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Mit dem Sammelband ,,Sprechende Pixel — Computerspielphilologie in Schule
und Hochschule“ legen Markus ENGELNS & PaTrick Vof3kamp ein in verschiede-
ner Hinsicht ambitioniertes Werk vor. Nicht nur geht es den Herausgebern darum,
digitale Spiele als Gegenstand von Sprachanalysen zu etablieren — die Beitrdge
des Bandes sollen aufierdem die schul- und hochschuldidaktischen Potentiale
aufzeigen, die sich aus diesen Analysen ergeben. Die Herausgeber adressieren
damit eine Forschungsliicke, die angesichts der vor allem narratologisch und kul-
turtheoretisch gepragten Game Studies erkennbar wird: die sprachwissenschaftli-
che Beschiftigung mit digitalen Spielen. Entsprechend deutlich ist das Ziel des
Bandes einleitend definiert: ,,Mithilfe exemplarischer Analysen digitaler Spiele
soll aufgezeigt werden, mit welchen linguistischen Mitteln Computerspiele un-
tersucht werden kénnen — aber auch, wo Grenzen solcher Untersuchungen lie-
gen.“ (S. 8) Leider 16st der Band diese selbstgesetzte Zielvorgabe insofern nur par-
tiell ein, als seine Beitrdge teils bemerkenswert wenig Bezug auf linguistische
Theorien und Methoden nehmen. Zwar gilt dies nicht fiir alle Beitrdge (vor allem
semiotische bzw. multimodalitédtstheoretische Ansdtze sind prominent enthal-
ten), ein Fokus auf genuin sprachliche Phdnomene unterhalb der Textgrenze ist
aber nur vereinzelt zu erkennen. Das mindert den individuellen Wert der Arbeiten
freilich nicht. Der Band bietet durchaus einen reichhaltigen ,computerspielphilo-
logischen‘ Querschnitt auf hohem Niveau. Dennoch ist der eher marginale Status
sprachstruktureller Phdnomene aus linguistischer Perspektive insofern bedauer-
lich, als der (mehr oder weniger) rezente Forschungsdiskurs sehr wohl zeigt, wie
viel linguistische Studien zu einem analytischen Verstdndnis von digitalen Spie-
len und den Diskursen, die sie umgeben, beizutragen haben (vgl. exemplarisch
Ensslin 2012; Stertkamp 2017; Ensslin und Balteiro 2019; Schmidt und Marx 2020).

Dennoch - das sei unbenommen - stellt der Band durch seine breite philolo-
gische Perspektivierung eine hervorragende Ergdnzung zu den ludo-narratologi-
schen Diskussionen der Game Studies dar. Das zeigt sich deutlich schon im ersten
Beitrag. JaNINA WILDFEUER & DuSaN STAMENKOVIC geben hier einerseits einen her-
vorragenden Forschungsiiberblick iiber Arbeiten zur Multimodalitdtsforschung,
die sich digitale Spiele zum Gegenstand genommen haben. Andererseits zeigt der
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Artikel auf, wo die traditionellen Game Studies Andockstellen fiir theoretische
Konzepte und methodische Verfahren der Multimodalitdtsforschung bereithalten.
Im Zentrum der Diskussion stehen dabei die Identifikation von Zeichenmodalita-
ten in digitalen Spielen sowie ihr Zusammenwirken in kommunikativen Situatio-
nen, wenn also ein Spiel durch Akteur:innen zum Spielen genutzt wird und damit
semiotische Potentiale im Prozess aktualisiert werden. Wildfeuer und Stamenko-
vi¢ machen deutlich, wie eine multimodale Analyse in Synthese mit Analysekate-
gorien der Game Studies (Ludonarrativitit, Interface-Analyse und Prozeduralitét)
zu bringen ist. Hierfiir bietet der Beitrag abschliefRend in knapper Form einen Fra-
genkatalog, der durch eine exemplarische Mehr-Ebenen-Analyse einer Spielsitua-
tion im Videospiel Grand Theft Auto V (Rockstar North 2013) fiihrt und die bedeu-
tungskonstruierenden Verzahnungen von Zeichenmodalitéten illustriert.

Jan M. BoeLMANN ergdnzt den Band um einen erzdhltheoretischen Ansatz zur
Analyse und Visualisierung von Handlungsstrukturen digitaler Spiele sowie um
einen Vorschlag zur Uberfiihrung dieses Ansatzes in die literaturdidaktische Pra-
xis. Der Autor zeigt auf, wie sich die non-lineare Entfaltung von digitalen Spielen
als eine Abfolge von beeinflussbaren Handlungs- und nicht-beeinflussbaren Pra-
sentationssequenzen verstehen und auf verschiedenen Granularitdtsebenen re-
prasentieren ldsst. Die so erarbeiteten Strukturgrafiken haben, wie Boelmann
iiberzeugend darstellt, grof3es didaktisches Potential fiir den literarischen Unter-
richt. Am Beispiel des Strategiespiels Beholder (Warm Lamp Games 2016), in dem
Spieler:innen als Spitzel eines totalitdren Staates vor moralische Dilemmata ge-
stellt werden, entwickelt der Beitrag eine Unterrichtsskizze auf Grundlage des ein-
gefiihrten Modells. Schiiler:innen sollen Strukturgrafiken selbst erarbeiten und
im Vergleich die Konsequenzen spielerischer Handlungen fiir den Verlauf der
dramaturgischen Struktur aufdecken. Nicht-lineare Computerspiele erweisen sich
hier als geeignetes Mittel, um literarische Reflexion durch den Blick auf alternati-
ve Handlungsstrdnge anzuregen.

In dhnlicher Weise steht auch im Beitrag von Jan-NikrLas MEIER & FREDERIK
KircuHOFF das literaturdidaktische Potential nicht-linearer Erzahlungen von digi-
talen Spielen im Fokus. Anders als im vornehmlich analysierend-rezeptiven Zu-
gang Boelmanns schlagen die Autoren allerdings einen produktionsorientierten
Ansatz zur Einbindung von digitalen Spielen bzw. erzihlenden Hypertexten in
den Unterricht vor. Thr Konzept, Schiiler:innen mittels des Programms Twine ei-
gene nicht-lineare Textadventures als Adaption einer linearen Erzdhlung (dem
Grimm’schen Méarchen ,,Frau Holle“) produzieren zu lassen, prasentieren Meier
und Kirchhoff anhand der Ergebnisse einer schulpraktischen Studie. Die Ana-
lysen der Marchen-Adaptionen, die in einer achten Gymnasialklasse erstellt wur-
den, zeichnen dabei einerseits durch Baumstrukturgrafiken nach, in welcher Wei-
se die Linearitat des Ursprungstextes aufgebrochen wurde, und beleuchten ande-
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rerseits, welche sprachlichen Anpassungen sich feststellen lassen (etwa der Ge-
brauch der 2. Pers. Sg. oder die Integration umgangssprachlicher Lexik). Deutlich
wird dabei nicht nur die Durchdringung des Ursprungstextes, sondern vor allem
das literarische Verstandnis der neuen hypertextuellen Anforderung an Inhalt
und Form, das die Schiiler:innen entwickeln.

Die gut argumentierte Annahme, die rezeptive und produktive Analyse der
hypertextuellen Erzahlungen von digitalen Spielen wire ganz grundsatzlich for-
derlich fiir die Entwicklung literarischer Kompetenzen, ist auch die Pramisse des
Beitrags von MarkUs ENGELNS. Er geht aus einer ebenfalls unterrichtspraktischen
Perspektive der Frage nach, wie sich ,,Buchstabentexte“ (also Textbausteine von
geschriebener Sprache) in digitalen Spielen funktional als zu verschiedenen Ebe-
nen zugehorig klassifizieren lassen und wie diese Ebenen miteinander ver-
schrankt sind. Der Autor unterscheidet Texte der Simulation (die technische Kon-
figuration des Spiels betreffend), der Spielebene (die Spielmechanik bzw. Regeln
des Spiels betreffend), der Erzihlebene (die Rahmengeschichte betreffend) sowie
der Vermittlungsebene (Ereignisse und Entitdten des Spielverlaufs betreffend).
Ein Spiel erfahrt seine textuelle Verfasstheit dadurch, dass unter Mitwirkung der
Spieler:innen Textbausteine der verschiedenen Ebenen, die zundchst nur nicht-
linear in einer Datenbank hinterlegt sind, verflochten werden. Am Beispiel des
narrativen Walking-Simulators Firewatch (Campo Santo 2016) exemplifiziert der
Beitrag dieses Modell und iiberfiihrt es in einen Unterrichtsentwurf: Schiiler:in-
nen oder Studierende sollen die Eingangssequenz des Spiels zuerst zusammen-
fassen, dann die enthaltenen Textbausteine den Ebenen zuordnen und so zuletzt
zu einem eigenen ,kleine[n] Modell digitaler Spiele® (S. 92) gelangen, das die
nicht-lineare Textorganisation von Firewatch abbildet.

Nachdem sich drei Artikel des Bandes also vornehmlich der (Hyper-)Textua-
litat digitaler Spiele und ihrer literaturdidaktischen Vermittlung widmen, folgt
mit dem Beitrag von ALEXANDER PREISINGER eine Hinwendung zu den sprach- und
mediendidaktischen Potentialen, die sich durch die Einbindung von digitalen
Spielen in den Unterricht ergeben konnen. In Anschluss an das Forschungspro-
gramm des Diskurshistorischen Ansatzes der kritischen Diskursanalyse (Reisigl
und Wodak 2001) entwirft Preisinger eine Unterrichtssequenz, in der sich Schii-
ler:innen anhand der kostenlosen Browsergames Moderate Cuddlefish (Topicbird
2016) und Fake it to make it (Amanda Warner 2016) dem Themenkomplex der
,Fake News‘ und ,Hate Speech’ multiperspektivisch anndhern kénnen. Der Beitrag
stellt dar, wie die Spiele, in denen die kommunikativen Dynamiken sozialer
Online-Netzwerke simuliert werden, Analysematerial bieten, um problematische
Diskursmuster sowohl in ihren kontextuellen Einbettungen als auch in ihrer
sprachlichen Konstitution (u.a. Nominationen und Pradikationen, stilistische und
grafische Phinomene) zu erfassen. Der didaktische Wert digitaler Spiele ist hier-
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bei vor allem in der Ermoglichung eines Perspektivwechsels zu erkennen: Schii-
ler:innen begeben sich in die Rolle von Fake-News-Produzent:innen oder Platt-
form-Betreiber:innen, um die Wechselwirkung aus Sprache, Medien und sozialen
Prozessen nicht nur zu verstehen, sondern praktisch zu erleben.

Die Integration von digitalen Spielen in den schulischen und universitdren
Unterricht steht auch in einem Interview im Mittelpunkt, das die Herausgeber mit
StepHAN Packarp (Medienwissenschaftler), Tosias HueNER (Deutsch- und Religi-
onslehrer sowie Mediendidaktiker) und Hanns CarisTiaN ScumipT (Medienwissen-
schaftler) fithrten und welches das Format des Bandes wohltuend aufbricht. Die
drei Gesprachspartner verfiigen allesamt iiber Erfahrung im didaktischen Einsatz
digitaler Spiele, pflegen jedoch auflerdem jeweils ein akademisches (Fach-)Inte-
resse am Medium. Die Praxiserzahlungen zeigen schlaglichtartig auf, welche Fa-
cher bzw. Fachdisziplinen sich fiir die Einbindung digitaler Spiele anbieten (ne-
ben den sprachlichen Fiachern etwa der Geschichtsunterricht) und welche Lehr-
szenarien sich aus Sicht der Befragten bewihrt haben (etwa produzierend die
eigene Erstellung einfacher Spiele oder eher rezipierend der Vergleich eines
Spiels auf unterschiedlichen Plattformen). Eine dezidiert linguistische oder auch
sprachdidaktische Perspektive vertritt keiner der Befragten.

Dies ist im Beitrag von MicHAEL BEISSWENGER & LENA MEYER grundsitzlich
anders, handelt es sich doch um die Prdsentation eines sprachdidaktischen Un-
terrichtskonzepts rund um das Planspiel ORTHO & GRAF, das zentral die gemein-
same Nutzung eines wikibasierten Onlineportals beinhaltet und zur Beschéfti-
gung mit orthographischen Regeln einlddt. Die Anwendung wurde an der Univer-
sitdt Duisburg-Essen entwickelt und ermoglicht ein spielbasiertes Lernen. Der
Beitrag behandelt in diesem Sinne nicht die linguistische Analyse eines digitalen
Spiels, sondern stellt vielmehr ein digital unterstiitztes Gamification-Projekt zur
Vermittlung klassischer Inhalte des Deutschunterrichts dar. Lernende schliipfen
u.a. in die Rolle von ,Rechtschreibungsermittler:innen‘, um sich dann kollabora-
tiv, aber auch kompetitiv mit einem traditionell als ,trocken‘ verrufenen Thema
auseinanderzusetzen. Die Ausfiihrungen von Beilwenger und Meyer zeichnen
beeindruckend nach, mit welch grofier Begeisterung dieses Konzept in der Praxis
von Schiiler:innen aufgenommen wird, und lesen sich damit als ein Pladoyer fiir
die spielerische Einbindung digitaler Technologien in Vermittlungskontexte.

Die letzten drei Beitrdge des Bandes wechseln erneut die Perspektive und be-
handeln spezifische Aspekte des (digitalen) Spielens. So richtet FriepricH WER-
THER sein Interesse auf die Semiotik der Eingabe in Computerspielen. Er greift sich
also einen vielfach vernachldssigten semiotischen Bereich des multimodalen
Spielerlebens heraus und liefert eine iiberzeugende formal-strukturelle Analyse
zu der Frage, inwiefern Eingabemechaniken (also etwa das spezifische Driicken
von Tasten) integraler Bestandteil des ,Involvement®, des Erlebens von Selbst-
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wirksamkeit und damit des Genusses von digitalen Spielen sind. Auch Werther
iiberfiihrt seine Beobachtungen in ein innovatives Unterrichtskonzept, in dem
Lernende mittels des Programms GlovePIE Steuerungsmechanismen von Spielen
so manipulieren sollen, dass urspriingliche Tastatureingaben durch Sprachbefeh-
le ersetzt werden, um so aus der Differenz die Semiotik der Eingabe zu erleben
und zu reflektieren.

Grundsatzlicher wird demgegeniiber Hajo DIEKMANNSHENKE, der sich mit
sprachlichem Handeln zundchst einmal als Bestandteil von Spielen jeglicher
Form und dann von Brettspielen auseinandersetzt, bevor er seine Thesen schlief3-
lich auf sprachliches Handeln in digitalen Spielen zuspitzt. Der Autor verdeut-
licht, dass Sprache in verschiedenen Funktionen — etwa zur Umsetzung von Spie-
lehandlungen, aber auch spielbegleitend und Gemeinschaft stiftend — unaufl6s-
bar mit menschlichem Spiel verwoben ist. Gerade vor dieser Folie wird es dann
moglich, den sprachlichen Anteil digitaler Spiele als mediatisierte Praxis des spie-
lenden und spielbegleitenden Sprachgebrauchs herauszuarbeiten.

Diesen fundamentalen Uberlegungen l4sst der Band abschlieend den Bei-
trag von Markus LoHorFr folgen, der sich mit einem sehr speziellen Phdnomen
jlingerer Spielekultur beschiftigt: den Tanzen, die Spielfiguren des Online-Shoo-
ters Fortnite (Epic Games 2017) auffiihren und die 2018 als transmediales Hype-
Phdnomen eine vergleichsweise grofie 6ffentliche Reflexion erfahren haben. Der
Autor verortet die sogenannten ,,Tanz-Emotes*“ im multimodalen Ausdrucksreper-
toire von Fortnite und schliefit allgemeine Uberlegungen zu kérperlicher Kom-
munikation in digitalen Spielen an. In ihrer exponierten Stellung als 6ffentlicher
Reflexionsgegenstand schitzt er die Tanze aufierdem als geeigneten Gegenstand
medienpraktischer Reflexionsarbeit ein und prasentiert ein schulisches Work-
shop-Projekt, in dem Schiiler:innen Fortnite-Ténze fiir eine Videoproduktion
nachstellten und in ihren semiotischen Beziigen einzuordnen lernten.

Die Themenfelder, die die Beitrdge des Bandes in dieser Weise bearbeiten,
sind also iiberaus heterogen. Mitunter wirkt der Band — abgesehen von den drei
aufeinanderfolgenden Arbeiten, die sich mit der Nicht-Linearitdt von digitalen
Spielen beschiftigen — nur unzureichend gegliedert, sind doch die Fragestellun-
gen und analytischen Mittel, die jeweils in Stellung gebracht werden, teils weit
voneinander entfernt. Die zwei konzeptionellen Themenstrdange (Sprachanalyse
digitaler Spiele einerseits, didaktische Anwendungspotentiale andererseits) zie-
hen sich zwar bestdndig durch die Diskussionen, aber ein sprachdidaktisches Di-
gitalisierungsprojekt, wie es Beifiwenger und Meyer prasentieren, und eine se-
miotische Analyse von Eingabeprozessen, wie sie Werther vornimmt, stehen bei-
spielsweise doch ausgesprochen weit auseinander.

Zudem verliert der Band, das wurde anfangs bereits angedeutet, teils seine
Zielsetzung aus dem Auge, den Mehrwert von linguistischen Analysen in der Aus-
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einandersetzung mit digitalen Spielen darzustellen. Dies wird besonders deutlich,
wenn die Herausgeber in ihrem Interview zwei Medienwissenschaftler und einen
Mediendidaktiker, aber eben niemanden aus dem Fachbereich der Linguistik zu
potentiellen linguistischen Forschungsinteressen befragen. Dass dieses fachlich
nicht unmittelbar einschlédgige Gesprach zudem eine rein médnnliche Angelegen-
heit ist, fillt zumindest auf — auch deswegen, weil von den insgesamt 17 Mitwir-
kenden des Bandes nur zwei Autorinnen zu verzeichnen sind. Dieses Gender-Un-
gleichgewicht ist angesichts des Themas, das ohnehin noch immer zu Gender-
Stereotypen einlddt, vor allem auch deswegen betriiblich, weil der internationale
Forschungsdiskurs um Sprache in digitalen Spielen weitaus weniger mannlich
dominiert ist, als der Band den Anschein erweckt.

Diesen Kritikpunkten zum Trotz gelingt es einzelnen Beitrdgen doch aufzuzei-
gen, wie nicht nur Spieleanalyse durch linguistische Mittel profitieren, sondern
auch wie die Linguistik in digitalen Spielen einen neuen, relevanten Gegenstand
finden kann. Beispielsweise zeigt der Beitrag von Preisinger eben nicht nur, wie
diskurslinguistische Methoden helfen konnen, digitale Spiele zu durchdringen
und in Bildungskontexte zu iiberfiihren, sondern auch, dass digitale Spiele selbst
reichhaltiger Gegenstand diskurslinguistischer Forschung sein konnen. Zudem
erweist sich der Band in seiner konsequenten Hinwendung zu der (hoch-)schuldi-
daktischen Integration von digitalen Spielen als wertvoll: Einerseits arbeiten die
Beitrdage heraus, dass digitale Spiele auf Augenhdhe mit etablierten Medien des
literarischen Unterrichts zu behandeln sind. Andererseits wird deutlich, inwiefern
die Medienspezifik digitaler Spiele auf unterschiedlichen Ebenen (hoch-)schu-
lische Vermittlungskontexte nicht nur als (Reflexions-)Gegenstand, sondern auch
als Mittel des Lernens bzw. als Vorbild fiir Lernprozesse (vgl. Gee 2003) berei-
chern kann. Insgesamt zeigt der Band damit Wege zukiinftiger Forschung und
Lehrpraxis auf und bietet in dieser Weise einen inspirierenden Querschnitt durch
die deutschsprachige Beschiftigung mit Sprache in digitalen Spielen.
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