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Gut erzahlte Hochschullehre — Visuelles
Storytelling mit Hilfe von Graphic Novels

Zusammenfassung

Lehren und Lernen an Hochschulen verdndern sich stetig. Im Zuge dessen wird hiu-
fig nach innovativen Ansétzen zur Gestaltung von Lehrveranstaltungen und Lern-
materialien gesucht. Dieser Beitrag zeigt auf, welche positiven Effekte der Einsatz
von Storytelling in der Hochschullehre auf die Kognition und Motivation der Ler-
nenden hat und wie Storytelling in Form von Graphic Novels visuell umgesetzt wer-
den kann. Die zugrundliegenden kognitions- und motivationstheoretischen Annah-
men der Konzeption konnen ohne groe Anstrengung auf andere Themen {ibertragen
werden und sollen Lehrende aller Doménen ermutigen, Graphic Novels auch im
Hochschulkontext einzusetzen.
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Well-told University Teaching — Visual Storytelling by Using
Graphic Novels

Abstract

Teaching and learning at universities are constantly changing. Therefore, teachers
are searching for innovative approaches to designing courses and learning
materials. This article shows the positive effects of storytelling on learner’s
cognition and motivation in university teaching and how storytelling can be
visualized by using graphic novels. The underlying theoretical assumptions of the
concept can be transferred to other topics without much effort. They should also
encourage teachers of other domains to use graphic novels in the university
context.
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1 Von der Marketing- zur Lernmethode

Die wohl effizienteste Methode zur Verarbeitung von Informationen ist, sie in Ge-
schichten einzubetten (vgl. Fuchs, 2021). Aus dem Bereich des Neuromarketings
wissen wir, dass der Einsatz dieses sogenannten Storytellings dazu fiihrt, dass
Kund:innen Informationen zu Produkten besser verarbeiten und erinnern sowie eine
stirkere Verbundenheit mit den Produkten empfinden (vgl. Scheier & Held, 2018).
Marken wie Persil oder Dr. Oetker griffen bei der Umsetzung ihrer Marketingstra-
tegien bereits in den 1950er-Jahren auf diese Erkenntnis zuriick. So wurde in ver-
meintlich alltidglichen Erzdhlungen dargestellt, wie Produkte das Leben der Haus-
frauen bereichern, um somit Kaufanreize zu schaffen. Heute wird diese Strategie
beim sogenannten Influencer-Marketing eingesetzt (vgl. Vrontis et al., 2021). Mehr
oder weniger prominente Personen integrieren dabei bestimmte Produkte in alltég-
lich erscheinenden Situationen und présentieren ihre Geschichte auf Internetplattfor-
men wie Instagram, YouTube oder Tiktok. Dabei ist es laut der ARD/ZDF-Medien-
studie 2024 insbesondere die fiir die Hochschullehre relevante Zielgruppe der 20-
bis 29-Jéhrigen, die sich téglich auf diesen Plattformen bewegt (vgl. Miiller, 2024).
Die Verarbeitung von Informationen in Form von Geschichten gehort demnach fiir
unsere Studierenden zum Alltag.

Beim Schaffen von Kaufanreizen macht es sich das Marketing zunutze, dass Ge-
schichten im am hdchsten entwickelten Gedachtnissystem des Menschen, dem so-
genannten episodischen Geddchtnis, abgespeichert werden. Hier werden Geschich-
ten zeitlich und inhaltlich geordnet, als Erinnerungen bzw. Erfahrungen gespeichert
und bei Bedarf wieder abgerufen. Dabei gilt, dass Geschichten (oder Erfahrungen),
die mit Emotionen verbunden sind, besser erinnert werden, als jene ohne emotionale
Involvierung (vgl. Pinel et al., 2019). Zuriickzufiihren ist dies laut Hirnforschung
darauf, dass sowohl die Verarbeitung von Erfahrungen und die damit verbundene
Entwicklung des episodischen Gedéchtnisses im Hippocampus als auch die Verar-
beitung von Emotionen in der Amygdala im sogenannten limbischen System erfol-
gen. Nur wenn das limbische System Informationen einen emotionalen Wert bei-
misst, werden diese in das Langzeitgedichtnis iiberfiihrt und stehen langfristig zum
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Abruf bereit (vgl. Spitzer, 2014). Dem episodischen Gedéchtnis stehen dabei fiir die
unbewusste Verarbeitung von Informationen mehr Kapazititen zur Verfiigung als
fiir die bewusste Informationsverarbeitung (vgl. Schneider et al., 2021). Dieser bi-
opsychologische Fakt erklart den Erfolg von Storytelling. Im Rahmen von Storytel-
ling konnen Informationen in einem Kontext dargestellt werden. Dies ermdglicht es
dem Gehirn, schneller auf bereits gemachte Erfahrungen zuriickzugreifen und neue
Informationen mit bereits vorhandenem Wissen zu verkniipfen (vgl. Fuchs, 2021).
Die Entscheidung dariiber, ob eine Information als relevant eingestuft wird, wird so
zu einem unterbewussten kognitiven Prozess.

In Verbindung mit bereits etablierten lerntheoretischen Konstrukten lassen die Er-
kenntnisse des Neuromarketings und der Biopsychologie folgende Schliisse fiir die
Entwicklung der Hochschullehre zu:

(1) Im Sinne eines konstruktivistisch orientierten Lernverstandnisses kann das
zu erarbeitende Wissen (der Lerngegenstand) als eine Art Produkt und die
Lernenden als Konsument:innen verstanden werden. Ziel der Dozierenden
ist es dementsprechend, die Lernenden dazu zu bringen, ihr Produkt mit
Hilfe geeigneter Methoden im Gedéchtnis zu behalten. Eine Methode, die
diesem Paradigmenwechsel gerecht wird, ist der Einsatz von Storytelling im
Kontext der Hochschullehre.

(2) Aufgrund der Niahe von Hippocampus und Amygdala ist das episodische
Gedichtnis eng mit Emotionen verbunden. Die mit Hilfe von Storytelling
geschilderten Erfahrungen kdnnen dazu beitragen, Emotionen bei den Ler-
nenden zu wecken. Dabei sind es insbesondere die als emotional positiv er-
lebten Erfahrungen, die das (personliche) Interesse der Lernenden am Lern-
gegenstand und somit deren (intrinsische) Motivation fordern (vgl. Deci &
Ryan, 1993; vgl. Krapp, 1992).

(3) Das episodische Gedichtnis weist eine hohe Kapazitit fiir die unbewusste
Verarbeitung von Informationen auf und nimmt somit weniger Kapazitit des
Arbeitsgedéchtnisses in Anspruch. Mit Hilfe von Storytelling kann ein Kon-
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text geschaffen werden, der es den Lernenden erleichtert, auf bereits ge-
machte Erfahrungen unbewusst zuriickzugreifen. Die daraus resultierende
Entlastung des Arbeitsgedéchtnisses fiihrt gemal der Cognitive Load Theory
dazu, dass den Lernenden mehr Kapazititen fiir die tatsdchliche Informati-
onsverarbeitung, also den Aufbau neuer bzw. die Erweiterung bestehender
Wissensstrukturen, zur Verfiigung stehen (vgl. Sweller, 2005).

Ziel dieses Beitrages ist es, aufzuzeigen, wie die Methode des visuellen Storytellings
mit Hilfe des Mediums Graphic Novel (GN) im Kontext der Hochschullehre addquat
umgesetzt werden kann, um den beschriebenen Erkenntnissen gerecht zu werden.
Bei GN handelt es sich um eine visuelle Darstellungsform, die mit Hilfe einer be-
stimmten sequenziellen Anordnung von Bildern und Text eine Geschichte erzahlt
(vgl. Fischbach & Conner, 2016). Damit konnen bei den Lesenden neben kognitiven
auch affektive Reaktionen sowie bestimmte gewiinschte Verhaltensanderungen her-
vorgerufen werden. Die in diesem Beitrag dargestellte theoretisch begriindete Kon-
zeption einer GN soll es Lehrenden erleichtern, den Einsatz von GN fiir beliebige
Doménen bzw. Lerngegenstiande zu adaptieren.

2 Design-Based Research als
Forschungsansatz

Design-based Research (DBR) wird als Forschungsansatz herangezogen, da dieser
es ermoglicht, fiir praxisrelevante Probleme in der Lehre, theoriegeleitet innovative
Losungen zu entwickeln und diese in realen Lehr-Lernsettings zu erproben (Collins
et al., 2004; vgl. Reinmann, 2005). Bei dem Setting handelt es sich um eine Ubung,
die an der Technischen Universitdt Dresden im Rahmen eines Moduls zur Einfiih-
rung in betriebliche Anwendungssysteme angeboten wird. Das Modul setzt sich zu-
sammen aus besagter Ubung sowie einer Vorlesung. Withrend die Studierenden in
der Vorlesung Einblicke in die Funktionsweise und den Einfithrungsprozess betrieb-
licher Anwendungssysteme erhalten, ermoglicht die Ubung den Studierenden, erste
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Erfahrungen im praxisnahen Umgang mit einem solchen Anwendungssystem am
Beispiel von SAP S/4AHANA zu sammeln.

Dafiir werden vom SAP University Competence Center (UCC) entwickelte Fallstu-
dien eingesetzt, die typische betriebswirtschaftliche Prozesse und deren systemische
Umsetzung abbilden. Im Sinne der Stated-Problem-Method (vgl. Kaiser & Brett-
schneider, 2016) werden die vollstindig dargestellten Prozesse von den Studieren-
den in Form von Klickanleitungen in einer browserbasierten Schulungsumgebung
von SAP S/4AHANA nachvollzogen und selbststindig umgesetzt. Das Modul wird
von Studierenden der Bachelorstudienginge Wirtschaftswissenschaften, Wirt-
schaftspadagogik und Verkehrswirtschaft, der Masterstudiengénge Betriebswirt-
schaftslehre, Volkswirtschaftslehre und Wirtschaftspadagogik sowie der Diplomstu-
diengénge Wirtschaftsinformatik und Wirtschaftsingenieurwesen belegt und jedes
Semester angeboten.

Die vom UCC bereitgestellten Fallstudien erweisen sich bei der selbststdndigen Be-
arbeitung der Fallstudie dabei als nur bedingt hilfreich. Dies duflert sich vor allem
durch hohe Abbruchquoten (85 %) bei der Bearbeitung der Fallstudie (vgl. Rogas et
al., 2024). Um diesem Problem entgegenzuwirken, erfolgt beispielhaft eine Uberar-
beitung der ersten Fallstudie zum Einsatz von SAP S4/HANA im Funktionsbereich
der Materialwirtschaft. Aufgrund der in Kapitel 1 beschriebenen Erkenntnisse wird
als theoretische Grundlage fiir die visuelle Gestaltung der Fallstudie die von Mayer
(vgl. 1997) begriindete Cognitive Theory of Multimedia Learning bzw. die von Mo-
reno (vgl. 2006) weiterentwickelte Cognitive-Affective Theory of Learning with Me-
dia (CATLM) herangezogen. Auf Basis der CATLM werden die Fallstudien um GN
erginzt, um damit das personliche Interesse der Lernenden zu fordern und den Cog-
nitive Load zu reduzieren (Kapitel 3). Der Einsatz von GN im Hochschulkontext,
insbesondere in wirtschaftlich orientierten Studiengéngen, ist dabei eher uniiblich
und kann als ein innovativer Ansatz verstanden werden (vgl. Rogas & Ott, 2022).

Die Uberarbeitung der Fallstudie erfolgt in einem iterativen Prozess (vgl. Collins et
al., 2004) (Abb. 1). Um auftretende Effekte eindeutig auf den spéteren Einsatz der
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GN zuriickzufiihren, wird das vorliegende Material im ersten Schritt zundchst um
eine in Textform dargestellte Story erginzt (vgl. Ott, 2023).

1) Theoriebasierte Entwicklung einer Intervention

zur Losung eines spezifischen Problems

Uberarbeitung der Fallstudie mit Schwerpunkt
Materialwirtschaft im Sinne der CTML
(Mayer,1997)/CATML (Moreno, 2006)

Optimales iibertragbares
Design nach n Zyklen

2) Erprobung der Intervention im natiirlichen
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Abb. 1: Umsetzung des DBR Ansatzes (in Anlehnung an Gess et al., 2014)

Um zu evaluieren, ob der Einsatz der {iberarbeiteten Lernmaterialien maf3geblich zur
Forderung des personlichen Interesses der Lernenden am Lerngegenstand sowie zu
einer Reduzierung des Cognitive Load beitragt, wurden entsprechende Fragebogen
als Messinstrumente eingesetzt (vgl. Rogas, 2023). Zur Erhebung des Faktors Inte-
resse erhalten die Studierenden vor Bearbeitung der Fallstudie eine Adaption des
von Rheinberg et al. (vgl. 2001) entwickelten Fragebogens zur Erfassung der aktu-
ellen Motivation in Lern- und Leistungssituationen. Im Anschluss an die selbststin-
dige Bearbeitung der Fallstudie erfolgt die Erhebung des durch die Fallstudie verur-
sachten Cognitive Load mit Hilfe einer Adaption der bereits etablierten Cognitive
Load Scale (vgl. Leppink et al., 2013). Um dem, mit dem Ansatz der DBR einher-
gehenden, Anspruch der Kombination verschiedener Forschungsmethoden gerecht
zu werden (vgl. Reinmann, 2005), wird zusdtzlich der im Schulungssystem inte-
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grierte Fallstudienmonitor ausgewertet. Dieses vom UCC bereitgestellte Tool er-
moglicht es den Dozierenden, Fehleingaben zu identifizieren und somit Riick-
schliisse auf die Entwicklung der Handlungskompetenz der Lernenden zu ziehen.
Zudem kann nachvollzogen werden, welcher Bearbeitungsschritt zum vorzeitigen
Abbruch der Fallstudienbearbeitung fiihrt.

Die Auswertung der Daten zum Einsatz des textbasierten Storytellings zeigen, dass
sich die Faktoren Personliche Interessen und Cognitive Load positiv entwickeln und
dabei einen signifikanten Unterschied zum Einsatz des Originalmaterials aufweisen
(vgl. Rogas et al., 2024). So kann mit Hilfe des Storytellings der Extraneous Load
deutlich reduziert werden, was sich letztendlich positiv auf den Germane Load aus-
wirkt. Die Studierenden miissen demnach weniger kognitive Ressourcen aufwenden,
um das Lernmaterial zu verstehen und haben damit mehr kognitive Kapazititen, um
neue Wissensstrukturen aufzubauen. Zudem kann beim Einsatz des Storytellings ein
stiarker ausgeprigtes Interesse der Lernenden an den Lerninhalten nachgewiesen
werden, was letztendlich in einer hoheren Motivation der Lernenden miindet. Dies
wird bestétigt durch eine deutlich niedrigere Abbruchquote (28 %). Im zweiten Ite-
rationsschritt wird die textbasierte Geschichte bei der Bearbeitung der Fallstudie mit
Hilfe des Mediums der GN visuell dargestellt. Die Verdnderung betrifft dabei nur
die Gestaltung des Storytellings. Der Inhalt der erzéhlten Geschichte bleibt gleich,
da sich nur so die Vergleichbarkeit der Lernmaterialien gewéhrleisten lasst (Abb. 2).
Il Schritt 1: Anlegen Lieferanten (20 Min.) B Schritt 1: Anlegen Lieferanten (20 Min.)

Joyce begriif3t Hilde: ,Hallo Hilde! Schén, dass du uns unterstutzt.
Weif3t du schon von der geplanten Marketing-Aktion?” ,Ja, Sergey hat
es mir gerade erklart”, erwidert Hilde. ,Super! Wir stellen die
benétigten Kettenschlésser nicht selbst her. Daher miissen wir diese
bei einem externen Zulieferer einkaufen. Alberto aus dem Einkauf hat
mich gebeten, dafirr einen neuen Lieferanten im System anzulegen.
Komm und setz’ dich. Dann erklare ich dir gern alles.”

Joyce erklart, dass auf den Stammdatensatz sowohl die Beschaffung
als auch die Finanz-buchhaltung zugreifen. Je nach organisationaler
Zuordnung der Mitarbeiter sehen diese dann die beschaffungs- oder
finanzrelevanten Daten. In SAP 4/HANA bezeichnet man dies als
Sichten. Joyce legt alle Daten fur Beschaffung und Finanzbuchhaltung
zentral an.

Nutzen Sie die App GESCHAFTSPARTNERSTAMMDATEN VERWALTEN, um Nutzen Sie die App GESCHAFTSPARTNERSTAMMDATEN VERWALTEN,
einen neuen Lieferanten anzulegen. Klicken Sie in der Startansicht der App um einen neuen Lieferanten anzulegen. Klicken Sie in der Startansicht
auf [Anlegen] > [Organisation]. Geben Sie im Pop -Up-Fenster der App auf [Anlegen] > [Organisation]. Geben Sie im Pop -Up-Fenster
Organisation anlegen folgende Daten ein: Organisation anlegen folgende Daten ein:

Abb. 2: Gegenuberstellung text- und GN-basiertes Storytelling
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3 Umsetzung des visuellen Storytellings in
Form von Graphic Novels

Da im Rahmen der DBR der Designprozess selbst ebenso Forschungsgegenstand ist,
wie das finale Designergebnis (vgl. Reinmann, 2005), werden in diesem Kapitel die
zentralen Erkenntnisse geteilt, die bei der Entwicklung der GN beriicksichtigt wur-
den. Theoretische Grundlage fiir die visuelle Umsetzung des Storytellings bildet die
CATLM (Abb. 3) und die damit verbundenen kognitions- und motivationstheoreti-
schen Annahmen (vgl. Rogas, 2023).

T T

MULTIMEDIALE SENSORISCHES - DEKLARATIVES
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Abb. 3: CATLM in Anlehnung an Moreno (vgl. 2006, S. 151)

Aus der Abbildung wird deutlich, dass Motivation und Emotion im Rahmen der In-
formationsverarbeitung Einfluss auf verschiedene kognitive Prozesse haben. Vor-
handenes episodisches Wissen beeinflusst im Rahmen des kognitiven Prozesses der
Selektion sowohl die Wahrnehmung der in einem Lernmedium présentierten Infor-
mationen als auch die Aufmerksamkeit, die Lernende den présentierten Informatio-
nen schenken (vgl. Mayer, 1996). Das Lernmedium unterstiitzt Lernende dabei, den
présentierten Informationen eine subjektive Bedeutsamkeit zuzuschreiben, sie also

141



Anja Rogas

als notwendig oder niitzlich einzuordnen. Emotion und Motivation sind dabei ent-
scheidend fiir das Abrufen bereits gemachter Erfahrungen, denn: je stiarker die mit
einer Erfahrung verbundene Emotion, desto besser wird diese erinnert (vgl. Herbst,
2014). Erinnert werden koénnen jedoch nur Informationen bzw. Erfahrungen, die im
Arbeitsgedéchtnis sinnstiftend organisiert und letztendlich im Langzeitgedéchtnis
erfolgreich integriert wurden (vgl. Mayer, 2021). Auch hier gilt: je stirker die mit
dem aktuellen Verarbeitungsprozess bzw. der aktuellen Erfahrung verbundenen
Emotionen, desto erfolgreicher ist die Integration der Informationen im Langzeitge-
déchtnis. Dabei sind die durch das limbische System unbewusste Bewertung der In-
formationen und Erfahrungen sowie die mit diesen Informationen und Erfahrungen
verbundenen Emotionen entscheidend fiir die Lernhandlung (vgl. Spitzer, 2014).
Nur positiv bewertete Erinnerungen motivieren Lernende letztendlich zu einer akti-
ven Lernhandlung, wie einer tieferen Auseinandersetzung mit den prisentierten In-
formationen. Negative Emotionen fiihren eher zu Vermeidungsstrategien.

Als positiv werden Emotionen immer dann wahrgenommen, wenn sie der Erfiillung
der psychologischen Grundbediirfnisse Autonomie, Kompetenzerleben und/oder so-
zialer Verbundenheit dienen (vgl. Krapp, 1992). Als autonom erleben wir uns immer
dann, wenn sich die aktuelle bzw. potenzielle zukiinftige Erfahrung mit dem deckt,
was wir personlich als wichtig erachten. Kompetenzerleben beschreibt einen Zu-
stand, indem wir uns aktuellen und zukiinftigen Herausforderungen gewachsen fiih-
len. Das Bediirfnis der sozialen Verbundenheit beschreibt den Wunsch des Men-
schen, sich einer sozialen Gruppe zugehdrig zu fiihlen, die die gleichen Interessen
teilt.

3.1 Einbettung padagogischer Agenten zur Férderung des
Gefuhls der sozialen Verbundenheit

Das eben beschriebene Motivationsverstindnis bildet die Ausgangslage fiir die Kon-
zeption des visuellen Storytellings. Mayer (vgl. 2021) identifiziert im Kontext des
Multimedia Learnings, dessen Grundlage die CATLM bildet, verschiedene Gestal-
tungsprinzipien, die die Motivation der Lernenden steigern, sich tiefer mit den in
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Arbeitsmaterialien dargebotenen Informationen auseinanderzusetzen. Fiir die ge-
wihlte Darstellungsform der GN sind die Prinzipien Personalization und Embodi-
ment von zentraler Bedeutung (vgl. Rogas, 2023). Das Personalization Principle be-
sagt, dass es die Motivation der Lernenden fordert, wenn Informationen in einem
umgangssprachlichen statt in einem formellen Sprachstil prisentiert werden. Das
Embodiment Principle bezieht sich auf den Einsatz Pddagogischer Agenten (PA) und
empfiehlt diese menschenéhnlich zu gestalten. Beide Prinzipien basieren auf dem
Einsatz sogenannter Social Cues. Dabei handelt es sich um soziale Hinweisreize, wie
Emotionen, die durch Mimik und Gestik (Embodiment) transportiert werden oder
auch soziodemografische Merkmale, die durch den Sprachstil (Personalization) zum
Ausdruck gebracht werden konnen. Mit Hilfe dieser Elemente erhalten die Bilder
eine semiotische Bedeutung, die letztendlich dazu beitrigt, dass bei den Lernenden
die eingangs beschriebenen kognitiven und affektiven Reaktionen hervorgerufen
werden (vgl. Connors, 2013).

Auf Basis dieser Prinzipien werden in der GN verschiedene PA eingefiihrt. Eine da-
von ist die Protagonistin Hilde Haydn. Um die Erfiillung des Bediirfnisses der sozi-
alen Verbundenheit zu begiinstigen, wird insbesondere bei der Konzeption von Hilde
darauf geachtet, dass sie bestimmte Eigenschaften aufweist, mit denen sich die Stu-
dierenden identifizieren konnen. Aus diesem Grund wird Hilde als Absolventin eines
wirtschaftlich orientierten Studiengangs dargestellt, die gerade ihre Stelle als Trainee
bei Global Bike Inc., der vom UCC entwickelten Modellfirma, antritt. Hilde spricht
in einer fiir die Altersklasse typischen Umgangssprache. Auch die anderen PA ver-
wenden eine ihrer Position im Unternehmen und ihrem Alter entsprechende Alltags-
sprache. Dabei wird darauf geachtet, dass nicht zu viele verschiedene PA eingefiihrt
werden, so dass es den Lernenden erleichtert wird, bestimmte Aufgaben und Funk-
tionsbereiche mit bestimmten Charakteren zu verbinden. Beispielsweise werden Ak-
tivititen im Bereich Einkauf immer durch den PA Alberto Conti begleitet und er-
klart.
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Einige Wochen spéter treffen sich Hilde und Alberto im Community Space.

Wenn es bei dir passt, |
komm' gern in einer halben
Stunde zu mir und ich zeige
dir, wie es jetzt weitergeht.

Guten Morgen, Hilde! Gut, dass wir uns sehen. 4 |
Die Lieferantenangebaote fiir deine
Kettenschlgsser sind alle eingegangen.

Ach, das ist ja super.
Danke dir! Ich komm*
natarlich gern.

Abb. 4: Umsetzung Embodiment und Personalization

3.2 Darstellung realistischer Settings zur Forderung des
Autonomie- und Kompetenzerlebens

Mit Hilfe der PA wird eine stringente Geschichte um die Trainee Hilde Haydn er-
zahlt, die den Lernenden verdeutlicht, in welchem beruflichen Kontext die prasen-
tierten Informationen Anwendung finden. Am konkreten Beispiel der Einfithrung in
das Anwendungssystem SAP S4/HANA heif3t das, dass den Lernenden verdeutlicht
wird, in welchen potenziellen beruflichen Szenarien sie mit Anwendungssystemen
konfrontiert werden. Der Bezug zu realistischen Zukunftsszenarien befriedigt dabei
das Bediirfnis nach Autonomie, indem verdeutlicht wird, dass die priasentierten In-
formationen durchaus eine personliche Relevanz aufweisen konnen. Mitunter haben
die Lernenden bisher keine Beriihrungspunkte zum Biiroalltag oder zur Material-
wirtschaft und konnen sich Tatigkeiten wie beispielsweise Lagerverwaltung nur
schwer vorstellen. Die visuelle Darstellung der verschiedenen Settings (Abb. 5) un-
terstiitzt die Lernenden daher dabei, sich in die jeweilige Situation hineinzuversetzen
(vgl. Fischbach & Conner, 2016).
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Abb. 5: Uberblick tiber die visuelle Darstellung verschiedener Settings

Der Aufbau der Fallstudien in Form von Klickanleitungen ermoglicht es den Studie-
renden, die einzelnen Arbeitsschritte nachzuvollziehen und nacheinander umzuset-
zen. Durch den Einsatz des textbasierten Storytellings konnte hier eine positive Ent-
wicklung hinsichtlich der gemachten Fehler pro Person erzielt werden (vgl. Rogas
etal., 2024). Zudem mussten die Dozierenden deutlich weniger Hilfestellung leisten,
da die Studierenden ihre Probleme héufiger selbststéindig 16sten. Zuriickzufiihren ist
dies darauf, dass mit Hilfe des Storytellings der Kontext des jeweiligen Arbeits-
schrittes und die Integration des Schritts in den Gesamtprozess nachvollziehbarer
dargestellt wird. Die Lernenden kénnen somit leichter nachvollziehen, an welcher
Stelle sie einen Fehler gemacht haben und kénnen diesen dann beheben. Dies tragt
dazu bei, dass sich die Lernenden im Rahmen der Bearbeitung der Fallstudien als
kompetent erleben. Visuelles Storytelling bietet hierbei die Moglichkeit, diese Pro-
zessintegration zusétzlich bildlich darzustellen, indem ein anderes Setting und/oder
ein anderer PA in Erscheinung treten und verdeutlichen, in welchem Zusammenhang
der aktuelle Prozessschritt mit dem vorangegangenen steht (Abb. 6).
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Tatiana begleitet Hilde zu Aura Maxwell. Sie ist fur die Qualitatsprifung von
Materialien zustandig. Die Kettenschl&sser sind gerade auf ihrem Priftisch gelandet.

Ich dachte es ware gut, wenn
du ihr zeigen kdnntest, wie
der Prozess jetzt weitergeht. ||

i A —
Hallo Aura. Das ist Hilde. Sie ist Trainee und
aktuell bei uns in der Materialwirtschaft
eingesetzt. Wir haben gerade die erste !
Teillieferung der neuen Kettenschlosser als Hallo ihr zwei. Klar, das
Qualitatsprufbestand eingebucht. 1 mache ich gern.

Abb. 6: Beispiel fur visuelle Darstellung von Prozessintegration

3.3 Umsetzung visueller und sprachlicher Designelemente zur
Forderung der kognitiven und affektiven Wahrnehmung

Bei der Gestaltung der Settings und PA koénnen verschiedene visuelle Designele-
mente eingesetzt werden, um die kognitiven und affektiven Reaktionen der Lernen-
den zu verstiarken. So ermdglicht der Einsatz bestimmter Farben, dass Lesende die
Emotionen oder die taktile Wahrnehmung der im jeweiligen Setting agierenden PA
besser nachempfinden kénnen (vgl. Connors, 2013). Ein in Rottonen abgeblendetes
Setting transportiert das Gefiihl von Warme, wihrend ein in blau abgetontes Setting
cher ein kaltes Gefiihl vermittelt (Abb. 7). Dabei reichen bereits kleine Nuancen, um
den gewlinschten Effekt bei den Lesenden unbewusst zu erzielen.
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Blaue Nuancierung zum Erzeugen
einer kiihlen Stimmung

Rote Nuancierung zum Erzeugen

Neutrale Far n . .
eutrale Farbgebung einer warmen Stimmung

Abb. 7: Beispiel fur den Einsatz von Farbnuancen

Gleiches gilt fiir die Gestaltung der PA selbst. Auch hier kann der Einsatz von Farben
das Nachempfinden der Emotionen oder der taktilen Wahrnehmung begiinstigen.
Eine rotlich dargestellte Gesichtsfarbe kann das Gefiihl von Wut verdeutlichen, eine
gréuliche Farbnuance kann das Gefiihl von Langeweile oder Abgeschlagenheit ver-
stiarken. Wichtig ist hier, dass eine angemessene Nuancierung der PA erfolgt, da es
sich bei im Bildungskontext eingesetzten GN nicht um ein Unterhaltungsmedium,
sondern ein Lernmedium handelt und somit eine grundlegende Ernsthaftigkeit ge-
wahrt werden sollte.

Neben den Farbnuancen selbst, hat auch die Farbsdttigung Einfluss auf die Wahr-
nehmung der Lesenden. So kann ein ausgeblasster Hintergrund die Aufmerksamkeit
auf den Vordergrund und die hier présentierten Informationen lenken (Abb. 8). Aus-
geblasste Charaktere werden von Lesenden eher als Geister wahrgenommen. Diese
Darstellungsform ist fiir den Kontext der hier entwickelten Story zwar irrelevant,
kann aber in anderen Doménen, wie der Entwicklung von Geschichtswissen oder
auch naturwissenschaftlichen Inhalten, durchaus eingesetzt werden, indem als Geist
erscheinende historische Personen ihr Wissen mit den Lernenden teilen.
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In der darauffolgenden Woche geht die zweite Teillieferung der Kettenschlésser im Lager
ein. Tatiana aus dem Wareneingang benachrichtigt Hilde.

L
I-L“_.r_E i

Erstmal mussen
wir das Material
wieder im System
erfassen. Ich ]
dachte, du
kénntest das
vielleicht
ubernehmen?!

Jetzt sind endlich all deine
Kettenschlosser da, Hilde!

Super, dann kann die Marketing-
Aktion ja wie geplant starten,

Abb. 8: Beispiel fir die Variation der Farbsattigung

Hilde mochte gern wissen, wie es nach Eingang des Materials weitergeht.
Sie fragt daher bei Silvia Cassano in der Kreditorenbuchhaltung nach, ob
die Rechnung fur die erste Teillieferung schon eingegangen ist.

Hallo Hilde. Ja,
ich meine, die
Rechnung kam

Hallo 5
Kettenschlasser flr
die Marketing
Aktion wurden
bereits geliefert
und ich wollte
nachfragen, ob die
Rechnung vielleicht
schon eingegangen
ist?

gestern rein.
| Wenn du
N maochtest,
K kénnen wir sie
gern zusammen

im System
erfassen.

Abb. 9: Beispiel fur die Nutzung des Layouts

Bei der Gestaltung des Layouts kann zudem auf zusétzliche Elemente zuriickgegrif-
fen werden, die die kognitive und affektive Wahrnehmung der Lernenden unterstiit-
zen. o weren lier Kopfen a ge il ete lihimen h f ig mit einer ,, ee “ o er

litze mit einem ,,stechen en chm erz* assoziiert. ch ies hilft en e rmenen,
die Emotionen der PA nachempfinden zu konnen. Aber nicht nur das bildinterne
Layout hat Einfluss auf die Wahrnehmung der Lernenden. Auch das Layout der se-
quenziellen Anordnung der einzelnen Bilder erzielt eine bestimmte Wirkung (vgl.
McCloud, 1993). So kann eine Variation in der Gréf3e der Bilder, wie es in Abb. 2
verdeutlicht wird, dazu beitragen, dass die Geschichte als dynamisch wahrgenom-
men wird, obwohl es sich um statische Bilder handelt.
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Das sprachliche Designelement legt den Fokus darauf, dass durch Sprache implizite
Informationen vermittelt werden (vgl. Connors, 2013). Eingesetzte sprachliche Bil-
der oder Ironie konnen beispielsweise implizit Aufschluss {iber den Charakter eines
PA geben. Bei der sprachlichen Ausgestaltung der Story um Hilde wurde daher da-
rauf geachtet, dass iiber alle Charaktere hinweg ein eher informeller und lockerer
Sprachstil eingesetzt wird, um den Eindruck einer lernforderlichen Unternehmens-
kultur zu suggerieren. Weitere Moglichkeiten zur Nutzung des sprachlichen Designs
sind das Einbauen eines Akzents, um die Herkunft eines Charakters zu verdeutlichen
oder auch das Verwenden einer sehr formlichen Sprache, um eine gewisse (soziale)
Distanz zwischen den Charakteren herauszustellen. Ebenso wie beim Einsatz der vi-
suellen Designelemente ist auch beim sprachlichen Designelement auf einen gema-
Bigten Einsatz zu achten, um die Seriositit des Mediums zu wahren.

4 AbschlieBRendes Fazit zum Beitrag

Die vorangegangenen Ausfithrungen machen deutlich, dass der Einsatz und die Kon-
zeption von GN im Hochschulkontext theoretisch durchaus hergeleitet und begriin-
det werden konnen. Lehrende sollen damit ermutiget werden, GN auch im Hoch-
schulkontext einzusetzen. Dieser Beitrag kann bei der Konzeption eines solchen Me-
diums unterstiitzen. Dabei steht der wirtschaftswissenschaftlich orientierte Lernin-
halt der Fallstudie nur stellvertretend. Da GN nicht auf bestimmte Themen oder
Fachgebiete beschriankt sind, konnen die beschriebenen Designelemente auf jeden
beliebigen Inhalt anderer Doménen angewandt werden. Empfehlenswert ist der Ein-
satz von GN immer dann, wenn es um von den Lernenden als lebensweltfremd wahr-
genommene Inhalte geht. Hier bietet das unkonventionelle Medium die Mdglichkeit,
Lebensweltbeziige und personliche Relevanz zu visualisieren und somit erste Barri-
eren abzubauen. Offen bleibt an dieser Stelle, ob die theoretisch hergeleiteten Effekte
auch empirisch nachweisbar sind, da die entsprechenden Daten aktuell erst erhoben
werden. Zudem werden zusitzliche Forschungsmethoden wie Interviews mit Pro-
band:innen, die alle drei Varianten der Fallstudie bearbeiten und vergleichen oder
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das Messen von Hirnstromen beim Bearbeiten der Fallstudien mittels Elektroenze-
phalografie (EEG) oder Near-Infrared Spectroscopy (NIRS) in Betracht gezogen.
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