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1. Einleitung

Diese Arbeit entstand als Folge der intensiven Auseinandersetzung von Narrativen Ansdtzen
wahrend des Seminarbesuches Narrative Impact. Da ich persénlich Padagogik studiere und als
selbsténdige Trainerin regelméassig Kurse geben, interessiert mich die Frage: Was machen denn
wirkungsvolle Geschichten aus? Von welchen Komponenten hangt der Erfolg einer Geschichte zur
positiven Beeinflussung von Lernprozessen bei den Zuhérern ab?

Eine der gréssten Herausforderungen bei der Beschaftigung mit dem Thema war die Abgrenzung
von Begriffen. So wurde zum Beispiel der Begriff Entertainment Education in den 1990-er Jahren
durch fiktive Geschichten in Radiosendungen zur Aufklarung der Bevdlkerung in
Entwicklungslandern gepragt (vgl. Rogers et al. 1999, s. 193 ff). Da meine Mitstudentinnen Martina
Livers und Aline Steiger sich in ihrer Seminararbeit mit der Untersuchung persuasiver Botschaften
von Entertainment-Education-Formaten am Beispiel von Lazy Town, einer deutschsprachigen
Fernsehsendung, inklusive der grundlegenden sozial psychologischen Theorien beschéftigen, wird
hier nicht ndher auf den Begriff der Entertainment Education eingegangen.

Doch ein Problem bleibt. Wo ist die Abgrenzung von Entertainment Education und didaktischen
Formaten? Auch diese Frage zu beantworten wirde den Rahmen dieser Arbeit sprengen.

Aus der praktischen Erfahrung mit dem Einsatz der Strudelwurmgeschichte ist bekannt, dass es
sich bei dieser Geschichte um ein sehr wirksames Instrument der Wissensweitergabe handelt. Da
diese Geschichte allerdings nur mindlich weitererzahlt wird, existieren keine publizierten
Niederschriften. Ausserdem gibt es keine Studien Uber die Wirksamkeit dieser Geschichte im
Vergleich zu einer sachlichen und informellen Wissensweitergabe. Dennoch gibt es theoretische
Anhaltspunkte, wieso die Wissensvermittlung durch narrative Formate wirksam ist. Der theoretische
Teil dieser Arbeit gliedert sich in drei Teile. Im ersten Teil wird die Wirksamkeit von fiktionalen
Inhalten in Bezug auf "Non-Fiction", das heisst sachliche Inhaltsvermittlung, beleuchtet. Im zweiten
Teil wird eine Klassifizierung von narrativen Ansatzen aus padagogischer Sicht aufgezeigt und der
dritte Teil beschaftigt sich mit Thematik des Erzéhlens. Es sei hier darauf hingewiesen dass im
ersten und dritten Teil der Begriff "Fakt" in verschiedenen Kontexten auftaucht. Doch im ersten Teil
handelt es sich um die Abgrenzung von Fakten zu fiktionalen Inhalten. Im dritten Teil wird eine
theoretische Unterscheidung von Faktenwissen versus Geschichtenwissen vorgenommen. Da es
sich bei Geschichtenwissen nicht unbedingt um fiktionale Inhalte handeln muss, ist diese
Doppelspurigkeit hier nicht zu umgehen. Im praktischen Teil dieser Arbeit wird die
Strudelwurmgeschichte vorgestellt. Am Beispiel dieser Geschichte wird die zentrale Fragestellung
allerdings ohne endgiltigen Aufklarungsanspruch, beantwortet. Im letzten Teil werden die
Ergebnisse diskutiert und weitere Fragestellungen aufgezeigt.
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2. Theoretische Grundlagen

2.1. Verarbeitung von Fiktion
Eine sehr enge Definition beschreibt Fiktion als "something invented by the imagination or feigned",

also durch Vorstellungskraft erfundene Inhalte (Strange, 2002, S. 265).

Da hier nicht abschliessend auf die Problematik der Definition dieses Begriffes eingegangen
werden kann, wird in den nachsten Abschnitten zwischen Fiktion, das heisst erfundenen Inhalten
und "Non-Fiction", das sind sachliche und nachweisbar korrekte Inhalte, unterschieden.

In den folgenden Abschnitten wird darauf eingegangen, wieso fiktionale Inhalte die Einstellungen

von Individuen beeinflussen kénnen.

1. Mere Comprehension: Akzeptanz fiktionaler Informationen aufgrund fehlender Motivation zur
Evaluation

Es gibt verschiedene Modelle um zu erkléren, wie Einstellungen entstehen. Fiktion wird nicht
systematisch verarbeitet. Unter einem systematischen Prozess verstehen Prentice & Gerrig (1999)
ein logisches und kognitives Verarbeiten von Informationen. Vielfach mangelt es dem Leser an
Motivation und der Mdglichkeit dies zu tun. Je weniger der Leser sich engagiert um die Inhalte zu
prifen, desto mehr tendiert er also dazu, fiktionale Inhalte zu glauben (vgl. Prentice & Gerrig, 1999,
S. 533).

Strange (2002, S. 275) beschreibt dazu das Paradoxon, dass Individuen gleichzeitig wissen, dass
eine Aussage nicht bewiesen ist, sie mit einer angemessenen Skepsis betrachten und sie trotzdem
in ihr Wertesystem (beliefs about the world) einfligen kénnen. Er bezieht sich auf Gerring (1993)
und der wiederum schlagt als Folgerung dieser Tatsache vor, dass Individuen einen speziellen
Aufwand betreiben mussen, damit fiktive Informationen die Einstellungen im Alltag nicht
beeinflussen (vgl. Strange, 2002, S. 274). Doch Strange (2002) dussert auch Kritik da, nicht alle
Formen der Fiktion berlcksichtigt werden. So wurden zum Beispiel Traume ausgeklammert.
Ausserdem ist eine gewisse Skepsis zu den Versuchen bezuglich der Einstellungen der Individuen
gerechtfertigt. Es ist sehr schwer zu beurteilen, was die Individuen geglaubt hatten, wenn sie die
Geschichten nicht gelesen hatten (vgl. Strange, 2002, S. 273).

2. Heuristische Prozesse
Ein weiteres nonsystematisches Modell (Tversky & Kahneman, 1974), das zu erkléren versucht,

wie fiktionale Inhalte Uberzeugen kdnnen, kommt aus der kognitiven Heuristik. Falls die Motivation
oder die Mdoglichkeit um die fiktionalen Informationen systematisch zu prifen fehlt, neigen
Individuen dazu einfachere kognitive Strukturen zu benutzen. Bei anstehenden Beurteilungen
tendieren Individuen auf einfachere Varianten der Informationsverarbeitung zurtickzugreifen und
fokussieren eher auf Informationen, die ihnen gerade in den Sinn kommen. Zum Beispiel benutzen
sie die Strategie, dass man Expertenwissen trauen kann, und priifen nicht mehr selber nach (vgl.
Prentice & Gerrig, 1999, S. 533).

3. Peripheral Cues: Erhéhung der Glaubwdirdigkeit fiktionaler Inhalte durch dusserliche Faktoren
Ein weiteres nonsystemisches Modell wird von Petty und Cacioppo (1986) vorgeschlagen.

Wenn die Motivation und Méglichkeit zur Uberpriifung fiktiver Inhalte tief, resp. gering ist, tendieren
Individuen dazu aussere Umstande zu beriicksichtigen und aufgrund derer sich eher Gberzeugen
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zu lassen. Das heisst, die Quelle, die Ldnge und der Kontext eines Textes spielen, bei geringer
Motivation sich systematisch mit einem Text auseinanderzusetzen, eine Rolle.

Zum Beispiel haben Informationen aus verldsslichen Quellen mehr Uberzeugungskraft, als solche
aus unverlasslichen Quellen, lange Mitteilungen tberzeugen eher als kurze, und zuféllig mitgehdrte
Informationen mit positiver Grundhaltung werden eher geglaubt als negative.

Falls aber vom Leser die Bereitschaft zur systematischen Prifung der Informationen gegeben ist,
hat keiner dieser Faktoren einen Einfluss (vgl. Prentice & Gerrig, 1999, S. 535).

4. Verarbeitungsstil von fiktionalen Inhalten und Transported Theory
Wie oben schon erwéhnt, spielt die Quellenangabe von Texten eine wichtige Rolle. Es gibt

Hinweise, dass Geschichten oder Fiktionen anders verarbeitet werden als sachliche oder
wissenschaftliche Informationen.

In einem Versuch wurden zwei Gruppen von Lesern die inhaltlich gleiche Geschichte mit
unterschieden zusétzlichen Informationen prasentiert. Daraus ergaben sich folgende Resultate:
Leser, die glaubten eine Nachricht zu lesen, hatten langer zu lesen und konnten die Wortlaute
besser wiedergeben. Leser, die glaubten einen Auszug aus einem Roman zu lesen konnten die
situationalen Infos besser wiedergeben und hatten einen tieferen Verstehenssinn (vgl. Green, Garst
& Brock, 2004. S. 166).

Wenn eine Geschichte als Fiktion deklariert wurde hatte sie mehr Uberzeugungskraft, als wenn sie
als Fakt prasentiert wurde. Die Begrindung hierfur liefert wieder der dualistische Ansatz, dass bei
der fiktiven Geschichte die Argumente nicht systematisch verarbeitet wurden. Schwache fiktive
Argumente hatten eher einen meinungsbildenden Einfluss, weil sie weniger kritisch Oberprift
wurden (vgl. Prentice & Gerrig, S. 540).

Doch Green, Garst & Brock (2004, S. 173) weisen darauf hin, dass diese Verarbeitungsstile in
Bezug auf Einstellungsédnderungen noch nicht ausreichend erforscht sind. Sie unterteilen diese
weniger kritische Verarbeitungsform von Fiktion in folgende Formen:

Unengagierte Form

Der Leser will entspannen und sich unterhalten lassen. Dennoch kénnte er passiv beeinflusst
werden.

Engagierte Form (Transportation):

Die engagierte Form der Verarbeitung von Fiktion nennen Green & Brock: Transportation into a
narrative world. Leser verlieren sich in einem Buch und tauchen total in die fiktionale Welt ein, sie
vergessen alles um sich herum und reagieren emotional auf fiktive Inhalte. "Transported
Individuals” sind kognitiv und emotional in die Geschichte involviert und erleben die mentalen Bilder
mit. Die "Transported Theory" (Green & Brock, 2000, 2002) ist anwendbar auf die meisten
Unterhaltungsmedien (Nicht nur Blcher, sondern auch TV, Radio und PC-based stories). Je mehr
eine Person "transported” ist, um so weniger kritisch ist sie den Erz&hlinhalten gegentber. Die
These dabei lautet, dass die mentalen Ressourcen so engagiert sind die Geschichte zu erleben,
dass sie nicht in der Lage sind die Konklusionen der Geschichte zu hinterfragen.

Auch Gegenargumente werden durch Transportation reduziert. Das heisst, wenn die Leser in eine
aufregenden Geschichte involviert sind, gehen sie selten zuriick um Gegenargumente zu suchen.
Denn dies wirde das Lesevergniigen mindern (vgl. Green, Garst & Brock, 2004, S. 167 ff).
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5. Vermischung von fiktionalen Inhalten und realen Beschreibungen
Vielfach finden erfundene Geschichten in einer realen Umwelt statt. Wenn zum Beispiel eine

Liebesgeschichte in Rom beschrieben wird, sind die Charakteren und deren Handlungen erfunden,
die Beschreibung der Umgebung kann aber durchaus der Realitat entsprechen.

So hat der Leser keine Méglichkeit zu urteilen, was jetzt wirklich erfunden und was wahr ist.
Solange der Leser keinen offensichtlichen Grund hat, an der Geschichte zu zweifeln, tendiert er
dazu anzunehmen, dass die Geschichte wahr ist (Prentice & Gerrig, 1999, S. 531).

Auch Green, Garst & Brock beschreiben, dass es ohne externe, zusétzliche Informationen fir den
Leser sehr schwer ist zwischen Informationen betreffend der realen Welt und fiktionalen Inhalten zu
unterscheiden (Green, Garst & Brock, 2004, S. 165).

6. Vertrautheit mit der fiktionalen Umwelt und Betitelung der Geschichte als Fiktion
Weitere Faktoren, welche die Glaubwurdigkeit von fiktionalen Inhalten bestimmen sind die

Vertrautheit mit der fiktionalen Umwelt und die Betitelung der Informationen entweder als Fiktion
oder wahre Geschichte.

Je unbekannter die Hintergriinde in einer fiktionalen Geschichte fiir die Leser waren, desto geringer
war die Motivation die Informationen systematisch zu verarbeiteten. Sie waren weniger kritisch und
liessen sich eher von schwachen fiktionalen Argumenten Uberzeugen. Wenn aber ein Individuum
mit der Umgebung der beschriebenen Geschichte vertraut war, hatten die fiktionalen Argumente
viel weniger Uberzeugungskraft. Je weniger Vorwissen ein Leser hat, desto eher l&sst er sich durch
fiktionale Inhalte beeinflussen (vgl. Green, Garst & Brock, 2004, S. 172).
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22 Narrative Ansétze aus pddagogischer Sicht

In der Literaturwissenschaft wird zwischen narrativ-erzéhlenden und szenisch-darstellenden
Geschichten unterschieden. In szenischen Darstellungen, also im Drama werden verschiedene
Situationen dargestellt und von Figuren gespielt. Im Gegensatz zum Drama wird in narrativ-
erzahlenden Formen, zusétzlich zur Beschreibung der Handlung, die Geschichte vom Erzahler
kommentiert und interpretiert. Somit bringt jeder Erzahler seine ganz persénliche Note mit ein.
Daher erhalten die Rezipienten zusétzlich zum sachlichen Ablauf der Geschichte auch eine
Wertung der Ereignisse durch den Erzahler. Diese narrativ-erzdhlenden Anséatzen kdnnen aus
padagogischer Sicht in Storytelling, Narration und Lerngeschichten eingeteilt werden (vlg. Wirth
2006, S. 2).

1. Storytelling
Storytelling bedeutet auf deutsch "Geschichten erzahlen". Bei diesem Format werden bereits

vorhandene Geschichten eingesetzt um Lernenden als Beispiel fir das eigene Handeln zu dienen.
"Storytelling wird in padagogischen Situationen genutzt, um Erfahrungen von Experten aus
spezifischen Arbeits-, Problemlése-, und Alltagssituationen darzustellen" (Wirth, 2006 S. 2).

Diese Methode wird in der Schule (vgl. Egan, 1989), Wirtschaft (vgl. Thier, 2006) und
Psychotherapie (vgl. Grossmann, 2003) eingesetzt.

Prof. Dr. Frank Thiessen von der Hochschule fir Medien Stuttgart weist in seinem Artikel
"Geschichten erzédhlen: Das macht Sinn" (2008. S. 3) auf die zentrale Struktur der Geschichten hin.
Jede Geschichte besteht aus einer zentralen Figur (Held, Hauptperson), steht fiir eine Haltung und
hat eine Aufgabe oder ein Problem zu I6sen. Dabei interagiert sie mit anderen Personen, die fiir
Werte oder Prinzipien stehen.’

2. Narration
Wenn Geschichten extra szenisch inszeniert werden, damit Lernende zum Handeln angeregt

werden, spricht man in der padagogischen Literatur von Narration.

Laut Karin Wirth (Wirth / Klauser, 2004: zitiert nach Wirth 2006, S. 2) hat sich in der padagogischen
Literatur dieser Begriff weitgehend durchgesetzt. Sie nennt als bekanntes Beispiel den Anchored
Instruction Ansatz der Cognition and Technology Group at Vanderbilt (CtGV 1007, zitiert nach
ebd.). In Videosequenzen betrachten die Lernenden eine Geschichte mit einer fiktiven Figur in einer
realitditsnahen Umgebung und I6sen danach die Probleme dieser Figur (ebd.). Dadurch erhalten die
Lernenden nicht nur einen Einblick in die zu vermittelnde Thematik, sondern setzen diese auch
gleich I6sungsorientiert um.

" Quelle: Das weiterfiihrende Buch "Storydesign. Geschichten gestalten fiir Lernen und Verstehen" erscheint leider erst im
Jahr 2009 und detaillierte Ausziige sind geméss Auskunft des Autors im September 2008 noch nicht druckreif.
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3. Lerngeschichten
Bei Lerngeschichten werden weder bestehende Geschichten erzahlt, noch Geschichten fir

Lernende konstruiert. Das Besondere an Lerngeschichten ist, dass die Lernenden ihre Erfahrungen
in narrativer Form festhalten. Die Lernenden werden somit nicht aus Sicht von speziellen
Lernparadigmas oder Theorien an das Thema herangefiihrt, sondern setzen das Gelernte praktisch
um. So machen sie aus ihrer persénlichen Perspektive einen Bezug zu ihrer eigenen
Erfahrungswelt.

Mandl et al. (1995, S. 10) beschreiben den Stellenwert von Geschichten wie folgt:

"Eine Geschichte bettet Informationen in einen bedeutungsvollen Rahmen ein, sie stellt sinnvolle
Zusammenhénge her und beinhaltet in ihrem Kern im allgemeinen irgend ein Problem. Im Verlauf
der Geschichte wird auch deutlich, wie dieses Problem entstanden ist und wie es bewaltigt werden
kann - und zwar in einer Art und Weise, die fiir den Leser oder Zuhdrer unmitteloar nachvollziehbar
ist. Genau das kdnnen und sollen auch unsere Lerngeschichten: Die Geschichten sind authentisch
und zeigen, wie verschiedene reale Personen in unterschiedlichen Kontexten lernen, mit welchen
Problemen sie konfrontiert werden, wie sie mit diesen Problemen umgehen und welche

individuellen Lernerfahrungen sie dabei machen."

2.3. Besonderheiten von miindlichen Erziahlungen

Nicht nur die Inhalte und die Struktur, sondern auch die Art und Weise der Weitergabe von Wissen
in narrativer Form spielt eine Rolle. Daher wird in den nachsten Abschnitten beleuchtet, in welchen
Punkten sich muindliche Erzahlungen und schriftiche Dokumentationen von Geschichten
unterscheiden. Im Gegensatz zum vorherigen Abschnitt wird hier nicht eine Einteilung
verschiedener Ansdtze aus péadagogischer Sicht, sondern eine Differenzierung zwischen
mindlicher und schriftlicher Form der Weitergabe von Geschichten aufgezeigt. Daraus abgeleitet
werden verschieden Merkmale fiir ein erfolgreiches mindliches Erzahlen aufgezeigt. Da der
Blickwinkel auf die Thematik ein anderer, als bei der obigen Einteilung in verschiedene narrative
Ansétze ist, kénnen gewisse Doppelspurigkeiten, wie zum Beispiel der Hinweis auf die Struktur von
Geschichten, nicht vermieden werden.

1. Mindliche Uberlieferung
"Die Weitergabe von (individuellem oder kollektivem) Erfahrungswissen durch Erzé&hlen und

Weitererzahlen steht in einer langen kulturgeschichtlichen Tradition [...]" (Totzke, 2005, S.22).

Das heisst, bevor die Schrift erfunden wurde, musste Wissen durch Erzahlung weiter gegeben
werden. Eine ganz besondere Eigenschaft dieser erzdhlten Wissensweitergabe ist die
lebenspraktische Bedeutsamkeit. Im Sinne von Goody & Watt (1981; zitiert nach Totzke, 2005, S.
24) erfolgt die Auffihrung von (muindlichen) Mythen in konkreten Situationen. "Dabei bleibt die
mundlich weitergegebene Geschichte - ganz anders als eine schriftlich fixierte Erzéhlung - in
Wortlaut und Inhalt nie véllig identisch. Sie wird vielmehr stets an die jeweilige Auffihrungssituation
und Zuhérerschaft, deren Informationsbedirfnisse, Interessen, Vorlieben und Kenntnisstand
angepasst."
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Ausserdem zeichnet sich das Erzahlen resp. Sprechen durch Multimedialitédt aus. So spielen nicht
nur das Wort und die Satze, sondern auch Mimik, Gestik und Intonation eine Rolle bei der Wissens-
vermittlung durch Erz&hlung (vgl. Totzke, 2005, S. 24ff).

2. Schriftlichkeit
Die Erfindung der Schrift &nderte die Wissensweitergabe und die Formen der Wissens-

darstellungen. Die Schrift stellt ein effektives Speichermedium fiir die Wissensweitergabe dar. Doch
es birgt im Vergleich zur Erzéhlung auch einige Nachteile. So muss das Wissen klar und
verstandlich niedergeschrieben werden. Da keine direkte Mdglichkeit fir Rlckfragen an den
Verfasser des Textes vorhanden ist, fuhrte dies zu einer Versachlichung des sprachlichen
Vokabulars.

"[...] Wissen wird als logisch und terminologisch konsistentes, durchgestyltes System von einzelnen
Aussagesatzen konzipiert, die unabhangig von jeder konkreten Ausserungs- bzw.
Rezeptionssituation immer verstandlich und immer wahr sein sollen. Das heisst, es wird versucht,
so viel wie moéglich von dem explizit und damit kontrollierbar zu machen, was bei einer mindlichen
Wissensdarbietung nicht explizit gesagt werden muss, was dort aber entweder durch Gestik und
Mimik mitgemeint ist oder aufgrund der konkreten Kommunikationssituation fiir Sprecher und Hérer
die gemeinsame geteilte implizite Verstandigungsbasis darstellt [...]" (Totzke, 2005, S. 27).

Das heisst, es werden "Fakten" niedergeschrieben. Fakten definiert Totzke (2005, S. 27) als "ldee
von einzelnen, situationsinvariant existierende Sachverhalten" und bezeichnet diese als

"kontextinvariant ("immer") wahre Aussagesatze" (ebd.).

3. Geschichtenwissen
Walter Benjamin schreibt: "Erzahlung legt es nicht darauf an, das pure ,an sich' der Sache zu

Uberliefern wie eine Information oder ein Rapport. Sie senkt die Sache in das Leben des
Berichtenden ein, um sie wieder aus ihm herauszuholen" (Benjamin, 1984, S. 338). Mundlich
erzdhlte Geschichten liefern lebenspraktische Motivationen und Sinnhorizonte, da sie komplexe
Inhalte lebensnah, anschaulich und emotional vermitteln. "Das gegenseitige Erzahlen von
anschaulichen  Erfahrungsgeschichten  starkt die soziale Bindung zwischen den
Kommunikationspartnern - eine notwendige Voraussetzung flr kooperatives Handeln (und
kooperatives Lernen)" (Totzke, 2005, S. 30). Die Schilderung von konkreten Szenen oder Bildern
sagt mehr aus als ein Begriff. Durch die Bildsprache kommt mehr ,riber' und schafft so mehr
Beziehung als die logisch-begriffliche Faktenvermittlung. Doch auch die Einflussnahme durch den
Erzahler hat seine Grenzen. Er kann nicht beeinflussen, wie schlussendlich der Hoérer die
Geschichte auf seinen eigenen Erfahrungshorizont bezieht.

Die Nachteile der narrativen Wissensweitergabe liegen im Vergessen. Wenn Geschichten erzahlt
werden, ist nicht garantiert, dass jedes Mal der genau gleiche Inhalt vermittelt wird.

Somit kénnen aus Geschichten keine logische und kausale Schliisse gezogen werden (ebd.).
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4. Faktenwissen
Der Vorteil der logisch-begrifflichen Faktenvermittiung liegt in der Méglichkeit der kausalen

Schlisse. Es kénnen aus den Argumenten logische Schlussfolgerungen gezogen werden. Durch
die effektive Dokumentation von Wissen in Blichern oder Datenbanken "ermdglicht die logisch-
begriffliche Darstellung so ganz neue Arten von Ubersichten im Bereich des individuellen und
kollektiven Erfahrungswissens und neue Formen von intersubjektiven Wissenskontrolle" (Totzke,
2005, S. 31).

Doch Fakten haben einen geringeren Unterhaltungswert, da sie meist handlungsfern sind und kaum
Sinnesleistungsfunktionen Ubernehmen. Ausserdem sind sie meist relativ unanschaulich und
enthalten meist weniger Spannungselemente als eine Geschichte. Daher miissen sie mit grésserer
Anstrengung erlernt werden (ebd.).

5. Erzéhlen
Norbet Kober (2005, S. 120) definiert Erzéhlen als "der freie, mundliche, persénliche, sprachliche

Ausdruck [...], der intentional und/oder als eigenwertiges sprachliches Handeln auftreten kann".

Das Modell von Goldmund e.V. (2002, zitiert nach Kober, 2005, S. 123) zeigt die Voraussetzungen
fir "gutes" Erzahlen auf. [Es beschreibt drei in einer Dreiecksform zueinanderstehende
Voraussetzungen fur "gutes" Erzahlen, wobei mindestens eine Voraussetzung erfillt sein muss,
damit das Publikum die Erzahlsituation als wertvoll und erfrischend empfindet. Im Idealfall treffen
aber alle drei Faktoren zu.

1. Voraussetzung: "Eine gute Geschichte"

Eine "gute" Geschichte hat eine Handlung, die sich durch einen Spannungsbogen auszeichnet.
"Der einfachste und bekannteste Spannungsbogen verlauft wie folgt: Im Anschluss an eine
Exposition (wer, wann, wo) wird eine Komplikation (was) prozessiert (wie), die sich unerwartet bzw.
unkonventionell aufldst [...] "( vgl. ebd.).

2. Voraussetzung: "Sinnenhaftigkeit, paralinguistische und dramatische Mittel”

Durch den bewussten Einsatz von paralinguistischen und dramatischen Mitteln (Stimmhdéhe,
Variation, Geschwindigkeit, Stimmféarbung, Dynamik etc.) soll der Zuhérer in die Erzahlwelt entfihrt
werden. Durch die spannende Erzahlweise kann auch eine relativ triviale Handlung sehr grossen
Unterhaltungswert beinhalten (vgl. ebd.)

3. Voraussetzung: "Emotionalitit des Erzdhlenden"

Wenn der Erzdhler sich selber als fihlenden Menschen zeigt, hat er eine Koppelung des eigenen
emotionalen Erlebens mit den emotionalen Inhalten der Geschichte zugelassen und mdéchte dies
mit der Zuhérerschaft teilen. Dies lasst ihn authentisch wirken. Als Beispiel nennt Kober die
autobiografische Erzahlung. Es gelingt Erzahlern das Publikum mit ihrer persdnlich erlebten
Geschichte in den Bann zu ziehen, selbst wenn der Handlungsstrang der Geschichte ausbaufahig
und die sprachasthetischen Mittel nicht ausgereizt sind (vgl. ebd.).

Diese drei Voraussetzungen fur "gutes" Erzahlen haben einen engen Zusammenhang mit der Rolle
des Erzahlers. Da somit die Wirksamkeit zur Beeinflussung von Lernprozessen durch Geschichte
sehr viel mit der Art und Weise, wie eine Geschichte erzahlt wird zusammen hangt, ist es
unumganglich, sich auch mit der Rolle und den Eigenschaften eines Erz&hlers auseinander zu

setzen.
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Kober (2005, S. 129) zeigt vier Kompetenzen auf, die einen guten Erz&hler auszeichnen:

Fachkompetenz: Ein Erzahler muss Spannungsbdgen von Geschichten erkennen und weiter
entwickeln, so dass eine spannende Geschichte entsteht. Er braucht also die Fachkompetenz
"gute" Geschichten entwickeln zu kdnnen (vgl. ebd). Auch Thiessen (2008) verweist in seinem
Artikel auf die Struktur einer Geschichte als zentrales Element.

Sozialkompetenz: Damit der Erzahler die richtige Geschichte auswahlt und den Bedlrfnissen
des Publikums entsprechend aufbereiten kann, benétigt er ausreichend Sozialkompetenz. Die
hier angesprochene Sozialkompetenz bezieht sich auf die Interaktion zwischen Erz&hler und
Publikum. Des Weiteren benétigt er Einflhlungsvermdgen (Empathie), um die Winsche des
Publikums wahrzunehmen und auf sie einzugehen. Kober (2005, S. 127) beschreibt Empathie
wie folgt: "Empathie, verstanden als Ausdruck emotionaler Intelligenz, ist, so Mayer, Caruso
und Salovey (2000), die Fahigkeit emotionale Signale von Menschen zu erkennen und
zielgerichtet darauf reagieren zu kénnen. Empathie ist férderbar; sie ist Grundlage lebendiger
Interaktion zwischen Erzahler und Publikum [...]".

Methodenkompetenz: Zentral fir einen guten Erzdhler ist unter anderem auch die
Sprechstimme, wobei deren Entwicklung und Beherrschung den paralinguistischen Fertigkeiten
zugeordnet werden kann. Auch zu der Methodenkompetenz des Erzéhlens kann die Fahigkeit,
schnell in verschiedene Rollen hinein - und hinausschliipfen zu kénnen, gezahlt werden. Ein
guter Erzéhler muss also auch Uber dramatische Mittel verfligen (ebd.).

Selbstkompetenz: Um eine Geschichte wirkungsvoll erzdhlen zu kénnen, braucht es
Selbstvertrauen und Authentizitat. "Authentizitat bedarf des Mutes des Erzédhlers, lebendig und
offen auf seine Zuhdrerschaft zuzugehen und [...] zu zeigen, worauf es ihm in der jeweiligen
Geschichte ankommt [...], warum er sie gewahlt hat und warum er aus den [...] Aspekten, [...],
diesen oder jenen besonders betont. Dadurch wird der Mensch sichtbar" (Kober, 2005, S. 127).
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3. Die Strudelwurmgeschichte

Das Zlricher Ressourcen Modell ist ein Selbstmanagement-Training und wurde am Padagogischen
Institut der Universitat Zirich entwickelt (vgl. Storch / Krause 2002). Unter anderem werden in
diesem Training das emotionale Bewertungssystem und die Theorie der somatischen Marker nach
Antonio Damasio (2001, S. 77) erklart. Um diese eher komplexe Theorie besser erklaren zu
kénnen, wurde die Geschichte des Strudelwurmes eingeflihrt. "Die Idee des Strudelwurms basiert
auf Maja Storchs Vortrag Uber die positiven und negativen somatischen Marker. Darin wurde
ausgefiihrt, dass die negativen somatischen Marker instinktiv unseren Vorfahren und den ersten
Lebewesen (Einzeller) zum Uberleben verholfen haben" (Fischer / Weber / Wiesmann, 2006).

"Ich werde ihnen jetzt den Strudelwurm vorstellen. Am Beispiel dieser Geschichte kann man
erklédren, wie sich im Laufe der Evolution ein Gehirnsystem entwickelt hat, das man in der
Wissenschaft als erfahrungsbasiertes Uberlebenssystem beschreibt. Der Strudelwurm
wurde deshalb gewiéhlt, weil Strudelwiirmer ungeschlechtlich sind, also Ménnlein und
Weiblein gleich sind. Sie haben sich mittels Zellteilung weitergepflanzt und hatten noch kein
kompliziertes Gehirn, nur ein einige Nerven, die aneinander gekoppelt waren und so das
Uberleben gesichert haben.

Sie stellen sich also vor sie wéren so ein Strudelwiirmchen und sie wiirden an einem
schénen warmen Sommernachmittag in der Ursuppe liegen. Es ist gerade sehr gemiitlich
und das Leben ist angenehm. Auf einmal féllt auf das Strudelwiirmli ein Schatten. Da muss
sich das Strudelwtirmli blitzschnell entscheiden. Ist der Schatten etwas zum Fressen? Dann
muss es schnell dort hinschwimmen. Ist es aber etwas Gefédhrliches, muss es fliichten und
sich unter dem Felsen in Deckung bringen. Das Strudelwiirmli hat also zwei Bedingungen zu
erfiillen.
1. Es muss richtig entscheiden. Eine falsche Entscheidung ist unglinstig, da es sonst
vielleicht vom Meteor getroffen und vernichtet werden wiirde.
2. Es musste sich sehr schnell entscheiden. Daher kommen diese 200ms, diese
blitzartige Geschwindigkeit mit der dieses Gehirnteil funktioniert.
Uberlebt haben die Strudelwiirmli, die schnell und richtig entschieden haben. Sie konnten
ihre Gene weitergeben. Die Strudelwiirmli, die falsch oder zu langsam entschieden haben
sind verhungert oder zerquetscht worden und sind verschwunden. Auf diese Art und Weise
hat sich ein erfahrungsbedingtes Uberlebensorgan herausgebildet, das wir Menschen auch
in unserem Gehirn haben. Dieses Strudelwiirmli ist unser Teil am tierischen Erbe. Dieses
Strudelwiirmli haben wir mit den Tieren gemeinsam und es hat eine Schliisselfunktion bei
allem was mit Motivation zu tun hat. Warum, weil es das élteste Uberlebenssystem ist, das

wir in uns drin haben."?

2 Quelle: Maja Storch, miindliche Mitteilung (Publikation mit freundlicher Erlaubnis der Erfinderin)

Seminararbeit von Diana Binder 12



3.1. Analyse
In den folgenden drei Abschnitten wird die Geschichte des Strudelwirmlis analysiert. Es wird

aufgezeigt wieso es ein gutes Beispiel flr eine wirkungsvolle Geschichte um Lernprozesse positiv
zu beeinflussen ist. Im vierten Abschnitt wird aber auch auf die Gefahren und Nachteile der
Geschichte hingewiesen.

1. Fiktionale Inhalte
Die Hauptfigur der Geschichte ist der Strudelwurm. Zwar existiert ein Tier mit dem Namen

Strudelwurm tatséchlich, doch ein "Strudelwirmli" in der Ursuppe kann als fiktionaler Inhalt
betrachtet werden, da kein Mensch die Ursuppe aus eigener Erfahrung kennt. Aufgrund des Mere
Comprehension Ansatzes werden diese Informationen daher nicht systemisch verarbeitet und
aufgrund fehlender Motivation zur Evaluation eher geglaubt als Fakten. Ausserdem tendieren
Individuen dazu, bei mangelnder Motivation fiktionale Informationen systematisch zu prifen,
einfachere kognitive Strukturen zu benltzen (Heuristics). Das heisst, die Geschichte des
Strudelwiirmlis wird eher geglaubt als ein wissenschaftliches Referat Gber somatische Marker und
das unterbewusste Entscheidungssystem.

Bei geringer Motivation sich systematisch mit einem Text auseinanderzusetzen, spielen auch die
Quelle, die Lange und der Kontext eines Textes eine Rolle. (Peripheral Cues) Die
Strudelwurmgeschichte eine kurze, sehr positiv und unterhaltend prasentierte Geschichte.
Ausserdem stellt die Kursleitung meistens (im Idealfall | ) eine glaubwiirdige Quelle dar. Somit sind
samtliche Voraussetzungen gegeben, damit sich Individuen Uberzeugen lassen. Allerdings sind
diese Argumente bei hoher Motivation sich systematisch mit einem Text auseinander zu setzten,
nichtig. Falls also ein Kursteilnehmer sehr kritisch eingestellt ist, und er bereit ist, die Informationen
systematisch zu priifen, wirkt die Geschichte nicht und die sachliche Information wére besser.

Wenn die Strudelwurmgeschichte gut erzahlt wird, vergessen die Zuhérer alles um sich herum und
werden emotional involviert ("Transported Theory"). Die mentalen Ressourcen werden dadurch so
sehr beansprucht, dass der Zuhdérer nicht mehr in der Lage ist, die Geschichte zu hinterfragen. Ein
weiterer Grund, diese Hinterfragung zu unterlassen, liegt in der Minderung des
Unterhaltungswertes. Da auch der Hintergrund der Geschichte fiktional ist, denn niemand kennt die
Ursuppe aus eigener Erfahrung, lassen sich die Zuhérer eher durch die Inhalte beeinflussen. Denn
Green, Garst & Brock (2004, S. 172) beschreiben, dass Personen, die mit der Umgebung der

Geschichte vertraut waren, sich weniger von fiktionale Argumenten Uberzeugen liessen.

2. Storytelling
Gemaéss der Einteilung in narrativen Formate aus Sicht der Padagogik nach Wirth (2006), handelt

es sich bei der Strudelwurmgeschichte um Storytelling, da die Geschichte als Beispiel fir einen
komplexen zu vermittelnden Lernstoff steht.

Die Hauptfigur, das Strudelwirmli hat die zentrale Aufgabe zu Uberleben, und die Lésung des
Problems liegt in der schnellen und richtigen Entscheidung. Dieser Spannungsbogen bildet die
strukturelle Grundvoraussetzungen flr eine wirkungsvolle Geschichte und ist somit erfillt
(Storydesign).
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3. Erzahlung
Die Strudelwurmgeschichte wird mindlich erzahlt, dabei aber meist noch mit einer Visualisierung

auf dem Flipchart erganzt. Damit hangt ein grosser Teil der Wirksamkeit der
Strudelwurmgeschichte von der Rolle und Umsetzung durch den Erzahler ab. Es kommt also auf
ihn an, ob er durch Stimme, Mimik, Gestik und visuelle Unterstltzung die Zuhérer in ihren Bann
ziehen kann. Der Erzahler kann die Geschichte des Strudelwlrmlis beliebig seinem Zielpublikum
anpassen und so deren Informationsbedurfnisse, Interessen und Vorlieben beriicksichtigen.

Ein guter Erzéhler benétigt die Fachkompetenz gute Spannungs-bdgen zu entwickeln,
Sozialkompetenz und die damit verbundene Empathieféhigkeit, um die Wiinsche des Publikums zu
splren und auf sie einzugehen, Methodenkompetenz um paralinguistische und dramatische
Elemente passend einzusetzen und Selbstkompetenz um authentisch aufzutreten.

Ein weiterer Vorteil der Strudelwurmgeschichte ist die bildhafte Sprache. Das Bild des
Strudelwiirmlis in der Ursuppe ist sehr einpragsam.

Da hier nur eine miindliche Uberlieferung der Geschichte in niedergeschriebener Form untersucht

wird, kénnen die den Erzahler betreffende Aspekte nicht beurteilt werden.

4. Nachteile von erzéhlten Geschichten
Die mindliche Erz&hlung birgt auch Nachteile. Geschichten werden wieder vergessen und es kann

nie garantiert werden, dass genau der gleiche Inhalt vermittelt wird.

Eine weitere Problematik an der Strudelwurmgeschichte ist, dass ihre Wirkung sehr stark vom
jeweiligen Erzahler abhéngt. So kann es vorkommen, dass es bei der Nacherzahlung der
Geschichte durch andere Trainer oder Seminarleiter Abweichungen gibt, die schlussendlich mehr
Verwirrung stiften als neurobiologische Inhalte erklaren. Da jeder Erzéhler die oben erwahnten
Kompetenzen verschieden einsetzt, kann nicht garantiert werden, dass die Geschichte, trotz
optimalem Aufbau und Struktur, auch wirklich zur positiven Beeinflussung bei Lernprozessen
beitragt.
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4. Fazit

Die Frage, was wirkungsvolle Geschichten ausmacht kann hier nicht abschliessend beantwortet
werden. Dazu ist das Themengebiet der Narration zu komplex. Ein Problem der mundlichen
Erzahlung von Geschichten dusserte sich ausserdem in dieser Arbeit ganz konkret. Es gibt keine
Publikation der Strudelwurmgeschichte, obwohl sie im ZRM-Trainerkurs regelméssig angewandt
wird. Ausserdem ware ein wissenschaftlicher Vergleich der Wissensvermittiung durch die
Strudelwurmgeschichte mit einem wissenschaftlichen Referat der neurowissenschaftlichen
Grundlagen sehr interessant. Dies hatte den Rahmen dieser Arbeit gesprengt. Aus der Praxis ist
bekannt, dass die Strudelwurmgeschichte ein sehr erfolgreiches Instrument darstellt. Sie erflillt die
meisten der folgenden verschiedenen Merkmale einer "wirkungsvollen" Geschichte, um Lern- und
Verstehensprozesse beim Publikum optimal zu beeinflussen:

Die Quelle der Geschichte muss verlasslich sein.
Der Aufbau der Geschichte weist eine klare Struktur und einen guten Spannungsbogen auf.
Die Geschichte besteht aus fiktionalen Inhalten. Diese werden eher geglaubt als Fakten, da sie
nicht systemisch verarbeitet werden und oft die Motivation zur Uberpriifung durch den Zuhérer
fehlt.
Die Geschichte ist kurz, sehr positiv formuliert und weist eine bildhafte Sprache auf.
Die Geschichte hat einen hohen Unterhaltungswert und erlaubt es den Zuhérern sich in die
Welt der Erz&hlung "transportieren” zu lassen.

6. Die Geschichte ist sinnhaft, und wird durch den Erzdhler mit paralinguistischen und
dramatischen Mitteln optimal untermalt.

7. Der Erzahler tritt authentisch auf und verfigt Gber Empathie um die Geschichte seinem
Publikum entsprechend anzupassen. Dazu benétigt der Erzéhler Fach-, Sozial-, Methoden- und

Selbstkompetenz.

Die Rolle des Erzahlers konnte hier nicht untersucht werden, da wie oben erwéhnt, keine
Publikation der Strudelwurmgeschichte existiert. Flr genauere Analysen wéren Videosequenzen
der Prasentation der Strudelwurmgeschichte erforderlich.

Ausserdem gibt es sehr viele interessante weiterfilhrende Fragen. Zum Beispiel interessiert die
Frage der Abgrenzung von Entertainment-Education zu rein didaktischen Formaten. Der Begriff
Entertainment-Education wurde wie bereits erwdhnt in den 1990-er Jahren gepragt. Eine weitere
interessante Vertiefung des Themas ware beispielsweise auch der Vergleich der Geschichten des
Jeremias Gotthelf (alias Albert Bitzius, 1797 - 1854), der in seinen Geschichten ganz konkrete
Ratschlage fur die Bauern aus seiner Zeit erteilte, mit Entertainment-Education Formaten wie Lazy
Town. Ausserdem wdren aus padagogischer Sicht die Zusammenhénge von lerntheoretischen
Grundlagen und der Verarbeitung von fiktionalen Inhalten mittels mindlich erzhlten Geschichten
sehr interessant. In diesem Zusammenhang stellt sich auch weiter die Frage nach den
neurobiologischen Grundlagen von Lernprozessen und deren Zusammenhang mit der Verarbeitung
von mundlich erzahlter fiktionaler Information.
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