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Auch bevor es das iPad gab, wischten wir 
gelegentlich mit den Händen über eine 
Oberfläche: Nach dem Essen wischten wir 
den Tisch ab, wischten den Dreck vom Bo-
den auf oder die Spiegel und Fenster blank. 
Ballenmattierung und andere Oberflä-
chenveredler wurden mit dem Lappen per 
Wischbewegung aufgetragen, und wischen 
wir jemandem sanft über die Haut, nennen 
wir das „streicheln“ und tragen damit in 
ähnlicher Weise zum sozialen Frieden bei 
wie die Affen beim Lausen: Sauberkeit und 
Sozialverhalten hingen schon immer eng 
zusammen (15). 

Mit dem Aufkommen der 
Smartphones und Tablett-PCs  
bekam das Wischen eine völlig 
neue Funktion: Umblättern.

Mit dem Aufkommen der Smartphones 
und Tablett-PCs (wie dem iPad; ▶Abb. 1) 
bekam das Wischen eine völlig neue Funk-
tion: Wir blättern um indem wir mit einem 
oder mehreren Fingern über einen Bild-
schirm wischen. Eine Kleinigkeit einerseits, 
nichts weiter als die Zuordnung einer ural-
ten Geste zu einer neuen Funktion, der Be-
friedigung von Neugier, mittels eines tech-
nischen Geräts – ähnlich dem Drücken ei-
nes Knopfes auf der Fernbedienung. Ande-
rerseits jedoch ist dieses Wischen mittler-
weile so weit verbreitet1, dass man mit 
Recht behaupten kann, es sei nun fester Be-
standteil unserer kulturell tradierten ma-
nuellen Möglichkeiten bzw. Fähigkeiten, 
wie das Schneiden mit einer Schere, das 
Halten eines Bleistifts, das Drehen einer 

Schraube oder das Tippen mit zehn Fin-
gern. Solche neuen Weisen des Gebrauchs 
der Hand begleiteten regelmäßig unseren 
kulturellen Fortschritt – zusammen mit 
neuen Sachen und neuen Wörtern.

Nun ist es mit der Verwendung der Hand 
als Universalwerkzeug nicht anders als mit 
dem Laufen, dem Radfahren oder dem Spre-
chen: Wir können es, weil wir es in der Kind-
heit gelernt haben und denken gar nicht 
mehr darüber nach, wie komplex und kom-
pliziert diese Leistungen eigentlich sind. 
Bringen Sie mal einem zweibeinigen Roboter 
das Laufen oder das Radfahren bei, dann 
merken Sie, was gemeint ist: Das alles will ge-
lernt sein, und je besser es gelernt wurde, 
desto besser klappt es ein Leben lang. Spre-
chen ist so kompliziert, dass Computer es bis 
heute nicht wirklich können, obgleich es je-
der Dreijährige schon kann (daran erkennt 
man, wie schlau Dreijährige sind!). Und 
kaum anders ist es mit dem Hantieren! 
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Die Greifarme von Robotern sind 
taktil-mechanische Waisenknaben 
gegenüber den Händen von Drei-
jährigen!

Beim Gebrauch als Werkzeug ist die Hand 
keineswegs nur ein Halteinstrument, son-
dern auch ein Sinnesorgan: Beim Greifen 
sendet sie Berührungs- und Druckempfin-
dungen sowie Informationen über die Stel-
lung der Gelenke an das Gehirn, wo diese 
Sinneseindrücke mit denen von den Augen 
kombiniert und verarbeitet werden. So ent-
stehen „ganzheitliche“ Erkenntnisse über 
Aussehen, Größe, Form und Bewegungs-
richtung. Zusammen mit dem geplanten 
Handlungsziel2 wird der Widerstand, der 
bei der Ausführung einer Bewegung über-
wunden werden muss, durch die motori-
schen Zentren des Gehirns berechnet, und 
die Muskulatur entsprechend angesteuert. 
Die Augen helfen hierbei zwar mit, der Lö-

1 Nach einer von Nokia in Auftrag gegebenen Studie 
schaut der durchschnittliche Nutzer eines 
Smartphones täglich 150 Mal drauf (1). Da dessen 
Bedienung vor allem über das Wischen erfolgt, geht 
es mithin um eine sehr häufige neue Handbewe-
gung.

Abb. 1  
In Deutschlands Groß-
städten (wie hier in 
Berlin) wird derzeit auf 
riesigen Plakaten  
(5 Stockwerke hoch 
und mehr als 2,5 mal 
so breit) für digitale 
Wischgeräte ganz ana-
log geworben  
(Foto: Autor).

2 Die Bedeutung der Hand zeigt sich nicht zuletzt in 
den Wörtern, mit denen wir beschreiben, was wir 
ganz allgemein (und zuweilen auch ohne die Hän-
de) tun: Wann immer wir etwas tun, dann nennen 
wir das Handeln; im Einzelnen behandeln wir Sach-
verhalte oder Patienten, verhandeln Prozesse oder 
Verträge, die wir auch aushandeln. 
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wenanteil der Aufgabe wird jedoch von der 
Hand und ihrer Steuerung (den sensomo-
torischen Zentren im Gehirn) erledigt. Fa-
zit: Die Greifarme von Robotern sind tak-
til-mechanische Waisenknaben gegenüber 
den Händen von Dreijährigen!

Es gibt unendlich viele Möglichkeiten 
des Greifens: Der Gegenstand bestimmt 
die Griffart (▶Abb. 2) und den Greifdruck, 
die geplante Handlung, die Bewegungs-
richtung und/oder die Drehung der Hand 
im Kontext der zu ändernden Umgebung. 
Jeder Handgriff ist anders und wird beim 
Üben geplant, ausprobiert, wieder geplant 
und wieder probiert. Die Möglichkeiten 
der Hand beim Greifen der Dinge und da-
mit beim Begreifen der Welt sind je nach 
Zweck und Funktion sehr unterschiedlich, 
insbesondere, was die eingesetzte Kraft 
und die mögliche Genauigkeit von deren 
Dosierung anbelangt: Schon lange unter-
scheidet man den Grob- oder Kraftgriff 
vom Hakengriff, den feinen, groben und 
lateralen Spitzgriff oder den sphärischen 
Feingriff. 

Zu diesen vielfältigen Weisen der Be-
handlung (engl: to handle) von Sachen – vom 
Hämmern zum Streicheln, vom Tragen von 
Zementsäcken bis zum Operieren eines Au-
ges – kommt also seit wenigen Jahren das 
Wischen über eine blanke Oberfläche zum 
Zweck des Umblätterns zu einem neuen 
Bildschirminhalt. – Viele Mütter sind begeis-
tert: „Mein Zweijähriger kann schon mein 
iPad bedienen, hat er sich selbst beigebracht! 
Ist er nicht ein kleiner Einstein?“ – So oder 
so ähnlich hört man viele Mütter begeistert 
reden, wenn der oder die Kleine plötzlich 
über die Oberfläche des Tablett-PC streift, 
um damit ein neues Bild aufzurufen. Sie ver-
gessen dabei, dass es sich hier nicht um eine 
taktil-kognitive Meisterleistung handelt, son-
dern um die so ziemlich einfachste Bewe-
gung, die man sich denken kann, zur Erzie-
lung immer des gleichen Resultats: dem Ent-
stehen eines neuen bunten Bildchens von ir-
gendetwas auf einem Bildschirm (▶Abb. 3). 
– Einmal probiert, gleich für immer gekonnt. 
Kunststück? Mentale Meisterleistung? – Kei-

neswegs! Aktiver Beitrag zur Verdummung 
der nächsten Generation? – Wahrscheinlich! 

Das Problem des iPad: Man wischt 
über seine Oberfläche – und das 
war’s auch schon!

Im Folgenden sei dies näher begründet. 
Kinder brauchen zur Entwicklung ihres 
Gehirns immer neue Herausforderungen, 
die zu meistern sind – mit ihren Sinnen 
und Händen, dem Herzen und ihrem Ver-
stand.3 Stellt man sich die Frage, wie diese 
Herausforderungen beschaffen sein müs-
sen, um besonders gut zu funktionieren, 
dann lautet die Antwort:
1. Ganzheitlichkeit und 
2. wachsender Schwierigkeitsgrad. 

Abb. 2 Weisen des Greifens mit der Hand: (a) feiner Spitzgriff (Zweifinger-
griff; auch Pinzettengriff genannt), beispielsweise zum Halten einer Nadel, 
(b) grober Spitzgriff (Dreifingergriff, z. B. zum Halten eines Stifts), (c) lateraler 
Spitzgriff (Schlüsselgriff, bei dem der Daumen die Seite des Zeigefingers be-

rührt), (d) sphärischer Feingriff (z. B. beim Halten eines rohen Eis), (e) Grob- 
oder Kraftgriff zum Festhalten (an) einer Stange, (f) Hakengriff  
(z. B. beim Tragen eines Eimers). Ich danke meiner Tochter Anna (4 Jahre) für 
ihre Mitarbeit beim Hand-Fotoshooting.

a b c

e fd

3 Man kann an dieser Stelle „alte“ Pädagogen wie Jo-
hann Comenius (1592–1670) und Johann Heinrich 
Pestalozzi (1746–1827) zitieren (4), aber auch 
„neue“ Erkenntnisse aus der experimentellen Psy-
chologie und Neurobiologie zur Bedeutung emo-
tionaler Prozesse für das Einspeichern von Ereig-
nissen ins Gedächtnis (5, 21).
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Liegen beide Kriterien vor, können sie geis-
tig und seelisch wachsen und ihre Fähig-
keiten im Umgang mit den Dingen und der 
Welt entwickeln. 

(Zu 1) Je ganzheitlicher dabei die Tätig-
keiten, und je mehr ihr Schwierigkeitsgrad 
mit fortschreitendem Training zunimmt, 
desto besser geeignet sind sie als Heraus-
forderungen und damit zur Förderung der 
Entwicklung: Fordern und Fördern heißt 
hier nicht zuletzt schon lange die Devise. 
Man sollte also nicht erst die Hände trai-
nieren, und dann noch das Denken, und 
später dann noch etwas Spaß haben und 
ganz zum Schluss vielleicht die Sinne 
schärfen. Nein, alles zugleich – und genau 
das ist mit „ganzheitlich“ gemeint. Denn 
dann bereitet das Ganze besonders viel 
Spaß und diese Freude am Tun ist der Mo-
tor weiterer Beschäftigung mit den Dingen 
und damit weiteren Lernens. 

(Zu 2) Ebenso wichtig wie die Ganzheit-
lichkeit ist der (richtige und vor allem zu-
nehmende) Schwierigkeitsgrad für das Ler-

nen. Studien haben gezeigt, dass ein zuneh-
mender Schwierigkeitsgrad sehr wichtig 
für das Trainieren motorischer und geisti-
ger Leistungen ist. So wird man beispiels-
weise beim Sport (egal ob Geräteturnen 
oder Basketball) oder beim Musizieren 
oder bei bestimmten Handarbeiten (Ma-
len, Werken) immer besser – und genau 
darin liegt schon die größte Belohnung! 
Bleibt der Schwierigkeitsgrad einer Tätig-
keit dagegen immer gleich, wird es dem 
Lernenden schnell langweilig und das Ler-
nen hört auf (9). 

Studien haben zudem gezeigt, dass Kin-
der die Dinge be-greifen müssen, um gut 
über sie nachdenken zu können (12, 13). 
Erst dadurch lernen sie die Dinge in der 
Welt richtig kennen und zugleich den rich-
tigen Umgang mit ihnen. Das Be-greifen 
schließt zudem das Training der Feinmoto-
rik ein, die sich bei Kindern überhaupt erst 
dadurch entwickeln kann. Genau so, wie 
man seine Sprache nur dann entwickelt, 
wenn man viel miteinander spricht, so 
lernt man Feinmotorik, räumliches Den-
ken und sogar das kategoriale Nachdenken 
über die auf diese Weise begriffenen Dinge 
nur durch das aktive Tun. Und nur durch 
dieses Tun erobern sich Kinder die Welt, 
machen sie zu ihrer Welt. 

Ganzheitliches Lernen führt so zu ver-
netztem Denken. Wer die Dinge beim Ler-
nen nur sieht, der prägt sie sich auch nur 
mit dem Sehsystem (besser: in sein Sehsys-
tem) ein. Wer sie jedoch be-greift, der be-
nutzt zusätzlich seine gesamte Motorik (et-

wa ein Drittel des Gehirns) zur Verarbei-
tung und Speicherung des Gelernten. Stu-
dien konnten zeigen, dass tatsächlich „mit 
der Hand“ gelernt wird, wenn man mit 
Dingen hantiert: Motorische und auch sen-
sorische Zentren lernen mit, wodurch zu-
sätzliche Bereiche des Gehirns für das Be-
halten und spätere Nachdenken zum Ein-
satz kommen. Das Ergebnis: Man lernt 
nicht nur schneller, sondern kann mit dem 
Gelernten auch besser umgehen, kann 
schneller und tiefer darüber nachdenken 
und es besser kreativ einsetzen. 

Genau hier liegt die Problematik des 
iPad: Man wischt über seine Oberfläche – 
und das war’s auch schon! Keine objektspe-
zifischen Repräsentationen auf senso-mo-
torischen Zwischenschichten. Damit auch 
keine Möglichkeit der Unterstützung höhe-
rer geistiger Leistungen durch diese Gehir-
nareale. Damit wiederum Benutzung von 
weniger Gehirn beim Denken; und damit 
geringere Denkleistung. Zudem geringere 
Möglichkeiten zur Entwicklung der Fein-
motorik, des räumlichem Denkens, auch 
das Denkens überhaupt und geringere För-
derung von Kreativität. Denn durch das 
Zusammenspiel von Auge und Hand, von 
Sehen und Greifen und vor allem durch die 
vielfältigen Sinneseindrücke beim dreidi-
mensionalen Greifen wird vernetzt gelernt 
und die Welt buchstäblich be-griffen. Ein 
iPad liefert all dies nicht, leistet daher kei-
nen Beitrag zur Förderung des Kindes, 
spricht es nicht auf vielfache Weise an, und 
fordert es weder sinnlich noch motorisch!

Abb. 3 (a) Mit der Hand über eine glatte Oberfläche wischen ist kinder-
leicht (in Ermangelung eines iPad wurde dieses durch eine im Besitz des Au-
tors befindliche Küchenwaage simuliert). Nicht nur die Motorik stellt kaum 
Anforderungen, auch die Hand als Sinnesorgan wird praktisch kaum bean-
sprucht, ein „ganzheitliches Erlebnis“ resultiert nicht und schon gar nicht 
werden objektspezifische Erfahrungen gemacht, aus denen sich letztlich 
unser Weltwissen zusammensetzt. (b) Bei Zweijährigen kann man zudem 
eine gewisse Verwirrung beobachten, die daraus resultiert, dass das Wi-

a

schen nicht überall und immer die gleiche Konsequenz hat wie beim iPad 
(Fotoserie aus einem Video, das anlässlich der holländischen Ausgabe von 
„Digitale Demenz“ im niederländischen öffentlich-rechtlichen Fernsehen zu 
sehen war; 8). Das Kind wischt zuerst und blättert um, dann versucht es die-
se Art des Umblätterns bei einer Zeitschrift und scheitert, woraufhin es 
(kleine Kinder sind wirklich clever!) sich durch Berühren des eigenen Ober-
schenkels mit dem Finger mehrfach rückversichert, dass seine Wischbewe-
gung trotz fehlendem Effekt korrekt ausgeführt ist.

b
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Trotz dieser Indizien für die Existenz un-
günstiger Auswirkungen des Wischens über 
Tablett-PCs, wurden diese unter dem Schlag-
wort „Toys 3.0“ anlässlich der diesjährigen 
Nürnberger Spielwarenmesse gleich in ca. ei-
nem Dutzend verschiedener Typen (z. B. in 
rosa für Mädchen, aus Plastik für die ganz 
Kleinen) von verschiedenen Herstellern „als 
Revolution im Kinderzimmer“ angepriesen. 
Aber nicht nur das: Mittlerweile starten man-
che Kinder die Grundschule in einer iPad-
Klasse – ohne dass man hier zuvor einmal ge-
forscht und sich mit Risiken und Nebenwir-
kungen befasst hätte. In der Medizin wäre 
dies ein ungeheuerlicher Vorgang. Aber 
wenn es nur um unsere Kinder geht, darf je-
der herumprobieren nach Herzenslust, und 
Marktgeschrei ist wichtiger als Wissenschaft. 
Die aber sagt uns (im Fachblatt Science), dass 
digitale Lehrbücher gerade dann für das Ler-
nen ungünstiger sind, wenn sie interaktiv ge-
staltet sind und damit vom Lesen ablenken 
(7). Googeln ist zur Aneignung von Wissen 
schlechter geeignet als Bücher oder Hefte, wie 
vier von Psychologen der Universitäten Co-
lumbia und Harvard ebenfalls in Science pu-
blizierte Experimente zeigten (14), und tip-
pen ist für das Aufnehmen von Wissen ins 
Langzeitgedächtnis nicht so effektiv wie das 
Schreiben mit der Hand (18). Über die ver-
heerenden Folgten des Schreibens auf digita-
len Medien in China für die Lesefähigkeit 
wurde an dieser Stelle bereits berichtet (16). 
Dennoch fangen in Südkorea diesen Herbst 
sehr viele erste Klassen mit dem iPad an, und 
auch in den Niederlanden gibt es die nach 
dem Gründer der Firma Apple benannten 
Stephen Jobs Klassen – mit iPad statt Schul-
buch und Schulheft. 

Bevor man mit besten Absichten und ab-
sehbar verheerenden Konsequenzen Millio-
nen von iPads auf ebenso viele Kinder los-
lässt, sollte man vielleicht die Erfahrungen 
abwarten, die derzeit mit Tieren gemacht 
werden. Seit einigen Monaten gibt es tatsäch-
lich Anwendungen (engl.: applications, abge-
kürzt: apps, sprich „ähps“), also kleine auf 
dem iPad laufende Programme, die speziell 
für Tiere entwickelt wurden (11). Wie so vie-
les war das Ganze eher ein Produkt des Zu-
falls: Die beiden Programmierer Fuller und 
Murray hatten eigentlich ein Programm für 
Kinder entwickelt, bei dem diese ein Maus 
fangen mussten, das sich jedoch als wirt-
schaftlicher Flop erwies. So veränderten sie 

ihr Programm und brachten es als „Spiel für 
Katzen“ (Game for Cats) zum Spottpreis von 
1,99 US$ heraus. Innerhalb kurzer Zeit wur-
de es über eine Million Mal heruntergeladen 
und war damit ein voller Erfolg. Mittlerweile 
gibt es drei solcher Katzen-Programme, von 
denen eines beispielsweise den Katzen er-
möglicht, auf dem iPad mit ihren Pfoten zu 
malen. „Als ich damit begann dachte ich, dies 
sei lächerlich. Aber es stellte sich bald heraus, 
dass diese Programme vielen Menschen et-
was bedeuteten“, zitiert das Wall Street Journal 
einen der Entwickler, und fügt hinzu, dass 
manche Leute die Bilder ihrer Katzen mittler-
weile ausgedruckt, ausgestellt und sogar ver-
kauft haben. 

Im Online-Geschäft der Firma Apple 
kann man Programme kaufen,  
die speziell für Haustiere  
entwickelt wurden, jedoch auch 
von Pinguinen, Tigern und Fröschen 
benutzt werden.

Auch im Online-Geschäft der Firma Apple 
(iTunes) kann man mittlerweile ganz nor-
mal nicht nur Musik und Programme kau-
fen, sondern mehr als ein Dutzend solcher 
Programme, die speziell für Haustiere 
(meist Katzen oder Hunde) entwickelt 
wurden, jedoch auch von Pinguinen, Ti-
gern und Fröschen benutzt werden. „Pen-
guins especially ,seem to really love Game 
for Cats‘, Mr. Fuller says, but ,I don’t think 
the market is very big‘“ kommentiert der 
Entwickler bescheiden.4 Zumal die Kon-
kurrenz auch nicht schläft und der Katzen-
futterhersteller Friskies mittlerweile sieben 
iPad-Spiele für Katzen herausgebracht hat 
(z. B. Cat Fishing und Cat Fishing 2, das es 
erlaubt, die Ergebnisse seiner Katze via Fa-
cebook mit anderen Tierliebhabern zu ver-
gleichen). Eines davon sei das weltweit ers-
te Dual-Species Ballspiel und nennt sich 
„Du gegen die Katze“ (You vs Cat).5

In Tierheimen werden diese Spiele sogar 
zum Training schüchterner Katzen „thera-
peutisch“ eingesetzt. Die Verantwortlichen 
weisen jedoch darauf hin, dass dies nicht oh-
ne Folgen bleibt: Die Katzen gehen sehr bald 
davon aus, dass das iPad ihnen gehört, und 
lassen den Besitzer nicht mehr dran. 

Katzen reagieren allerdings auch oft 
frustriert, spielen die ganze Zeit, nur unter-
brochen vom Schlafen, und werden immer 
unruhiger. Das digitale Mausefangen wirkt 
auf sie keineswegs beruhigend, sondern 
macht süchtig und bewirkt das, was man 
bei Kindern Hyperaktivität und gestörte 
Aufmerksamkeit nennen würde. Auch für 
Hunde wurden entsprechende Programme 
speziell entwickelt, aber es zeigte sich, dass 
der Hund oft schier durchdreht, wenn er 
das iPad benutzt. Es verhält sich bei Haus-
tieren also ähnlich wie in der kürzlich be-
schriebenen Studie zu den Auswirkungen 
des Fernsehens bei Mäusen (20): Die Effek-
te auf Tiere erweisen sich als den Auswir-
kungen auf Menschen ganz ähnlich. 

„Dogs don’t necessarily do very usefull 
things on the iPad“, wird die Hundetraine-
rin Anna Jane Grossman im Wall Street 
Journal zitiert, nicht ohne dass sie hinzu-
fügt: „But I don’t necessarily do very useful 
things with my iPad either“. – Nicht nur die 
Auswirkungen, sondern auch der motiva-
tionale Hintergrund der Nutzung, er-
scheint mithin bei Tier und Mensch kaum 
verschieden. Und das Resultat der Beschäf-
tigung mit moderner Informationstechnik 
ist Unmut und Frustration, Einsamkeit 
und Depression – also genau das Gegenteil 
dessen, was die Werbung verspricht. 

Alles was wirkt, hat auch unerwünschte 
Wirkungen (16). Bevor man die Gehirne 
von Millionen von Kindern mittels iPads 
ruiniert, sollte man sich daher Gedanken 
über die Risiken und Nebenwirkungen da-
rüber machen, welche Konsequenzen es 
hat, den Zweijährigen das Wischen als Ges-
te zur Befriedigung ihrer Neugier beizu-
bringen. Nach den vorhanden Erkenntnis-
sen fördert dies kleine Kinder keineswegs, 
sondern behindert die Entwicklung von 
Sensorik, Motorik, Neugierde, Denken und 
Kreativität. 

4 Für diejenigen, welche dies alles nicht glauben, sei 
der folgende Absatz des Wall Street Journal Artikels 
im Original zitiert: More than a dozen Magellanic 
penguins periodically play the game at the Aquari-
um of the Pacific, in Long Beach, Calif., says Dud-
ley Wigdahl, curaor of mammals and birds. During 
their first gaming session in February, he was asto-
nished to see the penguins pecking vigorously at 
the screen, trying to catch the mouse. ,They got a 
lot out of it‘, he says. ,I didn’t expect that‘“ (11). 

5 Die Auswertung millionenfacher Spiele im August 
2013 ergab, dass die Katzen öfter gewinnen als die 
Menschen (11).
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Mit dem Wischen auf dem iPad fängt es 
an, und mit dem Benutzen von Facebook 
anstatt realen Kontakten (2, 17) oder dem 
Starren auf das iPhone – 150 Mal am Tag – 
statt dem Wandern in der Natur (3) hört es 
noch lange nicht auf. Wehret den Anfän-
gen: Die Behauptung, Kinder würden 
durch das Wischen auf dem Bildschirm in 
ihrer geistigen Leistungsfähigkeit gefördert 
ist – sorry – pure Augenwischerei!
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