Geteilte Aufmerksamkeit und Erinnerungsleistung
Ein Experiment zur Verarbeitung von Audioinhalten in Multitasking-Situationen
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Radio gilt als Begleitmedium. Selbst Inhalten wortlastiger Sendungen, Podcasts oder
Hoérbiichern wird selten die alleinige Aufmerksamkeit geschenkt. Stattdessen findet ein
Grofsteil der Nutzung parallel zu anderen Titigkeiten statt, etwa beim Autofahren oder
dem Surfen im Internet. Die vorliegende Studie geht unter Anwendung des Limited Ca-
pacity-Modells von Lang (2000, 2006) der Frage nach, welche Auswirkungen Parallel-
titigkeiten unterschiedlicher Anforderungsniveans anf die Verarbeitungskapazitit beim
Hérenvon Audioinhalten haben. In einer experimentellen Onlinestudie (N = 309) wurde
gezeigt, dass den drei Verarbeitungs-Subprozessen Enkodierung, Speicherung und Abruf
bei anspruchsvollen Tatigkeiten weniger Ressourcen zur Verfiigung stehen. Eine einfache
Paralleltitigkeit fiibrte dagegen weder bei der Enkodierung noch beim Abruf zu Inter-
ferenzeffekten. Lediglich die Speicherung wurde beeintrichtigt. Geringes Vorwissen
sorgte zudem fiir eine Verstirkung der Interferenzeffekre. Textlastige Audioinhalte wie
Podcasts oder Radio-Nachrichten kinnen demnach nur mit Einschrinkungen gebaltvoll
nebenbei rezipiert werden.

Schliisselworter: Audio-Medien, LC3MP, Multitasking, Informationsverarbeitung, ka-
pazitative Interferenz

1. Einleitung®

Ein Bild fritherer Tage: Eine Familie ist vor dem Transistorradio versammelt und lauscht
gebannt - sei es einer musikalischen Darbietung, einer Informationssendung oder einem
Horspiel. Heute ist die Realitit eine andere. Das Radio erreicht zwar noch immer sehr
viele Deutsche iiber mehrere Stunden tiglich, muss sich die Aufmerksamkeit der Rezi-
pierenden jedoch meist mit anderen Tétigkeiten wie Essen, Hausarbeit, Korperpflege,
dem Autofahren oder Surfen im Internet teilen. Es gilt als idealer Begleiter monotoner
Titigkeiten (Engel, 2015; Gattringer & Klingler, 2015; Gattringer & Mai, 2016; Koch &
Schroter, 2015; Mohr & Frey-Vor, 2016; Schramm & Kopiez, 2011). Dies trifft selbst auf
die zunehmend beliebteren wortlastigen Audio-Angebote wie Horbticher oder Podcasts
sowie Kultur- und Informationsprogramme zu, die eine bewusstere Selektion, aktivere
Zuwendung und intensivere Nutzung erfordern (Gattringer & Mai, 2016; Ochmichen
& Schroter, 2009; Schroter, 2016; Volpers, Salwiczek & Schnier, 2001). Gattringer und
Mai fithren das auf die generelle Eignung von Audioinhalten zur Begleitung anderer,
haufig manueller Tatigkeiten zurtck, da ,Hiande und Augen beim Zuhoren frei bleiben
(2016: 211). Aber gilt das auch fiir die Aufmerksamkeit? Ab welchem Grad der Ablen-
kung leiden Aufnahme, Verarbeitung und Speicherung von Informationen? Diese Fra-
gen untersuchen wir empirisch in der vorliegenden Studie. Konkret befassen wir uns mit
folgender Forschungsfrage: Wie wirken sich Paralleltitigkeiten unterschiedlichen An-
forderungsniveaus auf die Verarbeitung auditiver Medieninhalte aus?
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2. Die kognitive Verarbeitung auditiver Medieninhalte

Die wissenschaftliche und empirische Betrachtung der Informationsverarbeitung basiert
auf zahlreichen unterschiedlichen Theorien und Ansitzen (Wicks, 2006). Eine allgemein
akzeptierte Grundannahme ist dabei, dass der Informationsverarbeitung kapazitative
Grenzen gesetzt sind (Basil, 1994; Kahneman, 1973; Lang, 2000; Lockhart & Craik,
1990). Dies impliziert die Notwendigkeit stindiger Selektion, um Relevantes aus der
Informationsfille herauszufiltern bzw. Irrelevantes zu vergessen. Diese Funktion wird
durch die Allokation kognitiver Ressourcen zu bestimmten mentalen Aktivititen ge-
steuert (Kahneman, 1973). Informationen werden folglich selektiv aufgenommen, ver-
arbeitet und fir die spitere Nutzung gespeichert. In dieser Tradition steht auch das
Limited Capacity Model of Mediated Message Processing von Annie Lang (2000), wel-
ches das Verstindnis kognitiver Informationsverarbeitungsprozesse auf den Rezepti-
onsvorgang medial vermittelter Stimuli anwendet und im Folgenden niher beschrieben
wird.

2.1 Das Limited Capacity Model of Mediated Message Processing

Das Limited Capacity Model of Mediated Message Processing (LC3MP!) modelliert die
Rezeption von Medieninhalten als einen ressourcenverbrauchenden und kapazitatsli-
mitierten Prozess (Lang, 2000). Die Informationsverarbeitung selbst wird als dynami-
sches System mit drei parallel ablaufenden Subprozessen verstanden, die um die be-
grenzten Ressourcen konkurrieren: Enkodierung (encoding), Speicherung (storage) und
Abruf (retrieval) (Lang, 2000, 2006, 2007).

2.1.1 Die Informationsverarbeitungsprozesse

Im Rahmen der Enkodierung werden spezifische Informationen aus dem kapazitativ
unbegrenzten, aber nur sehr kurzlebigen sensorischen Speicher selektiert, ins Kurzeit-
gedidchtnis tiberfithrt und dort in eine mentale Reprisentation umgewandelt (Lang,
2000). Nicht enkodierte Informationen sind verloren, da sie nicht fiir die Weiterverar-
beitung zur Verfiigung stehen (Lang, 2006: 59). Dies gilt insbesondere fiir Audioinhalte,
die sich als ein kontinuierlicher Strom von Reizen unterschiedlicher Informationsparti-
kel darstellen, dessen Geschwindigkeit im Normalfall nicht kontrolliert werden kann
(Lang, 2000: 51). Dementsprechend ist eine gelungene Enkodierung der von Audiome-
dien vermittelten Informationen eine erste Bedingung fiir das Behalten und Verstehen
der Inhalte.

Um sich im Nachhinein an wihrend der Medienrezeption enkodierte Informationen
zu erinnern, missen die gebildeten mentalen Reprasentationen ins Langzeitgedichtnis
tiberfithrt worden sein (Lang, 2000). Diesen Vorgang bezeichnet Lang als Speicherung
(S.49-50). Sie geht davon aus, dass es sich beim Gedachtnis um ein assoziatives Netzwerk
handelt, in dem Erinnerungen durch die Bildung assoziativer Verkniipfungen zueinan-

1 Wir beziehen uns fiir den vorliegenden Forschungszusammenhang auf die erste Modellfassung,
das sog. LC3MP. Die Aspekte, die Lang im Limited Capacity Model of Motivated Mediated
Message Processing (LC4MP; Lang 2006, 2007) erginzt, sind hier nicht relevant. Das Modell hat
sich in unterschiedlichen Zusammenhingen bewihrt, etwa fiir Nachrichten (Emde, Klimmt &
Schliitz, 2016), Produktplatzierungen (Lee & Faber, 2007), Computerspiele (Krcmar, Farrar,
Jalette & McGloin, 2012), Musik (Dillman Carpentier, 2010) oder Audiomedien (Potter &
Callison, 2000).
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der organisiert werden. Das LC3MP vollzieht keine scharfe Trennung zwischen Kurz-
und Langzeitgedichtnis, stattdessen geht es davon aus, dass das Kurzzeitgedachtnis sich
aus jenen mentalen Reprisentationen aus dem Langzeitgedichtnis zusammensetzt, die
zum gegenwirtigen Zeitpunkt aktiv sind (S. 49). Aktiv ist eine Information immer dann,
wenn sie gerade erstmals enkodiert oder wenn an sie gedacht wird (Lang, 2007: 239).
Dabei werden Verkniipfungen zu jenen Informationen hergestellt, die zur gleichen Zeit
ebenfalls aktiv sind. Je mehr Assoziationen gebildet werden, desto besser wird eine In-
formation gespeichert. Werden dagegen beispielsweise aufgrund limitierter Ressourcen
nicht gentigend Verkniipfungen zu bestehenden Informationen hergestellt, wird die neu
enkodierte mentale Reprisentation einige Zeit nach der Rezeption kaum wieder abrufbar
sein (Lang, 2006: 60). Nichtsdestotrotz ist auch eine solch schwach verkniipfte Infor-
mation dauerhaft im Langzeitgedichtnis gespeichert, sie ist nur weniger gut zuginglich
(Anderson, 1983: 263; Gunter, 1987: 61; Lang, 2000: 50).

Schlieflich konzeptualisiert Lang den Prozess des Abrufs als die Reaktivierung zuvor
gespeicherter mentaler Reprisentationen unter Verbrauch kognitiver Ressourcen (Lang,
2007: 239). Es wird also eine Information innerhalb der assoziativ organisierten Struk-
turen im Langzeitgedachtnis gesucht und durch Reaktivierung im Kurzzeitgedichenis
verfiigbar gemacht (Lang, 2000: 50). Abruf findet nicht nur rezeptionsunabhingig statt
(beispielsweise bei Wissenstests), sondern insbesondere auch rezeptionsbegleitend: Bei
der Enkodierung werden neu gebildete mentale Reprisentationen aktiviert. Diese Ak-
tivierung tbertrigt sich auf die nahegelegenen, d. h. eng verkntipften ,alten” Informa-
tionen, was zu deren Abruf fithrt (Aktivationsausbreitung nach Anderson, 1983). In der
Rezeptionssituation werden infolgedessen permanent Informationen abgerufen, die ver-
wandt mit dem Thema des Audiobeitrags sind, vorausgesetzt, es werden gentigend Res-
sourcen fir den Subprozess bereitgestellt (Lang, 2006: 60-61). Der fortlaufende rezep-
tionsbegleitende Riickbezug auf bestehendes Wissen ermoglicht so erst das Verstindnis
neuer Informationen, indem es diese durch gleichzeitige Aktivierung mit ,,alten Infor-
mationen und durch die daran angeschlossene Bildung von Verkniipfungen durch Spei-
cherung in bestehende Gedichtnisstrukturen integriert (Lang, 2000: 50).

2.1.2 Die Ressourcenallokation

Alle drei Subprozesse benétigen kognitive Ressourcen, die sich aus einem einzigen Pool
speisen (Lang, 2000: 51). Bei der Verteilung der Ressourcen kommt es demnach zu einer
Konkurrenz zwischen den Subprozessen: Je mehr Kapazitat fir einen der Subprozesse
aufgewendet wird, desto weniger steht den anderen Prozessen zur Verfiigung. Die Res-
sourcenallokation erfolgt dabei aufgrund kontrollierter oder automatischer Prozesse:
Eine kontrollierte Ressourcenallokation ist demnach zu beobachten, wenn Rezipierende
bewusst und zielgerichtet Ressourcen fiir einen oder mehrere Subprozesse bereitstellen
(Lang, 2000) — beispielsweise fiir das Lernen bzw. Speichern moglichst vieler Informa-
tionen aus einem als interessant wahrgenommenen Audiobeitrag. Automatische Allo-
kationsprozesse sind dagegen nicht-intentional und werden durch den Stimulus akti-
viert. So zeigen Studien, dass beispielsweise Soundeffekte, plotzliche Wechsel in der
Stimmlage oder die Verwendung emotionaler Worter eine unbewusste Zuwendungsre-
aktion bei der Audiorezeption auslosen konnen (Potter, Lang & Bolls, 2008) und dass
auditiv komplexere Darbietungen zu umfassenderer Ressourcenallokation und intensi-
verer Verarbeitung fihren konnen (Potter & Chot, 2006).
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2.2 Die Informationsverarbeitung bei Paralleltitigkeiten

Wie oben angesprochen, setzt eine erfolgreiche Informationsverarbeitung voraus, dass
ausreichend kognitive Kapazitit firr alle drei Subprozesse vorhanden ist. Kann oder will
ein Rezipient oder eine Rezipientin nicht ausreichend Ressourcen zur Verfiigung stellen,
leidet dagegen die Verarbeitung einiger Aspekte des Medienstimulus (Lang, 2000: 55,
2006:61,2007: 240). Gehen Rezipierende nun zusitzlich zum Horen eines Audiobeitrags
simultan einer weiteren Beschaftigung nach, erhoht sich zunichst einmal die Menge an
Ressourcen, die zur parallelen Verarbeitung beider Aufgaben notwendig ist. Da Infor-
mationen, die mit mehr Ressourcen ausgestattet werden, in der Regel besser und voll-
standiger verarbeitet werden (Navon & Gopher, 1979: 214-215), besteht ein fortlaufen-
der Wettkampf um die begrenzt verfiigbare kognitive Kapazitit. Reichen die Ressourcen
aufgrund der Komplexitit der parallelen Aufgaben nicht aus, kommt es zu einer Infor-
mationsiiberlastung, sodass nur ein gewisser Teil der Informationen vollstindig verar-
beitet werden kann. Im Zusammenhang mit konkurrierenden, simultanen Verarbei-
tungsaufgaben wird dieses Phinomen als ,,capacity interference“ (Armstrong, Boiarsky
& Mares, 1991: 236) oder ,task interference“ (Bourke, Duncan & Nimmo-Smith, 1996:
525) bezeichnet. Dabei wird einerseits davon ausgegangen, dass sich simtliche Ressour-
cen aus einem einzigen Pool speisen, sodass Interferenzen immer dann auftreten, wenn
die kognitive Kapazitit insgesamt tberschritten wird. Diese Art von Interferenz wird
unter dem Begriff ,kapazitative Interferenz® gefasst (Armstrong et al., 1991; Pool,
Koolstra & van der Voort, 2003; Pool, van der Voort, Beentjes & Koolstra, 2000). Die
ystrukturelle Interferenz“ hingegen basiert auf der Annahme, dass es spezifische Res-
sourcen fiir verschiedene Arten von Verarbeitungsaufgaben gibt. Demzufolge kommt es
immer dann zu einer solchen Interferenz, wenn verschiedene Verarbeitungsaufgaben um
die gleiche Art von Ressourcen konkurrieren und dabet ein gewisser Schwellenwert er-
reicht wird. Das heif3t, dass sich einander dhnelnde kognitive Aufgaben gegenseitig be-
eintrichtigen konnen, auch wenn das allgemeine Kapazititslimit eigentlich noch nicht
erreicht wurde (Armstrong et al., 1991: 236; Armstrong & Chung, 2000: 332). Dies
konnte beispielsweise beim Lesen von Facebook-Posts wihrend des Fernsehens auftre-
ten, wenn beide Mediennutzungshandlungen die Verarbeitung linguistischer Informa-
tionen erfordern (Koolstra, Ritterfeld & Vorderer, 2009).

Empirische Studien, die sich mit der Informationsverarbeitung bei Paralleltitigkeiten
und potenziellen kapazitativen oder strukturellen Interferenzen befassen, untersuchen
die Kombination aus medialer Rezeption und anderen, auch non-medialen Tatigkeiten
(wie z. B. dem Autofahren; Motte-Haber & Rotter, 1990). In der Regel wird dabei zwi-
schen primirer und sekundirer Titigkeit (primary vs. secondary task) unterschieden,
d. h. die Tasks werden hierarchisiert. Die Sekundartatigkeit wird als Hintergrund kon-
zeptioniert, die die Primirtatigkeit ,,stort”. Ist das nicht der Fall, spricht man von einer
Dual-Task-Versuchsanordnung. Insgesamt weist die Mehrheit der empirischen Befunde
auf einen negativen Einfluss einer Paralleltitigkeit auf die Informationsverarbeitung und
Erinnerung der Primirtatigkeit hin (z. B. Armstrong et al., 1991; Armstrong & Green-
berg, 1990; Furnham & Bradley, 1997; Pool et al., 2003; Pool et al., 2000). Musik als
Sekundairtatigkeit lenkt dabei weniger stark ab als verbal-auditive Inhalte (Behne, 2001;
Bergen, Grimes & Potter, 2005; Pool et al., 2003). Komplexere oder aufwithlende Musik
wirkt sich allerdings ebenfalls abtraglich auf die Verarbeitungsleistung aus (Chou, 2011;
Dillman Carpentier, 2010; Hallam, Price & Katsarou, 2002; Schramm, 2004), insbeson-
dere dann, wenn die Primirtitigkeit erhohte Aufmerksamkeit erfordert (Motte-Haber
& Rétter, 1990).
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In die gleiche Richtung weisen Erkenntnisse aus dem Forschungsbereich des Multi-
tasking, also der zeitgleichen Austibung mehrerer medialer Titigkeiten (z. B. Kazakova
& Cauberghe, 2013; Lang & Chrzan, 2015), ohne dass notwendigerweise eine Unter-
scheidung zwischen Primary und Secondary Task vorgenommen wird. Eine umfassende
Meta-Analyse von Jeong und Hwang (2016) ergab, dass die Informationsverarbeitung
bei simultanen Beschiftigungen leidet.? Die Autoren fithren das Ergebnis auf die limi-
tierten kognitiven Kapazititen bei der Prozessierung zuriick (S. 611). Negative Konse-
quenzen fiir die kognitive Performanz ergeben sich insbesondere, wenn Rezipierende
die Geschwindigkeit und Abfolge des Informationsflusses nicht kontrollieren konnen
(wie z. B. bei auditiven Medieninhalten), da hier eine simultane Verarbeitung beider
Titigkeiten erforderlich ist (ebd.). Ebenfalls einflussreich ist, ob die beiden zu l6senden
Aufgaben miteinander in Verbindung stehen oder nicht: Voneinander unabhingige Ta-
tigkeiten parallel zu bearbeiten, erfordert mehr kognitive Ressourcen, als das bei ver-
kniipften Tasks der Fall ist (z. B. das Suchen nach Hintergrundinformationen wihrend
einer Vorlesung). Sensorische Interferenz (d. h. Tasks, die dieselben Sinne ansprechen)
hatte dagegen, anders als angenommen, keinen Effekt auf die Informationsverarbeitung
(Jeong & Hwang, 2016).

Damit deuten die bestehenden empirischen Arbeiten iiberwiegend darauf hin, dass
die simultane Bewaltigung zweier Verarbeitungsaufgaben zu kapazitativen Interferen-
zen und damit aus der Limited-Capacity-Perspektive zu einer Informationstiberlastung
fithrt. Dies gilt insbesondere fiir nicht kontrollierbare und nicht miteinander in Verbin-
dung stehende Aufgaben. Anzumerken ist jedoch, dass viele der bestehenden Studien
nur bedingt auf die vorhegende Fragestellung tibertragbar sind. Vor allem die Arbeiten
von Armstrong und seinem Team betrachten Audioinhalte (sowohl Musik als auch
Sprache) meist ausschliefllich in ihrer Rolle als Hintergrundmedium oder klar definier-
tem Secondary Task. Lern- und Erinnerungsleistungen werden daher nur fiir die primire
kognitive Aufgabe, meist eine non-mediale Beschaftigung, gemessen. Zum einen ist da-
mit unklar, inwiefern die parallelen auditiven Inhalte tiberhaupt verarbeitet wurden.
Zum anderen findet im Versuchsaufbau bzw. der Aufgabenstellung an die Probandinnen
und Probanden eine explizite Unterscheidung zwischen primérer und sekundirer Auf-
gabe statt, wobei Audioinhalte stets als Secondary Task fungieren (z. B. Armstrong et
al., 1991; Chou, 2011; Motte-Haberer & Rotter, 1990; Dillman Carpentier, 2010; Hallam,
Price & Katsarou, 2002; Pool et al., 2003). Gerade fiir wortlastige Angebote wie Podcasts
und Horbicher ist jedoch davon auszugehen, dass diese bewusster rezipiert werden als
Musik. Sowohl hinsichtlich der Arbeiten von Armstrong und seinem Team als auch mit
Blick auf die umfangreiche Multitasking-Forschung ist zudem festzustellen, dass keine
konsequente Differenzierung zwischen den unterschiedlichen Subprozessen der Infor-
mationsverarbeitung stattfindet. Damit ist aktuell offen, ob und inwiefern Enkodierung,
Speicherung und Abruf gleichermaflen von kapazitativen Interferenzen betroffen sind.
Schliefflich wird bei den Paralleltitigkeiten in der Regel nicht zwischen leichten und
schwierigen Aufgaben unterschieden.

Zusammenfassend ist aus theoretischer wie empirischer Perspektive davon auszuge-
hen, dass die gleichzeitige Verarbeitung von zwei kognitiven Aufgaben zu kapazitativen
Interferenzen in Form einer Informationstiberlastung fithrt. In Anlehnung an das
LC3MP sind bei einer parallelen Tétigkeit nicht mehr ausreichend Ressourcen fiir die
vollstindige Verarbeitung der beiden konkurrierenden Prozesse vorhanden, sodass sich

2 Das zeigenauch Ergebnisse aus der Radiowerbeforschung (z. B. Giessen, Smit & Voorveld, 2013;
Voorveld, 2011; Wild, 2010).
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die Enkodierung, Speicherung und der Abruf des Audiobeitrags verschlechtert (vgl.
Lang, 2000). Je schwieriger und damit ressourcenfordernder die Paralleltdtigkeit ist, des-
to starker leidet demnach die Informationsverarbeitung des auditiven Beitrags.

Ausgehend von der Forschungsfrage, wie sich Paralleltitigkeiten unterschiedlichen
Anforderungsniveaus auf die Rezeption auditiver Medieninhalte auswirken, ergeben
sich daher folgende Hypothesen:

HI: Je anspruchsvoller die Paralleltitigkeit im Vergleich zur ungestorten Rezeption,
desto stiarker verschlechtert sich die Enkodierung der Audio-Inbalte.

H2: Je anspruchsvoller die Paralleltitigkeit im Vergleich zur ungestorten Rezeption,
desto stirker verschlechtert sich die Speicherung der Audio-Inbalte.

H3: Je anspruchsvoller die Paralleltitigkeir im Vergleich zur ungestorten Rezeption,
desto stirker verschlechtert sich der Abruf der Audio-Inbalte.

Bisher sind wir implizit davon ausgegangen, dass sich die kapazitativen oder struktu-
rellen Interferenzen auf alle drei Subprozesse des Limited Capacity Models (Lang, 2000)
gleichermaflen auswirken. Denkbar ist jedoch ebenso, dass bestimmte Systeme mehr
oder weniger stark betroffen sind. So stellen beispielsweise Armstrong und Chung (2000)
fest, dass sich das Fernsehen als Begleitmedium bei der Rezeption eines Nachrichten-
textes zwar negativ auf den spiteren Recall und damit die Speicherung, nicht jedoch auf
die Recognition — also die Enkodierung — auswirkt. Hierfiir gibt es zwei Erklirungen:
Zum einen benotigt die Bildung von Verkniipfungen deutlich mehr Ressourcen als die
initiale Enkodierung einer Information (Armstrong et al., 1991: 237; Pool et al., 2003:
76-77). Zum anderen werden bei dem Versuch der simultanen Verarbeitung zweier ko-
gnitiver Aufgaben unter Umstinden bevorzugt Kapazititen auf den Prozess der Enko-
dierung gelenkt, um beide Vorginge moglichst umfassend zu ,,monitoren®, also im Blick
zu behalten. Da es sich bei dem Ergebnis von Armstrong und Chung (2000) derzeit um
einen Einzelbefund handelt, wird eine Forschungsfrage formuliert:

F1:  Inwiefern wirken sich verschiedene Paralleltitigkeiten unterschiedlich anf die drei
Subprozesse (Enkodierung, Speicherung, Abruf) ans?

2.3 Die Rolle von Erfabrung (Vorwissen und Routine)

Ob gentigend Ressourcen fiir die Verarbeitung einer Botschaft vorhanden sind, hingt
neben Merkmalen des Stimulus (z. B. Informationsdichte, Komplexitit) auch von Cha-
rakteristika des oder der Rezipierenden sowie der Beziehung zwischen Person und Me-
dieninhalt ab (Brosius, 1995; Lang, 2000, 2006; Oehmichen, 2001). Zu letztgenannter
Kategorie zihlt beispielsweise die bestehende Erfahrung mit dem Inhalt (Vorwissen)
oder dem Format (Routine) (Lang, 2000, 2007). Wie oben beschrieben, ermoglicht the-
matisches Vorwissen eine erleichterte und damit ressourcenschonendere Speicherung
der Informationen, sodass unter Umstinden sogar vermehrt Kapazitat fiir Enkodierung
und Abruf bereitsteht (Lang, 2000). Gleichzeitig wird die im Rahmen der Enkodierung
stattfindende Konstruktion eines mentalen Modells durch die Verkniipfung von neuen
mit leichter zu aktivierenden, bestehenden Informationen vereinfacht (Kintsch, 2005).
Dieser Zusammenhang zwischen Vorwissen und Aufnahmekapazitit ist abseits des
LC3MP auch in anderen Informationsverarbeitungsansitzen dokumentiert (z. B. Bro-
sius, 1995).

Was fiir den Medieninhalt gilt, gilt auch fiir die Erfahrung mit der Paralleltatigkeit.
In Anlehnung an das LC3MP kann davon ausgegangen werden, dass bestimmte Hand-
lungen weniger Ressourcen in Anspruch nehmen, wenn sie von einer gewissen Routine
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gepragt sind, z. B. im Fall von Computerspielen (Lang, 2007: 248). Durch die Erfahrung
werden vermutlich weniger Ressourcen fiir die Enkodierung, Speicherung und den Ab-
ruf dieser Teilaufgabe benotigt (Schumacher et al., 2001). Generell beeinflusst die Rou-
tine und der damit einhergehende Grad an Automatisierung das Ausmafl der Interferenz,
denn bereits Bekanntes wird mit geringerem Ressourcenaufwand verarbeitet (Motte-
Haber, 1996: 467).

Zusammenfassend kann daher angenommen werden, dass sich der negative Effekt
einer Paralleltitigkeit durch die Verfugbarkeit von Erfahrung beziiglich des Inhalts
(Vorwissen) oder des Formats (Routine) abschwicht:

H4:  Erfabrung mit a) der Paralleltitigkeit bzw. b) dem Inbalt einer Botschaft verrin-
gert den negativen Einfluss des Multitaskings auf die Subprozesse der Informati-
onsverarbeitung.

3. Methode
3.1 Design und Durchfiibrung

Zur Uberpriifung der Hypothesen wurde im Dezember 2015 ein Online-Experiment
mit einem 3x1-Between-Subject-Design unter Verwendung der Software EFS Survey
10.8 (QuestBack, 2015) durchgefiihrt. Dabei wurde das Vorhandensein einer Parallelta-
tigkeit in Form eines zeitgleich zu einem Horbeitrag zu absolvierenden Klickspiels auf
drei Stufen manipuliert (keine vs. einfache vs. schwierige Paralleltatigkeit). Die Vertei-
lung auf die Gruppen erfolgte randomisiert. Teilnehmende wurden tiber ein Schnee-
ballverfahren rekrutiert. Startpunkte waren neben sozialen Netzwerken und E-Mail-
Verteilern u. a. einige Podcast-Produzierende, die den Link zur Studie an ihre Horer-
schaft weiterleiteten. Die Freiwilligkeit der Teilnahme wurde tiber implied consent (Aus-
fillen des Fragebogens nach Information tiber den Studieninhalt) sichergestellt.

Die Teilnehmenden wurden zunichst informiert, dass das Ziel der Studie sei, besser
zu verstehen, wie das Gehirn Medieninhalte verarbeitet. Zu diesem Zweck, so die An-
moderation, werden sie u. a. gebeten, einen kurzen Audiobeitrag anzuhoren und im
Anschluss einige Fragen zu beantworten. Probandinnen und Probanden der Gruppe
ohne Paralleltatigkeit lauschten nach dem ersten Teil des Fragebogens ungestort dem
Stimulus. Mitglieder der beiden Gruppen mit Paralleltitigkeit wurden gebeten, wihrend
der Rezeption des Podcasts eine der beiden (zufillig zugewiesenen) Varianten eines
Klickspiels zu spielen. Hierbei handelte es sich um einen Dual-Task-Versuchsaufbau, da
die Teilnehmenden dazu aufgefordert wurden, beiden Aufgaben gleichermaflen zu fol-
gen. Die konkrete Anweisung machte deutlich, dass keine der beiden Aufgaben priori-
siert wurde.?

Die Spiele wurden im Rahmen der Umfrage genau erldutert. Vor der eigentlichen
Messung hatten die Befragten die Gelegenheit zum Uben. Der Probelauf des einfachen
Spiels wurde beendet, wenn viermal richtig geklickt wurde; das schwierige Klickspiel
erforderte zehn korrekte Klicks. Anschliefend wurden im Rahmen des zweiten Teils des
Fragebogens Abruf, Speicherung und Enkodierung der Inhalte des Audiobeitrags ge-

3 ,Gleich bitte ich Sie darum, erneut das Klickspiel zu spielen. Dieses Mal wird auflerdem im
Hintergrund ein etwa zweiminiitiger Audiobeitrag eingespielt. Bitte spielen Sie das Klickspiel
weiterhin so konzentriert wie moglich. Versuchen Sie auflerdem, auf den Inhalt des Audiobei-
trags zu achten. Im weiteren Verlauf wurde abgefragt, wie viel Miihe sich die Teilnehmenden

bei den beiden Tasks gegeben haben.
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messen. Am Ende der Umfrage wurden die Befragten tiber den genauen Untersuchungs-
zweck aufgeklirt (debriefing).

3.2 Stimulus und Paralleltitigkeit

Als Stimulus dienten die ersten 109 Sekunden der Folge ,,Die Relaismotte“ des Podcasts
,Systemfehler” zum sog. ,Jahr-2000-Fehler” (Conradi, 2014). Der Beitrag wurde aus-
gewihlt, weil er durch die Verwendung von ,,concrete language, chronological presen-
tation of information, and multiple voices* (Lang, 2006: 69) ein mittleres Mafy an An-
forderungen an die Informationsverarbeitung stellt, die mit herkdmmlichen Audiopod-
casts vergleichbar ist.

Die Stimulusdarbietung wurde in den beiden Experimentalgruppen um eine Paral-
leltitigkeit in Form eines Klickspiels erginzt, dessen Anforderungsniveau im Sinne der
unabhingigen Variable variierte. Die einfache Variante zielte lediglich auf das Erkennen
von Farben ab. Das einfache Spieldesign war dabei vergleichsweise ressourcenschonend.
In Pretests zeigte sich eine entsprechend hohe Trefferquote. Die schwierige Parallelta-
tigkeit dhnelte dem einfachen Klickspiel konzeptionell, um méoglichst hohe interne Va-
liditdt zu gewahrleisten. Gleichzeitig war sie deutlich ressourcenintensiver. Wir nutzten
hier den Versuchsaufbau von Stroop (1992[1935]), der Versuchspersonen gleichzeitig
mit zwei widerspriichlichen Stimuli konfrontierte — die Bezeichnung einer Farbe, abge-
drucktin einer anderen Farbe. Die Aufgabe bestand darin, die Schriftfarbe des Farbworts
zu erkennen — nicht das Farbwort selbst — und den entsprechenden Button zu klicken.
Die Folge ist der sogenannte Stroop-Effekt: , The subject tries to identify the color of
the ink in which a word is printed, but the shape of the word quickly and automatically
activates its node or logogen, thus causing interference” (Kahneman & Treisman, 1984:
43).

3.3 Indikatoren und Kennwerte
Abhingige Variablen: Enkodierung, Speicherung und Abruf

Die kognitive Verarbeitung des Stimulus wurde in Anlehnung an Lang (2000: 56) ge-
messen. Demnach lassen sich die drei Prozesse Abruf, Speicherung und Enkodierung
jeweils anhand spezifischer Erinnerungsmafle operationalisieren. Diese kénnen empi-
risch miteinander verkniipft sein, stellen aber eigenstandige Konstrukte zur Abbildung
der einzelnen, auch vor dem Hintergrund des kompletten Verarbeitungsprozesses nicht
vollstindig unabhingigen Subprozesse dar (vgl. ebd.).

Der Abruf wurde demnach mittels freier Erinnerung (free recall) ermittelt (Gunter,
1987: 67), indem die Teilnehmenden nach dem Horen gebeten wurden, alles in kurzen
Stichworten wiederzugeben, was ihnen aus dem Audiobeitrag in Erinnerung geblieben
war. Die offenen Aussagen wurden nachtriglich kodiert. Dazu wurde der Inhalt des
Beitrags zunichst in insgesamt 15 Informationseinheiten bzw. Aspekte (Ereignisse, Ur-
sachen, Folgen, Eigennamen etc.) unterteilt. Die Nennung jedes korrekt wiedergegebe-
nen Aspekts ergab einen Punkt (max. = 15; M = 4,07; SD = 1,91).

Die Speicherung wurde mithilfe der gestiitzten Erinnerung (cued recall) gemessen.
Dazu wurden vier offene Fragen zu Einzelaspekten des Audiobeitrags gestellt. Die Ant-
worten wurden ebenfalls im Nachgang kodiert. Jede korrekt beantwortete Frage gab
einen Punkt, falsche oder fehlende Antworten keinen (max. 4 Punkte; M = 2,79; SD =
1,24).
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Zur Erfassung der Enkodierung wurde die Recognition-Methode nach Lang et al.
(2015: 766) eingesetzt. Daftir wurden sechs Textstellen aus dem Audiobeitrag ausge-
wihlt. Drei davon wurden inhaltlich derart verandert, dass sie dem urspriinglichen Sinn
entgegenstanden (foils); die anderen drei wurden beibehalten (targets). Alle Foils und
Targets wurden mithilfe einer Text-to-Speech-Software (FromTextToSpeech.com, 0. J.)
in zwei- bis viersekiindige, von einer Computerstimme vorgelesene Audioausschnitte
umgewandelt. Diese Ausschnitte wurden den Versuchspersonen nacheinander in ran-
domisierter Reihenfolge vorgespielt. Anschlieffend wurde abgefragt, ob es sich nach
Einschitzung der oder des Teilnehmenden um einen wortgleichen Ausschnitt aus dem
zuvor gehorten Audiobeitrag handelt oder nicht. Die Anzahl der korrekt erkannten Foils
und Targets wurde zu einem Index aufsummiert (max. 6 Punkte; M = 4,23; SD = 1,46).

Moderatoren: Vorwissen und Routine

Das Vorwissen beztiglich des Inhalts des Audiobeitrags wurde als subjektive Einschat-
zung der Kenntnis der im Podcast angesprochenen Thematik erfasst: Die Teilnehmenden
wurden gebeten, ihr Vorwissen tiber den Millennium-Bug auf einer fiinfstufigen Skala
von 1= ,noch nie gehort bis 5 = ,,wusste schon sehr viel dariiber einzuschitzen (M =
2,70; SD = 1,41). Die Routine mit dem parallelen Task (Computerspiel) wurde ebenfalls
auf einer funfstufigen Skala als Haufigkeit der Nutzung von Computer- bzw. Online-
spielen operationalisiert (1 = ,nie bis 5 = ,taglich“; M = 3,22; SD = 1,33).

Weitere Kontrollvariablen

Als potenzielle Kontrollvariablen wurden dariiber hinaus Soziodemografika (Alter, Ge-
schlecht, Bildung), die Bewertung des Beitrags sowie das Kognitionsbediirfnis (NFC-K
nach Beiflert, Kéhler, Rempel & Beierlein, 2014) erfasst. Zur Uberpriifung der Mani-
pulation sollten die Teilnehmenden auf einer finfstufigen Skala angeben, wie viel
Schwierigkeiten ihnen das Klickspiel bereitet hat. Zudem wurde die Performance als
Anteil korrekter Klicks erfasst.

3.4 Sample, Randomisierung und Manipulation-Check

Das finale Sample bestand aus insgesamt 7 = 307 Teilnehmenden mit einem Durch-
schnittsalter von knapp 30 Jahren (M = 29,51; SD = 11,20), das Geschlecht verteilte sich
paritatisch (49,2 % weiblich). Rekrutierungsbedingt waren die Teilnehmenden tber-
wiegend hochgebildet: 42,8 Prozent der Befragten hatten Hochschulabschluss; 49 Pro-
zent Abitur und 8,2 Prozent Haupt- oder Realschulabschluss. Die Gruppen waren
gleichverteilt mit 7z = 101 (einfaches Klickspiel), 7» = 102 (schwieriges Spiel) und » = 104
Personen (ohne Paralleltitigkeit). Der Randomisierungs-Check zeigte keine signifikan-
ten Gruppenunterschiede mit Ausnahme von Alter und Routine beim Computerspielen
(F>1.000). Entsprechend werden diese Variablen in den folgenden Analysen als Kova-
riaten bzw. als Moderator (H4a) berticksichtigt.

Der Treatment-Check zur Priifung der Manipulation bestatigte die intendierten Un-
terschiede in der wahrgenommenen Schwierigkeit: Erwartungsgemafy wurde das kom-
pliziertere Klickspiel von den Spielenden als signifikant schwieriger wahrgenommen
(F(1/200) = 14,505; p < .001; leichtes Klickspiel: MW = 1,68; SD = 0,75; schwieriges
Klickspiel: MW =2,18; SD = 1,07). Die tatsichliche Performance beim Spiel unterschied
sich dagegen nur geringfligig und nicht signifikant, was daftir spricht, dass die (wahrge-
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nommene) hohere Schwierigkeit durch einen hoheren Ressourceneinsatz ausgeglichen
wurde (F(1/201) = 1,293; p = .257).

4. Ergebnisse

Zur Beantwortung der Hypothesen H1 bis H3 wurden jeweils einfaktorielle Varianz-
analysen mit der Experimentalbedingung (keine vs. einfache vs. schwierige Parallelta-
tigkeit) als unabhingiger Variable fir Recognition (Enkodierung), Cued Recall (Spei-
cherung) und Free Recall (Abruf) durchgefithrt. Fir die Enkodierung von Informatio-
nen (H1) zeigt sich ein hochsignifikanter Effekt der Paralleltatigkeit (F(2/304) = 10,605;
p <.001): Wihrend Probandinnen und Probanden in der Gruppe ohne Paralleltitigkeit
im Durchschnitt M = 4,67 (SE = 0,14) Informationen korrekt wiedererkannten, sank die
Recognition auf M = 4,25 (SE = 0,14) bei einer leichten und auf M = 3,78 (SE = 0,14) bei
einer schwierigeren Paralleltatigkeit (siche Tabelle 1). Dabei fithrte insbesondere eine
schwierige simultane Aufgabe zu einer signifikant geringeren Recognition im Vergleich
zu keiner (p < .001) oder einer einfachen Simultanbeschiftigung (p = .048). Die erste
Hypothese kann damit nur mit Einschrinkungen bestitigt werden: Je schwieriger eine
Paralleltatigkeit, desto stirker verringert sich allem Anschein nach die Enkodierungs-
leistung. Allerdings fihrt eine leichte Paralleltatigkeit verglichen mit einer ungestorten
Rezeption noch nicht zu einer signifikanten Verschlechterung (p = .095).

Tabelle 1: Mittelwertvergleiche der Experimentalgruppen in Bezug auf die
Erinnerungsleistung (ANCOVAs)

Paralleltatigkeit
ohne leichtes Spiel schwieriges Spiel
abhingige Variablen MW SE MW SE MW SE
Recognition (0-7) 4,672 0,14 4,253 0,14 3,78b 0,14
Cued Recall (0-4) 3,252 0,11 2,810 0,12 2,29¢ 0,12
Free Recall (0-10)3*% 4,342 0,18 4,372 0,19 3,510 0,18

N = 307; einfaktorielle ANCOVAs (Kovariaten: Alter und Nutzungshiufigkeit von Computer-
spielen)

*p <.05; **p < .01; ***p <.001

Dargestellt sind die adjustierten Mittelwerte inklusive Standardfehler.

Gruppen mit unterschiedlichen Kennbuchstaben unterscheiden sich signifikant.

1F(2/304) = 10,605; p < .001; 12 = .066

2F(2/304) = 17,510; p < .001; 12 = .104

SE(2/304) = 6,957; p = .001; 112 = .044

Fur Hypothese 2 (Speicherung) zeigte sich der postulierte Zusammenhang zwischen dem
Vorhandensein einer Paralleltitigkeit und dem Cued Recall (F(2/304) = 17,510; p <.001).
Im Vergleich zur Gruppe ohne Paralleltitigkeit (M = 3,25; SE = 0,11) fithrte bereits eine
leichte Paralleltatigkeit zu einer signifikant geringeren Erinnerung (M =2,81; SE = 0,12).
Diese verschlechterte sich bei einer schwierigen Aufgabe noch einmal deutlich (M =2,29;
SE =0,12). H2, wonach eine Paralleltitigkeit sich (zunehmend) negativ auf die Speiche-
rung der Audioinhalte auswirkt, kann damit bestitigt werden.

Auch fiir den Free Recall (Abruf, H3) war ein signifikanter Effekt der Experimen-
talbedingung festzustellen (£(2/204) = 6,957; p < .001). Dabei machte es jedoch entgegen
der Annahmen keinen Unterschied, ob die Probandinnen und Probanden keiner oder
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einer einfachen Paralleltatlgkelt nachgmgen (siehe Tabelle 1). Erst das schwierige Klick-
spiel resultierte in einer signifikant geringeren ungestiitzten Erinnerung (p = .004). Hy-
pothese 3 kann daher ebenfalls eingeschrankt akzeptiert werden.

In Bezug auf Forschungsfrage 1 ist damit festzuhalten, dass sich Paralleltitigkeiten
durchaus leicht unterschiedlich auf die einzelnen Subprozesse des LC3MP auswirken.
Zwar zeigte sich ein genereller linearer Trend mit zunehmender Komplexitit der paral-
lelen Aufgabe, allerdings in unterschiedlicher Stirke. So haben leichte Paralleltatigkeiten
bereits einen signifikanten negativen Einfluss auf die Speicherung (Cued Recall) der In-
formationen, nicht jedoch auf Enkodierung (Recognition) und Abruf (Free Recall). Hier
fithrte erst ein schwieriges Spiel tatsichlich zu einer deutlichen Reduktion.

Um schlieflich im letzten Schritt die Rolle von Erfahrung (Vorwissen und Routine)
zu betrachten, wurden moderierte Regressionsanalysen mit dem Vorwissen sowie der
Hiufigkeit der Nutzung von Computerspielen als Moderatoren berechnet. Die dreistu-
fige Gruppenvariable wurde entsprechend dummykodiert, wobei die Gruppe ohne Pa-
ralleltitigkeit als Referenzgruppe fungierte. Im Rahmen eines hierarchischen Regressi-
onsmodells wurden im ersten Schritt jeweils Kontrollvariablen, Moderator und Grup-
penvariablen integriert, im zweiten Schritt dann die beiden Interaktionsterme. Fiir die
Erfahrung mit Computer- bzw. Onlinespielen zeigte sich weder fiir Recognition
(AR2 = .000; F(2/302) = 0,041; p = .960) noch fiir Cued Recall (AR2 = .008; F(2/302) =
1,372; p = .255) oder Free Recall (AR2? = .016; F(2/302) = 2,726; p = .067) eine signifikante
Verbesserung durch die Hinzunahme der Interaktionsterme. Ein moderierender Ein-
fluss der Erfahrung im Umgang mit Computerspielen auf die Informationsverarbeitung
bei Paralleltitigkeiten ist damit nicht festzustellen. H4a ist entsprechend abzulehnen.

Die Regressionsmodelle mit Vorwissen (i. S. einer inhaltlichen Erfahrung, H4b) als
potenziellem Moderator zeichnen dagegen ein etwas weniger eindeutiges Bild. Bei Re-
cognition bzw. Enkodierung (4R2? = .001; F(2/302) = 0,049; p = .952) und Free Recall
bzw. Abruf (4R2 = .001; F(2/302) = 0,085; p = .919) bestehen keine signifikanten Inter-
aktionseffekte. Das Vorwissen zum Thema moderiert jedoch den Einfluss einer Paral-
leleatigkeit auf den Cued Recall, und damit den Subprozess der Speicherung, signifikant
(4R? = .020; F(2/302) = 3,575; p = .029). Die Betrachtung der Simple Slopes fir durch-
schnittliches Vorwissen sowie jeweils +/- eine Standardabweichung (siehe Abbildung 1)
lasst erkennen, dass vor allem bei Personen mit geringem Vorwissen bereits eine einfache
Paralleltitigkeit zu einer deutlichen Verringerung der Erinnerungsleistung fithrt. Ob es
sich um ein leichtes oder schwieriges Klickspiel handelt, macht fiir die gestiitzte Erin-
nerung bei dieser Gruppe dann keinen groffen Unterschied mehr. Im Gegensatz dazu
erinnern Probandinnen und Probanden mit hohem Vorwissen bei einer einfachen Par-
alleltatigkeit noch dasselbe Mafl an Informationen wie die Gruppe ohne simultanes
Klickspiel. Hier sinkt die Erinnerungsleistung erst beim schwierigen Spiel erkennbar ab.
Damit kann H4b fiir den Subprozess der Speicherung bestatigt werden, nicht jedoch fiir
die Enkodierung und den Abruf, und ist damit insgesamt zu verwerfen.

5. Diskussion

Die Ergebnisse der vorliegenden Studie bestitigen tendenziell einen negativen Einfluss
von Paralleltitigkeiten auf die Informationsverarbeitung von auditiven Inhalten (vgl.
auch Armstrong & Greenberg, 1990; Jeong & Hwang, 2016; Pool et al., 2000, 2003;
Giessen et al., 2013). Das Ausmal} einer solchen kapazitativen Interferenz (Pool et al.,
2003) scheint jedoch abhingig vom Schwierigkeitsgrad der simultanen kognitiven Auf-
gabe zu sein: Je anspruchsvoller eine Paralleltitigkeit, desto oberflichlicher die Verar-
beitung eines zeitgleich rezipierten Audioinhalts. So konnte insbesondere gezeigt wer-
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Abbildung 1: Simple Slopes fiir den Einfluss der Paralleltitigkeit auf Cued Recall bei
unterschiedlichem Vorwissen
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den, dass eine schwierige Paralleltitigkeit die Verarbeitung des Audiobeitrags bei allen
drei Subprozessen beeintrichtigt. Versuchspersonen mit schwierigem Klickspiel schnit-
ten sowohl beim Recognition-Test (Enkodierung) als auch bei Cued Recall (Speiche-
rung) und Free Recall (Abruf) signifikant schlechter ab als die Gruppe ohne oder mit
einfacher Paralleltitigkeit. Offenbar fiihrt die simultane Beschiftigung mit dem schwie-
rigeren Klickspiel aufgrund des erhohten Ressourcenbedarfs zur Bewiltigung beider
Aufgaben zu einer Informationsiiberlastung bzw. einer kapazitativen Interferenz (Lang,
2000; Pool et al., 2003). Demnach reicht die kognitive Kapazitit nicht mehr aus, um den
Audiobeitrag optimal zu verarbeiten, da im Wettkampf um die limitierten Ressourcen
auch Kapazitit durch das Klickspiel abgeschopft wird. Diese stehen infolgedessen nicht
mehr der Enkodierung und Speicherung der auditiv vermittelten Inhalte sowie dem re-
zeptionsbegleitenden Abruf des Wissens zur Verfligung.

Im Gegensatz dazu scheint eine eher einfache Paralleltitigkeit nicht notwendiger-
weise zu kapazitativen Interferenzen und damit einer verschlechterten Verarbeitung zu
fihren. So konnten weder fiir Recognition noch Free Recall signifikante Unterschiede
zur Gruppe ohne Klickspiel festgestellt werden. Offenbar sind bei einer einfachen Si-
multanbeschiftigung, die zudem andere Sinne anspricht, noch ausreichend Ressourcen
vorhanden, um die Enkodierung und den Abruf bei beiden kognitiven Aufgaben zu
bewiltigen. Konsistent zu den Befunden von Armstrong und Chung (2000) scheinen
sich kapazitative Interferenzen hier nur auf den Subprozess der Speicherung auszuwir-
ken. Damit sind Rezipierende moglicherweise durchaus in der Lage, die eingehenden
Informationen zu enkodieren, sodass sich in der konkreten Rezeptionssituation zumin-
dest keine allzu starke Informationsiiberlastung und damit ein gewisses Verstdndnis er-
geben. Die nachhaltige Speicherung der Inhalte durch Verkniipfung neu gebildeter men-
taler Reprisentationen mit bestehendem Wissen scheint jedoch gestort zu werden (siehe
auch ebd.). Eine Erklirung konnte in dem erhohten Ressourcenbedarf fiir Speicherpro-
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zesse liegen (Armstrong etal., 1991). Zudem kann angenommen werden, dass Individuen
bei der gleichzeitigen Konfrontation mit zwei kognitiven Aufgaben zunichst anstreben,
beide Stimuli méglichst gut ,,im Blick zu behalten®, sodass die vorhandenen Ressourcen
bevorzugt fiir die Enkodierung der simultan zu verarbeitenden Informationen aufge-
wendet werden, wahrend insbesondere das langfristige Speichern vernachlissigt wird.

Speziell dieser negative Einfluss einer leichten Paralleltitigkeit kann dabei allerdings
unseren Ergebnissen zufolge durch thematisches Vorwissen abgeschwiacht werden.
Wihrend die Routine hinsichtlich Computer- bzw. Onlinespielen die Informationsver-
arbeitung nicht erleichterte, zeigte sich fiir das Vorhandensein von inhaltlichen Vor-
kenntnissen ein signifikanter Interaktionseffekt fiir die gestiitzte Erinnerung. So fiihrte
eine leichte Paralleltatigkeit bei Probandinnen und Probanden mit wenig Vorwissen be-
reits zu deutlich geringeren Cued-Recall-Werten. Bei Personen mit tiberdurchschnitt-
lichen Vorkenntnissen war dagegen erst beim schwierigen Klickspiel eine Verschlech-
terung feststellbar. Das Vorhandensein von Wissen zum Thema erméglicht demnach in
Einklang mit den Annahmen des LC3MP (Lang, 2000) vor allem eine ressourcenscho-
nendere Speicherung der enkodierten Informationen, da schneller und intensiver Ver-
kntipfungen mit dem bestehenden Gedichtnisnetzwerk hergestellt werden konnen (An-
derson, 1983). Durch die erleichterte Bildung von Assoziationen kommt es bei ausrei-
chend Vorwissen zumindest bei leichten Paralleltitigkeiten demnach noch nicht zu einer
Informationstiberlastung, wihrend die kognitive Kapazitit bei fehlendem Vorwissen
bereits nicht mehr fiir umfassende Speicherprozesse ausreicht. Bei einer schwierigeren
und damit ressourcenintensiveren Parallelbeschiftigung scheint es dagegen trotz Vor-
wissens zu kapazitativen Interferenzen zu kommen, sodass die Speicherung generell lei-
det. Dies ist moglicherweise darauf zurtickzufiithren, dass gerade bei komplexeren zu-
satzlichen Anforderungen mehr Ressourcen fiir die Enkodierung abgezogen werden, die
nun nicht mehr dem Subprozess der Speicherung zur Verfiigung stehen.

Abschlieflend ist noch auf die zunichst durchaus etwas erstaunliche Erkenntnis hin-
zuweisen, dass das leichte Klickspiel zwar die gestiitzte Erinnerung (Cued Recall), nicht
jedoch die ungestiitzte Erinnerung (Free Recall) verschlechterte, die im Allgemeinen als
schwierigste Form des Abrufens von Informationen aus dem Gedichtnis gilt. Da Infor-
mationen ohne Hinweise, sogenannte Retrieval Cues, aktiviert werden miissen, ist in der
Regel eine besonders intensive Verankerung im assoziativen Gedachtnisnetzwerk, also
eine erfolgreiche Speicherung, notwendig. Allerdings fallen die Werte fiir die ungesttitzte
Erinnerung tiber alle drei Gruppen, also auch fiir Personen ohne Paralleltatigkeit, ver-
gleichsweise gering aus: Im Durchschnitt werden insgesamt gerade einmal vier von 15
moglichen Aspekten tiberhaupt erinnert. Dies spricht dafiir, dass es den Befragten selbst
in der Bedingung ohne Parallelbeschiftigung schwerfiel, sich ohne konkrete Cues an den
Audiobeitrag im Detail zu erinnern.

6. Fazit und Ausblick

Ziel der vorliegenden Studie war die Untersuchung der menschlichen Verarbeitungska-
pazitit beim Horen von wortlastigen Audioinhalten in Rezeptionssituationen geteilter
Aufmerksamkeit. Auf Grundlage kognitionspsychologischer Theorien und speziell dem
LC3MP (Lang, 2000) wurde vermutet, dass Paralleltitigkeiten insbesondere mit zuneh-
mendem Schwierigkeitsgrad die Verarbeitung von auditiven Inhalten beeintrichtigen.
Dabei kntipfen wir an bestehende Forschungsarbeiten zu Multitasking an, nehmen aber
dartiber hinaus eine differenziertere, systematische Betrachtung der Subprozesse der In-
formationsverarbeitung vor und heben zudem die fiir Audioinhalte bisher meist typische
Unterteilung in Primary und Secondary Task auf.
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Unter der Pramisse, dass die gewahlten Klickspiele geeignete Reprisentationen all-
taglicher medialer Nutzungssituationen darstellen, bestitigte sich die Vermutung, dass
die Fahigkeit zur Informationsaufnahme beim Radio-, Podcast- oder Horbuchhoren
sinkt, wenn gleichzeitig andere Tatigkeiten Aufmerksamkeit erfordern. Dies gilt jedoch
nicht fir alle Aufgaben und Verarbeitungsschritte gleichermaflen: Vielmehr scheint das
Ausmaf} der Informationsiiberlastung abhingig vom Anforderungsniveau der parallelen
Titigkeit und betrifft nicht alle Subprozesse in der selben Weise. So mussten beispiels-
weise die fiir die Verarbeitung eines Audiobeitrags zur Verfiigung stehenden Ressourcen
einbrechen, wenn man im parallelen Computerspiel einen Level aufriickt oder beim Au-
tofahren von einer schnurgeraden Landstrafie in einen zweispurigen Kreisverkehr wech-
selt. Weniger eindeutig konnte die Frage beantwortet werden, ob wenig anspruchsvolle
Paralleltitigkeiten wie z. B. einfache Handyspiele die Verarbeitung eines Audiobeitrags
beeintrichtigen. Hier deuten die Ergebnisse nicht darauf hin, dass die Prozessierung
durch einfache Nebentitigkeiten signifikant verschlechtert wird. Lediglich bei der ge-
messenen Speicherung traten Defizite auf, und zwar insbesondere bei geringem Vor-
wissen zum Thema. Das heifit, dass die Audioinhalte zwar durchaus wahrgenommen
und verstanden, jedoch nicht notwendigerweise auch langfristig und tiefergehend ge-
speichert werden. Das gilt vermutlich vor allem, wenn es um Faktenwissen geht. Dies
sollte beispielsweise bei der Gestaltung von Radionachrichten oder der Duldung von
Handyspielen im Vorlesungskontext berticksichtigt werden.

Ungeachtet dieser durchaus plausiblen Ergebnisse miissen wir an dieser Stelle auf
einige Limitationen der vorliegenden Studie hinweisen. Dies betrifft zunichst einmal die
externe Validitit. So konnen die programmierten Klickspiele zwar auf einige typische
Parallelbeschiftigungen der Podcast-Rezeption in realen Alltagssituationen tibertragen
werden (z. B. simple Online- oder Handy-Spiele), aber selbstverstindlich nicht auf alle
eingangs beispielhaft genannten Titigkeiten (Autofahren, Schreibtischarbeit, Korper-
pflege etc.), die typischerweise parallel zur Audionutzung stattfinden. Insbesondere auf
Multitasking-Situationen, in denen tatsachlich sensorische Interferenzen vorliegen (z. B.
Horen eines Podcasts beim Telefonieren), konnen die vorliegenden Befunde nicht oder
nur bedingt tibertragen werden. Aufklirung beziiglich der Giiltigkeit der Befunde fur
andere Paralleltitigkeiten wiirde beispielsweise ein Feldexperiment liefern, das verschie-
dene reale Alltagssituationen hinsichtlich entstehender Interferenzeffekte testet. Abseits
der moglicherweise mangelnden Vergleichbarkeit der Klickspiele selbst ist zu vermuten,
dass die priifungsdhnliche Testsituation zu einer Verfilschung der Ergebnisse gefithrt
haben konnte. Die Probandinnen und Probanden wurden im Experiment ja aufgefor-
dert, sowohl der Paralleltitigkeit als auch dem Audiobeitrag moglichst ihre volle Auf-
merksamkeit zu schenken. In der realen Nutzungssituation konnen die Ziele und damit
die Ressourcenallokation jedoch durchaus individuell divergieren (z. B. Fokus auf eine
der beiden Titigkeiten, eher unterhaltungsorientierte Rezeption mit allgemein geringem
kognitiven Ressourceneinsatz). Allerdings gilt diese Einschrinkung fiir alle drei Grup-
pen gleichermaflen. Damit einhergeht, dass keine Messung des Ressourcenaufwands fiir
die Klickspiele geleistet wurde. Zwar wurde die Performance erfasst, allerdings zeigen
sich hier kaum Unterschiede, weil es nahezu allen Teilnehmenden gelang, die Spiele gut
zu absolvieren. So ist letztlich nur schwer abschlieffend zu beurteilen, wie viel schwie-
riger das komplexere Klickspiel in der Multitasking-Situation tatsichlich war. Schlie3-
lich ist noch auf die Kiirze des Audiobeitrags von lediglich knapp zwei Minuten und das
nicht-reprisentative Sample hinzuweisen: Insgesamt handelte es sich um eine iiber-
durchschnittlich hochgebildete Stichprobe. Zu iiberpriifen wire, inwiefern die vorlie-
genden Befunde auch bei niedriger gebildeten Gruppen Bestand haben.
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In Zeiten, in denen sich Audioinhalte wie Horbiicher und Podcasts zunehmender
Beliebtheit erfreuen (Gattringer & Mai, 2016), dabei aber selten die volle Aufmerksam-
keit ihrer Horerinnen und Horer bekommen, leistet die Studie trotz ihrer Schwichen
einen wichtigen Beitrag, um die Verarbeitung medialer Inhalte in Multitasking-Situa-
tionen besser zu verstehen. Sie erganzt dabei bestehende aktuelle Forschung zu medialem
Multitasking um eine systematische Differenzierung der Subprozesse und eine Dual-
Task-Perspektive, die sich von der iiblichen Betrachtung von (musikalischen) Audio-
Inhalten als Secondary Task lost. Die Frage danach, wie Paralleltitigkeiten unterschied-
licher Schwierigkeitsgrade auf die Informationsverarbeitung auditiver Inhalte wirken,
ist dabei nicht nur aus wissenschaftlicher Perspektive, sondern insbesondere auch fir
Werbetreibende und Produzierende von Radio-Informationen (z. B. Nachrichten) von
Bedeutung.
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