FACTSHEET GAMEN

Deze factsheet presenteert de belangrijkste cijfergegevens
van het voorbije decennium over de omvang en de impact van
gamen in Vlaanderen en Belgié.

We bespreken achtereenvolgens

- gamen door verschillende groepen;

- problematisch gamen;

- de samenhang tussen gamen en middelengebruik;
- psychologische en sociale problemen;

- de hulpvraag bij gamers;

- hoeveel geld aan gamen wordt besteed,;

- de omzet van de game-industrie.

Deze factsheet maakt deel uit van een reeks factsheets over
verschillende producten. Het document ‘achtergrond bij de
factsheets’ geeft meer uitleg bij de gebruikte cijfers.

Onder gamen verstaan we het spelen van een digitaal spel in een
virtuele wereld op elektronische apparaten zoals computer, console,
tablet of smartphone. Er bestaan avonturengames, vecht- en
schietgames, platformgames, puzzelgames, simulatiegames (sport,
race, ...), ‘role playing’ games, strategiegames en combinaties
hiervan. Gamen kan zowel online als offline.

Gamen

Algemene bevolking

46% van de 18-plussers die in 2012 deelnamen aan een onderzoek
over problematisch internet- en computergebruik gaven aan wel eens
games te spelen. Het onderzoek werd uitgevoerd bij een steekproef
van volwassenen die minstens 16 uur per week online waren.!

In 2017 speelde 50% van de Vlamingen van 15 jaar of ouder minstens
maandelijks een game. Dat was een daling in vergelijking met de
cijfers uit 2014 (62%). Gamen gebeurde voornameliik op de
smartphone (29%), maar ook op de computer (24%) of de tablet
(18%). Vaste spelconsoles (13%) hadden de voorkeur boven
draagbare spelconsoles (4%).
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Gamen kwam vooral voor bij de jongere generatie: 83% van de 15-
19-jarigen gamede de afgelopen maand. lets meer mannen (55%) dan
vrouwen (45%) gameden.

Het profiel van de Vlaamse gamers varieerde sterk volgens het
platform dat ze daarvoor gebruikten. De spelconsole (zowel vast,
mobiel als hybride) is vooral populair bij 15-29-jarigen. De vaste en
hybride spelconsole spreken ook 30-49-jarigen aan. Gamen op de
laptop, desktop of tablet gebeurde vooral door personen van 50 jaar
of ouder. Gamen op smartphone of gsm gebeurde vooral door
personen jonger dan 50 jaar. Spelen op de tablet of een mobiele
spelconsole kwam bij mannen en vrouwen in gelijke mate voor.
Gamen op andere toestellen kwam meer voor bij mannen dan
vrouwen.?

Profiel van gamers volgens gebruikt platform, 20173
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Vaste spelconsole 69% 31% 47% 39% 14%
Draagbare spelconsole 52% 48% 52% 29% 19%
Hybride spelconsole 70% 30% 42% 38% 19%
Laptop/desktop 64% 36% 30% 30% 40%
Smartphone/gsm 54% 46% 38% 40% 22%
Tablet 52% | 48% 21% 36% 43%
Eender welk platform 54% | 46% 29% 34% 37%

25% van alle Viaamse gamers die de afgelopen maand een game
speelden, deed dat minstens één uur per dag. Tegenover 2014 is dat
een toename want toen gamede 22% minstens één uur per dag.*

In 2017 telde Belgié naar schatting 4,2 miljoen actieve gamers.

Scholieren in het secundair onderwijs

Gamen is voor de meeste jongeren een onderdeel van hun
vrijetijdsbesteding. 66% van de jongeren in het secundair onderwijs
in Belgi¢ die in 2012 deelnamen aan een onderzoek over
problematisch internet- en computergebruik zei games te spelen. Van
deze gamers speelde 58% zowel offline als online, 14% speelde enkel
online en 29% enkel offline. Aan offline games spendeerden de
jongeren 1 uur en 7 minuten op een schooldag en 2 uur en 16 minuten
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tijdens een niet-schooldag. De tijd die aan online games werd besteed
is vergelijkbaar: 1 uur en 8 minuten op een schooldag en 2 uur en 41
minuten op een niet-schooldag. Avonturengames (59%), actie/first
person shooter spelen (FPS) (50%), vechtgames (48%) en race- en
sportgames (55%) zijn het populairst. 40% van de jongeren die
gameden probeerden iedere maand een nieuw spel uit.5

Tijdens het schooljaar 2016-2017 gamede 76% van de Vlaamse
jongeren in het secundair onderwijs in de week voordat de bevraging
bij hen werd afgenomen. 54% van de jongeren gamede tot maximum
7 uur in de week voordien en 23% spendeerde de voorbije week meer
dan 7 uur aan gamen.

Jongens gameden opvallend vaker en langer dan meisjes. Zo
spendeerde 37% van de jongens 7 uur of meer aan gamen in de week
voordien, terwijl slechts 8% van de meisjes hetzelfde deed. Ook kwam
gamen frequenter voor bij jongere leerlingen. Langer tijd spenderen
aan gamen (7 uur of meer in de week voordien) kwam meer voor bij
leerlingen van 12-14 jaar (25%) dan bij de leerlingen van 17-18 jaar
(18%).”

Uit een online enquéte die in 2017 bij jongeren in het secundair
onderwijs in Vlaamse scholen werd afgenomen, bleek dat de
smartphone het populairste toestel was om te gamen. In 2016 gaf de
helft van de jongeren aan dat ze de voorbije maand een spelletje op
hun smartphone hadden gespeeld. In 2017 steeg dat naar acht op de
tien jongeren. 48% deed dat zelfs dagelijks. Gamen op de smartphone
is vooral populair bij de jongste leerlingen. In de eerste graad van het
secundair onderwijs speelde 68% van de jongeren dagelijks een
spelletje op de smartphone, in de derde graad was dat nog 34%. Op
een vrije dag werd intensiever op games gespeeld dan op een
schooldag. Op een schooldag gaf ruim 15% aan minstens drie uur te
gamen. Op een niet-schooldag speelde 44% van de gamers minstens
drie uur.®

Toestellen waarop jongeren van 12-18 jaar de afgelopen maand
dagelijks een game speelden, 2017°

Eerste | Tweede Derde

graad graad graad
Gsm of smartphone 68% 44% 34%
Spelconsole aangesloten op tv 18% 18% 14%
Laptop of PC 18% 14% 13%
Tablet 22% 9% 6%
App op smart TV 9% 3% 2%
Draagbare spelconsole 6% 3% 2%
Hybride spelconsole (Nintento 3% 1% 1%
Switch)

2 De invulling van deze symptomen wordt voor internet gaming disorder nog verder
onderzocht in het kader van de DSM V.

b Let wel, deze vragenlijst is geen screening- of diagnose instrument, maar kan wel op
populatieniveau een indicatie geven van mogelijks risicovol gedrag.

¢ Om de prevalentie van problematisch gamen na te gaan werd In de VAD-
leerlingenbevraging de korte versie van de VAT opgenomen met zes vragen: Hoe vaak vind
je het moeilijk om met gamen te stoppen? Hoe vaak zeggen anderen (bijvoorbeeld
vrienden of ouders) dat je minder zou moeten gamen? Hoe vaak ga je liever gamen dan
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Problematisch gamen

De meeste gamers spelen als hobby of ontspanning. Voor een kleine
groep kan gamen problematisch worden. Daarbij treden soortgelijke
symptomen op als bij een middelengerelateerde stoornis:
controleverlies, sociaal conflict, preoccupatie, onthoudings-
verschijnselen, problemen en viuchtgedrage. De Videogame Addiction
Test (VAT) is een test die peilt naar problematisch gamegedragP.!

6% van de Belgische volwassen respondenten die in 2012 deelnamen
aan een studie over problematisch internet- en computergebruik
behaalde een positieve score op de VAT (cut off 2 of hoger) en voldeed
daarmee aan de criteria voor problematisch gamen. Geéxtrapoleerd
naar de totale Belgische (volwassen) bevolking zou dat betekenen dat
3% problematisch gamet. Problematisch gamen kwam vooral bij
mannen voor."

In dit onderzoek werd ook de prevalentie van problematisch gamen bij
jongeren uit het secundair onderwijs in Belgié nagegaan. 11% van de
jongeren scoorde gemiddeld 2 of hoger op de VAT hetgeen een
indicatie is voor problematisch gamen. In deze groep bevonden zich
vooral jongens (86%). De jongeren die problematisch gamen
besteedden meer tijd aan gamen dan de overige gamers. Hun
gemiddelde leeftijd was 15 jaar.'

11% van de scholieren in het secundair onderwijs in Vlaanderen
haalde tijdens het schooljaar 2016-2017 een score op de verkorte VAT
die wees op problematisch gamen (cut off 3).c Problematisch gamen
kwam vooral bij jongens voor (15% bij jongens tegenover 4% bij
meisjes). De jongste leeftijdsgroep (12-14 jaar) scoorde ook iets hoger
dan de oudere leeftijdsgroepen.'®

Het aantal uren gamen is sterk gerelateerd aan mogelijks
problematisch gamen, maar een hoog aantal uren besteed aan gamen
hoeft niet te wijzen op probleemgedrag. 9% van de jongeren die geen
indicatie vertoonden voor problematisch gamen, gamede toch meer
dan 14 uur in de week voordien. Onder de jongeren die wel een
indicatie voor problematisch gamen vertoonden, gamede 47% meer
dan 14 uur in de week voordien.™

Gamen, middelengebruik en
gokken

Onderzoek naar het verband tussen middelengebruik en gamen is
beperkt. Er zijn verschillende studies die een verband terugvinden
tussen middelengebruik en (problematisch) gamen, al zijn er ook
studies die er niet in slagen om dit verband aan te tonen. Recent
onderzoek stelt steeds vaker dat er een verband is tussen
middelengebruik en (problematisch) gamen, maar momenteel is het
nog niet mogelijk om hier algemene conclusies uit te trekken.!®

dat je tijd met anderen doorbrengt (bijvoorbeeld vrienden of ouders)? Hoe vaak voel je je
onrustig, gestrest of geirriteerd omdat je niet kunt gamen? Hoe vaak maak je je huiswerk
snel en slordig af om te kunnen gamen? Hoe vaak ga je gamen omdat je je rot voelt? De
antwoordmogelijkheden zijn: nooit, zelden, soms, vaak of zeer vaak. Elk antwoord werd
gescoord gaande van 1 (nooit) tot 5 (zeer vaak). Van deze scores werd een gemiddelde
berekend om te bepalen vanaf wanneer men van mogelijks problematisch gamen kan
spreken. Vanaf een gemiddelde score van 3 (vanaf gemiddeld soms te hebben
geantwoord) is er een indicatie voor problematisch gamen (Mérelle et al., 2016).
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Psychologische en sociale
problemen

Verscheidene studies vermelden een hoge samenhang tussen
problematisch gamen en psychiatrische stoornissen. De
psychiatrische stoornissen die het vaakst worden genoemd in
combinatie met problematisch gamen zijn  depressieve
stemmingsstoornissen, angststoornissen (gegeneraliseerde
angststoornis, sociale-angststoornis, paniekstoornis),
aandachtsdeficiénte-/hyperactiviteitsstoornissen (ADHD) en
autismespectrumstoornis. Verder worden slaap-waakstoornissen,
obsessieve-compulsieve stoornissen, persoonlijkheidsstoornissen,
psychotische stoornissen en ouder-kindrelatieproblemen in verband
gebracht met problematisch gamegedrag.'®

Dit komt ook tot uiting in Belgisch onderzoek. Volwassenen die
problematisch gamen hebben meer last van depressieve gevoelens
en eenzaamheid. Ze percipiéren minder controle over het leven en
hebben een lagere eigenwaarde. Compulsieve gamers scoren lager
op de persoonlijkheidsdimensies aardigheid, vindingrijkheid,
nauwgezetheid en emotionele stabiliteitd.!”

Hulpvraag

Niet alle types hulpverlening registeren hulpvragen die gelinkt zijn aan
problemen door gamen op een uniforme manier of in een
overkoepelend registratiesysteem. Daarnaast kunnen dubbeltellingen
voorkomen (bv. van personen die hulp krijgen in verschillende
instellingen). Bovendien kan er ook een onderschatting zijn door het
niet registreren van problematisch gamen indien dit voorkomt naast
een andere problematiek. Er zijn dus geen globale uitspraken mogelijk
over hoeveel gamers in behandeling zijn in Belgié. Ook een stijging of
daling in het aantal personen dat hulp zoekt omwille van problemen
met gamen is niet zo eenvoudig te interpreteren. Het kan gaan om
een toe- of afname van het aantal problematische gamers in de
maatschappij. Evenzeer kan het wijzen op een verandering in het
hulpaanbod, in de toegankelijkheid van de hulpverlening of in het
verwijzingsbeleid. Er kunnen zich ook wijzigingen voorgedaan hebben
in de manier van registreren.

Sinds enkele jaren beschikt de DrugLijnwebsite over een tool voor
online hulp. Op www.druglijn.be/test-jezelf kan een zelftest over
gamen ingevuld worden waarmee men kan nagaan hoe riskant het
eigen gamegedrag ise. De zelftest voor gamen is de derde populairste
test na de zelftest voor alcohol en cannabis. In 2017 werd de zelftest
over gamen voor volwassenen 6.129 keer ingevuld, hetgeen meer dan
een verdubbeling was tegenover 2016. 78% daarvan wees op een
laag risico, 19% op een toenemend risico en 3% op een hoog risico
om in de problemen te komen met gamen. De zelftest gamen voor
minderjarigen werd 7.289 keer ingevuld in 2017. 27% van deze testen
wees op een laag risico, 47% op een toenemend risico en 26% op een
hoog risico om in de problemen te komen met gamen.'®

d De respondenten gaven dit zelf aan via psychologische schalen in een vragenlijst.
¢ De test voor meerderjarigen is gebaseerd op de Internet Addiction Test, de test voor
minderjarigen is ontwikkeld door het Instituut voor Onderzoek naar Leefwijzen &
Verslaving.

www.vad.be

In 2017 kwam ‘gamen en internetgebruik’ in 181 van de contacten
van De DrugLijn aan bod. Dat is 3% van alle contacten van De DrugLijn
waarin alcohol of andere drugs ter sprake kwamen. De meerderheid
van de vragen die in deze categorie werden ondergebracht gaan over
gamen en online gamen. Enkele vragen gaan over internetgebruik in
het algemeen. De DrugLijn zag het aantal vragen over gamen en
internetgebruik vervijfvoudigen tegenover 2008.'

CONTACTEN BIJ DE DRUGLIJN VOOR GAMEN EN INTERNETGEBRUIK,
2008-2017
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Uit een bevraging van hulpverleningsinstellingen in Vlaanderen in
2012 bleek dat 55% van de Centra Algemeen Welzijnswerk (CAW) en
60% van de JAC’s (Jeugd Advies Centrum) te maken kregen met
problematisch gamen. 73% van de Centra Geestelijke
Gezondheidszorg (CGG) antwoordde dat ze te maken kregen met
cliénten die problematisch gamen. In psychiatrische ziekenhuizen
kwam deze problematiek in mindere mate voor.?

3% (n=3.023) van het totaal aantal cliénten in de Centra voor
Algemeen Welzijnswerk had in 2017 een verslavingsproblematiek. 45
cliénten hadden problemen met gamen of intemetgebruik. >

In de CGG worden aanmeldingsvragen in verband met gamen niet
specifiek geregistreerd. Deze vragen worden mogelijks geregistreerd
onder de categorie ‘ander verslavingsprobleem’. Na de
aanmeldingsfase stelt de psychiater een diagnose. Gezien deze
registratie tot jaar 2017 op basis van de DSM-IV-classificatie
gebeurde, is er geen categorie voor problematisch gamens.
Problematisch gamen zal wellicht meestal worden ondergebracht
onder de diagnose stoornis in de impulsbeheersing (niet nader
omschreven). Er zijn dus geen exacte cijfers te geven over het aantal
personen in behandeling voor problematisch gamen in de CGG.

Markt en economie

Beschikbaarheid gamen

35% van de Vlaamse populatie van 15 jaar en ouder gaf aan in 2017
thuis een spelconsole te bezitten. Het populairst bleef de vaste
spelconsole die aangesloten wordt op het televisietoestel (32%). 15%
had een draagbare console. In maart 2017 werd Nintendo Switch
gelanceerd, de eerste hybride (draagbare-vaste) spelconsole. Vijf
maanden na de lancering bezat 2% van de Vlaamse populatie deze
console. Mensen die thuis een spelconsole hadden zijn jonger dan 49
jaar (grootste groep is tussen 15 en 19 jaar) en leven in grotere

*Dit aantal omvat zowel de telefonische vragen als de vragen via mail.
9 ‘Internet gaming disorder’ is wel opgenomen in de ‘te onderzoeken thema’s’ van de
DSM V.
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gezinnen met een gemiddeld tot hoger gezinsinkomen.?? 95% van de
jongeren in het secundair onderwijs bezat in 2017 een smartphone,
voor hen tevens het populairste toestel om te gamen. 38% bezat een
vaste spelconsole en 34% had een mobiele spelconsole. Tegenover
2016 nam het aandeel jongeren dat een vaste spelconsole bezat iets
toe, terwijl het aandeel jongeren die een mobiele spelconsole had,
daalde.®

Hoeveel geld wordt aan gamen besteed?

Van alle Belgische gamers spendeerden twee miljoen spelers geld aan
games. De betaler-speler ratio kwam daarmee uit op 48%, wat onder
het West-Europese gemiddelde van 53% lag.?* Elke Belgische speler
die geld uitgaf aan games en gaming spendeerde ongeveer 122 EUR
per jaar (wat eveneens onder het gemiddelde lag).?

In 2015 werden in Belgié 3.290.000 fysieke games en 3.620.000
spelconsoles verkocht. De top vijf van de best verkochte spellen over
alle platforms (console en PC) heen bestond uit Fifa16, Call Of
Duty/Black Ops 3, Grand Theft Auto 5, Fifa15 en Minecraft.?6

In 2016 gaven Belgische huishoudens gemiddeld 19 euro uit aan
games". Let wel, dit zijn de gemiddelde uitgaven over alle
huishoudens, dus niet enkel van de huishoudens waarin gegamed
wordt. Het grootste deel daarvan ging naar videospelletjes (voor
console of voor pc) (8 euro), het overige deel ging naar de aankoop
van de spelconsole zelf (Xbox, Playstation, Game Boy) (9 euro).?’

Omzetcijfers game-industrie

De globale gamemarkt besloeg in 2015 ca. 80 miljard EUR. Hiervan
namen mobiele games met 39 miljard EUR bijna de helft in. Het gaat
dan bv. om games op smartphone of tablet. Er wordt in mobiele games
een jaarlijkse groei verwacht van ca. 16% per jaar tot en met 2019.2

Belgié is met een omzet van ca. 239 miljoen EUR de 29ste grootste
gamemarkt ter wereld.?® Azié vertegenwoordigt bijna de helft van de
globale game markt (47 miljard USD) waarbij China bijna de helft van
de inkomsten genereert (24 miljard USD). Noord-Amerika komt op de
tweede plaats met 25 miljard USD inkomsten uit de game markt.® De
totale omzet zal in Belgié naar verwachting tot en met 2018 gemiddeld
met 2,4% per jaar stijgen. Het aandeel mobiele games is geraamd op
24%, omgerekend 57 miljoen EUR.®!

In 2017 bedroeg de totale omzet van de Belgische game-
ontwikkelingsmarkt 90 miljoen EUR. Dit was in 2014 nog 43,6 miljoen
EUR. Er waren in Belgié in 2017 ongeveer 80 gamestudio’s actief,
waarvan 70% in Vlaanderen, 30% in Wallonié en slechts enkele in
Brussel.*?

" Het gaat om de gemiddelde uitgaven per huishouden en per jaar.
www.vad.be

Conclusie

50% van de Vlamingen van 15 jaar en ouder speelde in 2017 de
afgelopen maand een game. Het grootste aandeel gamers bevindt zich
onder de 15-19-jarigen. Gamen komt iets meer voor bij mannen dan
vrouwen maar het verschil is klein. Een kwart speelde minstens een
uur per dag. In 2017 werden 4,2 miljoen actieve gamers geteld in
Belgié.

Vooral voor jongeren maakt gamen een vast deel uit van de
vrijetijdsbesteding. Tijdens het schooljaar 2016-2017 gamede 76%
van de jongeren in het secundair onderwijs in de week voordat de
bevraging bij hen werd afgenomen. Jongens gamen vaker en langer
dan meisjes. Jongere leerlingen gamen eveneens frequenter.

Voor een kleine groep wordt gamen problematisch. 3% van de
Belgische bevolking van 18 jaar en ouder gamede problematisch.

Van de scholieren in het secundair onderwijs in Vlaanderen haalde
11% tijdens het schooljaar 2016-2017 een score op de VAT die wees
op problematisch gamen. Dit kwam vooral bij jongens voor en bij
jongeren uit de jongste leeftijdsgroepen.

3% van de contacten van De DrugLijn had in 2017 te maken met
gamen. De zelftesten op de website van De DrugLijn gaven voor 26%
van de jongeren een hoog risico op problemen met gamen aan.

Bijna driekwart van de CGG, tweederde van de JAC’s en ruim de helft
van de CAW kreeg in 2012 te maken met problematisch gamen.

35% van de Vlamingen van 15 jaar en ouder bezit thuis een
spelconsole. Elke Belgische speler die geld uitgaf aan games en
gaming spendeerde er ongeveer 122 EUR per jaar aan.

Belgié is met een omzet van ca. 239 miljoen EUR de 29ste grootste
gamemarkt ter wereld.
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