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TEXTLEKTURE

Lies dir die folgenden wissenschaftlichen Texte zur Kontroverse
tadd aufmerksam durch:

Zahlreiche Studien zeigen, dass der Kontakt mit gewalthaltigen Medien die Aggressivitdt bei Kindern
erhohen kann. Dies hat dazu gefiihrt, dass viele professionelle und wissenschaftliche Organisationen
gesundheitspolitische Stellungnahmen dazu veroffentlicht haben, darunter auch die American Academy
of Pediatrics (Council on Communications and Media et al. 2016). Obwohl empirische Befunde zu
unterschiedlichen Medienplattformen darauf hindeuten, dass der gewalthaltige Inhalt wichtiger ist als die
Medienplattform, gibt es mindestens vier Grinde fir die Annahme, dass gewalthaltige Videospiele
besonders problematisch sein konnten.

Erstens ist das Spielen von Videospielen eine aktive Tatigkeit. Menschen lernen besser, wenn sie aktiv
beteiligt sind. Zahlreiche Studien haben groRere Effekte bei gewalthaltigen Videospielen gezeigt als bei
vergleichbaren gewalthaltigen Medien, die nicht interaktiv sind (Lin 2013a; Lin 2013b; Silvern & Williamson
1987; Tamborini et al. 2004). Zweitens erfordern Videospiele eine hohe Aufmerksamkeit, was das Lernen
aggressiven Verhaltens zusatzlich verstarkt. [...] Drittens kdnnen Spieler:innen sich mit gewaltausiibenden
Figuren identifizieren [...] (Konijn et al. 2007), d.h. wenn sie z.B. Spiele spielen, bei denen sie dieselbe
visuelle Perspektive wie die gewaltausiibende Figur haben, kann dies Aggressionen erhdhen. Viertens
belohnen gewalthaltige Spiele aggressives Verhalten direkt, z. B. indem fiir das Téten von Gegner:innen
Punkte vergeben werden. Es ist gut belegt, dass die Belohnung eines Verhaltens dessen Haufigkeit erhéht
(Carnagey & Anderson 2005). [...]

Langsschnittstudien kénnen nun dabei helfen zu entschliisseln, in welche zwei Richtungen die kausalen
Zusammenhange wirken kénnten, die zwischen dem Konsum gewalthaltiger Videospiele und Aggressionen
bestehen: Die Sozialisationshypothese geht dabei davon aus, dass das Spielen gewalthaltiger Videospiele
eine Ursache von Aggressionen ist. [...] Die Selbstselektionshypothese hingegen nimmt an, dass der
Zusammenhang darauf zurlckzufiihren ist, dass aggressivere Personen eine stdrkere Vorliebe fir
gewalthaltige Videospiele haben als weniger aggressive Personen. [...] Die empirische Evidenz spricht eher
fir die Sozialisationshypothese, wahrend die Befunde zur Selbstselektionshypothese weniger einheitlich
sind (Krahé & Méller 2010). Uber ldngere Zeitraume hinweg kdnnten beide Prozesse zusammenwirken und
sich gegenseitig verstarken, sodass eine ,,Abwartsspirale” entsteht, die zu aggressivem Verhalten im realen
Leben fiihren kann (Slater et al. 2003). [...]

Gewalt wird in Videospielen zudem haufig durch interessante Charaktere dargestellt, innerhalb des Spiels
durch Erfolg belohnt, durch einen ,,guten Zweck” gerechtfertigt und als akzeptable Form der Konfliktlosung
prasentiert. Gewalthandlungen werden im Spiel belohnt und [...] flihren zu einer Verknipfung zwischen
aggressivem Verhalten und positiven Geflihlen. Aus diesen Griinden wirkt sich das Spielen von
gewalthaltigen Videospielen — wie die meisten selbstgewahlten Freizeitaktivititen — positiv auf die
Stimmung der Spieler:innen aus (Villani et al. 2018). Mit der Zeit erhoht dies die Wahrscheinlichkeit, auch
auBerhalb der Spielsituation aggressives Verhalten zu zeigen. Diese Befundlage widerspricht der weit

verbreiteten Annahme, dass das Spielen gewalthaltiger Videospiele eine wirksame Strategie sei, um
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aggressive Impulse ,abzureagieren und dadurch aggressives Verhalten zu verringern (Kersten &
Greitemeyer 2022). [...]

Daher wird in diesem Beitrag die Ansicht vertreten, dass es an der Zeit ist, liber die Frage hinauszugehen,
ob gewalthaltige Videospiele Aggression fordern, und stattdessen andere wichtige Fragen zu fokussieren.
So sollten etwa die psychologischen Mechanismen, die dem Zusammenhang zwischen gewalthaltigen
Videospielen und Aggression zugrunde liegen, weiter erforscht werden. Zudem bedarf es Untersuchungen
sowohl zu individuellen Unterschieden (z. B. kognitive Prozesse oder Unterschiede in der
Emotionsregulation) als auch zu kontextuellen Faktoren, die die Effekte gewalthaltiger Videospiele
beeinflussen kénnen. [...]
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Jahrzehntelange Forschung zu den Effekten des Videospielens allgemein — und gewalthaltiger Spiele im
Besonderen — hat zu uneinheitlichen Ergebnissen geflihrt (Anderson et al. 2010; Valadez & Ferguson 2012)
[...].

So wird in einigen Studien berichtet, dass das Spielen gewalthaltiger Spiele zu starkeren Aggressionen fiihrt
(Anderson et al. 2010; Willoughby et al. 2012; Anderson et al. 2008) und es wird versucht zu erklaren,
warum solche Effekte auftreten [...] (Gentile et al. 2014). In anderen Arbeiten wird kein signifikanter
Zusammenhang zwischen dem Spielen gewalthaltiger Spiele und Aggressionen gefunden (van Schie &
Wiegman 1997; Kiihn et al. 2019; Ferguson & Wang 2019) und stattdessen angenommen, dass eher
wettbewerbsbezogene Elemente in Spielen — und nicht Gewalt an sich — (Dowsett & Jackson 2019; Adachi
& Willoughby 2016) oder andere Variablen, wie etwa depressive Symptome, aussagekraftigere Pradiktoren
flr Aggressionen bei Spieler:innen sind (Ferguson 2011). Wieder andere Forscher:innen konnten anhand
von Langsschnittstudien umgekehrte Effekte nachweisen (d. h. Personen mit hoherer Aggressivitat spielen
haufiger gewalthaltige Videospiele (Breuer et al. 2015)) [...].

Die meisten Studien konzentrieren sich auf eine der folgenden Hypothesen zum Zusammenhang zwischen
gewalthaltigen Videospielen und Aggressionen. Erstens [...] kdnnten Personen mit starker ausgepragter
Aggressivitat als Personlichkeitsmerkmal eine grofRere Vorliebe fiir gewalthaltige Videospiele haben als fiir
nicht-gewalthaltige Videospiele (Selbstselektionshypothese (Breuer et al. 2015; van Salisch et al. 2011)).
[...] Zweitens kdnnte die Beschaftigung mit gewalthaltigen Spielen Aggressionen bei Spieler:innen férdern
— entweder durch Beobachtung und Imitation im Sinne der Theorie des sozialen Lernens (Bandura 2009)
und/oder durch eine Verstarkung aggressiver Gedanken (Sozialisationshypothese (Anderson et al. 2008;
Hopf et al. 2008; Méller & Krahé 2009)). [...] Drittens kénnte das Spielen gewalthaltiger Spiele Aggressionen
verringern, indem es Spieler:innen erlaubt, diese abzubauen oder zu entladen (Katharsis-Hypothese
(Kestenbaum & Weinstein 1985; Sherry 2006; Sherry 2007)). [...]

In dieser Studie liegt der Fokus auf den zwei gegensatzlichen Hypothesen — Sozialisation versus Katharsis —
um der nach wie vor zentralen Frage nachzugehen: Wie beeinflusst das Spielen gewalthaltiger Spiele
Aggressionen? [..] Zu diesem Zweck werden Daten aus einer vierjdhrigen (2014-2017)
Langsschnittbefragung von Jugendlichen, die von der Korea Creative Content Agency erhoben wurde,
analysiert [...]. In der ersten Erhebungswelle wurden 2.000 Jugendliche befragt; anschlieBend wurden
sieben weitere Befragungen in Abstianden von jeweils sechs Monaten durchgefiihrt. Die endgiiltige
Stichprobe besteht aus 662 Jugendlichen, die an allen acht Erhebungswellen teilgenommen haben. [...]
Unsere Ergebnisse zeigen, dass bei Personen, deren Lieblingsspiele nicht gewalthaltig sind, das
Videospielen sechs Monate spater keine signifikanten Effekte auf kérperliche oder verbale Aggressionen
hatte. Dies steht im Einklang mit dem Befund, dass das Spielen nicht-gewalthaltiger Videospiele aggressives
Verhalten im Laufe der Zeit nicht erhoht (Willoughby et a. 2012). Bei Nutzer:innen mit hoher Spielzeit
hingegen reduzierte das Spielen gewalthaltiger Spiele die Aggressionen nach sechs Monaten sogar. Diese
Ergebnisse mogen auf den ersten Blick Gberraschend sein, da bisher kaum empirische Befunde zugunsten
der Katharsis-Hypothese vorlagen. Allerdings hatten einige Forscher:innen bereits davor gewarnt, diese
Hypothese vorschnell auszuschlieBen. So [...] kritisierte etwa Sherry (2007), dass in Studien zu dieser Frage
nicht bericksichtigt wird, dass Proband:innen vor dem Videospielen verargert oder frustriert sein miissten,
um angemessen Uberpriifen zu kénnen, ob ihre Aggressionen infolge des Videospielens reduziert werden.
[...]

Insofern unterstreichen die vorliegenden Ergebnisse, wie schwer fassbar die Auswirkungen des
Videospielens sind und verdeutlichen den Bedarf an methodisch hochwertigen empirischen

Untersuchungen.
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Seit vielen Jahren wird zu der Frage geforscht, wie sich das Spielen von Videospielen auf das Verhalten,
Emotionen und Kognitionen auswirkt. Wahrend manche Studien mogliche Vorteile von Videospielen
hervorheben (Uberblicksarbeiten: Granic et al. 2014; Greitemeyer 2022), hat das Spielen von Videospielen
(insbesondere von gewalthaltigen Videospielen) auch negative Effekte. Dazu zdhlen etwa eine
Verringerung der kognitiven Kontrolle (Bailey et al. 2010; Hummer et al. 2019; West et al. 2020) sowie eine
Zunahme von Aggressionen. Tatsachlich zeigt eine grolRe Anzahl von Studien, dass das Spielen
gewalthaltiger Videospiele aggressives Verhalten sowie damit zusammenhangende Denkweisen und
Geflhle verstarkt (Meta-Analysen: Anderson et al. 2010; Greitemeyer & Miigge 2014; Prescott et al. 2018).
Trotzdem glauben viele Videospieler:innen — gestiitzt auf das Konzept der Katharsis — weiterhin fest daran,
dass gewalthaltige Spiele aggressive Gefiihle reduzieren.

Die Katharsis-Hypothese wurde bereits vor Jahrzehnten zuriickgewiesen (Geen & Quanty 1977) und auch
aktuelle Studien kommen zu demselben Ergebnis. Dennoch findet die Vorstellung, dass das ,Abreagieren”
von Aggressionen in Videospielen aggressive Geflihle und Verhaltensweisen verringere, in der
Offentlichkeit weiterhin breite Zustimmung (Gentile 2013; Greitemeyer 2014).

Auch wenn es keine empirische Evidenz fiir kathartische Effekte des Spielens gewalthaltiger Videospiele
gibt, konnen Videospiele sich positiv auf den Gefiihlszustand der Spieler:innen auswirken. Studien zeigen,
dass Videospielen die Stimmung tatsachlich verbessern kann (z. B. Bowman & Tamborini 2015; Fleming &
Rickwood 2001; Russoniello et al. 2009). Es muss jedoch beachtet werden, dass es beim Konzept der
Katharsis um eine Abnahme aggressiver Geflihle und dadurch auch um weniger aggressives Verhalten
geht. Katharsis bedeutet nicht einfach, in guter Stimmung zu sein (Gentile 2013).

Im vorliegenden Beitrag wird die Hypothese (berpriift, ob Spieler:innen aufgrund der
stimmungsaufhellenden Wirkung gewalthaltiger Videospiele (falschlicherweise) glauben, solche Spiele
wiirden aggressive Gefiihle reduzieren. AuBerdem wird untersucht, ob der Zusammenhang zwischen einer
verbesserten Stimmung nach dem Spielen eines gewalthaltigen Videospiels und dem Glauben an eine
kathartische Wirkung auch dann bestehen bleibt, wenn das tatsadchliche, von den Spieler:innen berichtete
Aggressionsniveau berlicksichtigt wird. Friihere Forschungen haben gezeigt, dass Aggressionen (nicht nur
im Zusammenhang mit Medien) oft als angenehme Erfahrung wahrgenommen werden und dass die
Wahrnehmung verbesserter Geflihlszustinde nach aggressivem Verhalten weitere Aggressionen
begiinstigen kann (Chester 2017). [...]

Um die oben dargestellte Hypothese zu testen, werden zwei Experience-Sampling-Studien durchgefihrt.
Experience-Sampling-Methoden (ESM) bieten mehrere Vorteile: Sie ermoglichen es, Ereignisse und deren
Auswirkungen in natirlichen und spontanen Situationen zu untersuchen. Die Datenerhebung kann im
Alltag der Teilnehmer:innen stattfinden und erhéht damit die externe Validitat der Ergebnisse (Moreno et
al. 2012). AuBerdem verringert Experience Sampling die Wahrscheinlichkeit von Fehlern durch
rickblickende Verzerrungen, da die Zeit zwischen dem Erleben einer Situation und der Einschatzung dieser
Situation moglichst kurz gehalten wird (Bolger et al. 2003). [...]

Die Teilnehmer:innen wurden in Universitatskursen tber einen universitdaren E-Mail-Verteiler sowie Giber
soziale Medien rekrutiert. Voraussetzung war, dass die Teilnehmer:innen volljahrig waren und regelmaRig
Videospiele spielten. Spieler:innen aller Genres konnten teilnehmen, und die Spiele durften auf
unterschiedlichen Geraten gespielt werden. [...] Insgesamt wurden wahrend der zweiwdchigen Spielphase
1657 ,Vorher“-Fragebdgen und 1790 ,,Nachher“-Fragebogen ausgefiillt.

[...] Die Ergebnisse beider Studien bestatigen die aufgestellte Hypothese: Je besser die Stimmung der

Spieler:innen nach dem Spielen eines gewalthaltigen Videospiels war, desto starker glaubten sie an dessen
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kathartischen Effekt. Dieses Ergebnis stilitzt unsere Annahme, dass Personen eine bessere Stimmung nach
dem Spielen falschlicherweise als Abnahme aggressiver Gefiihle interpretieren und daher irrtimlich
glauben, dass das Spielen ihr Aggressionsniveau gesenkt habe. [..] Denn gleichzeitig berichteten die
Teilnehmer:innen in beiden Studien, dass sie sich nach dem Spielen aggressiver fiihlten als davor.
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Hinweis: Im Glossar findest du ein paar Fachbegriffe, die beim Verstehen der Texte hilfreich sein
kdénnten.

GLOSSAR
Eine Variable oder ein Merkmal (z.B. KorpergroRe, Bildungsabschluss), das
Pradikator verwendet wird, um eine andere Variable (z.B. Gewicht, Erfolg)
vorherzusagen.
) befreiende emotionale Erfahrung, z.B. nach einem intensiven Gesprach
Katharsis

oder einer Sporteinheit

Externe Validitat beschreibt, ob die Ergebnisse einer Studie auf andere

Externe Validitat , . . .
Personen oder Situationen tbertragbar sind.

Experience  Sampling ist eine Forschungsmethode, bei der
Teilnehmer:innen Uber einen bestimmten Zeitraum hinweg mehrmals
selbst (z.B.: am Handy) ihr Verhalten, ihre Gedanken, und Gefiihle etc.
dokumentieren. Der Vorteil gegeniiber anderen Forschungsmethoden ist,
dass das momentane Befinden in Echtzeit festgehalten wird und nicht
riickblickend.

Experience Sampling
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