Gehirn und Geist am Computer trainieren?

Zusammenfassung: Immer wieder fin-
det man die Behauptung, dass Video-
und Computerspiele dazu geeignet
seien, das Gehirn bzw. geistige Leistun-
gen zu trainieren. Hierzu wird eigens
programmierte Software verkauft oder
es werden kdufliche Spiele, die nicht
zum Training programmiert sind, auf
entsprechende Auswirkungen unter-
sucht. Die Ergebnisse zeigen, dass zwar
die jeweils bearbeitete Aufgabe besser/
schneller bearbeitet wird, diese Fahig-
keit jedoch nicht auf andere Fahigkeiten
generalisiert. Die vermeintlichen posi-
tiven Auswirkungen von (zu Unterhal-
tungszwecken produzierten) Compu-
terspielen halten einer genaueren Be-
trachtung nicht stand und entpuppen
sich u. a. als Fehlinterpretationen der
(zu erwartenden) h6heren Ablenkbar-
keit. Die Moglichkeiten der modernen
Gehirnforschung wurden verwendet,
um die Auswirkungen bei der vermeint-
licher ,,Trainingsverfahren* (Trainings-
software und Unterhaltungssoftware)
auf die Struktur und die Funktion des
Gehirns zu untersuchen. Wieder wer-
den Befunde fehlinterpretiert und aus
einer klar erkennbaren Beeintrachti-
gung der normalen Gehirnentwicklung
als Anzeichen einer vermeintlichen Ver-
besserung gewertet. SchlieRlich wer-
den Aktivierungsmuster je nach Bedarf
interpretiert, vermehrte Aktivierung als
klares Zeichen von Verbesserung und
verminderte Aktivierung als klares Zei-
chen von Aufwandsverminderung (also
ebenfalls Verbesserung). Auf die be-
kannten Risiken und Nebenwirkungen
wird in der Literatur zur vermeintlichen
Verbesserung geistiger Leistungen
durch Computerspiele praktisch nie
hingewiesen, was man - wie die ,,posi-
tiven“ Ergebnisse auch - als Zeichen des
Einflusses massiver Lobbyarbeit einer
milliardenschweren Spieleindustrie
werten kann, die privatwirtschaftlich
Gewinn produziert. Wissenschaftlich
nachgewiesene positive Auswirkungen
von Computerspielen existieren nicht,
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ihre negativen Folgen, deren Kosten die
Allgemeinheit tragt, sind nachgewie-
sen.

Die Frage, ob man am Computer den Geist
trainieren konne, wird bis heute kontrovers
diskutiert. Zum einen gibt es Firmen wie Lu-
mosity, BrainHQ, Cogmed oder CogniFit,
die mit dem Verkauf von Gehirntrainings-
software Millionen verdienen. Sie werben
mit Spriichen wie ,,improve your brain while
having fun®, ,,cutting edge science perso-
nalized for you*“ oder ,will help you acade-
mically, socially, and professionally [by] al-
lowing you to focus and resist distractions
better?[41]. Zugleich ist jedoch die Evi-
denz fir die Wirksamkeit solcher ,Ge-
hirngymnastik“ mit Computer, Bildschirm,
Maus und Tastatur unter Wissenschaftlern
umstritten.

Zum anderen gibt es die Computerspielein-
dustrie, die mit dem Verkauf von Compu-
terspielen Milliarden verdient und immer
wieder das fertig zu bringen scheint, was
die Gehirngymnastik-Leute nicht hinbe-
kommen: Studien, die vermeintlich klar
zeigen, dass Computerspiele die geistige
Leistungsfahigkeit verbessern. Im Gegen-
satz zur Gehirntrainingssoftware sind Com-
puterspiele jedoch nicht eigens daftir pro-
grammiert, solcherlei Trainingseffekte zu
produzieren, und sie werden auch nicht
damit beworben. Diese eigenartige Situa-
tion bedarf der Erkldrung, denn die Frage,
ob geistige Leistungen am Computer trai-
nierbar sind (und wenn ja, wie dies am bes-
ten geschehen sollte) hat erhebliche prakti-
sche, medizinische und 6konomische Rele-
vanz. Wie also sieht die Datenlage wirklich
aus?

1 ZuDeutsch etwa: ,Verbessere dein Gehirn
und hab SpaR dabei“, ,Neueste wissen-
schaftliche Erkenntnisse fir Sie personali-
siert“ oder ,Wird Sie akademisch, sozial und
beruflich voranbringen, [weil es Ihnen er-
moglicht], sich auf das Wesentliche zu kon-
zentrieren und Ablenkungen besser zu wi-
derstehen®.
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Gehirntrainingssoftware

Die Firma Lumosity wurde im Jahr 2007
mit dem Ziel gegriindet, bezahlte2 On-
line-Spiele zum Training von Aufmerk-
samkeit, Gedachtnis und Denken (Flexi-
bilitdt, Geschwindigkeit und Probleml&-
sefahigkeit) zur Verfiigung zu stellen. Sie
ist das groRte und bekannteste Unter-
nehmen, das adaptives kognitives Trai-
ning kommerziell anbietet. Im Jahr 2015
hatte sie 23,6 Millionen US$ Einnahmen
von 70 Millionen zahlenden Mitgliedern
(Wikipedia: Lumosity 2019). Eine Suche
in der Medizindatenbank Pubmed zu ,Lu-
mosity [AND] cognitive training“ ergab
20 Treffer (Stand: 23.3.2019), die bei ge-
nauerer Betrachtung zumeist jedoch ent-
weder das Design geplanter Studien oder
Einzelfille betrafen. Uber positive Effekte
berichtet eine im vergangenen Jahr publi-
zierte Studie aus Saudi-Arabien an insge-
samt 72 Teilnehmern im Alter von etwa
25 Jahren [1], die jedoch in einem unbe-
kannten Journal publiziert wurde. Eine
spanische Studie an 55 dlteren Proban-
den (25 Teilnehmer in der Experiment-
algruppe, 30 Teilnehmer in der Kontroll-
gruppe; mittleres Alter ca. 65 Jahre) ergab
Lbescheidene Effekte” des Gehirntrainings
bei einigen der durchgefiihrten Tests [2].
Beide Studien sind wahrscheinlich auf-
grund der geringen Teilnehmerzahlen (es
wird iber eine erhebliche Rate von Abbre-
chern berichtet) als eher ,,underpowered”
zu bezeichnen.

Die einzige bislang vorhandene gut pub-
lizierte kontrollierte randomisierte Studie
zum Effekt der Trainingssoftware von Lu-
mosity wurde im Fachblatt Journal of Neu-
roscience im August 2017 publiziert [20].
Den Autoren ging es nicht nur allgemein
um das Training der geistigen Leistungs-
fahigkeit (,cognitive performance*), son-
dern insbesondere um das Training von
Selbstkontrolle (,,executive functions®), im

2 Die Preise lagen zwischen 14.95 US$ fiir
einen Monat und 299.95 US$ fiir eine le-
benslange Mitgliedschaft [52].
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Sinne (1) von Risikoverhalten (,risk sensi-
tivity“) und (2) des Verzichts auf unmit-
telbare Belohnung zur Erlangung groRerer
Vorteile in der Zukunft (,future discoun-
ting“). Der Grundgedanke war der, dass die
Funktion des Arbeitsgeddchtnisses, das
im Frontalhirn, insbesondere im dorsola-
teralen prafrontalen Kortex (dIPFC) lokali-
siert ist, im Verfolgen und Aufrechterhal-
ten von langerfristigen Werten und Zielen
besteht. Ware diese Funktion trainierbar,
so kdme es zu weniger risikoreichen bzw.
kurzfristig motivierten, oder gar impulsi-
ven Entscheidungen und damit zu langfris-
tig sinnvolleren Verhaltensweisen. Die Stu-
die wurde an 128 Personen im Alter von
18 bis 35 Jahren durchgefiihrt (59 % hat-
ten einen College-Abschluss, 44 % weib-
lich, Durchschnittsalter 25 Jahre). Das Trai-
ning lief ber 10 Wochen und bestand in
einer webbasierten computergestiitzten
Anwendung (wochentlich 5-mal fiir 30 Mi-
nuten) der Firma Lumosity oder von dhn-
lichen Kontrollspielen. Diese Kontrollspie-
le waren explizit so ausgewdhlt worden,
dass sie 2 Eigenschaften nicht hatten: Sie
waren weder adaptiv (d. h. ihr Schwierig-
keitsniveau nahm wahrend des Trainings
nicht zu), noch waren sie eigens daftir pro-
grammiert, exekutive Funktionen zu trai-
nieren.? Gemessen wurden nicht nur die
Auswirkungen des Trainings auf die trai-
nierten Aufgaben, sondern auch die Ge-
neralisierung auf andere Aufgaben und
nicht zuletzt Anderungen der Gehirnakti-
vitdt in bestimmten Bereichen des Fron-
talhirns mittels funktioneller Magnetreso-
nanztomografie (fMRT).

Die Teilnehmer wurden aus 395 Proban-
den, die sich urspriinglich gemeldet hatten,
mit Hilfe eines ausgekliigelten Verfahrens
einzeln personlich nach folgenden Aus-

3 Mitden Worten der Autoren: ,The control
training was designed to account not just for
nonspecific placebo and social desirability
effects, but also for two components belie-
ved to be critical to efficacy of adaptive cog-
nitive training [...]. Unlike cognitive training,
control games were not explicitly designed
to tax executive functions and were not ad-
aptive (i. e., difficulty levels were not adjus-
ted over the course of training to users’ cur-
rent level of performance) [20].

schlusskriterien* ausgewdhlt: Zu geringe
Intelligenz (n=10), bestehende Kontrain-
dikationen fiir die Durchfiihrung einer MRT
(n=22), zu hohe oder zu geringe Risikobe-
reitschaft (auRerhalb des Bereichs vom 5.
bis 95. Perzentil (n=52) bzw. zu hohe oder
zu niedrige Diskontierung der Zukunft (au-
Rerhalb des Bereichs vom 10. bis 90. Per-
zentil (n=41) oder beides (n=6) zur Ver-
meidung von Boden- oder Deckeneffekten
sowie vorbestehende neurologische oder
psychische Erkrankungen, Sucht (auRer
Nikotin), positiver Atemalkoholtest, Far-
benblindheit, Linkshdndigkeit und Klaus-
trophobie (n=11). Ausgeschlossen wurde
auch, wer zu diesem personlichen Verfah-
ren nicht erschienen (n=31) war. Die (ibrig
gebliebenen hatten dann noch eine Woche
eines Eingewdhnungsprogramms zu ab-
solvieren (5-mal/Woche eine halbe Stun-
de Spiele der Kontrollbedingung spielen),
um die Compliance, d. h. die Bereitschaft
zum Mitmachen, zu tiberpriifen. Dies fiihr-
te zum Ausschluss von weiteren 54 Proban-
den, weil sie nur 3 oder weniger Spiel-Ses-
sions in der Woche absolvierten, ihren Auf-
gaben also nicht nachkamen. Die (ibrigen
Probanden wurden in die Studie aufgenom-
men und der Randomisierung unterzogen.
Im Verlauf der Studie brachen nochmals
20 Teilnehmer in der Trainingsgruppe und
18 Teilnehmer der Kontrollgruppe aus ver-
schiedenen Griinden ab und kamen nicht
zur Auswertung. Dies resultierte in einem
Gesamt-N von 128, mit jeweils 64 Teilneh-
mern in der Trainings- und der Kontroll-

gruppe.

Fir jede 30-mindtige Trainingssitzung,
die aus jeweils 10 bis 15 kleinen Trainings-
spielen bestand, erhielten die Teilnehmer
5 US$. Etwa die Halfte der Teilnehmer ab-
solvierten mehr als 70 % aller 50 Trainings-
sitzungen (,gute Mitmacher*), die andere
Halfte wenigerals 70 % (,,schlechte Mitma-
cher®). Die Intervention bestand aus Trai-
ningsspielen fiir bestimmte kognitiven
Domédnen (d. h. Aspekten geistiger Leis-
tungsfahigkeit) der Firma Lumosity. Diese

4 Dieses methodische Detail sei hier etwas
genauer dargestellt, weil es die Schwierig-
keiten beim experimentellen Arbeiten mit
Probanden klar vor Augen fiihrt: Man rekru-
tierte knapp 400 Probanden, um am Ende
Daten von 128 Teilnehmern - also weniger
als einem Drittel davon — auswerten zu kdn-
nen.
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Trainingsspiele von 2 bis 3 Minuten Dauer
wurden immer in der gleichen Reihenfolge
von den Teilnehmern durchgefiihrt und be-
trafen die folgenden Doménen (prozentua-
ler Anteil in Klammern): Arbeitsgedachtnis
(27 %), Aufmerksamkeit (13 %), Flexibilitat
(24 %) Problemlésen (15 %) und Kurzzeit-
gedachtnis (12 %), und Verarbeitungsge-
schwindigkeit (9 %). Alles Trainingsspie-
le waren adaptiv, d. h. so konstruiert, dass
sich ihr Schwierigkeitsgrad der Leistungs-
fahigkeit des Probanden standig anpasste.

Die Teilnehmer in der Kontrollgruppe spiel-
ten in dieser Zeit ansprechende unterhalt-
same Videospiele, die nicht zum Training
programmiert waren und deren Schwie-
rigkeitsgrad sich zwar im Laufe des Spiels
andern konnte, wobei diese Anderungen
jedoch fest einprogrammiert (also nicht
adaptiv) waren. Um Erwartungseffekte aus-
zuschlieRen, lautete die Instruktion in bei-
den Gruppen gleich: ,[...] participants in
both groups were given the same informa-
tion regarding the study purpose (e.g., “we
are investigating the effects of certain types
of computer games on brain activity and
decision-making behavior,” [20], S.7392).

Vor und nach dem 10-wdchigen Training
wurden standardisierte kognitive Testver-
fahren fir Aufmerksamkeit (Continuous
Performance Task), Arbeitsgeddchtnis
(visual[spatial n-back), Hemmung einer
prapotenten Antwort (,response inhibiti-
on*“: stop signal task), Interferenzanfallig-
keit (Stroop test) und kognitive Flexibilitdt
(color shape task) durchgefiihrt. Zudem
wurde mittels funktioneller MRT die Ge-
hirnaktivierung bei zwei experimentellen
Paradigmen gemessen, bei denen es zum
einen um Risikobereitschaft und zum ande-
ren um die Diskontierung der Zukunft ging.

Die Ergebnisse der Studie waren sehr klar:
Weder das spezifische, adaptive kognitive
Training noch das Spielen der Spiele hatte
einen Einfluss auf die Entscheidungsféhig-
keit im Hinblick auf Risiko und Bewertung
der Zukunft. Auch in den Tests zur Mes-
sung einzelner Indikatoren geistiger Leis-
tungsfahigkeit gab es keine Unterschiede
zwischen der Experimental- und der Kont-
rollgruppe. In beiden Gruppen gab es zwar
geringe Fortschritte, die jedoch als Ergeb-
nis aus dem Training der jeweiligen Aufga-
be zu betrachten sind und nicht als Training
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einer allgemeinen geistigen Leistung. Und
schlieBlich ergab auch die funktionelle Bild-
gebung keine differenziellen Resultate fiir
das kognitive Training.

Die Autoren fassen ihre Ergebnisse wie folgt
zusammen ([20], S.7398): ,,Entgegen un-
seren Hypothesen fanden wir keinen Effekt
des kognitiven Trainings auf die Gehirnak-
tivitat bei der Entscheidungsfindung und
ebenso keinen Effekt des kognitiven Trai-
nings auf die Diskontierung der Zukunft
und das Risikoverhalten. Beim Eingangs-
test (,baseline*) fanden wir einen Zusam-
menhang zwischen Arbeitsgedachtnis und
Diskontierung der Zukunft. Wenn die Ef-
fekte des kognitiven Trainings sich auf an-
dere Aufgaben als die trainierten Aufga-
ben tibertragen wiirden (,transfer), dann
wiirde sich die Verbesserung der MaRe fir
Arbeitsgedachtnis in Veranderungen der
Zukunftsdiskonierung auswirken.“> Unter
beiden Bedingungen - dem kognitiven Trai-
ning und den Spielen - kam es jedoch nicht
zu solchen Transfereffekten und die Verbes-
serungen in den Tests waren zwischen den
Gruppen nicht verschieden.

Die Autoren betonen, dass es nicht moglich
ist, die Nullhypothese zu bestétigen, d. h.
den Nachweis zu erbringen, dass kein Ef-
fekt besteht. Die Abwesenheit eines Bewei-
ses nicht das Gleiche ist wie ein Beweis der
Abwesenheit (auf Englisch noch schéner,
weil kiirzer: absence of proof is not proof
of absence). Dennoch heben die Autoren
die GroRe ihrer Stichprobe sowie ihr recht
aufwdndiges methodisches Vorgehen her-
vor. Mit anderen Worten: Wenn es einen
Effekt gibt, dann kann er nicht besonders
groR sein, denn ansonsten ware er gefun-
den worden.

Aus genau diesem Grund ist auch eine im
Jahr 2010 publizierte sehr groRe britische
Studie von Interesse [31]. Die Autoren

5  ,Contrary to our hypotheses, we found no
effects of cognitive training on brain acti-
vity during decision-making and no effects
of cognitive training on delay discounting
or risk sensitivity. We did observe a baseline
association between working memory and
delay discounting. If the effects of cogniti-
ve training did transfer beyond the trained
tasks, one would therefore expect thatim-
provement on measures of working memo-
ry would result in changes in delay discoun-
ting.”
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wandten sich an die Zuschauer der popu-
larwissenschaftlichen englischen Fernseh-
serie Bang Goes The Theory, was sinnge-
maRk tbersetzt etwa bedeutet: ,Mit einem
Schlag ist wieder mal eine Theorie erle-
digt“. Die Zuschauer wurden gebeten, bei
einer 6-wochigen internetbasierten Studie
mitzumachen. Daraufhin meldeten sich 52
617 Teilnehmer im Alter von 18 bis 60 Jah-
ren, die zunachst mit 4 neuropsychologi-
schen Tests im Hinblick auf logisches Den-
ken, verbales Kurzzeitgeddchtnis, rdum-
liches Arbeitsgedachtnis und das Lernen
paarweiser Wortassoziationen untersucht
wurden. Diese Tests sind bekannt und sehr
sensibel, sodass sie auch im klinischen Be-
reich als Tests auf krankhafte Beeintrach-
tigungen geistiger Leistungen eingesetzt
werden. Sie zeigen aber auch Leistungsver-
besserungen klar an, wenn es welche gibt.

Nach den Tests wurden die Teilnehmer nach
dem Zufallsprinzip auf 2 Experimentalgrup-
pen und eine Kontrollgruppe verteilt. Sie
mussten mindestens 3-mal wochentlich
fur jeweils 10 Minuten 6 Trainingsaufga-
ben absolvieren, die in Experimentalgrup-
pe | vor allem das logische Denken, Planen
und Problemldsen betrafen. In Experiment-
algruppe llwurde eine breitere Palette geis-
tiger Leistungen mit Aufgaben zu Kurzzeit-
gedachtnis, Aufmerksamkeit, rdumlichem
Denken und Mathematik trainiert. Wie bei
dem beschriebenen kommerziell erhaltli-
chen Gehirntrainingsprogramm wurde die
Schwierigkeit der Aufgaben dem jeweili-
gen Stand des Teilnehmers angepasst, so
dass es immer neue Herausforderungen
zu bewaltigen gab und das Training nicht
unter- oder Giberforderte. Die Kontrollgrup-
pe erhielt keine Ubungsaufgaben, sondern
musste wdhrend des Trainings irgendwel-
che obskuren Fragen beantworten.

Nach 6 Wochen Training wurden die ein-
gangs erhobenen Tests wiederholt und
mit den Leistungen beim Eingangstest ver-
glichen. 11 430 Teilnehmer hatten durch-
gehalten und absolvierten den Eingangs-
und Ausgangstest sowie im Durchschnitt
knapp 25 Trainingseinheiten. Gemes-
sen wurden die Verbesserungen bei den
4 neuropsychologischen Tests (Leistung
am Ende minus Leistung zu Beginn) sowie
die Verbesserung bei den jeweils 6 im Trai-
ning direkt bearbeiteten Aufgaben (eben-
falls Leistung am Ende minus Leistung zu
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Beginn). Dieses Vorgehen erlaubte es, die
trainingsspezifischen Verbesserungen von
allgemeinen Verbesserungen der geisti-
gen Leistungsfahigkeit zu unterscheiden.
Mit anderen Worten: Es lieR sich ermitteln,
ob die Teilnehmer das, was trainiert wurde,
auch auf andere Situationen und Aufgaben-
Gibertragen konnten.

Die Ergebnisse der Studie waren klarund er-
niichternd: Keines der Trainingsprogramme
dnderte etwas an der geistigen Leistungsfa-
higkeit der Teilnehmer. In allen 3 Gruppen
kam es zu sehr geringen Verbesserungen in
den Tests nach dem Training, die aber nicht
auf das Training, sondern auf einen Ubungs-
effekt beim Test zurlickzufihren waren
(man machte ja nach 6 Wochen noch ein-
mal den gleichen Test). Im Hinblick auf lo-
gisches Denken, verbales Kurzzeitgedacht-
nis, radumliches Arbeitsgeddchtnis und das
Lernen neuer Gedankenverknipfungen
(Assoziationen) wurden keine Verbesse-
rungen sichtbar. Demgegeniiber verbes-
serten sich alle Teilnehmer der Experimen-
talgruppen | und Il deutlich und iberzu-
féllig in den einzelnen Trainingsaufgaben.
Selbst die Teilnehmer der Kontrollgruppe
wurden ein wenig besser (statistisch aber
nicht abgesichert) im Beantworten obsku-
rer Fragen. Das bedeutet, dass das Training
durchaus einen Lerneffekt hat, dieser Effekt
einem jedoch bei anderen Aufgaben, selbst
wenn sie mit dem Training verwandt sind,
nichts nitzt.

Die Autoren diskutieren ihre Daten daher
auch sehr klar: ,Unserer Ansicht nach lie-
fern diese Ergebnisse keine Beweise fiir den
weitverbreiteten Glauben, dass compute-
risierte Gehirntrainer bei gesunden Men-
schen die allgemeine geistige Leistungsfa-
higkeit verbessern* ([31], S. 777, Uberset-
zung durch den Autor).®

Wem die Evidenz aus den genannten wis-
senschaftlichen Studien nicht ausreicht,
der betrachte die juristischen Aspekte von
Gehirntraining, das Trainingserfolge ver-
spricht, die nicht nachweisbar sind. Auf-
grund der im Jahr 2015 bestehenden Da-

6  ,Inourview these results provide no eviden-
ce to support the widely held belief that the
regular use of computerized brain trainers
improves general cognitive functioning in
healthy participants beyond those tasks that
are actually being trained.”
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tenlage wurde namlich der mit Lumosity
betriebene Kommerz durch legale Sank-
tionen eingeschrdnkt. Am 5. Januar 2016
wurde Lumosity von der US-amerikani-
schen Verbraucherschutzbehorde Federal
Trade Commission’ zu einer Strafzahlung
von 2 Millionen US$ wegen falscher Be-
hauptungen in ihrer Produktwerbung ver-
urteilt. ,Lumosity nutzte die Angste der
Konsumenten im Hinblick auf die altersbe-
dingte Abnahme ihrer geistigen Leistungs-
fahigkeit und behauptete, ihre Spiele konn-
ten Gedachtnisschwund, Demenz und
sogar die Alzheimer’sche Krankheit verhin-
dern [...] Aber Lumosity konnte seine Wer-
bung nicht wissenschaftlich untermauern®,
schrieb die FTC (2016) inihrer entsprechen-
den Verlautbarung.8

Wenn eigens zum Training programmier-
te Software auch nach den neuesten Me-
taanalysen [39] weder Gehirn noch Geist
wirklich trainieren, dann sollte nicht eigens
hierfiir hergestellte Software erst recht kei-
nen Effekt haben. Immer wieder wird je-
doch behauptet, dass Computerspiele sol-
che positiven Effekte haben.

Computerspiele

Im Koalitionsvertrag der gegenwartigen
Bundesregierung steht, dass E-Sport (und
damit sind Computerspiele gemeint, nicht
Fifa und ebenso wenig virtuelles Golfen
oder BogenschieRen), ,wichtige Fihigkei-
ten schult, die nicht nur in der digitalen
Welt von Bedeutung sind“ (Koalitionsver-
trag 2018, S.48, Zeilen 2168-2169). Auf-

7 Wortlich tibersetzt miisste man auf Deutsch
von ,Bundeshandelskommission® spre-
chen. Es handelt sich um eine seit 1914
existierende unabhédngige Bundesbehér-
de, die 1200 Mitarbeiter und ihren Sitzin
Washington, DC, hat. ,Sie wird bei direkten
Beschwerden von Konsumenten oder Un-
ternehmen gegen einzelne Unternehmen
tatig. [...] Die Aufgabenstellung der Behorde
wird allgemein damit beschrieben, unfairen
und tduschenden Praktiken zu begegnen,
um das Funktionieren eines konkurrenzbe-
stimmten Marktes sicherzustellen® [52].

8  “Lumosity preyed on consumers’ fears
about age-related cognitive decline, sugge-
sting their games could stave off memory
loss, dementia, and even Alzheimer’s disea-
se,” said Jessica Rich, Director of the FTC’s
Bureau of Consumer Protection. “But Lumo-
sity simply did not have the science to back
up its ads” (FTC 2016; zit. nach [34]).

grund dieser positiven Effekte wolle man
darauf hinwirken, dass Computerspiele fiir
gemeinnitzig erklart werden und damit
steuerlich zu begiinstigen sind.

Computerspiele werden von sehr vielen
Menschen gespielt werden, in Deutschland
von 42 % aller Biirger bzw. von 81 % der 14-
bis 29-)ahrigen [3]. Zugleich sind nach den
neuesten Daten hierzu 465000 Menschen
von Computerspielsucht betroffen, einer
mittlerweile von der Weltgesundheitsor-
ganisation (WHO) als Krankheit anerkann-
ten Form von Sucht. Zudem haben Com-
puterspiele nachweislich negative Auswir-
kungen auf die Gesundheit, die Bildung und
das Sozialverhalten eines Menschen [42].

Es gibt aber tatsdchlich eine Reihe von Stu-
dien, die berichten, dass Computerspiele,
bei denen auRerirdische Wesen oder Ter-
roristen mit den verschiedensten Waffen
zu bekdmpfen sind, die Reaktionsgeschwin-
digkeit oder sogar die Aufmerksamkeit trai-
nieren konnen. Sehr oft wird dabei eine Ar-
beit aus dem Fachblatt Nature zitiert, das
groBe mediale Interesse auf sich gezogen
hatte und der zufolge das Spielen von Ac-
tion Video Games die selektive Aufmerk-
samkeit verbessern soll [17]. Die Autoren
der Studie behaupten, sie hitten anhand
psychologischer Experimente nachgewie-
sen, dass Video-Game-Spieler (,Gamer*)
auf Ablenkreize besser reagieren kdnnen als
Nicht-Video-Game-Spieler (Experiment 1).
Auch kénnen Gamer bei sehr rascher Abfol-
ge von Reizen deren Anzahl vergleichsweise
besser angeben (Experiment 2). Zudem re-
agieren Gamer starker auf Ablenkreize, die
sich weiter am Rande des visuellen Feldes
befinden (Experiment 3) und weisen einen
geringeren Attentional Blink Effect auf (Ex-
periment 4). Wortlich Gibersetzt bedeutet
dies weniger ,Aufmerksamkeitsblinzeln®,
was dem mit Wahrnehmungspsychologie
nicht vertrauten Leser wenig sagen diirf-
te. Daher sei kurz erldutert, worum es sich
bei diesem Effekt handelt. Folgt etwa eine
Fiinftelsekunde (200 Millisekunden) nach
der Darbietung eines Reizes ein zweiter
Reiz, wird diesem zweiten Reiz normaler-
weise weniger Beachtung geschenkt, d. h.
erwird in geringerem Ausmald verarbeitet.
Diese Verringerung fdllt bei Gamern ver-
gleichsweise geringer aus.

Spitzer M. Gehirn und Geist am Computer trainieren? Nervenheilkunde 2019; 38: 314-323

Die Experimente 1, 3 und 4 wurden mit je-
weils 8 Gamern und acht Nicht-Video-Ga-
me-Spielern durchgefiihrt, bei Experiment
2 betrug die GruppengroRe jeweils 13. Die
GruppengréBen sind also bescheiden bis
sehrbescheiden, aber dennoch wurde diese
Arbeit zu einer Art Kronzeuge fiir die posi-
tiven Auswirkungen von Computerspielen
auf die Spieler. Nach der Datenbank Pub-
med wird sie beispielsweise von 289 wei-
teren wissenschaftlichen Publikationen zi-
tiert (Daten abgerufen am 23.3.2019). Bei
genauem Hinsehen belegen die in dieser
Studie vorgelegten Daten jedoch keines-
wegs das, was sie zu belegen scheinen. Es
ist vielmehr die sehr ungewohnliche, von
der Scientific Community deutlich abwei-
chende Interpretation ihrer Daten, die zu
diesem vermeintlichen Ergebnis fiihrt. Im
Einzelnen:

Da bei Ballerspielen standig neue Gegner
ins Sichtfeld treten, die bekdmpft werden
missen, fand man bei den Gamern in Ex-
periment 1 eine erhohte Neigung zur Re-
aktion auf ablenkende Reize. Die wissen-
schaftliche Gemeinschaft der Aufmerk-
samkeitspsychologen ist sich weltweit
einig darlber, dass dieser Befund im Sinne
einer erhohten Ablenkbarkeit - gleichbe-
deutend mit einer verminderten Aufmerk-
samkeit — zu interpretieren ist. Green und
Bavelier diskutieren ihre Ergebnisse jedoch
dahingehend, dass Computerspieler bes-
ser auf Ablenkreize reagieren und damit
deren Aufmerksamkeit besser sei. Das ist
etwa so, als wiirde man einen schnelle-
ren Puls, eine hhere Kérpertemperatur
oder einen weiteren Bauchumfang als Zei-
chenvon Gesundheit interpretieren, weil ja
»schneller, héher, weiter* grundsatzlich po-
sitivkonnotiert sei. Die Autoren verdrehten
also einfach ein Defizit — vermehrte Ablenk-
barkeit - ins angeblich Positive. Niemand
sonst tut dies!

Nichts anderes verhalten sich die Dinge bei
den weiteren 3 Experimenten zur selekti-
ven Aufmerksamkeit. Wer auf viele Reize
besonders schnell reagieren muss, kann
sich auf einen Reiz schlechter konzentrie-
ren (Ergebnis von Experiment 2). Wer beim
AbschieBen von Monstern aus dem All
seine Aufmerksamkeit permanent tberall
auf den ganzen Bildschirm verteilen muss,
der lernt dadurch, seine Aufmerksamkeit
zu verteilen, und gerade nicht, sie zu fo-
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kussieren (Experiment 3). Bei selektiver
Aufmerksambkeit geht es jedoch prinzipi-
ell - das sagt schon der Name! — um deren
Fokussierung.®

Um das Ergebnis des vierten Experiments
zu verstehen, muss ich etwas ausholen:
Die Verarbeitung eines Reizes in unserem
Sehsystem braucht Zeit, auch wenn sie
zundchst sehr rasch und automatisch er-
folgt. So kdnnen wir beim Betrachten einer
Szene wahrend eines Zeitintervalls von nur
180 Millisekunden angeben, ob dabei ein
Tier abgebildet ist oder nicht - also lange
bevor wir auch nur bewusst richtig hinge-
schaut haben [48]. Damit wir iberhaupt so
schnell etwas wahrnehmen kénnen, muss
sich unser visuelles System gegen Uberlas-
tung schiitzen. Dies geschieht beim Atten-
tional Blink, bei dem automatische Infor-
mationsverarbeitungsprozesse in unserem
Sehsystem die Verarbeitung weiterer Reize
stoppen, bis der ndchste Reiz aufgenom-
men und verarbeitet werden kann. Dieser
Vorgang dauert gut eine Viertelsekunde
und ist kein Fehler des Systems, sondern ein
wichtiger Schutzmechanismus vor Uberlas-
tung. Experiment 4 zeigt nun nichts weiter,
als dass man sich diesen Mechanismus zu-
mindest teilweise durch haufiges Video-Ga-
me-Spielen abtrainieren kann.

SchlieBlich wurden in einem fiinften Ex-
periment neun Nicht-Video-Game-Spie-
ler tiber einen Zeitraum von 10 Tagen tdg-
lich jeweils eine Stunde lang mit einem Ego-
Shooter-Spiel (Medal of Honor) trainiert.
Eine Kontrollgruppe trainierte das gewalt-
freie Spiel Tetris. ,Dieses Spiel beinhaltet
eine schwierige visuell-motorische Kom-
ponente, wohingegen Action Video Games
eine Verteilung der Aufmerksamkeit bzw.
einen haufigen Wechsel der Aufmerksam-
keit erfordern. Bei Tetris muss man sich je-
weils auf eine Sache konzentrieren, weswe-
gen man bei diesem Spiel die beschriebe-

9  Undgenaudarum ging es in der Arbeit, die
den Titel tragt: ,,Action video game modi-
fies visual selective attention“. Die Auto-
ren miissen gewusst haben, was sie da tun,
denn sie hatten ja auch schreiben kénnen,
dass Action-Videospiele die selektive Auf-
merksamkeit verbessern, was sie aber nicht
taten! In ihrem Text reden sie zwar dauernd
von Verbesserung, im Titel jedoch nurvon
~Modifizierung*, was sowohl Verbesserung
als auch Verschlechterung bedeuten kann.
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nen Veranderungen der Aufmerksamkeit
nicht erwarten wiirde*, schreiben die Au-
toren der Studie ([17], S.537).

Die genannten Veranderungen der Auf-
merksamkeit durch Ego-Shooter-Spiele
wurden erneut gefunden, gehen aberin
die falsche Richtung, denn sie zeigen, dass
man sich dabei eine Aufmerksamkeitssto-
rung antrainiert! Noch einmal die Autoren:
,0bgleich das Spielen von Video-Games
ziemlich geistlos erscheint, kann es den-
noch zu radikalen Verdnderungen der visu-
ellen Aufmerksamkeit fihren®, fassen die
Autoren Shawn Green und Daphne Baveli-
erihre Ergebnisse zusammen ([17], S.536).
Sie suggerieren dem Leser damit positive
Auswirkungen, die dann in den Medien
auch in aller Ausfiihrlichkeit breitgetreten
wurden, ohne dass noch jemand nachgese-
hen, was wirklich herauskam. 0 Fakt ist hin-
gegen, dass diese Studie klar gezeigt hat,
dass man mit Ego-Shooter-Spielen seine
Konzentration und Selbstkontrolle abgibt,
um sich wieder auf das mentale Funktions-
niveau eines Reflexautomaten zu begeben.
Es gibt also Veranderungen der Aufmerk-
samkeit - in Richtung einer Aufmerksam-
keitsstorung! Und genau dies haben die Au-
toren nachgewiesen.

Die gleiche Arbeitsgruppe publizierte - teil-
weise dhnlich hochrangig [58] - weitere
Studien zum Thema, die jedoch im Hin-
blick auf die Ergebnisse einerseits und die
Art der Interpretation nicht anders wur-
den. So wurde bei 7- bis 22-jahrigen Pro-
banden erneut gefunden, dass Ablenkrei-
ze (flanker) bei Spielern von Video-Games
~besser verarbeitet wurden®, d. h. mehr
Ablenkung und weniger Fokussierung der
Aufmerksamkeit. Die Autoren sprechen
von einem hoheren MaR an Aufmerksam-
keit und ,Spill-over-Effekten” dieser ver-
meintlich vermehrten Aufmerksamkeit
auf ablenkende Reize [57]. An einer einzi-
gen Stelle der Diskussion ihrer Ergebnisse
erwdhnen sie, dass man dies auch anders
sehen konnte: ,Wir méchten anmerken,
dass wir nicht eindeutig sagen kénnen, ob
ein groBerer Testwert [...] tatsachlich durch
erhéhte Aufmerksamkeitsressourcen oder

10 Wie es dazu kommen konnte, dass diese
Studie in Nature publiziert wurde und auch
von Fachleuten nie kritisch bewertet wurde,
ist mir bis heute ein Ratsel.

@ Schattauer

durch schlechte selektive Aufmerksam-
keit zustande kommt* ([57], Ubersetzung
durch den Autor)."" Aber nach dieser be-
merkenswerten Einsicht wird gleich wieder
weiter vernebelt. Eine ganze Reihe metho-
disch sehr aufwdndiger und mit geniigend
statistischer Power versehenen (d. h. einer
groBen Zahlvon Teilnehmern durchgefihr-
ten) Studien konnte keinerlei positive Aus-
wirkungen von Computerspielen (welcher
Art auchimmer) auf die geistige Leistungs-
fahigkeit finden [29, 41, 49].

Selbst die oft behauptete groRere Schnel-
ligkeit (d. h. verminderte Reaktionszeiten)
bei Video-Spielern wurde nicht bestatigt:
Von 30 berechneten Korrelationen (des Vi-
deo-Spiele-Spielens mit den Ergebnissen
verschiedener Test geistiger Leistungsfa-
higkeit) waren nur 6 signifikant und nume-
risch klein. 3 dieser 6 Korrelationen waren
positiv, die anderen 3 negativ, d. h. esgabin
manchen Tests auch signifikant langsame-
re Reaktionen bei Gamern im Vergleich zu
Nicht-Spielern. ,Insgesamt deuten die vor-
liegenden Ergebnisse darauf hin, dass ent-
weder keine oder nur sehr schwache Bezie-
hungen zwischen dem Spielen unterschied-
licher Video-Spiele und grundlegenden
geistigen Leistungen (Arbeitsgeddchtnis,
fluide Intelligenz, selektive Aufmerksam-
keit und Verarbeitungsgeschwindigkeit)
besteht”, kommentieren abschlieRend die
Autoren [49].12

Computerspiele im Scanner

Nicht nur die auf der Verhaltensebene re-
klamierten ,Verbesserungen® psychischer
Leistungen halten der Uberpriifung nicht
stand, sondern auch die Behauptungen,
dass sogar mittels der modernen Neuro-
wissenschaft gezeigt werden kénne, dass
Video-Spiele positive Auswirkungen auf das
Gehirn hatten. Es wurden zwar immer wie-
der Studien publiziert, die dies zu belegen

11 Im Original: ,We note that the ANT flanker
compatibility score cannot unambiguously
resolve whether a greater score is in fact due
to enhanced attentional resources or due to
poor attentional selection.“

12 ,Overall, the current results suggest weak
to nonexistent relations between video-ga-
me experience—across a variety of different
games—and fundamental cognitive abilities
(working memory, fluid intelligence, atten-
tion control, and speed of processing).“
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Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben


scheinen. Wie schon bei den auf Verhal-
tensdaten beruhenden Studien ist jedoch
auch in diesem Bereich die Interpretation
der Ergebnisse zuweilen fragwiirdig. Be-
trachten wir ein Beispiel:

Im Jahr 2014 publizierte das IMAGEN-Kon-
sortium, ein Verbund von Bildgebungs-Wis-
senschaftlern bzw. Institutionen, eine
groRe Studie an 152 Probanden zur Frage,
ob Computerspiele einen Einfluss auf die
Gehirnanatomie von 14-jdhrigen Jugendli-
chen haben [25]. Mittels struktureller MRT
wurde gefunden, dass die mit dem Spielen
von Computer-Spielen verbrachte Zeit (in
Stunden pro Woche) mit der Dicke der Ge-
hirnrinde insgesamt, und vor allem im Be-
reich des linken dorsolateralen préfronta-
len Kortex (dIPFC) und der linken frontalen
Augenfelder positiv korreliert ist. Hinge-
gen fand man in keinem Bereich des Ge-
hirns Hinweise auf eine Abnahme der Ge-
hirnrinde in Abhéngigkeit von der mit Com-
puterspielen verbrachten Zeit. Die Autoren
erkldren diesen Befund als Bestdtigung der
vermeintlich bereits bekannten Befunde
zu einer Verbesserung der kognitiven Leis-
tungsfdhigkeit durch das Spielen von Com-
puterspielen. Um es mitihren eigenen Wor-
ten zu sagen: ,Der dIPFC ist das wesentli-
che Korrelat von exekutiver Kontrolle und
strategischem Planen, welches wiederum
die wesentlichen kognitiven Doménen fiir
das erfolgreiche Spielen von Computerspie-
len sind. Die frontalen Augenfelder sind die
Schliisselregion fir die Integration visuel-
lerund motorischer Signale und bedeutsam
fiir Augenbewegungen und die Steuerung
der visuell-raumlichen Aufmerksamkeit,
also von Prozessen, die extensiv bei den
Computerspielen involviert sind. Diese Er-
gebnisse kdnnten die biologische Basis der
berichteten Verbesserungen geistiger Leis-
tungsfahigkeit durch Computerspiele dar-
stellen” ([25], S.e1; Ubersetzung durch den
Autor)."3

13 Im Original: ,DLPFC s the core correlate of
executive control and strategic planning
which in turn are essential cognitive do-
mains for successful video gaming. The FEFs
are a key region involved in visuo-motor in-
tegration important for programming and
execution of eye movements and allocation
of visuo-spatial attention, processes enga-
ged extensively in video games. The results
may represent the biological basis of previ-
ously reported cognitive improvements due
to video game play.“
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» Abb.1 Entwicklung der Dicke des frontalen Kortex vom 7. bis 29. Lebensjahr (Mittelwert
und 95 % Konfidenzintervall. (Quelle: nach [46], » Fig. 2, S.3404)

Interessanterweise kam niemand aus der
groBen Gruppe des IMAGEN-Konsortiums
(die Arbeit hat 21 Autoren) auf die im Lich-
te der Erkenntnisse zur Gehirnentwicklung
sehr naheliegende Idee, dass das Ergebnis
auch genau umgekehrt interpretiert wer-
den kann: Seit nunmehr 20 Jahren ist be-
kannt, dass die Dicke der Gehirnrinde im
Laufe ihrer normalen Entwicklung in Kind-
heit und Jugend abnimmt [15]. Der Effekt
wurde immer wieder bestdtigt [13-16],
mittlerweile auch an groRen Datensétzen
([46]; » Abb. 1). Ein dickerer Kortex bei Ga-
mern kann also auch im Sinne einer (noch)
nicht erfolgten normalen kortikalen Ab-
nahme interpretiert werden, also im Sinne
einer Entwicklungsverzégerung.

Dafir spricht zudem, dass man bei einer
Studie an 223 Kindern mit Aufmerksam-
keits-Hyperaktivitdtsstorung (ADHD) im
Vergleich zu einer Kontrollgruppe von
ebenfalls 223 Kindern gefunden hat: Der
Kortex der Kinder mit ADHD war dicker,
denn dessen Verdiinnung als Zeichen sei-
ner normalen Entwicklung hinkte im Ver-
gleich zur Kontrollgruppe um 3 Jahre hin-
terher. Genauso diskutieren die Autoren
auch —im Jahr2007 - ihre Ergebnisse: ,Die
Entwicklungsverzogerung warin prafronta-
len Regionen der Gehirnrinde am deutlichs-
ten ausgepragt, die fiir die Kontrolle kogni-
tiver Prozesse, einschlieRlich Aufmerksam-
keit und motorische Planung wichtig sind.
Die Verzogerung der regionalen kortikalen
Entwicklung bei ADHD wurde bislang nicht
mit neuroanatomischen Methoden nach-
gewiesen® ([40], S. 19659; Ubersetzung

Spitzer M. Gehirn und Geist am Computer trainieren? Nervenheilkunde 2019; 38: 314-323

durch den Autor). Dass es bei der Nut-
zung von Bildschirmmedien und vor allem
bei Gamern zu Aufmerksamkeitsstérungen
kommt, ist zudem aus einer ganzen Reihe
von Studien bekannt [12, 23, 28, 35, 55].

Weiterhin wurde im Jahr2013 bei 18 jungen
Erwachsen (Durchschnittsalter 19 Jahre)
mit Online-Spielsucht (online gaming ad-
diction) im Vergleich zu Kontrollpersonen
eine Verdickung bestimmter kortikaler Are-
ale beschrieben [54]. Es gab also durchaus
in der Literatur Befunde, die diese ganz an-
dere - namlich genau gegenteilige - Inter-
pretation der Ergebnisse des Konsortiums
deutlich nahegelegt hatten.

Auch nach der IMAGEN-Publikation hat sich
die Befundlage hierzu noch weiter verbes-
sert: Im Fachblatt Neuropsychologia er-
schien eine Studie mit dem treffenden Titel
When less is more: Thinner fronto-parie-
tal cortices are associated with better for-
ward digit span performance during early
childhood [5]. Bei Kindern im Alter von 4
bis 8 Jahren wurden das Arbeitsgeddcht-
nis mit einem bekannten Test zum Zahlen
nachsprechen gemessen und zugleich die
Dicke des Kortex gemessen. Hierbei zeig-
te sich, dass ein dlinnerer Kortex mit einer
besseren Leistung des Arbeitsgeddchtnis-
ses korreliert ist. In einer weiteren Studie

14 ,The delay was most prominent in prefron-
tal regions important for control of cogniti-
ve processes including attention and motor
planning. Neuroanatomic documentation
of a delay in regional cortical maturation in
ADHD has not been previously reported.“

319


Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben

Sabine
Hervorheben


zeigte sich zudem auch fiir Bereiche des
Hippocampus ein negativer Zusammen-
hang zwischen Volumen und Gedachtnis-
leistung: ,,in younger children bigger was
better, whereas in older children smaller
was superior [36]. Eine Studie aus unse-
rem Hause [45] an 103 jungen Menschen
im Alter von 12 bis 27 Jahren, von denen
60 depressiv erkrankt waren, ergab eben-
falls eine Entwicklungsverzégerung im Sinn
eines groReren Volumens der grauen Sub-
stanz vor allem im dIPFC bei den depressi-
ven Patienten. Ob es sich hierbei um einen
Risikofaktor oder um eine Folge der Erkran-
kung handelt, ist bislang nicht geklart. Zu-
sammenfassend ldsst sich also sagen, dass
die Behauptung, die Neurowissenschaft
habe mittlerweile gezeigt, dass Videospie-
le dem Gehirn guttun, definitiv unzutref-
fend ist. Eine dickere Gehirnrinde im Kin-
des- und Jungendalter ist Ausdruck einer
Entwicklungsverzégerung und einer ge-
ringeren Leistung des Arbeitsgedachtnisses
und stehtim Zusammenhang mit Suchtver-
halten und Stérungen der Aufmerksamkeit.

Die Erstautorin der IMAGEN-Studie publi-
zierte im gleichen Jahr eine weitere Studie,
bei derjunge Erwachsene (Durchschnittsal-
ter 24 +3 Jahre) tiber 2 Monate hinweg tag-
lich 30 Minuten das Videospiel Super Mario
64 spielen [25]. Im Vergleich zu einer Kont-
rollgruppe zeigten sich bei den Teilnehmern
derVideospielgruppe GroRenzunahmenim
rechten Hippocampus und dIPFC sowie in
Bereichen des Kleinhirns. Die Autoren zie-
hen weitreichende Konsequenzen aus ihren
Befunden, spielen doch der Hippocampus
und der dIPFC bei einer Reihe von psychiat-
rischen Erkrankungen wahrscheinlich eine
Rolle: ,Das vorgestellte Videospiel-Training
kénnte daher verwendet werden, um die
bekannten Risikofaktoren fiir psychische Er-
krankungen wie ein kleinerer Hippocampus
und ein geringeres Volumen des préfronta-
len Kortex beispielsweise bei posttrauma-
tischer Belastungsstoérung, Schizophrenie
und neurodegenerativen Stérungen entge-
gen zu wirken® ([24], Ubersetzung durch
den Autor).1>

15 ,The presented video game training could
therefore be used to counteract known risk
factors for mental disease such as smaller
hippocampus and prefrontal cortex volume
in, for example, post-traumatic stress disor-
der, schizophrenia and neurodegenerative
disease.”
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Max-Planck-Gesellschaft

Warum Videospielen gut fiirs Gehirn sein kann
Hirnregionen lassen sich gezielt trainieren

30. OKTOBER 2013

Videospielen vergrogert Hirnbereiche, die fiir raumliche Orientierung,
Gedichtnisbildung, strategisches Denken sowie Feinmotorik bedeutsam sind. Das zeigt
eine aktuelle Studie des Max-Planck-Instituts fiir Bildungsforschung und der
Psychiatrischen Universititsklinik der Charité im St. Hedwig-Krankenhaus. Die positiven
Effekte von Videospielen kdnnten auch bei der Therapie psychischer Stérungen zum

Tragen kommen.

H -

Gute Nachrichten fir alle Gamer! Videospielen kann bestimmte Gehirnregionen, z.B. fir
raumliche Orientierung, Gedachtnisbildung, strategisches Denken, gezielt trainieren.

» Abb. 2 Facsimile (Screenshot) vom Beginn der Pressemitteilung der Max-Planck-Gesell-
schaft vom 30.10.2013 (https://www.mpg.de/7589369/Videospiele-Gehirn; abgerufen am
17.2.2019). Die vermeintliche Erkenntnis, dass Computerspiele die Gehirnentwicklung for-
dern, war der Max-Planck-Gesellschaft eine eigene Pressemitteilung wert. Herr Planck wiirde
sich im Grabe herumdrehen, wenn er davon erftihre, dass mit seinem Namen hier PR fiir
Unterhaltungssoftware betrieben wird, die jungen Menschen nachweislich sehr schadet.

Ein Blick auf » Abb. 1 zeigt jedoch, dass der
prafrontale Kortex in dem Altersbereich, in
dem sich die Probanden befanden norma-
lerweise noch abnimmt, das ,, Training“ also
die normale Entwicklung beeintrachtigt
hat. Die Interpretation der GroRenzunah-
me des dIPFC steht damitim klaren Wider-
spruch zu den bekannten Ergebnissen aus
der Biomarkerforschung zu Risikofaktoren
von psychischen Stérungen. Dies sei hier
klar hervorgehoben: Wiirde man den Ge-
danken der Autorin konsequent praktisch
folgen, ergédbe sich der Ratschlag, der Schiz-
ophrenie oder der Demenz mittels Compu-
terspiele vorzubeugen. Dies ist in hdchstem
MaRe unverantwortlich, denn wir wissen
um die negativen Auswirkungen von Com-
puterspielen auf die kérperliche und geis-
tige Gesundheit der Menschen.

Dennoch erreichte diese Studie groRe Po-
pularitdt (» Abb. 2) und vor allem weite
mediale Aufmerksamkeit: Wissenschaftler
einer sehr renommierten deutschen Wis-
senschaftlichen Fachgesellschaft hatten
festgestellt, dass das Spielen von Video-
bzw. Computerspielen dem Gehirn guttut.
Gamer brauchten von nun an kein schlech-
tes Gewissen mehr haben. Eltern, die ihren

Kindern eine Playstation schenken, auch
nicht. Mehr noch: Computerspielen kénne
praventiv wirken und Risikofaktoren psych-
iatrischer Erkrankungen entgegenwirken.

Nicht nur die Dicke des Kortex wurde fehlin-
terpretiert, sondern dessen Aktivierung in
funktionellen Studien auch: Seit dem schon
sehr alten Befund, dass nach motorischem
Training die Aktivierung der motorischen
Gehirnrinde wdhrend motorischer Aufga-
ben abnimmt, lassen sich sowohl Zunahme
als auch Abnahme der Aktivierung irgend-
eines kortikalen Areals im Sinne einer Funk-
tionsverbesserung interpretieren: Mehr Ak-
tivitatist besser, weil mehreben besserist,
und weniger Aktivitdt ist auch besser, weil
das ein klares Zeichen von effizienterer Nut-
zung darstellt.

Tatsdchlich findet man beide Interpretati-
onen in der Literatur zu Videospielen, je-
weils so, wie man es braucht, um deren po-
sitive Auswirkungen festzustellen: In einer
Arbeit aus dem Jahr 2018 an 16 Spielern
und 16 Nicht-Spielern wird vorgemacht,
wie es geht (die Letztautorin ist Frau Ba-
velier): “Wéhrend des Hinweisreizes re-
krutierten die Action-Videospiel-Spieler
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das Top-down-Aufmerksamkeitsnetz-
werk in geringerem MaRe als die Nicht-Vi-
deospiel-Spieler, was auf eine groRere Ef-
fizienz dieses Netzwerks bei Action-Vi-
deospiel-Spielern hinweist. Wahrend der
Bearbeitung des Zielreizes korreliert die
Rekrutierung von Top-down-Arealen mit
groRerer Schwierigkeit der Verarbeitung,
aber nur bei den Nicht-Videospiel-Spie-
lern. Bei den Action-Videospiel-Spielern
wurde dieser Effekt nicht beobachtet, son-
dern eine starkere Aktivierung beider Netz-
werke [Bottom-up und Top-down]“ ([10],
S.e1).16Bei Videospielern wurden also Akti-
vierungen und Deaktivierungen gefunden.
In ihrer Conclusio sprechen die Autoren
dannvon einer ,funktionalen Rekonfigura-
tion von Top-down- und Bottom-up- Auf-
merksamkeitsnetzwerken* bei den Spielern
von Action Video Games. Und sie finden das
ganz toll. Was immer es bedeuten mag.

Man sollte sich weiterhin tiber eine metho-
dische Schwache aller Studien im Klaren
sein, in denen Gamer mit Nicht-Gamern
verglichen: Samtliche Effekte konnten da-
rauf beruhen, dass Menschen, die gerne
schnell reagieren, gerne solche Spiele spie-
len. Man spricht von Selbstselektion (,,self
selection®) ein wichtiger und haufiger in
Studien zu diskutierendem Effekt. Das hin-
dert die Autoren der gerade genannten Stu-
die jedoch nicht, das Gleiche nochmals im
Journal of Cognitive Neuroscience zu pub-
lizieren [10].

Ungeachtet der angefiihrten Studien zu
den nicht vorhandenen positiven Auswir-
kungen von Computer- und Videospielen
auf Aufmerksamkeitsprozesse und den be-
kannten negativen Auswirkungen beginnen
sie ihre Arbeit wie folgt (die Letztautorin
dieser Arbeit ist wieder Frau Bavelier): ,Ac-
tion Video Game Spieler ibertreffen Men-
schen, die keine Action Video Games spie-
len, in einer Reihe von Wahrnehmungs- und
Aufmerksamkeits-Aufgaben® ([10], S.377,

16  “During the cue period, action video game
players (AVGPs) recruited the top-down
network less than nonvideo game players
(NVGPs), [...] in line with a greater efficiency
of that network in AVGPs. During target pro-
cessing, as previously shown, recruitment
of top-down areas correlated with greater
processing difficulties, but only in NVGPs.
AVGPs showed no such effect, but rather
greater activation across the two networks.”
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Computerspiele: 465.000 Jugendliche sind Risiko-Gamer
Neue Studie von DAK-Gesundheit und Deutschen Zentrum fiir
Suchtfragen untersucht auch Geldausgaben bei 12- bis 17-Jahrigen

Hamburg, 5. Mérz 2019. In Deutschland spielen rund drei Millionen
Jugendliche zwischen 12 und 17 Jahren regelméaBig am Computer.
Nach einer neuen DAK-Studie gelten 15,4 Prozent der Minderjahrigen
als sogenannte Risiko-Gamer. Damit zeigen rund 465.000 aller
Jugendlichen dieser Altersgruppe ein riskantes oder pathologisches
Spielverhalten im Sinne einer Gaming-Sucht. Die Betroffenen fehlen
haufiger in der Schule, haben mehr emotionale Probleme und geben

deutlich mehr Geld aus.

> Abb. 3 Facsimile (Screenshot, geringgradig nachbearbeitet) vom Anfang der Pressemittei-
lung der DAK vom 5.3.2019 zur Haufigkeit Computerspielsucht in Deutschland.

Ubersetzung durch den Autor).'? Gefunden
wurden dann beim Vergleich von 14 Spie-
lern und 14 Nicht-Spielern Verstarkungen
und Abschwidchungen in unterschiedlichen
Komponenten ereigniskorrelierter Poten-
ziale (EKP), die hier nicht weiter betrachtet
werden sollen, da zum einen Signaldnde-
rungen immer beide Interpretationen zu-
lassen und ein Mehr oder Weniger immer
Ausdruck von Besser oder Schlechter und
umgekehrt sein kann. Zum andern besteht
ein weiterer moglicher Einfluss im Sinne der
Selbstselektion.

Diskussion

Computerspiele sind zunachst einmal kom-
merziell angebotene, nachweislich zur Er-
zeugung von Sucht programmierte Soft-
warepakete, mit denen 80 % unserer jungen
Leute ihre Zeit vertreiben. Nach neuesten
Angaben sind, wie eingangs bereits er-
wahnt, in Deutschland 465000 junge Men-
schen von Computerspielsucht betroffen
(DAK 5.3.2019; » Abb. 3), in China waren

17  ,Action video game players (AVGPs) outper-
form non-action video game players (NA-
VGPs) on a range of perceptual and attenti-
onal tasks.“

Spitzer M. Gehirn und Geist am Computer trainieren? Nervenheilkunde 2019; 38: 314-323

es vor 10 Jahren schon 24 Millionen (nach
[54]; neueste Zahlen lauten dhnlich [27]).

Die Zusammenhange zwischen dem Spie-
len von Computerspielen und Aufmerksam-
keitsstérungen (ADHD), Angsten (vor allem
soziale Phobie), Depression (einschlieBlich
Suizidalitdt) und anderen stoffgebunde-
nen Siichten (Alkohol, Nikotin, illegale Dro-
gen)'8 ist bekannt und gut dokumentiert
[12,33, 44, 56].

Auch die Probleme im somatischen Be-
reich - Adipositas und Haltungsschdden
sowie langerfristig Diabetes und Hyper-
tonie mit dem langfristigen Risiko erhoh-
ter kardiovaskuldrer Komplikationen wie
Schlaganfille und Herzinfarkte - durch
Computerspiele sind schwerwiegend und
verursachen erhebliche Kosten im Gesund-
heitswesen. Seit die Internet- und Compu-
tersucht durch die WHO als Krankheit an-
erkanntist, wird auch zunehmend deutlich,
dass die Zahl der Behandlungsplatze - auf
dem deutschen Suchtkongress im Septem-
ber 2018 war von 200 die Rede - in kras-
sem Missverhaltnis zur Zahl der Betroffe-
nen ((iber 400000) steht.

18 Sowerden das Rauchen sowie andere Dro-
gen oft in Computerspielen indirekt bewor-
ben[11,30].
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In der Literatur zu den vermeintlich posi-
tiven Auswirkungen von Computerspie-
len auf Geist und Gehirn werden diese be-
kannten Risiken und Nebenwirkungen sys-
tematisch ausgeblendet. So entstand eine
vermeintlich ,wissenschaftliche“ Literatur,
die bestandig zitiert wird, wenn es um die
Frage der gesundheitlichen Schaden geht.
Es wird damit von ganz offizieller Seite , Ent-
warnung“ gegeben. Damit wird Wissen-
schaft auf verantwortungslose Weise miss-
braucht (> Abb. 2).

Wie weit diese ,,Industrie“ zur Herstellung
vermeintlich wissenschaftlicher Arbeiten
zu den positiven Auswirkungen von Com-
puterspielen geht, mag das folgende Bei-
spiel andeuten:

Im Jahr 2017 erschien im respektablen
Fachblatt Current Directions in Psychologi-
cal Science eine Arbeit mit dem Titel ,.Video
Games and Hippocampus-Dependent Lear-
ning“ [51]. Die Arbeit handelt davon, wie
man das vorhandene Wissen um die Funkti-
onen des Hippocampus nutzen kénnte, um
Video- und Computerspiele im Hinblick auf
ihren Trainingseffekt zu verbessern. Es wer-
den keine Daten erhoben und es wird nichts
untersucht. Vielmehr wird vorgeschlagen,
in elektronischen Spielen auf das - simu-
lierte — Satelitennavigationssystem (GPS)
zu verzichten, weil dadurch die Ausbildung
hippocampaler Landkarten geférdert wer-
den kdonnte. Die ganze Arbeit ist also eine
hypothetische Erorterung - und sonst
nichts! Aber ihr Titel suggeriert einen Zu-
sammenhang zwischen Video-Games, Ler-
nen und einem Gehirnbereich, den man aus
der Literatur zu Lernprozessen seit den Zei-
ten des beriihmten Patienten H. M. schon
einmal gehort hat: dem Hippocampus.

Fassen wir zusammen: die Literatur zu den
vermeintlichen positiven Auswirkungen
von Video- und Computerspielen ist so
etwas wie organisierte Schaumschldgerei:
Durch schlecht gemachte Studien und vor
allem auf den Kopf gestellte Interpretatio-
nen werden positive Auswirkungen sugge-
riert, die sich bei genauem Hinsehen in Luft
auflésen. Die bekannten, gut dokumentier-
ten und fiir das Gesundheitswesen kosten-
relevanten Schaden werden in dieser Litera-
tur systematisch verschwiegen. Produziert
wird dadurch ein ganzes Literaturgenre,
das sich ,Wissenschaft“ nennt, aber keine
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ist (man nennt so etwas auch ,Etiketten-
schwindel“), und dass es nur geben kann,
wenn eine sehr starke Lobby dahintersteht,
um deren finanzielle Interessen es geht.

Computerspiele wurden in Anlehnung an
die Begriffe Hardware und Software auch
als Exploitationware, d. h. als Instrument
der Ausbeutung, bezeichnet [4]. Ausge-
beutet werden Kinder und Jugendliche,
deren Schutz zu den wichtigsten Aufga-
ben der erwachsenen Bevélkerung geho-
ren sollte. Dass das Gegenteil tatsdchlich
geschieht - wie der Koalitionsvertrag der
gegenwartigen Regierung deutlicher nicht
zeigen konnte - und das Computerspie-
len sogar fiir gemeinniitzig erklart werden
soll, also flr steuerlich begtinstigt und for-
derungswiirdig, zeigt an, wie gut die Stra-
tegie der Lobby funktioniert. Es wird Zeit,
dass Vertreter von Wissenschaft und Medi-
zin — um die Glaubwiirdigkeit von beidem
geht es - hier klarer Flagge zeigen. Wer es
nicht tut, handelt verantwortungslos.
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