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1. Einfiihrung und Uberblick

Dieses Buch ist aus dem Bediirfnis entstanden, weitgehend unabhingig von techni-
schen, vorab digitalen Angeboten einem korperfreundlichen Lernen das Wort zu
reden. Dieser Lernakzent ist angesichts der Raffinessen im Raum der sozialen und
digitalen Medien etwas ins Abseits geraten, dabei sind unser Gehirn, die Wahrneh-
mungen und Aktivititen unserer Sinne, unsere Phantasie, bildliche Vorstellungs-
kraft, unser damit verbundenes Erinnerungsvermdgen und unsere Kommunikati-
onsfihigkeit die eigentlichen, genialen Grundlagen unserer Lernfahigkeit. Wir dro-
hen zu vergessen, dass unser Korper quasi die Hardware fiir alle Lernstoffe und alle
technischen Lerneinsitze darstellt —ohne sie funktioniert kein nachhaltiges Lernen.

Titel und Untertitel des Buches weisen sowohl in die anvisierte Methode des
Spracherwerbs fiir eine breite Zielgruppe als auch zu Abgrenzungen und sollen hier
zuerst in Grundrissen vorgezeichnet werden. Grundlegende Details gehen auf
Riickgriffe auf mein Werk ,, Vom Gehirn zur Schrift. Lernen durch Bewegung —
Hand- und Sprachspiele — Schrifispracherwerb — LRS-Prdvention * (2008) zurlick,
allerdings viel knapper, in einem veranderten Kontext und mit anderen Gewichtun-
gen.

Es handelt sich um folgende wesentliche Bausteine, die das Grundgertist der vorge-
stellten Methode des Sprechenlernens ausmachen und die deshalb alle Ausfiihrun-
gen als ein Wesentliches durchdringen werden:

Es geht um /mmersion als organisatorischer Rahmen; moderne Medien als kritische
Berithrungspunkte; Multisensorik und Bewegung als korperliche Grundlage der
Lernfahigkeit, um Anregung von Phantasie und zur Imagination als durchgingiges
Motiv in den Spiel- und Erzdhlstunden, um Symbolik und Bildsprache als Schritt in
hoheres Verstehen auf abstrakt verdichtete Bilder und Zeichen; schlielich um Mdr-
chen und andere Geschichten, Fingerspiele und Gedichte als Sprachmodelle, die
zugleich das Gespiir fiir Grammatik mitvermitteln. Es geht also um einen eigenen
didaktisch-methodischen Rahmen fiir den Spracherwerb und nicht um Ausfiihrun-
gen zur Sprachentwicklung des Kindes. Wer hier nach ndheren Informationen sucht,
sei beispielsweise auf die Werke von Szagun 2016 oder Siegmiiller/Bartels 2017
hingewiesen.

1.1 Zielgruppe und Grundlagen

Die Ausfiihrungen wollen einerseits allen Kindern beim Spracherwerb zugute kom-
men, zumal die Vorschlédge fiir Schule und Elternhaus vergniigliche Erlebnisse dar-
stellen. Sie wenden sich in organisiertem Rahmen aber ebenso an Kinder und
Erwachsene mit Migrationshintergrund. Zu diesem Personenkreis zdhlen Einwan-
derer, Fliichtlinge, Asylanten. SchlieBlich wendet sich die vorgeschlagene Lernme-
thode in einem quasi immersiven Rahmen auch Kindern aus bildungsfernen Eltern-
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héusern und sprachretardierten Kindern zu, wobei letztere allerdings bei Stérungen
spezielle therapeutische Unterstiitzung benétigen. Immer wird dabei zugleich der
Weg in die Alphabetisierung erleichtert.

Im vorgeschlagenen Rahmen dominieren nicht Wortschatziibungen und Regeln der
Grammatik und Satzkonstruktionen, sondern Reime, Rhythmen, gemeinsame
Spiele und bunte Geschichten wie Mérchen und Bilderbuchgeschichten und dies in
Verbindung mit Finger- und Handspielen, Mimik, Gestik und schauspielerischen
Interaktionen. Deshalb ist es allerdings vonnéten, sich Kenntnisse iiber die Funkti-
onsweise der Sinne und des zentralen Nervensystems zu erwerben, den Stellenwert
von Reimen, Rhythmen, Fingerspielen und anderen Spielen, von Bewegung, Mimik
und Gestik fiir das Lernen zu erkennen und der Wirkung eigener Vorstellungskrifte
und eigener Phantasien zu vertrauen.

Die Verfasserin verfiigt tiber jahrzehntelange Erfahrungen bei der Vermittlung des
Sprach- und Schriftspracherwerbs — sowohl in der Praxis in Sonder- und Grund-
schulen, im Schulkindergarten und im Forderunterricht als auch in der Lehre als
Dozentin an einer Pddagogischen Hochschule und in Seminaren der Lehrerfortbil-
dung. Zu ihren Verfahren zahlen unter anderem ein lernstiitzendes Handzeichensys-
tem, Korpersprache, Marchen und Phantasie anregende Geschichten (vgl. Zitz-
Isperger 1995, 2007 und 2008). Beeindruckend ist hierbei immer wieder das einge-
setzte Handzeichensystem (motorische Stiitzen) flir den Schriftspracherwerb, das
korperfreundlich in Verbindung mit phantasieanregenden Geschichten auch lern-
schwachen Kindern neue Wege des Behaltens bietet, (vgl. Zitzlsperger: Ganzheitli-
ches Lernen 1995), doch soll diese Methode hier nicht dargestellt werden — im Fol-
genden gelten etwas andere Akzente, die die Lernenden spielerisch in die deutsche
Sprachwelt mit ihre Gestaltungsmoglichkeiten begleiten.

Die folgenden Ausfithrungen stellen keine Dokumentation eines Lehrgangs dar,
sondern vermitteln positive Hilfestellungen zum Spracheerwerb, die auf konkreten
Erfahrungen in den zit. Einrichtungen und ebenso in der Sekundarstufe 1 bei Pro-
jekten beruhen.

Das heif3t: Das beim Spracherwerb angewendete Verfahren eines multisensorischen,
ganzheitlichen Lernens motiviert Kinder und auch Erwachsene, da Lernfreude,
Phantasie, die Resonanz des bewegten Korpers und ein Selbstvertrauen in eigene
Féhigkeiten bewahrt oder neu geweckt werden. Diese — noch auszufiihrende — kor-
perfreundliche Methode wirkt zudem LRS-préaventiv, (vgl. Zitzlsperger 1995 und
2008), bezieht das soziale Umfeld mit ein und kann gleichermafBlen innerhalb der
Gruppe individualisierend eingesetzt werden.

Zuletzt verwendete die Verfasserin das Verfahren auch in einer Gruppe von syri-
schen und kurdischen Miittern mit ihren Kindern, (durchschnittlich 4—5 Miitter und
6—7 Kinder):

Insgesamt verstanden alle anfangs (fast) kein Deutsch, man musste quasi bei Null
anfangen. Angesichts dieser Herausforderung sollen deshalb einige dieser von mir
geplanten und durchgefiihrten Stundeneinheiten mit den Fliichtlingen in den
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,Erzihl- und Spielstunden® als konkrete Beispiele am Ende des Werkes noch zur
Abrundung néher skizziert werden. Sie stehen im Imperfekt und betonen damit die
bis jetzt gemachten Erfahrungen.

Im Prinzip sind alle vorzutragenden Elemente fiir eine Sprachvermittlung bekannt,
doch geht es hier um ein Begriindungsmuster fiir die besonderen Akzentsetzungen,
die die Bausteine des Verfahrens bilden.

Zuerst werden im Folgenden theoretische Ausfiihrungen geboten, die die Anwen-
dung des Verfahrens unterstiitzen und plausibel machen sollen.

1.2 Immersion, das Sprachbad

Das Adjektiv ‘immersiv’ und das Nomen ‘Immersion’ bedeutet in etwa so viel wie
‘im Sprachbad’, in das man ‘eintaucht’: Jeder kennt das Sprachbad, denn jeder hat
in diesem Milieu seine eigene Muttersprache erworben und kann auch den gleichen
Prozess bei eigenen und anderen Kleinkindern bei der Entwicklung ihrer Sprechfa-
higkeit beobachten.

Das Kleinkind lernt die Muttersprache ‘immersiv’, wie in einem einhiillenden
,»Bad“ durch alltigliches Horen, Nachsprechen, Anwenden. Das ist kein bewusstes
Lernen mit kognitiver Steuerung, und doch vollzieht sich beim Kind in einem ange-
borenen Drang nach Sprechen und Kommunikation die Sprechfahigkeit, indem es
Worte, AuBerungen der Zuwendung, Fragen, Mitteilungen und auch zufillige
Bemerkungen — beispielsweise unter Eltern, Geschwistern oder Fremden — hort,
nachahmt und internalisiert. Dabei gestaltet sich ihre Sprache stetig durch ein wach-
sendes Repertoire an Worten, Satzmustern (Fragen, Rufen, Aussagen) und hierbei
werden gleichzeitig die grammatischen Regeln iibernommen, ohne dass sich das
Kind der Grammatik als solcher bewusst ist. Es entwickelt beim Horen und Anwen-
den ein Sprachgefiihl. Deshalb ist es wichtig, von Beginn an mit Kindern in norma-
len, verniinftigen Sdtzen zu sprechen und nicht nur in Halbsdtzen, nicht mit Infiniti-
ven statt konjugierten Verben, nicht mit undeklinierten Adjektiven oder mit verdreh-
ten Satzstellungen — in der Annahme, das kiime dem kindlichen Geist einfacher ent-
gegen. Beim Satzsprechen entwickelt sich — eben auf immersivem Weg — das
Gespiir fiir grammatische Formen, z.B.:

Ich gebe ihm einen Bleistifi. Sie ernten mit ihr auf einem Acker dicke Riiben. Das
Kind macht grofse Augen und zieht ein kleines Stiick Schokolade aus dem Schokoei

Begleitet wird das Sprechen immer von Mimik, Gestik und Bewegungen, die teils
als sprachliche Begleiterscheinungen angeboren sind (z.B. fiir bittende oder fra-
gende Gesten, fiir zornige oder frohliche Mimik, fiir abwehrende Bewegungen, fiir
Zustimmung mit Nicken und Ablehnung mit Kopfschiitteln u.4.). Ebenso wird die
Korpersprache der Umwelt aufgenommen und schlielich deuten und {ibernehmen
Kinder auch die illustrierenden Hand- und Koérperbewegungen der Bezugsperson,
wenn diese z. B. eine Geschichte erzéhlt oder ein Bilderbuch erliutert.
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Nicht zu vergessen sei der spezifische Akzent der Sprache, denn Deutsch, Franzo-
sisch, Englisch, Spanisch usw. haben eigene Aussprachen und duf3ern sich aufunter-
schiedlichen Frequenzbereichen. Ergéinzend seien Ausziige aus dem Internet zitiert
(vgl. Immersion (Sprachwissenschaft und Erziehung) bzw. (https://de.wikipe-
dia.org/wiki/Immersion_Sprachwissenschaft_und_Erziehung):

., Unter Immersion (lat. Immersio ‘Eintauchen’, daher auch deutsch ,Sprach-
bad’) versteht man in der Sprachwissenschaft und der Pidagogik eine Situation,
in der Personen, vor allem Kinder, in ein fremdsprachiges Umfeld versetzt wer-
den, indem sie — beildufig oder gewiinschtermaffen — die fremde Sprache erwer-
ben. Anders als bei der Anwendung von Sprachlernmethoden folgt bei der
Immersion der Erwerb der fremden Sprache ausschlieflich den Prinzipien des
Mutterspracherwerbs. (...) Immersion gilt als die weltweit erfolgreichste
Sprachlernmethode. *

Nach einigen Ausfiihrungen iiber andere Lander und Hinweisen auf den dortigen
Grundschulunterricht heifit es dann auch : ,, Der Vorteil des Immersionsunterrichtes
ab der ersten Grundschulklasse besteht im Wesentlichen darin, dass die Schiiler
ohne stindige Erinnerung darvan, dass sie sich eine Fremdsprache erarbeiten, diese
quasi nebenbei erfassen.

Mit der Zeit entwickelt sich ein ‘Geriist’ von Grundbegriffen, mit deren Hilfe die
Schiiler ihre Arbeitsanweisungen immer besser verstehen.

., Immersion bewdhrt sich auch beim Spracherwerb fiir Gefliichtete. Je dfter sie in
direktem oder idealerweise handelndem Kontakt sind und dabei ausschlieflich in
der Sprache des Gastlandes sprechen, desto schneller lernen sie die neue Sprache. *

Auch Rollenspiele in Alltagssituationen sind methodisch-didaktisch geeignet, und
sinnvoll ist es, moglichst wenig zu erkldren oder zu iibersetzen und lieber in der
Gastlandsprache, hier Deutsch, das Gesagte, aber noch nicht Verstandene zu
umschreiben und/oder szenisch-pantomimisch zu erldutern.*

Die etwas verinderte Form bzw. Variante immersiven Lernens steht unter
‘Abgrenzungen’.

1.3 Mit allen Sinnen — Korper, Kopf und Hiinde
1.3.1 Sinne und Wahrnehmungsintegrationen

‘Multisensorisch’ meint vielsinnig, sinnlich, sinnvoll, daher: mit allen Sinnen. Wer
seine Sinne aktiv einsetzt, ist zugleich in Bewegung; ohne solche Bewegung gibe es
kein Denken und Gedéchtnis, keine funktionierenden Sinne, keinen gesunden Kor-
per und kein Lernen. Geist und Koérper hingen mit ihren Funktionen eng zusammen
und bedingen sich gegenseitig. Zugleich sind diese Prozesse immer mit Gefiithlen
besetzt. Nicht umsonst gilt die alte Erkenntnis auch im heutigen technischen Zeital-
ter weiterhin: Mens sana in corpore sano ...
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Unsere Sinne realisieren sich im Lernprozess durch Motivationen, die von auflen
(extrinsisch) oder von innen (intrinsisch) kommen.

Sehen und Horen, Tasten und Bewegen, Riechen und Schmecken spielen komplex
zusammen, sowohl bei aktiv gesteuerten Wahrnehmungen als auch rezeptiv, eher
nachsplirend oder ganz beildufig einwirkend. Dabei sind alle Sinnesanregungen
zugleich unmittelbar emotional besetzt. Und bemerkenswert beim Sprechen: Wir
bewegen nicht nur unsere Sprechwerkzeuge (Mundraum, Zunge, Kiefer, Stimmbén-
der, Atmung ...), sondern integrieren in diesen Prozess unbewusst die passende
Mimik und Gestik oder die gesamte Kdrpersprache — wie gesagt: Der Korper hiangt
eng mit unserer geistigen Tétigkeit zusammen.

Unsere solcherart zusammenspielenden Sinne werden durch das zentrale Nerven-
system (im Riickenmark und Gehirn, ZNS) wirksam. Bei gezielten Ubungen (Trai-
ning) kann man zwar einzelne Sinne aktivieren; im Zusammenspiel verschiedener
Sinne aber, also bei Wahrnehmungsintegrationen, werden die Wahrnehmungen
geschirft, prizisiert, wecken auch bildliche Vorstellungen, Gefiihle, Assoziationen
und stellen somit eine Grundlage fiir effektives Lernen dar. Zur Schulung tragen
Geschicklichkeitsspiele, Reaktions- und Partnerspiele, Rate- und Suchspiele,
Handwerkliches, Erzidhlen und dabei Schauspielern, gemeinschaftliches Malen und
Schreiben, Kochen und Essen bei ... immer tragen diese Prozesse einem immersi-
ven, multisensorischen, bildlich orientierten, Phantasie anregenden Lernen Rech-
nung — und das verspricht nachhaltiges Lernen (vgl. Zitzlsperger 1995 und 2008).

1.3.2 Unsere Hiinde

Ein besonderer Akzent wird im Gesamtrahmen des Korperlichen auf Finger- und
Handspiele gesetzt. Durch Rollenzuweisungen an einzelne Finger kann man
Geschichten erzihlen, die rhythmisch und reimend parallel zu den deutenden Fin-
gerbewegungen gesprochen werden und die SpaB3 machen, weil sie meist durch
Nonsens gldnzen. Durch sie werden das Empfinden fiir Sprechmuskulatur und Arti-
kulation, die Atmung beim Sprechen, Konzentration und Hirntétigkeit gestérkt,
ebenso das Gespiir fiir Silben und Reime, fiir Bildvorstellungen zum Sinngehalt und
die Ausdruckskraft der Stimme. Zwischen der Beweglichkeit der Finger und Hénde,
die durch die Bewegungen der Handgelenke und Arme ergidnzt werden, vollzieht
sich ein Prozess, der — empirisch erwiesen — sprechférdernde Zusammenhange zwi-
schen den Hinden und der Sprechmotorik herstellen. Diese Kapazititen werden
durch weitere feinmotorische Tétigkeiten unterstiitzt.

Dem multisensorischen Lernen wird in der Theorie ein grofieres Kapitel iiber
das zentrale Nervensystem geboten, um damit das untrennbare Zusammen-
wirken der Sinne und des Korpers erfahrbar zu machen. Ebenso werden die
Einfliisse der Hand- und Fingerbewegungen auf die Sprachentwicklung
bewusst gemacht.
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Dem Kapitel iiber das ZNS schliefien sich praktische Spielvorschlige an;
ebenso dem theoretischen Kapitel iiber die Hinde als einem weiteren soge-
nannten ‘Sprechorgan’, hier in Form von geeigneten Finger- und Handspie-
len, mit Reimen, Gedichten usw., die bei Integration aller Sinne besonders
wirksam die Sprech- und Sprachentwicklung fordern.

1.4 Moderne Medien; Nutzen und Grenzen

Obwohl ich in diesem Buch zu einem multisensorischen, ganzheitlichen Lernen
anregen mochte, soll im folgende Kapitel mit einer Fokussierung auf digitales Ler-
nen und dessen Notwendigkeit in heutigen Zeiten darauf hingewiesen werden, dass
Leben und Lernen in eben diesem technischen Bereich doch seine Grenzen hat, und
um diese Grenzen herum bewegt sich das vorliegende Werk, das damit nicht den
Blick auf den digitalen Bereich verliert:

Der versierte Umgang mit digitalen Medien ist heutzutage ein ‘Muss’ ; wer diese
Techniken nicht beherrscht, hat beruflich und im kommunikativen Bereich kaum
noch Chancen. Zweifellos gehoren sie heute auch zur Lebensrealitit von Kindern
und Jugendlichen, die bereits miihelos in solche Vermittlungsformen hineinwach-
sen, wihrend sich die dltere Generation, besonders die ‘Alten’, in der Regel damit
schwerer tut, obwohl sie sich durchaus ebenfalls an Formen digitaler Kommunika-
tion gewohnt haben. Kinder und Jugendliche sind regelmifig online und denken
und lernen bereits in entsprechenden Vernetzungen — sowohl im digitalen Netz als
auch in und mit den entsprechenden Vernetzungen des eigenen Gehirns.

Allerdings: Den Vorteilen stehen durchaus Nachteile gegeniiber, auf die man sich
kritisch einlassen muss. Das bedeutet: Vor allem Kinder und Jugendliche miissen
Medienkompetenz erwerben, um die Vorteile zu niitzen und die Nachteile so klein
wie moglich zu halten.

Léangst ist der Konsum auch bei jungen Kindern gestiegen, wie eine Studie zeigt:
Durch Handy-Vertrage und digitale Einkdufe, entsprechende Spiele und Filmdown-
loads. Kinder sehen Fernsehfilme und Serien und konsumieren gleichermaf3en Stre-
aming-Angebote auf Netflix, das wegen seiner Filme und Serien beliebt ist. Sie
chatten auf Facebook und im Internet und besonders beliebt sind derzeit offenbar
Spotify, ein Musikstreamingdienst, der auch Videos und Horbiicher vermittelt, und
YouTube. Letzteres ist insbesondere beliebt, weil man dort auch eigene Videos ‘pos-
ten’ kann beziehungsweise selbstgemachte Videos von anderen zu vielen Themen
ansehen kann.

Dieses Konsumverhalten — hier nur als Trendmeldung zitiert — ging aus der repré-
sentativen Studie im Auftrag von 6 Zeitungsverlagen von 2019 hervor, den die Ver-
lagshdusern Blue Ocean Entertainment, Egmont Ehapa Media, Gruner + Jahr,
Panini Verlags GmbH, Spiegel- Verlag und Zeit-Verlag initiiert hatten. (Die Auswer-
tung ist u.a. nachlesbar im Siidkurier Nr. 191 vom 19. August 2019, S. 13; dort auch
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der Hinweis auf ein Interview mit dem Gehirnforscher Manfred Spitzer (vgl.
www.sk.de/8838761).

Recherchiert wurde bei der zit. Untersuchung ferner: Die Kommunikation mit
Freunden verlduft ebenfalls digital, Textnachrichten werden meist tiber WhatsApp
und Fotos tiber Instagram getrailt. Gerne werden die Moglichkeiten genutzt, sich
Informationen aus dem Internet zu holen, da sich die Moglichkeiten digitaler
Medien, anschaulich darzustellen und Wissen zu erweitern, als ebenso niitzlich wie
reizvoll erweisen. Gerade dieses Nachschlagen im Internet dient ohne jeden Zweifel
einem erfolgreichen Lernen.

Allerdings sollten die jungen Konsumenten gleichzeitig lernen, die Nachrichten kri-
tisch zu konsumieren und auch den Wert der Quellenangaben zu beachten, zumal
Schreiber in sozialen Netzwerken oft genug (z. B. im personlichen, politischen und
ideologischen Bereich) Halb- oder Unwahrheiten (die viel zitierten ,,Fake-News)
und Hetze verbreiten, ohne ihren Namen preiszugeben. Aus diesem Grund ist der
Erwerb von Medienkompetenz nétig, z. B. als schulisches Unterrichtsfach. Es wer-
den derzeit Medienentwicklungspléne erarbeitet, die ein padagogisches Konzept
der Mediennutzung und konkrete Strategien fiir die Unterrichts- und Schulentwick-
lung enthalten. Im Ubrigen zeigt die Befragung, dass bei jungen Leuten dennoch das
unmittelbare Gesprich iiber Telefon immer noch beliebt ist, dass sie in der Regel
durchaus eine Balance zwischen analoger und digitaler Welt finden und trotz man-
cher Unkenrufe immer noch zu Biichern und Zeitschriften im Papierformat greifen.

Die Nachteile miissen aber bewusst bleiben. Untersuchungen verweisen darauf,
dass bei hohem digitalem Konsum die Konzentrationsfihigkeit von Schiilern sinke.
YouTube-Filme dauern im Allgemeinen nur 5 bis 10 min; dhnlich rasch verlauft wei-
tere Kommunikation oder Information — langer muss man sich nicht mehr konzen-
trieren. In der Folge sinkt mit der Zeit die Aufmerksamkeitsspanne. Ungefiltert stro-
men Zeichen und Bilder auf das Gehirn ein. Sie konnen in der Schnelle nicht vertie-
fend reflektiert werden, erzeugen moglicherweise Fehlinterpretationen und drohen
kognitiv zu liberfordern.

Falschmeldungen, Pornoszenen, Gewaltverherrlichung und Hetztiraden, meistens —
wie gesagt —ungefiltert aus dem Anonymen, zeitigen eine besondere Wirkung: Wer-
den sie immer wieder unkritisch aufgenommen, reagiert das konsumierende Gehirn
so, als ob durch Wiederholung die Aussagen bekriftigt und deshalb akzeptabel
seien, also Wahrheitswert besdf3en, denn: Was man oft — wie beim Lernen — wieder-
holt, kommt am Ende als gesichertes Wissen an.

Beim Chatten, Lesen, Lernen und Surfen im Internet werden Hirnregionen ange-
regt, in denen sich das sog. ‘Arbeitsgedédchtnis’ befindet, das bei digitalem Dauer-
konsum tiiberfrachtet wird. Hier ist zwischen dem Kurzzeitgeddchtnis (KZG) und
dem Arbeitsgedéchtnis zu unterscheiden:

Wihrend das KZG nur eine begrenzte Zeit Informationen speichern kann und dann
erlischt, wenn nicht mit diesen Informationen gearbeitet wird, hat das Arbeitsge-
dachtnis Anteil am menschlichen Erinnerungsvermdgen. Es kann Informationen
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voriibergehend speichern (wie das KZG), bildet aber auch beispielsweise die
Voraussetzung fiir den Erwerb des sinnerfassenden Lesens, geplanten Schreibens
und Rechnens, denn im Arbeitsgedidchtnis werden die einflieBenden Informationen
nicht nur gespeichert, sondern auch manipulierbar. An Hand dieser Informationen
wird solcherart ein gezieltes Lernen moglich: Es trigt zum gestaltbaren Wissenser-
werb bei und ermdglicht ein Planen und Handeln, Problemldsen und logisches Vor-
gehen bei komplexen Aufgaben (Baddeley 1990).

Eine These besagt, dass das Arbeitsgedéchtnis nur eine begrenzte Aufnahmekapazi-
tit von ca. sieben (plus/minus 2) Informationseinheiten habe (vgl. https://www.cog-
nifit.com/de.wissenschaft/kognitive-fahigkeiten/). Werden entsprechend wenige
Informationen gezielt bearbeitet, entwickeln sich dadurch neue Impulse, Ideen,
Losungen, und die Informationen gelangen erinnerbar ins Langzeitgedéchtnis.
Wird das Arbeitsgedichtnis dagegen durch Uberflutung von Informationen iiber-
frachtet, erloschen die Impulse; Lernen und ein Speichern von Wissen fallen aus.

(Anm: Alan Baddeley hat hierzu eine weiterfithrende Idee eines Arbeitsgedéchtnis-
modells als Mehrkomponentenmodell entworfen. Zur Schnellorientierung: <Badde-
ley Arbeitsgeddchitnismodell — wikipediay).

In Sorge wegen entsprechend negativer Folgen ist es mit Sicherheit folgerichtig,
dass Kinder Lernbegleitung durch erfahrenere Personen bendtigen und anldsslich
entsprechender Informationen im Fernsehen, am PC, Laptop, Tablet, Smartphone
oder durch Videos nicht alleine gelassen werden, bis die jungen Konsumenten medi-
enkompetent geworden sind.

Der Gehirnforscher, Mediziner und Psychiater Manfred Spitzer warnt vor den digi-
talen Gefahren fiir Kinder, vor allem vor einer Verminderung der Lernfahigkeit der
Kinder und Jugendlichen durch Bildschirmmedien. Lese- und Aufmerksamkeits-
stérungen, Angste, Gewaltbereitschaft und Gedichtnisprobleme wiirden besorgnis-
erregend ansteigen und es drohe fiir Kinder die Entwicklung zu einer ‘digitalen
Demenz’ (M. Spitzer 2012 und Spitzer 2015).

Man beklagt, dass viele Kinder heute wohl als Folge von Bewegungsarmut korper-
lich ungeschickter seien. Das beginnt bereits mit der gleichférmigen Tipp- und
Wischmotorik der Finger am Smartphone, die beobachtbar bereits Vierjihrige
beherrschen, und geht damit weiter, dass ein Lernen iiber rein digitale Informatio-
nen eng kanalisiert verlduft, da der Blick in Nachbargebiete, urspriinglich ausgeldst
durch emotional besetzte Assoziationen und Neugier auf weiteres Wissen, verdrangt
wird. Das erzeugt auf Dauer Defizite im kognitiven, emotionalen und sozialen
Bereich.

Besondere Hilfe tut not, wenn junge Menschen unbedacht Nachrichten und Fotos
aus ihrem privaten Bereich verdffentlichen. Folge kdnnen Cybermobbing und
Datendiebstahl sein. Aber nicht nur das: Schon in Untersuchungen 2018 iiber den
geradezu exzessiven Gebrauch von Smartphone kommt es offenbar zu klassischen
Abhiéngigkeitssymptomen wie stdndige gedankliche Beschiftigung mit dem Gerit,
die zu Beeintriachtigungen wie Schlafmangel und mangelnde Konzentration fiihren.
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Die Dauernutzung verursache Depressionen, ADHS-dhnliche Verhaltenstendenzen
und Unfille und wissenschaftlich belegt seien die Herabsetzung wichtiger kogniti-
ver und emotionaler Féhigkeiten. Die Nutzung bestimmter Apps lasse das Hirnvolu-
men schrumpfen, der Suchtcharakter sei wissenschaftlich erwiesen und viele seien
gemiitsmaBig unzufrieden, so Hessbriigge (Hessbriigge in bdw 10/2018 S. 80 bis
85, Quellenhinweis s. Literaturverz.).

Besonders zu beachten ist, dass bei einseitigem Gebrauch von digitalisierten Texten
und Bildern die Sinnlichkeit des Wahrnehmungsprozesses eingeschriankt wird: Das
Verstehen eines ,,Zwischen-den Zeilen-Angedeuteten mit ihren emotionalen
Untertonen; das Beriihren von Material wie Papier, Stifte, Biicher oder Handwerkli-
chem und das Erfassen von ergénzenden Seh-Hor-Tastereignissen, die auch subjek-
tiv im Arbeitsgedichtnis weiter gedeihen; das Deuten von Korpersprache, das betei-
ligte Erinnern und ganz personliche bildliche Vorstellen, das Begreifen und Einord-
nen subjektiver, auch unbewusst wirkender Assoziationen und Erfahrungen, die
eben nicht von aullen kanalisiert sind, oder das geniissliche Verweilen im Raum der
bunten Phantasie, auch im Rahmen einer papier- und buchblitternden Asthetik: Sie
lassen anhalten und reflektieren, sie regen multisensorisch unterschiedliche Gehirn-
areale bis in die Korpertiefe an und machen das Gehirn ,,fit* und aktiv — sie fiihren
vom Korper zum Geist und zur Sprache.

Ist es angesichts der erwihnten Probleme eigentlich nicht ausreichend, im Grund-
schulalter nur Grundkenntnisse in der Handhabung moderner Medien zu vermitteln
und erst in den fortfithrenden Schularten den Wissenserwerb auf den digitalen
Bereich zu fokussieren?

Ranga Yogeshwar meint konstruktiv kritisch:

,, Uns fehlt jegliche Grammatik, die die digitale Welt ordnet. Wir wissen ja nicht ein-
mal, wer was von uns weifs, wofiir diese Informationen genutzt werden, wie viel Geld
damit verdient wird, ob unsere Grundrechte respektiert werden . (Interview mit
dem Siidkurier, 1. August 2019, S. 11).

Zweifellos sind digitale Medien eine Herausforderung, die man reflektiert anwen-
den muss, wenn sie niitzlich sein sollen. SchlieBlich hat sich jeder damit zu befas-
sen. Ohne entsprechende Kenntnisse kann bereits die derzeit heranwachsende
Generation nicht mehr beruflich miteinander konkurrieren. Eine Prognose besagt,
dass fast zwei Drittel der heutigen Kinder einmal in Jobs arbeiten werden, die es
noch gar nicht gibt — vielleicht als Coach fiir smarte Maschinen, als Bioelektroniker
oder Neurochip-Designer; oder als selbstindige Spezialisten, als ein Clickworker,
so die Psycholgin Constanze Holzwarth in Bild der Wissenschaft 10/2018, S. 37.

In dem vorliegenden Buch aber mochte ich Aspekte vorstellen, wie ein multisenso-
risches Lernen verlduft, das heutzutage oft vernachlissigt wird und doch so elemen-
tar effektiv ist, denn es verlduft von Mensch zu Mensch; vom Menschen zum sinn-
lich wahrnehmbaren Gegeniiber und zu den Dingen seiner Umwelt; vom Menschen
iiber Biicher, Bilder, Bewegungen, Phantasien, Korperausdruck, emotionaler Ein-
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fithlung und sozialen Wahrnehmung zum Du und so zum Sprechen, zu Kérper,
Hirn, Herz und Hand — und nicht vom Menschen zur Technik.

In den ‘Abgrenzungen’ wird die ‘Dosierung’ medialer Einsitze noch einmal
thematisiert.

1.5 Phantasie und Imagination: Grenzenlose Welten

‘Wissen’ ist definierbar und hat entsprechend seiner Bereiche Grenzen. Phantasie
aber ist unbegrenzt und umfasst die ganze Welt. Ohne Phantasie wire unsere Welt
arm, farblos, trocken, sie kann aber auch psychische Probleme schaffen. Sind Phan-
tasien menschenspezifisch? Das weifl man nicht. Auf jeden Fall scheint es sich um
Strukturen der Psyche zu handeln, die —nach C. G. Jung — eine grundlegende Bezie-
hungsform zwischen dem bewussten Subjekt und den sonst unzugénglichen Tiefen
des Unbewussten stiftet. Die Seele schaffe die Bilder und Symbole und sei selber
Bild, so Hark nach C.G. Jung (Hark 1988, S. 35/36); sie iibertrage in den Bildern
die Psychodynamik des Unbewussten in das Bewusstsein.

Die Wirkung hieraus erweist sich als elementar: Bildliche Vorstellungskrifte sind
ein wesentlicher Bestandteil unseres kreativen Denkens mit all ihren Assoziationen;
sie bereichern das Lernen und Behalten durch alternative Vorstellungs-, Gestal-
tungs- und Erinnerungsmdglichkeiten, durch ihre farbige und oft originelle Bild-
sprache und durch ihre Symbole und Metaphern, die mehr ausdriicken als reine
Begriffe.

Phantasie will gepflegt sein. Die inneren Bilder entsprechen ,Imaginationen®
(imago (lat.) = Bild); sie sind also eine Vorstellungskraft, die bildlich eine ‘Innen-
welt’ schafft. Einzelne Vorstellungen nennt man ,,Phantasma‘ und die Tétigkeit, sich
in der bildlichen Innenwelt zu bewegen, ein ,,Phantasieren*.

Die vielfiltigen AuBerungsformen treten (nach C.G. Jung u.a. als Archetypen) in
Traumen, Visionen oder schopferischen Prozessen zutage, wobei ihnen Erinnerun-
gen und Erfahrungen anhaften. Phantasien kdnnen belastend sein, wenn sie in das
Bewusstein einbrechen und Unruhe oder Unheil stiften und eigenen Verdrangungen
ungebeten Raum geben (Hark 1988, S. 125—127). Padagogisch, psychologisch und
didaktisch konstruktiver und damit verantwortbar sind dagegen bewusst gelenkte
oder einfach zugelassener Phantasien, die im allgemeinen Lernprozess nicht den
Anspruch aktiver Imaginationen mit therapeutischer Wirkung tragen — letztere
gehoren in die Hand einer Fachkraft.

Als Klassiker kann folgende Erklarung gelten: ,, William Stern (1914/1952) folgend
versteht er unter Phantasie das grundlegende Vermogen des Menschen, nach eige-
nen Wiinschen oder Bediirfnissen die unmittelbare Realitdt zu verlassen, zu verdn-
dern oder umzugestalten. Phantasie ermoglicht, anders gesagt, die uneinge-
schréinkte Anpassung der (inneren) Realitdtskonstruktion an die Bediirfnisse des Ich
— sie ist, in Piagets Worten, ‘reine Assimilation’. (...). Im Unterschied zur kreativen
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