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Handys und Hirne - Welchen Einfluss haben digitale
Medien auf unser Gedachtnis und Erinnerungsvermogen?

Eine neurobiologische Analyse anhand empirischer Studie

Mit Blick auf die exorbitante Popu-
larisierung von digitalen Geraten und
virtuellen Plattformen wie den sozialen
Medien habe ich mir die Frage gestellt,
inwiefern der Konsum solcher Inhalte einen
Einfluss auf unsere Gedachtnisleistung
haben konnte.

Heute gehodrt es zum Alltag (nicht nur) von
Jugendlichen, sich nach Lernphasen mit
digitalen Unterhaltungsmedien zu beschaf-
tigen — zwecks Erholung, Belohnung oder
Ablenkung. Doch wie reagiert dabei das
Hirn auf die Interaktion mit dem Handy -
hat die Nutzung digitaler und sozialer
Medien einen Effekt auf eine gerade zuvor
geleistete Lernarbeit? Und wie liesse sich
ein solcher unter Bericksichtigung der
aktuellen  Gedachtnisforschung  experi-
mentell detektieren und neurobiologisch
beschreiben?

Resultate und Diskussion

Vergleich: Ruhe - passiver Konsum
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Vergleich: Ruhe - aktiver Konsum

Gedachtnis-Theorie

LERNPHASE 1 KONSOLIDIERUNG ABRUFPHASE

* Repetition
* memory
modulation

e Aufnahme der rohen
Information

¢ Erinnern

* ermoglicht

¢ assoziatives Lernen Messbarkeit

¢ Konzentration
* synaptische Plastizitat

o Ubertragung ins
semantische
Gedachtnis

Der Grad an Konzentration und Neuro-
plastizitat sind fir die assoziative und
kurzfristige  Speicherung von Lern-
inhalten im Arbeitsgedachtnis entschei-
dend. Die Konsolidierung geschieht
durch Repetition anhand von Hebbian
learning — ein neuronales Kooperations-
prinzip. So wirkt memory modulation
gegen das Vergessen und werden
Inhalte ins langerfristige semantische
Gedachtnis Ubertragen.

Abb. 1. Das vier-
komponentige Modell
des  Arbeitsgedachtnis-
ses von Alan Baddeley.

Vergleich: passiver Konsum - aktiver Konsum

p =0.0003 - 12 p =0.0031

Abb. 2: Vergleiche zwischen den Mittelwerten der drei Testungen mit Angabe des p-Werts zur Signifikanz der jeweiligen Differenzen.

Der Konsum digitaler Medien hat einen statistisch deutlich negativen (p=0.0002) Einfluss
auf die Fahigkeit der Probanden, kurz zuvor gelernte, unbekannte Inhalte zu reproduzieren.
Wenn in der Konsolidierungsphase nach dem Lernen eine Ablenkung durch digitale Medien
erfolgt, fihrt dies also dazu, dass sich Probanden Lerninhalte weniger gut einpragen
konnen. Die Ruhephase nach dem Lernen hingegen ermdglicht es dem Gehirn, weiter zum
soeben Gelernten zu schweifen, was im Arbeitsgedachtnis dazu fihrt, dass die Inhalte als
wichtig angesehen werden und die Ubertragung in den Langzeitspeicher erfolgt. Durch die
mentale Wiederholung werden die synaptischen Verbindungen gemass Hebb'schem Prinzip
nachhaltiger verandert und bleiben deswegen auch nachhaltiger bestehen.

Einfluss von regelméassigem Medienkonsum aufs Gedachtnis
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Anzahlrichtige Antworten (von 15)

Mittelwert Test 1 Mittelwert Test 2 Mittelwert Test 3

m Subgruppe viel Medienkonsum [N=26] Subgruppe wenig Medienkonsum [N=29]

Es fand sich im Experiment zwar keine
signifikante, dennoch eine augenfallige
Korrelation zwischen dem regelmassigen
Konsum von digitalen Inhalten (>6h/d) und
der Gedachtnisleistung der Probanden.
Gemass den erhobenen Resultaten lasst
sich bei mediengewohnten Testpersonen
eine Art bessere ‘Resistenz’ gegenliber der
Interferenz  durch  Medienkonsum  be-
schreiben.

Abb. 3: Mittelwerte der drei Testungen von zwei anhand von
regelmassigem Medienkonsum aufgeteilten Subgruppen bei
einem Schwellenwert von 6h/d.

Studiendesign

ABRUFPHASE 1

LERNPHASE 1 KONSOLIDIERUNG

¢ Dauer: 3 Minuten

* Abfrage: 15 Figur-Wort-
Paare + Fragebogen

¢ Figuren passiv
erkennen, Worter aktiv
reproduzieren

e Dauer: 5 Minuten

* Lerninhalt: 20 Figur-
Wort-Assoziationen als
digitale Karteikarten

¢ Dauer: 20 Minuten
* 3 Szenarien:

i. Ruhe -> Control

ii. Passiver Konsum
iii. Aktiver Konsum

Konsum DIGITALE MEDIEN

Um das Alltagsszenario von Lernen und
nachfolgendem Abgelenktwerden Zu
simulieren bzw. eine mogliche Interferenz
wahrend der Konsolidierungsphase durch
den digitalen Medienkonsum zu Uber-
prifen, wurde eine empirische cross-over
Interventionsstudie mit 3 Testungen durch-
gefuhrt.

Total absolvierten 55 geschlechts- und
altersdurchmischte Probanden die Studie.

2. MEDIEN- x
PASSIV

@/

Die Testreihe folgte einem fixen Grund-
schema, wobei sich die drei Subtests nur
in Bezug auf die Gestaltung der Konsoli-
dierungsphase unterschieden. Zur Ermitt-
lung der Gedachtnisleistung wurde ein
eigens kreierter visuell-raumlich-verbal-
assoziativer memory test angewandt.

ABRUF

Wahrend der  Testung
o mussten jeweils 20 auf
o Karteikarten abgebildete

Wort-Figur-Paare memoriert
werden. Derart sollten alle
Bereiche des Arbeitsge-
dachtnisses nach Baddeley
beansprucht werden.

@ Ufer

Hirne weg von Handys
nach anstrengenden Lern-
phasen!

Interesse geweckt?
Genaueres finden
Sie in meiner
schriftlichen Arbeit!

Created with BioRender Poster Builder



