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Een beknopt overzicht van
wetenschappelijk onderzoek naar
de effecten van games




Voorwoord

Dit is de vijfentwintigste publicatie in de Kennisnet Onderzoeksreeks, Ict in het onderwijs.

In mei 2007 bracht Stichting Kennisnet Ict op School de brochure Wat weten we over... gaming in het po en vo? uit.
Dit boekje was geschreven door Margreet van den Berg en Robert-lJan Simons en ging vooral over de kansen die games
bieden in het onderwijs en de manier waarop je ze in kunt zetten. Over effectiviteit en efficiéntie van gebruik van
games in het onderwijs, schrijven de auteurs, was op dat moment nog maar weinig bekend.

Deze publicatie vervangt de publicatie uit 2007. Tony van Rooij en Tim Schoenmakers (IVO) en Jeroen Jansz (Erasmus
Universiteit) geven een breed en actueel overzicht van onderzoek naar de effecten van games. De lange literatuurlijst
wijst er al op dat er in de afgelopen drie jaar heel veel nieuw onderzoek is gedaan naar gamen, zeker ook naar de
effectiviteit ervan.

Het onderzoek laat zien dat je van games in principe veel zou kunnen leren. Games motiveren, ze helpen cognitieve
vaardigheden verbeteren, leerlingen kunnen er veel kennis mee vergaren en games kunnen zelfs positieve effecten
hebben op de lichamelijke gezondheid.

De kracht van games is dat ze ontworpen zijn om op een meeslepende manier, spelenderwijs, handelingen uit

te voeren. De keerzijde is dat games ook té meeslepend kunnen zijn. Dit boekje besteedt daarom ook uitgebreid

aandacht aan de vraag wat we nu weten over de ongewenste effecten van games op gedrag (denk aan agressie) en over
gameverslaving.

Games worden nog niet veel ingezet in het onderwijs. Voorstanders van games zien dit als een gemiste kans. Zij
bepleiten organisatorische en inhoudelijke verandering van het onderwijs om zo de mogelijkheden van games beter tot
hun recht te laten komen. Veel leraren nemen een meer afwachtende houding aan. Zij onderschrijven de motiverende
werking van games maar zijn vooral onzeker over de doelmatigheid en opbrengsten van games voor het bereiken van
de huidige onderwijsdoelen. Deze publicatie is een tussenstand van wat we weten over games in het onderwijs. Over
de (on)mogelijkheden van games zal in de komende jaren ongetwijfeld veel meer bekend worden.

We wensen u veel inspiratie en leesplezier toe.

DNDERZOEKSREEKS

Alfons ten Brummelhuis
Hoofd Onderzoek Kennisnet
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1 Inleiding

Computerspellen ofwel games zijn vaak onderwerp van
het publieke debat. De Nederlandse game-industrie
claimt dat het spelen van games veel positieve effecten
heeft, maar andere claims getuigen van morele paniek.
Wat is hiervan waar?

Met positieve claims over de effecten van games zijn
vaak commerciéle belangen gemoeid, bijvoorbeeld
bij het Vitamine G project waarmee de Nederlandse
entertainmentindustrie de positieve effecten van
gamen benadrukt (NVPI, 2009a). Positieve claims
worden door scholen vaak met argusogen bezien.
Zeer gewelddadige titels, zoals Doom en Mortal
Kombat overheersen van oudsher in de discussie. De
beeldvorming rondom games was daardoor lange tijd
voornamelijk negatief.

Maar de laatste jaren verandert het overwegend
negatieve beeld. In de Verenigde Staten bijvoorbeeld
claimen de auteurs van het populaire boek Got Game
dat het spelen van games de huidige generatie tot
snellere denkers maakt die niet gefrustreerd raken
van tegenslagen, maar juist blijven volhouden (Beck
& Wade, 2004). Ook Prensky is ervan overtuigd dat
de hedendaagse ‘digitale inboorlingen’ dankzij
interactief entertainment veel beter toegerust zijn
voor de complexe informatiesamenleving dan eerdere
generaties van ‘digitale immigranten’ (Prensky,

2001, 2006). In Nederland verdedigt de Delftse
hoogleraar Veen een vergelijkbaar standpunt als

hij de Homo Zappiens van nu karakteriseert als een
ervaren multitasker, die probleemloos schakelt tussen
verschillende communicatiekanalen (Veen, 2006).

De Amerikaanse linguist Gee (2007) heeft stap voor
stap geanalyseerd welke leerprincipes in games
voorkomen. Hij pleit ervoor games in het onderwijs in
te zetten om het leren te verdiepen en de motivatie
te verhogen. Wel heeft ‘game based learning’
verstrekkende gevolgen voor het curriculum: leraren
moeten bijvoorbeeld hun lespakket aanpassen of

de schooldag anders organiseren. Shaffer (2007)
leverde een praktische bijdrage aan de discussie. Hij
ontwikkelde ‘epistemic games’, die de expertise van
bepaalde beroepen op de spelers overdragen. De games
over bijvoorbeeld architectuur, ruimtelijke ordening
en voorlichting werden als kleinschalige projecten
ingevoerd op enkele Amerikaanse scholen.

De claims van deze voorvechters zijn niet zonder
problemen. Ten eerste is de stelling dat hedendaagse
jongeren van nature over ontwikkelde ict-vaardigheden
beschikken omstreden. Ze zijn goed in staat om te
gamen of online te netwerken, maar bij complexere
toepassingen hebben ze vaak hulp van ervaren
gebruikers nodig. Hetzelfde geldt voor het verwerken
van informatie: de doorsnee ‘digitale inboorling’
verliest al snel het overzicht bij wat hij op het web bij
elkaar surft (Bennett e.a., 2008; Kanters e.a., 2009). Een
tweede probleem is het gebrek aan praktijkvoorbeelden
zoals die van Shaffer. Het gaat in Nederland en elders
meestal om kleinschalige projecten die tot nog toe
weinig navolging hebben gekregen (Leemkuil & De long,
2004; Van den Berg & Simons, 2007; Verheul & Van Dijk,
2009).




Deze publicatie richt zich vooral op een derde
probleem: er is nog weinig onderzoek beschikbaar
naar de vraag of de veronderstelde positieve effecten
ook in de klas optreden. Bovendien laten niet alle
onderzoeken effect zien.

Naar de effecten van gaming buiten de schoolsituatie
is wel veel onderzoek gedaan — maar deze studies
gaan vaak vooral over negatieve effecten zoals geweld
en verslaving. Dit vertekent het beeld. Om dit recht te
trekken bespreken we in dit boek zowel de positieve
als de negatieve effecten van gaming. De nadruk ligt
daarbij op spelers in de leeftijd van het primair- en
voortgezet onderwijs. We hebben bijzondere aandacht
voor onderzoek dat op scholen is gedaan, maar we
kunnen er niet omheen dat de meeste effecten buiten
school werden vastgesteld. Deze onderzoeksresultaten
vertalen wij zoveel mogelijk naar het onderwijs.

\

2 Wie speelt wat en wanneer?

De Nederlandse gamemarkt groeide de laatste vijf jaar
van 187 miljoen euro omzet in 2004 naar ruim 342
miljoen in 2008 (NVPI, 2009b). Recente verkoopcijfers
in de VS en het Verenigd Koninkrijk laten zien dat de
gamesmarkt daar ook in 2009 bleef groeien, ondanks
de recessie (ELSPA, 2010; ESA, 2009).

Soorten games

Gamen kan tegenwoordig in allerlei vormen. Spreken
over gamen in algemene zin, zoals in onderzoek en
media regelmatig gebeurt, kan dan ook voor verwarring
zorgen. Er zijn namelijk grote verschillen tussen de
verschillende typen games en hun speelwijze. Even
bowlen op de Nintendo Wii is totaal wat anders dan
300 uur besteden aan de ontwikkeling van een karakter
in een online rollenspel, zoals World of Warcraft, op de

pc.

Voor de meeste mensen zijn games synoniem met de
speelmachine — of het platform — waarop ze gespeeld
worden. Even “Xboxen”, “DS-en”, “Wii-en” zijn voor
veel jongeren begrijpelijke uitdrukkingen, maar lang
niet iedere leraar weet wat ze daarmee bedoelen. In
het kader hiernaast worden daarom de belangrijkste
populaire speelplatforms nader toegelicht. Dit
overzicht is niet uitputtend, denk bijvoorbeeld ook aan
de ouderwetse speelhallen of Photoplay machines in de
horeca. Het is belangrijk om hierbij te beseffen dat het
onderscheid tussen de verschillende platforms steeds
vager wordt: vrijwel elke (spel) computer heeft de
mogelijkheid om het internet op te gaan om samen met
anderen te spelen en spellen worden steeds vaker voor
meerdere platforms tegelijk uitgebracht.

Populaire game platforms

@® Console of spelcomputer, zoals een Sony Playstation 3,
Microsoft Xbox 360, of Nintendo Wii. Let erop dat er per
spelcomputer verschillen zijn in het type games dat wordt
verkocht. Een Nintendo Wii is traditioneel wit van kleur en
richt zich op een wat meer onschuldig soort games voor
jongeren of het hele gezin (Mario Kart, Wii Sports) terwijl
een PS3 zich met zijn dreigende zwarte uiterlijk op een meer
volwassen type spel richt. De Xbox is vooral bekend van het
Xbox live netwerk, de eerste succesvolle online multiplayer
dienst voor consoles.

@® Draagbare spelcomputer, zoals een Playstation Portable
(PSP) of een Nintendo DS. Voor draagbare spelcomputers geldt
hetzelfde als voor consoles: ook hier richt de Playstation, waar
je soms vrij heftige games zoals Grand Theft Auto (GTA) op kan
spelen zich op een net ander publiek dan Nintendo (denk aan
een puzzelspel zoals Big Brain Academy voor de DS).

® Personal Computer, zoals PC of Mac. Games op de Mac en PC
hadden eerder internettoegang en hebben dus een langere
geschiedenis van online multiplayer spelen: spellen waarin
je online - dus over het internet — met (anonieme) anderen
samen speelt. Bekende voorbeelden van dit soort spellen zijn
Runescape, World of Warcraft en Call of Duty. De PC leent
zich beter voor de wat complexe besturing van sommige
strategische spellen en Role Playing Games doordat er een
toetsenbord en een muis gebruikt kunnen worden.

@® Browsergames, die zich afspelen in de internet-verkenner
(browser). Met de opkomst van het internet is het mogelijk
geworden om laagdrempelig en gratis kleine spelletjes op
websites te spelen in de webbrowser. Denk bijvoorbeeld aan
spellen op Zylom.nl of Spele.nl.

@® Mobiele telefoon, zoals een Iphone, Google Android, of
Windows Mobile telefoon. Met deze moderne smartphones
is het mogelijk om via internet games aan te schaffen en
hierdoor een verscheidenheid aan simpele (en snel complexer
wordende) games te spelen op je telefoon.




Twee soorten games in het onderwijs
Leraren en scholen hebben in de praktijk grofweg te
maken met twee soorten games.

Ten eerste zijn er de commerciéle spellen. Deze kunnen
soms ook voor onderwijsdoeleinden ingezet worden

en staan in de wetenschappelijke literatuur bekend als
Commercial-Off-The-Shelf (COTS)-games (Prensky, 2001;
Tiiziin, 2007; Van Eck, 2006). Ook in Nederland is al
enig exploratief onderzoek naar COTS-games verricht
(Verheul & Van Dijk, 2009).

Ten tweede zijn er educatieve games die speciaal zijn
ontwikkeld voor onderwijsdoeleinden; die worden ook
wel de serious games genoemd. Educatieve games zijn
technisch vaak inferieur aan COTS-games. Desondanks
blijft een spel een spel en gaat het bij de speelervaring
niet alleen om uiterlijk: simpele games zoals Pacman,
Space Invaders, en meer recent Bejeweled zijn
technisch niet hoogstaand maar zeer populair. Ook
een sobere serious game zoals September the 12th
(over terroristische aanslagen) kan wel degelijk een
indringende speelervaring bieden (Terdiman, 2004).

Nauwelijks ingezet in het onderwijs ...

Games worden, zeker in het voortgezet onderwijs, nog
maar sporadisch voor onderwijsdoeleinden ingezet -
zo blijkt uit de Vier in Balans Monitor 2009 (Kennisnet,
2009, p. 39). Ook in Europees verband is de inzet van
games nog minimaal, al wordt er wel op veel plekken
geéxperimenteerd. De rapporten van het ‘Games in
Schools’-project laten zien dat het vaak om lokale
projecten gaat waarbij soms gebruik wordt gemaakt
van COTS-games en soms van speciaal ontwikkelde
educatieve games (Robertson, 2009; Wastiau e.a.,
2009).

... terwijl 80% speelt

Anderzijds weten we uit recent onderzoek dat bijna
80% van de Nederlandse jongeren in de eerste vier
klassen van het voortgezet onderwijs wel eens een

game speelt. Meer dan de helft van de jongeren speelt
wel eens een offline game (55%) of een eenvoudige
browsergame (55%) op het internet (zoals Bejeweled,
Fancy Pants of Happy Memory). Ongeveer een derde
speelt de complexe online games waarbij je met
meerdere spelers samenspeelt, zoals Runescape of
World of Warcraft. Dit soort complexe online games
kosten wel meer tijd: gemiddeld 12 uur per week (Van
Rooij e.a., 2008). Voor het basisonderwijs liggen deze
percentages hoger. Recente cijfers over basisscholieren
van Mijn Kind Online laten zien dat vrijwel alle
kinderen tussen zes en twaalf jaar browsergames op
het internet spelen en ruim veertig procent speelt de
meer complexe online multiplayer games (Mijn Kind
Online, 2009).

Spelen jongens meer dan meisjes?

Traditioneel worden games ontwikkeld voor en door
een mannelijk publiek, en dus zijn er meer jongens die
gamen dan meisjes (Ho & Lee, 2001; Kent & Facer, 2004;
Williams e.a., 2008). Nederlandse cijfers laten zien

dat — op de middelbare school — veel meer jongens
online games spelen dan meisjes. Voor offline games en
browsergames is dit verschil minder groot (Van Rooij,
2009). De verschillen tussen jongens en meisjes lijken
het grootst bij adolescenten van zestien tot achttien
jaar (Nikken, 2003). Er zijn aanwijzingen dat dit vooral
een verschil in frequentie is: de doorsneejongen speelt
elke dag, een meisje een paar keer per week (Nikken,
2003).

Overigens lijken deze verhoudingen wel iets te
wijzigen, bijvoorbeeld door de Nintendo Wii (Tolito,
2009). Daarnaast liet recent onderzoek zien dat 9% van
de jongeren gebruik maakt van alle gamingapplicaties.
In deze groep zitten evenveel meisjes als jongens

(Van den Beemt & Simons, 2009) — mogelijk een eerste
aanwijzing dat de verschillen in voorkeuren van
meisjes en jongens op gamegebied kleiner worden.

3 De aantrekkingskracht van games

De gamingmarkt bloeit dus en heel veel jongeren
spelen. Maar waarom wordt er dan zo enthousiast
gespeeld? Waarin zit de aantrekkingskracht van games?

Vervulling van een behoefte

Uit communicatiewetenschappelijk onderzoek is
gebleken dat spelers een game kiezen waarvan ze
verwachten dat die bepaalde behoeften vervult.

Als spelers de behoefte hebben om te worden
uitgedaagd, kunnen ze bijvoorbeeld met schietspellen,
voetbalspellen, maar ook met simulaties als The Sims
goed uit de voeten. Er zijn ook behoeften die nauwer
verbonden zijn met een bepaalde game-inhoud. The
Sims bijvoorbeeld, is voor jonge spelers aantrekkelijk
omdat ze eindeloos kunnen bouwen en knutselen (Jansz
e.a., 2010). Spelers van de snelle online first person
shooter Counter Strike werden bijvoorbeeld vooral
door competitie gedreven. Sociale motieven speelden
echter ook een belangrijke rol. De gamers kozen
Counter Strike als favoriete game omdat ze met hun
eigen team tegen andere teams konden strijden (Jansz
& Tanis, 2007; Jansz & Martens, 2005).

Uitdaging is belangrijk motief

In een recent onderzoek werden de motieven van
tienjarige en dertienjarige gamers bestudeerd
(Sherry e.a., 2006). In beide groepen was uitdaging
het belangrijkste motief, gevolgd door competitie,
tijdverdrijf, opwinding, fantasie en sociale interactie.
Bij de jongste groep kwam ook het motief ‘sterker te
zijn dan in het echte leven’ naar voren en was het
sociale interactiemotief minder belangrijk. Dat lijkt
erop te duiden dat het gamen voor tienjarigen vooral
een intellectuele uitdaging was die bovendien een
behoefte aan fantasie bevredigde (Sherry & Dibble,
2009). De onderzoekers constateerden dat hoe meer

tijd de tienjarigen besteedden aan gamen, hoe meer ze
werden gemotiveerd door de behoefte aan competitie,
de fantasie om sterker te zijn en de uitdaging.

Een privélaboratorium

Spelers hebben grotendeels zelf in de hand in hoeverre
een game hun behoefte bevredigt. Zij bepalen zelf of
ze doorploeteren als de game (te) moeilijk wordt, of als
ze walgen van het bloed dat op hun virtuele vizier is
gespetterd, of als de horror game zo eng wordt dat ze
niet alleen thuis willen blijven. In feite functioneert
de game als een veilig privélaboratorium om dingen
uit te proberen die in het dagelijks leven onmogelijk,
verwerpelijk of gewoon verboden zijn (Jansz, 2005).
Geen ander medium maakt het zo makkelijk om in de
huid van een personage te kruipen. Wanneer iemand
bijvoorbeeld FIFA2010 speelt, kan hij van de illusie
genieten eventjes Messi te zijn.

Jongens en meisjes hebben andere voorkeuren
Jongens en meisjes blijken duidelijk verschillende
voorkeuren te hebben. Jongens houden meer van actie-
en vechtspellen, adventures en sportspellen, terwijl
meisjes een voorkeur hebben voor puzzelspellen,
het Nintendotype platformspel en spelletjes die
over verzorging gaan (Mijn Kind Online, 2009;

Von Salisch e.a., 2009). Er zijn aanwijzingen dat
neuropsychologische factoren hierbij een rol spelen
(Lucas & Sherry, 2004). De meeste games eisen
vaardigheden waar jongens van nature beter in zijn
dan meisjes, zoals objecten mentaal roteren, door
een doolhof navigeren en wapens richten. Er zijn
veel minder games die appelleren aan de grotere
taalvaardigheid van meisjes en hun vaardigheid om
objecten te onthouden.



Gamecultuur is stereotiep en gericht op jongens
De gamemarkt is nog op een andere manier eenzijdig
op jongens gericht. Het aanbod wordt gedomineerd
door spellen die aansluiten bij stereotiepe mannelijke
rollen en activiteiten zoals actie en sport. Vrouwelijke
personages zijn ondervertegenwoordigd en worden
meestal afgebeeld met een nadruk op hun vrouwelijke
vormen (Jansz & Martis, 2007; Smith, 2006). Er

zijn weinig games die inhoudelijk aansluiten bij

de belangstellingswereld van de meeste meisjes.
Uitzonderingen als bijvoorbeeld My Little Pony of Go
SuperModel doen dit wel, maar schieten door in het
vrouwelijke stereotype door alleen rollen ten aanzien
van mode en verzorging aan te bieden. De dominante
gamecultuur is met andere woorden stereotiep en
weinig aantrekkelijk voor meisjes, vooral voor degenen
die de puberteit naderen (Vosmeer, 2010). Het is dan
ook niet verwonderlijk dat er vanaf ongeveer twaalf
jaar een groot verschil ontstaat: de doorsneejongen
speelt vaker en langer dan het doorsneemeisje.

Dus: aantrekkingskracht ligt in uitdaging en
experimenteren

Kortom, games zijn aantrekkelijk omdat ze een veilige
omgeving bieden om behoeften te bevredigen en
allerlei rollen uit te proberen, zij het dat het aanbod
meer op jongens dan op meisjes is gericht. Daarnaast
geldt voor jongeren dat zij graag experimenteren
omdat zij in een levensfase zitten vol veranderingen,
snelle ontwikkelingen en tal van onzekerheden;
hierdoor worden ze extra door de games aangesproken
(Steinberg & Morris, 2001). Games bieden hun

een zekere compensatie voor de onzekerheden en
onmogelijkheden van het dagelijks leven. De virtuele
gamewereld geeft een gevoel van controle dat in

de echte wereld vaak ver te zoeken is. Daarnaast

kan er een rol worden gespeeld die buiten de game
onmogelijk of onwenselijk is.

4 Effecten op de motivatie

Wordt school leuker met games?

In het dagelijks leven zie je veel voorbeelden van een
motiverende werking van games. Veel (jonge) spelers
gaan graag door als ze eenmaal aan het gamen zijn.

Het is nu eenmaal moeilijk te stoppen als je middenin
een level zit, of als je game nog niet helemaal is
uitgespeeld. Die drang tot doorspelen is eigenlijk
vreemd, omdat de meeste games een flinke investering
van tijd en moeite eisen. Wat wel opvalt, is dat gaming
voor een groot deel uit het overwinnen van tegenslagen
bestaat. Blijkbaar schrikt dat de spelers niet af.

Tussentijdse beloning zorgt voor motivatie

Hoe kunnen we de motiverende werking van games
verklaren ondanks de frustraties die het spelen
onvermijdelijk oproept? Onderzoekers wijzen erop

dat de structuur van het spel een belangrijke bijdrage
levert aan de motivatie van spelers (Garris e.a.,

2002; Gentile & Gentile, 2007): een game bestaat

uit verschillende niveaus (levels) die stap voor stap
worden doorgespeeld. Elke stap kent een duidelijk (sub)
doel met een beloning voor het juiste gedrag. Daardoor
zijn gamers geneigd door te spelen op zoek naar het
volgende doel, ook als ze tussentijds een beloning
hebben verspeeld en weer opnieuw moeten beginnen.

Commerciéle games zijn leuker

De vraag is nu of het spelen van games ook in het
onderwijs bijdraagt aan de motivatie van leerlingen.
In het Britse ‘Teaching with Games’-project werd
vastgesteld dat de middelbare scholieren vooral
werden gemotiveerd door games die ze thuis speelden
of van vrienden kenden (Sandford e.a., 2006). Met
andere woorden: COTS-games wonnen het wat dit
betreft van educatieve games.

Het onderzoek liet ook zien dat een zekere vrijheid van
spelen in de klas de motivatie bevorderde. De ruim
500 leraren die voor het Europese project ‘Games in
Schools’ werden ondervraagd over hun ervaringen

met gamen in de klas, beaamden dat het spelen
bijdroeg aan de motivatie van hun leerlingen (Wastiau
e.a., 2009). Ook Nederlandse leraren in het vmbo en
mbo noemden het stimuleren van de motivatie als
belangrijkste effect van het gamen (Kennisnet, 2008).

Zelf games maken motiveert

De resultaten van het ‘Groeien door Games’-project

op scholen van De Onderwijsvernieuwingscodperatie
lieten zien dat niet alleen het spelen, maar ook het
maken van games motiverend werkte. De leerlingen
gingen ook buiten schooltijd enthousiast met hun
games verder, al raakten sommigen gedemotiveerd toen
ze merkten dat hun games minder mooi en uitdagend
waren dan de games die ze kenden (Van der Neut &
Oosterling, 2009).

Maar zijn andere methoden niet net zo
motiverend?

Twee andere recente Nederlandse onderzoeken
plaatsen wel een vraagteken bij het positieve effect van
gamen op de motivatie. In beide studies werd gamen
vergeleken met andere lesmethoden. In het eerste
onderzoek werd de COTS-game Oblivion opgenomen
in het lesprogramma van enkele mbo-scholen. De
spelers werden vergeleken met een controlegroep
die een speurtocht ontwikkelde. De resultaten waren
opmerkelijk. Enerzijds was de leermotivatie van

de speurtochtgroep hoger dan die van de gamers,
anderzijds bleken de gamers inhoudelijk meer te
hebben geleerd (Verheul & Van Dijk, 2009).




In het onderzoek naar het intensieve geschiedenisspel
Frequentie 1550 werd vooral gekeken naar de motivatie
van middelbare scholieren voor het vak geschiedenis.
Men vond geen verschil tussen degenen die de game
speelden en degenen die op meer traditionele wijze les
kregen (Huizenga e.a., 2009).

Resultaten zijn dus niet eenduidig

Kortom, de onderzoeksresultaten zijn niet eenduidig.
Wel wijzen de meeste resultaten op een positief effect
van games: uit twee samenvattende, overkoepelende
studies bleek dat het spelen van games op school in
vergelijking met traditionele lesmethoden ten eerste
de motivatie tot leren versterkte en ten tweede

een positieve houding tegenover school opleverde.
Het motiverende effect trad zowel bij jongens als
meisjes op. Leemkuil (2006) spreekt in dit verband van

‘sluipenderwijs leren’: de leerling is geconcentreerd
met de game bezig en verwerft ongemerkt kennis over
het onderwerp. Daarentegen laten Verheul & Van Dijk
(2009) ook zien dat andere methodieken soms nog
krachtiger motiveren.

5 Effecten op de cognitieve functies

Traint gamen het brein?

In het onderwijs neemt kennisverwerving een
belangrijke plaats in. Het gaat dan niet alleen om
inhoudelijke kennis, maar ook om het ontwikkelen van
leerstrategieén om kennis mee te verwerven (cognitieve
functies). Dit soort effecten komt in de volgende drie
hoofdstukken aan bod.

De afgelopen jaren werden verschillende onderzoeken
gedaan naar de effecten van games op cognitieve
functies en de ontwikkeling ervan — meestal bij
kinderen in de basisschoolleeftijd omdat zij nog
volop in ontwikkeling zijn. Het onderzoek werd over
het algemeen niet in de klas maar in een universitair
laboratorium uitgevoerd. Omdat het vaak om
fundamentele cognities ging, zoals ruimtelijk inzicht,
geheugen of taal, zijn de resultaten ook relevant voor
de schoolloopbaan van het kind. Wanneer een game
bijvoorbeeld de geheugenfunctie traint, dan profiteert
de leerling daar ook van bij het onthouden van de
lesstof.

Positief effect op ruimtelijk inzicht

In een onderzoek naar ruimtelijke vaardigheden
speelden tien- en elfjarigen Marble Madness, waar ze
op het scherm een knikker door een driedimensionale
doolhof moesten rollen. Het ruimtelijk inzicht van de
spelers nam toe. Dit was niet het geval bij de kinderen
die een woordspelletje op de computer speelden
(Subrahmanyam e.a., 2001). Het positieve effect op
ruimtelijke vaardigheden trad zowel bij jongens als bij
meisjes op (De Lisi & Wolford, 2002).

Positief effect op geheugen

Kinderen tussen vier en zeven jaar konden plaatjes

die in een game werden aangeboden beter onthouden
dan kinderen die ze in een meer schoolse omgeving
aangeboden kregen (Oyen & Bebko, 1996). Ook de
concentratie had baat bij gaming. Een groep kinderen
van vier tot zes jaar waarbij de aandacht met een game
werd getraind, boekte meer vooruitgang dan de groep
die een andere training kreeg (Rueda e.a., 2005).

Positief effect op taalcompetenties

De taalcompetenties bleken tenslotte ook te profiteren
van gaming. Meijs deed in Nederland onderzoek bij
kinderen tussen vijf en vijftien jaar die regelmatig
games speelden (Meijs, 2008). De liefhebbers van
strategie- en simulatiespellen (bijvoorbeeld The Sims,
Roller Coaster Tycoon, Lord of the Rings) presteerden
beter op de verbale leertest dan kinderen die andere
spellen speelden. Het verschil kon niet worden
toegeschreven aan verschillen in intelligentie of
opleidingsniveau.

Dus spellen hebben positief effect op cognitieve
functies

Games hebben dus een hoge ‘cognitieve opbrengst’,
zo blijkt ook uit de samenvattende studie van Vogel
en haar collega’s. Zij vonden bovendien dat de ruimte
die leerlingen kregen van invloed was op de effecten.
De hoogste opbrengst werd namelijk gerealiseerd in
situaties waarin de leerlingen zelf konden bepalen
wanneer en hoe zij de games speelden (Vogel e.a.,
2006).



6 Effecten op complexere cognitieve functies

Elke gamer een Sherlock Holmes?

Bij complexere cognitieve functies gaat het om inzicht,
interpretatie en probleemoplossend vermogen. In

een vroeg onderzoek naar interpretatievaardigheden
speelden acht- en elfjarige kinderen een voor hen
onbekende game (Blumberg, 1998). Daarna werd ze
gevraagd het spel te beschrijven. Hierbij werden twee
groepen kinderen vergeleken: de eerste groep bestond
uit kinderen die thuis vaak games speelden, terwijl de
tweede groep maar weinig speelde. Uit de resultaten
bleek een duidelijk effect van de eerdere ervaring
met gamen: frequente spelers gaven een betere
interpretatie van het spel dan degenen die weinig
hadden gespeeld.

Beter in interpreteren

Het interpreteren van ingewikkelde informatie

werd ook getoetst in een project onder twaalf- tot
veertienjarigen. Ze speelden een strategische game
die zich afspeelde in een wereld vol technologische
en ecologische vernieuwingen. Daarna moesten de
spelers vragen beantwoorden over kwesties zoals
energiemanagement en alternatieve energiebronnen.
De gamers bleken meer inzicht in de materie te
hebben dan de controlegroep die de informatie in
een educatief computerprogramma kreeg aangeboden
(Pillay, 2002).

Transfer van complexe cognitieve functies?

Een logische vervolgvraag is of deze kennis zich ook
vertaalt naar andere situaties. Uit een onderzoek onder
twaalf- tot vijftienjarigen bleek dat dit inderdaad zo
is: de strategie die ze in een game leerden werd ook
buiten die game toegepast. Ze speelden een nieuwe
game, The Ancient Abbey.

Het doel van het spel was dat specifieke kennis werd
opgedaan. Gaandeweg bleek dat het spel ook bijdroeg
aan het ontwikkelen van algemene strategieén voor
probleemoplossing. Die bleken vervolgens tot betere
prestaties te leiden bij het oplossen van problemen
in een andere game (Curtis & Lawson, 2002). Of deze
transfer ook buiten de context van games optreedt,
moet nader onderzoek uitwijzen.

Technologie belangrijker dan spel

Onderzoekers hebben zich ook afgevraagd of de
positieve cognitieve effecten werden veroorzaakt door
het spel zelf of door de computertechnologie. Daartoe
vergeleken ze jonge kinderen (zeven tot tien jaar) die
het spel — Find the Flamingo — als bordspel speelden
met een groep die dit spel op de computer speelde.

De computergamers presteerden beter op de testjes
van probleemoplossing. Ze vonden het oplossen van
problemen bovendien leuker (Ko, 2002).

Niet alleen bij jonge kinderen

Nu zou je kunnen denken dat de positieve effecten
vooral optraden omdat de cognitie van de kinderen
nog volop in ontwikkeling was. Onderzoek onder
Nederlandse mbo-studenten laat echter zien dat het
gamen ook bij deze leeftijdsgroep positieve gevolgen
had. Men vergeleek een groep leerlingen die Oblivion

speelde met een groep die een speurtocht ontwikkelde.

Uit de test voor probleemoplossing bleek dat de
gamers hoger scoorden op het onderdeel dat hun

oriéntatievermogens toetste (Verheul & Van Dijk, 2009).

Uit een reeks onderzoeken naar cognitieve effecten

bij Amerikaanse spelers van ongeveer achttien jaar
bleek eveneens dat het gamen ook op die leeftijd effect
heeft (Green & Bavelier, 2003, 2007; Dye e.a., 2009).
De experimenten zaten als volgt in elkaar: een groep
mensen zonder game-ervaring werd gevraagd tien
dagen lang elke dag een uur de complexe actiegame
Medal of Honor te spelen. De controlegroep speelde
het eenvoudiger spelletje Tetris. Na tien dagen
werden beide groepen getest op onder andere hun
reactiesnelheid en aspecten van visuele cognitie, zoals
de aandacht die men heeft voor nieuwe stimuli aan de
rand van het gezichtsveld. De actiegamers presteerden
op alle punten beter dan de controlegroep. Met andere
woorden: hun relatief korte training als speler van een
nieuwe, complexe game had een positief effect op hun
cognitie.

Snel effect op mentale rotatietest

In een onderzoek naar mentale rotatie trad het
trainingseffect nog sneller op. Een groep studenten
speelde in opeenvolgende sessies vier uur een
betrekkelijk eenvoudige driedimensionale game (Antz).
Daarna werd getoetst of hun prestatie op een mentale
rotatietest was verbeterd. Dat bleek inderdaad het
geval te zijn in vergelijking met de groep die geen
games speelde, maar puzzels oploste. Bij vrouwelijke
spelers had het gamen een groter positief effect dan
bij mannelijke (Cherney, 2008).

Dus: groot effect op probleemoplossend vermogen
Kortom, het besproken onderzoek maakt duidelijk dat
het spelen van games — en zeker complexe games —
een grotere bijdrage levert aan probleem oplossen en
andere meer complexe cognitieve functies dan andere,
meer rustige, speelvormen.




7 Effecten op inhoudelijke kennis

Per ongeluk slim: leren met games?

Het onderzoek dat we tot nog toe bespraken, ging over
cognitieve functies die een rol spelen bij het verwerven
en ontwikkelen van kennis. Heeft gamen daarnaast

ook een positief effect heeft op het verwerven van
vakinhoudelijke kennis en vaardigheden?

Niet eenduidig of games beter werken

Randel en haar collega’s bespreken een reeks
onderzoeken waarin het overdragen van kennis met
games is vergeleken met klassieke lesmethoden (1992).
In 32% blijkt de game beter te werken, in 56% is geen
verschil gevonden en 5% van de studies laat zien dat
traditionele lesmethoden beter werken.

Vooral bij bepaalde vakken

Een tweede opvallend resultaat is dat de positieve
effecten van gaming vooral bij een beperkt aantal
vakken naar voren zijn gekomen. Wiskunde en taal
lijken zich het beste te lenen voor instructie binnen
een gameomgeving omdat de leertaak daar betrekkelijk
eenvoudig in kleinere stukken kan worden verdeeld
(Mitchell & Savill-Smith, 2004). In het Games in
Schools-rapport wordt uit casestudies in verschillende
Europese landen dezelfde conclusie getrokken (Wastiau
e.a., 2009). Een van de cases is een grootschalig
project in Italié onder vier- tot tienjarigen waaraan
ongeveer 1000 leraren en meer dan 10.000 leerlingen
meewerkten. Uit de testscores op wiskunde en taal
bleek dat zij meer profiteerden van educatieve games
dan van klassieke lesmethoden.

In Nederland blijkt uit de evaluatie van Frequentie
1550 dat de middelbare scholieren die de game spelen
meer historische feitenkennis verwerven dan degenen
die de stof in projectonderwijs hebben gekregen
(Huizenga e.a., 2009).

Inpassen commerciéle games in curriculum is niet
eenvoudig

Deze educatieve games werden speciaal voor een
project ontwikkeld, maar er is ook enige ervaring met
COTS-games in de klas. In de meeste gevallen spitst

de leraar de inhoud van het spel toe op de actuele
leertaak. In Amerika rapporteerde men bijvoorbeeld
positieve effecten van het spelen van Civilization bij
het overdragen van historische kennis (Squire e.a., z.j.).

In Engeland werd leraren gevraagd een reeks COTS-
games te evalueren op hun bruikbaarheid in de

klas (onder andere The Sims, RollerCoaster Tycoon,
Championship Manager). Zij erkenden dat de games
een positieve bijdrage leverden aan de ontwikkelingen
van leerlingen, maar ervoeren praktische problemen in
het gebruik ervan. De games sloten te weinig specifiek
aan op het officiéle curriculum en men had niet de tijd
om er vertrouwd mee te raken (Mcfarlane e.a., 2002).
Bovendien zijn de meeste interessante COTS-games
eenvoudigweg te omvangrijk om in een schoolsituatie
te spelen (Leemkuil & De Jong, 2004). Het inpassen van
een game in het curriculum is met andere woorden niet
eenvoudig. Dit verklaart waarschijnlijk ook gedeeltelijk
het eerdere resultaat dat er in een belangrijk deel van
de onderzoeken geen verschil werd gevonden tussen
het inzetten van een game en andere, meer vertrouwde
lesmethoden.

Dus: positieve effecten op inhoudelijke kennis zijn
discutabel

Het wetenschappelijk onderzoek maakt duidelijk dat
gaming positieve effecten heeft op eenvoudige en
complexere vormen van cognitie. De aanwijzingen

voor positieve effecten op inhoudelijke vakkennis zijn
minder eenduidig. Een mogelijke verklaring is dat bij
het verwerven van inhoudelijke kennis de rol van de
leraar als inhoudelijke expert nog belangrijker is dan
bij het ontwikkelen van cognitieve functies.
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8 Sociale effecten

Spelen doe je samen?

Het spelen van games is buiten de schoolsituatie

tot bloei gekomen. We bespreken daarom eerst het
onderzoek waarin effecten op sociale relaties zijn
vastgesteld in de alledaagse, veelal huiselijke context.

Gamen is een sociale activiteit

Voor veel kinderen is gamen een sociale activiteit

die met leeftijdgenoten of broers of zussen wordt
ondernomen. De vorm van het samenspel is gedeeltelijk
afhankelijk van het spelgenre. Bij sommige games staat
onderlinge competitie centraal, bij andere gaat het
vooral om meekijken hoe een ander het ervan afbrengt
(Orleans & Laney, 2000). De sociale aard van het spelen
leidt ertoe dat kinderen gaandeweg leren hoe ze met
elkaar om kunnen gaan. Dit sociale effect treedt vooral
tegen het einde van de basisschoolleeftijd op en is bij
jongens iets sterker dan bij meisjes (Von Salisch e.a.,
2006).

Jongeren vinden sociale aspect aantrekkelijk
Tegenwoordig is het bij veel games vanzelfsprekend
online met en tegen anderen te spelen. Dat geldt voor
multiplayer games als World of Warcraft maar ook
voor online virtuele werelden als Second Life, Habbo
en Active Worlds. In het onderzoek naar adolescenten
die online multiplayer games speelden, bleek dat zij
het sociale aspect het meest aantrekkelijk vonden.
Daarna volgden de mogelijkheden die de games boden
om de strijd met anderen aan te gaan, prestaties te
leveren zoals het verzamelen van krachtige wapens of
je helemaal onder te dompelen in de virtuele wereld
(Jansz & Tanis, 2007; Yee, 2006; Griffiths e.a., 2004).
Onder spelers van Asheron’s Call kreeg het sociale
aspect op verschillende manieren vorm.

Sommigen speelden vanwege de onderlinge competitie.

Anderen werkten graag samen in een groep om een
project te realiseren, terwijl een derde groep eerder
uit was op het helpen van medespelers (Axelsson &
Regan, 2006).

Zeker geen eenzame nerds

Over de effecten van social gaming op relaties van
jongeren in hun alledaagse wereld ‘buiten’ de game
is nog weinig bekend. Soms zoeken gamers die

elkaar online hebben leren kennen elkaar op. Dit
leidde bijvoorbeeld bij Everquest tot grootschalige
‘conventions’ met duizenden deelnemers (Taylor,
2006). Daarnaast blijken teams van online gamers
vaak te bestaan uit hun eigen vrienden, wat mogelijk
bijdraagt aan de versterking van die vriendschap
(Jansz & Martens, 2005). Een meer direct effect van
samenspelen werd vastgesteld in een onderzoek

naar de gameversie van Lord of the Rings. Omdat de
onderzoekers nauwgezet wilden observeren hoe het
spelen verliep, gebruikten ze niet de digitale game,
maar de bordspelvariant. Het gamen had positieve
gevolgen: de spelers losten samen de problemen op en
wisten de verantwoordelijkheden op vaardige wijze te
verdelen (Zagal e.a., 2006).

De positieve sociale effecten die zijn vastgesteld,
nuanceren het stereotiepe beeld van de gamer als een
eenzame nerd. Gameonderzoeker Kevin Durkin is zelfs
zo overtuigd van de positieve sociale effecten dat hij
het als risico-indicatie beschouwt wanneer een kind
aan het begin van de adolescentie geen games speelt
(Durkin, 2006).

Veel samenwerken in online virtuele werelden

Het onderzoek naar spelgedrag in online virtuele
werelden wijst eveneens op positieve sociale

effecten. Leerlingen die in Active Worlds speelden,
bleken spelenderwijs te leren, waarbij ze intensief
samenwerkten en elkaar over en weer hielpen (Dickey,
2003). De Nederlandse spelers in Habbo gaven aan

dat ze de mogelijkheid om hun vrienden en andere
‘habbo’s’ te ontmoeten erg leuk vonden (Slot, 2009).

In een gemengde Amerikaanse gameclub observeerden
de onderzoekers hoe kinderen van tien tot twaalf jaar
zichzelf de noodzakelijke speltechnieken voor de online
omgeving Whyville aanleerden. Daarbij beperkte de
sociale interactie zich meestal tot de eigen sekse, maar
als er iets uitgezocht moest worden stapten zowel de
meisjes als de jongens zonder veel problemen over de
seksegrenzen heen (Kafai, 2008).

Samenwerking volgens seksestereotypen

Ook bij de Nederlandse Make A Game-competitie van
Kennisnet kwam de samenwerking duidelijk naar voren.
Middelbare scholieren werden uitgenodigd in teams
van ongeveer vijf leerlingen om onder begeleiding van
een leraar een eenvoudige game te bouwen. In 2006
deden vooral jongens mee, met als gevolg dat er weinig
gemengde teams waren. De leraren observeerden

dat de samenwerking in gemengde teams langs nogal
traditionele lijnen verliep. De meisjes bedachten het
verhaal en de vormgeving, terwijl de jongens de game
programmeerden. De producten van de samenwerking
weerspiegelden eveneens de samenstelling van de
teams. In de games van de gemengde teams waren
extreme mannelijke en vrouwelijke seksestereotypen
afwezig. De mannelijke teams legden in hun games
veelal juist de nadruk op strijd en competitie (Vosmeer,
2010).

Dus: zeker geen sociale isolatie

We kunnen vaststellen dat er aanwijzingen zijn voor
positieve sociale effecten van gaming, maar dat

het onderzoek nog in de kinderschoenen staat. De
resultaten bieden echter zonder meer tegengewicht
tegen de wijd verbreide opvatting dat gamen tot
sociale isolatie zou leiden.




9 Effecten op de lichamelijke gezondheid

Gezond door gamen?

Enkele Amerikaanse onderzoekers menen dat games
gebruikt kunnen worden om kinderen fysiek te
activeren en overgewicht te bestrijden. Zij vergeleken
het energieverbruik van acht- tot twaalfjarigen die
een gewone game zittend voor het scherm speelden
met spelers van Dance Dance Revolution (DDR) die

hun hele lijf moeten inzetten om de game te spelen.
Het resultaat dat de DDR-spelers twee keer zoveel
energie verbruiken als de schermspelers, opent allerlei
mogelijkheden voor toepassing (Lanningham-Foster
e.a., 2006). Dit is interessant, gezien het enorme succes
dat het fysieke gamen op de Nintendo Wii de laatste
jaren heeft geboekt (Parool, 2009). In 2008 groeide de
Nederlandse markt voor game consoles met maar liefst
47%, dankzij de populariteit van de Wii en de PS3
(NVPI, 2009b).

Positieve effecten in de gezondheidszorg

Een ander onderzoek, van Debra Lieberman en haar
team, laat zien hoe games in de gezondheidszorg
kunnen worden gebruikt (2006). Zij verdeelde jonge
diabetespatiénten over twee groepen. De eerste groep
kreeg een gewone entertainmentgame mee naar huis,
de tweede een game over het omgaan met diabetes.
In het spel wordt een diabeteszomerkamp overlopen
door nare muizen en ratten. De speler moet dit
voorkomen en ondertussen de bloedsuikerspiegel van
de kinderen in de gaten houden, insuline spuiten en
voedingsschema’s beheren. Beide games werden in de
zes maanden daarna regelmatig gespeeld.

Degenen die de diabetesgame speelden, intensiveerden
hun zelfcontrole, praatten meer met anderen over hun
ziekte en verwierven meer kennis met als gevolg dat
hun vraag naar spoedhulp en extra behandeling flink
daalde. Soortgelijke effecten werden vastgesteld bij

een game voor jonge astmapatiénten (Lieberman, 2006).

Dus: voorzichtig positief, maar meer onderzoek
nodig

Uit het onderzoek naar positieve lichamelijke
effecten kunnen we voorzichtig de conclusie trekken
dat sommige games in een specifieke context

het gezondheidsgedrag positief beinvloeden.

Dit soort onderzoek is nog niet toegepast op het
bewegingsonderwijs op school; er is dan ook nog veel
ruimte voor meer specifiek onderzoek.
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10 Effecten op het gedrag

Al dat geweld. Word je niet agressief van gamen?

Veel mensen maken zich zorgen dat gaming leidt

tot afstomping, agressie en verslaving. Deze zorgen
bestonden ook al bij de introductie van de radio
(Griffiths, 2000) en bij de introductie van de

televisie — en de daarop volgende ontwikkeling in
gewelddadige en seksueel getinte programmering (Paik
& Comstock, 1994). Recent hebben de snelle technische
ontwikkeling van games en hun enorme populariteit
ertoe bijgedragen dat de negatieve effecten van
mediagebruik op jongeren weer volop in de aandacht
staan.

PEGI-systeem classificeert games

Intussen kennen we het Pan-European Game
Information (PEGI)-systeem, waarin net als bij
Kijkwijzer eenvoudige iconen aangegeven wat de
inhoud van de game is en wat de aanbevolen leeftijd
is om de game te spelen (Reding, 2007). Ongeveer 16
procent van de markt bestaat uit games met een heftige
inhoud, die daarom een 16- of 18-classificatie dragen
(PEGI, 2009). Het aanbod van games is dus minstens
zo divers als dat van films, waarbij een deel van de
titels uitdrukkelijk bedoeld is voor een ouder publiek.
Maar lang niet iedere jongere houdt zich aan deze
classificaties, waardoor het interessant is om eens te
kijken wat er nu precies bekend is over de negatieve
effecten.

Complex verband tussen game-inhoud en geweld
Men vreest vooral dat de gewelddadige inhoud van
games rechtstreeks invloed heeft op het gedrag van
spelers. In de nasleep van gruwelijke gebeurtenissen
zoals de moordpartij in maart 2009 in het Duitse
Winnenden waar een zeventienjarige jongen vijftien
slachtoffers maakte, noemt de pers games al snel als
een veroorzakende factor en worden vervolgens bij de
roep om maatregelen alle games op een hoop gegooid.

Mediaonderzoekers wijzen er tegenwoordig steevast
op dat het verband tussen game-inhoud en geweld
complexer is dan in dit soort simpele voorbeelden
(Nikken, 2007). Al was het alleen maar omdat miljoenen
anderen ook gewelddadige games spelen en geen vlieg
kwaad doen. Het onderzoek heeft zich de afgelopen
decennia toegespitst op het preciezer vaststellen van
gedragseffecten onder bepaalde omstandigheden,
bijvoorbeeld door uit te zoeken of gewelddadige games
bij kinderen leiden tot slaan en schoppen van vriendjes
of het moedwillig benadelen van anderen.

Meer agressie door gewelddadige games
Vragenlijstonderzoek laat zien dat jongeren die
videogames spelen vaker mannelijk zijn, hoger

scoren op agressie en allerlei kenmerken van
agressiviteit vertonen. Dit gaat ook samen met lagere
schoolprestaties en ander probleemgedrag (Anderson

& Dill, 2000; Funk e.a., 2002; Goldstein, 2005). Eén
studie laat zien dat tienjarige kinderen een half

jaar na het spelen van een agressief spel nog vaker
agressief gedrag vertonen (Anderson e.a., 2007). Enkele
effecten van het spelen van gewelddadige games die
studie na studie worden gevonden zijn: agressieve
gevoelens en gedachten, lichamelijke activatie (hartslag
en bloeddruk nemen toe), agressieve gedragingen en
vermindering van hulpgedrag (Barlett e.a., 2009).



Relaties tussen gewelddadige games en zwaarder
straffen

Ondertussen zijn er ook samenvattende studies naar de
relatie tussen gewelddadige videogames en agressief
gedrag en agressieve gevoelens, waarbij telkens kleine
effecten gevonden worden (Anderson & Bushman,

2001; Sherry, 2001). Opvallend genoeg lijkt het effect
groter als het ging om een spel waar geweld tegen een
object gebruikt werd, in plaats van tegen een persoon
(Goldstein, 2005). Verder kwam naar voren dat kinderen
die een gewelddadige game speelden erna meer
woorden met een agressieve betekenis gebruikten en
hun medespelers strenger straften dan degenen die een
geweldloos spel speelden (Anderson e.a., 2007). Andere
onderzoekers vonden dat kinderen na het spelen
agressiever waren tegenover hun speelkameraadjes en
dat ze meer agressieve gedachten uitten (Lee & Peng,
2006). Uit onderzoek onder Nederlandse adolescente
jongeren blijkt dat spelers van een gewelddadige game
zwaarder straffen dan spelers van een onschuldige
game (Lemmens e.a., 2006). De vraag is overigens

of deze indirecte uitkomst werkelijk agressie meet.

Het zou ook kunnen dat spelers het straffen van
medespelers als een volgende ronde in het spelletje
interpreteren.

Negatieve emotionele reactie op geweld zwakt af
Andere resultaten laten zien dat het niet alleen om het
nadoen van de confrontaties uit het spel gaat, maar
dat er ook een breder cognitief effect kan optreden.
Een veelgebruikte theorie stelt dat na herhaalde
blootstelling aan geweld zogenaamde scripts ontstaan
die in het geheugen worden opgeslagen en steeds
worden bijgesteld op basis van nieuwe ervaringen.
De ontwikkeling van een agressiescript op basis van
game-ervaring kan ertoe bijdragen dat de negatieve
emotionele reactie op geweld afvlakt en kinderen in
het dagelijks leven geweld makkelijker accepteren
(Huesmann, 1998).

Onderzoekers zijn het niet eens

Een aanzienlijk deel van de onderzoekers is er stellig
van overtuigd dat gewelddadige games een veroorzaker
zijn van agressief gedrag (Anderson e.a., 2008, 2010;
Barlett e.a., 2009; Dill & Dill, 1998; Unsworth & Ward,
2001). Een recente overzichtstudie liet zien dat er
zowel op lange als korte termijn negatieve effecten
kunnen plaatsvinden na het spelen van gewelddadige
videogames. De langetermijneffecten treden echter
alleen op na langdurig, herhaaldelijk spelen (Anderson
e.a., 2010). Maar er is ook stevige kritiek op de
gevonden relaties, vooral op de interpretatie dat
games agressie zouden veroorzaken. Verscheidene
onderzoekers concluderen na het bestuderen van alle
literatuur op dit gebied dat gevonden resultaten op
zijn minst tegenstrijdig zijn (Ferguson & Kilburn, 2010;
Goldstein, 2005; Griffiths, 1999; Subrahmanyam e.a.,
2001).

Onderzoek meet gedachten, geen gedrag

Daarnaast is er het nodige af te dingen op de
uitvoering van veel effectonderzoek. We weten dan
misschien dat spelers van gewelddadige games eerder
aan agressie denken, maar de stap naar echt agressief
gedrag is erg groot. Kinderen kunnen vanaf hun
zevende namelijk al goed onderscheid maken tussen
fantasie en werkelijkheid (Jessen & Holm-Sorensen,
2000). Een ander probleem is dat de effecten vaak op
korte termijn worden bekeken. Het kind wordt in een
nogal kunstmatige (laboratorium)omgeving direct na
het spelen van een game geobserveerd of het krijgt een
taakje. De kunstmatigheid van deze situatie kan ertoe
leiden dat jongeren het toedienen van een straf ook als
een spelletje gaan zien.

Dus: enige voorzichtigheid is geboden

De conclusie mag dan ook zijn dat het spelen van
gewelddadige games niet per definitie agressief
gedrag of geweld veroorzaakt, maar dat een deel
van de onderzoekers overtuigd is dat deze negatieve
effecten bestaan. Tot deze discussies beslecht zijn,
kan enige voorzichtigheid geen kwaad. In algemene
zin moeten opvoeders en leraren zichzelf terdege
informeren over de inhoud van de verschillende games
en de bijbehorende leeftijdscategorieén, omdat een
deel van het gameaanbod bedoeld is voor een ouder
en zelfs volwassen publiek. Het Pan-European Game
Information (PEGI)-systeem biedt die informatie.

Voor de leraar in de klas betekenen de bevindingen

dat het aan te raden is om de PEGI-classificatie

te volgen en dus het gebruik van COTS-games met

een leeftijdclassificatie van 12, 16 of 18 en een
gewelddadige component te vermijden als de leerlingen
te jong zijn. Het verdient ook aanbeveling om het
spelen van mildere actie- of sportgames zo te plannen
dat de leerlingen hun energie kwijt kunnen na het
spelen (bijvoorbeeld gymles of speelkwartier).
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Elke dag uren gamen, ben je dan verslaafd?

Sommige jongens (en in mindere mate ook meisjes)
lijken dagenlang achter elkaar te kunnen gamen.
Maar waar ligt de grens tussen een bevlogen hobby
en gameverslaving? Gamen wordt vaak vergeleken
met gokken. Als je verslaafd kunt raken aan een
fruitautomaat, waarom dan niet aan Pacman?

Nog geen psychiatrische diagnose

De psychiatrie maakt onderscheid tussen enerzijds
stoornissen van de impulscontrole (zoals pathologisch
gokken) en anderzijds misbruik of afthankelijkheid
van een psychoactief middel, zoals cocaine, alcohol
of nicotine (American Psychiatric Association, 2000).
Uit onderzoek blijkt dat pathologisch gokken en
vermoedelijk ook pathologisch gamen (Ko e.a., 2009;
Thalemann e.a., 2007) neurologisch en biochemisch
veel gemeen hebben met middelenverslaving
(Brewer & Potenza, 2008; Reuter e.a., 2005). Steeds
vaker wordt daarom het idee geopperd om één
universeel verslavingsbegrip te hanteren (Potenza,
2006) waaronder zowel verslaving aan middelen als
verslaving aan gedragingen (zoals gamen en gokken)
vallen. Voorlopig is gameverslaving echter nog geen
bestaande psychiatrische diagnose.

Spelers hebben controle over succes

Games hebben veel karakteristieken van een
fruitautomaat. Er is beloning met geluid en beeld, er
is een totale concentratie nodig, er wordt een score
bijgehouden, er is vaste en willekeurige beloning, en
correct gedrag (‘winnen’) wordt beloond (Griffiths,
1991; Wood e.a., 2004). Bij online games komen hier
nog twee factoren bij: ze zijn ontwikkeld om geen
einde te hebben en er is sprake van medespelers, zodat
er een sociale component (bewondering, samenwerking,

jaloezie, groepsdruk) wordt toegevoegd. Een belangrijk
verschil is wel dat bij pure gokspellen de spelers geen
invloed op het resultaat kunnen uitoefenen, maar bij
videogames wel. In beide gevallen echter hebben de
spelers wel het idee dat ze controle kunnen uitoefenen.

Relatie gokverslaving en eindeloosheid van games
Een groot spel zoals World of Warcraft is praktisch
gezien niet uit te spelen — er is te veel te doen.

De producent (Activision Blizzard) doet dit bewust
omdat spelers per maand betalen. Online spellen
waarin zo'n eindeloosheid en een gecompliceerde
beloningstructuur voor speelgedrag gecombineerd
worden met een sociale component, zijn al meer
tijdrovend dan andere activiteiten. Het voordeel is
wel dat de spellen minder snel saai worden en dat

er hechte online gemeenschappen ontstaan. Als het
gaat om gameverslaving wijst onderzoek de laatste
tijd vooral op de rol van online games, en specifiek

op de rol van Massively Multiplayer Online Role
Playing Games (MMORPGs), zoals World of Warcraft en
Runescape (Chappell e.a., 2006; Council on Science and
Public Health, 2007; Lee e.a., 2007).

Urenbesteding wijst niet op verslaving

Maar wanneer is iemand nu gameverslaafd? Het
simpelweg tellen van uren per dag of per week is in
ieder geval niet voldoende om dit vast te stellen. Het
is heel menselijk om veel tijd te besteden aan een
meeslepende hobby en de ene persoon heeft meer

tijd heeft dan de ander. Uiteindelijk is de grens van
problematisch spelen dat de persoon zelf — of de
omgeving - serieuze hinder begint te ondervinden van
het gedrag.

Componenten van problematisch gamegedrag
Wanneer het aantal uren over een langere periode
extreem wordt, geeft dat wel een sterke indicatie van
gameverslaving: exploratief onderzoek van het IVO
wees uit dat vrijwel alle problematische gamers meer
dan 40 uur per week spelen (Van Rooij e.a., 2008; Van
Rooij e.a., z.j.).

Onderzoekers hebben het gedrag van problematische
gamers gesplitst in zes componenten (Griffiths, 2005;
Lemmens e.a., 2009; Meerkerk, Van den Eijnden, e.a.,
2009). Er is pas sprake van verslaving wanneer aan een
aantal van de volgende componenten wordt voldaan:

1. Stemmingsbeinvloeding: gamers gebruiken het
gamen om rustig te worden, om met problemen
om te gaan (coping) of om een kick te krijgen (een
*high’).

2. Onthouding: als gamers niet kunnen spelen voelen
ze zich zeer onprettig.

3. Overmatige aandacht: gamers zijn in gedachten en
vaak ook praktisch (bijvoorbeeld forums en nieuws
bijhouden) voortdurend met de game bezig, ook als
ze niet spelen.

4. Conflicten: gamen leidt tot conflicten met de
omgeving, met zichzelf en met andere activiteiten
(werk, school, andere hobby’s).

5. Terugval: de gamer wil minderen maar dit lukt
(herhaaldelijk) niet.

6. Tolerantie: de gamer gaat steeds meer gamen
of steeds hogere speldoelen stellen om dezelfde
psychische effecten te bereiken.

Groep gameverslaafden relatief klein

Onderzoek op basis van deze criteria laat zien dat

er in Nederland een kleine groep jongeren bestaat

(de schattingen lopen uiteen van 1% tot 3%) die als
gameverslaafd gezien kan worden (Lemmens e.a., 2009;
Van Rooij e.a., 2008). Hoewel vrijwel alle publieke
verslavingszorginstellingen in Nederland ondertussen
bezig zijn met deze problematiek en sommige zelfs een
specifiek behandelaanbod opzetten (Novadic-Kentron,
2009), lopen de jongeren vooralsnog de deur niet plat

(Meerkerk e.a., 2009). Dit kan betekenen dat ze de weg
naar de zorg niet vinden — of dat het probleem veelal
toch van tijdelijke aard is.

Neem het onderwerp wel serieus

Voor de leraar — die jongeren vooral in de klas ziet -
is de boodschap dat hij de gameverslaving zeer serieus
moet nemen omdat het om werkelijke problemen gaat.
Mocht hij een verslaving vermoeden, dan kan hij de
genoemde criteria gebruiken om een indruk te krijgen
van de ernst. Ze zijn ook uitgewerkt in toegankelijke
publicaties (Kisjes & Mijland, 2009; Van Rooij e.a.,
2008).

Mocht hij hierna nog steeds twijfelen of er meer aan de
hand is dan een tijdelijke passie, dan is het geen slecht
idee om contact op te nemen met zorgcodrdinatoren

op school en zo nodig de preventieafdeling van

de lokale verslavingszorg. Preventieafdelingen

bouwen langzaamaan steeds meer ervaring op met

deze problematiek en werken vaak al actief aan
voorlichtingsmateriaal (Jellinek Preventie, 2009) en
eventuele behandelingen.
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In de voorgaande hoofdstukken hebben we de effecten
van gamen opgesomd die uit verschillende onderzoeken
bleken. Maar slechts een deel van dit effectonderzoek
is in een onderwijscontext verricht. Het is dus nog
maar de vraag of de conclusies standhouden wanneer
het onderzoek in de klas wordt uitgevoerd.

Geen reden om games buiten de schoolsituatie te
houden

In de schoolsituatie is het onwaarschijnlijk dat er
negatieve effecten van verslaving en agressie optreden
bij het gamen. De PEGI-classificatie helpt bij het
selecteren van COTS-games om in de klas te gebruiken.
Zo voorkom je dat een te jonge groep leerlingen een te
heftige game speelt. De organisatie van de schooldag
in lesuren vormt daarnaast een natuurlijke beperking
van het verslavingsrisico; het is eenvoudig onmogelijk
te lang te blijven spelen. Kortom, de negatieve effecten
zijn geen gegronde redenen om games buiten de klas te
houden. Nederlandse ouders die werden ondervraagd
over de effecten van gaming zagen iets meer positieve
dan negatieve effecten bij hun eigen kinderen en
bleken goed op de hoogte van PEGI (Nikken & Jansz,
2006; Nikken e.a., 2007).

Onderzoek geeft nog geen uitsluitsel

Het onderzoek naar gaming in de klas geeft geen
uitsluitsel over eventuele andere negatieve effecten.
We vermoeden dat de meeste onderzoekers zochten
naar de positieve bijdrage van gaming in de klas en
dus geen oog hadden voor de negatieve consequenties
ervan. In een deel van de onderzoeken kwam wel naar
voren dat er geen verschil was tussen games en andere
methoden.

Leraren worden zelf enthousiaster

De leraren spelen natuurlijk een grote rol. Het
onderzoek naar kennisoverdracht door middel van
games onderstreepte dit: de game is nog altijd niet
superieur aan andere didactische instrumenten als

het gaat om inhoudelijke kennis. In het verleden werd
nogal eens opgemerkt dat games in de klas wel door

de leerlingen werden toegejuicht maar dat leraren
over het algemeen minder enthousiast waren. Uit

de recente projecten van Kennisnet (2008) en de
Onderwijsvernieuwingscodperatie (Van der Neut &
QOosterling, 2009) kwam een ander beeld naar voren. De
leraren bleken wel degelijk gemotiveerd om games te
gebruiken. We kunnen verwachten dat het enthousiasme
toeneemt nu steeds meer leraren zelf gamer zijn.

Veel meer onderzoek nodig

Voordat we games breed in het onderwijs gaan inzetten
is het nodig dat we weten of leerlingen meer leren van
games dan van andere onderwijsmethoden. Hiervoor

is een systematische vergelijking van methoden in de
dagelijkse lespraktijk nodig, waarbij onderzoekers ook
rekening moeten houden met de achtergrond van de
leerlingen (sekse, leeftijd, niveau en competentie), de
inzet van de leraar en de aard en organisatie van de
leertaak. Kortom, nader onderzoek waarin onderzoekers
en leraren nauw samenwerken is een voorwaarde om
het potentieel van games verder uit te bouwen.

13 Meer weten?
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