het plaatsen van die
sticker.



Hoewel MAP-it-sessies steeds een gelijkaardige opzet kennen, is het verloop van een
sessie moeilijk volledig te voorspellen. De taak van een moderator is om het scenario uit
te leggen aan de participanten en het verloop en de timing van de sessie in de gaten te
houden. Soms, en in dit geval, is het nodig dat een moderator op basis van het verloop
van de sessie ter plekke aanpassingen doet aan de opzet van de sessie (Schepers,
Dreessen & Huybrechts, 2014). De feedback-ronde werd bij deze sessie ter plekke
aangepast. Hoewel voorzien was om te werken met een feedbacksessie per tafel en
nadien een algemeen presentatiemoment, leek dat vlak na het ‘locken’ een minder goed
idee. Hoewel de groep ouders homogeen is in die zin dat ze allemaal ouders zijn van
kinderen met een (risico op een/ex-) gamenverslaving, spreken ze allen vanuit erg
persoonlijke ervaringen die kunnen verschillen van die van de andere ouders. Sommige
signalen die erg duidelijk en zorgwekkend zijn voor bepaalde ouders worden niet
opgemerkt of in vraag gesteld door andere. Elke ouder kan op andere manieren
reageren en niet elke reactiewijze heeft hetzelfde effect bij elk kind. Omdat het over
dergelijke persoonlijke ervaringen (bovendien rond een vrij gevoelig thema) gaat, leek
het de onderzoekers en moderatoren geen goed plan om de twee groepen kritiek op
elkaar te laten geven. In de plaats daarvan werd gekozen om na het locken de hele groep
bij elkaar te brengen voor de presentatiemomenten. Hierna kon in groep besproken
worden welke ideeén of opmerkingen een LIKE verdienen, met welke ideeén opgepast
moet worden en waarom en aan welke ideeén iets schort en wat precies. Op die manier
kregen de ouders van de verschillende tafel de kans om meteen in gesprek te gaan
wanneer een RISICO-sticker gebruikt werd. De veelzijdigheid van de antwoorden (op
welke verschillende manieren ouders kunnen reageren en welke effecten dat kan
hebben, welke verschillende signalen mogelijk kunnen zijn en waarom die al dan niet
opgemerkt kunnen worden in welke situatie) werd zo benadrukt en hiermee moet ook
rekening gehouden worden in de ontwikkeling van de vroeginterventietool. Er is
namelijk niet één manier van omgaan met risicovol of overmatig gamegedrag. Veel
hangt af van de personen en de situatie in kwestie.

2.2 Participanten en moderatoren

De MAP-it sessie met ouders vond plaats in eigen huis, in de lokalen van de Katholieke
Hogeschool Limburg in Diepenbeek. De participanten kwamen veelal uit de buurt. Ze
werden geronseld via een open brief die gericht werd aan ouders van de school
kindsheid Jesu, ouders van cliénten die op de CAD in behandeling zijn of waren voor
gameverslaving en naar het personeel op de Khlim. De sessie zelf startte met een
inleiding door de onderzoekers van SAW (Huub Boonen) en Social Spaces (Jenny
Stieglitz). Tijdens deze inleiding werd de stand van zaken van het PWO kort toegelicht,
evenals de duur en het doel van de sessie en wat we met de resultaten van plan zijn.

Vervolgens werd de groep participanten onderverdeeld aan twee tafels, in twee aparte
ruimtes. Aan elke tafel vond een voorstellingsronde plaats, waarbij de participanten hun
achtergrond kort toelichtten.

In totaal nemen 9 mensen deel aan de mapping sessie, waarvan 7 vrouwen en 2
mannen. Er zijn geen ouderparen aanwezig. Alle participanten behalve 1 (zij had de
oproep fout geinterpreteerd) hebben een kind dat ofwel verslaafd is/was en daarvoor al
dan niet bijgestaan werd door de hupverlening of een kind dat risicovol gamegedrag
vertoont en daarmee onder de doelgroep van vroeginterventie valt.

In tegenstelling tot de vorige MAP-it-sessie met hulpverleners werd gekozen om met
externe moderatoren te werken. Onderzoeker Huub Boonen is namelijk bijj
verschillende ouders persoonlijk bekend als hulpverlener waardoor hij als moderator



mogelijk een invloed uitoefent op de sfeer van de sessie (die meer als therapeutisch
ervaren kan worden wanneer de hulpverlener van het kind de sessie begeleidt). Een
ander voordeel van met externe moderatoren te werken is dat zij zich objectief kunnen
focussen op het verloop van de sessie terwijl de aanwezige onderzoekers aangesproken
kunnen worden indien er inhoudelijke vragen omtrent het onderzoek opkomen.

Aan de blauwe tafel zitten drie moeders en een vrouw die een vriendin vergezelde naar
deze sessie maar tegelijk vaak in contact komt met ouders van jongeren met overmatig
gamegedrag. Een van de moeders heeft een zoon van 13 jaar en maakt zich zorgen over
zijn gamegedrag. Hij bevindt zich volgens haar nog in een vroeg stadium en heeft nog
geen contact gehad met de hulpverlening. Zij werd aangesproken door de open brief via
haar collega’s van de KHLim. De twee andere moeders hebben elk een zoon van
respectievelijk 20 en 21 jaar. Beide zonen hebben reeds contact gehad met de
hulpverlening omtrent hun gameverslaving. De moeders werden ook geinformeerd over
deze sessie via de hulpverleners. De moderator van dienst is Selina Schepers
(codrdinator en onderzoeker Social Spaces). Jenny Stieglitz (onderzoeker Social Spaces)
is aanwezig als ondersteunend onderzoeker.

Rond de groene tafel verzamelen drie moeders en twee vaders. Twee moeders hebben
elk een zoon van 18 jaar die in behandeling zit of zat voor een gameverslaving. De
andere moeder en een van de vaders hebben elk een zoon van respectievelijk 17 en 16
jaar waarover ze zich zorgen maken, maar nog niet in die mate dat de hulpverlening
betrokken werd. De tweede vader heeft twee zonen van 16 en 13 jaar die beide
overmatig gamen. De meeste zorgen maakt hij zich over zijn jongste zoon. De drie
ouders die nog niet bekend zijn bij de hulpverlening werden geinformeerd over de
sessie via de eerder genoemde brief. Aan deze tafel is Katrien Dreessen (onderzoek
Social Spaces) moderator. Ondersteunend onderzoeker is Huub Boonen (onderzoeker
SAW).

Daarnaast is per tafel een notulist aanwezig, dit zijn twee studentes SAW. De sessies
worden eveneens gedocumenteerd met behulp van videocamera’s en geluidsrecorders.

3 Resultaten

In het volgende deel van dit rapport worden de resultaten besproken die naar voor
kwamen tijdens de bovengenoemde MAP-it sessie. Als het in deze resultaten over de
gamer gaat, zal steeds in de mannelijke vorm gesproken worden. Dat komt omdat alle
kinderen waarover gesproken werd tijdens de sessie, jongens waren. Daarnaast moet
opgemerkt worden dat in deze sessie gepolst werd naar persoonlijke ervaringen van
ouders wiens kinderen problematisch gamegedrag verto(o)n(d)en. Vaak komen
tegenstrijdige antwoorden aan bod waarbij geen onderscheid gemaakt kan worden
tussen juist of fout. Signalen van risicovol gamegedrag verschillen bij kinderen van
verschillende leeftijden of in verschillende situaties. Voor sommige ouders zijn bepaalde
signalen alarmerend terwijl andere ouders in die signalen nog geen risico zien. Niet elke
ouder reageert hetzelfde. Hoewel bepaalde antwoorden dus tegenstrijdig zijn, is het
belangrijk om met beide antwoorden rekening te houden in het verdere onderzoek, of
op zoek te gaan naar de grootste gemene delers. Want ook de gebruikers van de
toekomstige tool zullen niet allemaal hetzelfde zijn en hetzelfde ervaren. Een gevolg
voor dit rapport is dat, in tegenstelling tot het rapport met de resultaten van de MAP-it-
sessie met hulpverleners, veel minder een uitgesproken onderscheid wordt gemaakt
tussen wie of welke tafel wat gezegd heeft. Alleen wanneer het over erg concrete
voorbeelden of specifieke situaties gaat, wordt aangehaald van welke tafel het antwoord
komt. Wanneer niet vermeld wordt wie of welke tafel een antwoord aangehaald heeft, is



dat omdat het antwoord aan beide tafels aan bod komt, omdat de antwoorden van beide
tafels elkaar invullen of omdat er geen discussie over kwam tijdens de feedbackronde.

Bij de eerste stap werd gepolst naar signalen van risicovol of overmatig gamegedrag. Dat
konden zowel signalen zijn die de ouders reeds zeer vroeg opmerkten, als signalen waar
ze pas besef van hebben nu ze er achteraf (in een later stadium van het probleem, na
bijvoorbeeld een behandeling) op terug kunnen kijken. Na een analyse van de
antwoorden van de ouders kunnen deze opgedeeld worden in enerzijds signalen en
anderzijds risicofactoren. Signalen zijn tekenen van overmatig of risicovol gamegedrag.
Risicofactoren zijn oorzaken, zoals aanleg of een bepaalde situatie, die overmatig of
risicovol gamegedrag in de hand kunnen werken.

De risicofactoren die opgesomd worden door deze ouders zijn eerder beperkt. Een
ouder aan de groene tafel spreekt over een situatie waarin haar zoon niet langer kon
sporten door blessures, terwijl hij daarvoor fervent met atletiek bezig was. Deze
intensieve hobby werd vervangen door veel en steeds meer gamen. Een aantal andere
ouders spreken over de speelse, fantasierijke mentaliteit die hun kinderen van nature
bezitten. Dit is een aanleg die een gevolg kan vinden in overmatig gamegedrag. Het is
voor deze ouders echter niet helemaal duidelijk of die speelse mentaliteit wijst op een
aanleg en bijgevolg oorzaak voor overmatig gamegedrag, of dat die mentaliteit net
aangewakkerd of versterkt wordt door het gamen.

De signalen duiden steeds op een verandering veroorzaakt door het gamen. Sommige
signalen die de ouders aanhalen hebben te maken met een verandering van
persoonlijkheid, andere met een verandering van tijdsinvulling (de relatie tussen het
gamen en andere activiteiten wordt onevenwichtig) en nog andere met een verandering
van sociale relaties. Algemeen gezien gaan alle aspecten van het leven van de gamer
stilaan in functie van het gamen staan.

Onder signalen die te maken hebben met verandering in persoonlijkheid vallen het
vertonen van dominant gedrag of het stellen van eisen (‘ik moet .. hebben om te
gamen’), het vertonen van fel agressief gedrag of gedeprimeerde gedachten op het
moment dat gestopt moet worden met gamen, afblaffen, snel kwaad worden en vaak
geirriteerd zijn (voor dit signaal geeft de groene tafel een LIKE aan de blauwe, omdat de
ouders aan de groene tafel dit signaal zelf niet genoteerd hadden maar het zeker wel
herkennen in hun eigen ervaringen) en in extreme gevallen geen raad meer weten met
zichzelf.

Verandering van tijdsinvulling kan verschillende levensdomeinen of activiteiten
beslaan. Algemeen gezien wordt steeds meer tijd besteed aan het gamen, waardoor
steeds minder tijd voor andere activiteiten overblijft. Gamers kunnen steeds moeilijker
stoppen (ook niet na herhaaldelijke opmerkingen door ouders, ze houden zich niet meer
aangemaakte afspraken over speelduur) en zien alles buiten het gamen als zinloos of
zelfs tijdverlies. De interesse in hobby’s of vrienden die niet met gamen te maken
hebben valt weg en elk vrij moment wordt ingevuld met games (zelfs korte autoritten,
terwijl in bad, tijdens het eten of wanneer er bezoek is - indien nodig gebeurt het gamen
dan op kleine consoles). Tijd om te eten of te slapen vermindert, wat consequenties kan
hebben op veel vlakken: gezondheid, werk en algemeen welbevinden kunnen hierdoor
onder druk komen te staan (daarom plaatst de groene tafel een GEVARENDRIEHOEK op
dit signaal: het houdt een hoog risico in en moet dus zeker op tijd aangepakt worden).
Ook de interesse voor studies neemt af, wat zich uit in dalende schoolresultaten, het zich
moeilijk kunnen concentreren op schoolwerk (een van de ouders vraagt zich af of haar
kind de overdosis prikkels die aanwezig is in games nodig heeft om nog geconcentreerd
te kunnen zijn op andere zaken), het verbergen van gamegedrag achter studies (de



gamer doet alsof hij huiswerk maakt terwijl hij eigenlijk gamet) of zelfs het verkiezen
van een andere studierichting om ‘oké’ resultaten te blijven behouden, waardoor druk
wegvalt en ruimte voor het gamen overblijft. Een van de kinderen werd verplicht zijn
games thuis te laten tijdens een familievakantie en vroeg een vriend om zijn spel
gedurende die periode ‘up to date’ te houden. Dus zelfs wanneer de eigenlijke
tijdsinvulling niet verandert, is er een preoccupatie met gamen.

Tenslotte sommen de ouders een aantal signalen op die te maken hebben met
verandering van sociale relaties. Veel gamers gaan zich steeds meer afzonderen in hun
kamer en hebben steeds minder tijd voor familie. Ze verlaten hun kamer niet meer
wanneer er bezoek is, in een enkel geval zelfs niet als dat bezoek er is voor de
verjaardag van de gamer. De ouders halen aan dat hun kinderen steeds minder nood
hebben aan offline sociaal contact. Indien ze toch nog vrienden hebben, gaat het over
medegamers. De meeste vrienden komen enkel nog langs om te gamen en gaan dan ook
meteen met hun computer op de kamer van de gamer zitten. In dat geval bindt
gemeenschappelijkheid en maakt of behoudt de gamer moeilijk andere vrienden die zich
niet bezighouden met computerspellen. Ze hebben geen gemeenschappelijke
onderwerpen meer om over te praten en daardoor plaatst de gamer zich vaak buiten de
groep (of omgekeerd).

De meeste van deze signalen werden opgemerkt door de ouders zelf. Soms was er echter
sprake van omstaanders die de ouders wijzen op bepaalde signalen. Zo werd een van de
moeders aan de blauwe tafel aangesproken door haar vriend, die het gedrag van haar
zoon niet meer normaal vond. Een van de moeders aan de groene tafel kreeg een
opmerking van een leerkracht voor wie het opviel dat haar zoon enkel over gamen
babbelde in de gang, in de klas of tussen lessen.

In een volgende stap werd gekeken naar welke van deze signalen reeds vroeg werden
opgemerkt en welke de ouders over het hoofd zagen of niet tijdig opmerkten. In deze
tweede stap wordt aan beide tafels aangehaald dat dit onderscheid een beetje
ambivalent is. Eigenlijk hebben ze alle signalen te laat opgemerkt, anders hadden ze het
probleem zo ver niet laten komen (blauwe tafel). Ook vallen termen als ‘tijdig’ en
‘problematisch’ moeilijk te definiéren (groene tafel). Toch zijn er bepaalde signalen die
ze reeds heel vroeg zagen en andere veel later (ook al vallen de termen ‘vroeg’ en ‘laat’
eveneens niet strikt te definiéren). In de summary map (zie verder) wordt dit
onderscheid aangegeven door de signalen die vroeg of tijdig opgemerkt werden binnen
het kader te plaatsen en de signalen die pas later of helemaal niet opgemerkt werden,
erbuiten. Het is echter vooral belangrijk te weten waarom bepaalde signalen van
risicovol of overmatig gamegedrag aan de ouders ontgaan zijn, hiernaar werd gepolst in
de derde stap.

De antwoorden op de derde vraag kunnen onderverdeeld worden in twee groepen.
Enerzijds zijn er een aantal redenen waarom ouders bepaalde signalen helemaal niet
zien, omdat ze er geen controle over hebben of omdat de signalen maar langzaamaan tot
stand komen. Anderzijds gebeurt het dat ouders signalen wel opmerken, maar deze niet

als een alarmerend signaal voor overmatig of problematisch gamegedrag bestempelen.

Signalen missen door een gebrek aan controle kan bijvoorbeeld toe te schrijven zijn aan
het feit dat kinderen hun gamegedrag verbergen. Veel kinderen gamen alleen op hun
kamer. Soms gebruiken ze het excuus dat ze een laptop nodig hebben voor hun
schoolwerk, terwijl ze enkel gamen. Ouders hebben hier geen vat op omdat
tegenwoordig inderdaad veel schoolwerk online, bijvoorbeeld via smartschool, verloopt.




Een concreet signaal van overmatig gamegedrag dat ouders kunnen missen is het dalen
van schoolresultaten. Ze zien dit vaak niet of te laat omdat ze pas aan het einde van het
schooljaar zicht krijgen op die resultaten (door rapport, herexamens). Sommige
kinderen slagen erin om hun resultaten lang genoeg hoog te houden, waardoor ouders
het probleem niet tijdig opmerken. Soms kiezen ze hiervoor bewust voor een andere,
minder zware studierichting die minder schoolwerk vereist en bijgevolg meer ruimte
laat voor het gamen.

Ouders hebben ook een eigen leven, waardoor ze niet altijd zicht hebben op het
gamegedrag van hun kind. Ze zijn bezig met hun huishouden, werk of eigen problemen
en kunnen daardoor niet constant controleren waar hun kind mee bezig is. Een concreet
voorbeeld is dat ouders het vaak opgeven om hun kind ’s avonds te verplichten te
stoppen met gamen en te gaan slapen, omdat ze zelf willen gaan slapen.

Algemeen is het gebrek aan kennis rond games een reden waarom ouders geen controle
hebben over waar hun kinderen mee bezig zijn: ze kennen de games en het verslavende
effect ervan niet.

Een aantal signalen worden niet tijdig gezien omdat ze maar langzaamaan tot stand
komen. De problemen verergeren dan doorheen de tijd waardoor ouders er niet meteen
besef van hebben. Bijvoorbeeld het wegvallen van andere interesses gebeurt vaak
stapsgewijs. Aan de groene tafel werd ook gereflecteerd over signalen die verergeren
door de evolutie van gameconsoles. Vroeger waren verschillende spelconsoles
aangesloten op de televisie die in de woonkamer stond. Hoewel kinderen toen ook al
overmatig gameden, viel dit minder op omdat ze enkel mentaal afwezig waren. Met de
opkomst van online games, die vaak op de computer gespeeld worden, verplaatsten de
kinderen zich van achter de televisie naar achter de computer, die vaak in een andere
kamer stond. Het zich isoleren in een game is dus pas gaan opvallen door de
verplaatsing naar de kamer, waardoor kinderen niet enkel mentaal maar ook fysiek
afwezig waren.

Naast de signalen die niet of maar geleidelijk aan zichtbaar worden, zijn er signalen die
wel door ouders opgemerkt worden, maar die niet als een alarmerend signaal voor
overmatig of problematisch gamegedrag bestempeld worden.

Veel ouders beseffen niet dat bepaalde signalen zich voordoen omdat hun kind
weggehouden wordt van zijn computer. Zo dachten de ouders aan de blauwe tafel bij
dominant of snel kwaad, geirriteerd, afsnauwend gedrag dat dit aan de puberteit lag.
Bovendien heeft iedereen wel eens een slecht humeur. Wanneer een van de kinderen
zich depressief voelde omdat hij niet mocht gamen, dacht de moeder in eerste instantie
dat hij zich niet goed in zijn vel voelde of dat hij het moeilijk had op school. Bijj
veranderende eetlust werd de schuld bij de kookkunsten van de moeder geplaatst of
gingen de ouders er van uit dat hun kind niet alles (meer) lustte. Wanneer er geen tijd
meer was voor familie weten de ouders van de blauwe tafel dat aan de leeftijd, een groei
naar zelfstandigheid of veranderende interesses. Pas als deze signalen zich herhaaldelijk
voordoen of ouders hun kind van vroeger zelfs niet meer herkennen, worden ze als
alarmerend aanzien. De ouders aan de groene tafel verbonden dalende schoolresultaten
niet meteen met overmatig gamegedrag. Het feit dat verschillende factoren (bv. ADD,
studies die elk jaar zwaarder worden, foute studiekeuze, jongere mentale leeftijd) de
schoolresultaten kunnen beinvloeden, maakt het moeilijk om de daling als signaal van
problematisch gamegedrag te definiéren.

Sommige signalen die te maken hebben met overmatig gamegedrag worden door
ouders als normaal of positief ervaren, waardoor ouders geen vermoeden hebben van



mogelijke problemen. Wanneer het kind gamet brengt dat rust in huis, stellen de ouders
aan beide tafels. Met gamen doen de jongeren immers niks verkeerd (‘ze roken of
drinken toch niet’) en ze houden zich in stilte bezig (‘een voordeel want mijn man heeft
nachtpost’). Volgens de ouders aan de blauwe tafel zijn er bijvoorbeeld geen discussies
over welke tv-programma’s bekeken worden in de woonkamer. Daarnaast werd gamen
door alle ouders in eerste instantie gezien als een vorm van ontspanning, een fijne
vrijetijdsinvulling, net zoals bijvoorbeeld voetbal dat is. Ze zien het als iets normaal en
onschuldig. Aan de groene tafel spreken de ouders over de positieve kanten van gamen:
het is een minder passieve ontspanning dan televisie kijken omdat je
probleemoplossend moet denken. Er is zelfs sprake van werkgevers die tijdens
gesprekken gamen met sollicitanten om hun capaciteiten goed in te schatten. Ook zijn er
kinderen die, terwijl ze moeilijkheden hebben op school (zoals de kinderen met een
mentale achterstand) of bij het sporten (zoals de jongen die zijn sportactiviteiten moest
stopzetten door blessures: hij zat als het ware aan het huis gekluisterd en kon niet
anders dan gamen), wel goed kunnen gamen en daardoor een goed gevoel krijgen. Ze
‘zijn” als het ware ‘iemand’ in het spel. Bijgevolg vragen ouders zich af of ze wel streng
moeten zijn als het op het gamegedrag van hun kind aankomt. Niet alleen zien ouders
het gamen en de gevolgen ervan in dergelijke gevallen als positief, vaak veronderstellen
ze dat bepaald gamegedrag normaal is. Bij signalen die eigenlijk alarmerend moeten
zijn, gaan ze zich geen zware vragen stellen. Wanneer leeftijdsgenootjes van het kind
evenveel gamen of wanneer er nog een leven is buiten het gamen (hobby’s,
schoolresultaten blijven goed, vrienden), wordt het gamen al gauw als normaal
gepercipieerd. Aan beide tafels halen de ouders aan dat ze vaststaande normen of
richtlijnen missen over wanneer het gamen buiten de perken van het normale loopt. Ze
hebben geen duidelijke houvast als ze met hun kind of de omgeving in dialoog gaan over
‘normaal gamedrag’. Zo werden bijvoorbeeld opmerkingen van een klastitularis over het
gamegedrag van een kind niet serieus genomen, omdat die titularis volgens de ouders
veel te gevoelig was voor het onderwerp en er te snel over klaagde. In de andere richting
spreekt een van de ouders over een psycholoog die vond dat bij de dalende
schoolresultaten van haar zoon (een signaal dat zij wel als ernstig voorteken opnam)
niet aan een gameverslaving gedacht mocht worden, er moest iets anders aan de hand
zijn. Op die manier ondermijnde deze psycholoog de ongerustheid en het aanvoelen van
de ouders en reduceerde hij de impact van het gamen op het kind, een reactie waar de
ouders moeilijk iets tegenin konden brengen.

Algemeen is het voor ouders heel moeilijk om in te schatten welke signalen ze als
ernstig moeten opvatten, als ze de signalen al opmerken, en wat normaal tiener- of
gamegedrag is. Hoewel ze sommige signalen wel op tijd opmerken, nemen ze een duale
houding aan door het overaanbod aan tegenstrijdige en dus verwarrende informatie: is
gamen nu positief of negatief?

In de vierde stap van deze sessie werd gepolst naar hoe ouders reageren op de signalen
die ze aangehaald hebben. Tussen hun antwoorden kunnen zeven verschillende
reactiewijzen onderscheiden worden. Ouders kunnen ingrijpen door iets te
eisen/verplichten/verbieden, ze vragen/spreken aan/adviseren, ze zoeken naar een
middenweg door afspraken te maken, sommige ouders gaan hun kind controleren,
sommigen zoeken hulp, ze laten los of ze reageren emotioneel.

Een eerste reactie is het eisen, verplichten of verbieden van dingen. Zo eisen een aantal
ouders respect en beleefdheid na dominant of afsnauwend gedrag. Wanneer de jongere
geen tijd meer heeft voor familiale aangelegenheden en steeds op zijn kamer zit, wordt
aanwezigheid verplicht. Ouders proberen hun kinderen ook te verplichten om te
stoppen met gamen en op tijd te gaan slapen als reactie op signalen van geen of
onvoldoende nachtrust. Veel ouders verbieden of verplichten door zelf een actie te



ondernemen: ze nemen games, controllers of de computer af, verbieden een computer
op de slaapkamer, zetten de computer zelf uit, trekken kabels uit of gaan in een extreem
geval de zekering van de slaapkamer afsluiten. Een van de ouders heeft een programma
geinstalleerd waarmee het scherm van de gamer van op een afstand kan overgenomen
worden. Dit zijn allemaal reacties op het niet kunnen stoppen met gamen.

Een gelijkaardige maar zachtere reactie van ouders op signalen is dingen vragen van de
jongere, hem aanspreken of adviseren. Met een gesprek (soms erg goed voorbereid, een
van de moeders doet het via sms waneer de jongere op zijn kamer blijft zitten) of een
opmerking proberen ze de jongere tot inzicht te brengen zodat hij op tijd gaat slapen,
aan zijn schoolwerk begint of stopt met gamen om andere dingen te doen. Sommige
ouders modereren zelf de balans tussen gamen en studeren, andere ouders gaan de
verantwoordelijkheid aan de jongere geven. Ook de ouders zelf krijgen veel advies, al
dan niet gevraagd. De ouders aan de groene tafel gaan dieper in op goedbedoelde
adviezen van anderen die geen ondersteuning bieden omdat er een te groot gamma aan
verschillende adviezen gegeven wordt waardoor je door de bomen het bos niet meer
ziet. Die adviezen van anderen liggen tussen uitersten als ‘ach, laat hem toch doen, hij
doet geen kwaad’ en ‘gooi die boel buiten’.

Een reactie die minder in één richting, van ouder tot gamer, verloopt is het samen
zoeken naar een middenweg of afspraken maken. Er worden bijvoorbeeld afspraken
gemaakt over het aantal speeluren en over gamen terwijl er bezoek is of tijdens
vakanties. Het zoeken naar een middenweg gebeurt wanneer gamers eisen stellen en
ouders die eisen samen met de gamers gaan evalueren in plaats van afblokken. Soms
geldt daarbij de regel ‘voor wat, hoort wat’. Een manier van zoeken naar een middenweg
die ouders zien in de hulpverlening maar zelf moeilijk kunnen toepassen (door een
gebrek aan kennis), is het meepraten over het spel, begrip en interesse tonen voor waar
de jongere mee bezig is en op die manier in gesprek gaan.

Sommige ouders gaan niet meteen ingrijpen maar eerder controleren. Ze proberen zicht
te krijgen op hoe veel en hoe lang hun kind gamet (bijvoorbeeld door via facebook na te
trekken op welk uur de jongere ’s nachts voor het laatst online was). Ook hier wordt
door een van de ouders het programma ingezet waarmee ze van op een afstand het
scherm van de gamer kunnen bekijken.

De ouders halen ook aan dat ze soms gewoon loslaten of niet reageren. Bij dominant
gedrag of eisen gaan ze toegeven om de vrede te bewaren, bij het afzonderen op de
kamer gaan ze loslaten om eeuwige discussies te vermijden. Wanneer hun kind hen
afblaft voelen ze onmacht, ongeloof en zijn ze verbouwereerd, wat vaak leidt tot
opgeven of negeren. Vaak laten ouders los omdat ze niet weten wat te doen, omdat ze
bijvoorbeeld niets over de games kennen, niet weten wat normaal is in andere gezinnen,
het gamen als een gezonde ontspanning blijven aanzien, het verkiezen van gamen boven
vrienden of andere interesses als leeftijdsgebonden aanzien, of gewoon niet weten
welke reactiewijzen wel zouden kunnen werken. Bovendien hebben ouders ook een
eigen leven, waardoor ze niet voortdurend kunnen reageren. Wanneer ze de volgende
dag moeten gaan werken bijvoorbeeld, geven ze het op om de hele nacht te vragen of
eisen dat hun kind stopt met gamen en ook gaat slapen. Ze geven de jongere dan zelf de
verantwoordelijkheid om te stoppen met gamen wanneer het echt nodig is.

Een aantal moeders reageert emotioneel wanneer hun kind snel kwaad of geirriteerd
wordt en hen afblaft. Ze tonen hun emoties door te wenen, gaan terugsnauwen of gaan
in op ruzies met slaande deuren.



Een reactie die aan bod komt wanneer ouders echt niet meer weten wat te doen, is het
zoeken van hulp. Een van de moeders deed dat bijvoorbeeld uit angst omdat haar zoon
fel agressief gedrag vertoonde wanneer hij moest stoppen met gamen.

Het spreekt voor zich dat bepaalde reacties meer effect hebben dan anderen. In de vijfde
stap van deze sessie werden de verschillende reactiewijzen geévalueerd: welke werken
en waarom? Welke werken niet en waarom niet?

De meerderheid van de reacties die een positief effect hebben, zijn de reacties waarbij
naar een middenweg gezocht wordt. Wanneer ouders en kinderen samen afspraken
maken, kunnen kinderen zich daar wel aan houden. Onderlinge overeenkomst met
wederzijdse instemming is daarbij echter zeer belangrijk. Wanneer er vanuit het kind
geen verbintenis tot de afspraak is, zal hij zich er niet gemakkelijk aan houden. Wanneer
afspraken gemaakt worden over de tijdsduur van het gamen, is het volgens de ouders
aan de blauwe tafel belangrijk dat ouders rekening houden met de timing binnen het
spel. Online games worden vaak door veel mensen tegelijk gespeeld en een speler kan
niet op elk moment zomaar de groep in de steek laten. Daarom moeten afspraken ook
lang genoeg op voorhand gemaakt worden, zodat het kind zich kan instellen op over een
bepaalde duur te moeten gaan eten of aanwezig te moeten zijn bij familie. Naast
onderlinge overeenkomst en rekening houden met de timing is het soms belangrijk om
samen met de afspraken ook de consequenties vast te leggen. Sommige ouders kiezen
hierbij voor een belonende aanpak. ‘Voor wat, hoort wat' en dat werkt in twee
richtingen. Een moeder aan de blauwe tafel heeft een lopende afspraak met haar zoon
waarbij hij in het weekend de auto mag gebruiken als hij door de week minder gamet.
Met het uizicht op de beloning kan de jongere zich aan deze afspraak houden. Een
andere moeder biedt extra zakgeld in ruil voor minder gamen en aanwezigheid op
familiefeestjes. Deze methode krijgt tijdens de feedbackronde een GEVARENDRIEHOEK,
omdat hier bepaalde risico’s aan vast hangen op lange termijn. Bovendien vreest een
van de ouders dat dit niet werkt wanner gamen geen geld kost en de gamer dus geen
geld nodig heeft. Ook de bestraffende aanpak werkt, volgens de ouders aan de groene
tafel, maar enkel als de gamer zich op voorhand bewust is van de gevolgen en die met
wederzijdse instemming zijn vastgelegd. Wanneer een ouder in een kwade bui een
afspraak probeert te maken door een straf ui te spreken, wordt die afspraak niet
aanvaard en zal de gamer zich daar niet aan houden. Aan de groene tafel wordt
bovendien aangehaald dat het maken van afspraken beter lukt wanneer een extern
vertrouwenspersoon aanwezig is. Dit kan een hulpverlener zijn die ouders en kind
bijstaat in het onderhandelen over afspraken. Ook halen sommige ouders aan dat
gemaakte afspraken dreigen niet nageleefd te worden wanneer de ouders de gemaakte
afspraken niet nauwgezet opvolgen. Controle is dus erg belangrijk.

Streng zijn kan werken maar meestal alleen bij jonge kinderen (voor ze beginnen
puberen). Deze aanpak vereist bovendien veel respect tegenover de ouders. Een eis
vanwege de ouders kan wel gehoorzaamd worden wanneer er iets tegenover staat, maar
dan komt die eis meer in het vaarwater van de afspraken. Het naleven van eenzijdige
eisen moet bovendien nog strenger gecontroleerd worden dan wederzijds gemaakte
afspraken. Het probleem bij constante controle is dat dit erg vermoeiend is voor een
ouder maar ook voor beide ouders als koppel. Bijgevolg geven ouders die controle vaak
op maar dat is nefast. Ook is controle uitoefenen gemakkelijker bij jonge kinderen dan
bij oudere die hun eigen leven beginnen leiden.

Om afspraken of eisen in stand te houden is het belangrijk dat ouders consequent zijn
over die afspraken. Ook consequentie tussen de regels van de beide ouders is heel erg
belangrijk, zowel naar de gehoorzaamheid van het kind toe als naar de relatie tussen de
ouders. De groene tafel geeft de blauwe daarom een LIKE voor deze opmerking.



Een probleem bij het opstellen van afspraken, regels of eisen is dat kinderen moeilijk
gehoorzamen wanneer bij vrienden of klasgenoten andere regels gelden. Eigenlijk is het
belangrijk dat alle ouders vanuit dezelfde voorinformatie dezelfde regels en afspraken
bespreken met hun kinderen. Daarin kan de vroeginterventietool een rol spelen. Een
ander probleem is dat ouders zich soms op een spanningsveld tussen emotie en ratio
bevinden. Toegeven aan de wensen van het kind wordt soms gezien als affectie geven en
daarom vinden veel ouders het moeilijk te volharden: ze willen de band met hun kind
niet hypothekeren door te streng te zijn. Een van de moeders heeft zelfs angst voor
agressie wanneer ze regels oplegt of het gamen verbiedt.

Een reactie die wel lijkt te werken volgens de ouders is de positieve aanpak. Ouders
kunnen bijvoorbeeld schouderklopjes geven, belonend werken in de plaats van
bestraffend, luisteren naar het kind en naar zijn verwachtingen en interesse tonen in
zijn bezigheden. Het kind voelt zich dat gehoord en geapprecieerd en dat apprecieert hij
zelf. De groene tafel geeft ook hier een LIKE aan de blauwe, omdat het goed is dat
stilgestaan wordt bij iets positiefs in de plaats van alleen bij negatieve signalen en de
reacties daarop.

Aandacht geven werkt bij positief gedrag (bijvoorbeeld wanneer het kind beleefd iets
vraagt in verband met het gamen), negeren beter bij negatief gedrag (wanneer het kind
iets eist of afblaft). Hoewel negeren kan werken, is loslaten (door de gamer zelf de
verantwoordelijkheid te geven, toe te geven of niet te reageren op signalen) meestal
geen goed plan. De situatie kan dan gemakkelijk uit de hand lopen zonder dat ouders er
zelf nog vat op hebben. Ook emoties tonen werkt algemeen gezien niet en maakt de
situatie meestal alleen maar erger omdat de gamer zich sterker gaat voelen.

Advies van de ouders naar het kind toe is vrijblijvender dan eisen of afspraken maken
en wordt daardoor vaak genegeerd, weggelachen of afgesnauwd. Actieve ingrepen
(zoals de computer afnemen of beveiligingsprogramma’s installeren) werken niet als de
jongeren ze kunnen omzeilen. Sommige jongeren gaan in de plaats op kleine consoles
spelen en over beveiligingsprogramma’s hebben ze meer kennis dan hun ouders. Door
het afnemen van het gamen en dus het afpakken van ontspanning bestaat bovendien de
kans dat de jongere gedeprimeerd geraakt.

Een reactiewijze die in stap vier niet aan bod kwam maar in stap vijf wel besproken
werd is het aanbieden van alternatieven, wat onder adviseren kan vallen. Het probleem
hierbij is dat het effect van deze reactie weer leeftijdsafhankelijk is. Aanbieden om
gezelschapsspelletjes te spelen met de familie in de plaats van te gamen werkt alleen bij
jongere kinderen, later ontwikkelen ze andere interesses. Een van de vaders haalt een
situatie aan waarbij zijn zoon wou afspreken met vrienden die hij in zijn games had
ontmoet maar die in de andere kant van het land woonden. De vader verbood dit omdat
hij die mensen niet kende en niet vertrouwde. Wanneer hij er nu op terugkijkt denkt hij
dat hij beter had gestimuleerd dat zijn zoon initiatief nam voor face to face sociaal
contact. Gamers worden namelijk wereldburgers, hun vrienden wonen niet meer
allemaal in de buurt.

Tot slot haalt een van de moeders aan dat je moet kunnen toegeven dat soms niets
werkt. Op dat moment wordt door sommige ouders een stap naar de hulpverlening
genomen.

Naast reacties door ouders werden in stap vier ook reacties van omstanders besproken.
Een bijkomend probleem bij het aanbod aan goede raad en adviezen is dat die raad zich
altijd tot de ouders richt. Als het kind echter geen probleem inziet of niet wil



veranderen, kunnen ouders soms ook weinig doen. Bovendien moeten die externe
adviezen onderbouwd zijn alvorens ouders of gamers ernaar zullen luisteren.

De resultaten tot nu toe hebben allemaal te maken met de ervaringen van de ouders
omtrent vroegdetectie en vroeginterventie. In een tweede deel van de sessie werden ze
bevraagd naar hun verwachtingen ten aanzien van een mogelijke tool. In stap 6 stonden
we stil bij hoe of waarbij een tool hen had kunnen helpen.

Uit de antwoorden van de ouders blijkt meermaals en unaniem (beide tafels halen dit
aan, de blauwe tafel geeft de groene bovendien een LIKE) hun nood aan informatie,
zowel algemene informatie rond signalen van normaal gedrag of verslavingen als
productinformatie over games. Door een beter zicht te krijgen op het probleem, weten
ouders beter hoe ze ermee om moeten gaan. Zo halen de ouders aan de groene tafel aan
dat ze beter veel vroeger al grenzen gesteld hadden, maar zich gewoon niet bewust
waren van de gevolgen van gamen. Aan de blauwe tafel wordt gezegd dat ouders via
productinformatie over games iets kunnen bijleren over de spellen waar hun kinderen
zich mee bezig houden en op die manier interesse tonen. Voor dit idee gaf de groene
tafel een LIKE. Tijdens de feedbackronde staan de ouders stil bij het idee dat ze wel naar
voetbalwedstrijden gaan kijken, maar geen interesse tonen in de games waar hun
kinderen steeds beter in worden.

Een concreet voorbeeld dat aan de blauwe tafel wordt aangehaald in verband met
informatie rond normaal tienergedrag of signalen van een verslaving, is een soort
‘Jongeren & Gezin’, gebaseerd op het gekende ‘Kind & gezin’. Voor pasgeboren kinderen
krijgen ouders voldoende informatie: hebben ze de juiste lengte en gewicht voor hun
leeftijd, kunnen ze even snel praten of wandelen als het gemiddelde kind, etc. Over
tienergedrag krijgen ouders veel minder informatie. En die info zou hen net kunnen
helpen in de omgang met het gamegedrag van hun kind. Aan beide tafels wordt
aangehaald dat alle ouders dezelfde informatie zouden moeten krijgen en zich daar ook
aan moeten houden. Concreet wordt aan de groene tafel gesproken over het dagelijkse
aantal huiswerkuren. Die worden aangehaald door de school, maar niet alle ouders
houden zich eraan. Dan wordt het moeilijk om je kind te verplichten voor school te
werken in plaats van te gamen, als andere kinderen wel de hele avond achter hun
computer mogen blijven zitten. Aan de blauwe tafel komen de leeftijdslimieten van
games aan bod waar niet alle ouders zich aan houden. En niet alleen ouders, ook de
school zelf moet geinformeerd worden over het verslavende effect van games. Want
steeds vaker worden bepaalde games in lessen gebruikt.

Aan de groene tafel komt het belang van preventie naar voor en de rol van het onderwijs
daarin. Zo zouden kinderen op school bewust gemaakt moeten worden van de risico’s
van overmatig gamegedrag. Dit kan al vanaf de kleuterklas, want kinderen komen steeds
vroeger met de computer in aanraking. Ouders zouden via de school zicht moeten
krijgen op handelingswijzen voor het omgaan met gamen. De blauwe tafel spreekt meer
algemeen over de mogelijkheden die een tool kan bieden bij opvoedingsondersteuning.
Ze willen bijvoorbeeld geholpen worden in de communicatie met hun kind.

Ouders kunnen niet alleen geholpen worden door een tool die zich tot hen richt, ook de
omgeving moet betrokken worden bij vroeginterventie. Scholen moeten aangespoord
worden om op tijd signalen door te geven zoals vermoeidheid in de klas of weinig
concentratie. Ook de jongeren zelf moeten aangesproken worden (bijvoorbeeld door
leerkrachten of hulpverleners). Want als zij het probleem niet willen aanpakken, staan
de ouders al gauw machteloos, hoeveel goede informatie ze ook krijgen.



Tot slot moet de externe hulp deskundiger worden en duidelijker in kaart gebracht
worden. Zowel hulpverleners als het CLB moeten bijgeschoold worden omtrent de
problematiek. Ouders moeten op tijd doorverwezen worden naar de juiste instanties als
hun eigen aanpak niet werkt (wanneer gesprekken op niets uitdraaien, wanneer
afspraken verbroken worden, etc.).

In stap 7 werd gepolst naar via wie of welke kanalen we ouders kunnen bereiken.
Volgens de blauwe tafel moet de informatie de ouders en gamers in eerste instantie via
het internet (de groene tafel haalt ook de klassieke kranten en magazines aan) of via de
school bereiken. De groene tafel merkt op dat de ouders toch de belangrijkste personen
blijven in de opvoeding van hun kind. Leerlingenbegeleiders hebben bijvoorbeeld te
weinig tijd en impact en staan daardoor niet sterk genoeg in hun schoenen. Wat volgens
hen wel kan werken is een verplicht gesprek met peers/verslaafde gamers tijdens de
schooluren. Leeftijdsgenoten waar de gamers respect voor hebben, hebben vaak de
meeste invloed. Hier gaan de ouders van de blauwe tafel mee akkoord. Aan de groene
tafel wordt het idee geopperd om een campagne tegen gameverslaving op te zetten
binnen het schoolkader, zoals ook campagnes tegen pesten bestaan. Die kan
bijvoorbeeld bestaan uit affiches met indicatoren voor een gameverslaving. Deze
moeten ludiek aangepakt worden maar wel leiden tot zelfanalyse en bewustwording. De
blauwe tafel plaatst op dit idee een gevarendriehoek, omdat het volgens hen enkel zal
werken bij jonge kinderen. Om kinderen echt te bereiken moeten we inzetten op media
die voor hen hip zijn, zoals televisie en computer.

Aan beide tafels wordt gesproken over informatie- of duidingavonden om ouders en
jongeren te informeren. Dit kan op school, in een vereniging of vanuit de gemeente
georganiseerd worden. Op school kan bijvoorbeeld een avond met getuigenissen van en
voor ouders gehouden worden.

Ook vrienden en familie kunnen ouders bereiken, evenals externe deskundigen. Zo
worden dokters, psychologen, het CAD of CAW en een nog onbestaand ‘Kind & Gezin
voor tieners’ aangehaald door de blauwe tafel. Bij die deskundigen merkt de groene tafel
op dat zij vooral in de omgeving van gamers en hun ouders moeten werken. Wanneer ze
in huis komen en ouders en kinderen samen betrekken bij de opvoeding, gaan de
kinderen sneller meewerken omdat externen een nieuwe autoriteit vormen. Toch blijft
hun taak voornamelijk ondersteunend, de ouders blijven de belangrijkste rol spelen.

Tot slot worden de overheid en de game-industrie gezien als mogelijke kanalen om
ouders bij te staan als het op het gamegedrag van hun kinderen aankomt. Hun rol ligt
dan respectievelijk in het reguleren en in het informeren over verslaving. De
eindeloosheid van games zou bijvoorbeeld beperkt moeten worden en de overheid moet
daar controle op uitoefenen. Hier gaat het echter over een internationale kwestie en
willen we dit bereiken, moet niet alleen de Belgische overheid aangesproken worden.
Een van de ouders maakt op Vlaams niveau een verwijzing naar de uitzendvrije
woensdagnamiddagen van Ketnet die ingelast werden om kinderen meer buiten te laten
spelen. Dit idee kan mogelijks een inspiratiebron vormen.

Afsluitend werd aan de ouders gevraagd of zij nog tips hebben voor andere ouders in
een gelijkaardige situatie. De antwoorden op deze vraag waren voor een deel een
herhaling van wat eerder in de sessie aan bod kwam, maar ze vatten wel goed samen
wat de ouders belangrijk achten. Beide tafels spreken over het belang van controle:
ouders moeten letten op waar hun kind mee bezig is en reeds vanaf de kleutertijd alert
zijn. Concreet raden deze ouders aan om de computer zo weinig mogelijk op de kamer te
zetten, tijdslimieten in te stellen en die ook te bewaken en goede afspraken te maken
met kinderen over gamen. Om ervoor te zorgen dat kinderen zich houden aan regels en



afspraken is het belangrijk dat ouders consequent blijven en samen (beide ouders)
steeds aan hetzelfde koord trekken.

Als er toch problemen komen, is het volgens deze ouders belangrijk om ermee naar
buiten te komen, het probleem aan te pakken en indien nodig hulp te zoeken - ook bijj
twijfel aan de ernst. Die inschatting van de ernst is trouwens een maatschappelijk
probleem: door serious games als educatief middel vervaagt de grens tussen wenselijk
en verslavend gamen. Zonder een duidelijk zicht op die grens wordt het voor ouders
moeilijker om op tijd in te grijpen.

De resultaten van deze sessie kunnen tot slot nog aangevuld worden met een aantal
opmerkingen die doorheen de sessie aan bod kwamen maar niet meteen een antwoord
vormen op een van de vragen. Toch zijn deze opmerkingen zinvol om mee te nemen in
het verdere onderzoek. Verschillende ouders maken duidelijk dat problematisch gamen
niet alleen gaat over te lang met een game bezig zijn. Ook het voortdurend praten over
games en filmpjes bekijken over games horen bij het gamegedrag. Deze opmerking sluit
aan bij een nota uit de MAP-it sessie en focusgroep met hupverleners, waar gesteld werd
dat het probleem over schermgebruik gaat, niet enkel over gamegebruik.

Sommige ouders halen aan niet goed te begrijpen waarom hun kind zo veel gamet en er
moeilijk mee kan stoppen. Aan het einde van de sessie bespraken sommige ouders
bijvoorbeeld het idee van gamen om geld te verdienen. In deze sessie stonden we vooral
stil bij signalen van risicovol of problematisch gamegedrag en hoe ouders daarmee
omgaan. De ouders werden niet bevraagd naar waarom hun kinderen gamen. Maar dit
kan toch een belangrijk deel van de informatie vormen die ze uit de vroeginterventietool
willen halen.

4 Conclusies en aanbevelingen

Uit de antwoorden en ideeén die tijdens de sessie aangehaald werden, kunnen we een
aantal conclusies en belangrijke inzichten meenemen in het verdere onderzoek. Deze
worden hieronder opgesomd.

- Om besef te krijgen van risicovol of problematisch gamegedrag kan enerzijds gekeken
worden naar risicofactoren, anderzijds naar signalen. Risicofactoren zijn oorzaken die
het gamegedrag kunnen bepalen, zoals aanleg of een bepaalde situatie. Signalen zijn
tekenen die wijzen op risicovol gamegedrag. Dergelijke signalen zijn doorgaans
veranderingen veroorzaakt door het gamen. Uit de antwoorden van de ouders kunnen
we drie soorten signalen onderscheiden. Er zijn veranderingen in persoonlijkheid,
veranderingen in tijdsinvulling en veranderingen in sociale relaties. De soorten signalen
en risicofactoren die de ouders aanhalen moeten vergeleken worden met de signalen die
de gamers en hulpverleners aanhalen en signalen die we in de literatuur kunnen vinden.
De resultaten dienen meegenomen te worden in de vroeginterventietool. Om aan
vroegdetectie te kunnnen doen is het namelijk belangrijk dat ouders en de omgeving
van een gamer een goed zicht krijgen op hoe ze het probleem kunnen inschatten of
herkennen.

- Er zijn verschillende redenen waarom ouders bepaalde signalen niet opmerken of
waarom ze er niet op reageren. Sommige veranderingen zijn niet zichtbaar voor ouders
omdat ze er geen controle over hebben of omdat de veranderingen maar geleidelijk aan
tot stand komen. Andere signalen merken ze wel op, maar worden niet gezien als
alarmerend signaal voor overmatig of problematisch gamegedrag. Er zijn bijvoorbeeld
veranderingen die ouders niet linken aan het gamen, er zijn veranderingen die ze in
eerste instantie als positief of normaal ervaren en er zijn veranderingen waar ze niet op



in gaan omdat ze niet goed weten hoe serieus ze die veranderingen als signaal moeten
nemen. Zo nemen veel ouders een duale houding aan door het overaanbod aan
tegenstrijdige informatie: ze weten niet meer of ze gamen nu positief of negatief moeten
vinden en hoe ze ermee om moeten gaan. Het is belangrijk om deze redenen in het
achterhoofd te houden bij verder onderzoek en tijdens de ontwikkeling van de tool. Als
ouders zich bewust zijn van het risico om bepaalde signalen te missen, zijn ze alerter.

- Algemeen gezien ervaren de ouders een gebrek aan duidelijke informatie. Ze weten
niet goed wat als normaal tienergedrag of teken van verslaving gezien moet worden en
bijgevolg grijpen ze niet op tijd in (goede vroegdetectie is essentieel voor
vroeginterventie). Hieraan hangt ook vast dat ze niet goed weten hoe ze moeten
ingrijpen wanneer ze signalen opmerken. Hun reacties hebben niet altijd effect of
zorgen voor spanningen in huis. Ook hebben ze te weinig informatie over de games zelf,
waardoor ze niet weten waar hun kinderen mee in aanraking komen en wat daar de
gevolgen van zijn.

- Wanneer ouders signalen opmerken, kunnen ze op verschillende manieren reageren.
De reactiewijzen die de ouders opsommen kunnen onderverdeeld worden in 7 groepen:
ze gaan ingrijpen door te eisen/verplichten/verbieden, ze vragen/spreken
aan/adviseren, ze zoeken naar een middenweg door afspraken te maken, sommige
ouders gaan hun kind controleren, sommige zoeken hulp, ze laten los of ze reageren
emotioneel. De vroeginterventietool moet volgens de ouders opvoedingsondersteuning
bieden door te informeren over welke handelingswijzen werken en welke niet. Ter
invulling van die opvoedingsondersteuning werden de ouders bevraagd naar hun
ervaringen rond die reactiewijzen. Hun antwoorden die in dit rapport besproken
worden moeten meegenomen worden in het verdere onderzoek en de ontwikkeling van
de tool. Heel kort samengevat staan het belang van goede afspraken maken, controle en
consequent zijn centraal.

- Ouders moeten reeds vanaf de kleutertijd alert zijn over het gamegedrag van hun kind
maar ook kinderen moeten bewust gemaakt worden van de risico’s van overmatig
gamen. Preventie blijft enorm belangrijk en moet onmiddellijke aansluiting vinden in de
vroeginterventie.

- De vroeginterventietool (net als de raad die ouders krijgen van anderen) moet zich niet
alleen richten tot de ouders, maar ook tot de gamers. Ouders kunnen moeilijk ingrijpen
als hun kind geen besef heeft van het probleem of er niets aan wil veranderen.

- Ook de omgeving moet aangesproken worden. Zo moet bijvoorbeeld iedereen over
dezelfde informatie beschikken om het overaanbod aan tegenstrijdige adviezen voor
ouders tegen te gaan. Ook het probleem dat in verschillende gezinnen verschillende
regels gelden wordt hiermee aangepakt. Om vroeginterventie te laten werken moet de
omgeving (school, CLB) aangespoord worden om signalen van risicovol gamegedrag die
zich buiten huis vertonen meteen door te geven aan de ouders. Opvoedkundigen zoals
leerlingenbegeleiders, hulpverleners, dokters en psychologen moeten deskundiger
gemaakt worden met betrekking tot het onderwerp.

- Het aanbod met externe hulp moet in kaart gebracht worden zodat ouders meteen
weten waar ze terecht kunnen indien het probleem toch uit de hand loopt.

- Vroeginterventie kan via verschillende kanalen geboden worden. Heel belangrijke
informatiebronnen voor de ouders zijn het internet en de school, daarna volgen info-
avonden. Jongeren kunnen aangesproken worden door peers en via media die bij hun
leefwereld aansluiten. Wanneer ouders toch externe hulp zoeken bij deskundigen



moeten die deskundigen vooral outreachend werken: door in huis te komen kunnen ze
als opvoedingsondersteuners optreden. De belangrijkste taak blijft echter bij de ouders
liggen.

- Het onderscheid tussen verslavend en wenselijk gamen is moeilijk af te lijnen en een
belangrijk maatschappelijk debat wanneer games ingezet worden in het onderwijs. Ook
de game-industrie en de overheid dragen volgens de ouders een verantwoordelijkheid
om die grenzen duidelijker te stellen.
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Nog te bekijken bronnen:

Reactiewijzen van ouders kunnen theoretisch gekoppeld worden aan (media)opvoedingsstijlen
Mediaopvoedingsstijlen:

- Onderzoek naar de invloed van Parental Mediation op het gamegedrag van kinderen jonger dan
12 jaar (Lode Engels)

- Parental mediation of young children’s Internet use (Nikken en Jansz)

- Parent-adolescent communication, parental Internet use and Internet-specific

Norms and pathological Internet use among Chinese adolescents. Qin-Xue Liu a,b,c, Xiao-Yi Fang
¢,d, Lin-Yuan Deng e, Jin-Tao Zhang d.

- Te verdedigen doctoraat van H. Scheepens of Scheepers ikv Emsoc-projcet.)

+ onderverdeling laten herbekijken door een pedagoog.




