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Kontrovers diskutiert:

Haben gewalthaltige Computerspiele
eine aggressionsfordernde Wirkung?
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Ein Compu

"Killerspiel"-Debatte

"Das ist pervers"

=
Er ist ein leidenschaftlicher Verfechter eines "Killerspiel"-Verbots: Niedersachsens Innenminister Uwe Schinemann.
Im stern.de-Interview sagt er, weshalb er die Spiele flr pervers halt und die Spieler kinftig mit Razzien rechnen
missen.
Dats sagenannec Wattenal
Herr Schiinemann, seit ein paar MEHR ZUM ARTIKEL
Wechen lauft im Kino ein neuer
L ames-Bond-Film nich 1
Stiddeutsche Zeituna KINDER- UND JUGENDMEDIEN Dienstag, 23. Dezember 2003

Bayern, Deutschland, Manchen Seite 15
13.03.2009

KILLERSPIELE SCHULD AN AMOKLAUF?

Unser aller Geballer \/I()]‘]Ster?

Nach dem Amoklauf geraten wieder einmal "Killerspiele” ins

Visier von alarmierten Padagogen wie ratlosen Politikern. Fiir fordern soziale Aktivititen
"Killerspiel und Wider die Jugendkultur des Ballerns.
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ten erlaubt. ist im Markt | ser Effekt ist aber zu vernachlassigen ge-
. ,Ego-Shooter wiren wohl | geniiber der psychologischen Wirkung,

Modus "Kill" fir lchschwache? So sieht es im Ego-Shooter aus Foto: dpa
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Zusammenhang
Computerspiele und
Aggression?

Welche Antworten kann die
Wissenschaft geben?



Meta-Analysen (Experimente):

Ergebnisse zu kurzfristigen Effekten

Meta-Analysen Gemessene aV Gemessene Bedeutung
Effektgrofle (r)

Sherry, 2001 Aggression allgemein gering

Anderson & aggressives Verhalten allg. .18 gering

Bushman, 2001 . .
aggressives Verhalten gegentber 41 stark

Objekt

gering
geringe bis mittelstarke

aggressionsfordernde Wirkung el

Anderson, 2004 aggressives Verhalten .22 gering
aggressive Gedanken 31 mittelstark
aggressive Gefuhle .29 mittelstark

Erregung .22 gering
prosoziales Verhalten -.25 mittelstark

Quellen: Vgl. fur einen Uberblick: Hartmann, 2006 / Méller & Krahé, 2009
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Meta-Analysen (Querschnittst.) / Langsschnittstudie:

Ergebnisse zu langerfristigen Effekten

Meta-Analysen Gemessene Gemessene EffektgréRe (r) Bedeutung
uV bzw. aVv

Sherry, 2001 Aggression allgemein . gering

Anderson & uV Nutzungsintensitat .26 mittelstark
Bushman, 2001

uV Préaferenz .16 gering
gewalthaltiger Spiele
mittelstark
gering

geringe bis mittelstarke
aggressionsfordernde Wirkung

~NArine~

yciiiiy

mittelstark

Langzeitstudie Eckpunkte Ergebnis

Moller & Krahé, 2009 Zwei Messzeitpunkte A
N = 143 T1 r=.27 T2

@ Alter: 13,3 Jahre Gewaltspielkonsum Aggressionsniveau
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Fazit: Antworten der Wissenschaft auf die Frage:
Haben gewalthaltige Computerspiele
eine aggressionsfordernde Wirkung?

;ﬁr élm Durchschnltt nachweisbare, aber begrenzte

,“' Effekte, vor allem auf aggressives Denken

i« #-—& S>direkte Effekte auf extreme Gewalttaten (wie z.B.
l-—”“- Amokiaufe) nicht nachweisbar

- Risikogruppen mit unterschiedlicher Anfalligkeit

- Interaktion mit anderen Risikofaktoren als Kern
des Problems
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