Lese- und Rechtschreibstérung (LRS)

Bedeutung der visuellen
Aufmerksamkeit bei LRS

Aufgrund der vielfaltigen negativen Konsequenzen der Ent-
wicklungsdyslexie ist die Frage nach einer effektiven therapeu-
tischen Intervention von hoher Bedeutung. Auch wenn der
volle Abbau einer Dyslexie bisher nicht erreicht wird, zeigt nun
eine Studie, dass durch ein relativ kurzes Training mit Action-
Videospielen dyslektische Kinder fliissiger lesen konnen.
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Die neurokognitive Stérung ,Entwick-
lungsdyslexie” (geschdtzte Pravalenz:
10%) wurde bereits in Ausgabe 1/13 der
Sprache - Stimme - Gehor thematisiert.
Eine aktuelle randomisiert-kontrollierte
Studie zu diesemn Thema umfasste 20 ita-
lienische Dyslexiekinder, zugeteilt einer
Interventionsgruppe (sie spielte das kom-
merzielle Videospiel ,Rayman Raving
Rabbids" mit separaten Action-Miniga-
mes) bzw. einer Kontrollgruppe (sie spiel-
te Non-Action-Minigames). Die Kinder
beider Gruppen unterschieden sich nicht
im Lebensalter, 1Q, Ausmal} der Lesestd-
rung, in den phonologischen Fertigleiten
und in der Aufmerksamkeit, Der zeitliche
Spielumfang betrug insgesamt 12 Stun-
den (9 Tage lang tdglich 80 Minuten). Auf-
merksamkeit und Lesefertigkeit (Tempo,
Genauigleit) wurden vor und nach dem
Training untersucht.

Die Interventionsgruppe zeigte signifikan-
te Verbesserungen in Aufmerksamkeit
und im Lesetempo (jedoch nicht zu La-
sten der Lesegenauigkeit). Insbesondere

die Steigerung des Lesetempos ist erstaun-
lich, da Action-Videospiele nicht das Lesen
trainieren. Wenngleich zu vermuten steht,
dass sie eher bei Individuen mit visuellen
Aufmerksamkeitsdefiziten als bei solchen
mit primdr linguistischen Defiziten effel-
tiv sind. Eine multiple Regressionsanalyse
wies nach, dass die Verbesserungen in der
Aufmerksamkeit 50% der Varianz der all-
gemeinen Lesefdhigkeit erklirten.

Ergebnisbewertung

v

Das italienische Schreibsystem hat eine
sog. .flache Orthografie, weil es eine
hohe Phonem-Graphem Korrespondenz
aufweist und nicht verschiedene Ausspra-
chemdglichkeiten eines Lauts bietet. Das
istleichter zu lernen als ein inkonsistentes
System mit morphophonemischer Ortho-
grafie (,tiefe Orthografie®). Doch nicht
nur Unterschiede zwischen Schriftsprach-
systemen, sondern auch Unterschiede
zwischen Videospielen sind zu beriick-
sichtigen. Action-Minigames erfordern

Fiir Sie gelesen, fiir Sie gehort

visuo-motorische Kontrolle inkl. prizise
Zielgerichtetheit, schnelle Aktionszeit
(.flinke Finger*), geteilte Aufmerksamkeit
und Planung.

Visuelle Aufmerksamkeit kann nicht nur
bei Dyslektikern mit konsistenter bzw. in-
konsistenter Orthografie beeintrachtigt
sein, sondern auch bereits bei Noch-nicht-
Lesern (,prereaders”) mit einem familia-
ren Risiko fiir Dyslexie. In 60% der Fille
spdterer schlechter Leser zeichnet sich die
visuelle Aufmerksamkeitsstérung vor
dem Lese-Erwerb ab.

Fazit

Die Studie ist ein Beispiel dafiir, dass Vi-
deospiel-Erfahrung auch einen niitzli-
chen Effekt haben kann. Das tiberrascht
nicht zuletzt deshalb, weil in dem in
Ausgabe 1/13 zitierten Ubersichtsbei-
trag davon ausgegangen wurde, dass
erstens Probleme in der Lesegenauigkeit
leichter behandelbar sind als solche in
der Lesefliissigkeit und dass zweitens vi-
suelle Trainings sowie sensomotorische
Ansdtze wegen ungentigender Evidenz
oder Unwirksambkeit als (iberholt gelten,
Somit ist das Ergebnis, dass dyslektische
Kinder durch Action-Videospiele fliissi-
ger lesen kénnen provokativ und bedarf
dringend weiterer Uberpriifungen -
nicht zuletzt auch deshalb, um durch
Verweis auf solche Forschungsergebnis-
se Fehlentwicklungen im Umgang mit
elektronischen Spielen zu Hause vorzu-
beugen. Solche Ergebnisse diirfen nicht
dazu verfithren, dass die hdusliche Frei-
zeitbeschiftigung mit Action-Games
ungepriift gerechtfertigt oder gesteigert
wird.
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