Abstract.

Voor gamers heeft de term verslaving een heel andere betekenis dan voor mensen die niet spelen. Als een game verslavend is betekent dit dat een spel leuk is. Spelers reageren daarom vaak wantrouwend op wetenschappelijk onderzoek dat hun favoriete tijdverdrijf in verband brengt met verslavingen. Is het mogelijk om verslaafd te raken aan het gamen? Hiervoor is wel een exacte definitie nodig en die bestaat tot op heden niet. De American Medical Association heeft in 2007 besloten gameverslaving niet als een verslaving in de DSM op te nemen. Een grote groep experts beweert dat men verslaafd kan raken aan een activiteit zoals gamen. Er is dan sprake van een obsessief-compulsieve stoornis waarop controleverlies van toepassing is. Het gaat om een steeds terugkerende, dwangmatige handeling die erop gericht is negatieve emoties te vermijden of te verminderen. Het gamegedrag wordt steeds prominenter in het leven van de speler en gaat deze uiteindelijk beheersen. Door het ontbreken van een exacte definitie is het voor behandelaren lastig een passend hulpaanbod te ontwikkelen. 

Bij het spelen van videogames wordt een onderverdeling gemaakt tussen offline games, browser games en (Multiplayer) online games. Van deze typen games zijn de online games, en met name World of Warcraft, het meeste relevant met betrekking tot overmatig gebruik. Spelers hebben bij het spelen van online games het gevoel onderdeel te zijn van een gedeelde sociale realiteit. De spellen zijn eindeloos en bieden de mogelijkheid te vluchten voor de dagelijkse werkelijkheid in een betere, mooiere, veiligere, controleerbare, overzichtelijke en hanteerbare wereld. Er bestaat geen eenduidig persoonskenmerk dat gamen veroorzaakt. Compulsief internetgebruik blijkt vaak samen te gaan met een laag niveau van psychosociaal welzijn. Impulsieve en emotioneel instabiele mensen blijken vatbaarder te zijn voor het ontwikkelen van compulsief gebruik. Voor excessieve en compulsieve internetgebruikers is de directe prikkel om te gaan internetten vaak de verwachting van een beloning. Als belangrijke nadelige gevolgen van obsessief gamen worden het ontwikkelen van depressieve klachten en verslechtering van schoolprestaties genoemd. Bij een groot aantal jongeren worden games een schuilplaats voor de leegte en frustraties van de werkelijkheid. Het verlangen naar een roes waarin niet nagedacht hoeft te worden over de negatieve kant van de werkelijkheid wordt steeds groter. Dit kan zich manifesteren in overmatig gamegebruik. Het is de verantwoordelijkheid van ouders om met hun kennis en ervaring de kinderen te stimuleren om na te denken over hun handelingen.

Als gamen zou leiden tot isolement, gaat het vooral om fysiek isolement. Het sociale leven van de jongeren kan zich ook uitbreiden via internet De virtuele wereld kent geen geografische beperkingen en schept onbeperkte mogelijkheden tot het aangaan en onderhouden van sociale contacten. Gamen beïnvloed het leergedrag van jongeren vooral positief, ze leren o.a. om niet bang te zijn voor nieuwe ontwikkelingen. Veel vaardigheden geleerd bij het spelen kunnen in het werkelijke leven worden toegepast. Ouders onderschrijven de positieve leereffecten van computerspellen veel sterker dan de negatieve invloeden. Het is daarom vreemd dat de algemene opvatting die in het publieke debat gevoerd wordt vooral gericht is op de negatieve aspecten. 


 

