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Zusammenfassung

Dieses Kapitel gibt einen systematischen Uberblick tiber den medienpddagogischen und
medienwissenschaftlichen Forschungsstand zu Videospielen, Comics und transmedialem
Erzdhlen und leitet daraus das Forschungsdesiderat der vorliegenden Arbeit ab. Zundchst
wird die wissenschaftliche Auseinandersetzung mit Videospielen in der Medienpddago-
gik nachgezeichnet: vom kulturpessimistischen Diskurs der friihen Forschung liber die
«Killerspiel»-Debatte bis hin zur Anerkennung von Lern- und Bildungspotenzialen digitaler
Spiele. Anschliessend werden einschldgige Grundlagenwerke der Comicforschung vorge-
stellt und auf die vergleichsweise marginale Stellung von Comics innerhalb der Medienpd-
dagogik hingewiesen. Im dritten Schritt wird der Forschungsstand zu Medienkonvergenz
und Transmedia Storytelling aufgearbeitet, wobei zentrale Beitrdge u. a. von Jenkins, Ryan,
Thon sowie Tosca und Klastrup diskutiert werden. Dartiber hinaus wird der spezifische For-
schungsstand zu Tomb Raider und der Protagonistin Lara Croft beleuchtet, der bislang vor
allem durch Gender-Studies-Perspektiven geprdgt ist. Abschliessend wird die Forschungs-
liicke prdzisiert: Eine bildungstheoretisch fundierte, medienanalytische Untersuchung
transmedialer Storyworlds aus der Perspektive der Strukturalen Medienbildung - unter
gleichzeitiger Einbeziehung von Videospiel und Comic als Medienformate - liegt bislang
nicht vor. Genau diese Liicke adressiert die vorliegende Dissertation.

Education, Comics, Games and Everything in Between. Current Research and
Future Directions

Abstract

This chapter provides a systematic overview of the state of research in media education
and media studies on video games, comics, and transmedia storytelling, from which the
research gap addressed by this dissertation is derived. The chapter begins by tracing
the academic engagement with video games in media pedagogy, from early cultural-
pessimistic discourses and the so-called "killer game" debate to the growing recognition
of digital games' educational and formative potential. It then presents key foundational
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works in comic studies and highlights the comparatively marginal status of comics within
media education research. In a third step, the state of research on media convergence and
transmedia storytelling is reviewed, discussing central contributions by Jenkins, Ryan,
Thon, and Tosca and Klastrup, among others. In addition, the specific research landscape
on Tomb Raider and its protagonist Lara Croft is examined, which has been predominantly
shaped by Gender Studies perspectives. The chapter concludes by identifying the research
gap: a theoretically grounded, media-analytical study of transmedial storyworlds from
the perspective of Structural Media Education — incorporating both video games and
comics — has yet to be undertaken. This dissertation sets out to address precisely this
desideratum.

5. Forschungsstand und Desiderat

Die zunehmende Verbreitung von Videospielen und Comics hatin den vergangenen Jahr-
zehnten zu einer verstarkten wissenschaftlichen Auseinandersetzung mit diesen Medien
gefiihrt, die Gegenstand vielfaltiger Forschungsarbeiten sind. Sie werden nicht mehrals
etwas «Kindliches» abgetan. Die Vielfalt an Videospielen und Comics sowie deren Gen-
revielfaltinspirieren eine breite Palette von Untersuchungsansatzen. Einerseits kdnnen
die Objekte selbst untersucht werden, um bestimmte Mechanismen zu klaren oder spe-
zifische Analysemodelle zu entwickeln. Andererseits kann die Sicht der Rezipierenden
genauer betrachtet werden. Zudem lassen sich sozialwissenschaftliche, literatur- und
sprachwissenschaftliche, historiografische oder informatische Perspektiven einnehmen.
In dieser Arbeit liegt der Fokus auf einer medienpadagogischen Betrachtung.

5.1 Videospiele in der (praktischen) Medienpddagogik

Videospiele sind seitden 1990er- und friihen 2000er-Jahren ein ernst zu nehmender For-
schungsgegenstand. Da sie mittlerweile nicht nur bei Kindern und Jugendlichen, son-
dern auch bei Erwachsenen zur Alltagskultur gehdren, sind sie nunmehr zu einem bedeu-
tenden massentauglichen Phanomen geworden (game 2022). Aus sehr unterschiedli-
chen Disziplinen (Medienwissenschaft, Literatur- und Sprachwissenschaft, Soziologie
etc.) liegen mittlerweile Untersuchungen zum Gegenstand vor. Die Auseinandersetzung
der Paddagogik mit Videospielen lasst sich relativ friih beobachten. Anfanglich herrschte
eine eher kulturpessimistische Perspektive vor (siehe dazu z.B. Postman 2014). Diese
fokussierte sich auf potenzielle negative Auswirkungen des digitalen Spielens. Seit den
1990er-Jahren ist jedoch ein Paradigmenwechsel zu beobachten: Wahrend zuvor die
Frage im Vordergrund stand, welchen Einfluss Medien auf den Menschen haben, wird
nun anerkannt, dass auch der Mensch selbst aktiv auf Medien zugreift. Diese Perspek-
tive hat auch die sich seit den 1990er Jahren etablierende wissenschaftliche Medienpa-
dagogik massgeblich gepragt (siehe Arbeiten zu Dieter Baacke 1996, 1997,1999, Stefan
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Aufenanger 2001, 2004, 2022 etc.). Aber auch aus einer bewahrpddagogischen Pers-
pektive, die insbesondere Anfang der 2000er-Jahre infolge der «Killerspiel»-Debatte
kulminierte, gibt es zahlreiche Betrachtungen von Videospielen. Diese Debatte ist in
den letzten Jahren «abgeflaut» (Fromme, Iske, und Biermann 2021, 9). Eine weitere
anhaltende Debatte adressiert Sucht nach und Abhangigkeit von Videospielen, sodass
«Gaming Disorder» von einigen Institutionen als psychische Stérung anerkannt wird
(WHO 2024), wenngleich diese Entscheidung umstritten ist (Fromme, Iske, und Biermann
2021, 10). Diese Debatten werden jedoch mehr im 6ffentlichen Raum gefiihrt und von
wissenschaftlicher Seite aus der Sicht der Psychologie, weniger aus einer medienpdda-
gogischen Betrachtungsweise beleuchtet. Des Weiteren wird an dieser Stelle der Fokus
auf die Untersuchung von Wirkungsfragen gelegt. In Kontrast dazu basieren die For-
schungsarbeiten zum Thema Mediensozialisation auf der Pramisse der aktiven Medien-
nutzung. Somit geht es bei der Erforschung von Videospielen auch um die Auswirkun-
gen auf Personlichkeit, Identitdt und (Medien-)Sozialisation. Neben der Wirkung von
Gewaltdarstellungen werden weitere Bereiche untersucht. Die Frage nach stereotypen
und geschlechtsspezifischen Darstellungen in Videospielen ist ein wichtiger Bestandteil
der Gender-Forschung. Auch spielerische Auseinandersetzungen mit Gesellschafts- und
Politikmodellen sowie historischen Konstruktionen sind von Bedeutung. Zudem bieten
Videospiele Lern- und Bildungspotenziale (Fromme 2017; Fromme, Iske, und Biermann
2021; Fromme und Konitz 2014; Konitz 2022). Ebenso existieren zahlreiche bewdahrte
Modelle fiir die aktive Medienarbeit mit Videospielen. Auch medienpadagogische Aus-
einandersetzungen mit Videospielen sind weit verbreitet, beispielsweise bei Geisler
(2019) und Demmler (2014). Im schulischen Kontext konnen ebenfalls solche Modelle
Anwendung finden (Fromme, Iske, und Biermann 2021). Der Einsatz von Videospielen im
Geschichtsunterrichtist nicht neu. Zum Beispiel versucht Assassin’s Creed, Geschichte zu
rekonstruieren. Ubisoft hat fiir die Spiele Assassin’s Creed: Odyssey und Assassin’s Creed:
Origins einen «<Museumsmodus» entwickelt, der von Schulen genutzt werden kann und
zusétzliches Material flir Lehrkrafte enthélt. Einzelne Vertreter der Medienpadagogik
bzw. erziehungswissenschaftlichen Medienforschung haben sich bereits seit den spaten
1980er-Jahren mitVideospielen befasst und diese erforscht. Seit den 1990er-Jahren gibt
es zudem bereits eine wissenschaftliche Auseinandersetzung mit dem Thema. Der Ver-
such einer analytischen Anndherung an den Gegenstand erfolgt beispielsweise in Form
padagogischer Bewertungen (Fritzund Fehr 1999). Aktuelle Plattformen wie spielbar.de
dienen in diesem Kontext ebenfalls als Informationsquelle. Des Weiteren wurden Vor-
arbeiten zum gewahlten Analysemodell von Fromme und Konitz (2014) durch Fromme
(2006) erbracht, welches erste Merkmale fiir eine medienpadagogische und bildungsre-
levante Videospielanalyse beinhaltet. Diesbezliglich sei beispielsweise die Einfiihrung
des Irritationsbegriffs sowie die Erlauterung der Auslosung von Irritation in Videospie-
len genannt. Diese Uberlegungen werden von Fromme in weiteren Werken vertieft und
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weiter ausgefiihrt (Fromme und Meder 2001; Fromme 2006; Fromme und Meder 2001;
Jorissen und Unger 2008).

5.2 Comics und Bildung

Comicssind im Vergleich zu Computerspielen das dltere Medium, haben aber erstin den
letzten Jahren vermehrt Aufmerksamkeit erhalten. Dies zeigt sich auch am Umsatz der
Verlagsbranche: Innerhalb von zehn Jahren hat sich die Zahl der verkauften Comic-Hefte
in Nordamerika fast verdreifacht (Statista 2023). Eine bedeutende Rolle spielen sehr
wahrscheinlich die vielen Verfilmungen von Superhelden-Comics, diein den Jahren 2008
bis 2019 den Filmmarkt dominierten. Grundlagenforschungin diesem Bereich findet sich
auch in verschiedenen Disziplinen. Eines der Hauptwerke und Grundlage im deutsch-
sprachigen Raum ist Martin Schiiwers «Wie Comics erzdhlen» (2008), in dem der Autor
die Merkmale von Comics - Bewegung, Raum, Zeit sowie Sprache, Schrift und Bild - aus
erzahltheoretischer Perspektive untersucht. Eine bedeutende, im Original englischspra-
chige und damit international starker wahrgenommene und vielzitierte Publikation ist
Scott McClouds «Comics richtig lesen - die unsichtbare Kunst» (2001). McClouds Sach-
buch, das selbst als Comic gezeichnet ist, bietet eine grundlegende Einfiihrung in die
Theorie und Praxis des Comics. Es erlautert die Grundlagen des Comics, seine Funktio-
nen, Genres und Zeichen und stellt damit eine umfassende und anschauliche Einflihrung
in den komplexen Gegenstand des Comics dar. Dementsprechend kann das Buch als
Standardwerk der Comicforschung bezeichnet werden, da es eine grundlegende, theo-
retisch fundierte und prazise Auseinandersetzung mit dem Begriff des Comics prasen-
tiert. Eine weitere umfangreiche deutschsprachige (medienwissenschaftliche) Analyse
zu Comics und deren formalen Aspekten bietet Dittmars Band «Comic-Analyse» (2011),
dessen Analysemodell die Grundlage fiir die Comicanalyse der vorliegenden Arbeit bil-
det. Ditmar prasentiert in seinem Werk eine Systematik zur Analyse von Comics. Wei-
tere konkrete Modelle und Annaherungen fiir die wissenschaftliche Analyse von Comics
finden sich bei Abel und Klein (2016). In ihrem Werk «Comics und Graphic Novels: Eine
Einflhrung» stellen sie einen Leitfaden zur Comicanalyse vor, der sich auf neun zentrale
Merkmale konzentriert: Format- und Genrespezifika, Zeichen, Zeichenstil und Farbge-
bung, Sequenz, Bewegung, Seite, Zeit, Raum und Text-Bild-Beziehung. Der Band bietet
einen ersten analytischen Zugang zur Comicforschung. In dem Sammelband von Packard
et al. (2019) werden semiotische, multimodale, narratologische, genretheoretische,
intersektionale und interkulturelle Zugénge zur Analyse von Comics dargestellt. In der
schulischen Medienarbeit gibt es insgesamt vermehrt Anndherungen an Comics (z.B.
Ammerer et al. 2022; Jost und Krommer 2014). Comics sind zuweilen im historisieren-
den Kontext angesiedelt. Ein bekanntes Beispiel hierfiir ist Art Spiegelmans «Maus - Die
Geschichte eines Uberlebenden». In diesem Werk behandelt der Autor die Geschichte
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seines Vaters, eines Auschwitz-Uberlebenden. Nicht nur dessen Geschichte, sondern
auch der Umgang des Autors und seiner Mutter mit diesen Erfahrungen wird dargestellt.

In der Medienpddagogik werden Comics eher selten behandelt bzw. wenig beachtet.
Dies zeigt sich beispielsweise im Sammelband «Comics - Interdisziplindre Perspektiven
aus Theorie und Praxis», in dem sie als «Stiefkind» der Medienpadagogik bezeichnet
werden (Dallmann et al. 2018). Comics gelten hier als eine fruchtbare Moglichkeit, um
medienpadagogisch zu arbeiten und ihre Rolle in der Mediensozialisation zu untersu-
chen. Sie werden als omniprasentes und fest in der Jugendkultur verankertes Medium
dargestellt, das auch medienbiografische Zugange bieten kann. In der aktiven Medien-
arbeit gibt es Projekte, in denen Comics verwendet werden, z. B.indem die Teilnehmen-
den mit Apps wie Comic Life 3 selbst Comics erstellen.

5.3 Medienkonvergenz und Transmedia Storytelling

Im medienpddagogischen Kontext wird die gemeinsame Betrachtung von Comics und
Videospielen selten vorgenommen. Im medienwissenschaftlichen Kontext geschieht dies
jedoch haufiger, insbesondere im Zusammenhang mit Erzahlweisen wie dem Transme-
dia Storytelling und der Medienkonvergenz. Da dies der Start- und Ausgangspunkt der
vorliegenden Arbeit ist, wird ein kurzer Uberblick zum Forschungsstand des Transmedia
Storytelling gegeben. Untersuchungen zum transmedialen Erzéhlen finden sich in diver-
sen Forschungsrichtungen. Die Literatur- und Medienwissenschaften sowie die Informa-
tik haben sich bereits in mehreren Beitragen mit dem Thema auseinandergesetzt und
verschiedene Analysemodelle und Untersuchungen vorgestellt (Ng 2021). Wie bereits
in der Einleitung zur Problemstellung erwdhnt, hat Henry Jenkins 2006 in seinem Buch
«Convergence Culture» eine erste Analyse zu Franchises mit Transmedia Storytelling
durchgefiihrt. Clare Parody entwickelte 2011 in ihrer Dissertation eine erste wissen-
schaftliche Analyse transmedialer Charaktere. Dabei betrachtete sie Charaktere aus
verschiedenen transmedialen Franchises als fiktionale Objekte und untersuchte deren
Interpretationen, Aufbau und Reprasentation. Laure-Marie Ryan untersuchte 2013 das
transmediale Erzahlen und identifizierte zwei Pole (Ryan 2013, 89): den Schneeballef-
fekt und das Franchise. Beim Schneeballeffekt entstehen spontan Prequels, Sequels,
Fan Fiction usw., wenn die Geschichte kulturelle Bedeutung erlangt und es einen «Aus-
gangstext» gibt, auf den sich immer wieder berufen wird. Beim Franchising handelt es
sich um ein geplantes, von Anfang an als solches konzipiertes Projekt, das mehrere
Medienplattformen sowie kommerzielle Lizenzprodukte einschliesst. Ausserdem pragte
Ryan den Begriff der Storyworlds und brachte ihn explizit mit dem Transmedia Storytel-
lingzusammen. Besonders wichtig sind die Arbeiten von Ryan im Bereich der Erzahlung
(Grishakova und Ryan 2010; Ryan 2004; Ryan 2012; Ryan 2013 usw.). Eine erste Unter-
suchung zur Rolle von Videospielen und Erzahlungen findet sich in «Narrative across
Media» (2004). Dort werden erste Beispiele daflir zusammengefasst, wie dies umgesetzt
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werden kann. Ryan schloss ebenfalls, dass bestimmte Medien besser geeignet sind als
andere, um narrative Inhalte zu vermitteln, und dass das Medium auch immer die Inhalte
pragt (Friedmann 2016, 31). Basierend auf dieser Arbeit veroffentlichten Ryan und Jan-
Noél Thon 2014 «Storyworlds across Media. Toward a Media-Conscious Narratology».
Schréter und Thon untersuchten in ihrem Beitrag «Video Game Characters» (2014) die
Medialitat von Videospielcharakteren und Komponenten wie die Wahrnehmung der
Spielenden, die Erzahlung, Simulation und Kommunikation zur Charakterreprasenta-
tion und zur intersubjektiven Konstruktion. Thon verdeutlichte ausserdem (2014), wie
subjektive Reprasentationen in Filmen, Graphic Novels und Computerspielen umgesetzt
oder analysiert werden konnen. Schréter und Thon zeigten, wie sich die Gestaltung einer
narrativen Figur von einer rein deskriptiven Darstellung unterscheidet, und erlauter-
ten medienspezifische Gestaltungsstrategien von Charakteren in Film und Videospiel
(Schroter und Thon 2014). Jedoch fehlt noch eine Darstellung fiir andere Elemente des
(medialen) Erzahlens. Friedmann (2016, 31) betonte seinen Anspruch, diese Liicke zu
schliessen: Es sollte auch Comic in die Untersuchung einbezogen werden. Allerdings
blieb auch er auf einer erzahltheoretischen bzw. narratologischen Ebene.
Charakterzentrierte Analysen und Typisierungen gehen tiber Parody (2011) hinaus.
Zum Beispiel hat Bertelli (2014) eine erste Typisierung fiir charakterzentrierte Transme-
dia-Welten vorgeschlagen, die auf einer semiotischen Herangehensweise basiert. Thon
(2019) entwarf einen theoretischen Rahmen fiir die Analyse transmedialer Charakter-
typen und erarbeitete erste Strukturmerkmale. Wie der Autor selbst erwdhnte, ging er
nur fliichtig auf seine drei Beispiele ein (Sherlock Holmes, Batman und Lara Croft). Er
identifizierte jedoch drei Merkmale flir das Verhaltnis transmedialer Charaktere inner-
halb eines «Transmedia Character Network» und beschrieb, wie Rezipierende die unter-
schiedlichen Versionen von Charakteren wahrnehmen und interpretieren:
«The connections between these work-specific characters within a transmedia
character network could then be described as either relations of redundancy,
relations of expansion, or relations of modification» (Jan-Noél Thon 2019, 193).

Joachim Friedmann hat in seinem Buch «Transmediales Erzdhlen. Narrative Gestal-
tungin Literatur, Film, Graphic Novelund Game» aus dem Jahr 2017 erzahlerische Struk-
turen in unterschiedlichen Medien untersucht. Dabei bezog er sich stark auf das Werk
von Ryan. Ein weiteres Thema des Buchs bilden Reinkarnation, Neuauflage und Neuin-
terpretation etablierter Medienfiguren. Auch Roberta Pearson beschaftigte sich mit die-
sem Aspekt und veroffentlichte mit William Uricchio 1991 den Band «The Many Lives of
the Batman: Critical Approaches to a Superhero and His Media», der sich erstmals aus
akademischer Sicht interdisziplinar mit Batman als kulturellem Phanomen auseinan-
dersetzte. Darliber hinaus widmete sie sich unter anderem der Frage, welche Rolle Fans
bei der Beurteilung der «Konsistenz neuer Inkarnationen fiktiver Charaktere» (R. Pearson
2018) spielen. Als Beispiele zog sie die Figuren Sherlock Holmes und Batman heran
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(R. 2. Pearson 2017). Ausserdem diskutierte sie in ihren Beitrdgen Probleme des Copy-
rights, zum Beispiel im Fall von Arthur Conan Doyles Sherlock-Holmes-Texten, die nicht
mehr existieren, und wie sie fiir unterschiedliche, teilweise zeitgleiche Medienadaptionen
genutzt werden konnen. Diese Texte vergleichen Medienadaptionen wie zum Beispiel die
TV-Serien Sherlock (BBC 2010-2017) und Elementary (CBS 2012-2019). Dabei wird die
Perspektive der Fans beriicksichtigt und auf das Feld der «Fan Studies» Bezug genommen.
Bennett (2017) beschaftigte sich mit der variierenden Darstellung einer Medienfigur. Je
nach verwendetem Ausgangsmaterial differiert die Darstellung des fiktiven Charakters
James Bond. Das Interesse an der Analyse einzelner Medienfiguren und ihrer medialen
Umsetzung spiegelt sich in den Publikationen der Zeitschrift «The International Journal
of James Bond Studies» wider, die sich regelmassig mit James-Bond-Biichern, -Filmen
und der kulturellen Geschichte der Figur befassen. Erste Versuche, eine transmediale
Welt zu erfassen und zu bewerten, unternahm Tobias Steiner 2013 in seinem Text «Trans-
mediales Erzéhlenim Universum von Game of Thrones». Dabei beschaftigte er sich auch
mit der Rezipierendenseite und untersuchte, ob die eingesetzten Medien (u.a. Video-
spiel und Comic) zur Geschichte beitragen. Auch Susanna Tosca und Lisbeth Klastrup
haben sich mitder transmedialen Welt von Game of Thrones beschéftigt (2014) und Fans
zum Social Online Game von Game of Thrones interviewt. Die Autorinnen unternahmen
in ihrer ethnografischen Studie eine transmediale Einordnung und Untersuchung des
Onlinespiels Herr der Ringe. Sie interviewten Fans und dokumentierten eigene Beobach-
tungenim Spieluniversum. Ausihren vielen Studien ist schliesslich ein transmediales, in
Mythos, Topos und Ethos gegliedertes Modell hervorgegangen (Tosca und Klastrup 2020).
Aufschlussreichist an diesem Modell, dass die transmediale Welt vollstandig untersucht
werden kann und die Rezipierenden einbezogen werden. In einem zweiten Schritt ana-
lysierten sie, wie die Fans zu dieser Welt gekommen sind und welche Bedeutung sie ihr
beimessen. Im Zusammenhang mit der vorhergehenden Analyse transmedialer Welten
betonten sie deren starke soziale Komponente, die uns mit Freund:innen und Gleich-
gesinnten verbindet. Diese Welten generieren Bedeutung in unserem Alltag und sollten
nicht auf Fluchten vor der Realitat reduziert werden (Tosca und Klastrup 2020, 184).

Eine erste Zusammenstellung zu «Transmedia Studies» findet sich im 2019 veroffent-
lichten Sammelband «The Routledge Companion to Transmedia Studies» von Matthew
Freeman und Renira Rampazzo Gambrato, der Modelle fiir und analytische Herangehens-
weisen an transmediale Phanomene wie Film, Comics, Computerspiele und Sport vor-
stellt sowie die dahinterstehenden Kommerzialisierungsindustrien offenlegt. Ausserdem
werden Modelle zum «World-Building» vorgestellt, auch aus der Marketingperspektive,
sowie Ansatze zur Analyse transmedialer Storyworlds umrissen.

Grundlage der meisten transmedialen Betrachtungen bilden die Werke von Henry
Jenkins und Laure-Marie Ryan. Daniel Pietschmann und Sabine Vélkel haben unter ande-
rem die Modelle von Jenkins und Ryan zu einer Typologie des transmedialen Story-
tellings zusammengefiihrt (Pietschmann und Vélkel 2020). Sie unterscheiden zwischen
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zwei Modellen: dem ausgeglichenen und dem unausgeglichenen. Beim ausgeglichenen
Modell, auch Portmanteau genannt, tragen alle Teile zur Gesamterfahrung der Narra-
tion bei. Es gibt kein zentrales Werk. Beim unausgeglichenen Modell, auch Franchise
genannt,® wird auf ein zentrales Werk gesetzt, das als Ausgangspunkt der Geschichte
dienende «Mothership» (in Anlehnung an Jenkins). Auch dies wird insofern aus litera-
turwissenschaftlicher Perspektive betrachtet, als unter anderem von Textanalysen aus-
gegangen wird. Es gibt viele Zugange zum transmedialen Erzahlen, wie Literatur- und
Medienwissenschaft sowie marketingorientierte Ansatze (Pratten 2011) deutlich bele-
gen. Es existieren bereits umfangreiche Erkenntnisse zu medialen Erzéhlstrukturen sowie
erste Methoden und Analyseversuche zur transmedialen Aufbereitung. Ansatze, wie dies
in die Lebenswelt von Menschen integriert werden kann, finden sich beispielsweise bei
Jenkins (2006) oder Tosca und Klaustrup (2004; 2020). Die meisten dieser Ansatze stam-
men jedoch aus der Medien- oder Literaturwissenschaft. Eine erziehungswissenschaft-
liche Auseinandersetzung mit diesen Phanomenen ist bisher nicht realisiert worden -
eine deutliche Forschungsliicke.

Innerhalb der erziehungswissenschaftlichen Forschung findet sich nur eine geringe
Anzahlvon Publikationen, die sich mit dem Thema Medienkonvergenz befassen. In den
Jahren 2001 bis 2013 fiihrte das JFF mehrere empirische Studien durch, welche sich mit
den Medienhandlungsmaoglichkeiten von Kindern und Jugendlichen im konvergenten
Medienensemble sowie den daraus resultierenden Implikationen fiir die Forderung von
Medienkompetenz, die Ausgestaltung von Medienaufsicht bzw. Jugendschutz befassten
(vgl. JFF 2024; Deutscher Kulturrat 2024). Fiir die erziehungswissenschaftliche Medien-
forschung ist das transmediale Erzdahlen dahingehend interessant, dass - wie in der
strukturalen Medienbildung - davon ausgegangen wird, dass Medien fiir Orientierungs-
prozesse relevant sind, weil sie in den Lebenswelten der Menschen eine Vielfalt von
Sinnangeboten und damit auch «neue Anldasse und neue Raume fiir Bildungserfahrun-
gen und -prozesse» (Jorissen und Marotzki 2009, 30) bereitstellen. In der Konsequenz
ergibt sich ein analytisches Interesse an der Identifizierung von Bildungs- und Orien-
tierungspotenzialen von Medien.

5.4 Forschungsstand Lara Croft: Tomb Raider

Die Forschung zu Tomb Raider und ihrer Protagonistin Lara Croft stammt grosstenteils aus
den Gender Studies. Tomb Raider war die erste Spielreihe mit einer starken weiblichen
Hauptprotagonistin. Das Spiel hat somit nicht nur das Actionspielgenre verandert, son-
dernauch die Welt der Videospiele insgesamt beeinflusst. Bis dahin dominierten in Video-
spielen mannliche Hauptfiguren weibliche waren im Wesentlichen auf passive Nebenrol-
len beschrankt. Die Branche sah ihre Zielgruppe fast ausschliesslich im Bereich mannli-
cher Heranwachsender und Erwachsener (Marie 2016). Tomb Raider hat gezeigt, dass es

8 Tomb Raider kann in das Format des Franchise eingeordnet werden.
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auch einen Markt fiir Spiele mit weiblichen Hauptfiguren gibt. In der Forschung wurde
unter anderem das durch Lara Croft repréasentierte Frauenbild eingeordnet (Kennedy
2002; Deuber-Mankowsky 2001; Mikula 2004). Auch das Verhaltnis der Spielenden zu die-
ser Serie wurde untersucht (Klimmt und Vorderer 2002). Kritisch wurde diskutiert, dass
Lara Croft als weiblicher Charakter objektiviert wird und von Spielenden mit dem «Male
Gaze» (Unterhuber 2013) betrachtet wird. Helen Kennedy hat die Frage aufgeworfen, ob
Lara Croft eine feministische Ikone oder einfach nur eine popkulturelle Erscheinung sei
(Kennedy 2002), und stellte fest, dass Lara als erste spielbare Frau trotz ihres sehr sexu-
alisierten Aussehens insofern fiir die Reprasentation einer Frau sorgt, als nun eine mog-
liche Identifikationsfigur greifbar ist. Astrid Deubner-Mankowsky erweiterte den Diskurs
rund um Lara Croft und ihre Rolle (und ihre Sexualisierung) 2001 mit ihren Werken «Lara
Croft. Modell, Medium, Cyberheldin - Das virtuelle Geschlecht und seine metaphysischen
Tiicken» und 2005 mit «Lara Croft Cyber Heroine. Electronic Mediations». lhre Studien
wurden auch international beachtet. Diese beiden Werke zielen jedoch auf die ersten
Tomb-Raider-Spiele ab (siehe Storyworld Origin 1996-2003). Ahnlich verhalt es sich mit
der Betrachtung weiterer Darstellungen von Lara Croft aus den friihen 2000er-Jahren. In
ihrem Artikel «Lara Croft: Ein neues Vorbild fiir Actionheldinnen und Frauen?» untersuchte
Giomi (2005) die Tomb-Raider-Verfilmungen mit Angelina Jolie genauer. 2004 legte Win-
fried Marotzki eine erste erziehungswissenschaftliche Betrachtung vor, die sich auf die
ersten Spiele aus dem Jahr 1996 (Storyworld Origin) bezog und danach fragte, welche
Personen fiir Kinder und Jugendliche Vorbilder mit einem orientierenden Potenzial dar-
stellen. Demnach besitzt die als Popstar inszenierte Lara Croft durchaus orientierendes
Potenzial (Marotzki 2004, 377), wenngleich dies nicht konkretisiert wird. Bei den neuesten
Tomb-Raider-Spielen (2013-2019) gibt es erste Ansatze, Lara Croft als neuen Archetypen
fiirweibliches Heldentum zu begreifen (Engelbrecht 2020). Engelbrecht betonte, die neue
Version von Lara Croft weise eine komplexere Narration und emotionale Bandbreite auf.
Tobias Unterhuber stellte in seinem Artikel «<Die Geburt des Menschen Lara Croft aus der
Tragddie» fest, dass die neueste Reinkarnation von Lara Croft den «Male Gaze» erfolg-
reich vermeidet, und wies darauf hin, dass die neue Darstellung von Lara Croft die Figur
alsjunge Erwachsene zeigt, die hauptsachlich gegen Manner kampft und diese besiegen
muss, um das Spielziel zu erreichen. Dies soll ausdriicklich dazu beitragen, dass Lara
Croft nicht mehr als Sexsymbol inszeniert wird, und eine «Entsexualisierung» bewirken
(Unterhuber 2013). Nicht vergessen sei, dass Lara trotz des Wunschs nach einer realisti-
schen Darstellung noch immer unrealistische Korpermasse aufweist.
MacCallum-Stewart (2014) restimierte, dass Lara oft als Videospielfigur herange-
zogen wird, um in den Game Studies Geschlechterrollen und Stereotypen zu diskutie-
ren. Auch wird erdrtert, ob Lara eine feministische oder eine antifeministische Figur sei
(MacCallum-Stewart verweist auf Arbeiten von King und Krzywinska 2006; Dovey und
Kennedy 2006; Rutter und Bryce 2006; Egenfeldt Nielsen et al. 2008). Ein Widerspruch
besteht hier darin, dass Lara sowohl als Symbol fiir <Female Power» als auch als Objekt
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fiir «male pleasure» steht (MacCallum-Stewart 2014). Ausserdem wird Lara in Bezug auf
Gender Studies meist binar gelesen (MacCallum-Stewart), ihre Weiblichkeit beim Spie-
len allerdings ignoriert.

Aarseth (2004) wies auf Arbeiten mit anderem thematischen Fokus hin, zum Beispiel
in Bezug auf Tomb Raider als Franchise und Storyworld. Die Macher:innen von Tomb
Raider haben im Jahr 2009 versucht, beim Ubergang zum nichsten Teil der Installation
Tomb Raider: The Angel of Darkness transmediale «<Events» zu inszenieren. Hierzu haben
sie Blicher und Comics veroffentlicht, die sich teilweise auf die Vorgeschichte konzen-
trierten und einen ganzheitlichen Zusammenhang gestalten sollten. Andreas Rauscher
(2012) analysierte diesen Versuch des transmedialen, zusammenhangenden Erzédhlens
und konstatierte, dass er kaum gelungen sei und es nach diesem Teil zu einem Soft-
Reboot der Serie gekommen sei. Christoph Klimmt und Peter Vorderer haben sich mit
Lara Croft in der deutschen Forschungslandschaft beschaftigt. Ihr Text «Lara ist mein
Medium» (2002) beschaftigte sich mit parasozialen Interaktionen mit Lara Croft im Ver-
gleich zu Lieblingsfiguren aus Film und Fernsehen bei Rezipient:innen zu Beginn der
2000er-Jahre. Hier zeigte sich, dass bis dahin weder eine medienpadagogische noch
eine analytische Betrachtung von Tomb Raider erfolgt war. Daher bot sich Tomb Raider
als Forschungsgegenstand aus einer AAA®-Storyworld-Perspektive an, wobei nicht nur
eine Gender-Studies-Sicht einbezogen werden sollte.

5.5 Forschungsliicke und Vorarbeiten

In der vorliegenden Arbeit geht es um eine bildungstheoretisch fundierte Analyse des
transmedialen Erzdhlens im Sinne der Strukturalen Medienbildung, die bisher aus medi-
enpddagogischer Perspektive nicht erbracht wurde. Ansatze dazu finden sich im stu-
dentischen Bereich in medienpadagogischen Bachelor- und Masterarbeiten, von denen
jedoch nur wenige den Weg in die Publikation finden. In den Arbeitsschwerpunkten der
Medienpadagogik!® verortet sich Medienbildung vor allem in der Mediensozialisation
und fragt dabei vor allem nach dem Orientierungspotenzial von Medien. Hier setzt die
vorliegende Arbeit an. Das Gleiche gilt flir das Tomb-Raider-Franchise, insbesondere aus
Sichtder Strukturalen Medienbildung. Bislang wurden schwerpunktmassig als «kunstle-
risch wertvoll» gelabelte und meist aus dem Indie-Game-/Arthouse-Bereich stammende
Werke analysiert. Eine weitere Forschungsliicke und daher Zielsetzung dieser Arbeit
besteht darin zu zeigen, dass Strukturale Medienbildung auch fiir kommerziell erfolgrei-
che Medienerzeugnisse genutzt und fruchtbar gemacht werden kann. In Bezug auf die
Medienbildung wurde dies bisher nur 2022 in der Dissertation von Christopher Konitz

9 AAA-Games/Videospiele, also Triple A Games, sind Videospiele die mit viel Budget und von grossen Firmen
produziert wurden und sind meist kommerziell erfolgreich. Beispiele dafiir sind Final Fantasy VIl Remake
(2024), Horizon: Forbidden West (2022), God of War: Ragnarék (2023), The Witcher 3: Wild Hunt (2015), Dark
Souls 3 (2016), The Elder Scrolls V: Skyrim (2011).

10 Mediendidaktik, Medienerziehung, Mediensozialisation.
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untersucht, in der er die Mass-Effect-Spieltrilogie neoformalistisch-computerspielana-
lytisch untersuchte. Auch in den Werkanalysen der Strukturalen Medienbildung wurde
das Medium Comics bisher nicht behandelt. In Vorbereitung auf diese Arbeit fand eine
erste systematische Auseinandersetzung statt: «Eine strukturelle Analyse von Comics -
Ein erster Entwurfund transmediale Voriiberlegungen» (Much 2022). Die Auseinanderset-
zung mit Comics wird somit durch den Analysegegenstand mitbearbeitet, da es sich um
einevergleichende Untersuchungvon Comics und Games aus transmedialer Perspektive
handelt, mit dem Ziel, Orientierungspotentiale nicht nur in den beiden medialen For-
men, sondern auch im transmedialen Kontext zu untersuchen. Eine weitere Forschungs-
lucke tritt angesichts der eher mageren medienpadagogischen Auseinandersetzung mit
Comics sowie Betrachtung von Medien zutage, die aufeinander wirken und potenziell
Storyworlds bilden. Ein Vergleich zwischen diesen beiden Medien, insbesondere im
Bereich der Strukturalen Medienbildung, ist daher von Bedeutung.

Die Recherche zum Forschungsstand belegt eindeutig, dass bei der Betrachtung meh-
rerer Medien zumeist ein erzahltheoretischer oder fanbasierter Schwerpunkt gewahlt
wird. Letzteres ist zwar partizipativer, lasstjedoch eine medienanalytische und medien-
strukturelle Betrachtung ausser Acht. Die genannten Aspekte sind fiir die vorliegende
Untersuchungvon untergeordneter Bedeutung, da eine fanbasierte Auseinandersetzung
nicht stattfindet und somit nicht im Fokus der Betrachtung steht. In der erziehungswis-
senschaftlichen Medienforschung sind Computerspiele in den letzten Jahren starker in
den Fokus gerlickt. Fromme und Konitz (2014) haben ein neoformalistisches Compu-
terspielanalysemodell vorgestellt, dasim Zusammenhang mit der Strukturalen Medien-
bildung diskutiert wird. Kdnitz hat in seiner Dissertation (2022) eine Analyse der Mass-
Effect-Reihe durchgefiihrt, deren Resultate in vorliegender Arbeit genutzt werden.

Die vorliegende Arbeit fokussiert jedoch andere relevante Aspekte. Zwar existieren
bereits umfangreiche Erkenntnisse zu Erzahlstrukturen in verschiedenen Medien sowie
erste Methoden und Analyseversuche zur transmedialen Aufbereitung. Erste Ansatze, wie
diesin die Lebenswelt von Menschen integriert werden kann, finden sich beispielsweise
bei Jenkins (2006) oder Tosca und Klaustrup (2011). Die meisten dieser Ansatze stammen
jedoch aus der Medien- oder Literaturwissenschaft. Eine erziehungswissenschaftliche
Auseinandersetzung mit diesen Phanomenen ist bisher nicht vollzogen worden - und
diesem Desiderat widmet sich vorliegende Arbeit.
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