
Diskussion

In dieser Arbeit wurde in Anknüpfung an zwei bekannte kognitive Interferenzhy-
pothesen die Frage untersucht, ob gewalthaltige Medien Gedächtnisfunktionen
über die kurzfristige Vermittlung von Distress negativ beeinflussen können. Dabei
wurden Fragestellungen untersucht, die sowohl emotionale als auch kognitive
Wirkungen der Medienrezeption umfassen:
1. Welche Faktoren tragen dazu bei, dass bei der Rezeption gewalthaltiger

Medien in besonderem Maße Distress erlebt wird?
2. Welchen Einfluss hat die Rezeption von gewalthaltigen Bildschirmmedien

auf die Konsolidierung von Lerninhalten?
3. Welchen Einfluss hat die Rezeption von gewalthaltigen Bildschirmmedien

auf die Arbeitsgedächtnisleistung?
4. Inwieweit weisen gewalthaltige Computerspiele und gewalthaltige Filme

hinsichtlich des emotionalen und kognitiven Wirkpotentials eine differen-
tielle Bedeutung auf?

Diskussion des emotionalen Wirkpotentials gewalthaltiger
Bildschirmmedien

Die Überprüfung der emotionalen Wirkhypothesen ergab, dass die Versuchsper-
sonen erwartungskonform mit höherem Distress auf die gewalthaltigen Medien als
auf die gewaltneutralen Angebote reagierten. Dieser Befund steht in Übereinstim-
mung mit nahezu allen anderen zu diesem Gegenstandsbereich veröffentlichten
empirischen Untersuchungen (vgl. Kapitel 1.3.3.1). So konnten in einer Vielzahl
von Experimenten erhöhte kardiovaskuläre Reaktionen, katecholamine Stressre-
aktionen und ein subjektiv erhöhtes Distresserleben in Folge der Nutzung gewalt-
haltiger gegenüber gewaltneutraler Computerspiele ermittelt werden (vgl. Tabelle
3). Der weit überwiegende Teil dieser Studien wurde mit erwachsenen Versuchs-
personen durchgeführt, die hinsichtlich ihres Alters mit der vorliegenden Unter-
suchungsstichprobe vergleichbar sind. Damit kann mit den vorliegenden Daten die
grundsätzliche Annahme bestätigt werden, dass die Nutzung gewalthaltiger Me-
dien auch über das Kindes- und Jugendalter hinaus Distresserleben auslösen kann.
Hierin bestätigt sich die Vermutung, dass Arousalwirkungen von gewalthaltigen
Spielen nicht ausschließlich als valenzneutrale Erregungssteigerung zu interpre-
tieren sind, sondern auch ein negatives Gefühlserleben auf Seiten des Rezipienten
kennzeichnen können.

Die Befunde weisen hierbei jedoch auf ein moderates Distresserleben der meis-
ten Versuchsteilnehmer hin, indem der Gesamtskalenwert in den gewalthaltigen
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Bedingungen zwar höher ausfällt als in den gewaltneutralen, hierbei jedoch einen
Durchschnittswert von 7 bis 8 von insgesamt 27 möglichen Punkten erreicht (vgl.
Kapitel 2.2.4.1; Tabelle 22). Somit waren offenbar starke Gefühle von Stress oder
Ekel und insbesondere Angst bei der Nutzung der berücksichtigten gewalthaltigen
Medien zumindest nicht die Regel und nur wenige Versuchspersonen gaben an,
durchgängig negative Gefühle in Konfrontation mit dem gewalthaltigen Stimulus-
material erleben zu haben (vgl. Abbildung 28). Dieser Befund erscheint insbeson-
dere vor dem Hintergrund bemerkenswert, dass in der vorliegenden Untersuchung
mit vergleichsweise "harten" Gewaltkriterien gearbeitet wurde, indem die einge-
setzten Medien ernsthafte physische Schädigungen von Menschen oder menschen-
ähnlicher Wesen behandeln und durch eine explizite und naturalistische Darstel-
lung der Gewaltfolgen gekennzeichnet sind (vgl. Kapitel 2.1.2.1). Die Intensität
des eingesetzten Stimulusmaterials wird im Manipulationscheck grundsätzlich be-
stätigt, indem die gewalthaltigen Filme und Spiele von den Versuchspersonen mit
rund acht von zehn Punkten als sehr gewalthaltig eingestuft wurden (vgl. Kapitel
2.2.3). Hieraus kann die Schlussfolgerung abgeleitet werden, dass die Versuchs-
personen zwar die objektive Reizintensität der gewalthaltigen Medien als solche
erkannten, ihr Gefühlsleben jedoch nicht in gleicher Weise beeinflusst wurde. Zwar
wurde vorab ein höheres Distresserleben in Reaktion auf die präsentierte Medien-
gewalt erwartet, der Befund steht jedoch in Übereinstimmung mit grundsätzlichen
Überlegungen, die mit der Wahl einer erwachsenen Stichprobe verbunden waren
(vgl. Kapitel 2.1.1). So kann bei erwachsenen Personen aufgrund der Häufigkeit
ihrer bisherigen Unterhaltungsmediennutzung (vgl. Kapitel 1.1.1) und dem hohen
Anteil von Gewalt in den Medien (vgl. Kapitel 1.1.2) unterstellt werden, dass die
meisten dieser Personen im Lauf ihres Lebens Copingstrategien im Umgang mit
entsprechenden Angeboten entwickeln konnten und dass bei ihnen zudem bereits
eine gewisse Gewöhnung an die Gewalt eingetreten ist. Aus der impliziten An-
nahme, dass Gewaltmedien im Erwachsenenalter bei den meisten Personen (im
Gegensatz zum Kindesalter) keine gravierenden emotionalen Wirkungen mehr be-
fürchten lassen, bezieht letztlich die Alterseinstufungspraxis von Unterhaltungs-
medien und damit ein zentraler Eckpfeiler des Jugendmedienschutzsystems eine
wesentliche Legitimationsgrundlage.

Die mit der Wahl einer erwachsenen Stichprobe verbundenen Einschränkungen
waren bei der Studienkonzeption bekannt, weshalb subjektiven Stressmoderator-
variablen im Rahmen der Untersuchungsplanung ein großer Stellenwert beige-
messen wurde. Hiermit sollten differenzierte Aussagen zu Versuchspersonen er-
möglicht werden, bei denen trotz eines höheren Lebensalters erwartet werden kann,
dass sie besonders stark auf gewalthaltige Medien reagieren. Die Frage, welche
Variablen hier eine maßgebliche Rolle spielen, stand bislang jedoch kaum im Fokus
der Forschung (vgl. Kapitel 1.4.4.2). In der vorliegenden Untersuchung konnte
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gezeigt werden, dass erhöhtem Neurotizismus und geringer Selbstwirksamkeits-
erwartung, die als Prädiktoren erhöhter Reagibilität in Konfrontation mit aner-
kannten psychosozialen Stressparadigmen diskutiert werden (vgl. Kirschbaum, et
al., 1995), keine Bedeutung für die Vorhersage von Distresserleben bei der Nutzung
gewalthaltiger Medien zukommt (vgl. Kapitel 2.2.4.1). Sehr wohl zeigt sich aber,
dass ein erhöhtes Maß an prosozialen Einstellungen, geringe Erfahrungen mit Ge-
waltmedien in den letzten sechs Monaten und eine geringe Vorliebe für gewalt-
haltige Angebote ein erhöhtes rezeptionsbedingtes Distresserleben vorhersagen
und hierbei nahezu 40 Prozent der interindividuellen Variabilität des Distresserle-
bens erklären. Diese Befunde knüpften unter anderem an die Desensibilisierungs-
forschung an. So konnten Bartholow und Kollegen (2006) zeigen, dass Personen
mit hoher habitueller Gewaltspielexposition mit nach EEG-Bild geringeren Erre-
gungsreaktionen auf gewalthaltige Bilder reagieren als Probanden mit geringer
Gewaltspielexposition (vgl. Kapitel 1.4.4.2). Somit zeigt sich anhand der vorlie-
genden Daten, dass hiervon nicht nur ein physiologisches Erregungsmaß sondern
auch subjektives Distresserleben betroffen ist. Dass Gewaltpräferenz Distresser-
leben bei der Nutzung gewalthaltiger Medien vorhersagen kann, und hierbei den
stärksten der untersuchten Prädiktoren darstellt, erscheint vor diesem Hintergrund
nur allzu plausibel. So wünschen sich Personen vermutlich gerade dann einen ge-
ringen Grad von Gewaltdarstellungen in actionreichen Unterhaltungsformaten,
wenn sie auf diese Darstellungsmittel besonders empfindlich reagieren. Insbeson-
dere die Bedeutung des Persönlichkeitsmerkmals Prosozialität als Prädiktor von
Distresserleben ergänzt die bestehende Datenlage und knüpft an Untersuchungen
an, die Zusammenhänge zwischen geringer Prosozialität und Gewaltmedienrezep-
tion nachweisen konnte (vgl. Funk, Baldacci, Pasold, & Baumgardner, 2004; Möß-
le, et al., 2007). Die Annahme, dass Gewaltmediennutzung prosoziale Einstellun-
gen reduzieren kann, ist auch maßgeblicher Bestandteil der langfristigen Wirk-
komponente des General Aggression Models (vgl. Kapitel 1.3.3). Die vorliegende
Untersuchung zeigt, dass prosoziale Einstellungen für eine genussvolle Rezeption
von Mediengewalt offenbar eher "hinderlich" sind, ein Befund, der innerhalb eines
größeren Interpretationskontextes zum einen erklären kann, warum sich gerade
Personen mit geringer Prosozialität besonders stark zu gewalthaltigen Medien hin-
gezogen fühlen, zum anderen aber auch, warum bei langfristiger Gewaltmedien-
rezeption eine Anpassung von Norm- und Wertüberzeugungen und damit eine
Verringerung von Prosozialität eintreten könnte. Derartige Veränderungen norma-
tiver Einstellungen und Überzeugungen könnten als funktionale Anpassungen ver-
standen werden, die dabei helfen, die mit der Gewaltmedienrezeption auftretenden
negativen Gefühle zunehmend zu reduzieren.

Auch hinsichtlich geschlechtsbedingter Unterschiede im gewaltmedienrezep-
tivbedingten Distresserleben liefert die vorliegende Untersuchung einige Ergän-
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zungen und Anknüpfungen zum bestehenden Forschungsstand. Das weibliche Per-
sonen oftmals in höherem Maße mit negativen Gefühlen auf fiktionale Gewalt-
schilderungen reagieren ist bereits an anderer Stelle berichtet worden (vgl. Cantor,
2001; van der Molen & Bushman, 2008). Es bestand bislang jedoch noch keine
hinlängliche Kenntnis darüber, wie dieser Geschlechtsunterschied zu erklären ist.
Cantor (2001) formulierte die Vermutung, dass ein stärkeres Antworten nach so-
zialer Erwünschtheit bei männlichen Personen ursächlich sein könnte, indem
männliche Personen sich in Selbstauskünften gerne als vermeintlich männlich/hart
darstellen und es deshalb eher nicht eingestehen, wenn sie in Konfrontation mit
gewalthaltigen Medien Ängste oder andere negative Gefühle erleben. Mit der vor-
liegenden Untersuchung kann als alternative Erklärung angeboten werden, dass
weibliche Personen in höherem Maße prosoziale Einstellungen internalisiert ha-
ben, Mediengewalt stärker ablehnen und auch geringere Erfahrungen damit auf-
weisen und aus diesen Gründen stärker mit negativen Gefühlen reagieren, wenn
sie mit derartigen Angeboten konfrontiert werden. Damit tragen die Ergebnisse zu
den subjektiven Stressmoderatorvariablen insgesamt zu einem besseren Verständ-
nis dafür bei, warum unterschiedliche Personen auch unterschiedlich stark auf ge-
walthaltige Medien reagieren.

Weiterhin sollte in dem Experiment die aktuelle Forschungsfrage untersucht
werden, ob sich gewalthaltige Computerspiele und Filme hinsichtlich ihres emo-
tionalen Wirkpotentials voneinander unterscheiden. Die einzige zu dieser Frage
aufgefundene Referenzstudie von Maass und Kollegen (2010) erbrachte gemischte
Befunde, indem kardiovaskuläre Indikatoren auf ein höheres Aktivierungspotential
der gewalthaltigen Spiel- gegenüber der Filmbedingung hindeuteten, während
stresshormonelle Parameter sowie die Selbsteinschätzung des Distresserlebens
zwischen den Medienbedingungen nicht divergierte. Aus bestehenden Erkennt-
nissen zu der vergleichsweise hohen Ereignisfrequenz von Gewalthandlungen in
gewalthaltigen Computerspielen (vgl. Kapitel 1.1.2) sowie der kognitiven Bean-
spruchung und dem Handlungsdruck in actionorientierten Computerspielen (vgl.
Kapitel 1.3.1) wurde für die vorliegende Untersuchung die Hypothese abgeleitet,
dass gewalthaltige Computerspiele eine höhere objektive Reizintensität aufweisen
sollten, als gewalthaltige Filme vergleichbarer Genrekategorien, und dass diese
damit auch ein erhöhtes Distresserleben bedingen müssten. Diese Annahme konnte
jedoch nicht bestätigt werden (vgl. Kapitel 2.2.4.1): Beide Gewaltmedien unter-
schieden sich nicht signifikant in Hinblick auf ihr emotionales Wirkpotential. Auf-
grund der in der vorliegenden Untersuchung zur Anwendung gebrachten engen
Auswahlkriterien hinsichtlich des Gewaltgehalts der einbezogenen Medien (vgl.
Kapitel 2.1.2.1) sowie durch die Realisierung von drei unterschiedlichen Angebo-
ten in jeder Gewaltbedingung, die zudem hinsichtlich der berücksichtigten Gen-
rekategorie (Action, Martial Arts, Horror) unmittelbar aufeinander bezogen wur-
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den (vgl. Kapitel 2.1.3), kann dieser Befund zumindest nicht durch eine hochse-
lektiven Stimulusauswahl erklärt werden. Stattdessen kann als mögliche Begrün-
dung angeboten werden, dass gewalthaltige Computerspiele zwar in der Regel eine
weit größere Anzahl an Gewalthandlungen aufweisen als Filme vergleichbarer
Genrekategorien, die Darstellung dieser Gewaltereignisse jedoch trotz der fortge-
schrittenen Technik noch nicht den Detaillierungs- und Realitätsgrad filmischer
Darstellungen erreicht (vgl. Anhang E). Diese Annahme wird durch die Daten zum
subjektiven Distresserleben insofern deskriptiv bestätigt, dass die Probanden der
Gewaltspielbedingung in geringerem Maße Angst und Ekel erlebt haben als die
Versuchspersonen der Gewaltfilmbedingung (vgl. Tabelle 22) und im Trend sogar
geringerer Distress in der gewalthaltigen Spielbedingung erlebt wurde. Auf der
anderen Seite wurde die Dimension "Stress" besonders häufig in der Gewaltspiel-
bedingung benannt. Dies könnte darauf hinweisen, dass gerade bei Computerspie-
len als interaktivem Medium eine allgemeine Komponente des Handlungsdrucks,
welcher sich primär auf die mit der Lösung der spielbezogenen Aufgaben und An-
forderungen bezieht, von einer Komponente des negativen Affekterlebens abge-
grenzt werden sollte, die sich primär aus der Reizintensität der Gewaltdarstellungen
und der Bedrohlichkeit des Spielszenarios ergeben könnte. Diese Überlegung, die
mit Hilfe der vorliegenden Arbeit jedoch nicht belegt werden kann, gibt Hinweise
darauf, dass emotionale Reaktionen auf gewalthaltige Computerspiele zukünftig
noch differenzierter erfasst und hierfür geeignete Messinstrumente entwickelt wer-
den sollten.

Diskussion des kognitiven Wirkpotentials gewalthaltiger Bildschirmmedien

Im Fokus der vorliegenden Untersuchung stand die Überprüfung der Wirkungen
gewalthaltiger Bildschirmmedien auf kognitive Informationsverarbeitungsprozes-
se. Entgegen der Erwartungen konnten keine negativen Wirkungen gewalthaltiger
Medienangebote auf die untersuchten kognitiven Leistungsparameter aufgefunden
werden. Dieser Befund zeigt sich unter Berücksichtigung der Art des genutzten
Mediums und dem Vorhandensein erhöhter oder geringer Gewaltpräferenz auf
Seiten des Rezipienten.

Zu der Frage, wie sich Gewaltmediennutzung auf die Konsolidierung von Lern-
inhalten auswirken kann, lagen zum Zeitpunkt der Konzeption und Durchführung
dieser Untersuchung keine veröffentlichten empirischen Daten vor. Zwischenzeit-
lich konnten Maas und Kollegen (2009) im Rahmen eines Experimentes mit er-
wachsenen Personen im Alter von rund 22 Jahren, in welcher sowohl gewalthaltige
als auch gewaltneutrale Filme und Spiele berücksichtigt wurden, keinen signifi-
kanten Effekt der Treatmentbedingungen auf die verbale Gedächtnisleistung nach-
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weisen (vgl. Kapitel 1.3.2). Eine weitere publizierte Studie zur Gedächtnis-Defizit-
Hypothese wurde mit Kindern durchgeführt und ermittelte im Gegensatz zu der
Studie von Maass und Kollegen (2009) eine beeinträchtigende Wirkung auf die
verbale Gedächtnisleistung durch emotionalisierende Medieninhalte (Dworak, et
al., 2007). Dworak und Kollegen operationalisierten Gedächtnisleistung dabei in
derselben Weise wie in der vorliegenden Untersuchung mittels des Visuellen und
Verbalen Merkfähigkeitstest (VVM). Ob die Abweichung im Befund durch das
geringere Lebensalter der Versuchspersonen oder durch methodische Mängel, ins-
besondere die auch innerhalb eines Within-Subjects-Designs mit N = 11 als sehr
klein zu bewertende Stichprobe (vgl. Kapitel 1.3.2), erklärt werden kann, ist an
dieser Stelle nicht eindeutig zu beantworten. In der vorliegenden Arbeit weisen
Versuchspersonen der gewaltneutralen oder gewalthaltigen Medienbedingungen
keine Unterschiede hinsichtlich ihrer räumlichen und visuellen Gedächtnisleistung
auf. Im verwendeten Lerntestverfahren zeigt sich sogar entgegen der formulierten
Hypothese, dass die Versuchspersonen der Gewaltbedingungen am zweiten Tag
über ein signifikant höheres Vokabular der fiktiven Fremdsprache verfügen als die
Personen der Gewaltneutralbedingungen (vgl. Abbildung 39). Wie kann dieses
Resultat erklärt werden?

Insgesamt deckt sich der Befund mit dem Ergebnis, dass die Versuchspersonen
nur ein geringes bis moderates Distresserleben in den Gewaltbedingungen erlebten.
Hieraus kann die Vermutung abgeleitet werden, dass das Distresserleben nicht nur
zu gering war, um kognitive Leistungseinbußen verursachen zu können, sondern
insgesamt vielmehr im Sinne eines leicht erhöhten Arousals zu einer Stimulierung
des Lernens beigetragen haben könnte. Wie ausgeführt wurde, wird von moderaten
Arousalzuständen angenommen, dass sie kognitive Prozesse entweder gar nicht
beeinflussen oder aber sie eher fördern denn beeinträchtigen (vgl. die Ausführun-
gen zum U-funktionalen Zusammenhang von Stress und Kognition in Kapitel
1.4.3). Dies gilt insbesondere für die Konsolidierung, für die ein hinreichender
Schweregrad von Stress als erforderlich gelten kann, um die Festigung der bereits
initial gelernten Informationen als Post-Learning-Reiz zu beeinträchtigen. Warum
sich jedoch dieser Befund nur im Lerntestverfahren, nicht aber im Gedächtnistest
zeigt, kann nicht zweifelsfrei geklärt werden. Möglicherweise spielt hier die grö-
ßere Sensitivität des Lerntests WERNICKO für situative Schwankungen der Lern-
leistung eine Rolle (vgl. Kapitel 2.1.4.2), während dem Gedächtnistest ein stärkeres
Trait-Verständnis zugrundeliegt, welches dieses gegenüber situativen Einflüssen
robuster macht (vgl. Kapitel 2.1.4.1). Zumindest in Hinblick auf Lernprozesse im
Erwachsenenalter steht der vorliegende Befund, dass Konsolidierungsvorgänge
durch gewalthaltige Medien nicht negativ beeinflusst werden, nicht nur in Über-
einstimmung mit der Studie von Maass und Kollegen (2009) sondern auch mit einer
weiteren zwischenzeitlich durchgeführten, jedoch bislang nicht publizierten Un-
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tersuchung. So konnten in einer Kooperationsstudie, die von der Klinik für Neu-
rologie der Otto-von-Guericke Universität Magdeburg durchgeführt wurde (zum
Studiendesign vgl. Pfeiffer et. al., 2006), ebenfalls keine kurzfristigen negativen
Auswirkungen der Rezeption gewalthaltiger Filme auf die Konsolidierung expli-
ziter Lerninhalte aufgefunden werden.

In der vorliegenden Untersuchung wurde zusätzlich mittels eines Konzentrati-
onsleistungstests der Einfluss gewalthaltiger Medien auf die Weiterverarbeitung
von Informationen sowie die damit in Zusammenhang stehenden Kontrollanfor-
derungen erfasst (vgl. Kapitel 2.1.4.3). Zu der Frage, wie sich gewalthaltige Com-
puterspiele auf die Konzentrationsleistung auswirken, liegen bislang nur lücken-
hafte Forschungsdaten vor (vgl. Kapitel 1.3.2). Boot und Kollegen (2008) konnten
in Folge eines mehrwöchigen Computerspieltrainings mit verschiedenen gewalt-
neutralen und gewalthaltigen Angeboten keinerlei Veränderungen arbeitsgedächt-
nisnaher kognitiver Leistungen nachweisen. In der Untersuchung von Skosnik und
Kollegen (2000) zeigte sich, dass Versuchspersonen nach der Nutzung eines ge-
walthaltigen Computerspiels zwar schneller auf Zielreize reagieren konnten,
gleichzeitig aber in geringerem Maße zur Ausblendung irrelevanter Störreize in
der Lage waren. Bei Reinecke und Trepte (2008) ergab sich unter Einsatz des
Konzentrations-Leistungs-Tests, der auch in der vorliegenden Untersuchung ein-
gesetzt wurde, dass Probanden nach der kurzen Nutzung eines gewaltneutralen
Computerspiels über eine höhere Konzentrationsleistung verfügten als Probanden,
die sich im Rahmen des Treatments selbstselektiv keinem Computerspiel zuge-
wendet hatten. In der vorliegenden Studie wurden die Probanden hingegen rando-
misiert den Treatmentbedingungen zugewiesen. Hier konnten weder leistungsför-
derliche noch leistungsbeeinträchtigende Effekte der Nutzung gewalthaltiger Me-
dien im Allgemeinen und gewalthaltiger Computerspiele im Speziellen aufgefun-
den werden. Dies kann insofern überraschen, als dass komplexe arbeitsgedächt-
nisintensive Leistungen als besonders störanfällig gelten und in der Regel bereits
unter moderater Arousalerhöhung weniger effizient ausgeführt werden (vgl. Ka-
pitel 1.4.3.). Inwieweit dieser Befund weitere Zweifel an der Annahme rechtfertigt,
dass gewalthaltige Medien im Erwachsenenalter noch intensive Stressreaktionen
(im Sinne einer Aktivierung der HPA-Achse) auslösen können, muss vor dem
Hintergrund der in dieser Studie erhobenen Daten jedoch offen bleiben.

Insgesamt kann die Falsifikation der in der vorliegenden Untersuchung postu-
lierten kognitiven Wirkhypothesen als stark gelten. Hier ist zum einen erneut auf
die Intensität der einbezogenen Gewaltangebote hinzuweisen, zum anderen auf die
mit 3 x 20-minütigen Treatments vergleichsweise hohe Stimulusdimensionierung
(vgl. Kapitel 2.1.3). Es erscheint somit kaum die Annahme vertretbar, dass sich
kognitive Wirkungen bei noch längeren Treatmentphasen gezeigt hätten, eine Ver-
mutung, die bei einer sehr kurzen Stimulusdauer durchaus hätte naheliegen können.
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Die Post-Hoc-Poweranalysen weisen auf eine hohe Teststärke der eingesetzten
Verfahren hin (vgl. Kapitel 2.2.4.2.3; Anhang J). Zudem wurde eine sehr hetero-
gene und auch große Stichprobe von jungen Frauen und Männer unterschiedlicher
Bildungsgrade und Computerspielerfahrungen einbezogen. Somit beschränkt sich
der Befund auch nicht auf eine sehr homogene Gruppe von Versuchspersonen.

Ergänzend wurde im Rahmen explorativer Analysen untersucht, ob biogra-
phisch zurückliegende sowie aktuelle Mediennutzungsparameter mit kognitiven
Leistungen im Erwachsenenalter assoziiert sind. Die Daten liefern hier einige er-
gänzende Anknüpfungspunkte an bereits bestehende Erkenntnisse. So zeigt sich
unter Kontrolle des elterlichen Bildungshintergrunds und der Eltern-Kind-Bezie-
hung, dass bei männlichen im Gegensatz zu weiblichen Versuchspersonen negative
Zusammenhänge zwischen der frühkindlichen sowie kindlichen Fernsehnutzung
und der verbalen Intelligenz im Erwachsenenalter bestehen (vgl. Tabelle 34). Die-
ser Befund steht zumindest in Bezug auf die Männer in Einklang mit der For-
schungslage (vgl. Kapitel 1.2.2.1). So wurde in vielfältigen Querschnitt- und
Längsschnittuntersuchungen auf negative Zusammenhänge zwischen der Fernseh-
nutzungszeit und der Entwicklung sprachbezogener Fähigkeiten, insbesondere der
Lesefertigkeit, hingewiesen (vgl. die in Kapitel 1.2.2.1 diskutierten Studien; Neu-
mann, 1988; Comstock & Scharrer, 1999; Koolstra, et al., 1997; Ennemoser &
Schneider, 2007; Gortmaker, et al., 1990; Zimmermann & Christakis, 2005). Dabei
gilt insbesondere die Unterhaltungsfernsehzeit als problematisch, nicht jedoch die
Nutzung edukativer Inhalte (Koolstra, et al., 1997; Ennemoser & Schneider, 2007).
Hierin könnte eine mögliche Erklärung dafür gesehen werden, warum in der vor-
liegenden Untersuchung die zurückliegende Fernsehnutzungszeit bei Frauen nicht
mit der verbalen Intelligenz in Zusammenhang steht. Wie aufgezeigt werden konn-
te, geht eine höhere Mediennutzungszeit gerade bei Jungen häufig mit der Nutzung
gewaltbetonter Inhalte einher (vgl. Kapitel 1.1.2). Zudem weisen Jungen schon in
frühem Lebensalter eine hohe Fernsehnutzungszeit auf (vgl. Kapitel 1.1.1), wobei
im Allgemeinen gilt, dass höhere Mediennutzungszeiten eine häufigere Nutzung
unterhaltungsorientierter Angebote anzeigen (vgl. Kapitel 1.1.2). Somit könnte die
Annahme abgeleitet werden, dass bei weiblichen Personen deshalb keine Zusam-
menhänge zwischen kindlicher Fernsehnutzungszeit und verbaler Intelligenz im
Erwachsenenalter aufgefunden werden konnten, weil beeinträchtigende und sti-
mulierende Aspekte der Mediennutzung bei dieser Gruppe in einem ausgewoge-
neren Verhältnis zueinander stehen. Bei männlichen Personen könnte die reine
Fernsehzeit hingegen akkurater die Unterhaltungsfernsehzeit sowie die Nutzung
gewalthaltiger Inhalte abbilden, weshalb diese auch ohne differenzierte Betrach-
tung der Inhalte negativ mit späterer verbaler Intelligenz korreliert. Diese Vermu-
tung kann jedoch, da die Nutzungsinhalte der Medienbiographie in der vorliegen-
den Untersuchung nicht erfasst wurde (vgl. Kapitel 2.2.5.1), anhand der Daten nur
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indirekt abgeleitet werden. Insgesamt stehen die vorliegenden querschnittlichen
Analysen jedoch in Abweichung zu Befunde, die längsschnittlich auf Zusammen-
hänge von Fernsehnutzung und einer späteren Beeinträchtigung von Gedächtnis-
funktionen hinweisen (vgl. Zimmermann & Christakis, 2005).

Hinsichtlich der Computerspielnutzungsbiographie zeigen sich ausschließlich
bei weiblichen Versuchspersonen negative Zusammenhänge mit Konzentrations-
leistung und Lernleistung im Erwachsenenalter (vgl. Tabelle 33). Bei männlichen
Versuchspersonen steht Computerspielnutzung im Kindes- und Jugendalter hin-
gegen mit besserer Konzentrationsleistung in Zusammenhang. Wie kann dieses
gegenläufige Befundmuster erklärt werden? Die Einordnung dieses Befundes er-
scheint insbesondere deshalb schwierig, weil Untersuchungen zum Zusammen-
hang zwischen der Computerspielnutzungsbiographie und späteren kognitiven
Leistungen bislang noch nicht durchgeführt wurden. Daher sollen an dieser Stelle,
auch aufgrund des explorativen Charakters der Datenbasis, nur sehr vorsichtige
Interpretationen angeboten werden: Zum einen könnte der gegenläufige Befund in
Hinblick auf die Konzentrationsleistung als weiterer Hinweis dafür verstanden
werden, dass die Annahme einer unmittelbaren Beeinträchtigung der Konzentra-
tionsleistung durch gewalthaltige Medien als zunehmend unwahrscheinlich gelten
kann. So wäre hier gegenläufig zu den aufgefundenen Befunden zu erwarten ge-
wesen, dass gerade bei Jungen Computerspielzeiten mit geringerer Konzentrati-
onsleistung in Zusammenhang stehen, da diese weitaus häufiger als Mädchen ge-
walthaltige Spiele nutzen. Der Befund wiederum, dass nur bei Mädchen das Spielen
in der Kindheit negativ mit kognitiven Leistungen korreliert, könnte als Hinweis
darauf verstanden werden, dass ein intensives Spielverhalten von Mädchen im
Kindesalter weit deutlicher als bei Jungen für eine risikobehaftete Entwicklung
kennzeichnend ist. Somit könnte sich dieser Befund in der Weise als Artefakt ent-
puppen, dass die Kontrolle von kulturellem Kapital und Primärsozialisation nicht
hinreichend ist, um bei Mädchen die mit erhöhten Spielzeiten verbundenen Risi-
komerkmale "herauszurechnen". Diese Interpretation ist möglicherweise konser-
vativ, erscheint jedoch angesichts des explorativen Charakters der Auswertungs-
methode und dem Mangel an vergleichbaren Daten an dieser Stelle am ehesten
vertretbar.

Die Analysen zum Zusammenhang von aktuellen Mediennutzungsmustern und
kognitiver Leistungsfähigkeit im Erwachsenenalter weisen noch einmal auf die
Wichtigkeit der Unterscheidung von Nutzungsinhalten in Wirkungsstudien hin, die
eine Beschreibung der kognitiven Wirkungen von Unterhaltungsmedien zum Ziel
haben (vgl. Tabelle 37). Werden in den Partialkorrelationen unter Berücksichti-
gung von verbaler Intelligenz und Trait-Aggressivität nur die Medienzeiten be-
trachtet, ergeben sich kaum bedeutsame Zusammenhänge mit den untersuchten
Leistungsparametern. Nur bei Frauen weist sowohl die allgemeine als auch die
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gewaltneutrale Spielzeit signifikant positive Korrelationen zur Lernleistung auf.
Dieser Befund liefert eine weitere Bestätigung der bereits diskutierten Annahme
(siehe oben), dass bei Frauen die gewaltneutrale Computerspielzeit durch die all-
gemeine Computerspielzeit verhältnismäßig akkurat abgebildet wird. Bei diffe-
renzierter Betrachtung der Inhalte zeigt sich hingegen, dass hinsichtlich der neu-
tralen Medienzeit nur positive, hinsichtlich der gewalthaltigen Medienzeit nur ne-
gative Zusammenhänge mit den kognitiven Leistungen aufgefunden werden. So
zeigt sich bei Männern der positive Zusammenhang von Computerspielnutzung
und Konzentrationsleistung, der auch schon biographisch aufgezeigt werden konn-
te (siehe oben), nur für die Nutzung gewaltneutraler, nicht jedoch gewalthaltiger
Inhalte. Zudem ergibt sich für Männer, dass nur die Nutzung gewalthaltiger nicht
jedoch gewaltneutraler Spiele mit geringerer verbaler Gedächtnisleistung in Zu-
sammenhang steht. Dass den Inhalten der genutzten Medien auch im Erwachse-
nenalter noch diese differenzielle Bedeutung zukommt erscheint bemerkenswert
und gilt bislang in der Forschung, zumindest in Hinblick auf die Computerspiel-
nutzung, als höchst umstritten (vgl. Kapitel 1.3.1). So wurde beispielsweise pos-
tuliert, dass die Nutzung von Computerspielen die räumlich-visuelle Gedächtnis-
leistung verbessern kann (vgl. Boot, et al., 2008; Ferguson, et al., 2008). Hinsicht-
lich allgemeiner räumlich-visueller Leistungen wurde sogar postuliert, dass die
Nutzung gewalthaltige Spiele aufgrund der elaborierteren Darstellung räumlicher
Zusammenhänge ein besonders hohes Förderungspotential aufweist (vgl. Barlett,
Vowels, et al., 2009). In der vorliegenden Untersuchung stehen jedoch weder neu-
trale noch gewalthaltige Computerspielzeit mit einer erhöhten räumlichen Ge-
dächtnisleistung in Verbindung. Stattdessen finden sich bei Männern negative Zu-
sammenhänge zwischen der Computerspielnutzung und der verbalen Gedächtnis-
leistung, auch unter Kontrolle von verbaler Intelligenz und Trait-Aggressivität. Ob
in diesem Befundmuster eine zaghafte Bestätigung der von Greenfield (2009) for-
mulierten Annahme eines "Trade-Offs" zwischen sprachbezogenen und visuell-
räumlichen Leistungsaspekten zum Ausdruck kommen könnte, welcher der zu-
nehmenden Nutzung digitaler Medien geschuldet ist, kann an dieser Stelle auf Basis
der Daten jedoch nicht abschließend geklärt werden.

Methodenkritik

Eine vieldiskutierte Achillesferse von Laborexperimenten ist die externe Validität
der generierten Untersuchungsbefunde. Hierbei sind, bezogen auf die vorliegende
Untersuchung, insbesondere die Grundprobleme anzusprechen, die mit dem Ein-
satz von Unterhaltungsmedien in Laborexperimenten verbunden sind: Probanden
müssen sich vorgegebenen Angeboten aussetzen und können diese nicht entspre-
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chend ihrer Interessen und ihrer aktuellen Stimmungslage selbstbestimmt auswäh-
len (vgl. Kapitel 2.1.2). Hier kann der vorliegenden Untersuchung sicherlich zu-
gutegehalten werden, dass immerhin verschiedene Maßnahmen ergriffen wurden,
um diesem Problem zu begegnen: So wurden pro Bedingung drei Angebote aus
verschiedenen Genrekategorien bereitgestellt, um unterschiedliche Interessenlagen
abdecken zu können. Zudem wurde versucht, das Rezeptionserleben möglichst na-
türlich zu gestalten, indem auf physiologische Messungen verzichtet wurde, ein
geschützter und ungezwungener Rahmen bei der Medienrezeption vermittelt wurde
und die Rolle des "Lehrers" (Versuchsleiter) von der des "Unterhaltungsanima-
teurs" (Assistenz) getrennt wurde. Zudem wurde bei der Wahl des Stimulusmate-
rials Wert darauf gelegt, dass hochgradig involvierende und hinsichtlich der Spiele
mittelschwere Mainstreamangebote mit schneller Zugänglichkeit bereitgestellt
werden. Durch vergleichsweise lange Rezeptionsphasen (3 x 20 Minuten) sollte
den Versuchspersonen zudem ein intensives Eintauchen in die Medienwelten er-
möglicht werden. Trotz dieser Maßnahmen kann jedoch auch für die vorliegende
Untersuchung nicht beansprucht werden, dass alltägliche Unterhaltungsmedien-
nutzung originalgetreu abgebildet wurde. Die Maßnahmen sind damit lediglich als
Bemühungen zur Optimierung der externen Validität zu verstehen.

Eine ganz ähnliche Frage der externen Validität kann hinsichtlich der motiva-
tionalen Gegebenheiten schulischen Lernens aufgeworfen werden. So muss kri-
tisch hinterfragt werden, ob in der Schule zu erbringende kognitive Leistungen in
Laborexperimenten überhaupt mit ausreichender externer Validität "simuliert"
werden können. Es gilt als allgemein beobachtetes Phänomen, dass Versuchsper-
sonen in Lernexperimenten besonders hoch motiviert sind (vgl. Baddeley, 1997,
S. 107). Übereinstimmend mit dieser Erkenntnis fällt auch die Selbsteinschätzung
der Arbeitsmotivation in der vorliegenden Untersuchungen verhältnismäßig hoch
aus (vgl. Kapitel 2.2.2, Tabelle 20). Eine geringere Arbeitsmotivation, wie sie zum
Beispiel in der Schule in besonders unliebsamen Fächern durchaus gegeben sein
kann, könnte zu einer geringeren Qualität der Encodierung und damit zu besonders
instabilen Wissensrepräsentationen führen, denen in Hinblick auf die Konsolidie-
rung eine besonders hohe Störanfälligkeit unterstellt werden kann. Derartige Über-
legungen können jedoch im Rahmen von Laborexperimenten nur dann sinnvoll
überprüft werden, wenn Arbeitsmotivation seinerseits systematisch manipuliert
wird (z. B. durch eine Variation der motivationalen Anreizebene). In der vorlie-
genden Untersuchung wurde hierauf verzichtet, da der Einbezug eines weiteren
Manipulationsfaktors die Komplexität des Designs noch weiter erhöht hätte und
dieser zudem versuchsökonomische Probleme hinsichtlich der einzubeziehenden
Stichprobengröße sowie der Gesamtdauer des Versuchs bedingt hätte. Stattdessen
wurde versucht, durch die Gegenüberstellung einer vergleichsweise monotonen
und langandauernden schulischen Lern- und Testsituation, die immer wieder durch
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vergleichsweise spannende Freizeitphasen unterbrochen wird, ein motivationales
Gefälle von "Arbeit und Prüfung" auf der einen und "Freizeitvergnügen" auf der
anderen Seite herzustellen, was in ähnlicher Weise auch von Schülern erlebt wer-
den kann. Es kann jedoch selbstverständlich nicht zuverlässig eingeschätzt werden,
ob damit schulische Lernprozesse hinreichend valide abgebildet werden konnten.

Eine methodisch operationale Einschränkung im gewählten Untersuchungsde-
sign kann darin gesehen werden, dass Distresserleben allein mittels subjektiver
Selbsteinschätzungsdaten erfasst wurde. Physiologische Daten hätten möglicher-
weise, zumindest unter der Voraussetzung breitbandiger Messansätze, differen-
ziertere Auswertungen zu den Prädiktoren von Distresserleben ermöglicht und
hierbei auch methodenvergleichende Analysen zwischen subjektiven und objekti-
ven Maßen ermöglicht. Mit solchen Daten hätte somit die Aussagekraft der Un-
tersuchung zum emotionalen Wirkpotential gewalthaltiger Medien erhöht werden
können. Auch hätte beispielsweise eine Bestimmung des Cortisolspiegels über die
Entnahme von Speichelproben dafür herangezogen werden können, post-hoc phy-
siologische "High-Responder" zu identifizieren, die in besonderer Weise mit einer
Reaktion der HPA-Achse (vgl. Kapitel 1.4.2) auf die Mediengewalt reagiert haben.
Für die Überprüfung der kognitiven Wirkhypothesen dieser Untersuchung ist dies
aber zumindest nicht von zentraler Bedeutung, da hierfür ohnehin keine Post-Hoc-
Maße genutzt werden sollten. Eine Post-Hoc-Identifikation sogenannter "High-
Responder" und eine nachträgliche Analyse möglicher kognitiver Leistungsbeein-
trächtigungen in dieser Subgruppe – wie sie in vielen aufgefundenen Untersu-
chungen zur Stressforschung vorgenommen wurde (vgl. Kapitel 1.4.3) – ist zu-
mindest dann als methodisch fragwürdig einzustufen, wenn der explorative Cha-
rakter derartiger Analysen nicht hinreichend kenntlich gemacht wird und derartige
Unterschiede im Nachhinein plausibilisiert werden. Zudem hätte die Erfassung bi-
opsychologischer Erlebniskorrelate auch eine Reihe von Nachteilen für die Ver-
suchsökonomie gehabt und das Versuchspersonenverhalten in nicht intendierter
Weise verfälschen können, weshalb den Nachteilen der nicht berücksichtigten
physiologischen Messungen sicherlich auch eine Reihe von Vorteilen gegenüber-
stehen.

Ein ganz grundsätzliches und auch schon angesprochenes Problem der vorlie-
genden Untersuchung (vgl. Kapitel 2.1.1) stellt das Alter der einbezogenen Ver-
suchspersonen dar. Wie bereits ausgeführt, kann aus den vorliegenden Daten nicht
ohne Weiteres abgeleitet werden, dass eine Nutzung gewalthaltiger Medien im
Kindes- oder Jugendalter ebenfalls keine beeinträchtigende Wirkung auf Gedächt-
nisfunktionen aufweist, da angenommen werden muss, dass erwachsene Person bei
der Rezeption medialer Gewalt in weit geringerem Maße Distress erleben als kind-
liche oder jugendliche Rezipienten. Zwar kann angeführt werden, dass in der vor-
liegenden Untersuchung auch bei erwachsenen Personen, die Gewaltmedien ten-
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denziell ablehnen, keine Beeinträchtigungen aufgefunden wurden und dass auch
die explorativen Post-Hoc-Analysen keine Hinweise dafür liefern, dass die kogni-
tiven Leistungen bei Personen mit hohem Distresserleben geringer ausfallen (vgl.
Anhang K). Gerade vor dem Hintergrund, dass insbesondere im Kindesalter gra-
vierende Angstreaktionen in Konfrontation mit gewalthaltigen Medien berichtet
werden (vgl. Kapitel 1.3.3.2.2), muss jedoch offen bleiben, ob die Aussagen dieser
Untersuchung auf minderjährige Rezipienten übertragen werden können.

Ein letzter Einwand kann in Hinblick auf kurzfristige und langfristige Wirkan-
nahmen formuliert werden. Laborexperimente haben zwar den großen Vorteil,
kausale Wirkannahmen überprüfen und Störeinflüsse effektiv kontrollieren zu
können. Langfristige Wirkprozesse können in Experimenten jedoch nicht abgebil-
det werden. Die zusätzlich geleisteten quasiexperimentellen Analysen liefern wei-
tergehende Hinweise zu der Frage, wie Bildschirmmediennutzung und Kognition
langfristig miteinander in Beziehung stehen könnten. Diese Daten können jedoch
selbst dann nicht als kausale Wirkungen interpretiert werden, wenn dabei wie im
vorliegenden Fall im Rahmen von Partialkorrelationen andere wesentliche Ein-
flussgrößen kontrolliert werden. Sie ersetzen somit keine längsschnittlichen Daten
zur Wirkung von Mediennutzungsmenus auf spätere kognitive Leistungsparame-
ter. Eine weitere Einschränkung muss darin gesehen werden, dass in der vorlie-
genden Untersuchung hinsichtlich biographischer Mediennutzungsparameter nicht
die Inhalte der Mediennutzung erfasst wurden (vgl. Kapitel 2.2.5.1; Fußnote 93).
Leider stehen hierzu keine etablierten Instrumente zur Verfügung und es bestehen
nachwievor erhebliche Zweifel daran, ob sich derartige Informationen retrospektiv
überhaupt verlässlich ermitteln lassen. Dies erschwert jedoch die Interpretation der
Zusammenhangsdaten insofern, dass sich selbst bei aktuellen Mediennutzungspa-
rametern im Erwachsenenalter noch relevant Unterschiede dahingehend ergeben,
ob gewalthaltige oder gewaltneutrale Inhalte genutzt werden. Insgesamt erscheint
die Annahme berechtigt, dass inhaltliche Unterschiede im Mediennutzungsmenu
von Kindern und Jugendlichen noch gravierenderen Einfluss darauf haben sollten,
ob sie sich kognitiv stimulierend oder beeinträchtigend auswirken.

Ausblick und Implikationen für die Forschung

Gerade aufgrund der geringen Zahl von Studien zum differenziellen affektiven und
kognitiven Wirkpotential von gewalthaltigen Filmen und Computerspielen er-
scheinen weitere Untersuchungen notwendig, um zur Theorieentwicklung in die-
sem Feld beizutragen. In diesem Zusammenhang sollte auch bedacht werden, dass
die Technik seit Durchführung der vorliegenden Untersuchung im Jahr 2006 be-
deutende Fortschritte gemacht hat, indem technologische Weiterentwicklungen der
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Computerhardware und Next-Generation-Spielkonsolen wie die Playstation 3 oder
die XBOX 360 auf dem Markt erschienen sind. Damit kommt der Realitätsgrad der
grafischen Darstellungen von Computerspielen nunmehr, im Jahr 2010, filmischen
Darstellungen bereits weitaus näher als noch im Jahr der Studiendurchführung. Vor
dem Hintergrund der rasanten technischen Entwicklung, die nicht nur auf visuelle
und akustische Darstellungsmittel beschränkt ist sondern auch eine Zunahme der
Komplexität von Spielkonzeptionen umfasst, können systematische Untersuchung
des emotionalen und kognitiven Wirkpotentials interaktiver Unterhaltungsmedien
auch in Zukunft als dringend erforderlich bewertet werden.

Neben experimenteller medienpsychologischer Wirkungsforschung ist hierbei
ein dringender Bedarf an längsschnittlichen Untersuchungen anzumelden. Bislang
existieren im Gegensatz zum Fernsehen noch keine umfassenderen Längsschnitt-
daten zu den Wirkungen von Computerspielnutzung auf kognitive und schulische
Leistungsparameter (für eine zwischenzeitlich erschienene Längsschnittstudie vgl.
Mößle et al., 2010). Die geringen Forschungsanstrengungen sind möglicherweise
dadurch zu erklären, dass Computerspielnutzung kein typisches frühkindliches
Phänomen darstellt und das Wirkpotential dieses Formates deshalb gegenüber dem
Fernsehen weitaus weniger im Fokus entwicklungspsychologischer Überlegungen
stand. Dies scheint jedoch angesichts der zunehmenden Verbreitung interaktiver
Unterhaltungsmedien sowie in Hinblick auf die Tatsache, dass kognitive Wirkun-
gen von Computerspielen noch im Erwachsenenalter nachgewiesen wurden, kein
überzeugender Standpunkt mehr zu sein. Stattdessen kann eine Verknüpfung von
Schulleistungsforschung und der Untersuchung kognitiver Entwicklungsverläufe
vor dem Hintergrund unterschiedlicher Medienmenus als besonders vielverspre-
chend bewertet werden. Nachwievor ist nicht geklärt, wie der negative Zusam-
menhang von Bildschirmmediennutzung und Schulleistung erklärt werden kann.
Zudem erscheint die Forschung zum Wirkpotential gewalthaltiger Medien auf ag-
gressionsbezogene Konstrukte bislang relativ losgelöst von Wirkvermutungen, die
kognitiv-leistungsbezogene und schulische Auswirkungen betreffen (vgl. Kapitel
1.5.1). Zukünftige Forschung sollte eine Verbindung von Theorien zum emotio-
nalen und kognitiven Wirkpotential von Bildschirmmediennutzung anstreben und
hier bislang voneinander losgelöste Ansätze und Paradigmen integrieren.

Da in der vorliegenden Untersuchung erwachsene Versuchspersonen untersucht
wurden und die einzige aufgefundene publizierte Untersuchung zum Kindesalter
gegenläufige Befunde erbracht hat (vgl. Dworak, et al., 2007) kann die grundsätz-
liche Empfehlung ausgesprochen werden, eine Untersuchung ähnlich der vorlie-
genden Art auch an Kindern durchzuführen, um gerade für diese im Zentrum des
Interesses stehende Gruppe eine aussagekräftigere Datenbasis zur Verfügung zu
stellen. Hierzu müssten jedoch unbedingt engagierte forschungsethische Überle-
gungen in Hinblick auf das einzusetzende Stimulusmaterial angestellt werden.
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Dieses angesprochene Dilemma wird nicht ohne Weiteres zu lösen sein, da es for-
schungsethisch auf keinen Fall vertretbar wäre, Kinder mit Medien zu konfrontie-
ren, die der in dieser Untersuchung angewendeten Mediengewaltdefinition ent-
sprechen. Neben laborexperimentellen Ansätzen könnten auch feldexperimentelle
Untersuchungen in Erwägung gezogen werden, die an dem angesprochenen Prob-
lem der geringeren externen Validität von Laborexperimenten anzuknüpfen. Diese
hätten den Vorteil, dass lebenswirkliche schulische Lernprozesse zur Grundlage
genommen werden könnten und das freizeitliche Mediennutzungsverhalten gleich-
zeitig systematisch manipuliert würde, welches dabei jedoch weiterhin im natür-
lichen Sozialisationskontext des Schülers verbleibt. Aber auch derartige Überle-
gungen erfordern unbedingt eingehende forschungsethische Debatten darüber,
welche Eingriffe hier zum Zwecke wissenschaftlicher Forschung noch vertretbar
erscheinen.
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