Anhang K: Explorative Streudiagramme (Distress und Kognition)
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Distresserleben

Rezeptionsbedingtes Distresserleben und Konzentrationsleistung (t,) nach Treat-
mentbedingung (n = 289, lineare Regressionsgerade mit 95 % CI)
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Raumliche Gedachtnisleistung
(Rohwerte richtig T2)
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Distresserleben

Rezeptionsbedingtes Distresserleben und raumliche Gedéachtnisleistung (t,) nach
Treatmentbedingung (n = 289, lineare Regressionsgerade mit 95 % CI)
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Distresserleben

Rezeptionsbedingtes Distresserleben und verbale Gedichtnisleistung (t,) nach Tre-
atmentbedingung (n = 289, lineare Regressionsgerade mit 95 % CI)
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Distresserleben

Rezeptionsbedingtes Distresserleben und verbale Lernleistung (t;) nach Treat-
mentbedingung (n = 292, lineare Regressionsgerade mit 95 % CI)
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Distresserleben

Rezeptionsbedingtes Distresserleben und verbale Lernleistung (ts) nach Treat-
mentbedingung (n = 292, lineare Regressionsgerade mit 95 % CI)
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Verbale Lernleistung
(Anteil korrekter Reaktionen T6)
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Distresserleben

Rezeptionsbedingtes Distresserleben und verbale Lernleistung im abschliefenden
Transfertest (ts) nach Treatmentbedingung (n =292, lineare Regressionsgerade mit

95 % CI)
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Abstract

In einem Experiment wurde die Fragestellung untersucht, ob schulrelevante ko-
gnitive Leistungen durch die Rezeption medialer Gewalt negativ beeinflusst wer-
den. Hintergrund der Arbeit sind zum einen Forschungsdaten, die auf einen nega-
tiven Zusammenhang zwischen Bildschirmmediennutzung und Schulleistung hin-
weisen, zum anderen Erkenntnisse zum physiologischen Erregungspotential ge-
walthaltiger Medien. Untersucht wurden zwei Mainstreamhypothesen, zu denen
bislang gerade in Hinblick auf die Computerspielnutzung kaum Daten vorliegen:
Die Geddchtnis-Defizit-Hypothese postuliert, dass die Nutzung gewalthaltiger Me-
dien als Post-Learning-Einfluss die Konsolidierung initial erlernter Wissensbe-
stinde beeintrachtigen kann. Die Konzentrations-Defizit-Hypothese postuliert,
dass die Nutzung gewalthaltiger Medien als Pria-Learning-Einfluss die Konzentra-
tionsleistung und damit die nachfolgende Encodierung beeintrachtigen kann.

Untersucht wurde eine hinsichtlich der Merkmale Geschlecht, Bildungsniveau
(2-fach) und Computerspielnutzung (3-fach) parallelisierte Stichprobe von N =369
Versuchspersonen im Alter zwischen 18 und 25 Jahren (M =20.7, SD = 2.2). Als
unabhingige Variablen wurden interaktive (Computerspiele) und nicht-interaktive
Medienbedingungen (Filme) realisiert und hierbei der Faktor Gewalt jeweils zwei-
stufig variiert (2 x 2 Design). Zusitzlich wurde eine Explorationsbedingung be-
riicksichtigt, bei der die Versuchspersonen nicht-medialen Freizeitaktivitdten nach-
gingen. Zur Uberpriifung der Hypothesen wurde eine schuléhnliche Lernsituation
nachgestellt, in welcher hinsichtlich der abhangigen Variablen die raumlich-visu-
elle und verbale Gedichtnisleistung, die verbale Lernleistung und die Konzentra-
tionsleistung erfasst wurden. Der Versuchsaufbau beriicksichtigte hinsichtlich der
Gedéchtnis- und Lernleistung eine um 24 Stunden verzogerte Nachmessung am
Folgetag der Untersuchung, um den isolierten Einfluss der Bedingungen auf die
Gedéchtnisfunktion Konsolidierung tiberpriifen zu kdnnen.

Die Ergebnisse der Untersuchung zeigen in Ubereinstimmung mit der empiri-
schen Forschungslage, dass gewalthaltige gegeniiber gewaltneutralen Bildschirm-
medien in erhohtem Mafle Distresserleben beim Rezipienten ausldsen. Besonders
hohen subjektiven Distress bei der Nutzung gewalthaltiger Medien weisen Perso-
nen mit erhohter Prosozialitit, geringer habitueller Gewaltmedienexposition und
geringer Priferenz fiir gewalthaltige Medien auf. Hinsichtlich der untersuchten
kognitiven Leistungsparameter liefern die Daten jedoch keine Bestatigung der bei-
den untersuchten Interferenzhypothesen: Versuchspersonen weisen unabhéngig
vom Gewaltgehalt und der Art des gewalthaltigen Mediums dieselben kognitiven
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