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Hier geht’s los

Liebe Leserin, lieber Leser,

kennen Sie die Geschichte (die ein amerikanischer Konrektor in
Cincinnati in den 1940er Jahren erfand)? Ich gebe sie leicht gekurzt
wieder:

Die Tierschule (von George Reavis):
Einst beschlossen die Tiere ... eine Schule zu organisieren.
Lehrplan Laufen, Klettern und Fliegen. ... Die Ente war
ausgezeichnet im Schwimmen ... aber sie konnte beim Fliegen
nur gerade eben bestehen und war sehr schlecht im Laufen.
Daher ... mufte sie Nachhilfestunden nehmen und
Schwimmen ausfallen lassen, um Laufen zu Uben ... bis ihre
Schwimmflf3e arg mitgenommen waren und sie im Schwimmen
nur noch durchschnittich war. Aber Durchschnitt war
akzeptabel in der Schule. Dariber machte sich niemand
Sorgen, aul3er der Ente.
Das Kaninchen begann als Klassenbester im Laufen, hatte aber
einen Nervenzusammenbruch wegen der vielen Arbeit, um im
Schwimmen aufzuholen.
Das Eichhdrnchen war ausgezeichnet im Klettern, bis es in der
Flugklasse frustriert wurde ... Es bekam einen Muskelkater von
der Uberanstrengung und erhielt nur eine 4 im Klettern und eine
5 im Laufen.
Der Adler war ein Problemkind und wurde streng bestratft ...
Die Prariehunde ... lieBen ihre Kinder bei einem Dachs
ausbilden und vereinigten sich (mit anderen)..., um eine
erfolgreiche Privatschule zu griinden.
Hat diese Geschichte eine Moral?
Seit Jahren geistert die Story durch Seminarraume und
Klassenzimmer, ohne dal} sich jemand die Mihe gemacht hétte,



herauszufinden, wer der Autor ist. Dabei ist das mit Hilfe des
Internets kein Problem. Ich danke Dr. Jane Bluestein flir diese
Auskunft auf inrer Website http://janebluestein.com/2012/the-animal-
school/

Tja, die Frage nach der Moral haben sich bisher immer noch zu
wenige Verantwortliche gestellt, sonst ware Lernen nicht immer noch
so ,schwierig®, ,schlimm®, frustrierend“ etc. Ehe wir die Idee hinter
der Story weiterfiihren, noch kurz ein Mini-Quiz:



http://janebluestein.com/2012/the-animal-school/

Mini-Quiz

 Welches ist das groRte Einkaufs-Zentrum, in dem Sie sich
auskennen:
Name: Stadt:

 Welches (Karten-)SPIEL kénnen Sie gut spielen?

Welche der folgenden vier Aussagen trifft auf Sie zu?

1. Ich darflsollimu3 regelmaRig oder haufig lernen und wiirde
mir den Lernprozel3 gerne er-LEICHT-ern.
O JadNein

2. Ich mochte lieben Menschen (Familie, Freunde, Kollegen),
die von Frage Nr. 1 betroffen sind, helfen, effizienter und
LEICHT-er zu lernen.
O JadNein

3. Ich bin selber lehrend tatig und méchte deshalb mehr tber
das Lernen wissen.
O Ja O Nein

4. Ich bilde Menschen aus, die lehren, deshalb interessiert
mich dieses Buch.
O JadNein

Wenn Sie mindestens einmal eindeutig JA sagen, dann sind Sie
hier richtig. Es gilt, Lernprozesse dramatisch zu er-LEICHT-ern.
Damit meinen wir keine Gedachtnis-Tricks, mit denen man nie
Begriffenes (Unverstandenes, Unverdautes) krampfhaft
~einspeichern“ mochte, sondern wir meinen die Moral von der Story
(oben):

So wie die Ente ,entenartig” lernen muf3, um eine gute Ente zu
werden (die z.B. hervorragend schwimmen kann), so missen



Menschen auf eine Art lernen, die der Art des Menschen
entspricht.

Und diese Art hangt ab von der Art, wie unser Gehirn arbeitet —
deshalb spreche ich von gehirn-gerechtem Vorgehen.

Gelingt es uns, gehirn-gerecht zu lernen, dann wird es flr uns
genauso leicht, wie Schwimmen fur die Ente und Klettern fur das
Eichhérnchen. Andernfalls ist es ,,schwer*.

Wenn es aber ,schwer” wird (weil man der Arbeitsweise unseres

Gehirns entgegenwirkt!), geschehen einige Dinge:

e wir FUHLEN uns SCHLECHT

e wir kommen uns DOOF vor

e wir beginnen zu GLAUBEN, wir seien unféahig (na ja, so unfahig
wie die Ente zum Klettern halt!)

 wir LANGWEILIGEN uns

« wir verlieren die LUST, die alle Kinder auf Lernen haben, weil
Lernen Uberlebenswert hat (und alles mit Uberlebenswert auch
LUSTvoll ist)

« wir GEBEN AUF, das heil3t wir beginnen uns schon schlecht zu
fuhlen, wenn wir nur beginnen sollen (s. oben) ...

Ergebnis: Wir werden unféhig, uns fur die komplexe Arbeitswelt zu

gualifizieren.

Wollen Sie diesen Teufelskreis als Lernender durchbrechen?
Wollen Sie anderen Menschen helfen, ihn zu durchbrechen? Dann
wurde dieses Buch fiir Sie geschrieben!



Die Idee hinter diesem Buch: 2 Checklisten

Diesem Buch liegt ein einfaches Konzept zugrunde. Stellen Sie sich
zwei CHECKLISTEN vor, die nebeneinander liegen. Die linke
enthalt die BEDURFNISSE des Gehirns (damit es optimal denken
und lernen kann). Die rechte enthalt An-REICH-erungen, falls wir
links zuwenig finden (dazu gleich mehr).

Nun gilt es, einen Lernprozel3 daraufhin ,abzuklopfen“, ob er

LEICHT GENUG ist, um der Arbeitsweise unseres Gehirns zu

entsprechen. Dabei muf3 man nur noch wissen, wie wir die beiden

Checklisten einsetzen:

1. Wir vergeben keine ,Kreuzchen* (beim An-Kreuzen), sondern
Kiigelchen. (Kugelchen oder: [wie wir seit einem grof3en
Seminar in der Schweiz sagen] Kiigeli) Das ist leichter
vorstellbar, denn es geht um die Menge, die wir erreichen.
AuBBerdem geht es darum, dal3 Lehrpersonen oft hoffen, die
Lernenden wirden gentgend Kugeli mitbringen (und das ist mit
.Kreuzchen* schwer vorstellbar), statt ihren Unterricht so
aufzubauen, dal3 sie den Lernenden die Kigeli anbieten - was
eigentlich ihre Aufgabe wére. Da sie aber anders ausgebildet
wurden ... Na ja, darum gibt es ja das ,Zwillingsbuch® fur
Lehrkrafte, Ausbilder, Lehrbeauftrage etc. mit dem parallelen
Titel: Trotzdem LEHREN.

2. Unter 4 Kiigeli (Kugelchen) ist Lernen unmdglich. Das ist so,
als mufdte die Ente KLETTERN — dies widerspricht einfach inrem
Naturell.

Ab 4 Kigeli wird Lernen mdglich, ist aber noch schwer (die
Ente soll LAUFEN),
bei 5 Kiigeli wird es etwas leichter (die Ente darf watscheln)



ab 6 Kigeli wird es ,spielerisch* (die Ente darf ins Wasser)
und

ab 7 Kugeli wird Lernen zum SPIEL, und damit meinen wir:

Alles, was uber 7 Kugeli hinausgeht, ist Sahne auf dem Kuchen.

Ich danke einigen Autoren, besonders Steve KRASHEN und Frank
SMITH (s. Literaturverzeichnis, ab Seite 156) fur die Erkenntnis des
INCIDENTALen Lernens.

Die wichtigste Erkenntnis ist diese:

In der Natur sind Lernprozesse ,unsichtbar”, weil Lernen
NORMALERWEISE nicht bewul(3t, sondern unbewul(3t ablauft.

Das leuchtet vielen Menschen im ersten Ansatz Gberhaupt nicht ein,
aber im zweiten sofort: Denken Sie zurtick an die kleine Aufgabe (s.
Seite 10), an den grof3en Laden oder das Einkaufs-Zentrum, in dem
Sie sich auskennen. Kénnen Sie schatzen, wieviele Fakten Sie dort
GELERNT haben? Zum Beispiel: Wo es sich befindet, wie man dort
hinkommt (Stral3enbahn, Bus, Strecke mit dem Fahrrad etc.). Wo
man das Auto oder Fahrrad am besten abstellt, will man nachher mit
Lebensmitteln oder mit einer Lampe herauskommen. Wo man die
besten Angebote (lhrer Lieblingsdinge) findet, wo einzelne Laden die



Ware ausstellen. Welches der Cafés oder Restaurants Sie mégen
und und und ... Das alles haben Sie GELERNT, wiewohl Sie,
genaugenommen, gar nichts davon bewul(3t gelernt haben!

Sie sind keinesfalls durchgelaufen und haben gesagt: Aha, hier ist
(dieses Produkt), das muf3 ich mir aber jetzt gut merken. Am besten
schreibe ich es mir auf. Vielleicht wéare eine Prifung nachste Woche
hilfreich? Welche Note werde ich wohl erringen? Vielleicht sollte ich
mir eine Eselsbriicke bauen?

Sie sind nattrlich nur durch das Shopping-Zentrum gelaufen,
haben geschaut, Entscheidungen getroffen, gekauft oder nicht
gekauft etc. Dabei haben Sie gelernt, und zwar BEILAUFIG (=
unbewul3t).

Dieses beilaufige

Lernen nennt man INCIDENTAL (vom Englischen: Ereignis, Unfall,
Zufall). Also kann man sagen: Es ist Zufall, wenn Sie lernen,
wahrend Sie etwas (ganz anderes) tun, z.B. einkaufen. Dieses Lern-
Ergebnis ist Innen also zugefallen (Zu-Fall).

Dasselbe passiert, wenn Sie ein neues Spiel spielen, eine neue
Software am Computer ausprobieren, ein neues Handy in Betrieb
nehmen etc. Nehmen wir an, wir sehen einen Film (Kino, TV, DVD),
z.B. Andromeda Strain, dann lernen wir beilaufig eine Menge uber
die Art von Sicherheitsvorkehrungen im Falle einer grof3en Seuche
oder dal3 Amerika Notfall-Teams hat, die es im Zweifelsfall innerhalb
von Stunden zusammenziehen kann oder daf3 ROTLICHT mit einer
bestimmten Frequenz bei Epileptikern eine Art Trance oder sogar
einen Anfall auslésen kann. Im Film AIRPORT lernen wir ganz
andere Dinge, z.B. was hinter den Kulissen eines Flughafens
geschieht (vereiste Rollbahnen im Winter, Anwohner-Proteste wegen
Larmbelastigung etc.). Wer noch nie geflogen ist und weit weg von
einem Flughafen wohnt, hat nach dem Film eine Menge Uber diese



Dinge GELERNT. Dasselbe gilt natirlich fir das Lesen von
Geschichten oder Romanen (sowohl ANDROMEDA als auch
AIRPORT waren ja Buch-Bestseller, ehe sie verfilmt wurden).

Wir lernen ununterbrochen, nur merken wir es nicht. Wir
empfinden es nicht als ,Lernen (wie in der Schule), weil wir
genaugenommen ,nur* HANDELN (z.B. einkaufen, lesen, einen
Film sehen), LEBEN, Dinge erledigen, SPIELEN, SPASS HABEN
etc.

Dal3 wir dabei, ganz nebenbei, ununterbrochen lernen, bleibt fast
immer unbewul3t. Ein letztes Beispiel: Sie haben vorhin ein (Karten-)
Spiel aufgeschrieben, das Sie gut spielen kénnen. Wann haben
Sie das gelernt?

Am ersten Tag multen Sie etwas bewuldt zur Kenntnis nehmen,
namlich die Spielregeln; das nennt man INTENTIONALES Lernen
(also Lernen, mit dem Ziel, dies zu lernen). Nach 10 Minuten (oder 1
Stunde) hatten Sie die wahrscheinlich drauf. Als Sie dieses Spiel
zum vierten Mal spielten, dachten Sie wahrscheinlich schon gar nicht
mehr an die Regeln, oder? Jetzt dachten Sie an das Ziel des Spiels
(Punkte machen, die richtigen Karten sammeln ...).

Seit diesen Zeitpunkt haben Sie (INCIDENTAL, also beilaufig)

unendlich viel gelernt, und zwar

1. uber die Spiel-Strategie (strategische Kniffe, um BESSER
spielen zu kdnnen)

2. uber ihre Mitmenschen: Neigt jemand Vvielleicht zum
Schummeln? Wer regt sich furchtbar auf, wenn er/sie verliert?
Wem ist Spielen wirklich wichtiger als das Ergebnis am Ende?
Wer arbeitet” total konzentriert und a3t sich von nichts
ablenken? Wer regt sich auf, wenn man ein wenig ,quatschen!
mochte? (Spielen wir jetzt oder reden wir?!)



3. uber sich selbst: Wie gut kbnnen Sie es ,verkraften“; wenn Sie
mehrmals hintereinander verlieren? Was ist flr Sie wichtiger:
eine schone Zeit oder das Ergebnis? Wie genau beobachten Sie
Ihre Mitmenschen (oder konzentrieren Sie sich ausschliel3lich
auf das Spielbrett, die Karten etc.? (Dann konnten Sie auch mit
einem PC spielen, oder?) Reicht es Ihnen, beim Spielen selbst
standig hinzuzulernen (um besser zu werden) oder lesen Sie
auch Bucher zum Thema, interviewen andere Spieler etc.?

Sie sehen:

Wir kdnnen nicht einmal ein Spiel spielen, ohne standig
hinzuzulernen.

Und so geht es bei allem, was wir tun! Deshalb ist der Lern-Erfolg
umso LEICHT-er, je klarer wir eine Aufgabe I6sen, einige Fragen
beantworten, Fragen formulieren, Uber etwas nachdenken oder
ein SPIEL spielen.

Deshalb k&dmpfe ich seit Jahrzehnten fur SPIEL-erisches Lernen!
Endlich beginnt man zu begreifen, dald das nichts Schlechtes sein
muf3.



Die beiden Listen im Vergleich

Die linke sagt uns, was das Gehirn be-NOT-igt (um keine Not zu
leiden), die rechte hingegen stellt Techniken vor, die das Lernen
BEILAUFIG (INCIDENTAL) machen. Diese habe ich in nunmehr
uber 33 Jahren entwickelt (und die Entwicklung geht weiter). Dieses
Buch enthalt nicht alle Techniken, aber viele, auf alle Falle
genugend, um einzusteigen. Denn die Idee, dalR man den
Lernprozel3 vollkommen anders gestalten kann, unterliegt einem
eigenartigen Paradox: Die jungeren Kinder verstehen meine Ansétze
am schnellsten, weil sie noch ,nah dran sind. Aber sie konnen
einige noch nicht anwenden, weil sie noch zu wenig von der Welt
wissen (was wuldten Sie mit 5, 7 oder 9 Jahren)? Ab ca. 9 Jahren
konnen die meisten dieser Techniken eingesetzt werden, ab ca. 12—
13 Jahren alle. (9 Jahre ist eine grobe Schatzung fur den
Durchschnitt, im Einzelfall gibt es immer Ausnahmen). Auf der
anderen Seite qilt:

Je alter die Kinder, desto schwerer tun Sie sich im ersten Ansatz,
umzudenken, weil ihnen die alten (miesen) Lernmethoden einfach
VERTRAUT sind.

Das ist schlimm. Aber bedenken wir bitte: Auf der einen Seite
fordern wir von Lehrkraften, die Erkenntnisse moderner Gehirn-
Forschung zur Kenntnis zu nehmen, auf der anderen Seite weigern
sich 17-jahrige genau so, wenn man ihnen eine neue Technik zum
ersten Mal anbietet. Tja ... Deshalb schlage ich vor:

Entweder Sie jammern in Ihrem ganzen Leben nie mehr Uber die
Schule, Kurse, Seminare etc. oder Sie geben den hier
vorgestellten Techniken eine faire Chance!



Ausprobieren + feststellen, was passiert -
wie ein/e Forscherin ...

Genaugenommen geben Sie sich selbst eine Chance, wenn Sie
das tun! Wie ich meinen Seminar-Teilnehmerinnen immer sage: Ich
kann die Techniken schon, fir mich habe ich das Buch nicht
geschrieben, sondern fur die Menschen, fur die es noch neu ist!
Wenn Sie mit Forschergeist an die Sache herangehen und sich in
dem langen (alphabetisch sortierten) Modul umsehen und diese
Ansatze testen, dann werden Sie bald einige herausfinden, die fur
Sie besonders geeignet sind.

Ubrigens heiRen unsere Kapitel ,Module®, weil man die
Reihenfolge der Kapitel, wie auch der einzelnen Abschnitte im ABC-
Kapitel frei wahlen, also modular lesen kann.

Und das ist wichtig: Jede/r mul3 die Methode, Strategien etc.
anwenden, die fiir thn/sie gut funktionieren. Nicht alle sind ftr alle
gleich gut, es ist ein Angebot. Wie Sie aus der Liste im Buchdeckel
sehen kdnnen, liegt die Gesamt-Punktzahl (Anzahl der Kiigeli), die
errungen werden kann, wenn bei einem spezifischen Lernvorgang
alle Bedirfnisse des Gehirns (links) und alle Nicht-Lern Lern-
Strategien/ Techniken (rechts) aktiviert werden wiirden, bei 54
Klgeli. Aber das ware Unsinn. Sie wollen 7 Kigeli erreichen, einige
mehr ist Sahne auf dem Kuchen. Ein einzelner Lern-Vorgang kann
und soll nie alles beinhalten und jeder Mensch wird manche
Strategien als ,besser* empfinden als andere (weil sie ihm/ihr
irgendwie mehr entgegenkommen). Merke:

So unterschiedlich wie unsere Gesichter sind auch unsere
Gehirne! Es ist fatal anzunehmen, es kénnte einen einzigen
Lernweg fir alle Lernenden geben!



Genau das aber nimmt die Schule an. Sie schreibt EINEN Lernweg
vor, den alle zur gleichen Zeit und im gleichen Tempo absolvieren
sollen. Gelingt dies nicht, wird einem die ,Schuld* zugeschoben
(denn an schlechten Noten sind ja immer die Schulerinnen schuld,
nie die Lehrerlnnen, gell?). Das Schlimme ist: Die Lernenden sind so
daran gewohnt, die Schuld auf sich zu nehmen, dal3 auch hier
UMDENKEN angesagt ist:

Nehmen Sie in Zukunft nicht die Schuld, wohl aber die
Verantwortung fur Ihren Lernprozess auf sich.

Mit Verantwortung meine ich, dal3 Sie lernen, mit den vielen
methodischen Ansétzen in diesem Buch zu SPIELEN, bis Sie einige
gefunden haben, mit denen Sie gut klarkommen. Diese bauen Sie
dann zu lhren personlichen Lernstralen aus. Sollten Sie aber
trotzdem Probleme haben, weil das Lern-Material niemals begriffen
wurde, so ist der Sender dafir verantwortlich (Lehrkrafte,
Schulbicher, das System). Bitte Sie um Hilfe. Man kann zwar
lernen, sich weitgehend selber zu unterweisen (das zeigen lhnen die
Methoden in diesem Buch), aber wenn man an einem Punkt der
Verzweiflung steht, weil man vielleicht seit Jahren in Chemie den
Stoff nie richtig begriffen und nur stur Formeln gepaukt hat, dann
kann es sein, dal3 man zwischenzeitlich Hilfe von aul3en bendtigt.

Es gibt tbrigens eine Menge hilfreicher Sites im Internet — achten
Sie jedoch darauf, auch Kleingedrucktes zu lesen, ehe Sie
irgendwohin klicken, damit Sie sich keinen ,Dialer” einfangen (was
Sie viel Geld kosten kann).

Vielleicht wissen ja andere Schilerinnen oder Lehrkréafte, ob es
Dialer-freie Sites fur Lernwillige gibt. Diese Info wechselt standig,
hier mul3 man immer wieder neu und up-to-date recherchieren.

Noch ein Beispiel: Beim Sprachenlernen gilt VVokabel-Pauken plus
Grammatik plus schriftiche Ubungen als beste Methode, um



SPRECHEN zu lernen. Die Birkenbihl-Methode® zeigt einen ganz
anderen Weg, bei dem Vokabel-Lernen verboten ist.

In diesem Buch stelle ich die Doppel-Checkliste vor: Erstens finden
Sie die Kurz-Ubersicht hinten im Buch (jederzeit griffbereit).
Zweitens informiert ein eigenes Modul Uber das Verteilen von
Klgeli anhand von praktischen Fallbeispielen, das ist der schnellste
Weg. Wer zuerst das mit den Kiigelchen genauer wissen will, springt
jetzt zum Modul Kdgeli verteilen (ab Seite 121), wer sich mehr fur die
Techniken interessiert, liest ,normal” weiter.

Wenn Sie einmal nicht sicher sind, ob etwas ein Bedirfnis des
Gehirns (linke Liste) ist oder eine Nicht-Lern Lern-Strategie
(neudeutsch: Non-Learning Learning Strategy), dann macht das
nichts. Fragen Sie einfach: Wird ,es” aktiviert? Und: Wieviele Kigeli
gibt es daflir? Wenn ja, gibt es die Anzahl Ktigeli, wenn nicht, gibt es
keine. Die Unterscheidung zwischen links und rechts ist nicht
notwendig, um das System erfolgreich anzuwenden. Das ist so
ahnlich wie beim Auto: Sie muissen nicht wissen, zu welchem
logischen System das Zundschlol3 gehoért, um den Schlissel dort
hineinzustecken und zu starten ...

Ubrigens, bitte ich alle jungen Leser und Leserinnen ...

. um Nachsicht, daf ich Euch nicht mit ,Du“ anspreche, aber ich
komme noch aus einer Generation, in der wir Menschen (ab ca. 15
Jahren) ,hoflich* Sie-zen. Da dieses Buch auch von Erwachsenen
gelesen wird (Muttis, Omis, etc.) méchte ich diese Menschen nicht
einfach Duzen. Aber:

Ich weil3 (aus den Seminaren), dal3 junge Leute mit den Ideen
(dieses Buches) ihr Lernverhalten ,,durchleuchten“ und andern
kbnnen.



Auch kénnte man das Buch gut in einer Gruppe gemeinsam lesen,
diskutieren und vor allem: AUSPROBIEREN. Dann wird ein
regelrechtes Buch-Seminar daraus.

Viel Freude wiinsche ich IThnen und Euch.

Ve ¥ 6—5

Vera F. Birkenbihl



Modul 1 - NEUROMECHANISMEN und Tricks

ASSOZIATIVes Denken + ASSOZIATIV-Spiele

Wenn ich lhnen einen Begriff zurufe und Sie frage: ,Was féllt Ihnen
dazu ein?“, dann ist das, was lhnen einfallt, eine Assoziation. Wenn
jemand beispielsweise ein Kreuzwortratsel 16st, dann denkt er auch
assoziativ. Die Fahigkeit, assoziativ zu denken, ist dermalien
grundlegend, dal3 wir daftr 2 Kigeli erhalten, wahrend die meisten
anderen Aspekte nur 1 Kugeli ,bringen“. Trotzdem findet
assoziatives Denken im Schulbetrieb (im alten Sinn) so gut wie nicht
statt — zumindest ist es nicht erwtinscht. Ich muf3 zugeben, dal3 auch
Lehrkrafte, Ausbilderinnen und Trainerlnnen in der
Erwachsenenbildung bis vor kurzem nichts davon wufl3ten. Jede/r
meinte, nur die Gedanken des Lehrenden seien wichtig, nicht die
Assoziationen der Lernenden! In dem Mal3, in dem wir (durch die
Gehirnforschung) begreifen, wie wichtig die Assoziationen
tatsachlich sind, wird immer unverstandlicher, wie die Schulen (und
andere Bildungs-Einrichtungen) die Fahigkeit, assoziativ zu denken,
so komplett verlieren konnten.

Die Vorlaufer unserer Schulen (klassische Akademien) waren
regelrechte Diskussions-Foren (z.B. im alten Griechenland). Erst im
Mittelalter kamen sogenannte Lateinschulen auf, in denen das sture,
stupide Pauken an der Tagesordnung war, und heute hat sich dieser
schadliche Pseudo-Lern-Stil (!) in den meisten Schulen zum
Standard entwickelt. Bedenken Sie, dal3 heute tGber zwei Drittel der
Schulerinnen in diesem System leiden und dal3 die Gruppe der
OPFER eigentlich noch grof3er ist, wenn man all jene mit einbezieht,
die dem normalen Unterricht nur unter Einnahme von Medikamenten
(jahrelang!) beiwohnen kdnnen, sofern man sie nicht in SONDER-
Schulen ausge-SONDERT hat. Dann bedenke man, dal3 es in ganz
Finnland und Schweden keine einzige Sonderschule mehr gibt.



Wenn wir glicklich und erfolgreich lernen wollen, missen wir die
(noch) normalen Wege verlassen. Es ist enorm wichtig, uns geistig
fit zu halten, und die 13 hier vorgestellten Techniken tun dies auf
einfachste Weise. Diese Moglichkeiten bringen uns bei wenig
Aufwand enorm viel, insbesondere wenn wir bedenken: Alle
beschriebenen Spiel-Arten eignen sich fir KURZE Spielzeiten; alle
Techniken konnen also minutenweise gelbt werden.

Wenn Sie in den Abschnitt , Training” hineinsehen, dann wissen Sie,

warum kurze Ubungszeiten so wertvoll sind, wenn wir neues

Verhalten lernen (Seite 99ff.) — auch neue Denk- und Lern-

Variationen sind neues Verhalten!

Die 13 in diesem Abschnitt vorgestellten strategischen SPIELE

helfen uns auf mehrfache Weise.

 Sie helfen uns, assoziativ zu denken. Zwar ist diese Art zu
denken unser Geburtsrecht, aber Regelschulen und klassische
Ausbildung haben das assoziative Denken seit Generationen
weder zugelassen noch geférdert. Deshalb missen viele Opfer
des Systems erst wieder lernen, assoziativ zu denken. Die 13
hier vorgestellten SPIELE machen es extrem leicht, wir
brauchen nur zu spielen.

* Assoziativ denken heil3t: aktiv wahrnehmen. Je mehr man den
passiven ,Konsum® von Infos gewdhnt ist, desto weniger kann
man begreifen und merken. Dann denkt man, man sei ,dumm®
oder ,unbegabt”, wahrend es nur am ,dummen® Denk-Stil liegt,
der uns ,unbegabt* erscheinen la3t. Diese 13 SPIELE helfen uns
aus dieser Denk-Falle heraus.

» Aktives Wahrnehmen ist Voraussetzung, um zu begreifen. Je
mehr man daran gewoOhnt ist, eine Info genau so
wiederzugeben, wie sie vorgekaut wurde, desto weniger Ubung
hat man darin, Lern-Informationen zu begreifen. Begreifen aber
Ist Voraussetzung, um muhelos zu merken (lernen). Warnung:
Wenn man beginnt, Lern-Infos zu verstehen, kann es sein, dal3
man merkt, wie hoch der Anteil an qualitativ ,miesen” Infos ist.



(Bose Zungen behaupten, dafl} selbst viele Lehrkrafte dies nicht
beurteilen kbnnen.)

» Begreifen ist die Vorstufe zum Merken (Lernen). Einmal bewul(3t
wahrgenommen und sauber KONSTRUIERT bedeutet, dal3 wir
diese Info spater wiedergeben (= RE-KONSTRUIEREN) kénnen.
Lernen im Sinne der (blichen Definition ist nicht mehr
notwendig, im Gegenteil: Es verhindert echtes Lernen!

Die 13 Spiel-Varianten bringen uns bei wenig Aufwand enorm viel,
insbesondere wenn wir bedenken: Sie machen uns intelligenter,
denn sie sorgen nicht nur daftr, daf wir leichter lernen, sondern daf3
wir unser Wissen auch ,anzapfen* kobnnen, wenn es darauf
ankommt. Und das ist ebenfalls ganz anders als bei herkbmmlichem
.Lernen®. Und das ganze ...

... mit einem Minimum an Aufwand!

Wir koénnen Mikro-Spiele von 90 Sekunden bis 2 Minuten
durchfihren. Man kann schnell mal zwischendurch eine kleine
Runde spielen — allein oder zu mehreren. Natirlich ist es immer
erlaubt, langer zu spielen, aber es ist eben auch mdglich, schnell
zwischendurch ein wenig zu tben. Diese 13 Techniken stellen das
allerbeste FitneR-Camp fiir unseren Kopf dar!



Assoziativ-Spiel Nr. 1: ABC-Listen

Mit ABC-Liste ist eine alphabetische Liste gemeint, die dadurch
entsteht, da3 wir ein ,leeres ABC" nehmen (oder schnell anlegen,
indem wir am Rand senkrecht die Buchstaben aufschreiben). Dann
wandern wir mit den Augen ,rauf und runter und tragen tberall dort
etwas ein, wo uns etwas einfallt. Angenommen Sie wollten testen,
wie viele Baume lhnen einfallen, wenn Sie mit Ihren Augen
2 Minuten lang Uber das ,leere“ ABC ,wandern®, was meinen Sie?
Ihre Einschéatzung: Anzahl Baume:

Jetzt tun Sie es bitte. Die 2 Minuten beginnen erst, wenn Sie das
ABC vor sich liegen (oder die Buchstaben aufgeschrieben) haben.

Erst weiterlesen, wenn Sie lhre Notizen
aufgeschrieben haben ...

Also, wie ist |hr Ergebnis?

Falls lhnen das zu schnell ging (weil die Ubung fiir Sie vollkommen

neu ist), bitte im MERKBLATT Anlegen von Wissens-ABC &

KaWa.s® (Seite 139ff.) mehr Info holen, ehe Sie weiterlesen.

Danke.

Sie sehen, es ist kinderleicht, schnell mittels ABC-Listen eine

Inventur vorzunehmen. Dabei denken wir ASSOZIATIV, und diese

Denkart ist extrem wichtig. Genaugenommen ist die ABC-Liste eine

Variante von Stadt-Land-Flufl3, nur mit folgenden Unterschieden:

1. Wir spielen senkrecht im Gegensatz zu waagerecht (von Stadt
Uber Land zu FluR).

2. Wir wandern mit den Augen das gesamte ABC ,rauf und
runter“ und tragen Uberall dort etwas ein, wo uns ,zufallig®
etwas ,zufallt. Gegensatz: Wir schauen nur bei einem



Buchstaben nach (z.B. ,G) und spielen diesen einen
Buchstaben.

3. Je gelibter wir sind, Uber ein Thema nachzudenken, desto
mehr wird uns dazu ein- oder zufallen (welch ein Zufall!). Diesen
Experten-Bonus bezeichne ich als Stadt-Land-FluB-Effekt®,
und er beschreibt das WESENTt-liche Element des Experten:
Nicht nur weil3 er einiges, er kann auch auf sein Wissen
zugreifen!

Wir kénnen mit ABC-Listen unglaublich viel anfangen, aber das
meiste ergibt sich, wenn man erst einmal damit beginnt. Wenn wir
ABC-Listen anlegen, profitieren wir nicht nur durch das Schreiben
selbst, sondern wir gewinnen auch viel durch den anschlie3enden
VERGLEICH. Ob wir eigene Listen vergleichen (von friher und
heute oder mehrere, die wir kurz hintereinander angelegt haben),
oder ob wir unsere Ergebnisse mit denen von Mitspielerinnen
vergleichen: Jeder Vergleich mit anderen ABC-Listen ist enorm
hilfreich, weil hier zusatzlich zum Neuro-Mechanismus (s. unten) des
ASSOZIATIVen Denkens noch der des VERGLEICHENSs aktiviert
wird (wir also bereits 4 Kligeli einheimsen).



Assoziativ-Spiel Nr. 2: WORT-Bilder
(KaWa.s®)

Im MERKBLATT Wissens-ABC & KaWa.s® (Seite 139ff.) finden Sie
eine kurze Hinfuihrung, falls Sie noch nie eine alphabetische Liste
zu einem Thema angelegt haben.

Wenn wir Assoziationen zu den einzelnen Buchstaben eines
Wortes suchen, das wir untersuchen (explorieren, begreifen,
merken) wollen (KaWa®, WORT-BIild), dann stehen uns nur die
Buchstaben des Begriffes zur Verfigung. Dies ergibt die Méglichkeit
einer raschen Inventur: Was denke (weil3) ich zu diesem Thema?
Was ,sagt mir“ dieser Begriff (heute, jetzt)? Das kobnnte so
aussehen:
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Das Spannende an einem WORT-Bild ist der Prozel3: Man
betrachtet den Begriff auf dem Papier und sucht geistig nach
Assoziationen zu den Buchstaben, aus denen der Schlisselbegriff
auf dem Papier (Bildmitte) besteht. Durch die innerliche Frage: ,Ein
Begriff mit ... (z.B. ,K*)“ wird eine Art von Kreuzwortratsel-Effekt



erzeugt. Dadurch fallt uns nachgewiesenermal3en mehr ein als bei
allgemeinen Notizen. Man muf3 es erlebt haben, denn man kann es
sich nicht vorstellen, wenn man es nicht durchgefthrt hat (wie z.B.
beim Rad fahren und verliebt sein ...). Wir haben festgestellt, daf}
man manchmal einige Versuche durchfihren muf3, bis es ,greift".
Mein Vorschlag: Probieren Sie es 8mal innerhalb eines Monats, ehe
Sie entscheiden, wie Sie die Technik finden. Ware das mdglich?
Also, wann beginnen Sie?

Jetzt mochte ich Ihnen noch drei weitere ASSOZIATIONS-SPIEL-
Variationen vorstellen, die einen SOFORT-EINSTIEG erlauben.
Weitere Variationen zum Thema ASSOZIATIV-Spiele ergeben sich
wie von selbst, wenn man erst einmal damit anfangt.

Hier ein KaWa®, das Sie einmal sehr bewuf3t zur Kenntnis nehmen
sollten, denn es beschreibt die Crux an vielen unserer Schulen —
auch heute noch:

Die Harvard-Professorin Ellen J. LANGER weist darauf hin, daf3
verschlossene Daten und Fakten wie verschlossene Pakete wirken.
Sie bringt ein hervorragendes Beispiel: Als sie selbst noch viel
auswendig lernte, mufdte sie als Studentin einmal einen Artikel
zweier Autoren lesen (ROCK und HARRIS). Kurz darauf fragte
jemand sie, was sie von der Arbeit von HARRIS hielt, und sie sagte,
sie hatte nie von HARRIS gehort. Sie stellt fest: Hatte man nach
ROCK und HARRIS gefragt, so hatte es bei ihr sofort ,geklickt®,
aber da sie mit ihrem mechanischen Pauken nie wirklich in das
Paket hineingesehen hatte, konnte sie einzelne Elemente des
Paketes nicht erkennen.



UNFAHIG -
K-E'IT e~

P = Pé&ckchen (s. Rand) bleiben verschlossen (wir erfahren nichts
vom Inhalt, von der Bedeutung, inkl. von der Bedeutung, die sie
fur uns hatten haben kénnen).

A = Ausschliellich isolierte (absolute) Daten. Absolutes kann vom
Gehirn, das Verbindungen (fir assoziatives Denken) und
Bedeutungen bendtigt, nicht gelernt werden. LANGER schlagt
vor, die Pakete zu dffnen. Und dazu dienen die Techniken in
diesem Buch!

= Unfahigkeit, Einsichten zu gewinnen = wirklich zu lernen.

K = Kognitives Vakuum: kein echtes Begreifen des Gepaukten. Das
ist die sprichwdrtliche LEERE IM KOPF ...

= Ent-DECK-ungen werden verunmaoglicht!
= Nachteile Gberwiegen massiv:

1. Durch PAUKEN entstehen keine notwendigen Neuro-
Verbindungen. Es entstehen namlich keine echten
(notwendigen) bevorzugten Nervenbahnen, welche die neuen
Infos mit moglichst vielen anderen Informationen in unserem
Wissens-Netz (im inneren Archiv) verbinden wirden.



Letztlich halten Klangbilder (z.B. bei Vokabeln) oder
irgendwelche Vorstellungen (z.B. bei Eselsbriicken) die Daten
nur vordergrindig und kurzfristig (mit etwas Glick, bis zur
Prifung) fest.

PAUKEN ist langweilig. Bei Langeweile (vgl. Seite 75f.) aber
sind wir biologisch auf Abbrechen programmiert. Deshalb ist
Pauken extrem schwierig: Bei maximalem Zeit- und
Energieaufwand erhalten wir nur minimale Ergebnisse, also ein
mieses Preis-Leistungs-Verhaltnis.

PAUKEN verhindert eigenstdndiges Denken! Man kann also
selbst Daten, die man endlich ,haloweg drin® hat, denkerisch
nicht einbeziehen. Dies ist einer der Grinde, warum man
gepaukte Daten auch bald wieder verliert. Leuchtet doch ein,
nicht wahr?

Das Gegen-KaWa ware GEIL-es Lernen:

G = gehirn-gerecht

E = Ent-DECK-ungen, EXPLORER sein dirfen
Intelligente MalR3nahmen, Strategien, Spiele ...
Lern-Lust (statt Last)

L=




Assoziativ-Spiel Nr. 3: ABC-COUVERT

Es begann damit, dal3 ich vor einigen Jahren im Zuge meiner
Versuche einen Begriff taglich ein- bis dreimal kurz (2 Minuten)
spielte, dabei jedoch jedesmal eine neue Spontan-Inventur
vornehmen wollte. Also stopfte ich sie in ein herumliegendes grof3es
(leeres) Couvert und fuhr fort.

So erhielt die Technik ihren Beinamen (ABC-COUVERT).
Regelmalig kurze schnelle Listen anlegen und sofort
WEGPACKEN. Sie kénnen die fertigen Listen abheften, wegpacken,
sie in eine Schublade werfen, das heil3t anfertigen und weglegen,
ohne sie zu lesen! So kdnnen Sie mehrmals (sogar viele Male) ,neu
denken®, ohne von den vorherigen Ubungen beeinfluRt zu
werden. Das SCHREIBEN und WEGPACKEN geschieht im Hier
und Jetzt, davon wandert bei den ersten Malen nur sehr wenig ins
Langzeit-Gedachtnis. Erst wenn Sie die Listen und/oder KaWa.s®
zusammenfihren (konsolidieren), erhalten Sie den Uberblick. Ab
jetzt wissen Sie weit mehr zum Thema, weil sie einen Stadt-Fand-
FluR-Effekt geschaffen haben. Dieser entsteht beim echten Stadt-
Land-Flu3-Spiel ndmlich vor allem dadurch, dal3 die Spielerinnen
vorlesen, was sie geschrieben haben, nicht beim Schreiben selbst!
Wenn Sie immer wieder HOREN, daR jemand bei FluR mit ,A“ den
Amazonas vorliest, wird sich dies auf Dauer vollautomatisch
einpragen und bald fallt Ihnen der Amazonas ebenfalls ,zu“ (welch
ein ,Zu-Fall*)! So schaffen Sie den Stand-Land-Fluf3-Effekt, indem
Sie lhr eigenes Wissen standig SPIELend AUSBAUEN.






Assoziativ-Spiel Nr. 4: KaWa-COUVERT

Analog ABC-Couvert: Nach einigen Tagen (manchmal sogar
Wochen) beginnt man die Bogen ,auszuschlachten®, z.B. indem man
alle Assoziationen auf ein Riesenblatt tGbertragt oder indem man pro
Buchstabe ein Blatt anlegt und die Assoziationen hier sammelt.
Manche tippen die ,Ausbeute” lieber in den Computer ein. Das soll
man angehen, wie man mochte. Wichtig ist allerdings: Es zeigte
sich, daf3 man die Blatter im Nachhinein manchmal chronologisch
sortieren mochte, um die Entwicklung gewisser Gedankengange
nachvollziehen zu kénnen.

Die Erfahrung hat gezeigt, dal3 numerierte Blatter viel schneller
sortiert werden konnen als solche, die ein Datum tragen. Die
Numerierung lauft von 1 bis ... (z.B. 30), so dal3 wir nur eine bis zwei
Ziffern  sortieren mussen, im Gegensatz zum  Datum
(Tag/Monat/Jahr).



Assoziativ-Spiel Nr. 5: ABC-Kreativ

Dies ist eine tolle Technik, die uns hilft, Probleme kreativ zu I6sen.
Ausgangsbasis ist eine Situation, die uns ,schwierig“ erscheint, denn
sofort geléste Probleme werden nicht als solche wahrgenommen.
Sie stehen also vor einer Fragestellung und lhnen fallt nichts ein.
Nun haben wir ja bereits festgestellt, dal’ assoziatives Denken ,alte
Ver-BIND-ungen® nutzt. Wenn uns aber nichts einfallt, dann heif3t
das, dal3 wir (noch) keine alte ASSOZIATIVE Verbindung gefunden
haben. Also brauchen wir eine, die sich nicht von selbst ,anbietet",
deshalb brauchen wir eine niegelnagelneue Idee. Wenn wir die
finden, dann hat es diese Verbindung (in unserem Kopf) bisher noch
nicht gegeben, und diese neue Verbindung bezeichnet Arthur
KOESTLER statt ASSOZIATION als BISOZIATION (von lateinisch:
BIS = ZWEIMAL, weil zwei unverbundene ldeen verbunden werden).

Friher schaffte man das, indem man eine Stecknadel nahm, sie in
einen Text (Buch, Zeitung) steckte und dann das der Nadel am
nachsten gelegene Hauptwort wahlte. Nun versuchte man, seine
Fragestellung mit dieser bisoziativen Verbindung zu ,l6sen”. Heute
nehmen wir einfach irgendeine unserer ABC-Listen und suchen
einen Begriff mit dem Anfangsbuchstaben des Schliisselwortes zum
Problem.

In einem Beispiel eines meiner Kunden ging es um ein Problem mit
einer Flaschenreinigungsmaschine, also kénnte er unter ,F* (wie
.Flasche®) nachsehen, unter ,R* (wie ,reinigen“) oder ,M“ (wie
.Maschine®) etc.

Dann untersucht man das Begriffs-Paar, das entsteht, auf eine
mdogliche Lésung hin. Beim Lernen zeigt uns das ABC-Kreativ-Spiel
neue Aspekte unseres Lernstoffes, auf die wir normalerweise nie
gekommen waren.



In meinem Buch ABC-Kreativ stelle ich 17 Fallbeispiele vor.
Fallbeispiel: KLASSISCHE MUSIK und Diverse

Neulich spielte ich mit einem Freund am Telefon. Sein THEMA
(seine Fragestelllung) lautete: KLASSISCHE MUSIK. Nun schauten
wir in einer ABC-Liste bei ,A* nach und fanden dort die Achterbahn.
Was kann einem dazu einfallen?

KLASSISCHE MUSIK + ACHTERBAHN

Es gibt einfache Achterbahnen (fiir Kinder), die ,leichter” klassischer
Musik &ahneln, dann gibt es mittelschwere, bei denen ca. 3G
(dreimalige Schwerkraft) erzeugt werden, wenn auch nur jeweils
sehr kurz. Dies entspricht einigen kurzen, aber sehr ,heftigen®
Passagen bei klassischen Musikstiicken, und es gibt Stiicke, die
sehr kurz nach dem Anfang (wenn man auf der Achterbahn den
ersten Schwung geholt hatte) echt ,heavy“ werden und bis zum
Ende den Hoérer nicht mehr ,auslassen* — er ist dieser Musik in
ahnlicher Weise ,ausgeliefert”, sie uberrollt ihn, schwemmt tber ihn
weg, nimmt ihm die Luft (macht ihn atemlos vor Staunen). So
gesehen kann man verstehen, dal3 die Kirche lange Zeit Musik
verbot. Spéater lie3 die katholische Kirche nur vorsichtige
Chorgesange (gregorianische) zu (monochrom, wenig Gefahr einer
emotionalen ,Achterbahn®“). Heute spannt sich der Bogen von solch
ruhiger Kirchenmusik Uber grof3artige Kirchenkonzerte oder
Spirituals, die sehr mitreiBend sind, bis zur afrikanischen
Kirchenmusik (auch in Teilen Brasiliens und Haitis/Tahitis), die in
ahnlicher Weise aufregt wie die neuesten Achterbahnen, die
teilweise atemberaubend sind. Aus diesem Blickwinkel verstehen
wir, dalR die Musik von BEETHOVEN zu seiner Zeit &hnlich
abgelehnt wurde wie manche Arten von Heavy Rock heute (zu
modern, furchtbar!). Genauso wie manche Leute meinen, manche



Achterbahnen sollten verboten werden. Die Parallelen sind starker
als man im ersten Moment gedacht hatte, gell?



Assoziativ-Spiel Nr. 6: Stadt-Land-Flul3-
Spiele

Assoziativ-Spiel Nr. 7: LULL’'sche LEITERN

Im Merkblatt LULL sche Leitern (Seite 146ff.) finden Sie eine kurze
Einfihrung, falls Sie noch nie mit dieser Technik gearbeitet haben.
Der Grund, warum LULL'sche LEITERN so hilfreich sind, ist ein
doppelter:

1. Wann immer wir assoziatives Denken trainieren, aktivieren
wir unseren gleichnamigen Neuro-Mechanismus. Je mehr
das klassische Schulsystem uns frilher vom freien, assoziativen
Denken abgehalten hat, desto hilfreicher ist diese Art von
Training. Dies gilt far Lehrende wie flr Schulerinnen,
Studentinnen, Seminar-Teilnehmerinnen etc.!

2. Manchmal gewinnen wir bei diesen Ubungen groRartige
Einsichten. Denn, wie schon besprochen lebt die Assoziation ja
von der alten Verbindung. Wenn wir aber eine Verbindung selber
schaffen, die sich nicht vollautomatisch ,anbot”, die es in dieser
Form noch nie gab, kann sie uns im ersten Augenblick vollig
verrickt, sogar irre erscheinen. Jetzt haben wir es
genaugenommen nicht mehr mit einer ASSOZIATION zu tun,
sondern mit einer BISOZIATION (nach KOESTLER). Nun neigen
viele Menschen beim ersten Auftauchen einer ,unsinnigen®
Verbindung dazu, diese Kombination abzuhaken nach dem
Motto ,Das bringt nichts“. Aber das sind ungelibte oder faule
Denker! Leonardo da VINCI (der ebenfalls mit Listen arbeitete!)
stellte fest:

Gib einem Menschen zwei Ideen, die scheinbar nicht zu -
einanderpassen, und etwas Zeit, und der menschliche Geist



I MUSS eine Verbindung schaffen.

Wenn wir eine Bedeutung fur eine neue Verbindungen selber
schaffen, dann sind wir schopferisch tatig. Und Schopferkraft, ist der
Inbegriff der KREATIVITAT. Also ist das Spiel mit dem LULL'schen
Leitern eine Ubung, mit der wir entweder das ASSOZIIEREN
trainieren kénnen (Training ist immer gut) oder die uns kreativer
macht, als wir je fir mdglich gehalten hatten. Deshalb sollten wir
bewul3t registrieren, ob die Verbindung, die sich ergibt, sich
.-anbietet” (also ASSOZIATIVER Natur ist) oder ob sie so neu ist,
dafld wir daran vorher noch nie gedacht haben. Die folgenden vier
Beispiele zeigen das: zweimal ,neu” (anders), also BISOZIATIV, und
zwei Verbindungen, die ,sofort einleuchten®, also ,alt*
(ASSOZIATIVer Natur).

Sie erinnern sich an den Bekannten mit der KLASSISCHEN MUSIK

(s. ABC-Kreativ, Seite 28). Nachdem die Ausbeute so interessant

war, wechselten wir von ABC-Kreativ zu LULL'schen Leitern tber

und spielten weiter. (Wenn man zu mehreren spielt, sollte der Spieler

immer gleich dazusagen, ob die Ver-BIND-ung eher ASSOZIATIV

oder BISOZIATIV ist):

1. KLASSISCHE MUSIK + ACHTERBAHN = BISOZIATIV (s. Seite
28f.)

2. KLASSISCHE MUSIK + Bad (im Sinne von Schwimmbad) =
BISOZIATIV
Also, die Anzahl der Besucher hangt vom Wetter ab — wie auch
bei einem Konzert. Es gibt Kompositionen, da haben wir ,volles
Haus®, und solche, die schiebt man nur zwischen zwei beliebte,
damit man keine ,leere Liegewiese” produziert. Auf3erdem: Im
Bad liegt man herum, lauft umher und geht ins Wasser;
klassische Musik meinen Leute aber immer still sitzend
genief3en zu mussen, inklusive der Tanze und Menuette, die ja
ursprunglich als Tanz-Musik geschrieben worden waren.



KLASSISCHE MUSIK + Computer = ASSOZIATIV
Es gibt zahlreiche Mdglichkeiten, klassische Musik mit Hilfe von
Computern zu machen. Man kann Tausende von Musik-Files als
MIDI ,herunterladen®, man kann sich Stlucke ,holen®, denen das
Instrument fehlt, das man lernen will und karaoke-ahnlich tben
(friher mufl3te man viel Geld fur derartige Profi-Schallplatten
bezahlen), man kann den Computer benutzen, um ein Lied
einen halben Ton herunter- oder hinaufzutransformieren (friher
muhseligste Handarbeit) etc. Auch der nachste Schritt (Roboter
und Androiden) fallt ein: In Japan wurde bereits vor Jahren ein
Roboter gezeigt, der BACH an der Orgel spielte, und in StarTrek
spielt DATA wu.a. auch Geigenkonzerte mit menschlichen
Kolleginnen.
4. KLASSISCHE MUSIK + DOSE = ASSOZIATIV
Die erste Assoziation, die ich hatte, war ,canned music*; so
nennen die Angelsachsen kiinstlich produzierte Pseudo-Musik,
wie man sie in Aufziigen, Kaufhdusern etc. zu héren bekommt.
Als nachstes meinte ich: Eigentlich hatten wir friher diese Non-
Musik nicht mit klassischer Musik verbunden, aber seit es
Handy-Jingles gibt, die von klassischer Musik hergeleitet wurden
(ich nenne das eine akustische Karikatur), ist die Verbindung
vorhanden.

Sie sehen: Je mehr man weil3, desto mehr kann einem ,zu-fallen®
(welch ein Zu-Fall'). Wer also regelmallig ABC-Kreativ oder
LULL'sche Leitern spielt, befindet sich im geistigen Fitne3-Camp.
Dies ist mindestens genauso wichtig wie korperliche Fitnel3 und
macht alle geistigen Leistungen, inklusive Lernen und Denken,
leichter!

Dreifaches Fazit



1. Lernende, die mit den ABC-Listen aus dem Unterricht
LULL'sche Leitern spielen, verbessern ihre Zensuren im
Schnitt um eine Note und kommen mit einem weit TIEF-eren
Verstandnis fur die Themen aus der Ubung (bitte
weitersagen!).

2. Lehrende, die mit ABC-Listen den Unterricht vorbereiten,
erwerben ebenfalls ein TIEF-eres Verstandnis (bitte notieren!).

3. Denker jeder Art, die dies regelméaf3ig tun, merken von Monat
zu Monat, um wieviel freier die Gedanken flieen und sich
verbinden lassen; sie fiihlen sich fahiger, auf Situationen zu
reagieren, und werden kreativer, weil sie ja standig Uben, mit

Bisoziationen (ungewdhnliche Verbindungen nach KOESTLER)
umzugehen. Es lohnt sich wirklich!



Assoziativ-Spiel Nr. 8: VERGLEICHE

Wenn wir in der Zeitung lesen, wieviel unser Land fur ein einziges
Kampfflugzeug ausgibt, dann ist dies eine ,nackte Zahl“, die
genaugenommen NICHTS AUSSAGT. Wir mussen diese Zahl in
Beziehung setzen zu anderen Zahlen, erst dann kénnen wir Uber die
erste Zahl nachdenken. Wir kdnnten vergleichen: Den Preis eines
einzigen Kampfflugzeuges mit ...

e der Summe fur Bildung in diesem Land.

e der Summe fur ... (Was fallt Innen noch ein?).

Wenn Sie ernsthaft nachzudenken beginnen, wird lThnen klar: Wie
kann man die Aids-Behandlung von der Forschung trennen? (Eine
Frage, die sich Pharma-Konzerne stellen missen.) Oder: Wie wollen
wir Bildung eingrenzen? Beginnen wir bei Kindergarten und
Hauptschulen, oder meinen wir Gymnasien und Hochschulen?

Oder setzen Sie die Summe, die ein Kampfflugzeug kostet, in
Beziehung zu historischen Zahlen, um intelligent nachzudenken —
vergleichen Sie z.B. mit den Kosten von 100.000 rémischen
Legiondren (wie lange konnte man sie erndhren, ausstatten,
trainieren, kleiden, wohnen lassen etc.?). Vielleicht aber vergleichen
Sie das Kampfflugzeug lieber mit einem anderen Kampfgerat, z.B.
mit einem romischen Kriegsschiff? Nattrlich muf3 man hier Kaufkraft
mit Kaufkraft vergleichen, also den Preis von alltaglichen
Nahrungsmitteln, Wohnkosten, Kleidung flr normale Blrger etc. als
Grundlage des Vergleichs nehmen. Aber schon wenn wir dartber
nachdenken, an welchen alltaglichen Nahrungsmitteln wir es
festmachen konnen, kommen Zweifel: Haben die Leute ihr Brot eher
mit Weizen oder mit anderen Getreidesorten gebacken? Welche
~Sattigungsbeilagen” (wie es friher in der DDR hiel3) waren damals
dort alltaglich?



Sie merken es, wir beginnen eine Menge zu lernen, wenn wir — wie
ein Detektiv — solchen Fragen nachgehen. Am Ende haben wir das
Thema ganz anders kapiert als durch Pauken, und Spal’ hat es auch
gemacht! Das unterscheidet intelligentes Lernen vom Pauken.

Vgl. Sie das KaWa® zu PAUKEN, Seite 24.

Sie sehen, wie schnell einem alle mdglichen Aspekte ,einfallen®, well
wir assoziativ denken und unsere gesamtes inneres Archiv anzapfen
konnen. Und: Je haufiger wir ASSOZIATIV Uben, trainieren und
spielen, desto besser funktioniert diese Art von Denke. Und nun
konnten Sie ein Wissens-ABC anlegen und alles festhalten, womit
man die Kosten eines Kampfflugzeugs vergleichen kdnnte. Na, was
meinen Sie?

1. A
2. B
3. C
etc.

Da Schule in den ersten 10 Schuljahren in der Regel nicht lehrt, wie
man eine Info (z.B. Zahlen) ,lesen® (interpretieren) muf3, bedeuten
solche Zahlen den meisten Menschen nichts. Und das ist eines der
zentralen Probleme eines Schul-Systems, in dem Infos, Fakten oder
ldeen nicht automatisch ,,zum Vergleich freigegeben“ werden. Merke:

Solche Einsichten kénnen weder gelehrt noch gepaukt werden,
man muf} sie erwerben! Und man erwirbt sie, indem man
VERGLEICHE anstellt und Schliisse zieht!



Assoziativ-Spiel Nr. 9: TRAIN-OF-THOUGHT
(innerer Monolog)

Haben Sie schon einmal versucht, Ihre eigenen Gedanken uber
langere Zeitrdume hinweg zu beobachten? Dabei werden Sie
feststellen: Unsere Gedanken sind ein wenig wie scheue Rehe: Man
weil3, sie sind andauernd da, in ganzen Rudeln, aber will man sie
bewul3t beobachten, fliehen sie. Es ist weit leichter, unsere
Gedanken in Form von ABC-Listen oder KaWa.s® zu registrieren, als
den inneren Monolog festzuhalten. Aber es kann eine spannende
Ubung werden, wenn wenn man es versucht. Man kann dies
denkerisch oder schreibend tun (letzteres kann im Nachhinein weiter
analysiert werden).

Wandern Sie von einem Gedanken zum néachsten, indem Sie einen
Gedanken ,festhalten® (Stichwort, Halbsatz, Satz) und warten,
welcher sich als nachstes zeigt. Es ist, als wilrden Sie mit einer
Lampe in das Dunkel einer nachtlichen Lichtung leuchten. Aul3erhalb
des Lichtkegels sind Tausende und Abertausende von Gedanken,
aber welche treten in den Lichtkegel? Dieses Spiel kann man
hervorragend wéahrend Wartezeiten spielen (damit sich wenigstens
lhr Geist bewegt, wenn schon Sie oder Ihr Fortbewegungsmittel im
Stau ,stehen®). Der englische Name ,train-of-thought* benutzt eine
andere Metapher: die eines gigantisch langen Zuges, an dem man
einen Waggon nach dem anderen ,anhangt“. Egal welche Metapher
Sie hilfreicher finden, es gilt: Wenn Sie einigermal3en geibt sind,
dann beginnen Sie, |lhre Gedankenziige bewul3ter zu registrieren;
diese kdnnen uns namlich eine Menge Infos bieten, wenn wir sie
bewul3t registrieren:

1. Lost eine Idee in uns Assoziationen aus?

2. Eine? Einige? Viele?

3. Eher einzelne Gedanken oder ganze Stamme (Zlge)?



4. Mochte ich weiter nachdenken, der Sache auf den Grund
gehen?



Assoziativ-Spiel Nr. 10: MADELAINE-Spiele

In Auf der Suche nach der verlorenen Zeit wurde Marcel PROUST

von einer Kindheitserinnerung regelrecht Gbermannt, als er in eine

MADELAINE (ein Geback) bi3. In einem meiner Spiele-Blcher

beschreibe ich einige LEBENS-SPIELE (s. unten), darunter ein

Spiel, das ich seither als MADELEINE-Spiel bezeichne.

(LEBENS-SPIELE sind die beste Anti-Alzheimer-Prophylaxe, die wir

uns denken koénnen, Details in meinem Blichlein Intelligente Party-

Spiele, 2. Auflage, 2004)

Das erste Mal ... (Zitat aus meinen Buch: Intelligente Party-Spiele)

Testen Sie verschiedene Vorgehensweisen: Fallt den

Mitspielerinnen mehr (oder schneller etwas) ein, wenn Sie sofort

(ohne Vorbereitung) nach dem ersten Erlebnis einer besonderen

Art (z.B.:

~Erinnerst du dich noch an deinen ersten Kul3?“) fragen? Oder fallt

den Mitspielerinnen mehr ein, wenn Sie das Thema vorher in den

Raum stellen, z.B. durch eine ,beilaufige* Bemerkung (wie: ,Mensch,

das war vielleicht eine Kul3szene in dem Spielfilm gestern abend

...), und erst danach nach dem ersten Erlebnis hierzu (im

Fallbeispiel also: Kul3) fragen. Praxiserprobte Fragen nach dem 1.

Mal sind z.B.:

» der erste Kul3,

» der erste Schultag,

» die erste Tanzstunde,

 das erste Mal, als man ein bestimmtes Gericht gegessen hat
(gerade Nahrungsmittel, die man eher als Erwachsener schatzt,
konnen spannende Erlebnisse wieder zum ,Leben® erwecken),

e der erste Roman,

o der erste Film,

» die erste eigene Wohnung (auch wenn es nur ein Zimmer war),

» die erste Reise alleine,



» die erste ,grof3e Krise" im Leben.

Wenn Sie ... weitere ,wissenschaftliche” Tests ,fahren“ (wollen),

konnen Sie testen, welch unterschiedliche Auswirkungen

bestimmte Fragetypen auf Ihre Mitspielerinnen (pardon: auf lhre

Versuchspersonen) haben. Zum Beispiel:

* WANN (passierte dies und jenes) in deinem Leben? Oder:

 Weif3t du noch, als ... (du damals zu rauchen begonnen hast?)
oder:

*  Weif3t du noch, warum ... (du zu rauchen begonnen hast?)

 An wie viele (z.B. Leute aus deinen Schulklassen) kdnntest du
dich ohne Hilfsmittel wie Fotos noch erinnern? (Namen,
Gesichter, Begebenheiten ...7?)

(Ende Zitat)

Bitte stellen Sie fest, um wieviel leichter/schwerer es manchen
Menschen fallt (sich zu erinnern). Oder: Spielen altere Menschen
lieber als junge? Tragen Sie Ihre FUNDE in Ihr JOURNAL ein; seien
Sie ein EXPLORER ... (vgl. Seite 129)



Assoziativ-Spiel Nr. 11: VERGLEICHS-Spiele

(vgl. auch Zitate, Definitionen etc.)

Da ich diese Technik zuerst mit ZITATEN entwickelte, finden Sie
unter ,Z“ (ab Seite 116) die Erklarung. Diese Art von Spiel kann
ubertragen werden auf Definitionen, Metaphern usw. zu einem
Thema (oder von einem Autor oder aus einer Epoche etc.), die wir
aufmerksam lesen und miteinander VERGLEICHEN wollen. Da es
aber eine der besten ASSOZIATIV-Strategien ist, listen wir die
Mdoglichkeit an dieser Stelle mit auf.



Assoziativ-Spiel Nr. 12: GEMISCHTE ABC-
Spiele

Das ist eine spannende Variante, bei der wir mit einer ABC-Liste

arbeiten, die NICHT thematisch sortiert ist. Also eine Liste, in der die

Begriffe keinerlei innere Verbindung haben. Solche Listen sind nicht

leicht zu erstellen, eben weil der Geist ASSOZIATIV arbeitet. Aber

das heif3t:

1. Versuchen Sie, hin und wieder Listen zu erstellen, bei denen
jeder Begriff nichts mit den ihn umgebenden zu tun hat.
Anschlie3end studieren Sie die Liste sehr genau (vielleicht mit
Hilfe Ihrer Freunde) und identifizieren Worter, die doch eine
innere Verbindung haben, die Ihnen nicht unmittelbar klar war.
So schrieb jemand z.B. bei ,A* Architektur und bei ,B"
Buhnenbildner und dachte, es gabe keine Verbindung, aber
BUhnenbildner sind eine Art von Architekten, nur innerhalb von
Gebauden (bzw. bei einigen weltberiihmten Freilichtbihnen
sogar aul3erhalb).

2. Indem Sie im Nachhinein merken, wo doch Ver-BIND-ungen
bestehen, lernen Sie, Ihr inneres Archiv aktiv zu nutzen und auf
die vielen Wissens-Faden zuzugreifen, die Sie bereits angelegt
haben. Einige Minuten dieser Ubung pro Woche bringt innerhalb
einiger Monate erstaunliche Erfolge im Denken.

3. Wenn Sie eine Menge Listen angelegt haben, konnten Sie von
26 Listen je ein Wort aus der nachsten Zeile zusammen-,klauen*
und danach sehen, wie ,gemischt* diese Liste ist. Viele Leute
schreiben Listen nur zu einem eng umrissenen Themenkreis,
das merken sie aber erst, wenn sie diese dritte Variante der
gemischten Liste zu spielen versuchen. So schrieb mir eine
Teilnehmerin, bei diesem Versuch hatte sie im Nachhinein
gemerkt, dal’3 ihre Listen (denen sie nie klare Titel gegeben
hatte!) wie folgt Uberschrieben werden muf3ten: Tiere, Pferde,



Reittiere, Wildpferde, Zuchtpferde, Reitschulen etc.). Das hatte
sie davor nicht gemerkt.



Assoziativ-Spiel Nr. 13: Das KNICK-Spiel

Dieses Spiel erwuchs aus Versuchen der letzten Art (Assoziativ-
Spiel Nr. 12), dabei entwickelte ich folgende zwei neue Spiele, bei
denen wir aufgrund der Begriffe in der Liste das Thema der Liste zu
erraten versuchen. Da man meist eine Uberschrift anlegt, in der man
festhalt, worum es in dieser Liste ,geht’, kdnnen wir diese
Uberschrift nach hinten KNICKEN, so daR jemand, der die ,kopflose*
Liste liest, das Thema nicht sehen kann.

Einsteiger nehmen eigene alte Listen und versuchen, die Inhalte zu
raten. Bei diesem Spiel hatte die Dame mit dem ,Reit-Pferde-
Themenkreis* auch bald gemerkt, was los war. Je élter die Listen,
desto schwerer wird es, weil wir uns ans Schreiben nicht mehr
erinnern. Damit wird der Ubergang zur Fortgeschrittenen-Variante
flieRend.

Fortgeschrittene versuchen, Listen anderer Personen zu raten.
Man kann ,kopflose* Listen mailen, faxen oder fotokopieren, wenn
man eigene Listen nicht aus der Hand geben will.

Manche tippen ihre Listen auch ein (wobei das Eintippen ein
schbnes Vertiefen bedeutet, bei dem uns oft noch weitere Begriffe
einfallen).

Beispiele: Raten Sie die Themen folgender Listen:
Abblendlicht, Automatik

Bremsen, Blinker, Benzin

Chauffeur, Chassis

Diebstahlsicherung, Drehzahlmesser
einparken, Elektronik

Felgen, Fernlicht

Gaspedal, Gangschaltung

NOo Ok WNE



10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

Heckscheibe, Hupe
Innenspiegel

J

Kupplung

Lenkrad, Licht

Motor

neutral

Oldruck

Pneu

Q

Rad, Radio

Schaltung, Scheiben
Treibstoff
Umlauftgebléase
Vierwegschaltung, Viertakter
Wasser

X

Y

Zylinder, Zundschliussel
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Apotheker, Anwalt, AuRendienstmitarbeiter, Arzt, Astronaut
Bauer, Bankier, Berater, Brauer, Bauchtanzer
Chemiker, Chirurg

Dachdecker, Designer, Detektiv
Elektriker, Einkauferin, Erzieherin
Forster, Fischer, Floristin

Grafiker, Geograph, Gartner

Hafner, Handwerker, Hutmacher
Ingenieur, Info-Broker

10. Jurist, Journalist, Jager

11. Kaminkehrer, Klempner

12. Lehrer, Liedermacher

13. Maurer, Maler, Manager

14. Naherin, Neurologe

15. Organist, Opernsanger

16. Physiker, Pianist, Psychologe, Popstar
17. Quellenforscher, Quantenphysiker

18. Richter

19. Schlosser, Sekretarin

20. Trainer, Tischler, Techniker

21. Umweltforscher, Unhrmacher

22. Vermesser, Verkaufer

23. Wagner, Wissenschaftler, Webdesigner
24. Xylograph

25. Yachtbauer

26. Zahnarzt, Zimmermann, Zoodirektor

©oNoGO~WDdE
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20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.

Aster, Anemone

Buschwindréschen, Begonie, Blutstropfchen
Chrysantheme, Christrose

Dahlie, Distel

Enzian, Erika, Edelweil3, Ehrenpreis

Frauenschuh, Fresie, Fuchsie

Gladiole, Ganseblimchen, Geranie, Glockenblume
Hyazinthe, Herbstzeitlose

Iris

. Jasmin, Johanniskraut

. Krokus, Klee

. Lupinen, Léwenzahn, Lilie

. Maigléckchen, Margerite

. Nelke, Narzisse

. Orchidee

. Pusteblume, Primel, Petunie

. Quendel

. Rose, Ringelblume, Rittersporn

. Strehlizie, Schlisselblume, Sonnenblume, Schnee glockchen,

Sumpfdotterblume, Schleierkraut

Tulpe, Trollblume

Usambaraveilchen

VergiBmeinnicht, Veilchen

Wicke, Wildrose, Winde, Wiesenschaumkraut
X

Y

Zwergmispel
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Auswendig lernen?

Einer der Fehler im normalen Schul- und Hochschulbetrieb ist das
sture Auswendiglernen von Daten, Fakten, Informationen. Wenn wir
intelligent (cool) lernen wollen, sollten wir das nur in wenigen
Ausnahmefallen machen, wenn wir etwas gerade mal durch eine
Prifung ,bringen“ und dann wieder vergessen wollen. In allen
anderen Fallen sollten wir zwei wichtige Dinge Uberlegen:

1. Je mehr Daten, Fakten, Infos, desto ...

Wir sprachen bereits dartber, dal3 wir assoziativ denken. In den
1970ern und 1980ern gab es ein gigantisches Problem, als man
versuchte, kiinstliche Intelligenz (im Computer) zu erzeugen. Je
mehr Infos die Dinger aufnahmen, je mehr sie also theoretisch
hatten wissen kdnnen (um z.B. als Expertensystem zu fungieren),
desto langsamer wurden sie. Im Klartext:

I Je mehr Computer ,wuldten”, desto langsamer ,,dachten” sie!

Das setzte den urspriinglichen Versuchen, Maschinen mit Infos zu
Jullen”, ein Ende. Vergleichen Sie das mit dem sturen Pauken von
Infos — es funktioniert nicht mal bei Maschinen! Man wul3te aber
auch bereits, dafl? es bei Menschen genau umgekehrt funktioniert:

Je mehr (Daten, Fakten, Informationen) Menschen WISSEN,
desto schneller denken sie.

Heute wissen wir, daf3 das damit zu tun hat, dal3 die Infos bei
Menschen vernetzt werden, man nannte es KONNEKTIVITAT, bis
man erkannte, dal3 das genau dem neuronalen Netz im Kopf
entspricht. Weil aber die Computer urspringlich alle linear,
sequentiell arbeiteten, wurden die Wege ja um so langer, je mehr



Daten, Fakten, Infos in einer ,Bahn“ eingespeist worden waren — wie

beim Stau auf der Autobahn. Deshalb begann man, Computer-

Netzwerke zu bauen und erreichte damit zwei Dinge:

1. Die Info-Verarbeitung wird schneller, wenn mehr Info im
System ist.

2. Es gibt so gut wie keine Staus mehr.

Dieses Prinzip wurde so wichtig, daff man es auf Info-Netze
ausweitete. Deshalb koénnen Sie im Internet so schnell surfen.
Ebenso gilt:

Wir kénnen in unserem Kopf geistig um so schneller herumflitzen,
je mehr wir wissen.

Daraus ergibt sich:

Je mehr wir wissen, desto besser kbnnen wir denken. Je mehr wir
wissen, desto leichter lernen wir hinzu.

Wenn Sie nur 100 Infos im Kopf hatten, ware die Gefahr, dal3 ein
Gedanke vollkommen neu ist, relativ grol3. Bei 10.000 sdhe die
Situation schon ein wenig besser aus, bei einer Million noch besser
etc. Tatsache ist, dal3 selbst ,ungebildete Menschen sehr viele
Faden im Wissens-Netz haben, und im Mittelalter (oder bis vor 100
Jahren) kamen die meisten so auch ganz gut Klar.

Heute aber erlebt ein Mensch in einem Leben so viel Veranderung
und Neues wie eine Gemeinschaft von Menschen in ca. 10
Generationen! Deshalb ist lebenslanges Lernen angesagt.

Wenn Sie heute 15 Jahre alt sind, haben Sie bereits mehr
Entwicklungen miterlebt als Inre Oma in ihrem ganzen Leben. Als sie
klein war, gab es Grammophone, aber Privatpersonen hatten keine
Mdoglichkeit, selbst Klange aufzuzeichnen. Spater gab es die



Mdoglichkeit, aber die Gerate waren grof3, umstandlich, arm an
Qualitdt und extrem teuer. Spater kamen die ersten Kassetten, 8-
Tracks, MC.s, CD.s, Mini-Disks, MP3 (Ubrigens eine Entwicklung des
Fraunhofer Instituts in Deutschland) etc. Aber:

Wenn man die Idee, da? man selbst Klange aufnehmen kann,
einmal kapiert hat, dann sind weitere Systeme VARIATIONEN,
weil wir bereits ,passende” Faden im Netz haben.

Wenn Sie die Idee von Atomen und Molekilen in Physik
kennengelernt haben, féallt es Ihnen in Chemie leicht, wenn Sie ihnen
dort wieder begegnen (oder umgekehrt). Allerdings gilt dies nur,
wenn Sie damals begriffen haben, so dal3 Sie tatsachlich Atomfaden
und Molekulfaden im Wissens-Netz besitzen. Wenn Sie aber im
ersten Fall nur stur gepaukt hatten, dann hatten Sie keine Faden
gebildet, und dann wirde es lhnen nicht helfen, wenn Atome und
Molekile in einem anderen Zusammenhang wieder auftauchen.
Genaugenommen sind die ,Faden“ Nervenbahnen, und jetzt kommt
der Hammer (aus der Gehirnforschung):

Mit sturem Pauken kann man kaum Faden im Wissens-Netz
(Nervenbahnen) schaffen. Dazu mufd man kapiert haben!

Ausnahmen sind systematische Wissens-Listen, die man theoretisch
jedes Mal konsultieren konnte wie die Ergebnisse des
kleinen/grof3en Einmaleins. Je haufiger man diese Ergebnisse spater
aktiv benoétigt, desto besser entwickeln sich Nervenbahnen.
Andernfalls hat man die Tabellen zwar irgendwann einmal gelernt,
bald aber wieder ,vergessen®. Merke:

I Vergessen heildt: verlorene Faden (im Wissens-Netz).

Entweder, weil man nie einen richtigen Faden hatte, oder weil man
einen hatte, den man lange nicht aktivierte.



Allerdings gilt: Alles, was wir einmal bewul3t kapiert haben, kann
spater nicht durch den Miulleimer unser System ,verlassen®, sondern
es wandert in unser gigantisches inneres Archiv. Dort kann es spater
er-NEU-t aktiviert werden — im Gegensatz zu ,stupidem Zeug“ ohne
richtige Bedeutung, das man nur kurzfristig auswendig aufsagen
konnte, bis man es nicht mehr aktivierte und deshalb verlor. Halten
wir fest: Ein Menschenhirn ist so konstruiert, dal3 Wissens-Faden gut
sind — je mehr, desto besser! Deshalb sollten Sie jede Chance
wahrnehmen, Daten, Fakten, Infos wirklich zu lernen, das heil3t in Ihr
Wissens-Netz zu integrieren. Denn:

Je ausgedehnter und grof3er unser Wissens-Netz, desto
intelligenter und kreativer sind wir als Gehirn-Benutzer.

Solche Menschen brauchen moderne Gesellschaften der Zukunft.

Vor 150 Jahren waren noch 80% aller Arbeiter und Arbeithehmer
Muskel-Arbeiter, bis 2010 werden in den Industrienationen 80%
Kopfarbeiter sein.

In der Informations- und Wissens-Gesellschaft der unmittelbaren
Zukunft zahlt, was wir im Kopf haben und ob wir nutzen kénnen,
was wir haben. Wir leben definitiv bereits in einer ,nachindustriellen*
Epoche, das heil3t wir benodtigen keine menschlichen Roboter, die in
Firmen wie im Staat brav die Befehle der Oberen ausfiihren; wir
benttigen mundige Burgerlnnen, Arbeitnehmerlnnen, Patientinnen
etc. Im Klartext:

Gehirn-Benutzer braucht das Land (nicht Gehirn-Besitzer, die
es nur im Schéadel spazieren tragen).

Wenn wir also begreifen, dafd wir mdglichst viel lernen wollen, weil
jeder Wissens-Faden uns hilft, sowohl unser Denken als auch



weiteres Lernen zu vereinfachen, dann erhebt sich die Frage, was

wir eigentlich lernen sollen/wollen?

* Fakten von Geschichte tber alle méglichen ,Kunden* (Erdkunde,
Religionskunde etc.) kann man leicht ,schmackhaft® machen
(dieses Buch zeigt jede Menge Wege, um sie SPIEL-erisch zu

lernen).
e Tatigkeiten (von Wurzelzienen Uber Klavier- oder Ballspielen)
muf3 man trainieren — es handelt sich also um einen

Lernvorgang durch aktives Tun (eben das Training). Aber:
* Defintionen und Formeln, das ist eine ganz andere Sache.

2. Kapieren oder nicht kapieren - das ist hier die Frage!
Definitionen und Formeln, die man nicht verstanden hat, sollte man
niemals pauken! Die Harvard-Professorin Ellen J. LANGER
vergleicht das ,dumme* Biffeln mit Paketen, die man ,schlucken®
wolle, statt sie aufzumachen und hineinzusehen. So sind manche
Definitionen tatséchlich ,dicke Brocken“, die uns dann schwer und
unverdaulich ,im Magen liegen®.

Nun ist es ja nicht so, dal? Menschen sich das freiwillig antaten,
wenn sie einen besseren Weg wil3ten (den Sie jetzt gleich hier
erfahren werden!). Nachdem man ins 6de Buffeln fliichtet, weil man
die Definition/Formel nicht versteht, erhebt sich die Frage: Wie
konnen wir sie begreifen? Bitte nehmen Sie noch eine wichtige
Tatsache zur Kenntnis: Wenn wir etwas verstehen (z.B. einen
Absatz, den wir gerade lesen), dann koénnen wir sagen: Wir
KONSTRUIEREN die Botschaft (in unserem Kopf). Wir lesen,
begreifen und muissen das Begriffene in unser vorhandenes
Wissens-Netz einsortieren. Dies ist eine Handlung, eine Aktivitat —
iIm Gegensatz zum passiven Konsumieren von Botschaften, bei
langweiligen Passagen im (Frontal-)Unterricht. Merke:



Nur was wir einmal KONSTRUIERT haben, kbnnen wir spater
wieder RE-KONSTRUIEREN.

Dies geht natiurlich nicht, wenn wir verschlossene Pakete
~Schlucken, da haben wir nichts konstruiert, demzufolge kénnen wir
spater auch nichts re-konstruieren (= wiedergeben). Wir haben
nun zwei Moglichkeiten: Wir kénnen cool oder uncool vorgehen.
Cool (effizient) bedeutet in unserem Zusammenhang:

I Cool: erst kapieren, dann merken.

Gegensatz: krampfhaft merken wollen, was man nie kapiert hatte.
Worin besteht der Unterschied zwischen offenen und geschlossenen
Paketen? Bei offenen kennen wir den INHALT, bei geschlossenen
haben wir nur die dufiere FORM gespeichert (langlich, rechteckig,
...). Wenn wir es immer und immer wieder aufsagen, pragt sich
irgendwann das Klangbild der Worte ein, aber das ist nur die
Verpackung. Dasselbe gilt, wenn wir es so oft schreiben, bis sich
die Schrift-FORM eingepragt hat. Begriffen haben wir noch immer
SO gut wie nichts.

Gut, sagen Sie jetzt, fein, aber was soll ich machen, wenn ich eine
Formel oder eine Definition einfach nicht kapieren kann? Nun, dann
stelle ich IThnen eine Gegenfrage: Angenommen Sie wollen wissen,
wie man beim Handy die Nummern der Freunde einspeichert.
Nehmen wir weiter an, drei Ihrer Freunde besitzen dasselbe Handy.
Sie fragen den ersten. Wenn er es weil3, sind Sie zufrieden. Aber
wenn er es zwar selber tun kann, aber Sie verstehen seine
Erklarung nicht, was dann? Dann bleibt das Paket verschlossen.
Frage: Werden Sie seine Erklarung jetzt etwa stur auswendig
lernen?

Natirlich nicht, Sie wollen ja hinterher handeln kdnnen. Sie wollen
es wirklich wissen, nicht wahr? Also, was tun? Naturlich, Sie fragen



die anderen beiden.

Selbst wenn keiner von ihnen es besser erklaren kdnnte, was taten
Sie dann? Geben Sie deshalb auf? Sagen Sie: ,Es ware echt toll
gewesen, wenn ich die Nummern meiner Freunde hatte
einspeichern konnen. Jetzt muf3 ich die wohl auswendig lernen und
jedesmal wieder eintippen!” Naturlich ist das Quatsch.

Wenn wir etwas nicht kapieren, es aber wissen wollen, dann
suchen wir uns jemanden, der es weil3.

Und noch etwas ist wichtig: Vielleicht ist keine der drei Erklarungen
perfekt, aber wenn Sie mit dem dritten Freund reden, wissen Sie
schon ein wenig, so dal Sie so manches zu kapieren beginnen,
auch wenn seine Erklarung nicht die beste ist. Und genau darum
geht es! Wenn wir eine Erklarung (egal wozu und wortber) erhalten,
verstehen wir ganz, teilweise oder gar nicht. Das erste, was Sie
lernen sollen, ist bewul3t zu registrieren, ob Sie ,ganz gut* oder ,gar
nicht“ kapieren. Je weniger Sie verstehen, desto grofRer ist die
Gefahr, dal3 Sie sich selbst die Schuld geben kdnnten, aber das ist
Unsinn. Merke:

Jeder, der eine Erklarung abgibt, geht (unbewul3t) immer vom
eigenen Wissens-Netz aus.

Er benutzt Faden, die er im Netz hat. Seine Erklarung ist um so
leichter fur andere, je mehr gleiche Faden diese ebenfalls besitzen.
Merke:

 Im besten Fall verstehen Sie alles,
* im schlimmsten Fall begreifen Sie nichts. Aber
 auf jeden Fall ist es keinesfalls Ihre Schuld!



Lernen Sie zu tun, was Sie immer tun, wenn Sie etwas ,echt wissen
wollen“: Zapfen Sie eine andere Wissensquelle an, wenn eine
unverstandlich ist. Ob diese Quelle ein Lehrer ist oder ein Textbuch,
ein Chef, ein Lebenspartner, ein Verkaufer oder Berater ... Gerade
Berater kdnnen so fachchinesisch daherreden, dal3 ihnen sogar
~Fachspanier” nicht folgen kbnnen (denen kommt es spanisch vor)!

Also halten wir fest: Faktenwissen sollten Sie moglichst AKTIV
wahrnehmen!



Ball-im-Tor-Effekt (Betreff: sofortiges
Feedback)

Beginnen wir mit einem Kkleinen Spiel. Bitte folgen Sie den
Anweisungen (gern auch mit Hilfe des Taschenrechners), und
staunen Sie ein wenig.
Denken Sie sich eine Geheimzahl, aber nehmen Sie eine gerade
Zahl. Eine geheime gerade Zahl.
1. Addieren Sie ,plus 18“ + 18
2. Verdoppeln Sie: x 2

Jetzt folgt eine Teilung, aber ich verspreche Ihnen, ohne Rest.
3. Teilen Siedurch 4::4
4. Ziehen Sie die halbe Geheimzahl ab: - 1/2 GZ

Wenn Sie und ich alles richtig gemacht haben, ist Inhr Ergebnis nun

9 — unabhangig von der Geheimzahl, mit der Sie gestartet sind.

Wollen Sie es noch einmal versuchen? Mit einer anderen

Geheimzahl?

1. Addieren Sie ,plus 8*: + 8

2. Verdoppeln Sie: x 2 Jetzt folgt eine Teilung, aber ich verspreche
Ihnen, ohne Rest.

3. Teilen Sie durch 4:: 4

4. Ziehen Sie die halbe Geheimzahl ab: - 1/2 GZ

Wenn ich lThnen am Tisch gegentber salRe, konnte ich die Lésung

aufschreiben, wenn Sie die erste Zeile berechnen, egal ob Sie eine

kleine Geheimzahl oder eine vierstellige wahlen.

Diesmal ist Ihr Ergebnis 4. Falls Sie herausbekommen wollen, wie

es geht, kdnnten Sie mehrmals Variante 1 durchrechnen (mit

verschiedenen Geheimzahlen), dann testen Sie mehrmals Variante

2 — und irgendwann merken Sie (durch den Vergleich), wie es geht.



Falls Sie es nicht aushalten, ich verrate das Geheimnis noch (s.
Seite 48).

Worum es jetzt geht, ist dies: Nehmen wir an, Sie sollen (wollen)
einfache Rechenoperatinen tben (plus, mal und geteilt durch — aber
ohne Rest). Wenn Sie normal rechnen, erfahren Sie leider nicht
sofort, ob Ihr Ergebnis stimmt. Bei klitzekleinen Zahlen ist dies
natdrlich ,null Problemo”, aber wenn Sie mit vierstelligen Zahlen
beginnen, dann héatten Sie vielleicht doch lieber Gewil3heit? Anders
ausgedrickt: Je unsicherer wir sind, desto mehr Ubung tate Not,
aber desto wichtiger ware eine Erfolgskontrolle auch.

Nun vergleichen Sie dies mit der Art, wie Sie eine Sportart lernen:
Ob Sie einen FulRball ins Tor kicken oder einen Basketball in den
Korb werfen — Sie sehen immer, ob der Ball im Tor ist. Und Sie
sehen es unmittelbar — nicht nach einer Probe (die ,beliebte”
Multiplikationsprobe bei der Division, grrrrrrrrrrrrerr!). Nein, im Sport
sehen Sie es sofort. Und Sie sehen weit mehr, namlich ob Sie dazu
neigen, den Ball etwas zu weit links oder rechts zu plazieren (und
ahnliches). Das heil3t Sie kdénnen sowohl sehen, wie gut Sie
arbeiten, als auch begreifen, wo Sie wie korrigieren muf3ten, wenn
Sie besser werden wollen.

Und das ist der Neuro-Mechanismus, von dem wir sprechen. Wir
wurden genetisch darauf programmiert; ich nenne es (in Anlehung
an jedes Ballspiel): Ball-im-Tor.

Nachdem Lehrpersonen oft extrem unbeholfen darin sind, Ball-im-
Tor-Effekte® fur ihre Klienten zu erzeugen (jawohl, auch Schulkinder
sind Klienten von Personen, ohne die sie namlich arbeitslos
waren!), mussen wir hier leider haufig zur Selbsthilfe greifen! Das gilt
in besonderem Mal3 fir (junge) erwachsene Selbstlernende:



SELBSTLERNER kdnnen Verantwortung fur ihren Lern-Vorgang
ubernehmen, wenn ihre Lehrkrafte, Trainerinnen, Coaches etc.
ihnen helfen, einen Ball-im-Tor-Effekt® zu schaffen, wann immer
sie eine neue Sache angehen wollen (oder mussen).

Ein konkretes Beispiel zum Rechnen mit Ball-im-Tor-Effekt® finden
Sie im Merkblatt ,FiBONACCI (Seite 149ff.).

Es dirfte klar sein, daf3 das Entwickeln von Ball-im-Tor-Effekten
eine vorrangige Aufgabe von Lehrkraften sein mufd (egal ob wir
Kinder oder Erwachsene unterweisen).



Ball-im-PC-Tor?

Gottseidank werden in Zukunft immer mehr PC-Programme
erscheinen, mit denen zumindest Einsteiger ein wunderbares erstes
Feedback erhalten. So gibt es heute bereits Programme, mit denen
man seine Fahigkeit zu singen verbessern kann. Das Programm
zeigt standig eine Grafik, auf der wir verfolgen kénnen, wie gut wir
den gesuchten Ton getroffen haben. Das Programm prift noch
einige andere Aspekte und ist nur ein Beispiel von Tausenden, die in
den nachsten Jahren erscheinen werden.

Denken Sie nur an SIMULATOREN - frtiher kosteten die billigsten
Millionen von Dollars, heute kénnen Sie flir einige Euro einen
Flug-Simulator am PC laufen lassen.

Natirlich ist das noch nicht ganz ,real“, aber real genug, um spater
beim echten Fliegen einige Stunden weniger zu bendtigen. Genug,
um erste Erfahurngen zu machen, bei denen man einfach
herumprobieren kann, ob einem die Sache tberhaupt liegen kdnnte!
Genug, um eine erste Vorstellung davon zu bekommen, worum es
bei der Sache geht.

Inzwischen gibt es auch schon erste PC-Programme, die einem
Simulator noch ndaher kommen, da sie mit Hilfe von Hardware-Add-
Ons noch realistischer werden, z.B.:

 Autofahren: Sie erhalten Lenkrad und Pedale, deren Werte
standig in den PC zuriickgefittert werden. Das Resultat erleben
Sie dann, indem der Wagen sich seitlich bewegt, stoppt, ...

* Tanzschritte lernen: Sie erhalten eine Matte, die Sie wie einen
Teppich auf den Boden legen. Diese registriert Ihre Schritte. Das
Bild am PC zeigt lhnen, wie nah/fern von der Stelle Sie sich
bewegen, die angestrebt wird. In kiirzester Zeit kbnnen wir so
auch komplexe Tanze lernen.



« FitneRB: Ob Sie durch wahlbare Gegenden radeln oder auf
einem Laufband laufen, neue Programme erlauben nicht nur
abwechselnde Szenarien, sondern reagieren auch in anderen
Aspekten ziemlich real (Untergrund hart/weich, Steigungen) etc.,
wahrend Sie uns Feedback Uber biologische Funktionen
(Herzschlag etc.) geben. Einige zeichnen die taglichen Strecken
auf, mit Kilometerstanden und Kalorien etc., somit ersetzen sie
bis zu einem gewissen Grad den Personal-Trainer, den sich viele
nicht leisten kénnen.

Und das ist nur der Anfang!
Auflésung_zu Seite 45 (Geheimzahl)

Da der Ball-im-Tor-Effekt® besonders wichtig ist, wenn wir Verhalten
lernen wollen, braucht es vor allem ,eine neue Denke*; ich kdnnte
mir einen zukinftigen Beruf vorstellen: Ball-im-Tor-Designer. Was
meinen Sie?



Beilaufiges Lernen

Als ich die Idee (Lernen als SPIEL) entwickelte und betonte, dal3
Lernen ,passiert”, entdeckte ich etwas WESENt-liches ...

Das Schlisselwort der Forschung zu Lernen besagt namlich
inzwischen, daRR Lernen in der freien Natur* eher BEILAUFIG
geschieht, wahrend wir Dinge tun, Probleme l6sen, Aufgaben
erledigen etc. Einer der Autoren, die diesen Standpunkt vertreten
(KRASHEN) vergleicht dies mit einem grof3en Shopping-Center: Sie
waren zigmal dort, Sie haben Hunderte (vielleicht Tausende) von
Infos, Fakten etc. Uber dieses Center gelernt: wo es sich befindet,
wie man hinfindet, wo man parkt, wo man besser parkt, wo man eine
bestimmte Art von Dingen kaufen kann (z.B. Lebensmittel oder
sperrige Gduter), wo man telefonieren kann (das war vor den
Handys), wo sich Toiletten befinden (und welche sauberer sind),
welches der drei italienischen Restaurants unserem Geschmack am
besten entspricht, ob wir den Fitnel3-Bereich nutzen wollen, und und
und. Stellen Sie sich vor, all das wére Lernstoff und via Unterricht



und Prufungen ,erlernt* worden — kdnnten Sie dann dort erfolgreich
einkaufen gehen? Eben! Weil Lernen in Wirklichkeit nebenbei
.passiert. KRASHEN stellt auch fest, dal3 der eigentliche
Lernprozel3, wegen dieser Beilaufigkeit, de facto UNSICHTBAR wird
und dal3 deshalb echtes beilaufiges Lernen Welten getrennt ist von
den Techniken, die man in der Schule anbietet, um ,Lernen*
auszulosen. Dieses BEILAUFIGE LERNEN (der Fachausdruck
lautet INCIDENTAL, im Deutschen kdnnten wir von ,koinzidentalem
Lernen“ sprechen) wird durch verkrampfte Versuche, Lernen in
Isolation zu ,erzeugen®, vollkommen ver-UNMOGLICH-t.

INCIDENT: Der Begriff kann sowohl mit ,Zufall* als auch mit ,Er-
LEB-nis* Gbersetzt werden; INCIDENTAL bedeutet ,beilaufig®,
,nebenbei“. Wir kennen den Begriff im Deutschen als Fremdwort
(Koinzidenz = etwas ereignet sich ,ko"“, das heil3t mit, parallel,
gleichzeitig mit etwas anderem), also kdnnten wir sagen:

Lernen = eine Koinzidenz, sie geht mit etwas einher, kann also
nicht alleine stehen.

Sie finden hier in Modul 1 viele der Aspekte, die es uns erlauben,
dafd wir eine Tatigkeit ,tun* (z.B. eine Variante von Stadt-Land-Flul3,
ein WISSENs-Quiz- oder ein anderes Frage-Spiel spielen), bei
welcher Lernen INCIDENTALLY ,passieren* kann. Das heil3t: Es gibt
viele Moglichkeiten, ,Shopping-Center* zu erzeugen, so dafld durch
~-Herumlaufen und Kaufen-Wollen“ beilaufige Lern-Effekte entstehen.
Das ist das Ziel der doppelten Checkliste, solche Situationen zu
erzeugen.

Neulich erstellten der Leiter unseres Zitate-Forums und ich eine
ABC-Liste von Situationen, in denen eine Menge BEILAUFIGES
LERNEN stattfindet, und wir stellten fest: So gut wie alles passiert
AUSSERHALB von Schulen.



HODNOU A WN

12
13

14

Ausstellungen

Baukasten

Brett-Spiele

Computer
Chemie-Baukasten
Comics (Asterix)
Dokumentationen
DVD-Filme (mehrsprachig)
Expeditionen (Berichte)
Fernsehen

Filme

Gartentips

Gottesdienst (Predigt)
Heimwerken

Haustiere (Hund)
Imitation

Identifikation mit Leuten, die wir mogen (und von denen
wir deshalb lernen wollen)
Internet

15 Joggen (Selbst-Disziplin, Ausdauer)

Kino
Kochtips



16 Konzerte

. Lesen

17 Museumsbesuche

. Malerei

18 Musik (horen, musizieren)

. Neuromechanismen aktivieren
19 Naturphanomene (Mondfinsternis)
. Oper

20 Predigt

. Physik-Baukasten

21 Planetarium

. Quiz-Sendungen

22 Reiseplanungen

. Rezepte

23 Spiele

. Serien im Fernsehen sehen (und viel beilaufig lernen,
24 z.B. Star Trek, Shogun)

. Sport

25 Theater

. Urlaubsplanungen

26 Vortrage

. Weisheiten

27 Zoo-Besuche

.28 (© BAILLIEU/BIRKENBIHL 2003)
29
30

31



Definitionen-Detektiv-Spiel

Ein wichtiger Kultur-Kritiker, Neil POSTMAN, wies auf eine
Schwéache des klassischen Schul- und Ausbildungssystems hin. Er
sprach von Amerika, aber den Schuh muissen wir uns auch
anziehen.

POSTMAN bemerkte, dald wir so tun, als wirden Erklarungen und

Definitionen an Baumen wachsen. In anderen Worten:

1. Wir bedenken nicht, dal3 jede Definition von einer Person
erfunden wurde (meist wissen wir nicht, wer es war).

2. Ebenso Ubersehen wir, dal3 jede Definition einen bestimmten
Zweck erflllen soll. (Die Industrie mdchte Grenzwerte von Giften
traditionell viel héher ,anlegen* als Organisatinen, die Menschen
schutzen wollen. Meist siegen die mit der starkeren Lobby, aber
der Laie meint dann, diese Schadens-Definition sei
2wissenschaftlich®.)

3. Wir ahnen nicht, was der Erfinder noch wei3. Wenn Sie einige
der Spiele in diesem Buch als Trainingsaufgaben angehen, dann
werden Sie immer wieder feststellen, wie stark lhr Wissen
Jhineinspielt* bzw. dall verschiedene Menschen mit
unterschiedlichen Vorkenntnissen eine Aufgabe ganz anders
angehen. Spielen Sie 6fter LULL'sche Leitern (s. Seite 29ff.) und
Sie werden sich wundern! Dies gilt auch bei Erklarungen und
Definitionen: Jeder Erfinder einer solchen benutzt sein spezielles
Wissens-Netz und findet oft alles, was er weil3, so
,selbstverstandlich®, dal3 er diese Aspekte nie in Frage stellen
kann.

Der dritte Punkt ist sehr wichtig, denn er ist der Grund daftr, dal3
Schuilerinnen (Azubis, Mitarbeiterinnen) die Erklarungen von
belehrenden Personen oft nicht verstehen kbnnen. Solange man nun
den Fehler macht, zu glauben, der Lernende sei ,schuld®, zweifelt



man nicht an der Qualitat der Erklarung (weil man am Lernenden
zweifelt). Fazit:

Wenn Sie eine Erklarung oder Definition nicht verstehen, arbeiten
Sie wie ein Detektiv oder Wissenschaftler und untersuchen Sie a.
jedes einzelne Wort und b. seine Bedeutung in diesem
spezifischen Satz. Sehen Sie es als Ratsel an!

Viele Erklarungen und Definitionen wurden verfriiht festgelegt und
danach nicht in Frage gestellt oder wieder geandert, auch wenn
neue Erkenntnisse die Definition bereits ad adsurdum gefuhrt hatten.
Das ist Ubrigens einer der Griunde, warum altere
Wissenschaftlerinnen oft so stur an altem (vertrautem) Wissen
festhalten: Sie kbnnen ihre Erklarungen nicht mehr in Frage stellen.
Deshalb meinte Max PLANCK, einer der Mitbegrinder der
Quantenphysik (nach dem die Max-Planck-Institute benannt
wurden): Neue Theorien setzen sich nicht etwa durch, weil die alte
Garde Altes in Frage stellt, sondern weil die Alten aussterben und
eine neue Generation die Chance hat, Neues zu testen.



Definitionen vergleichen (Technik)

Dies ist eine Variation des Zitate-Spiels, nur dafl3 wir mit
Definitionen arbeiten statt mit Zitaten (bitte erst ,Zitaten-Spiel“ lesen,
Seite 116ff.). Dieses Spiel kann auch als lustiges Gruppen-Spiel
gespielt werden, wie die TV-Sendung Genial daneben zeigt. Aber
selbst wenn wir tatséchlich nur vorhandene Definitionen vergleichen,
ergeben diese doch in kirzester Zeit ein wesentlich klareres Bild
dessen, worum es geht. Es hilft uns, uns vom Textbuch zu l6sen
(insbesondere wenn Lehrkrafte den Eindruck erwecken, es gabe nur
dieses).



Ver-FREMD-en von Definitionen

Besonders spannend kann auch die Teekessel-Variante sein, d.h.
ein Lucken-Text. Wir stellen einige Definitionen zum selben Begriff
nebeneinander, machen allerdings diesen einen Begriff (um den es
ja geht) in allen Definitionen zur Licke (zum TEEKESSEL). Nun
konnen wir mit einigen Freunden spielen und diese raten lassen. Am

Ende sind wir hochst vertraut mit dem Material und kénnen im

Textbuch weitermachen.

Beispiel:

1. Das ... ist die kleinste Einheit einer Verbindung, die noch immer
die Eigenschaften der Verbindung besitzt.

2. Das ... besteht aus mindestens zwei Atomen. Es ist ein nach
auflen neutrales kleinstes Teilchen eines Stoffes. (PS: Der
Begriff ,Stoff* ist in diesem Zusammenhang fraglich, so stand es
in einem Textbuch, aber durch den Vergleich mit den anderen
Definitionen wurden die Schilerlnnen nicht nachhaltig verwirrt!)

3. (Plural): ...e sind entweder aus gleichartigen Atomen, z.B.
Wasserstoff, Sauerstoff, Phosphor und Schwefel, oder sie
bestehen aus verschiedenartigen Atomen, z.B. organisch-
chemischen Verbindungen.

4. Ein ... ist ein fest verknUpfter und abgeschlossener Verband aus
mindestens zwei zusammenhangenden Atomen.

Die Lésung

Sie sehen, es wird gleich weit spannender, wenn wir mehrere
Definitionen vergleichen! Neil POSTMAN weist darauf hin (s. Seite
52), dal3 Definitionen von Menschen produziert werden und dal3 so
mancher ein klares Ziel damit verfolgt, welches die Definition
malfdgeblich ,verseuchen” kann. So wird ein Industrieller den Begriff
~Schadstoff‘ ganz anders definieren als ein Politiker der Griinen oder
ein Konsumentenschitzer, nicht wahr? Durch das Definitions-Spiel



werden Sie weit flexibler im Umgang mit sogenannten ,sachlichen”
Erklarungen umgehen kénnen, weil Sie immer wieder feststellen, wie
wenig sachlich korrekt viele sind.

Viel Ent-DECK-er-Freude (ent-DECK-en, d.h. DECKel heben und
spannende Dinge finden)!



Definitions-Vergleichs-Spiel (vgl. Genial
daneben)

Wenn Sie die Sendung Genial daneben kennen, dann wissen Sie,
wie es geht: Jemand lGbernimmt die Rolle des Spielleiters (das kann
im Gegensatz zur Sendung jedesmal ein/e andere/r Spielerin sein).
Der Spielleiter prasentiert den Begriff, um den es geht, der geraten
(bzw. definiert) werden soll und jetzt denken alle laut.

Beispiel: Was ist ein Kippfenster-Syndrom?

Die Gruppe begann beim Fenster und Uberlegte, ob es etwas damit

zu tun haben kdnnte, dal3 sich Kippfenster dfter mal aushangen, weil

der SchlieBmechanismus so kompliziert ist. Dann tauchten

Hypothesen auf, wie z.B.:

* Nackenschmerz wegen Kippfenster (das sich hinter einer
Person befindet).

 Frauen in den Wechseljahren (mit fliegenden Hitzen), wollen
das Fenster auch bei 40 Grad minus gekippt haben.

« Ein Name: Der Arzt Dr. Alfons A. Kippfenster ... (wie
Rohrschach-Test) ...?

Dann tauchte die Frage auf, ob es sich um ein Phanomen aus der
Tierwelt handeln konnte. Dies wurde bejaht. Nun rieten die Spieler
wieder wild (Vogel, Reptilien, Quallen, Bienen, ...), schlie3lich
fragten sie ,Sind wir in der Tierwelt?*, worauf der Spielleiter meinte
,Nein, aber in der Tiermedizin“ und an dieser Stelle l6ste er das
Ratsel auf: Wenn eine Katze versucht, durch ein Kippfenster nach
drauRen zu kommen, aber hangenbleibt und sich die Weichteile
guetscht, dann sprechen Tierarzte vom ,Kippfenster-Syndrom®.

Auch wenn wir keine Komiker in der Raterunde haben, macht diese
Art von Ratselraten viel Spal3: Durch das ,wilde Raten* werden so



viele Assoziationen in allen ausgeldst, dafl3 die Gruppe erstaunlich
oft die Losung ,findet* bzw. ihr recht nahe kommt. Selbst wenn nicht
(wie beim Kippfenster-Syndrom), so hat man das Thema aus so
vielen verschiedenen Blickpunkten erértert, dald man sehr offen wird
fur die ,richtige” Erklarung, wenn diese vom Spielleiter geliefert wird.
Aber wir sollten den Begriff ,richtig® sicherheitshalber in
GansefiulRchen setzen, weil wir die offizielle Erklarung, wenn sie im
Raum steht, durchaus kritisch betrachten wollen. Beim Kippfenster-
Syndrom konnen wir die Definition sicher ,gelten lassen®, aber bei
Themen, bei denen jemand seine ,Politik* einflie3en lassen kdnnte
(z.B. Schadstoff-Grenzwerte, vgl. Seite 52), sollten wir jetzt auf alle
Féalle auch dartber reden.



Variante Schreiben

Jede/r schreibt seine Erklarung/Definiton auf, anschlie3end werden
alle vorgelesen und verglichen. Nun kann geraten werden, welche
Definition wohl ,richtig“ sein soll.

Diese Version kann man auch per e-mail (Fax) spielen, dann spielt
jeder allein mit den Texten der anderen, die per e-mail kamen (gefaxt
wurden).

Denken Sie daran auch Begriffe einflieRen zu lassen, deren
Definitionen (Erklarungen) Sie bereits gut zu kennen glauben. Es
mag Sie Uberraschen, welche neuen Aspekte die Gruppen-
Diskussion (bzw. die Kommentare der anderen als e-mail) zutage
fordern, die das Thema wunderbar an-REICH-ern kénnen!



Variation: Demokratische Definitionen®

Normalerweise versuchen wir zu raten, welche Definition (Erklarung)
xstimmt®, aber in dieser Variante stimmen wir dartber ab, welche wir
besonders interessant finden. Hier siegen nicht die ,richtigen®,
sondern originelle Loésungen. Diese Variante nenne ich
Demokratische Definitionen®.

(Eine ausfuhrlichere Erklarung dieser Variante befindet sich in
meinem Bichlein Intelligente Party-Spiele.)



Ent-DECK-en

Wenn Sie nichts zu ent-DECK-en haben, ist das, was Sie tun, kein
echtes lebendiges Lernen (flr das unser Gehirn pradestiniert ist),
sondern Sie laufen Gefahr zu Pauken (das ist Pseudo-Lernen aus
dem Mittelalter!). Also, aufgepal3t: Wie kdnnen Sie etwas Ent-DECK-
erisches hineinbringen in den Prozel3? Kénnen Sie kryptisieren (ver-
FREMD-en), z.B. durch Lucken-Texte? Koénnen Sie mit WORT-
Bildern spielen? Wie steht es mit ABC-Listen und anderen
assoziativen Mafllnahmen? Dann bekommen sie Kugeli und es
macht gleich wieder Spal3!



FRAGEN als Lernhilfe? Aber klar!

Beginnen wir mit einem Mini-Quiz:
1. Erinnern Sie sich an Frage-Spiele aus Ihrer Kindheit?
[0 Ja O Nein Bei JA: Welche?

2. Wann horten sie auf, diese Spiele regelmallig zu spielen?
Bitte die Jahreszahl eintragen:

3. Warum haben Sie damit aufgehort?

4. Wenn Sie wulten, dal3 solche Spiele nicht nur Kindern helfen,
ihr Denken mal3geblich zu verbessern, waren Sie interessiert?
O Klar doch O Nein

Wir alle haben Frage-Spiele gespielt und wissen, was die Gehirn-
Forschung auch herausgefunden hat: Fragen offnen den Geist,
wahrend Aussagen ihn schliel3en, wenn sie uns zufallig gerade nicht
gefallen. Aber eine Frage, selbst wenn sie uns nicht ,pal3t‘, bewirkt
doch eines: dal3 wir zu denken beginnen! Deshalb ist es so schlimm,
dal3 die Fahigkeit zu Fragen, nach Neil POSTMAN das wichtigste
Denk-Instrument der Menschheit, an 6ffentlichen Schulen (weltweit)
weder gefordert noch wirklich trainiert wird. Deshalb missen wir es
uns selber beibringen. Und da Fragen nicht nur das Denken,
sondern auch das Lernen ermdglichen, fangen wir hier zwei Fliegen
mit einer Klappe. Beginnen wir ganz einfach:



Frage-Spiele, Stufe 1: KATEGORIEN-
DENKEN

.Ich sehe was, was du nicht siehst, und das ist ...“ Hier Gben wir
nach Dingen (Aspekten) zu forschen, die z.B. ROT sind, ECKIG,
LEBEND oder ... Das schult das Denken (nicht nur von Kindern).
Wir koénnen auch Aspekte unseres Lernstoffes fragend spielen,
indem wir sagen: ,Ich denke an etwas, namlich ...* (die L6sung kann
dann z.B. eine Jahreszahl, ein Name in Geschichte oder ein Prozel}
in Biologie usw. sein).



Frage-Spiele, Stufe 2: Ja-INein-Ratsel-Spiele

Hier gilt es, durch Ja-/Nein-Fragen Informationen von jemand zu
erfragen, der/die sie besitzt (in diesem Fall die Person, die als
Spielleiterin fungiert). Einsteiger antworten nur Ja und Nein,
Fortgeschrittene sollten einen Schritt weiter gehen und zwei weitere
Antworten hinzunehmen: ,Jein* (wir sagen APFELKUCHEN, da sich
~Jein® auf ,Nein* reimt, was zu Horfehlern fuhren kann); mit dem
~Jein® wird das Denken um einiges differenzierter. Die vierte Antwort
lautet ,Ich weil3 es nicht“. Nehmen wir an, ich will Sie die Brille von
Michael (in der Raterunde) erraten lassen und jemand fragt, ob das
zu ratende Ding aus Plastik besteht. Nun, ich hatte die Brille
gesehen und weil3, dal3 Teile davon Plastik sind, aber ein Teil ist ja
Glas, also sage ich APFELKUCHEN. Fragt nun aber jemand, ob es
auch Metall gibt und ich merke, dal3 ich das genaugenommen gar
nicht weil3 (es gibt ja auch Plastikscharniere), dann sollte ich lieber
»Ich weil3 nicht“ antworten, als auffallig auf die Brille zu sehen.

Wenn die Gruppe noch mehr fortgeschritten ist, mochten Sie
vielleicht eine Variante von Neil POSTMAN spielen, bei der die
Gruppe nicht ,wild herumfragt‘ (wie das meist Ublich ist), sondern
erst entscheidet, ob sie eine Frage ,einloggen® will. Auf diese Weise
mufd man namlich die strategisch guten Fragen von irgendwelchen
Fragen trennen — ab diesem Zeitpunkt wird das Fragen zu einem
echten Denk-Tool!

Und noch etwas: Am meisten lber das Fragen lernt nicht wer fragt,
sondern wer antwortet! Angenommen Sie wahlen eine Ratsel-Story,
die Sie besonders mogen und lassen im Lauf der Zeit moéglichst viele
Menschen raten (gern auch einzeln). Je haufiger Sie die Fragen
horen, desto eher begreifen Sie auf der strategischen Ebene, wie
,gut” die Frage wirklich ist!



Frage-Spiele, Stufe 3: WQS
S. Seite 108ff.



Grammatik spielen? Aber ja doch!

Es ist seit langem bekannt, dall Grammatik ,tun* (das heif3t
grammatikalisch korrekt sprechen und schreiben) eine ganz andere
Fahigkeit darstellt als die Analyse von Grammatik (was im
Grammatik-Unterricht erlernt werden soll).

Genaugenommen sind sogar andere Areale im Gehirn zustandig,
vgl. SPITZER, Manfred: Lernen (s. Literaturverzeichnis, Seite 156).
Ebenfalls bekannt ist seit Jahrzehnten, dal3 gerade Menschen, die
Sprache hervorragend beherrschen, nicht immer dieselben sind,
die in Grammatik-Ubungen besonders gut abschneiden (und
umgekehrt). Ahnliches gilt fir alle Bereiche: Es gibt solche, die gut
uber das Verkaufen reden kdnnen, und solche, die gut verkaufen!
Deshalb heif3t es z.B. in Amerika leicht boshaft: He who can, does,
he who cannot, teaches (wer es kann, tut es, andere lehren es).
Manchmal frage ich mich, ob manche Grammatik-Fans die Analyse
der Grammatik oder ihre Sprache gemeistert haben (die meisten
schreiben keine oder nur sehr trockene Biicher).

Des weiteren wissen wir, dal3 Lehrerinnen den Grammatik-Unterricht
trotzdem lieben, da er leicht zu erteilen und zu benoten ist (vgl.
KOHN: Punished by Rewards und: The Schools Our Children
Deserve, s. Literaturverzeichnis). Daher habe ich einige Sprach-
Spiele erfunden, mit deren Hilfe man das nétige Sprachgefuhl
entwickeln kann, ohne Grammatik zu ,pauken®. In einem Fall gehen
wir wieder von einem bekannten ,Kinderspiel* aus, im anderen von
einer Technik, die zu Hause weit mehr Spal3 macht als im Unterricht,
weil wir frei herumprobieren dirfen (vgl. Lickentext-Spiele, Seite
77ff.). Aber nun zum Kinderspiel:

Wir nahmen jede/r ein Blatt Papier QUER, das in mehrere Spalten
eingeteilt wurde. Jede Spalte wurde mit einem Begriff ,gefillt*. Dann



faltete man das Blatt so, dal3 der nachste Spieler nicht sah, was man
eingetragen hatte. Nun gab jede/r das Blatt an den Nachbarn zur
Rechten weiter und schrieb einen Begriff in die nachste Spalte. Dann
wieder knicken und weitergeben, bis alle Spalten geflllt waren.
Einsteigerlnnen beginnen mit weniger Spalten als Profis, z.B.:

WER oder WAS? TUT wie?
Opa hupft leise
Der Nachbar schwimmt schlafend

Das wirkt so komisch, weil jede Ver-FREMD-ung von Vertrautem
zunadchst immer unsere Aufmerksamkeit erregt (neurologisch). Auch
wenn wir dies frlher nicht genau wul3ten, Gben wir hier konkret
Grammatik. Ubrigens erstellen wir solche Spiele, indem wir das eine
oder andere (langweilige) Beispiel aus dem Buch nehmen und
daraus ein Spaltenspiel basteln. Wir kénnen sogar als Uberschrift
uber jede Spalte den offiziell gefragten Satz-Analyse-Begriff
(SUBJEKT — OBJEKT — PRADIKAT) oder den Begriff der Wort-
Analyse schreiben (SUBJEKT — VERB — ADJEKTIV).

Wir konnen auch 4 Spalten spielen, indem wir eine Kategorie
hinzufligen = die sogenannte Adverbiale der Zeit (wann?) oder des
Ortes (wo?):

Onkel willi 1(15 witend in der = Adverbiale
Sl.lppmterri ne des Ortes

Der Lehrer trommelt hiifli:;h friihmurgens = Adverbiale
um 3 Uhr der Zeit

Vielleicht sollen wir bei einer Ubung begreifen, dal manche Worter
immer ein Objekt ,fordern“, dann spielen wir eben die extra Spalte
(nach dem Motto: Es darf keine frei bleiben).



Fehler sind erlaubt, zeigen sie doch sehr genau, worum es geht!
Also — im Gegensatz zum Unterricht: Keine Angst vor Fehlern (vgl.
auch Intelligentes Licken-Management, Seite 71ff.).

Die Rubrik des ,Wer oder was?“ entspricht einem SUBSTANTIV (mit
Artikel), wenn wir die Wort-Gruppe analysieren, in der Satz-Analyse
jedoch dem Subjekt (Satzgegenstand) des Satzes. Genauso
entspricht die Frage nach dem VERB (Tatigkeitswort) in der Satz-
Analyse der Frage nach dem Pradikat usw.



Variante flr eine/n Spielerin

Das Gruppen-Falt-Spiel lebt ja vom Gruppen-Input: Indem wir das

Blatt knicken und weiterreichen, entstehen die komischen Satze

eben dadurch, dal3 keiner weil3, welchen Satz die anderen Spieler

im Kopf haben und auf mehrere Bogen verteilen. Wie kann man

diesen Effekt alleine erzeugen? Nun, ich habe lange dartber

nachgedacht und bin dann auf folgende Losung gekommen:

1. Heben Sie die Unterlagen auf, wenn Sie mit anderen spielen.

2. Entscheiden Sie sich fur Farben, z.B. erste Spalte ROT, zweite
Spalte BLAU, dritte Spalte GRUN etc.

3. Schneiden Sie die Bogen in Streifen (jede Spalte = ein Streifen).

4. Malen Sie die Worter in den entsprechenden Farben an und
zerschneiden Sie den Streifen anschlieRend, so dal3 jeder
Begriff auf einem Stlck Papier steht (oder Ubertragen Sie die
Worter auf Kartchen der entsprechenden Farbe).

5. Sortieren Sie die farbigen Worte jetzt in Behalter derselben
Farbe (ob kleine Schachtelchen oder angemalte leere Joghurt-
Becher). Fertig ist das neue Grammatik-Spiel.

Je mehr Spielbogen Sie retten und mitverarbeiten, desto

variationsreicher werden lhre ,Spielsteine”, das heil3t Ihre Lege-

Mdglichkeiten.

Jetzt LEGEN wir neue Satze, indem wir dem Schema folgen: Statt

auf einem Bogen (schreiben und knicken), spielen wir jetzt auf dem

Tisch und LEGEN eine Spalte nach der anderen, indem wir in die

Behalter greifen und BLIND einen Begriff ziehen. Es ist eine Art

Worter-Lotto, die gezogenen Worter passen genauso wenig

zusammen wie die der Mitspieler davor, das heil3t die Ergebnisse

konnen &hnlich lustig sein. Merke:

Einige Minuten pro Tag bringen mehr, als ab und zu viele Stunden
lang zu spielen (vgl. Training, Seite 99ff.).



Leber 8fler kuRZ als nur
ab + 2w LANG ((spiefen=Laven)



IMITATION als Neuro-Mechanismus

Die wenigsten Lebewesen haben das Glick, durch IMITATION
lernen zu konnen, es ist dies einer der Neuro-Mechanismen, die es
zu aktivieren gilt. Weil unser Schulsystem diese grof3artige
Mdoglichkeit so selten aktiv nutzt, finden Sie eine Reihe von
Mdoglichkeiten zum Spielen und Experimentieren, damit Sie sich erst
einmal von der Wirkung tberzeugen konnen. Dann Uberlegen Sie,
inwiefern Sie bei TATIGKEITEN aller Art den Neuro-Mechanismus in
Ihren Alltag integrieren konnen. Wen kennen Sie, der das, was Sie
konnen wollen, bereits besser kann als Sie? Wer kann als Modell
dienen? (Leider sind dies oft nicht die Lehrerinnen, weil manche nur
lehren, aber nicht wirklich ausfiihren kdnnen.) Denken Sie daran,
da? man friher bei einem Meister in die Lehre ging und fir das
Privileg bezahlte, ihm zuschauen und von ihm lernen zu durfen.
Dabei lernte man vieles per Imitation, manches durch
VERGLEICHENDES Schauen (die beiden Prozesse konnen im
Alltag nicht immer sauber voneinander getrennt werden). Also,
fangen wir an!

Man kann auf einfachstem Niveau beginnen (wie alle Mtter wissen).

Lassen Sie sich nicht davon abbringen, dal3 es so leicht zu sein

scheint, lassen Sie sich vielmehr inspirieren. Diese Spiele haben

einen dreifachen Vorteil:

1. Wir trainieren unsere Wahrnehmung/Beobachtung. In der
heutigen Zeit eine dringende Ubung, da wir weit weniger als
friher wirklich wahrnehmen. Die Art, alles passiv konsumieren
zu wollen, von TV-Shows Uber Unterricht bis zur VR (Virtuelle
Realitdt) via DVD, PC und Internet kann erschreckende
Ausmalie annehmen.

2. Wir lernen am leichtesten, wenn es etwas zu imitieren gibt,
weil wir darauf genetisch vorbereitet sind. Alle anderen



Lebewesen missen den langeren Weg Uber Wahrnehmen und
VERGLEICHEN gehen (vgl. Vergleichs-Spiele, Seite 101ff.).
Aber wir Menschen haben auch den Weg der Imitation, nur
gehen wir ihn viel zu selten. Fragen Sie sich: Welche
Tatigkeiten sollen Sie lernen, bei denen Sie moglicherweise
bewul3te IMITATION (s. nachster Punkt) zu Hilfe nehmen
konnten?

3. Das meiste, was wir je (an Verhalten) gelernt haben, haben wir
unbewuft imitiert. Das ist der Grund, warum dieser Lernprozel3
uns so erfolgreich gemacht hat: damit lernen wir schneller als die
meisten Insekten, Vdgel und anderen Tiere (mit Ausnahme der
Affen). Aber fir Imitations-Lernen ist kein Bewul3tsein notwendig.
Wir imitieren, was uns umgibt. Ist dies positiv (gutes Vokabular,
grammatikalisch korrekte Sprache, gute Manieren etc.), dann
imitieren wir gute Dinge. Sind wir hingegen von Leuten
umgeben, die nur Stummelsatze von sich geben und aul3er
,2gut‘oder ,schlecht” kaum Adjektive kennen, um ihre Situation zu
beschreiben, dann verbléden auch wir.

Im Klartext:

Wie ein Chamaleon passen wir uns an unsere Umgebung an, aber
in der Regel merken wir es gar nicht.

In diesem Zusammenhang begreift man, wie weit unsere Schulen
von Orten des Lernens entfernt sind: Bei uns ist die NORM der nicht-
lernende Mensch, nur deshalb kann man die wenigen guten
Lernerlnnen als ,Streber” verurteilen und ausgrenzen, statt sich von
ihnen inspirieren zu lassen. In der Business-Welt suchen
Erfolgswillige sich bewul3t gute Vorbilder — im Schulalltag (und in
manchen Firmen) machen wir die wenigen fertig, die wir haben.

Wenn wir dies wissen, kdnnen wir bewul3t die Umwelt wahlen, von
der wir dann unbewuf3t per Imitation lernen werden. Umgeben Sie



sich haufig mit guten Vorbildern, Beispiele:

1.

2.

...fur Sprache, indem Sie (mal aktiv, mal passiv) Literatur-
Horkassetten oder solche mit Vortragen etc. horen.

...fur Fremdsprache, indem Sie Lektions-Texte haufig (mal
aktiv, mal passiv) héren und sich von DVD.s in lhren
Wunschsprachen ,umgeben® lassen, wenn Sie Dinge tun, bei
denen Sie nicht die volle Konzentration bendtigen. Ich schneide
mir Ubrigens von fremdsprachigen Filmen schone Auszlige, z.B.
von Gerichtsszenen mit intelligenten Dialogen, akustisch mit, so
daf ich diese auch beim Spazierengehen (aktiv) héren kann.
...far Verhaltens-Aspekte: Wer umgeben ist von flei3igen
Leuten, die gerne recherchieren, die sich riesig freuen kdnnen,
wenn sie eine Ent-DECK-ung machen etc., wird sich bald
ahnlich verhalten.

...far Problemldse-Verhalten: Es gibt Umfelder, da wird sofort
losgejammert (,Kann ich nicht!“), ohne dal3 man einen Versuch
machen wuirde, ein Problem zu l6sen. Weder fragt man Leute,
die mehr wissen kénnten (von Schul-Kolleginnen, die in dieser
Frage weiter als wir sind, Uber Lehrerlnnen, Eltern und andere
Menschen), noch ist man bereit, Neues auszuprobieren, zu
Uben, zu trainieren etc. Viele junge Leute kommen mit dieser
hilflosen Haltung in die Firmen (als Azubis, als
Arbeitnehmerinnen) und wundern sich, dal3 man sich bald von
ihnen zuriickzieht. Sie nerven. Suchen Sie sich Modelle, die
Probleme aktiv-kreativ anpacken und l6sen. Und wenn Sie
solche Modelle (zunachst) nur im PC, im Fernsehen und auf
DVD.s finden — dann umgeben Sie sich mit diesem virtuellen
Figuren, aber eben bewul3t!

...fiir Kommunikations-Verhalten: Ich neige zur Ungeduld und
kann ganz schon nerven. Wenn ich merke, dal3 ich mal wieder
sehr schnell sehr ungehalten reagiere, lasse ich zwei, drei Tage
lang teils aktiv, teils passiv (im Hintergrund) drei virtuelle Manner
laufen, deren Kommunikation mir ein gutes Vorbild ist — und ich



werde viel ,pflegeleichter”. Der eine heil3t COLUMBO, sein
Markenzeichen ist RESPEKT. Er respektiert (fast) alle
Menschen, inklusive der Verdachtigen, wahrend die meisten
seiner deutschen Pendants eine Person bereits duzen, wenn
diese nur in den Verdacht geréat, vielleicht ein/e Verdachtnige/r
zu sein! Und der zweite heil3t MATLOCK, der einfach (fast)
immer ausgesucht hoflich kommuniziert. Zwar kann er sich auch
zwischendurch ganz schon aufregen, er ist durchaus engagiert,
aber er ist auch sehr hoflich, schon im Tonfall. Der dritte ist
POIROT (gespielt von David SUCHET). Ubrigens wurden alle
drei sehr gut synchronisiert, sowohl ins Deutsche als auch ins
Franzosische. Wenn ich also auch sprachlich etwas flr mich tun
mochte, lasse ich mich franzdsisch positiv beinflussen ...

Es folgen einige Imitations-Spiele, um lhnen Lust zu machen;
weitere ergeben sich von allein, wenn man erst einmal damit
begonen hat!



IMITATIONSs-Spiele (inkl. VARIATION,
Persiflage, Karikatur)

Voriibung

Zwei Menschen stehen sich gegentber, ihre Handflachen berihren
sich. Der eine ist Fuhrer, der andere folgt. Man versucht, den
Bewegungen zu folgen, ohne den Kontakt zwischen den Handen zu
verlieren. Wenn die Vorubung gut funktioniert, beginnt die erste
Variante.

Variante Spiegel-Bild
Wir spielen SPIEGEL: Die zweite Person versucht alle Bewegungen
der ersten mdglichst schnell (zeitgleich?) zu SPIEGELN.

Variante Nachahmung (Vormachen, Nachmachen)

Eine weitere Variante besteht darin, dal3 die erste Person
komplexere Bewegungen ausfiihrt und der zweite Spieler sie
anschlieend nachzumachen versucht. Man beginnt z.B. mit zwei
Bewegungen (z.B. eine Hand einmal auf- und abbewegen), dann
sind es drei Bewegungen (rauf, runter, riber), dann vier (rauf, runter,
raber, halten) usw. Die Vorgabe wird immer komplexer. Je besser
man versteht, was der erste macht, desto besser kann man ihn
nachahmen.

Kleines Imitations-Spiel mit Aha-Effekt (hach Paul SMITH)

Manchmal spiele ich im Seminar (mit Hunderten von Leuten) ein
Imitations-Spiel, das ich meinem englischen Trainer-Kollegen Paul
SMITH verdanke: Es beginnt mit einfachen Hand- oder
Armbewegungen, aber am Ende halte ich beide Hande vor die
Augen, verberge also meine Augen hinter meinen Handen. Das tun
die Teilnehmerlnnen nattrlich auch. Da aber nun niemand sehen



kann, was ich tue, weil3 auch keiner, wann es weitergehen soll. Das
|6st nach einer verblufften Pause immer Gelachter aus.

Ich ,hange* an der Ubung die Idee ,auf‘, daR blindes Nachmachen
nicht Ziel sein kann. Intelligente Imitation ist eine informierte,
bewul3te Imitation, nachdem wir schon einmal gesehen haben,
wohin dieser Vorgang fuhren wird.

Variante gaaaaaaaaanz laaaaaaaaangsaaaaaaaaaaam

Die DVD-Technik bietet uns enorme Vorteile, z.B. saubere

Standbilder und vollig schlierenfreie Zeitlupenaufnahmen, sogar

gaaaaaaaaaanz laaaaaaaaangsam. So konnen wir alles mogliche

IMITIEREN, z.B.

» korpersprachliche Signale nachspielen,

 Bewegungsablaufe (deshalb wird die Technik auch im Sport
eingesetzt),

 Gestik oder Mimik eines Schauspielers,

* Tanzschritte.

Was immer uns in einem DVD-Film gefallt, kbnnen wir als Spiel-
Vorlage definieren und imitieren. Wir kdnnen allein oder in der
Gruppe spielen, gemeinsam oder der Reihe nach. Wir entscheiden
jedesmal, was wir heute unternehmen wollen.

IMITATIONS-SPIELE: akustische

Akustische Imitations-Spiele koénnen uns beispielsweise beim
Sprachenlernen immens helfen (wie am Anfang dieses Abschnitts
beschrieben), insbesondere wenn wir es dann wagen, unsere
Imitation vom reinen Nachahmen zur Ubertreibung zu entwickeln.
Merke:

Wer spielerisch 130% produzieren kann, wird spater, auch bei
Strel3, mit Sicherheit 90% bringen kénnen!

Sprech-Spiele



Wenn Sie akustische Spiele lieben, gefallt Ihnen vielleicht meine
Schatten-Technik (die ich ursprunglich fur das
Fremdsprachenlernen erfunden hatte). Man spricht einen Text nach,
aber man spricht immer ein, zwei Silben hinterher. Man klingt ein
wenig wie ein Simultan-Dolmetscher, der etwas nachhinkt, nur daf3
wir den Vorsprecher so exakt wie mdglich imitieren.

Dies kann sehr lustig sein, wenn der Vorsprecher lustige Dinge
todernst sagt, die der Schattensprecher ebenfalls ernst
wiederholen mul3, wahrend die Zuhdorer sich vor Lachen
ausschiutten.

So sagte ein Vorsprecher einmal in etwa: ,lch bin ein Trottel. Ich
werde es nie und nimmer schaffen, ernst zu bleiben, wenn die
anderen zu lachen beginnen ..." Es war sehr lustig.

Oder man versucht die Spiegel-Variante (Seite 65) akustisch und
versucht, zeitgleich mit dem Modell zu sprechen. Dies gelingt um so
besser, je Ofter man den Text bereits trainiert hat. Eine Variante des
ganzen ist ja die Karaoke-Technik, was uns zur Musik bringt.

So kann man z.B. bestimmte Redewendungen in anderen Sprachen,
die uns zunachst ,gegen den Strich gehen®, weil sie stark von
unserer bisherigen Erfahrung abweichen, durch Ubertreibungen
(130%) so lange spielerisch tben, bis man sie ,drin hat“. So tat ich
mich z.B. eingangs schwer, englische Worter auf der zweiten Silbe
zu betonen, die im Deutschen am Ende betont werden. Wahrend wir
Philoso-PHIE sagen, sagen Angelsachsen Phi-LO-sophie.
GleichermaBen klingt es auf Englisch ge-O-logy, the-O-logy, psy-
CHO-logy (genauer in Lautschrift [sy-KO-logy)] wahrend wir Ge-o-lo-
GIE, The-o-lo-GIE und Psych-cho-lo-GIE sagen.

Nachdem ich begriffen hatte, in welcher Weise das Klangmuster
rhythmisch abwich, stellte sich die Schere zwischen KENNEN und
KONNEN ein.



Es hat keinen Sinn, dies als Spielregel zu formulieren und dann zu
hoffen, dal3 man sich daran erinnert, wenn es nétig wird! Und es ist
sehr schwer, Spielregeln in Kraft zu setzen, wenn wir das praktische
Training auf ein, zwei halbherzige halblaute Versuche beschrankt
haben. Und an dem Punkt (den wir alle aus der Schule kennen)
stand ich nun:

Wiewohl ich es wul3te, konnte ich es nicht sagen. Das ist der
Unterschied zwischen KENNEN und KONNEN!

Also listete ich eine Reihe jener kritischen Worter auf und begann
ein kleines Imitations-Training, das ich jedoch bald zu einer
Persiflage, einem reglrechten Ubertreibungs-Spiel entwickelte: Ich
trommelte den Rhythmus (pa-RAA-pa-pam) und sprach im
Gleichklang mit meinem Getrommele. Dabei begann ich die zweite
Silbe immer starker zu lbertreiben, indem ich sie extrem laut und
lange sprach:

! Ge-000000000-Iogy, Theo-0O000000O0-logy ... USW.

Bald machte es mir einen Riesenspal? und meine Ubertreibungen
wurden immer wilder. Nach einigen Minuten erschopfte sich die Lust
weiterzumachen, aber ich hatte in meinem ganzen Leben danach
(also bisher seit ca. 40 Jahren) niemals wieder Probleme mit
dieser Wort-Gruppe. Durch die Ubertreibung (die ich mit ,130%*
umschreiben will) konnte ich spater diese und &hnliche Begriffe
muihelos auf der zweiten Silbe betonen. Ich hatte das alte
(deutsche) Paradigma SPIEL-erisch aufgebrochen.

Leider finden solche Spiele im Unterricht so gut wie nie statt. Sie
wirden nicht nur Spald machen, sie waren auch extrem hilfreich!

IMITATIONEN zeichnen



Beginnen Sie mit einfachsten Formen (Quadrat, Rechteck, Raute,
Oval, Winkel etc.) und entwickeln Sie sich langsam zu
komplizierteren Ubungen. Das heiRRt: Jemand (Sie selbst oder ein
Partner) zeichnet eine Vorgabe, dann wird diese von jemandem
imitiert. Man kann alleine spielen, indem man NACHEINANDER
zeichnet und imitiert, oder zu zweit, indem EINE Person die Vorgabe
zeichnet, der Partner imitiert.

Statt einem Partner kann auch eine Gruppe von Spielerlnnen die
Imitation durchfihren.

IMITATIONEN, musikalische

Natirlich kbnnen Sie auch musikalische Themen singen oder mit
einem Instrument nachspielen, auch Rhythmen klatschen, klopfen
etc. Bei der chronologischen Imitations-Variante wechseln sich
Vorlage und Imitation standig ab, bei der Karaoke-Variante erklingt
die Imitation alleine (und versucht, dem Original so nahe wie méglich
zu kommen).

Wenn man die Imitation sehr gut schafft, dann kann man damit
beginnen, die WESENTt-lichen Aspekte des Originals zu utbertreiben,
das bringt uns zum letzten Punkt:

Variation - Persiflage — Karikatur oder: Thema mit Variationen
Es ist klar, dal3 die Moglichkeiten unendlich sind, wir wollen hier nur
eines festhalten: Um das WESENt-liche Ubertreiben zu kbnnen, muf3
man erkannt haben, welche Aspekte die Sache ,ausmachen®,
welche Aspekte das WESEN der Sache definieren. Wenn wir von
der ,dummen® papageienartigen Imitation ohne Sinn und Verstand
(die das Schulsystem oft noch auslost) einmal absehen, kdnnen wir
sagen:

Wenn wir davon ausgehen, dal3 nur imitieren kann, wer begriffen
hat, dann gilt dies in weit hoherem MaRe fur die Ubertreibung,
insbesondere wenn diese zur Persiflage (Karikatur) wird. Denn



nun Ubertreibt man das WESENt-liche, also mufd man wirklich
begriffen haben!

Deshalb empfehle ich lhnen, so oft wie moglich mit Hilfe von

Imitations-Spielen Zu erforschen, inwieweit Sie

VERHALTENSWEISEN tatsachlich nachahmen kdnnen. Vom

einfachen Imitieren eines Bewegungsablaufes bis zum Nachspielen

eines Klavierkonzertes, immer gilt eine Regel, die alle ,alten Meister*

kannten und lebten:

1. imitieren,

2. varrieren,

3. einen eigenstandigen Stil (oder eine neue Entwicklung)
anstreben.

Oft versuchen Leute nach 3maligem flichtigen Hinschauen oder
Hinhoren sofort, es ,besser zu machen®, das heifl3t ihren eigenen Stil
zu entwickeln; die Ergebnisse sind dementsprechend flach.

Man kann nicht ,besser” werden, wenn man das Niveau der
Vorgéanger nie erreicht hat.

In meiner Jugend diffamierte ein Gast beim Abendessen einmal
PICASSO als einen typischen ,modernen Maler®, der gar nicht
fahig ware, ,richtig® zu malen. Tatsache aber ist, dal3 PICASSOs
klassische Phase im Alter von 18 Jahren stattfand. Demzufolge
konnte er bereits als sehr junger Mann beginnen, bahnbrechend
Neues zu entwickeln. Er hatte bereits bewiesen, dal} er wie die
Alten malen konnte, als er sich entschlof3, es nicht mehr zu tun.
Und, wenn Sie genau hinsehen, dann merken Sie das auch. Das
,Kindliche* an seinen Bildern ist das Produkt eines langes
Prozesses, in dem er die Naivitdt des kindlichen Blickens
nachzuahmen versuchte, was ihm im hohen Alter immer besser
gelang.




Leider sehe ich hierin eines der Probleme vieler Lehrkrafte: Manche
sind die Kopie einer Kopie einer Kopie — seit Generationen war oft
kein echter P&adagoge darunter, denn wer das klassische
Schulsystem besonders erfolgreich durchlaufen hat, ist fur gehirn-
gerechtes Unterrichten disqualifiziert.

Deshalb fordern so viele Lehrerinnen das sture Auswendiglernen
und papageienartiges Imitieren von Prozessen, die man nie
kapieren durfte, weil ein echter Dialog, der zum Verstehen hétte
fuhren kdnnen, nie gefihrt wurde (z.B. in Mathematik).

Deshalb brauchen Lehrkrafte, die vom System derart gepragt
worden sind, viel Mut, wenn sie beginnen, vorsichtig neue Wege zu
gehen. Sie fangen ganz vorsichtig mit ein paar kleinen Versuchen
an, lassen ab und zu per ABC-Liste assoziativ denken, basteln mal
ein kleines WQS und beginnen langsam zu merken, dal3 gehirn-
gerechtes Vorgehen flr alle Anti-StreR, Anti-Arger, Entwarnung und
unerwartete Lern-Freude bedeutet. Gerade Imitations-Spielchen
konnen z.B. im Sprachen-Unterricht oder beim Sport sehr hilfreich
sein, aktives Lernen auszuldsen.

Auf dafl? die Schilerlnnen bald er-LEBEN, dal3 gehirn-gerechtes
Lernen ,echt GEIL" sein kann.



Intelligentes Liicken-Management

Haben wir gelernt, mit Lickent und Fehlern intelligent umzugehen,
konnen wir uns fragen, inwieweit Intelligenz selbst lernbar sein
konnte. Tja, sie ist! Lesen Sie weiter!
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Intelligenz ist lernbar

In meinen Seminaren stelle ich regelmalig eine Frage nach dem
Motto: Es gibt intelligente Leute, die wissen viel, und es gibt
solche, die eher kreativ sind, richtig? Die meisten Teilnehmerinnen
neigen zu einer Ja-Antwort, aber denken Sie mit! Stellen Sie sich Ihr
Wissen als Wissens-Netz vor, dann kbnnen wir sagen:

1.

Je mehr Faden Sie im Wissens-Netz haben, desto mehr wird
Ihnen in einer Situation (in der es darauf ankommt) einfallen.

Je besser der Zugriff auf lhr Wissen, desto mehr Féaden
konnen Sie aktivieren. Leute, die ihr Wissen gut aktivieren
konnen, wirken konkret intelligenter als jene, die vielleicht mal
viel wul3ten, ihr Wissen aber nicht regelmal3ig aktivieren.

Auch Kreativitat hangt vom Zugriff auf unser Wissen ab, denn
es gilt NEUE Verbindungen zu finden.

(Vgl. ,L,ABC-Kreativ* und ,LULLl'sche Leitern® unter dem
Stichwort ASSOZIATIVSPIELE ab Seite 21)

Im Klartext: Wie intelligent Sie im Alltag ,sein“ kénnen, hangt weit
malf3geblicher von Ihrem Handeln ab als von Ihrer Veranlagung. Der
Harvard-Professor Dave PERKINS hat den Begriff der lernbaren
Intelligenz® gepragt. Er unterscheidet drei Faktoren:

1.

Angeboren ist die Geschwindigkeit, mit der unsere Neuronen
feuern. Wer also NEUES langsam lernt, mag zwar ,neuronal
langsam* sein, aber es gibt zwei weitere wichtige Faktoren.

Viel wichtiger als Ihr Lern-Tempo ist das, was Sie bereits
wissen, genauer das Wissen, auf das Sie Zugriff haben.
Deshalb ist es so wichtig, sich moéglichst oft im geistigen Fitnel3-
Camp aufzuhalten (vgl. Seite 21). Schon einige regular gespielte
ASSOZIATIV-SPIELE zeigen Ihnen in Wochen, was es bringt,
aber nach einigen Monaten scheinen Sie um Grade intelligenter
geworden zu sein. Korrekur: Sie sind intelligenter geworden!



3. Ebenso wichtig ist die Wahl der Strategie oder Methode, wie
wir etwas lernen. So ist PAUKEN extrem schlecht geeignet,
weil wir erstens nicht verstanden haben, was wir stur buffeln
(sonst wirden wir ja nicht versuchen, es ,blind“ ins Gedachtnis
zu dreschen), und weil wir zweitens genau deshalb spater leider
nicht auf das Wissen zugreifen kénnen, wenn wir es bendtigen.
(Um zu wissen, wann man es benétigt, mufite man es ja
begriffen haben.) Oder wenn wir uns entscheiden, die Nicht-Lern
Lern-Strategien dieses Buches anzuwenden. Dann lernen wir
spielerisch, leicht und kapieren, worum es geht! Das ist unsere
Wahl — jeden Tag unseres Lebens!

Sie sehen also, dal3 geistige Fitnel3 und gute Strategien viel mehr
dazu beitragen, wie intelligent und kreativ wir sind. Deshalb
maoglichst oft die hier vorgestellten Techniken anwenden, es macht
nicht nur Lernen leicht, es macht Sie auch intelligenter! Vielleicht
mdchten Sie ein Zitat hierzu naher betrachten:

Intelligenz wird im engeren Sinne haufig als geistige
Begabung und Beweglichkeit angesehen, die einen
Menschen befahigt, sich schnell in neuen Situationen
zurechtzufinden, Sinn- und Beziehungszusammenhéange zu
erfassen und sich auf neue Gegebenheiten und
Anforderungen durch Denkleistung sinnvoll einzustellen.
(Quelle: http://www.mediz-info.de, unterstttzt von MERZ Pharma)
Im Klartext: Die Strategien dieses Buches machen Sie fahiger, das
zu tun, was hier beschrieben wurde.

RRY PEOGRANE



http://www.mediz-info.de/

KRYPTOGRAMME: Ver-FREMD-en von
Vertrautem

Es gibt zwei Spielregeln leichten Lernens: 1. Neues mul}
VERTRAUT werden, aber auch das Gegenteil ist wahr: Wenn wir 2.
Vertrautes Ver- FREMD-en, wird es wieder interessant! Das zeigen
uns sowohl Likken-Texte (die aus einem einfachen GRIMM’schen
Marchentext ein spannendes Réatsel machen kdnnen), aber auch
das bewul3te Ver- FREMD-en der folgenden Art, das ich
~Kryptisieren“ nenne (von ,kryptisch = geheimnisvoll).



Kryptisieren: HISTORISCH

Wir nehmen eine geschichtliche Info und machen ein Ratsel daraus;
z.B. aus einer bekannten Person, die wir jedoch so ver-FREMD-en,
dal3 sie plotzlich unvertraut erscheint (Einige Ideen hierzu fand ich
im PM-Heft Nr. 2, 2004). Beispiele:

Krypotogramm 1: ein Wissenschaftler

Er wollte etwas extrem Wichtiges berechnen und machte einen
Fehler, dieser veranderte moglicherweise die Weltgeschichte
dramatisch. Er hatte sich um den Faktor 1.000 verschéatzt und wollte
absolut nicht auf seine Mitarbeiter héren, die es sofort gemerkt
hatten (vfb: Vielleicht hatte er sich ja absichtlich ,geirrt“?) Wie dem
auch sei: So konnte Deutschland 1942 was nicht entwickeln? Raten
Sie:

Antwort

Kryptogramm 2: ein Feind (historisch?)

« Schon die ROMER kannten diesen Feind. In Schottland verlor
Rom Uber die Halfte der 80.000 Mann starken Truppe an ihn.

« Vor ca. 500 Jahren verloren die SPANIER an ihn mehr
Konquistadores als im Krieg gegen die Ureinwohner.

e Auf Haiti bekdmpften die Franzosen 1802 neben den Rebellen
auch diesen Feind und wurden von ihm vernichtend geschlagen.
von 29.000 kehrten nur 6.000 heim.

« Den Bau des Panama-Kanals konnten die Amerikaner erst
beginnen, nachdem sie diesen Feind besiegt hatten, aber nicht,
ehe ihm 30.000 Arbeiter zum Opfer gefallen waren. (Allerdings
war der Sieg nur kurzfristig, bald erstarkte der Feind erneut und
auch heute fallen ihm jedes Jahr Tausende zum Opfer ...)

Wer ist dieser Feind?




Antwort

Kryptogramm 3: zwei Tatigkeiten

Eine dieser beiden Tatigkeiten tun Manner wie Frauen gleich viel.
Bei der anderen Tatigkeit gibt es grof3e Unterschiede: Sie wird zu
70% von Frauen und nur zu 30% von Mannern ausgefuhrt. Wovon
reden wir?

Antwort
Das letzte Beispiel schuf ich vor einigen Tagen, als ich Zeitung las:

Kryptogramm 4: Gen-Technik Neuigkeit

Der Patient erhalt eine Spritze. Diese enthalt genetisch veranderte
Darmbakterien. Diese werden eine Analyse-Funktion erflllen.
Welche?

Antwort



LANGEWEILE?

Langeweile ist ein Zustand, den Lebewesen instinktiv zu vermeiden
suchen, es ist sozusagen das Gegenteil eines Neuro-Mechanismus.
Nun ist es zwar so, dal3 Unterricht oft langweilig ist, aber wir sollten
uberlegen: Wollen wir es anderen erlauben, soviel Macht tber unser
Leben zu haben, oder sollen wir lernen, wenn schon nicht wegen,
dann doch TROTZ solcher Leute unser Leben zu meistern? Also
trotz solcher Chefs, trotz solcher Lehrkrafte zu lernen, trotz solcher
Kunden unseren Beruf gut zu machen, etc. Wir kbnnen der Welt die
Schuld geben und leiden (das ist allerdings nicht GEIL, weil die
intelligenten MalRBhahmen fehlen, wenn Sie an unser KawWa® denken,
Seite 25). Ich finde einen Absatz von John Taylor GATTO sehr
hilfreich:

An einem Nachmittag, als ich sieben Jahre alt war, klagte ich bei
ihm Uber Langeweile, und (mein Grol3vater) schlug mir hart auf
den Kopf. Er sagte, dass ich dieses Wort in seiner Anwesenheit
nie wieder benutzen dirfte, dass, wenn ich mich langweilte, es
meine Schuld wadre und nicht die eines anderen. Die
Verpflichtung, mich selber zu unterhalten und zu
unterrichten, ware ganz und gar meine. Menschen, die das
nicht wiiten, waren kindische Menschen, die man, wenn
madglich, meiden sollte.
(Quelle: Wie das allgemeine Bildungswesen unsere Kinder
verkriippelt, und warum. Von John Taylor GATTO Ubersetzung:
Oliver BAILLIEU.)
Recht hat er. Wer lernt, im Unterricht AKTIV zuzuh6ren und ein
Wissens-ABC und/oder WORT-Bilder (KaWa.s®) zu den Schlissel-
Begriffen anzulegen, hat zu tun! Da macht es wenig aus, ob die
Lehrkraft langweilt — unser Geist ist beschaftigt. Je weniger wir von
.,da vorne“ gefordert werden, desto mehr eigene Assoziationen



kénnen wir in ein ABC oder KaWa® legen. Und da wir ja zum Thema
des Unterrichtes arbeiten, kann die Lehrkraft jederzeit schauen, was
uns da so interessiert — es ist ja ihr Thema! Auf diese Weise nitzen
wir die Zeit und lernen TROTZ der Person (deshalb heildt dieses
Buch ja auch Trotzdem LERNEN). Merke:

Bei einer Lehrkraft, die gehirn-gerecht lehrt, kann auch der
,Langsamste® lernen. Aber TROTZDEM zu lernen, das ist ober-
GEIL. Das ist eine hohe intelligente Leistung. Das zeigt, dafl3 Sie
Gehin-Benutzer sind (nicht nur Besitzer ...).



LESE-Probleme?

Wenn wir lesen, missen wir bestimmte Formen erkennen. Um aber
etwas zu erkennen, mul3 man es kennen. Kennen wiederum
impliziert eine Nervenbahn, die das Kennenlernen angelegt hat, auf
dal3 das (Wieder-)Erkennen schnell vonstatten geht. Nun kann man
theoretisch versuchen, zu lesen, indem man lesen lbt (was Schule
voraussetzt), aber es gibt einen weitaus effizienteren Weg, namlich
AKTIVES HANDELN, das heifl3t schreiben. Wie Dr. REICHEN vor
vielen Jahren feststellte: Wenn man Kinder in der 1. Klasse zum
Schreiben anregen kann (indem sie aus einer bildhaften Klang-
Tabelle die Buchstaben heraussuchen und ,abmalen®), dann lesen
im 2. Schuljahr so gut wie alle, wiewohl kein Kind das Lesen offiziell
gelernt hat! Ich habe diesen Prozel3 nachvollziehbar gemacht, vor
allem fir Menschen, die gut lesen kdénnen (und deshalb kein
Verstandnis fur Leute aufbringen, die damit Probleme haben), indem
ich eine Geheimschrift erfand.

AulBerdem stellen wir fest, dald viele Legastheniker mit der
Geheimschrift weit weniger Probleme haben als mit normalen
Buchstaben (mit ihren &hnlichen Buchstaben wie: d, b, p, etc.).

Sie kbnnen das ganze Experiment erleben, wenn Sie das Modul
Probleme mit dem Lesen? in Stroh im Kopf? exakt nachspielen, es
ist ein Seminar-Abschnitt zum Nachvollziehen. Meine Seminar-
Teilnehmerinnen verstehen bald, daf3 sie nach einer Stunde die
Schrift beherrschen, aber dal3 sie wohl einige Wochen brauchten,
um sie zu lesen bzw. dal3 das Lesen Uber das Schreiben am besten
gelingt!

Des weiteren ist festzuhalten, da? man genau die Formen schreiben
muf3, die man erkennen lernen (also lesen) mdchte. In der Schule
mul3 man aber DRUCKBUCHSTABEN lesen, wahrend man
handschriftlich schreiben soll. Falls Sie also Lese-Probleme haben,



ist Schreiben in Druckschrift angesagt! Dieses Schreiben muf3 nicht
auf Papier erfolgen, Sie kbnnen genausogut ,in den Sand“ schreiben
oder den Prozel3 mit einem Stéckchen auf dem (Linoleum-)Boden
wiederholen, aber auch mit dem Finger in die Luft schreiben ist ok,
solange lhr Gehirn die Bewegung kapiert, die notig ist, um diesen
Druckbuchstaben zu formen. Wenn diese Nervenbahn existiert,
werden Sie den Buchstaben pl6tzlich gut erkennen kénnen! Falls Sie
also betroffen sind (oder jemanden kennen, der betrfoffen ist), dann
beginnen Sie mit den Buchstaben des eigenen Namens: tdglich
zwei- bis dreimal einige wenige Minuten Uben — gaaaaaaaaaaaanz
laaaaaaaaaangsam (vgl. Abschnitt Training, Seite 99ff.) und nur die
Buchstaben, die im eigenen Namen vorkommen. Nach einiger Zeit
stellt man fest, dal3 diese Buchstaben sich leichter erkennen
lassen — ein erster Ubungs-Effekt. Dabei mussen Sie den
Geschwindigkeitsfaktor bedenken, der im Abschnitt Training
vorgestellt wird.



Liickentext-Spiele

Lickentexte erfreuen sich grof3er Beliebtheit, weil sie das Gehirn auf
angenehme Weise fordern und fordern. Wir haben verschiedene
Mdoglichkeiten, Akzente zu setzen. Einige Beispiele sollen lhnen
erste ldeen anbieten, weitere tauchen ganz von alleine auf. Erste

Tips und Ideen:



Welche Texte?

1. Wir kbnnen Texte praparieren, die inhaltlich wichtige Infos
enthalten. Wir sind gezwungen, weit auf-MERK-samer zu lesen,
wenn wir beim Lesen die Lucken fullen.

2. Hilfreich sind Texte mit Informationen, mit denen wir uns
demnéachst beschaftigen wollen oder missen, z.B. das nachste
Kapitel im Geschichtsbuch.

3. Spannend sind belletristische Texte, man gewinnt einen
vollkommen neuen Zugang.



Welche Worter werden entfernt?

1. Bei EINSTEIGER-SPIEL wollen wir Worter entfernen, die NICHT
die Bedeutung tragen. Dasselbe gilt, wenn wir mit Lickentexten
vorgreifen wollen, da die Leserinnen ja (voraussichtlich) noch
nicht viel tber diese Sache wissen.

2. Spielerlnnen, die mit LUCKENTEXTEN in Richtung einer
Prifung spielen, sollten genau die WESENt-lichen Begriffe,
Namen, Daten etc. entfernen. Achtung: Schon die Entscheidung,
was wir wichtig oder gar WESENTt-lich ist, ist ein wesentliches
Element dieser Aufgaben!

3. GRAMMATIK: Die wenigsten Schulerlnnen lieben (oder be-
GREIFEN) Grammatik. Aber wenn wir Lickentexte haben, in
denen mal die Substantive (Hauptwarter), mal die Verben
(Tatigkeitsworter), mal die Adjektive (Eigenschaftsworter) fehlen,
dann begreifen wir bald, was welche Wort-Art bewirkt. Das heif3t,
wir entwikkeln das Sprach-Gefuhl und lernen diese Wortarten
bald zu identifizieren. Ganz nebenbei lernen wir eine Menge
mehr, z.B. Substantive (Hauptwdrter) tragen die Bedeutung und
soliten daher als Schlisselworter dienen, wenn  wir
unterstreichen oder Begriffe notieren wollen.



Einsteiger: Komplette Texte, denen jewelils
eine Wort-Art fehlt

Im folgenden Beispiel handelt es sich um den letzten Absatz eines
bekannten Grimmschen Marchens (Das tapfere Schneiderlein). Im
ersten Beispiel fehlen die Verben, im nachsten die Substantive
(Hauptwarter). Man kann die Texte laut vorlesen oder allen zu lesen
geben. Jedenfalls kann man zu erraten versuchen, was fehlt. Aber
man kann auch irgendwelche Woérter einsetzen und herumprobieren,
was sich dann ergibt. Im Klartext: spielen Sie!

Variante 1: Ohne Verben (Tatigkeitsworter)

Der Held ... zum K&nig, der nun, er ... ... oder nicht, sein
Versprechen ... und ihm seine Tochter und das halbe Kdénigreich
......... der Konig ..., dal3 kein tapferer Kriegsheld, sondern ein
armes Schneiderlein vor ihm ..., es ... ihm noch mehr zu Herzen
.... Die kénigliche Hochzeit ... bald mit groRer Pracht und kleiner
Freude ... und aus einem kleinen Schneider ein spater einmal
groBer Konig ....

Variante 2: Ohne Substantive (Hauptwdorter)

Der ... begab sich zum ... ... , der nun, er mochte wollen oder
nicht, sein ... ... ... halten und ihm seine ... ... und das halbe ... ...
... Ubergeben mufte. Hatte der ... ... gewuflt, dal kein tapferer ...
..., Sondern ein armes ... ... ... vor ihm stand, es ware ihm noch
mehr zu ... ... gegangen. Die konigliche ... ... wurde bald mit
grof3er ... und kleiner ... ... gehalten und aus einem kleinen ... ...

ein spater einmal grof3er ... gemacht.

Auflésung



Gegenprobe

Testen Sie, was passiert, wenn Sie dem Text die Substantive
(Hauptworter) entnommen haben. Betrachten Sie nur diese, dann
sehen Sie, wieviel Bedeutung sie hier besitzen:

Held - Kdnig - Versprechen - Tochter — Konigreich - Kdnig -
Kriegsheld - Schneiderlein — Herzen - Hochzeit - Pracht -
Freude — Schneider - Konig.



Liicken-Texte flr fortgeschrittene
Spielerinnen

Besonders schwierig zu raten sind einzelne kurze Aussagen (hier
Sprichworter), die jeweils nur aus einem Satz bestehen.

Im Schulbuch sind das leider die meisten Grammatik-Ubungen, die
so schwierig sind, weil es sich entweder um aus dem
Zusammenhang gerissene einzelne Satze handelt oder um Satze,
die jemand sich ausgedacht hat, um ein Prinzip aufzuzeigen, das
keinen interessiert. Kein Wunder, dall einem da die FURe
einschlafen. Zumindest enthalten die folgenden Sprichwdrter eine
echte Aussage!

Im ersten Beispiel schneiden wir (per Randomizer) jede Art von
Worten heraus:

RANDOMIZER (Zufallsgenerator-Ergebnis — alle Kategorien)

1. Wer ... guten Sprung machen will, geht ... rickwarts.

2. Achte nicht blof3 ... , was andere tun, sondern ... auf das, ... sie
unterlassen.

3. Alte soll man ..., Junge soll man lehren, ... soll man fragen,

Narren ... .

Ein ... voll Tat ist besser als ein Scheffel ... Rat.

... Wahrheit ist ein selten Kraut, ... seltener wer es ... verdaut.

Je ... eine Geige gespielt wird, desto schoner ist ihr ....

Fur jede ... findet sich einer, der sie macht.

Lege ... der Zeit zur Last, was du ... verschuldet hast.

. Keine ... ist starker als ihr schwéachstes ....

10. Esist ..., Abschied zu nehmen, aber schwer, sich ....

Im nachsten Beispiel schneiden wir nur die ,kleinen Woérter” heraus:

© 0N O

Artikel und Adjektive/Adverbien



11.

12. ...
13.
14.

15. ...

16.
17.
18.
19.
20. ...

Auch wenn Liebe in Kummer schwimmt, trinkt sie ... Wein ...

Lust.
Liebe ist ... ... Tod und ... ... Leben.
Wer vernlnftig gebieten kann, ... ist gut dienen
Man sieht ... Splitter ... fremden Auge, ... eignen ... Balken
nicht.
Menschen Leben nimmt immer ab, aber seine Begierden

nehmen taglich zu.

Es mufRten ... Beine sein, die ... Tage ertragen kdnnen.

Reden kommt von Natur, Schweigen vom Verstande. (S. Rand)
Wabhrheit gibt ... Bescheid, Lige macht viel Redens.

Wer auf ... Wasser fahrt, hat ... Wind nicht in ... Hand.

Wasser und ... Leuten ist nicht zu trauen.

Wenn wir eine Wort-Art auslassen, die im Beispiel nicht vorhanden
ist, bleibt der Satz HEIL (= ganz).
Diesmal schneiden wir nur alle VERBEN (Tatigkeitsworter) heraus:

Verben (tragen die HAND-lungen, die ,,Action*)

21.
22.
23.
24.
25. ...
26.
27.
28.

29. .

30.

Es ... nur zwei gute Weiber auf der Welt: die eine ist ..., die
andere nicht zu ....

Es ist leichter ... als besser ... .

Wer sich zur Taube ..., den ... die Falken.

Wer Lust hat zu ... , hat Lust zu ... .

uns ein Sindenbock bereit, ... man viel leichter allezeit.

Mit den Wolfen ... gilt denen als Ausrede, die mit den Schafen
.. (Hans REIMANN)

Eine Gesellschaft von Schafen mul3 mit der Zeit eine Regierung
von Wolfen .... (Bertrand de JOUVENEL)
Es ist besser, als ein Wolf zu ... , denn als Hund zu ... . (Herbert
WEHNER)

. auf deine Gedanken — sie ... der Anfang deiner Taten.
AIIe Menschen werden als Orlglnal ., die meisten ... als Kopie.

Zuletzt schneiden wir die SUBSTANTIVE (Hauptwarter) heraus



Substantive (tragen die Be-DEUTUNG, den Sinn)

31. Der glicklichste ... ist derjenige, welcher die interessantesten ...
hat.

32. Ehe man tadelt, sollte man immer versuchen, ob man nicht
entschuldigen kann. (S. Marginalie, Seite 80)

33. Gegen ... sind auch ... machtlos.

34. Nur wer auch mal gegen den ... schwimmt, kann zur ...
gelangen.

35. ... sind fantasielos. Vor allem kleine.

36. Schone ... — nicht weinen, weil sie vergangen, sondern lachen,

weil sie gewesen.
37. Tue das, was du flurchtest, und die ... stirbt einen sicheren ... .
38. Vier ... sind es, die nicht zuriickkommen: das gesprochene ... ,
der abgeschossene ... , das vergangene ... und die versaumte

39. Warum haben wir zwei ... und nur einen ... ? Weil wir doppelt
soviel zuhoren wie reden sollten !

40. Erst lernt man gehen und sprechen, dann stillsitzen und ...
halten.

Die letzte Rubrik geh6rt zu dem Bereich, den man durch Grammatik-
und Sprachibungen theoretisch lernen sollte, aber es braucht da
schon Sinnfragen, wie diese: Was ist WESENTt-lich? Welche Worter
tragen den Sinn dieses Satzes? Zwar sind allgemein die Substantive
(Hauptworter) sehr stark, weshalb unsere ABC-Listen und KaWa.s®
auch so gut funktionieren. Trotzdem kann es im Einzelfall auch ein
anderes Wort sein, das das WESEN der Aussage in sich birgt.

WESENt-liche Worter

41. ... ist jeder, der eine vorher, der andere nachher.

42. Gib dem Tag die Chance, der ... deines Lebens zu werden.
43. ... nicht, was andere machen, ... auf deine eigenen Sachen.



44,

45.
46.
47.
48.
49.
50.

Den wirklich ... erkennt man daran, dass er keine Angst hat
seine ... zu verlieren. Der ... hat sogar Angst davor seine ... zu
verlieren.

Dementi ist die Bestatigung einer Nachricht, die vorher ... war.
Ein schlechtes ... braucht keinen Klager.

Wer ... Feinde hat, mul3 sich mit ... vertragen.

Die besten Sachen im Leben gibt es ....

Eine schlechte ... ist besser als keine.

Es ist besser, reich zu ..., als reich zu ....

Die kompletten Sprichwdorter finden Sie im Merkblatt 4, Seite 153.



Meisterschaft anstreben/erreichen?

Einst schenkte jemand dem Kaiser von China einen Papagei und er
wunschte sich eine Zeichnung von diesem Vogel. Also beauftragte
er einen hoch angesehenen Kiinstler. Seine Bediensteten brachten
den Papagei zum Kinstler, der den Auftrag annahm.

Der Kaiser von China wartet — einen Tag, zwei Tage, drei Tage, vier
Tage, eine Woche, zwei Wochen, einen Monat, zwei Monate.
Langsam aber sicher wird er sauer, aber noch wartet er und nach
einem Vierteljahr schickt er seine Hofschranzen los. Diese kommen
zum Kunstler und fordern die Einldsung seines Versprechens. Der
Klnstler nimmt ein neues Tuscheblatt und zeichnet schnell und
souveran einen wunderschonen Papagei. Das ganze dauert 50
Sekunden. Die kaiserlichen Gesandten sind fassungslos. Sie tragen
das Bild zum Kaiser und berichten. Auch der Kaiser ist fassungslos
und begibt sich am Folgetag mit seinem ganzen Hofstaat zum
Kinstler. Er will wissen, warum er so lange warten muf3te, wenn das
Zeichnen schneller geht, als das Trocknen der Tusche dauert. Der
Klnstler fihrt den Kaiser in ein Zimmer am anderen Ende des
Hauses. Dort liegen Tausende von Skizzen mit Details
(Papageienkopfe, Augen, Schnébel, Schwanzfedern, usw.) wie auch
von ganzen Papageien: von vorne, von der Seite, von hinten:
.Hochgeschatzter Kaiser, jetzt geht das in Sekunden. Als Euer
Auftrag kam, ging das nicht.”

Schwer wirken nur Dinge, fir die wir keine (oder nicht geniigend)
Nervenbahnen besitzen.

Sind diese erst einmal angelegt, weil wir geniigend getbt haben,
dann wird es leicht. Wir fihlen, dal wir auf dem Weg zur
Meisterschaft ein ganzes Stiick weiter sind. Merke:



Wenn es auf andere Menschen so wirkt, als wére das Training
unnotig gewesen, dann haben wir es richtig gemacht.

Fragen wir uns also: In welchen Bereichen wollen wir Papageien
zeichnen Uben? Diese Bereiche mussen wir (regelmafig tberprifen
und) ganz klar identifizieren. In diesen Bereichen entscheiden wir
uns: Hier will ich den Weg zur Meisterschaft gehen.

Die Lehre: Nachdem man den Lern- oder Trainings-Prozel3
absolviert hat, wirkt es leicht. Dann haben Dritte den (falschen)
Eindruck, man sei wohl mit dieser Fertigkeit geboren worden.

Frage: Gibt es Bereiche, in denen Sie trainieren mochten? Welche
Papageien wollen Sie in Zukunft zeichnen kdnnen?

Die meisten Menschen unterschéatzen das gigantische Potential von
Training gewaltig, weil sie es kaum je getestet haben. Spielen Sie
Wissenschaftlerln und testen Sie es einmal aus. Wahlen Sie eine
Tatigkeit, mit der Sie (noch) nicht vertraut sind, sei dies das Anlegen
von ABC-Listen zu einem fir Sie wichtigen Thema oder das
Erstellen eines WORT-Bildes (um nur zwei Téatigkeiten zu nennen,
die vielleicht fir Sie noch neu sind). Ich méchte Ihnen folgendes
Experiment vorschlagen:



SELBST-VERSUCH: lhr Papagei ...

Stellen Sie einen konkreten Trainingsplan auf, in dem Sie ,,abhaken”
werden, wenn Sie gelbt haben. Legen Sie Spalten zum Eintragen
des Datums, der Uhrzeit und der Dauer des Trainings an. Daneben
lassen Sie Platz fur einen Kommentar. Hier konnen Sie
Anfangsschwierigkeiten kurz umreif3en, Fragen notieren, die beim
Arbeiten aufgetreten sind, etc. Es kann spater sehr spannend sein,
diese Bermerkungen zu lesen: Die meisten Fragen haben sich dann
namlich von selbst erledigt.

Beginnen Sie mit einer Sache, egal welcher, und versprechen Sie
sich, im Laufe der Zeit 50mal zu trainieren. Wenn maoglich, halten Sie
Ihre derzeitige Leistung fest (vielleicht per Digital-Videokamera?),
und sehen Sie was geschieht, wenn Sie nur 50mal gelibt haben!




PASSIVES LERNEN

Vorbemerkung: Der Schwerpunkt dieses Buches liegt auf dem
bewul3ten Lernen, das heil3t indem wir beim HOren von
Unterricht, einem Vortrag, einer TV-Dokumentation, in einem
Meeting etc. ein Wissens-ABC anlegen, damit wir AKTIV-
KREATIV zuhoren. Auf diese Weise sorgen wir daftr, dal3 wir
die geistigen Turen und Fenster oOffnen, die bei Langeweile
zufallen! Also ist bewul3tes Lernen flr alles angesagt, was wir in
unsem EPISODISCHEN Gedachtnis speichern wollen. Wenn wir
spater eine Erinnerung an diese ,Episode“ unseres Lebens
haben, dann lernen wir gut! In diesem Abschnitt geht es jedoch
um eine Ausnahme, namlich PASSIVES HOREN von
Informationen.

Das PASSIVE HOREN erlaubt uns, Infos zu HOREN, wahrend wir
andere Dinge tun. Das Lernmaterial ,lauft‘ also an unserem
Bewul3tsein vorbei in unser Unbewuldtes, das es ,bearbeitet”. So
konnen die notwendigen Nervenbahnen im Hirn aufgebaut werden.
Normalerweise passiert dies bei Infos, die in unser sogenanntes
semantisches (Wort-)Gedachtnis wandern sollen nachts, wahrend
wir schlafen. Ein Gehirnteil namens Hippocampus ,ladt die Infos ins
Grof3hirn (Cortex), in dem er die Infos in vielen Wiederholungen so
lange ,abspielt, bis sie ,angekommen“ sind. Diesen Prozel3
beschreibt Manfred SPITZER sehr anschaulich, als rufe der Teil des
Gehirns mit der ,kleinen Festplatte®, die er an den Cortex Gbergeben
mufd: ,Hippocampus zu Cortex!* Wenn das Grof3hirn antwortet
,cortex hier!”, beginnt der HC die Info ,abzuladen” etc. (in: Geist im
Netz, s. Literaturverzeichnis). Da wir schlafen, missen wir diesen
langweiligen Lernprozessen nicht zuhéren.

Aber in der Schule meint man, man muf3te sich mit langweiligen
Wiederholungen bewuf3t qualen, immer und immer wieder, auch



wenn uns dabei die FiRe einschlafen. Das aber ist nicht gehirn-
gerecht, denn wenn wir uns langweilen, werden samtliche Eingange
fur Neues verschlossen, so dall dieses Pseudo-Lernen extrem
stref3ig wird, viel Zeit und Muhe kostet und extrem wenig ,bringen®
kann. Deshalb glauben so viele Menschen, Lernen sei schwer,
unangenehm, frustrierend etc. Es liegt aber nur am falschen Lernen,
nicht am Lermen per se. Deshalb sollten wir bewulf3t
INTERESSANTES tun und das LANGWEILIGE eher dem
Unbewul3ten anvertrauen. Eben deshalb hat die Natur diesen
Prozel3 erfunden, der im Schlaf ablauft. So missen wir die Infos vor
einer Pridfung nur kapieren und durchdenken, das eigentliche
,Pauken“ tut das Gehirn ohne unsere Uberwachung. Ubrigens gibt
es ein enorm wichtiges Fazit daraus:

Viele Lernende (Schiulerlnnen, Azubis, Studentinnen, erwachsene
Kursbesucherlnnen) machen den extrem schlimmen Fehler, vor
Prifungen halbe Nachte durchzubuffeln. Das meiste dieses
Prifungswissens muf3 via Hippocampus ins SEMANTISCHE
Gedéachtnis (in den Cortex) gelangen. Je langer wir aber lernen
und je weniger wir schlafen, desto weniger Zeit bleibt dem
Hippocampus, seine Infos ,abzuladen®, das heil3t wir verhindern
genau das, was wir zu erreichen versuchen.

(Mehr Details im Zwillings-Buch Trotzdem LEHREN oder bei
Manfred SPITZER in: Geist im Netz.)

Dasselbe qilt fir die Vorbereitung wichtiger Verhandlungen oder
Meetings, fir die wir oft kurzfristig wichtige Infos lGber die Kunden,
ihre Produkte, ihre Probleme etc. lernen miussen. Wenn wir mehr
schlafen wirden, waren wir auch hier weit besser vorbereitet!

Die Technik des PASSIVEN Horens erlaubt es uns, notwendige
Wiederholungen auch tagsiber vorzunehmen.



Ich begann bereits 1969 zu ahnen, dal3 passive Aufnahme von Info
maoglich sein mul3te (erste Hypothese). Bald begann ich, die Technik
des PASSIVEN Horens zu entwickeln. Es war allerdings damals
extrem schwierig, denn es gab keine handlichen Abspielgerate und
schon gar keine, die eine Passage ,unendlich* wiederholen konnten,
was beim PASSIVEN Horen notwendig ist.

Heute mit CD.s, Mini-Disks, MP3-Player etc. ist es heute
kinderleicht. Des weiteren gibt es federleichte kleine Plastik-
Kopfhorer, die man lassig vor oder hinter die Ohren hdngen kann, so
dalR man nebenbei PASSIV hort, wahrend man offiziell konzentriert
und AKTIV andere Dinge horen kann (Musik, Radio, Fernsehen,
Video, DVD etc.).

Damals lernten wir (dank aller ,Versuchskaninchen®, die damals
mitgemacht hatten, vor allem meine amerikanischen Freunde 1970
bis 1972) durch Versuch und Irrtum muihselig, daR es geht! Heute
wissen wir aus der Gehirn-Forschung, warum es funktioniert, aber
fur die tagliche Praxis reicht es zu wissen, daR es funktioniert.

Das einzige Problem besteht darin, dal3 manche Menschen ganz am
Anfang mit der Forderung, PASSIV zu hoéren, Probleme haben. Es
ist so ahnlich, wie bei ersten Entspannungs-Ubungen des
klassischen Autogenen Trainings (nach J. H. SCHULZ); wir missen
unsere Beine und Arme anweisen: ,Entspanne dich!* Ein Befehl
bedeutet aber Anspannung statt Entspannung. Damit kampfen
manche Neulinge bei den ersten Versuchen. Leider geben viele auf,
weil sie so ungeduldig sind; nach ein, zwei Versuchen jammern sie
bereits: ,Kann ich nicht!®

Jeder Pianist, Skilaufer, Rennfahrer, Schriftsteller etc. hat es immer
und immer wieder versucht. Gerade am Anfang besitzen wir noch
keine Nervenbahnen fir die neue Tatigkeit, also werden wir ein
wenig ,kampfen* missen, ehe wir ,es” zum ersten Mal schaffen.

Am leichtesten konnen Sie sich das so vorstellen: Sie sitzen in
einem Stral3en-Café und wollen in dem neuen Bestseller schmdkern,



den Sie eben gekauft haben. Am Nebentisch nehmen gerade vier
Touristen Platz (Griechen? Slawen?). Sie verstehen ihre Sprache
nicht, aber die Leute reden ziemlich laut. Unverschamtheit! Da
guatschen die frohlich und amdusieren sich! Und Sie wollen lesen!
Zeitsprung: Eine Stunde spéater schauen Sie von dem Uberaus
spannenden neuen Buch auf und reiben sich die Augen: Wo sind die
Leute vom Nebentisch? Dort sitzt jetzt eine alte Dame und geniel3t
einen Bananen-Split, und Sie haben keine Idee, wann die lauten
Touristen gegangen sind und die Dame Platz genommen hat. Sehen
Sie: Das Gesprach der Touristen haben Sie (nach anfanglichen
Schwierigkeiten) PASSIV ,gehort®. Allerdings haben Sie nichts
verstanden und demzufolge auch nichts gelernt. Denn:

Passives HOREN funktioniert nur mit Lernstoff, den Sie KENNEN,
aber noch nicht auswendig (auf-)sagen oder aufschreiben kénnen.

Sie haben das Material bereits begriffen (deshalb entspricht das
PASSIVE Horen ja keinem hirnlosen, sturen PAUK-Vorgang,
sondern einem intelligenten Lernen). Nur daf wir nicht auf die
Nacht warten, um das, was wir begrirffen haben, zu transferieren.
Trotzdem hat es wenig Sinn, es BEWUSST lernen zu wollen, denn
die vielen notwendigen Wiederholungen wirden uns langweilen und
damit die Aufnahme ins Gedé&achtnis geradezu VERHINDERN. Alles
Klar?

Welches Material kann man passiv lernen? Neben Fremdsprache-
Lektionen jede Art von Text, den wir normalerweise mehrmals lesen
wurden, insbesondere Texte, die wir spater auswendig aufsagen
mussen. Damit kommen wir zur Praxis des PASSIVEN Hoérens.



Welche Materialien kbnnen wir passiv
lernen?

1. GESCHICHTE (klassische ,Lern-Texte")

Texte auf Band sprechen: Wer gut vorliest, kann unvorbereitet
rezitieren, ansonsten erst einmal lesen und manche Stellen
streichen, dann laut lesen. Wer besonders ungern liest, lesen
lassen!

Vielleicht wollen Sie mit mehreren Mit-Lernerlnnen gemeinsam eine
Text-Ton-Borse bilden und hinterher die Soundtracks austauschen.
So mul3 niemand das ganze Geschichtsbuch auf Band vorlesen.
Falls Sie zu denen gehdren, die ungern laut vorlesen, bieten Sie der
Gruppe andere Dienstleistungen an, z.B. das Kopieren fiir alle im
Team, damit die anderen Ihnen Ihre Lesungen zur Verfiigung stellen.

NATURWISSENSCHAFTEN (alle!)

Wie GESCHICHTE, nur daf3 hier die Gefahr besteht, Texte mit vielen
Formeln vorzulesen und spater PASSIV zu horen, wiewohl man sie
nicht versteht. Merke:

Was Sie bewul3t nicht kapieren, kbnnen Sie unbewul(3t auch nicht
lernen! So hat die Natur es eingerichtet. Und wir sehen Gberall um
uns herum tagtéaglich die Probleme, die entstehen, wenn man ge-
hirn-UNGERECHT vorgehen will: Frust, Strel3, das Gefuhl, man
sei ,bl6d“, unbegabt etc.

Ubrigens

Es ist ein alter Schriftsteller-Geheimtip, dal3 man nur beim lauten
Lesen feststellen kann, ob ein Text wirklich ,funktioniert‘. Wenn sich
ein Satz nicht gut vorlesen lafldt, stimmt etwas nicht. Hat man ein
Wort vergessen? Ist eines doppelt, weil man den Satz umgestellt



hat? Ist es in der falschen Form, Zeit etc.? Wir missen immer
bedenken, dal unser Gehirn dazu neigt, Licken zu fillen und Fehler
zu korrigieren. Deshalb ist es so schwer, Fehler zu finden (Korrektur
zu lesen). AuRerdem kann das Auge schnell Gber den Text huschen,
ganze Zeilen auslassen etc. Wenn wir jedoch Wort fir Wort LAUT
lesen, dann missen wir wirklich jedes Wort aussprechen, und dann
HOREN wir beim Lesen bereits, wo etwas nicht stimmt. Aber selbst
danach kann es sich lohnen, eigene Texte mehrmals zu héren, denn:
Beim ersten Mal, wenn wir unseren Text hdren, neigen wir dazu, ihn
fur ziemlich gut zu halten. Schlief3lich haben wir das ja gerade erst
geschrieben, nicht wahr? Wenn wir ihn aber mehrmals AKTIV horen,
dann stellen wir nach einer Weile fest, dal3 wir die Tendenz
verspuren, gewisse Textspassagen mit FF zu Uberspringen (=
FastForward). Merke:

Was uns selbst beim dritten Mal langweilt, langweilt andere beim
ersten Mal!

Diese Technik ist auch ein hervorragendes Training fur FREIES
SPRECHEN, z.B. wenn wir einen Vortrag, ein Seminar, eine
Prasentation beim Kunden etc. vorbereiten mussen. Wir arbeiten so
ahnlich, nur sprechen wir diesmal frei. Ich nenne diese Technik
STEINE IM FLUSS, nach dem Motto: Wir werden nicht ins
~Schwimmen® geraten und das ,Wasser* wird uns nicht ,bis zum
Hals“ steigen, weil wir vorab STEINE vorbereitet haben, auf denen
wir den Flu3 Gberqueren kdnnen. Jeder STEIN ist ein Denk-Modul —
je mehr wir im Flul® liegen haben, desto (selbst-)sicherer sind wir
spater beim Vortrag.



3. PROSA & GEDICHTE

Wer sein Sprach-Gefuhl starken will, kann nichts besseres tun, als
sich mit der Sprache zu umgeben, die Vorbild-Funktion haben kann.
Es lohnt sich, gute Prosa- und Gedicht-CD.s zu kaufen und sich
diese Sprache ,reinzuziehen®, mal AKTIV (auf Reisen, beim Warten
in Warteschlangen, beim Joggen etc.) und mal PASSIV. Wie
GOETHE schon sagte: ,Sage mir, mit wem du gehst, und ich sage
dir, wer du bist.” Wir kbnnen auch sagen: Ob wir wie ZLATKO (aus
der ersten Big Brother- Staffel) klingen oder wie ein Mensch, der
Sprache als méachtiges Denk-Instrument nutzen kann, hangt von der
Umgebung ab, in der wir leben. Wir kdnnen aber mittels guter CD.s
eine neue Umwelt schaffen, die uns untersttitzt. Dies ist besonders
wichtig fur Menschen, die in sogenannten ,bildungsfernen“ Familien
aufwachsen (oder aufwuchsen), weil sie sprachlich oft eine Wiste
erlebten. Wenn dann die jungen Leute in der Disco auch noch in
Satzfetzen daherreden (,Echt geil der Sound, eeeh?*), dann werden
wir auch so ,daherreden®, egal wie sehr wir dies bedauern magen.
Also: Wenn Sie sich sprachlich entwickeln wollen, missen Sie Ihrem
Hirn zeigen, was Sie suchen!

4. DREHBUCHER (fiir Schauspieler)

Gehen Sie den Text einmal langsam und bewul3t durch und
sprechen Sie dabei alle Rollen auf Band: Die anderen Stimmen
schnell und relativ leise, die eigene lauter und langsamer.



Allerdings sollte der Unterschied in der Lautstarke nicht dramatisch
sein, weil Sie ja spater auch PASSIV (also im Hintergrund) héren
wollen. Diese Aufzeichnung kénnen Sie spater naturlich auch AKTIV
horen und dabei z.B. visualisieren, welche anderen Figuren wo
herumstehen und was sie tun. Oder aber Sie kdnnen mit ABC-Listen
die wichtigsten Schllsselworte der Szenen erfassen. Spielen Sie
dazwischen aber immer wieder PASSIV, wahrend Sie lesen,
fernsehen, Briefe schreiben etc. Damit unterstitzen Sie den Prozel3
des Anlegens von Nervenbahnen, so dal3 Sie weit weniger Zeit fur
aktives Lernen investieren muissen!

5. SPRACHENLERNEN

Da ich meine Methode an anderer Stelle ausfuhrlich beschrieben
habe (s. nachste Seite, Kasten) hier nur folgendes: Vokabel-Pauken
(wie jede Form stupiden Paukens, vgl. Passives Lernen, Seite 85f.)
ist bei der Birkenbihl-Methode VERBOTEN. Grammatik ist erlaubt,
aber unndtig. Wenn man sich damit befassen mochte (oder muf3),
bitte immer erst hinterher und an bekannten, vertrauten Stellen des
Textes ,festmachen” (statt an neuen Satzen). Aul3erdem wird ein
Grof3teil der Arbeit ans Unbewul3te delegiert, indem wir PASSIV
HOREN. Tatsache ist, daR ich das PASSIVE Hoéren vor einem
Vierteljahrhundert zum Sprachenlernen entwickelte und erst ab 1990
begann, mit anderen Inhalten zu experimentieren.

Eine ausfuhrliche Erklarung enthalt mein Buch Sprachenlernen
leichtgemacht!, derzeit in der 28. Auflage.




Stadt-Land-FluB-Spiele +++2

Naturlich kennen die meisten Menschen das ,alte” Stadt-Land-Flul3-
Spiel (In manchen Gegenden, z.B. in der Schweiz, auch als
GEOGRAFIE-Spiel bekannt.), aber ich entdeckte vor vielen Jahren,
welche unglaublichen Chancen diesem ,Kinderspiel* innewohnen.
Sie erinnern sich? Wir nahmen ein Blatt, teilten es in drei Spalten ein
und Uberschrieben diese Stadt, Land und Fluf3. Dann begann ein/e
Spielerin leise das Alphabet zu murmeln und jemand rief ,Stop!“.
Daraufhin sagte er/sie den Buchstaben (z.B. ,S) und wir alle
schrieben je eine Stadt mit ,S* (San Francisco), ein Land
(Schweden) und einen Flul3 (Seine).

STADT LAND FLUSS
S San Francisco Schweden Seine
G Glasgow Georgien Ganges
R Rom Rumanien Rhein

Dieses Spiel macht Spal3, aber es ist auch enorm wichtig fiir unsere
geistige Entwicklung, denn es zeigt uns den Unterschied zwischen
aktivem und passivem Wissen. Wer lange nicht mehr (oder noch
nie) gespielt hat, wird sich anfangs ,schwer tun“. Wer hingegen
regelmaldig spielt, kann pro Buchstabe sogar mehrere L&sungen
notieren, ehe die anderen nur eine gefunden haben! Im Klartext:

Das Spiel stellt eine hervorragende kleine Inventur dar: Was
wissen wir? Was fallt uns (heute) ein?

Das ist wichtig: An unterschiedlichen Tagen fallen uns andere
Losungen ein. Wenn gestern in den Nachrichten von einer Schule in
Sizilien die Rede war, dann fallt uns bei einem Land mit ,S* wohl
eher Sizilien ein als Schweden. Und wenn wir unter Land mit ,G*



Georgien eingetragen haben, ist bei ,R*Y Rumadnien
wahrscheinlicher, vielleicht auch RuBland, als die Republik Sahara
(in Nordwest-Afrika).

Aber was viel wichtiger ist: Wer sagt denn, daf3 wir immer nur
Stadte, Lander und Flusse spielen durfen??? Natirlich kbnnen wir
jede Kategorien wahlen. Ich kann heute Uberhaupt nicht mehr
fassen, dald wir das damals nie getan hatten, denn wir spielten das
Spiel oft! Wir kdnnten also alles spielen, so auch:

BAUM BERUF TIER
Stechpalme Schreiner Spinne
Gingko Gartner Gemse
RoRkastanie Rechtsanwalt Rhinozeros

Tja, dann kdnnten es auch Themen sein, die gerade in der Schule
x2dran“ sind:

BIOLOGIE GESCHICHTE DEUTSCH
Zellteilung Zeitalter Zeitwort
RNS ROM reflexive Verben

Allerdings mussen es ja keine drei Spalten sind: Wir kdnnen mehr
oder weniger spielen. Wenn wir nur eine (senkrecht) spielen wollen,
sind wir bei der ABC-Liste angelangt (s. Seite 21f.). Auf alle Falle
gilt: Kategorien (Themen), die wir oft spielen, konnen wir bald gut
spielen: Das nennen wir den Stadt-Land-FluB-Effekt®



Stadt-Land-FluBR-Spiele: Warum sie so
wichtig sind

Uber die PRAXIS des Spiels mit seinen Varianten und dem Stadt-
Land-FluR-Effekt® (oder Experten-Bonus) sprachen wir gerade. In
diesem Abschnitt mochte ich Ihnen etwas Hintergrundwissen
anbieten (Sie kdnnen den Abschnitt auch Uberspringen).

Die Relation zwischen unbewufSten und bewuB3ten Vorgangen im
Hirn kann mit 11 km (unbewul3t) gegen 15 mm (bewul3t)
beschrieben werden.

Die 11 km enthalten unter anderem unser unbewufBtes (passives)
Wissen (ich nenne das unsere Katakomben des UnbewuBten®), es
ist unser inneres Archiv® und die Frage ist nicht nur, was dort
Jlagert®, sondern ob wir auf unser Wissen zugreifen kdnnen.
Merke:

Alle assoziativen Spiele trainieren unsere Zugriffs-Moglichkeiten,
daher: Wenn Sie lhre Lern- oder Hausaufgaben assoziativ
durchfuhren kénnen, dann tun Sie es.



T

Denn so aktivieren Sie die ,Mitarbeiter” in lhren Katakomben:

1.

SPIELEN wir ein Thema zum ersten Mal, dann bieten uns die
Katakomben-Mitarbeiter gar nichts; die Kisten und Kasten
bleibpen zu und nur unser Oberflachen-Wissen (das
dementsprechend oberflachlich ist), steht zur Verflgung. Wer
Uber dieses Thema noch nie oder nur selten reflektiert (hat), wird
jetzt nicht viel assoziieren kénnen (,Da fallt mir nichts ein ...").
SPIELEN wir ein Thema wiederholt, dann beginnen die
Katakomben-Mitarbeiter einige Schubladen zu 06ffnen, also
Jfallen uns” erste Assoziationen ,ein“ (,zu").

SPIELEN wir z.B. Blumen, dann fallt uns (oberflachlich)
vielleicht die Rose ein. Geben wir schnell auf (,Mir fallt leider
nichts mehr ein!”), dann brauchen diese Mitarbeiter uns weiter
nichts mehr zu bieten. Bleiben wir hingegen am Ball und geben
uns mit dem biRchen nicht zufrieden, dann missen die



Mitarbeiter mehr herausriicken, weil wir Gehirn-Besitzer es
fordern!

3. Aber wir missen immer mehrmals fordern, bis die Mitarbeiter
sich ,rihren®, denn normalerweise besteht ihre Aufgabe namlich
darin, die Kisten geschlossen zu halten, damit wir durch
Milliarden Fakten, Gedanken, Hypothesen, Ideen etc. nicht
~erschlagen werden®.

4. Wenn wir aber ein Thema mehrmals SPIELEN, dann miissen
die Katakomben-Mitarbeiter die Kisten immer wieder 6ffnen
(und schlieBen).

Nach einer Weile wird ihnen das zu dumm, und sie lassen die Kiste
(z.B. Blumen) gleich offen stehen. Allerdings bleibt sie nur so
lange offen, wie wir regelmaBig fragen und so den Stadt-Land-
FluB-Effekt® auslosen.

Dieser Effekt beschreibt die Tatsache, dal3 Leute, die viel Stadt-
Land-Flu3 (inkl. anderer Wissens-Spiele) spielen, viel uber ihr
Thema wissen und auf dieses Wissen auch schnell zugreifen
kénnen!

Deshalb sind wir Ubrigens nach den Ferien und dem Urlaub
regelrecht ,behindert®, bis wir die Mitarbeiter in den Katakomben
dazu motivieren kdnnen, die Kisten erstens uUberhaupt wieder zu
offnen, und sie zweitens auch wieder offen zu lassen. Und darum
brauchen wir unter Umstadnden nach drei Urlaubswochen eine
Arbeitswoche: Wir haben bestimmte Gedankengange langere Zeit
nicht verfolgt oder bestimmte Formulare nicht ausgeftllt, wir haben
bestimmte Infos nicht mehr ,griffoereit’, wir I6sten keines unserer
normalen Probleme etc. Wir sehen bereits einen abgeschwachten
Effekt, wenn die Arbeitswoche beginnt: Man braucht am Montag ca.
einen halben Tag, um die 3-Tages-Pause von Freitag
(nach-)mittags bis Montag friih auszugleichen! Das ist einer der
Grunde, warum Arbeitgeber Feiertage hassen — hier entsteht oft eine
4-Tages-Unterbrechung, was den Effekt bereits merklich verscharft!



Horen wir auf, tber ein Thema regelmaRig nachzudenken oder es
zu trainieren, dann werden die betreffenden Kisten in den
Katakomben wieder geschlossen!

Deshalb rate ich allen, die Wissen aktivieren wollen: Je haufiger Sie
Stadt-Land-FIlul3 mit Ihren wichtigen Themen spielen, desto starker
wird der Experten-Bonus (Stadt-Land-Flu3-Effekt®), den Sie dabei
gewinnen. Es macht nicht nur Spald zu spielen, sondern es bringt
kumulative Vorteile, die sich graduell an-REICH-ern. Ahnlich wie
gewisse Schadstoffe sich kumulativ im Boden, in Flissen oder im
menschlichen Koérper ansammeln kénnen, so auch hier. Nur hier
sammeln wir Wissen an, daR wir jederzeit aktivieren (auf das wir
jederzeit zugreifen) kénnen. Ein Super-Gewinn, nicht wahr?

Wir kénnen JEDES THEMA SPIELEN:

* Natur (z.B. Baum, Blume, Tiere)

 Gegenstande (z.B. Autos, Musikinstrumente, Gebaude)

« Berilhmte Menschen (z.B. Komponistinnen, Musikerinnen,
Sangerinnen, Malerinnen, Bildhauerinnen, Schauspielerinnen)

« Beriihmte Charaktere (z.B. SUPERMAN, HAMLET, Sherlock
HOLMES, MICKEY MOUSE, Spock)

» Geistesprodukte (z.B. Sinfonien, Stories, Romane)

 GroRe Ideen (z.B. Theorien in den Naturwissenschaften)

 Spriiche (z.B. Sprichworter, Redewendungen, Bibel-Zitate)
Die Liste ist endlos!



(Ein) THEMA ,, durchdenken*

Was wir in der Schule meist nicht lernen: wie man ein Thema alleine
x<durchdenkt®. Kinder in Familien, in denen dies vorgelebt wird, lernen
es daheim, Kinder aus sogenannten ,bildungsfernen® Familien
konnen es zu Hause nicht lernen.

Nicht umsonst ist Deutschland trauriger Sieger der PISA-Studie
2000, wenn um die grofte Kluft zwischen denen, die ,Bildung
haben®, und den anderen geht. Bei uns steht die Chancengleichheit
nur auf dem Papier, wir sind Sieger (unter 32 Landern) im
Niederhalten jener, die diese Dinge zu Hause nicht lernen kénnen.
Deshalb ist diese Technik flr viele eine wichtige und wertvolle Hilfe.
Beginnen Sie die folgende Technik ,sklavisch* anzuwenden, bis Sie
sie gut im Griff haben, ab dann variieren Sie!

So lernen Sie, was lhnen noch kaum eine Lehrkraft beibringt —
zumindest noch nicht. Hoffentlich andert sich das bald ...

Schritt 1: Notieren Sie das Thema, um das es heute gehen soll (z.B.
einen Begriff, ber den Sie nachdenken wollen; ein Thema, das
demnachst im Unterricht auftauchen soll etc.).

Schritt 2: Beginnen Sie mit einem ABC (vgl. ABC-Listen, Seite 21f.)
von kurzer Dauer (z.B. 2 Minuten). Dabei wandern Sie mit den
Augen ,rauf und runter und tragen dort etwas ein, wo Ihnen etwas
einfallt. Es geht nicht darum, alle Buchstaben zu ,schaffen®, sondern
das Ziel bestent darin, eine kleine schnelle INVENTUR
vorzunehmen und festzustellen, welche Assoziationen uns
,Zzufallen®.

Schritt 3: Wahlen Sie mindestens zwei Begriffe aus, zu denen Sie
ein schnelles WORT-Bild (KaWa®) anlegen.



Wenn Sie zwei KaWa.s® a 2 Minuten anlegen, hatten Sie bisher
insgesamt ca. 6 Minuten investiert, aber bereits einen ganz guten
Uberblick gewonnen! Sie haben entweder festgestellt, daR die Ideen
nur so sprudelten (Sie also schon einiges wissen!), oder aber gerade
nicht!

Schritt 4: Entscheidung — Wissen wir genug (fur unseren Zweck)?

Haben Sie genug Material, um weiterzumachen? Falls uns extrem

wenig eingefallen ware, kbnnen Sie einige Dinge unternehmen, z.B.:

1. Spielen Sie Stadt-Land-FIul3 mit diesem Thema in der Gruppe
und lernen Sie von Ihren Mitspielern (dies geht auch per Fax und
e-mail). Wen konnten Sie motivieren, mitzumachen? Wenn ich
das Thema Sprachbewul3tsein als Stadt-Land-Flu3-Variation
aufziehen wirde, konnten einzelne Kategorien Begriffe aus der
ABC-Liste sein, z.B.. EUPHEMISMEN, (Wahrnehmungs)-
FILTER, METAPHERN ...

2. Spielen Sie das Zitate-Spiel und suchen Sie sich einige Zitate
zum Thema, die Sie studieren. Dabei kann es auch hilfreich
sein, zu jedem Zitat einen kurzen Kommentar zu schreiben (vgl.
ZITATE-VERGLEICHS-SPIEL, Seite 116ff.).

3. Sprechen Sie mit Leuten, die mehr tUber das Thema wissen
(mufRten).

4. Formulieren Sie einige Fragen, die lhr derzeitiges Nicht-Wissen
festhalten (in einigen Tagen oder Wochen werden Sie einige
davon beantworten kénnen!)

Schritt 5: In die Tiefe gehen

Wie tief wollen Sie derzeit nachdenken? Wie tief wollen Sie gehen?

Vor allem dber einen langeren Zeitraum konnen Sie einiges

erreichen, indem Sie z.B.:

1. ABC-COUVERT spielen (taglich 1 bis 2 ABC.s schreiben und
wegpakken (z.B. in ein Couvert) und erst nach einigen Tagen
zusammen her ausnehmen, vergleichen und konsolidieren.



Eine der Zitate-Spiel-Variationen (z.B. téglich ein Zitat als
Tagesmotto und immer wieder mal kurz dartber reflektieren) mit
mindestens 10 Zitaten spielen.

3. Taglich ein (kurzes) Telefonat mit jemandem zum Thema lhres
derzeitigen Interesses (inklusive Leuten, die auf diesem Gebiet
Laien sind, weil diese oft zumindest gute Fragen beisteuern
konnen).

4. Sie ZEICHNEN! Versuchen Sie das Problem zeichnerisch zu
erfassen (zumindest Teile davon). Egal was dabei herauskommt,
die Aufgabe als solches scharft Ihr Denken bereits. Indem Sie
versuchen, von den Worten ,loszukommen®, konnen Sie auf
andere Gedankenbahnen ,umschalten, selbst wenn Sie nichts
zeichnen.

Schritt 6: Steine im Flul3

Falls Sie derzeit mit diesem Thema eine Rede, ein wichtiges
Meeting oder eine Priufung vorbereiten wollen, sollten Sie als Schritt
6 ,Steine im FluR* (Seite 90) erwagen!



TRAINING: Korperliches Lernen

Wenn wir Verhalten lernen wollen, ob dies eine Sportart ist oder ein
Musik-Instrument, ob wir ein Instrument anderer Art (z.B. ein
Computer-Keyboard) beherrschen wollen: Bei jeder klar definierten
Tatigkeit gelten folgende Regeln fur Lernen des Korpers (im
Gegensatz zu Inhalten einer Art, die unser Kopf begreifen muf3).

Ich habe an anderen Stellen (In: Stroh im Kopf? und Das innere
Archiv) bestimmte Aspekte beschrieben.

1. Gaaaaaaaaaaaaaanz laaaaaaaaaaaaangsam

Stellen wir uns vor, dal3 wir eine Gruppe von Mitarbeitern im Gehirn
sitzen haben, die gefragt sind, wenn wir HANDELN wollen: Wie
Marionettenspieler missen sie die richtigen Drahte ,ziehen*, dal3 wir
uns bewegen kdnnen. Eine andere Gruppe ist daflir zustandig, daf
eine Nervenbahn fir den Lernproze3 aufgebaut wird (vom
Trampelpfad im neuronalen Dickicht bis zur Daten-Autobahn). Wenn
aber beide gleichzeitig arbeiten muissen, stéren sie sich gegenseitig
(sogenannte Interferenz), so dal3 keine der beiden Gruppen optimal
arbeiten kann. Merke:

I Je schneller wir Giben, desto starker ist diese Interferenz!

Deshalb sollten wir MOO6600666066glichst
laaaaaaaaaaaaaaangsam Uben! Am besten in extremer Zeitlupe.
Ubrigens kennen wir das Prinzip: Tai Chi ist nichts anderes als
Kampfkunst in extremer Zeitlupe. Es bringt diesselben
physiologischen Vorteile und kdnnte spater, wenn die Nervenbahnen
einmal aufgebaut wurden, relativ leicht zu normalem Tempo
»=ausgebaut* werden. Dasselbe qilt, egal was wir lernen wollen. Je
langsamer, desto besser!



Bitte bedenken Sie: Wenn Sie beginnen, eine neue Nervenbahn
anzulegen, dann kann der Impuls mit ca. 3 m/Sek. ,reisen”, d.h.
noch ziemlich langsam. Nach einer Menge Training aber wird diese
Nervenbahn myelisiert (mit einer Schutzschicht tberzogen), dann
kann der Impuls mit 110 m/Sek. reisen, d.h. dann wird es ,echt
schnell”.

Aber nur, wenn Sie lange genug gaaaaaaaaanz laaaaaaaaangsam
uben. Alles klar?

Das bringt uns auch zum néachsten Punkt: Am besten funktioniert
das Anlegen der Nervenbahnen, wenn wir gar nicht real handeln,
also nur im Geist, also MENTAL.

2. REAL/MENTAL

Wenn Sportler eine Abfahrt mental hinunter (ski-)fahren, dann
wissen wir: Sie uben MENTAL, was sie schon tausendmal REAL
gemacht haben. Aber wie bt man neue Handlungsweisen MENTAL,
wenn man noch nicht genau weil3, wie es geht? Tja, das fragte ich
mich auch, ehe ich ca. 1985 die folgende Technik erfand (die sich
inzwischen hervorragend bewahrt hat!); als ,Computer-Programm?®
geschrieben, kdnnten wir sagen:

Schritt 1: Ube ein kleines Stiick REAL.

Schritt 2: Wiederhole es geistig (MENTAL). Zurtick zu Schritt 1

3. Kurze Units (2 Takte statt 20)

Nach dem, was wir inzwischen wissen, dirfte auch diese Regel
schon klar sein: Je klrzer die Einheit ist, die wir trainieren, desto
besser.

Ubrigens: Der Weg der kleinstmoglichen Schritte gilt nur fir
Verhalten (Tun, Training), nicht flr geistige Prozesse, wie viele
Lehrpersonen uns weismachen wollen! Wir sind umgeben von
Sprache in ihrer gesamten Komplexitat, und trotzdem lernen kleine
Kinder die Sprache. Wenn wir ihnen immer nur anbieten wirden,



was irgendwelche Padagogen richtig fanden (Zwei-Wort-Satze, Drei-
Wort-Satze etc.), dann wirde kein Kind sprechen lernen! Das Gehirn
zieht sich immer nur das heraus, was es derzeit verarbeiten kann.
Solange man den Gehirn-Besitzer nicht zwingen will, bestimmte
Dinge zu bestimmten Zeiten zu kdnnen (wie in der Schule), was
genau die Lernprobleme ausldst, die man angeblich 16sen will!

Aber bei Tatigkeiten gilt dies: Kleinste Module werden spater
zusammengesetzt. Deshalb kann jemand Golf lernen, indem er z.B.
seinen DRIVE separat vom EINLOCHEN Ubt, was bei geistigen
Prozessen sinnlos ware. Dies liegt daran, dal3 Prozesse via Sprache
uber eine Hirn-Struktur (den Hippocampus) laufen, der bei reinem
TRAINING nicht beteiligt ist! (Vgl. ,HC zu Cortex®, im Abschnitt
Passives Lernen, Randbemerkung auf Seite 86).

4. Moglichst variabel iiben

Kinder tun es intuitiv, bis Erwachsene es verbieten — aber Kinder
haben recht. Variieren wir z.B. beim Klavierspiel das Tempo, die
Lautstarke, spielen LEGATO als STACCATO und umgekehrt, spielen
Pedal-Stellen ohne und umgekehrt — so Uben wir richtig. Je
gleichmaRiger und gleichférmiger jemand tbt, desto schmaéler ist das
Spektrum dessen, was er a. selbst erlebt und b. dessen, was er an
potentiellen Erfahrungen aufbaut.

5. Kurze Trainingsdauer (aber regelmafig)

Jeden Tag einige Minuten (z.B. ein bis zwei ABC-Listen zu wichtigen
Themen) bringt am meisten. Der Volksmund weil3 das seit langem:
MaRig aber regelmaRig. Dies gilt genauso fur die TATIGKEIT des
assoziativen Denkens wie fir sportliche Tatigkeiten, dem Uben auf
einem Musik-Instrument oder einer Technik jedwelcher Art.



UNBEWUSSTIlernen?

Das normale Lernen in der Natur lauft weitgehend unbewul3t ab,
Frank SMITH nennt es beilaufig (incidental learning) und weist
darauf hin, dal3 der Lernprozel3 eben deshalb de facto ,unsichtbar*
zu sein scheint. Nur wenn wir bewul(3t etwas lernen wollen, kbnnen
wir uns gar nicht vorstellen, dal3 wir extrem viel unbewul3t gelernt
haben und weiter lernen, (Vgl. ,Shopping-Center, Seite 49).



VERGLEICHS-Spiele

Nachdem das VERGLEICHEN einer der machtigsten Neuro-

Mechanismen ist, die wir kennen, sollten wir ihn aktivieren, wo

immer es geht. Einige der besten NLL-Tricks funktionieren so gut,

weil sie das Element des VERGLEICHENS beinhalten (was mir bei

ihrer Entwicklung im letzten Jahrzehnt nicht immer sofort klar war).

So profitieren folgende Strategien in diesem NLL-Trick-ABC

(zumindest auch) von der Tatsache, dal3 wir VERGLEICHEN (einige

alphabetische Bespiele):

« DEFINITIONS-VERGLEICHS-SPIEL

¢ MUSIK: THEMA MIT VARIATIONEN & Analogie mit
Texten, Bildern etc.

e METAPHERN-SPIEL (vergleicht Aspekte
verschiedener Metaphern)

* ROLLENSPIELE (BIRKENBIHL-TECHNIK)

« VERGLEICHEN (was immer)

« ZITATE-VERGLEICHS-SPIEL

Beginnen wir mit einem kleinen Vergleichs-Spielchen, das uns in
einige faszinierende Aspekte von Vergleichs-Denken einfiihren wird.



VERGLEICHS-Spiel: Kategorien-Denken

Stellen Sie sich vor, wir wollten die drei Instrumente (alphabetisch:
Flote, Geige und Trompete) in nur zwei Kisten verpacken. Die
Ober-Kategorie ,Instrumente* soll jetzt in zwei Unter-Kategorien
eingeteilt werden. Wie konnten diese beiden Kisten beschriftet
werden? |hr Vorschlag:

Frage: Gabe es noch eine andere Madoglichkeit, diese drei
Instrumente in nur zwei Kisten zu verpacken? Welche? Warum? Wie
andern sich dann die Beschriftungen?

Frage: Kann es bei dieser Art von Fragen ein RICHTIG oder
FALSCH geben oder nur unterschiedliche Ansichten?
O Nur RICHTIG oder FALSCH O Nur unterschiedliche Ansichten

Nehmen wir an, wir beschriften eine Kiste mit Blasinstrumente und
die andere mit Streicher (was viele meiner Seminar-Teilnehmerlnnen
vorschlagen). Nun kommt noch eine Klarinette hinzu. Kein Problem,
oder?

Nehmen wir an, es kommt ein Klavier hinzu: Brauchen wir jetzt eine
dritte Kategorie oder kbnnten wir noch einmal nachdenken? Wird die
Geige wirklich immer gestrichen? Was, wenn wir ihre Saiten zupfen
(sogenanntes Piccicato)? Aha! Wenn wir statt STREICHER
schreiben: SAITENINSTRUMENTE, dann paf3t das Klavier dort auch
hinein, denn hier werden Saiten gehammert (&hnlich einer Zither, nur
grofier).

Und wenn wir jetzt die Blaser unterteilen und sagen: Lassen Sie uns
zwischen HOLZ und METALL unterscheiden, dann legen Sie die



Fl6te wohin?

O HOLZ (Aaaah, Sie dachten an eine Blockfl6te?)

O METALL (Aaaaaah, Sie dachten an eine Querfléte, eine Piccolo
vielleicht?)

Fein. Die Klarinette legen Sie wo dazu?

O HOLZ O METALL

Warum?

Jetzt kommt ein Saxophon hinzu. Wohin kommt sie?

O HOLZ O METALL

Wer jetzt Metall sagt, hat die Klarinette sicher zu HOLZ gelegt, weil
sie aus Holz ist. Nur ist das die falsche Begriindung. Denn mit HOLZ
oder METALL meinen Musiker nicht das Instrument selbst, sondern
die Art, wie der Klang erzeugt wird. Sowohl die Klarinette als auch
das Saxophon produzieren einen vibrierenden Klang, weil zwei
hauchdiinne HOLZPLATTCHEN vibrieren, also gehoren sie beide zu
HOLZ.

Es ware sicher spannend, wenn Sie das Spielchen mit mdoglichst
vielen Personen durchfiihren konnten und die Antworten sammeln
wurden. Dabei sehen Sie:

Solche Spielchen zwingen uns, Gber Kategorien und Unter-
Kategorien nachzudenken. Aul3erdem lernen wir eine Menge,
denn spéatestens die vierte Person weild das mit den
Holzplattchen, woran Sie sehen: wir lernen durch spielende
Gesprache ganz BEILAUFIG (vgl. Seite 49f.). Deshalb rate ich
Ihnen, ahnliche Spiele mdglichst oft mit allen mdglichen Themen
durchzufihren.

Eine sehr gute Zeit zu spielen flr Menschen, die ,nie* Zeit haben, ist
zwischendurch; so kann man wunderbar in den Werbebl6cken beim
Fernsehen spielen! Wir lernen dabei eine Menge uber die meist
unbewul3ten Kategorien, die unser Denken pragen.



Variationen

In Verbindung mit dem, was wir Uber Fragen, Imitation und
Vergleichen sagen, gibt es gentigend Mdoglichkeiten, selber denken
zu lernen bzw. Schulerinnen zu ,echtem” Denken hinzufuhren, und
zwar schrittweise und SPIELERISCH. Wir wollen mit einfachen
alltaglichnen Gegenstanden beginnen (und z.B. Telefon, Handy und
PC einer naheren Betrachtung unterziehen), ehe wir spater zu
abstrakten Begriffen kommen. Noch spater wollen wir vielleicht
Tugend, Ehrlichkeit und Stolz untersuchen. Mit fortgeschrittenen
Spielerinnen kénnen es auch mehr als drei Dinge sein, die wir in
Kategorien ,sortieren“, wobei wir ganz nebenbei viel Uber ihr
WESEN lernen.

Vergleichen von Texten

Wenn wir beginnen, Vergleichs-Spiele zu spielen, werden wir immer

weitere ldeen entwickeln, welche Arten von (kurzen) Texten wir

vergleichen konnen (z.B. Inhalts-Angaben von Bichern, Fernseh-

Dokumentationen, Filme etc.). Hier stellen wir fest:

1. Durch das Lesen mehrerer Beschreibungen erhalten wir ein weit
umfassenders Bild, als wenn wir nur eine gelesen hatten.

2. Die eine konnte irrefihrund sein (wie im Fallbeispiel 3, Seite
106). Wenn wir nur diese gelesen hatten, waren wir der Sache
mit vollig falschen Vorstellungen begegnet.

3. Auch sogenannte ,objektive“ Infos, wie eine Beschreibung, die ja
nur schildern soll, was IST (was der Film z.B. enthalt), werden
haufig mit MEINUNGEN vermischt. Bei einer Filmbeschreibung
iIst es noch einigermalRen verstandlich, wenn der Autor beide
Kategorien (Beschreibung und Kritik) vermischt, aber viele
Beschreibungen oder Inhaltsangaben tun dies, ohne dal3 die
Autoren das uUberhaupt merken wtrden.



4. Wir koénnen jede Beschreibung nach verschiednen Aspekten
beim Lesen ,absuchen®. Diese Art des sondierenden Lesens
wird uns weit mehr bringen, als ,nur so mit den Augen ulber den
Text zu wandern“. Passives Konsumieren funktioniert weder
beim Fernsehen, noch im Unterricht, noch beim Lesen. Es wird
vom Gehirn nicht unterstitzt, neudeutsch: es ist konktra-
produktiv!

Experiment

Beantworten Sie folgende Fragen und lesen Sie dann erst weiter.

1. Kennen Sie das Buch Dune (Der Wdiistenplanet) von Frank
HERBERT?
O Jad Nein

2. Kennen Sie es nur (vom Horensagen) oder haben Sie es ganz
gelesen?
[0 Horensagen O Teilweise gelesen 00 Ganz gelesen

3. Haben Sie den Film schon gesehen?
O Jad Nein

4. Kennen Sie beide Versionen des Films?
OO0 Jad Nein

Jetzt VERGLEICHEN Sie bitte drei Inhaltsangaben, wobei Sie auf

folgende Aspekte achten:

1. AuBert der/die Schreiberln Fakten aus dem Film oder eine
Meinung?

2. Macht die Beschreibung Lust auf den Film?

3. Nur fir KENNER: Ist die Beschreibung akkurat oder sachlich
falsch?

Fur NICHT-KENNER: Welche der drei Beschreibungen reizt Sie
personlich am meisten, den Film sehen zu wollen?
010203

Fallbeispiel: Vergleich von drei Inhaltsangaben zu einem Film



TV TODAY: Im Jahr 10191 wird das galaktische Imperium von
Shaddam feudalistisch regiert. Seine Macht verdankt der
Herrscher einer Spice genannten Substanz. Die gibt es nur auf
dem Planeten Arrakis, den Herzog Leto Atreides auf Geheil3
seines Regenten als neuer Lehnsherr betritt. Doch der neue
Posten entpuppt sich als Falle: Der Furst wird ermordet, der
feiste Baron Vladimir Harkonnen Ubernimmt Arrakis. Atreides
Sohn Paul flieht in die Wiste.

www.dvd-galaxis.de: In einer sehr fernen Zukunft ist die
intergalaktische Welt voller Mysterien und Intrigen. Der
wichtigste Planet des Universums ist Arrakis, der Wistenplanet,
genannt auch Dune. Nur auf ihm findet man das Spice, eine
hochwirksame Droge mit unvorstellbaren Kréaften — inzwischen
die wertvollste Substanz im gesamten Universum. Als das Haus
Atreides die Macht Uber Arrakis Ubernimmt, beginnt ein
gigantischer Machtkampf, der in grausamen Schlachten und
einem interstellarem Krieg gipfelt. David Lynchs Kultfilm setzte
neue Malistdbe in Sachen Science Fiction. Ihm gelangen
gigantische Szenen mit bis zu 20.000 Statisten und eine
gelungene Umsetzung des beliebten Kultromans von Frank
Herbert. So erschuf er eine faszinierende Welt voller Mythen und
Geheimnisse, die jeden in ihren Bann zieht.

GONG (Nr. 9, 2004)

Der grausame Krieger Feyd Tautha konnte den auf den
Wistenplaneten Dune gefliichteten Rebellensohn Paul Atreides
stellen. In einem Zweikamf versucht er, ihn zu besiegen.
URTEIL: Wist, edel, aber leider ein wenig zu langatmig. vfb:
Kein Wunder, bei der Beschreibung wartet man ja bis 5 Minuten
vor Ende des Films auf jenen Zweikampf, der ja so wichtig zu
sein scheint.


http://www.dvd-galaxis.de/

WISSENs-Spiele (allgemein)

Jede Art mit Wissen zu SPIELEN ist sowohl ,passivem
Konsumverhalten* als auch sturem Pauken vorzuziehen. Dieses
Buch (und sein Zwilling Trotzdem LEHREN) zeigen zahlreiche
Ansatze auf; wichtig ist vor allem, dal3 wir begreifen: Einzelne,
isolierte, nackte Fakten alleine kdnnen so gut wie nicht gelernt
werden. Wenn wir sie spielerisch erwerben wollen, dann schaffen wir
sicher die nachste Prifung, aber wirklich gelernt haben wir
nichts. Mit Lernen meine ich eine konkrete Veranderung im
Wissens-Netz, eine neue Einsicht, eine Lehre, die wir ziehen
konnen etc. Das Hinzufiigen eines ,nackten Faktes* stellt
demzufolge keinen echten Lern-Erfolg dar. Wir alle kennen Leute,
die jede Menge Fakten ,besitzen“, mit denen sie auf Zuruf jederzeit
.herumwerfen* kénnen, ohne daf} sie den Kern einer Situation erfal3t
hatten oder anderen helfen kbnnen, das eigentlich WESENt-liche zu
verstehen. (Hierzu gehéren leider viele Lehrpersonen,
Werbefachleute und einige TV-Moderatoren.) Wir muissen also
unbedingt zwischen dem Jonglieren mit isolierten Fakten
(,Schulwissen) und echten Wissen (Begreifen, Verstehen,
Einsichten gewinnen) unterscheiden, dann kénnen wir beginnen,
selbst oder mit unseren Schulerinnen (Seminar-Teilnehmerinnen,
Mitarbeiterlnnen etc.) mit WISSEN zu spielen:



Daher wird es Sie nicht erstaunen, dal3 die nachste Staffel der
Experimente mit TV-Quiz-Sendungen folgendes zutage forderte:
Wenn wir nach dem Feststellen der Losung (vgl. WQS: Spiele, die
Wissen produzieren, unten) noch einen weiteren Schritt taten, indem
wir aus den nackten Fakt ein wenig ,Wissen* produzierten, anderte
sich das Ergebnis dramatisch: Wenn aus dem nackten Fakt ein
wenig Wissen gemacht wurde, verdoppelten wir die Lern-
Erfolge sofort (von ca. 40% auf mindestens 80%, manchmal
mehr!),

Wie macht man aus nackten Fakten ,Wissen“? Indem man sie an-
REICH-ert, indem man mehr bietet als nackte ,Frage-und-Antwort-
Schemata“, die wir von Schule und Quiz-Sendungen her kennen.
Das war die Geburt der WISSENs-Quiz-Spiele®, das heil3t der
besonderen Art von Quiz-Spielen, die WISSEN produzieren (s.
nachster Punkt).



WQS (spezifisch): Spiele, die Wissen
produzieren

Ich habe diese Technik an anderen Stellen ausfuhrlich beschrieben?;

hier also nur die Minimal-Version:

Runde 1: Wissens-Fragen (z.B. als Einleitung in eine Thematik oder
eine Unterrichts-Einheit) werden gestellt und alle dtrfen
RATEN (wahlweise mit Festhalten des Grades der
Sicherheit — Wie sicher bin ich?) in Prozent.

Runde 2: Die ,offiziellen Antworten* das kann sogar Frontal-
Unterricht sein, wenn man die Lektion sorgféaltig an den
eingangs gestellten Fragen ,aufhangt, wobei die
Reihenfolge der Fragen keinesfalls die Reihenfolge des
Vortrags sein muf3. So kann man die spannendsten Fragen,
die am meisten Uberraschungs-Effekt enthalten, gern an
den Anfang stellen.

Runde 3: Wiederholung von Runde 1, nur wissen jetzt alle weit mehr
als vorher. Das macht Spal3, das ist gut flr's
Selbstwertgefuhl, jede/r kann selber feststellen, wie gut die
Antworten sind (man bewertet sich also selbst, statt von
einem Erwachsenen bewertet zu werden).

Selbstverstandlich gibt es viele Variations-Moglichkeiten. So kann

man z.B. zwischen Runde 2 und 3 eine Runde von ver-TIEF-enden

Infos schieben — also Runde 2a. erste Antworten, Runde 2b. An-

REICH-erung derselben. Aber mit der Grundversion kann jede/r zu

spielen beginnen, Variationen ergeben sich im Alltag von alleine.

Es ist wichtig, daf} wir bei dieser besonderen Art von Quiz auf zwei

Dinge achten:

1. Wir durfen bei Runde 1 ,wild durch die Gegend raten“. Jede/r
notiert einfach, was er/sie denkt. Es wird nicht zensiert oder



kritisiert. Es ist ein SPIEL!

Man notiert bei jeder Antwort, wie sicher man sich fuhlt. Wir
kennen das von der Show Wer wird Million&r, wenn der Telefon-
Joker gefragt wird: ,Wie sicher bist du?“ und sagt: ,80%"“ oder
,30%"“ (das heildt, ich rate eigentlich nur). Wir haben in der
Schule in der Regel nie gelernt, die Qualitdt unserer Antworten,
wenn wir noch ,raten®, bewul3t zu registrieren. Das lernen wir
beim WQS zu tun. Probieren Sie es gleich? Also, Sie sind dran.



1.Quiz-Runde: Nur Fragen (9 Japan-Fragen
Erdbeben)

1. Wie sicher sind die japanischen Atomkraftwerke?

2. Warum brennen japanische Stadte immer gleich bezirksweise
statt hauserweise wie in anderen Stadten?

3. Warum mufdten in Kyoto etwa doppelt so viele Menschen
sterben wie nétig?

4. Was verhindert eine gute Katastrophen-(Hilfs-)Bereitschaft?

Info/Mel3werte: Wieviel Vorwarnzeit erhalten die Japaner bei

grol3en Beben?

6. Warum war das Beben in Kobe so extrem zerstorerisch?

7. Gibt es eine technische Moglichkeit, auch alte Gebaude gegen
Erdbeben zu sichern? Wenn ja, welche? Wenn nein, warum
nicht?

8. Stimmt es, dald Tiere vorab reagieren?

9. Kann ein Erdbeben Erde und Gestein verflissigen?

o

Die nachfolgenden KURZ-Antworten sind flr Aul3enstehende sicher
nicht ausreichend, aber sie dienen mir als Lernerin zur Erinnerung
an die Doku, die ich sah:



2.Quiz-Runde: Antworten (aus TV-Doku)

1.

Wie sicher sind die japanischen Atomkraftwerke?

Antwort: 5-faches Kobe-Beben.?

Warum brennen japanische Stadte immer gleich bezirksweise
statt hauserweise wie in anderen Stadten?

Antwort: Holz und enge Gassen - Feuerwehr kommt nicht
durch

Warum mufdten in Kyoto ca. doppelt so viele Menschen sterben
wie notig?

Antwort: weil a. unorganisiert, b. zu stolz, um rechtzeitig
Hilfe zu rufen; Nakamura

Was verhindert eine gute Katastrophen-(Hilfs-)Bereitschaft?
Antwort: a. die FATALISTISCHE Einstellung; b. die baulichen
Gegebenheiten - da kann man nichts machen, c.
Anweisungen befolgen

Info/MelRwerte: Wieviel Vorwarnzeit erhalten die Japaner bei
grol3en Beben?

Antwort: 10 bis 15 Sek. Gas abschalten, Notstrom anwerfen
Warum war das Beben in Kobe so extrem zerstérerisch?
Antwort: kurze, starke, einzelne StoRRe

Gibt es eine technische Moglichkeit, auch alte Gebaude gegen
Erdbeben zu sichern? Wenn ja, welche? Wenn nein, warum
nicht?

Antwort: Ja, StoRdampfer UNTER Gebaude eines alten
Rathauses; 700 m Keller und Stol3dampfer nachtraglich gebaut.
Stimmt es, dal3 Tiere vorab reagieren?

Antwort: Ja, Regenwiirmer und Schlangen verlassen die
Erde, sogar Fische versuchen das Wasser zu verlassen
Kann ein Erdbeben Erde und Gestein verflissigen?

Antwort: Ja, Verfliissigung - der Boden wird weich wie
Pudding!



An-REICH-erung der Kurz-Anworten

1. Wie sicher sind die japanischen Atomkraftwerke?

Antwort: 5-faches Kobe-Beben. Der Bericht fiihrte aus, dal3
die Sicherheit in einem Land, das an Erdbeben gewohnt sei,
sehr hoch sei. Nachdem wir Westliche (Zuseher) uns sicher an
das Kobe-Beben vor einigen Jahren erinnern, ist der
VERGLEICH (vgl. VERGLEICHENDES Denken!) mit diesem
Beben sicher hilfreich. 5-faches Kobe-Beben mufl3 also enorm
viel sein!

2. Warum brennen japanische Stadte immer gleich bezirksweise

statt hauserweise wie in anderen Stadten?
Antwort: Holz und enge Gassen - Feuerwehr kommt nicht
durch. Leuchtet sicher ein, nur fragen wir ,Westlichen“ uns
vielleicht, warum man den Wiederaufbau wieder so eng macht.
Nun, die Idee dahinter gleicht eher der einer Ful3gangerzone:
Wenn keine grol3en Fahrzeuge Platz haben, kann auch kein Lkw
oder Bus dort herumfahren.

3. Warum mufdten in Kyoto ca. doppelt so viele Menschen sterben

wie notig?
Antwort: weil a. unorganisiert, b. zu stolz, um rechtzeitig
Hilfe zu rufen; Nakamura. Das fand ich interessant, denn wir
stellen uns die Japaner eher als Gberorganisiert vor. Der Bericht
zeigte jedoch, dal3 das nicht stimmt und dal3 die Angst, das
Gesicht zu verlieren, die meisten Stadtteil-Fiihrer davon abhalt,
im Vorfeld irgend etwas zu unternehmen. Daher gibt es viel zu
wenige Feuerwehr-Ubungen (Drills), bei denen alle lernen
wurden, was sie spater im Zweifelsfall tun mtssen.

4. Was verhindert eine gute Katastrophen-(Hilfs-)Bereitschaft?
Antwort: a. die FATALISTISCHE Einstellung, b. die baulichen
Gegebenheiten - da kann man nichts machen, c.
Anweisungen befolgen. Sie sehen, wie Sie im Lichte der ange-



REICH-erten Info Nr. 2 und 3 jetzt auch diesen Punkt viel besser
verstehen.

Info/MelRwerte: Wieviel Vorwarnzeit erhalten die Japaner bei
grof3en Beben?

Antwort: 10 bis 15 Sek. Gas abschalten, Notstrom anwerfen.
Auch hier muf3 man kaum noch etwas hinzufiigen. Naturlich
kann in der kurzen Zeit nur jemand das Gas abschalten und den
Notstrom anwerfen, der das vorher geubt hat. Da dies so selten
geubt wird, brennen regelmaliig ganze Stadtteile nieder.

Warum war das Beben in Kobe so extrem zerstérerisch?
Antwort: kurze, starke, einzelne St6Re. Hier sagte der Bericht,
dalR kurze, starke, einzelne StoRRe Gebaude besonders
gefahrden und dal3 herkdbmmliche Hauser hier zerbrockeln
wurden, weshalb man inzwischen dabei sei, wichtigen
Gebauden regelrechte StoRdampfer zu verpassen.

Gibt es eine technische Moglichkeit, auch alte Gebaude gegen
Erdbeben zu sichern? Wenn ja, welche? Wenn nein, warum
nicht?

Antwort: Ja, StoRdampfer UNTER Gebaude eines alten
Rathauses; 700 m Keller und StoRBdampfer nachtraglich
gebaut. Also Sie sehen es, man baut tatsachlich Stro3dampfer
unter alte Gebéude, indem diese vorsichtig einen zweiten
FuRboden im Keller erhalten, der auf den Stof3dampfern ruht,
am Ende kappt man die Verbindungen zum originalen Ful3boden
und auf einmal ,schwebt* das ganze Haus auf den
Stoddampfern. Unglaublich, aber wahr! Neue Gebaude werden
von Anfang an so ausgestattet. Ich erinnere mich an die Tests im
Film — sowohl an Modellen als auch Computer-Simulationen —
sehr beeindruckend!

Stimmt es, dal3 Tiere vorab reagieren?

Antwort: Ja, Regenwiirmer und Schlangen verlassen die
Erde, sogar Fische versuchen das Wasser zu verlassen.
Darauf will man in Zukunft verstarkt bauen und hofft, dann den



Leuten eine Warnung geben zu konnen, die ihnen einige
Minuten zum Reagieren verschafft, statt Sekunden. Dann
konnten wesentlich mehr Menschen das Gas abschalten (einer
der Hauptgrinde fur die Feuer) und es wirde wesentlich
glimpflicher verlaufen; auf3erdem kodnnten mehr hinauslaufen
bzw. kleine Kinder, Kranke, alte Menschen retten.

Kann ein Erdbeben Erde und Gestein verflissigen?

Antwort: Ja, Verfliissigung — Boden wird weich wie Pudding!
Das héatte ich auch nicht gedacht, aber im Nachhinein: Das
Erdinnere ist ja auch flissig. Wenn es genug Hitze und Druck
gibt — beides bei Erdbeben vorhanden — warum nicht?



3. Quiz-Runde: wie 1. Quiz-Runde

Nur mit dem Unterschied, dal die Ratenden diesmal weit mehr
wissen, als beim ersten Mal. Testen Sie es: Gehen Sie zurlck zu
Runde 1 (Seite 109f.) und finden Sie es heraus!

Was bringt ein WISSENs-Quiz-SPIEL®? Antwort: Lernende
(,Opfer®) kbnnen den eigenen Lernvorgang optimieren, in-dem sie
aus den Daten, Fakten und Informationen WISSENs-Quiz-SPIELE
.basteln”.

Dies ist erstens weit interessanter als jede Art von sturem
Pauken/Biffeln. Das Erstellen eines WISSENs-Quiz-SPIELSs ist eine
eigenstandige spannende Tatigkeit, bei der man den Stoff ganz
anders ,durchgeht* als bei herkdbmmlichem ,Lesen®. Zweitens ist die
Fahigkeit, Gberhaupt Fragen zu stellen, ein wichtiges Denk-Tool an
sich, das bei herkdbmmlichem Lernen so gut wie nicht trainiert wird.
Wir haben ein Thema aber erst ,halbwegs verstanden®, wenn wir die
ersten eigenen Fragen hierzu formuliert haben. Bei grof3en Mengen
Lernstoff kbnnen mehrere Leute den Stoff unter sich aufteilen, jeder
erstellt ein WISSENs-Quiz-SPIEL fir ,seinen“ Bereich, in den
anderen Bereichen ist man Spielerin, wenn der zustandige Quiz-
Master seinen Teil als Quiz prasentiert. Wenn vier Leute sich 40
Seiten Textbuch aufteilen, wird jeder Quizmaster fir 10 Seiten und
bleibt ,nur® WISSENs-Quiz-Spieler/Spielerin fur die restlichen 30
Seiten. Diese Art der Vorbereitung ist weit spannender und weniger
Zeit-intensiv  als herkdbmmliche ,Priufungs-Vorbereitungen“ und
erlaubt einem, sich im Schnitt eine Note 3 (oder 2) zu erarbeitet; wer
die Zwei mit Sicherheit oder gar eine Eins will, sollte in allen Teil-
Bereichen sowohl ein eigenes WISSENs-Quiz-SPIEL ,basteln®
(Quizmaster sein) als auch samtliche WISSENs-Quiz-SPIELe der
anderen gespielt haben.



Aber unabhangig von Schulen und Prifungen gibt es Tausende von
Situationen, in denen wir alle schnell etwas lernen wollen — seien
dies nun wichtige Infos tber einen neuen Kunden, ein neues Produkt
oder was auch immer. Schlie8lich ist lebenslanges Lernen die
Eintrittskarte in die Zukunft einer Informations- oder Wissens-
Gesellschaft, also betrifft das leichtere Lernen neben
~professionellen” Lernern (Schlerlnnen, Studentinnen,
Kursteilnehmerinnen) eigentlich die meisten von uns.



Wandzeitungs-Beitrag zum WISSENs-Quiz-
SPIEL (WQS)

Es folgt ein erster Erfahrungs-Bericht auf meine Vorstellung im
Coaching-Brief. Es ist die spannende Reaktion einer Person, die mit
den Fragen zuerst als Lernende spielte, um gleich darauf auch als
Lehrende von der Technik zu profitieren. Aber lesen Sie selbst.

Schreiber: Sehr geehrte Frau Birkenbihl, ich bin seiten kurzem
begeisterter Leser lhres Beratungsbriefes. Ihr Beispiel zum Wissens-
Quiz im letzten Brief habe ich natirlich aktiv mitgemacht und bin
Uberzeugt: Lernen war noch nie sooo einfach! Und flr denjenigen,
der die Fragen ausarbeitet, ergibt sich quasi nhebenbei der Effekt,
daB er sein eigenes Wissensgebiet tiefer durchdringt und
auBerdem libt, Fragen zu stellen, die das Gesprach bzw. hier
das Lernen fiihren.

vfb: Jau! Sie haben es nicht nur ,erfal3t” (be-GRIFFEN), sondern
auch er-LEBT! Es geht gar nicht anders! Nach dem Motto: Lernen
kann gar nicht verhindert werden.

Schreiber: Ich habe gleich einen eigenen Test gestartet, indem
ich ein Seminar in meiner Firma in Form eines Wissensquiz (...)
gestaltet habe — nattrlich gewtrzt mit Geschichten und Bildern. (...)
Es hat einfach super funktioniert. Die Teilnehmer waren durch die
anfanglichen Fragen (die jeder fiur sich beantworten sollte) schon
direkt beim Thema und hatten ihre speziellen Wissennetzbereiche
schon mal vorgewarmt. So ist ein Grol3teil der Informationen auch
gleich drin kleben geblieben, die AnknUpfungspunkte waren ja
bereits aktiviert. Das Seminar entwickelte sich zu einem echten
Workshop. vfb: Ja, die Fragerunde gleicht dem Pfliigen des Feldes
und mit den ange-REICH-erten Antworten sden Sie dann das



WISSEN direkt in die Kdpfe ,hinein“. Tja, so schon kann die Medaille
Lernen/Lehren sein ... wenn es gehirn-gerecht zugeht, profitieren
immer BEIDE Seiten.

Schreiber: In drei Tagen werden wir in Arbeitsgruppen den
Fragenkatalog noch einmal durchgehen. Aber ich bin felsenfest
uberzeugt, dass der Grol3teil des Wissens ,sitzt“. Dabei kommt es
jedem so vor, als hatte man gar nicht gelernt. Man weil} jetzt einfach
nur viel mehr. Und das Thema ist gar nicht mehr so trocken und
kompliziert.

vfb: Ob ein Thema ,trocken® ist, hat ausschlieBlich mit dem
Vorwissen der Lernenden in Kombination mit der Art der Darstellung
des Lehrenden zu tun.

Schreiber: Ich danke lhnen fir dieses wunderbare Konzept!!!! vfb:
Gern geschehen. :-))). Ich arbeite gerade an einem Zwillings-Buch
hierzu.

(Na ja, eines der beiden Zwillings-Bicher halten Sie in Handen,
wenn Sie diesen Kommentar lesen.)



ZITATE-VERGLEICHS-SPIEL

Wenn Sie einige Luckentexte (vgl. Seite 77ff.) gespielt haben, bei
denen nur die Substantive (Hauptworter) entfernt wurden, begreifen
Sie, wie wichtig diese sind. Aber normale Texte enthalten dermal3en
viel Redundanz, dall® man neben einzelnen Wortern ganze
(Halb-)Satze wegnehmen konnte, ohne dal3 viel fehlt. Ein Zitat
hingegen ist eine Besonderheit, &hnlich wie ein Ge-DICHT, weil hier
eine ldee in extrem ver-DICHT-eter Form formuliert wurde. Eben
deshalb hatte irgendein Zitate-Sammler diesen Satz oder diese
Passage aus dem urspriinglichen Zusammenhang herausgeldst, um
dieses Schatzkastchens zu ,bergen®. Deshalb gilt:

Wenn wir einige Zitate (mindestens 10, gerne ca. 30) zu einem
Thema lesen, erhalten wir mehr echte Ideen als oft in Hunderten von
Seiten ,normaler Texte“. Somit sind Zitate also eine hervorragende
Einflihrung in ein neues Thema, oder auch eine grofRartige Weise,
bereits Bekanntes leicht anzu-REICH-ern, unser Wissen zu er-WEIT-
ern und zu ver-TIEF-en.

Dabei gibt es verschiedene Mdoglichkeiten (und zahllose
verschiedene Zitate-Spiele, die wir spielen kénnen. Genauere
Anweisungen finden Sie in: Mehr intelligente Kopf-Spiele.) Ich
mochte Ihnen hier drei Grund-Varianten vorstellen, wobei immer gilt:
Man kann Zitate LESEN (und tber sie nachdenken), aber man kann
sie auch LESEN PLUS dartber mit anderen SPRECHEN bzw. einen
kurzen KOMMENTAR schreiben (erste Assoziationen). Gerade
letztere Technik, also quasi ein Selbst-Gespréach, ist sehr hilfreich,
wenn wir gerade niemanden haben, mit dem wir darlber reden
konnen.



Variationl: EIN Thema (hier: LESEN &
SCHREIBEN)

1.

Welchen Leser ich winsche? Den unbefangensten, der mich,
sich und die Welt vergif3t und in dem Buche nur lebt.

(GOETHE: 4 Jahreszeiten, S. 56)

Uber jedem guten Buch muR das Gesicht des Lesers von Zeit zu
Zeit HELL werden. Die Sonne innerer Heiterkeit muf3 sich
zuweilen von Seele zu Seele (be-)gril3en.

(MORGENSTERN: Stufen-Literatur 1912)

Nicht VIEL LESEN, sondern gut Ding viel und oft lesen macht
(...) klug. (LUTHER)

Es ist ein grofRer Unterschied, ob ich lese zu Genuf3 und
Belebung oder zur Erkenntnis und Belehrung. (GOETHE)

Du bist Uber die Kinderjahre; du mufdt also nicht nur zum
Vergnugen, sondern zur Besserung Deines Verstandes und
Deines Willens lesen. (GOETHE an Cornelia 6, XlI, 1765)

Zu verlangen, daf3 einer alles, was er je gelesen, behalten hatte,
ist wie verlangen, dal} er alles, was er je gesessen hatte, noch in
sich trige. Er hat von diesem leiblich, von jenem geistig gelebt
und ist dadurch geworden, was er ist.

SCHOPENHAUER: Parerga und Paralipomenon Il, 24
Gedanken sind nicht stets parat. Man schreibt auch, wenn man
keine hat. (BUSCH: Aphorismen und Reime)

Gewohnlich glaubt der Mensch, wenn er nur Worte hort (vib:
oder liest), es musse sich dabei doch auch was denken lassen.
GOETHE: Mephisto (Faust)

Wer einen wirklich klaren Gedanken hat, kann sich auch
darstellen (moi: sagen oder schreiben). Ist der Geist einmal der
Dinge Herr (= begreift man), folgen die Worte von selbst!
(MONTAIGNE)



10. 9/10 unserer ganzen jetzigen Literatur haben keinen anderen

11.

12.

Zweck, als dem Publikum einige Taler aus den Taschen zu
spielen. Dazu haben sich Autor, Verleger und Rezensent (vfb:
heute Top 10-Liste) fest verschworen. (SCHOPENHAUER)

Der Erfolg vieler Werke erklart sich aus der Beziehung, die
zwischen der MittelmaRigkeit des Autors und der Mittelmafigkeit
des Publikums besteht. (CHAMFORT: Maximen VII)

Es gibt intelligentes LESEN auf der Erde. (Analog dem Spruch:
Es gibt intelligentes Leben auf diesem Planeten). (Anonym)



Variation 2: EIN Autor (hier: Otto von
Bismarck, 1815-1898)

1.
2.

o

Ein braves Pferd stirbt in den Sielen. (4.2.1881)

Was gerade Mode ist, hat nun deshalb fir mich nicht den
Vorzug. Man behélt dergleichen doch langer, als die Mode
dauert.

Es ist ein Vorteil des Altwerdens, dald man gegen Hal,
Beleidigungen, Verleumdungen gleichgultig wird, wahrend die
Empfanglichkeit fir Liebe und Wohlwollen starker wird.
Offenheit verdient immer Anerkennung. (24.11.1849)

Gesetze sind wie Arzneien. Sie sind gewoOhnlich nur Heilung
einer Krankheit durch eine geringere oder voriibergehende
Krankheit. (6.3.1872)

(Vertrag) Die Haltbarkeit aller Vertrage zwischen Grol3staaten ist
eine bedingte, sobald sie in dem Kampf ums Dasein auf die
Probe gestellt wird. Keine grof3e Nation wird je zu bewegen sein,
ihr Bestehen auf dem Altar der Vertragstreue zu opfern, wenn
sie gezwungen ist, zwischen beiden zu wahlen. (Aus: Gedanken
und Erinnerungen)

Wer seine Pflicht tut, ist ein getreuer Knecht, hat aber keinen
Anspruch auf Dank.

(Verantwortung) Wenn ich mit Grundsatzen durchs Leben
gehen soll, so komme ich mir vor, als wenn ich durch einen
engen Waldweg gehe soll und mifi3te eine lange Stange im
Munde halten. (Tischgesprach)

(Opportunist/Definition) Was ist ein Opportunist? Es ist ein
Mann, der die gunstigste Gelegenheit benutzt, um das
durchzufiihren, was er fur nttzlich und zweckmalig halt; und
das ist ja eben die Aufgabe der ganzen Diplomatie. (21.4.1887
im preul3ischen Landtag)

10. Popularitat hat fir mich immer etwas Unbehagliches.






Variation 3: Zitate + Lucken-Text (Teekessel
Variante)

Zitate zum Thema: ??? (Vor-)LESEN + RATEN

Wenn Sie laut vorlesen, sprechen Sie die ??? einfach wie beim

alten Teekessel-Ratespiel als TEEKESSEL, denn es ist ja eine Form

von Teekessel-Raten.

1. Durch ihre Unglaubhaftigkeit entzient sich die ??? dem
Erkanntwerden.

Heraklit um 500 v. Chr.

2. Kinder und Narren sagen die ???
Volksweisheit (vgl. Seite 53).

3. Die schweigende Mehrheit will aber in allen Nationen die ???
gar nicht wissen, weil die Konsequenzen hochst unangenehm
waren.

Klaus MULLER

4. Die Geschichte der Menschheit ist voll von Beweisen, dal3 es
nicht schwer ist, eine ??? umzubringen. Eine gute Luge ist
unsterblich. Gottfried August BURGER, dtsch Schriftsteller
(1747-1794)

5. Wer die ??? horen will, den sollte man vorher fragen, ob er sie
ertragen kann.

Ernst R. HAUSCHKA

6. Eine neue wissenschaftliche ??? pflegt sich nicht in der Weise
durchzusetzen, daf} ihre Gegner tberzeugt werden und sich als
bekehrt erklaren, sondern vielmehr dadurch, dal3 die Gegner
allméhlich aussterben und daf’ die heranwachsende Generation
von vornherein mit der ??? vertraut gemacht wird.

Max PLANCK, 1918 Nobelpreistrager ftir Physik

7. Niemals noch gab es den Mann, und nimmer wird es ihn geben,
der die ??? erkannt von den Gottern und allem auf Erden.
Xenophanes



8.

10.

Der Strom der ??? flie3t durch Kanéle von Irrtimern.
Rabindranath Tagore, indischer Dichter und Philosoph (1861—
1941)

Fast alle Menschen stolpern irgendwann einmal in ihrem Leben
Uber die ???. Die meisten springen schnell wieder auf, klopfen
sich den Staub ab und eilen ihren Geschaften nach, als ob
nichts geschehen sei.

Winston CHURCHILL (aus Jan van
Helsing:Geheimgesellschaften 2)

Die ??7? verletzt tiefer als jede Verleumdung.

Marquis de Sade

Man kann dasselbe mit fortlaufenden Texten zu allen Themen
(inklusive Lernthemen fur die Schule) durchfiihren: Man ersetzt
einfach ein Schlisselwort (oder eine Wortgruppe, s. ,Lickentexte®,
Seite 79) mit den ,???* (bzw. als ,TEEKESSEL") und spielt dieses
ganz normal.

Losung zu 10 Zitate zum Thema: ?2??

E METDHODE Y
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Modul 2 - Kugeli verteilen

Sie erinnern sich: Wir legen zwei Checklisten nebeneinander,
auf der LINKEN stehen die Bediirfnisse des Gehirns, damit das
Lernen funktioniert, auf der RECHTEN, was Gehirn-Benutzer tun
kénnen, wenn das Gehirn nicht geniigend bekommt, von dem,
was es braucht.

(Sie finden die doppelte Checkliste auf auf Seite 164 und 165 zur
schnellen Referenz.)

Diese Bedirfnisse bezeichne ich als Neuro-Mechanismen® und das,
was wir tun kénnen, (wenn links zu wenige Neuro-Mechanismen
aktiviert werden), habe ich als NLLS® bezeichnet. Erinnerung:
NLLS = Nicht-Lern Lern-Strategien® (neudeutsch: Non-Learning
Learning-Strategies®; abgekiirzt in jedem Fall: NLLS®).

Im Modul ,Hier geht's los* (Seite 12) finden Sie die Aufstellung, aus
der hervorgeht, dal? wir mindestens vier Kugeli brauchen, damit
Lernen neurophysiologisch maoglich ist. Natirlich handelt es sich hier
um metaphorische Kugeli und um ein Denk-Modell, aber ich habe
festgestellt, dal3 es aulRerordentlich hilfreich ist, von diesen
Zahlenwerten auszugehen. Null bis 3 Kigeli = null Lern-Effekt
(aul3er, das Opfer bringt eigene Kugeli mit!). Bitte betrachten Sie die
Aufstellung noch einmal:

Ubrigens verteilen wir statt ,Checkmarks* ($ oder ,Kreuzchen* (beim

Ankreuzen) dreidimensionale Kiugelchen oder Kiigeli.

» Beiweniger als 4 Punkten (Kigeli) ist Lernen unméglich!

* Bei 4 Punkten (Kugeli) ist es noch schwer. (Dies ist leider die
Norm, deshalb sind ja Millionen von Menschen in unserem Land
davon Uberzeugt, Lernen sei schwer!)

* Bei 5 Punkten (Kugeli) wird es zunehmend leichter ...

* Ab 6 Punkten (Kiigeli) wird Lernen bereits spielerisch, aber

 ab 7 Punkten (Kiigeli) wird es wirklich zum SPIEL.



Ab 8 Kigeli wird der SPIEL-erische Aspekt dermalien
ausgepragt, dal3 viele Menschen regelrecht erschrecken, wenn
Sie begreifen: So leicht hatte Lernen all die Jahre in ihrer
Schul- und Studien- (oder Ausbildungs-)Zeit sein kbnnen!



NEURO-MECHANISMEN: 20 Kugeli

©® ASSOzIATIVes Denken

@ EXPLORER (eigene Ent-DECK-ungen)
©©® FRAGEN

©©® IMITATION

e ® Beilaufiges Lernen (INCIDENTAL)

©@® KATEGORISIEREN
@® NEUGIERDE

a. befriedigen  b. wecken
©© PROBIEREN OHNE ANGST
9. @ SOFORTiges Feedback

(s. BALL-IM-TOR-EFFEKT, rechts)

10. ® SPIEL-Trieb
11. ©® ver-GLEICH-en
12. @ WESEN-tliches suchen

No o bk owobde

oo



NLLS (TRICK-KISTE): 33 Kiigeli

ASSOZIATIV-Spiele und -Techniken Weitere Techniken
(derzeit 13!)

N
W I

KATEGORISIERUNGS-Spiele
KRYPTISIEREN

1. @ ABC-Listen
2. ® kKawa
3. @® ABC-COUVERT
4. @® Kawa-COUVERT
5. @® ABC-Kreativ
6. @® STADT-LAND-FLUSS-Spiele
7. @ LuULL‘sche LEITERN
8. ©® VERGLEICHE
9. @® TRAIN-OF-THOUGHT
10. @ MADELAINE-Spiele
11. @ VERGLEICHs-Spiele
12. @ GEMISCHTE ABC.s
13. @ KNICK-Spiel
14. @® BALL-IM-TOR-EFFEKT
15. @ DEFINITIONEN-DETEKTIV-Spiel
16. @ DEFINITIONS-VERGLEICHS-Spiel
17. @ EXPLORER-STIL
18. ®® FRAGE-RATSEL-Spiele
19. ©@® FRAGEN formulieren
20. @® HIERARCHISIEREN
21. @ INFOS FESTHALTEN
22 @® IMITATION
@
@

N
e



25. @ LUCKEN-TEXTE

26. @ PASSIV HOREN (LERNEN)
27.  @® UNBEWUSSTES LERNEN
28. ©® wQs - Wissens-Quiz-Spiele
29. @ ZITATE-TECHNIK

. -~ D
53 Kiigeli

Urspringlich begann alles sehr ,getrennt”: Ich entschied ,dies ist ein
Neuro-Mechanismus, jenes eine Nicht-Lern Lern-Strategie (NLLS)“.
Aber im Laufe der Zeit stellte sich heraus, dal diese TRENNUNG fir
Lehrende wichtiger ist als flr Lernende, also kiimmern Sie sich nicht
darum. Wenn Sie nicht sicher sind, ob ein Aspekt LINKS oder
RECHTS stehen sollte — was soll's. Wichtig ist nur, ob es ein
KUGELI gibt! SchlieRlich ist die Doppel-Checkliste eine Denk-Hilfe,
aber es mul3 Ihre persdnliche Checkliste werden. Streben Sie die
magischen 7 Kugeli an, wann immer moglich. Je Ofter Ihnen dies
glickt, desto mehr und vor allem leichter lernen Sie.



Das Verteilen der Kuigeli — erste Fallbeispiele

Fallbeispiel 1: ABC-Listen anlegen (und
VERGLEICHEN)

Die erste Wahl kann fast immer erst einmal eine einfache ABC-Liste
sein. Wenn wir eine solche anlegen, dann benutzen wir den Neuro-
Mechanismus des ASSOZIATIVEN Denkens (einer der
wichtigsten!). So erhalten wir die ersten zwei Kiigeli (8@). Und weil
wir bewuflt eine der NLLS- Technlken (hier: ABC-Liste) einsetzen,
erhalten wir ein drittes Kigeli (©?@@). Dabei haben wir noch gar
nicht angefangen zu ,arbeiten®. We|l wir ein Spiel spielen, und damit
den Neuro-Mechanismus Spieltrieb aktivieren, erhalten wir ein
viertes Kugeli (@® @@). und weil wir ohne Angst (vor Fehlern,
Kritik, schlechten Noten oder Strafe) einfach (herum-)probieren
durfen (... mal sehen, was herauskommen wird), glbt es dafur zwel
weitere Kiigeli; das macht inzwischen sechs Kiigeli (£ @@ @O ).
Wenn uns unser Ergebnis inhaltlich interessiert, dann gibt es ein
weiteres Kugell fur den Neuro Mechanismus unserer (angeborenen)
Neugierde (** ) ¢ .) Damit kdnnten wir eigentlich schon
zufrieden sein, aber wenn wir noch den Neuro-Mechanismus des
Vergleichens (ebenfalls zwei Kiigeli) einbringen, indem wir unsere
eigenen Ergebnisse von zwei oder mehr Versuchen mltelnander
verglelchen dann erhalten wir zwei weitere Kiigeli (© i B
) und haben nun 9 Kiigeli! Wow! Wir kénnen aber auch mit
anderen spielen, indem wir sie bitten, uns ihre Listen zu zeigen.

In der Klasse sitzen die anderen Mitspieler natirlich direkt neben
uns, da geht das Vergleichen sehr schnell und so wird Lernen wieder
einmal zum SPIEL, weil wir die magischen 7 Kugeli erreicht bzw. hier
sogar uberschritten haben. Die Erfahrungen des letzten Jahres



haben eindeutig gezeigt, dal3 dieser neueste Abschnitt meiner
gehirn-gerechten Entwicklung sehr gut ,ankommt®.

Wenn wir feststellen, wieviel interessanter und angenehmer diese
Art zu denken und zu lernen (im Vergleich zu friiheren
verzweifelten ,Lern-“, das heil3t Pauk-Versuchen) ist, dann werden
wir nach wenigen Experimenten umstellen — einfach weil es
Freude macht und sehr viel mehr (mit wenig Aufwand) bringt!

Dieses erste Beispiel findet sich auch im Lehrer-Buch (Trotzdem
LEHREN)



Fallbeispiel 2: LUCKEN-TEXT ...

Jeder Lucken-Text ist hilfreich, weil er aus dem Material FRAGEN
.,macht* (jede Licke entspricht de facto einer Fragestellung: ,Was
fehlt hier?").
1. LUCKEN-TEXT weckt das FRAGEN-de Denken: 2 Kiigeli (@)
2. Spater spielen wir und fiullen die Licken (= Beantworten die
Fragen) als strategische MalRnahme (bewuBtes Einsetzen des
Frage-Spiels): ein weiteres Kigeli (£ &)
3. HERUMPROBIEREN ohne Angst vor Fehlern: 2 Kiigeli (*
@)

4. Ent-DECK-ungen machen durfen (wenn wir ihn spielen):

ebenfalls 1 Kiigeli (4@ @O O)
5. Mit anderen splelen und die Ergebnisse VERGLEICHEN: 2
Kigeli (OO OO0 06)

6. Vorher missen wir den LUCKEN-Text selber ,basteln, also
gewinnen wir zwei Kugeh Wel| wir dle .Fragen formulieren®, die
Licken ,schaffen (OO @O0 000 ©)

Fazit: 10 Kiigeli!

Man kann aus fast allen Textarten Llcken-Texte erstellen, von
Sprach-Lektionen Uber Textbuch-Absatze bis hin zu Zitaten (aus
dem Internet), Definitionen etc. Je Ofter ich einen Licken-Text mit
anderen spiele, desto vertrauter werde ich mit dem Material, ehe ich
mich hinsetze, um ihn zu nutzen. So kann man z.B. mit Llicken-Text-
Definitionen spielen, ehe man beginnt, die Textstellen zu lesen, zu
denen sie gehoren. Das macht es weit leichter, als sich gleich an
den Text zu machen! Selbst Gedichte oder ,langweilige* Prosatexte
(,Das ist Literatur, das muft Ihr lesen!”) werden richtig spannend,
wenn wir sie unseren Klassenkameraden oder Freunden als Lucken-



Texte prasentieren. Merke: Gelachter behindert den Lernprozeld
nicht nur nicht, es hilft sogar!

Bisher ging es um das Selber-Lernen zu Hause (Hausaufgaben,
Prifungen vorbereiten etc.). Ab jetzt wollen wir einmal sehen, was
passiert, wenn wir Unterricht beurteilen. Merke:

Nur wenn die ,User“ in der der Lage sind, zu kapieren, dal3 sie
nicht schuld sind, wenn ihnen langweiliger Unterricht mif3fallt, sie
nicht verstehen etc., kbnnen sie mit unseren MalRnahmen
intelligent gegensteuern! Deshalb ist es wichtig, auch Unterricht
(oder ein Kundengesprach, eine Beratung etc.) beurteilen zu
konnen.

Die folgenden drei Fallbeispiele stammen von zwei jungen Damen
(Ich danke unseren Insidern: Jeannette und Daniela B6hm.), die
dem Schulbetrieb gerade erst entwachsen sind, ihnen folgt mein
Kommentar an sie:



Fallbeispiel 3: Tolle Lehrerin - erlaubt Ent-
DECK-en ... 9 Kugeli

In der Schule behandelten wir im Geschichtsunterricht das Thema
Agypten. Dafiir interessierten wir uns ohnehin schon sehr (1 Kugeli —
Neugier befriedigen 0). Unsere Lehrerin stellte uns zu Beginn in
Quizform Fragen (Wissens-Quiz-Spiel — 2 Kuigeli @@).

Die meisten Schiler waren gespannt darauf, wie das Leben der
Pharaonen damals war. Unsere Lehrerin erzéhlte uns nicht einfach
nur irgendwelche Fakten tber Agypten, sondern schlug uns vor, in
Projektgruppen, einzelne  Themengebiete  zu bearbeiten
(Explorer/Jager — 1 Kugeli @, Neugier befriedigen — 1 Kiigeli @). Es
wurden also Schulergruppen gebildet. Unsere Gruppe untersuchte
das Thema ,Mumien®“. Wir recherchierten in Buchern, Zeitungen und
Zeitschriften und bereiteten unsere Informationen so auf (Infos
festhalten — 1 Kigel 0), dass wir sie unserer Klasse préasentieren
konnten. Hierzu benutzten wir viele Anschauungsmaterialien wie
zum Beispiel Folien, Bilder und einen Kurzfilm auf Video Uber Tut-
ench-Amun. Auch der Gedankenaustausch mit den anderen
Schulern flhrte zu neuen ldeen fur unsere Themenprasentation.
Zum AbschluR der Thematik ,Agypten“ diskutierten und verglichen
wir unser Leben heute mit dem der Agypter (Neuro-Mechanismus
Vergleichen — 2 Kigeli @®). Unsere Lehrerin fasste die
wesentlichen Dinge zusammen (Wesen finden — 1 Kigel 0). Die
intensive Beschaftigung mit diesem interessanten Thema, sowie die
Aufbereitung der Anschauungsmaterialien (damit die anderen
Schuiler das Thema und die Zusammenhénge verstehen) hat viel
Spass gemacht und war mal eine andere Form des Wissenerwerbs.
Leider fand diese Art e|n Thema zu erschllefsen viel zu selten statt.
Gesamt: 9 Kigeli (OO @O0 OOO)



Fallbeispiel 4: Aus dem Studium - Professor
1 Kugeli, Helferin dafiir 9!

Wahrend des Studiums hatten wir auch Pflichtfacher zu absolvieren,
die nicht unserer Interessenlage entsprachen (kein Kugeli vorab —
die Methodik des Professors war gefordert). Eines dieser Facher war
Volkswirtschaftslehre. Die Vorlesung bestand zum Grof3teil aus
Formeln, die wir aufgrund des Vortragsstils unseres Professors nicht
verstanden haben. Der Vortragsstil bestand darin, dass sich der
Professor vor die Studenten gestellt hat und sein Thema
.herunterbetete”, ohne auf die Studenten einzugehen und
nachzufragen, ob es verstanden wurde. Das Nachfragen war
sicherlich auch ein wenig schwierig, da der Horsaal mit 500
Studenten besetzt war. Zur Unterstitzung seiner Ausfihrungen
benutzte er Folien und es wurde ein Skript zur Verfiigung gestellt.
Das Skript war zum nochmaligen Lesen des Unterrichtsstoffes
geeignet, aber nicht zum Verstandnis. In Vorbereitung auf die
Klausur, die zu dieser Vorlesung geschrieben werden musste,
versuchten wir anhand des Skriptes und weiterer Fachblcher den
Vorlesungsstoff zu verinnerlichen. Dies fiel uns sehr schwer, da wir
die Thematik noch nicht richtig verstanden hatten und nun
versuchten, einen Sinn in diese vielen Formeln reinzukriegen. Bis
hierher gibt es maximal 1 Kigeli und auch nur daflir, dass unser
Professor uns aufforderte, bestimmte Kernsatze und Formeln zu
notieren. Hier war das Vorgehen einer Freundin, die wir zur
Prifungsvorbereitung um Hilfe baten, wesentlich gehirn-gerechter.
Sie stellte zielgerichtet Fragen, die uns veranlal3ten, selbst Uber das
Thema nachzudenken (2 Kugeli fur Aktivierung des Neuro-
Mechanismus Fragen @@). Daraufhin brachte sie eine Hierarchie in
die Formeln (Neuro-Mechanismus Hierarchisieren — 1 Ktgeli O) und
fragte, welche Formeln wir welcher Kategorie zuordnen wirden
(Kategorisieren — 2 Kugeli @@). SchlieRlich meinte sie, wir sollen



doch einfach mal an einigen Aufgaben Uberprifen, welche
volkswirtschaftlichen Formeln einen Sinn ergeben (Herumprobieren
— 2 Kugeli @@). Wir untersuchten zum SchluR Ahnlichkeiten der in
der Vorlesung angegebenen Beispiele und stellten fest, welche
Grundaussagen in diesen Beispielen verdeutlicht werden (Neugierde
befriedigen — 1 Kugeli ® und Explorerstil =1 Kugeli 0) Die Art und
Weise, wie unsere Freundin uns bei der Prufungsvorbereltung
unterstutzte war gehirn-gerecht (gesamt 9 Kugeli
"). Dagegen erhalt der Professor nur 1 Kugeli @



Fallbeispiel 5: Weiterbildung (private
Bildungseinrichtung) - 10 Kugeli

Nach 12 Jahren Schule und 5 Jahren Studium haben wir das erste
Mal in einem Weiterbildungsseminar fur Selbststdndige etwas zum
Thema Fragetechniken beziglich der Kundenakquise gehort. Wir
fanden das Thema sehr interessant, da wir Uberall horen, dass die
Kundenakquise sich heutzutage als recht schwierig erweist (1 Kugeli
vorab flr vorhandenes Interesse = Neugier O). Die Dozentin
erklarte, welche Formen von Fragen es gibt und prasentierte zu
jeder Form Beispiele aus der Praxis, die das ganze anschaulicher
machten. Besonders gut am Seminarstil war die Einbeziehung aller
Teilnehmer durch die Dozentin. Sie stellte Fragen zu unserer
Situation und verdeutlichnte damit gleichzeitig die Arten der
Fragestellung (Neuro-Mechanismus Fragen — 2 Kigeli @@). Es
entstand eine rege Diskussionsrunde, in der auch die Probleme und
Anliegen der einzelnen Teilnehmer besprochen wurden. AulRerdem
wurden Rollenspiele (Frage-Antwort-Spiele — 2 Kiigeli @ @) gedbt,
in der die vorgestellten Fragetechniken unterschiedlich eingesetzt
wurden, wodurch die Reaktionen auf die verschiedenen
Fragestellungen getestet werden konnten (Herumprobieren ohne
Angst vor Fehlern — 2 Kugeli @@). wir wurden aufgefordert, die
Arten der Fragen miteinander zu vergleichen und Schluf3folgerungen
daraus zu ziehen (Neuro-Mechanismus Vergleichen — 2 Kiigeli @@
). Zum Ende des Seminars wurden die unterschiedlichen Fragetypen
von jedem Teilnehmer schriftlich festgehalten (Infos festhalten — 1
Kigel O). Besonders gut gefallen hat uns die Verbindung der
Theorie mit der Praxis und dass es nicht nur ein theoretischer
Vortrag war, bei dem man mit Informationen zugeschittet wird und
letztendlich nicht viel ,h&dngen” bleibt. Insgesamt war das Seminar
sehr kurzweilig und viele Techniken daraus benutzen wir oft.
Gesamt: 10 Kiigell @O OO0 000 ®



vfb-Kommentar zu den Fallbeispielen 3, 4
und 5

Die drei Beispiele zeigen sehr klar, worum es geht, denn immer
wieder tauchen folgende wichtige Aspekte auf:

Explorer/Jager (Dinge selbst herausfinden diirfen) - 1 Kugeli ©
Es ist klar, dal3 das Selbst-Herausfinden-Durfen einen AKTIVEN
Lern-Stil beschreibt, gegentiber dem PASSIVEN ,Erleiden-Missen*
von ,Unterricht” (schlie3lich wird PASSIV in der Grammatik ja gerne
als ,Leideform* bezeichnet).

Gedankenaustausch mit anderen Schiilern - 1 Kuigeli @
Genaugenommen muf3ten wir bei Diskussionen mit anderen fast
immer 3 Punkte geben, weil man oft die eigenen Ideen und
Assoziationen mit denen anderer VERGLEICHT wund das
VERGLEICHEN 2 Kugeli bekommt. Dabei genigt ein kurzes Mini-
Gesprach zwischendrin, es muf3 nicht immer eine ausgedehnte
Diskussion sein: 2 Minuten zwischendurch erlauben den Lernenden
eine erste Abklarung, ob andere &hnlich dachten wie man selbst
bzw. um abzuklaren, was gemeint war (falls man mal auf dem
falschen Dampfer sitzt).

Fragen 6ffnen den Geist - 2 Kiigeli @®

Leider meinen immer noch zu viele Lehrkrafte, sie muf3ten als
Tonbandgerat fungieren oder hier und da mal Pseudo-Fragen
(sogenannte rhetorische Fragen) stellen, wie sie es einst in der
Ausbildung lernten. Da eine fragende Unterrichtsform im Sinne des
~S0kratischen Dialoges“ (der dem Schiler erlaubt, die Dinge selbst
herauszufinden) bei grofRen Klassen nicht moéglich ist, kdnnen wir mit
dem Wissens-Quiz-Spiel die Licke schlieBen: Alle dirfen
NACHDENKEN und raten und spater VERGLEICHEN — das kommt



dem fragenden Lehren so nah wie nur moéglich und funktioniert mit
Hunderten von Lernern gleichzeitig genau so gut wie mit einer
Person.

Hierarchisieren - 1 Kugeli @

Ein wichtiger Denk-Stil besteht darin, eine Liste nach Prioritdten zu
sortieren (HITLISTE zu erstellen), dabei mul3 man BEWERTEN und
BEURTEILEN konnen.

Infos festhalten - 1 Kiigeli @

Wenn wir ab und zu Lucken-Text-Spiele spielen und wirklich
begreifen, dal3 Hauptworter (Substantive) die Bedeutung tragen,
dann erstellen wir lieber ABC-Listen als halbe und ganze Satze
aufzuschreiben.  AufRerdem  wissen  wir dann, welche
Schlisselbegriffe wir unterstreichen oder mit Leuchtstiften markieren
wollen. Auch das Formulieren von Fragen (deren Antworten die
angebotene Info darstellt) ist eine hilfreiche Ubung des ,Festhaltens*
von Info.

Interesse/Neugier, vorhandene - 1 Kiigeli &

Je nachdem, wie intensiv unser Interesse ist, diurfen wir hier auch
mehr als ein Kigeli vergeben; bei brennendem Interesse vielleicht 3
bis 4 ...

Frage-Antwort-Spiele - 1 Kugeli @

Jedesmal wenn ein Frage-Antwort-Spiel gespielt wird, gibt es ein
Klgeli zusatzlich zu den beiden, die FRAGEN OFFNEN DEN GEIST
erhalten, so dal3 wir automatisch bei 3 Kiigeli landen.

Herumprobieren ohne Angst vor Fehlern - 2 Kiigeli ©©
Sehr wichtig — weiterer Kommentar Uberflssig! i ¢ .

Kategorisieren - 2 Kiigeli ©©®



Jeder Versuch, Daten, Fakten, Gegenstande etc. in wenige ,Kisten*
(Denk-Kategorien) zu sortieren, zeigt, wie wertvoll die Denk-
Prozesse sind, die dabei stattfinden. Hier nutzen wir einen weiteren
angeborenen Mechanismus, der Einsichten bringt und gleichzeitig
das Denken sowie den Blick fir das WESEN-tliche schult. Deshalb
erhalt er zwei Kugeli.

Neugierde befriedigen - 1 Kiigeli @

Ebenfalls sonnenklar! Wenn das in der Schule Oofter passieren
wurden, wirden viele Schilerlnnen wohl viel lieber hingehen, nicht
wahr?

Projektgruppen (= einzelne Themengebiete bearbeiten) - 1
Kiigeli ©

Da noch viel zu wenige Lehrerinnen Themen in Projektgruppen
bearbeiten lassen, rate ich Ihnen, Schiiler-Lern-Clubs zu bilden und
dies selbst zu tun. Verteilen Sie das Material an kleine Teams und
treffen Sie sich drei Tage spater, um sich auszutauschen. Nicht nur
wird Lernen so wesentlich spannender (mit NEUGIERDE
BEFRIEDIGEN, SELBST HERAUSFINDEN DURFEN,
HERUMPROBIEREN etc. ergibt dies weit mehr als das ein Projekt-
Klgelchen!), sondern die Art, wie andere Teilthemen anpacken,
inspiriert Sie auch! Warum glauben Sie, dirfen Schulerlnnen an
privaten Elite-Schulen sich ihren Stoff weitgehend selbst
.erarbeiten“? Eben!

Rollenspiele - 1 Kiigeli @

Auch hier gilt: Man kann auch ohne Lehrkraft HERUMPROBIEREN
und eine Menge lernen, insbesonder bei Themenkreisen, die mit
dem realen Leben sehr viel zu tun haben konnten (z.B.
Kommunikation), wenn man PROBIEREN diirfte ...

SchluRfolgerungen (eigene) ziehen (durfen)
= Ent-DECK-en - 1 Kiigeli @



Wer noch ein wenig Angst vor dem selbstandigen Schluf3folgern hat,
spiele mdglichst oft einfache Ja-/Nein-Ratespiele, denn hier muf3
man standig schlul3folgern, um Fragen zu stellen. Also eine wirklich
spielerische Moglichkeit Denken zu lernen!

Verbindung der Theorie mit der Praxis - 1 Kiigeli @

Wo immer moglich, sollten Sie eine Verbindung zur Praxis suchen,
auch wenn die Schule sie oft nicht anbietet. Minimum: Fallbeispiele
ausdenken, bei denen das Gelernte angewendet werden muss.

Merke: Wenn man keine finden kann, hat man nicht verstanden —
also hat Weiterlernen wenig Sinn.

VERGLEICHEN - 2 Kigeli @

Unser Geist vergleicht standig. Je ofter wir das VERGLEICHEN
offiziell zu einem Teil des Lern-Prozesses machen kdnnen, desto
besser!

Wesen suchenl/finden - 1 Kigeli @

Es gibt eine wunderbare Definition von Winfried d’AVIS, der uns
sagt: ,Eine wesentliche Info sagt uns etwas tber das WESEN der
Sache, um die es geht.” Seit ich diese Definition kennengelernt
habe, schreibe ich ,wesentlich nur noch so: ,WESEN-tlich®. Das
brennende Autowrack in den TV-Nachrichten lehrt uns NICHTS
WESENTLICHES - weder uber Feuer, Autounfalle noch Uber sonst
etwas. Sie ist also TRIVIAL (nicht wesentlich); die Griinde, die eine
Gruppe von Kampfern angibt (,Wir wollen das uns genommene
Heimatland zurlickerobern!®) hingegen sehr wohl. Warum wohl
behandeln die Nachrichten das brennende Auto ausfluhrlicher als die
Grunde von Menschen, die seit tUber 40 Jahren um ihre Heimat
kampfen? Vielleicht, weil wir vergessen sollen, daf’ die Besatzer den
Kampfern das Land weggenommen hatten? Sie sehen: FRAGEN
helfen uns, dem WESEN der Dinge auf die Schliche zu kommen.



Wissens-Quiz-Spiel - 2 Kiigeli @@

Auch hier gilt, das Quiz ist immer mit dem Neuro-Mechanismus des
FRAGENS verbunden (2 Kugeli @@), und wenn wir die Antworten
noch miteinander VERGLEICHEN (2 Kugeli @@), liegen wir schon
bei 6 Kigeli @O@ @O — und SpaR macht es auch. Was will
man mehr?



Fallbeispiel 6: Beethoven-Kiugeli

(Geschrieben von einer Schiilerin der 4. Klasse)

Unsere Lehrerin kam in die Klasse und erklarte, dafl3 wir heute und in
den nachsten Stunden Uber Ludwig van Beethoven lernen wirden.
Dann schrieb sie ein Wort an die Tafel, das keiner von uns kannte:
~Konversationsheftchen*. Dadurch  wurden  wir  neugierig
(Neugierde — 1 Kigeli @). Wir durften jetzt einfach drauflosraten.
Unsere Lehrerin sagte, dass alles ok ist, was wir sagen. Das machte
direkt SpaR (Herumprobieren ohne Angst — 2 Kiigeli @@). Nach
einiger Zeit sagte uns die Lehrerin die Auflosung. Manchmal waren
wir der Sache ganz nahe gekommen. Jetzt bekamen wir 5 Fragen zu
Ludwig van Beethoven gestellt. Wir sollten versuchen, sie zu
beantworten, und auch gleich nachdenken, ob die Antwort stimmen
konnte oder eben nicht. Das war wie ein lustiges Spiel, und es war
neu fur uns, einfach antworten zu durfen, ohne zu flrchten, einen
Fehler zu machen. (Spiel — Spald — 1 Kugeli 0) Als uns die Lehrerin
die Auflosung sagte, freuten wir uns riesig, wenn wir etwas richtig
beantwortet hatten, es waren namlich auch schwere Fragen dabei.
Danach sahen wir einen Videofilm mit Ausschnitten aus dem Leben
von Beethoven. Da sahen wir das Konversationsheftchen: ein Hetft,
in das die Leute hineinschrieben, was sie ihm sagen wollten, weil er
ja taub war und sie nicht héren konnte. Der Film war total schén und
sogar spannend. In einer weiteren Musikstunde sammelten wir alles,
was wir uns bisher gemerkt hatten, und gestalteten in Gruppenarbeit
schone Worthilder (Vergleichen — 2 Kugeli @@, Kawa — 1 Kugeli @
). Diese Plakate hangen jetzt im Gang vor unserer Klasse! Zum
Schluss stellte uns die Lehrerin noch einmal die 5 Fragen und wir
konnten sie total leicht und 1 Kugeli @ richtig beantworten. (Ball im
Tor-Effekt — 1 Kugeli @)



Ergebnis: 8 Kiigeli!

PS der Lehrerin: Als die Fragen in der Schlul3runde noch einmal
gestellt wurden, konnten 12 von 18 Kindern alle Fragen richtig
beantworten und 6 der 18 ca. zehnjahrigen Kinder empfanden bei
nur jeweils einer einzigen Frage Unsicherheiten.

Es folgen noch zwei LERN-BEISPIELE, nach dem Motto: Je mehr
Beispiele, desto klarer wird das Prinzip allen Einsteigern.



Fallbeispiel 7: CHEMIE (Salzsaure)

Stufe 9, Hausaufgabe: Salzsdure — Zusammenfassung (des Themas
der letzten drei Wochen). Mal sehen, was ich noch dariber weil3.
Dazu mache ich eine ABC-Liste (das wéare 1 Kligelchen ® fur das
ABC und zwei Kiigelchen @@ fur assoziatives Denken):

©CoOo~NOOR~WDNE

NNNNNNNRPRPRPRPRERPRPRREREREPRR
OUNRNRWNROOONOOUNMAWNERO

Anorganisch, atzend, Anode (sammelt sich Wasserstoff an)
Bergwerk

Chlor, Chlorwasserstoff, Chloride, Chlor-Chemie

Dichte (Salzséaure) > Dichte (Wasser)

Elektrolyse ergibt Wasserstoff und Chlor

Formel: HCI

Gasformig (HCI), Geruch: stechend

Halogenide, Herstellung von Chloriden

lonen: Chloride

. J

. Kalkloser, konzentriert = 35% (rauchend)
. L6sung, leitfahig

. Magen, Meer, molare Masse = 36,5 g/mol
. Natriumchlorid

. O

. PH-Wert< 7

. Q

. Reaktionsfreudig

. Saure, Salze, Sole, Schleimhaut

. Tranen

. Unterstltzt die ...

. Verdauung

. Wasserstoff, wasserldslich, wassrige L6sung
. X

LY

. Zersetzt Fleisch, Kalk



Nun vergleiche ich diese ABC-Liste mit dem, was in meinem Heft
und meinem Buch steht, und ergénze eventuell.
(Vergleich 2 Kiigelchen @ @)

Zwecks Zusammenfassung erstelle ich ein KaWa (KaWa 1
Kiigelchen @).

S — sauer

A — anorganische Saure

L — L6ésung von Chlorwasserstoff in Wasser

Z — zersetzt Kalk

S — stechender Geruch

A — &tzt Schleimhaute

U — unterstltzt die Verdauung

R — reagiert mit Metallen zu deren Chloriden und Wasserstoff E —
Elektrolyse ergibt Wasserstoff und Chlor

Dieses KaWa ist gleichzeitig eine hervorragende Merktechnik.
Insgesamt habe ich 6 Klgelchen ©& 3 gesammelt.



Fallbeispiel 8: CHEMIE (Phenole)

Stufe 13, Eigenschaften des Phenols (der Phenole): Was sind

Phenole Uberhaupt? Soweit ich mich erinnern kann, sind das

Aromaten mit einer OH-Gruppe. Mal sehen, was im Buch und im

Lexikon dartber steht. (Vergleich von Definitionen — 1 Kiigelchen @)

Laut Lehrbuch sind das aromatische Hydroxy-Verbindungen mit

einer oder mehreren OH-Gruppen, und im Lexikon steht noch, dass

die OH-Gruppen direkt an den aromatischen Ring gebunden sind.

 Phenole kommen in vielen Frichten und Gemisesorten vor,
diese werden daher an der frischen Schnittflache dunkel.
Warum? Weil Zellen zerstért werden und die dabei frei
werdenden Enzyme die Oxidation der Phenole an der Luft
begunstigen. (Frage — 2 Kugelchen @@): Lassen sich Enzyme
in ihrer Aktivitat bremsen? Vielleicht indem man sie zerstort oder
lahmlegt? Das mochte ich jetzt wissen. Ein Apfel wird auf dem
Altar der Wissenschaft geopfert. (Experiment/Explorer — 1
Klugelchen @): Eine Apfelscheibe dient als Kontrollstick, die
wird der Luft ausgesetzt, eine zweite Scheibe wird mit
Zitronensaft betraufelt, und die dritte wandert in den
Kuhlschrank.

* Phenole sind fest und teilweise wasserl6slich (sie 16sen sich in
viel Wasser auf) und diese Losungen sind sauer. (Vergleich — 2
Kiigelchen @®): Die bisher behandelten Aromaten, alles
Alkylbenzole, sind flissig und nicht wasserldslich. Wenn man die
Strukturformel von Phenol aufzeichnet, so erkennt man, dass es
einen unpolaren (wasserfeindlichen) aromatischen Ring besitzt
wie die anderen Aromaten und eine polare (wasserfreundliche)
OH-Gruppe. Mit der polaren OH-Gruppe geht es starke
Wechselwirkungen (Wasserstoffbriicken) mit Wasser ein und
kann sich daher in diesem auflésen. Der unpolare aromatische
Ring, die Phenyl-Gruppe, wird einfach  Huckepack



mitgeschleppt. Deshalb l6st es sich nicht sehr gut. Da die
unpolaren Alkylbenzole keine polare Gruppe enthalten, sind sie
auch nicht wasserloslich. Diese OH-Gruppen sind auch fur den
festen Aggregatzustand verantwortlich. Zwischen den polaren
OH-Gruppen bilden sich starke Wasserstoffbriicken aus,
wahrend zwischen den unpolaren Molekilen der Alkylbenzole
nur schwache Van-der-Waals-Krafte wirken kdnnen. Bei den
Phenolen ist dementsprechend mehr Energie ndtig, um die
Molektle voneinander zu trennen, ihre Schmelzpunkte liegen
hoher, sie sind bei Zimmertemperatur fest. Ob sich mit diesen
wenigen Eigenschaften ein KaWa (1 Kugelchen @) erstellen
|ant?

P — pH<7; Phenyl-Gruppe = unpolar

H -

E — Enzyme unterstlitzen die Oxidation des Phenols
N —

O — OH-Gruppe = polar

L — I6slich in viel Wasser

Mit den noch fehlenden Eigenschaften des Phenols laf3t sich das
KaWa sicher noch vervollstandigen. Insgesamt 7 Kiigelchen.
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Merkblatt 1: Anlegen von Wissens-ABC &
KaWa.s®

Experiment — Vorbereitungen

1. Bitte Schreibzeug zurechtlegen.

2. Einen Timer mit Sekundenangabe (notfalls ein Kiichenwecker)
auf 2 oder 3 Minuten einstellen.

3. Schreiben Sie senkrecht am linken Rand ein ABC (von A bis 2).

STOP! Alles vorbereitet?



Experiment 1: Das ABC-Spiel

1. Wahlen Sie ein Thema:
2. Raten Sie, wie viele Begriffe Sie in den zwei oder drei Minuten,

w

s

o

die Sie sich geben wollen, schaffen werden? (Hilfestellung: Je
aktiver Sie normalerweise mit diesem Thema zu tun haben,
desto mehr Begriffe werden Sie ,griffbereit* vorfinden.)

Wie viele Begriffe?

Achtung, ehe Sie zu schreiben beginnen!

Das Ziel ist nicht, bei ,A“ zu beginnen und sich (verbissen) zum
,Z" durchzukampfen, sondern: Entspannen Sie sich, wandern
Sie mit den Augen die Liste ,rauf und runter® (wie meine
Teilnehmer-Innen gerne sagen). Wenn lhnen zu ,G* oder ,N*
etwas ,einfallt, notieren Sie dies. So erleben Sie kein
systematisches ,Ausfillen® einer ABC-Liste, sondern eine
Schreib-Augenwanderung.

Stellen Sie den Timer (Kiichenwecker) ein! O ok

Nun starten Sie den Timer und schreiben Sie!

Jetzt zahlen Sie die Begriffe:

(Anzahl)

Zum Schlul? vergleichen Sie Einschatzung und Ergebnis!

IOTMMOONO®D>
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Wissens-ABC Irak-Krieg

Anzahl/Waffen Alternativen
Bodentruppen. Berater der Regierungen.
Co-Evolution

Diplomaten, Differenzen

Ethnische Konflikte

Frieden mul3 aktiv herbeigefiihrt werden (wie Kriege auch)

= Golf-Region, Fallbeispiele noch und nécher ...

Hightech-Waffen (inkl. am Soldaten selbst)

Israel/Palastina-Konflikt, Irak-Konflikte (vs. Iran, vs. die Welt)

J

= Krieg-/Konflikt-Forschung

Luftabwehr

Militarische ,,Auseinandersetzung*
Nachsorge. NATO

Ohne moralische Skrupel: Opfer: Zivilisten
Probleme nach Krieg

Qualitat/Waffen

Region

= Stehende Heere (mod. Kriegsfuhrung);

entscheidend — vfb
Tagliche Einschatzungen
Uberlegene Waffen; UNO
Voélkerrechtler
Wissenschaftler

= Zivilbevolkerung

Strategie




Wichtig ist, dal’ jeder Begriff, den wir hinschreiben, nur uns selbst
etwas ,sagen“ muf3. Wenn man die Liste mit anderen Spielerlnnen
vergleicht, muf3 man vielleicht hier und da erklaren, was ein Wort
bedeutet.

Es gibt grundsatzlich zwei Arten von ABC-Listen:

1. Schnelle Stichpunkte s. rechts) und

2. Eine ange-REICH-erte Liste (mit kurzen Kommentaren).

Die Liste (rechts) ist die erste schnelle Liste, die ich zu dem Thema
anlegte, als ich das Ende einer interessanten TV-Dokumention zum
Irak-Krieg ,erwischt” hatte.

Als die wenigen Minuten vorbei waren, notierte ich neben jeden
Begriff eine kurze Bemerkung. Die meisten bezogen sich auf das
Gesehene und Gehorte, hier und da flgte ich eigene Assoziationen
hinzu. Diese sollten wir jeweils kenntlich machen, so dal3 wir spater
immer wissen, welche Ideen nicht Teil unserer Paraphrase der
Botschaft (hier der Sendung) sind. Im Fallbeispiel habe ich sie mit
Vfb* gekennzeichnet. Die lange, ange-REICH-erte Liste kbnnen Sie
zum Vergleich hier einsehen:



Fallbeispiel: Konfliktforschungs-ABC

(ange-REICH-erte ABC-Liste Konfliktforschung — Was deutet auf

Krieg?)

A = Anzahl/Waffen Alternativen Alternativen zum Krieg ...

B = Bodentruppen.

Berater der Regierungen.

C = Co-Evolution von Kampfeswillen und Fahigkeit durch
technische Wunderwaffen (wie Gewehre, die um die Ecke
schiel3en kénnen)

D = Diplomaten (in UNO) versuchen Kriege zu vermeiden;
Differenzen zwischen NATO-Verbindeten machen Frieden
schwierig bis unmdglich. vfb: Wenn die USA sich dann noch
aus der UNO ausklinken, wenn diese ausnahmsweise gegen
einen von den USA gewollten Krieg (lrak) ist, dann ist das sehr
traurig.

E = Ethnische Konflikte in letzten Jahren verschéarfen Lage,
Arabien vs. West, Islam vs. Christliche, wobei (vfb) die
Fundamentalisten aller Religionen gleich intolerant und
gemeingefafhrlich sind. Es ist aul3erst gefahrlich, tber die
islamistischen herzuziehen, ohne zu bedenken, welchen
Auslanderhal? bei uns z.B. christliche ,Fundamentalisten®
erzeugen konnen ...

F = Frieden mul3 aktiv herbeigefiihrt werden (wie Kriege auch) —
vfb

G = Golf-Region, Fallbeispiele noch und ndécher, wobei die
Palastinenser den Israelis dasselbe antun, wie die Israelis den
Englandern damals. Da sie erfolgreich waren, finden sie ihren
Kampf auch moralisch gerechtfertigt, im Sprachgebrauch der
Englander waren sie einst auch Terroristen gewesen.

H = Hightech-Waffen (inkl. am Soldaten selbst), s. ,C*

Israel/Palastina-Konflikt, Irak-Konflikte (vs. Iran, vs. die Welt)



J

Krieg- und Konflikt-Forschung: Parallelen zwischen beiden. Ein
Krieg ist eine Variante von Konflikt, kbnnen daher MalRnahmen
der Konfliktforschung hier zum Tragen kommen?

Luftabwehr extrem wichtig

= Militarische ,Auseinandersetzung®:

Mufld es immer ein ,Krieg“ sein?

Nachsorge meist nicht existent (vgl. Afghanistan damals, als
die Russen es verlie3en hat sich niemand gekimmert, nicht die
freie Welt noch Amerika. Heute dasselbe: viel zu wenig Hilfe,
um das Land endlich aufzubauen ...). Na ja, dort gibt es halt
kein Bodenschatze ...; NATO

Ohne moralische Skrupel: Kriegstreiber wie Bush (sen. und jr.):
Opfer: Zivilisten durch Verletzungen und Tote im Krieg und
durch Minen spater, sowie b) in der Nachkriegszeit, wenn es an
allem fehlt und wieder eine Generation von Kindern sich
suboptimal entwickeln  wird  (geistigintellektuell ~wegen
Untererndhrung, Krankheiten etc.)

Probleme nach dem Krieg: viele wurden vorher nicht bedacht,
wiewohl sie absehbar waren (z.B. Post-Kriegs-Afghanistan, Irak
etc.) vfb: Wie heil3t es so schon: Die USA haben zwar den
Krieg gewonnen, nicht aber den Frieden ...

Qualitat der Waffen heute wichtiger als Anzahl (s. ,A")
Waffen/Soldaten

Region gesamte: in Brand stecken (US-Plane hierzu existieren
schon)

Stehende Heere (moderne Kriegsfiihrung); Strategie
entscheidend — vfb

Tagliche Einschatzungen der Kriegs-Wahrscheinlichkeit:
Washington Post; diese Veroffenltichungen beeinflussen die
Kriegs-Chance ebenfalls! Heute wird die Kriegsfihrung in weit
groRerem Mald durch die Presse gesteuert als friher, als die
Presse immer erst Tage oder Wochen spater berichten konnte.



Uberlegene Waffen (nicht unbedingt mengenmafig, mit weit
besseren Waffen kann man auch zahlenméafig mehr Feinden
Uberlegen sein, das ist typisch fir moderne Sdldnertruppen);
UNO

Volkerrechtler versuchen Spielregeln flr Kriege zu finden (z.B.
Genfer Konventionen), derzeit besteht die groRe Debatte, ob
man einen ,pre-emptive strike* zulassen darf, wenn ja, dann
konnten in Zukunft alle mdglichen Lander alle moglichen
anderen Lander einfach so mit Krieg tberziehen, um mdgliche
spatere Aktionen jener Lander zu vermeiden ...
Wissenschaftler beflrchten, dal} die Gegend auch nach
einem neuen Irak-Krieg keinen Frieden finden wird, sowie, dal3
weltweit der Terror als Reaktion auf die US-Handlungen im Irak
anwachsen wird ...

X

Y

Zivilbevolkerung ist immer das Opfer. Das begann mit dem
langen Embargo, das war wahrend der Bombardierung der
USA wahr und das bewahrheitet sich im post-Kriegs-Irak auch
wieder ...



Experiment 2: Das KaWa-Namens-Spiel

Schreiben Sie auf ein weiteres Blatt (quer) den Namen einer Person
bzw. eines (fiktionalen) Charakters, den Sie gut ,kennen“ (z.B.
Inspektor COLUMBO) in die Blattmitte. Schreiben Sie bitte
maoglichst groRe GroRbuchstaben.

1. Diesmal wandern Sie mit den Augen waagerecht Uber die
Buchstaben des Namens.

2. Jedesmal, wenn lhnen etwas einféllt (z.B. eine Eigenschatft),
notieren Sie dies. So konnte lhnen bei Dagobert Duck zu ,G*
einfallen, dal3 er geldgierig ist, oder Sie denken bei ,B* vielleicht
an seine Eigenart, seinen Neffen Donald immer wieder zu
betriigen, also notieren Sie z.B. bei ,,.B* betriigen. Schreiben Sie
immer waagerecht (dies ist KEIN Mind-Map) und zeigen Sie klar
durch ,Blasen“ oder farbige Linien, welche Assoziation zu
welchem Buchstaben des Namens gehort.

Nachdem jeder Begriff den Namen fir eine Sache, einen Prozel3,
eine Tatigkeit etc. darstellt, kdnnen wir zu jedem erdenklichen
Thema KaWa.s® anlegen! Wir sehen: Sowohl das ABC als auch ein
KaWa® bieten uns immer eine schnelle kleine Inventur nach dem
Motto: Was weil3 ich? Was fallt mir heute ein bzw. zu?

So koénnen wir jederzeit zu jedem Thema feststellen, wie ,fit“ wir
derzeit sind (oft weniger als wir dachten). Wir kdnnen aber auch
,schnell mal ein ABC oder ein KaWa® anlegen”, ehe wir tiefer Uber
ein Thema nachdenken wollen, denn die Liste Idst einen
neurologischen Vorteil im Gehirn aus: Sie zwingt die Mitarbeiter in
den Katakomben, zumindest die Hande auf die Griffe der
betreffenden Kasten zu legen, denn Sie arbeiten ja mindestens 90
Sekunden (bis 3 Minuten) lang an diesem Thema. Damit aber I6sen



Sie einen neurologischen Mechanismus aus, den wir dem Begriff
des assoziativen Denkens zuordnen.



ABC-Listen und WORT-Bilder (= KaWa.s)

Beide Klassiker fiihren zum Stadt-Land-FluR-Effekt®, d.h. wir
erzielen den Experten-Bonus zu allen Themen, die wir haufig
SPIELEN. Im Klartext: Wir allein entscheiden, zu welchen
Themen wir leere Denk-Wolken (Ideen-Schwarme) haben wollen
und zu welchen Themen uns zuféllig (ha ha!) regelmaBig sehr
viel ein- oder zufallt.

Das heil3t: Wir denken nach und suchen Assoziationen, dabei stellen
wir fest: Es fallt uns nichts, wenig oder viel ein (bzw. zu). Also
erleben wir dies als Micke oder Licke? Es ist unsere
Entscheidung, ob wir bei ,leeren” Denk-Wolken auch in Zukunft
lieber Liicken als Mlcken finden wollen. Man muf3 nicht alles wissen,
richtig. Aber man kénnte weit mehr wissen, als man normalerweise
weil3.



Lernen wird dann sooooo gehirn-gerecht und demzufolge sooo00
leicht, da? man kaum noch begreifen kann, warum man so lange
gedacht hatte, Lernen misse anstrengend sein — wir werden bald
viele Micken finden.

Dabei kdnnen bereits kleinste Lern- und Trainings-Einheiten
extrem hilfreich sein!



Aber das kann nur erfahren, wer es einige Wochen lang ausprobiert
und (wie ein Forscher) beobachtet, was passiert!



Was bedeutet KaWa (& KaGa) eigentlich?

Nun, als ich in den 1990ern meine Seminar-Teilnehmerinnen vom
logisch-rationalen, linearen Denken zum , kreativeren® analogen
Denken hinfihren wollte, entwickelte ich drei Denk-Tools: ABC-
Listen, WORT-Bilder und Wort-BILDER. Komischerweise verfihrt
uns eine ABC-Liste NICHT zum linearen Denken, wenn wir mit den
Augen ,rauf und runterwandern“ und spontan eintragen, was uns
einfallt. Somit erlaubt sie assoziatives Denken vom Feinsten
(wahrend viele Leute annehmen, eine ABC-Liste muisse rational-
logisch sein).

Die WORT-Bilder entstehen durch freie Assoziation zu den
einzelnen Buchstaben des WORTES und die Wort-BILDER dadurch,
dal3 wir eine ldee ,hieroglyphisieren®, wir zeichnen sie also. Da
dieses Konzept den meisten Leuten im ersten Ansatz etwas
schwierig vorkommt, mdchte ich alle Interessierten bitten, sich an
anderer Stelle damit zu befassen (s. Rand). Hier will ich nur
feststellen: Wer ein Problem zeichnet (und sei es noch so ,abstrakt®)
hat es auch begriffen. Oder: Wer unfahig ist, das Problem zu
.Zzeichnen“, hat es nicht wirklich verstanden. Diese Zeichnungen
muissen fur einen AulRenstehenden nicht verstandlich sein, wir
sprechen von einer anderen Form der Darstellung. Fir alle, die hier
vollig falsche Angste haben, zeigt ein Video-Seminar auf, worum es
dabei geht.

(Vgl. zum LESEN [mit vielen Abbildungen] mein Das grol3e
Analograffiti-Buch, zum SEHEN mein Video-Seminar Wortlos
denken?.)

Nach langem Suchen nannte ich diese drei machtvollen Denk-
Tools zusammengefalRit ANALOGRAFFITI®.2



Merkblatt 2: LULL’sche Leitern

Das Bahnbrechende an der Technik von Raimundus LULLUS
besteht darin, dal3 wir zwei Listen (z.B. ABC-Listen) nebeneinander
legen und systematisch jeden Begriff der einen Liste mit jedem der
anderen verbinden. Dies kann durchaus ein Weilchen dauern! Wenn
ich zwei gut geflllte ABC-Listen in dieser Weise ,spiele”, dann
~Spiele” ich einige Tage lang mit diesen zwei ,Leitern“! So kann man
Werbeblocke im  Fernsehen z.B. besser nutzen, als
herumzuzappen — und es lohnt sich weit mehr.

LULLUS entwickelte seine Methode zum Nachdenken, zum
Generieren von neuen Einsichten, als Denk-Werkzeug (neudeutsch:
Denk-Tool). Dies kbnnen Einsteigerinnen oft zunachst nicht glauben,
denn: Wer gerade erste Gehversuche mit einfachsten Listen
probiert, kann ja nicht ahnen, wie grol3artig diese Technik ist. Auf der
anderen Seite kbnnen wir auch nicht am ersten Tag tiefschirfendste
Listen miteinander verbinden, weil man die Technik des paarweisen
Assoziierens erst beherrschen muf3. Dieser Denk-Stil ist in Schule
und Ausbildung meist zu kurz gekommen und braucht dringendst
Training. Assoziatives Denken ist die Grundlage fur intelligente wie
kreative Gedankengange. Daher gilt:

Je WESEN-tlicher beide Listen fur unsere Kern-Themen sind,
desto ergiebiger werden die Ergebnisse sein.

(Wir koénnen aber auch ,nur so“ uben, also je zwei Begriffe
miteinander ver-BIND-en, um zu sehen, was dabei ,herauskommt* —
einfach, um unsere geistige Fitnel3 in diesem Bereich zu steigern.)



Fallbeispiel: HERRSCHER und BIOLOGIE?

Angenommen wir hatten zwei ABC-Listen, die eine (aus dem
Geschichts-Unterricht) mit grol3en Herrschern, die zweite aus Bio mit
biologischen Begriffen. Stellen wir uns vor, wir spielen LULL'sche
Leitern. Ohne jetzt Zeile fur Zeile vorzufiihren, mdchte ich Ihnen das
Prinzip aufzeigen.

Viele Leute berichten mir nach ihren ersten Versuchen, dal Ubung
zwangslaufig die meiste Zeit nichts bringt. Beispiel: Was solle man
mit Herrscher-Namen (linke Liste) und Begriffen aus der Biologie
(rechte Liste) anfangen? (Hier: ,1. Anti-biotisch” bzw. ,2. Biotisch®.)
Nun, es gilt immer die Regel: Je mehr wir von den beiden Themen
wissen, desto ,ergiebiger* wird das Ergebnis! Ich bin zwar weder
Geschichtslehrer (wie der Fragesteller) noch in Biologie sehr
bewandert, aber hier sind meine allerersten Assoziationen, die ich
neulich spontan am Telefon gab (wobei solche Gesprache meist
mitgeschnitten werden, daher kann man spater transkribieren, was
gesagt wurde). Merke:

Offiziell besteht die Ubung darin, jeden Begriff links mit jedem
rechts zu verbinden, aber natirlich darf unser Blick schweifen.
Wenn ich ein Gegensatzpaar entdecke (hier in der Biologie-Liste),
dann darf ich bei allen Assoziationen gleich tber beide
nachdenken, statt dies nacheinander zu tun.

Dies zeigt das folgende Beispiel meiner spontanen Reaktionen:

Aus der HERRSCHER-Liste:
1. AUREL, Mark

2. BUSH (sen. und jr.)

3. HITLER




4. KUBLAI KHAN
5. STALIN
etc.

Stark verkirzte Herrscher-Liste, Verbindung zu zwei Begriffen der
Bio-Liste — nur als Demonstration.

Aus der BIOLOGIE-Liste:
1. ANTI-BIOTISCH

2. BIOTISCH

etc.

Ich sehe einige der Herrscher als durchaus lebens-feindlich (also
ANTIBIOTISCH), wahrend AURELIUS als besonders humaner
grolRer romischer Kaiser gilt, den ich eher mit lebens-freundlich
(BIOTISCH) verbinden witrde.

Wichtig ist auch, daR solche Ubungen, wenn man sie in der Gruppe
durchfihrt, grof3artige Diskussionen auslésen kénnen. Bei HITLER
und STALIN herrscht weitgehend Einigkeit (ANTI-BIOTISCH), aber
bei den beiden US-Prasidenten BUSH (Anfang der 1990er der
Senior, Anfang der 2000er der Junior) — wie sehen wir das? Da
konnte man doch Uberlegen, ob wir nicht lieber ein Spektrum
zwischen den beiden Gegensatzen aufspannen und Kreuzchen
beschriften: Wer von den beiden hat mehr Tote zugelassen oder
aktiv toten lassen? Oder nehmen wir KUBLAI KHAN, den Enkel von



GENGIS (DSCHINGIS) KHAN: Erst mufte er in China
einmarschieren, also kdmpfen. Aber nachdem er den Sieg errungen
hat, wurde er ein milder Herrscher. Er war es, der in Peking den
groRen Palast (der an jeder Ecke ein Kloster enthielt) baute. Er
erhob die Philosophie von Konfuzius zur Staatsreligion, ein harter
Herrscher, dessen Winsche Gesetz wurden, aber kein
lebensfeindlicher, wie STALIN ... Somit koénnte man auch
unterscheiden, zwischen unterschiedlichen Epochen im Leben eines
Herrschers ...

Wieder sehen wir, daR die Ubung der LULL'schen Leiter spannende
Ideen und Fragen auslost und dafl3 wir hinterher differenzierter tber
die Inhalte unserer ABC-Listen nachdenken kénnen als vorher.

PS: Beste Zeiten, um zu spielen, sind Werbeblocks im Fernsehen,
Zugreisen, Warten am Flughafen-Gate bzw. Warten jeder Art.
Stecken Sie je eine Liste in eine Tasche rechts und links, holen Sie
beide kurz heraus, werfen Sie einen Blick auf die nachstfolgende
Verbindung, stecken Sie die Karten weg und reflektieren Sie nun 1
bis 50 Minuten, ehe Sie die néachste Verbindung prifen. Sehr
ergiebig ...



Merkblatt 3: Fibonacci-Zahlenreihe

Dies ist ein weiteres konkretes Fallbeispiel fir den Ball-im-Tor-Effekt®
(vgl. Seite 45ff.).

Bereiten Sie zehn Zeilen vor. Dann erstellen wir eine Fibonacci-
Reihe nach einer Spielregel ahnlich wie bei dem Spiel vorhin. Wir
fangen ganz einfach an mit 1 + 1. Ab jetzt, ab Zeile drei, werden Sie
jeweils die Zahlen der letzten beiden Zeilen zusammenzahlen:

Zeilel: 1

Zeile2: 11

Zeile3: 1+1 =2
Zeiled: 1+2 =3
Zeile5: 2+3 =5
Zeile6: 3+5 =8
Zeile7: 54+8 =13

Nehmen Sie nun das Ergebnis der siebten Zeile mal 11! Wenn Sie
diese Ubung als Additionstraining machen: Eine Zahl mal 11
nehmen heil3t lediglich, sie zweimal (versetzt) hinzuschreiben und
zusammenzuzdhlen. Es ist also ebenfalls eine einfache
Additionsaufgabe! Das kann auch ein Kind, das von Multiplikation
noch keine Ahnung hat.

Zeile 8: Sie sind dran ...
Zeile 9: Sie sind dran ...
Zeile 10: Sie sind dran ...



Wenn Sie hier angekommen sind, dann zahlen Sie bitte die
Ergebnisse aller zehn Zeilen zusammen. Das ist die groRe Addition
am Ende ... Wenn diese Summe identisch ist mit dem errechneten
Produkt (Ergebnis der 7. Zeile mal 11), dann ist Ihr Ball im Tor.

Falls der Ball nicht im Tor ist, wissen wir, dal3 es drei Mdglichkeiten

gibt, an denen wir autonom forschen kénnen:

1. Wir kdnnten beim Erstellen der Fibonacci-Zahlen einen Fehler
gemacht haben.

2. Wir konnten uns bei dem Schritt ,Ergebnis der 7. Zeile mal 11°
geirrt haben.

3. Wir kbnnten bei der groRen Addition am Ende einen Fehler
gemacht haben.

Die Tatsache, daf man einem Fehler selbst nachspiren kann, gern
auch mithilfe des Taschenrechners, und dal3® man so schnell oder
langsam vorgehen kann, wie man mochte, ist sehr wichtig. Denn in
der Schule, wenn alle gleichzeitig dasselbe tun sollen, stimmt oft das
eigene Tempo nicht mit dem der anderen Uberein. Hier kbnnen wir
Pausen machen, mal schneller oder langsamer arbeiten, ganz wie
wir wollen!

Das Tolle an dem System ist: Man kann auf einfache Weise
Additionen mit sehr kleinen Zahlen tben (s. oben), aber auch die
Schwierigkeit systematisch erhéhen — wir kénnen eine Zahl mit
beliebig vielen Stellen in die ersten beiden Zeilen schreiben. Die
beiden ersten Zahlen missen Ubrigens nicht identisch sein. Als
Gegenbeispiel zu oben (zweimal die Zahl 1), wollen wir jetzt eine
solche Rechnung mit einer vierstelligen Zahl starten, bei der die 1.
und 2. Zeile nicht identisch sind:

Zeile 1: 8.976
Zeile 2: 3.345



Zeile 3:12.321 Zeile 1 (8976) + Zeile 2 (3345)

Zeile 4. Zeile 2 + Zeile 3
Zeile 5: Zeile 3 + Zeile 4
Zeile 6: Zeile 4 + Zeile 5
Zeile 7. Zeile 5 + Zeile 6

Nehmen Sie die siebte Zahl mal 11!

weates
Zeile 8: Zeile 6 + Zeile 7
Zeile 9: Zeile 7 + Zeile 8
Zeile 10: Zeile 8 + Zeile 9

Wenn Sie hier angekommen sind, dann zahlen Sie wieder alle zehn
Ergebnisse zusammen. Diesmal wird die grof3e Addition am Ende
wirklich ziemlich grof3. Wenn diese Summe identisch ist mit dem
Produkt (Ergebnis der 7. Zeile mal 11), dann ist Ihr Ball im Tor.

Eine Dame, die selbst mit Fibonacci Ubt, schickte mir
freundlicherweise dieses grol3e Beispiel mit 9-stelligen Zahlen als e-
mail; vielleicht macht es Ihnen ja Mut?

Liebe vfb,

hier meine Fibonacci-Reihe mit einer 9-stelligen Zahl.
(1) 123456789

(2) 123456789

(3) 123456789 +123456789 = 246913578

(4) 123456789 + 246913578 = 370370367

(5) 246913578 + 370370367 = 617283945



(6) 370370367 + 617283945 = 987654312

(7) 617283945 + 987654312 =1604938257

(7) x 11 =17.654.320.827

(8) 987654312 +1604938257 = 2592592569

(9) 1604938257 + 2592592569 = 4197530826

(10) 2592592569 + 4197530826 = 6790123395
Summe (1) bis (10) = 17.654.320.827

Ich hoffe, die Darstellung ist 0.k. Beim Ausrechnen schreibe ich
einfach immer untereinander und brauche ja dann immer nur die
zwei letzten zu addieren:

(1) 123456789

(2) 123456789

(3) 246913578

(4) 370370367

(5) 617283945

(6) 987654312

(7) 1604938257 v (7) x 11 = 17.654.320.827

(8) 2592592569

(9) 4197530826

(10) 6790123395

Summe (1) bis (10) = 17.654.320.827



Ubrigens habe ich dies alles ohne Taschenrechner gemacht, und
das Erfolgserlebnis, wenn bei der Gesamtsummen-Addition eine
Zahl nach der anderen stimmt (durch Ball-im-Tor-Effekt® ja bei

jeder einzelnen Ziffer sofort erkennbar) ist gigantisch.

Liebe Gruf3e, Denise Ebenhdch



() DANKE, Fiom Ebenhi .’



Merkblatt 4: 50 Sprichworter

Hier finden Sie die Auflésung zu den Liickentexten auf den Seiten 80
bis 83:

1.
2.

3.

12.
13.
14.

15.

16.
17.
18.
19.

Wer einen guten Sprung machen will, geht erst riickwarts.

Achte nicht blo3 auf das, was andere tun, sondern auch auf das,
was sie unterlassen.

Alte soll man ehren, Junge soll man lehren, Weise soll man
fragen, Narren vertragen.

Ein Loffel voll Tat ist besser als ein Scheffel voll Rat.

Die Wahrheit ist ein selten Kraut, noch seltener wer es gut
verdaut.

Je langer eine gute Geige gespielt wird, desto schoner ist ihr
Ton.

Fur jede Dummbheit findet sich einer, der sie macht.

Lege nicht der Zeit zur Last, was du selber verschuldet hast.
Keine Kette ist starker als ihr schwéachstes Glied.

. Es ist leicht, Abschied zu nehmen, aber schwer, sich

wiederzusehen.

. Auch wenn Liebe in Kummer schwimmt, trinkt sie den Wein der

Lust.

Die Liebe ist ein lebendiger Tod und ein sterbendes Leben.

Wer verntinftig gebieten kann, dem ist gut dienen.

Man sieht den Splitter im fremden Auge, im eignen den Balken
nicht.

Des Menschen Leben nimmt immer ab, aber seine Begierden
nehmen taglich zu.

Es mussen starke Beine sein, die gute Tage ertragen kdnnen.
Reden kommt von Natur, Schweigen vom Verstande.

Wabhrheit gibt kurzen Bescheid, Luge macht viel Redens.

Wer auf dem Wasser fahrt, hat den Wind nicht in der Hand.



20.
21.

22.
23.
24.
25.
20.
27.
28.

29.
30.

31.

32.

33.
34.

35.
36.

37.

38.

39.

Stillem Wasser und schweigenden Leuten ist nicht zu trauen.

Es gibt nur zwei gute Weiber auf der Welt: die eine ist gestorben,
die andere nicht zu finden.

Es ist leichter tadeln als besser machen.

Wer sich zur Taube macht, den fressen die Falken.

Wer Lust hat zu tauschen, hat Lust zu betrtigen.

Steht uns ein Stndenbock bereit, lebt man viel leichter allezeit.
Mit den Wolfen heulen, gilt denen als Ausrede, die mit den
Schafen bloken (Hans REIMANN)

Eine Gesellschaft von Schafen mul3 mit der Zeit eine Regierung
von Wolfen hervorbringen. (Bertrand de JOUVENEL)

Es ist besser, als ein Wolf zu sterben, denn als Hund zu leben.
(Herbert WEHNER)

Achte auf deine Gedanken — sie sind der Anfang deiner Taten.
Alle Menschen werden als Original geboren, die meisten sterben
als Kopie.

Der glicklichste Mensch ist derjenige, welcher die
interessantesten Gedanken hat.

Ehe man tadelt, sollte man immer versuchen, ob man nicht
entschuldigen kann.

Gegen Pechstrahnen sind auch Friseure machtlos.

Nur wer auch mal gegen den Strom schwimmt, kann zur Quelle
gelangen.

Geldgeschenke sind fantasielos. Vor allem kleine.

Schone Tage — Nicht weinen, weil sie vergangen, sondern
lachen, weil sie gewesen.

Tue das, was du furchtest, und die Furcht stirb einen sicheren
Tod.

Vier Dinge sind es, die nicht zurickkommen: das gesprochene
Wort, der abgeschossene Pfeil, das vergangene Leben und die
versaumte Gelegenheit.

Warum haben wir zwei Ohren und nur einen Mund? Weil wir
doppelt soviel zuhtren wie reden sollten!



40.

4].
42.

43.

44.

45,

46.
47.
48.
49.
50.

Zuerst lernt man gehen und sprechen, dann stillsitzen und Maul
halten.

Klug ist jeder, der eine vorher, der andere nachher.

Gib dem Tag die Chance, der schonste deines Lebens zu
werden.

Frage nicht, was andere machen, achte auf deine eigenen
Sachen.

Den wirklich Freien erkennt man daran, dass er keine Angst hat
seine Freiheit zu verlieren. Der Unfreie hat sogar Angst davor
seine Unfreiheit zu verlieren.

Dementi ist die Bestatigung einer Nachricht, die vorher Gerlcht
war.

Ein schlechtes Gewissen braucht keinen Klager.

Wer drei Feinde hat, mul sich mit zweien vertragen.

Die besten Sachen im Leben gibt es umsonst.

Eine schlechte Entschuldigung ist besser als keine.

Es ist besser, reich zu leben, als reich zu sterben.
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Klgeli reflf., ref2, ref3
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f. langsam (ganz) refl, ref2
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Lehrkrafte refl, ref2
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Liste/n refl, ref2, ref3, ref4
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Mensch refl
mental reflf.
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Mittelalter refl
Module refl
Molekle refl

Monolog, innerer reflf.
Musik, klassische refl, ref2f.
Mucke refl
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Name refl
Naturwissenschaften refl

Nervenbahn, neue ref

Netz, neuronales refl
Neues refl
Neugier/de refl, ref2f.

Neuro-Mechanismus refl, ref2, ref3, ref4
Neuro-Verbindungen refl
Nicht-Lern Lern-Strategien® refl, ref2, ref3, ref4, ref5
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Paket/e (verschlossen) refl, ref2f..
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Papagei refl

passiv/es Horen reflf., ref2
passives Lernen reflf.

Pauken reflf., ref2, ref3, ref4, refs, ref6




Persiflage refl, ref2
Pflichtfacher refl

Physik refl

PICASSO refl

PISA-Studie refl

POIROT refl

POSTMAN, Neil refl, ref2, ref3
Praxis refl

Prariehunde refl

probieren refl

Probleme refl, ref2, ref

Problemldse-Verhalten reflf.

Professor refl
Projektgruppen refl
PROUST, Marcel refl

R

Randomizer refl
Ratsel-Story refl
re-konstruieren refl, ref2
real reflf.

REAVIS, George refl
Rechenoperationen refl
Redewendungen refl
REICHEN, Dr. refl
Respekt refl

Rhythmen refl
Rollenspiele refl

Rose refl

Romer refl

S
Salzsaure reflf.



Saxophon refl
Schatten-Technik refl
Schauspieler refl
Schluf3folgerungen refl
Schlisselbegriff refl
Schreiben refl, ref2, ref3, ref4

Schrift-Form refl
SCHULZ, J. H. refl
Shopping-Center refl, ref2

Simulatoren refl
SMITH, f.ank refl

SMITH, Paul refl
SOFORT-EINSTIEG refl
Spaltenspiel refl
Spiegel-Bild refl
Spiegel-Variante refl

Spiel reflf., ref2, ref3, ref

Spiele, strategische ref

spielen refl, ref2, @
Spieltrieb refl
SPITZER, Manfred refl
Sport refl
Sprach-Gefuhl refl, ref2

Sprach-Spiele refl

Sprache refl, ref

Sprachenlernen _f ref2
Sprech-Spiele refl
Sprechen,f.eies refl
Sprichworter reflf.., ref2f..

Stadt-Land-FluRR-Effekt® refl, ref2, ref3f.., ref4

Stadt-Land-Flu3-Spiele refl, ref2f..
StarTrek refl




Staus refl
Stecknadel refl

Steine imf.ufd refl, ref2

Stories refl
Strategie refl

Streber ref

Streicher refl
Substantiv/e refl, ref2f., ref3, ref4

T
Tanzschritte reflf.

Tatigkeiten refl
Tatigkeitsworter refl
Technik/en reflf., ref2

Teekessel-Spiel refl, ref2

Texte vergleichen refl
Thema durchdenken reflf..

Theorie refl

Tiefe refl

Tiere refl

Tierschule refl

Tierwelt refl
TRAIN-OF-THOUGHT reflf.

Training refl, ref2f.., ref3

Trainingsdauer refl
Trompete refl

U

Unbewul3t lernen refl
Unfahigkeit refl
Units, kurze refl
Unterricht refl



Urlaubswochen refl

uben, variabel refl
Ubertreibung/en refl, ref2

\'}

Vakuum, kognitives refl
variabel Uben refl

Variation/en refl, ref2
Ver-BIND-ungen (alte) refl, ref2
Ver-FREMD-en refl, ref2 f2f

Verantwortung refl
Verb/en refl, ref2f., ref3

Verbindung/en (neue) refl, ref2, ref3

Vergleich/e refl, ref2, ref3f.
Vergleichen refl, ref2, ref3, refaf., refs
VERGLEICHS-Spiele refl, ref2f..
Verhaltens-Aspekte refl
Verhaltensweisen refl
Verpackung refl

Vertrautes reflf..

VINCI, Leonardo da refl
Volkswirtschaftslehre refl
Vorbild/er refl, ref2
Vorgehensweisen refl

w

Wahrnehmen, aktives refl
Wahrnehmung refl
Wandzeitungs-Beitrag refif.

Weiterbildungsseminar refl
Weltgeschichte refl
Wesen refl, ref2



WESENTt-liches refl
WESENTl-liche Worter refl
Wissen refl, ref2f., ref3f., ref4, ref5

Wissen unbewulf3tes (11 km) refl
Wissens-ABC refl, ref2f..

Wissens-Faden refl, ref2
Wissens-Gesellschaft refl
Wissens-Netz refl, ref2f., ref3

WISSENs-Quiz-Spiel/e refl, ref2, ref3f., ref4
WISSENs-Spiele reflf..

Wort-Art refl
WORT-Bild/er refl, ref2, ref3f.

WQS refl, ref2 ref3, refaf..

y4

Zahlen, historische refl
Zeichnen refl, ref2
Zeit refl

Zitate refl, r f2 ef

Zitate-Spiel refl, ref2

Zitate-VergIeich -Spiel reflf..
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NEURO-MECHANISMEN: 20 Kugeli

©® ASSOzIATIVes Denken
@ EXPLORER (eigene Ent-DECK-ungen)
©©® FRAGEN
©® IMITATION
©© Beilaufiges Lernen (INCIDENTAL)
©©® KATEGORISIEREN
@® NEUGIERDE
a. befriedigen b. wecken
©© PROBIEREN OHNE ANGST
9. @ SOFORTIges Feedback
(s. BALL-IM-TOR-EFFEKT, rechts)
10. @ SPIEL-Trieb
11. @®® Ver-GLEICH-en
12. @ WESEN-tliches suchen

N o O A WDhRE

o



NLLS (TRICK-KISTE): 33 Kiigeli

1. ASSOZIATIV-Spiele und -Techniken Weitere Techniken (derzeit
13 1)

ABC-Listen

KaWa

ABC-COUVERT
KaWa-COUVERT
ABC-Kreativ
STADT-LAND-FLUSS-Spiele
LULL‘sche LEITERN
VERGLEICHE
TRAIN-OF-THOUGHT
MADELAINE-Spiele
VERGLEICHs-Spiele
GEMISCHTE ABC.s
KNICK-Spiel

© 0N Ok ODNRE

el e
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0000030000000
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Weitere Techniken

2. @® BALL-IM-TOR-EFFEKT

3a. ©® DEFINITIONEN-DETEKTIVSpiel
3b. @ DEFINITIONS-VERGLEICHSSpiel
@® EXPLORER-STIL

©©® FRAGE-RATSEL-Spiele

©® FRAGEN formulieren

@® HIERARCHISIEREN

@ INFOS FESTHALTEN

@ IMITATION

© 0N O bk



10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

KATEGORISIERUNGS-Spiele
KRYPTISIEREN
LUCKEN-TEXTE

PASSIV HOREN (LERNEN)
UNBEWUSSTES LERNEN
WQS - Wissens-Quiz-Spiele
ZITATE-TECHNIK

~
53 Kiigeli




Losungen

Auto | zurdck

Berufe | zurick

Blumen | zurick

Die Geheimzahl ist immer die Halfte der in Schritt 1
hinzugezahlten Zahl. In unserem Beispiel die halbe 18 (= 9) bzw.
die halbe 8 (=4). | zuruck

Molekul(e) | zurick

Die Atombombe (Der Wissenschaftler: Werner
HEISENBERG) | zurick

Die Malaria-Mucke! | zurtck

Es geht um (Kassetten-)Horen: Das tun Manner wie Frauen
gleichermal3en. Beim Lesen scheiden sich dann die Geister:
Gelesen wird (im Freizeitbereich) von Frauen mehr als von Mannern
.. hm ... | zurick

Diese Bakterien reagieren durch Leuchten (blaugriines Licht), wenn
sie auf Tumore stof3en. Sie kdnnten die Krebs-Diagnose
revolutionieren. Der Forscher heil3t Aladar SZALAY (Uni Wirzburg,
Rudolf-Virchow-Zentrum, www.uniwuerzburg.de). | zurtick


http://www.uniwuerzburg.de/

Der Held begab sich zum Kénig, der nun, er mochte wollen oder
nicht, sein Versprechen halten und ihm seine Tochter und das
halbe Konigreich libergeben mufite. Hatte der Kénig gewuf3t,
dal} kein tapferer Kriegsheld, sondern ein armes Schneiderlein
vor ihm stand, es ware ihm noch mehr zu Herzen gegangen. Die
konigliche Hochzeit wurde bald mit groRBer Pracht und kleiner
Freude ge - halten und aus einem kleinen Schneider ein spater
einmal groBer Kdnig gemacht | zurick

Wahrheit — Ersetzen Sie dies beim lauten Lesen und ent-DECK-en
die ganze Bedeutung. | zurick



FuRnoten

1 Der Begriff LUCKE hat in diesem Buch zwei Bedeutungen: Einerseits handelt es sich um
eine Lucke, die wir bewul3t in einen Text ,schneiden” (vgl. Liickentext-Spiele, Seite
77ff.), um eine besondere Art von Spiel zu spielen. Andererseits handelt es sich um eine
Lucke, die wir nicht geplant hatten, weil uns etwas ,fehlt", also weil wir etwas nicht
wuldten oder einen Fehler gemacht haben. Um diese Art von Licke geht es uns in
diesem Abschnitt!

2 Mit ,+++"“ wollen wir andeuten, daf? man jedes er-DENK-liche Thema wie ein Stadt-Land-
FluR-Spiel spielen kann.

3 Nachzulesen in: Intelligente Wissens-Spiele und 30 Minuten So erstellt man WISSENs-
QUIZ-SPIELE.

So wirken viele Antworten in der Schule: Bruchstilicke; wir verstehen nicht(s) ...

o

5 Ich danke Herrn LOHOFF (vom usa-Team), der bei der Namensfindung damals half:

»LAnalografie* war der Vorlaufer von ANALOGRAFFITI®, welches international

verstandlich ist.
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Egal, was wir lernen/lehren, ob Medizin, Jura oder Compu-
tersprache, wir kiinnen alles gehirn-gerecht machen, das
heiBt, verstandlich aufbereiten, Von der Gehirnforschung
ausgehend hatVera F. Birkenbihl faszinierende methodische
Ansatze entwickelt, In einzelnen Modulen stellt sie neus
Techniken und Ideen vor, zum Beispiel wie sich neue Infor-
rmationen gehirm-gerecht aufbereiten lassen. Denr: »Es gibt
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wenn Sie INnteresse an
unseren Buichern haben,

z. B. als Geschenk fiir Ihre Kundenbindungsprojekte,

fordern Sie unsere attraktiven Sonderkonditionen an.

Weitere Informationen erhalten Sie von

unserem Vertriebsteam unter +49 89 651285-154

oder schreiben Sie uns per E-Mail an:

vertrieb@mvg-verlag.de
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