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Gameverslaving?

De afgelopen jaren hebben verschillende studies aangetoond dat een
kleine groep gamers het lastig vindt om het spelen van videogames
onder controle te houden. Het excessief spelen van games kan ernstige
gevolgen met zich meebrengen. Schoolprestaties, werk en sociale
contacten buiten de online wereld van de videogame kunnen allen lijden
onder het gedrag. Vooral de online videogames, waaronder de Multiplayer
Online Role Playing Games, lijken een rol te spelen bij gameverslaving.
Gebruik makend van vergelijkingen met de relatief streng gereguleerde
gokindustrie wordt in het huidige betoog de maatschappelijke verant-
woordelijkheid van de videogame-industrie verkend.

.

~

Informeren & signaleren

Op dit moment biedt de game-industrie geen informatie aan haar
klanten over verslavingsrisico’s van bepaalde spellen. Daarnaast worden
probleemgebruikers niet gesignaleerd door de industrie. Met signalering
bedoelen we dat de industrie signaleert wie excessief gamen en deze
probleemgamers vervolgens informatie biedt over mogelijkheden om
hulp te zoeken bij gespecialiseerde zorginstellingen. Een dergelijke
tweeledige aanpak is niet alleen in het voordeel van de consument,
maar ook de game-industrie heeft er baat bij. Door maatschappelijke
verantwoordelijkheid zelf op zich te nemen wordt (toekomstig)
overheidsingrijpen mogelijk voorkomen.
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Inleiding

"Take everything in moderation (even World of Warcraft) . Deze boodschap
verscheen in 2007 in beeld bij het opstarten van het spel World of Warcraft,
de populairste online videogame ter wereld'. Een andere zin die in beeld
verscheen was de volgende: ‘Bring your friends to Azeroth, but don't
forget to go outside of Azeroth with them as well'. De strekking van deze
boodschappen is duidelijk: geniet, maar speel niet overmatig en vergeet
niet dat er ook een wereld buiten World of Warcraft bestaat. Bij andere
vrijetijdsproducten - zoals fietsen, gitaren, schommels, of glijbanen -
worden we niet gewaarschuwd voor overmatig gebruik. Waarom hier wel?

De uitgever van World of Warcraft stond niet alleen in het nemen van
deze preventieve maatregelen met betrekking tot de verslavingsrisico’s
bij (online)videogames. De Japanse spelontwikkelaar Square Enix liet
de volgende boodschap verschijnen tijdens het spelen van de online
videogame Final Fantasy XI?: '(...) we have no desire to see your real life
suffer as a consequence. Don't forget your family, your friends, your
school, or your work.' Deze boodschap had dezelfde strekking als die
in World of Warcraft.

Vanuit de tabaks- en alcoholindustrie kennen we soortgelijke boodschap-
pen3. Deze vergelijking roept vragen op: betekent dit dat videogames
verslavend kunnen zijn? Zo ja, hoe groot is de groep gameverslaafden
dan? Is het plaatsen van een waarschuwingsboodschap in een spel wel
genoeg, of heeft een game-industrie een grotere maatschappelijke
verantwoordelijkheid?

Excessief gamen en de gevolgen

De afgelopen jaren hebben verschillende onderzoeken aangetoond dat
een kleine groep gamers het lastig vindt om het spelen van (online)
videogames onder controle te houden #8. De grote hoeveelheden tijd die
in het spelen van de games wordt gestoken kunnen leiden tot negatieve
consequenties voor schoolprestaties, werk en sociale contacten buiten
de (online)videogamewereld 9108,

(Online)videogamen verslavend?

Gameverslaving wordt vaak gedefinieerd aan de hand van de volgende

criteria voor gedragsverslaving ™

- Stemmingsbeinvioeding - het gamen wordt door gamers gebruikt
om rustig te worden (als coping strategie), of om een kick te krijgen
(een high).

- Onthoudingsverschijnselen - als gamers niet kunnen spelen voelen
ze zich zeer onprettig hierover.

- Overmatige aandacht - gamers zijn in gedachten voortdurend met
de game bezig, ook als ze niet spelen.

- Conflicten - het gamen leidt tot conflicten met de omgeving, met
zichzelf, en met andere activiteiten (werk, school, andere hobby’s).
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- Terugval - de gamer wil minderen maar dit lukt (herhaaldelijk) niet.
- Tolerantie - steeds meer gamen of steeds hogere doelen stellen
binnen het spel om hetzelfde psychische effect te bereiken.

EXCESSIEF GAMEN KAN LEIDEN TOT
NEGATIEVE CONSEQUENTIES VOOR SCHOOL-
PRESTATIES, WERK EN SOCIALE CONTACTEN

Hoewel het exacte percentage verschilt per studie, afhankelijk van
onderzoekspopulatie en gekozen definitie, identificeren verschillende
onderzoekers een groep verslaafde gamers 23, Aanvullend laat een
andere recente studie zien dat bij ‘verslaafde’ gamers die World of
Warcraft spelen hetzelfde effect optreedt in de hersens met betrekking
tot de hunkering of verlangen naar het spelen, als het effect dat bij
overmatig drugsgebruik optreedt . Over de vraag of excessief gamen
daadwerkelijk een verslaving kan worden genoemd en wat de precieze
definitie van gameverslaving zou moeten zijn is in wetenschappelijke
kringen nog veel discussie en geen eenduidig antwoord ™", Als resultaat
hiervan zijn exacte prevalentiecijfers nog niet te geven. Maar op dit
moment kan wel worden gesteld dat een significant deel van de gamers
problemen heeft om hun gamegebruik onder controle te houden en dat
dit negatieve gevolgen met zich mee kan brengen.

Onderscheid in videogames

In 2007 heeft de American Medical Association MMORPG's (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Games) aangewezen als meest proble-
matische spellen, die meer worden geassocieerd met overmatig gamen
dan andere typen games . Voorbeelden van MMORPG's zijn onder meer
World of Warcraft en Runescape. Zowel Koreaans als Europees onderzoek
bevestigt deze aanname: ‘Role-playing game players scoren hoger op
de schaal van internetverslaving dan bijvoorbeeld spelers van online
sportgames of kleine browserspelletjes'®. Daarnaast is onderzoek gedaan
onder spelers van MMORPG Everquest, waarbij naar voren kwam dat het
gedrag van Everquest spelers sterk leek op het gedrag van mensen die
verslaafd raken aan alcohol of gokken®. Nog afgezien van het speltype
MMORPG, lijkt het erop dat Online Games in het algemeen vaker met
gameverslaving geassocieerd zijn2°2', De nadruk in de discussie rondom
gameverslaving zal dus op deze spelvorm moeten liggen.

ONLINE GAMES DRAGEN HET GROOTSTE
VERSLAVINGSRISICO MET ZICH MEE

~




Niet alleen negatieve gevolgen

Het gamen kan problemen kan opleveren, maar het is op zichzelf
geen negatieve activiteit. Er kleven ook positieve kanten aan, zoals
deze bijvoorbeeld naar voren komen uit een onderzoek naar de online
videogame Everquest 2. Spelers van dit spel hebben bijvoorbeeld een
lagere Body Mass Index (BMI) in vergelijking met de totale bevolking 2.
Daarnaast bieden MMORPGs een bijzondere sociale omgeving waar
sterke, langdurige vriendschappen en soms zelfs liefdesrelaties uit
kunnen ontstaan . Vanuit deze bevindingen kan online gaming worden
gezien als een medium waarin de spelers verschillende aspecten van
hun persoonlijkheid kunnen ontdekken in een veilige en anonieme
omgeving .

Maatschappelijke verantwoordelijkheid

Gokken versus gamen

Zowel psychologisch als gedragsmatig zijn er veel overeenkomsten
tussen het spelen van online videogames en gokken, specifiek het
gokken op speelautomaten ?>. Hieronder een aantal voorbeelden:

- Eris sprake van (audio)visuele prikkels om verder te gaan met
spelen/gokken

- De aanwezigheid en goedkeuring van medespelers/gokkers

- De noodzaak van totale concentratie

- Er wordt in beide gevallen een (digitale) score bijgehouden

- Beloningen worden groter naarmate je verder komt in een spel; dit
versterkt de continuering van het gedrag

Uit onderzoek blijkt dat probleemgedrag dat voortkomt uit een game-
verslaving sterk lijkt op het probleemgedrag dat zich voordoet bij patho-

-

logische, verslaafde gokkers. Zo zijn de eerdergenoemde criteria voor
problematisch gamegedrag ook herkenbaar bij pathologisch gokken™.

ER ZIUN VEEL OVEREENKOMSTEN TUSSEN
GAMERS EN GOKKERS

Maatschappelijk verantwoorde infrastructuur

De gokindustrie heeft in tegenstelling tot de game-industrie een

lange geschiedenis van gedwongen overheidsregulering. Door deze
overheidsbemoeienis heeft het aspect maatschappelijk verantwoord
ondernemen in het afgelopen decennium veel terrein gewonnen
binnen de gokindustrie. De maatschappelijke verantwoordelijkheid ten
aanzien van verslavingsrisico's is hierdoor op dit moment een belangrijk
agendapunt binnen deze bedrijfstak.

In een onderzoek naar de impact van maatschappelijk verantwoord
ondernemen binnen de gokindustrie kwam naar voren dat de aan-
wezigheid van een infrastructuur gericht op voorlichting en preventie
binnen deze bedrijfstak zorgt voor minder gokkers24%. Een goed
voorbeeld hiervan is de introductie van het National Responsible
Gambling Program in Zuid-Afrika. Twee jaar na de invoering van dit
nationale voorlichtingsprogramma over gokrisico's werd een afname
in probleemgokken geconstateerd?”. En misschien moet het publiek
ook wel beschermd worden tegen gokken, want in ander onderzoek
werd een toename gevonden van het aantal probleemgokkers in
steden waar nieuwe gokhallen zijn geopend zonder het nemen van
preventiemaatregelen 8. Overigens liet onderzoek zien dat aanbieders
van online gokken (op internet) slechts minimale verantwoordelijkheid
namen voor de gevolgen van hun business-model?°,

Overheidsingrijpen of zelfinitiatief?

Gameverslaving heeft tot nu toe in de westerse wereld weinig aandacht
gekregen van de overheid. Desondanks is er wel veel aandacht geweest
voor dit onderwerp in de media en buigen wetenschappers zich over
vraagstukken zoals definities, omvangschattingen, en behandeling.

In Azié is de situatie anders. In China heeft de overheid het aantal uren
dat jonge gamers online games mogen spelen al beperkt 3°, terwijl in
Zuid-Korea een jaarlijkse ‘'no internet day’ is ingevoerd 3.

De website van de Entertainment Software Association (ESA), een
overkoepelende belangenorganisatie van de gameindustrie, bevat een
rapport over de - volgens hen niet bestaande - link tussen agressie en
videogames*. In dit rapport wordt echter nog geen aandacht besteed
aan de potentiéle verslavingsrisico's van (online) videogaming.
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Het lijkt er op dat de game-industrie, net als dat het geval was bij

de gokindustrie, zelf geen initiatief toont om hun maatschappelijke
verantwoordelijkheid te nemen ten opzichte van de mogelijke verslavings-
risico’s van (online)videogamen. Mocht dit niet veranderen, dan is een
logische consequentie dat de overheden zich gaan bemoeien met de
game-industrie.

DE GAMEINDUSTRIE NEEMT GEEN SPONTANE
MAATSCHAPPELIJKE VERANTWOORDELIJK-

HEID OP HET GEBIED VAN DE VERSLAVINGS-

RISICO’'S VAN ONLINE VIDEO GAMES

In andere delen van de wereld heeft er al serieus overheidsingrijpen
plaatsgevonden binnen de game-industrie. In Thailand werd het spel
Grand Theft Auto 4 verboden nadat een taxi-chauffeur op dezelfde
wijze werd overvallen zoals dat in het spel gebeurt33. In Australié
werd de originele versie van Fallout 3 geweigerd omdat er te expliciete
verwijzingen naar drugs in voorkwamen. De ontwikkelaar van de game,
Bethesda Softworks, werd gedwongen een gecensureerde versie te
ontwikkelen wilde het alsnog op de Australische markt verschijnen 34,
In Europa zijn dergelijke extreme stappen nog niet genomen, maar

ze zijn ook niet uit te sluiten.

De Raad van de Europese Unie heeft in het verleden zorgen geuit

over de ongepaste inhoud voor minderjarigen in bepaalde (online)
videogames. Vanuit deze zorg is er een Pan-Europese leeftijds-
classificatiesysteem ingesteld (PEGI) 3%, Het classificatiesysteem wordt
door de game-industrie beheerd, maar wordt gecontroleerd door de
overheid. Online gameverslaving heeft echter nog geen plaats gekregen
binnen het PEGI systeem, dat voornamelijk op de inhoud van games
gericht is.

Tweeledige aanpak

Uitgevers van (online)videogames die maatschappelijk verantwoord
willen ondernemen, zouden moeten streven naar minimale schade

voor de consument (17). Dit kan bereikt worden door aanpassingen in
spelontwerp, door informatieverstrekking aan consumenten over de
mogelijke verslavingsrisico's van (online) gamen via een klantenservice,
en door actieve toeleiding naar zorg bij signalering van problemen. In de
huidige situatie is van informatieverstrekking, signalering en hulpaanbod
nog totaal geen sprake.

\4 IVO FACTSHEET

De uitgevers van World of Warcraft hebben in het verleden wel een
aantal aanpassingen gemaakt in het spelontwerp (game design)
waardoor excessief gamen minder wordt beloond. Een beloningsysteem
waarbij speeltijd min of meer direct werd beloond in de vorm van een
hogere titel is verwijderd. Daarnaast werd meer recentelijk een titel
voor het als eerste bereiken van het hoogste level - hetgeen betekende
dat mensen vrij moesten nemen van werk / school om zelfs maar
een kans te maken op de titel - verwijderd uit het spel na meerdere
pagina's discussie door spelers die zich hier zorgen over maakten op
de internetfora van World of Warcraft®.

Waarschuwingsboodschappen die in beeld verschijnen bij het opstarten
van een spel en kleine aanpassingen in het spelontwerp zijn echter niet
genoeg. Een tweeledige aanpak is noodzakelijk:

- Informatieverstrekking:
Consumenten dienen goed te worden geinformeerd over mogelijke
verslavingsrisico's en de daaraan verbonden gevolgen die het spelen
van (online)videogames met zich meebrengt. Een logische stap
hierbij zou zijn om het PEGI systeem uit te breiden met informatie
over verslavingsrisico's van online games.

- Signalering en hulpaanbod:
Uitgevers van (online)videogames zouden hun consumenten
algemene informatie moeten bieden over mogelijkheden van
psychologische hulp en daarnaast excessieve gamers actief moeten
benaderen over de mogelijkheden om hulp te ontvangen wanneer ze
problemen ondervinden van hun excessieve gamegedrag. Structurele
besteding van meer dan een werkwerk (40 uur) aan gamen is een
sterke aanwijzing van problematisch gamen, zo blijkt uit exploratief
IVO onderzoek 23, Dit wil overigens niet zeggen dat er bij lagere
tijdsbesteding geen problemen kunnen zijn.

EEN TWEELEDIGE AANPAK IS NODIG:
INFORMEREN VAN DE

CONSUMENT & SIGNALEREN

VAN PROBLEMEN DOOR

DE INDUSTRIE

Deze tweeledige aanpak is in de gokindustrie al aanwezig en onderzoek

bevestigt dat de gokkers zelf een dergelijke aanpak positief waarderen 34,
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Conclusie

De geschiedenis heeft ons geleerd dat de mechanismen en uitkomsten
van een vrije markt soms niet overeen komen met de gezondheids-
belangen van de bevolking “2. Dit is ook zichtbaar binnen de game-
industrie, waarbij er tot nu toe weinig maatregelen worden genomen
met betrekking tot de mogelijke verslavingsrisico's. Het nemen van
deze maatschappelijke verantwoordelijkheid door het bieden van
informatie aan de klanten en gedegen (zorg)toeleiding zou een
belangrijke volgende stap kunnen zijn voor de game-industrie. Op
deze manier voorkomt zij bovendien toekomstig overheidsingrijpen,
wat de verkoopcijfers onmiddellijk zou beinvioeden. Het nemen van
maatschappelijke verantwoordelijkheid levert dus voordelen op voor
zowel de consument als de game-industrie.

Notitie: Het huidige betoog werd eerder Engelstalig gepubliceerd in
een vaktijdschrift:

Van Rooij, A. J., Meerkerk, G., Schoenmakers, T. M., Griffiths, M.,

& van de Mheen, D. (2009). Video game addiction and social
responsibility. Addiction Research & Theory, 1-5. doi:
http://dx.doi.org/10.3109/16066350903168579

De auteurs bedanken Gerben Moorlag voor zijn bijdrage aan de
Nederlandse vertaling.
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