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Geschichte ,gewalthaltiger* Computerspiele

 1981: Wolfenstein

« 1987: Street Fighter
« 1992: Mortal Kombat
 1993: Doom
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Geschichte ,gewalthaltiger* Computerspiele

* Counterstrike
« Rainbow Six
« Call of Duty
« GTA



Pravalenz USA und D

90% der amerikanischen Kinder u. Jugendlichen (8-16a)

spielen zuhause Videospiele,

Uber 75 % der Teenager unter 17 spielen Spiele ab 17a
>80% bekommen bei Einkaufen Spiele uber 17a

« JIM Studie 2008

1208 Jugendliche in D (12-19a)

In JEDEM Haushalt in dem Jugendliche leben gibt es
Computer/ Laptop, 96% Internetzugang, Konsolen in 2/3

71% d. Jugendlichen haben Computer in Zimmer
91% Internetanschlufl® im Zimmer

45% eigene Spielkonsole

41% tragbare Spielkonsole

Anderson et al., 2008, Feierabend & Rathgeb, 2008



Spielekonsum in D |

Medienbeschaftigung in der Freizeit 2008
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Zuelle: JIM 2008, Angaben in Prozent




Spielekonsum in D Il

Computer-/[Konsolenspiele:
- Nutzungsdauer der Spieler -

Gesamt ' —— :

W Dauer pro Tag Mo.-Fr.

B Dauer pro Tag SaJ/So.

Madchen

Jungen 120

12-13 Jahre
14-15 Jahre
16-17 Jahre ' 104
18-19 Jahre :

Hauptschule 107

Realschule

Gymnasium

0 30 60 a0 120 150

Quelle: JIM 2008, Angaben in Minuten Basis: Mutzer von PC-/Honsalen-Spielen, n=50428
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Spielekonsum in D Il

Liebste Computerspiele
- bis zu drei Nennungen -

Strategiespiele

Shooter/Action
48
Rennspiele
Fultkall
Raollenspiele W Gesamt
EMadchen
Online Rollenspiele Jungen
Denk-iGes.-Kartens piele 7
Adventures
T T T
o 10 20 a0 40 50

Quelle: JIM 2002, Angaben in Prozent Basis: PC-/Monsolenspiginutzung zumindest selten, n=043

« M:19% FIFA, 16% Need for Speed, GTA, 14% Counter
Strike, 9% WOW, 6% Call of Duty, 5 % Age of Empires,
Warcraft

« W: 16% Die Sims, 9% Solitar, 6 % Singstar, 5 % Super
Mario, Abenteuer auf dem Reiterhof




TOP 5 der Videospielverkaufscharts

« PC
— 1: Medal of Honor
— 2: Die Sims 3: Traumkarrieren
— 3: Mass Effect 2
— 4: Star Craft
— 5: Mass Effect

« X-Box 360
— 1: Red Dead Redemption
— 2: Medal of Honor
— 3: Call of Duty: Modern Warfare 2
— 4: Sniper: Ghost Warrior
— 5: FIFA FulB3ball Weltmeistzerschaft 2010

10.06.10: http://www.top10-charts.com/spiele-charts.html
]



Spielekonsum in D IV

Computerspiele:
Schon Spiele genutzt, fur die man (lt. Altersbegrenzung) zu jung war

Gesamt 64

Madchen

Jungen a2

1213 Jahre
14-15 Jahre

1617 Jahre
18-19 Jahre

Hauptschule
Realschule

Gymnasium

T
=

1] 25 50 [k 1

02005, n=819 W2008, n=937

Quelle: JIM 2008, JIM 2008, Angaben in Prozent Basis: Mutzer von PC-Konsclenspielen, denen Altersbegrenzungen bekannt sind
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Und was sagt die Forschung?

Die wissenschaftliche Debatte dariber, ob

Mediengewalt Aggressionen steigert, ist im

Wesentlichen beendet (Anderson et al., 2003)

Es existiert kein schltissiger Beweis fur
eine Verbindung zwischen Gewalt in den
Medien und gewalttatiger krimineller

( Eine wichtige verbleibende Frage ist, ob die Grof3e des

Effektes grol3 genug ist, dass man es als Bedrohung fur
die offentliche Gesundheit werten muf3. Die Antwort
scheint ,Ja“ zu sein. (Huesmann, 2007)

Entgegen der allgemeinen Meinung liefert
die aktuelle Literatur keine breite Basis fir
die Schluf3folgerung, dass Gewalt in den
Medien aggressives oder gewalttatiges
Verhalten verursacht. (Ferguson, 2009)

— =







Welche Effekte kdnnen Videospiele haben?

« Stimulationshypothese: bei Nutzern gewalttatiger
Computerspiele werden aggressive Verhaltensweisen auch
in anderen Situation leichter aktivierbar.

» General Affective Aggression Model: Spieler mit einer
aggressiveren Personlichkeitsstruktur agieren in Spielen
aggressiver: kurzfristig steigen Erregungszustand und
aggressive Kognitionen. Langfristig werden aggressivere
Wahrnehmungen und Verhaltensskripte verstarkt.

« Arousalmodell: Durch aggressive Computerspielinhalte
kurzfristiger unspezifischer Erregungszustand: durch
aggressive Handlungen abgebaut. Langfristiges Spielen:
Habituation und Desensitivierung gegentber aggressivem
Handeln.

« Sozial-kognitive Lerntheorie: positive Belohung gewalttatiger
Handlungen: Verhaltensmuster verstarkt.Langfristig:
verzerrte Wahrnehmung entwickelt.

Frolich et al., 2009



Aktuelle Studien |

2 Schulen (n=664+590): 5 Spiele, die in den letzten 6
Monaten oft gespielt wurden

1a Prav. Alle w | M-Spieler | Non-M- Alle m M-Spieler | Non-M-
w Spieler w m Spieler m

In ,Rauferei” | 20.9 |40 14* 44 .4 51 28

Jemand 345 |49 29* 53.2 60 39*

geschlagen

Jemand 4.4 6 4 9.2 10 8.2

gemobbt

Sachbescha | 7.9 15 5* 18.6 23 10*

digung

Wurde 9 14 7* 10.2 8 15*

gemobbt

Kutner & Olson, 2008



Aktuelle Studien Il

« ,Langzeitstudie”
« 3 Gruppen:
— J: 12-15a, n=181
— J: 14-18a, n=1050
— US: 9-12a, n=364
« 2 Zeitpunkte (3-6 Monate spater)

* Verschiedene Messmethoden (Eigenauskunft, manchmal nur
ein item): Werte nicht angegeben

* Frage weiterhin unklar, ob nicht aggressiver Kinder
aggressiver Spiele spielen

Anderson et al., 2008



Aktuelle Studien Il

« Studie in den USA (n=603, Alter: 10.14a)
* Div. valide Instrumente

« Starkster Pradiktor f. aggressives Verhalten im Eigenreprort:

Depression (E)

deliquente peer Gruppe (E)

antisoziale Personlichkeitszige (E)

Konflikte in der Familie

negative Beziehung zw Eltern/ Kind (E)
psychische Gewalt in Partnerschaft d. Eltern (E)

* nicht gewalttatige Verbrechen (15.4 %):

deliqguente peers
Depression

« gewalttatige Verbrechen (12.3%) :

deliqguente peers

« Bullying antisoziale Personlichkeitszuge:

deliquente peers

Ferguson et al., 2009



Table L. Multiple regression results for multiple measures of pathological youth aggression in Hispanic children
Dutcoms variables
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Metaanalysen

* Anderson & Bushman (2001) Meta-Analyse
— Aggressive Behavior: exp: (21)r= .19
— Aggressive Behavior: non-exp: (13)r= .19
— Aggressive cognition: (20) r=.27
— Prosocial behavior (8) r=-.16
— Aggressive affect: (17) r=.18

* Sherry (2001): Meta-Analyse: r=.15

* Ferguson (2007): Meta-Analyse:
— Aggressive Behavior: exp: (5)r= .29
— Aggressive Behavior: non-exp: (9)r= .15
— Aggressive thoughts: exp.: (12) r=.25
— Aggressive thoughts: non-exp.: (5) r=.13
— Prosocial behavior: exp. (3) r=.30
— Prosocial behavior: non-exp. (3) R=.13



Kritikpunkte |

« Aggressive Gedanken, Verhalten # gewalttatiges Verhalten

 Andere Risikofaktoren werden meist in der Literatur
vernachlassigt (Tierqualerei, mannliches Geschlecht, SUD,
Armut, familiare Gewalt, Genetik, Mitgliedschaft in
problematischer peer Gruppe)

» Tests nicht validiert: Autoren behaupten dennoch, dass
Modelle generalisierbar waren

» Keine statistischen Korrekturen b. multiplen Tests aber
Ergebnisse zusammengefaldt prasentiert: b. Re-Berechnung:
keine signifikanten Korrelationen

« Testbedingungen haben wenig mit Realitat zu tun (oft
gemeinsames Spielen mit Freunden,..) Taylor Competitive
Reaction Time Test

Olson, 2004, Ferguson 2008, Ferguson, 2009



Kritikpunkte |

Aggressive Gedanken, Verhalten # gewalttatiges Verhalten

Andere Risikofaktoren werden meist in der Literatur
vernachlassigt (Tierqualerei, mannliches Geschlecht, SUD,
Armut, familiare Gewalt, Genetik, Mitgliedschaft in
problematischer peer Gruppe)

Tests nicht validiert: Autoren behaupten dennoch, dass
Modelle generalisierbar waren

Keine statistischen Korrekturen b. multiplen Tests aber
Ergebnisse zusammengefaldt prasentiert: b. Re-Berechnung:
keine signifikanten Korrelationen

Testbedingungen haben wenig mit Realitat zu tun (oft
gemeinsames Spielen mit Freunden,..) Taylor Competitive
Reaction Time Test

Olson, 2004, Ferguson 2008, Ferguson, 2009



Kritikpunkte Il

« Kleine Stichprobengrol3en, keine Representativitat

« Korrelation # Kausalitat (spielen aggressivere Kinder
aggressivere Spiele?)

 Meta-Analysen vermischen unterschiedliche outcome
Parameter, Tests, Experimente: Vergleich von Apfel, Birnen.
Karotten,...

« Falsche Tatsachen angegeben (3500 vs. 200 Studien Cook,
2000 vs. Freedman, 2002).

« Obwohl ahnliche Zahlen an gewalttatigen Medienkonsum in
Kanada, Japan, England, Finnland, Australien,.. existieren,
unterscheidet sich die Jugendgewalt stark

Olson, 2004, Ferguson 2008, Ferguson, 2009



1
Kritikpunkte I

300 &0
250 4
200 mm Video Games
(Units Sold in
Millions)
150 + ,
—e— Youth Violence
(Serious Violant
100 - Crimes)
50 -

1996 2000 2005

« Obwohl ahnliche Zahlen an gewalttatigen Medienkonsum in
Kanada, Japan, England, Finnland, Australien,.. existieren,
unterscheidet sich die Jugendgewalt stark

Olson, 2004, Ferguson 2008, Ferguson, 2009
.|



Verbesserungsvorschlage

« Standardisierte, reliable Messinstrumente

» Empirische Daten daruber wie hoch der Anteil an
gewaltsamen Inhalten Uber die Jahre ist- ob es
Schwankungen gibt

» Definition von Risikogruppen (Genetik,
Personlichkeitsvariablen, peer Gruppen)

* Untersuchung zur familiaren Gewalt und Gewalt in den
Medien

* Longitudinale Untersuchungen

Olson, 2004, Ferguson, 2009
]



Was wir wissen — und was nicht




' Was wir wissen — und was nicht




Was noch getan werden kdnnte

Gewalt wird nicht erlernt, sondern die Kontrolle daruber

Gewalt zuhause reduzieren. Schlage, verbale
MilRhandlungen etc. sind starke Pradiktoren fur Gewalt

Bescheid wissen, mit wem das Kind Kontakte unterhalt
und wie miteinander wahrend dieser Kontakte
umgegangen wird

Niemals korperliche Strafen

Den Kindern beibringen einmal tief durchzuatmen und
eine kleine Pause zu machen bevor sie handeln

Steinberg, 2007



 Vielen Dank fur lhre
Aufmerksamkeit

L5y



Amoklaufe in den USA und Medienkonsum
der Tater

« 37 School shootings (41 Tater): 1974-2000

 Nur 59 % der Tater hatten ,some interest” an
gewalttatigen Medien

* Nur 12% an gewalttatigen Videospielen (15%
seit 1989)

e 37 % fuhrten schriftliche,
gewaltverherrlichende Aufzeichnungen

* Weniger Interesse an gewalttatigen
Videospielen als Rest der Bevolkerung ?

United States Secret Service and Dept. of Education report, 2002
]



Zur Situation in Deutschland

Wieder Amoklauf an deutscher Schule
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Amoklaufe an Schulen

Meil3en (1999): Amok?
Brannenburg (2000): Amok?
Eching (2002): Counterstrike
Spieler

Erfurt (2002): LKA Thiringen:

Ego-Shooter ,waren nicht
ausschlaggebend”

Coburg (2003)
Emsdetten (2006): Counterstrike
Winnenden (2009): Ego-Shooter

Ansbach (2009): keinerlei
gewalttatige Videospiele



Zur Situation in Deutschland

« Amoklaufe an Schulen
— MeilRen (1999): Amok?
— Brannenburg (2000): Amok?
— Eching (2002): Counterstrike Spieler

— Erfurt (2002): LKA Thuringen: Ego-Shooter ,waren nicht
ausschlaggebend”

— Coburg (2003)

— Emsdetten (2006): Counterstrike

— Winnenden (2009): Ego-Shooter

— Ansbach (2009): keinerlei gewalttatige Videospiele

q- Seit 1999 !
« Gewalttatige Videospiele existieren seit 1981



