
lingsspiele sind oder niedrigere Altersfreiga-
ben haben. Identische Konsumwerte müs-
sen also keinen identischen Gewaltkonsum 
und hohe keinen höheren Konsum als 
niedrige Werte belegen. Auch Medientage-
bücher, in die ProbandInnen die tägliche 
Spielzeit ihrer Spiele eintragen, werden 
kaum genutzt und könnten die Kritik nicht 
entkräften: Dank ihrer Interaktivität ist in 
Computerspielen Gewalt meist optional, 
Spielstil und -kompetenzen der SpielerIn-
nen bestimmen ihre Quanti- und Quali-
tät. So demonstrierte man, dass die Anzahl 
der von ProbandInnen in 20 Min. GRAND 
THEFT AUTO III ausgeübten Gewaltakte 
von null bis 108 rangierte.4 An anderer Stel-
le wurde Gewalt im Egoshooter TACTICAL 
OPS: ASSAULT ON TERROR als das Abfeuern 
von Waffen definiert und gezeigt, dass in 
ca. 50 Min. Spielzeit Gewalt nur 15 Prozent 
aller Spielhandlungen und sieben Prozent 
der -zeit ausmachte, in nur sieben Prozent 
aller Spielhandlungen bzw. ein Prozent der 
-zeit waren die ProbandInnen selbst Ziele 
von Gewalt.5

In Experimentalstudien spielen Proban-
dInnen meist aktiv im Labor: Versuchs-
gruppen gewaltdarstellende und Kontroll-
gruppen nicht gewaltdarstellende Spiele. 
Die Spiele müssen sich in allen wichtigen 
Merkmalen gleichen, ausgenommen der 
Spielegewalt, um Wirkungen dieser Gewalt 
zuschreiben zu können. Manchmal ist un-
klar, welche Spiele miteinander verglichen 
werden. Meist nutzen die Studien aber 
Fragebögen, bei denen die ProbandInnen, 
die ForscherInnen oder KodiererInnen di-
verse Merkmale der Spiele (Gewaltniveau, 
Schwierigkeitsgrad, Unterhaltsamkeit, Wett- 
bewerbscharakter, Geschwindigkeit etc.) 
mittels Likert-Fragen bewerten müssen. Die 
Merkmale werden normalerweise mit Ein-
zelfragen erfasst, nur ausnahmsweise wer-
den Einzelmerkmale mittels mehrerer Fra-
gen bewertet (bspw. könnte die Frage nach 
dem Gewaltniveau in je eine Frage zum 
inhaltlichen und grafischen Niveau diffe-
renziert werden). Fragebögen können aber 
nur einen Teil dieser Spielmerkmale erfas-
sen. Ihrer Unterkomplexität ist geschuldet, 
dass regelmäßig gewalt- und nicht gewalt-
darstellende Spiele verglichen werden, die 
laut Fragebögen gleich bewertet wurden, 
außer bei der Gewalt, sich aber in diesen 
und anderen wichtigen Merkmalen erheb-
lich voneinander unterscheiden, z.B. in 
ihren Genres, Geschichten, Mechaniken, 
Reglements, Kontrollen, Perspektiven u./o. 

SUPER MARIO BROS. bis MORTAL KOMBAT 
11 wirke prinzipiell identisch, unterscheide 
sich höchstens in der Intensität.

Damit ist die Forschung negativen Men-
schenbildern (Menschen als Medienopfer) 
und veralteten Medienwirkungsideen ver-
haftet, die davon ausgehen, dass gleiche 
Inhalte gleiche Wirkungen haben müssten.

Die Messung des Gewaltkonsums 

In Korrelationsstudien basieren Untersu-
chungen der Zusammenhänge zwischen 
Spielegewalt und Aggressionen auf Verglei-
chen von (Viel-)SpielerInnen gewaltdarstel-
lender Spiele (Versuchsgruppe) mit Wenig-/
NichtspielerInnen (Kontrollgruppe). Ist die 
Versuchsgruppe aggressiver als die Kontroll-
gruppe, könnte dies dem Gewaltkonsum 
zuzuschreiben sein. Manchmal ist unklar, 
wie in beiden Gruppen unterschieden wird. 
Messungen dieses Konsums basieren aber 
meist auf Selbst-, Bezugsgruppen-, Lehrer-  

oder Elternangaben zur Nutzung von Com- 
puterspielen. Teilweise werden höhere Com- 
puterspielzeiten oder Nutzungshäufigkei-
ten bestimmter Genres irrig mit höherem 
Gewaltkonsum gleichgesetzt. Oder Pro-
bandInnen werden Listen mit gewaltdar-
stellenden Spielen präsentiert, für die sie 
ihre Nutzungshäufigkeiten angeben sollen; 
je mehr und länger sie diese spielen, desto 
höher sei ihr Gewaltkonsum. Auch lässt 
man sie ihre Lieblingsspiele angeben (und 
wie oft sie diese in einem bestimmten Zeit-
raum spielten), um sie selbst, die Forsch-
erInnen oder unabhängige Dritte (Kodie-
rerInnen) die Quantität u./o. Qualität der 
Gewalt einschätzen zu lassen oder deren 
Altersfreigaben zu ermitteln; je mehr (und 
öfter) sie Spiele mit höheren Gewaltein-
schätzungen oder Altersfreigaben angeben, 
desto höher sei ihr Gewaltkonsum.

Problematisch ist, dass Selbst-/Elternan-
gaben angeben könnten, wie gut man ich 
an bestimmte Spiele erinnert, nicht deren 
Nutzungshäufigkeit.3 Auch können Pro-
bandInnen im Erhebungszeitraum andere 
gewaltdarstellende Spiele (öfter) spielen, die 
nicht Teil dieser Listen oder nicht ihre Lieb-

Machen gewaltdarstellende Computer-
spiele aggressiv oder führen sie gar zu ge-
walttätigem Verhalten? Im August 2016 
erklärte der Berufsverband Deutscher Psy-
chologinnen und Psychologen e. V. unter 
der Überschrift »Einfluss von Killerspielen 
auf Gewaltbereitschaft – Nicht Mythos son-
dern Realität!«, dass Spielegewalt nicht nur 
aggressives Verhalten, sondern reale Gewalt 
verursache und einen »Erklärungsbeitrag« 
für »Amoktaten« darstelle.1 Doch was ist 
dran an diesen Behauptungen?

Oft wird behauptet, die Forschung de-
monstriere konstant, zweifelsfrei oder gar 
ausnahmslos, Spielegewalt erhöhe die 
Wahrscheinlichkeit aggressiven, ja gewalt-
tätigen Verhaltens. Wie selbstverständlich 
diese Auffassung auch in der Öffentlichkeit 
ist, demonstriert eine Umfrage des John 
Stuart Mill Instituts, bei der 2017 noch 50 
Prozent der Personen ab 16 Jahren gewalt-
darstellende Spiele verbieten wollten.2 Wie 
strapazierbar dieser Ursache-Wirkungszu-
sammenhang zwischen Spielegewalt und 
Aggressionen aber tatsächlich ist, soll im 
Folgenden diskutiert werden.

Die Wirkungsfrage

Was Spielegewalt sein soll, ist oft unklar, 
denn Gewalt ist weder in Alltag noch Wis-
senschaft klar definiert. Spielegewalt ent-
steht erst durch individuelle Deutung: Ob 
man virtuelles Verhalten als Gewalt wahr-
nimmt, wie dessen Qualität beurteilt und 
es moralisch bewertet wird, ist u.a. eine 
Frage von Legitimation, Realismus, Kon-
text und Erwartbarkeit des Verhaltens, der 
Eigenschaften des Wahrnehmenden (Alter, 
Geschlecht etc.) und derjenigen der Wahr-
nehmungssituation. Wirkungsstudien bie- 
ten aber im seltensten Fall Gewaltdefiniti-
onen und könnten damit Wirkungen von 
›Gewaltspielen‹ untersuchen, die andere 
nicht als ›Gewaltspiele‹ definieren. Auch 
wird die Frage nach der Wirkung von Ge-
walt kaum variiert: Man fragt nach der Wir-
kung von Gewalt per se oder untersucht, 
ob Blutmenge oder -farbe, Realismus der 
Gewaltdarstellung oder Kameraperspekti-
ve Wirkungen beeinflussen. Nur vereinzelt 
wird der Einfluss von Motiven, moralischer 
Rechtfertigungen oder erzählerischer Kon-
texte von Gewalt beachtet. So wird Gewalt 
nicht als komplexes Phänomen diverser 
Typen, Formen, Dimensionen, Sinnstruk-
turen, Dynamiken und Kontexte realisiert, 
sondern nahegelegt, Gewalt in Spielen wie 
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ma »Der Jugendmedienschutz bei Gewalt- 
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gewaltwirkungsforschung befasst.
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dank derer die gewaltdarstellenden Spiele 
komplizierter zu kontrollieren oder span-
nender sein könnten, so dass eine im Ver-
gleich höhere Aktivation (also Erregung) 
der SpielerInnen notwendig ist.

Aggressive Gedanken

Die Zugänglichkeit aggressiver Gedanken 
wird unterschiedlich gemessen, bspw. mit-
tels a) Lesegeschwindigkeitstest, bei dem 
›aggressive‹ Wörter (murder etc.) schnellst-
möglich ausgesprochen werden sollen, b) 
Entscheidungstest, bei dem den ProbandIn-
nen ›aggressive‹, neutrale und Pseudowör-
ter präsentiert werden und sie entscheiden 
müssen, ob das Wort ein reales oder ein 
Pseudowort ist, c) Wortergänzungstest, 
bei dem mehrdeutige Lückenwörter, die 
je nach eingesetztem Buchstaben eine ag-
gressive oder neutrale Bedeutung haben 
sollen (z.B. explo_e  explode oder explo-
re), vervollständigt werden müssen, d) As-
soziationstest, bei dem die ProbandInnen 
die Ähnlichkeit von Wortpaaren bewerten 
müssen und e) Gedankenauflistungstest, 
bei dem sie ihre Gedanken niederschreiben 
müssen. Je schneller die ProbandInnen ›ag-
gressive‹ Wörter aussprechen oder als real 
identifizieren, je mehr Lückenwörter sie 
als ›aggressive‹ Wörter vervollständigen, je 
mehr Paare aus mehrdeutigen und ›aggres-
siven‹ Wörtern sie als ähnlich beurteilen 
und je mehr Wörter durch KodiererInnen 
als feindselig aufgeladen, Ausdruck negati-
ver Gemütsregungen, Obszönität, Beleidi-
gung, Referenz an Waffen, die Zerstörung 
von Eigentum oder physische Schädigung 
gedeutet werden, desto zugänglicher seien 
aggressive Gedanken. Fraglich ist aber, ob 
diese Tests aggressive Gedanken messen, 
denn hier werden zusammenhanglose 
Wörter als aggressiv bewertet, die nicht au-
tomatisch aggressiv sind: Wörter wie »mur-
der«, »explode«, »Sarg«, »Messer«, »Wut« 
etc. erhalten ihre Bedeutung erst durch ihre 
Kontexte (Gestik, Mimik, Äußerungszu-
sammenhänge etc.). 

Aggressive Gedanken umfassen auch 
feindselige Wahrnehmungsverzerrungen: 
Ob sich ProbandInnen mit aggressiven 
Merkmalen/Verhaltensweisen beschreiben,  
mehrdeutiges Verhalten ggü. ihnen selbst 
oder zwischen Dritten als aggressiv deu-
ten oder annehmen, dass andere sich in 
mehrdeutigen Konfliktsituationen (Unfäl-
len, Rempeleien etc.) aggressiv verhalten. 
Gemessen wird dies mittels Geschichten-
ergänzungstests, bei denen ProbandInnen 
Geschichten offenen Endes (Vignetten) 
vollenden sollen. Je mehr aggressive Ab-
sichten, Gedanken und Gefühle sie sich 
selbst/den Charakteren zuschreiben oder 
feindselige Ergänzungen sie wählen, des-
to verzerrter sei ihre Wahrnehmung.14 Die 
Testergebnisse müssen aber hypothetisch 

nem Kernspintomographen mit fixierten 
Köpfen für eine Stunde mittels dreitasti-
gem Trackball einen Egoshooter spielen,  
wobei ihnen nur ein Ausschnitt des Spiel-
bilds per Videobrille gezeigt wurde,12 was  
eine extrem unnatürliche Spielsituation  
darstellt und extrem frustrierend sein 
dürfte.

Wirkungen von Spielegewalt

Die Forschung ist auch an Wirkungen 
von Spielegewalt interessiert, die Aggressi-
on begünstigen könnten, wie körperlicher 
Erregung (Arousal), aggressiver Gedanken 
und Gemütserregungen und Abstump-
fungen (Desensibilisierung) bei realer Ge-
walt. Der Forschungsstand ist aber sehr 
uneinheitlich, zu jeder dieser Wirkungs-
annahmen gibt es Studien, die sie belegen 
oder verwerfen können, zumindest in der 
Deutung der jeweiligen ForscherInnen. Tat-
sächlich werden dieselben Ergebnisse oft 
gegensätzlich zueinander gedeutet.

Erregung

Ob Spielegewalt die Erregung erhöht, ist 
bei der Erregungstransferthese relevant, 
nach der Verhalten durch Erregung in-
tensiver und die Erregung fälschlich einer 
äußeren Ursache zugeschrieben werden 
kann. So könne auch Aggression verstärkt 
werden, indem durch Spielegewalt erregte 
SpielerInnen, die nach dem Spielen aggres-
siver und provoziert werden, ihre Erregung 
der Provokation zuschreiben und dann, 
falls sie aggressiv reagieren, dies mit erhöh-
ter Intensität tun. Erregung wird über psy-
chophysiologische Merkmale (Blutdruck, 
Herzfrequenz, Hautwiderstand etc.) ge-
messen. Meist werden nur Einzelmerkmale 
gemessen, doch die Veränderungen eines 
Einzelmerkmals muss nicht gleichartige 
Veränderungen anderer Merkmale belegen. 
Dies erschwert die Deutung der Befunde, 
auch weil menschliche Erregungsmerkma-
le unterschiedlich ausfallen und sich im 
Laufe des Älterwerdens ändern könnten. 
Wichtig wäre also, gleichzeitig subjekti-
ves Erregungsempfinden zu erfragen, was 
nur in Ausnahmen erfolgt. Um Erregung 
der Spielegewalt zuschreiben zu können, 
wäre auch nötig, Erregungsverläufe mit 
konkreten Spielsituationen abzugleichen, 
also das konkrete Erregungsniveau beim 
Ausüben von Spielegewalt zu messen.13 Er-
regung wird aber meist einmalig nach dem 
Spielen, als durchschnittliche Erregung 
während des Spielens oder an mehreren 
(gewaltunabhängigen) Einzelzeitpunkten 
des Spielens gemessen, so dass diese Abglei-
che nicht möglich sind. Bei diesen Metho-
den kann eine erhöhte Erregung nicht der 
Spielegewalt zugeschrieben werden. Hinzu 
kommen problematische Spielpaarungen, 

ihrer audiovisuellen Inszenierungen, also 
unvergleichbar sind. Bspw. wurde schon 
GRAND THEFT AUTO: VICE CITY (gewalt-
darstellend) mit TETRIS WORLDS (nicht 
gewaltdarstellend) verglichen.6

Der Markt bietet jedoch kaum zwei Spie-
le, die ausgenommen der Gewalt wesent-
lich identisch sind. Deshalb sollten Pro-
bandInnen schon unterschiedlich blutige 
Versionen derselben Spiele spielen, in der 
irrigen Annahme, das mehr Blut gleich 
mehr Spielegewalt sei. Besser scheinen Mo-
difikationen gewaltdarstellender Spiele in 
nicht gewaltdarstellende Varianten (oder 
umgekehrt) oder die eigene Neuprogram-
mierung entsprechender Varianten dessel-
ben Spiels zu sein. Der zeitliche Aufwand 
und die notwendige Expertise mögen 
Gründe sein, warum dem erst in Einzel-
fällen nachgekommen wurde,7 wobei hier 
einige so umfangreiche Veränderungen 
vornahmen, dass sich die Varianten der 
Spiele bei der Spielmechanik erheblich von-
einander unterschieden.8 Selbst perfekte 
Spielpaarungen nötigten aber, die von der 
Kontrollgruppe erzeugte Spielegewalt für 
die Vergleichbarkeit zu kontrollieren: Agie-
ren diese nicht gewalttätig, kann auch die 
Wirkung von Spielegewalt nicht untersucht 
werden. Diese Kontrollen fehlen jedoch 
durchgängig. 

In manchen Experimentalstudien zeigen 
sich weitere Schwächen, die die Aussage-
kraft über einen Zusammenhang zwischen 
Spielegewalt und Aggressionen begrenzen:
•	Experimente beinhalten meist nur das 

Spielen einzelner Spiele durch einzelne 
ProbandInnen, was nicht die Wirkun-
gen des Spielens mehrerer Spiele und mit 
menschlichen MitspielerInnen außer-
halb des Labors repräsentiert.

•	Oft werden veraltete Spiele(-listen) genutzt, 
die für aktuelle Spiele nicht mehr re-
präsentativ sind. Rekordhalter dürfte 
hier ein Fall sein, in dem ProbandIn-
nen ein zum Untersuchungszeitpunkt 
21 Jahre altes ›gewaltdarstellendes‹ Spiel 
(LAMERS) und ein 22 Jahre altes nicht 
gewaltdarstellendes Spiel (LEMMINGS) 
vorgesetzt wurde.9

•	Spielphasen im Labor dauern meist fünf
bis 20 Minuten, privat aber deutlich län-
ger.10 Allerdings konnten mehrere Studien  
demonstrieren, dass je länger man spielt, 
desto niedriger die Aggression ist.11

•	Labore können selbst Stress auslösen: Frus-
trierend könnte der abrupte Spielabbruch 
durch die Versuchsleitung sein oder der 
›Zwang‹ ein Spiel zu spielen, das privat 
längst beendet worden wäre. Auch die 
Spielkontrolle oft negativ beeinflussende 
Technik (Controller, Bildschirme etc.) 
könnte frustrieren und zu Aggressionen 
führen. Nur ausnahmsweise dokumen-
tieren Studien die konkrete Spielsituation: 
So ließ man ProbandInnen bereits in ei-
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stimmen. Verzerrungen können sich aber 
u.a. aus der nicht kontrollierten unter-
schiedlichen Sensibilität des Schmerzemp-
findens der ProbandInnen, mangelnder 
Objektivität des Schärfegrads und proble-
matischer Dosierbarkeit der Soßen ergeben. 

Es existieren unzählige Varianten dieser 
Maße, die Aggressionen im Detail höchst 
unterschiedlich messen und zu ebenso 
unterschiedlichen Ergebnissen kommen. 
Zudem werden oft mehrere Aggressions-
merkmale gemessen, von denen einige ei-
nen Zusammenhang mit Spielegewalt an-
deuten könnten, andere aber nicht, wobei 
einige ForscherInnen nur Zusammenhänge 
dokumentieren, die ihrer Forschungshypo-
these entsprechen und andere ignorieren. 
Standardisierte Reaktionszeitaufgaben, die 
dies nicht erlauben, konnten aber noch kei-
ne Zusammenhänge zwischen Spielegewalt 
und Aggressionen demonstrieren.

Außerdem wird bezweifelt, dass solche 
Maße tatsächlich Aggression messen: Den 
ProbandInnen werden aggressive Absichten 
unterstellt, diese aber nicht kontrolliert. Oft  
haben sie bspw. keine Möglichkeiten nicht-
›aggressiven‹ Verhaltens und könnten des-
halb das minimal mögliche ›aggressive‹ Ver- 
halten (den leisesten u./o. kürzesten Lärm-
stoß, die mildeste Soße etc.) wählen, so dass 
nicht zwischen minimalen Aggressionen 
und Nichtaggressionen unterschieden wer-
den kann.18 Erst wenige Studien haben ver-
sucht, Motive der ProbandInnen zu messen. 
Auch müssen diese ja glauben, nichts Verbo- 
tenes zu tun und dass ihr ›aggressives‹ Ver-
halten ihrem Gegenüber nicht gesundheit-
lich schadet. So kann keine illegitime, kei-
ne ernsthafte Aggression messbar werden. 

Dennoch stellen einige ForscherInnen ei-
nen Zusammenhang zwischen Spielegewalt 
und einer Steigerung solcher ›Aggressionen‹ 
als Steigerung gewalttätigen Verhaltens dar, 
unterscheiden also nicht zwischen aggressi-
vem und gewalttätigem Verhalten. Die Wir-
kung von Spielegewalt auf gewalttätiges Ver- 
halten wurde aber noch gar nicht experimen- 
tell untersucht. Bisweilen sollen solche Zu- 
sammenhänge anekdotisch belegt werden:  
Oft auf Basis sensationsheischender Presse-
berichte wird Spielegewalt für gesellschaftli-
che Gewaltzunahmen u./o. für spektakulä-
re Einzeltaten verantwortlich gemacht. Aber 
ungeachtet der allgemeinen Rückläufigkeit 
der (Jugend-)Gewalt, konnten einerseits di-
verse Studien in einer Vielzahl an Ländern 
einen starken negativen Zusammenhang 
zwischen Gewaltverbrechen von Kindern 
und Jugendlichen wie auch der Gesamtbe-
völkerung einerseits und der zunehmen-
den Verbreitung gewaltdarstellender Spie- 
le andererseits demonstrieren. Andererseits 
unterscheiden sich diese Kriminalitätsraten 
zwischen Ländern wie Kanada, Japan, Eng-
land, Finnland und Australien erheblich, 
trotz ähnlicher Nutzungszahlen gewaltdar-

Aggressives Verhalten

Hauptanliegen der Forschung ist aber die 
Frage, ob Spielegewalt Aggressionen fördert. 
Die meisten Studien definieren Aggressi-
on nicht (hinreichend): Definitionen, die 
die Absicht des Aggressors, dem Opfer zu 
schaden und die Motivation des Opfers, 
diesen Schaden abwenden zu wollen, nicht 
berücksichtigen, unterscheiden auch nicht 
zwischen Aggressionen und z.B. Unfällen, 
Kampfsport oder Kampf- und Tobespie-
len. Das erklärt folgende Probleme: Einige 
Studien messen Aggression mittels Selbst-, 
Bezugsgruppen-, Eltern- u./o. Lehrerberich-
ten über Verhalten. Oftmals ignorieren die 
Fragen aber Verhaltensabsichten. So wird 
bspw. gefragt, ob man in Konflikte verwi-
ckelt war, nicht aber, ob man Aggressor 
oder Opfer war. Oder Sie kontrollieren nicht 
Aggression, sondern soziale Kompetenzpro-
bleme (Ungehorsam, Unhöflichkeit etc.). 
Andere Studien kontrollieren nicht Aggres-
sionen, sondern Aggressivität, die theoreti-
sche Bereitschaft zu aggressivem Verhalten. 
Außerhalb von Selbstberichten, die an so-
zialer Erwünschtheit leiden können, kann 
die Bewertungsgrundlage von Verhalten 
zudem nicht eine Absicht, sondern nur die 
Beobachtung durch Dritte sein. Diese ist 
anfällig für Falschzuschreibungen: Nicht 
aggressives Verhalten kann aufgrund von 
Geschlecht, Alter, sozialer Herkunft und 
sozio-ökonomischem Status von Beobach-
tenden und Beobachteten, konkreter Situa-
tion und Intensität fälschlich als Aggression 
verurteilt werden. Fehlende Definitionen 
überlassen den Begriff zudem individuellen 
Deutungen, so dass unklar ist, ob die Be-
fragten Aggressionen, soziale Kompetenz-
defizite oder Kampf- und Tobespiele über-
haupt hinreichend unterscheiden.

Experimentalstudien hingegen kontrol-
lieren meist reales Verhalten nach dem Spie- 
len. Ernste Aggressionen (Schläge, Tritte etc.)  
sind im Labor ethisch und juristisch unzu-
lässig, also kann Aggression nur indirekt ge-
messen werden. Mehrheitlich wird inzwi-
schen eine Reaktionszeitaufgabe genutzt, 
bei der die ProbandInnen in mehreren Run-
den auf ein Signal hin einen Knopf schnel-
ler als ein Kontrahent drücken müssen. 
Schaffen sie es, können sie diesem Lärm- 
stöße verabreichen, schaffen sie es nicht, 
bekommen sie selbst einen Lärmstoß ver-
abreicht; je höher die Lärmintensität u./o. 
-dauer, desto aggressiver seien die Proban-
dInnen. KritikerInnen argumentieren aber 
u.a., dass diese Aufgabe Wettbewerbsverhal-
ten und nicht Aggression messe. Beim neu-
eren Scharfe-Soße-Paradigma sollen Pro- 
bandInnen für andere Personen, die keine  
scharfe Nahrung mögen, mit scharfer Soße 
versetzte Nahrung zubereiten, die diese kon- 
sumieren müssen; Menge u./o. Schärfegrad  
der Soße sollen das Aggressionsniveau be-

bleiben, sie können viele Faktoren, die Ver-
halten in der Realität beeinflussen, nicht ab- 
bilden. Ungeachtet uneindeutiger Resulta-
te dieser Studien ist ein weiteres Problem, 
dass erhöhte Zugänglichkeiten aggressiver 
Gedanken/erhöhte feindselige Wahrneh-
mungsverzerrungen nicht pauschal als Bele- 
ge der Entwicklung aggressiven Verhaltens 
gedeutet werden können.

Aggressive Emotionen und Abstumpfung 
gegenüber Gewalt

Auch aggressive Emotionen werden mit-
tels Vignetten oder Selbstberichten gemes-
sen, wieder mit uneindeutigen Ergebnissen. 
Weiterhin werden kognitive u./o. affektive 
Abstumpfung der SpielerInnen untersucht. 
Nur wenige Studien haben kognitive Ab-
stumpfungen (die Beurteilung von Ge-
walt als harmlos, legitim etc.) infolge von 
Spielegewalt analysiert, abermals über Vi-
gnetten, abermals mit widersprüchlichen 
Resultaten. Experimentalstudien untersu-
chen meist affektive Abstumpfungen, das 
Ausbleiben emotionaler Reaktionen auf 
Gewalt, das sie mittels psychophysiologi-
scher Merkmale emotionaler Reaktionen 
(Herzfrequenz; Hautwiderstand; Blutdruck; 
Pupillenerweiterung; Mimik; Gestik; Hirn-
aktivitäten etc.) auf starke Ablehnung her-
vorrufende (aversive) Darstellungen (z.B. 
Verletzungen, Gewalt) messen; je geringer 
die Reaktion, desto abgestumpfter. Meist 
werden dazu Sammlungen Emotionen her-
vorrufender Bilder benutzt und sollen An-
zahl der betrachteten aversiven Bilder u./o. 
deren Betrachtungsdauer den Grad der Ab-
stumpfung anzeigen; je mehr u./o. länger, 
desto abgestumpfter. Auch hier sind die 
Nichtkontrolle individuellen Empfindens, 
die alleinige Kontrolle von Einzelmerkma-
len und deren Uneindeutigkeit problema-
tisch. Abermals können sich Symptome 
identischer Emotionen individuell stark 
unterscheiden und möglicherweise im Lau- 
fe des Älterwerdens ändern.15 Zudem kön-
nen Symptome unterschiedlicher Emoti-
onen (Wut, Empörung, Scham, Kummer, 
Abscheu, Betroffenheit etc.) weitgehend 
identisch sein. Fraglich ist auch, ob Reakti-
onen auf medial bearbeitete Gewaltdarstel-
lungen, mit der Menschen tagtäglich kon-
frontiert werden, mit Reaktionen auf reale, 
gar unmittelbare Gewalt gleichgesetzt wer-
den können.16 So ließe sich argumentieren, 
dass noch keine Studie Abstumpfungen bei 
realer Gewalt demonstriert hat, allenfalls 
Gewöhnungen an mediale Gewaltdarstel-
lungen. In deutschen Debatten kursiert 
dennoch der längst widerlegte Mythos, das 
US-Militär stumpfe seine Soldaten mittels 
dieser Spiele ab, trainiere ihnen eine na-
türliche Tötungshemmung ab, ja habe das 
Medium Computerspiele zu diesem Zweck 
erfunden.17
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extrem kurze Wirkungen im Minutenbe-
reich hin.22 

Zusammenfassung: Aggressiv durch 
Spielegewalt?

Ein großes Problem bei der Beantwortung 
der Frage, ob Spielegewalt aggressiv macht 
und ein gesellschaftliches Problem dar-
stellt, ist, dass viele der ForscherInnen die 
hier dargestellten Forschungsprobleme, so 
offensichtlich sie auch sind, zu ignorieren 
oder zumindest nicht realisieren scheinen, 
ja wiederholen. Und das seit Jahrzehnten. 
Dies erklärt die große Menge an Studien, die 
entsprechende Wirkungszusammenhänge  
belegt haben wollen. Jedoch ist jedes ein-
zelne dieser Probleme so gravierend, dass 
die Ergebnisse der betroffenen Studien be-
deutungslos werden können. Im Extremfall 
könnte man argumentieren, dass Wirkun-
gen von Spielegewalt noch gar nicht wirk-
lich untersucht wurden. Studien, die sich 
bemühen, diese Probleme zu lösen, zeigen 
aber, dass je mehr und je besser diese Pro-
bleme angegangen werden, die im Schnitt 
kleinen bis mittleren Effekte noch weiter 
schrumpfen. Ungeachtet unzähliger anders-
lautender Behauptungen in der Öffentlich-
keit, den Medien und entsprechender Stu-
dien selbst, hat sich die Debatte damit nach 
Ansicht mancher Forscher darauf reduziert, 
ob solche Spiele keine oder fast keine Ag-
gression verursachen.23 So oder so gibt es 
keine Anhaltspunkte dafür, das Spielegewalt 
SpielerInnen spürbar aggressiv werden lässt. 

Zudem scheinen für die Wirkung dieser 
Spiele die Deutungen und Nutzungsmotive 
der SpielerInnen relevanter zu sein als die 
Spielemerkmale. Natürlich können Spiele 
einen Einfluss auf das Verhalten, die Erre-
gung, Gedanken und Emotionen der Spie-
lerInnen haben, deshalb nutzen wir sie ja, 
aber es erscheint nicht plausibel, dass sie 
Individuen dazu bringen, gegen ihre Wün-
sche und Motive zu handeln.24 Das heißt 
nicht, dass Spielegewalt nicht auch absto-
ßend, verstörend u./o. angsteinflößend wir-
ken kann oder dass entsprechende Spiele 
pauschal in Kinderhände gehörten. Dies 
sollten Erziehungsberechtigte im Einzelfall 
mit Blick auf die individuellen Besonder-
heiten ihrer Kinder entscheiden. Es heißt 
lediglich, dass sie wohl nicht über ein (von 
der Gewalt unabhängiges) Frustrationspo-
tenzial hinaus aggressiv machen. Dies hat 
natürlich auch weitreichende Bedeutung 
für den deutschen Jugendmedienschutz 
(Indizierungen; Altersfreigaben etc.) und 
das strafrechtliche Gewaltdarstellungsver-
bot nach § 131 StGB. Vor allem mahnt der 
Forschungsstand zur Skepsis, wenn gewalt-
darstellende Spiele in den Medien und der 
Politik wieder einmal als Ursache u./o. Aus-
löser spektakulärer Gewalttaten dargestellt 
werden.

in anderen Medien (Bücher, Lieder etc.), 
durch Kampf- und Mannschaftssportar-
ten, Brettspiele und andere (auch gewalt-
freie) alltägliche Aktivitäten. Ohne diese 
Vergleichswerte ist eine Veränderung die-
ser Eigenschaften durch Spielegewalt aber 
nicht ohne Weiteres problematisierbar: Ob 
GOD OF WAR also aggressiver macht als 
MENSCH ÄRGERE DICH NICHT, ist nicht 
beantwortet. Jedoch zeigen weder die Un-
terschiede zwischen den absoluten Mess-
werten der Versuchs- und Kontrollgruppen 
noch die Werte der Versuchsgruppen für 
sich genommen eine besondere praktische 
Relevanz der Wirkungen dieser Spiele, be-
finden sich diese Werte doch dort, wo wir 
Vergleichswerte haben (z.B. bei psychophy-
siologischen Merkmalen der Erregung), in 
einem Rahmen, wie es für die nicht gewalt-
tätige Bevölkerung normal ist.

Weitere Probleme der Forschung

Weitere Faktoren, die zu einer Verzerrung 
der Forschung und einer Überbewertung der 
Wirkung von Spielegewalt geführt haben 
können, verdienen ebenfalls Beachtung: 
•	Viele Befunde über die Wirkungen von 

Spielegewalt basieren auf Stichproben, 
die für die Allgemeinheit kaum reprä-
sentativ sind, z.B. Psychologiestudenten, 
die über Sinn und Zweck der Studien Be-
scheid wissen könnten. Aufgrund inten-
siver Berichterstattung über neue Studien 
auch außerhalb der Fachpresse, dürfte 
entsprechendes Wissen auch in der All-
gemeinheit weit verbreitet sein. Trotzdem 
werden Verdachtsmomente der Proban-
dInnen kaum kontrolliert.

•	Ein Gros der Studien ignoriert Störfak-
toren, die einen Einfluss auf Aggression 
haben könnten (z.B. Persönlichkeit, Ge-
schlecht, soziodemographische Faktoren 
u./o. genetische Dispositionen der Pro-
bandInnen), so dass der Einfluss der Spie-
legewalt überinterpretiert werden kann. 
Die Forschung zeigt, dass Zusammen-
hänge zwischen Mediengewaltkonsum 
und Aggression kleiner werden, je mehr 
dieser Faktoren und je besser sie kontrol-
liert werden.

•	Ohne Vormessungen sind Unterschiede 
zwischen Versuchs- und Kontrollgrup-
pen am Ende von Experimenten kaum 
deutbar: Die ProbandInnen der Versuchs-
gruppe könnten bereits vor dem Experi-
ment erregter, aggressiver, feindseliger 
etc. sein als die der Kontrollgruppe u./o. 
die Spiele der Kontrollgruppe könnten 
diese intensiver sensibilisieren als die der 
Versuchsgruppe. Dennoch fehlen solche 
Vormessungen meist.

•	Experimente können nur kurzfristige Wir-
kungen nach dem Spielen messen, un-
klar ist aber, wie lang etwaige Wirkungen 
anhalten. Studien weisen allerdings auf 

stellender Spiele. Auch die in der Presse be-
haupteten vagen Parallelen zwischen den 
Inhalten gewaltdarstellender Spiele und der 
Ausübung spektakulärer Gewalttaten (wie 
Schulamokläufen) halten einer Betrach-
tung nicht stand, werden aber selbst von 
Vertretern der Forschung oft ungeprüft re-
zitiert. Studien belegen bspw., dass sich nur 
ein kleiner Teil der US-amerikanischen und 
deutschen Schulamokläufer für solche Spie-
le oder fiktionale Gewalt insgesamt interes-
sierte, ohne dass ein für Jugendliche über-
durchschnittliches oder gar pathologisches 
Interesse an solchen Spielen identifiziert 
werden könnte, gesamtgesellschaftliche 
Referenzwerte einer ›normalen‹ Nutzung 
fehlen nämlich.19 

Bewertung der Forschungsergebnisse

Viele Studien versuchen lediglich statis-
tische Zusammenhänge zwischen Spiele-
gewaltkonsum und negativen Wirkungen 
desselben zu demonstrieren. Das könnte 
aber nur die Überzufälligkeit der Zusam-
menhänge belegen, jedoch nichts über die 
Größe oder Praxisrelevanz der Wirkungen 
aussagen, z.B. ob Spielegewalt weniger als 
ein oder gar 100 Prozent der Aggression der 
SpielerInnen erklärt oder wie hoch das ver-
ursachte Aggressionsniveau ist. 

Bei der Ermittlung der Größe dieser Zu-
sammenhänge präsentieren entsprechende 
Studien für alle möglichen Wirkungen von 
Spielegewalt nur extrem kleine bis mittlere 
Effekte. Dies zeigen auch die elf bislang ver-
öffentlichten Metaanalysen, die die Resul-
tate vieler Einzelstudien vereinheitlichen: 
Nur zwischen 0,0 und 5,8 Prozent der (Va-
rianz der) Aggression der ProbandInnen 
könnten durch Spielegewalt erklärt wer-
den.20 Tatsächlich gilt dabei für Metaanaly-
sen aber dasselbe, wie für Einzelstudien: Die  
Zusammenhänge zwischen Mediengewalt-
konsum und Aggression sind umso kleiner, 
je weniger methodische Defizite sie haben.

Auch bei der Praxisrelevanz der Ergebnis-
se, der Bewertung des Aggressionsniveaus, 
ist anzumerken, dass Vergleichswerte zur 
Einordnung der Spielegewaltwirkungen 
fehlen: Aggression ist nicht per se prob-
lematisch, kann z.B. als Durchsetzungs-
vermögen, beim Sport, Sicheinsetzen für 
andere u./o. der individuellen Karriere (als 
Soldat, Anwalt, Politiker, Wissenschaftler 
etc.) dienlich sein und auch (affektive) Ab-
stumpfung bei Gewalt kann für professio-
nelle Helfer (Polizisten, Rettungsassistenten 
etc.) hilfreich sein.21 Auch führen Erregung, 
aggressive Gedanken und Emotionen nicht 
automatisch zu aggressivem Verhalten. Ab 
wann wird es also problematisch? Es fehlen 
schlichtweg Werte für die Veränderung von 
Aggression, Erregung, aggressiven Gedan-
ken und Emotionen und einer möglichen 
Abstumpfung durch Gewaltdarstellungen 
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