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ABSTRACT

Erzahlt wird fast immer multimodal. Durch Erzéahlen geben wir erlebten Welten einen
Sinn, erzeugen fiktive Welten, vergewissern uns unserer Identitdt und erfreuen uns an
Zeichenspielen. Beim Erzahlen wirken linear-sukzessive und synthetisch-holistische
Krafte mit- und gegeneinander. An alledem andert auch technisierte Multimodalitat
im Internet nichts. Technisierte Interaktion aber erzeugt neuartige Formen von Er-
zahlgemeinschaften; und durch hypermediale Verfahren werden herkémmliche auf
Ganzheit bedachte Erzahlformen aufgelGst zu labyrinthischen Fragment-Strukturen.
Im Unterricht sollen Schiilerinnen und Schiiler lernen, die alten Funktionen und die
neuen Formen von Erzdhlen zu erkennen und sie reflektiert zu beherrschen.

SCHLAGWORTER

=—— ERZAHLTHEORIE === TECHNISIERTE MULTIMODALITAT === COMPUTERSPIELE
= ERZAHLGEMEINSCHAFTEN === DIDAKTIK DES FRAGMENTS

Gefordert durch die Deutsche Forschungsgemeinschaft (DFG) — Projektnummer 425885011

Copyright Dieser Artikel wird unter der Creative-Commons-Lizenz CC BY-ND 4.0 veroffentlicht:
https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/deed.de



MiDU

Medien im
Deutschunterricht

JG. 2 (2020), H. 2
DOI: 10.18716/0JS/MIDU/2020.2.2
VEROFFENTLICHT AM 07.12.2020

ABSTRACT (ENGLISH)
Teddy reloaded - Multimodal narration in German lessons

Narration is nearly always multimodal. Through storytelling, we give meaning to the
world we experience, create fictional worlds, confirm our identity, and enjoy playing
with signs and symbols. Linear-successive and synthetic-holistic forces co-act and
act against each other while narrating. Even technical multimodality on the Internet
does not change any of this. Technologized interaction, however, creates new forms
of narrative communities; and by means of hypermedia procedures, conventional
narrative forms that are intended to be holistic are dissolved into labyrinthine frag-
mentary structures. In class, students should learn to recognize the old functions
and the new forms of narration and master them in a reflective manner.
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Ein Zeichen sind wir, deutungslos
Schmerzlos sind wir und haben fast
Die Sprache in der Fremde verloren.

(Holderlin 1951, 195)

1 — ONCE WE WERE MANY - NOW WE ARE FEW
1.1 = THE WITCHER

Vor der Lektire des folgenden Aufsatzes mdge man zur Einstimmung bitte die
ersten 72 Sekunden (also bis 1"12) des Werbetrailers zum Action-Rollenspiel The
Witcher 3: Wild Hunt — The Sword of Destiny aus dem Jahre 2014 anschauen. Die
multimodale Verbindung von (a) bewegtem Bild in geschickt geschnittenen Szenen
vor unterschiedlichen Kulissen, (b) bombastischen Gerduschen, (c) eindrucksvoll de-
klamiertem Text und (d) spannungsgeladener Musik tiberwaltigt zundchst. Zugleich
scheint hier eine spannende Geschichte angedeutet. Profis werden den formvollen-
deten Aufbau dieses Trailers nach allen Regeln der Kunst analysieren konnen, der
selbst schon das unvollendete Abstract einer klassischen Erzahlung ist. Die meisten
Adressat*innen aber werden ein solches distanzierendes Instrumentarium nicht zur
Verfligung haben. Sollen sie es?

1.2 = DIGITALER HYPE

»Multimodales Erzahlen im Deutschunterricht” — das klingt nach einem hypermoder-
nen Thema. Tatsdchlich aber geht es erst einmal um alte, oft ungeloste und meist
halb oder ganz vergessene Probleme. So kdnnen wir dem digitalen Hype dankbar
sein dafir, dass er zwingt, ein neues Licht darauf zu werfen.

Menschliche Kommunikation verlauft meistens multimodal, auch beim Erzahlen und
auch ohne technische Gerate. Miindlich sind aufter dem Wortlaut Stimmfiihrung und
-farbe, Intonation, Blickflihrung, Mimik, Gestik und andere korperliche Ausdrucksfor-
men beteiligt, oft zuséatzlich aber auch Bilder, Musik und andere Darstellungsmittel.
Fir dltere Kommunikationsformen denke man an Bankelsang, Theater und Oper, fiir
neuere an Horbiicher, Film und Fernsehen.?

Erzahlen im Deutschunterricht jedenfalls in hoheren Klassen ldsst spontan eher an
Erzéhlungen denken und zwar an gedruckte belletristische. Die fiir eine Deutschleh-
rerin oder einen Deutschlehrer prototypische Erzahlung liegt in monomodal schrift-
licher Form vor. Spatestens beim Vorlesen und Sprechen dariiber (z.B. im Unterricht)
tritt auch sie jedoch aus ihrer monomodal kristallinen Form wieder tiber in multimo-
dale Lebendigkeit.2Und selbst gedruckte Erzahlungen sind nicht selten mit Bildern
verbunden; man denke an Max und Moritz, Die kleine Raupe Nimmersatt und Graphic
Novels?, durchaus aber auch an Pu der Béar*.

1 Uber ,Erzéhlen zwischen Bild und Text"s. Uhlig / Lieber / Pieper (Hg.) 2019. Zum filmischen Erzéhlen beispielsweise Kaul
2019; zu seriellem Erzéhlen vor allem im Fernsehen Staiger (Hg.) 2018. = Auch statische Bilder kénnen Erzéhlungen tragen;
dazu Heinen 2017 & 2019, Staiger 2072.

2 ,[Alll meaning-making is multimodal” (The New London Group 1996, 81).

3 ZB. Reiche 2013 (mit Teddy auf Seite 99 f, 156, 160).

4 ,Manchmal méchte Winnie-der-Pu irgendein Spiel spielen, wenn er die Treppe heruntergekommen ist, und manchmal sitzt
er gern still vor dem Kamin und lauscht einer Geschichte. [..] — ,Welche Sorte von Geschichten mag er denn? - ,Uber sich
selbst. Denn diese Sorte von Bér ist er.” (Milne 2009, 16, samt lllustrationen)


http://www.youtube.com/watch?v=53MyR_Z3i1w
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Die meisten Formen herkdmmlicher Multimodalitat, also auch multimodalen Erzéh-
lens, kdnnen in digitalisierten Techniken mehr oder weniger gut simuliert werden -
so etwa auf Smartphones, Tablets oder im Internet, zum Beispiel in Apps, Videos und
Computerspielen. Doch dariiber hinaus zeichnen sich digitale Techniken durch zwei
vollig neue Eigenschaften aus, ndmlich Hypermedialitat (teils interaktiv) und fast un-
begrenzte Verfligbarkeit. Damit bieten sie neue Handlungsmaglichkeiten auch fiir
multimodales Erzéahlen.

Vor diesem Hintergrund gehe ich zunéchst (in Abschnitt 2) auf (multimodales) Er-
zdhlen Gberhaupt ein und dann (in Abschnitt 3) auf spezielle Merkmale digital-tech-
nisierter Erzahlweisen, bevor Abschnitt 4 einige deutschdidaktische Anregungen
unterbreitet.

2 — (MULTIMODALES) ERZAHLEN
2.1 =—— WELTERKLAREND, WELTERZEUGEND, IDENTITATSSTIFTEND,
SPIELERISCH?®

Warum erzéhlen wir iberhaupt? Erzéhlen macht Sinn. Genauer: Mit Erzéhlungen deu-
ten und verstehen wir unsere Gegenwart und Vergangenheit; und wir kdnnen alterna-
tive Welten entwerfen. Im Spannungsverhaltnis dieser beiden Funktionen entstehen
Narrative, also gesellschaftlich anerkannte oder auch konfligierende Weltmodelle
unterschiedlichen Umfangs und unterschiedlicher Reichweite, und zwar mythischer,
religioser, wissenschaftlicher, politischer oder alltaglicher Art.

Seit der Aufklarung konnen wir mit Erzahlen und Erzahlungen bewusst umgehen, sei
es reflexiv, sei es manipulatorisch. Denn ,Vor etwa zweihundert Jahren faRte in der
Vorstellungswelt Europas der Gedanke Ful}, daR® die Wahrheit gemacht, nicht gefun-
den wird.” (Rorty 1989, 21) Das beginnt 1781 mit Kants Kritik der reinen Vernunft und
den apriorischen Anschauungsformen von Raum und Zeit: ,Kant hat uns als erster
die grundlegend &asthetische Verfassung unserer Wirklichkeit beigebracht.” (Welsch
1992, 51) Wir sprechen (iber die Wirklichkeit nicht, wie sie ist, sondern wie wir sie uns
oder anderen vorstellen. Und das konnen bei zunehmend differenzierter Gesellschaft
sehr verschiedene Vorstellungen sein.

Folglich glauben die meisten Menschen in entwickelten Gesellschaften nicht mehr
an eine einzige tradierte groRe Erzéhlung (z.B. Mythologie oder Religion), die ihrer
Vergangenheit, Gegenwart und Zukunft einen mehr oder weniger konsistenten Sinn
verleiht. Sondern wir sind von zahlreichen widerstreitenden Erzahlungen groer und
kleiner Art umstellt, aus denen wir je nach Biographie, sozialer Lage, Einfluss durch
Mitmenschen oder durch Medien bewusst oder unbewusst wahlen, um unsere provi-
sorische Wahrheit zu finden.¢

Im Spiegel einer Vielzahl solcher Erzahlungen entsteht und wandelt sich unsere
Identitat. Erzahlungen sind identitatsstiftend sowohl fiir ein Individuum als auch fir
Gemeinschaften. Und mit diesen Spiegeln kénnen wir spielen. Erzdhlungen sind -
selbst wenn darin teils uralte gesellschaftliche Erfahrungen bewaltigt wurden - zu-
nachst einmal unverbindliche Zeichenspiele: Probehandeln im imagindren Raum.

5 Strohmaier (2013, 11) nennt diese vier Funktionen des Erzéhlens in einem Ausblick auf einen Sammelband: ,Es geht um
das Erzahlen als kulturelle, dsthetische und soziale Praxis, seine welterzeugenden und -erkldrenden, seine identitatsstiftenden
und >ludischen< Funktionen sowie seine medialen Dispositive.”

6 Vgl. hierzu die Uberlegungen von Lyotard 1986.



MIDU 02/2020 === SCHMITZ: TEDDY RELOADED 5
L]

Didaktik des Erzahlens ist nichts anderes als dieses Zeichenspiel bewusst zu spielen.
Nachdenken (iber Erzahlen beginnt mit der skeptischen” Bemerkung: ,Das kannst du
deiner GroBmutter erzahlen.’ Es leitet dazu an, das spannungsreiche Wechselverhalt-
nis von ,Wahrheit’ und Fiktion zu bedenken.®

2.2 = SPANNUNG ZWISCHEN NATUR UND ZIVILISATION

In diesem Zusammenhang von Interesse ist eine psychoanalytische Erklarung von
Fiktion, Erzahlung und Kunst. Jirgen Manthey (1997) sieht den ,Ursprung des Er-
zahlens” in der immer wieder hervortretenden Spannung zwischen ungeziigelten
natirlichen Trieben und deren gesellschaftlicher Zivilisation, also dem Geflecht von
Verdrangung und Wiederkehr des Verdrangten. So erzahlt er seinerseits vom Bosen
als ,Ursprung des Schénen” (Manthey 1997, 9). Am Achilles-Motiv und anhand zahl-
reicher Beispiele aus der europdischen Literatur von Homer bis Peter Weiss erortert
er (in der Fixierung auf mannliche Autoren und Helden arg einseitig) ,die Befreiung
von der archaischen Mutter als dem inneren Objekt des Sohnes in der 6ffentlichen
Arena der Kunst” (ebd., 449). ,Den verheerenden Auswirkungen des inneren Kriegs-
zustands”, so Manthey (ebd., 93) weiter, habe ,schon das Kind mit Projektionen und
Symbolisierungen etwas entgegengesetzt” (ebd., 93). Und er zitiert (ebd., 94) den
Psychoanalytiker Helm Stierlin:
Das Kleinkind befreite sich von der Mutter, indem es ihre begehrten Attribute in seiner Decke oder
seinem Teddybar verpackte, wahrend es die unerwiinschten bei der wirklichen Mutter zurticklie.
Auf diese Weise brachte es gleichsam eine kreative Verwandlung der Mutter zustande: Es spal-
tete sie in verschiedene Komponenten auf, von denen nun einige gut und erhaltenswert, andere
schlecht und zum Wegwerfen bestimmt waren; indem es sie unter die Kontrolle seiner Einbil-
dungskraft brachte, machte es sie sich gleichsam transportierbar. (Stierlin 1975, 95 f.)
Wenn der Ablésungsprozess traumatisch verlauft, dann — so Manthey (1997, 94) -
werden alle ,kreativen Energien fiir die lebensnotwendige Verséhnungsarbeit [...] auf
den imaginativen Bereich verlagert”. Daraus gingen unter anderem Kunst und Litera-
tur mit einer ,Gegenwelt” hervor. ,Es genligt die Hervorbringung der Kunst als Kunst,
dal der Kampf zu einem &sthetischen Erlebnis wird.” (ebd., 95)

2.3 = FIKTIVE BEFRIEDIGUNG VON SINNBEDURFNISSEN

Ohne psychoanalytische, aber mit gesellschaftskritischer Fundierung betrachtet
Christian Enzensberger (1977, 61) Literatur als ,fiktive Befriedigung von Sinnbed(irf-
nis“, und zwar zum Ausgleich von Sinndefiziten, die aus einer ,mangelhaften gesell-
schaftlichen Ordnung” hervorgehen (ebd., 29). ,Literatur ist immer fiktives Beispiel fiir
sinnkonsistente Lebenspraxis” (ebd., 54) und ,zu formaler Sinnkonsistenz organisiert”
(ebd., 56).

Was beide Autoren an hochkultureller Belletristik herausarbeiten, diirfte auch fiir we-
niger komplexe, asthetisch triviale oder alltagliche Erzahlungen gelten. Erzdahlungen
konstruieren Sinn, der sonst fehlte. Im grofRen Stil ist das die Aufgabe des Mythos:
»Alle Mythen erzeugen den Schein einer Ordnung.” (Frank 1982, 110) Mythos jedoch

7 Und frauenfeindlichen: Warum sollte es nicht der Gro3vater sein?

8 Diese Frage fiihrt ins Zentrum menschlicher Weltwahrnehmung und Selbstverstandigung: ,Selbst der Gegensatz von Wahr-
heit und Fiktion erscheint als nur sekundér und historisch”: und Wahrheit ,ist das Hautchen herdenhafter Selbstzufriedenheit,
die uns vom Willen zur Macht trennt” (Veyne 1987, 146 bzw. 153).
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bezieht ,die bedingten Erfahrungsrealitaten auf eine unbedingte Welt” (Kolakowski
1974, 58). Erzahlungen dagegen bleiben im Bereich (tatséchlicher oder fiktiver) em-
pirischer Kontingenz; und sie haben (unterschiedlich) kleinere Anlasse, kleineres
Publikum und kleinere Wirkungskreise. Auch sie aber geben dem Geschehen einen
Sinn in geordneter Form.? ,Die Konfrontation mit Zeit, Zufall und Komplexitat wird
von uns Menschen immer wieder iiber die Form der Erzahlung, also einer deutenden
,Aufzdhlung’, in eine Ordnung berfiihrt.” (Friedrich / Huber / Schmitz 2008, 109)."°

2.4 = LINEAR-SUKZESSIVE UND SYNTHETISCH-HOLISTISCHE KRAFTE

Die beschriebenen Aufgaben und Funktionen des Erzahlens erzeugen die innere
Form von Erzahlungen. Lammert (1955) zufolge wirken im Erzéhlvorgang linear-suk-
zessive und synthetisch-holistische Krafte mit- und gegeneinander: Einerseits wird
die Geschichte phasenartig entfaltet und bewaltigt; andererseits und zugleich wer-
den ,real oder ideal bedeutsame Zusammenhéange” (ebd., 243) hergestellt, so dass
eine ,spharische Geschlossenheit des Erzahlwerks” (ebd., 95) entsteht.”” Dies arbei-
tet er detailliert fiir Belletristik aus. Man darf aber annehmen, dass eine Spannung
von sukzessiver Abfolge und synthetischer Tendenz zu in sich schliissigem Sinn fir
alle Arten von Erzahlungen gilt’?>: Andere Darstellungen von Geschehen wiirden wir
nicht fiir Erzahlungen halten.

Dabei folgen Alltagserzadhlungen fiinf Schritten: Orientierung, Komplikation, Eva-
luation (optional), Auflésung und Coda (optional) (Labov / Waletzky 1967, 32-41).
Grundsatzlich diirfte diese Reihenfolge auch fiir schriftliche Erzahlungen gelten,
wenngleich hier nicht spontan, interaktions- und situationsgebunden erzahlt wird
und die Autoren deshalb in aller Ruhe und Freiheit griindlich reflektierte und auch
sehr komplexe Varianten jenes prototypischen Musters erproben kénnen.

Grundsatzlich gelten alle diese Merkmale auch fiir multimodale Erzahlungen, in de-
nen Bilder vorkommen. Man denke an Bilderbiicher, Comics, Graphic Novels, Filme,
erzdhlende Opern. Wie aber sieht es mit Hypermedia aus? Raulff (2018) bemerkt:
,Der an den analogen Lagerfeuern des Neolithikums sal, Homo narrans, der ewige
Erzahler, sitzt auch noch an den digitalen des 21. Jahrhunderts.””® Wie funktionieren
Erzahlungen, wenn die technische Plattform dank Hyperlinks zu kleinteiliger Darbie-
tung und standigem Hin- und Herspringen zwischen verschiedenen Elementen ein-
ladt? Kann iberhaupt erzahlt werden?'

9 Im Extremfall erschépft sich Sinn allein in der Form: ,Man kann sich Auschwitz nicht vorstellen. Man kann Auschwitz nicht
erklaren. Man kann das nur erzéhlen.” (So Noah Klinger It. Eichler 2018.)

10 Dort (Friedrich / Huber / Schmitz 2008, 106-125) auch eine Darstellung dessen, was Erz&hlen ausmacht.

11 Die dritte und letzte Grundbedingung fir die Bildung des Erzéhlvorgangs nach Lémmert sind die ,Dimensionen der Rede”
(Lédmmert 1955,195 ff.).

12 Sogar auch schon in embryonalen Erzéhlformen wie im ,Witcher™Trailer; s.o. Abschnitt 1.1. = Zu Alltagspraktiken des
Erzéhlens beispielsweise Spiel3 / Tophinke (Hg.) 2018.

13 Digital-technisierte Erzahlungen sind keineswegs eine unerhebliche Randerscheinung, sondern eine neue Massenkultur, z.
B. auch als elektronischer Sport. Der weltweite Umsatz mit Computerspielen wird fir das Jahr 2019 auf etwa 152 Milliarden
Dollar geschétzt (FAZ 22.8.2019, 23); das ist weit mehr als der Umsatz mit Blichern: https://de.statista.com/statistik/daten/
studie/327195/umfrage/prognose-des-umsatzes-im-buchmarkt-weltweit/ [09.11.2020].

14 Uber Erzéhlungen in Videospielen: vgl. Bogost 2017; Jenkins 2005; Miiller 2017.


https://de.statista.com/statistik/daten/studie/327195/umfrage/prognose-des-umsatzes-im-buchmarkt-wel
https://de.statista.com/statistik/daten/studie/327195/umfrage/prognose-des-umsatzes-im-buchmarkt-wel
http://www.theatlantic.com/technology/archive/2017/04/video-games-stories/524148
https://pdfs.semanticscholar.org/f82f/061e7a44530d1dee281b96d9b1640485aa74.pdf?_ga=2.3986227.2038329732.1567203106-1864985219.1567203106
http://www.videospielgeschichten.de/ueber-narration-in-computerspielen
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3 — MULTIMODAL(ES ERZAHLEN) — TECHNISIERT
3.1 = ERZAHLUNG DURCH BEDIENUNG VON GERATEN

Oben wurde dargelegt, dass Multimodalitat fiir Erzahlungen nichts Ungewohnliches
ist. Vieles davon erscheint nur leicht modifiziert auch in technisch-medialer interper-
sonaler Kommunikation, zum Beispiel bei konversationellem Erzéhlen per Telefon
oder Skype (dazu Lanwer 2019a und 2019b). Grundlegend neu aber ist umfassend
technisierte Multimodalitdt im Internet, und sie andert Strukturen des Erzahlens
recht radikal.” Nur darauf gehe ich im Folgenden ein.

Vorab gebe ich ein nur leicht technisiertes Beispiel, an dem sich Merkmale voll tech-
nisierter Erzdhlungen schon in einfacheren Formen ablesen lassen. Es ist ein Zwitter
zwischen klassischem Bilderbuch und modernem Computerspiel.

o - - v e
~ Auf einer Ritterburg gab és ’imﬁiér'inel 20 tun.
Daher lebten dort nicht nur der Burgherr und seine
Familie, sondern auch viele Bedienstete wie Knechie,
- _Mégde, Wachen und Stallburschen. Das Leben auf
"~ der Burg war sehr hart, es gab noch keinen Strom,
~ keine Heizung und nur Wasser aus Brunnen.
Innerhalb der Burgmauern wurden auch viele Tiere
gehalten, damit die Burgbewohner immer gentgend
J Fleisch, Eier und Milch hatten.

o //
P S G

Abb. 1: Entdecke die Ritter (Wandrey / Lipan 2012, 3)

15 Detailliert zur Narrativitat in Computerspielen Backe 2008 und Engelns 2014.


https://doi.org/10.15488/4435
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Tippt man mit einem Digitalstift auf interessante Stellen in dem Bild in Abb. 1, so er-
klingen dazu passende Gerausche, Sprache oder Musik. Oben links etwa schnarcht
der sitzende Wachter; der mittlere beklagt sich lauthals liber den jungen Bengel.
Auf den verschiedenen Seiten des Buches liegt die ganze Welt der Ritter vor Augen.
Durch magische Beriihrung mit dem Tiptoi-Stift begibt sich die Betrachterin oder der
Betrachter in diese fremde Welt’® und baut sich innerhalb des vorgegebenen Rah-
mens vielfaltige kleine Erzahlstiicke zusammen. Wahrend man sich bei herkomm-
lichen (miindlichen oder schriftlichen) Erzahlungen die erzahlte Welt in der Phanta-
sie vorstellen muss, wahnt man sich hier als teilnehmende/r Beobachter/in in der
fiktiven Welt.”” Die Teilnahme geschieht scheinbar interaktiv, doch ohne personales
Gegenlber. Anders als im wirklichen Leben sind die Erlebnisse stets auf gleiche Wei-
se wiederholbar; das gibt ein Gefiihl von Sicherheit — Teddy reloaded.

Hypermedia-Erzahlungen, insbesondere beim Computerspiel, sind deren durchtech-
nisierte Perfektion. An die Stelle des klassischen Erzéahlers tritt ein Algorithmus, den
der Spieler oder die Spielerin mithilfe technischer Gerate bedient. So wird sich der
Spieler oder die Spielerin als Handelnde/r und nicht als Rezipient/in einer Geschichte
erleben - allein schon, weil ihm oder ihr das Geschehen vor Augen liegt’®, und we-
gen der Geschwindigkeit, in der er oder sie agieren muss. Er oder sie nimmt aber an
einer letzten Endes algorithmisch vorgefertigten Geschichte teil.”” Ahnlich wie beim
Tiptoi-Beispiel taucht er oder sie in Erzahlgemeinschaften ein, nur viel intensiver (Ab-
schnitt 3.2); und &hnlich wie dort animiert ihn das semiotische Angebot, innerhalb
vorgegebener Rahmen semiotische Stiicke auf vielerlei Weise zu fragmentarischen
Erzdhlungen zusammenzubauen (Abschnitt 3.3).

3.2 = ERZAHLEIGENSCHAFTEN

Multimodalitat ist das herausragende Merkmal technisierter Kommunikation zu
Beginn des dritten Jahrtausends.?’ Man braucht ein Gerdt — Computer, Tablet oder
Smartphone —, um daran teilhaben zu kénnen. In vielen Fallen ersetzt das Gerat
das leibhaftige Gegeniiber. Korper, Mimik und Gestik einer leibhaftigen Du-Per-
son, vor der ich mich mit meiner authentischen Person unmittelbar verantworten
miisste, fehlen. Das ist zwar auch beim Buch so: Wahrend (a) bei mindlichen Er-
zahlungen im Alltag eine lebendige zweite Person einer gleichzeitig anwesenden
ersten lebendigen Person (oder Personengruppe) etwas Uber dritte, abwesen-
de (lebende, tote oder erfundene) Personen erzihlt, erzahlt (b) in der Schriftlich-
keit eine abwesende zweite Person (der Erzdhler) einer ersten Person (dem/der

16 In herkémmlichen phantastischen Erzahlungen gibt es oft,Umsteigepunkte” zwischen erzahlter realistischer und erzéhiter
aulBergewdhnlicher Welt (Miller 1979, 37 £.). In technisierten Erzéhlungen verwandelt sich der/die ,Leser/in" scheinbar selbst
zum Mitglied der Erzéhlwelt. Hier dient der Tiptoi-Stift als Umsteigegerét, das ihm ermdglicht, aus seiner realen Lebenswelt
in die vorgestellte Erzdhlwelt einzutauchen.

17 Teilnehmende Beobachtung ist eine Form der Beobachtung, ,bei der der Beobachter an den Aktivitdten der beobachteten
Gruppe teilnimmt, wobei das AusmaR der Teilnahme von bloBer sichtbarer Anwesenheit bis zur Identifikation und Ubernahme
von Rollen der untersuchten Gruppen variieren kann.” (Reinhold (Hg.) 2000, 54)

18 ,Computerspiele sind in erster Linie Bilderscheinungen” (Ginzel 2013, 489), das Besondere sei ,das durch den Spieler
manipulierbare Bild" (ebd., 491). — Natrlich spielen auch Worte eine entscheidende Rolle, und man mag an Cassirer (1985,
58) erinnern. ,Denn Wort und Bild sind die beiden Weisen, in denen der Mensch ein Nicht-Gegenwiartiges gleich einem Gegen-
wartigen behandelt; in denen er ein Gewiinschtes und Ersehntes gleichsam vor sich hinstellt, um es schon in diesem Akt des
Vorstellens’ zu geniel3en und sich zu eigen zu machen.”

19 Toh (2079, 5) schreibt: ,For instance, quests, and missions involve action on behalf of the player, but plot involves narration.
As a theoretical construct, we perceive action and narration in video gameplay as separated entities. However, when | include
the player experience from the interviews to refine the model, the lines between “action” and ‘narration” become blurred.”

20 Vgl. z.B. Kress 2010. Einen Uberblick iiber Forschungen zu Sprache und Multimodalitét geben Klug / Stéckl (Hg. 2016).
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Leser/in) etwas Uiber solche Dritte (die Personen in der Erzahlung). (c) Elektronische
Gerate dagegen machen aus der zweiten (erzahlenden) Person einen Roboter, mit
der die erste (menschliche) Person quasi-interaktiv Erzéhlungen erst erzeugt. Mit
elektronischen Geraten kann man soziale Kontakte in Abwesenheit simulieren.’

Auf diese Weise entstehen — und das ist der erste wesentliche Unterschied gegen-
Uber herkdmmlichen Erzahlungen — ganz andere soziale Nester des Erzahlens. In der
Nutzung technisierter interaktiver multimodaler Erz&hlungen (z.B. in Computerspie-
len?) entstehen Erzahlgemeinschaften zwischen Programm (zweite Person) und
Nutzern (erste Person), die allein durch die individuelle oder kollektive Teilnahme,
also die Konstruktion von Erzdhlungen (und ggf. das gemeinsame Sprechen dari-
ber im wirklichen Leben) als Gemeinschaften existieren.?® Das unterscheidet sie von
Erzahlungen in der analogen Welt: Dort gehen Gemeinschaften nicht allein aus Er-
zahlungen hervor, sondern Erzdhlungen stabilisieren bestehende kulturelle Gemein-
schaften, weshalb Kulturen mehr als nur Erzéahlgemeinschaften sind.?* Und dennoch:
Auch in digitalen Erzahlgemeinschaften, die auf keine andere Weise als virtuell im
Internet (und ggf. das Sprechen lber sich) existieren, fungieren ,kollektiv geteilte Er-
zahlungen immer auch als ein Medium der Sinnstiftung, der Erklarung von Ereignis-
sen sowie der Deutung von Erfahrungen, mithin als Medium der Konstruktion kollek-
tiver Ordnungs- und Deutungsmuster” (Niinning 2013, 43). Das trifft ja grundsétzlich
auf alle Erzahlungen zu. Der Unterschied besteht auf den ersten Blick lediglich darin,
dass digitale Erzahlgemeinschaften keinen Sitz im Leben zu haben scheinen: Man
gehort nur dazu, wenn man sich ins Internet begibt. Das ist freilich nur Schein: Auch
zum Karl-May-Universum gehort nur, wer Karl May liest. Im Internet jedoch erzeugen
die Teilnehmerinnen und Teilnehmer die Erzahlung innerhalb eines vom Programm
vorgegebenen, mehr oder weniger flexiblen Rahmens erst selbst. Das wirft zwei Fra-
gen nach dem Verhéltnis von digital-fiktiver und analog-realer Welt auf — einmal aus
eher gesellschaftlicher und einmal aus eher subjektiver Perspektive betrachtet: Wie
weit ist der vom Programm vorgegebene Rahmen (zweite ,Person’) mit der Kultur
im analogen Leben verbunden? Und in welcher Weise haben die innerhalb dieses
Rahmens individuell erzeugten Erzahlungen mit der realen Erfahrungswelt des Users
oder der Userin (erste Person) zu tun? (In Abschnitt 4 komme ich darauf zuriick.)

3.3 = LABYRINTHISCHE ERZAHLUNGEN

Weil die zweite Person kein menschlicher Erzéhler ist, sondern eine (bisher noch)
von Menschen konstruierte, mehr oder weniger komplexe Menge unterschiedlich zu
durchlaufender Algorithmen, gibt es keine mit sich identische (um nicht zu sagen:
ganze) Erzahlung, mag sie auch noch so kompliziert strukturiert sein. Vielmehr steht
die Nutzerin oder der Nutzer (die erste Person) vor der lustvollen Herausforderung,
eine eigene Erzdhlung (von sehr vielen mdglichen) erst zu konstruieren, indem sie
oder er Wege durch die kiinstliche Welt legt.2> Wer in der analogen Welt etwas Ferti-
ges (schriftlich im Prateritum, mindlich im Perfekt) erzéhlt bekam, kann und muss in
der digitalen Welt seine eigenen Wege durch virtuelle Welten (sprachlich im — nicht

21 ,hdl" tippt sich schnell und unverbindlich. Einsamkeit und jugendliche Melancholie kbnnen mit technischen Kommunika-
tionsgeraten unterstlitzt, Ubertiincht und/oder ausgelebt werden. So kann Sucht aufkeimen.

22 Dazu Baldauf-Quilliatre / Coldn de Carvajal 2019; Marx / Schmidt 2079.

23 Das kénnen auch mehrere Zigtausend Menschen sein, die sich in groen Arenen an E-Sport beteiligen.

24 ,Kulturen sind immer auch als Erzéhlgemeinschaften anzusehen, die sich gerade im Hinblick auf ihr narratives Reservoir
unterscheiden.” (Miller-Frank 2008, 14; vgl. Niinning 2013)

25 Engelns (2074, 20) versteht Narrativitdt in Computerspielen ,als vielféltig gestaltbare Form der Inszenierung”; sie seien
,suggestiv' narrativ” (ebd., 26).
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historischen, sondern fiktiven — Prédsens) erst finden. Diese Wege sind dann die Er-
zdhlungen. Die erste Person (der Nutzer) wandert in die erzdhlte Welt ein und ist
selbst Teil von ihr.?6 Die Unterschiede zwischen erster (nutzender), zweiter (erzéhlen-
der) und dritter (erzéhlter) Person schwinden ein Stiick weit.

Bei herkdmmlichen Erzahlungen kann sich der Zuhorer oder die Zuhorerin phantasie-
voll in die erzahlte Welt versetzen. In interaktiv-digitalen Erzahlungen hingegen ist
er notwendiger Teil von ihr. Weil er oder sie selbst aktiv sein muss, eignen sich der-
art technisierte Erzahlungen als letzten Endes unverbindliche Probeldufe fir eigenes
Handeln in der realen, analogen Welt. Das mag den besonderen Reiz erklaren, den
Computerspiele auf Kinder und Jugendliche ausiiben.

Denn vom eigenen Handeln, von eigenen Entscheidungen hangt der weitere Verlauf
ab. Wie in der wirklichen (analogen) Welt bewegt man sich zwar in einem vorgegebe-
nen Rahmen; darin aber gibt es sehr viele Alternativen: ein uniiberschaubares Netz
(oder eher Rhizom?#’) von Entscheidungsmaoglichkeiten.

GESANDTE UND MANNER DES WEINS

Triff dich in Hohlweg mit den Rittern aus
Toussaint

) 1 Troll-Absud

o 519 Rohes Fleisch

43 Stumpfer Armbrustbolzen

Abb. 2: Standbild aus The Witcher 3: Wild Hunt?®

Nehmen wir das eingangs erwahnte Beispiel.?® Es ist das Action-Rollenspiel The
Witcher 3: Wild Hunt — The Sword of Destiny (s. Abb. 2) und beruht auf Motiven des
zweiten Bands der Geralt-Saga von Andrzej Sapkowski (1998), die seinerseits zahl-
reiche Motive aus europaischen Marchen und slawischen Legenden verarbeitet. Der
Hexer Geralt von Riva sucht seine Ziehtochter Ciri, die vor der ,Wilden Jagd” flieht,
namlich vor mysteriosen Elfen aus einer anderen Sphare. Dabei kommt Geralt mit
zahllosen Fantasy-Gestalten und Abenteuern unterschiedlicher Art in Beriihrung. Je
nach den vom Spieler oder der Spielerin getroffenen Entscheidungen kénnen sich
sehr verschiedene Verlaufe zeigen. So gibt es 36 verschiedene Enden; fiir die Haupt-
handlung werden mindestens 100 Stunden Spielzeit veranschlagt.®

26 Werther (2019, 15) spricht von ,immersive[m] Game Design".

27 Vgl. Deleuze / Guattari 1977.

28 Standbild (bei 10’12 Minuten) aus einer Rezension verschiedener PC-Games: www.youtube.com/watch?v=-ydkSskipCU
[09.11.2020].

29 Naturlich gibt es sehr unterschiedliche Computerspiele, von Abenteuer- und Ego-Shooter- (ber Simulations- und Rol-
len- bis zu Strategie- und Lernspielen (eine Liste bei https.//de.wikipedia.org/wiki/Liste_von_Computerspielen_nach_Genre
[09.11.2020]). In dem vorliegenden Aufsatz geht es nur um technisierte narrative Elemente.

30 https://de.wikipedia.org/wiki/ The_Witcher_3:_Wild_Hunt [09.11.2020].


https://doi.org/10.18716/ojs/midu/2019.1.3 
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https://de.wikipedia.org/wiki/Liste_von_Computerspielen_nach_Genre
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Fir die Form der Erzahlung hei3t das: Sie ist praktisch niemals fertig. Man kann zwar
jederzeit anfangen und aufhoren (anders als in real life), aber der Wege sind (wie
beim Schachspiel) zahllose, wenn nicht gar unendlich viele. So bleibt die Erzdhlung
in Dauerspannung; und von den klassischen vier Funktionen (s.o.im Abschnitt 2.1)
von Erzahlungen tiberwiegt die ludische und die welterzeugende.

Damit werden klassische prototypische Erzahimuster®” einschlieflich samtlicher
Varianten sehr beweglich oder gar hinfallig.3? Deshalb schldagt Jenkins (2005, 13)
vor, Videospieldesigner weniger als Erzéhler (,storyteller”), sondern vielmehr als Er-
zahlarchitekten (,narrative architects”) aufzufassen. Derart technisierte Erzahlungen
sind nicht auf — wie fragil auch immer - innere Ganzheit angelegt, die der/die Horer/
in oder Leser/in erwartet und nach und nach auch erkennt. Vielmehr trudeln oder wir-
beln Erzéhlteilnehmerinnen durch bewegliche Labyrinthe mit vielen Ein- und Ausgan-
gen und zahllosen Wegen und Irrwegen. Der Weg ist das erzahlerische Abenteuer.
(Auch das hat Ahnlichkeiten mit heutigen realen Lebensléufen.)

Die Hypertechnik®, auf denen technisierte Erzahlungen beruhen, erlaubt und er-
zwingt Fragmente. Das zieht fragmentarische Rezeption und Konstruktion nach
sich. Aus Stiicken fertigt der Nutzer seinen Erzéhlweg an, und die Erzdhlung bleibt
Stiickwerk. Eben das kann siichtig machen. Es kann aber auch Kreativitat freisetzen.
Jede Teilnehmerin und jeder Teilnehmer an technisierten Erzdhlungen bewegt sich
irgendwo auf einer breiten Skala zwischen konfuser Verwirrung und phantasievoll
zielgerichteter Konstruktion, zwischen Dezentrierung und Konzentrierung, zwischen
zerstreuter Uberforderung (cognitive overload) und souveréner Einbildungs- und Ur-
teilskraft®, letztlich aber auf einem schmalen Grat zwischen ausgelieferter Reaktion
und besonnener Handlung.

4 — MULTIMODALES ERZAHLEN IM DEUTSCHUNTERRICHT
4.1 —— BEWUSSTWERDEN UND BEHERRSCHEN

So weit die Sachanalyse. Was folgt daraus fiir die Didaktik? Nach Wygotski (1969,
231) dreht sich der gesamte Schulunterricht ,um das BewuRtwerden und das Beherr-
schen”. Hier geht es also darum, Funktionen und Strukturen technisierten multimo-
dalen Erzahlens zu begreifen. Wie alle Erzahlungen bieten auch narrative Elemente in
digitalen Medien, selbst wenn sie noch so bruchstiickhaft und variabel sind, ,Projek-
tionsflachen und Deutungsvarianten zur Thematisierung und Bewaltigung wirklichen
und fiktiven Geschehens.” (Uhlig / Lieber / Pieper 2019, 9)* Die Lehrkunst besteht
also darin, einerseits in die Erzahlung empathisch einzusteigen und andererseits sie

31 ZB. s.o.: Orientierung, Komplikation, Auflésung oder Orientierung, Komplikation, Evaluation, Auflésung und Coda (Labov
/ Waletzky 1967, 32-41).

32 Es gibt auch nicht technisierte Erzéhlformen, die die Erwartung einer wie auch immer gearteten Ganzheit enttauschen. So
zum Beispiel in Turgenjews (2018) Novelle ,Drei Begegnungen”von 1853. Darin glaubt der Erzéhler, einer attraktiven Séngerin
auf génzlich unwahrscheinliche Weise drei Mal an véllig verschiedenen Orten zu begegnen;, auf seiner Suche nach deren
Identitat nimmt sich — ohne Bezug zur Haupthandlung — ein alter Hausverwalter sein Leben.

33 Zu deren Folgen fiir Begriff und Struktur von (monomodalen) Texten s. Storrer 2000 und 2008.

34 Einbildungskraft ,ist nicht blo3 Phantasie, sondern, im weiteren Sinne, die Féhigkeit, Vorstellungen auch ohne Gegenwart
des Objekts zu haben.” (Eisler 1930, 105) Urteilskraft ist ein ,Mittelglied zwischen dem Verstande und der Vernunft”und ,das
Vermdgen, unter Regeln zu subsumieren.” (ebd., 564) ,Die Urteilskraft ist ein besonderes Talent, welches nicht belehrt, son-
dern gelibt sein will." (ebd., 563)

35 Treffend heil3t es dort weiter: ,Die Verknlpfung zwischen einer Erzéhlung mit der Unmittelbarkeit der Erfahrung individu-
eller Lebenssituationen erdffnet Chancen zur Reflexion und Deutung eigener Lebenszusammenhénge. Insofern sind Erzéh-
lungen — gerade fir Kinder und Jugendliche — Angebote zur Orientierung, Antizipation, Vergegenwartigung sowie zu Probe-
denken und -handeln.” (Uhlig / Lieber / Pieper 2019, 9)
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von auen analytisch zu betrachten.* Durch die technisch erzeugte Suggestion von
Unmittelbarkeit braucht es mehr Aufwand als zum Beispiel bei gedruckten Erzahlun-
gen, aus der multimodal vergegenwartigten Phantasiewelt auszusteigen, Distanz zu
schaffen und sie als dsthetische Komposition zu verstehen.?”

Das gelingt am besten durch eine Verkniipfung analytischer und produktionsorien-
tierter Methoden anhand eines (z.B. von Schiilerinnen und Schiilern) ausgewahlten
Beispiels (ggf. auch im Medienverbund und gern mit verschiedenen Teams). Dazu
gehoren etwa (gereiht nach aufsteigendem Schwierigkeitsgrad = Level) (i) Spielen
bis zum Exzess (mit Protokollen oder Videoaufnahmen durch einen Schiilerbeob-
achter), (ii) anarchisches Spielen gegen die Regeln, (iii) schriftliche oder miindliche
Wiedergabe einer oder mehrerer (Teil-)Erzdhlungen innerhalb eines Computerspiels,
(iv) Rezension des gesamten Spiels®, (v) schriftliche oder miindliche Beschreibung
des Zusammenhangs von Raum und Zeit innerhalb einer Episode®, (vi) Umschreiben
eines Computerspiels in eine klassische Erzahlung, (vii) Storyboard oder Drehbuch
verschiedener Varianten von Achills Tod fiir ein Computerspiel. Methodische Einzel-
heiten oder gar ein Unterrichtsmodell kdnnen an dieser Stelle nicht ausgefiihrt wer-
den.?® Der Erfolg hangt stark davon ab, ob eine selbst begeisterte Lehrperson ihre
Schiilergruppe enthusiastisch so motivieren kann, dass Spielfreude und reflektiert-
analytische Jagd auf die Architektur von Erzahlung und Erzdhlweise einander anfeu-
ern. (Im Namen des Faches DeutscHUNTerricht ist Wild Hunt ja bereits verborgen.)

Bei der abschlieRenden Analyse sollten zusammenfassend die drei oben angespro-
chenen Fragen behandelt werden:

1 =—— Warum gibt es (technisierte) Erzdhlungen, und wie hdangen sie mit unserer
Lebenswirklichkeit zusammen? (imaginére und reale Welt)

2 —— Welche Merkmale haben (digitale) Erzdhlgemeinschaften, und wozu dienen
sie? (fragliche Identit&ten)

3 = Wie sind technisierte multimodale Erzéhlungen strukturiert? (fragmentari-
sche Kohéarenz).

4.2 — DIDAKTIK DES FRAGMENTS

An dieser Stelle greife ich nur das dritte Thema etwas naher auf, weil am Beispiel
digitaler multimodaler Erzahlungen eine Didaktik des Fragments entwickelt werden
kann, die sowohl fiir schulisches Lernen liberhaupt als auch fiir andere Lebensberei-
che hilfreich sein kann. Denn die Architektur solcher Erzahlungen dhnelt in mancher
Hinsicht den vielfach zerfetzten Lebens- und Erfahrungswelten hochentwickelter
Gesellschaften im 21. Jahrhundert. Der duflere Rahmen scheint zwar gesetzt, doch
die haufig einander liberstiirzenden Ereignisse, Bewegungen und Entscheidungen im
alltéglichen Leben sind oder scheinen oft nicht stringent, sondern beliebig, zufallig,

36 Das kann — wie bei jeder Fiktion — nicht nur dort geschehen, wo die ,Strukturebenen von Narration und Gameplay” einander
nicht entsprechen. Auf solche Falle konzentriert sich Werther (2019, 217).

37 ,wenn sie nicht gebildet sind, glauben die Menschen alles, was man ihnen erzahlt". Das meinte — Veyne (1987, 83) zufolge
— Palaiphatos im friihen 3. Jahrhundert v. Chr. — Bildung setzt Skepsis und Distanz voraus.

38 Konkreter Vorschlag dazu bei Seidler 2079.

39 Im Sinne von Bachtins (2008) Chronotopos.

40 Dazu etwa Boelmann 2015; Boelmann / Seidler (Hg. 2012), Engelns / VoBkamp (Hg. 2020), Frederking / Krommer / Mai-
wald 2018 (Kap. 9), Jost / Krommer (Hg. 2011), merz 2012, 2016 und 2019, Wampfler 2077a und b. — Die Vorschlédge von The
New London Group (1996) zur ,Pedagogy of Multiliteracies” sind immer noch aktuell (kulturelle, sprachliche, kommunikative
und technologische Vielfalt; Ankniipfen an Erfahrung und Nutzung vorhandener Diskurse bei Schiilerinnen und Schilern etc.).
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sprunghaft und in ihren Folgen kaum absehbar. Sie sind fragmentarisch und sollen
doch einen Sinn bekommen. Das jedenfalls wiinschen sich die Individuen. (Erinnert
sei an die oben zitierte Charakterisierung von Literatur als ,fiktive Befriedigung von
Sinnbediirfnis" (Enzensberger 1977, 61).)

Denken wir noch einmal an das obige Beispiel The Witcher 3. Die ganze Struktur des
Spiels besteht aus vielerlei Fragmenten, die in sehr unterschiedlicher Weise in lineare
Beziehungen gesetzt werden kdnnen; so ergibt sich ja der aktuelle Spielverlauf. Wer
wie hier als Hexer Geralt — oder sagen wir verallgemeinert: wie Odysseus — durch
eine imagindre Welt voller Abenteuer reist, weill nicht, was als Nachstes passiert
und welche seiner Entscheidungen welche Konsequenzen haben wird. In dem Malle,
wie seine Reise gelingt, wird die anfangs noch leere Biographie des/der Spielers/
Spielerin geschichtlicher, vielleicht auch koharenter und die fragile Identitat stabiler —
jedenfalls in diesem spielerischen Probehandeln in einer virtuellen Welt.

Fragmente sind ,nicht selbstgeniigsam”.#’ Fragmente sind keine Ganzheit, verweisen
aber auf Ganzheit. Sie sind unvollstandig und erzeugen vielerlei Anschlusspunkte.
Sie geben zu denken. Arbeit mit Fragmenten, Fragmente in Beziehung setzen — eben
das ist Kultur.

Nun mogen Deutschlehrer/innen mit klassischer Bildung viele narrative Computer-
spiele fir trivial halten. Das hindert sie aber nicht an ihrem Bildungsauftrag, gerade
auch in Bezug auf neue kulturelle Produkte. Und dazu gehort hier zweierlei, eine se-
mantische und eine syntaktische Aufgabe. Erstens sollen sie zusammen mit ihren
Schiilerinnen und Schiilern exemplarisch die Herkunft narrativer Elemente aus alten
Steinbriichen archetypischer Erzahlungen aufdecken. Und zweitens sollen sie ihnen
helfen, die fragmentarische Architektur dieser technisierten multimodalen Erzéh-
lungen zu durchschauen. Dann hat jeder etwas iiber Kultur gelernt: welterklarend,
welterzeugend, identitatsstiftend und spielerisch.“? Und dann braucht menschliche
Urteilskraft keine Angst vor scheinbar sich verselbstandigenden Algorithmen zu ha-
ben.#

Und Teddy* Reloaded, der hier natirlich die ganze Zeit mitgelesen hat, ist erwachsen
geworden.

41 So berichtet Frank (1992, 101) (ber die Fragmentauffassung der Romantiker.

42 Was Horaz (1957, 250 = V. 333 f.) (iber Dichtung schrieb, sollte fiir jegliche Fiktion gelten: ,aut prodesse volunt aut delec-
tare poetae/ aut simul et iucunda et idonea dicere vitae." (In dieser Tusculum-Ausgabe wird (ibersetzt: ,Sinnbelehrend will
Dichtung wirken oder herzerfreuend, oder sie will beides geben: was lieblich eingeht und was dem Leben frommt.” (ebd., 257)
43 Der Schriftsteller und Unternehmer Ernst-Wilhelm Héndler (2019) warnt: ,Die Gesellschaft investiert jedoch tendenziell
weniger Ressourcen in die Produktion und Verbreitung von prinzipiell algorithmusfernen Inhalten.” ,Dabei wird en passant die
Zeit umdefiniert: In der von Algorithmen determinierten Welt ist Zukunft nur noch verléngerte Gegenwart.”

44 Winnicott (1953) beschreibt seine Kindheit.
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