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Editorial

Computerspiele gehéren zu den Medienphidnomenen, die immer wieder in-
tensiv diskutiert werden. Mal ist von ,,Medienverwahrlosung® die Rede, dann
wird vor , Killerspielen® gewarnt und der Zusammenhang von ,,Ego-Shootern®
und Gewalt bei Kindern und Jugendlichen auszuloten versucht. Andererseits
werden Studien ins Feld gefiihrt, denen zufolge Computerspiele schlau und
schnell machen, werden eSports-Meisterschaften immer populidrer und Com-
puter- und Konsolenspiele zum Kulturgut erklirt (vgl. https://www.kulturrat.
de/presse/pressemitteilung/kulturgut-computerspiele-2/). Gleichzeitig werden
im Handel jahrlich Milliarden Euro mit digitalen Spielen umgesetzt.

Wir haben es also mit einem Gegenstand zu tun, der erheblichen Einfluss
auf unsere Gesellschaft und damit auch auf unsere Bildung nimmt (vgl. heep://
www.bpb.de/gesellschaft/digitales/computerspiele): ,Computerspiele sind
im Zeitalter von Tabletcomputer, Smartphone und Laptop ein Teil unserer
Kultur. Sie prigen und formen unsere Gesellschaft (Stertkamp 2017, 3; vgl.
Diekmannshenke/Lohoff 2012).

Die internationale Medienforschung bedient sich bei der Untersuchung
i.d.R. ilterer medienkulturwissenschaftlicher und literaturwissenschaftlicher
Modelle, auch, weil ein Theoriestreit zwischen Narratologen und Ludologen
ab 1997 zur Initialziindung der sogenannten game studies wurde (vgl. Backe
2008 und Engelns 2014). Infolgedessen lag und liegt der Fokus zahlreicher
computerspielphilologischer Untersuchungen in Erginzung zu den nach der
Killerspieldebatte« entstandenen Rezeptionsstudien auf spiel- und erzihlche-
oretischen Fragestellungen.

Linguistische, sprachdidaktische und semiotische Auseinandersetzungen
sind bis heute in dieser Kombination allenfalls als Desiderate verftigbar, obwohl
zahlreiche Problemstellungen im unmittelbaren Dunstkreis digitaler Spiele
offenkundig sind, wie etwa Diekmannshenke/Lohoff (2012, 68) schreiben:
,Die in Computerspielen anzutreffenden Kommunikationsformen sind viel-
faltig. Sie zeigen Nihe zu anderen Formen computervermittelter Kommuni-
kation, etwa zur Chat- oder Messenger-Kommunikation. Das multimodale
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Medium stiftet durch das gleichzeitige Angebot textueller, sprachlicher und
graphischer Information ein komplexes (Verweis-) Geftige unterschiedlicher
Zeichensysteme®.

Computerspiele sind durch interaktive Dialogsysteme mit computergesteu-
erten Figuren oder auch Mitspielern im Internet wie auch durch Datenbanken
voller Text- und Bucheintrige geradezu Produktionsmaschinen fiir sprachliche
Fragestellungen. Zudem nutzen Computerspiele Fachsprachen, an Genres
und Erzihlkonventionen angelehnte Akzente, Dialekte, Ideolekte und (semi-)
historische Ausdrucksweisen, um das Spielerlebnis zu verlebendigen. Uber
die reine Spielebene hinausgehend sind beispielsweise auch die Spielerkom-
munikation, der in Fachmagazinen und im Internet genutzte Jargon sowie
schreibprozessuale Ausprigungen von Fandom (u.a. FanFictions, in denen
Spieler die im Spiel erlebten Geschichten selbststindig fortschreiben) relevant.

Mit ,,Computerspielphilologie in Schule und Hochschule® soll angekniipft
werden an eine OBST-Tradition der kritischen Wiirdigung des Einsatzes sog.
neuer Medien in Schule und Hochschule (vgl. ,Neue Medien im Deutschun-
terricht (OBST 55) und ,,Hypermedia. Nutzen und Perspektiven® (OBST
72)). Mithilfe exemplarischer Analysen digitaler Spiele soll aufgezeigt werden,
mit welchen linguistischen Mitteln Computerspiele untersucht werden kén-
nen — aber auch, wo Grenzen solcher Untersuchungen liegen.

Der vorliegende OBST-Band begegnet diesem Sachverhalt durch eine
Doppelperspektivierung: Die bisherigen sprachzentrierten Forschungsansit-
ze werden systematisiert und um eine (hoch-)schuldidaktische Dimension
erweitert — auch mit Blick auf ,Medienbildung in der Schule® (vgl. KMK
2012; s. auch: Frederking/Schmitt/Krommer 2014 zu ,Medienbezogenen
Bildungsstandards® und , fachspezifischer Medienkompetenz®).

Zum Einstieg in das Thema orientieren janina Wildfeuer und Dusan
Stamenkovic ihren Artikel an der Frage nach den zeichentheoretischen bzw.
multimodalen Spezifika digitaler Spiele. Dazu erarbeiten sie zunichst einen
Uberblick iiber internationale multimodal-analytische Ansitze zur Untersu-
chung von Computerspielen, der anschliefend in ein unterrichtspraktisches
Modell in Form eines Kriterienkatalogs tiberfithrt wird. Als Handreichung
in der universitiren Lehre oder als Vorlage zur Vorbereitung schulischen
Unterrichts konnen Lernende so einen ersten Zugang zur sprachorientierten
Analyse von Computerspielen erhalten.

Nach diesem einfithrenden Beitrag folgt eine Sektion, die sich mit der
Textualiddt digitaler Spiele auseinandersetzt. Die Artikel kniipfen dabei an
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vorhandene Konzepte schulischer und universitirer Umginge mit Textua-
litat an, um diese hinsichtlich medialer Spezifika von Computerspielen zu
erweitern. Alle der hier vorgeschlagenen Konzepte eignen sich fiir simtliche
der hier anvisierten Zielgruppen und zwar sowohl als umzusetzendes Unter-
richtskonzept wie auch als Diskussionsgrundlage fiir Fachdidaktik(en). Jan
Boelmann nihert sich den Besonderheiten des Gegenstands aus der Perspek-
tive des Literarischen Lernens an, indem er textuell vermittelte Handlungs-
strukturen genauer in den Blick nimmt. Mafigeblich in das Zentrum seiner
Uberlegungen riicke er die in digitalen Spielen entstehenden variantenreichen
Erzihlungen, die durch die Entscheidungen der Spieler*innen erst aktualisiert
und konkretisiert werden. Wie Lernende mit diesen nicht festgeschriebenen,
sondern fluiden Erzihlungen umgehen kénnen, zeigt der Artikel in einem
konkreten Unterrichtsvorschlag.

Jan-Niklas Meier und Frederik Kirchhoff zeigen in ihrem Beitrag, wie
Schiiler*innen komplexe interaktive Textstrukturen anhand passender Bei-
spiele analysieren und selbst produzieren konnen. Im Fokus steht hierbei ein
handlungs- und produktionsorientiertes Konzept, das es erlaubt, ohne groflere
Kenntnis von Programmiersprachen und anderen technischen Voraussetzun-
gen kleinere textbasierte Spiele als Adaptionen von Mirchen zu produzieren,
die es Lernenden erméglichen, selbst in konzeptuelle und theoretische Fragen
der Spiele- und Textproduktion einzusteigen.

Markus Engelns erweitert die bisherigen Analysen um einen Ansatz, der
neben erzihlenden interaktiven Elementen auch spielerische und technische
Dimensionen digitaler Spiele einbezieht. So zeigt er exemplarisch anhand
einer potenziellen Unterrichtssequenz, wie Lernende durch die Analyse ei-
nes kurzen Spielauszugs ein kleines Analysemodell des Gegenstandes selbst
erarbeiten und anwenden kénnen. Denn: Die Besonderheiten sprachlicher
Dimensionen digitaler Spiele finden nicht nur auf der narrativen, sondern
mithin auch auf der spielerischen und technischen Ebene statt.

Im abschlieflenden Beitrag dieser Sektion zeigt Alexander Preisinger, dass
die bisher vorgestellten Analysen nicht nur als sprach- und mediendidaktische
Anleitungen zur Beschreibung dienen, sondern auch ein Mittel darstellen,
gesellschaftspolitische Kommunikation erfahrbar zu machen. Der Beitrag
widmet sich der Darstellung von Fake News in Spielen. Angelehnt an ein
kritisches Analyseinstrumentarium fiir sprachliche und textuelle Quellen
in komplexen politischen Diskursen entwickelt Preisinger zunichst eigene
Analysen ausgewihlter Beispiele, um diese dann in ein Unterrichtskonzept
umzuwandeln, das er iiber viele Jahre als Lehrer selbst erprobt hat.
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Im Ubergang zur nichsten Sektion bietet die vorliegende Ausgabe ein
kleines Intermezzo in Form eines Interviews mit Stephan Packard, Tobias
Hiibner und Hanns Christian Schmidt, die sich einigen Fragen zum Umgang
mit digitalen Spielen in verschiedenen Unterrichtssituationen stellen. Die
Befragten berichten dabei nicht nur, wie sie selbst zu Gamern geworden sind
und wie diese Biografien ihre heutige Lehr- und Forschungspraxis affektieren.
Vielmehr berichten sie von ihrer Unterrichts- und Betreuungspraxis, geben
Hinweise zu alltiglichen Fragen der Lehre, wie auch zu dem Aspeke der In-
formationsbeschaffung und Recherche.

Die zweite Sektion dieser OBST-Ausgabe widmet sich vielfiltigen Formen
der Kommunikation, wie digitale Spiele sie durch interaktive Strukturen
erlauben. Michael Beiftwenger und Lena Meyer nutzen Strukturen von Com-
puterspielen, um Schiiler*innen orthografische Kompetenzen beizubringen.
Dabei wird deutlich, dass ,Spielen® und lernen‘ einander nicht ausschlief8en.
Im Gegenteil: Der Beitrag schligt ein Planspiel vor, das die Lernenden zu
einer Auseinandersetzung mit Rechtschreibregeln verlockt — zuweilen vor
dem Computer, manchmal auch in analogen Arbeitsprozessen. Digitale
Spiele sind in diesem Sinne nicht nur Gegenstand, sondern auch Werkzeug
des Unterrichts.

Kommunikation ist aber nicht nur fiir das Lernen im Unterricht, sondern
eben auch fiir den Umgang mit digitalen Spielen zwischen Mensch und Ma-
schine essentiell. Friedrich Werther leitet deshalb unterrichtspraktische Modelle
an, die sich mit Interfaces von digitalen Spielen als Mittel der Steuerung und
Eingabe beschiftigen, sprich als Werkzeug von Kommunikationssituationen.
Dabei wird im besonderen Mafle deutlich, dass der Umgang mit dem Gegen-
stand ein ganzheitliches und interdisziplinires Vorgehen an der Schnittstelle
z.B. zwischen Medien- und I'T-Didaktik denkbar macht, immerhin ist jede
Form der informatischen Kommunikation letztlich zeichenbasiert und somit
sprachdidaktisch relevant.

In Bezug auf den vorangegangenen Beitrag dreht Hajo Diekmannshenke die
Perspektive um, indem er sprachliches Handeln in digitalen Spielen auch auf
vorangegangene analoge Spiele tibertrigt. Ihn interessiert also, wie sprachliches
Handeln in Spielsituationen umgesetzt wird, welche sprachlichen Anteile
analoge und digitale Spiele iiberhaupt haben und welche Formen der Kommu-
nikation hier wie dort analysiert werden kénnen. So zeigt er, dass elementare
Aspekte von digitalen Spielen schon lange in Form von Gesellschaftsspielen
und anderen ludischen Formen in Schule und Didaktik angekommen sind.
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Kommunikation und Sprache finden in der digitalen Welt aber nicht nur in
Form von Buchstabentexten und auf Wortebene, sondern auch durch Emotes
und dhnlich erfahrbare Zeichenelemente statt. Markus Lohoff widmet sich in
seinem Artikel sogenannten Tanz-Emotes, wie sie in den letzten Jahren z. B.
durch bekannte Mehrspieler-Shooter bekannt worden sind. Solche Formen
non-verbaler Kommunikation, die erlebnishaft sind und fiir Auflenstehende
durchaus hermetisch erscheinen kénnen, haben vielfiltige Funktionen und
sprachliche Implikationen, die Lohoft in seinem Beitrag fiir die Schule auf-
bereitet. Hier zeigt sich, dass Gamer*innen ganz eigene kulturelle Praktiken
entwickelt haben, die im Unterricht auch deshalb thematisiert werden sollten,
weil sie die Lebenswelt der Lernenden im besonderen Mafle aufgreifen.

Wir bedanken uns bei all unseren Beitriger*innen fiir ihre inspirierenden
Beitrdge. Zudem bedanken wir uns bei Janine Rach fiir die Mitarbeit am Band.
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