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ming (gerelateerde) platforms”  

 
 

In opdracht van het WODC heeft het Nederlands Studiecentrum Criminaliteit en 
Rechtshandhaving (NSCR) onderzoek gedaan naar extremistische en terroristi-
sche toetredingsprocessen op gaming (gerelateerde) platforms, waarbij online ga-
mes gespeeld kunnen worden. 
 
De aandacht voor en discussie over de rol van gaming (gerelateerde) platforms 
binnen terrorisme, extremisme en radicalisering is de afgelopen jaren toegeno-
men. Er zijn verschillende voorbeelden van terroristen en extremisten die games 
en gameplatforms misbruiken, bijvoorbeeld voor het rekruteren van nieuwe aan-
was. Dat is aanleiding geweest voor dit onderzoek om aldus een beter begrip te 
krijgen van hoe deze platforms worden gebruikt voor rekrutering. Daarbij stonden 
drie onderzoeksvragen centraal: 
1. Op welke manieren vindt rekrutering voor extremistische en terroristische 

doeleinden plaats via gaming (gerelateerde) platforms? 
2. Welke rol spelen gaming (gerelateerde) platforms bij rekrutering met extre-

mistische en terroristische doeleinden en hoe kunnen deze platforms rekrute-
ring voorkomen dan wel stoppen? 

3. Wat zijn handelingsperspectieven van overheden en andere partijen richting 
gaming (gerelateerde) platforms en gamers om rekrutering te voorkomen? 

 
In deze nota beschrijft het WODC de hoofdpunten uit het onderzoek. Voor de vol-
ledige weergave van de conclusies verwijzen we naar het bijgevoegde rapport. 
 
Belangrijkste uitkomsten 
Rekrutering 
Een belangrijke bevinding van het onderzoek is dat er geen aanwijzingen zijn ge-
vonden dat rekrutering via gaming (gerelateerde) platforms breed of veel voor-
komt. De studie had een exploratief karakter en gezien de empirische basis is dit 
nog geen harde bevinding. Daarnaast is het de vraag in hoeverre gamers, zeker 
jonge gamers, rekruteringspogingen herkennen en of ze daarover eerlijk durven 
te zijn in een groepsgesprek. Desalniettemin is het een belangrijke bevinding in-
zake extremistische en terroristische toetredingsprocessen op gaming (gerela-
teerde) platforms. 
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Aantrekkelijkheid van game-omgevingen: een unieke online omgeving 
Uit het onderzoek komen eigenschappen en mechanismen van gaming (gerela-
teerde) platforms naar voren die kunnen worden benut om rekrutering te verge-
makkelijken. Zo zijn ze goed toegankelijk en hebben ze een grote reikwijdte, er is 
anonimiteit in het online contact, een gebrek aan effectieve moderatie en game-
culturen kunnen toxisch zijn in de zin dat negatief gedrag schadelijk is en ver-
sterkt wordt. 

Dat maakt game-omgevingen uniek en die unieke eigenschappen kunnen gaming 
platforms extra aantrekkelijk maken voor rekruteerders, omdat ze rekrutering 
vergemakkelijken. Bijvoorbeeld door het gebruik van humor of door spelelemen-
ten zoals competitie. 

Een deel van deze eigenschappen is inherent aan game-omgevingen en kan niet 
veranderd worden. Een afname van anonimiteitsgevoelens, betere moderatie, 
verminderde aanpasbaarheid van games en minder toxische gameculturen kun-
nen echter bijdragen aan een klimaat waarbinnen gamers minder ontvankelijk zijn 
voor extremistische boodschappen en mogelijk rekrutering. 

Mechanismen van rekrutering: een stapsgewijs proces 
Het rekruteringsproces is complex en kan op veel verschillende manieren verlo-
pen. Een versimpelde versie van het proces, zoals dat naar voren komt uit de lite-
ratuur en uit het empirisch materiaal, heeft de volgende stappen: contact leggen, 
identificeren of iemand vatbaar is, en vervolgens verplaatsen naar een ander plat-
form en/of besloten online omgeving waar men vrijer is in het delen van heftige 
content en uitspraken.  

De onderzoekers tekenen daarbij aan dat gaming platforms als startpunt kunnen 
fungeren in het leggen van contact met mogelijk nieuwe aanwas. Het verdere 
proces van rekrutering vindt daar echter veelal niet plaats. De speelse omgeving 
op een gaming platform biedt een context waarin het normaal is om contact met 
vreemden te hebben. Ook gezien de inhoud of verhaallijn van veel games, zoals 
het naspelen van conflicten, zijn deze bij uitstek geschikt om bepaalde extreme 
onderwerpen aan te kaarten. Rekrutering vindt vervolgens plaats op een plek 
waar besloten groepen kunnen worden aangemaakt of contentmoderatie ont-
breekt, zoals op sommige gaming gerelateerde platforms of sociale media plat-
forms. Het wisselen tussen online platforms is een belangrijk onderdeel in het re-
kruteringsproces. 

Manieren van rekrutering: strategisch en organisch, eigen initiatief of niet 
Er zijn verschillende manieren waarop rekrutering vorm kan krijgen. Het initiatief 
kan van de gerekruteerde of de rekruteerder uitgaan en er kan sprake zijn van 
opzet of niet. Dat laatste punt gaat uit van het idee dat rekrutering organisch kan 
verlopen, zonder vooropgezet plan, of strategisch vanuit een vooropgezet plan. In 
de literatuur bestaat discussie over dit onderscheid en de onderzoekers constate-
ren dat beide manieren voorkomen, maar dat intenties moeilijk vast te stellen 
zijn. Daardoor blijft het onduidelijk in hoeverre strategische rekrutering plaats-
vindt. De onderzoekers zien als het meest waarschijnlijke scenario dat het een 
combinatie van de twee vormen is.  

Daarnaast kan het initiatief ook bij de gerekruteerde liggen, die actief op zoek is 
naar aansluiting bij extremistische groepen. Dat is een belangrijke nuance in de 
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beeldvorming rondom rekrutering voor extremistische en terroristische doeleinden 
binnen gaming (gerelateerde) platforms. Het onderzoek laat zien dat gamers die 
een bepaald gedachtegoed interessant vinden elkaar kunnen opzoeken en zichzelf 
actief aansluiten bij extremistische groepen. Dit wijkt af van het beeld vanuit me-
diaberichtgeving dat rekrutering wordt geïnitieerd door leden van extremistische 
groepen/organisaties. Een kanttekening daarbij, aldus de onderzoekers, is wel dat 
het onduidelijk blijft op basis van de bevindingen in hoeverre de personen die zelf 
op zoek zijn niet al in een eerder stadium mogelijk een keer zijn benaderd en uit-
genodigd om deel te nemen aan extremistische groepen. 

Gamificatie kan een rol spelen 
Gamificatie, oftewel het gebruik van game-elementen voor doelen buiten een 
game-setting (zoals het gebruik van gamejargon in extremistisch materiaal), kan 
een rol spelen in het rekruteringsproces. Door gamificatie kan extremistische con-
tent aantrekkelijker zijn. Dit kan drempelverlagend werken doordat een gamer al 
bekend is met een deel van het materiaal, waarmee het extremistische element 
minder extreem of heftig voelt. 

Kwetsbaarheidsfactoren 
Vooral eenzaamheid, mentale problemen en een moeilijke thuissituatie zijn facto-
ren die een rol kunnen spelen bij rekrutering op gaming (gerelateerde) platforms. 
Bovendien kunnen game-omgevingen een prettige plek zijn voor mensen die 
moeilijk sociale aansluiting vinden in de offline wereld. Zo wordt iemand in games 
minder snel beoordeeld op sociale omgangsvormen en meer op bepaalde vaardig-
heden en kennis van het spel. Daarnaast wordt ook benadrukt dat jongeren een 
kwetsbare groep zijn, omdat ze sneller beïnvloedbaar zijn, informatie moeilijker 
kritisch kunnen beoordelen en online makkelijk vindbaar zijn.  

Vanuit de literatuur en interviews komt het beeld naar voren dat rekruteerders 
vooral jongeren en kwetsbare personen zullen benaderen en dat die laatste groep 
ook zelf sneller op zoek gaat naar extremistische groepen. Tussen deze groepen 
bestaat overlap; jongeren met bijvoorbeeld gevoelens van eenzaamheid of men-
tale problematiek die vatbaar blijken voor zowel rekrutering door anderen als zelf-
rekrutering. 

Vergelijkend onderzoek 
De onderzoekers stellen dat veel van de bovenstaande eigenschappen en mecha-
nismen overeenkomen met rekrutering in de offline wereld en rekrutering bij ver-
schillende misdaadvormen. In vergelijking met rekrutering voor seksueel misbruik 
profiteert de rekruteerder bijvoorbeeld in beide gevallen van sociale kwetsbaarhe-
den van het individu en omgevingen met weinig toezicht. Daarnaast is er overlap 
tussen de doelgroep voor andere typen criminaliteit en de groep die voor extre-
mistische en terroristische doeleinden wordt gerekruteerd.  

Verder komt het rekruteringsproces op gaming (gerelateerde) platforms op hoofd-
lijnen overeen met het proces op sociale media en andere online platforms. Uit 
het onderzoek komt naar voren dat rekrutering voor extremisme en terrorisme op 
deze verschillende typen platforms nauw met elkaar verbonden is. Een verschil is 
het speelse klimaat en de interactiviteit die binnen gaming platforms bestaan, als-
ook de optie om andere communicatievormen te gebruiken (bijvoorbeeld voice 
chat). 
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Mogelijke benutting uitkomsten onderzoek 
Op basis van de bevindingen en conclusies doen de onderzoekers enkele aanbe-
velingen voor verschillende doelgroepen. 

Aanbevelingen voor de overheid en andere partijen 
Het is essentieel om duidelijker en concreter te maken wie welke verantwoorde-
lijkheid heeft in het tegengaan van extremisme en terrorisme op gaming (gerela-
teerde) platforms, waaronder rekrutering. Dat betekent ook dat er meer samen-
werking nodig is tussen de verschillende partijen om effectief beleid te voeren, 
waarbij vooral de publiek-private samenwerking van belang is. Daarnaast is het 
nodig om bestaande wet- en regelgeving beter te handhaven. Een concrete uit-
werking hiervan is professionals trainingen geven over handhavingsmogelijkheden 
in game-omgevingen en het vergroten van de capaciteit bij instanties die zich 
hiermee bezighouden. Daarnaast moet er meer bewustwording komen over rekru-
teringsprocessen en, breder, radicaliseringsprocessen op gaming (gerelateerde) 
platforms bij verschillende actoren, zoals ouders, scholen, overheidsinstanties en 
jongerenwerkorganisaties. Ook de communicatie tussen deze partijen, die het 
netwerk vormen rondom jongeren, dient te verbeteren. Dat kan door te investe-
ren in online jongerenwerk dat zich specifiek richt op gaming (gerelateerde) plat-
forms.  

Een cruciaal punt in dit verband, aldus de onderzoekers, is het stimuleren en ver-
groten van de weerbaarheid van kinderen, jongeren en gamers in het algemeen. 
Bepaalde content en onwenselijke gedragingen zijn niet geheel uit te bannen, 
maar het kan worden aangeleerd hoe men ermee omgaat. Dat vergroot de weer-
baarheid. De onderzoekers geven aan dat daarbij aansluiting dient te worden ge-
zocht bij de online leefwereld van jongeren. Jongeren kunnen elkaar advies/voor-
lichting geven. Het zwaartepunt van de voorlichting moet zich richten op proble-
men die zich online kunnen voordoen in plaats van op hoe de online omgeving 
precies werkt. Dat is immers aan verandering onderhevig, aldus de onderzoekers. 

Aanbevelingen voor de game-industrie 
Vanuit gaming (gerelateerde) platforms worden al maatregelen ingezet om extre-
mistische en terroristische content en gebruikers te weren. De onderzoekers con-
cluderen echter dat er aanknopingspunten zijn voor verbetering, om zo effectiever 
rekrutering en, breder, radicaliseringsprocessen te stoppen of te voorkomen. Het 
belangrijkste hierbij is inzetten op een beter werkend moderatiesysteem. Daartoe 
dient meer geïnvesteerd te worden in capaciteit en regionale/taal-specifieke ken-
nis. Daarnaast is het beperken van risico’s en mogelijkheden voor uitbuiting via 
het design van een gaming (gerelateerd) platform van belang. Verder achten pro-
fessionals het zinvol om meer voorlichting te geven aan ouders/verzorgers, bij-
voorbeeld over het kunnen instellen van ouderlijke toezichtsfuncties. Tot slot is 
meer samenwerking tussen bedrijven en met opsporingsinstanties belangrijk. Een 
concrete uitwerking daarvan is het delen van tools en middelen om beter te kun-
nen modereren. Daaraan gelieerd is het van belang om medewerkers in de game-
industrie te trainen in het herkennen van extremisme en terrorisme op gaming 
platforms. 

Aanbevelingen voor de wetenschap 
De onderzoekers kwalificeren hun studie als exploratief. Het onderzoeksveld naar 
extremistische en terroristische toetredingsprocessen op gaming (gerelateerde) 
platforms staat nog in de kinderschoenen. Meer onderzoek is dan ook wenselijk. 
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De onderzoekers geven daarvoor enkele richtingen aan, zoals het interviewen van 
(voormalig) rekruteerders en (voormalig) gerekruteerden, het uitvoeren van 
kwantitatieve en vergelijkende studies en het inzetten van innovatieve methoden 
met een focus op jonge gamers. Dergelijk vervolgonderzoek geeft een beter en 
gefundeerder inzicht in het onderwerp, wat vervolgens kan bijdragen aan een ef-
fectieve aanpak. 

Belang voor de maatschappij  
Gamen is de normaalste zaak van de wereld; zeker voor jongeren. Gamen is ook 
leuk en educatief, bijvoorbeeld doordat het de sociale vaardigheden bevordert als 
er samen met anderen games worden gespeeld. Er zijn echter ook risico’s verbon-
den aan gamen. Een voorbeeld daarvan is dat men in aanraking kan komen met 
onwenselijke content en gedragingen, waaronder extremistische content en vor-
men van rekrutering. Uit het onderzoek komt naar voren dat rekrutering beperkt 
lijkt voor te komen. Het is echter onduidelijk of pogingen hiertoe weinig plaatsvin-
den of simpelweg niet worden herkend. De onderzoekers zien hierin een risico van 
een glijdende schaal, in de zin dat content steeds extremer wordt doordat er nor-
malisatie optreedt. 

Zeker voor kinderen en jongeren, die nog volop bezig zijn met identiteitsontwik-
keling, zou het volgens de onderzoekers daarom goed zijn om op structurele wijze 
meer te leren over de positieve en negatieve kanten van de game-omgeving en, 
breder, de online omgeving. Dat draagt bij aan hun weerbaarheid. Het onderzoek 
biedt daartoe aanknopingspunten. 

Methoden en robuustheid conclusies 
Het onderzoek bestond uit vijf deelstudies: 
• Verkennende literatuurstudie, waarbij literatuur is verzameld over rekrutering

voor extremisme en terrorisme op gaming (gerelateerde) platforms en rele-
vante aanverwante thema’s.

• Interviews (17x) met professionals, die in het kader van hun werkzaamheden
zicht hebben op extremisme en terrorisme en/of de online omgeving. Er zijn
interviews afgenomen met medewerkers van het Openbaar Ministerie, een in-
lichtingendienst, de politie, een toezichthouder op online content, jongeren-
werkers en andere medewerkers van jongerenwerkorganisaties, een verte-
genwoordiger van de videogame-industrie en medewerkers van gaming (ge-
relateerde) platforms.

• Groepsgesprekken (5x) met gamende middelbare scholieren (18x). Met hen is
gesproken over extremisme en terrorisme op gaming (gerelateerde) platforms
en hun ervaringen met rekrutering via gaming platforms.

• Een kwalitatieve contentanalyse van communicatie op de platforms Discord,
TikTok (waar links naar Discord-servers worden gedeeld) en Steam. Op Dis-
cord zijn zes servers geïdentificeerd, waarvan op drie regelmatig en op drie
sporadisch extremistische content werd gedeeld. Ook via Steam is gezocht
naar oproepen of uitnodigingen voor aansluiting bij extremistische (chat)groe-
pen. De onderzoekers hebben alleen data verzameld in openbare groepen en
kanalen.

• Een expertmeeting met professionals en wetenschappers om de eerste bevin-
dingen en aanbevelingen te bespreken en die verder aan te scherpen.
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De onderzoekers benoemen in hun rapport enkele beperkingen van het onder-
zoek. Ten eerste spraken ze met professionals die in wisselende mate kennis heb-
ben over, en zicht hebben op, het onderwerp. Daarnaast hebben er geen inter-
views plaatsgevonden met (voormalig) rekruteerders en (voormalig) gerekruteer-
den. Ten tweede hebben aan de groepsgesprekken alleen leerlingen uit het mid-
delbaar onderwijs deelgenomen en niet uit het basisonderwijs of het vervolgon-
derwijs. In de derde plaats bleef de contentanalyse beperkt tot gaming gerela-
teerde platforms en is alleen visuele communicatie en communicatie via geschre-
ven chat geobserveerd. De voice chat is buiten beschouwing gebleven. Bovendien 
is op deze platforms, met het oog op ethische bezwaren, enkel in openbare groe-
pen en kanalen geobserveerd. De onderzoekers stellen daarom dat de conclusies 
exploratief zijn en dat ze dienen te worden beschouwd als eerste, nog niet te ge-
neraliseren inzichten die uitdieping behoeven in vervolgonderzoek. 

Openbaarmaking 
Het WODC publiceert de onderzoeksrapporten uiterlijk zes weken nadat zij door 
de directeur WODC zijn geaccepteerd/vastgesteld. In dit geval kiest de NCTV voor 
een procedurele aanbieding van het rapport aan de Tweede Kamer op korte ter-
mijn, waarna de inhoudelijke beleidsreactie later dit jaar volgt. Het WODC heeft 
er daarom voor gekozen om het rapport nog voorafgaand aan het zomerreces te 
publiceren, namelijk op woensdag 1 juli 2026.  

Indien later blijkt dat een ander moment van openbaarmaking vanwege zwaarwe-
gende overwegingen opportuun blijkt, dan kan daartoe een gemotiveerd verzoek 
bij het WODC worden ingediend.  

Onderzoekers en begeleidingscommissie 
Het onderzoek is uitgevoerd door de volgende onderzoekers van het NSCR: 
Ivraina van Soest MSc, dr. Fabienne Thijs, dr. Elanie Rodermond, prof. dr. Frank 
Weerman en prof. dr. Rutger Leukfeldt. 

Voor het onderzoek heeft het WODC een begeleidingscommissie gevormd. Deze 
bestond uit: 
• prof. dr. Kees van den Bos (Universiteit Utrecht), voorzitter;
• dr. Pieter van den Heede (Erasmus Universiteit Rotterdam);
• dr. Daan Weggemans (Universiteit Leiden);
• medewerker NCTV;
• drs. Theo van Mullekom (WODC).

Vervolg 
Bestaat er behoefte aan verdere toelichting op het rapport, de conclusies of de 
mogelijkheden voor de benutting, dan kan contact worden opgenomen met de 
projectbegeleider van het WODC van dit onderzoek. Deze is te bereiken via infor-
matiedesk@wodc.nl.  

Met vriendelijke groet, 
Prof. dr. I. Giesen 
Directeur WODC 
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