


Aul das richtige Mals

kommt es an

Wie beeinflussen digitale Medien unser Denken und Handeln?

von Yee Lee Shing, Isabelle Ehrlich und Christian Fiebach

Welchen Einfluss haben digitale Technologien auf das menschliche
Wahrnehmen, Denken und Handeln? Schaden Computerspiele

der Entwicklung junger Gehirne? Und gibt es tatséchlich so etwas
wie eine »digitale Demenzg, eine durch die Nutzung moderner
Technologien bedingte wachsende Vergesslichkeit? Auf einige
dieser Fragen gibt es bereits Antworten, die empirisch belegt sind.

ie digitale Revolution hat unser Leben in
den vergangenen Jahren bereits funda-
mental verandert, und dieser Trend wird
sich in der Zukunft fortsetzen. Teenager in den
USA verbringen im Durchschnitt téglich zwi-
schen sechs und neun Stunden ihrer Freizeit
mit digitalen Medien. Auch wenn diese Zahlen
fiir Deutschland bislang noch niedriger zu sein
scheinen — mit durchschnittlich rund drei Stun-
den taglich verbringen laut eines aktuellen
Berichts der Bundeszentrale fiir gesundheitliche
Aufklarung (BZgA) auch 12- bis 16-Jahrige in
Deutschland sehr viel Zeit online. 22,4 Prozent
der jugendlichen Teilnehmerinnen und Teil-
nehmer an dieser Studie schidtzten ihre eigene
Mediennutzung als problematisch ein.
Angesichts dieser Zahlen drangt sich fiir
die Psychologie die Frage auf: Welchen Einfluss
haben digitale Technologien auf das mensch-
liche Wahrnehmen, Denken und Handeln? Es
erscheint dafiir unabdingbar zu verstehen, wie
sich die Nutzung digitaler Technologien auf die
menschliche Kognition und das menschliche
Gehirn auswirkt — im Guten wie im Schlechten.
Hier soll es insbesondere um einige aktuelle
Schliisselbefunde aus den Bereichen der Kogni-
tionspsychologie, der kognitiven Neurowissen-
schaft und der Entwicklungspsychologie gehen,
die sich mit den Auswirkungen von Computer-

spielen und Mediennutzung auf kognitive Leis-
tungen und die kognitive Entwicklung befassen.
Abschlieflend soll dies im Lichte aktueller Ent-
wicklungen im Bereich der kiinstlichen Intelli-
genz betrachtet werden.

Sorge um die »falsche Anpassung« des Gehirns
Unser Gehirn ist ein Wunder der Natur. Es hat
die Fahigkeit zu lernen und sich an stindig
wechselnde Anforderungen und Umwelten
anzupassen. Neuronale Plastizitdt, also die
Fahigkeit unseres Nervensystems, seine Funk-
tion und Struktur kontinuierlich zu verandern,
erlaubt uns einerseits, durch Training allerlei
Fertigkeiten zu entwickeln, zu modifizieren,
aber auch zu kompensieren. Andererseits kann
das Fehlen von sensorischen Erfahrungen und
sogar exzessives einseitiges Training auch nach-
teilige plastische Verdanderungen mit sich brin-
gen, so dass Fahigkeiten verkiimmern oder ver-
loren gehen konnen. Gerade diese Sorge wird
im Zeitalter von Smartphones und Internet ver-
mehrt diskutiert.

Besonderes Augenmerk wird in der For-
schung auf die Auswirkungen exzessiven Com-
puterspielens gerichtet. Spatestens seit dem
Massaker an der Columbine High School im
US-amerikanischen Bundesstaat Colorado vor
20 Jahren hat eine Vielzahl von Studien den Ein-
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Unser Gehirn, ein Wunder
der Natur: Es besitzt die
Fahigkeit, sich immer
wieder neuen Bedingungen
anzupassen. Eine wichtige
Rolle spielen dabei die
Synapsen, die die Neuronen
miteinander verbinden.
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AUF DEN PUNKT GEBRACHT

¢ Das menschliche Gehirn passt sich den
sich wandelnden Anforderungen aus
seiner Umwelt stdndig an. Fehlende
oder einseitige Impulse kdnnen nach-
teilige plastische Verdanderungen be-
wirken. Diese Sorge wird im Zeitalter
von Smartphones und Internet
vermehrt diskutiert.

Nicht nachgewiesen werden kann
ein starker Zusammenhang zwischen
Computerspielen und Aggressions-
bereitschaft. Dennoch hinterldsst
Computerspielen Spuren im Gehirn,
die Auswirkungen héngen von vielen
Faktoren ab.

Studien zeigen, dass eine moderate
Bildschirmzeit bei Kindern und Jugend-
lichen keine Nachteile mit sich bringt.
Entscheidend sind aber die Lebens-
verhaltnisse: Kinder aus schwierigen
Verhiltnissen erfahren auch online
eher soziale Benachteiligung. Man
spricht von »social-media spillover«.

Smartphone-Vielnutzer zeigen oft
schlechtere kognitive Leistungen.
Offen ist noch, in welche Richtung
der Kausalzusammenhang geht.

Hinsichtlich kiinstlicher Intelligenz
steht die Psychologie noch am Anfang.
Um dieser Herausforderung zu
begegnen, sollte die Kooperation
zwischen Computerwissenschaft,
Technologiefirmen und Psychologie
verstarkt werden.
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fluss von Computerspielen
auf aggressives Verhalten, aber
auch auf die kognitiven Fahig-
keiten untersucht. Die Ergeb-
nisse sind jedoch widerspriich-
lich. Meta-Analysen haben er-
geben, dass die Effekte gewalt-
haltiger Computerspiele auf
aggressives Verhalten generell
als sehr klein anzusehen sind
(Anderson, C.A., Shibuya, A.,
Thori, N. et al., Seite 151-173).
Das Spielen solcher Computer-
spiele scheint das menschli-
che Gehirn also nicht in einer
Weise zu formen, die uns gene-
rell zu gewalttatigen Handlun-
gen treibt. Vielmehr deuten sich
komplexe Zusammenhénge an,
die noch nicht ausreichend er-
forscht sind.

Mehr Aufmerksamkeit, aber
auch hoheres Suchtpotenzial
Dass das Spielen von Compu-
terspielen unser Gehirn pragt,
steht auller Frage. So wurde in
einer viel beachteten Studie
gezeigt, dass regelmalliges Spie-
len von »Super Mario 64«
zu einer Volumenvergrof3erung
von Gehirnregionen fiihrt, die
mit rdumlicher Koordination
assoziiert sind (Kiihn, S., Gleich,
T., Lorenz, R.C. et al., Seite
265-271). Darliber hinaus
konnten dhnliche strukturelle
Verdanderungen in Bereichen,
die das Verarbeiten von Beloh-

Welchen Einfluss haben
Computerspiele auf aggressis
ves Verhalten? Ein einfacher
Kausalzusammenhang konnte
bislang nicht nachgewiesen
werden.

nungen reprdsentieren, beobachtet werden
(Kihn, S., Romanowski, A., Schilling, C.). Die-
ses Ergebnis passt zu einer Reihe von Studien,
die nachweisen, dass regelmaldiges Spielen von
Action-Spielen kleine, aber robuste Verbesse-
rungen von Aufmerksambkeitsleistungen mit sich
bringen kann (Bavelier, D., & Green, C.S., Seite
147-163). Die morphologischen Verdanderungen
im Belohnungssystem wiederum dahneln Veran-
derungen, die auch bei Substanzabhdngigkeiten
beobachtbar sind. Computerspiele sind so gestal-
tet, dass sie haufig und leicht belohnende Erleb-
nisse ermoglichen. Uber diesen Mechanismus
kann haufiges Computerspielen in Abhdangig-
keiten fithren — die stark ansteigenden Zahlen
von Internet- und Computerspielsiichtigen unter-
mauern diesen Zusammenhang und sind ein
klares Warnsignal.

Schaden oder Nutzen — eine Frage vieler Faktoren
Aber auch wenn das Computerspielen nicht
pathologisch wird, kann der grof3e Reiz, der von
diesen Spielen ausgeht, negative Konsequenzen
haben: Wenn ein Grofteil der Freizeit mit
Computerspielen verbracht wird, leiden Lese-
und Schreibkompetenzen, und schulische Kon-
flikte nehmen erwiesenermaflen zu (Weis, R.,
Gerankosky, B.C, Seite 463-470). Gleichzeitig
wird im Bildungs- und Gesundheitswesen ver-
mehrt auf das motivierende Potenzial von Com-
puterspielen gesetzt. Unter dem Begriff des
serious gaming versteht man den Einsatz von
speziell entwickelten PC-Spielen, um beispiels-
weise Motorik, Multitasking oder Gesundheit zu
verbessern (Gentry, S.V., Gauthier, A., Ehr-
strom, B.L.E. et al.). Diese Art der Intervention
steckt allerdings noch in den Kinderschuhen,
und ihr tatsachlicher Nutzen muss erst empi-
risch nachgewiesen werden. Insgesamt lasst sich



feststellen, dass Computerspielen Spuren in
unseren plastischen Gehirnen hinterldsst. Ob
diese schadlich oder forderlich sind, scheint, wie
bei so vielem, eine Frage des Maldes und des
Zusammenspiels personlicher und externer
Faktoren zu sein.

Mediennutzung und kindliche Entwicklung

Die hdufig zitierte »Verlagerungshypothese«
geht von einem Zusammenhang zwischen
Mediennutzung und Entwicklung aus und pos-
tuliert, dass der Schaden durch die Technologie
direkt proportional sei zum Ausmal} der Nut-
zung. Diese Hypothese konnte jedoch bislang
nicht durch empirische Studien bestatigt wer-
den. So ergab eine groR angelegte Uberblicks-
studie mit 120000 Heranwachsenden, dass der
Zusammenhang zwischen Bildschirm- bzw.
Digitalzeit und geistigem Wohlergehen am bes-
ten veranschaulicht wird durch eine Quadrat-
funktion (Przybylski & Weinstein, 2017). Dem-
nach seien tendenziell positive Auswirkungen
zu erwarten bei einer Mediennutzung von ein
bis drei Stunden taglich, dartiber hinaus wird
ein »Wendepunkt« erreicht, ab dem eine hohere
Nutzung mit negativen Auswirkungen auf die
psychische Gesundheit verbunden ist. Die tat-
sachlichen Auswirkungen hdngen aber z.B.
auch von der Art der Aktivitat und vom Wochen-
tag ab. So haben Videospiele einen spateren
Wendepunkt dieser quadratischen Funktion als
Smartphones, und er tritt an Wochenenden spa-
ter ein. Diese Ergebnisse unterstiitzen die soge-
nannte »digital goldilocks«-Hypothese, die besagt,
dass eine moderate Bildschirmzeit an sich nicht
schadlich ist (Przybylski & Weinstein, 2017), da sie
z.B. durch die Einbindung des Nutzers in soziale
Medien auch positive Effekte haben kann. Man
sollte jedoch nicht iibersehen, dass der negative
Zusammenhang zwischen Bildschirmzeit und
Wohlergehen schwach ist (Orben & Przybylski,
2019) und von anderen Einflussfaktoren deut-
lich iiberlagert werden kann.

Eine wichtige Rolle bei diesen Studien spielt,
dass die Menschen unterschiedliche Online-
Erfahrungen haben - die wiederum oft auch
Unterschiede in den Lebensverhaltnissen (z.B.
in Bezug auf den soziookonomischen Hinter-
grund) widerspiegeln. Untersuchungen der
amerikanischen Psychologin Candice Odgers
zeigen, dass Jugendliche, die im realen Leben
mit mehr Widrigkeiten umgehen miissen, mit
groBerer Wahrscheinlichkeit die negativen Aus-
wirkungen der Nutzung von Smartphones und
anderer digitaler Gerdte spiiren — eine Beob-
achtung, die sie als »social-media spillover«
bezeichnet. Zum Beispiel sind Heranwachsende,
die bereits im echten Leben zu Opfern wurden,
eher dem Online-Mobbing ausgesetzt. Teenager
aus drmeren Verhéltnissen werden von ihren

Eltern weniger bei der Internetnutzung beglei-
tet, auf diese Weise kommt es zu einer Art
digitaler Kluft, so dass unterschiedliche Online-
Erfahrungen die Risiken gerade derjenigen
Jugendlichen erhodhen, die auch im analogen
Leben schon verletzlicher sind.

Digitale Technologien und kognitive Leistungen
Der Gebrauch von Werkzeugen zur Verbesse-
rung unserer Lebensqualitit ist eine der wesent-
lichen kulturellen Errungenschaften des Men-
schen. Die digitale Technologie ist ein solches
Werkzeug, das weit tiber unser Vorstellungsver-
mogen hinausgewachsen ist. Sie greift so tief in
unser berufliches und privates Leben ein, dass
die Grenzen zwischen digitalem und analogem
Bereich immer mehr verschwimmen. Die Sorge
wachst, dass unsere digital erweiterte Umgebung
in einem Ausmalfd mit Informationen iiberladen
ist, dass die Nachteile, die fiir die menschliche
Wahrnehmung daraus erwachsen, gegentiber
den Vorteilen der digitalen Medien weit tiber-
wiegen. Dies passt zu der Tatsache, dass es kog-
nitiv sehr herausfordernd ist, mehrere Dinge auf
einmal zu tun (»Multitasking«), egal ob es sich
hierbei um digitale Technologien handelt oder
nicht. Aber kann die Auffassung, dass die digi-
tale Technologie langfristig negative Effekte auf
die Wahrnehmung hat, empirisch belegt werden?
Eine Pionierstudie auf diesem Gebiet (Ophir,
Nass, Wagner, 2009) hat gezeigt, dass Personen,
die haufig mehrere Medien parallel nutzen
(heavy media multitaskers), sich leichter als light
media multitaskers durch unwichtige Informatio-
nen aus der Umgebung storen lassen. Obwohl
die Studienlage heterogen ist, weist doch eine
Mehrzahl der empirischen Arbeiten darauf hin,
dass Personen mit heavy media multitasking
schlechtere kognitive Leistungen zeigen. Eine
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Die Anziehungskraft

von Computerspielen auf
Jugendliche ist grof. Oft
werden andere Maglichkeiten
der Freizeitgestaltung dafiir
vernachléssigt.
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»Heavy media multitaskers« nutzen gerne mehrere Medien
parallel. Doch welche Auswirkungen hat das auf deren
kognitive Leistungen?

wichtige ungeklarte Frage ist hierbei jedoch die
Frage der Kausalitdt: Verursacht media multitas-
king tatsachlich die beobachteten schlechteren
kognitiven Leistungen, oder zeigen Personen
mit bereits bestehenden Verhaltenstendenzen wie
Impulsivitdt verstarkt problematisches Medien-
nutzungsverhalten? Diese kausalen Zusammen-
hénge zu verstehen, wird entscheidend sein, um
angemessene Interventionen zu entwickeln,
also um z.B. zu entscheiden, ob Mediennutzung
reduziert oder praventiv ein erhohtes Risiko-
bewusstsein hergestellt werden sollte.

Google als »rausgelagertes Gedachtnis«
Die Moglichkeit, Computer und Smartphones
als externe Geddachtnishilfen zu nutzen, hat
ebenfalls starke Auswirkungen darauf, wie
unser Gehirn Informationen speichert. Dies
zeigt sich sehr eindriicklich am Beispiel des
»Google-Effekts«: Dieser besagt, dass Informati-
onen schneller vergessen werden, wenn man
der Meinung ist, durch Internetsuche jederzeit
auf diese Information zugreifen zu konnen.
Ein dhnlicher Befund ist der »photo-taking-
impairment-Effekt«, wonach das Fotografieren
im Vergleich zum passiven Beobachten eines
Ereignisses die Erinnerung daran vermindert.
Andererseits finden sich auch in diesem
Bereich positive Konsequenzen der Computer-
nutzung: Wird der Computer als strategisches
Hilfsmittel genutzt, kann dies erwiesenermalf3en
Ressourcen fiir andere kognitive Anforderun-
gen freisetzen und die Gedachtnisleistung ver-
bessern — was in fritheren Studien auch schon

im Zusammenhang mit nichtdigitalen Gedacht-
nishilfen nachgewiesen wurde. Somit reflektie-
ren die Auswirkungen digitaler Technologien
auf die menschlichen kognitiven Leistungen mit
hoher Wahrscheinlichkeit fundamentale Prinzi-
pien der Auseinandersetzung des menschlichen
Gehirns mit seiner Umwelt. Um die Effekte digi-
taler Technologien auf das menschliche Denken
und Handeln zu verstehen, ist daher eine ver-
tiefte Auseinandersetzung mit den kognitiven
Prozessen des menschlichen Gehirns weiterhin
zwingend notwendig.

Kl als Chance und Herausforderung

Eine besondere Herausforderung stellt die
jingste Entwicklung der sogenannten kiinstli-
chen Intelligenz (KI) dar. Viele Prozesse mensch-
licher Entscheidungsfindung — von alltdglichen
Konsumentscheidungen bis hin zu Investitions-
entscheidungen am Finanzmarkt und medizini-
schen Diagnosen — werden mehr und mehr
durch maschinelles Lernen und pradiktive Algo-
rithmen unterstiitzt. Folgerichtig riicken die
Risiken der modernen KI-Anwendungen ver-
starkt in den Fokus der gesellschaftlichen Dis-
kussion. Angesichts der bisher diskutierten kog-
nitions- und neurowissenschaftlichen Befundlage
erwarten wir jedoch auch an der Schnittstelle
zwischen menschlicher Kognition und maschi-
neller »Intelligenz« nicht automatisch negative
Auswirkungen; auch hier werden sich Art und
Umfang der Nutzung, vermittelt iiber die
Mechanismen von Wahrnehmung, Kognition
und neuronaler Plastizitdt, differenziert auf das
menschliche Denken, Entscheiden und Handeln
auswirken.

Aus psychologischer Perspektive erscheint
jedoch die individuelle Kompetenz beim Umgang
mit KI-Algorithmen von kritischer Bedeutung.
Populdre Beispiele der vergangenen Jahre zei-
gen, dass selbst die Entwickler nicht alle Aspekte
der Entscheidungsfindung der KI-Systeme ver-
stehen. Diese »Black Box« und etwaige Intenti-
onen ihrer Entwickler zu verstehen, wird eine
grofle Herausforderung sein. Wird es beispiels-
weise moglich sein, Heranwachsende durch
»kinderfreundliche« Algorithmen vor den Mar-
ketinginteressen groer Konzerne zu beschiitzen?
Wie miissen Bildungspldne angepasst werden,
um zukiinftigen Generationen ein Verstdndnis
der Grundprinzipien von KI-Algorithmen zu
ermdoglichen, welches sie sowohl im Berufsle-
ben wie auch im Privaten bendtigen werden?
Wird es moglich sein, die Fahigkeit und Bereit-
schaft zu einer vertieften und kritischen Ausein-
andersetzung mit Texten und anderen Quellen
im Angesicht immer machtigerer und einfacher
nutzbarer Suchalgorithmen zu erhalten? Um
diesen Herausforderungen zu begegnen, ist
es unumgdnglich, die Kooperation zwischen



Computerwissenschaft, Technologiefirmen und
Psychologie zu verstarken. Angesichts der be-
sonderen Schutzwiirdigkeit von Kindern und
Jugendlichen sehen wir hier neben der Kogniti-
onspsychologie in besonderem Male auch die
Entwicklungs- und die Pddagogische Psycholo-
gie gefragt.

Wenn diese Ziele erreicht werden konnten,
wiirden sich auch aus psychologischer Perspek-
tive sinnvolle Anwendungen ergeben, die zu
einer Verbesserung des psychischen Wohlbefin-
dens beitragen konnten. Hier bieten sich z.B.

Screening-Algorithmen an, die anhand von
Verhalten, Gesichtsausdriicken oder Stimme zur
Fritherkennung psychischer Probleme beitragen
konnen, sowie internetgestiitzte psychothera-
peutische Praventions- und Interventionsmalf-
nahmen (Stichwort E-Mental-Health). Hiervon
konnten gerade sozial benachteiligte Bevolke-
rungsgruppen besonders profitieren. Auch beim
Design solcher Digitalanwendungen ist es wich-
tig, fundiertes psychologisches Wissen — z.B.
iiber Vulnerabilitdts- vs. protektive Faktoren bei
Kindern und Jugendlichen - einzubringen. ®
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® You can read an English
translation of this article
online at:
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