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VERSTANDIG GAMEN

Hoe doe je dat?

Wie ben ik ?

* Dr. Simon De Winter * Psycholoog-op-vraag Campus

« Klinisch psycholoog Impuls

* Doctor in de Pedagogische * Ervaringsdeskundige

Wetenschappen

* Cognitief gedragstherapeut voor
kinderen en jongeren
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gamen een probleem wordt?
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Vraag
Een 10-jarige jongen voetbalt elke dag drie uur.
s dit een verslaving?
© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Vraag

Een 10-jarige jongen gamet elke dag drie uur.
s dit een verslaving?

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem

Positieve effecten van gamen

* Computertalent * Probleemoplossend denken
* Engelse talenknobbel * Samenwerken
* Sociaal contact * Groeimindset

* Effecten op hersenprocessen
* Bepaalde soorten aandacht
* Inhibitie
* Ruimtelijk inzicht

© 2021 Simon De Winter
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Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Criteria gameverslaving

* Meer dan alleen ‘veel gamen’

* DSM V: 5 kenmerken gedurende 1 jaar

* Preoccupatie * Blijven gamen ondanks

* Afkickverschijnselen problemen die gamen

« Niet of moeilijk kunnen * Liegen overje. gamen |
verminderen of stoppen met * Gamen gebruiken om negatieve
gamen emoties te onderdrukken

¢ Verlies van interesse in andere
activiteiten
© 2021 Simon De Winter
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Criteria gameverslaving

* Meerdan alleen ’

* DSMV:5kenn {Urende T

o Afkickversc

* Tolerantie

* Niet of mod men .
vermindere en om negatieve
gamen derdrukken

* Verlies van int& /Mnwezigheid van

activiteiten
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Problematisch gamen

e DSMV criteria zijn veel te streng

* Problematisch gamen

Gamen zorgt voor problemen in je leven en je kan niet verminderen of
stoppen.

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Hoe vaak komt het voor?
* 25 — 35 % van de wereldbevolking is schermverslaafd
* 40 — 50 % bij mensen met autisme
Bron: Meng et al., 2022; Kawabe et al., 2022
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Negatieve gevolgen

* Slechte fysieke gezondheid

* Toename psychische klachten
* Belasting van het gezin

* Verlies sociale relaties

* Schoolproblemen

* Stelen

[ ]
oo e

Bron: Degenhardt et al., 2013, 2016

© 2021 Simon De Winter
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

* Verslaving is altijd een
interactie tussen het middel,
de gebruiker en zijn omgeving.
Dit is bij gameverslaving niet
anders.

* Al deze factoren aanpakken
voor een succesvolle
behandeling.

© 2021 Simon De Winter
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Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

A. Kenmerken van games

* ‘Games as a service’

* Kwaliteitsvolle freemium games
* Gratis games met microtransacties
* Miljardenindustrie
* Onderzoek: meer gamen = meer
uitgeven

* Doel: jou zo veel mogelijk laten
gamen

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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What Is a Whale in Gaming?

Let’s start by answering the most important question — what is a whale in
gaming?

The term whale carries a significant weight in the mobile gaming
industry. When we talk about a whale in gaming, we're referring to a
distinct group of players who stand apart for their spending habits.
These are not your average players; a mobile game whale is someone
who spends far more than the typical player, often contributing a
substantial portion of a game’s revenue.

More specifically, mobile game whales can contribute an astounding
50% to 70% of a mobile game’s in-app purchase revenue, even though

they represent only about 1-2% of the total player base. This
disproportionate contribution underscores theirimportance in the
mobile gaming revenue model.

Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

A. Kenmerken van games

Beloningssystemen
» Dagelijks inloggen
» Xaantal games spelen per dag
* Betere beloningen voor hogere levels

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

A. Kenmerken van games

Verslavende elementen
* ‘Carrot on a stick’ : het spel gaat verder dus jij moet ook verder gaan

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem

24

12



28/11/2025

VEED.IO

Ld
DONATIONS & SUBS FUND MENTAL HEALTH FOR GA 'rd
clideo.com

Latest Subscriber: Latest Donation:

% anveio © teroua: $21.53 [ subscribe FREE with lprime

Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

A. Kenmerken van games

Verslavende elementen
* Gokelementen
* Lootboxen
* Slotmachine (maar erger)
* Volgens gameontwikkelaars geen gokken
* “Geen geldwaarde dus geen winst of verlies”

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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RESEARCH ARTICLE
Video game loot boxes are linked to problem
gambling: Results of a large-scale survey

David Zendle,'*, Paul Cairns?

1 Department of Computer Science, York St. John Uni y. York, North Yorkshire, United Kinge
2 Department of Computer Science, University of York, York, North Yorkshire, United Kingdom

* d.zendle @yorksj.ac.uk

Abstract

Loot boxes are items in video games that can be paid for with real-world money and contain
randomised contents. In recent years, loot boxes have become increasingly common.

. ) There is concern in the research community that similarities between loot boxes and gam-
bling may lead to increases in problem gambling amongst gamers. A large-scale survey of
C,};,‘if;;‘;’ gamers (n = 7,422) found evidence for a link (n? = 0.054) between the amount that gamers

spent on loot boxes and the severity of their problem gambling. This link was stronger than a
link between problem gambling and buying other in-game items with real-world money (n° =
0.004), suggesting that the gambling-like features of loot boxes are specifically responsible
for the observed relationship between problem gambling and spending on loot boxes. It is
unclear from this study whether buying loot boxes acts as a gateway to problem gambling,
Gitation: Zendle D, Caims P (2018) Video game or whether spending large amounts of money on loot boxes appeals more 1o problem gam-
:':'G; SR e I':::‘; FT:: (;';‘ga:;::w fensts blers. However, in either case these results suggest that there may be good reason to regu-
0206767 hitps+/doi.org/10.1371/journal late loot boxes in games.

pone.0206767

G OPEN ACCESS
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1 op de 4 minderjarigen heeft al gegokt: "We moeten anders
kijken naar het 'onschuldige' kraslot"

Het risico op een gokverslaving schuilt al in een kraslotje. Dat zegt Hendrik Peuskens,
psychiater en diensthoofd Verslavingszorg bij de zorggroep Alexianen in Tienen. 1op de 4
minderjarigen geeft aan al gegokt te hebben voor geld, zo blijkt uit een bevraging van het
Vlaams expertisecentrum Alcohol en andere Drugs (VAD). Experten en organisaties maken
zich daar zorgen over.

29

Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

A. Kenmerken van games

Verslavende elementen
* Regelgeving Belgié
* Geenlootboxen kopen met echt geld
* MAAR beperkte handhaving
* MAAR ontkent belang van virtueel geld
* Virtueel geld verdien je door veel te gamen = risico op problemen!

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

A. Kenmerken van games

Manipulatie achter de schermen
* Informatieasymmetrie
* Games worden gemanipuleerd om je aan het spelen te houden of om je te doen
betalen
* Bv frustratiemechanismen
* Bv de kans van de lootboxen dynamisch aanpassen

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Computers in Human Behavior 101 (2019) 131-143

Contents lists available at ScienceDirect

Computers in Human Behavior

journal homepage: www.elsevier.com/locate/comphumbeh

3

Unfair play? Video games as exploitative monetized services: An

examination of game patents from a consumer protection perspective e

Daniel L. King"""' , Paul H. Delfabbro”, Sally M. Gainsbury®, Michael Dreier, Nancy Greer”,

Joél Billieux"*

*School of Psychology, The Untverstty of Adelatde, Adelatde, SA, Australia

" College of Educarton, Psychology & Social Work, Fimders Universtey, Adelaide, SA, Auscralia

© Bratn and Mind Centre, School of Psychology, Untversiry of Sydney, Camperdown, NSW, Ausiralia

 Outpattent Clinic for Behavioral Addictions, Department of Psychasomaric Medictne and Psychotherapy - Medical Psychology and Medical Soctology, Untversity Medical

Center of the Johannes Gutenberg Untverstty Main, Matnz, Germany

“Central Queensiand University, Meibourne, VIC, Ausralia

* Addicrive and Compulsive Behaviours Lab, Insiusee for Health and Behaviour, University of Luxembourg, Esch-sur-Alzerre, Lixembourg

& Cenure for Excesste Gambling, Lausanne Untverstty Hospuals (CHUY), Lausanne, Swizertand

ARTICLE INFO ABSTRACT

Keywords: Video games as a consumer product have changed significantly with the advent of in-game purchasing systems
Video game: (e.g., microtransactions, ‘loot boxes’). This review examines consumer protections related to in-game purchasing
In-game purchasing by anticipating some of the potential design strategies that might contribute to higher risk consumer behavior.
Micotransaction Attention was directed towards the analysis of patents for potential in-game purchasing systems, with 13

Predatory monetization
Consumer protection
Gaming disorder

identified on Google Patents. The design features were analysed in relation (o the consumer rights and guaraniees
described in the lerms of use agreements of the palent assignees. The analysis revealed that some in-game
purchasing systems could be characterized as unfair or exploit ‘These systems describe tactics that capitalize
on informational advantages (e.g., behavioral tracking) and data manipulation (e.g., price ion) to
optimize offers to incentivize continuous spending, while offering limited or no guarantees or protections (e.g.,
refund entitlement), with the potential to exploit vulnerable players (e.g., adolescents, problematic gamers).
These findings are critically discussed in relation to behavioral economics, addiction psychology, and the clinical

3 protection measures, psychologically
and ethical game design guidelines are needed in order to profect the interests and

informed intervention
wellbeing of consu

33

Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

B. Kenmerken van gamers

1. Algemene voorspellers 2. Ontwikkelingskenmerken
* Genetische aanleg * ADHD

* Cebrekkige sociale vaardigheden * Extrauitdaging

* Gebrek aan andere vrijetijdsinvulling * Stil tijidens gamen

* Gevoeligheid voor negatieve emoties * Moeite met zelfcontrole

* Minder consciéntieus * Hoogbegaafd

¢ Eenzaamheid » Laagdrempelig sociaal contact

34
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

B. Kenmerken van gamers

2. Ontwikkelingsproblematieken
e ASS
* Preoccupaties
¢ Sociaal contact
» Gestructureerd, voorspelbaar
¢ Succeservaringen

35

Autism Spectrum Disorder and Video Games: Restricted
Interests or Addiction?

Romain Coutelle >3 - Luisa Weiner ' - Cecilia Paasche - Julien Pottelette’ -

Gilles Bertschy ' - Carmen M. Schréder ' « Laurence Lalanne 2

Accepted: 23 February 2021/Published online: 08 March 2021
C) The Author(s), under exclusive licence to Springer Science+Business Media, LLC, part of Springer Nature 2021

Abstract

High rates of video game use in Autism Spectrum Disorder (ASD) have often been reported.
This might suggest more prevalent video gaming addiction in this population, but elevated
video game use could also be explained by restricted interest in video games. We thus
reviewed the literature on video game use in ASD to examine the role of vulnerability for
video game addiction and the role of restricted interest in video gaming. We conducted a
search following PRISMA guidelines. From 511 papers, 15 were included. This review
demonstrates that the high rates of video game use in boys and young males with ASD
without intellectual disabilities can be predominantly explained by gaming addiction. How-
ever, an effect of restricted interest in video games cannot be excluded. Moreover, addictive
process and restricted interest may interact. This result raises several issues for differentiating
between video game addiction and restricted interest in regard to assessment, overlapping
characteristics and interventions. Based on the results, we make recommendations for
caregivers and clinicians on the management of problematic video game use in ASD.

36
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

B. Kenmerken van gamers

3. Psychologische problemen
* Depressie
* Verminderen negatieve gevoelens
* Opvangen depressieve terugtrekking
* Passieve faalangst
» Uitstelgedag
* Sociale angst
* Laagdrempelig sociaal contact

» Gamen zorgt voor de hoogtes in hun dag maar verdiept de laagtes!
© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

C. Kenmerken van de omgeving

1. Problematisch gamen is een combinatie van verslaving en
probleemgedrag

* Kind vertoont escalerend, dwingend gedrag om tot gamen te komen

2. Drieleerwetten
» Gedrag dat beloond wordt stijgt in frequentie
* Cedrag dat afgestraft wordt daalt in frequentie
» Cedrag dat genegeerd wordt daaltin frequentie

© 2021 Simon De Winter

verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be

Langestraat 110, 9620 Zottegem

40

20



28/11/2025

Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

Leerwetten

Gamen is een zeer sterke beloning
* Zelfversterkend gedrag
*  Veel zelfcontrole nodig
Kind stelt negatief gedrag om tot zijn beloning te komen = gedrag komt vaker voor
Liegen
Stiekem gamen
Ruzie maken
Agressie

* Tijdens verslavingsproces zal het kind altijd blijven escaleren tot wanneer de beloning
volgt

41

Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

C. Kenmerken van de omgeving
1. Duidelijke regels noodzakelijk

2. Regels consequent hanteren
* Ongewenst gedrag straffen
* Gewenst gedrag belonen

3. Geen ongewenst gedrag belonen

M Toegeven aan zeuren, zagen en

i _ © 2021 Simon De Winter
agreSSIEf gEdrag > gedrag Zal vaker verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be

voorkomen Langestraat 110, 9620 Zottegem
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HOE LOS JE HET OP?

44
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Hoe los je het op ?

Groot probleem? Gespecialiseerde professionele hulp!

45
Hoe los je het op ?
* Gamer (de Jonge et al., 2020) * Omgeving
* Veranderingswens oproepen * Positieve betrokkenheid
. Functieana]yses (Voorbee|deﬂC’Eie therapeut)
* Veranderplan opstellen * Gesprek aangaan
* Zelfcontrolemaatregelen * Toegang beperken
* Noodplan * Duidelijke regels
* Andere invulling vrije tijd * Parental controls
« Onderliggende problemen * Belonen, negeren en straffen
aanpakken * Consequent opvolgen
* Vaardigheden versterken
46
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WAT KAN IK ALS OUDER
DOEN?

47
Waarom ontwikkelen sommigen een
probleem en anderen niet ?

T * Verslaving is altijd een

i interactie tussen het middel,
i o de gebruiker en zijn omgeving.
‘ & sy Dit is bij gameverslaving niet

il o el anders.
sof Q(, B * Al deze factoren aanpakken

_mm , L voor een succesvolle

BE L\ 4 - . behandeling.

1 —\ .+- '.o.
48

24



28/11/2025

GAMES - Offline

* Weinig aan te doen..
* Maatschappelijke bewustwording!

* Offline games
* Minder/ geen verslavingstechnieken in verwerkt
* Probleem: sociaal contact

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem

49
KIND — Vrijetijd
* Denk op voorhand na over vrijetijdsinvulling
» Offline sociaal contact faciliteren
* Verveling is een belangrijke voorspeller van herval
e Extra inspanning van de ouders
© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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KIND — Onderliggende problemen
aanpakken

* Psychologische problemen
* Welk probleem lost gamen op?
* Open gesprek
* Relatie veilig genoeg?
* Professionele hulp zoeken
* Opletten met schuldgevoelens

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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selectief gebruik:
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Piramide van ouderlijk gedrag (Webster-Stratton & Hancock, 1998).

52
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OMGEVING - Positieve betrokkenheid

* Inzetten op positieve ouder-kind relatie
* Positieve interacties
* Interesse tonen
* Voorspelbaar en betrouwbaar zijn
* Leuke momenten samen

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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OMGEVING - Positieve betrokkenheid

* Negatieve houding t.o.v. gamen
* Vicieuze cirkel
* Zorgt voor weerstand

* Positieve houding t.o.v. gamen
* Positievere ouder-kind relatie
* Grotere effectiviteit van interventies door ouders
* Verlaagt weerstand
* Open staan voor positieve effecten

* Ouders betrekkenin gamen
* Positieve betrokkenheid
* Games beter begrijpen
* Helpt om de regels op te stellen!

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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OMGEVING — Toegang beperken

* Wanneer stoppen in plaats van verminderen?
* Geen onderzoek naar
* Ceef de jongere een kans om het een gezonde hobby te houden
* Volledig stoppen wanneer:
* Wanneer de regels te vaak openlijk of stiekem overtreden worden

* Wanneer de preoccupatie te groot blijft (youtube, twitch, meekijken met broer, ...)

* Wanneer de geassocieerde problemen groot en dringend zijn (bv. een schooljaar nog
proberen redden)

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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OMGEVING — Toegang beperken

* Duidelijke regels
* Zwart wit — geen grijs
* Wanneer? Hoe lang? Wat eerst? ...
* Richtlijnen schermtijd
* Minder discussie
* Gemakkelijker voet bij stuk houden

© 2021 Simon De Winter
verstandiggamen.be - praktijkdeburcht.be
Langestraat 110, 9620 Zottegem
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OMGEVING - Richtlijnen schermtijd

* 0-2jaar: zo weinig mogelijk, maximaal 5 minuten per dag

* 2-4 jaar: maximaal 30 minuten schermtijd per dag.

* 4-6jaar: maximaal 1 uur per dag, maximum 15 min per sessie
* 6-8 jaar: maximaal 1 uur per dag, maximum 30 min per sessie
* 810 jaar: maximaal 1 a 1,5 uur per beeldschermtijd per dag.

* 10-12 jaar: maximaal 2 uur beeldschermtijd per dag.

* 12 jaar en ouder: maximaal 3 uur beeldschermtijd per dag.
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Oefening regels

- Maandag, dinsdag, donderdag: max 1.5u
- Woensdag, vrijdag, zaterdag, zondag: max 2.5u

- Eerst huiswerk, dan pas gamen
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OMGEVING — Toegang beperken

* Duidelijke regels
* Zwart wit — geen grijs
* Wanneer? Hoe lang? Wat eerst? ...
* Richtlijnen schermtijd
* Minder discussie
* Gemakkelijker voet bij stuk houden

* Nadenken over valkuilen / uitzonderingen
* Potje nog afmaken?
* Wat met verloren uren?
* Wat met gamen kijken op Youtube / Twitch?

* In samenspraak met het kind
* Compromis = minder weerstand
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Oefening regels

Maandag, dinsdag, donderdag: max 1.5u

1

Woensdag, vrijdag, zaterdag, zondag: max 2.5u

Eerst huiswerk, dan pas gamen
- Toetsen worden ondervraagd. Minstens 7/10 om voldoende te zijn.

Gametijd die wegvalt door school, andere activiteiten, ... kan niet worden
ingehaald

- Wanneer de tijd verstreken is, gaat de console uit. Ook al is er nog een
potje bezig. Het is jouw verantwoordelijkheid om er voor te zorgen dat je
op dat moment iets speelt dat je gewoon kan stoppen.

- Regels respecteren = beloning, regels overtreden = straf.
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OMGEVING — Toegang beperken
* Parental controls
* Software in ons voordeel gebruiken
* Toont gespeelde tijd
* Limieten instellen
* Bepaalde games beperken
* Tijdsblokken aanduiden
» PC/ PlayStation / Xbox [ Switch / Tablet / Smartphone / ....
* Gemoedsrust voor ouders
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C @ qustodio.com/eny %

moustodio V FAMILY SCH.OOLS BUSINESS HELF‘ m Login >

The internet’s best free
parental control app

Designed to supervise, manage, and protect your
child's device use on the go!

GET STARTED FREE!

QD & ¥ Kinde

ndows, Mac 05 X. Android. 105, and Kindle

The easiest way to supervise your kids online

With Qustodio, being a digital parent has never been easier

ol o &)
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*/ norton‘ Klant Bedrijf Ondersteuning Gratis proefversies

Norton Fan

Norton Family biedt oude
kinderen veiliger en gefod
Quders kunnen de zoekte
welke video's ze hebben |
content, schermlimieten i

Help je kinderen een gezg
hun apparaten doorbreng
slimme en goede online g
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@ReasonLabs Company v  Features v  Resources v  Pricing 2 Login

.C).

Let Kids Be Kids With
The #1 Parental Control Software

Ensure your kids grow up in a fun, safe, and age-appropriate digital world
with healthy digital habits.

Activate Protection
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OMGEVING — Toegang beperken

* Inzetten op andere vrijetijdsinvulling
* Verveling voorspelt herval

* Wekelijks schermvrij moment

e Leuk moment met gezin
* Positieve betrokkenheid

* Extrainspanning ouders
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OMGEVING — Belonen, negeren en straffen

* Leerwetten in ons voordeel gebruiken

* We leren gedrag aan / af op basis van de consequenties
* Gedrag dat beloond wordt stijgt in frequentie
* Gedrag dat afgestraft wordt daalt in frequentie
* Cedrag dat genegeerd wordt daaltin frequentie

* Regels overtreden onaantrekkelijk maken, regels respecteren
aantrekkelijk maken
* Het kan erger worden voor het beter wordt!
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OMGEVING — Belonen
* Belonenis de beste manier om nieuw gedrag aan te leren
 Straf leert iets af, niet aan
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OMGEVING — Belonen

* Beloningsysteem

* Kies een gedrag dat je meer wilt * Geen gamegereletaarde

. ; ,
zien voorkomen beloningen!
e Realistisch . \/Z::grc})gt belonende waarde van
¢ Haalbaar &

* Duidelijke omschreven . .
* Straf en beloning niet vermengen

> . . Jek kwijtrak
* Eén of meerdere beloningen Je kan geen punten kwijtraken

kiezen
* Beloningen vanuit het kind laten
komen
* Puntenaantal per beloning in
© 2021 Simon De Winter
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Er wordt spontaan gestopt Er werd niet gezaagd om nog | De PlayStation controller Punt verdiend?
wanneer de tijd verstreken is. meer te mogen spelen. werd in de doos gestopt.
MAANDAG
DINSDAG
WOENSDAG
DONDERDAG
VRUDAG
ZATERDAG
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OMGEVING — Negeren

* Geen beloning of straf

* Toepassen bij lichtstorend gedrag

* Beloning voor storend gedrag verwijderen
* Bv. niet toegeven aan gezeur om langer te spelen
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OMGEVING - Straffen

* Moet altijd in combinatie met belonen

* Nadelen
* Door straf leert het kind niets nieuws
* Veel straffen zorgt voor een onaangename sfeer thuis
* Veel stress zorgt voor negatieve aandacht voor gamen
* Veel straffen vermindert het zelfwaardegevoel van het kind
* Straffen werken alleen als de straffer in de buurt is

* Wanneer een duidelijke grens [ afspraken overschreden worden
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OMGEVING - Straffen

* Soms is straffen nodig
* Maak het een onderdeel van de afspraken

* Hoe straf je best?
 Mild, kort na overtreding
* Gamegerelateerd
* In samenspraak met kind
* “Wat zou jij een gepaste straf vinden?”
* Consequent!
* Clasheldere regels helpen hierbij
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OMGEVING - Consequent hanteren
* Alles valt of staat bij het consequent blijven hanteren
* Het kan erger worden vooraleer het beter wordt!
* Risico op verslechtering van situatie indien niet consequent
* Marathon, geen sprint
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VRAGEN?

dewinter.simon(@campusimpuls.be
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