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Geschichten zur Wirkungsmessung verwenden ist ein kreativer Ansatz, um Menschen
in einen Bewertungs- und Lernprozess einzubinden. Geschichten sind nutzliche
Instrumente, um zu erkennen, was funktioniert und was verbessert werden muss.
Geschichten kénnen ein wertvolles Instrument sein, um wichtige Daten zu sammeln
und sie auf interessante Weise weiterzugeben. Der Einsatz verschiedener Methoden
des Geschichtenerzahlens kann Menschen helfen, sich auf die Datenerhebung und den
Lernprozess einzulassen, ihre Einbeziehung und ihren Zugang zu verbessern, sowie ihr
Interesse und Engagement zu steigern.

Dieses Toolkit und die begleitenden Videoanleitungen sind fir Organisationen,
Einzelpersonen und Teams gedacht, die Storytelling als Methode zur
Wirkungsmessung einsetzen mochten.




Das Toolkit ist in die folgenden Kapitel unterteilt:

Kapitel 1 - Mit Menschen arbeiten und Geschichten fiir das Messen von
Auswirkungen verwenden

Dieses Kapitel befasst sich mit der Arbeit mit bestimmten Personengruppen.

Kapitel 2 - Spiele verwenden, um Auswirkungen zu erzeugen und zu messen

In diesem Kapitel werdenspielerische Methoden wie der Hackathon betrachtet, bei dem z. B.
statistische Daten durch visuelle Geschichten prasentiert werden.

Kapitel 3 - Wirkungsmessung mit digitalen Geschichten

In Kapitel 3 wird untersucht, wie Sie digitale Hilfsmittel wie Mobiltelefone, Tablets,
Videokameras usw. einsetzen kénnen, um Geschichten aufzuzeichnen, die Auswirkungen
messen.

Kapitel 4 - Methoden zur Wirkungsmessung mit Geschichten.

In diesem Kapitel werden verschiedene Methoden und Aktivitaten vorgestellt, die fur die
Wirkungsmessung eingesetzt werden konnen und mit dem Geschichtenerzahlen verbunden
sind.

Zu jedem Kapitel gibt es eine Videoanleitung.

EIN KREATIVER ANSATZ

Das Verwenden von Erfahrungsberichten zur Wirkungsmessung unterstutzen Sie dabei, mit
Menschen in Verbindung zu treten, wie es mit quantitativen Techniken (z. B. Umfragen)
nicht moglich ist. Kreative Formate wie Kunst, Poesie und Fotografie sprechen die Menschen
auf einer anderen Ebene an und koénnen ihnen helfen, ihre Geflihle, Gedanken und Ideen
aufschlussreicher und sinnvoller auszudricken. Ein kreativer Ansatz kann sehr effektiv sein,
wenn man mit Menschen arbeitet, die eine andere Art zu kommunizieren haben, neurodivers
sind, Schwierigkeiten haben, sich auszudriicken, denen es an Selbstvertrauen fehlt oder die
schuchtern sind.

Abmeldungsgedicht
Anmelden
und Abmelden.
Neugierig zu horen,
wie wir sind,
wie wir uns fuhlen,
was wir sagen,
was wir denken,
was wir tun.

Neugierde, die von unseren Werten geleitet wird.
Wie funkelnde Sterne an einem klaren Nachthimmel,
die uns als Landkarte beim Reisen dienen kénnen.
Tiefe Geflihle konnen geteilt, gehort und ausgesprochen werden.
Ein sicherer und gesunder
Raum.

Zuhoren und Horen
schafft Verbindungen jenseits von Worten.



Dieses Gedicht ist aus einer im ANHANG beschriebenen Ubung entstanden und kann zu Beginn
und am Ende einer Ubung oder Sitzung verwendet werden.

Nicht nur die Teilnehmer profitieren von einem kreativen Ansatz, sondern auch die
Teammitglieder. Der Einsatz einfacher kreativer Methoden kann dazu beitragen, dass sich die
Teammitglieder mehr fur den Prozess der Wirkungsmessung interessieren und sich daran
beteiligen.

VERWENDUNG VON QUALITATIVEN INDIKATOREN

Bei der Wirkungsmessung geht es in der Regel darum, die Besonderheiten eines Ergebnisses oder
eines aktuellen Problems zu ermitteln, um herauszufinden, welche Auswirkungen eine
Dienstleistung, ein Projekt, eine Organisation usw. auf den Einzelnen oder die Gruppe haben. Flr
ein effektives Vorgehen ist es nitzlich, einen Arbeitsrahmen mit qualitativen Indikatoren zu
schaffen.

Beispiele fur qualitative Indikatoren sind:
J Inklusion
. Kreativitat
J sozialer Wandel
. sich sicher flhlen
J Barrierefreiheit
. personliche Entwicklung
. Erlernen spezifischer Fahigkeiten

Viele weitere sind spezifisch fur Ihre Organisation, die von Ihnen angebotenen Dienstleistungen
und lhre Arbeit.

Qualitative Indikatoren helfen dabei, sich auf die spezifischen Informationen zu konzentrieren, die
gesammelt werden mussen, und sorgen daflr, dass sich Organisationen auf ihre Hauptziele und
Kernwerte, sowie auf die praktischen und logistischen Aspekte der angebotenen Dienste,
Schulungen, alltaglicher Pflege bzw. Unterstitzung usw. konzentrieren.

GEMEINSAME GESTALTUNG EINES RAHMENS ZUR WIRKUNGSMESSUNG

Eine aufderst wirksame Methode zur Umsetzung der Wirkungsmessung in Ihrer Organisation
besteht darin, sie zusammen mit allen Mitarbeitern, einschliefdlich der Fihrungskrafte, und
Nutzern der von Ihnen angebotenen Dienstleistungen zu entwickeln und zu gestalten. So kénnen
Sie ein effektives Engagement und Eigenverantwortung wahrend des Prozesses der
Wirkungsmessung erzielen und sicherstellen, dass

-die gemessenen qualitativen Indikatoren relevant sind;

-die von lhnen verwendeten Methoden allen zuganglich sind.

Eine der an Narratives of Impact beteiligten Partnerorganisationen ist Collective Encounters in
Liverpool, Grofdbritannien. Sie verfugt Uber ein gemeinsam erstelltes Manifest und einen daraus
abgeleiteten Qualitatssicherungsrahmen. Weitere Informationen Uber dieses Manifest, sowie die
verschiedenen kreativen Methoden und Aktivitaten, die zu seiner Ausarbeitung verwendet
wurden, finden Sie im ANHANG.

Eine Videoanleitung finden Sie hier



https://youtu.be/dCRZhgtmztY

Kapitel 1 - Mit Menschen arbeiten und Geschichten zum

Messen von Auswirkungen verwenden _

Wirkungsmessung im Gesundheits- und sozialen Bereich

Im Gesundheits- und sozialen Bereich werden Aktivitaten, Programme und Dienstleistungen
mit verschiedenen Personengruppen durchgefihrt und zum Erreichen bestimmter Ziele
eingesetzt.

Bestimmte Aktivitaten kénnen bei den folgenden helfen:
e soziale Inklusion;
e sozialer Zusammenhalt;
e \Wohlbefinden;
e Entwicklung individueller Fahigkeiten usw.

Die gemessenen Auswirkungen beziehen sich auf Vorteile, Veranderungen und
Verbesserungen (oder auch nicht), die als direkte Folge der Aktivitaten, Programme,
Dienstleistung usw. eingetreten sind.

Die Messung der Auswirkungen tragt dazu bei, die Wirksamkeit lhrer Mafdnahmen zu
ermitteln und zu beurteilen, ob Ihre Aktivitaten angepasst oder umgestaltet werden mussen.
Ein Artikel der US-Zentralbank von Minneapolis bringt es auf den Punkt:

Wenn Organisationen ihre Wirkung nicht messen, laufen sie Gefahr, die
Wirksamkeit ihrer Programme nicht nachweisen zu kénnen.“[1]

Das Durchfihren bestimmter Aktivitaten, Ubungen und Diskussionen kann dabei helfen, die
bewusste Messung von Auswirkungen in der Gesellschaft und gesellschaftlichen Aktivitaten
zu verankern. Damit der Prozess effizient und interessant ist, ist die Zusammenarbeit aller
Betroffenen erforderlich:

Der Mensch als soziales Wesen kann niemals unabhangig von seinem sozialen Umfeld und
der Gesellschaft betrachtet werden. Menschen, die an sozialen Aktivitaten teilnehmen,
erklaren auf Nachfrage oft, dass sie es gerne tun und es ihnen hilft, Einsamkeit, Depression
oder Tatenlosigkeit zu Uberwinden. Um herauszufinden, welchen Einfluss diese Aktivitaten
haben, missen Sie jedoch tiefer graben und detaillierte Antworten erhalten, wie die Befragten
wirklich dartber denken und fihlen. Der Schlissel zur Messung von Auswirkungen und Erfolg
liegt in wirksamen Instrumente, die Ergebnisse messen.

[1] Ela Rausch (2011) “Measuring the impact of community development: A conversation with Paul Mattessich of Wilder Research”, Federal
Reserve Bank of Minneapolis. Available here.



https://www.minneapolisfed.org/article/2011/measuring-the-impact-of-community-development-a-conversation-with-paul-mattessich-of-wilder-research

Es handelt sich um einen zyklischen Prozess, bei dem Sie zunachst die Ziele des Projekts oder der
Dienstleistung festlegen. Dann definieren Sie, was Sie messen mochten, entwickeln eine
Strategie und erheben schlieRlich Daten zu den Ergebnissen (Ursache-Wirkung). Das Verfahren
setzt voraus, dass die sozialen Auswirkungen anhand bestimmter qualitativer Indikatoren
(Inklusion, Barrierefreiheit, Kommunikationsfahigkeiten usw.) gemessen werden, damit Sie
beurteilen kénnen, ob lhre Strategie die gewulnschte Wirkung erzielt hat.

Um herauszufinden, wie Menschen lber ihre Beziehungen, aktuellen Lebenssituationen, die
Bedeutung von Missbrauch oder Gerechtigkeit am Arbeitsplatz usw. denken und fuhlen, sollte ein
von einem Moderator und Ihrer Organisation bereitgestellter geschutzter Raum genutzt werden,
in dem die Menschen ihre Meinung aufdern und zuhoren kénnen, ohne verurteilt zu werden, und
in dem die Aufgabe des Moderators darin besteht, den Menschen zu ermoglichen, ihre Gedanken
und Gefuhle frei und sicher auszudrucken.

SCHLUSSELASPEKTE BEI DER ARBEIT MIT VERSCHIEDENEN GRUPPEN

Je nach der Zielgruppe, mit der Sie arbeiten, ist es sinnvoll, deren spezifische Schwierigkeiten bei
der Meinungsauifderung zu berucksichtigen. Mit einer Gruppe von Teenagern wirden Sie anders
arbeiten als mit alteren Menschen. Dasselbe gilt fur Gruppen, die aufgrund medizinisch oder
psychologischer Diagnosen, ihres Hintergrunds, ihrer Stigmatisierung oder ihrer Ausgrenzung
mit besonderen Schwierigkeiten und Stress zu kampfen haben.

Es gibt vier Leitlinien, die bei allen Gruppen eingehalten werden sollten.

e Schaffen Sie eine warme und einladende Atmosphare, in der sich die Menschen wohlfuhlen
und sich an Aktivitaten beteiligen kénnen oder auch nicht.

e Horen Sie allen Mitgliedern der Gruppe aktiv zu.

e Zeigen Sie EinfUhlungsvermogen, Respekt und Mitgefuhl fur die momentane Geflhlslage des
Anderen.

e Unterstltzen Sie Fahigkeiten zur Veranderung.

e Erleichtern Sie ihnen die Ubernahme von Verantwortung und ihre Einbeziehung in ihre
Dienstleistungen, ihr Programm und ihre Aktivitaten.

Menschen mit psychischen Problemen

Bei der Arbeit mit Menschen, die an einer psychischen Erkrankung leiden, mussen Sie sich der
besonderen Komplexitat bewusst sein, die je nach Art der Erkrankung und der eingenommenen
Medikamente vorliegen kann. Daher ist es wichtig, ihre Lebenssituation genauer zu kennen. Bei
manchen Menschen kann der Beziehungsbereich betroffen sein, so dass sie nur wenige soziale
Beziehungen haben und im schlimmsten Fall vollig vereinsamt sind.

Im Falle einer Krise (hohe Emotionalitat oder negatives Verhalten bei der Ausiibung einer
Tatigkeit) ist es wichtig, dass Sie

e Ruhe bewahren.

* die betroffene Person beruhigen und sie versichern, die Teilnahme an einer Aktivitat konne
auf Wunsch abgebrochen werden.

e der betroffenen Person Raum geben, sich auszudriicken, und ihr Zeit flr ein personliches
Gesprach anbieten, um herauszufinden, wie es ihr geht.

e ihr einen separaten Raum anbieten, damit sie sich besser fuhlt.



Wie kann sich der Moderator an diese Zielgruppe anpassen?
e Verwenden Sie eine einfache und verstandliche Sprache.
¢ \eranschaulichen Sie Aussagen mit Beispielen.
e Fordern Sie die Motivation zur Durchfihrung der Aufgabe, indem Sie deren Nutzen
aufzeigen.

Migrantengruppen
Wer ist ein Migrant? Nach den Vereinten Nationen ist ein langfristiger Migrant ,eine Person,
die fUr mindestens ein Jahr in ein anderes Land als das ihres Ublichen Wohnsitzes zieht".

Migranten sind mit zahlreichen Herausforderungen konfrontiert, z. B:
¢ Umgang mit der Burokratie ihres neuen Landes;
¢ Arbeitssuche;
e eine unvertraute Sprache;
e Aufbau vertrauensvoller Beziehungen;
e \Wohnungssuche;
e Anpassung an die lokale Kultur.

Wenn sich Mitglieder einer Zielgruppe in einem frihen Stadium der Integration befinden, sind
einige Teilnehmer vielleicht noch nicht in der Lage sein, sich fliefdend in der flr sie neuen
Sprache zu verstandigen. Méglicherweise wurden sie auch durch Krieg und Verfolgung in
ihrem Heimland traumatisiert. Deshalb sollte ein Moderator wissen,

* woher sie gekommen sind;

e warum sie ihr Herkunftsland verlassen haben;

e welche kulturelle sensiblen Themen eine Rolle spielen;
e welche Bedlrfnisse und Gefluihle sie haben.

Wie kann sich der Moderator an diese Zielgruppe anpassen?

e \erwenden Sie visuelle Hilfsmittel wie Bilder oder Videos.

e Stellen Sie sicher, dass die Aktivitaten auf die Person zugeschnitten und fir sie sinnvoll
sind

e Sprechen Sie langsam, deutlich und in einer einfachen Sprache.

* Erwagen Sie eventuell, eine zweite Sprache zu verwenden.

e Stiltzen Sie sich auf einen Betreuer oder eine Begleitperson, die dolmetschen oder
ubersetzen kann.

*https://read.oecd-ilibrary.org/social-issues-migration-health/working-together-for-local-integration-of-migrants-and-
refugees_9789264085350-en#page28




Erwachsene mit Lernschwierigkeiten

Eine Lernbehinderung ist eine Beeintrachtigung der intellektuellen Fahigkeiten und kann zu
Schwierigkeiten bei der Bewaltigung des Alltagslebens fuhren, z. B. im Haushalt, bei der Pflege
sozialer Kontakte oder im Umgang mit Geld, die sich auf das gesamte Leben auswirkt. Bei guter
Unterstltzung kdnnen die meisten Menschen mit einer Lernbehinderung ein unabhangiges und
erfulltes Leben flhren.

Wie kann sich der Moderator an diese Zielgruppe anpassen?

e Verwenden Sie eine einfache Sprache.

* Verwenden Sie bei Bedarf unterstutzendes Material wie Zeichnungen, oder Diagramme, um
die Anleitung zu einer Aktivitat anschaulicher zu gestalten.

e (Gewabhrleisten Sie, dass die Aktivitaten auf die Person zugeschnitten und fur sie sinnvoll
sind.

* Beobachten Sie die Aktivitat, stellen Sie Fragen und leisten Sie, wo notig, eine intensivere
Hilfe.

e Sorgen Sie dafur, dass die Aktivitaten Spafd machen.

Vereinsamte Menschen
Viele Faktoren (Geschlecht, ethnische Zugehorigkeit, Behinderungen, Alter usw.) konnen dafur
verantwortlich sein, dass Menschen gesellschaftlich isoliert leben.

Programme und Mafdnahmen flr ehemalige Straftater zielen beispielsweise darauf ab, die
Denkweise, die Einstellungen und das Verhalten zu andern, die zu einer erneuten Straftat fuhren
konnen, und bieten die Moglichkeit, auf die Bedurfnisse und Umstande der Betroffenen
einzugehen.
Die meisten Programme und Interventionen werden in Gruppen durchgefuhrt, aber unter
Umstanden ist auch eine Einzelberatung maglich.
Sie fordern pro-soziale Einstellungen und Ziele fur die Zukunft und sollen den Menschen helfen,
neue Fahigkeiten zu entwickeln, um neue Straftaten zu verhindern. Dazu gehdren:

* Problembehebung;

e Perspektivenubernahme;

e Beziehungsmanagement;

e Selbstkontrolle.
Dabei werden haufig kognitive Verhaltenstechniken verwendet, deren Wirksamkeit durch
internationale Studien gut belegt ist.

Menschen, die von der Gesellschaft abgekoppelt sind, haben moglicherweise Gewalt und
Traumata erlebt. Aus diesem Grund ist es wichtig, das Beste aus der Lebenserfahrung einer
Person zu machen, zu etwas Neuem Uberzugehen und den Schwerpunkt auf Zusammenarbeit
und Pragmatismus zu legen.




Wie kann sich der Moderator an diese Zielgruppe anpassen?
e Vermeiden Sie Beispiele flr ein konventionelles soziales Leben, wie z. B.: ,Stell dir vor, du
gehst mit deinen Freunden ins Kino".
e Stellen Sie sicher, dass die Aktivitaten auf die Person zugeschnitten und fur sie sinnvoll
sind.
* Beobachten Sie die Aktivitat, stellen Sie Fragen und leisten zusatzliche Unterstutzung, wo
notig.

Interessant sind die Grundsatze der britischen Regierung fir wirksame Interventionen in der
Arbeit mit Straftatern.[1] Diese besagen, dass qualitativ hochwertige Programme und
Interventionen:

e nachweisgestitzt sind oder gute Griinde flr die Verringerung der Rickfalligkeit oder die

Forderung der Resozialisierung vorliegen;

e sich mit den fur die Ruckfalligkeit und die Resozialisierung relevanten Faktoren befassen;

e an geeignete Zielpersonen gerichtet sind;

* neue Fahigkeiten entwickeln (und nicht nur sensibilisieren);

e Teilnehmer motivieren, engagieren und einbinden;

* wie vorgesehen durchgefihrt werden;

e evaluiert werden.
Letzter Punkt ist besonders wichtig. Der Einsatz verschiedener Methoden zur
Wirkungsmessung, wie z. B. Storytelling, kann Organisationen dabei helfen, die
durchgefihrten Mafdnahmen pertinent zu bewerten.

SCHLUSSFOLGERUNG
Wir sehen, wie wichtig es ist, Uber robuste und effiziente Instrumente zu verfligen, mit denen
Auswirkungen gemessen werden konnen. Dies verschafft Organisationen die Moglichkeit,

ihre Aktionen zu verbessern;

e zufeiern, was sie gut machen;

* ihren Beglnstigten zuzuhoren;

e aufihre Mitarbeiter zu horen;

e wirksame Anderungen vorzunehmen;

e (esetze und Vorschriften einzuhalten;

e qualitativ hochwertige Dienstleistungen anzubieten.

Unbestreitbar ist, dass Wirkungsmessungen anhand klarer spezifischer Ziele sowohl fur die
agierende Organisation selbst als auch fiur ihre Stakeholder und die Beziehung zwischen
allen von Vorteil ist.

[1] Britisches Justizministerium und Amt fir Justizvollzug und Bewahrung (2018) Offending behaviour programmes and
interventions. (Link)



https://www.gov.uk/guidance/offending-behaviour-programmes-and-interventions

Die Wirkungsmessung sollte als ein geplanter Prozess betrachtet werden und nicht als ein
einmaliges Ereignis. Ein Modell, das als Theorie des Wandels[1]* bekannt ist, zeigt und erklart
die Verbindung zwischen den durchgefihrten Aktivitaten und den angestrebten Ergebnissen
und Auswirkungen.

Als Menschen unterscheiden wir uns stark voneinander. Individuelle Unterschiede,
Temperament, Alter, kultureller Hintergrund und die Zugehdrigkeit zu bestimmten sozialen
Gruppen spielen dabei eine Rolle. Dennoch kénnen wir stets einige gemeinsame Merkmale
erkennen, die es uns erleichtern, die Besonderheiten einer bestimmten Gruppe zu verstehen,
auch wenn wir nicht vergessen durfen, jeden Menschen als Individuum zu sehen.

Die Arbeit mit Gruppen kann uns nur bereichern und die Bedurfnisse und Auswirkungen des
gesamten sozialen Spektrums ohne Ausnahme ans Licht bringen.

*1] Center for Theory of Change, What is Theory of Change? (Link)




PRAKTISCHE UBUNG ,,MEIN SOZIALES PENTAGRAMM*
Diese Aktivitat kann mit Einzelpersonen, Paaren oder in Gruppen durchgefuhrt werden.

Eine Videoanleitung finden Sie hier.

Lernergebnisse:
e Kommunikationsfahigkeiten erlernen und entwickeln;
e Fahigkeiten zur personlichen Entwicklung erlernen und ausbauen;
e Beziehungen zu anderen Menschen verbessern;
e Empathie zwischen Gruppenmitgliedern erzeugen.
e Der Moderator oder Betreuer erhalt einen Einblick in das Leben einer Person.

1. Bitten Sie die Teilnehmer:innen, wie in der unten stehenden Abbildung flinf Kreise auf ein
Blatt Papier zu zeichnen.

Erklaren Sie, dass das Muster (Pentagramm) wichtige Aspekte des Lebens darstellt:

e Familienleben

Arbeitsleben

gesellschaftliches Leben
Gesundheits- oder Sozialflrsorge

e einen anderen Bereich ihres Lebens.

Erklaren Sie, dass jeder Kreis flir eine Person steht, die in diesem besonderen Lebensbereich
involviert ist, einschliefslich des Teilnehmers oder der Teilnehmerin.

2. Bitten Sie dann die Teilnehmer:innen, den Namen, oder Spitznamen, einer ihnen bekannten
Person in jeden Kreis zu schreiben.

Der Kreis an der Spitze bezeichnet den Anflhrer des Netzwerks oder jemanden, der als solcher
angesehen wird.

Teilnehmer:innen konnen sich jedem der Kreise zuordnen.

Die anderen Kreise sollten Personen darstellen, die den Teilnehmer:innen mehr oder weniger
gut bekannt sind.

3. Bitten Sie die Teilnehmer:innen, mit bunten Stiften Verbindungen zwischen ihrem eigenen
Kreis und denen der anderen Personen zu ziehen und anzugeben, welche Art von Beziehung sie
zu diesen haben: gut, schlecht oder gleichgultig.

e Eine rote Linie steht flir Schwierigkeiten oder Probleme.

e Eine grune Linie steht fur Leichtigkeit, Freude oder Spafs.

e Eine schwarze Linie ist neutral (gleichgultig).



https://youtu.be/WX7A5QJLK-g
https://youtu.be/WX7A5QJLK-g

4. Der Moderator fordert anschliefdend die Teilnehmer:innen auf, ihre Zeichnung zu
kommentieren. Dies kann zu einer interessanten Diskussion darUber fuhren, was sie Uber sich
selbst und ihre Beziehungen denken.

Es kann Menschen helfen, sich selbst und ihr Leben aus einer anderen Perspektive zu
betrachten, und es gibt dem Moderator die Moglichkeit, einen Einblick in die Geflihle der
Teilnehmer Uber sich selbst und die Menschen um sie herum zu bekommen.

Dies kann in zuklnftigen Sitzungen genutzt werden, um die Entwicklung ihrer Beziehungen zu
anderen und der Welt um sie herum zu tUberprtfen.

Starken Schwachstellen

Moglicherweise bendtigen sie spezielle Unterstlitzung bei
vorhandenen Traumata.

Personlich und einfihlsam

Einfach und leicht zu befolgen

In den meisten Situationen leicht anwendbar

Der Zeitrahmen ist sehr flexibel. Es kann wahrend einer Sitzung
oder Uber einen bestimmten Zeitraum hinweg eingesetzt werden,
um die Fortschritte einer Person zu ermitteln.

Kann gezeichnet werden und ist daher gut flir Menschen mit Lese-
und Schreibschwierigkeiten oder Sprachbarrieren geeignet.

Kann fur Einzelpersonen oder in einer Gruppenaktivitat verwendet
werden.

Kann online durchgefiihrt werden.




Wie kann ,Mein soziales Pentragramm" gut funktionieren?

¢ Die Moderatoren, Betreuer oder Ausbilder mussen Uber gute soziale Kompetenzen
verfligen.

e Je nach Gruppe oder Einzelperson, mit der sie arbeiten, konnen sehr personliche Themen
und Fragen auftauchen, auf die der Moderator vorbereitet sein muss und fiur die er
entsprechende Unterstitzung bereithalten muss.

e Furdie Anwendung der Methode ist ausreichend Zeit erforderlich, damit die Personen die
Beziehungen, die sie haben, wirklich erkunden kénnen.

Die Methode kann einzeln oder in der Gruppe eingesetzt werden. Menschen kdnnen
gemeinsame Themen, Gedanken, Gefuihle und Lebensereignisse identifizieren.
Dies kann als einmalige oder fortlaufende Aktivitat wahrend des gesamten Projekts erfolgen.

WEITERE LEKTURE

e https://www.todofp.es/dam/jcr:a74fbbf6-db70-45ae-95de-dfea9e03d86e/ke-04-14-665-en-n-pdf.pdf

e https://media.hugendubel.de/shop/coverscans/219PDF/21991537_lprob_1.pdf

o http://www.unifiedcommunities.com/ucs/Rogers_Person-Centered-Approach_1979.pdf

e https://www.mayoclinic.org/diseases-conditions/mental-illness/symptoms-causes/syc-20374968

e https://uktraumacouncil.org/trauma/ptsd-and-complex-ptsd?cn-reloaded=1

e https://www.nice.org.uk/guidance/ngl16/chapter/Recommendations#management-of-ptsd-in-children-young-people-and-adults
o https://www.mentalhealth.org.uk/fa/node/1955

e https://www.mencap.org.uk/learning-disability-explained/communicating-people-learning-disability

o https://www.downsyndrome.org.au/wp-content/uploads/2020/02/DSA-communication-and-language-C03.pdf

e https://www.borderlineintheact.org.au/service-providers-working-with-people-with-bpd/key-principles-for-working-with-people-with-

bpd/



https://www.todofp.es/dam/jcr:a74fbbf6-db70-45ae-95de-dfea9e03d86e/ke-04-14-665-en-n-pdf.pdf
https://www.mentalhealth.org.uk/fa/node/1955
https://www.mencap.org.uk/learning-disability-explained/communicating-people-learning-disability
https://www.downsyndrome.org.au/wp-content/uploads/2020/02/DSA-communication-and-language-C03.pdf
https://www.borderlineintheact.org.au/service-providers-working-with-people-with-bpd/key-principles-for-working-with-people-with-bpd/

Kapitel 2 - Spiele verwenden, um Auswirkungen zu erzeugen und zu

Spiele sind als Medium einzigartig, weil sie interaktiv und partizipativ sind.

... Spiele konnen die Briicke zu mehr burgerschaftlichem Engagement sein.
Alan Gershenfeld, Vorsitzender von Games for Change

Der Einsatz von Spielen im Rahmen burgerschaftlichen Lernens und Engagements ist ein
schnell wachsendes Phanomen. Aber kdnnen Spiele eine Rolle dabei spielen, Auswirkungen zu
erzielen und zu messen? Und wie kommt das Geschichtenerzahlen ins Spiel? Wenn wir davon
ausgehen, dass partizipative Prozesse Veranderungen bewirken und wir Spielelemente in die
Forderung dieser Prozesse einbeziehen, konnen wir davon ausgehen, dass sich in ihnen auch
die Auswirkungen widerspiegeln — und messen lassen — kénnen.

Laut Mitchell und McGee([1] sind ,Storytelling Games eine Form des wettbewerbsorientierten
Geschichtenerzahlens im Kontext des Spielesystems”. Das Geschichtenerzahlen ist ein
wesentlicher Bestandteil von Spielen und tragt so dazu bei, Wirkung zu erzeugen und zu
messen. Heutzutage haben soziale Gruppen die Mdéglichkeit, ihre partizipatorischen
Fahigkeiten mit Hilfe von Serious Games auszubauen und diese Fahigkeiten auf Situationen
des realen Lebens zu Ubertragen. Es gibt viele Definitionen von Serious Games, aber eine
klassische stammt von Clark C. Abt: Serious Games sind Spiele, die ,einen expliziten und
sorgfaltig durchdachten padagogischen Zweck haben und nicht in erster Linie zum Vergntgen
gespielt werden sollen".[2]

Erste Forschungsarbeiten der Partner von Narratives of Impact haben bereits einige Praktiken
des Geschichtenerzahlens identifiziert, die Spielelemente enthalten oder von vornherein
spielerisch angelegt sind und auf die spater in diesem Kapitel verwiesen wird.

Gamification oder spielbasiertes Lernen ist ein Prozess, der selbst zur Partizipation fuhrt.
Spiele ermdéglichen es den Lehrkraften nicht nur, den Lernenden Informationen spielerisch zu
vermitteln. Das Spielen an sich leitet durch die folgenden Elemente zur Teilhabe an:

- Interaktivitat: Bestimmte Brett- oder Videospiele griinden auf der Interaktion der Spieler, die
gemeinsame Losungen oder Kompromisse finden missen, um ein Ziel zu erreichen.

- Strategien entwickeln: Spiele lehren uns, Risiken einzugehen, mit den Folgen unserer
Entscheidungen umzugehen und unser Handeln zu restimieren und neu auszurichten.

- Evaluierung/Beobachtung: Das Spiel ist eine standige Wiederholung, in der verschiedene
Szenarien, sowie verschiedene Losungen fur dieselbe Herausforderung erlebt werden kénnen.
Wiederholung ermdoglicht die Konsolidierung der Beherrschung.[3]

[[1] Mitchell, Alex, und Kevin McGee ,Entwicklung von Erzahlspielen, die zum erzahlerischen Spiel anregen” in Joint International Conference
on Interactive Digital Storytelling. Springer, Berlin, Heidelberg, 2009.

[2] Abt, C. C. (1970). Serious Games.

[3) Keresztely, Krisztina. "Vom Geschichtenerzahlen zu Eurbanities - Gemeinsame Erstellung eines Lehrplans durch Szenarienbildung, Spiele
und Training", Gamification & Participation. Zeitschrift fir vergleichende Forschung Vol. 1, 2021




Wichtige Punkte

Wenn Sie Spiele und Spiele einsetzen wollen, um Wirkung im sozialen Bereich zu erzeugen
oder zu messen, sind einige Aspekte zu beachten.

Aufbauend auf Chris Swain[4] werden wir im Folgenden bewahrte Verfahren fiir das Gestalten
von Spielen zur Férderung des sozialen Wandels vorstellen:

1. Definition der angestrebten Ergebnisse. Wenn Sie zu Beginn des Projekts die angestrebten
Ergebnisse fur das Spiel definieren, konnen Sie elegante Losungen entwerfen, um diese
Ergebnisse zu erreichen.

2. Fachexperten einbeziehen. Spiele zu sozialen Themen profitieren vom Einbeziehung von
Teammitgliedern, die ein tiefes Verstandnis flr solche Themen haben; diese Personen werden
allgemein als ,Fachexperten” bezeichnet. Sie sollten von Anfang an in das Team integriert
werden und direkt an der Gestaltung des Systems mitwirken. Noch besser ist es, auch
Mitglieder der Zielgruppe einzubeziehen und einen ko-kreativen Prozess daraus zu machen.

3. Partnerschaften mit gleichgesinnten Organisationen. Eine intelligente Partnerschaft mit
glaubwurdigen, gleichgesinnten Organisationen kann eine Maglichkeit sein, die Wirkung eines
Spiels zu maximieren.

4. Aufbau einer nachhaltigen Gemeinschaft. Da Spiele des Wandels von Natur aus soziale
Unternehmungen sind, die darauf abzielen, Spieler zu versammeln und sie zu
burgerschaftlichem Engagement zu befahigen, ist es wichtig, dass die Spiele die Gemeinschaft
auf einer grundlegenden Ebene integrieren.

5. Sich auf "vertrackte Probleme" einlassen. Dr. Jeffrey Conklin definiert in seiner
Forschungsarbeit[5] zu diesem Thema zwei wesentliche Dinge, die geschehen missen, damit
Fortschritte beim Losen eines ,vertrackten Problems" (wicked problem) erzielt werden
konnen[6] . Erstens mlssen die Beteiligten zusammen ein gemeinsames Verstandnis des
Problems entwickeln, da sie sich in der Regel nicht einmal daruber einig sind, was genau das
Problem ist. Zweitens mussen die verschiedenen Interessengruppen einen Dialog fUhren und
sich gemeinsam fur die Linderung des Problems einsetzen.

6. Authentizitat bewahren. Spiele konnen durch Interaktivitat und praktisches Engagement ein
zuganglicheres und tieferes Verstandnis fur komplexe Zusammenhange in der Welt vermitteln
und so die Auswirkungen messen und sie auf zugangliche und einfihlsame Weise darstellen.

7. Messen des Wissenstransfers. Bei Spielen zu sozialen Themen ist es sinnvoll, die zentralen,
objektiven Botschaften (Auswirkungen erzielen), die vermittelt werden sollen, im Voraus zu
definieren und dann Plane zum Messen der Wirkung einzubauen, unabhangig davon, ob die
Spieler diese Botschaften durch das Spiel erhalten oder nicht (Wirkungsmessung).

[4] Chris Swain ,Spiele entwickeln, um sozialen Wandel zu bewirken" (http://www.digra.org/wp-content/uploads/digital-library/07311.09363.pdf)
[5] Conklin J. Wicked Problems and Social Complexity, Cognexus Institute (2001)

[6] In der Planung und Politik ist ein ,vertracktes Problem" eines, das aufgrund unvollstandiger, widersprichlicher und sich andernder
Anforderungen, die oft nur schwer zu erkennen sind, schwer oder gar nicht zu l8sen ist. Mehr auf Wikipedia


https://en.wikipedia.org/wiki/Wicked_problem#cite_note-2

8. Es soll Spafd machen. Dieser Aspekt ist entscheidend, kann aber schwierig zu erreichen
sein, da oft komplexe soziale Themen angesprochen werden. Ein Spielerlebnis gestalten,
das sowohl Spafd macht als auch soziale Botschaften vermittelt, sorgt jedoch fur mehr
Engagement und eine langerfristige Wirkung.

Verschiedene Moglichkeiten, Spiele in partizipativen Projekten einzusetzen

Es gibt mehrere Moglichkeiten, Spiele im Kontext von Partizipation und Demokratie
einzusetzen. Eine davon ist der Einsatz von Spielen, die speziell fir die Forderung dieser
Prozesse und die Vermittlung der erforderlichen Fahigkeiten entwickelt wurden. Eine
andere Moglichkeit ist die Integration von Gamification (,Spielifizierung") in einen anderen
Prozess (z. B. Gamification des Lernens). Das Hacken eines Spiels konnte verwendet
werden, um die Auswirkungen eines gamifizierten partizipativen Prozesses oder eines
partizipativen Spiels zu messen.

Partizipative Spiele

Spiele kdnnen auf zwei Arten fur Engagement und Beteiligung eingesetzt werden, vor
allem durch die ausdruckliche Einbindung von Spielen in partizipative Prozesse, Erstens,
indem Spiele ausdrucklich in partizipative Prozesse eingebunden werden, wie in den
Bewegungen ,Volksbildung[7]" und ,Theater der Unterdrlickten[8]".

Spiele kdnnen partizipatorische Prozesse unterstutzen, indem sie einen Kontext bieten, in
dem sich die Beteiligten engagieren und weiterbilden kénnen. Spielahnliche Kontexte
ermoglichen es den Akteuren, in einer sicheren Umgebung zu erforschen, zu planen, zu
testen und zu trainieren (Mayer, 2009)[9] , so dass die Nutzer in der Regel keine
(rechtlichen) Konsequenzen und andere Auswirkungen auf die reale Welt beflirchten
mussen.

Gamification

Vereinfacht ausgedruckt bedeutet Gamification das Hinzufluigen von Spielmechanismen in
Umgebungen, die keine Spiele sind. Gamifizierung von Inhalten und Prozessen bedeutet,
dass Elemente der Gamifizierung in den Inhalt selbst eingebaut werden. Elemente des
interaktiven Geschichtenerzahlens sind in diesem Zusammenhang besonders relevant.
Strukturelle Gamification liegt vor, wenn der Inhalt weitgehend unverandert bleibt, aber die
Struktur um den Inhalt herum gamifiziert wird, etwas durch ein Punktesystem oder
Ranglisten. (Lesen Sie hier mehr.). Ein weit verbreitetes Beispiel fiir einen gamifizierten
Ansatz zur Beteiligung ist der Blirgerhaushalt[10].

[7]http://www.preventconnect.org/wp-content/uploads/2015/02/What-exactly-is-Popular-Education-Learnng-Heads.pdf
[8]http://actingnow.co.uk/what-is-theatre-of-the-
oppressed/#:~:text=The%20Theatre%200f%20the%200ppressed,the%201950'ps%20and%201960's.&text=From%20his%20work%20
Boal%20evolved,thinking%2C%20action%2C%20and%20fun.

[9] Mayer, I. 5. (2009). Das Spielen der Politik und die Politik des Spielens: A Review. Simulation & Gaming, 40(6), 825-862.

[10] https://omastadi.hel.fi/?locale=en



https://marketing-cdn.3plearning.com/uploads/assets/mathletics/WP/EMEA/UK_Gamification_of_Learning_Booklet_2016_v1.pdf

Hackathons

Hackathons, oder Programmiermarathons, konnen einfach als kreative
Problemloésungsveranstaltungen definiert werden. Sie missen nicht unbedingt mit Technologie
zu tun haben. Spiele, ob digital oder nicht, sind oft ein Thema bei Hackathons. Wenn man etwas
hackt, schafft man etwas Neues. \Wenn man also ein Spiel hackt, kann man ein neues Spiel
kreieren, das die Erfahrungen und das Wissen einer Gruppe widerspiegelt. Wenn Sie das Hacken
von Spielen mit Schulungen oder anderen Mafdnahmen kombinieren, kann das neu gehackte Spiel
als Instrument zum Messen von Auswirkungen verwendet werden. Dieselbe Logik lasst sich auf
die Gamifizierung jedes beliebigen Prozesses anwenden. \Wenn Sie z. B. einen
Schulungsworkshop zum Thema Partizipation durchfiihren und dann die Teilnehmer:innen ein
partizipatives Spiel hacken lassen, konnen Sie die Auswirkungen des Workshops anhand der
neuen Version des Spiels messen.

Praktische Ubung - Impact-(Data)-Storytelling Hackathon

Data-Storytelling-Hackathons sind kurze Veranstaltungen, bei denen Menschen
zusammenkommen, um interessante Geschichten zu Datenerhebungen in verschiedenen
Formaten und unter Verwendung einer Vielzahl von Medien zu erstellen, wie etwa:

* Fotos;

e (lFs;

e \/ideos;

e Zeichnungen;

* Prasentationen.

Die Aufbereitung von Zahlen, Statistiken und Feedback in interessante visuelle Geschichten kann
als Instrument zur Wirkungsmessung eingesetzt werden, da sie den Wirkungsdaten Kontext und
Umfang verleiht.

Daflir kdnnen z. B. Daten aus verschiedenen Quellen verwendet werden:
* Bewertungen am Ende des Projekts,
e |nformationen zum Jahresbericht usw.

Nehmen wir als Beispiel eine Organisation, die ein einjahriges Gemeinschaftsprojekt
durchgefluhrt hat, bei dem eine Anzahl von Aktivitaten, Veranstaltungen, Workshops und
Schulungen stattfanden. Am Ende des Projekts konnen die Mitarbeiter und die Ubrigen
Beteiligten zusammenkommen und visuelle Geschichten auf der Grundlage der
Evaluierungsdaten, der Zahlen, des Teilnehmerfeedbacks und der Ergebnisse des Projekts
erstellen. Die aus den Daten erstellten Geschichten konnen dann in einem beliebigen Medium
ausgestellt, aufgefuhrt, vorgefiihrt, prasentiert usw.) den beteiligten Personen und einem
breiteren Publikum (Geldgeber, Ratsmitglieder, Behordenvertreter usw.), kurz allen, die an dem
Projekt interessiert sind, vorgestellt werden.




Die Interpretation der Informationen und die Umwandlung von schriftlichen Daten (Statistiken
und Informationen) in eine ansprechendere visuelle Darstellung kann dazu beitragen, dass
sich die Menschen auf andere Weise mit den Daten auseinandersetzen, dass diese
zuganglicher und aussagekraftiger werden als Zahlen auf einer Seite und dass die
Auswirkungen des Projekts, der Dienstleistung oder der Organisation verstandlicher
dargestellt werden.

Es ist wichtig, eine vielfaltige Gruppe von Personen zu haben, da die Einbeziehung von
Teilnehmer:innen unterschiedlicher Herkunft neue Perspektiven fur die Untersuchung von
Daten und die Darstellung von Geschichten eroffnen kann.

Wenden Sie diese Aktivitat nach der folgenden Methode an.
Eine Videoanleitung finden Sie hier.

Anleitung

Bereiten Sie die Aktivitat vor, indem Sie geeignete Daten (wenn moglich aus Berichten Uber die
Auswirkungen) auswahlen, welche die Teilnehmer:innen spater verwenden kénnen.

Schritt1.

Bilden Sie Teams von 2 oder 3 Personen.

Schritt 2.

Die Teams kdnnen identische oder unterschiedliche Datensatze wahlen.

Schritt 3.

Geben Sie den Teilnehmer:innen Zeit, um eine Geschichte in welcher Form auch immer (Video,
Zeichnungen, Fotos, Prasentationen, GIFs usw.) zu erfinden, die die Wirkungsdaten
widerspiegelt. Der Zeitrahmen fUr diese Aktivitat ist flexibel, es kann nur ein einstindiges
Schnuppern oder ein viel langeres Projekt sein, das sich Uber mehrere Wochen erstreckt.
Schritt 4.

Besprechen Sie die Ergebnisse mit der gesamten Gruppe oder mit einem externen Publikum, z.
B. mit Kollegen, Teammitgliedern, anderen Teilnehmer:innen.

Schritt 5.

Feedbackrunde und Fragen.



https://youtu.be/JCT9LlAIZ_w
https://youtu.be/JCT9LlAIZ_w

Stiarken Schwachstellen

Es hilft den Menschen, sich mit Daten zu beschaftigen und die
Auswirkungen auf interessante und kreative Weise zu
messen.

Einfach und leicht zu befolgen

In den meisten Situationen leicht anwendbar

Der Zeitrahmen ist flexibel - eine einzige Sitzung oder Uber Obwohl der Zeitrahmen flexibel ist, sollte ausreichend
einen bestimmten Zeitraum hinweg, um die Fortschritte einer Zeit zur Verfuigung stehen (mindestens eine Stunde fur
Person zu ermitteln. ein erstes Vertrautmachen).
Es konnen Bilder verwendet oder gezeichnet werden, so dass Wenn die Daten in schriftlicher Form vorliegen, miissen
die Ubung auch fiir Menschen mit Lese- und sie flir Menschen mit Lese- und Schreibschwierigkeiten
Schreibschwierigkeiten oder Sprachbarrieren geeignet ist. zuganglich gemacht oder ggf. Uibersetzt werden.

Kann fir Einzelpersonen oder in einer Gruppenaktivitat
verwendet werden.

Es hilft den Menschen, sich mit Daten zu beschaftigen und die
Auswirkungen auf interessante und kreative Weise zu
messen.

Einfach und leicht zu befolgen

Wie kann ein Hackathon zum Geschichtenerzahlen tiber Auswirkungen (Daten) gut
funktionieren?

e Fiurdie Anwendung der Methode ist ausreichend Zeit erforderlich, damit die
Teilnehmer:innen wirklich herausfinden konnen, wie sie die Daten in eine visuelle
Geschichte verwandeln kénnen.

¢ Die Daten mussen in einem Format vorliegen, das allen Zielgruppen zuganglich ist,
damit keine Verstandnisschwierigkeiten entstehen.

e Die Vielfaltinnerhalb der Gruppen tragt dazu bei, eine breitere Perspektive fur die
Datenauswertung zu gewinnen.

e Verwenden Sie 6ffentliche Daten: Geben Sie vertrauliche Daten nicht an Zielgruppen
weiter, die keinen Zugang zu ihnen haben sollten.

Im ANHANG finden Sie ein Beispiel fur einen Daten-Hackathon



Schlussfolgerung - Uberlegungen

Spiele werden zum Zweck der demokratischen Partizipation seit langem auf unterschiedliche
Weise eingesetzt. Spiele als Metaphern (z. B. der Vergleich des politischen Prozesses mit einem
Spiel) oder Forschungsmethoden (z. B. die Spieltheorie) haben wenig Einfluss auf die Steigerung
des Engagements oder der Beteiligung. Effektiver ist es, Spiele Uber demokratische Beteiligung zu
entwickeln (z. B. Simulationsspiele) oder einen spielerischen Ansatz fir demokratische Beteiligung
zu verwenden (z. B. Burgerhaushalte).

Aufbauend auf den erzahlerischen Elementen bringen Spiele immer eine Geschichte hervor. Dies
spiegelt die sozialen Auswirkungen und Veranderungen in der Gesellschaft wider. Serious Games
konnen sowohl Auswirkungen erzeugen als auch messen, wenn sie zusammen mit anderen
Bildungsmaidnahmen eingesetzt werden. Storytelling-Hackathons kénnen trockene Zahlen in eine
Wirkungsgeschichte verwandeln. Manchmal kénnen bestimmte Projekte oder Gruppen besser mit
Spielen oder Gamification verbunden werden und einen authentischeren Bericht hervorbringen.
Hackathons sind ein nutzliches Instrument, das man in Betracht ziehen sollte. Spiele sind leicht
zuganglich sind und machen Spafs, so dass sie mit allen Arten von Gruppen funktionieren kénnen.
Sie kénnen besonders effektiv sein, wenn Sie eine gespaltene Gruppe haben und Zusammenhalt
schaffen wollen, oder wenn Sie einen strukturierten Prozess flUr Einzelpersonen anbieten mussen,
damit diese sich beteiligen und in eine Gruppe integrieren. Sie bieten auch die Moglichkeit,
Erfahrungen durch ein gemeinsames Spiel auszutauschen oder ein Thema aus mehreren
Perspektiven zu betrachten. Und sie konnen stimulieren und inspirieren.

Weitere Lektiire -

Digitale Spiele, sich entwickelnde Demokratien und blrgerschaftliches Engagement: eine
Studie Uber Spiele in Kenia und Nigeria von Jolene Fisher

Das Potenzial von Spielen im Bereich der Stadtplanung von Eszter Toth

Demokratie macht Spaj3: Wie Spieldesign die Blirger beféhigen und die Politik verdndern
kann Buch von Josh Lerner

Further reading -

Digitale Spiele, sich entwickelnde Demokratien und blirgerschaftliches Engagement: eine Studie liber Spiele in Kenia und Nigeria von Jolene Fisher

Das Potenzial von Spielen im Bereich der Stadtplanung von Eszter Téth

Demokratie macht Spafs: Wie Spieldesign die Blirger befdhigen und die Politik vercindern kann Buch von Josh Lerner



https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030
https://www.researchgate.net/publication/311233864_Potential_of_Games_in_the_Field_of_Urban_Planning
https://g.co/kgs/2HHLgv
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030
https://journals.sagepub.com/doi/abs/10.1177/0163443720914030

Kapitel 3 - Wirkungsmessung durch digitales

Geschichtenerzihlen I

In diesem Kapitel geht es um das Messen von Auswirkungen durch digitales Storytelling,
d. h. Geschichten mit Hilfe digitaler Werkzeuge und Multimedia, wie Fotos, Grafiken, Audio-
und Videodateien, zu erzahlen. Eine digitale Geschichte kann verschiedene Formen
annehmen, in denen unterschiedliche Medien auf ansprechende und interessante Weise
kombiniert werden.

Dank der Interaktivitat einer digitalen Geschichte kann sie dazu beitragen, dass sich das
Publikum naher mit einem Thema beschaftigt. Es wird angeregt, neue Perspektiven,
Standpunkte, Haltungen und Meinungen zu entdecken, so dass es zu einem besseren
Verstandnis des Themas oder einer Fragestellung gelangt.

Das Sammeln von Erfahrungsberichten mit Hilfe digitaler Tools zum Messen von
Auswirkungen bietet kreative und interessante Moglichkeiten, diese Themen und
Fragestellungen mit Einzelpersonen und Gruppen zu erforschen. Ergebnisse konnen dann
wiederum in die Projektarbeit oder in angebotene Dienstleistungen einflief3en.

Wie digitale Geschichten Wirkung messen

Das Aufzeichnen von Erfahrungsberichten mit Hilfe digitaler Tools kann dabei helfen,
zusatzliche wichtige, reichhaltige anekdotische Daten zu sammeln, und anschliefdend fur
die Beurteilung einer Dienstleistung, eines Projekts oder einer Organisation - ihren
Einfluss wie auch Erfolge (oder Misserfolge) — verwendet werden.

Zugleich erhalten Nutzniefder einer Dienstleistung usw. die Gelegenheit, ihre Meinung zu
aufdern. Sie kénnen

e sich aufdern und Bedenken, Meinungen usw. ausdrucken;

e andere durch den Austausch von Erfahrungsberichten inspirieren;
e mit verschiedenen anderen Stakeholdern in Kontakt treten;

e zahlreiche andere Meinungen erkunden und synthetisieren.

Diese Informationen werden Organisationen helfen, Uber ihre Arbeit nachzudenken und zu
erkennen, worauf sie sich konzentrieren muissen, um sich weiterzuentwickeln und zu
verbessern.

Auswirkungen messen bedeutet nicht, dass eine Organisation nur Geschichten uber ihre
Erfolge sammeln sollte. Fur wirkliche Verbesserungen sind Geschichten Uber
Enttauschungen und Probleme genauso wichtig. Denn eine Organisation sollte ebenso
wissen, was nicht funktioniert als was funktioniert.




Nutzen digitaler Tools zum Sammeln von Geschichten, die Auswirkungen messen
Organisationen und ihre Teams kénnen auf digitale Tools zugreifen und sie verwenden, um
wichtige Informationen zu sammeln. Zu den digitalen Werkzeugen, die fUr die Erstellung
einer digitalen Geschichte benotigt werden, gehdren eine Kamera, ein Smartphone oder ein
Tablet, um Video- oder Audioaufnahmen zu machen, sowie ein Laptop oder Rechner, um
diese zu bearbeiten und zu speichern.

Heutzutage sind digitale Werkzeuge sehr einfach zu benutzen, und viele Menschen haben
Zugang zu ihnen und wissen, wie man eine Kamera benutzt, um ein Video auf ihrem
Smartphone oder Tablet aufzunehmen. Dies kann fur eine Organisation von Vorteil sein,
die Geschichten sammeln mdchte, um herauszufinden, wie gut sie arbeitet und welche
Wirkung sie mit ihrer Arbeit erzielt.

Verschiedene Methoden des digitalen Geschichtenerzahlens

Personliche Geschichten

Investitionen in die Fahigkeit der Organisation, personliche Geschichten zu finden und
weiterzugeben, kénnen eine der wirkungsvollsten, kosteneffizientesten und
dynamischsten Methoden zur Kommunikation und Wirkungsmessung sein. Personliche
Geschichten kénnen dazu beitragen, quantitativen Daten ein menschliches Gesicht zu
geben. Sie sind auf eine Weise lebendig und provokativ, wie es Zahlen und Berichte nur
hoffen kdnnen zu sein. Personliche Geschichten helfen dabei, das ,Wesen" und die
,unausgesprochene" Wirkung durch Gesichtsausdruck, Kérperbewegungen und Stimmlage
auf eine qualitativere Weise zu erfassen und zu kommunizieren, als es Worte und Zahlen
allein konnen. Auf diese Weise fesseln sie zugleich die Herzen und Kopfe der Zuhorer. Dank
personlicher Geschichten konnen Menschen miteinander interagieren und dazu beitragen,
bei den Beteiligten ein Geflhl der Zugehorigkeit und des Stolzes zu wecken - ein
wirksamen Mittels zur Starkung eines Projekts oder einer Dienstleistung.

Um die Wirkung von personlichen Geschichten effektiv zu messen, muss jedoch flr deren
Aufzeichnung ein sicherer Raum geschaffen werden, in dem sich die Teilnehmer:innen
oder Stakeholder wohlfthlen, wenn sie ganz ehrlich Uber ein Projekt oder eine
Dienstleistung sprechen sollen.

Reflektierende Interviews

Solche Interviews beruhen auf einer sehr einfachen Methode, bei der Teilnehmer:innen
aufzeichnen, wie sie Uber etwas nachdenken, z. B. einen Workshop, eine Sitzung, eine
Aktivita eine Dienstleistung, ein Projekt oder Uber die Organisation selbst.

Dabei erzahlen Teilnehmer:innen, was sie erlebt haben, d. h. was

* sjie genossen haben;

e was ihnen missfallen hat;

e was erfolgreich war;

e was sie glauben kdnnte verbessert werden.

Die Aufzeichnungen kénnen von den Teilnehmer:innen selbst oder einer anderen Person
durchgefuhrt werden.



Partizipatives Video

Bei dieser Methode werden die Mitglieder einer Gruppe in die Gestaltung und
Produktion eines Films einbezogen. Dahinter steckt die Idee, dass es sehr einfach ist,
eine Videosequenz zu erstellen, und doch grofdartige Moglichkeiten eroffnet, Menschen
zusammenzubringen, um Themen zu erforschen, Bedenken zu dufdern oder einfach
kreativ zu sein und Geschichten zu erzahlen. Dieser Prozess kann sehr anregend sein
und eine Gruppe in die Lage versetzen, mogliche Verbesserungen zu erkennen und ihre
Bedurfnisse und Ideen den Entscheidungstragern oder anderen Personen mitzuteilen.
Daher kdnnen partizipative Videos ein aufderst wirksames Instrument sein, das
Engagement fordert und Menschen mobilisiert. Es hilft diesen, eigene Formen der
nachhaltigen Entwicklung auf der Grundlage lokaler Bedurfnisse umzusetzen.
Partizipative Videos konnen sehr wirkungsvoll sein, da sie den Teilnehmer:innen und,
jenseits davon, einem breiteren Publikum die Moglichkeit geben, die Auswirkungen von
Bedurfnissen und Erwartungen zu messen, die sonst wahrscheinlich nicht geaufdert
worden waren. Durch das gemeinsame Erarbeiten eines geteilten Ziels mit Hilfe einer
Videokamera entwickelt der Einzelne sein Selbstvertrauen und seine Fahigkeit, seine
Ansichten auszudrucken und mitzuteilen, unabhangig von Alter, Geschlecht, Situation
oder Bildungsstand.

Das von den Betroffenen selbst gedrehte partizipative Video ist ein wirkungsvoller
Prozess der qualitativen Beobachtung und Bewertung. Denn die im Video
versammelten und erforschten Informationen und Aussagen reprasentieren aufgrund
ihres endogenen Charakters Sichtweisen aus der Gefuhlswelt der Beteiligten und
tragen zu einer transparenten Kommunikation, Sensibilisierung und
Interessenvertretung bei.

Nachstehend ist zu einem Beispiel fur ein partizipatives Video verlinkt. Es wurde von
Menschen mit Lernbehinderungen konzipiert und erstellt. Ihre Erfahrungsberichte
zeigen auf komische und fantasievolle Weise, wie man diese Zielgruppe am besten
unterstitzen kann.

Link zum Superwoman-Film

Geschichten iiber eigene Erfahrungen

Geschichten, die von realen personlichen Erfahrungen gepragt sind, 6ffnen neue
Perspektiven und stellen so eine wertvolle Wissensquelle dar.. Lebenserfahrungen sind
beim Geschichtenerzahlen deshalb so wirkungsvoll, weil sie tiefere Einblicke und
Kenntnisse vermitteln, die Menschen durch ihre Erfahrungen und Entscheidungen im
Laufe ihres Lebens gewonnen haben. Menschen mit Behinderungen sind beispielsweise
Experten in eigener Sache, da sie ein tiefes und personliches Verstandnis flr ihren
Situation und deren Auswirkungen auf jeden Aspekt ihres Lebens haben, aber sie haben
nicht immer Gelegenheit, dartber zu sprechen.

Erlebtes spiegelt Erfahrungen wider, die vielfaltig und unterschiedlich sind. Es gibt
keine einheitliche Erfahrung, auch nicht fir Menschen in ahnlichen Situationen. Wenn
viele Menschen ihre Geschichten teilen, ergeben sich daher vielfaltige Ansichten,
Stimmen und Perspektiven. Dadurch spiegeln diese Geschichten die wahre Natur
unseres sozialen Lebens wider und erweitern unser Verstandnis.


https://www.youtube.com/watch?v=jQ63NtL1w6A

Sichere und verantwortungsvolle Praxis

Arbeit mit Menschen und ihren Lebenserfahrungen

Die meisten Organisationen, die Menschen mit unterschiedlichen Problemen und
BedUrfnissen unterstitzen, missen Vertrauen aufbauen, und das kann oft lange dauern.
Daher ist es unerlasslich, dass sie bei der Aufzeichnung und Speicherung von
Erfahrungsberichten sicherstellen, dass die Geschichten und die Menschen, die sie
erzahlen, wertgeschatzt und sorgsam behandelt werden.

Das Befolgen klarer Richtlinien flr eine sichere und verantwortungsvolle Praxis beim
Sammeln von Geschichten wird Organisationen, Teammitgliedern und Teilnehmer:innen
helfen, eine Praxis zu schaffen, die Sicherheit und Vertrauen fordert.

1.Die Zustimmung der Erzahlenden ist dufderst wichtig, wenn es darum geht,
Geschichten zu sammeln, insbesondere solche, die auf eigenen Erfahrungen beruhen.
Dies ist Aufgabe der Organisation oder Person, die fur die Aufzeichnung und das
Sammeln verantwortlich ist, zunachst im rechtlichen Sinne, aber mehr noch, weil es
hier um Vertrauen geht. Beim Aufzeichnen und Speichern personlicher Geschichten,
der mit ihnen verbundenen Gedanken, Ideen, Meinungen und Geflihle, muss die
Organisation also unbedingt fur eine sichere Aufbewahrung sorgen und Geschichten
nur veroffentlichen, wenn der Erzahlende ausdricklich seine Zustimmung dazu
gegeben hat und informiert wurde, dass er diese jederzeit zurlickziehen kann.

2.5chutz der Daten: Die Geschichte, wie auch immer sie aufgezeichnet wird, muss
geschutzt und sicher aufbewahrt werden. Manchmal erzahlen Menschen Geschichten,
die sehr personlicher Natur sind. Daher ist es unerlasslich, dass ihre Berichte an einem
sicheren Ort aufbewahrt werden und dass sie der Weitergabe oder Verbreitung
zugestimmt haben.

3.Zweck und Verwendung der Geschichte: Geschichtenerzahler:innen missen den
Zweck der Geschichtensammlung kennen. Wofur soll die Geschichte verwendet
werden? Wer wird sie sich anhoren oder ansehen? Dies muss mit den Menschen
geklart werden, bevor sie sich bereit erklaren, ihre Geschichten weiterzugeben.

4.Respektieren Sie die Wunsche der Erzahlenden: Es ist wichtig, diese Wunsche, d. h.
welche Geschichte erzahlt wird und wie sie erzahlt wird, befolgt werden.

Seien Sie einflihlsam: Moderator:innen, die Geschichten sammeln, sollten den
Erzahlenden gegenuber einfuhlsam sein. Helfen Sie ihnen, sich sicher zu fuhlen, ihre
Geschichten zu teilen, indem Sie sicherstellen, dass sie den Zweck hinter dem Erzahlen
ihrer Geschichte verstehen und sich daruber im Klaren sind, wie ihre Geschichte
verwendet wird.




Abneigung, gefilmt zu werden

Es kann vorkommen, dass ein Erzahlender nur ungern gefilmt werden mdchte, wahrend er
seine Geschichte erzahlt. Es gibt verschiedene andere Moglichkeiten, die Geschichte
aufzuzeichnen, ohne sie zu filmen. Sie konnen:

e die Geschichte aufschreiben;

e die Geschichte zeichnen oder malen;

e Fotos verwenden, um erzahlte Gedanken und Geflhle zu vermitteln;
e die Geschichte von einer anderen Person vorlesen lassen;

e nur den Ton aufnehmen.

Wenn Moderator:innen oder Projektmitarbeiter:innen diesen Leitfaden fur
verantwortungsvolles Handeln befolgen, sind Teilnehmer:innen auch eher bereit, sich zu
beteiligen, weil sie wissen, dass sie und ihre Geschichten mit Respekt behandelt und geschatzt
werden.

Eine vertrauensvolle Beziehung kann auch auf andere Weise aufgebaut werden. Nachfolgend
finden Sie funf Ratschlage daflr:

e Seien Sie zuverlassig: Lassen Sie wissen, dass man auf Sie zahlen kann.

* Seien Sie transparent: Transparenz ist fUr den Aufbau einer vertrauensvollen  Beziehung
zu Menschen unerlasslich und beginnt mit einer guten Kommunikation.

e Seien Sie proaktiv: Warten Sie nicht darauf, bis man auf Sie zukommt. Sprechen Sie
stattdessen von Zeit zu Zeit die Beteiligten selbst an und lassen Sie sie wissen, dass Sie in
Gedanken bei lhnen sind.

e Seien Sie verfugbar: Nehmen Sie sich Zeit flr die Menschen und lassen Sie sie wissen, dass
Sie sie schatzen. Seien Sie offen und kommunizieren Sie, dass Sie auch weiterhin fur sie da
sein werden.

e Seien Sie authentisch: Bemuhen Sie sich um aufrichtige Beziehungen, wenn Sie Vertrauen
zu Menschen aufbauen.

Video- und Audioaktivititen zum Messen des sozialen Wandels

Wenn wir eine Geschichte mit digitalen Werkzeugen erzahlen, kdnnen wir verschiedene
Formate verwenden, z. B. Videos, Audio, Bilder und Texte. Hier sind einige verschiedene
Formate, die verwendet werden kénnen.




Videos

Videos sind eine grofdartige Moglichkeit, iber das geschriebene oder gesprochene
Wort hinauszugehen und eine Geschichte auf dynamische Weise zum Leben zu
erwecken. Hier sind drei verschiedene Arten von Videos, die sich flr das Messen von
Geschichten Uber soziale Mafdnahmen eignen:

e DOKUMENTARVIDEQS beziehen sich auf tatsachliche Ereignisse in der
Vergangenheit und Gegenwart. Sie umfassen sowohl Aufnahmen von Ereignissen
in Echtzeit wie auch Interviews mit Personen vor, wahrend oder nach einem
Ereignis.

e VLOG sind regelmafdige Updates, bei denen oft eine Person direkt in die Kamera
spricht. VLOGs sind sehr beliebt bei Personen, die ihre Sichtweise zu einem Thema
teilen. Sie eignen sich hervorragend flr Personen, die den Fortschritt eines
laufenden Projekts oder einer laufenden Aktion aufzeigen wollen.

e VOX POPS sind wie talking heads, mit dem Unterschied, dass die Personen im Video
nicht direkt in das Thema involviert sind, sondern zufallig im 6ffentlichen Raum
kontaktiert wurden, um die Perspektive des ,Mannes auf der Strafde” zu einem
aktuellen Thema zu erhalten. Ziel ist, die 6ffentliche Meinung zu testen, wie die
breitere Bevolkerung sich zu einem Thema stellt.

Beim Erstellen der Videos sollten insbesondere die folgenden Aspekte bertcksichtigt
werden:

e Umgebung: Wahlen Sie einen Ort, an dem Sie die Aufnahmebedingungen, wie die
Beleuchtung oder Gerauschkulisse, beeinflussen kdnnen.

e Kamera: Es gibt verschiedene Arten von Kameras und Aufnahmen. Uberlegen Sie
sich, welche fur Ihr Videos am besten geeignet sind.

e Ton: Wahlen Sie einen ruhigen Ort mit wenig Hintergrundgerauschen und
verwenden Sie ein separates Mikrofon.

e Aktion: Denken Sie bei der Aufnahme des Videos daran, 10 Sekunden zu warten,
bevor die Person zu sprechen beginnt, und Uberstlrzen Sie die Aufnahme nicht.

Zur Hilfestellung haben wir eine Diashow mit einer ganzen Reihe von Tipps vorbereitet,
die Sie unter diesem Link finden:

Audio

Podcasts

Manchmal geht es bei einer Geschichte eher darum, ein Gesprach mit dem Zuhérer zu
flhren. Podcasts sind eine grofdartige Form, eine Geschichte zu diskutieren, Anekdoten
zu erzahlen, die wichtige Punkte Ihrer Story illustrieren, und durch Gaste und
Interviews mit anderen in Kontakt zu treten. Wenn Sie keine Lust haben, einen eigenen

Podcast aufzunehmen, konnen Sie sich auch an einen aktuellen Podcast- oder
Radiomoderator in Ihrer Nahe wenden, der vielleicht an Ihrer Geschichte interessiert
ist und mit Ihnen als Gast arbeiten mochte.



https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2022/08/PVM-Video-Guide-SlideShow.pdf

Abschliefende Uberlegungen

In diesem Kapitel wurden einige Methoden und Techniken zur Nutzung digitaler Tools fur
das Sammeln von Geschichten zur Wirkungsmessung vorgestellt. Es wurde gezeigt, dass
dies eine aufderst effektive Methode sein kann, um wichtige Informationen tber ein Projekt,
eine Dienstleistung oder eine Organisation zusammenzutragen. Es hat jedoch auch gezeigt,
dass der Geschichtenerzahler unbedingt im Mittelpunkt des Prozesses stehen muss und
dass er die Kontrolle tiber das Schicksal seiner Geschichte behalt.

Zu diesem Kapitel gibt es eine Videoanleitung, die einige der wichtigsten Punkte
veranschaulicht. Sie kénnen es hier finden.
Eine Videoanleitung finden Sie hier.

Sitographie

https://peoplesvoicemedia.co.uk/tool-for-cocreation/

https://media.nesta.org.uk/documents/uprising_guide_2014.pdf
https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2021/09/101-v.3-Using-Digital-Storytelling-for-Impact-and-Change-
Measurement-Report.pdf https://www.horizons-mag.ch/2020/09/03/the-power-of-images/



https://youtu.be/F4NIIUt3QYg
https://youtu.be/F4NIIUt3QYg

Kapitel 4 - Methoden zur Wirkungsmessung mit Geschichten

Einleitung - Die Herausforderung der Wirkungsmessung

Die Wirkungsmessung ist fur viele Organisationen nach wie vor eine Herausforderung,
aber wenn diese kreativ und innovativ angegangen wird, bietet sie viele Vorteile und
muss nicht als Belastung gesehen werden. Zahlreiche Organisationen erheben bereits
Daten, die zur Wirkungsmessung genutzt werden kénnten, sind sich dessen aber oft
nicht bewusst, was bedeutet, dass wertvolle Erkenntnisse Ubersehen werden
konnten, wie zum Beispiel

e der Nachweis des Wertes ihrer Arbeit gegenuiber Auftrag- und Geldgebern;

¢ das Lernen aus Aktivitaten — was funktioniert und was nicht;

* das ldentifizieren von Lucken in Ihrem Angebot, d. h. in dem, was Sie anbieten und
flr wen Sie es anbieten.

Viel erfolgreicher und ganzheitlicher ist es, die Wirkungsmessung in den allgemeinen
Arbeitsablauf des gesamten Teams einzubetten. Dies wird die Effektivitat des
Prozesses erhdhen, und zwar durch:

* einverbessertes Verstandnis der Wirkungsmessung im Team;

* eine breite Beteiligung aller Mitarbeiter:innen der Organisation, die auch mit dem
Zweck der Messung vertraut sind;

e das Inslebenrufen einer ganzheitlichen Methode, die die Praxis verbessert und
nicht unterbricht.

Damit der gewahlte Ansatz erfolgreich ist, sollte die verwendete Methode spezifisch,
einfach und kreativ sein.

Auf diese Weise konnen alle Mitarbeiter:innen sie leicht in ihre tagliche Arbeit
einbinden, wahrend sie ihre Vorteile verstehen und der Wirkungsmessung als
wichtigem Instrument Prioritat einraumen. Die Anwendung eines kreativen und
einfachen Prozesses wird den Organisationen helfen, diese Aufgabe in den Griff zu
bekommen, und die Verwendung einer Storytelling-Methode wird die Erhebung
nutzlicher Informationen viel angenehmer und sinnvoller machen.

Wichtige Punkte
Dieses Kapitel befasst sich mit einigen der verschiedenen Methoden und Aktivitaten,
die es zur Messung und Darstellung von Auswirkungen anhand von Geschichten gibt.

e DIE METHODE DES BEDEUTENDSTEN WANDELS
e METHODIK DES COMMUNITY REPORTING
e AKTIVITAT ,REISEGESCHICHTEN"




DIE METHODE DES ,,BEDEUTENDSTEN WANDELS"

Die Most Significant Change (MSC)-Technik ist eine partizipatorische und qualitative
Evaluierungs- und Beobachtungsmethode, die sich auf das Geschichtenerzahlen stitzt.
Urspringlich wurde sie eher fir die Beobachtung von Auswirkungen als fUr einen
Evaluierungsansatz entwickelt, so dass sie sich gut fur die Messung von Auswirkungen
mit Hilfe von Geschichten eignen konnte.

Sie kann auch ein wirksames Mittel sein, um unbeabsichtigte Ergebnisse aufzudecken
und Entscheidungstragern Erfolgsgeschichten nahe zu bringen. Sie hilft auch, die
Uberzeugungen und Werte verschiedener Interessengruppen zu erkennen und
anzuerkennen.

Diese Technik wurde von Rick Davies, einem unabhangigen Berater fur Monitoring und
Evaluierung, entwickelt, als er flir eine NRO an einem vielschichtigen partizipativen
Programm zur landlichen Entwicklung in Bangladesch arbeitete.

Uberblick

Teilnehmer:innen an diesem Prozess sammeln ,Geschichten Uber signifikante
Veranderungen", die dann an Fuhrungskrafte der Organisation weitergegeben und von
geeigneten Interessengruppen bewertet werden. Diese prifen, welche Bedeutung die
beobachteten Veranderungen flur sie haben und suchen dann nach Fakten, die diesen
Wandel unterstitzen. Dadurch treten die nach Meinung eines Grofsteils der
Interessengruppen wichtigsten Geschichten in den Vordergrund.

Der Prozess umfasst im Wesentlichen Folgendes:

1. das Zusammentragen von Geschichten Uber signifikante Veranderungen (SC) aus der
taglichen Praxis;

2. eine systematische Auswahl der wichtigsten dieser Geschichten durch ein Panel aus
Mitgliedern bestimmter Interessengruppen oder Mitarbeiter:innen;

3. diese werden von Anfang an in die ,Suche" nach den Auswirkungen des Projekts
einbezogen.

Sobald die Anderungen erfasst worden sind, setzen sich verschiedene Personen
zusammen und

1. lesen die Geschichten laut vor:
2. fuhren regelmafdig eingehende Diskussionen Uber den Wert dieser gemeldeten
Veranderungen.

Wenn die Technik erfolgreich umgesetzt wird, beginnen ganze Teams, ihre
Aufmerksamkeit auf die Auswirkungen des Programms zu richten.




Stirken und Schwachen
Vor der Anwendung dieser Methodik ist es wichtig, die Starken und Schwachen des

Ansatzes zu berticksichtigen.

Stiarken Schwachstellen

Die Auswahl der Geschichten ist subjektiv und kénnte durch

Sie kann solide Nachweise liefern, die die Bewertung von Vorurteile beeinflusst werden. Sie werden ausgewahlt, weil sie der
Prozessen, Verfahren, Dienstleistungen usw. unterstitzen. Vision der Organisation oder den Interessen der Mitarbeiter:innen
entsprechen

Es stellt die Geschichten der Menschen mit ihren
Erfahrungen in den Mittelpunkt der Bewertung und
Uberpriifung.

Menschen, die lauter und selbstbewusster sind, konnen den
Prozess des Geschichtenerzahlens dominieren.

Sie kann dazu beitragen, Beglinstigte von passiven
Empfangern in selbstbestimmte und befahigte Abstimmungen im Auswahlverfahren kénnen Minderheiten und

Teilnehmer:innen zu verwandeln, die den organisatorische unpopulare Ansichten unterdrticken.
Veranderungen beeinflussen kénnen.

Die Art der Frage und die Frage nach der bedeutendsten
Veranderung kann nach sich ziehen, dass nur die erfolgreichsten
Geschichten zusammengetragen werden.

Sie kann die Werte der Beteiligten, einschliefdlich der
Mitarbeiter:innen der Organisation, beeinflussen.

Das Verfahren kann so angepasst werden, dass keine
Verzerrungen entstehen.

Die grolite Starke des Prozesses liegt im lebendigen Austausch zwischen ausgewahlten
Interessengruppen und Teilnehmer:innen. Er hilft Organisationen, bestimmte Fragen, wie die
folgenden, zu Uberdenken.

e Was will das Programm, Projekt oder die Dienstleistung wirklich erreichen?
e WelcheErgebnisse schatzen die Nutzniel3er des Programms am meisten?
e Was sollte beibehalten, angepasst oder verbessert werden?

Der Prozess stellt die Geschichten der Menschen mit inren Erfahrungen in den Mittelpunkt der
Bewertung und Beobachtung. Dies kann insbesondere fur personenzentrierte Organisationen
von groldem Nutzen sein.

Zu den offensichtlichen Mangeln der Methode gehoren die Verzerrungen. Man sollte sich ihrer
bewusst sein, bevor man mit dem Prozess beginnt, und entscheiden, wie man die Methode
anwendet und das Auftreten von Verzerrungen verhindert.




MSC eignet sich am besten, wenn:

e es nicht moglich ist, das Ergebnis im Einzelnen oder mit Sicherheit vorherzusagen;

e die Ergebnisse je nach Nutzniefder sehr unterschiedlich ausfallen werden;

* sich die Beteiligten moglicherweise noch nicht daruber einig sind, welche Ergebnisse am
wichtigsten sind;

e furdie geplanten Interventionen ein hohes Maf3 an Partizipation erwartet wird,
einschliefidlich aller Formen der Beobachtung und Bewertung der Ergebnisse.

Weitere Informationen finden Sie hier Most Significant Change_

Wann funktioniert MSC gut?

¢ |nder Organisation muss ein Verstandnis und eine Kultur herrschen, die Scheitern
akzeptiert.

e Die Geschichtenerfasser missen Uber gute Moderationsfahigkeiten verfligen,
sicherstellen, dass jede Stimme gehdrt wird, und sich ihrer Voreingenommenheit
bewusst sein, um diese zu vermeiden.

e Eswird ausreichend Zeit bendétigt, um mehrere Zyklen des Ansatzes durchzufiuhren. MSC
braucht Zeit. Eine ordnungsgemafie Analyse nimmt viel Zeit in Anspruch und erfordert
eine ausgezeichnete Projektplanung und -infrastruktur.

e Die Fuhrungskrafte missen sich dieser Methode verpflichtet fihlen.



https://www.wikifplan.org/WIKIPLAN/1%201%20151%20-%20Most_significant_change_methodology_pa_abril%202005.pdf
https://mande.co.uk/special-issues/most-significant-change-msc/
https://mande.co.uk/special-issues/most-significant-change-msc/

METHODIK DES COMMUNITY REPORTING

Das 2007 ins Leben gerufene Community Reporting wurde in ganz Europa als gemischter
methodischer Ansatz entwickelt, um die Burgerbeteiligung an Forschung, Politikgestaltung,
Dienstleistungsentwicklung und Entscheidungsprozessen zu verbessern. Es nutzt digitale,
tragbare Technologien, um Menschen dabei zu unterstiutzen, ihre eigenen Geschichten zu
erzahlen, und zwar auf ihre eigene Art und Weise Uber Peer-to-Peer-Ansatze. Anschlief3end
werden diese Geschichten den Menschen, Gruppen und Organisationen zuganglich gemacht,
damit die enthaltenen Erkenntnisse flr einen positiven sozialen Wandel verwendet werden
konnen.

Im Mittelpunkt des Community Reporting steht die Uberzeugung, dass Menschen, die
authentische Geschichten Uber ihre eigene Lebenserfahrung erzahlen, ein wertvolles
Verstandnis ihres Lebens vermitteln.

Community Reporting umfasst drei verschiedene Komponenten:
* das Geschichtenerzahlen;
¢ das Kuratieren dieser Geschichten;
e die Mobilisierung der Geschichten

GATHERING STORIES
(e.g. Probing)

MOBILISING STORIES
(e.g. Responding)

CURATING STORIES
(e.g. Sense-making)

Uberblick

Community Reporting verwendet ,Peer-to-Peer"'-Methoden, die jegliche hierarchischen
Beschrankungen aufheben und es den Beteiligten erméglichen, sich zu 6ffnen und ehrlich
uber ihre Erfahrungen zu sprechen.

Nach dem Sammeln der Geschichten durchlaufen die Teilnehmer:innen dann eine Phase der
.Wissenskonstruktion" (sense-making), in der sie sich die Geschichten anhéren und dem
Gesagten einen Sinn geben, indem sie die wichtigsten Punkte und Schlussfolgerungen
herausarbeiten.




Danach entscheiden sie, was sie mit den wichtigsten Punkten und Schlussfolgerungen machen
wollen:

e \Wie wollen sie sie mobilisieren?

e Sie fragen sich, wer die Geschichten héren soll?

¢ \Welche Wirkung sollen die Geschichten haben?

* Wie werden die Geschichten bzw. Ergebnisse prasentiert? In einem Film, einer Kampagne in
den sozialen Medien, Podcasts, Debatten usw.?

Der Prozess beruht auf dem Ansatz des ,verantwortungsvollen Geschichtenerzahlens"”. Dies tragt
dazu bei, ein gewisses Mafs an Konsistenz innerhalb der Community Reporting-Praxis und ihrer
Umsetzung zu gewahrleisten und stellt die Online- und Offline-Sicherheit der Menschen in den
Mittelpunkt der Praxis.

Wahrend des gesamten Prozesses spielen die Teilnehmer:innen eine Schlusselrolle und sind von
zentraler Bedeutung fur die Ergebnisse, so dass dies ein effektiver Weg sein konnte, die
Teilnehmer:innen aktiv in den Prozess der Wirkungsmessung einzubeziehen.

Stirken und Schwichen
Vor der Anwendung dieser Methodik ist es wichtig, die Starken und Schwachen des Ansatzes zu

berucksichtigen.

Strengths Weaknesses

Es kann schwierig sein, Menschen Uber einen langeren Zeitraum
hinweg einzubinden, und daher kann man nicht immer
garantieren, dass die Menschen ihre Uberlegungen (iber einen
bestimmten Zeitraum hinweg konsequent teilen.

Sie kann solide Nachweise liefern, die die Bewertung von
Prozessen, Verfahren, Dienstleistungen usw.
unterstutzen.

Anfanglich ist es nicht so einfach und zeitsparend, Dinge wie die
,zurtickgelegte Entfernung" anhand von Geschichten zu
erkennen und nachzuweisen, wie dies bei anderen, eher

quantitativen Messungen der Fall ist, aber dies kann durch eine

angemessene Analyse der Geschichten erreicht werden, aus der
sich ein differenzierteres Verstandnis ergibt.

Es stellt die Geschichten der Menschen mit ihren
Erfahrungen in den Mittelpunkt der Bewertung und
Uberpriifung.

Sie kann dazu beitragen, passive in selbstbestimmte und
befahigte Nutznief3er zu verwandeln, die
organisatorische Veranderungen beeinflussen kénnen.

Sie kann die Werte der Beteiligten, einschliefdlich der
Mitarbeiter:innen der Organisation, beeinflussen.

Dabei werden ,Peer-to-Peer"-Methoden angewandt, die
jegliche hierarchische Beschrankung aufheben und den
Menschen die Méglichkeit geben, sich zu 6ffnen und
ehrlich Uber ihre Erfahrungen zu sprechen.

Die Methode unterstiitzt aktives und tief gehendes
Zuhoren, das Menschen hilft, unterschiedliche
Perspektiven und Situationen besser zu verstehen.




Aus Geschichten lernen

Machen Sie sich Gedanken daruber, wie Sie das Wissen und die Erkenntnisse aus den
Erzahlungen der Menschen nutzen wollen, um lhre Mafdnahmen und das Messen von
deren Auswirkungen zu unterstutzen. Wenn Menschen ihre Geschichten teilen und nicht
sehen, wie ihre Erfahrungen genutzt werden, um daraus zu lernen und sich
weiterzuentwickeln, kann sie es davon abhalten, ihre Erfahrungen in Zukunft zu teilen.

Wie kann Community Reporting gut funktionieren?

e Es muss eine Organisationskultur herrschen, die unvorhergesehene Ergebnisse und
Misserfolge akzeptiert.

¢ Die Geschichtensammler missen Uber ausgezeichnete Moderationsfahigkeiten
verfugen, die den Wert der Geschichten und der Geschichtenerzahler aufzeigen,
sichere Praktiken erlautern und die Auswertung initiieren.

e FUr die Anwendung der Methode ist eine angemessene Zeit fir die Schulung, das
Geschichtensammeln und die Sensibilisierung erforderlich, die je nach Projekt variieren
kann.

e Fuhrungskrafte missen fest hinter der Methode stehen.

JAKTIVITAT ,REISEGESCHICHTEN"
Journey Story ist eine interessante und kreative Methode zum Erfassen und Messen von
Auswirkungen anhand der Struktur einer Erzahlung oder einer Reihe von Ereignissen.

Die erzahlte Reise kann sich auf ein reales Geschehen beziehen, d. h. eine oder mehrere
Personen machen sich auf den Weg von einem Ort zum anderen, z. B. im Rahmen eines
Selbstfindungsprozesses, der eine personliche Entwicklung oder Veranderung beinhaltet.
Oder es konnte eine Geschichte daruber sein, wie ein Projekt von einer Idee zur Realitat
wurde, oder eine Mischung aus all diesen Dingen.

Jeder Mensch erlebt eine Reise als Teil seiner eigenen Lebensgeschichte und kann sich
daher leicht mit den Reisegeschichten anderer Menschen identifizieren. Die Verwendung
von Reisegeschichten als Mittel zum Messen der Auswirkungen ermaoglicht es der Person,
uber die zuruckgelegte Strecke nachzudenken, d. h.:

* Wwo sie begonnen hat;

e was auf dem Weg zum Ziel gefunden wurde;

e wo sie endet oder wo sich die Person jetzt befindet und in welche Richtung sie
weitergehen wird.

Reisegeschichten messen die Wirkung auf eine personliche und reflektierende Weise, was
diese Methode sehr einfiihlsam macht. Sie konnte daher verwendet werden, um die
Auswirkungen eines bestimmten Themas, Projekts oder einer Dienstleistung zu messen.

Zu dieser Aktivitat gibt es eine Videoanleitung, die Sie hier finden kénnen.



https://youtu.be/Tnv6zVxWGhw
https://youtu.be/Tnv6zVxWGhw

Praktische Ubung ,Reisegeschichten*
Die Anwendung erfolgt nach der folgenden Methode.

Bitten Sie die Teilnehmer:innen, die folgenden Fragen zu beantworten. Die Antwort kann
schriftlich erfolgen, aber gemalt oder gezeichnet werden (siehe Anhang).

1. Die gewohnliche Welt: Wie sah Ihre Welt vor der Reise aus?

2. Die ersten Schritte: Wodurch wurde die Reise begonnen oder eingeleitet?

3. Erste Gedanken: Was haben Sie zu Anfang gedacht und gefuhlt?

4. Herausforderungen: Auf welche Probleme oder Hindernisse sind Sie gestofden? Wie wurden
sie Uberwunden?

5. Die Belohnung bzw. Zukunft: Was war das positive Ergebnis oder welche Erfolge gab es?
Wohin gehen Sie als nachstes?

Strengths Weaknesses

Moglicherweise benodtigen sie spezielle Unterstiitzung fur

Personlich und einfiihlsam .
friihere Traumata.

Die Person hat vielleicht keine Belohnung oder Lésung. In
diesem Fall muss der Unterstlitzer einen auf ihren Starken
beruhenden Ansatz anwenden und der Person helfen, positive
Elemente in ihrer derzeitigen Situation zu finden.

Einfach und leicht durchzufiihren

In den meisten Situationen leicht anwendbar

Der Zeitrahmen ist sehr flexibel. Die Methode kann wahrend
einer Sitzung oder Uber einen bestimmten Zeitraum hinweg
eingesetzt werden, um die von einer Person gemachten
Fortschritte zu ermitteln.

Kann gemalt oder gezeichnet werden und ist daher gut fur
Menschen mit Lese- und Schreibschwierigkeiten oder
Sprachbarrieren geeignet.

Kann flr Einzelpersonen oder in einer Gruppenaktivitat
verwendet werden.

Wie kdnnen Reisegeschichten gut funktionieren?
¢ Die Geschichtensammler mussen Uber gute Moderations- und zwischenmenschliche
Fahigkeiten verfligen. Je nach Zielgruppe oder -person kénnen sehr persénliche Themen
und Fragen zur Sprache kommen, auf die der Moderator vorbereitet sein muss und fir
die er entsprechende Unterstutzung bereithalten muss.
e FiUr die Anwendung der Methode ist ausreichend Zeit erforderlich, damit die Personen
ihre Vergangenheit, Gegenwart und mogliche Zukunft wirklich erkunden kénnen.




Es kann interessant sein, eine Gruppe dazu zu bringen, ein Thema oder ein Ereignis (wie z.
B. die Covid-Pandemie) zu diskutieren, von dem sie betroffen war, damit die Mitglieder
gemeinsame Themen, Gedanken, Gefuihle und Lebensereignisse identifizieren.

Die Methode kann als einmalige Aktivitat zu Beginn oder am Ende eines Projekts
durchgefuhrt werden, aber auch projektbegleitend oder zu Beginn und am Ende, um einen
Einblick zu erhalten, welche Auswirkungen das Projekt oder die Dienstleistung auf den
Einzelnen bzw. die Gruppe hatte.

ZUSAMMENFASSUNG

Bei der Verwendung von Geschichten zur Wirkungsmessung ist es wichtig, dass sie fur alle,
die sie verwenden, sinnvoll und nutzlich sind und dass sie fur lhre Organisation
funktionieren. Um dies zu erreichen, sollten Sie darauf achten, dass sie spezifisch, einfach
und kreativ sind.

Spezifisch

Wichtig und nutzlich ist ein Arbeitsrahmen, der qualitative Indikatoren beinhaltet. Dies hilft
dabei, sich auf das zu konzentrieren, was man lernen mochte, und spezifische Messgrofien
zu haben. Fir eine effektive Wirkungsmessung ist es wichtig, sich auf diese Parameter zu
konzentrieren, bevor man Geschichten sammelt.

Zu diesen Indikatoren gehoren z. B.

e |nklusion;

e Kreativitat;

e sozialer Wandel,
e sich sicher fuhlen;
¢ Barrierefreiheit;
e Lernen.

Und es wird noch viele weitere geben, die spezifisch fur Ihre Organisation, die von Ihnen
angebotenen Dienstleistungen und lhre Arbeit sind.

Achten Sie auch darauf, dass die Methoden mit Blick auf die Zielgruppe ausgewahlt,
angepasst oder entwickelt werden oder, besser noch, gemeinsam mit den Beteiligten
erarbeitet werden und dass die Fragen gut durchdacht und so konzipiert sind, dass sie
Wirkung zeigen.

Einfach

Die Methode(n) muissen unkompliziert und fiir das Team wie die
Teilnehmer:innen/Nutzniefder:innen leicht zuganglich und anwendbar sein. Die Einfachheit
und Leichtigkeit der Methode ist flir das Personal ebenso wichtig. Oft sind Teammitglieder,




Moderator:innen oder Betreuer:innen bereits stark ausgelastet, so dass eine einfache und
leicht zu handhabende Methode dazu beitragt, dass die Mitarbeiter:innen sie gerne
nutzen.

Kreativ

Der Einsatz von Kreativitat beim Sammeln der Geschichten tragt dazu bei, das
Engagement der Menschen aufrechtzuerhalten, und kann ihnen die Méglichkeit geben,
ehrlicher zu sein oder Dinge auszudrlicken, flr die sie vielleicht keine Worte finden
wiurden. Kreatives Geschichtenerzahlen kann den Prozess flr Menschen zuganglicher
machen, flr die Sprache nicht die erste Form der Kommunikation ist oder fur die Sprache
eine Barriere darstellt.

Der Einsatz von Kreativitat kann Ihnen helfen, Dinge herauszufinden, die Sie nicht
erwartet haben, denn kreative Medien wie Kunst, Fotografie und Poesie sind oft
tiefgrindigere und aufschlussreichere Ausdrucksformen als herkdmmliche.

Weitere Lektiire

https://cosie.turkuamk.fi/uploads/2021/05/412fb459-lived_experience_toolkit_final.pdf

The Most Significant Change' (MSC) Technique: A Guide to its Use" von Rick Davies und Jess Dart, 2005. Wenn Sie nur ein
Dokument lesen wollen, lesen Sie dieses.

Ein dialogisches, auf Geschichten basierendes Evaluierungsinstrument: Die Technik der bedeutsamsten Veranderung. Dart J
und Davies R (2003) American Journal of Evaluation 24(2): 137-155. DOI: 10.1177/109821400302400202. Der erste
veroffentlichte Zeitschriftenartikel Uber MSC

https://www.genio.ie/publications/learning-as-you-scale



https://cosie.turkuamk.fi/uploads/2021/05/412fb459-lived_experience_toolkit_final.pdf
http://mande.co.uk/wp-content/uploads/2018/01/MSCGuide.pdf
http://www.mande.co.uk/wp-content/uploads/2003/MSCAJEfinalB.pdf
https://www.genio.ie/publications/learning-as-you-scale

ANHANG

1. Collective Encounters - Beschreibung und Manifest

2. Kreative Spiele und Aktivitaten zur Unterstutzung bei der
Mitgestaltung eines Rahmens flr das Messen von Auswirkungen
3. Daten fur die Hackathon-Aktivitat in Kapitel 2

4. Ressourcenblatt ,Reisegeschichten” aus Kapitel 4

5. Community Reporting uber Aktivitaten zum Messen von
Auswirkungen.




1. Das Manifest von Collective Encounters
Collective Encounters ist eine professionelle Kunstorganisation mit Sitz in
Liverpool, Grofdbritannien, die sich auf Theater fur sozialen Wandel als
kollaborative Praxis spezialisiert hat. Sie nutzt theatralische Auffihrungen, um

M

enschen am Rande der Gesellschaft sozial einzubeziehen, erzahlt unerzahlte

Geschichten und setzt sich mit lokalen, nationalen und internationalen Problemen
unserer Zeit auseinander.

Das Manifest des Unternehmens wurde 2018 gemeinsam mit Collective
Encounters' Stakeho[dsrn verfa
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Collective Encounters’ qualitative Indikatoren sind aus ihrem Manifest und ihrer
partizipativen Beratungsgruppe hervorgegangen. Sie lauten wie folgt:

Die Arbeit der Organisation sollte die folgenden Eigenschaften haben: -

inklusiv und relevant;

reakiv und kooperativ;

kreativ

herausfordernd und provokativ;
befahigend;
entwicklungsorieniert.

Die Organisation misst ihre Wirkung anhand dieser Indikatoren und entwickelt
Fragestellungen, die es den Menschen ermoglichen, diese qualitativen Aspekte
anzusprechen.

Bei der Projektplanung orientiert sie sich an den Indikatoren und hinterfragt die
Umsetzung des Projekts, um sicherzustellen, dass diese Indikatoren erflllt werden.



2. Kreative Spiele und Aktivitiaten zur Unterstiitzung bei der
Mitgestaltung eines Rahmens zum Messen von Auswirkungen.

Ziel sind kreative Spiele und Ubungen, die
e Menschen dabei unterstutzen, sich sprachlich auszudrtcken;
e helfen, die richtigen Fragen zu finden;
e aktives Zuhoren fordern;
e Projekte mitgestalten;
e Sitzungen, Dienstleistungen oder Aktivitaten bewerten;
e zur Entwicklung eines Rahmens zum Messen von Auswirkungen verwendet
werden kénnen.

Ubung Stellen Sie sich Ihre Gefiihle vor -Ein Selbstportrat zum
undZeitrahmen Austausch von Informationen. (15 Minuten)

Anmelden, Menschen zu kreativem Denken anregen und einen kreativen Weg finden,
Ziel um sie dazu zu bringen, ihre Geflihle und Informationen lber sich selbst auf eine nicht
bedrohliche Weise mitzuteilen.

Material Stifte oder Bleistifte und Papier.

Jede Person erhalt Stifte und Papier und wird gebeten, ein Bild von sich selbst zu malen
und aufzuschreiben, was sie fiihlt, sowie eine zufalligen Sachverhalt Uber sich
selbst. Sobald die Teilnehmer:innen ihre Bilder fertiggestellt haben, werden sie

Anleitung gebeten, sie der Gruppe zu zeigen. Wenn maglich, sollten die Bilder an eine Wand
gehangt werden, um den Raum zu schmuicken und das Geflihl zu vermitteln, dass die
Gruppe dort einen Platz hat.
Moderator:innen kdnnen so einschatzen, wie selbstbewusst die Teilnehmer:innen
sind, wenn es darum geht, ihre Komfortzone zu verlassen. Die Ubung bietet
Anmerkungen

Gesprachsstoff fiir die Teilnehmer:innen und stellt die Kreativitat von Anfang an in den
Mittelpunkt der Sitzung.




Ubung
undZeitrahmen

Konzentrische Kreise (10-15 Min.)

Ziel

Aktives Zuhoren fordern und Menschen dazu bringen, ihre Gedanken, Geflihle und Ideen in
einer sicheren und positiven Weise mitzuteilen

Material

Je ein Stuhl pro Teilnehmer

Anleitung

Bitten Sie die Teilnehmer:innen, Paare zu bilden, die sich so einander gebentiber sitzen,
dass zwei Kreise entstehen.

Erklaren Sie, dass es bei dieser Ubung um Sprechen und Zuhéren geht, und bestimmen Sie
ein Thema, Uber das gesprochen werden soll, und welcher Kreis mit dem Sprechen
beginnen soll.

Personen, die zuhdren, sollen nur dies tun und nicht selbst sprechen sollen. Setzen Sie ein
Zeitlimit und geben Sie ein Startsignal.

Nach Ablauf des Zeitlimits fordern Sie die Zuhoérer:innen auf, Uber das gleiche Thema zu
sprechen, und die vorigen Sprecher:innen ihrerseits zuzuhéren.

Anschliefdend bittet der Moderator oder die Moderatorin die Teilnehmer:innen sich
gegenseitig fUr den Austausch zu bedanken, und dann die Personen aus einem Kreis
aufzustehen und sich um den anderen zu bewegen, damit neue Paare gebildet werden
koénnen.

Diesmal kehren Sie die Reihenfolge um, so dass die Personen, die beim letzten Mal zuerst
gesprochen haben, jetzt zuhdren, und die, welche zugehort haben, zuerst sprechen. Geben
Sie ein neues Thema vor, Uber das gesprochen werden soll, und so geht es weiter.

Die Gruppenmitglieder sollen das Thema Wirkungsmessung erkunden, hierzu pertinente
Fragen stellen und dabei die folgenden Aspekte ansprechen:

e ein erfolgreiches Projekt, das sie geleitet oder an dem sie teilgenommen haben;

e wie man die richtigen Fragen stellt;

e wie man herausfindet, was die Menschen wirklich fuhlen:

In Workshops kénnen Sie eine ganze Reihe von Fragen verwenden. Oft ist es am besten,
mit einfach zu beantwortenden Fragen zu den Erfahrungen der Teilnehmer:innen zu
beginnen und dann zu technischeren und detaillierten Themen tiberzugehen.

Es ist eine gute Idee, mehrere vorbereitete Fragen zu haben und die fir die Gruppe
relevantesten auszuwahlen; zwei Runden dieser Art reichen aus, um ein Thema zu
untersuchen.

Wenn Sie den Lernprozess vertiefen mdchten, bitten Sie die Teilnehmer:innen, ihre
Gedanken, Ideen oder Beobachtungen zum Vorgehen am Ende der Sitzung in der Gruppe
zu teilen.

Sie kdnnen Klebezettel verwenden, damit die Teilnehmer:innen ihre Beobachtungen
notieren kénnen, wie sie die Fragen und deren Formulierung wahrgenommen haben.

Abfotografierte Klebezettel eignen sich gut fiir das Dokumentieren der Ubung und sind
hilfreich flr das kiinftige Formulieren von Fragen zur Wirkungsmessung.

Anmerkungen

Mit dieser Ubung gelingt es Ihnen leichter, eine Gruppe dazu zu bringen, sich auf ein
Thema zu konzentrieren, und die Fahigkeiten der Teilnehmer:innen, zuzuhéren und mit
Selbstvertrauen das Wort zu ergreifen, zu férdern. Die Ubung eignet sich auch gut fiir die
Evaluierung eines Projekts, da Teilnehmer:innen in einem privaten Rahmen dartiber
sprechen kénnen und sich der Ubergang zum Meinungsaustausch einfach gestaltet. Sie
kénnen sie auch in der Entwurfsphase eines Projekts verwenden, damit die
Teilnehmer:innen das Projekt gemeinsam gestalten kdnnen.




Konzentrische Kreise

Aktivitat
und Zeitmessung

The Y evaluation (10mins)

Ziel

Die Gruppe soll dem Moderator oder der Moderatorin eine Riickmeldung darlber geben, was
ihr gefallen hat und was nicht, und dartiber nachdenken, was sie gelernt hat. Diese
Information kénnen spater leicht flr Berichte genutzt werden.

Material

Flipchart und Filzstift

Anleitung

Zeichnen Sie auf ein groRes Blatt Papier ein auf dem Kopf stehendes Y, dann einen der
grolden oberen Bereiche ein frohliches Gesicht, im zweiten grol3en Bereich ein trauriges
Gesicht und in den kleineren unteren Bereich eine Glihbirne. Das fréhliche Gesicht steht fur
positive Geflihle, fir Dinge, die den Teilnehmer:innen am fraglichen Tag, an der Aktivitat oder
der Sitzung gefallen haben, und fir Ubungen und Aktivitaten, die sie beibehalten oder
ausbauen mochten. Das traurige Gesicht steht fur negative Geflihle und das, was den
Teilnehmer:innen nicht gefallen hat, sowie fur Dinge, die sie beim ndchsten Mal anders
machen wirden. Die GlUhbirne symbolisiert, was Teilnehmer:innen gelernt haben. Fragen Sie
sie dann, was ihnen gefallen hat und was sie beim nachsten Mal beibehalten wirden. Dafir
konnen die Teilnehmer:innen nacheinander um den Kreis herumgehen und dabei ihre
Meinung aufern, oder Sie veranstalten ein Brainstorming mit der Gruppe. Schreiben Sie
wahrend des Meinungsaustauschs das Gesagte in Form von Stichwortern in die
entsprechenden Felder auf der Flipchart. FUgen Sie zu Ihrer Informationen einen Stern neben
ein Stichwort, wenn mehr als eine Person den selben Gedanken duf3ert. Flr das traurige
Gesicht bietet sich die Frage an: “Was wurden Sie beim nachsten Mal anders machen?" an”, da
Gruppen oft zogern, negative Dinge zu sagen. Fragen Sie abschlieRend die Teilnehmer:innen,
was sie aus der Sitzung gelernt haben oder mitnehmen werden. Es ist wichtig, eine
Bewertungskultur in einer Gruppe zu entwickeln, damit Teilnehmer:innen lernen, die
Prozesse, an denen sie beteiligt sind, konstruktiv zu kritisieren.

Anmerkungen

Wenn Sie keine Flipchart zur Verfligung haben, kdnnen Sie ein DIN-A4-Papier fiir das
Niederschreiben verwenden oder die Teilnehmer:innen auffordern, ihre eigene Y-Bewertung
zu erstellen.




Aktivitat
undZeitmessung

Kreative Wege zur Erkundung qualitativer Indikatoren
(45 Min.)

Ziel

Uberlegen, wie Sie Kreativitat einsetzen kénnen, um die Teilnehmer:innen dazu zu
bringen, Gedanken Uber die Indikatoren zu erkunden und auszutauschen

Ausristung

Stifte und Papier

Richtung

Bilden Sie kleine Gruppen, die je einen qualitativen Indikator (z. B. dass individuelle
Meinungen gehort werden) auswahlen. Fordern Sie die Teams dann auf, drei Fragen zu
diesem Indikator zu formulieren. Die drei Fragen zu dem genannten Beispiel kdnnten
lauten:1.  Welche Mdglichkeiten hatten Sie, lhre Meinung zu dulSern?2.  Wurden Ihre
Ideen auch gehort?3.  Wie wurden die Menschen ermutigt, Ideen auszutauschen? In
einem zweiten Schritt bitten Sie jedes Team, zu einer der Fragen ein Plakat zu
entwerfen. Stellen Sie die angefertigten Plakate aus und bitten Sie jedes Team, sein
Plakat vorzustellen und zu erldutern, warum gerade dieser qualitative Indikator
ausgewahlt wurde.

Anmerkungen

Die Ubung kann als Test fiir Fragen dienen, die sich gestellt haben, und die
Teilnehmer:innen kénnen sich kreativ entfalten.

Ubung
und Zeitrahmen

Gedichte zum An- und Abmelden 15-30 Minuten fiir jedes
Gedicht, je nach Gruppe

Ziel

Die Teilnehmer:innen sollen lernen, ihre Gefiihle in Worten auszudrticken. Diese kénnen
frei gewahlt werden und mussen sich nicht reimen.

Ausristung

Stifte und PapierBei Lese- und Schreibschwierigkeiten kann die Befragung auch
mundlich durchgefihrt und mit einem Smartphone aufgenommen und wiedergegeben
werden.

Richtung

Bitten Sie jede Person, Worte aufzuschreiben oder aufzuzeichnen, die ausdricken, wie
sie sich zu Beginn der Sitzung fuhlt, und nehmen Sie sich dann Zeit, dies am Ende der
Sitzung zu wiederholen. Dies ist ein sehr kreativer Weg fur die Teilnehmer:innen, sich
zu 6ffnen und ihre Gefuhle mitzuteilen. Und es kann ihnen helfen zu erkennen, was die
Sitzung bei ihnen ausgeldst hat und wie dies geschah. Eine Alternative ist das
gemeinsame Verfassen eines Gedichts geschehen, bei dem die Worte aller
Teilnehmer:innen verwendet werden. Hierflr werden die Teilnehmer:innen gebeten,
einen Satz beizutragen, der aufgeschrieben wird. Nachdem alle zu Wort gekommen
sind, kann der Moderator oder die Moderatorin sie zu einem Gedicht
zusammenstellen. Das Gedicht wird abschlieBend laut vorgelesen.

Anmerkungen

Dies ist eine wunderbare Methode, um Auswirkungen im Rahmen einer Dienstleistung
oder eines Projekts zu messen. Menschen sagen oft mehr, wenn sie ihre Fantasie
kreativ einsetzen kdénnen, als wenn ihnen Fragen gestellt werden.




3. Daten fiir den Hackathon in Kapitel 2

Die nachstehenden Daten wurden wahrend eines Hackathons als Teil der
Narratives-of-Impact-Schulung verwendet, die im Marz 2022 in Valladolid,
Spanien, durchgefihrt wurde.

Weltweit werden im Jahr
2020 wahrscheinlich
weitere 70 bis 161
Millionen Menschen
infolge der Pandemie an
Hunger leiden.

Anzahl der
untererndhrten Mensche
in der Welt

2014: 607 Mio.

2019: 650 Mio.

2020: 720 bis 811 Mio.

Aus den Daten erstellten die Gruppen ein Storyboard (siehe

2,37 Milliarden Menscher Foto)

sind ohne Nahrung oder fUr ein Video und eine Prasentation, die Sie unter finden
kBnnen sich nicht kénnen .

regelmiRig gesund und

Ressourcenblatt fur Reisegeschichten hier

. VALLADOLID

o —



https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/Marco-presentation.pdf
https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/Marco-presentation.pdf
https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/Marco-presentation.pdf

4. JOURNEY STORIES ACTIVITY SHEET HERE

Reisegeschichten messen die Wirkung auf eine personliche und reflektierende
Weise, was diese Methode sehr einfuhlsam macht. Sie kdnnte daher verwendet
werden, um die Auswirkungen eines bestimmten Themas, Projekts oder einer
Dienstleistung zu messen.

Zu dieser Aktivitat die Sie hier finden konnen.



https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/JOURNEY-STORIES-ACTIVTY.pdf
https://narrativesofimpact.com/wp-content/uploads/2023/04/JOURNEY-STORIES-ACTIVTY.pdf

5. Einfaches Community Reporting zur Wirkungsmessung

Activity One: The Snapshot Story

Aktivitat Eins: Die Schnappschuss-Geschichte

Schnappschussgeschichten sammeln Perspektiven und Erfahrungen der Menschen im
Handumdrehen - es gibt nur eine Frage — und kénnen auch als Einfihrung in das
Geschichtenerzahlen verwendet werden.

1.Wahlen Sie ein Thema, das fur lhren Kontext relevant ist (hier z. B.
Wirkungsmessung).

2. Erarbeiten Sie gemeinsam mit den Erzahlenden eine offene Frage zu diesem Thema
(z. B. Wie hat das Projekt bzw. die Dienstleistung oder das Programm Sie beeinflusst?
Welche Fahigkeiten haben Sie dadurch erworben? Was haben Sie aus dieser
Erfahrung gelernt?)

3.Schaffen Sie einen Raum, in dem die Teilnehmer:innen ihre Antworten mit Ihnen teilen
kénnen. Uberlegen Sie, wie Sie diese Geschichten fiir zukiinftige Aktivitaten
aufzeichnen koénnen. Einige Ideen daflr sind:

e Die Teilnehmer:innen kdénnten ihre Antworten auf Klebezettel schreiben und sie auf
einer Pinnwand verteilen, die dann fotografiert werden kann.
e Sie konnten ihre Antworten als kurze Audio- oder Videoclips mit ihren Smartphones
aufnehmen
Die folgende Aktivitat ist eine Moglichkeit, wie Sie mit Geschichten arbeiten kénnen, um
Veranderungen zu bewirken.

Aktion zwei: Dialoggeschichte

Der auf der Arbeit von Labonte und Feather (1996) beruhende Erzahldialog ist eine
Moglichkeit, mit gelebten Erfahrungen als Instrument fir Lernen und Veranderung auf
praktische Art und Weise zu arbeiten. Er hilft uns dabei:
e sichdie Erfahrungen der Menschen aktiv anzuhdéren;
e sich mit den Erfahrungen anderer Menschen auseinzuandersetzen und sie mit
unseren eigenen Erfahrungen der Welt in Verbindung zu bringen.
e zu Uberlegen, was wir aus den Geschichten der Menschen gelernt haben und welche
Mafdnahmen wir daraus ableiten kdnnen.

Um einen Dialog Uber eine Geschichte zu fuhren, sollten Sie Folgendes tun:

1. Stellen Sie eine Gruppe von Menschen zusammen, die Sie mit den von lhnen
gesammelten Geschichten beeinflussen mochten.

2. Zeigen Sie ihnen eine Geschichte, einen Auszug aus einer Geschichte oder eine Reihe
von Kurzgeschichten. Dazu kénnen Sie die Teilnehmer:innen auffordern, Geschichten zu
lesen, Fotos zu betrachten oder Video- oder Audioaufnahmen anzuhoren.

3. Wenn die Teilnehmer:innen die Geschichte ,gesehen” haben, sollten Sie sie auffordern,
die Kernbotschaften der Geschichte zu identifizieren. Sie kdnnen sie bitten, dies mundlich
zu tun oder es aufzuschreiben und dann ihre Gedanken miteinander zu teilen.



4, Bitten Sie sie dann mitzuteilen, inwiefern die Geschichten mit ihren eigenen
Erfahrungen Ubereinstimmen oder in Beziehung stehen. Auch hier kann dies mundlich
oder schriftlich erfolgen, bevor es zum Gedankenaustausch kommt.

5. Bitten Sie die Gruppe, die wichtigsten Lehren aus den Geschichten mundlich oder
schriftlich zu identifizieren, die sich auf eine Dienstleistung oder einen Arbeitskontext
beziehen, und wie dieser Lernprozess genutzt werden kann, bevor wiederum
Teilnehmer:innen ihre Gedanken austauschen.

6. Zum Schluss sollten Sie jeden in der Gruppe bitten, eine wichtige Mafdnahme zu
benennen, die er sofort ergreifen kann, um die Erkenntnisse aus den Geschichten in
die Praxis umzusetzen. Hier sollten Sie betonen, dass wir alle eine gewisse Macht oder
einen gewissen Einfluss haben (wie gering dieser auch sein mag). Auch hier kdnnen
Sie die Teilnehmer auffordern, dies mundlich zu tun oder ihre Gedanken
aufzuschreiben und sie dann untereinander auszutauschen.
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