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Abstract

Die Frage, ob gewaltsames Verhalten in der virtuellen Welt von Videospielen
die Bereitschaft zu aggressivem Verhalten in der realen Welt erhéht und die
Bereitschaft zu prosozialem Verhalten verringert, beschiftigt die wissen-
schaftliche Forschung und die gesellschaftliche Diskussion gleichermafen.
Der vorliegende Beitrag stellt den aktuellen wissenschaftlichen Erkenntnis-
stand zum Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und aggressivem
sowie prosozialem Verhalten dar und présentiert Theorien zur Erkldrung der
Wirkmechanismen von Mediengewalt. AbschlieBend werden Ansétze zur
Pravention negativer Effekte des Konsums gewalthaltiger Medien diskutiert.

Whether engaging in violent actions in the virtual reality of video games
increases aggressive and reduces prosocial behavior is a hot topic in both
scientific and public debate. This chapter presents the latest empirical evi-
dence on the association between violent video game use and aggressive as
well as prosocial behavior and describes theories explaining the underlying
psychological mechanisms. It concludes with a review of prevention efforts
seeking to break the vicious cycle from violent media use to increased
aggressive and reduced prosocial behavior.

1  Einleitung

Der Konsum elektronischer Spiele, auch Videospiele genannt, gehort zu den
beliebtesten Freizeitbeschéftigungen, insbesondere von Kindern und Jugend-
lichen. Mit zunehmender Nutzung und Verfligbarkeit geht seit Jahrzehnten
eine Diskussion um mogliche negative Effekte von Videospielen auf das Er-
leben und Verhalten der NutzerInnen einher, die sowohl in der Wissenschaft
als auch in der Offentlichkeit intensiv gefiihrt wird. Dabei geht es zum einen
um inhaltsiibergreifende Probleme, die aufgrund der intensiven zeitlichen Be-
anspruchung durch das Spielen entstehen, wie z.B. Ubergewicht, Leistungs-
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einbulen in Schule, Ausbildung und Beruf, Vernachlidssigung sozialer Kon-
takte sowie Suchtverhalten (zusammenfassend siche Warburton/Anderson
2022; siehe auch Potzel et al. i.d.B.). Zum anderen stehen problematische Ef-
fekte der Videospielnutzung im Fokus, die an die Inhalte der Spiele gekniipft
sind. Hierzu zdhlen etwa die Forderung von Geschlechterstereotypen, von
negativen korperbezogenen Einstellungen sowie riskantem Fahrverhalten, je-
weils im Zusammenhang mit der Nutzung von Spielen mit entsprechenden
Inhalten (z.B. Skowronski et al. 2021; Stermer/Burkley 2015; Vingilis et al.
2016)." Der vorliegende Beitrag widmet sich dem am stirksten beachteten
Inhaltsmerkmal von Videospielen, ndmlich der Darstellung und Ausiibung
von Gewalt in der virtuellen Realitét und ihren Auswirkungen auf aggressi-
onsbezogene Gedanken, Gefithle und Verhaltensweisen sowie die Bereit-
schaft zu prosozialem, d.h. hilfreichem Verhalten (fiir eine umfassende Dar-
stellung siehe auch Plante et al. 2020).

Ausgehend von einer Definition der maligeblichen Konstrukte werden
zunéchst einige aktuelle Zahlen zur Nutzungsintensitét gewalthaltiger Video-
spiele sowie inhaltsanalytische Befunde zur Pridsenz von Gewaltinhalten in
Videospielen présentiert. Daran anschlieBend erfolgt eine Bestandsaufnahme
der empirischen Evidenz fiir kurz- und langfristige Effekte des Gewaltspiel-
konsums, die insbesondere auf Experimente, Langsschnittstudien und Me-
tanalysen zurtickgreift. Im Zentrum des Kapitels stehen die wichtigsten Theo-
rien zur Wirkung von Gewaltinhalten auf aggressives und prosoziales Ver-
halten. Sie sollen die psychologischen Prozesse erklédren, tiber die der Kon-
sum von Gewaltspielen auf das aggressive und prosoziale Verhalten der
Konsumentlnnen wirkt. AbschlieBend werden Ansitze zur Pravention vorge-
stellt. Entsprechend dem aktuellen Forschungsstand wird der Schwerpunkt
der Betrachtung auf Kinder und Jugendliche gelegt, da in diesen Entwick-
lungsabschnitten habituelle Kognitions-, Affekt- und Verhaltensmuster er-
worben werden, die die Haltung zu Gewalt, Aggression und Hilfeleistung im
spéteren Leben prigen.

2 Begriffliches und Nutzungsdaten zum
Videospielkonsum von Kindern und Jugendlichen

In der sozialpsychologischen Forschung versteht man unter Aggression ein
Verhalten, das in der Absicht ausgefiihrt wird, einer anderen Person zu scha-
den. Gewalt als Unterform der Aggression bezeichnet Verhaltensweisen, die
auf eine schwere korperliche Schiadigung eines anderen Menschen abzielen

1 Die Darstellung von Geschlecht in digitalen Spielen diskutieren auch Much und
Fromme (i.d.B.).
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(Krahé 2015). Angelehnt an diese Begrifflichkeit versteht man unter Medien-
gewalt die Darstellung zielgerichteter, direkter Schiddigung von Menschen
oder menschendhnlichen Wesen durch Menschen oder menschendhnliche
Charaktere (Merten 1999), wobei es im Medium der Videospiele um fiktio-
nale Gewaltdarstellungen bzw. die aktive Ausiibung von Gewalt in der vir-
tuellen Realitit des Spiels geht. Der Begriff des prosozialen Verhaltens
bezeichnet Verhaltensweisen, die in der Absicht ausgefiihrt werden, einer an-
deren Person zu helfen, wobei es sich nicht um Hilfe aus beruflicher Ver-
pflichtung handelt, sondern um freiwillig geleistete Hilfe, die die handelnde
Person auch unterlassen konnte (Levine/Manning 2014).

Die Beschiftigung mit Videospielen gehort in Deutschland und weltweit
zu den beliebtesten Freizeitaktivititen von Erwachsenen und mehr noch von
Kindern und Jugendlichen (siehe auch Wimmer i.d.B.; Ganguin/Elsner
i.d.B.). Laut Daten der KIM-Studie (Kindheit, Internet, Medien) aus dem Jahr
2020 spielen 68% der Jungen und 50% der Méadchen zwischen 6 und 12
Jahren einmal oder mehrmals pro Woche Videospiele (Medienpadagogischer
Forschungsverbund Siidwest 2021). In der Altersgruppe der 12- bis 19-Jahri-
gen, die in der JIM-Studie (Jugend, Information, (Multi-)Media) von 2020
befragt wurden, gaben 68% der Jugendlichen zwischen 12 und 19 Jahren an,
regelmaBig, d.h. mehrmals pro Woche, Videospiele zu spielen, wobei auch in
dieser Altersgruppe mehr Jungen (79%) als Médchen (56%) eine regelméBige
Nutzung berichteten (Medienpddagogischer Forschungsverbund Stidwest
2020). Die durchschnittliche Nutzungsdauer wurde mit 121 Minuten an
Werktagen und 145 Minuten an Wochenenden berechnet, was einer deut-
lichen Zunahme gegeniiber den Zahlen der vorangegangenen Jahre (vor der
Pandemie) entspricht.

Hinsichtlich der Lieblingsspiele nehmen bei den 6- bis 12-jdhrigen Jun-
gen FIFA, Minecrafi und Mario Kart und bei den gleichaltrigen Méadchen
Die Sims, Minecraft und Super Mario die ersten drei Plitze ein. Die Frage, ob
sie schon einmal Spiele gespielt haben, fiir die sie laut Alterskennzeichnung
der USK zu jung waren, bejahten im Altersbereich von 6 bis 12 Jahren 43%
der Jungen und 32% der Méadchen. Bei den Jugendlichen sind die Favoriten
bei den Jungen ebenfalls Minecraft, gefolgt von Fortnite und FIFA, bei den
Maédchen stehen wiederum Die Sims an erster Stelle. Bei den 16- bis 17-J&h-
rigen findet sich mit Call of Duty ein Spiel unter den Top-Drei der Be-
liebtheitsrangliste, das aufgrund seines Gewaltgehalts von der USK mit einer
Altersfreigabe ab 18 Jahren versehen wurde. Die besondere Attraktivitdt von
Spielen, fiir die NutzerInnen laut USK-Siegel noch zu jung sind, wurde auch
in Studien zum sogenannten ,,forbidden-fruit“-Effekt belegt. Hier wurden
identische Spiele mit bzw. ohne Alters-Label {iber dem Alter der Zielstich-
probe und entweder unter Ein- oder Ausschluss von Warnhinweisen auf Ge-
walthinhalte présentiert. Jugendliche zeigten eine deutliche Praferenz fiir
Spiele, flir die sie noch zu jung waren bzw. die mit einem Warnhinweis auf
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Gewalt versehen waren (Bijvank et al. 2009). Insgesamt ist festzuhalten, dass
sich ménnliche Kinder und Jugendliche deutlich intensiver mit gewalthalti-
gen Spielen beschiftigen als weibliche und dass die Nutzungsdauer mit dem
Ende der Adoleszenz abnimmt. Entsprechend sieht die Forschung insbeson-
dere die Gruppe der ménnlichen Jugendlichen als potenziell anfillig fiir die
negativen Effekte gewalthaltiger Videospiele.

Reprisentative Daten fiir die Videospielnutzung im Erwachsenenalter aus
dem Jahr 2021 zeigen, dass 81% der Befragten zwischen 16 und 29 Jahren
Computerspiele nutzen. Bei den 30- bis 49-Jahrigen liegt der Anteil bei 67%,
bei den 50- bis 64-Jahrigen bei 40% und bei den Uber-65-Jahrigen bei 18%
(Statistica 2022a). Anders als bei den Kindern und Jugendlichen findet sich
im Erwachsenenalter im langjéhrigen Verlauf kein nennenswerter Unter-
schied zwischen den Geschlechtern (Statistica 2022b). Insgesamt belegen die
hier vorgestellten Zahlen die weite Verbreitung der Videospielnutzung. Vor
diesem Hintergrund kommt der Frage nach moglichen negativen Effekten
dieses populdren Unterhaltungsmediums eine herausgehobene Bedeutung zu.

3  Gewaltdarstellungen in Videospielen

Bei der Beurteilung der potenziell negativen Wirkung des Videospielkon-
sums kommt es nicht nur auf die Nutzungsdauer, sondern vor allem auf den
Inhalt der konsumierten Spiele an. Aufschluss iiber das AusmaB, in dem
NutzerInnen in der virtuellen Welt der Videospiele Gewalt erleben und selbst
ausiiben, liefert die Methode der Inhaltsanalyse, in der reprédsentative Stich-
proben von Videospielen im Hinblick auf die Haufigkeit und Art von Ge-
walthandlungen ausgewertet werden. Smith et al. (2003) analysierten 60 der
am haufigsten verkauften Spiele zum Zeitpunkt der Untersuchung. Einbezo-
gen wurden dabei Spiele, die vom US-amerikanischen Entertainment Sofi-
ware Rating Board fiir verschiedene Altersgruppen empfohlen wurden. Nicht
weniger als 90% der getesteten Spiele fiir Jugendliche und Erwachsene (T-
bzw. M-Rating) enthielten demnach Gewalt. Von den Spielen, die einem
Publikum ohne Altersbeschrankung zugénglich waren (E-Rating), wurden
immerhin noch tiber die Hélfte (57%) als gewalthaltig klassifiziert. Insgesamt
kommen Smith et al. (2003) zu einem Gewaltanteil von 68% in den von
ihnen getesteten Spielen. Die Ergebnisse von Smith et al. sind fiir Deutsch-
land relevant, da viele der erfassten Spiele auch hier weithin genutzt werden.
Eine Auswertung der USK-Einstufungen von Computerspielen von Hoynck
et al. (2007) zeigte ebenfalls, dass auch fiir Kinder und Jugendliche freigege-
bene Spiele substanzielle Gewaltinhalte enthielten. Leider fehlen neuere
Inhaltsanalysen, die auch den immer realistischeren Formaten und Spielwel-
ten der aktuellen Spielelandschaften Rechnung tragen kénnten.
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Neben der Haufigkeit, mit der Gewaltinhalte in Videospielen prisent sind,
kommt es fiir die Wirkung auch auf die Art der Darstellung und Bewertung
von Gewalt an. Inhaltsanalysen zeigen, dass Gewalt vielfach in einer Weise
prasentiert wird, die Gewalt rechtfertigt und es den SpielerInnen erlaubt,
ohne Schuldgefiihle anderen Spielfiguren Schaden zuzufiigen. Hierzu ge-
horen die Darstellung von Gewalt als gerechtfertigt, die Minimalisierung
oder Trivialisierung negativer Konsequenzen der gewalttitigen Aktionen, wie
z.B. das Verstimmeln von Spielfiguren, die Verteilung der Verantwortung
fir gewaltsame Aktionen auf mehrere Spielfiguren, sowie die sprachliche
Verharmlosung von Gewalt durch euphemistische Bezeichnungen. Diese
Kontextualisierungen von Gewalthandlungen ermoglichen die Abkoppelung
der eigenen moralischen Standards von Verhaltensweisen, die anderen Scha-
den zufiigen, so dass gewaltsames Handeln nicht zu einem Konflikt mit den
eigenen Wertvorstellungen fithrt (Bandura 1999). Diese als ,,Moral Dis-
engagement” bezeichnete Abkoppelung ist ein Mechanismus, durch den die
Hemmschwelle fiir antisoziales, aggressives Verhalten reduziert oder auller
Kraft gesetzt werden kann.” Eine Inhaltsanalyse von 34 Segmenten aus popu-
laren ,,Ego-Shooter“-Spielen kam zu dem Ergebnis, dass Merkmale, die das
»Moral Disengagement“ fordern, als feste Bestandteile der Spiele sowohl im
gesamten Narrativ als auch in einzelnen Spielsequenzen zu finden sind
(Hartmann et al. 2014). Eine andere Inhaltsanalyse von 100 Spielstunden
einer Stichprobe von 60 populdren Videospielen zeigte ebenfalls, dass in
95% der Sequenzen Gewalt als gerechtfertigt dargestellt wurde. In 28% der
Sequenzen wurde Gewalt als belustigend dargestellt (Smith et al. 2004).
Insgesamt zeigen die inhaltsanalytischen Auswertungen, dass Videospiele zu
einem betréchtlichen Anteil Gewaltthemen enthalten und Anlass zu teils
extremen Gewalthandlungen im Spiel bieten.

4  Empirische Befunde zur Wirkung des Konsums
gewalthaltiger Videospiele

Zur Untersuchung der kurz- und langfristigen Effekte des Konsums von Ge-
waltspielen auf aggressionsbezogene Kognitionen, Affekte und Verhaltens-
weisen werden verschiedene Methoden herangezogen. Zum Nachweis kurz-
fristiger Effekte ist das Laborexperiment die Methode der Wahl. Eine Gruppe
von ProbandInnen spielt fiir kurze Zeit ein gewalthaltiges Spiel, eine andere
Gruppe spielt ein gewaltfreies Spiel. Im Anschluss an die Spielphase werden
MaBe der Verfligbarkeit aggressiver Kognitionen, des Arger-Affekts, der

2 Eine philosophisch-ethische Perspektive auf die Frage, wie digitale Spiele mit morali-
schen Fragen umgehen (konnen), entwickelt der Beitrag von Ulbricht (i.d.B.).
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physiologischen Erregung und/oder des aggressiven sowie prosozialen Ver-
haltens erhoben. Aus forschungsethischen Griinden werden experimentelle
Studien, in denen Probandlnnen gezielt zum Spielen gewalthaltiger Video-
spiele aufgefordert werden, nur mit Erwachsenen durchgefiihrt.

In einer Serie von Experimenten lieBen Carnagey und Anderson (2005)
ihre ProbandInnen das Rennspiel Carmageddon 2 unter drei Bedingungen
spielen: (1) das Uberfahren von FuBgéngern wurde mit Extrapunkten belohnt,
(2) das Uberfahren von FuBgingern wurde durch Punktabzug bestraft und (3)
das Uberfahren von FuBgéngern war nicht moglich. In der Bedingung, in der
die Gewalt gegen Fuligdnger belohnt wurde, zeigten die ProbandInnen nach
dem Spielen mehr aggressive Kognitionen, feindselige Emotionen und ag-
gressive Verhaltensweisen als in den beiden anderen Bedingungen. Aggres-
sive Kognitionen wurden hierbei {iber die Ergdnzung vorgegebener Wort-
stimme zu Wortern mit aggressiver (KI_11) oder ohne aggressive (KI_nd) Be-
deutung erfasst. Feindselige Emotionen wurden iiber Selbstberichte des
aktuellen Gefiihlszustandes gemessen (z.B. ,,Ich bin wiitend), und aggressi-
ves Verhalten iiber die Zuweisung unangenehmer Lérmreize an eine (ver-
meintliche) andere Person.

Zusammenhinge zwischen dem habituellen Konsum gewalthaltiger
Videospiele und aggressivem Verhalten werden hdufig auch im Querschnitt
untersucht (zusammenfassend s. Krahé 2021). Hierbei liegt die breiteste
Datenbasis fiir die Gruppe der Jugendlichen vor, die — wie die oben berichte-
ten Nutzungsdaten zeigen — von gewalthaltigen Videospielen besonders an-
gezogen werden. So wurden etwa Selbstberichte von Jugendlichen iiber ihre
Nutzung von Videospielgenres mit dem durch unabhéngige Expertlnnen be-
stimmten Gewaltgehalt der Genres gewichtet und mit Lehrerurteilen des
aggressiven Verhaltens in Beziehung gesetzt (Krahé/Moller 2011). Mit dieser
Methode der gleichzeitigen Erfassung von Gewaltspielkonsum und Aggres-
sion kann jedoch keine Aussage iiber die Richtung des Zusammenhangs
getroffen werden.

Zum Nachweis der Wirkung des habituellen Konsums gewalthaltiger Vi-
deospiele auf aggressives und prosoziales Verhalten sind daher Léngsschnitt-
studien die Methode der Wahl. Hierbei werden dieselben ProbandInnen,
ebenfalls vielfach Jugendliche, iiber einen ldngeren Zeitraum wiederholt zu
ihrer Nutzung gewalthaltiger Videospiele, zu aggressiven Gedanken, Gefiih-
len und Verhaltensweisen oder zu prosozialem Verhalten befragt. Auch
Fremdeinschidtzungen von aggressivem und prosozialem Verhalten, z.B.
durch Eltern oder Lehrkréfte, konnen genutzt werden. Mit diesem Design
konnte gezeigt werden, dass — unter Kontrolle der jeweiligen Ausgangswerte
— der Konsum gewalthaltiger Videospiele zu einem fritheren Zeitpunkt eine
Zunahme aggressiver Kognitionen, Normen und/oder Verhaltensweisen 30
Monate spater vorhersagte (Moller/Krahé 2009).
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Die folgende Bestandsaufnahme des Erkenntnisstandes zur Wirkung ge-
walthaltiger Videospiele auf aggressionsbezogene Gedanken, Gefiihle und
Verhaltensweisen sowie auf prosoziales Verhalten konzentriert sich auf Me-
ta-Analysen, die die Befunde aus einer Vielzahl von Einzelstudien in quanti-
tative MaBe der Effektstirke integrieren und damit zu belastbareren Schluss-
folgerungen fiihren konnen, als dies bei einzelnen Studien der Fall ist. Neben
Meta-Analysen, die Gewaltdarstellungen in unterschiedlichen Medien (z.B.
Filme, Fernsehen, Musik) gemeinsam betrachten (z.B. Bushman 2016;
Bushman/Huesmann 2006; Martins/Weaver 2019), haben eine Reihe von
meta-analytischen Studien speziell das Medium der gewalthaltigen Video-
spiele in den Blick genommen (Anderson 2004; Anderson et al. 2010; Fer-
guson 2007; Greitemeyer/Miigge 2014; Prescott et al. 2018; Sherry 2001).
Als MaB der Effektstirke wird zumeist der gewichtete Korrelationskoeffi-
zient (r,) herangezogen, wobei Studien mit gréBeren Stichproben aufgrund
ihrer hoheren Teststdrke ein hoheres Gewicht erhalten.

In der Meta-Analyse von Anderson (2004), in die insgesamt 45 Experi-
mente und Korrelationsstudien eingingen, lag der Schwerpunkt auf einem
Vergleich von methodisch hochwertigen vs. mangelhaften Studien. Kritiker
der Mediengewaltforschung erhoben den Einwand, der Zusammenhang zwi-
schen Gewaltspielkonsum und Aggression wiirde aufgrund der schlechten
Qualitdt der vorliegenden Studien kiinstlich tiberschétzt. Anderson klassifi-
zierte experimentelle Studien dann als methodisch mangelhaft, wenn z.B. das
Spiel in der Kontrollbedingung nicht gewaltfrei war oder sich die getesteten
Spiele stark hinsichtlich Schwierigkeitsgrad, SpielspaB3 o0.4. unterschieden.
Korrelationsstudien wurden z.B. dann als methodisch problematisch einge-
stuft, wenn statt des Gewaltspielkonsums die blole Dauer des Videospielens
unabhingig vom Inhalt gemessen wurde. Als abhéngige Malle wurden neben
dem aggressiven Verhalten aggressive Kognitionen, Arger-Affekt und kor-
perliche Erregung herangezogen. Die Ergebnisse sind in Abbildung 1 zu-
sammengefasst.

Bei allen betrachteten Outcome-Variablen ergaben die qualitativ hoch-
wertigen Untersuchungen stirkere Effekte, was eindeutig gegen die Vermu-
tung spricht, der Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und aggressi-
onsbezogenen Variablen wiirde aufgrund methodischer Mingel der
vorhandenen Studien tiberschatzt.

Zehn Jahre spéter verdffentlichten Greitemeyer und Miigge (2014) eine
Meta-Analyse, in die 98 experimentelle, korrelative und ldngsschnittliche
Studien eingingen. Neben dem aggressiven Verhalten wurden auch Effekte
auf aggressionsbezogene Kognitionen und Affekte sowie auf prosoziale
Kognitionen, Affekte und Verhaltensweisen untersucht. Die Ergebnisse sind
in Tabelle 1 dargestellt.
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Abbildung 1: Stirke des Zusammenhangs zwischen Gewaltspielkonsum und Ag-
gression in Studien mit hoher vs. niedriger methodischer Qualitit
(nach Anderson 2004)

Uber alle Studien und methodischen Designs hinweg ergaben sich signi-
fikante positive Zusammenhinge zwischen dem Konsum gewalthaltiger
Videospiele und aggressivem Verhalten, aggressiven Kognitionen und ag-
gressivem Affekt in Form von Arger. Erwartungsgemél fanden sich negative
Zusammenhinge zwischen dem Gewaltspielkonsum und prosozialem Verhal-
ten sowie prosozialem Affekt in Form von Empathie. Kein Zusammenhang
ergab sich zwischen Gewaltspielkonsum und prosozialen Kognitionen. Zu-
dem erwies sich auch der Zusammenhang zwischen Gewaltspielkonsum und
korperlicher Erregung als nicht signifikant.

Zwei aktuelle Meta-Analysen liegen speziell zu den langfristigen Zusam-
menhingen zwischen Videospielgewalt und Aggression vor. Uber 24 Léngs-

Tabelle 1: Effektstiarken des Zusammenhangs zwischen Gewaltspielkonsum und
Aggression sowie Prosozialitit (nach Greitemeyer/Miigge 2014)

Effektstirke r+ Effektstiirke r+
Aggr. Verhalten L19FE* Prosoz. Verhalten — 1 1FF*
Aggr. Kognitio- 25%%* Prosoz. Kognitionen —14
nen
Aggr. Affekt A 7EEE Prosoz. Affekt —16%%*
*** p <.001. Die Werte geben den mit dem Stichprobenumfang der einzelnen Stu-
dien gewichteten Korrelationskoeftizienten an.
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schnittstudien, die in die Meta-Analyse von Prescott et al. (2018) eingingen,
ergab sich eine mittlere Effektstirke des Zusammenhangs zwischen dem
Konsum gewalthaltiger Videospiele und dem zu einem spiteren Zeitpunkt
gemessenen korperlich aggressiven Verhalten von B = .11, was einem Korre-
lationskoeffizienten von »= .16 entspricht. Diese Effektstirke ist um den
Einfluss des Ausgangsniveaus der korperlichen Aggression bereinigt. Die
spétere Meta-Analyse von Burkhardt und Lenhard (2022), die 30 Effektgro-
Ben aus 21 Studien beriicksichtigte, kam zu einer ebenfalls signifikanten, aber
niedrigeren Effektstirke von » = .11. Auch dieser Wert ist um den Beitrag des
Ausgangswertes der Aggression bereinigt. Damit driickt die Effektstirke aus,
welchen Beitrag der Konsum gewalthaltiger Videospiele iiber die zeitliche
Stabilitdt der Aggressionsneigung hinaus fuir die Erklarung individueller Un-
terschiede in der Neigung zu aggressivem bzw. prosozialem Verhalten leistet.
Die Meta-Analyse von Burkhardt und Lenhart (2022) untersuchte zudem die
altersabhéngigen Effektstdrken und fand eine umgekehrt U-formige Kurve
mit dem stdrksten Ausschlag in der Altersgruppe der 13- bis 14-Jdhrigen.

Die Interpretation und praktische Bedeutsamkeit der metaanalytisch be-
stimmten Grofle des Effekts gewalthaltiger Videospiele auf aggressives und
prosoziales Verhalten hat zu kontroversen Diskussionen gefiihrt. Aufgrund
eigener Metaanalysen sowie Kritiken vorliegender Analysen stellten einige
Autorlnnen die aggressionsfordernde und hilfeleistungsmindernde Wirkung
des Konsums gewalthaltiger Videospiele in Frage (Drummond et al. 2020;
Ferguson 2015; Hilgard et al. 2017), allerdings wurden ihre Analysen wiede-
rum als fehlerhaft kritisiert (Boxer et al. 2015; Kepes et al. 2017; Rothstein/
Bushman 2015). In ihrer Bestandsaufnahme dieser Kontroverse kommen
Mathur und VanderWeele (2019) zu dem Ergebnis, dass sich die divergieren-
den Einschétzungen als Artefakt unterschiedlicher meta-analytischer Verfah-
ren und Darstellungsweisen interpretieren lassen, die Befunde aber inhaltlich
durchaus kompatibel sind. In ihrer Gesamtbeurteilung kommen diese Auto-
rlnnen zu dem Ergebnis, dass die groBe Mehrheit der Befunde darauf hin-
weist, dass gewalthaltige Videospiele aggressives Verhalten fordern, wobei
es sich jedoch um recht kleine Effekte handelt. Hierbei ist jedoch zu beriick-
sichtigen, dass tiblicherweise das Ausgangsniveau der Aggression bzw. Pro-
sozialitit gemessen und aus den Effekten herausgerechnet wird, das ange-
sichts der hohen Stabilitdt aggressiven Verhaltens bereits einen substanziellen
Anteil der Varianz des aggressiven und prosozialen Verhaltens als Outcome-
Variablen erkldrt. Dass der Konsum gewalthaltiger Videospiele dariiber hin-
aus noch Varianz, d.h. Unterschiede in der Bereitschaft zu aggressivem bzw.
prosozialem Verhalten erkldren kann, muss — nicht zuletzt aufgrund der
hohen weltweiten Verbreitung und Nutzung gewalthaltiger Videospiele — als
praktisch bedeutsamer Befund gewertet werden.
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S  Erklirungsansiitze zur Wirkung von Mediengewalt auf
Aggression

Uber den Nachweis der Stirke des Zusammenhangs zwischen dem Konsum
gewalthaltiger Videospiele und aggressivem sowie prosozialen Verhalten
hinaus stellt die Erkldrung der Wirkmechanismen nicht zuletzt unter dem
Aspekt der Priavention negativer Effekte eine zentrale Forschungsaufgabe
dar. Im Folgenden werden die wichtigsten theoretischen Erkldrungen zu den
Wirkungspfaden des Konsums gewalthaltiger Videospiele diskutiert, wobei
zwischen kurzfristigen Effekten einer einmaligen Spielepisode und Effekten
des habituellen Konsums zu unterscheiden ist.

5.1 Kurzfristige Wirkungen

Die kurzfristige Wirkung der Beschéftigung mit gewalthaltigen Videospielen
lasst sich tiber mehrere, einzeln oder gemeinsam wirkende Prozesse erkléren,
die in Abbildung 2 dargestellt sind.

Ein unmittelbarer Effekt des Gewalthandelns in der virtuellen Welt des
Videospiels ist die Nachahmung der erlebten oder ausgefiihrten Handlungen
im realen Leben. Klassische Studien zum Modelllernen bei Kindern haben

Nachahmung
aggr. Verhaltens

AN

Aktivierung
aggressiver
Einzelne Gedanken
Episode des Kurzfristige Zunahme
Gewaltspiel- aggressiven Verhaltens
konsums Anstieg
physiologischer
Erregung

Anstieg von
Arger und
Feindseligkeit

/.

Abbildung 2: Kurzfristige Wirkmechanismen des Gewaltspielkonsums
(eigene Darstellung)
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die direkte Imitation des bei Modellpersonen beobachteten aggressiven Ver-
haltens nachgewiesen (Bandura et al. 1963). Imitation ist dabei umso wahr-
scheinlicher, je attraktiver die Modellpersonen sind und je mehr sie fur ihr
aggressives Verhalten verstirkt werden.

Ein zweiter kurzfristiger Effekt des Konsums gewalthaltiger Videospiele
auf der kognitiven Ebene ist die Aktivierung aggressiver Gedanken. Reakti-
onszeitstudien zeigen, dass Personen, die gerade ein gewalthaltiges Video-
spiel gespielt haben, anschliefend schneller auf aggressive Gedanken zugrei-
fen konnen als Personen, die ein gewaltfreies Spiel gespielt haben (Bosche
2010; Busching/Krahé 2013). Gewalt im Spiel dient als aggressiver Hinweis-
reiz, der die Aktivierung nachfolgender aggressiver Gedanken anbahnt und
erleichtert. Sie erzeugt eine Art tempordren Wahrnehmungs- und Interpretati-
onsfilter, so dass die Umwelt voriibergehend feindseliger wahrgenommen
wird als gewdhnlich. Reize aus dem realen Leben, die in einer solchen durch
Mediengewalt ausgeldsten Aktivierungsphase auf die Spielerlnnen einwir-
ken, werden dem feindseligen Interpretationsschema unterworfen und kénnen
so die Wahrscheinlichkeit einer aggressiven Reaktion erhdhen.

Weiterhin 16st der Konsum gewalthaltiger Videospiele auch kurzfristige
Verénderungen in der korperlichen Erregung und emotionalen Befindlichkeit
aus. Es ist vielfach in empirischen Studien belegt, dass Gewaltdarstellungen
physiologisch erregend wirken (zusammenfassend siehe Anderson 2004).
Nach der Theorie der Erregungsiibertragung (Zillmann 1988) kann eine situa-
tionsspezifische Argererregung, die eine Person erlebt, durch eine vorange-
hende korperliche Erregung verstirkt werden, die von der Person félschlich
der Arger auslosenden Situation zugeschrieben wird. Der erhohte Erregungs-
zustand beim Konsum gewalthaltiger Videospiele kann daher in nachfolgen-
den Situationen zu einer Verstidrkung aggressiver Handlungsimpulse fiihren.
Effekte der Erregungstibertragung sind allerdings kurzfristiger Natur und
dauern nur so lange an, wie die Rest-Erregung aus der Spielsituation im Or-
ganismus vorhanden ist.

Eine Reihe von experimentellen Studien ist der Frage nachgegangen, in-
wieweit Merkmale der Spielgestaltung und Art der Gewaltdarstellung den
Zusammenhang zwischen dem Konsum gewalthaltiger Spiele und Aggressi-
on moderieren. Insgesamt fanden sich keine eindeutigen Befunde etwa da-
hingehend, dass der Wettbewerbskontext einen stirkeren Einfluss auf aggres-
sives Verhalten haben konnte als der Gewaltgehalt (Adachi/Willloughby
2011; Anderson/Carnagey 2009) oder dass eine stirkere Identifikation mit
dem Avatar zu stirkeren Effekten auf Aggression nach dem Spiel fiihren
konnte (Konijn et al. 2007; Lin 2013). Weiterhin fanden sich keine Belege
dafiir, dass die Effekte bei stdrkerer Immersion in das Spielgeschehen, z.B.
durch eine 3D-Brille, stirker ausfallen wiirden (Arriaga et al. 2011; Drum-
mond et al. 2021; siehe auch Janzik et al. i.d.B.). Daher ist das bereits von
Klimmt und Trepte (2003) formulierte Desiderat, Forschungsdesigns und
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Erklarungsansitze spezifisch auf das Medium interaktiver Videospiele zuzu-
schneiden, auch heute noch aktuell.

5.2 Langfristige Wirkungen

Zur Erklarung der langfristigen Wirkung des habituellen Gewaltspielkon-
sums werden ebenfalls mehrere, ineinandergreifende Wirkungspfade postu-
liert, die in Abbildung 3 dargestellt sind.

Eine zentrale Rolle spielen auch hier Prozesse des sozialen Lernens (Ban-
dura 1983). Durch den Konsum gewalthaltiger Videospiele werden aggressi-
ve Verhaltensweisen sowohl direkt durch Belohnung bzw. Bestrafung von
Aktionen der SpielerInnen als auch indirekt tiber die Beobachtung von Be-
lohnung und Bestrafung anderer Akteure bzw. Spielfiguren verstdrkt.
Aggressive Spielaktionen, die zu positiven Konsequenzen fiihren, z.B. durch
das To6ten von gegnerischen Figuren im Spiel voranzukommen, fithren zu
positiven Bewertungen von Aggression und verbinden aggressives Handeln
mit positiven Gefithlen. Durch diese Verkniipfung erhoht sich mit der Zeit
die Auftretenswahrscheinlichkeit aggressiven Verhaltens auflerhalb der Spiel-
situation. Uber Prozesse des sozialen Lernens kénnen nicht nur einzelne
aggressive Verhaltensweisen den Weg in das Verhaltensrepertoire der Spie-
lerlnnen finden. Vielmehr werden komplexere Verhaltensdrehbiicher

Erwerb aggressiver
Skripts

Feindseliger

Attributionsstil

Habitueller Langfristige
Konsum Zunahme
gewalthaltiger aggressiven
Videospiele . Verhaltens
Emotionale
Abstumpfung

Abbildung 3: Langfristige
Darstellung)

Senkung der
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(Skripts) erlernt, in die auch Normen iiber die Angemessenheit aggressiven
Verhaltens sowie die Assoziation von Aggression mit positiven Emotionen
einflieBen (Huesmann 1998). Es ist daher davon auszugehen, dass Personen,
die intensiv gewalthaltige Medien nutzen, verstirkt aggressive Skripts entwi-
ckeln.

Ebenfalls auf der kognitiven Ebene begiinstigt der habituelle Konsum
gewalthaltiger Videospiele die Entwicklung eines feindseligen Attributions-
stils, d.h. der Tendenz, das Verhalten anderer als Ausdruck einer feindseligen
Absicht zu interpretieren, obwohl keine klaren Informationen zur Absicht des
Interaktionspartners vorliegen (Orobio de Castro et al. 2002). In uneindeuti-
gen Situationen unterstellen Personen mit einem feindseligen Attributionsstil,
dass ihr Gegeniiber sie absichtlich schidigen will, auch wenn andere, weniger
feindselige Interpretationen ebenso plausibel wiren. Damit sinkt die Schwelle
fiir aggressives Verhalten als Reaktion auf eine vermeintliche Schiadigungs-
absicht anderer Personen.

Integriert man hier die Annahmen zu den kognitiven Mechanismen in
einer einzelnen Spielepisode, so ist davon auszugehen, dass beobachtete
Gewaltszenen zunichst zu einer Aktivierung aggressiver Kognitionen fiihren,
die wiederum die Wahrscheinlichkeit des Abrufs vorhandener aggressiver
Skripts erhoht. Die haufige Aktivierung dieser aggressionsbezogenen Wis-
sensstrukturen fiihrt dann dazu, dass sie in Konfliktsituationen leichter ver-
fiigbar sind und so mit hoherer Wahrscheinlichkeit zur Auswahl von Hand-
lungsmoglichkeiten herangezogen werden. Hinzu kommt, dass Gewalt im
Spiel sehr selten bestraft, aber sehr oft belohnt und als akzeptables Verhalten
dargestellt wird, was dazu fiihrt, dass Aggression vom Rezipienten als legiti-
mes Mittel der Konfliktlosung betrachtet wird. Empirische Befunde unter-
stiitzen die Annahme, dass der habituelle Konsum von gewalthaltigen Medi-
en zu einer erhchten normativen Akzeptanz und positiveren Einstellungen in
Bezug auf aggressives Verhalten fiihrt (zusammenfassend siehe Krahé 2014).

Neben der Auswirkung auf kognitive Interpretationsmuster schldgt sich
der intensive Konsum gewalthaltiger Videospiele mit der Zeit auch auf der
Ebene der emotionalen Reaktionen nieder. Das Konzept der Desensibilisie-
rung beschreibt die Abstumpfung gegeniiber emotional erregenden Reizen,
die sich sowohl auf der Ebene des erlebten Gefiihls (z.B. reduziertes Angst-
erleben) als auch auf der Ebene der korperlichen Erregung zeigt (Carnagey
et al. 2007). Im Hinblick auf gewalthaltige Stimuli konnten Studien wieder-
holt zeigen, dass sowohl Kinder als auch erwachsene Personen im Labor eine
verringerte physiologische Erregung auf (simulierte) realistische Gewalttaten
zeigen, wenn sie zuvor durch Mediengewalt an Gewalt ,gewohnt® wurden
(Krahé 2013). Desensibilisierung zeigt sich in einer Verdnderung der emotio-
nalen Reaktionen (Abschwichung negativer Gefiithle; Abnahme des Empa-
thievermdgens) und der Kognitionen (Gewalt wird als normal und weit ver-
breitet sowie als effektives Mittel zur Zielerreichung betrachtet). Dadurch
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sinkt die Hemmschwelle fiir aggressives Verhalten. Gewalthaltige Videospie-
le belohnen aggressive Handlungen und verharmlosen Gewalt, insofern sie
nicht real, sondern nur in einer virtuellen Welt ausgefiihrt wird. Empathie mit
den Opfern ist nicht notwendig, da diese ja nicht tatsdchlich leiden und kei-
nen Schmerz empfinden konnen. Eine Reihe von Studien mit Kindern und
Erwachsenen zeigte, dass intensiver Gewaltspielkonsum mit einer Abnahme
des Mitgefiihls mit Menschen in Notsituationen und Opfern von Gewalthand-
lungen im realen Leben einhergeht (zusammenfassend siehe Brockmyer
2022).

6 Ansiitze zur Privention

Interventionen zur Minderung des negativen Effekts von Mediengewalt auf
aggressives bzw. prosoziales Verhalten konzentrieren sich auf die Zielgruppe
der Kinder und Jugendlichen und verwenden im Wesentlichen drei Strate-
gien: (1) Begleitetes Konsumieren (Co-Viewing), (2) Restriktionen bzgl. des
AusmalBes und des Inhalts der konsumierten Medien (Restricted Viewing)
und (3) die Forderung der kritischen Evaluation der konsumierten Inhalte
(Critical Viewing). Ein GrofBteil der Studien bezieht sich dabei auf Interven-
tionsmaBnahmen in Bezug auf den Konsum von Fernsehgewalt. Nur selten
wurde auch der Konsum gewalthaltiger Spiele einbezogen (Krahé/Busching
2015; Robinson et al. 2001).

In Bezug auf das Co-Viewing, bei dem erwachsene Personen die Unan-
gemessenheit oder Unerwiinschtheit medialer Gewaltakte kommentieren,
fanden sich heterogene Befunde zur Wirksamkeit bezogen auf aggressives
Verhalten der RezipientInnen (zusammenfassend sieche Cantor/Wilson 2003).
Wihrend Vorschulkinder klare negative Aussagen iiber die dargebotene Ge-
walt bendtigen (Shany/Yablon 2021), ist es bei dlteren Schulkindern eher von
Vorteil, wenn sie zum kritischen Denken iiber Mediengewalt angeregt wer-
den (Nathanson/Yang 2003). Fur die zweite Interventionsstrategie, das
Restricted Viewing, zeigten Robinson et al. (2001) einen Riickgang des ag-
gressiven Verhaltens am Ende eines halbjdhrigen Interventionszeitraums mit
eingeschranktem Medienkonsum. Den dritten Ansatz des Critical Viewing
bilden Medienkompetenztrainings, die oft im schulischen Kontext im Klas-
senverband durchgefiihrt werden. Eine meta-analytische Bestandsaufnahme
der Wirksamkeit von Interventionen zur Steigerung der Medienkompetenz
fand einen positiven Effekt mittlerer GroBenordnung auf verschiedene Indi-
katoren der kritischen Rezeption, wie z.B. wahrgenommener Realismus und
Verstindnis der Wirkungspfade (Jeong et al. 2012). Eine eigene Studie zur
Forderung der Kompetenz im Umgang mit Gewaltdarstellungen richtete sich
an SchiilerInnen der 7. und 8. Klasse und zielte sowohl auf eine Reduktion
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des Gewaltkonsums als auch auf die Foérderung der kritischen Bewertung
medialer Gewaltinhalte ab (Moller/Krahé 2013). In einem kombinierten ex-
perimentell-langsschnittlichen Design erhielten die (zuféllig zugewiesenen)
Teilnehmerlnnen der Interventionsgruppe {iber sechs Wochen einmal pro
Woche ein Training der Medienkompetenz, das speziell auf die Wirkung von
Gewaltmedien ausgerichtet war. Die Kontrollgruppe erhielt keine Interven-
tion. Der Effekt der Intervention auf den Umfang des Gewaltmedien-
konsums, Lehrer- und Selbstberichte des aggressiven und prosozialen Ver-
haltens sowie aggressionsbezogene Normen und Empathie wurden sieben
Monate nach Abschluss der Intervention sowie zu zwei weiteren Zeitpunkten
im Abstand von jeweils 12 Monaten erfasst. Die berichtete Nutzungsintensi-
tit von Gewaltmedien fiel im Vergleich mit der Kontrollgruppe zu allen drei
Zeitpunkten signifikant geringer aus. Ein durch die Intervention vermittelter
Effekt der Reduktion aggressiven Verhaltens lie sich bis zum dritten Mess-
zeitpunkt nachweisen (Krahé/Busching 2015).

7  Zusammenfassung und Ausblick

Uber die potenziell aggressionsfordernde Wirkung des regelmiBigen Kon-
sums gewalthaltiger Videospiele wird in der Offentlichkeit intensiv disku-
tiert, wobei das Spektrum der vertretenen Positionen von der monokausalen
Verursachung extremer Gewalttaten, etwa von Amokldufen an Schulen, bis
hin zur Leugnung jedweder negativer Effekte des Gewaltspielkonsums reicht.
Der vorgelegte Forschungsiiberblick hat einerseits gezeigt, dass es eine Viel-
zahl von Belegen fiir die Annahme gibt, dass der Konsum gewalthaltiger
Videospiele sowohl kurz- als auch langfristig aggressives Verhalten verstér-
ken und hilfreiches Verhalten reduzieren kann. Zudem treten die vermitteln-
den Prozesse auf kognitiver, emotionaler und physiologischer Ebene, die den
Effekt erkldren kénnen, zunehmend klarer hervor. Andererseits haben die in
Meta-Analysen ermittelten Effektstérken kleiner GroBenordnung aber auch
verdeutlicht, dass der Konsum gewalthaltiger Videospiele nur eine von vielen
Variablen darstellt, die mit aggressivem Verhalten in Beziehung stehen oder
es gar kausal bestimmen. Die Frage, welche anderen Variablen in der Person
oder dem sozialen Umfeld die Effekte des Gewaltspielkonsums verstdrken
oder abmindern kénnen, ist noch nicht hinreichend geklart, auch wenn aktu-
elle Befunde den Konsum gewalthaltiger Medien im Vergleich mit anderen
Risikofaktoren eine prominente Rolle zuweisen. So wurde in einer aktuellen
Studie der Konsum von Mediengewalt als drittstarkster Pradiktor aggressiven
Verhaltens bei Jugendlichen nach Impulsivitdt und familidren Konflikten
identifiziert (Khurana et al. 2019). Angesichts der weltweiten Verbreitung
gewalthaltiger Videospiele und der hohen Nutzungsintensitit gerade im Ju-
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gendalter ist die GroBenordnung der Effekte daher als bedeutsam anzusehen
und wirft die Frage nach wirksamen Interventionsansétzen auf. Jenseits der
Konsumreduktion sind solche Ansétze Erfolg versprechend, die die Fahigkeit
der NutzerInnen zur Selbstregulation der Konsumintensitit und eine kritische
Reflektion der Darstellung und Bewertung von Gewalt in der virtuellen Rea-
litdt der Videospiele férdern.
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