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2. Abstract

Binnen deze verkennende studie, vertrekkend vamuitcultivatie perspectief en voortbouwend op Vaerid

en Van den Bulc

3. Trefwoor den

k, wil men de rol van het geobsax/egalisme en de speler betrokkenheid verder keskij
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5. Onder zoeksvr aag

Onderzoeksvraa

gvan Mierlo en Van den Bulck vonden een significamtrband tussen blootstelling &
televisie en schattingen van het aantal moordege\allen en hartaanvallen in het dagelij
leven, evenals tussen de blootstelling aan telegsiattitudes t.o.v. orde en anomie. Voo
variabele ‘blootstelling aan gewelddadige games’'rdwegeen significante correlat
gerapporteerd. Het hoofddoel van deze studie i®praoek te gaan naar een verklaring
deze resultaten.
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Onderzoeks-
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Onderzochte 538 Vlaamse leerlingen uit d&®3raad secundair onderwijs

groep
Bereik Vlaanderen

7. Resultaten

Televisie vs Jongeren die veel tv kijken, bleken op significantgze het aantal politieagenten en

elektronische spele

nsoldaten op 100 werkende Vlamingen te overschatteenals het aantal gerapportee
misdaden en moorden.
Voor video game specifieke schattingen werd dibaead niet gevonden of werd het ze

spelen van computerspelletjes bleek daarentegeorteleren met geen enkele van
schattingsvragen.

Selectieve
blootstelling

Een verklaring voor het uitblijven van een sigrafite samenhang tussen de hoevee
tijd die men spendeert met elektronische speleglleman de afhankelijke variabelen, K

men dient te zoeken naar genre specifieke verbanden

Geobserveerd
realisme

van elektronische spelen en een reeks kennisvégrakdeen groot deel van de samenh
met geobserveerd realisme moet worden toegeschrexen het kijkvolume va
televisieprogramma’s dat sterk samenhangt met dstmeran deze kennisvariabelen.

Spelbetrokkenheid

Spelbetrokkenheid vertoonde skese samenhang met de afhankelijke variabelen
de hoeveelheid die men speelt. Deze variabele tspeelgrotere rol wanneer het gaat
attitudes van veiligheid en vertrouwen, en om hogehn tegenover geweld.
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gezocht worden in het feit dat videogames een telanedium zijn, en bijgevolg, dat
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een negatief verband gevonden. De hoeveelheiddigdongeren doorbrengen met het
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Er zijn sterke en significante verbanden geobsedvaessen het geobserveerde realisme
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