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nackig die Meinung, Metaphern seien ei-

gentlich uberflussig und nur fur Poeten
und Redner von Bedeutung. Doch bereits 1931
hatte Alfred Graf von Korzybski in »Science
and Sanity« darauf hingewiesen, dass man ei-
gentlich jedes Wort in Génsefufichen setzen
miusse, da es immer nur eine grobe Annahe-
rung sein konne.

In den letzten 15 Jahren tauchen nun im-
mer mehr Publikationen auf, die darauf hin-
deuten, dass wir ohne Metaphern gar nicht
denken konnen. Als ich begann, der Sache
nachzugehen, stellte ich fest, dass unsere Spra-
che derart voller Sprachblumen ist, dass wir
den Wald vor lauter Baumen nicht sehen — um
gleich zwei auffallige Metaphern zu verwen-
den. Metaphern pragen, wie wir die Wirklich-
keit wahrnehmen. Deshalb schlagt beispiels-
weise der New Yorker Medien- und Informatik-
experte Neil Postman vor, Metaphern als
Wahrnehmungsorgane zu betrachten.

Bis Mitte der 1980er Jahre hielt sich hart-

VORSICHT, DENK-BREMSE!

Wir konnen die Idee aber noch weiterfuhren.
Warum sollten Metaphern nicht auch als In-
strumente der Wahrnehmung dienen, etwa als
Lupe, Mikroskop, Fernglas oder Radargerat?
Jede Metapher erhellt einen Aspekt, den wir
vorher vielleicht nicht registriert hatten; sie
hebt ein zuvor fur uns unsichtbares Detail her-
aus, wahrend sie andere Facetten aus dem Be-
wusstsein drangt.

Daher pladiert Neil Postman auch daftur,
ein und dieselbe Sache mit mehreren Meta-
phern zu beleuchten. Dieser Vorschlag stof3t
manchmal auf Widerstand. Dahinter konnen
Angste stehen, die durch drei weitgehend un-
bewusste Annahmen ausgelost werden:

1 « Es gibt nur eine Art, eine bestimmte In-
formation richtig zu ubermitteln.

2. Wissen bleibt immer gleich. Wir wollen
darauf vertrauen konnen, dass unsere Kennt-
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nisse richtig sind, und zwar endgultig. Eine
neue Metapher hingegen kann uns nicht nur
neue Aspekte aufzeigen, sie kann eine alte Vor-
stellung auch vollkommen in Frage stellen.

3. Wer eine Erklarung hat, braucht keine
weiteren. Das ist eine der schlimmsten Denk-
Bremsen uberhaupt! Leider haben sich auch
viele Lehrende im Laufe der Zeit durch steti-
ges Wiederholen immer derselben Erklarun-
gen in solche tiefe Denk-Rinnen eingegraben
und uberblicken dadurch das weite Wissens-
feld nicht mehr. An den Wortbildern Denk-
Bremse und Denk-Rinne sehen Sie jetzt auch,
wie das Denken in Metaphern uns helfen kann,
uns wesentlich bewusster mit einem Thema
auseinander zu setzen. Wir verstehen mehr
und wir merken es sofort, wenn neue Fakten
mit einer Metapher nicht zu vereinen sind.

Dabei kann im Grunde jeder Begriff als
Metapher dienen, auch wenn wir das gar nicht
merken. Achten Sie doch einmal in den Nach-
richten darauf, wer wie bezeichnet wird. Wann
ist etwa von Freiheitskampfern die Rede,
wann von Terroristen? Und wann wurden Bin
Ladens von den USA unterstutzte islamische
Freiheitskampfer zu blutriinstigen Terroristen?
Diese Bezeichnungen sind alle Metaphern!
Fragen Sie sich selbst: Welche Assoziationen
lost der Begriff »Terrorist« in Thnen aus? Und
was fallt Ihnen ein, wenn jemand als Freiheits-
kampfer bezeichnet wird?

Oder: Wann wandelte sich der iraki-
sche »Freund« Saddam Hussein in den
»Diktator«, den man bekampfen muss?

Den Zeitpunkt kann man recht genau fest-
machen: Ab 1989 versahen westliche Medi-
en den irakischen Priasidenten zunehmend mit
diesem Etikett. Es ist spannend zu beobachten,
dass sich diese Gewohnheit sehr schnell fort-
pflanzt: Kaum eine Diskussionsrunde, gleich-
gultig ob mit Politikern, Journalisten oder an-
deren, die nicht derartige Sprachregelungen
ubernimmt — vollig unbewusst, versteht sich.

Fragen Sie heute jemanden, ab wann Sad-
dam Hussein in den Medien als »Diktator« be-
zeichnet wurde, wird er Sie fassungslos an- [>
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das gesamte
Wissensgebiet

IN DER DENK-RINNE

Am Anfang steht uns noch das
gesamte Wissensgebiet offen.
Hat sich eine Denk-Rinne erst
einmal tief eingegraben,
kommen wir nur noch an Aus-
schnitte heran.

Aus urheberrechtlichen Griinden
konnen wir Ihnen die Bilder leider
nicht online zeigen.

SPRACHBLUMEN

Es GIBT NATURLICH auch Me-
taphern fiir Metaphern, etwa
wenn wir diese als Sprach-
blumen bezeichnen. Auch
Neil Postmans Sichtweise
von Metaphern als Wahrneh-
mungsorganen ist nichts an-
deres.
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WELCHES WORT NEHMEN WIR?

WENN ES NUR DARUM GEHT, schnell einen Startpunkt fiir den eigentlichen Spiel-
verlauf zu finden, kann man einfach eine Nadel blind in einen Text stechen und
dann das ndchstgelegene Wort verwenden. Man kann aber auch Stichwort-
verzeichnisse in Blichern oder Abc-Listen ausschlachten.

Durch Diskussion etabliert man dann, welche Begriffe allen Spielern be-
kannt sind. Es hat ja wenig Sinn, mit Worten zu spielen, die einige nicht ken-
nen. Natiirlich konnen wir aus dem Generieren auch ein eigenstandiges Spiel
machen. So nutzt eine mir bekannte Familie die Ergebnisse des letzten Scrab-
ble-Spiels als Ausgangsmaterial fiir die zweite Spielrunde des Metaphern-

Spiels.

Aus urheberrechtlichen Griinden
kénnen wir lhnen die Bilder leider
nicht online zeigen.
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- sehen und sagen: »Der Mann war doch immer

schon ...« Sie sehen daran, dass Metaphern so-
gar ruckwirken konnen, sodass man nach einer
Weile gar nicht mehr weil3, was davor ublich
war. Metaphern, die wir als solche nicht erken-
nen, tragen zwei Gefahren in sich: Erstens,
dass wir sie mit objektiven Beschreibungen
der Wirklichkeit verwechseln, und zweitens,
dass wir riickblickend denken, das Etikett sei
schon immer das gleiche gewesen. Heute kann
sich kaum jemand mehr vorstellen, dass der
Westen Saddam Hussein frither als »lieben
Freund«, als Verbuindeten sah.

Es geht aber noch weiter: Vielleicht ist Ih-
nen schon aufgefallen, wie oft in der Zeit vor
dem Krieg nur noch von »Saddam« die Rede
war, wahrend man nie horte, »George« habe
eine Rede gehalten. Auf diese Weise lernen wir
unbewusst, dass man den irakischen Prasiden-
ten im Gegensatz zum amerikanischen wie ein
Tier oder Kind beim Vornamen nennen darf.

Sie sehen, wie das Nachdenken tiber Be-
zeichnungen uns zu ganz neuen Einsichten
fuhren kann. So konnen wir im Prinzip alle
Begriffe naher betrachten, indem wir uns fra-
gen: Wenn wir das Wort als Metapher sehen,
was suggeriert es? Welche Assoziationen lost
es in uns aus? Welche Erfahrungen haben wir
in der Vergangenheit mit den Dingen gemacht,
die mit diesem Begriff umschrieben wurden?

Eine einzige einfache Metapher kann der
Komplexitat eines Gegenstands jedoch selten
gerecht werden. Mehrere Metaphern hingegen
helfen uns, verschiedene Aspekte der Sache zu
beleuchten, besser zu begreifen und zu lernen.
Denn mit jeder weiteren Metapher zum selben
Gegenstand gibt es immer zwei Moglichkei-
ten: Entweder sie passt gut zu unserem bishe-
rigen Wissen oder aber sie zwingt uns, noch
einmal nachzudenken.

Um leichter weitere Metaphern zu finden,
entwickelte ich das Metaphern-Spiel. Dabei
lernen wir eine ganze Menge uber jedes The-

ma, das wir in dieser Weise angehen. Und je
mehr Metaphern wir durchspielen, desto bes-
ser verstehen wir den Gegenstand unserer Un-
tersuchung. Andererseits konnen manche Me-
taphern auch vollig neue Fragen aufwerfen,
aber das gehort zum Reiz dieses Spiels!

1. In der ersten Spielrunde wollen wir Be-
griffe, Namen oder Ideen finden beziehungs-
weise generieren, mit denen wir spielen kon-
nen (siehe Kasten links). In der Regel steht das
Thema bereits fest, ehe man sich entscheidet
zu spielen. Sollte das einmal nicht der Fall
sein, schieben wir einfach einen Schritt vor, in
dem auf @hnliche Weise das Thema ausge-
wahlt wird.

Beispiel: Nehmen wir an, unser Thema
sei das Verhaltnis zwischen Mannern und
Frauen. Nehmen wir des Weiteren an, die
Gruppe mochte die Assoziationen nutzen, die
ein Spieler neulich in ein Wissens-Abc (sieche
Gehirn&Geist 1/2002, S. 92) eingetragen hat-
te, und zwar zum Thema Auto. Fur unser Bei-
spiel greifen wir funf Begriffe dieser Liste
heraus, mit denen wir in die nachste Spielrun-
de gehen wollen: Autopilot — Bremse — Getrie-
be — Lenkrad — Zundkerzen.

2. Jeder Begriff wird nun als potenzielle Me-
tapher angesehen. Also miissen die Teilnehmer
ihn auf mogliche Verbindungen zum eigentli-
chen Gegenstand der Untersuchung abklopfen.
Je mehr mogliche Metaphern dabei erbeutet
werden, desto groBer der Spielerfolg!

Dieser Teil des Spiels kann extrem span-
nend werden. Zur Zundkerze sagte ein Spieler
beispielsweise: »Klar, wenn die Zundkerzen
verdreckt sind, gibt es keinen Kontakt, dann
lauft nichts mehr, dann startet der Motor nicht
und ohne Motor ist so ein Auto ziemlich sinn-
los, oder?« Darauf eine Frau: »Tja, und die
Minner gehen im Zweifelsfall naturlich im-
mer davon aus, dass wir Frauen dafur sorgen,
den Dreck wegzuraumen.« Jetzt haben wir ne-
ben den moglicherweise metaphorischen
Zundkerzen schon metaphorischen »Dreck«
hinzugewonnen sowie das metaphorische
»Wegraumen« desselben.

Wir sehen, dass Ziindkerze durchaus zu ei-
ner Metapher in der Diskussion uiber Partner-
beziehungen werden kann. Aber wahrschein-
lich hatten Sie beim Lesen des Beispiels eige-
ne Assoziationen, die Sie jetzt ins Spiel
einbringen konnten, und so geht es auch den
meisten anderen Spielern und Spielerinnen.

Naturlich ist unsere Ausbeute immer ab-
héangig von unserem Wissen. Was niitzt uns die
Idee eines metaphorischen Mikroskops, wenn
wir uns darunter nichts vorstellen konnen?
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Und was kann jemand mit der Metapher der
Zundkerze anfangen, wenn er nicht weif3, dass
ohne sie kein Starten des Motors moglich ist?

Ahnlich ist es mit den ubrigen Begriffen in
unserer Liste. Wie wiirden Sie die vier anderen
potenziellen Metaphern auf ihre Tauglichkeit
bezuglich des Verhaltnisses zwischen Min-
nern und Frauen testen? Konnen Sie zu jedem
Begriff eine Verbindung zum Thema herstel-
len? Notieren Sie bitte schnell und spontan
Ihre Assoziationen (Stichworte gentigen)!

Ihre ersten Ideen stellen nun eine Art In-
ventur dar, nach dem Motto: Was weill oder
denke ich zurzeit uber
diesen Begriff? Je we-
niger wir wissen, desto
armseliger fallt unsere
Inventur aus, und um-
gekehrt: Je mehr uns
zu diesen Begriffen
einfallt, desto ergiebi-
ger wird unser Spiel,
desto reicher die Beu-
te, die wir machen! Wenn wir beginnen, poten-
zielle Metaphern im Hinblick auf unser jewei-
liges Thema abzuklopfen, merken wir sehr
bald: Neben Wissen brauchen wir auch Fanta-
sie. Dann kann so gut wie jeder Begriff als
Metapher fur fast alle Gegenstande fungieren.
Zum Ende dieses Spielschrittes entscheiden
wir dann, welche Metaphern sich fur die aktu-
elle Sache besonders gut eignen. Das sind
funktionierende Metaphern.

Dieses Spiel trainiert vor allem Ihre Fahig-
keit, assoziativ zu denken. Dabei handelt es sich
um diejenige Art zu denken, fur die unser Ge-
hirn von Natur aus am besten geeignet ist! Das
erklart auch Folgendes: Selbst wenn das Spiel
jemandem zunachst schwer fallt, wird er erfah-
rungsgemall erstaunlich schnell besser. Denn
wenn wir assoziativ denken, kehren wir zur ur-
eigensten Arbeitsweise des Gehirns zuriick, ge-
hen also gehirn-gerecht vor. Es ist immer leich-
ter, gehirn-gerechte Vorgehensweisen zu ler-
nen! Und je besser uns dies gelingt, desto mehr
potenzielle Metaphern kbnnen wir spielerisch
in funktionierende Metaphern umwandeln.

In der zweiten Spielrunde sind wir also
eine Reihe von Metaphern durchgegangen und
haben durch unsere Assoziationen neue Ein-
sichten in das betreffende Thema gewonnen.
Hier konnen wir aufhoren, wenn wir wollen.
Es ist aber auch moglich weiterzuspielen.

3. Dann gehen wir in die Tiefe und fragen:
Inwieweit treffen unsere neuen Metaphern das
Wesen der Sache? Bei der Suche nach dem
Wesen oder Wesentlichen aufgenommener In-
formationen tun sich viele Leute schwer. Ob
sie sich beim Lesen uberfordert fuhlen oder
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bei einem Vortrag, einer Radiosendung oder in
Schule und Ausbildung — immer beschreiben
sie das Problem als Unfahigkeit, das Wesen ei-
ner Sache zu erkennen.

Das wird einem auch nicht gerade leicht
gemacht. Wer nach dem Wesen(tlichen) einer
Sache fragt, erhalt haufig nur eine besondere
Bezeichnung oder eine Definition zur Ant-
wort. Aber wenn der Arzt eine Blinddarment-
zundung als » Appendizitis« bezeichnet, hat er
damit nichts vom Wesen der Erkrankung er-
klart, er hat der Sache lediglich ein anderes
Etikett aufgeklebt. Begreifen und Benennen

werden gerne miteinander verwechselt, wie
der amerikanische Physiker Richard Feynman
(1918-1988) in seinen sehr lesenswerten auto-
biografischen Biichern immer wieder betont.

Ahnliches gilt fur viele Definitionen, etwa
aus unserer Schulzeit: Sie beschreiben nur mit
anderen Worten, was wir nicht begreifen. Auch
Neil Postman weist unermudlich darauf hin,
dass die meisten Definitionen zum Begreifen
des Wesentlichen nicht taugen, weil sie oft nur
umschreiben, ohne zu erklaren.

Auf der Suche nach dem Wesen eines Ge-
genstands kann uns das Metaphern-Spiel wei-
terhelfen. Und zwar, indem wir folgende Regel
aufstellen: Ein Begriff kann dann als funktio-
nierende Metapher angesehen werden, wenn er
uns hilft, einen wesentlichen Aspekt der Sache
besser zu verstehen als vorher.

Dieser dritte Schritt kann auch als Hausauf-
gabe deklariert werden: Wir verteilen die neuen
Metaphern auf die Mitspieler und diese berich-
ten beim nachsten Mal uber ihre Ergebnisse,
nachdem sie die Metaphern in der Zwischenzeit
mehrmals durchgespielt haben. Auch fur TV-
Werbepausen eignet sich dieser Teil des Spiels
uibrigens vorziglich. Statt durch die Program-
me zu zappen, klopfen wir je eine Metapher
darauf ab, welche Aspekte des Gegenstands
durch sie besonders beleuchtet werden. Viel Er-
folg bei der Jagd auf neue Metaphern!

VERA F. BIRKENBIHL ist Seminarleiterin und Manager-
trainerin. Zur besseren Nutzung des Gehirns propa-
giert sie eine Reihe von Methoden und Tricks, um In-
formationen »gehirn-gerecht« aufzunehmen und zu
verarbeiten.
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