Zeichnen zu konnen, bedeutet

.. die Kreativitat zu steigern,

... die Wahrnehmung zu scharfen,

.. die Innovationskraft zu entwickeln,
.. die Probleml6sungskompetenz zu starken,

.. neue Losungsansatze zu finden,

.. sich die (Um)Welt neu zu gestalten und ist ein
.. wichtiger, wirkungsvoller Beitrag zu Visionen und der Zukunft.

Zeichnen ist so viel mehr, wenn man es gehirngerecht lernt

Die allermeisten glauben, zeichnen
zu konnen, sei eine Frage des Talents
und gleich danach, das sei ,nur” ein

schones Hobby!

Wissenschaft, Forschung, Techno-
logie und Innovation haben eines
gemeinsam: Kreativitat.

Bekanntes neu zu betrachten, der
Fantasie freien Lauf zu lassen und so
auf vollig neue LOsungsansatze zu
kommen, ist Grundvoraussetzung
fur Wachstum und Fortschritt. Es ist
einer der wichtigsten Griinde, warum
Henry Ford auf Autos und nicht auf
schnellere Pferde kam oder Thomas
Edison die Idee entwickelte, sich vom
Sonnenlicht unabhdngig zu machen
und Licht mithilfe eines Gliihfadens
ZU erzeugen.

Kreativitdt ist somit ein essenzieller
Baustein im kontinuierlichen Verbes-
serungsprozess und im Ideen- und
Innovationsmanagement. Die Inno-
vationsfahigkeit und somit die Zu-
kunft von Unternehmen hangt von
Mitarbeitern ab, die in der Lage sind,
Bekanntes neu zu betrachten.

Kreativitat hat wie das Zeichnen
vor allem mit Wahrnehmung zu
tun

Genau hinzuschauen, was wirklich zu
sehen ist, es abzubilden und damit zu
spielen. Die Schulung der Wahrneh-
mung fordert die Problemsensitivitat
und starkt innovative Losungskom-

petenz, indem es das Denken in Ana-
logien und Bildern befeuert.

Neugier und Kreativitat sind im
Gehirn als wichtiger Entwick-
lungs-Booster angelegt

Diese werden nur allzu oft durch
das Bildungssystem nicht gefordert,
sondern verschiittet, was engagier-
te Lehrende wie Lernende gleicher-
maBen frustriert. Gehirngerechtes
Zeichnen ist in erster Linie eine Wahr-
nehmungsschulung und somit der
ideale und einfache Weg, Neugier
und Kreativitat wieder zum Leben zu
erwecken und zu entfesseln.

Jedes Gehirn ist ein Unikat, das Uber
enorme Leistungsfahigkeit verfiigt.
Das Gehirn ist mit Lernen, das auf
Erleben, Erkenntnisgewinn und Ex-
perimentierfreude basiert, kaum zu
Uberfordern. Wissen kann nicht tiber-
tragen, sondern nur im Gehirn des
Lernenden erzeugt werden.

Forschung

In den USA und Australien haben
sich bereits Initiativen wie ,STEM + A
= STEAM" oder ,21st Century Lear-
ning” gebildet. Europa darf dieser
Entwicklung nicht hinterherhinken.
Deswegen unterrichtet Lydia Mayer-

Mariale Hardiman (John Hopkins University) https://www.youtube.com/watch?v=sSB7PMW9jZM

Adam Winsler (Stanford University) https://www.sciencedaily.com/releases/2019/03/190312123720.htm?fbclid=IwAR2wuireD50V_nmzblJe8sFIFgKMIRCt6U4kTRyAeoLX-jHd42npweBGNik

Die Prinzipien und Techniken
von Lydia Mayer-Deisting in der
kreativMUHLE orientieren sich an
modernen neurobiologischen Er-
kenntnissen und nutzt Kunst, vor
allem das ,Zeichnen als Vehikel",
um das Gehirn auf eine Weise
beim Lernprozess zu unterstiit-
zen, die Erfolge sichtbar macht.

Der Zeichenkurs scharft die Wahr-
nehmung, lasst einen Potenziale
sowie Moglichkeiten erkennen
und starkt das Vertrauen in sich
selbst. Der Benefit: JEDE/R kann
danach richtig gut zeichnen.

An den Kursen kann auch online
von jedem Standort aus teilge-
nommen werden.

kreativMUHLE
Kaiser-Josef-Platz 26 in Wels (00).

Deisting seit mehr als 15 Jahren in
ihrer Zeichenschule den sehr spe-
ziellen Zeichen-Kurs - auf Basis der
Forschung der letzten 50 Jahre -
»GARANTIERT ZEICHNEN LERNEN".
Diese spezielle Lernmethode macht
SpaB, verandert die Wahrnehmung
und befeuert damit in nur 50 Stunden
flexibles Denken, Mustererkennung,
Kreativitat, Neugier, Experimentier-
freude und Erkenntnis. Wenn Lernen
keine Freude macht, bleiben Aha-Er-
lebnisse aus.

Der Ausdruck,MINT” ist ein Initialwort, gebildet aus den Bezeichnungen ,Mathematik, Informatik, Naturwissenschaft, Technik”. Die MINT-Fachbereiche bilden den zentralen wirtschaftlichen Innovationssektor.

Eine vergleichbare Bezeichnung im Englischen ist STEM (beziehungsweise STEM fields) als Akronym von: science, technology, engineering und mathematics.
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