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Einfaktorielles Design mit drei Stufen

Moglicherweise lag die Tatsache, dass unsere Ergebnisse
_ _ nicht signifikant waren, an der verhaltnismaliig kleinen
Stichprobe. Aul3erdem konnte man bel zukunftigen Studien

die kurze Spielzeit von 10 Minuten erhohen, um dadurch
gegebenenfalls starkere Effekte zu erzielen.

In den letzten Jahren hat das Spielen von PC- und

Videospielen zugenommen. Oft beinhalten diese Spiele D

ricksichtsloses Fahren, Geschwindigkeitstberschreitungen
und Kollisionen mit anderen Fahrzeugen.

Aus vergangener Forschung welld man bereits, dass
gewaltbeinhaltende Videospiele die aggressionsbezogenen

Risikokognitionen erhthen und ebenso der Affekt und das _ . _ Es blieb unklar, ob die tendenziellen Unterschiede im
Verhalten beeinflusst wird Einleitung 10- Manipulations- Lesen der Bestrafungsverhalten tatséchlich tiber die verstarkten
- und Lesen minutiges check durch Szenarien o - . .
. ", Risikokognitionen vermittelt worden sind oder von anderen
der Spielen Risiko- + Abfragen _ | | -
Coverstory eines PC- kognitionen + der Effekten der PC- Spiele, wie z.B. einer erhohten

Spieles Pseudofragen Bestrafung korperlichen Erregung, verursacht wurden.
Problem / Frage stendenz
Zitierte Werke

Was passiert, wenn man nach dem Spielen eines

Rennspiels das Strafmald von Delikten beispielsweise im Stichprobe
Stral3enverkehr beurteilen soll? Gehen wir dann The effects of violent video game habits on adolescent hostility, aggressive behaviors,

WOthOllender mit den Tatern um?? and school performance. D.A. Gentile, P.J. Lynch, J.R. Linder, D.A. Walsh. Journal of

. : Adolescence: Applied 2004. Vol. 27, 5-22.
N= 55 - 28 mannliche 4 | | | - |
Effects of violent video games on aggressive behaviour, aggressive cognition, aggressive

- 26 welbliche Versuchspersonen affect, phsysiological arousal, and prosocial behaviour: A meta-analytic review of the
: - scientific literature. C.A. Anderson, B.J. Bushman. 2001. Psychological Science: Applied
Hypothesen Durchschnittsalter = 21,24 2001, Vol. 12, 353.359,

randomisierte Zuteilung ZU den Versuchsbedingungen Virtual Driving and Risk Taking: Do Racing Games Increase Risk-Taking Cognitions,
. . ) .o . . N|— . N|— . N|— Affect, and Behaviors?. P. Fischer, J. Kubitzki, S. Guter, D. Frey. Journal of Experimental
H1: Risikorelevante PC-Spiele verstarken Risikokognitionen (EG2: N=18, EG: N=18, KG: N=19) psychology: Applied 2007. Vol. 13, No. 1, 22-31

H2: : Risikorelevante PC-Spiele verringern das Ausmal’ der
Bestrafungstendenz
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Verwendung einer achtstufigen Ordinalskala

Ergebnisse nicht signifikant, aber einige Tendenzen in die
B vermutete Richtung - H2 muss verworfen werden
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Sl o i h ——— Szenarios, fielen Gruppenunterschiede noch deutlicher aus
(KG: M=6.1, EG: M= 6, EG2: M= 5.67)
Risikokognitionen bel EG2 am hochsten und bel KG am
_ - _ KG niedrigsten, allerdings auch hier kein signifikanter

Zusammenhang > H1 muss verworfen werden

signifikantes Ergebnis: Personen, die angaben selbst im
= Stral3enverkehr auffallig gewesen zu sein, setzten ein

- o geringeres Strafmal? bel dem verkehrsbezogenen
Szenario an
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