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In den vergangenen zwei Jahrzehnten haben Korrelations- und Experimentalstudien einen positiven Zusammenhang zwischen dem Spielen von elektronischen Gewaltspielen und Aggression gefunden. Jedoch gibt es weniger Belege, die einen langfristigen Bezug zwischen diesen Verhaltensweisen stützen. Diese Studie untersuchte fortwährendes Spielen von elektronischen Gewaltspielen und aggressives Verhalten Jugendlicher über die Jahre in der Highschool hinweg und erfasste direkt die Sozialisationshypothese (Spielen elektronischer Gewaltspiele sagt späteres aggressives Verhalten voraus) vs. die Selektionshypothese (Aggression sagt späteres Spielen elektronischer Spiele voraus).

Jugendliche (N = 1492, 50,8% weiblich) wurden in den Klassen 9 - 12 jährlich über ihre Nutzung elektronischer Spiele und aggressive Verhaltensweisen befragt. Das Spielen gewaltloser elektronischer Spiele, die Häufigkeit der Nutzung elektronischer Spiele insgesamt und eine umfassende Anzahl potentieller Drittvariablen wurden als Kovariaten in jeder Analyse berücksichtigt. Fortwährender Konsum elektronischer Gewaltspiele stand in signifikantem Zusammenhang mit steilerem Anstieg der Kurve aggressiven Verhaltens der Jugendlichen im Lauf der Zeit. Darüber hinaus sagte häufigerer Konsum elektronischer Gewaltspiele nach Kontrolle des früheren Aggressionsniveaus ein höheres späteres Aggressionsniveau voraus. Dies stützt die Sozialisationshypothese. Im Gegensatz dazu wurde kein Beleg für die Selektionshypothese gefunden. Unsere Ergebnisse und die Tatsache, dass viele Jugendliche täglich mehrere Stunden elektronische Spiele nutzen, unterstreichen wie notwendig es ist, ein besseres Verständnis des langfristigen Zusammenhangs zwischen elektronischen Gewaltspielen und Aggression zu entwickeln sowie auch der spezifischen Spielmerkmale (z.B. Gewaltinhalte, Wettkampf, Handlungstempo), die für diesen Zusammenhang verantwortlich sein können. 

Originaltext:

In the past 2 decades, correlational and experimental studies have found a positive association between violent video game play and aggression. There is less evidence, however, to support a long-term relation between these behaviors. This study examined sustained violent video game play and adolescent aggressive behaviour across the high school years and directly assessed the socialization (violent video game play predicts aggression over time) versus selection hypotheses (aggression predicts violent video game play over time). 
Adolescents (N = 1,492, 50.8% female) were surveyed annually from Grade 9  to Grade 12 about their video

game play and aggressive behaviors. Nonviolent video game play, frequency of overall video game play, and a comprehensive set of potential 3rd variables were included as covariates in each analysis. Sustained violent video game play was significantly related to steeper increases in adolescents' trajectory of aggressive behaviour over time. Moreover, greater violent video game play predicted higher levels of aggression over time, after controlling for previous levels of aggression, supporting the socialization hypothesis. In contrast, no support was found for the selection hypothesis. Nonviolent video game play also did not predict higher levels of aggressive behavior over time. Our findings, and the fact that many adolescents play video games for several

hours every day, underscore the need for a greater understanding of the long-term relation between violent video games and aggression, as well as the specific game characteristics (e.g., violent content, competition, pace of action) that may be responsible for this association.
