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ABSTRACT

Entgegen der veralteten Annahme, Kinder im Vor- und Grundschulalter konnten
aufgrund ihres eingeschrankten Zeitbegriffs nur linear und chronologisch erzahlte
Geschichten verstehen, eroffnet dieser Beitrag zunachst eine Bestandsaufnahme
achronologischer Strukturen in der zeitgendssischen Kinderliteratur, die sowohl ver-
schiedene Auspragungen als auch das Ausmal} nonlinearer Erzahlmuster aufzeigt.
Hieran schlieBt sich die Frage an, inwieweit sich das chronologisch-lineare Zeitver-
standnis durch die digitale Transformation der medialen Literaturlandschaft einer-
seits und die nicht-literarische mediale Welterfahrung andererseits verandert haben
und ein erweitertes Zeitverstandnis von Kindern voraussetzen. Um die Kompeten-
zen zur Rezeption achronologisch erzahlter Texte von Grundschiiler:innen, deren li-
terarische Sozialisation wesentlich durch multimodale Digitalnarrative gepragt ist,
zu erfassen, werden ferner zentrale Ergebnisse einer quantitativen Rezeptionsstu-
die vorgestellt. Am Beispiel ausgewahlter Fragen zu einem zeitlich verschachtelten
Animations-Kurzfilm wird illustriert, inwiefern multimodale Kompetenzen und narra-
tiv-mediale Erfahrungen zur Decodierung und Analyse spezifischer Zeit-Marker inei-
nandergreifen und von einem Zeitverstandnis zeugen, das Uiber den biologisch-physi-
kalischen Zeitbegriff hinausgeht.
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ABSTRACT (ENGLISH)

Aspects and requirements of achronological storytelling in digital children's
literature. Theoretical overview and empirical results

In contrast to the outdated assumption that children of preschool and primary
school age have a limited concept of time and can only understand stories that are
told chronologically and linearly, this article first works out achronological structures
in contemporary children’s literature and discloses the extent of nonlinear narrative
patterns. This raises the question in what way the traditional understanding of time
has changed due to the digital transformation of the media literary landscape on the
one hand and non-literary media experiences on the other hand. In order to assess
the competencies for the reception of achronological narratives by primary school
students, whose literary socialization is significantly influenced by multimodal and
digital narratives, central results of a quantitative reception study are presented. The
example of selected questions about a temporally complex structured short film il-
lustrates the extent to which multimodal skills and narrative-media experiences are
related to each other in order to decode and analyze specific time markers and lead
to an understanding that goes beyond the biological concept of time.
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1 — EINLEITUNG

Bislang wird den Herausforderungen von achronologischen Erzahlverfahren, wie sie
in literarischen Apps, narrativen Games und postmodernen Kinderfilmen und -serien
durch Riickblenden, Vorausdeutungen oder Parallelmontagen omniprasent gewor-
den sind, im Deutschunterricht der Grundschule kaum begegnet. Vielmehr werden
innerhalb des Kompetenzbereichs ,Lesen — mit Texten und Medien umgehen” (Lehr-
plan Deutsch fiir die Primarstufe 2021, 23f.) noch immer priméar linear erzahlte und
schriftbasierte Texte eingesetzt, dabei ist Literatur in der gegenwéartigen Medienkul-
tur ,ein extrem vielfaltiges, dynamisches Ensemble unterschiedlicher medialer For-
mate” (Winko 2016, 2). Fiir Kinderliteratur trifft dies in besonderem MaRe zu: Die
Verschmelzung von visuellen, akustischen, schriftsprachlichen und interaktiven Ebe-
nen hat innerhalb der letzten Jahrzehnte zur Entstehung hybrider Narrationsformen
gefiihrt, die mit traditionellen Erzahlstrukturen brechen und mediale sowie modale
Grenzen Uberwinden (vgl. Sipe / Pantaleo 2012). Hierzu z&hlt auch das Aufkommen
von nonlinearen Erzahlstrukturen (vgl. Ninning 2015).

So stellt sich die Frage, ob Kinder im Grundschulalter, deren auerschulische Praxis
maRgeblich von der Nutzung digitaler Gerate und der Rezeption multimodaler, insbe-
sondere audiovisueller Narrationsformen gepragt ist (vgl. JIM-Studie 2021; KIM-Stu-
die 2020), nicht bereits rezeptiv und produktiv mit Erzahlstrukturen umgehen kénnen,
die weit iber die Anspriiche linearer und schriftbasierter Texte hinausgehen — auch
unabhéangig von der jeweiligen Sprachkompetenz und Decodierfahigkeit.

Um das breite Spektrum von Formen temporaler Nonlinearitat aufzuzeigen, wird im
Folgenden zunachst ein exemplarischer Uberblick tiber digitale Literaturformen fiir
Kinder mit achronologischen Strukturen gegeben. Aus den hier aufgezeigten Narrati-
onsstrukturen werden die Anspriiche an die erforderlichen Rezeptionskompetenzen
abgeleitet, denen ein historischer Abriss liber die Entwicklung des Zeitbegriffs und
des kindlichen Zeitverstandnisses vorangestellt ist. Um aufzuzeigen, dass und inwie-
weit Grundschiiler:innen heutzutage in der Lage sind, nonlinear erzahlte Geschichten
zu verstehen, werden abschlieRend zentrale Ergebnisse einer quantitativen Studie
zum Verstehen achronologischer Erzahlstrukturen am Beispiel eines Kurzfilms vor-
gestellt und analysiert.

2 —— TEMPORALE NONLINEARITAT IN FILM, VIDEOSPIEL UND
INTERAKTIVER DIGITALLITERATUR

In der transmedialen Erzéhltheorie nach Nicole Mahne (2007) ist Nonlinearitat eng
mit dem Begriff der Komposition verkniipft; ob eine Erzahlung linear oder nicht li-
near konstruiert ist, hangt wesentlich von der Spannung der erzahlten Geschichte
und deren erzahlerischer Wiedergabe ab (vgl. Huber 2007, 323). Fiir VerstoRe gegen
die chronologische Ordnung der Ereignisse hat sich in den Literaturwissenschaften
Gérard Genettes Begriff der Achronologie (1998, 18) durchgesetzt. Hierzu zdhlen
analeptische und proleptische Erzahlverfahren, die mit dem linearen Zeitempfinden
des Menschen brechen und die geltenden Regeln des Raum-Zeit-Kontinuums durch
kausal-logische Relationierungen ersetzen (vgl. Eckel 2015, 21).


https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2021/JIM-Studie_2021_barrierefrei.pdf
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2020/KIM-Studie2020_WEB_final.pdf
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2020/KIM-Studie2020_WEB_final.pdf
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Die gangigste Form des achronologischen Erzahlens, das sich i.d.R. durch analepti-
sche Einschiibe auszeichnet, ist die Unterteilung einer Geschichte in Rahmen- und
Binnenerzahlung. Dabei beginnt die Geschichte mit der Schlusssequenz und setzt
mit dem Einsatz der Binnenerzahlung einen Story-umspannenden Cliffhanger. Erst
am Schluss gelangt die Geschichte wieder zu ihrem Ausgangspunkt. Eine solche
Struktur findet sich bereits in Zeichentrick- oder Horspiel-Serien fiir Kinder im Vor-
schulalter (vgl. WIE FINDUS ZU PETTERSON KAM, 2001) und kommt besonders haufig
in Krimi-Erzahlungen vor, um Spannung zu evozieren (vgl. die Er6ffnungssequen-
zen in den Horspiel-Serien TKKG oder Die drei ???). Eine Art Spurensuche, die sich
durch eine verzogerte Informationsvergabe aufgrund eines Medienwechsels inner-
halb einer Erzahlung ergibt, zeigt sich im crossmedialen Bilderbuch Was ist denn
hier passiert? (Penzek / Neuhaus 2015). Hier werden die kuriosen Situationen der
Einzelbildszenen im Printbilderbuch durch die dazugehorigen Vorgeschichten tiber
via QR-Codes abrufbare Videoclips aufgeklart. Ahnliches gilt fiir die Storytelling-App
Wuwu & Co. (2014), in der man den einzelnen Non-Player-Charakteren nur in Form
interaktiver Spiele helfen kann, indem man zuerst ihre Vorgeschichte liest.

Aber auch neben der Einteilung in eine gegenwartsbezogene Rahmen- und eine riick-
blickende Binnenerzahlung finden sich zahlreiche Werke aus der Kinder- und Jugend-
literatur, die von analeptischen und proleptischen Sequenzen durchzogen sind. Ein
ausgefallenes Beispiel, das sowohl Zukunftsvisionen als auch Riickblicke ins Ver-
haltnis zur fiktionalen Gegenwart stellt, ist der japanische Zeichentrick-Film MIRAI
- DAS MADCHEN AUS DER ZUKUNFT (2018). Die Geschichte erz&hlt von einem Jungen,
der sich mit dem Aufmerksamkeitsverlust seiner Eltern durch die Geburt seiner klei-
nen Schwester konfrontiert sieht. Erst durch den magischen Besuch seiner heran-
gewachsenen Schwester und deren Blick zuriick lernt der Protagonist seine Rolle
als grofRer Bruder anzunehmen. Das Lernen aus Vergangenem und der potenziellen
Zukunft steht auch im Zentrum der Spielfilm-Komodie UND TAGLICH GRURT DIE LIE-
BE (2021) und des Disney-Animationsfilms ENCANTO (2021), in dessen Geschichte
sich die bedrohlichen Prophezeiungen der Figur Bruno bewahrheiten, auf die in der
Gegenwart und Vergangenheit niemand horen wollte.

Dariiber hinaus zeigt sich in aktuellen Kinder- und Jugendfilmen ein Trend, das Phé-
nomen Zeit und deren physikalische Manipulation — in der Tradition von ZURUCK IN
DIE ZUKUNFT (Zemeckis 1985-1990) — zum Thema der Story zu erheben. So handelt
der 3D-Computeranimationsfilm LIGHTYEAR (MacLane 2022) von der Problematik,
die durch die zeitliche Verschiebung zwischen den galaktischen Welten entsteht. Der
Abenteuerfilm DAS ZEITRATSEL (DuVernay 2018) thematisiert raumzeitliche Grenz-
liberschreitungen mittels einer fiinftdimensionalen Kraft und in der Tragikomddie DIE
SCHONSTE ZEIT UNSERES LEBENS (Bedos 2019) wird versucht, sich der Unwiderruf-
lichkeit und Verganglichkeit der Lebenszeit zu widersetzen. Der Science-Fiction-Ac-
tionfilm SPIDER-MAN: NO WAY HOME (Watts 2021) bildet ein Crossover mit der SPIDER-
MAN-Trilogie und Iasst alle Spiderman-Figuren der Vergangenheit und der Gegenwart
aufeinandertreffen. Auf die Spitze getrieben wird das Spiel mit der Zeit in der deut-
schen Science-Fiction-Mystery-Serie DARK (Odar 2017-2020), in der das Zeitreisen zu
einer hoch komplexen Verschachtelung raumzeitlicher Erzahlebenen fiihrt.
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Je mehr Zeitebenen miteinander verschachtelt werden, desto eher dhneln die achro-
nologischen Erzahlungen einem Mosaik oder Puzzle, dessen Chronologie mental
herzustellen ist. In Abgrenzung zum Typus der ,classical narration” nach David Bord-
well (1985, 156), die sich durch einen chronologischen Aufbau und das klassische
Drei-Akt-Schema auszeichnet, wurde fiir diese Erzahlform der Begriff der ,extraordi-
nary narration” nach Matthias Briitsch (2013, 293) vorgeschlagen. In der Filmtheorie
finden sich analog Begriffe wie ,Mind Bender” (Thon 2009), ,Complex Storytelling”
oder ,Puzzle Story” (Buckland 2009).

Insgesamt lasst sich in der audiovisuellen Kinder- und Jugendliteratur eine dhnliche
,Konjunktur des Nonlinearen” (Eckel 2015, 89) vermuten, die Julia Eckel fir den Er-
wachsenen-Spielfilm anhand zahlreicher Filmanalysen illustriert hat: ,Es [Das non-
lineare Erzéhlen] erscheint als alternative Inszenierungsform, die trotz oder gerade
wegen ihrer Unkonventionalitdt zunehmend Zugang zum Mainstream-Kino erhalt”
(ebd., 89).

Wahrend Riickblicke und vorausschauende Sequenzen in Filmen, Serien, Horspielen
und digitalen Buchformen géngig sind, kdnnen sie in narrativen Videospielen auf-
grund der Paradoxie der Zeitreise und der zeitlichen Spieldimension ,im Prasens’ nur
schwer realisiert werden: Wenn z.B. der Avatar in einer Riickblende stirbt, bildet dies
einen Widerspruch zur Gegenwart des Spiels; durch Prolepsen erhalten die Spielen-
den hingegen Einblicke in die Zukunft der aktuellen Spielwelt, die aber erst durch ver-
schiedene Aktivitdten im Prasens geformt wird (vgl. Any6 2015, 67). Fiir Riickblicke
werden h&ufig sogenannte ,backstories” (Zakowski 2014, 66) verwendet, die nicht
durch die Spielenden beeinflusst werden kdnnen, fiir die Spielmotivation in Ratsel-
oder Adventure-Games jedoch unabdingbar sind (vgl. The Legend of Zelda: Ocarina
of Time, 1998).

Ein hiervon abweichendes Beispiel, bei dem Zeit sogar zum Spielprinzip wird, ist
Prince of Persia: The Sands of Time (2003). Hier konnen Ereignisse der Spielwelt
durch den Einsatz von sog. Zeitsand ungeschehen gemacht werden. Durch visuell
markierte Zeitportale wechseln die Spielenden zwischen unterschiedlichen Zeitpe-
rioden, springen in die Vergangenheit oder zuriick in die Gegenwart. Erst durch den
strategischen Wechsel zwischen den Zeitebenen konnen die Ratsel gelost und Spiel-
pfade freigeschaltet werden. Vergleichbare Funktionen finden sich z.B. in Blinx: The
Time Sweeper (Artoon 2002) oder in Braid (Number None 2008), wo die temporale
und rdumliche Navigation ebenfalls eng mit dem L&sen raumzeitlicher Puzzle ver-
kniipft ist (vgl. Hanson 2012, 435).

Die genannten Beispiele zeigen dariiber hinaus eine zeitliche Komponente auf, die
nicht-interaktiven Erzahlformen verwehrt bleibt. Als zusétzliches Feature in Video-
spielen lasst die Rewind-Funktion die Spielenden bis zu einem gewissen Grad ihre
Entscheidungen und Eingaben zuriicknehmen, sodass ungewollte Optionen revidiert
werden konnen. Eng verkniipft mit der Rewind-Funktion sind ,Play-it-again’-Struktu-
ren, die ihre Spieler:innen dazu auffordern, einen bestimmten Spielverlauf zu wieder-
holen und vorherige Entscheidungen zu variieren; so lassen sich ,Wiederholungen,
Variationen und Experimentieren [..] als zeitlich-performative Aktualisierungen im
Programm angelegter Moglichkeiten und als Entfaltung individualisierter Spieler-
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fahrungen verstehen” (Wiemer 2018, 33). Luis Any6 definiert diese Form der Erzahl-
schleife bzw. den ,Loop’ als elementare Kontrollstruktur der Computerprogrammie-
rung und als Merkmal erzahlerischer Form der Zeitstruktur in Videospielen allgemein
(vgl. Any6 2015, 63). Diese ludische Verfiigbarkeit (iber die Zeit (die neben ,undo’
auch ,cut’, ,copy’ und ,paste’ umfasst) entspricht laut Chuk Moran einer kulturellen
Grundfunktion im Umgang mit digitalen Medien (vgl. Moran 2010, 39).

3 - KINDLICHES ZEITVERSTANDNIS IN EINER SICH
WANDELNDEN LITERATUR- UND MEDIENLANDSCHAFT

Die Beispiele aus der digitalen Kinder- und Jugendliteratur offenbaren, dass achro-
nologische Erzahlweisen zum Inventar zeitgendssischer Plotstrukturen gehéren und
Zeit darliber hinaus zunehmend als technisch manipulierbares Phanomen themati-
siert wird. Diese Beobachtung bricht mit der bis heute vorherrschenden Annahme ei-
nes auf Chronologie eingeschrankten Zeitverstandnisses von Kindern: ,The various
deviations from straight, chronological narrative order, the socalled anachronies, are
traditionally regarded as unsuitable for children” (Nikolajeva / Scott 2006, 165). Auch
Kriterienkataloge, wie jenes des Kinder- und Jugendfilmzentrums Deutschland (Bun-
desministerium fiir Familie, Senioren, Frauen und Jugend 2019), sehen fiir Kinder
maoglichst lineare Narrationsstrukturen vor. Hier werden ,komplex angelegte Hand-
lungsablaufe, die herausfordern®, erst ab einem Alter von 10 bis 12 Jahren empfohlen
(ebd., 38). ,Spannungsbdgen, die beispielweise liber die Form der Parallelmontage
oder des schnellen Schnitts hinausweisen”, seien fir Kinder im Grundschulalter nur
bedingt geeignet (ebd., 36f.). ,Inszenierungen, die zur Auseinandersetzung iiber das
Verhdltnis von Inhalt und Form anregen”, werden sogar erst ab einem Alter von 13
Jahren empfohlen (ebd., 38).

Auch in der Deutschdidaktik finden sich analoge Qualitatskriterien flir audiovisu-
elle Erzahlformen. So empfiehlt Ulf Abraham (2002, 15) verstandliche und lineare
Erzahlweisen, die moglichst sparsam mit Ausdrucksmitteln wie Parallelmontagen
oder Zeitspriingen umgehen. Erfiillt werden diese vermeintlich kindgerechten Ge-
staltungskriterien in Kinderfilm- oder Horspiel-Klassikern, die z.B. Werke von Astrid
Lindgren, Enid Blyton, Otfried Preuller oder Paul Maar adaptieren und den state of
art des Erzahlens in der pradigitalen Medienkultur widerspiegeln, oder aber in friihen
Videospielen fir Kinder, wie etwa den Lego- oder Super Mario-Games.

3.1 HISTORISCHE ENTWICKLUNG VOM LINEAREN ZUM DE-LINEARISIERTEN
ZEITVERSTANDNIS

Die Einschatzung dieses auf Linearitat eingeschrankten Rezeptionsvermdgens von
Kindern geht auf entwicklungs- und wahrnehmungspsychologische Studien aus den
1960er und 1970er Jahren zuriick, die insbesondere die Entwicklung des Zeitbegriffs
bei Kindern und deren subjektives Zeiterleben in den Blick nahmen (vgl. Wissing
2004, 78f.). Die fiir den schulischen Kontext bedeutendste Studie im deutschspra-
chigen Raum stammt von Heinrich Roth (1955), der eine Entwicklung vom ,naiven
Zeiterleben” des Kleinkindes (iber ein sich differenzierendes ,Zeitwissen” und eine


http://sixteen.fibreculturejournal.org/playing-with-game-time-auto-saves-and-undoing-despitethe-magic-circle/
https://www.kjf.de/uploads/file/expertise_altersempfehlung.pdf 
https://www.kjf.de/uploads/file/expertise_altersempfehlung.pdf 
https://archiv.ub.uni-heidelberg.de/volltextserver/5437/1/komplett.pdf
https://archiv.ub.uni-heidelberg.de/volltextserver/5437/1/komplett.pdf
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zunehmende ,Zeiterfahrung” in der mittleren und spateren Kindheit bis hin zur ,refle-
xiven Zeitbetrachtung” (Roth 1955, 120) beobachtete. Demnach entwickle sich erst
im Laufe der Schulzeit ein zeitlicher Ordnungssinn und ein differenzierteres Zeitwis-
sen (wie Uhr- und Kalenderzeiten), das auch die Loslésung von der rdumlichen An-
schauung einschlieRe (vgl. ebd.).

Dass dem genannten Stufenmodel ein physikalisch-messbarer Zeitbegriff zugrunde
liegt, hat dazu gefiihrt, das Thema Zeit unterrichtlich ausschlief3lich unter naturwis-
senschaftlich-mathematischen Fachaspekten zu behandeln (vgl. Haarmann 1977,
179). So wurde die Zeitverstandnisforderung zur Lehrplanaufgabe erhoben, deren
Ziele in der Aneignung eines basalen Zeitvokabulars, dem Umgang mit chronolo-
gischen Ordnungssystemen mittels Zeitstrahl, dem Umgang mit Uhr und Kalender
sowie dem Nachvollzug periodischer Zeit-Kreisldufe bestanden (vgl. Rost / Schorch
/ Kalb 1979, 118; vgl. auch Ballauf 1966, 112).

Ein ,De-linearisiertes Denken der Zeit" (Wissing 2004, 33) findet sich dagegen ab dem
postmodernen Dekonstruktivismus: Jacques Derrida (1990) beschaftigte sich mit
der Veranderung des Zeitbegriffs im Zusammenhang mit der Entwicklung der Mas-
senmedien seit den 1950er und 1960er Jahren und machte nachdrticklich auf die Be-
einflussung der Menschen durch die medial-allgegenwartige Darbietung von Ereig-
nissen in der Welt aufmerksam (vgl. Wissing 2004, 32f.). Durch die Dekonstruktion
der Prasenz wurde das Monopol des physikalisch-biologischen Zeitbegriffs in Frage
gestellt und der Einfluss der Medien auf das jeweilige Zeitverstéandnis thematisiert.
Durch den Verstofl3 gegen die natiirliche Linearitat der Zeit in fiktionalen Erzéhlungen
entstehen formalstrukturelle Briiche, die auf inhaltlicher Ebene zunachst logikwidrig
erscheinen und einer kontextuellen Betrachtung bediirfen. So kann in Bezug auf den
Rezeptionsprozess nonlinearer Texte Roland Barthes' (2006) die Differenzierung zwi-
schen schreibbaren und lesbaren Texten herangezogen werden. Demnach wiirde der
,Text' einer achronologischen Erzahlung erst durch die aktive Strukturzuweisung der
Rezipierenden komplettiert (vgl. Barthes 2006, 57f.). Bezugnehmend auf den Spiel-
film verortet Julia Eckel eine achronologische Erzahlung auf der Grenze vom lesba-
ren zum schreibbaren Text:

Die ihr zugrunde gelegte Story (als festgelegte Lesart) wird in den meisten Fallen immer noch

vorausgesetzt, wahrend die in ihr angelegte Rekonstruktions-Aktivitat des Rezipienten, die sich

vor allem anfanglich durch die Fragilitat des Erzahlungs-Kosmos auszeichnet, Ahnlichkeiten zur

Rezeption eines schreibbaren Textes aufweist (Eckel 2015, 85).
Die schreibbare Textform findet sich signifikant in digitalen Hypermedien, die Pe-
ter Andersen und Peter @hrstrgm (1994, 57) als ,dynamische Konstruktionen” be-
zeichnen; durch die Wahl zwischen Alternativen an Entscheidungsknoten kdnnen
verzweigte Erzahlverlaufe entstehen. Hierdurch werden die Rezipierenden zu einem
handlungsorientierten Lektiireverhalten und zur Konstruktion der Plotstruktur aufge-
fordert.

Hyperzeit erfordert spezifische Kompositionsformen, weil sie keine kontinuierlich fortlaufende,

sondern vorwérts verzweigte und riickwérts lineare Zeitlogiken aufweist, die sich jeweils im
Durchgang durch die Strukturen je unterschiedlich realisieren. (Wiemer 2018, 31)


https://archiv.ub.uni-heidelberg.de/volltextserver/5437/1/komplett.pdf
https://archiv.ub.uni-heidelberg.de/volltextserver/5437/1/komplett.pdf
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3.2 VERANDERTE ANFORDERUNGEN AN DIE REZEPTION ACHRONOLOGI-
SCHER ERZAHLUNGEN

Unabhéangig von den jeweiligen Modalitaten und technischen Features verlangt die
Rezeption von Erzahlungen, in denen Gegenwart, Zukunft und Vergangenheit mitein-
ander verschachtelt sind, zunachst den Willen zur Unterdriickung einer ,Relinearisie-
rung des Plots zugunsten einer nur punktuell narrativen, assoziativen oder auf das
Visuelle ausgerichteten Rezeptionserfahrung” (Eckel 2015, 85). Erst in einem zwei-
ten, distanzierteren Schritt kénnen spezifische Temporalzusammenhéange erkannt
und mental kombiniert werden. Dies ist moglich, indem Hinweise auf die jeweiligen
Zeitebenen erkannt und sinnstiftend gedeutet werden.

Solchen Zeit-Markern kommen nach Eckel ,Orientierungsfunktionen” (Eckel 2015,
75-83) zu. Hierzu z&hlen z.B. die Figuren und der Beziehungsaufbau der Rezipieren-
den zu ebenjenen, wie er sich im Modell der ,Levels of Engagement” des Filmtheore-
tikers Murray Smith (Smith 2004, 73f.) beschreiben lasst. Auf dem ersten Level (,re-
cognition”), werden duBerliche und charakterliche Merkmale einer Figur erkannt und
konstruiert. Auf dem zweiten Level (,alignment”) erfolgt die Orientierung an einer
Figur, weil sie ofter auftritt oder in besonderem Male einen subjektiven Zugang zur
Geschichte bietet. Hierbei spielt die Veranderbarkeit einer Figur (durch wechselnde
Kleidung, Frisuren oder durch korperliche, optische sowie altersspezifische Verénde-
rungen) als Ausdruck von zeitlichen Prozessen eine besondere Rolle.

Neben den Figuren werden wechselnde Raume als orientierungsgebende Instanz
innerhalb einer nonlinear erzahlten Geschichte angegeben. Im Kontext der Filmana-
lyse betont Eckel, dass zwischen der zeitlichen Nonlinearitat ein enges Wechselver-
haltnis zur raumlichen Dimension der Narration besteht: ,SchlieRlich ist [...] die zeitli-
che Nonlinearitat in der Regel nur anhand der Spriinge durch rdumliche Anordnungen
zu diagnostizieren” (Eckel 2015, 12). Auch im Kontext der Game Studies wird der
Zusammenhang zwischen Raumgestaltung und Zeitebene besonders betont (vgl.
Freyermuth 2020, 60).

Neben der Raumgestaltung konnen Medien innerhalb der dargestellten Geschich-
te eine Orientierungsfunktion einnehmen, da durch ihren Einsatz eine unmittelbare
Verbindung von entfernten Orten und Zeiten ermdglicht wird; analog spricht Eckel
von ,lberraumlichen Vernetzungsanzeigern“ (Eckel 2015, 81). Auf nondiegetischer
Ebene nennt Eckel jegliche Gestaltungsmittel, die den jeweiligen Modi zur Verfiigung
stehen und Hinweise auf die unterschiedlichen Zeitebenen geben. Dies kdnnen Farb-
veranderungen, Wechsel der Hintergrundmusik, schriftsprachliche Hinweise oder
spezifische Ubergénge sein.

Tabelle 1 bietet einen Uberblick tiber mogliche Zeit-Marker auf diegetischer und non-
diegetischer Ebene, die die filmspezifischen Orientierungsfunktionen nach Eckel
(2015) um weitere — medienunabhangige — Aspekte ergdnzt und modusspezifische
Zusammenhange herstellt.
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| Visuelle Ebene Auditive Ebene Schrifttextebene |

|Diegetische Ebene |

Figurendarstellungen
und -veranderungen

Figurensprache / -stimmen
und ihre Veranderungen

Wechselnde Typographie
oder Sprachstile

Raumdarstellungen
und -wechsel

Wechselnde Gerauschkulis-
sen, akustische Effekte (wie
Hall) oder Tonqualitaten

Ortsangaben und Raum-
beschreibungen

Darstellung von
Medien und ihrem
Einsatz

Tonsignale, akustische Effek-
te (wie Stimm-Verzerrungen)
und Tonqualitaten und ihre
Wechsel

Wechselnde Typografie,
Einsatz von Ikonogra-
phie, medienspezifische
Sprache

Nondiegetische

Ebene

Farbgestaltung und
-wechsel

Wechselnde Hintergrundmu-
sik bzw. Klangteppiche

Kapiteleinteilungen,
Layout-Variationen

Ubergénge (Abblende,
Uberblende etc.)

Sound-Effekte oder musikali-
sche Modulationen

Zwischentitel, Nummerie-
rungen, explizite Zeitan-
gaben, Absatze

Bildrahmungen (z.B.
Vignette)

Anfangs- und Endmarkie-
rung von narrativen Sequen-
zen durch musikalische oder

Rahmungen spezifischer
Textabschnitte, sprach-
liche Uberleitungen

tonale Signale

Tab. 1: Zeit-Marker nach Eckel (2015, 75-83) ergdnzt und modifiziert von Anne Krichel

Da sich gegenwartige Digitalerzéahlungen immer durch eine multimodale und z.T.
interaktive Komposition auszeichnen, spielen multimodale Kompetenzen, die ne-
ben der Visual Literacy ebenso auditive und Decodier-Kompetenz erfordern, fir die
Rezeption eine besondere Rolle. So setzt die Herstellung einer zeitlichen Ordnung
bspw. zunachst die Identifikation der Erzahlzeit voraus, die sowohl visuell als auch
sprachlich markiert sein kann. Sukzessiv gezeigte Handlungen, die synchron stattfin-
den, konnen sowohl bildkompositorisch (etwa mithilfe eines Split Screens oder inter-
medialer Beziige) als auch durch visuelle oder akustische Kontrastierungen montiert
sein. Flashbacks und -forwards im Film sowie ,backstories’ im Videospiel kdnnen
durch schnelle Schnitte, Uberblenden, Zwischentitel oder konkrete Zeitangaben ein-
geleitet und durch spezifische Rahmungen, Lichtverhaltnisse, Farbfilter oder akusti-
sche Gestaltungen von der sie umgebenden Rahmengeschichte abgegrenzt werden.
In Hérmedien eroffnet sich ein entsprechend breites Spektrum an Soundkulissen,
Tonqualitaten und -effekten sowie musikalischen Variationen, die es akustisch zu
erfassen und einzuordnen gilt. Am Ende ist die Entschliisselung der globalen Zeit-
struktur auf Story- und Plotebene nur durch ,die Integration der verschiedenen Zei-
chenressourcen zu einem syntaktischen, semantischen und funktionalen Ganzen”
(Stockl 2011, 45) maoglich.
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Aufgrund der rasanten Zunahme und Popularitdt von (interaktiven) Digitalnarrati-
ven bei Kindern und Jugendlichen (vgl. KIM 2020, 14-18; JIM-Studie 2021, 14) ist
anzunehmen, dass sich deren Rezeptionskompetenzen analog zu der veranderten
Literaturmedienlandschaft deutlich erweitert haben. Dies betrifft sowohl multimo-
dale und trans- sowie intermediale Narrationsstrukturen als auch einen erweiterten
Zeitbegriff und nonlineare Erzahlmuster. Es liegt die Vermutung nahe, dass heutige
Grundschulkinder — neben einem physikalisch-messbaren Zeitverstandnis, wie es in
den naturwissenschaftlichen Fachern behandelt wird — bereits zwischen fiktionalen
Zeitebenen, die multimodal markiert sind, differenzieren kénnen und mit temporalen
Spannungen zwischen Story und Plot vertraut sind.

4 e ACHRONOLOGISCHE REZEPTIONSKOMPETENZEN
VON KINDERN: QUANTITATIVE STUDIE ZUM VERSTANDNIS
TEMPORAL-NONLINEARER ERZAHLSTRUKTUREN

Um die hergeleitete Annahme einer erweiterten nonlinearen Rezeptionskompe-
tenz bei Kindern zu (berpriifen, erfolgte im Rahmen einer Forschungskooperation
zwischen dem Game Lab der Technischen Hochschule K&ln und der Arbeitsgrup-
pe ,Literatur — Bild — Medium" am Institut fiir deutsche Sprache und Literatur Il der
Universitat zu KoIn im Sommer 2022 eine quantitative Studie zur Erhebung der achro-
nologischen Rezeptionskompetenzen von Dritt- und Viertklassler:innen.' Grundlage
bot der computeranimierte Science-Fiction-Kurzfilm WORLDS APART (Huber 2011),
der weitgehend ohne (Verbal-)Sprache auskommt und in nur 9 Minuten samtliche
Aspekte temporaler Nonlinearitat — wie Flashbacks und analeptische sowie prolepti-
sche Anspielungen sowie Parallelmontagen— inkludiert (s. Tab. 2).

Plotstruktur — Teil |

Hausdurchsuchung der Aliens Teddy-Scan im Ufo Erinnerung des Teddys
Min.0:09-2:03 Min. 2:04-2:47 Min. 2:48-6:23

| Storystruktur - Teil |

Erinnerung des Teddys Hausdurchsuchung der Aliens Teddy-Scan im Ufo
Min. 2:48-6:23 Min.0:09-2:03 Min. 2:04-2:47

1 Das Kooperationsprojekt wurde im Rahmen der Ausschreibung zur Forschungsférderung der RheinEnergieStiftung Ju-
gend/Beruf, Wissenschaft zum Thema ,Gesellschaft und digitale Transformation” 2021-2023 gefordert.


https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/KIM/2020/KIM-Studie2020_WEB_final.pdf
https://www.mpfs.de/fileadmin/files/Studien/JIM/2021/JIM-Studie_2021_barrierefrei.pdf
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Plotstruktur — Teil Il

Beenden des Scan-Vorgangs

Ufo-Riickflug

Ankunft auf dem Heimatplaneten

Min. 6:24-6:44

Min. 6:45-6:56

Min. 6:57-8:30

| Storystruktur — Teil Il

Beenden des Scan-Vorgangs

Ufo-Riickflug

Ankunft auf dem Heimatplaneten

Min. 6:24-6:44

Tab. 2: Sequenzprotokoll von WORLDS APART (Huber 2011) auf Plot- und Storyebene

Min. 6:45-6:56

4.1 STUDIENSETTING UND -METHODIK

Min. 6:57-8:30

Bei den 327 Proband:innen aus drei Grundschulen verschiedener Einzugsgebiete
im Rhein-Sieg-Kreis (iberwogen Kinder im Alter von 8 und 9 Jahren, wobei die Ge-
schlechterverteilung in allen Altersstufen nahezu ausgeglichen war. Bei den an-
gegebenen Mediennutzungstypen, die mithilfe eines Fragebogens zur préaferierten
Mediennutzung zusatzlich ermittelt wurden, dominierten deutlich die ,Zocker’, wo-
hingegen diejenigen, die ihre Freizeit nach eigenen Angaben am liebsten ohne Print-
oder Digitalmedien verbringen, mit 15 % den zweiten Platz erreichten. Dabei ist an-
zumerken, dass sich beim Mediennutzungstyp, im Gegensatz zu den Variablen Alter
und Einzugsgebiet, signifikante Differenzen zum Geschlecht zeigten. Relativ ausge-
glichen ist die Geschlechterverteilung lediglich bei den Kindern, die sich keinem Me-
diennutzungstyp zuordnen (vgl. Abb. 1).

100 95

80
60
40

Zocker

23 25 24 26 23
18
“ . . -
0 - - || - [

Nichts davon Blcherwiirmer Serien-Fans

B Madchen ™ Jungen

Abb. 1: Mediennutzungstypen insgesamt nach Geschlecht

27

-

Horspiel-Fans

24 16
P 7
—

Films-Fans Chatter
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Die Erhebung basierte auf einem Fragebogen mit insgesamt 19 Single-Choice-Fra-
gen zu zeitstrukturellen Aspekten des Kurzfilms, deren erkenntnisreichste Ergeb-
nisse im Folgenden vorgestellt werden. Der Bearbeitung der Fragen, die sowohl
schriftlich als auch miindlich zur Verfligung standen und mithilfe entsprechender
Screenshots illustriert wurden, ging eine einmalige und kollektive Filmbetrachtung
im Klassenverbund voraus. Die Differenzierung zwischen Story und Plot wurde durch
die Formulierungen ,Was wird im Film zuerst / zuletzt gezeigt bzw. was kommt im
Film als erstes / letztes vor? (Plot) vs. ,Was geschieht in der Geschichte eigentlich
am friihesten / spatesten bzw. was ware auf einem Zeitstrahl zuerst / zuletzt einzu-
ordnen?’ (Story) motiviert.

4.2 AUSGEWAHLTE ERGEBNISSE UND DEREN ANALYSE

Die Fragen nach der zeitstrukturellen Ordnung des Kurzfilms bezogen sich im We-
sentlichen auf drei Aspekte: a) Die zeitliche Einordnung isolierter Screenshots in die
Vergangenheit, Gegenwart oder Zukunft der Story, b) die Differenzierung zwischen
Story- und Plot-Chronologie durch die Sortierung dreier Screenshots und c) die Ein-
ordnung unterschiedlicher Formen von Parallelmontagen auf Story- und Plotebene.

ZUR BESTIMMUNG DER ERZAHLTEN ZEIT: ,IN WELCHER ZEIT KONNTE DIE
GESCHICHTE IM FILM SPIELEN?*

Um alle diegetischen Zeitebenen in Relation zueinander zu stellen, bedarf es zu-
nachst der temporalen Einordung der erzahlten bzw. dargestellten Zeit. Auch wenn
hier mehrheitlich (mit 49 %) ,Zukunft' angekreuzt wurde, Uberrascht, dass sich 43 %
der Proband:innen trotz der futuristischen Elemente (wie Aliens, Ufos, Hologramme)
bei dieser Frage fiir die Einordnung ,Vergangenheit’ entschieden haben. Dies lasst
sich entweder darauf zurlckfiihren, dass die Kinder intuitiv verstanden haben, was
Erzahlungen im Kern ausmacht: die zeitlich spatere Vermittlung von Ereignissen, die
friiher stattgefunden haben und abgeschlossen sind, oder darauf, dass zwei Drittel
des Films in der Vergangenheit der Story — die in Form eines Flashbacks realisiert
wird — spielen. Offensichtlich orientieren sich Kinder bei der Einordung der erzahlten
Zeit, wenn keine sprachlichen Tempusmarkierungen vorliegen, auch an der quantita-
tivdominantesten Zeitebene.

ZUR DIFFERENZIERUNG ZWISCHEN PLOT- UND STORYBEGINN ANHAND ZWEIER
SCREENSHOTS: ,WAS WIRD IM FILM ALS ERSTES GEZEIGT? (PLOT) UND ,WAS IST
DER FRUHESTE MOMENT IN DER GESCHICHTE?’ (STORY)

Der globale Ausgangspunkt des Films wird auf Plotebene mit 93 % problemlos zu-
geordnet bzw. erinnert. Auf Storyebene weisen hingegen ,nur’ 62 % der Proband:in-
nen der chronologisch friihsten Szene den Anfang der Geschichte zu. Die Ausgangs-
hypothese, dass die geringere Trefferquote auf ein Unverstandnis der zweigeteilten
Fragestellung zurlickzufiihren ist, wird durch die Beobachtung falsifiziert, dass sich
hier 18 % fiir den Screenshot, der die Exposition der riickblickenden Binnengeschich-
te zeigt, entscheiden. So wird in der Summe sehr wohl zwischen Story- und Plotebe-
ne differenziert, jedoch nicht immer der friiheste Zeitpunkt, sondern z.T. auch das



MIDU 01/2024 === KRICHEL: ACHRONOLOGISCHES ERZAHLEN IN DER DIGITALEN KINDERLITERATUR 13
e ______________________________________________________________________________________________|]

globale Setting, in das dieser friilheste Zeitpunkt einzubetten ist, ausgewahlt. Diese
Einordnung, die primar ,Blicherwiirmer’ ausgewahlt haben, zeugt von einer erweiter-
ten Interpretationskompetenz hinsichtlich der semantischen Wertung narrativer Se-
quenzen. Mit Blick auf die ,Film-Fans' fallt auf, dass 100 % den Plotbeginn aber nur
56 % den Storybeginn identifiziert haben. Dies kdnnte daran liegen, dass populare
Kinderfilme, die ebenfalls im Kontext der Metastudie zum Mediennutzungstyp abge-
fragt wurden , iberwiegend auf Darstellungs- und Inhaltsebene kongruent beginnen
und dadurch die Erwartungshaltung und Sehgewohnheiten der Kinder maRgeblich
pragen.

ZUR IDENTIFIKATION ANALEPTISCHER ANSPIELUNGEN: ,WAS BEDEUTET DIESES
FAMILIEN-FOTO FUR DIE ALIENS?" (STORY) - PROPHEZEIUNG ODER RUCKBLICK

Abb. 2: Analeptische Anspielung (Huber 2001, Min. 1:03)

Die zeitliche Einordnung eines auf der Gegenwartsebene gezeigten Fotos aus der
Vergangenheit erzielt mit 97 % bei voller Ankreuzrate die hochste Trefferquote. Da
diese Einordnung das Verstandnis der Rahmen- und Binnen-Struktur voraussetzt,
zeigt sich hierin die grundlegende Erfassung des achronologischen Aufbaus; die
Szenen der ,gliicklichen Familie’, wie auf dem Foto, werden den Szenen der Haus-
durchsuchung durch die Aliens vorangestellt, obwohl der Plot einer anderen Chrono-
logie folgt. Darliber hinaus kénnen der Sepiafilter, der Staubfilm und die Low Key-Be-
leuchtung als visuelle Vergangenheitsmarker innerhalb der futuristischen Alien-Welt
identifiziert und gedeutet worden sein (s. Abb. 2). Auffallig ist hier, dass die ,Film- und
Serien-Fans' zu 100 % die richtige Antwort angekreuzt haben, wohingegen ,Blicher-
wirmer’ mit 93 % die geringste Trefferquote innerhalb der Mediennutzungstypen
aufweisen. Letztere deuten die visuellen Zeit-Marker also vermutlich weniger auf
semantischer Ebene, sondern ordnen die Bildinformationen innerhalb der Plotebene
ein. Hierin zeigt sich eine geringere Bildlesekompetenz im Hinblick auf symbolische
Darstellungsmittel wie Farbe und Beleuchtung.

2 Auswahl angegebener Lieblingsfilme: DER KONIG DER LOWEN (1994), THOR (2011), SPIDERMAN (2002-2021), WONDER-
WOMAN (2017), DIE EISKONIGIN (2013), RAYA UND DER LETZTE DRACHE (2021), LUCA (2021), NARUTO (2014), LEGO
MOVIE (2014-2019), OSTWIND (2013), BAILEY — EIN FREUND FUR'S LEBEN (2017)
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ZUR CHRONOLOGISCHEN EINORDNUNG EINES FLASHBACKS UND EINER ZU-
KUNFTSSEQUENZ: ,IN WELCHER ZEIT DER GESCHICHTE SPIELT DIESE SZENE?*
(STORY)

Abb. 3: Vergangenheit (Huber 2011, Min. 3:11) Abb. 4: Zukunft (Huber 2011, Min. 8:11)

Die Frage nach der zeitlichen Einordnung einer Erinnerungssequenz erreicht eine
Trefferquote von 76 %, wobei sich 24 % fiir die Einordnung ,Zukunft' entscheiden. Die-
se Antwort lieRe sich mit dem Fokus auf der Binnengeschichte rechtfertigen, aus der
der einzuordnende Screenshot stammt, sofern es innerhalb der Erinnerungssequenz
Szenen gibt, die zeitlich noch weiter zuriickliegen (z.B. der Junge in Babyjahren).
Eine weitere Moglichkeit konnte die Fehlinterpretation der farb- und lichtgestalteri-
schen Mittel sein. Moglicherweise wurden die High-Key-Beleuchtung und das breite
Farbspektrum - in Abgrenzung zu der diisteren Gegenwartssequenz — als verhei-
Rungsvolle Zukunfts-Marker identifiziert und entsprechend fehlgedeutet (s. Abb. 3).
Gleiches gilt fiir die chronologische Verortung der Zukunftssequenz, die trotz ihrer
finalen Stellung eine Trefferquote von nur 85 % erreicht. Dass immerhin 15 % diese
Szene der Vergangenheit zuordnen, kann ebenfalls auf eine Fehldeutung des Sepia-
Filters (s. Abb. 4) zuriickgefiihrt werden, der traditionell fiir vergangene Zeiten ein-
gesetzt wird (vgl. Mikos 2015, 200).

ZUR ZEITLICHEN ORDNUNG NARRATIVER SEQUENZEN AUF PLOT- VS. STORY-
EBENE: ,IN WELCHER REIHENFOLGE WERDEN DIESE SZENEN IM FILM GEZEIGT?’
(PLOT) UND ,WAS PASSIERT IN DER GESCHICHTE EIGENTLICH ALS 1., 2. UND 3.7
(STORY)

)

&

Abb. 5: Screenshots aus der Flashback-Sequenz (Huber 2011, Min. 3:17, 4:34, 5:15)

Die Frage nach der Plot-Chronologie innerhalb der Erinnerungssequenz erreicht bei
nahezu voller Ankreuzrate eine hohe Trefferquote von 87 %, wahrend die Frage nach
der entsprechenden Story-Chronologie mit 250 die geringste Ankreuzrate von allen
Fragen aufweist und ,nur’ 77 % erreicht. Dass trotz der vergleichsweise gro3en Dis-
krepanz die Mehrheit sowohl auf Plot- als auch auf Storyebene die richtige Reihen-
folge wahlt, lasst sich auf die Orientierungsfunktion einer konstanten Figur innerhalb
einer Zeitebene (vgl. Eckel 2015, 75-79) zuriickfiihren, denn der Junge und seine opti-
sche Veranderung ist hier auf allen Screenshots sichtbar (s. Abb. 5). Mit Blick auf die
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verschiedenen Mediennutzungstypen fallt auf, dass nur 62 % der ,Horspiel-Fans' und
56 % der ,Blicherwirmer' die richtige Storystruktur gewahlt haben. Hier wurde die
Vergangenheitssequenz als Zukunftsvision interpretiert, was aufgrund der visuellen
Codes (blauer vs. rotlicher Himmel, Helligkeit vs. Dunkelheit) unwahrscheinlich ist,
sodass es sich um eine Fehlinterpretation der audiovisuellen Informationen handelt.

Abb. 6: Screenshots aus allen drei Zeitebenen (Huber 2011, Min. 5:27, 2:30, 8:11)

Bei der Lebensgeschichte des Teddys — der in allen drei Zeitzonen auftritt — diver-
gieren Story- und Plotebene am starksten. Die Frage nach der Plotstruktur erzielt
nur knapp die Mehrheit (54 %) und die Frage nach der Story-Chronologie nur 42 %.
Im Gegensatz zu den vorangegangenen Fragen, bei denen sich figurale oder bildge-
stalterische Zeit-Marker als Orientierungshilfe heranziehen lassen, stammen die hier
ausgewahlten Screenshots aus drei verschiedenen Zeitebenen, die sowohl figurale
als auch bildgestalterische Verdanderungen sichtbar machen (s. Abb. 6). Dass bereits
auf Plotebene 39 % die Storystruktur und auf der Storyebene 31 % der Proband:innen
die Plotstruktur angekreuzt haben, zeigt, dass grundsatzlich zwischen den beiden
Ebenen unterschieden wurde. Es liegt nahe, dass die Verschachtelung der Zeitebe-
nen auf Plotebene nach der Filmrezeption bereits zu groRen Teilen in eine chrono-
logische Ordnung Gberfiihrt und mental zu einem semantischen Ganzen zusammen-
gefiihrt wurde.

In Korrelation zum Mediennutzungstyp féllt auf, dass den ,Film-Fans' die Rekonst-
ruktion der Plotstruktur am besten gelingt, wahrend sie auf Storyebene mit nur 31
% die geringste Trefferquote erreichen. Demgegentiber haben sich bei den ,Zockern'
bereits auf Plotebene 46 % fiir die Storystruktur entschieden, auf welcher sie mit
53 % alle anderen Mediennutzungstypen um mindestens 10 % libertreffen. Hieraus
lasst sich die Vermutung ableiten, dass Kinder, deren mediale Freizeitgestaltung
durch Videospiele gepragt ist, liber ein besonders gutes Verstandnis von Plot und
Story verfligen. Dies ist vermutlich der Fall, weil erst im Spielprozess ,ein Grofteil der
Handlungen [..] in eine Ordnung gebracht” (Walter 2002, 206) bzw. eine Plotstruktur
hergestellt wird. Kindern, die tendenziell durch Filme sozialisiert sind, fallt die Diffe-
renzierung dagegen schwerer. Dies bestarkt die bereits angestellte Vermutung, dass
populare Kinderfilme in Story und Plot libereinstimmen, wahrend Darstellungs- und
Inhaltsebenen im Videospiel grundsatzlich divergieren.

ZUR IDENTIFIZIERUNG VON PARALLELMONTAGEN: ,WANN WERDEN DIESE EREIG-
NISSE IM FILM GEZEIGT?* (PLOT) UND ,WANN FINDEN DIESE EREIGNISSE EIGENT-
LICH STATT?'(STORY)

Die Frage nach der zeitlichen Einordnung einer innerhalb der diegetischen Welt ge-
zeigten Nachrichten-Sendung mit Live-Ticker erzielt eine Trefferquote von 82 %. In-
termediale Beziige in Form von Fernseh-Sendungen werden somit von der Mehrheit
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der Proband:innen als synchron stattfindende Ereignisse identifiziert. 9 % der Pro-
band:innen ordnen die gezeigten Ereignisse der Vergangenheit zu, was der relativen
Zeitverzdgerung zugeschrieben werden kann, die durch die technische Ubertragung
zustande kommt. Dass diese Option liberwiegend ,Bilicherwiirmer gewahlt haben,
konnte damit zusammenhangen, dass im kinderliterarischen Printmedium — zumin-
dest in vermeintlich Ublicher bzw. marktorientierter Form — sukzessive erzahlt wird.

Kinder, die primar audiovisuelle Erzéhlungen rezipieren, ziehen die Synchronitat von
Handlungsebenen offensichtlich eher in Betracht.

Abb. 7: Parallelmontage durch Match-Cut (Huber 2011, Min. 4:17 und 4:19)

Wahrend die Frage nach der Plotstruktur einer via Match-Cut eingeleiteten Parallel-
montage eine der hochsten Trefferquoten insgesamt erreicht (92 %), erzielt die Frage
nach der dazugehdrigen Storystruktur mit nur 28 % die geringste Trefferquote aller
Fragen. Der offensichtlichste Grund, warum bei der Frage nach der Story-Chronologie
ebenfalls die Plotstruktur gewahlt wurde, ist die Deutung der beiden Szenen als zeit-
lich-sukzessiv und nicht synchron. Der Match-Cut wird somit von der Mehrheit der
Proband:innen nicht als Marker einer Parallelmontage sondern als Zeitsprung inter-
pretiert. Dies konnte mit der wechselnden Farb- und Lichtasthetik der unterschied-
lichen Settings zusammenhéngen (s. Abb. 7). Dass ,Horspiel-Fans’ mit 38 % die bei-
den Szenen am héaufigsten als synchron einordnen, konnte damit zusammenhéangen,
dass sie der visuellen Gestaltung weniger Bedeutung beimessen und vielmehr auf
die globalen Zusammenhange und Strukturen und ggf. die akustischen Marker ach-
ten (die Fortfiihrung der Melodie bei gleichzeitig wechselndem Instrumentarium).

Abb. 8: Parallelmontage durch Match-Cut (Huber 2011, Min. 4:27 und 2:50)

Die filmanalytisch herausforderndste Frage nach der zeitlichen Einordnung einer
Parallelmontage, die durch die bildliche Gegeniiberstellung von Stadt und Land
bzw. Umweltverschmutzung und Natur-Idylle motiviert wird (s. Abb. 8), erreicht mit
55 % knapp die Mehrheit. Anders als bei den vorangegangenen Parallelmontagen
werden die beiden Szenen nicht durch einen Match-Cut ineinander libergeblendet
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oder unmittelbar gegeniibergestellt, sondern im Wechsel gezeigt. Die Decodierung
der Gleichzeitigkeit der isoliert stehenden Momentaufnahmen bezeugt folglich das
Verstandnis der gesamten Zeitstruktur innerhalb der Erinnerungssequenz. Kinder,
die sich als ,Biicherwurm’ bezeichnen, ordnen mit 65 % die beiden Szenen von allen
Mediennutzungstypen am haufigsten einer Parallelmontage zu. Dies verstarkt die
Hypothese, die bereits aus den Antwortraten der vorangegangenen Fragen hervor-
gegangen ist; je visueller die Kinder medial gepragt sind, desto eher identifizieren sie
bildgestalterische Divergenzen als Wechsel der Zeit- oder Fiktionsebene. Je weniger
Kinder in ihrer medialen Sozialisierung visuell gepragt sind, desto eher orientieren sie
sich allein auf der Handlungsebene.

4.3 FAZIT DER DATENAUSWERTUNG

Im Folgenden werden die selektiven Erkenntnisse der statistischen Auswertung glo-
bal zusammengefasst. Es wird betont, dass es sich hierbei um exemplarische und
explorative Ergebnisse handelt, die ausschlieBlich auf dem Kurzfilm WORLDS APART
beruhen und quantitativ erhoben wurden.

Abb. 9 bietet einen grafischen Uberblick iiber die Trefferquoten der zuvor vorge-
stellten und ausgewerteten Fragen, wobei hier lediglich die Teilfragen nach der Zeit-
struktur auf Storyebene aufgegriffen werden. Wahrend die Frage nach der Plotebe-
ne vielmehr das Erinnerungsvermdgen der Kinder abfragt, gewahrt der Blick auf die
Storyebene Einblicke in die achronologische Rezeptionskompetenz, die sich auf die
Sinn- und Struktur-Konstruktion eines schreibbaren Textes (vgl. Kap. 3.1) bezieht und
multimodale Kompetenzen voraussetzt.

Trefferquoten der identifizierten Zeitaspekte
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Abb. 9: Globale Trefferquoten ausgewahlter Fragen zu zeitstrukturellen Phanomenen
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Es wird deutlich, dass die zeitliche Einordnung isolierter Szenen innerhalb der globa-
len Story-Chronologie sowie die Identifikation intermedialer Beziige zur Markierung
narrativer Synchronitat am besten gelingt. Die mit Abstand geringste Trefferquote er-
reicht die Decodierung einer Parallelmontage mittels Match-Cut, wobei davon ausge-
gangen werden kann, dass diese Technik in audiovisuellen Kindererzdhlungen eine
Ausnahme bildet und — wenn eingesetzt — Zeitspriinge intendiert. Signifikanter ist
die geringe Trefferquote in Bezug auf die Herstellung der globalen Storystruktur, wo-
bei hier erneut darauf hinzuweisen ist, dass 39 % der Proband:innen bei dieser Frage
bei der Plotstruktur bereits die Storystruktur gewahlt haben. Geht man davon aus,
dass es sich hier um eine mentale Uberfiihrung von der Darstellungs- zur Inhalts-
ebene handelt, summiert sich die Trefferquote auf 81 %. Die dritte Frage, die nicht
die Mehrheit erreicht, betrifft die Bestimmung der erzahlten Zeit, was — wie bereits
erldutert — auf die Abwesenheit sprachlicher Zeitmarker und die Orientierung an der
quantitativ Gberlegenen Zeitebene zurlickzufiihren ist.

Ferner fallt auf, dass sich bei den Trefferquoten kaum Unterschiede in Abhangigkeit
von Alter oder Geschlecht zeigen. Auch die Beziige zu den erhobenen Mediennut-
zungstypen zeigen nur geringfligige Abweichungen auf. Abb. 10 gewahrt einen glo-
balen Uberblick tiber die durchschnittlichen Trefferquoten der Mediennutzungstypen
,Zocker', Biicherwiirmer’, Film-Fans’ und ,Horspiel-Fans'.

66% 65%
64%
62%
60% 60%
60%
58%
58%
54%
Zocker Film-Fans Biicherwiirmer Horspiel-Fans

M Durchschnittliche Trefferquote der 8 ausgewahlten Fragen

Abb. 10: Durchschnittliche Trefferquoten ausgewahlter Mediennutzungstypen

Dass insbesondere Film-Fans am schlechtesten abschneiden, lasst sich auf die — im
Kontext der Ergebnisanalysen mehrfach gezeigten — Fehlinterpretationen visueller
Zeit-Marker zuriickfiihren. So orientieren sich Kinder, deren mediale Freizeitgestal-
tung wesentlich vom Film gepréagt ist, sehr hdufig an farb- und lichttechnischen Ge-
staltungsformen, bedienen sich bei deren Deutung jedoch haufig an tradierten Mus-
tern. Hierdurch kommt es vermehrt zu Generalisierungen, indem z.B. Sepia-Filter
oder eine Low-Key-Beleuchtung per se mit Flashbacks konnotiert und nicht im glo-
balen Narrationskontext bewertet werden. Dass ,Zocker' demgegeniiber die hochste
Trefferquote im Durchschnitt erlangen, ist im Wesentlichen darauf zuriickzufiihren,
dass ihnen — wie bereits erlautert — die Differenzierung zwischen Story- und Plotebe-
ne am leichtesten fallt, da diese in Videospielen grundsatzlich divergieren.
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5 — FAZIT

Unter Beriicksichtigung der erweiterten Zeitstrukturen in gegenwartigen Digitaler-
zahlungen fir Kinder einerseits und der Orientierung der Literaturdidaktik an chro-
nologischen Erzahlungen als Unterrichtsgegenstanden andererseits lasst sich an-
hand der vorgestellten Studienergebnisse festhalten, dass achronologisch erzéhlte
Geschichten weder ungewdhnlich noch iberfordernd fiir Kinder im Grundschulalter
sind. Dass von den 19 Single-Choice-Fragen insgesamt 16 von der Mehrheit der 8-
bis 10-Jahrigen richtig beantwortet wurden, beweist ein grundlegendes Verstandnis
der achronologischen Struktur des ausgewahlten Kurzfilms, der drei verschiedene
Zeitebenen ineinander verschachtelt und immer wieder Querverweise auf akusti-
scher und / oder visueller Ebene herstellt. Die Antwortraten derjenigen Fragen, die
eine chronologische Ordnung ausgewahlter Screenshots einfordern, zeigen, dass
hier die von Eckel (2015) aufgezahlten und in Tab. 1 erweiterten Orientierungsfunk-
tionen eine wichtige Rolle einnehmen und fiir didaktische Zwecke fruchtbar gemacht
werden konnen.

Dass visuelle und akustische Zeit-Marker von Kindern, die audiovisuelle Medien
praferieren, haufig generalisiert werden, zeugt von der Notwendigkeit, multimodale
Kompetenzen in Bezug auf narrativ-strukturelle Aspekte und Phdnomene zu fordern.
Implizit wird durch den Rickgriff auf etablierte Gestaltungsmuster aulRerdem sicht-
bar, dass sich derzeit populére Filme und Serien iiberwiegend derselben Asthetik
in Bezug auf Farb-, Licht- und Schnitttechnik bedienen und eine generalisierende
Deutungshaltung evozieren. So bedarf es zusatzlich der kritischen Reflektion und
differenzierten Auswahl literarischer Gegenstéande, die (auch) von stereotypen Er-
zahlformen abweichen und durch ihre multimodal motivierten Ebenenwechsel Poly-
valenzen stiften.

Entgegen der Annahme, Kindern seien nur chronologisch-linear erzahlte Geschichten
zuzumuten, soll mit diesem Beitrag ein Impuls geleistet werden, um die einseitige
Orientierung der Literaturdidaktik an linearem, chronologischem Erzahlen in Frage zu
stellen und achronologischen Narrationsstrukturen in audiovisuellen, visuellen und
auditiven Medien den Eingang in den Deutschunterricht ab der Primarstufe zu er-
offnen.
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