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                                     Zusammenfassung
Der vorliegende Artikel beschreibt ein Dissertationsvorhaben, in dem Let’s Play-Videos im Kontext einer praxistheoretisch ausgerichteten ethnografischen Forschung analytisch erschlossen werden sollen. Dazu wird nach einer fachdidaktischen Kontextualisierung zunächst das Forschungsfeld konkretisiert und an einem Ankerfall verdeutlicht, welche Potenziale eine solche Untersuchung aufweisen kann. Anschließend werden erste Beobachtungen formuliert und diskutiert sowie ein Ausblick auf das angedachte Vorgehen gegeben. Für den Deutschunterricht könnte diese Untersuchung bedeutsam sein, da sie ausloten soll, wie durch die Rezeption von Let’s Play-Videos ein implizites literarisches Wissen vermittelt werden kann.
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                             Notes
	1.Dies liegt mit Sicherheit auch an den Bedingungen, die an das Jahr 2020 geknüpft sind. Durch die weltweite Corona-Pandemie waren Kinder und Jugendliche darauf angewiesen, ihre Freizeit eher im häuslichen Umfeld zu planen. Infolge der politischen Entscheidung, das öffentliche Leben herunterzufahren, inkl. der damit verbundenen Schulschließungen und dem Schließen der Sportstätten, waren digitale Medien eine der wenigen Möglichkeiten des Zeitvertreibs.


	2.Die Corona-Krise mit ihren digitalen Herausforderungen scheint also kein Ausgangspunkt, sondern in Teilen ein Verstärker bereits existierender deutschdidaktischer Debatten zu sein.


	3.Exemplarisch sei hier auf folgenden Bände verwiesen: Engelns und Voßkamp (2020), Perschal und Schniz (2020) sowie Dammers et al. (2020).


	4.Einen Unterrichtsvorschlag zu Gesprächen über narrative Computerspiele und zum Erstellen von Let’s Play-Videos machten zuletzt Albrecht und Conrad (2020).


	5.Dabei ist zwischen verschiedenen Modi der Produktion zu unterscheiden. Auf der Streaming-Plattform Twitch werden Games ‚live’ gespielt und gestreamt. Bei den Let’s Play-Videos auf YouTube handelt es sich entweder um extra produzierte Videos für YouTube oder um die aufgenommenen Mitschnitte des Twitch-Livestreams. Für die vorliegende Untersuchung sollen insbesondere Let’s Play-Videos auf YouTube und nicht der Livestream im Vordergrund stehen.


	6.Da YouTube Teil des Google-Konzerns Alphabet ist, muss für die Bereitstellung der Videos ein Nutzer*innen-Konto bei Google angelegt werden. Für den Rezeptionsprozess ist es nicht notwendig, ein entsprechendes Nutzer*innen Konto anzulegen.


	7.Den Begriff der Anschlusskommunikation fassen Michael Charlton und Tilmann Sutter als eine „gemeinsam mit anderen vollzogene Rezeption von Medienangeboten“ und unterstellen ihm soziale und kommunikative Prozesse, die einen Einfluss auf die „Prozesse der Medien- bzw. Lesesozialisation darstellen“ (Charlton und Sutter 2007, S. 83).


	8.Boelmann widmet dem empirischen Zugang eine Sammelbandreihe (Boelmann 2018); weitere Arbeiten sind beispielsweise bei Bräuer und Wieser (2015) zu finden.


	9.Vgl. einführend dazu auch: Schatzki (2001); Reckwitz (2003); Schmidt (2012); Hillebrandt (2014).


	10.Die Ethnografie ist ein ursprünglich aus der Ethnologie stammender Forschungsansatz, der Einflüsse aus der Praxeologie/Praxistheorie aufweist. So nutzt sie ebenfalls den Begriff der Praktik und versucht, die sozialen Praktiken und Verhaltensroutinen als Gegenstand zu untersuchen und beschreibbar zu machen. Kulturelle Phänomene sollen aus ihrem Kontext heraus verstanden werden (vgl. Breidenstein et. al. 2015, S. 33).


	11.Einführend dazu: Pink et. al (2016); zu Games: Bareither (2017).


	12.Zum genauen Vorgehen der verschiedenen Kodiervorgänge vgl. Corbin (2011).


	13.Im Rahmen der Dissertation wird auch die strukturelle Einbettung dieser Praxisformate in die Browserstruktur von YouTube und die damit verbundene soziale Ordnung rekonstruiert. Dies muss hier aus Platzgründen entfallen. Auch auf die Kommentare kann im Folgenden nicht eingegangen werden, fokussiert wird auf das Let’s Play-Video.


	14.Der Kanalbetreiber Gronkh, mit vollem Namen Erik Range, gehört zu den erfolgreichsten YouTubern Deutschlands. Er betreibt mit einer derzeitigen Abonnentenzahl von 4,9 Mio. Zuschauer*innen einen sehr reichweitenstarken YouTube-Kanal im Bereich Gaming, auf dem er täglich Videos zu Games veröffentlicht, die er selbst spielt. Auf seinem Retro-Kanal, hat er eine Serie von Let’s Plays zum Spiel King’s Quest angelegt, bei dem die Rezipient*innen ihm beim Spielen zuschauen können.


	15.Die vorgestellte Studie befindet sich noch am Anfang, daher können hier erst einmal nur erste Ergebnisse vorgestellt werden, die das Vorgehen illustrieren und andeuten, worin das besondere Potenzial der Studie besteht. Aus Platzgründen wird sich auch hier auf das Video an sich konzentriert, die vielschichtige und sozial ausgesprochen substanzreiche Kontextstruktur des YouTube-Browsers wird erst einmal ausgeblendet.


	16.https://www.youtube.com/watch?v=KFNzKoGwCUA&t=37s. Zugegriffen: 01. Juli 2021.


	17.Hier wird der erste Teil des Transkripts abgebildet. Da innerhalb dieses Transkripts jedoch unter anderem die komplette audiovisuelle Ebene ausgeblendet wird, ist es für die bessere Nachvollziehbarkeit der folgenden Diskussion empfehlenswert, ergänzend das Video anzuschauen: https://www.youtube.com/watch?v=KFNzKoGwCUA&t=37s. Zugegriffen: 01. Juli 2021.


	18.Hierbei handelt es sich um eine Version, die extra für Schulen entwickelt wurde. In dieser Version können Schüler*innen und Lehrer*innen gemeinsam Minecraft spielen und in einen Austausch treten.
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