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Kontrovers diskutiert:Kontrovers diskutiert:

Haben gewalthaltige Computerspiele g g p p
eine aggressionsfördernde Wirkung?



Breites Meinungsspektrum:Breites Meinungsspektrum:



ZusammenhangZusammenhang 
Computerspiele und 
Aggression?Aggression?

Welche Antworten kann die 
Wissenschaft geben?



Meta-Analysen (Experimente):

Ergebnisse zu kurzfristigen Effekten

Meta-Analysen Gemessene aV Gemessene
Effektgröße (r)

Bedeutung

Sh 2001 A i ll i 11 iSherry, 2001 Aggression allgemein .11 gering

Anderson & 
Bushman, 2001

aggressives Verhalten allg. .18 gering

aggressives Verhalten gegenüber 
Objekt

.41 stark
Objekt

aggressives Verhalten gegenüber
Person

.14 gering

prosoziales Verhalten -.17 gering

geringe bis mittelstarke 
aggressionsfördernde Wirkung 

Anderson, 2004 aggressives Verhalten .22 gering

aggressive Gedanken .31 mittelstark

aggressive Gefühle 29 mittelstarkaggressive Gefühle .29 mittelstark

Erregung .22 gering

prosoziales Verhalten -.25 mittelstark

Quellen: Vgl. für einen  Überblick: Hartmann, 2006  /   Möller & Krahé, 2009



Meta-Analysen (Querschnittst.) / Längsschnittstudie: 

Ergebnisse zu längerfristigen Effekten
Meta-Analysen Gemessene 

uV bzw. aV
Gemessene Effektgröße (r) Bedeutung

Sherry, 2001 Aggression allgemein .16 geringSherry, 2001 Aggression allgemein .16 gering

Anderson & 
Bushman, 2001

uV Nutzungsintensität .26 mittelstark

uV Präferenz 
lth lti S i l

.16 gering
gewalthaltiger Spiele

Anderson, 2004 aggressives Verhalten .25 mittelstark

aggressive Gedanken .19 gering

aggressive Gefühle 20 gering
geringe bis mittelstarke 

i fö d d Wi kaggressive Gefühle .20 gering

prosoziales Verhalten -.30 mittelstark

Langzeitstudie Eckpunkte Ergebnis

aggressionsfördernde Wirkung 

g p g

Möller & Krahé, 2009 Zwei Messzeitpunkte
N = 143
Ø Alter: 13,3 Jahre

T1 T2
Gewaltspielkonsum             Aggressionsniveau

r = .27 



F it A t t d Wi h ft f di FFazit: Antworten der Wissenschaft auf die Frage:

Haben gewalthaltige Computerspiele 
eine aggressionsfördernde Wirkung?

Im Durchschnitt nachweisbare, aber begrenzte   
Effekte, vor allem auf aggressives DenkenEffekte, vor allem auf aggressives Denken

direkte Effekte auf extreme Gewalttaten (wie z.B.    
A klä f ) i ht h i bAmokläufe) nicht nachweisbar

Risikogruppen mit unterschiedlicher Anfälligkeitg pp g

Interaktion mit anderen Risikofaktoren als Kern   
des Problemsdes Problems
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