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Abstract

Dit onderzoek stelt volgende probleemstelling centraal: ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren over deze effecten?’. Daarnaast werd nagegaan hoe de ideeën van de ouders over gamen worden beïnvloed door de representatie van geweld en games in de media. Deze studie wil vorige onderzoeken naar de effecten van games, en hun al dan niet gewelddadige karakter, op jongeren aanvullen. In de literatuurstudie werd aan de hand van onder andere Ferguson, Anderson en Jansz dieper ingegaan op twee modellen, het ‘active media’ model en het ‘active users’ model. Vervolgens werden er semi-gestructureerde interviews afgenomen bij acht ouders en zeven gamers. Hieruit kunnen we concluderen dat er geen consensus bestaat over de mogelijke effecten van het spelen van gewelddadige games zoals ‘Call of Duty’ op jongeren tussen 14 en 18 jaar oud. Er worden door de ouders meer negatieve effecten aangegeven, terwijl de gamers eerder positieve effecten van gamen belichten. We kunnen concluderen dat de rol van de media in dit hele proces eerder beperkt is. 

Trefwoorden: games, geweld, media, jongeren, agressie, ouderlijk toezicht, morele paniek, mediarepresentatie.
1 Inleiding
Games zijn de laatste jaren geëvolueerd van een product voor een specifieke doelgroep naar een mainstream cultuurproduct. Dit leidt er toe dat meer mensen games leren kennen en hier een mening over vormen. Dat games steeds meer aan bod komen in de media wijst ook op hun stijgende populariteit. Maar al deze berichtgeving omtrent games zorgt er ook voor dat er negatieve meningen en morele paniek omtrent het gamen ontstaan. Volgens een groot deel van de mensen geven deze games aanleiding tot negatieve effecten, maar volgens een ander deel van de populatie zouden deze games net positieve effecten veroorzaken. Games worden ook vaak gelinkt met actuele daden van geweld. Op die manier wordt er in de media voortdurend een debat gevoerd over de mogelijke effecten van games. We kunnen dan ook stellen dat dit een maatschappelijk probleem is. 
Dit onderzoek ‘Call of Duty’ shoots back’ tracht een antwoord te formuleren op de probleemstelling: ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren over deze effecten?’. Daarnaast zullen we ook nagaan hoe de representatie van geweld en games door de media, waaronder ook mijn casestudie ‘Call of Duty’, de ideeën van de ouders over gamen beïnvloedt. Deze studie wil vorige onderzoeken naar de effecten van games, en hun al dan niet gewelddadige karakter, op jongeren aanvullen. Het effect van het spelen van ‘Call of Duty’ games op jongeren tussen 14 en 18 jaar oud zal worden nagegaan. Daarnaast willen we ook de ouders bij dit onderzoek betrekken en hun perceptie over de mogelijke effecten in kaart brengen.
Deze probleemstelling kan verder worden onderverdeeld in verschillende onderzoeksvragen: ‘Hoe goed is de kennis van de ouders over ‘Call of Duty’ games?’, ‘Hoe omschrijven de ‘Call of Duty’ gamers hun spel?’ en ‘Wat zijn de basiskenmerken (aankoopkenmerken, tijdsduur, enz.) van het gamen bij deze gamers thuis?’, ‘Zijn er regels omtrent het gamen? ‘Welke zijn deze regels? Hoe gaan de gamers om met deze regels?’. Deze eerste vragen betreffen de algemene kenmerken bij de gamers thuis, dus hiermee bedoelen we wie de aankopen verzorgt, wanneer ze nieuwe games krijgen, hoelang ze mogen gamen, enz. Daarnaast polsen deze vragen naar de relatie tussen de ouders en de gamers, dus de eerste tweespalt uit de driehoeksverhouding tussen gamers, ouders en de media, die we in dit onderzoek onder de loep nemen.

Volgende onderzoeksvragen: ‘Is er sprake van morele paniek bij de ouders omtrent ‘Call of Duty’?’, ‘Is er sprake van verslaving bij de gamers van ‘Call of Duty’?’, Is er een duidelijk effect zichtbaar door het spelen van ‘Call of Duty’ games op de jongeren?’, ‘Voelen de gamers zelf een effect?’ gaan dieper in op het gamen zelf en de verhouding tussen de ouders en de gamers.
De laatste onderzoeksvragen ‘Wat is de invloed van de media op het beeld dat de ouders vormen omtrent games?’, ‘Wat denken de jongeren over de berichtgeving in de media omtrent hun gewelddadige games?’ behandelen het derde element dat in dit onderzoek aan bod komt, namelijk de media. Deze vragen stellen ons in staat om een duidelijk beeld te vormen van de driehoeksverhouding die zich afspeelt tussen de gamers, hun ouders en de rol van de media in dit hele proces. 
Dit onderwerp wordt eerst theoretisch uitgediept met een literatuurstudie. Deze literatuurstudie biedt een goede achtergrond om het empirische onderzoek op te bouwen. Vervolgens wordt deze literatuurstudie getoetst aan de werkelijkheid door middel van een kwalitatief onderzoek. Dit kwalitatief onderzoek past in ons empirische kader dat later in deze paper aan bod komt. 

In de literatuurstudie behandelen we eerst de first person shooter games, om het vervolgens meer in detail te hebben over het spel ‘Call of Duty’. In het volgende onderdeel hebben we het over het internationaal debat rond mediageweld. Hier bespreken we achtereenvolgens de invloed van geweld op de media, maar ook de invloed van de media op geweld. Ook de morele paniek komt hierbij aan bod. Deze morele paniek behandelen we in verband met twee verschillende onderwerpen, namelijk games en verslaving. In het volgende onderdeel gaan we het hebben over games en geweld, meer concreet over de effecten van gewelddadige games. Dit doen we aan de hand van twee modellen, het ‘active media’ model en het ‘active users’ model. In het eerste model komen de belangrijkste stimulatietheorieën en reductietheorieën aan bod. In het laatste deel van deze theoretische studie behandelen we de effecten op de ouders. Dit doen we door eerst een historisch overzicht te geven van ouders en hun angst omtrent het gamen. Vervolgens gaan we dieper in op de rol van de ouders in het hele gamingproces en enkele hulpmiddelen die hen ter beschikking staan. We eindigen met een onderdeel over de meest voorkomende ouderlijke bezorgdheden rond gamen. 

Vervolgens kunnen we overgaan naar het empirische deel van deze studie. In dit empirische onderzoek behandelen we eerst het gebruikte onderzoeksdesign. Hierbij bespreken we de theoretische fundamenten om duidelijk te maken waarom we voor een kwalitatieve onderzoeksmethode hebben gekozen. Nadien behandelen we kort het kwalitatief onderzoek en het ontwerp van dit design. In dit ontwerp komen achtereenvolgens het doel, de conceptuele context, de methode, de onderzoeksvragen en de validiteit van dit onderzoek aan bod. We bespreken de onderzoeksresultaten met een analyse van zowel de ouders als de jongeren.  Deze worden beide benaderd vanuit gelijkgestemde codes, dus we gebruiken dezelfde codes voor de ouders als voor de gamers. Deze codes zijn first person shooter, kenmerken van ouders of kenmerken van de jongeren, morele paniek, geweld, evolutie, media en ten slotte controle. 
Tot slot worden de gevonden resultaten samengevat, een conclusie geformuleerd en enkele aanbevelingen voor verder onderzoek besproken.
2 Inleiding literatuurstudie
Games zijn de laatste jaren geëvolueerd tot een ‘mainstream’ cultuurproduct voor een zeer breed doelpubliek. Toch hebben games een opvallend negatief publiek imago. Ze worden vaak beschreven als een onderdeel van de jeugdcultuur en bijgevolg verkeerd begrepen door de oudere generaties. Dit negatieve karakter dat aan games wordt toegeschreven is vaak te wijten aan de verwijzingen naar virtueel geweld bij de verslaggeving van agressieve moorden en aanslagen in de media. Er wordt een actueel maatschappelijk debat gevoerd over de link tussen games en geweld. 

Deze studie wil vorige onderzoeken naar de effecten van games, en hun al dan niet gewelddadige karakter, op jongeren aanvullen. Het effect van het spelen van ‘Call of Duty’ games op jongeren tussen 14 en 18 jaar oud zal worden nagegaan. Daarnaast willen we ook de ouders bij dit onderzoek betrekken en hun perceptie over de mogelijke effecten in kaart brengen.

Volgende probleemstelling wordt vooropgesteld: ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren over deze effecten?’. In dit onderzoek zullen we ook nagaan hoe de representatie van geweld en games door de media, waaronder ook mijn casestudie ‘Call of Duty’, de ideeën van de ouders over gamen beïnvloeden. Daarnaast worden de mogelijke effecten van het spelen van gewelddadige games besproken en de verschillende relevante theorieën afgetoetst. Tot slot wordt het belang en de invloed van de ouders onderzocht. 

3 Literatuurstudie

Om te beginnen willen we de term ‘first person shooter’ game verduidelijken om tot een goed begrip van dit concept te komen. Nadien volgt een korte uiteenzetting over ‘Call of Duty’, de reeks van games die als onderwerp voor deze casestudy wordt gebruikt. 
3.1 First Person Shooter Games

Een ‘first person shooter’ game is een bepaald genre van computerspel waarin wordt geschoten. Deze ‘first person shooter’ verwijst naar het personage dat de speler vertegenwoordigt in het spel. Een ‘first person shooter’ game is het meest populaire genre binnen de gewelddadige games. Ze zijn bekend geworden bij het grote publiek door games zoals ‘Wolfenstein’ en ‘Doom’ (respectievelijk 1991 en 1993).
 De speler ziet de wereld door de ogen van zijn personage en heeft zo de macht over de wapens.
 De speler kan als een ‘first person shooter’ zijn vijanden uitschakelen. Deze first person shooter kan zowel als ‘single player’ of als ‘multiplayer’ worden toegepast. ‘Single player’ is als de gamer alleen speelt, wanneer de gamer met meerdere samen gaat spelen noemen we dit ‘multiplayer’. Deze multiplayer mode wordt toegepast vanaf de jaren negentig en zorgt ervoor dat dit genre steeds populairder wordt. De gamer zit schijnbaar in het lichaam van het personage en moet dus denken en handelen in de plaats van dit personage. Zo is de speler nauwer betrokken bij het spel en kan er een meer realistische weergave van het spel worden bereikt.
 Deze first person shooter games hebben de laatste jaren aan populariteit gewonnen. Deze stijgende populariteit zorgt mee voor de verontrusting over de mogelijke negatieve effecten van het spelen van deze games, waar we later op terugkomen.

3.1.1 Call of Duty
‘Call of Duty’ is een reeks ‘first person shooter’ games geproduceerd door een samenwerking  tussen de bedrijven Activision, Infinity Ward en Sledgehammer Games. Hun eerste ‘Call of Duty’ spel kwam uit in 2003, hierbij was de speler een soldaat van het Amerikaanse leger tijdens de Tweede Wereldoorlog. In 2005 kwam ‘Call of Duty 2’ uit en in 2006 verscheen ‘Call of Duty 3’. Deze eerste drie versies kon men ook online spelen. In 2007 kregen we dan ‘Call of Duty 4: Modern Warfare’, deze versie kreeg de titel ‘Game of the Year’. In deze vierde versie verplaatste de scene van het spel zich naar een setting in het heden in het Midden-Oosten. ‘Call of Duty: World at War’ kende zijn release in 2008. In 2009 kregen we dan het vervolg op de vierde game, namelijk ‘Call of Duty: Modern Warfare 2’. Eind 2010 kwam hun zevende game uit, ‘Call of Duty: Black Ops’. Op 8 november 2011 verscheen hun nieuwste versie, ‘Call of Duty: Modern Warfare 3’.
 Deze laatste versie kreeg de titel van snelst verkopende entertainmentproduct aller tijden, aangezien het spel amper zestien dagen na de lancering een miljard dollar opbracht.
 

Het grote succes van deze reeks van games is onder andere te verklaren door het feit dat gamers ze op verschillende consoles kunnen spelen, zoals Playstation 3, Wii, Xbox, enz. Het is één van de meest verkochte games ter wereld, zo gaan er van elke versie meer dan 10 miljoen games over de toonbank. Modern Warfare 2 ging zelfs meer dan 20 miljoen keer over de toonbank.
 

3.2 Internationaal debat rond mediageweld

Het debat rond mediageweld gaat al enkele jaren mee. Zo hebben we mediageweld in alle soorten en maten. Het ene beeld van geweld in de media heeft meer invloed op mensen dan het andere. Het is belangrijk dat de consument doorheen het geweld kan kijken, dit wil zeggen of ze er subjectief mee om kunnen gaan.

In de volgende alinea’s gaan we dieper in op de verschillende soorten van mediageweld en eerdere studies rond dit onderwerp. Nadien behandelen we de moral panics, die we vervolgens specifiek toepassen op games.

3.2.1 Invloed van geweld op de media
Afhankelijk van welk soort geweld gebruikt wordt in een mediaproductie, kan het geweld het kind al dan niet beïnvloeden. We bespreken verschillende media waarin mediageweld kan voorkomen. 

Bij televisie en film worden vijf inhoudelijke kenmerken onderscheiden die bepalen of het geweld de kijker beïnvloedt of niet. Allereerst kan de kijker zich met het personage identificeren. Daarnaast is de norm van het geweld van belang, wordt geweld beloond of afgestraft. Vervolgens is het belangrijk of geweld als rechtvaardig wordt voorgesteld of niet. Het speelt ook een rol of de vervelende gevolgen van geweld al dan niet worden getoond. Ten slotte hangt het er van af of de film betrokkenheid oproept of niet. Natuurlijk kan het frequent bekijken van gewelddadige films leiden tot gewenning en wordt er niet vaak ‘goed geweld’ gepresenteerd. Met goed geweld wordt geweld als zelfverdediging in gevaarlijke situaties bedoeld.

Ook in muziekproducties kan het debat rond geweld opduiken, zo kunnen clips een verkeerd beeld geven of kunnen teksten van een liedje aanstootgevend zijn. Hier wordt geweld vaak acceptabel en gerechtvaardigd voorgesteld. Daarnaast hebben we ook nog nieuws en reality op televisie, waarbij geweld vaak reëel wordt weergegeven. Hierbij zijn twee kenmerken van belang. Ten eerste de nabijheid of inleefbaarheid en ten tweede of het geweld in al zijn hevigheid getoond wordt of enkel de gevolgen zichtbaar zijn.

In de ‘moderne media’ zoals internet en mobiele telefonie vinden we ook allerlei vormen van geweld terug. Deze media zijn een nieuw middel geworden om gemedieerde informatie wereldwijd te verspreiden. Door deze nieuwe media krijgen we een nieuwe vorm van communicatie en in deze vorm komt geweld gemakkelijker tot stand. Dit komt doordat non-verbale signalen niet zichtbaar zijn bij deze nieuwe media. Via deze nieuwe media kan gemakkelijk media-inhoud verspreid worden, maar kan deze eveneens zelf geproduceerd worden, vb. happy-slapping via mobieltjes. Happy-slapping is het aanvallen van een persoon, deze agressie filmen en nadien verspreiden via mobiel of internet.

We kunnen vaststellen dat geweld in zowat alle media vervat zit en op een specifieke manier wordt weergegeven. Hierdoor ontstaan vaak misinterpretaties, onbegrip en verwarring. Geweld heeft een grotere invloed indien het gerechtvaardigd wordt weergegeven en vervolgens beloond wordt of geen consequenties heeft, alsook wanneer het realistisch wordt weergegeven. Het algemene debat rond geweld in de media is door de opkomst van gewelddadige games alleen maar toegenomen. Dit komt door het verschil tussen ‘lean back media’ zoals televisie en ‘lean forward media’ zoals games, die een actieve betrokkenheid vergen.

3.2.2 Invloed van media op geweld

Naast de invloed die geweld heeft op de media, heeft de media ook een bepaalde invloed op het geweld. Indien we ons beperken tot games, zien we dat de mediarepresentatie over games bepalend is voor de perceptie van mensen over games en hun mogelijke effecten. Zo zijn er enkele bekende mensen, politici en sociale wetenschappers, die zich in de nationale media zullen profileren als anti-game activisten. Negatief nieuws verkoopt steeds beter dan positief nieuws. Dit heeft dan ook een invloed op de morele paniek die hierop kan volgen.

Wanneer men in het nieuws rapporteert over de samenhang tussen drama’s en gewelddadige videogames, dan ontstaat er een zekere angst bij de ouders.
 Dit is de moral panic waarover we het in de volgende alinea’s zullen hebben.

3.2.3 Moral panics
Morele paniek is een vicieuze cirkel, waarbij de publieke opinie en mediaberichtgeving elkaar steeds versterken en waardoor er publieke angst ontstaat. Dit wordt ook veroorzaakt door de berichtgeving over gewelddadige games in de media.
 
3.2.3.1 Games en morele paniek

Wanneer we het over morele paniek en games hebben, moeten we eerst duidelijk stellen dat morele paniek bij games vaak aan de release van de game voorafgaat. Zo is er bij de preview van een game vaak veel paniek die alleen maar afzwakt of zelfs volledig verdwijnt wanneer de game echt uitkomt. Dit was bijvoorbeeld het geval bij het spel ‘Bully’. Na zijn preview wilden alle ouders dit pestspel uit de rekken. ‘Bully’ zou kinderen aanzetten tot het vertonen van pestgedrag. Door de heisa die aan de release van dit spel voorafging, wilden meer kinderen het spel uitproberen. Deze moral panic wordt vaak gecreëerd door een gebrek aan informatie.
 Deze gewelddadige games leken plots de oorzaak van alle problemen die zich konden voordoen bij kinderen. Er is een ‘moral panic wheel’ waarbij een verkeerde overtuiging publiekelijk wordt verkondigd en de hysterie nadien meestal door de media wordt ondersteund.

3.2.3.2 Morele paniek en verslaving

Morele paniek kan er voor zorgen dat ouders zich meer zorgen gaan maken dan nodig is. Dit is ook het geval met gameverslaving. Regelmatig verschijnen er berichten in de media over gamers en hun verslaving. Toch kan men de term verslaving op twee verschillende manieren benaderen. Zo zullen gamers de term verslaving gebruiken om aan te geven dat de games leuk zijn om te spelen en dat ze daarom zo veel spelen. Hier wijst deze term eerder op de lange houdbaarheid van games. Anderzijds wordt verslaving voornamelijk door derden gebruikt in de negatieve zin, waarbij de term verwijst naar een negatieve, kwalijke aandoening. De verslaving die met games gepaard kan gaan, ontstaat doordat gamers vaak beloond worden in het spel als ze meer en beter gaan spelen. Zo kan gamen een steeds prominentere plaats innemen in het leven van de gamer en zijn leven ook gaan bepalen.
 Verslaving komt later nog aan bod in deze theoretische studie.

3.3 Games en geweld

Wanneer we de onderlinge relatie tussen games en geweld bespreken, blijken verschillende onderzoeken de effecten van games op gewelddadig gedrag te hebben bestudeerd. Doordat deze verschillende visies en theorieën niet overeenstemmen, wordt het onmogelijk om een definitieve conclusie te formuleren.

3.3.1 Geweld(dad)ige games?

Tussen gewelddadige games bestaan er grote onderlinge verschillen en elke game wordt door een speler anders beleefd. Deze beleving is afhankelijk van een aantal factoren. Allereerst is de inleving in de personages essentieel, deze inleving is in onze first person shooter game zeer duidelijk aanwezig. Ten tweede is er de voorbeeldfunctie, in deze games wordt geweld beloond. Ten derde is er de rechtvaardiging van geweld. Vervolgens hebben we de afwezigheid van pijn en lijden, hierdoor neemt het effect van geweld toe en wordt er voorbijgegaan aan de gevolgen van dergelijke acties. Ten slotte is er het realisme, deze games worden steeds realistischer voorgesteld, waardoor we een grotere inleving krijgen van de spelers. Dergelijke first person shooter games zijn dus in zekere zin een oefeninstrument om beter te worden in gewelddadig gedrag binnen een game.
 

Zo zou een televisiespot voor ‘Call of Duty, World at War’ die uitgezonden werd tussen andere reclamespots voor speelgoed en dus duidelijk gericht was op een jong publiek, wijzen op een gebrek aan maatschappelijke verantwoordelijkheid en het gebruik van geweld banaliseren. Nadien werd deze spot uitgezonden op een later uur en omschreven als reclame voor volwassenen.

Het effect van games zou groter zijn dan bij televisie en films en hiervoor zijn verschillende theoretische verklaringen. Allereerst wordt het geweld in games direct beloond, dit wijst op een actieve participatie. Daarnaast is het spel onvoorspelbaar en gevarieerd, hierdoor is er een constante blootstelling, wat niet het geval is op televisie. Games versterken de stereotiepen en het antisociaal gedrag omdat er enkel positieve consequenties zijn voor de spelers. Ten slotte speelt ook de toenemende realistische voorstelling in games een grote rol. Geweld wordt vaak gerechtvaardigd weergegeven in games en roept zo meer agressie op.
 Andere onderzoeken beweren dan weer het tegenovergestelde en stellen dat de stijging van het aantal verkochte gewelddadige games zorgt voor een drastische daling in het effectieve geweld bij jongeren.
 Er zijn ook andere elementen van invloed, zoals de genen, de omgeving, enz.

3.3.2 Effecten 

De effecten van het spelen van games zijn al vaak onderzocht en er bestaat geen consensus over of deze effecten nu positief of negatief zijn. De gewelddiscussie, de lange- en korte termijneffecten worden in dit onderzoek opgenomen. We kunnen in de verschillende onderzoeken twee invalshoeken onderscheiden, het Active Media model en het Active Users model, die we nu verder gaan bespreken.

3.3.2.1 Active Media model

Het eerste theoretische model handelt over de actieve media, hierin worden de stimulatietheorieën, de reductietheorieën en de ‘geen-verband’ theorieën onderscheiden. 

3.3.2.1.1 Stimulatietheorieën

Een eerste onderverdeling binnen het active media model zijn de stimulatietheorieën. Deze theorieën stellen dat virtueel geweld leidt tot reëel geweld, dus dat er een versterkende relatie is tussen deze twee variabelen. Dit hangt vaak samen met de morele paniek die we eerder besproken hebben. Er zijn negen verschillende stimulatietheorieën die we kunnen onderscheiden.

De eerste is de activatietheorie, die stelt dat het gebruik van virtueel geweld zorgt voor een toename van de opwinding en hierdoor zouden de drifttoestanden verhogen. Vervolgens zou dit leiden tot een ontlading. De tweede theorie is de imitatie- of rolmodeltheorie. Dit is één van de meest populaire stimulatietheorieën. Hierbij zou de speler het gedrag van zijn ‘game character’ nabootsen, de speler zou met andere woorden de rol van het personage actief op zich nemen. En als derde heb je de sociale leertheorie, deze stelt dat wanneer kinderen zien dat het plegen van geweld virtueel beloond wordt, dit gedrag dan ook snel sociaal aanvaardbaar wordt in de reële wereld. Hierdoor ligt de drempel tot het plegen van geweld in het echte leven ook lager. Zo zouden kinderen hun personage in het videogame als voorbeeld zien en het vervolgens imiteren. Daarnaast zijn er ook motiverende factoren, zoals hogere punten, een hogere ranking en langere speeltijden die een invloed uitoefenen.

Een volgende theorie is de cognitieve associatietheorie, deze zegt dat gamers door het spelen van agressieve games in hun hersenen meer agressieve netwerken ontwikkelen en hierdoor het spelen tot meer agressie kan leiden. Een vijfde theorie is het affectieve agressiemodel, deze theorie stelt dat de blootstelling aan agressie ervoor zorgt dat de remming om over te gaan tot geweld verzwakt en dat spelers dit gedrag ook sneller gaan goedkeuren. Vervolgens hebben we de algemene ‘arousal’ theorie. De naam verklaart al dat deze theorie stelt dat het spelen van games zal leiden tot meer opwinding bij de spelers.
 

Een volgende en zeer invloedrijke theorie is het ‘General Agression Affects Model’ (GAAM).
 Deze is uitgewerkt door Anderson en Bushman en integreert andere theorieën zoals de sociale leertheorie en de rolmodeltheorie.
 Deze theorie begint met het aanleren van kennis dat te maken heeft met agressie, deze wordt vervolgens opgeslagen in de hersenen. Indien men dan geweld gaat observeren, zal men gewelddadig gedrag aanleren en er op langere termijn niet voor terugdeinzen om agressief gedrag te vertonen. Volgens deze theorie zijn er steeds korte- en lange termijneffecten op het gedrag.
 

Vervolgens hebben we de cultivatietheorie, die in Vlaanderen de meeste aanhang heeft. Deze theorie verschilt van de vorige stimulatietheorieën, zo gaat ze er niet van uit dat er een korte termijneffect is van het spelen van agressieve games op het gedrag. Wel gaan consumenten het geweld dat in alle media voorkomt cultiveren alsof het over de echte wereld gaat. Met behulp van deze theorie kan er ook een verklaring gegeven worden voor het toenemen van gevoelens van angst, wantrouwen en onverschilligheid. Ten slotte hebben we de ‘desensitation’ theorie, hierbij zou iedereen die virtueel geweld opneemt minder gevoelig reageren op geweld in de realiteit.

Dit zijn de negen meest belangrijke strekkingen binnen de stimulatietheorieën, die stellen dat er een versterkend verband is tussen het vertonen van gewelddadig gedrag en het spelen van agressieve games. 

3.3.2.1.2 Reductietheorieën 

Tegenover de stimulatietheorieën staan de reductietheorieën. Deze stellen dat er in de realiteit een vermindering is van de agressie door het spelen van agressieve games.

Onder de reductietheorieën of ‘geen-verband’ theorieën vinden we de theorieën die stellen dat het spelen van agressieve games leidt tot een vermindering van het reële gewelddadig gedrag. Hieronder vinden we de katharsistheorie, deze zegt dat het virtuele geweld dient als een katharsis, dus als een middel waarmee gamers agressie kunnen ontladen. Deze theorie stelt dus dat games kunnen leiden tot een zeker escapisme. Vervolgens hebben we de empathietheorie. Deze theorie stelt dat de consumenten het geweld als smakeloos ervaren in de virtuele wereld, zodat ze geweld in de realiteit ook zullen afwijzen. Ten slotte is er de nul-effectentheorie, deze wil aantonen dat er geen verband is, noch positief, noch negatief, tussen games en geweld.

3.3.2.2 Active Users model
Naast het model dat voornamelijk kijkt naar de actieve media, is er ook een model dat kijkt naar de actieve consumenten. Hieronder vinden we voornamelijk de ‘Users and Gratifications’ theorie van Katz en Blumler terug. Deze richt zich meer naar de rol van de mediagebruiker zelf.
 

3.3.3 Synthese Games en Geweld

Het debat over de positieve of negatieve effecten van het spelen van gewelddadige games is nog niet afgerond en de verschillende theorieën of modellen beschikken over argumenten, maar kunnen de andere visie niet volledig uitsluiten. We weerhouden de verschillende invalshoeken voor het vervolg van dit onderzoek. 

3.4 Effecten op ouders

Alvorens ons meer te focussen op de rol van de ouders, geven we weer hoe deze ouderlijke angst en ongerustheid betreffende games historisch is gegroeid. Nadien bespreken we de relevante onderzoeken.

3.4.1 Historisch

Als we ons beperken tot de angst van ouders specifiek de angst voor games, dan zien we dat de ouderlijke angst reeds aanwezig is sinds de jaren ’70. Deze eerste golf van angst ontstond in Amerika en het was de Amerikaanse pers die dit maatschappelijk wantrouwen deed toenemen. Hierdoor ontstond er een vorm van moral panic en een golf van angst bij de ouders. De tweede golf van wantrouwen kan men in de jaren ’90 situeren. Hier zorgde de release van gewelddadige games zoals ‘Mortal Kombat’ en ‘Dooms’ voor de ongerustheid. Deze moral panic ging er vooral van uit dat jongeren het gedrag uit deze games zouden imiteren.

We kunnen vaststellen dat de angst voor games en het effect hiervan op het agressieve gedrag van jongeren reeds aanwezig is sinds het ontstaan van games. Maar zoals eerder vermeld doet deze moral panic zich niet enkel voor bij games, maar ook bij de andere vormen van media. Het onderscheid tussen het echte leven en het virtuele leefmilieu is vaak moeilijk uit te maken voor kinderen en een effectieve opvoeding is hierbij nodig. Dit virtuele leefmilieu is de fictieve wereld die door de media gecreëerd wordt en waarin mensen zich passief, actief en interactief kunnen bewegen.

3.4.2 Rol van ouders

Hoe er thuis met games en gamers wordt omgegaan en hoe er naar de mogelijke voor- en nadelen van gamen wordt gekeken, zijn bepalend voor de invloed van de ouders. Er zijn bepaalde factoren die belangrijk zijn in het onderzoek naar ouders en games, zoals de leeftijd van zowel kinderen als ouders, het geslacht, de grootte van het gezin, de school van de kinderen en de opleiding van de ouders en of er al dan niet sport wordt beoefend. Zo blijkt uit een studie van Peter Nikken (2002) dat er verschillen merkbaar zijn tussen de ouderlijke opvattingen en deze van de kinderen over gamen. In deze studie werd aangetoond dat zo’n 83% van de ouders zich geen zorgen maakt over de mogelijke negatieve effecten van gamen. Het opleidingsniveau van de ouders speelt hier een rol: hoe beter opgeleid, hoe meer de ouders zich zorgen maken over de nefaste gevolgen van gamen. Er spelen nog steeds meer jongens dan meisjes met games en de meeste aankopen van deze games gebeurt door de ouders zelf. De grootte van het gezin had in dit onderzoek geen effect.
 

Deze studie concludeerde dat er drie manieren zijn voor ouders om hun kinderen hierin te begeleiden. De eerste manier is een restrictieve wijze, deze komt het meeste voor in gezinnen en wil zeggen dat de ouders nog steeds de macht hebben over het al dan niet gamen. De tweede wijze is een evaluatieve manier, hierin wijzen de ouders hun kinderen op de goede en slechte kanten van gamen. De laatste wijze van begeleiden is de algemene wijze, hier kunnen ouders en kinderen on- en bewust samenspelen, praten over de games en elkaar aanmoedigen. Welke wijze het beste gebruikt wordt, hangt ook samen met de leeftijd van de kinderen. Ouders krijgen steeds meer een genuanceerd beeld over de mogelijke effecten van games op kinderen, maar vooral de negatieve effecten blijven op de voorgrond staan.

3.4.3 Hulpmiddelen

Games worden meestal gezien als behorende tot de jeugdcultuur en worden vaak verkeerd begrepen door de oudere generatie. Het is belangrijk dat de ouders leren omgaan met deze games. Één van de pogingen om meer verantwoordelijkheid bij de ouders te leggen en hen meer bij hun gamende kinderen te betrekken, is het PEGI-systeem. PEGI is een classificatiesysteem naar leeftijd.
 Daarnaast is er ook een Kijkwijzer waarmee de ouders een idee hebben van het onderwerp van de games en die kan helpen bij de mediaopvoeding. Natuurlijk beslissen alle ouders zelf hoe ze hiermee omgaan en of ze hier rekening mee houden. Het is belangrijk om limieten te stellen aan het spelgedrag van hun kinderen, maar anderzijds moeten ze hier ook mee oppassen dat ze hun kinderen niet nieuwsgierig maken naar het verboden spel.

De kijk van ouders op de effecten van games zal in de toekomst ook steeds veranderen, omdat de ‘gamende’ generatie zelf ouder wordt. Toch zal de algemene regel blijven gelden dat hoe jonger de kinderen, hoe meer toezicht ze nodig hebben. En hoe ouder de kinderen zijn, hoe moeilijker het is voor de ouders om er toezicht over te houden.

3.4.4 Ouderlijke zorgen

Dat ouders zich als gevolg van de toenemende populariteit van het gamen en de toenemende interesse voor games door de media, steeds meer zorgen maken over gamen is vanzelfsprekend. De meest voorkomende bezorgdheden gaan over zes verschillende topics. Het eerste is de duur van het gamen, het tweede is de gezondheid en obesitas bij gamers, ten derde zijn er bezorgdheden rond leeftijdsmarkeringen, als vierde hebben we de veiligheidsmaatregelen, ten vijfde bespreken we het risico op verslaving en ten slotte hebben we geweld, agressie en wangedrag. Dit laatste aspect werd reeds  in het vorige onderdeel van deze paper aangehaald. 

Eerst wordt de duur van het gamen besproken. Voor veel ouders is het moeilijk om in te schatten wanneer hun kinderen te veel gamen. Maar we kunnen stellen dat een duidelijke structuur of limiet opstellen voor de gamers wel degelijk belangrijk is. De Amerikaanse Academie voor Opvoeders raadt aan om kinderen niet langer dan één of twee uur per dag gebruik te laten maken van games, televisie en computer. Deze academie stelt dat de ouders in het begin best een tijdsregel opstellen, zo kan deze regel en de tijdsduur in de toekomst aangepast worden aan het gedrag van de gamer. Zo leert de gamer ook voor zichzelf waar de grens ligt naar te veel gamen. De duur van het gamen blijkt nauw samen te hangen met het verslavingsaspect.

Vervolgens bekijken we de gezondheid en obesitas. Dit onderdeel is voor dit onderzoek minder belangrijk, maar wordt hier kort toegelicht’. Gamen kan er voor zorgen dat kinderen te weinig aan lichaamsbeweging doen en dat ze veranderen in zogenaamde ‘couch potatoes’. De enige maatregel die ouders hiertegen kunnen invoeren is dat ze het gamen laten combineren met andere activiteiten die wel lichaamsbeweging vereisen. Daarnaast is het belangrijk dat de jongeren zelf inzien dat gamen alleen niet gezond is en dat ze daarnaast nog andere activiteiten moeten ondernemen. 

Daarnaast staat er een leeftijdsmarkering vermeld op de games. Dit werd reeds kort vermeld bij de hulpmiddelen voor ouders, namelijk met het PEGI-systeem. Ondanks alle aangereikte hulpmiddelen, ligt de eindbeslissing nog steeds bij de ouders. De ouders zijn de enigen die kunnen inschatten of hun kind klaar is voor gewelddadige games of niet. Toch vinden veel ouders het moeilijk om hier een goede inschatting van te maken, dit heeft voornamelijk te maken met het feit dat de ouders vaak niet weten waar het spel inhoudelijk over gaat.

Vervolgens hebben we de zorgen over de onveiligheid die met gamen kan gepaard gaan. De opkomst van het internet heeft tot positieve gevolgen geleid, zoals het spelen van spelletjes in een virtuele wereld met een internationale gemeenschap. Dit online gamen gaat gepaard met verschillende voordelen, maar ook met een aantal nadelen. Zo maken veel ouders zich zorgen over de gevaren van het online gamen, bijvoorbeeld pestgedrag op het internet of onbekenden die persoonlijke gegevens van de gamers kunnen achterhalen. Veel ouders maken zich zorgen omdat de jonge gamers zich niet altijd bewust zijn van deze gevaren.  

Ten slotte hebben we het risico op verslaving, één van de grootste zorgen bij ouders met gamende kinderen. Sommige jongeren gaan te sterk op in de virtuele leefwereld die gepaard gaat met het online gamen. Daarnaast spenderen ze steeds meer tijd aan het spelen van games. In sommige gevallen kan deze verslaving zeer ver gaan en dan is het aan de ouders om in te grijpen. Het is voor ouders echter niet altijd duidelijk wanneer dit punt wordt bereikt en er sprake is van een verslaving. Deze nieuwe technologie, inclusief games, maakt deel uit van het dagdagelijkse leven van jongeren en daarom is het moeilijk om kenmerken van verslaving op te merken. Enkele kenmerken die wijzen op verslavend gedrag zijn: steeds langer willen spelen, liegen over dit toegenomen gebruik tegenover vrienden en familie, voortdurend denken aan gamen tijdens andere activiteiten, videogames gebruiken om te ontsnappen aan de echte wereld en echte problemen, ongeduldig of geïrriteerd worden als ze proberen te stoppen met gamen, huiswerk overslaan om te kunnen gamen en slechte resultaten behalen op school. Wanneer al deze kenmerken zich voordoen bij de gamer is het tijd voor de ouders om in te grijpen en aan professionele hulp te denken.

4 Theoretische Conclusie
We kunnen concluderen dat er geen consensus bestaat over de effecten van het spelen van gewelddadige videogames op het gedrag van jongeren. De rol van de ouders in dit proces is heel belangrijk, maar blijft afhankelijk van de aard van het gezin. Naast de rol van het gezin speelt ook de mediarepresentatie steeds een rol over het denken van de mensen. Toch moet men oppassen met het verwijzen naar gewelddadige games bij elke aanslag. Daarnaast is het duidelijk dat niet enkel games een invloed hebben op het agressieve gedrag, maar dat deze onderzoeken steeds opduiken wanneer een medium populairder wordt. De invloed van games op het gedrag van jongeren is afhankelijk van de leeftijd van de kinderen, dit beïnvloedt ook de mate van bezorgdheid bij de ouders.

De invloed van games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar gaan we nader onderzoeken in het empirisch onderzoek. Dit onderzoek zal ook pijlen naar de ideeën van de ouders over de mogelijke effecten van ‘Call of Duty’ op hun kinderen. Tijdens deze empirische studie zullen we de theoretische concepten en bevindingen van de onderzoeken die in deze literatuurstudie zijn uitgewerkt steeds in gedachten houden.
Empirisch onderzoek

In het tweede deel van deze bachelorpaper wordt de werkelijkheid getoetst aan de theorie die in het literatuurdeel is uitgewerkt. Eerst wordt het onderzoeksdesign en vervolgens de onderzoeksresultaten besproken. Zo wordt getracht om een algemene conclusie voor dit onderzoek te formuleren.
5 Onderzoeksdesign
In de volgende alinea’s wordt het onderzoeksdesign verder uitgewerkt aan de hand van verschillende onderwerpen, namelijk enkele theoretische fundamenten, een inleiding tot kwalitatief onderzoek en ten slotte het ontwerp van het design.

5.1 Theoretische fundamenten

Om de literatuurstudie om te zetten naar het empirische luik moeten we eerst een gefundeerde keuze maken uit de verschillende mogelijkheden van onderzoeksmethoden. Er moet een keuze worden gemaakt tussen een kwantitatief onderzoek of een kwalitatief onderzoek. 
In de jaren tachtig heeft er zich binnen de communicatiewetenschappen een ‘qualitative turn’ voorgedaan. De aandacht werd verschoven van uitsluitend kwantitatief onderzoek naar kwalitatief onderzoek. Dit heeft ervoor gezorgd dat niet enkel de zender, maar ook de ontvanger van boodschappen kan worden bestudeerd. Er was dus sprake van een paradigmawisseling, enerzijds omdat de rol van de ontvanger steeds belangrijker werd, anderzijds omdat we het sociaal handelen van mensen steeds vaker op een interpretatieve manier benaderen.

Uiteindelijk hebben we gekozen om voor dit onderzoek gebruik te maken van de kwalitatieve, interpretatieve benadering. Via deze interpretatieve methode kan het theoretische luik worden omgezet naar het empirische luik. We kiezen er dus voor om interviews af te nemen bij de doelgroep, en via deze interviews en de analyse ervan tot een conclusie te komen.
5.2 Inleiding tot kwalitatief onderzoek

Een kwalitatief onderzoek is een onderzoek waarbij er zich problemen voordoen of kunnen voordoen in bepaalde situaties of gebeurtenissen of omtrent een bepaalde groep personen, die vervolgens beschreven en geïnterpreteerd worden met behulp van gegevens van kwalitatieve aard. Met kwalitatieve gegevens bedoelen we ervaringen en belevingen van de respondenten, die worden verzameld tijdens een interview.

Met een kwalitatief onderzoek kan er op een open en flexibele manier informatie verzameld worden. Daarnaast zorgt het kwalitatief onderzoek er voor dat onze vragen steeds kunnen worden bijgestuurd en aangepast tijdens het uitvoeren van ons onderzoek, zo kan er ook beter ingespeeld worden op bepaalde situaties die zich voordoen tijdens het interview. Een ander belangrijk element in het kwalitatief onderzoek is de rol van de onderzoeker. Zo moet de onderzoeker er voor zorgen dat de respondenten zich steeds op hun gemak voelen. De onderzoeker mag ook niet vanuit vooroordelen werken of deze duidelijk kenbaar maken voor de respondenten. Daarnaast is de vraagstelling belangrijk. De vragen mogen niet sturend of richtinggevend zijn en moeten de respondent de kans geven om zijn verhaal te vertellen. De onderzoeker moet ook kunnen inspelen op deze vragen en op het verhaal van de respondent om meer informatie in te winnen. Ten slotte is ook de plaats van het interview van belang. De geïnterviewde moet zich als het ware ‘thuis voelen’ bij de interviewer, op deze manier kan er zo veel mogelijk aan informatie verzameld worden.

Naast voordelen gaan met het kwalitatief onderzoek ook nadelen gepaard. Zo is het mogelijk dat de respondenten sociaal wenselijk antwoorden en hun echte mening niet weergeven. Ook hier is de rol van de interviewer belangrijk om alle signalen van de respondent te registreren, de lichaamshouding, het stemgeluid, enz. Dit is anderzijds één van de voordelen van het kwalitatief onderzoek: de onderzoeker hoort niet alleen antwoorden, maar ziet ook de lichaamshouding van de respondent en kan zo afleiden of de respondent de waarheid vertelt of niet. Daarnaast zorgen interviews er voor dat de periode waarin data worden verzameld langer duurt.

5.3 Ontwerp van het design

In dit onderzoek kunnen we het ontwerp beschrijven aan de hand van vijf belangrijke bouwstenen. Deze bouwstenen zijn het doel, de conceptuele context, de methode, de onderzoeksvragen en ten slotte de validiteit. Deze worden hieronder verder uitgewerkt.
5.3.1 Doel

Dit onderzoek stelde volgende onderzoeksvraag voorop: ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren  over deze effecten?’. Maar ook de invloed van de media op dit hele proces werd mee opgenomen in het onderzoek. Het doel van dit onderzoek is dus een beter beeld te krijgen van de driehoeksverhouding die zich afspeelt tussen de gamers, hun ouders en de media.
5.3.2 Conceptuele context

De concepten die van belang zijn in dit onderzoek komen overeen met de thematische onderdelen waaruit de vragenlijst is opgebouwd. We behandelen eerst first person shooter games, vervolgens de kenmerken van de ouders en de kenmerken van de jongeren, om verder te gaan met morele paniek, geweld, evolutie, media om ten slotte de controle op dit gamen. Deze begrippen werden reeds allemaal uitgewerkt in ons theoretische luik. 

5.3.3 Methode

De methode kunnen we omschrijven aan de hand van drie aspecten: de steekproef, de dataverzameling en de data-analyse. 

De steekproef van dit onderzoek bestaat uit twee aparte groepen, de gamers en de ouders van deze gamers. Voor de gamers werden bepaalde voorwaarden gesteld: ze moesten allemaal tussen de 14 en 18 jaar oud zijn en met het spel ‘Call of Duty’ spelen. Deze leeftijdscategorie werd gekozen om homogeniteit te bekomen in het onderzoek. Deze jongeren gaan allemaal naar het secundair onderwijs en wonen nog thuis bij de ouders. Doordat de jongeren nog thuis wonen kunnen we de ouders ook in dit onderzoek betrekken. Alle respondenten zijn gevonden via de sneeuwbalmethode, waarbij elke gevonden gamer verder leidde naar een andere gamer enz. Vervolgens werd naar deze gamers en ouders een drop-off gestuurd die ze ingevuld moesten terugsturen. Aan de hand van deze drop-off werd dan een afspraak gemaakt en konden vragen verder worden aangevuld of aangepast. Vervolgens interviewden we steeds eerst de ouders, zo konden we al een beter beeld vormen van de geldende regels binnen het gezin en de vragenlijst van de gamer nog aanvullen. Nadien interviewden we dan de gamers zelf. Dit gebeurde steeds in afzondering van de ouders, zo konden deze geen sociale druk uitoefenen en kon de gamer, alsook de ouders, vrijuit zijn mening geven. 
Hieronder volgen de sociaal-demografische gegevens van de ouders:

	R
	Geboortejaar
	M / V
	Aantal kinderen
	Burgerlijke staat
	Woonplaats
	Hoogste vorm van opleiding
	Huidig beroep

	1
	1963
	V
	3
	Getrouwd
	Vilvoorde
	Hoger secundair
	Ambtenaar

	2
	1956
	M
	3
	Getrouwd
	Vilvoorde
	Licentiaat rechten
	Ambtenaar

	3
	1968
	V
	2
	Getrouwd
	Vilvoorde
	Hoger onderwijs
	Directie secretaresse

	4
	1967
	M
	2
	Getrouwd
	Vilvoorde
	Graduaat secretariaat moderne talen
	Coach

	5
	1968
	M
	3
	Getrouwd
	Perk
	Hoger secundair
	Ambtenaar

	6
	1962
	V
	4
	Getrouwd
	Vilvoorde
	Hoger secundair
	Hulpverzorgende

	7
	1969
	V
	2
	Samenwonend
	Vilvoorde
	Hoger Onderwijs
	Bediende

	8
	1967
	M
	3
	Getrouwd
	Vilvoorde
	Hoger secundair
	Bediende


Hieronder volgen de sociaal-demografische gegevens van de jongeren:

	 (Jx)
	Leeftijd
	Geslacht
	Woonplaats
	Aantal broers / aantal zussen
	Hoogst behaalde diploma

	1
	16
	M
	Vilvoorde
	0 / 2
	Tweede graad secundair

	2
	17
	M
	Vilvoorde
	0 / 1
	Tweede graad secundair

	3
	16
	M
	Perk
	1 / 1
	Lager secundair

	4
	16
	M
	Vilvoorde
	1 / 2
	Lager secundair

	5
	14
	M
	Vilvoorde
	1 / 2
	Lager secundair

	6


	16
	M
	Vilvoorde
	1 / 1
	Lager secundair

	7
	15
	M
	Houtem
	1 / 1
	Lager secundair


Vervolgens gebeurde de datacollectie. Het interview was een semi-gestructureerd interview, omdat er met een topiclijst en een vragenprotocol werd gewerkt. Dit interview bevat ook een reeks open vragen waar de respondenten vrij hun mening konden vertellen. Maar er zijn ook enkele gesloten vragen om de sociaal-demografische kenmerken van de gamers en ouders exact te achterhalen. 

Daarnaast is er de data-analyse, hiermee werd gestart zodra het eerste interview afgenomen was. Vervolgens werden de interviews getranscribeerd en gecodeerd. Nadien kon de analyse aanvangen en nog aanpassingen in de andere interviews worden doorgevoerd. 

Bij de codering voor de ouders werd met onderstaande codeboom gewerkt:
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De codeboom die we gebruikt hebben voor de jongeren was gelijkaardig, maar heeft af en toe een andere invalshoek. Volgende codeboom werd gebruikt voor de gamers:


























5.3.4 Onderzoeksvragen

Verschillende onderzoeksvragen werden in het interview gesteld, allemaal handelend rond de volgende concepten: first person shooter, kenmerken ouders / kenmerken jongeren, morele paniek, geweld, media en controle. De onderzoeksvragen zijn thematisch geordend. Concreet gaat het om de volgende vragen:

· Hoe goed is de kennis van de ouders over ‘Call of Duty’ games?

· Hoe omschrijven de ‘Call of Duty’ gamers hun spel?

· Wat zijn de basiskenmerken (in verband met aankoop, regels, enz.) van het gamen bij deze gamers thuis?

· Is er sprake van een morele paniek bij de ouders omtrent ‘Call of Duty’? Is er sprake van verslaving bij de gamers van ‘Call of Duty’?

· Is er een duidelijk effect zichtbaar door het spelen van ‘Call of Duty’ games op de jongeren? Voelen de gamers zelf een effect?

· Wat is de invloed van de media op het beeld dat de ouders vormen omtrent games?

· Wat denken de jongeren over berichtgeving in de media omtrent hun gewelddadige games?

· Zijn er regels omtrent het gamen? Wat zijn deze regels? Hoe gaan de gamers om met deze regels?
Al deze vragen dragen bij tot het formuleren van een antwoord op onze probleemstelling die eerder al vermeld werd, namelijk ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call op Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren over deze effecten?’. 
5.3.5 Validiteit

Bij een kwalitatief onderzoek gaat er steeds informatie verloren, zeker bij het afnemen van interviews kan dit het geval zijn. Dit heeft te maken met de sociale wenselijkheid die zich voor kan doen bij de respondenten. De ouders kunnen bijvoorbeeld hun antwoorden bijsturen om niet over te komen als ‘slechte ouders’. De gamers daarentegen kunnen hun zwakheden verbergen of aangeven dat ze minder gamen dan in werkelijkheid het geval is. Daarnaast kunnen we ook verwachten dat de meeste ouders negatief oordelen over gamen en dit kan hun antwoord op de vragen beïnvloeden. Hierbij is de rol van de interviewer uiterst belangrijk. De interviewer moet de vragen op die manier stellen dat er zoveel mogelijk informatie vrijkomt en de respondenten zich vrij voelen om hun mening te verkondigen. Daarnaast zijn nog enkele andere zaken belangrijk voor het bekomen van validiteit, zo moet er bijvoorbeeld steeds voldoende tijd uitgetrokken worden om een goede dataverzameling te kunnen verwezenlijken. 

6 Bespreking onderzoeksresultaten
Om tot de onderzoeksresultaten te komen worden twee aparte analyses gemaakt, één van de antwoorden van de ouders en één van de antwoorden van de jongeren. Eerst zullen we de antwoorden van de acht geïnterviewde ouders analyseren en vervolgens zullen we hetzelfde doen met de antwoorden van de zeven geïnterviewde gamers. Ten slotte zullen we deze analyses aan elkaar toetsen om tot onze resultaten te komen.

6.1 
Analyse Ouders



First person shooter
Eerst willen we te weten komen wat de ouders weten over het concept first person shooter en meer specifiek over ‘Call of Duty’ games. We konden zien dat slechts één ouder bleek te weten waarvoor het begrip ‘first person shooter’ staat. Bij de vermelding van het concept first person shooter werd meteen over geweld en wapens gesproken. Maar dat een ‘first person shooter’ een bepaald soort game is, is voor vele ouders onbekend.  
“Ik veronderstel als je oog in oog komt met iemand, dat het er dan op aankomt van het snelste te reageren.”
Toen werd overgegaan naar de omschrijving van het spel ‘Call of Duty’, bleek opnieuw dat vooral de agressieve toon gekend is bij de ouders. Ze beginnen bijvoorbeeld meteen over het Amerikaanse leger, mensen afmaken, gevechtspel, oorlog voeren, enz. Daarnaast werd ook vermeld dat het online gespeeld wordt, wat ervoor zorgt dat ze kunnen samenspelen. Dat het spel eigenlijk niet geschikt is voor kinderen beneden de 18 jaar werd ook enkele keren vermeld. We kunnen dus opmerken dat ondanks het inleidende karakter van de eerste vragen van het interview, de ouders zelf overschakelen naar concepten die gerelateerd zijn aan geweld.


Kenmerken van de ouders
Vervolgens werd dieper ingegaan op de kenmerken van de ouders zelf. Hiermee bedoelen we de kennis van de ouders, inclusief over de kenmerken van de aankopen van games en consoles. Ook de regels in verband met de hoeveelheid (aantal uren) van het gamen en regels in verband met de locatie van het gamen kwamen hier aan bod. Ten slotte gingen we hier de interesse van de ouders voor het gamen van hun kinderen bevragen. 
De hier geïnterviewde gamers krijgen allemaal nieuwe games bij speciale gelegenheden zoals verjaardagen of feestdagen, of kopen ze zelf met hun zakgeld. Vaak gaat dit gepaard met een kleine tussenkomst van de ouders. Toch gebeuren deze aankopen nog steeds in overleg met een ouder. De meeste ouders geven toe dat ze weinig kennis hebben van games in het algemeen en dat ze de besturing niet begrijpen. 
“Dat is meestal als ze een goed rapport hebben of met verjaardagen, met Pasen, het is enkel alleen maar voor gelegenheden dat ze een spel krijgen.”

“Dat moeten ze met hun zakgeld kopen hé.”
In elk interview zien we een duidelijke constante, de samenhang van gamen met goede resultaten op school. Dit geldt ook voor alle regels in verband met de tijdsduur van het gamen. Behalen de kinderen goede punten op school, dan zijn ze relatief vrij in het gamen. Presteren ze slecht op school, dan zal één van de eerste sancties zijn dat ze minder mogen gamen. Bij de meeste respondenten zijn er geen vaste regels in verband met hoelang ze mogen gamen. Bij enkele gamers stellen de ouders wel duidelijke regels op in verband met de tijd, dit zijn de jongste respondenten of de respondenten die nog niet zo lang spelen met ‘Call of Duty’. Deze gamers mogen bijvoorbeeld maximum één uur per dag gamen of niet meer gamen na 21 uur ’s avonds. Dat de andere gamers onbeperkt mogen gamen heeft voornamelijk te maken met het feit dat de ouders het moeilijk vinden om hier een uur voor te bepalen, maar ze zeggen dat ze wel zullen ingrijpen als het nodig is. De ouders geven aan dat ze in het begin veel strenger waren qua tijdsduur dan tegenwoordig. 
“Ik ken daar ook weinig van dus ze gebruiken dat wel een beetje zo van..om toch maar langer te mogen spelen.”
De ouders gaan er ook van uit dat games zoals ‘Call of Duty’ verbieden geen optie is omdat het de jongeren alleen meer tot het spel zou aantrekken. In verband met de regels met betrekking tot de locatie waar ze gamen, blijkt dat bij de meerderheid van de gamers de console zich in hun eigen slaapkamer bevindt. Dit is voornamelijk gekoppeld aan het feit dat ze te veel lawaai maken als ze online spelen. Daarnaast melden de ouders ook dat de jongeren anders het televisietoestel van het gezin opeisen. Ook hier is er een verschil met de jongste respondenten, bij hen staat de console nog in een gemeenschappelijke ruimte. Qua interesse is er bij alle ouders een gemeenschappelijke trend te zien, zo is niemand van de ouders geïnteresseerd in games zoals ‘Call of Duty’ waar hun zonen op spelen. Redenen die hiervoor aangehaald worden waren te weinig tijd, dat het een deel van de jongerencultuur is, dat ze het niet kennen en dat ze niet voldoende technisch onderlegd zijn. Enkele ouders geven ook aan dat deze interesse er nooit zal zijn, omdat het niet iets van hun tijd is. 
“Misschien zijn we dat zo gewoon dat we daar niet echt bij stilstaan.”
Morele paniek
In het onderdeel over morele paniek behandelen we drie verschillende topics. Deze topics zijn verslaving, reëel geweld en online gamen. 
In het deel over verslaving zien we dat de ouders vaak zelf de term verslaving bovenhalen als ze praten over games en hun kinderen. Alle ouders zouden ingrijpen als ze merken dat hun kind verslaafd begint te raken, maar zouden verder het gamen enkel in de gaten houden. Het zoeken van een gezond evenwicht tussen gamen en andere vrijetijdsbesteding is voor alle ouders belangrijk. Ze halen ook aan dat het gamen vaak ten koste gaat van andere hobby’s, wat alle ouders erg jammer vinden.
“Hij is, verslaafd is te ver, maar hij is zeker meer gebeten nu dan twee jaar geleden dus..”

Vervolgens wou dieper ingegaan worden op het reële geweld dat aan dit spel gekoppeld wordt, maar al snel werd opgemerkt dat alle ouders dit thema wegwuiven. Ze hameren er bij hun gamende kinderen op dat het maar een spel is en dus niet overeenstemt met de realiteit. Ze geven ook aan dat hun kinderen zich hier bewust van zijn. Indien dit niet het geval zou zijn, zouden ze hun kinderen niet toelaten om met zulke games te spelen.
“Alsof het nieuws bezig is, maar toch duidelijk geen realiteit.”
Tenslotte hadden we het over online gamen en of de ouders zich hier geen vragen bij stellen. De meeste ouders maken zich hier geen zorgen om, maar hebben toch liever dat de gamers enkel met hun echte vrienden spelen. De jongeren vertellen ook zelf nog details over de onbekenden waarmee ze spelen aan de ouders, waardoor de ouders geen reden hebben om zich zorgen te maken. De meeste ouders hebben wel opgemerkt dat gamers langer en meer spelen sinds er de mogelijkheid is om online te spelen. 
“Ik vind dat wel belangrijk zolang dat hij dat komt vertellen is er volgens mij toch niet echt iets aan de hand.”

Geweld
In dit onderdeel gaat het over de ongevoeligheid voor geweld, of de ouders soms denken dat het spelen van deze games ervoor zorgt dat hun kind minder gevoelig zou zijn voor geweld in de realiteit. Alle ouders stellen dat ze denken dat hun kinderen dit geweld in ‘Call of Duty’ niet echt als gewelddadig ervaren, maar dat ze zeker niet onverschillig geworden zijn voor geweld in de realiteit. 
“Ik denk niet dat het echt doordringt zo. Helemaal onverschillig denk ik niet dat ze zijn.”
Daarnaast handelde dit onderdeel vooral over de waarneembare effecten van het spelen met ‘Call of Duty’ games op de jongeren. Hierin merken we al snel op dat de lijst met negatieve effecten veel langer is dan de lijst met de positieve effecten van het gamen. Positief werd voornamelijk vermeld dat het sociale contact goed is en dat het spelen van games hun sociale vaardigheden verder kan ontwikkelen. Daarnaast kan het spelen van games een pluspunt vormen voor hun taalontwikkeling wanneer ze online spelen met buitenlanders. Daarnaast werd ook steeds vermeld dat hun eigen kind niet agressief van aard is en dat als er een effect zou zijn het vaak snel weer verdwijnt. 
“Echt samenspelen al bijna, daar zit iets in.”

Bij de negatieve effecten kwamen volgende opmerkingen het meeste naar voren: prikkelbaar, kort reageren, opgedraaid, onverdraagzaam, gestresseerd, onrustig en gespannen. Sommige ouders melden dat de jongeren nadien al eens agressief gereageerd hebben, maar dat ze dan snel op hun plaats gezet worden en terug normaal reageren. Maar echt agressief of gewelddadig gedrag hebben ze nog nooit geobserveerd na het spelen van ‘Call of Duty’. De ouders vinden dat het spel de kinderen in zekere mate manipuleert, maar dat de jongeren deze effecten zelf niet of onvoldoende kunnen inschatten. Tijdens het spelen van dit spel is ook hun taalgebruik veel agressiever, dit houden de kinderen soms verder aan ook na het gamen. Maar dan worden ze snel weer op hun plaats gezet door de ouders.
“Wanneer hij verliest zie je dat goed, dan is hij kwaad op zichzelf omdat het niet goed ging.”

Evolutie

We willen de evolutie of het verschil nagaan tussen vroeger en vandaag en daarnaast willen we te weten komen wat het toekomstbeeld is dat de ouders hebben over het gamegedrag van hun kinderen. 
Er is één duidelijke trend die zich in elk gezin voordoet, namelijk dat alle ouders strenger waren in het begin dan later, toen ze een beter zicht hadden op wanneer hun kind aan het gamen was. Daarnaast is de inhoud van de games veranderd van niet-gewelddadig naar bijna altijd gewelddadig. Vroeger zouden ze vaker sportgames gespeeld hebben. Door het online gamen, spelen ze allemaal langer en meer. Maar verscheidene ouders hebben opgemerkt dat het spelen van een bepaalde game afneemt met de tijd, hiermee wordt bedoeld dat hun kinderen vooral veel spelen als ze een nieuw spel hebben. Deze trend wordt nu langer aangehouden doordat ze kunnen samenspelen met hun vrienden.
“Dat is ook iets wat tien jaar geleden pakweg nog helemaal niet zo ingeburgerd was.”
Op het vlak van het toekomstbeeld zien we bij alle ouders een gelijklopende verwachting. Ze denken dat het gamen na verloop van tijd zal afzwakken en verminderen, bij sommigen zelfs zal verdwijnen, zodra de jongeren andere interesses gaan ontwikkelen. Moest dit niet het geval zijn, dan zouden de ouders teleurgesteld zijn.

“Dus hij komt dan ergens op een kruispunt voor een aantal zaken te beslissen en als daar dan gamen een grotere rol begint in te spelen, dat zou ik niet appreciëren.”
Media
Onder het concept media verstaan we twee topics, ten eerste of de ouders interesse hebben voor wat de media publiceren in verband met games en ten tweede of deze berichtgeving een invloed heeft op hun beeld over games. 
Er wordt vastgesteld dat ouders geen grotere interesse voor zulke berichten ontwikkeld hebben sinds hun eigen kind ook games speelt. Ouders zullen deze berichten niet opzoeken, maar als ze artikels in de dagelijkse pers tegenkomen of als derden dit vermelden zullen ze het wel eens lezen. 
“Als ik het zie, dan lees ik het wel maar ik ga er niet echt naar op zoek.”

Op de vraag of deze berichtgeving ook een invloed heeft op het beeld dat de ouders zich vormen over het gamen, antwoorden de ouders dat het wel een zekere invloed heeft, maar dat ze dit niet zomaar gaan projecteren op hun eigen situatie. Ze zullen er thuis wel over praten, maar niet enkel in de negatieve zin, ook in de commerciële zin. Hiermee bedoelen we dat ze ook vermelden wanneer ‘Call of Duty’ bijvoorbeeld weer een nieuw verkooprecord breekt en dergelijke. Het zorgt er wel voor dat de ouders aandachtiger omgaan met games. Maar deze ouders vinden ook dat de pers er meer dan voldoende aandacht aan schenkt en dat de pers er mee voor zorgt dat de scheiding tussen realiteit en spel zeer dun geworden is.
“Ge zorgt dat ge wat meer aandachtiger zijt van wat ze ermee doen.”
Controle
Het laatste onderdeel houdt verband met de ouderlijke controle en de rol van de ouders in het hele gamingproces. Hieronder behandelen we vier peilers, de eerste is het belang van controle, de tweede gaat over het beeld over de tijdsduur, de derde behandelt de leeftijdsmarkering en de vierde peiler gaat over games als gespreksonderwerp.
Alle ouders vinden het belangrijk dat er een zekere controle op hun kinderen en het gamen wordt uitgeoefend. Zolang er openheid bestaat kunnen ze tolerant zijn, maar als er verontrustende signalen zijn zouden ze allemaal ingrijpen. Het is belangrijk om je kind er verstandig mee om te leren gaan. De meeste ouders vinden het wel zeer moeilijk om hier echt regels voor op te stellen, dus zullen ze eerder bijsturen indien dit nodig moest zijn.
“Ik blijf bij het standpunt dat het kan, dat gamen, maar ja, dat daar niet in overdreven moet worden.”
Aangezien de ouders in de drop-off moesten vermelden hoelang hun kind games speelt, willen we weten of ouders een duidelijk beeld hebben van de tijdsduur. We kunnen vaststellen dat de meeste ouders hier geen duidelijk beeld van hebben, dit komt voornamelijk omdat ze hun kinderen niet altijd zien spelen en omdat de ouders ook niet altijd thuis zijn. Het merendeel van de ouders geeft ook aan dat ze de tijdsduur onderschat hebben. 
“Waarschijnlijk zal het langer zijn dan dat ik vermoed dat er gewoon meer tijd over gegaan is. En ook de keren dat ik niet thuis ben en dat ze daar dan op spelen.”
Op ‘Call of Duty’ staat ook een leeftijdsmarkering, deze is achttien plus. Dus vroegen we ons af of de ouders hier weet van hebben en wat ze daarvan vinden, aangezien alle gamers die we interviewen jonger zijn dan achttien. De helft van de ouders wist dat het achttien plus was en de andere helft dacht dat het zestien plus was. Veel ouders melden ‘iedereen speelt het’ als een excuus om niet te voldoen aan de leeftijdsvoorwaarde op het spel. Wel werd er steeds een opmerking over gemaakt bij de aankoop van het spel, maar ze vinden dat ouders zelf moeten bepalen of hun kind oud genoeg is om te kunnen omgaan met zulke games. 
“Er staat een leeftijd op hé, maar iedereen heeft dat.”
Ten slotte vroegen we ons ook af of er over dit gamen gesproken wordt. We merken dat de ouders wel met de kinderen praten over gamen, maar dan in functie van de tijdsduur of om een sanctie op te leggen. Sommige ouders overleggen wel eens met andere ouders, maar dit is dan om af te toetsen welke regels zij thuis stellen.
“Daar wordt wel over gesproken in functie van hoeveel en hoelang en dat het niet goed is en dat het hen beïnvloedt.”


6.2 
Analyse Jongeren



First person shooter
In dit onderdeel zijn we nagegaan hoe de gamers van ‘Call of Duty’ dit spel omschrijven, hoe ze er kennis mee gemaakt hebben en waarom ze het spel zo leuk vinden. 
Als omschrijving van ‘Call of Duty’ komen bij elke gamer dezelfde elementen terug, ze praten allemaal over een schietspel, sommigen beschrijven een first person shooter game, maar melden toch dat het spel ook tactisch gespeeld kan worden. Daarnaast valt vaak het sociale aspect op, dat het spel dient om zich te amuseren met vrienden. 
“Interactie met verschillende spelers, maar dan gewelddadig.”
Elke respondent heeft kennisgemaakt met dit spel via vrienden. Dit gebeurde door het spelen van ‘Call of Duty’ op een feestje of doordat hun vrienden hier vaak over praatten. De meesten van deze jongeren hebben het nadien ook verder verspreid bij andere vrienden. Toen ze twaalf tot veertien jaar oud waren, hebben ze voor de eerste keer kennisgemaakt met ‘‘Call of Duty’’. 
“Ik snapte niet wat er zo tof aan was, tot ik het zelf probeerde.”
Daarnaast werd gevraagd waarom de gamers ‘Call of Duty’ nu zo leuk vinden. Hierbij zien we allemaal zeer gelijklopende antwoorden. Het is voornamelijk een leuk tijdverdrijf om samen met vrienden door te brengen. Daarnaast zijn de kwaliteit van het spel, de goede graphics en realistische beelden, voor velen een pluspunt.
“Het is leuk om samen met vrienden te spelen en dat het een zeer goed uitgewerkte game is waar amusement mogelijk is.”


Kenmerken Jongeren
Onder de kenmerken van de jongeren behandelen we drie verschillende onderdelen. Eerst hebben we het over de evolutie in hun gamen, dus de verschillen tussen vroeger en nu en hun toekomstbeeld in verband met hun gamegedrag. Daarnaast gaat het over online gamen en ten slotte behandelen we het sociale aspect, dat door de spelers van dit spel als zeer belangrijk wordt ervaren.
We kunnen zien dat alle respondenten dezelfde evolutie doorgemaakt hebben, deze startte met een Gameboy toen ze acht à tien jaar oud waren. In het begin speelden de gamers vooral met niet-gewelddadige games of sportgames, maar dit is geëvolueerd naar het spelen van enkel gewelddadige games. Enkele gamers melden dat ze zich vroeger meer aan de regels hielden maar dat ze nu al ouder zijn en dus zelf mogen kiezen. 
“Een Gameboy die mijn grootouders hadden meegebracht uit Spanje. Voor dat de Playstation3 uitkwam had ik nog nooit ‘Call of Duty’ gespeeld of van gehoord.”
Wanneer de gamers praten over hoe ze hun gametoekomst zien, dan wordt opgemerkt dat ze allemaal denken dat het gamen zal verminderen. Toch zal gamen niet volledig uit hun leven verdwijnen, want ze zullen het af en toe nog onder vrienden spelen. Maar dan zullen ze vooral games zoals ‘Fifa’ spelen, met ‘Call of Duty’ zal niet meer gespeeld worden.
“Dat zal serieus afremmen. Ik denk dat ik daar ook geen behoefte voor ga hebben.”
Vervolgens werd nagaan of de jongeren gevaren zien in het online gamen. Hierop werd door alle gamers een negatief antwoord gegeven, ze zien geen gevaar in het online gamen omdat ze onder een valse naam of een nickname spelen. Wel worden er enkele voordelen genoemd van het online gamen, bijvoorbeeld dat ze hierdoor beter worden in het spel. Daarnaast zijn er ook manieren om hun privacy te verbeteren wanneer ze met onbekenden spelen, bijvoorbeeld door deze te ‘muten’. Dit wil zeggen dat de onbekenden niet meer kunnen luisteren naar wat de bevriende gamers tijdens het online spelen vertellen.
“Verder dan spelen kan het contact ook niet komen.”
Het sociale aspect van ‘Call of Duty’ te danken aan het online gamen, is de grootste aantrekkingskracht van het spel. Het samenspelen is wat voor alle gamers dit spel zo leuk en aantrekkelijk maakt. Ze spelen niet vaak tegen totaal onbekenden. Meestal spelen ze samen met vrienden of met mensen die toch in dezelfde buurt wonen of naar dezelfde school gaan. 
“Als je weet dat je met vrienden gaat spelen, dan is dat veel leuker dan alleen.”


Morele paniek
Onder ‘morele paniek’ hebben we het met de gamers over drie topics. Eerst gaat het over verslaving, vervolgens over of ze er voor uit durven komen dat ze een gamer zijn of dat ze het stil houden en ten slotte over het negatieve beeld dat over hun hobby, gamen, bestaat.
Wanneer we het over verslaving hebben, zien we dat het bij sommige gamers al eens in hun hoofd opgekomen is dat ze misschien verslaafd kunnen zijn. Maar dan proberen ze zich hier tegen te wapenen door een paar dagen niet te gamen. Ze hechten ook veel belang aan het toezicht van de ouders en rekenen op hen om in te grijpen als ze echt te veel beginnen te gamen.
“Zolang je het onder controle houdt en ook zolang je ouders er zijn die een beetje een oogje in het zeil houden kan dit niet echt gebeuren.”
Vervolgens wilden we nagaan of ze soms voor hun sociale omgeving verzwijgen dat ze gamen. Hier zien we dat al onze respondenten er openlijk voor uitkomen dat ze gamen en dat ze dit nooit zouden verzwijgen. Ze zouden er zelfs tegen ingaan wanneer iemand hier negatief tegenover staat. We zien ook dat het ingeburgerd is bij al hun leeftijdsgenoten omdat al hun vrienden ook gamen, dus moeten ze zich nergens voor schamen. Ze ervaren gamen als een gewone hobby.
“Al mijn vrienden gamen bijna ook zelf, dus ja, waarom zou ik mij daarvoor moeten schamen?”

Ten slotte hebben we het over het negatieve beeld dat rond hun hobby hangt. Hier kunnen we opmerken dat dit beeld van alle gamers mag veranderen maar dat ze denken dat dit een moeilijke zaak is. Ze vinden dit negatieve beeld overdreven en denken dat het deels te maken heeft met de generatiekloof, veel mensen kennen gamen niet omdat het in hun jeugd nog niet bestond. Ze zouden tegenstanders allemaal willen overtuigen door ze zelf eens mee te laten spelen.
“De meeste mensen weten niet hoe dat het eraan toegaat.”


Geweld
Hier bespreken we de effecten die de gamers zelf ervaren na het spelen van ‘Call of Duty’, zowel negatief als positief. Daarnaast bevragen we ook of de gamers ongevoelig zijn geworden voor geweld door het spelen van first person shooter games.
Opvallend is dat de gamers zelf veel meer positieve effecten hebben opgegeven dan negatieve effecten. De frequent aangehaalde positieve effecten handelen over ontspanning, na het gamen voelen veel jongeren zich ontspannen en het kan ook helpen om zich af te reageren. Ook het sociale aspect is een voordeel volgens de jongeren. Één jongere verwijst naar een onderzoek dat aantoont dat gamers sneller beslissingen kunnen nemen dan niet gamers. Een andere respondent beweert zelfs dat het hem kennis bijbrengt, zo heeft hij geleerd hoe de oorlog tussen Amerika en Afghanistan in elkaar zit. 
“Ik word er wel rustiger van, dan zit ik rustig neer en dan kan ik ontspannen en ja, mij rustig amuseren.”
Op het gebied van de negatieve effecten van het gamen wordt er geen effectief agressief gedrag vertoond door de gamers. Wel kunnen ze een agressiever taalgebruik hanteren of prikkelbaar reageren na het gamen. Dit komt dan vooral omdat ze een ander taalgebruik hanteren tijdens het gamen en dit achteraf verder zetten na het gamen. Soms ervaren ze ook stress en zweten ze door de adrenaline van het spel. Er is één gamer die een duidelijk negatief effect opmerkt van te veel te gamen en dit waren slechte punten op school. Algemeen kunnen we dus vaststellen dat de gamers bij zichzelf geen duidelijke verschillen zien voor en na het gamen. Sommigen vermelden wel dat hun ouders een opmerking maken over hun gedrag na het gamen.
“Ik denk effectief wel dat mensen die gamen en daardoor agressief zouden worden omdat ze te hard opgaan in het spel, dat die daarbuiten gefrustreerd zouden raken en ook zo zouden kunnen handelen of agressief taalgebruik zouden kunnen hebben.”
Of de gamers minder gevoelig zouden zijn voor echt geweld werd door alle gamers ontkend. Ze vergeten zeker niet dat het een spel is en niet overeenstemt met de realiteit. Reëel geweld zou hen nog steeds choqueren. Wel kunnen ze zich door het spelen van ‘Call of Duty’ een beter beeld vormen van wapens, waar ze anders niets over zouden weten.
“Je wordt vaak geconfronteerd met agressieve scènes in games..terwijl als je geen games zou spelen zoals deze dan zou je het je niet kunnen voorstellen hoe het eruit ziet allemaal.”


Media
In het volgende onderdeel over de media wordt aan de gamers gevraagd of ze interesse hebben voor de berichtgeving van de media over games en of deze berichtgeving een invloed heeft op hun beeld over games.
De gamers zijn geïnteresseerd in hun hobby, maar gaan zeker niet zelf op zoek naar berichten over games in de media. Ze zouden het wel lezen als ze er toevallig iets van tegenkomen of als iemand hen er iets over vertelt. De informatie die ze  zoeken over ‘Call of Duty’ komt van gespecialiseerde websites en niet uit de algemene pers. De berichtgeving in de media over ‘Call of Duty’ of first person shooter games interesseren hen minder.
“Het is gewoon om plezier te maken dus je gaat niet speciaal dingen opzoeken wat ze daarover zeggen in de media.”
De berichtgeving die de gamers af en toe lezen of horen heeft absoluut geen invloed op hun beeld over games. Ze vinden dat de negatieve berichtgeving in de media te vaak veralgemeend wordt naar alle gamers.


Controle
In het laatste onderdeel van deze analyse behandelen we achtereenvolgens wat de jongeren vinden van de regels, of er over gamen gesproken wordt, wat zij vinden van de leeftijdsmarkering en hoe betrokken ze hun ouders ervaren.
Wanneer de geldende regels worden besproken, blijkt dat schoolwerk en huishoudelijke taken voorgaan op gamen en dat ze het niet moeilijk vinden om zich hieraan te houden. Ze weten ook dat ze niet moeten overdrijven met gamen. Toch zouden de respondenten die wel een regel qua tijdsduur opgelegd krijgen, liever hebben dat er minder of geen regels opgelegd worden. Ze vinden dat regels wel opgelegd mogen worden op een jongere leeftijd. Sommige gamers geven ook aan dat ze soms stiekem spelen als de ouders niet thuis zijn. 
“Ze probeert gewoon dat we daar zo weinig mogelijk opzitten. Maar we houden ons daar echt niet aan.”
Vervolgens zien we dat de gamers enkel met hun ouders praten over games als het gaat over de tijdsduur of als de ouders er een opmerking over maken. Dit is vooral te wijten aan het feit dat de ouders het plezier dat hun kinderen hebben in gamen niet zo goed begrijpen of kunnen inschatten. 
“Maar dan leggen ze mij gewoon een regel op en dan moet ik mij daaraan houden.”
Over de leeftijdsmarkering gebruiken de gamers ‘iedereen speelt het’ als excuus indien er een opmerking komt over de leeftijd. Maar volgens de gamers houden de ouders weinig rekening met de leeftijd die vermeld staat op de games en als ze er een opmerking over maken is het vaak in de vorm van een grapje. 
“Ze hebben daar ooit wel al eens een opmerking over gemaakt, maar ze zijn daar niet verder op ingegaan toen ik zei dat eigenlijk iedereen dat speelt, dat daar niet veel mensen naar kijken.”

Tenslotte hadden we het over hoe betrokken de ouders zijn bij het gamen. Hier zien we dat de jongeren wel graag willen dat hun ouders iets meer weten over gamen en vooral dan over ‘Call of Duty’, zodat ze ook verder kijken dan het negatieve beeld dat over games wordt verspreid. Toch moeten ze ook een zekere afstand bewaren, dit is dan voornamelijk zodat de ouders kunnen ingrijpen als het gamen te ver gaat. Wel vinden de gamers het belangrijk dat de ouders weten wat ze spelen en hoelang. Ze zouden het leuk vinden als de ouders eens zouden meespelen, maar achten dit zo goed als onmogelijk.
“Ze moeten gewoon een oogje in het zeil houden natuurlijk. Maar op een afstand blijven is goed, er niet te veel over weten is ook perfect.”

7 Algemeen besluit
Tot slot worden de belangrijkste resultaten uit het empirische luik samengevat, om dan een algemeen besluit te formuleren en af te ronden met enkele aanbevelingen en tekortkomingen.
7.1 Samenvatting van resultaten

First person shooter
Er wordt een verschil teruggevonden in de manier waarop de respondenten ‘Call of Duty’ beschrijven. De gamers zelf zullen wel vernoemen dat het een gewelddadig spel is, maar benadrukken voornamelijk het sociale aspect, terwijl bij de ouders vooral de agressieve toon van het spel op de voorgrond staat. Er wordt opgemerkt dat de ouders niet echt een duidelijk beeld hebben van waar het nu in een first person shooter game om gaat. 


Morele Paniek

Als de term verslaving wordt genoemd, wapenen de gamers zich hier onmiddellijk tegen. Bij sommigen kwam dit idee wel al eens in hun hoofd op, maar ze wijzen op het belang van de ouders in dit proces. De ouders zullen voornamelijk ingrijpen wanneer ze merken dat hun kind verslaafd geraakt. 
Niemand van de betrokkenen ziet gevaar in het online gamen. Wel hebben de ouders het liefst dat dit in openheid gebeurt en dat de gamers online spelen met hun vrienden uit het echte leven. Dit online gamen zorgt er wel voor dat gamers steeds meer en langer gamen, wat we kunnen linken aan de term verslaving. De gamers zelf schamen zich niet voor het feit dat ze gamen en zouden graag iets willen doen aan het negatieve beeld dat rond hun hobby hangt.


Geweld
Een groot verschil tussen de ouders en de gamers is dat bij de ouders de lijst van negatieve effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ veel langer is dan bij de gamers zelf. De gamers daarentegen rapporteren een veel langere lijst met positieve effecten van het gamen. Bij de positieve effecten zien we vooral een gelijkenis in het sociale aspect, zowel de ouders als de jongeren zien dit sociale aspect van het spel als iets positief. Gelijklopend bij de negatieve effecten zijn het kort en prikkelbaar reageren na het spelen. Alle andere effecten die door de ouders vastgesteld worden na het gamen zijn door de gamers niet opgemerkt. Één opvallend negatief effect van het gamen waren slechte resultaten op school bij één van de gamers. Daarnaast is er nog geen gewelddadig gedrag in de realiteit vastgesteld na het spelen van het spel ‘Call of Duty’.
Daarnaast kunnen we ook vaststellen dat het spelen van gewelddadige games door beide partijen niet als een invloed wordt gezien op ongevoeligheid voor geweld. Zo wordt een duidelijk onderscheid gemaakt tussen geweld in een game en geweld in de reële wereld.


Evolutie
Zowel ouders als gamers geven een gelijklopende evolutie weer. Beide geven aan dat de ouders strenger waren in het begin van het gamen en dat ze toen minder speelden. Ook de inhoud van de games is veranderd van meer algemene of sportieve games naar gewelddadige games. Daarnaast verwachten beide groepen een gelijkaardig toekomstbeeld. Ouders en gamers zeggen dat de speelduur met de tijd zal afnemen, maar gamers zeggen wel dat ze altijd zullen blijven gamen, zij het niet meer op games zoals ‘Call of Duty’.


Media

In het algemeen kunnen we stellen dat media geen grote rol spelen in de driehoeksverhouding tussen gamers, ouders en media. Alle betrokkenen zullen de berichtgeving over games enkel lezen als ze deze toevallig tegenkomen, maar zullen er niet specifiek naar op zoek gaan. Daarnaast merken we ook dat ze eerder weinig geloof hechten aan deze berichtgeving. Deze berichtgeving heeft wel enige invloed op het beeld dat de ouders vormen, maar dit komt meestal omdat het een bevestiging is van hun negatieve beeld over games. De gamers daarentegen hechten geen belang aan wat er in de media gepubliceerd wordt over games. 


Controle

Een algemene regel die in elk huishouden geldt is dat schoolwerk en huishoudelijke taken aan het gamen moeten voorafgaan. Daarnaast worden de regels losser of verdwijnen ze zelfs helemaal naarmate de leeftijd van de gamer toeneemt en hij langer games speelt. We zien dat de ouders niet steeds een duidelijk beeld hebben op hoelang hun kind speelt, maar langs de andere kant zien we ook dat de jongeren hier gebruik van maken om zo meer te gamen. De leeftijdsmarkering wordt door beide groepen met een korreltje zout genomen, er wordt meer gekeken of de individuele gamer er mentaal rijp voor is. 
Er wordt tussen ouders en kinderen voornamelijk gesproken over gamen in context van de tijdsduur. Ten slotte kunnen we ook vaststellen dat alle jongeren graag willen dat hun ouders er iets meer van weten, maar dat ze dit bijna onmogelijk achten door de technologische barrière. Beide groepen vinden controle belangrijk, maar houden ook van een zekere afstand.
7.2 Algemene Conclusie

Uit de literatuurstudie blijkt dat er geen consensus bestaat over de effecten van het spelen van gewelddadige games op het gedrag van jongeren. Daarnaast werd aangetoond dat de rol van ouders belangrijk is, maar in elk gezin verschillend. De media en zijn berichtgeving over gamen en zijn mogelijke effecten spelen nog steeds een rol in het denken van de populatie. Niet alle games hebben eenzelfde effect op het agressieve gedrag van jongeren, en er zijn meerdere factoren van invloed op het vertonen van agressief gedrag. 
Deze theoretische bevindingen werden vervolgens getoetst aan de werkelijkheid. Acht ouders van spelers van het spel ‘Call of Duty’ en zeven gamers werden geïnterviewd. Aan de hand van enkele onderzoeksvragen die ons leidden tot een algemene conclusie op onze probleemstelling ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren over deze effecten?’. Daarnaast gingen we ook kijken naar de invloed van de media op dit hele proces. 
We kunnen stellen dat de ouders het spel ‘Call of Duty’ niet goed kennen, ze kunnen allemaal wel iets vernoemen als ze het spel moeten omschrijven, maar komen steeds terug bij het gewelddadige aspect. De gamers zelf daarentegen gaan de nadruk meer leggen op amusement en het sociaal contact. Als we dieper ingaan op morele paniek, dan zien we dat dit niet echt aan de orde is bij zowel de ouders als bij de gamers. Verslaving wordt vaak genoemd, maar niemand zou zichzelf of zijn kind ‘verslaafd’ noemen. Dat het spel ‘Call of Duty’ ook online gespeeld wordt baart de ouders geen zorgen. Controle op het gamen is bij alle gezinnen nog steeds belangrijk. Zo praten ouders en hun kinderen vaak over de tijdsduur van het gamen. Meestal moeten eerst de school- en huishoudelijke taken worden afgewerkt vooraleer de jongeren mogen gamen. De leeftijd is van groot belang bij het bepalen van regels in verband met de tijdsduur en de locatie van het gamen. Hoe ouder de gamers zijn, hoe losser de regels. 
Wanneer we dieper ingaan op de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ op deze Vlaamse jongeren, zien we een duidelijk verschil tussen de ouders en de jongeren. De jongeren halen meer positieve effecten aan, terwijl de ouders voornamelijk negatieve effecten benoemen. Dit heeft te maken met het negatieve beeld dat de ouders reeds gevormd hebben omtrent gamen en de verdedigingshouding van de jongeren tegenover deze visie. Toch zijn de positieve effecten die opgenoemd worden ook terug te vinden bij de ouders, zo vermelden alle jongeren en ouders het sociale aspect van het spel als een positief punt. Bij de negatieve effecten geven beide partijen aan dat de jongeren prikkelbaar kunnen reageren na het gamen. 
Ten slotte hebben we ook gekeken naar het belang van de media in dit hele proces. We kunnen vaststellen dat media geen grote rol spelen in het denkbeeld van de ouders of de gamers. Geen enkele respondent gaf aan te zoeken naar berichtgeving over games, maar ze zouden het wel lezen als ze het toevallig tegenkomen. Deze berichtgeving bevestigt bijna altijd het negatieve beeld dat de ouders hebben omtrent het gamen. De gamers hechten geen belang aan de berichten uit de media over hun hobby. 
Als we onze bevindingen linken aan de informatie uit het theoretische onderzoek, kunnen we enkele gelijkenissen en verschillen opmerken. Er bestaat inderdaad nog geen consensus over de effecten van het spelen van gewelddadige games op jongeren. Net zoals in de theorie zien we in de praktijk verschillende meningen tussen de ouders en jongeren. Het is dus zeer moeilijk om hier een conclusie uit te trekken, aangezien het standpunt varieert van partij tot partij. Dat de ouders wel van belang zijn in het hele gamingproces wordt wel bevestigd door ons eigen onderzoek. Zo vinden zowel de jongeren als de ouders het belangrijk dat er een soort van controle wordt uitgevoerd. De hulpmiddelen die aangereikt worden om dit te doen, worden in de praktijk niet zo vaak gebruikt. De ouders bekijken hun situatie steeds op een eigen manier en stellen dus zelf hun regels op. Volgens de theorie spelen de media een rol in het beeld dat mensen vormen over games en hun invloed op gewelddadig gedrag. Toch kunnen we concluderen dat de invloed van media op het beeld over games bij onze respondenten eerder miniem is, voor de ouders werkt het enkel bevestigend en de gamers zelf hechten hier weinig belang aan.
Als we dan kijken naar de driehoeksverhouding tussen ouders, gamer en de media, kunnen we enkele conclusies en bedenkingen formuleren. Eerst en vooral kunnen we stellen dat de verhouding tussen ouders en gamers voor beide partijen belangrijk is. De ouders hebben nog steeds een zekere controle over het gamen van hun kind en de jongeren zelf zijn gerustgesteld dat hun ouders kunnen ingrijpen als het gamegedrag te ver gaat. De link tussen ouders en de media is zwakker dan aanvankelijk gedacht werd, de media zullen voornamelijk het negatieve beeld dat de ouders hebben omtrent games bekrachtigen. De ouders gaan echter niet specifiek op zoek naar deze berichten in de media, waardoor de invloed van de media hier minder groot is dan verwacht. De media hebben zeer weinig invloed op het denken en doen van de gamers. De gamers vinden zelfs dat de media overdrijven en enkel negatieve zaken verspreiden over gamers. Ze schenken geen aandacht meer aan deze berichtgeving en gaan er zeker niet naar op zoek. We kunnen concluderen dat de verbindingen in deze driehoeksverhouding niet overal even sterk zijn en dat dit voornamelijk komt door de afgenomen invloed van de media in dit proces. 
Op onze probleemstelling ‘Wat zijn de effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ games op Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar en hoe denken de ouders van deze jongeren over deze effecten?’ kunnen we nu een definitief antwoord geven. De effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ kunnen we niet veralgemenen naar alle Vlaamse jongeren tussen 14 en 18 jaar. Deze effecten zijn voor elke situatie, elk gezin en elke gamer anders. We zien voornamelijk dat de ouders meer negatieve effecten zien dan de gamers zelf, dit komt doordat de ouders ten eerste meestal reeds een negatief beeld hebben over dit gamen en omdat zij het gedrag van hun kinderen goed kunnen observeren. De jongeren zelf zijn zich niet altijd bewust van de mogelijke effecten van het spelen van ‘Call of Duty’ op hun gedrag. Wel kunnen we stellen dat niemand van onze respondenten echt gewelddadig gedrag heeft vertoond na het spelen van ‘Call of Duty’. De minimale rol van de media in dit proces werd hierboven al vermeld.
Bij dit onderzoek kunnen we ook enkele kritische bedenkingen en tekortkomingen formuleren. Dit is uiteraard een te kleine steekproef om het resultaat te kunnen veralgemenen, maar het biedt zeker een meerwaarde aan de eerdere studies over dit onderwerp. Daarnaast bestaat de groep gamers in dit onderzoek enkel uit jongens, wegens te weinig tijd en te weinig vrouwelijke kandidaten binnen de gewenste leeftijdscategorie, wat zorgt voor een eenzijdig genderperspectief. Ook de grote hoeveelheid aan literatuur zorgde ervoor dat het begin van deze studie zeer complex was, en er is in deze literatuur een grote ambiguïteit. Toch heb ik dit onderzoek als zeer leerrijk en interessant ervaren. Een voortzetting van deze studie in de toekomst zou ook zeer interessant zijn. Daarnaast was het vooral de korte tijdslimiet waarin dit onderzoek moest worden uitgevoerd, die zorgde voor enkele beperkingen. In de toekomst kunnen we deze gamers observeren tijdens het spelen van ‘Call of Duty’ en na het gamen. Het is ook aangewezen om meer respondenten te zoeken.
Ten slotte kunnen we ook enkele aanbevelingen maken na het uitvoeren van dit onderzoek. Er werd op het einde van elk interview steeds aan de ouders gevraagd of ze geïnteresseerd zouden zijn in een infoavond of samenkomst over gamen en jongeren. De helft van de ondervraagde ouders zou dit wel bijwonen, dus misschien is het een mogelijkheid voor middelbare scholen om dit te organiseren opdat de ouders geïnformeerd worden en ideeën en ervaringen kunnen uitwisselen. Daarnaast zien we ook dat systemen, zoals het PEGI-systeem, geen grote invloed meer uitoefenen. Het is een uitdaging voor de overheid om een nieuw en beter systeem te ontwikkelen dat de ouders en jongeren meer informatie en houvast geeft. 
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