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Medienpsychologinnen und -psychologen nehmen Stellung zur Frage „Macht Ge-
walt in Unterhaltungsmedien aggressiv?“, die nach dem Amoklauf in München er-
neut in der Öffentlichkeit diskutiert wurde.

ach der Amoktat in München haben Medien und das Bundesinnenministerium die
Frage aufgeworfen, inwiefern die Nutzung von Ego-Shooter-Videospielen die Entste-

hung von Gewalttaten begünstigen kann? Diese Frage wurde bereits im Anschluss an frühe-
re Schulamoktaten wie Winnenden kontrovers diskutiert.

N
Eine Expertenkommission aus sieben Medienpsychologinnen und -psychologen hat  2015
eine Stellungnahme zur  Frage „Macht Gewalt in Unterhaltungsmedien aggressiv?“ unter
http://www.spektrum.de/mediengewalt veröffentlicht.  Tobias  Rothmund,  Juniorprofessor
für Politische Psychologie an der Universität Koblenz-Landau und Dr. Malte Elson von der
Ruhr-Universität Bochum sind zwei der Verfasser.

Drei Fragen sollten aus ihrer Sicht im Zusammenhang mit der Amoktat in München unter-
schieden werden:

Hatten im Fall des Amoktäters in München Gewaltspiele einen relevanten Einfluss
auf die Motivation zur oder die Ausführung der Tat?

Es ist wichtig zu verstehen, dass die spezifischen Ursachen einer einzelnen Gewalttat mit
den gängigen sozialwissenschaftlichen Forschungsmethoden (bspw. Experimente, Korrelati-
onsstudien) nicht bestimmt werden können. Die Forschung kann in diesem Sinne keinen
Beitrag zur Beantwortung der Frage liefern, was die spezifischen Beweggründe des Täters in
München waren.

Sind Gewaltspiele im Allgemeinen geeignet, die Motivation zur oder die Ausfüh-
rung einer Gewalttat zu begünstigen?

Auch diese Frage ist mit den gängigen Forschungsmethoden schwer zu beantworten, da sol-
che Taten extrem selten sind und ihre Entwicklung sich in der Regel nur rückblickend un-
tersuchen lässt. Eine Überblicksstudie aus den USA deutet darauf hin, dass der Konsum von
gewalthaltigen Medien keinen unmittelbaren Einfluss auf kriminelles Verhalten hat.
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Sind Gewaltspiele  im Allgemeinen geeignet,  aggressive Gedanken,  Gefühle oder
Verhaltensreaktionen auszulösen oder zu verstärken?

Seit den 1980er Jahren wurden mehr als 200 Studien zur Wirkung von Gewalt in Videospie-
len auf aggressionsbezogene Gedanken, Gefühle und Verhalten von Nutzern publiziert. In
diesen Studien geht es weniger um Gewaltverbrechen, sondern eher um mildere, alltägliche-
re Formen von Aggression (bspw. verbale Aggression). Aktuelle Überblicksstudien deuten
darauf hin, dass es einen messbaren Effekt gibt. Forschungsmethodische Fragen und die Re-
levanz der Befunde für die Erklärung von Gewalttaten werden unter Forscherinnen und For-
schern kontrovers diskutiert. In einer 2014 veröffentlichten Umfrage unter 239 Kommunika-
tionswissenschaftlern und 132 Medienpsychologen schätzte jedoch die Mehrheit der Befrag-
ten die Forschungslage so ein, dass Gewalt in Unterhaltungsmedien wie Fernsehen, Video-
spielen, Literatur oder Musik Aggression begünstigen kann.

Wissenschaftliche Ergebnisse in der gesellschaftlichen Kontroverse

Wissenschaftliche Erkenntnisse werden in der gesellschaftlichen Debatte um die Nutzung
von Ego-Shootern, der so genannten „Killerspieldebatte“, oftmals nur einseitig und instru-
mentell wahrgenommen. Den öffentlichen Umgang mit Forschungsergebnissen in diesem
Zusammenhang untersuchten Rothmund und Mario Gollwitzer, Professor für Psychologi-
sche Methodenlehre und Sozialpsychologie an der Philipps-Universität Marburg. Zwei psy-
chologische Phänomene konnten die Wissenschaftler identifizieren, die für ein Verständnis
der aktuellen Debatte von Bedeutung sind.

Gewalttaten  werden von  vielen  Menschen als  Bedrohung des  sozialen und  moralischen
Wertesystems angesehen. Sie sind daher als Reaktion auf eine solche Wertebedrohung be-
sonders empfänglich für mögliche Erklärungen der Gewaltentstehung und leicht für die Un-
terstützung politischer Gegenmaßnahmen zu gewinnen. Diese Motivation begünstigt im di-
rekten zeitlichen Anschluss an eine Gewalttat (bspw. die Amoktat in München) einen selek-
tiven und voreingenommenen Umgang mit wissenschaftlichen Erkenntnissen zur Wirkung
von Gewaltspielen: Belege für die Schädlichkeit von Killerspielen werden eher gesucht und
leichter geglaubt. Ein restriktiverer Umgang mit Gewaltspielen wird stärker befürwortet.

Gamer (Menschen, die Videospiele als Teil ihrer sozialen Identität wahrnehmen) fühlen sich
durch die Killerspieldebatte stigmatisiert. In diesem Zusammenhang kann von einer sozialen
Identitätsbedrohung gesprochen werden. Diese Motivation begünstigt ebenfalls einen selek-
tiven und voreingenommenen Umgang mit wissenschaftlichen Erkenntnissen zur Wirkung
von Gewaltspielen: Belege gegen die Schädlichkeit von Killerspielen werden eher gesucht
und leichter geglaubt.
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Im Anschluss an eine Gewalttat (wie in München) begünstigen die beiden genannten Phä-
nomene die Entstehung von stark polarisierenden Positionen zur Wirkung von Gewalt in
Videospielen. Wissenschaftliche Erkenntnisse werden dann häufig nur einseitig und instru-
mentell wahrgenommen und bewertet.
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