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1 Einleitung

Kindermedien spielen auf den nationalen und internationalen Medienmarkten eine nicht
unbetrachtliche Rolle. Populare Titel finden sich regelmafig auf den oberen Rangen der
Hit- und Bestsellerlisten wie jlingst etwa der Animationsblockbuster ,Minions“ oder der vor
allem unter Buben sehr beliebte Lesehit ,Greg’s Tagebuch.” Der Anteil von Produktionen
fur Kinder auf den Buch-, Film- und Gamesmarkten liegt deutlich Uber 10%.

Auffallig an diesen Produktionen ist, wie sehr sie noch in den klassischen Einzelmedien
verankert sind. Zwar diffundieren viele Stoffe zum Zwecke der Mehrfachverwertung von
einem Medium ins andere (,Minions® z.B. gibt es nicht nur als Film, sondern auch als
Buch, als Magazin, als Handy-Game, als Audio-CD und in einer Vielzahl von Merchandi-
sing-Artikeln), starker transmediale und partizipative Erweiterungen der Ursprungstexte
finden sich aber nur selten. Wéahrend Medienanbieter am Erwachsenenmarkt verstarkt mit
interaktiven Formaten experimentieren (man denke etwa an das vielbeachtete Alternate
Reality Game ,Lost Experience® zur ABC-TV-Serie oder das Arte-Transmedia-Experiment
»<About:Kate*), sind Transmedia-Projekte fur Kinder rar und dies, obwohl sie der Spiellust
der Kinder entgegenkommen wirden. Und noch etwas fallt auf bei naherer Betrachtung
der popularen Kindermedien: Sie sind relativ stark auf genderspezifisch ausdifferenzierte
Markte ausgerichtet und reproduzieren vielfach nach wie vor (wenn auch auf subtilere
Weise als in vergangenen Jahrzehnten) Geschlechterstereotype. Die in Rosaténen gehal-
tene Produktwelt der Prinzessin Lillifee fir Madchen und martialische Ninjagos in allen
medialen Varianten fir Buben mogen als Beispiele dienen.

Diese beiden Aspekte — das Defizit an partizipativen Formaten fiir Kinder und die Neigung
zu geschlechterstereotypen Darstellungen — stehen im Zentrum der vorliegenden Leitli-
nien. Sie waren Gegenstand eines zweijahrigen Forschungsprojekts an der Fachhoch-
schule St. Pélten, das der Frage einer zeitgemafRen Gestaltung von Kindermedien ge-
widmet war und die Entwicklung eines gendersensiblen transmedialen Kinderformats zum
Ziel hatte. Ausgehend von der Frage, inwieweit Medien fir Kinder Anreize schaffen kon-
nen, sich sowohl mit alternativen Rollenangeboten als auch mit bislang wenig genutzten
Technologien auseinanderzusetzen, entwickelte ein interdisziplinares Team von Autorin-
nen, Kommunikationswissenschaftlerinnen, Sozialforscherlnnen, Medientechnikerinnen
und Expertinnen aus dem Kinderverlagswesen Ideen fur innovative Formate, die praktisch
erprobt und einer theoretischen Reflexion unterzogen wurden. Transmedialen Erweite-
rungen traditioneller Kindermedien kam dabei eine zentrale Funktion zu: Sie bieten nicht
nur die Mdglichkeit, Geschichten multimedial weiterzuerzahlen und auf diese Weise auch
mit neuen Facetten anzureichern, sondern tragen durch ihre partizipative Ausrichtung we-

' Das Forschungsprojekt ,Transmedia Extensions. Geschlechtssensibles Erzéhlen fiir Kinder* wurde
im Rahmen der Forderschiene femtech von der FFG unter der Projekthnummer 844832 unterstitzt.
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sentlich zur Erméchtigung und zum Erwerb von sozialer und medialer Kompetenz der Bu-
ben und Mé&dchen bei.

Im Folgenden finden sich nochmals in komprimierter Form die wichtigsten Ergebnisse und
Empfehlungen, die aus dem Forschungs- und Entwicklungsprozess hervorgegangen sind.
Sie beruhen im Wesentlichen auf der Analyse bestehender Kindermedienformate aus
Genderperspektive, aus der Analyse der transmedialen Gestaltung von Kindergeschich-
ten, auf der inhaltsanalytischen Untersuchung von Kinderaufsatzen zum Thema ,Mein
Lieblingsfilm®, auf einer quantitativen Befragung von Kindern und nicht zuletzt auch auf
den reichen Erfahrungen aus der Praxis der Formatentwicklung fir Kinder.

Einen umfassenden Uberblick tiber Ergebnisse, Publikationen und Produkte des Projekts
bietet die Projektwebsite http://traex.fhstp.ac.at.

Die folgenden Leitlinien sind in zwei Hauptkapitel unterteilt. Der erste Teil befasst sich mit
der Gestaltung von Kindermedien aus Genderperspektive. Im zweiten Teil werden Aspek-
te der transmedialen Gestaltung thematisiert. Die Leitlinien sind keineswegs ein erschop-
fender Leitfaden fur die Entwicklung von Kindermedien. Sie sollen vor allem zur Reflexion
anregen und sensible Bereiche der Gestaltung von Kinderformaten bewusst machen.
Diese finden sich in allen Mediengattungen — die Empfehlungen sind daher gattungstber-
greifend formuliert und verstehen sich auch als Pladoyer fir mehr Transmedialitat in Kin-
dermedien.
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2 Leitlinien fur die gendersensible Gestaltung innovati-
ver Kindermedienformate

2.1 Aspekte der gendersensiblen Gestaltung von Kindermedien

Vermeiden Sie eine nach Geschlechtern getrennte Zielgruppenansprache, verzichten
Sie auf die Zuordnungen ,fiir Mddchen” oder ,fiir Buben.“

Separate Geschlechterkategorien bereiten den Boden fir Stereotype und Klischees in der
Zuordnung von Interessen. Inshesondere Angebote, die sich explizit an Madchen richten,
reproduzieren haufig klassische Stereotype. So gibt es auf Online-Spieleplattformen wie
www.spielaffe.de eigene Madchenkategorien, in denen ein auflerst eingeschranktes, Kli-
scheehaftes Aktivitatenspektrum zu finden ist: Die darin prasentierten Madchenthemen
erschopfen sich im Wesentlichen in Mode, Styling, Kochen, Dekorieren, Betreuung (Ba-
bys, Patientinnen, Tiere), Shopping und Dating.. Die Kategorie ,Madchen* erscheint zu-
dem als separate Kategorie neben anderen Themen wie Rennen, Sport, Action, Geschick
und Denken (!), die damit implizit zu Bubenthemen werden. Besser ist es, alle Themenbe-
reiche fur alle zu 6ffnen und ohne Voreinschrankung auf eine bestimmte Geschlechter-
gruppe ein breites Themenspektrum anzubieten. Die Kinder sollen selbst entscheiden,
welche Angebote sie nutzen.

Vermeiden Sie bei der Gestaltung der Charaktere geschlechtsspezifische und insbe-
sondere frauenfeindliche Klischees.

Manche Kindermedien arbeiten nach wie vor mit geschlechtsspezifischen Klischees:
Frauen, die des Autofahrens nicht méachtig sind, tollpatschige Manner, einseitige weibliche
Interessen (Stichwort: Mode und Styling), ,Damsels in Distress® und ihre mannlichen Ret-
ter etc. Diese Stereotype reproduzieren Ungleichheiten zwischen den Geschlechtern und
sollten grundsatzlich vermieden werden. Vor allem eine flache Charakterzeichnung endet
schnell in Klischees, wie z.B. die GiberméaRige Modeverliebtheit der Schwester des Prota-
gonisten als ihre einzige Eigenschaft im Film Der kleine Medicus. Stattdessen hilft die
Konzeption von facettenreichen, tiefergehenden Charakteren eindimensionale Klischees
Zu vermeiden.

Auch in der grafischen Gestaltung sollten Sie sensibel gegeniiber Stereotypen sein.

Die Farben Rosa und Blau werden im Kindermedienbereich mitunter immer noch zur
Markierung von Geschlecht eingesetzt, wodurch auf einer sehr basalen Ebene Ge-
schlechterunterschiede reproduziert werden. Nicht umsonst wird im Zusammenhang mit
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Games fur Madchen auch von ,pink software” gesprochen. Diese farbliche Einteilung fin-
det auf unterschiedlichen Ebenen statt und kann sehr offensichtlich sein, wenn Figuren
und ihre Kleidung oder sogar das gesamte Produktdesign in Rosa oder Blau gestaltet
sind. Aber auch auf subtileren Ebenen ist auf eine geschlechtsneutrale Farbgebung zu
achten. Teilweise werden Kindermedien emanzipativ ausgestaltet, dann aber werden Dia-
loge und Schriftzige geschlechtsspezifisch eingefarbt. Zu vermeiden sind aul3erdem un-
realistische Kérpermaf3e der Figuren und Sexualisierung. Im Game ,Goodbye Deponia“
beispielsweise werden nahezu alle vorkommenden Frauenfiguren sexualisiert dargestellt.
Damit setzen sich schon bei den Kleinsten stereotype Frauenbilder fest, die es zu vermei-
den gilt.

Achten Sie auf eine ausgewogene Zahl und gleiche Relevanz von méannlichen und
weiblichen Charakteren.

Eine Nutzung des Angebots Uber Geschlechtergrenzen hinweg setzt voraus, dass Buben
wie Madchen ein entsprechendes Identifikationsangebot vorfinden. Die empirischen Ana-
lysen zeigen, dass Buben wie Madchen ldentifikationsfiguren des eigenen Geschlechts
ganz klar bevorzugen. Achten Sie daher auf die Ausgewogenheit des Figurenangebots. In
Kindermedien findet sich mittlerweile eine breite Palette unterschiedlicher Charaktere. Im
Zentrum der Geschichten stehen keinesfalls nur méannliche Hauptfiguren, sondern auch
weibliche Hauptfiguren, mannlich-weibliche Akteurlnnenduos oder gemischte Gruppen.
Die Analysen von Bichern, Filmen und Games zeigten eine betrachtliche Zahl von star-
ken, kompetenten und mutigen weiblichen Protagonistinnen, die haufig auch stereotype
Zuschreibungen hinter sich lassen. So sind weibliche Figuren in diversen untersuchten
Kindermedien interessiert an und talentiert in Feldern wie Naturwissenschaften, Technik,
Handwerk etc. Mitunter stehen weibliche Heldinnen auch im Zentrum der Geschichte (z.B.
Rike im Film Sputnik, Aurora im Game Child of Light und Lilly im Game Lilly Looking
Through).

Bieten Sie Buben und Madchen starke, intelligente, humorvolle und soziale Identifi-
kationsfiguren.

Die Analysen ergaben, dass Madchen wie Buben starke Charaktere schatzen, womit so-
wohl Persoénlichkeits- als auch kérperliche Starke angesprochen ist. (Madchen erwahnen
v.a. Eigenschaften, die mit Personlichkeitsstarke zu tun haben, Buben beziehen sich v.a.
auf Korperkraft, aber beide Arten von Starke werden sowohl von Buben als auch von
Madchen genannt). AuRerdem schatzen Madchen und Buben Charaktere, die humorvoll,
intelligent und kompetent sind. Bei den Madchen kommen Eigenschaften hinzu, die mit
guter Zusammenarbeit, Hilfsbereitschaft, Loyalitat und Freundlichkeit zu tun haben, d.h.
im alltaglichen Sprachgebrauch mit ,sozialem* Verhalten und Mitmenschlichkeit assoziiert
werden.
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Vergessen Sie nicht auf die Vielfalt und Menschlichkeit des Figurenangebots.

So unterschiedlich wie die Bedurfnisse der Kinder sollte auch das Angebot an Charakte-
ren hinsichtlich Personlichkeit, Handlungsweisen und Aussehen sein. Insofern ist es wiin-
schenswert den kindlichen Nutzerlnnen mutige und angstliche, grof3e und kleine, dicke
und dinne, aktive und passive, gesellige und schiichterne etc. Charaktere beider Ge-
schlechtergruppen zur Identifikation anzubieten. Geschlechtersensibilitdt bedeutet zudem
nicht, dass Uber-Heldinnen geschaffen werden miissen, an deren tibermenschlicher Stéar-
ke alle Widrigkeiten selbstverstandlich und unbemerkt abprallen. Auch menschliche Re-
gungen wie Angst oder Weinen in schwierigen Situationen sind erlaubt und machen eine
Figur erst authentisch. Sie sollten aber nicht im Sinne von Stereotypen (,Buben weinen
nicht, Madchen dauernd.”) auf eine Geschlechtergruppe beschrankt sein.

Reduzieren Sie Hindernisse fir weibliche Identifikationsangebote.

Insbesondere bei Games, die mehrere Dutzend bis Uber hundert Player Characters um-
fassen, ist das Figurenangebot im Hinblick auf das Geschlecht oft sehr unausgewogen.
Zudem findet sich in solchen Games wiederholt das Muster, dass weibliche Player Chara-
cters zwar als starke, mutige und kompetente Persdnlichkeiten konzipiert sind, jedoch erst
durch Spielleistungen freigeschaltet werden mussen, wahrend einige méannliche Player
Characters von Anfang an verfigbar sind. Die Freischaltung weiblicher Player Characters
ist auch haufig mit deutlich mehr Aufwand verbunden als die Freischaltung mannlicher
Player Characters. Selbst wenn das Spielprinzip vorsieht, dass Player Characters erst
sukzessive freigeschaltet werden muissen, wére eine gendersensible Gestaltung denkbar:
Anstelle nur eines mannlichen Ausgangs-Player Characters kann als Alternative auch ein
weiblicher zur Verfigung gestellt werden, die weiteren Charaktere werden dann nach dem
ReiRverschlussprinzip (einmal mannlich, einmal weiblich) durch Spielleistungen freige-
schaltet. Dabei ist auf die Gleichwertigkeit der Charaktere und vergleichbare Bedingungen
bei der Freischaltung zu achten.

Schaffen Sie Anreize fur die Uberschreitung von Geschlechtergrenzen.

Gerade bei Games ist es — je nach Genre — mdglich den Spielenden Wahlmdglichkeiten
zu erdffnen. Wahlmaglichkeiten (z.B. mit welchem Player Character wird der Level durch-
laufen, wie wird eine Figur ausgestaltet, welche Aktivitdten und Themen werden gewahlt)
verhindern, dass Nutzerlnnen vorab aufgrund ihres Geschlechts in eine bestimmte Rich-
tung gedrangt und damit eingeschrankt werden. Geht es darum Kinder zur Uberschrei-
tung von Geschlechtergrenzen anzuregen, wird es manchmal aber auch ndétig sein,
Wahimdglichkeiten zu beschrénken. In Games konnten beispielsweise Aktivitaten, Her-
ausforderungen, Quests, die gesellschaftlich als ,typisch weiblich® oder ,typisch mannlich®
gelten, als Aufgaben fir alle Spielenden integriert werden - allerdings nicht mit der Be-
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zeichnung ,fur Madchen® oder ,fur Buben® versehen, sondern ohne auf die Geschlechter-
konnotation hinzuweisen. Um weiterzukommen, werden also Madchen und Buben ange-
regt, auch Aufgaben, die traditionell mit dem jeweils anderen Geschlecht assoziiert sind,
zu bewaltigen. Damit werden die Aufgaben zum naturlichen, selbstverstéandlichen Be-
standteil des Spiels. Auf diese Weise kdnnen auch Ad Hoc-Widerstande aufgrund von
Vorurteilen gegeniiber gendersensiblen Zielsetzungen besser vermieden werden.

Nutzen Sie Sequels und Transmedia, um das Figurenangebot geschlechtssensibel
zu erweitern.

Nicht immer wird es mdoglich sein, quantitative Ausgewogenheit in einem Einzelmedium
herzustellen: Manche Geschichten erfordern einen (mannlichen oder weiblichen)
Hauptcharakter im Zentrum, nicht bei jeder Geschichte kann eine Gruppe im Zentrum
stehen. Gerade in diesem Falle bieten Fortsetzungen und insbesondere transmediale
Weiterentwicklungen das Potential, eine gréf3ere Vielfalt von Charakteren in die Geschich-
te zu bringen. Hierbei kdnnen vormalige Nebenfiguren ins Zentrum riicken, neue Figuren
in die Geschichte eingefuihrt werden oder unterschiedliche Charaktere in ihrer Relevanz
wechseln. Figuren haben aber auch die Moéglichkeit sich weiterzuentwickeln, Eigenschaf-
ten hinzuzugewinnen oder abzulegen, zu reifen, Schwéchen zu lberwinden und so an
Tiefgang zu gewinnen. Ein Beispiel ist die Fortsetzung zum Game Child of Light, die in
Form eines E-Books erfolgte. Wahrend im Game die starke und mutige Heldin Aurora im
Zentrum steht, setzt das E-Book einige Jahre nach den Geschehnissen des Games an
und begleitet Reginald, den Sohn eines Mitstreiters von Aurora, bei seinen Abenteuern.

Vermeiden Sie Narrationen, in denen die weiblichen Figuren hinter mannlichen zu-
rucktreten

Die gegenlaufige Entwicklung von méannlichen und weiblichen Figuren ist in Geschichten
oft zu beobachten: Eine vormals unsichere oder in einer Krise befindliche mannliche Figur
entwickelt sich zum Helden bzw. zu demjenigen, dessen mutiges Handeln ausschlagge-
bend fir die Losung eines Problems ist. An seiner Seite gibt es eine souverane weibliche
Figur, die zunachst eigentlich die Starkere ist, im Verlauf des Films aber einen Schritt hinter
den Helden zurticktritt — auch dann, wenn sie seine Weiterentwicklung durch ihre Starke mit-
ermoglicht hat. Finaler Held bzw. fir die Losung des Problems ausschlaggebend ist ein
mannlicher Charakter, die starke weibliche Figur erweist sich als nur sekundér relevant.
So tritt etwa im Medienkomplex zu Drachenzéahmen leicht gemacht Astrid sukzessive hin-
ter Hicks zuriick, was umso uberraschender ist, als sich aufgrund der emanzipativen Aus-
gangskonstellation (Astrid als besonders starker und kompetenter Charakter) ein gleichwerti-
ges mannlich-weibliches Heldinnenpaar geradezu aufgedrangt hatte. Als Positivbeispiel kann
der Film Ella und das grof3e Rennen angefuhrt werden, in dem eine Gruppe von Kindern im
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Zentrum steht. Die gemeinsame Mission, die Rettung der vom Abriss bedrohten Dorfschule,
wird durch das Zusammenwirken aller Gruppenmitglieder erfiillt, jedes der Kinder leistet wich-
tige Beitrdge dazu.

Lassen Sie weibliche Figuren auch in romantischen oder gefahrlichen Situationen
souveran agieren.

In Kinderfilmen und -bichern flihrt nicht selten die Geschlechterbeziehung zu Briichen in
der emanzipativen Konzeption von weiblichen Charakteren: Eloquente, kompetente und
selbstbewusste Madchen werden beim Anblick eines attraktiven Buben handlungsunfahig,
dieser bleibt jedoch souveraner Herr der Lage. Oder sie Ubernehmen die Interessen und
Hobbys des von ihnen verehrten Buben, wahrend ihm die Interessen des Madchens
gleichgultig sind. Gerade romantische Konstellationen lassen an sich emanzipative Mad-
chencharaktere mitunter ins Klischee abrutschen. Ahnliches gilt, wenn Gefahr droht. Das
Motiv der ,Damsel in Distress”, das aus Medien fiir Erwachsene bekannt ist und historisch
eine lange Tradition hat, findet sich ebenso in aktuellen Kindermedien. In Games kommt
es vor allem in klassischer Form vor, in Filmen lasst es sich in einer ,Light-Variante* be-
obachten: Frauen und Méadchen sind zwar als stark, mutig und kompetent konzipiert,
nichtsdestotrotz missen sie zumindest zwischendurch vom mannlichen Helden aus der
Gefahr errettet werden — wodurch die tradierte Konstellation auf subtile Weise wiederher-
gestellt wird. Bei genauerer Betrachtung von Kindermedien zeigt sich des Ofteren, dass
Geschichten an der Oberflache emanzipativ bzw. egalitér ausgestaltet sind, auf tieferlie-
genden Ebenen jedoch Muster von Geschlechterungleichheit und Klischees eingebracht
werden.

Denken Sie daran, dass auch kleinste Anderungen eine groRe Wirkung hinsichtlich
der gendersensiblen Darstellung der Charaktere erzielen kénnen.

Die Betrachtung des Bonusmaterials, das auf manchen der DVDs zu den Kinofilmen vor-
handen ist, zeigt die Relevanz von Schnitt und Szenenauswahl: In einigen Fallen ist es
so, dass die Kirzung oder Entfernung von Szenen bei der Postproduktion Figuren aus
Genderperspektive in ein anderes Licht riickt bzw. bestimmte Facetten des jeweiligen
Charakters, die aus Genderperspektive Relevanz haben, im Film nicht mehr repréasentiert
sind. Der Effekt kann dabei in beide Richtungen gehen: Eine Figur kann durch das Weg-
lassen oder Kirzen einer Szene z.B. starker oder schwacher wirken, fir den Film an
Wichtigkeit gewinnen oder verlieren usw. Kleinste Anderungen kénnen eine Geschichte
und ihre Charaktere in die eine wie in die andere Richtung verandern und aus Geschlech-
terperspektive einflussreich sein, auch wenn die Entscheidung eigentlich aus anderen
konzeptionellen Griinden getroffen wurde. In einem der analysierten Kinderfilme lauft die
aulerst starke und mutige Heldin der Geschichte einem Auto hinterher, in dem ein zu Un-
recht verhafteter Freund sitzt, dabei stiirzt die Heldin. An dieser Stelle endet die Szene.
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Ursprunglich sollte im Anschluss ein méannlicher Gegenspieler im Bild erscheinen, der den
Kopf der auf dem Boden liegenden Heldin in den Schlamm drickt und sie bedroht, ein
Freund sollte ihr daraufhin zu Hilfe kommen. Dieser Teil der Szene wurde zwar gedreht,
aber nachtraglich entfernt. Im Bonusmaterial erklart der Regisseur die Hintergriinde dieser
Entscheidung: Die Interaktion zwischen den drei Personen hatte vom eigentlich relevan-
ten Thema der Szene abgelenkt. Die Entfernung des Szenenteils hatte also keine gen-
derbezogenen Motive, wirkt sich aber auch in diesem Sinne aus: Wéare er in der Ge-
schichte belassen worden, hatte dies eine ,Damsel in Distress light“-Konstellation fur die
Szene zur Folge gehabt.

2.2 Aspekte der transmedialen Gestaltung von Kindermedien

Nutzen Sie verschiedene Mediengattungen, um Ihre Geschichte weiterzuentwickeln.

Medienkonvergenz, d.h. das Zusammenwachsen ehemals getrennter Kommunikations-
formen und Mediengattungen im Zuge der Digitalisierung, birgt neue Chancen der cross-
bzw. transmedialen Weiterentwicklung und Verwertung von Geschichten. Zwar diffundier-
ten auch schon im vordigitalen Zeitalter Stories von einem Medium ins andere (z.B. durch
die Verfilmung von literarischen Vorlagen), die Digitalisierung und das Internet bieten aber
ganz neue Moglichkeiten der Mehrfachnutzung von Content. Der Wechsel zwischen Platt-
formen wurde sowohl fur die Nutzerlnnen als auch fur die Produzentinnen wesentlich
leichter, Content aufgrund seiner plattformneutralen Speicherung crossmedial transferier-
bar. Transmedia ist aber mehr als die Mehrfachverwertung von Content in verschiedenen
Medienkanélen. In den Worten des US-amerikanischen Medienwissenschaftlers Henry
Jenkins: ,In transmedia, elements of a story are dispersed systematically across multiple
media platforms, each making their own unique contribution to the whole. Each medium
does what it does best — comics might provide back stories, games might allow you to ex-
plore the world, and the television series offers unfolding episodes.” An den beiden Klas-
sikern der Kinder- und Jugendliteratur Harry Potter und Drachenzahmen leicht gemacht
lasst sich der Unterschied zwischen crossmedialer Mehrfachverwertung und transmedia-
ler Weiterentwicklung gut illustrieren. Wahrend die Geschichte des jugendlichen Zaube-
rers ohne starke Anderungen von der Buchvorlage in andere Medien (Horblcher, Filme,
Themenparks) Ubertragen wurde, nutzen die ,media franchises“ von Drachenzdhmen
leicht gemacht auch die Méglichkeit der Weiterentwicklung des Stoffes in den Einzel-
medien. ZugegebenermalRen ist aber die Grenze zwischen cross- und transmedialer
Mehrfachverwertung nicht immer leicht zu ziehen.
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Erzahlen Sie nicht nur eine Geschichte, sondern bauen Sie einen Kosmos aus My-
then, Figuren, Orten und Artefakten.

Transmediales Storytelling wird zuweilen auch als Kunst des World-Making bezeichnet:
An die Stelle der linearen Geschichte tritt ein Erzahlkosmos, der sich erst aus der Zu-
sammenschau verschiedener Medien erschlief3t. Lego ist das mit seinem Geschichten-
universum Ninjago, das neben der Legowelt auch Videos, Blcher und Spiele mitein-
schliel3t, bis zu einem gewissen Grad gut gelungen. Voraussetzung dafir ist, um ein Wort
des Schriftstellers und Semiotikers Umberto Eco zu bemihen, ein enzyklopadischer, d.h.
das gesamte Wissen der Menschheit zusammentragender Zugang zum Erzahlen, das
sich des Vorrats an Mythen, Figuren und Artefakten der Weltgeschichte bedient. Die An-
spielungen, Zitate und Querverweise beflligeln die Fantasie und die Neugierde der Rezi-
pientinnen gleichermalf3en.

Nutzen Sie transmediale Formate um lhre Zielgruppe zu erweitern.

Cross- und transmediale Erweiterungen bieten die Mdglichkeit, Rezipientinnengruppen
anzusprechen, die das Medium, in der die Primargeschichte erzahlt wird, nicht nutzen.
Das trifft nicht nur auf Literaturverfilmungen zu, sondern auf alle Gattungen und Medien-
technologien. Dies kdnnen sich Medienproduzentinnen zunutze machen, um etwa Uber
Geschlechtergrenzen hinweg einen Zugang zu einem transmedialen Erz&hlkosmos zu
schaffen. So lassen sich Madchen eher mit Biichern erreichen als Buben, wahrend bei
Buben der Zugang zu Geschichten haufiger als bei Madchen tber Computerspiele erfolgt.
Fur die kindlichen Mediennutzerinnen wiederum eréffnet sich dadurch das Potential der
Erweiterung von Medienkompetenzen (Lesekompetenzen, Fahigkeiten im Umgang mit di-
gitalen Technologien).

Verleiten Sie Kinder durch transmediale Erweiterungen nicht zum Konsum inadaqua-
ter Inhalte.

Transmediale Erweiterungen in andere Altersgruppen bergen auch Gefahren. In vielen
bestehenden Medienkomplexen ist der Versuch der Alterserweiterung nach unten zu be-
obachten, wenn z.B. zu einem Film fur altere Kinder auch bilddominierte Vorleseblicher
oder Zeichnungen zum Punkte-Verbinden angeboten werden. In extremen Féllen ist der
Ausgangspunkt des Komplexes sogar ein Medium fur Erwachsene, von dem aus Angebo-
te auch fur Kinder jungster Altersgruppen gemacht werden (Beispiel: tiptoi-Blcher oder
Kindergartentaschen zu Star Wars). Ein Risiko dabei ist, dass Kinder Uber altersangepasste
Einstiegsmedien und -produkte auch mit Gberfordernden oder angstigenden Medieninhalten
des Gesamtkosmos in Berihrung kommen konnen. Wichtig bei der Gestaltung cross- und
transmedialer Formate fur Kinder ist daher immer auch eine ethische Perspektive: Wo
werden Kinder durch nicht altersadéaquate Inhalte Gberfordert? Alle Elemente eines Medi-
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enkomplexes, der (auch) Kinder ansprechen soll, mussen kindgerecht fur die betreffende
Altersgruppe sein.

Bewerben Sie durch cross- und transmediale Erweiterungen ein Produkt durch das
andere und schaffen Sie dadurch Anreize fur die Erweiterung der Medienkompetenz.

Cross- und transmediale Erweiterungen dienen immer auch der Crosspromotion: Jedes
Medium wirbt zugleich fiir das andere. Das verstarkt nicht nur die Nachfrage, es schafft
auch Anreize bislang wenig genutzte Medien zu erproben und zu nutzen. Gerade trans-
mediale Geschichten, in der jedes Medium einen eigenstandigen Beitrag zum Erzéhlkos-
mos leistet, ermutigen sie zur Nutzung verschiedener Plattformen. Insofern lasst sich
Transmedia auch als Instrument zur Erweiterung der Medienkompetenz einsetzen. Mad-
chen, die diversen Mediennutzungsstudien zufolge seltener digitale Technologien nutzen
als Buben, kénnten dadurch motiviert werden, sich mit computerbasierten Varianten des
transmedialen Kosmos auseinanderzusetzen. Umgekehrt zeigen Buben in denselben
Studien weniger Lesefreude als M&dchen und kdnnten so einen Anreiz gewinnen, sich
den literarischen Vorlagen oder Spinoffs des Komplexes zuzuwenden.

Betrachten Sie Transmedia nicht nur als Mittel zum Zweck, sondern auch als Selbst-
zweck.

Transmedia ist mehr als ein Vermarktungsinstrument, das dazu dient, Content in mog-
lichst vielen Kanéalen zu verwerten, crossmedial zu bewerben und so den Absatzmarkt zu
vergroRern. Transmediale Projekte kdnnen Geschichten auch inhaltlich reicher machen
und die Rezeption in &sthetischer Hinsicht vertiefen. Insofern sind sie nicht blof3 Mittel
zum Zweck, sondern auch Selbstzweck, quasi ein integraler Bestandteil eines transme-
dialen Gesamtwerkes. Dies trifft insbesondere auf Gattungen zu, die fir sich schon
transmedial sind. So kombinieren etwa Alternate Reality Games (ARGSs) immer verschie-
dene Mediengattungen und -technologien, um die Grenzen zwischen Fiktion und Realitat
aufzuldésen. Durch den Einsatz einer Vielzahl von Kommunikationsmedien, Medienplatt-
formen und Real-World-Elementen lassen sich fiktionale Figuren zum Leben erwecken.
Fur die Rezipientlnnen entstehen dadurch ganz neue Formen der Teilnahme und Immer-
sion.

Definieren Sie klar das Verhéaltnis zum Primartext.

Sieht man von Transmediaprojekten ab, in denen alle Medien gleichberechtigt nebenei-
nander stehen, beziehen sich die meisten transmedialen Erweiterungen auf einen Primar-
text. Grundsatzlich kénnen transmediale Projekte vor, nach und parallel zur Verdoffentli-
chung des Priméartextes durchgefihrt werden. Letzteres trifft zum Beispiel auf die vielen
so genannten ,Second-Screen“-Formate zu, bei denen parallel zu einer Fernsehsendung
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oder -serie Moglichkeiten geboten werden, Uber einen zweiten ,Screen” (etwa ein Tablet
oder ein Smartphone) das Fernsehangebot durch Zusatzfeatures, partizipative und kolla-
borative Elemente zu begleiten und dadurch auch das Seherlebnis zu vertiefen. Ublicher-
weise sind transmediale Projekte als Sequels konzipiert, manchmal dienen sie aber auch
dazu die Zeit zwischen zwei Staffeln einer Serie zu Gberbricken oder auch die Premiere
eines Kinofilms vorzubereiten und zu promoten. Vor allem Alternate Reality Games erfiil-
len zuweilen diese Funktion, wenngleich auch hier meist auf einen bekannten Geschich-
ten- bzw. Figurenfundus zurtickgegriffen wird. Jedenfalls muss die Art und Weise, wie die
Elemente eines transmedialen Medienkomplexes miteinander und zu einem Primartext
verbunden werden, gut durchdacht und vorher getestet werden: Gibt es ,Basiselemente®,
mit denen die Nutzerinnen vertraut sein missen, damit die transmediale Geschichte funk-
tioniert? Muss man z.B. vor dem Spielen eines Games den zugehdrigen Roman gelesen
haben, weil dieser fir das Verstandnis der Storyline unverzichtbare Informationen enthalt,
oder kann man auch direkt mit dem Game in die Geschichte einsteigen? Welche Medien-
elemente erfordern Vorwissen, um rezipiert und genutzt werden zu kdnnen? Wie kdnnen
erforderliche Informationen Uber Charaktere, Rahmenhandlung usw. fiir die Nutzerlnnen
zur Verfigung gestellt werden?

Setzen Sie mit transmedialen Projekten auch padagogische oder gesellschaftspoliti-
sche Anliegen um.

Neben den kommerziellen und asthetischen Vorteilen bergen transmediale Projekte auch
reichlich Potenzial, padagogische oder gesellschaftspolitische Anliegen umzusetzen. So
hat etwa eine Forschungsgruppe des Annenberg Innovation Lab an der University of
Southern California in dem Projekt T is for Transmedia die Méglichkeiten von Transmedia
im pédagogischen Kontext ausgelotet (Herr-Stephenson et al. 2013). Die Palette reicht
dabei von der kreativen Aneignung kommerzieller Medientexte durch handwerkliche Ta-
tigkeiten Uber die professionelle, theatralische Ausarbeitung von Kindertexten bis hin zu
komplexen Technologien, die Kindern das kollaborative Bearbeiten von Content ermégli-
chen. Erfahrungen wurden auch schon mit Alternate Reality Games im schulischen Kon-
text gemacht (siehe dazu auch die Bibliografie im Anhang und das ARG ,Ein Schwein flr
einen Tag“ auf der Projektwebsite http://traex.fhstp.ac.at). Transmediale Projekte bieten
dabei zahlreiche Vorteile. Sie appellieren an den kindlichen Spielsinn und erhdhen
dadurch die Bereitschaft zur Teilnahme und zum Lernen; sie verschaffen durch partizipa-
tive Elemente das Gefihl der Selbstwirksamkeit; sie tragen zur Medienkompetenz bei und
sie fordern durch die kollaborative Ausrichtung die soziale Kompetenz.

Definieren Sie flur alle cross- und transmedialen Erweiterungen die Zielgruppe.

Auch wenn cross- und transmediale Formate zur Erweiterung der Zielgruppen dienen
konnen, muss fir jedes Projekt genau definiert werden, welche Zielgruppe erreicht wer-
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den soll. Gerade Kinder und Jugendliche mussen sehr fokussiert angesprochen werden,
da kleine Altersunterschiede mit groRen Unterschieden in den kognitiven, motorischen
und sozialen Fahigkeiten und den Praferenzen einhergehen. Dementsprechend missen
die Projekte gestaltet sein, sowohl was die Technologien als auch den Inhalt anlangt. In
diesem Zusammenhang sei auch auf die Problematik des Einstiegs in Transmediaprojek-
te hingewiesen. Im Unterschied zum Kauf eines Medienprodukts, der durch entsprechen-
de verkaufsfordernde KommunikationsmafRnahmen angekurbelt wird, erfordern Transme-
diaprojekte ein héheres Mafl3 an Engagement und dadurch auch an Aktivierung. In Alter-
nate Reality Games versucht man durch so genannte ,rabbit holes®, die als mehr oder
weniger versteckte Hinweise in der jeweiligen Zielgruppe gestreut werden, die Neugierde
zu wecken. Eine wichtige Rolle spielen hierbei sicherlich Zielgruppen, die als natirliche
Gruppen konstituiert sind, d.h. Schulklassen, Hortgruppen, Sportvereine, Pfadfindergrup-
pen etc. Diese lassen sich leichter fur transmediale Formate und Spiele gewinnen als die
diffuse Masse der Medienrezipienten.

Beachten Sie auf allen Ebenen der Formatentwicklung die unterschiedlichen kogniti-
ven, motorischen und sozialen Fahigkeiten der Zielgruppen.

Zu hohe kognitive, technische oder korperliche Anforderungen an die Kinder und Jugend-
lichen fihren zu Frustration und in weiterer Folge zum Verzicht auf die Teilnahme an
transmedialen Projekten. Dies trifft vor allem auf Formate zu, die starke partizipative Ele-
mente bzw. Games-Bestandteile beinhalten. Sind die Aufgaben und Ratsel (in Computer-
spielen spricht man von so genannten ,quests®) fur die Kinder in der Altersgruppe geeig-
net? Ist die Storyline verstandlich und nicht zu komplex? Kénnen die Kinder die erforderli-
chen Technologien (VR-Brillen, Tablets, Smartphones, Steuerungen, Anwendungen etc.)
fehlerfrei verwenden und bedienen? Dazu kommt nattrlich auch die Frage, ob Inhalte der
moralischen Entwicklung der Spielenden entsprechen. Obwohl heutzutage oft schon die
Kleinsten mit brutalen und hochsexualisierten Inhalten konfrontiert sind, kénnen Kinder
durch bestimmte nicht altersadaquate Inhalte auch verstért werden. Daraus folgt, dass
transmediale Formate ausreichend in einem geschitzten Rahmen getestet werden mus-
sen. AuBerdem empfiehlt sich die Einbindung von Padagoglnnen oder Entwicklungspsy-
chologlnnen in einem frihen Stadium der Produktion bzw. eine Prufung aus kinderschutz-
rechtlicher Sicht. Testruns von Alternate Reality Games kdnnten z.B. mit Lehrerinnen, die
einen direkten Bezug zur Zielgruppe haben, durchgefuhrt werden.

Sorgen Sie flr Partizipation auf Augenhothe.

Eines der zentralsten Elemente transmedialer Projekte ist das hohe Mal3 an Partizipation,
das sie ermdglichen. Der technische Fortschritt, die damit einhergehenden sinkenden
Kosten fir technische Gerate und ihre leichtere Bedienbarkeit haben insgesamt die M6g-
lichkeiten der Teilhabe erhoht. Kinder sind heute in der Lage mit ihren Smartphones textli-
che und audiovisuelle Inhalte auf einem Niveau herzustellen, das vor wenigen Jahren
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noch undenkbar war. Social Media ermdglichen zudem die massenhafte Verbreitung und
Kollaboration Uber grof3e rdumliche Distanzen hinweg. Damit hat sich insgesamt das Ver-
haltnis von Medienproduktion und Medienrezeption verandert. In dem als ,participatory
culture® bezeichneten Zeitalter kann jeder und jede mit einfachsten Mitteln in die Rolle des
Produzenten bzw. der Produzentin schlipfen. Dies machen sich auch viele kommerzielle
Anbieterlnnen zunutze und ermdéglichen den Rezipientinnen auf unterschiedliche Weise
an den Produkten und der Produktion teilzuhaben, sei es durch die Freigabe von Content
zur Weiterbearbeitung z.B. in der Form der fan fiction, sei es durch Second-Screen-
Anwendungen und Mitbestimmungsmaoglichkeiten bei Serien und Live-Events oder durch
die Integration von nutzergenerierten Inhalten (User Generated Content). Viele dieser
Versuche scheitern aber. Nicht nur ist die Bereitschaft zur Partizipation bei einem an pas-
siven Medienkonsum gewdhnten Publikum gering. Viele Projekte und Formate leiden
auch an einem gewissen Paternalismus: Die Formen der Partizipation sind beschrénkt,
stark reguliert und nur in dem von den Produzentinnen vorgegebenen Rahmen mdglich.
Ein Gefuhl der Selbstermachtigung und der Gruppensolidaritdt entsteht aber erst dann,
wenn auch die Rahmenbedingungen und Regeln selbst zum Gegenstand der Mitbestim-
mung gemacht werden kdnnen. Das weil3 man von den grof3en Open-Source-Projekten,
von Wikipedia, von den erfolgreichen Userlnnen-Plattformen der Online-Zeitschriften und
vielen anderen partizipativen Projekten. Darauf ist auch bei der Entwicklung von Trans-
mediaformaten fur Kinder zu achten, denen das Gefuihl vermittelt werden muss, dass sie
wirklich mitgestalten kdnnen, ernst genommen werden und ihre Teilhabe einen Unter-
schied macht, d.h. eine Wirkung erzielt. Mit einem Wort: Die ,terms of participation“ mus-
sen transparent und fair sein. Gleichzeitig soll aber auch zur Kenntnis genommen werden,
dass es Situationen gibt, in denen passives Konsumieren einfach bevorzugt wird und
auch vollig legitim ist.

Ermdglichen Sie Kollaboration. Denken Sie aber auch an die Grenzen der Kollabora-
tion.

Viele Transmediaprojekte zielen nicht nur auf Partizipation ab, sondern laden auch zur
Kollaboration ein. Sie machen sich die Vorteile kollektiver Intelligenz (oder auch Schwar-
mintelligenz genannt) zunutze: ,Niemand weil} alles, jeder weil} etwas.” (Pierre Lévy) So
kénnen komplexe Geschichten oft nur gemeinsam entschliisselt werden oder Ratsel in Al-
ternate Reality Games nur im Kollektiv geldst werden. So sehr die Forderung der Zusam-
menarbeit in Transmediaformaten fur Kinder auch zu unterstitzen ist, es darf nicht tber-
sehen werden, das kollaborative Prozesse immer auch von komplexen sozialen Dynami-
ken begleitet sind, die schwer zu antizipieren und zu kontrollieren sind. Daher bedarf es
auch bei Formaten mit starken kollaborativen Elementen in der Regel einer intensiven Be-
treuung, sei es durch anwesende oder auch medial eingreifende Spielleiterinnen. Zudem
soll dem Bedirfnis nach individueller Teilnahme und eigenstandiger Bestimmung des
Produktions-, Spiel- oder Teilhabetempos Rechnung getragen werden. Viele Kinder
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schatzen auch die Moglichkeit einer ungestéorten, individuellen und dadurch aber oft kon-
zentrierteren Partizipationsform.

Rechnen Sie damit, dass Transmediaformate ein Eigenleben haben.

Bei transmedialen Formaten sind noch viel schwerer als bei traditionellen Medienformaten
Ausmald und Art der Rezeption vorhersagbar. Und im Unterschied zu letzteren kénnen
Transmediaprojekte auch eine unvorhersehbare Eigendynamik entwickeln, da die aktiv
Teilnehmenden einen starken Einfluss auf den Verlauf nehmen, der Geschichte gegen die
Intention der Produzentinnen eine andere Richtung geben oder sich einfach gelangweilt
oder verstort zurlickziehen konnen. Diese Gefahr besteht bei allen Formaten, die sich
durch ein hohes Maf3 an Interaktion auszeichnen, viele Live-Elemente beinhalten und bei
denen der zeitliche Verlauf von gro3er Bedeutung ist, wie eben bei Alternate Reality Ga-
mes. Bei Transmediaprojekten sollte man daher auch immer mit einem gewissen Kon-
trollverlust rechnen. Andererseits kommt, gerade wenn man es mit Kindern zu tun hat, der
Spielleitung eine wichtige Rolle zu. Diese muss auch lenkend eingreifen, helfen, wenn die
Spielenden vor uniberwindbaren Barrieren stehen oder sich verlaufen, schlichten, wo
Konflikte auftreten, und motivieren, falls die Lust an der Teilnahme schwindet. In manchen
Fallen wird es auch notwendig sein, vor Beginn eines gemeinsamen Projekts Spielregeln
zu vereinbaren.

Sorgen Sie unter den Teilnehmenden immer fur die Gewissheit: This is a game.

Transmediale Formate und insbesondere ARGs zeichnen sich dadurch aus, dass sie Fik-
tionales durch die Verlangerung und Transformation in das wirkliche Leben als Realitat
erscheinen lassen. Fiktionale Figuren aus Bichern und Filmen werden zum Leben er-
weckt, indem man mit ihnen Uber Facebook in Kontakt treten kann, in Geschichten er-
wahnte Einrichtungen haben plotzlich einen Webauftritt und Fabelwesen hinterlassen
Spuren (Artefakte) im richtigen Leben. Dadurch wird das Erleben intensiver, die Immersi-
on in die Geschichte starker. Die Produzentin und Kulturwissenschaftlerin Jane McGoni-
gal hat dafir die schone, paradoxe Formel fir Alternate Reality Games gepragt: This Is
Not A Game (T..N.A.G.). Nichtsdestotrotz muss, und das gilt natirlich in besonderer Wei-
se fur Kinder, die Fiktionalitét einer transmedialen Erweiterung den Spielenden, so sehr
sie sich auch auf eine Geschichte einlassen, immer voll bewusst sein. Es muss fur alle
unmissverstandlich einsehbar sein, dass es sich um ein Spiel bzw. um Fiktion handelt.
Wird die Fiktion als Realitat ausgegeben, so kann dies im Augenblick der Enthillung des
Fiktionalen zu grofRer Verargerung, bei Kindern auch zu Verstérung fuhren. Es kann ein
Gefuhl der Beschamung (etwas nicht erkannt zu haben), der Verunsicherung (Was stimmt
denn jetzt?) und der Wut (Ihr habt uns belogen!) hervorrufen. Darliber hinaus kann diese
Situation auch zu einem grofR3en Vertrauensverlust filhren, wenn z.B. teilhabende Pada-
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goglnnen eingeweiht waren. Das Wissen um die Fiktionalitat der transmedialen Erweite-
rung tut der Immersion, wenn das Format gut gemacht ist, jedenfalls keinen Abbruch.

Rechnen Sie mit Konflikten im Entwicklungsteam und stellen Sie ausreichend Res-
sourcen fir die Kommunikation und Mediation zur Verfligung.

Transmediaprojekte erfordern mehr als traditionelle Medienprojekte intensive Zusammen-
arbeit Uber Gattungs- und Disziplinengrenzen hinweg. Wahrend in klassischen Produkti-
onszusammenhangen in der Buch-, Musik-, Film- und Gamesbranche Produktionshierar-
chien und -routinen gut etabliert sind, bedarf es bei transmedialen Projekten der Abstim-
mung zwischen recht unterschiedlichen Produktionsmilieus. Autorinnen, Verlage, Filmleu-
te, Hard- und Softwareingenieurinnen, Grafikerinnen, Gamesentwicklerinnen, Soundde-
signerinnen, Padagoginnen, Wissenschaftlerinnen, Programmchefs, Marketingabteilun-
gen und eine Handvoll anderer Stakeholder mit ihren je eigenen Anspriichen und Interes-
sen gilt es unter einen Hut zu bekommen. Dazu kommt das partizipierende Publikum, das
den Projekten immer auch eine neue Wendung geben kann. Nun kennt man die Proble-
matik durchaus aus der Film- und Fernsehproduktion. Die gattungs- und plattformuber-
greifende Logik von Transmedia stellt aber die Leitung von transmedialen Projekten vor
nochmals neue Herausforderungen, weil Expertise aus sehr verschiedenen Bereichen er-
forderlich ist und sehr unterschiedliche Interessen versohnt werden missen. Transmedia-
le Projekte sind hochgradig konfliktanfallig und bedirfen daher einer sehr behutsamen
und abstimmungsintensiven Leitung. Eine grof3e Herausforderung ist auch der Ausgleich
von urheberrechtlichen Anspriichen. Da sehr viele Akteurlnnen zum (niemals ganz abge-
schlossenen) Gesamtwerk beitragen und selbst den Nutzerinnen eine partizipative Aneig-
nung eingeraumt werden muss, stdf3t man schnell an die Grenzen der fiir bestimmte Gen-
res und Nutzungsformen definierten urheberrechtlichen Regelungen.

Auch mit kleinem Budget lassen sich Transmediaprojekte realisieren. Dennoch soll-
ten Sie einige spezielle Budgetposten berlcksichtigen.

Transmediale Formate sind zwar komplexer als traditionelle Formate, sie lassen sich aber
dennoch mit kleinen, ja kleinsten Budgets realisieren. So hat zum Beispiel Angela Covert
(2009) zusammen mit Schilerlnnen ein anspruchsvolles low budget ARG realisiert. Durch
die leichte Zugénglichkeit von Produktions- und Distributionstechnologien (das Smartpho-
ne als Kamera, das Internet als Kommunikations- und Distributionsplattform) kann mit ein-
fachen Mitteln schon eine grof3e Wirkung erzeugt werden. Die Integration avancierterer
Technologien und professioneller Produktionsformen kann aber Transmediaprojekte auch
schnell teuer machen. Insbesondere Kosten fir die Programmierung von Apps und digita-
len Plattformen sind zusatzlich zu den Kosten der traditionellen Produktion einzukalkulie-
ren. Besondere Bedeutung kommt auch der mediengattungsubergreifenden Projektleitung
und der Betreuung von Interaktionen mit den Rezipientinnen (z.B. in Form von Puppet-
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masters bei Alternate Reality Games) zu. Dies sind bislang wenig bedachte Budgetpos-
ten, die in der Kalkulation Berticksichtigung finden mussen.
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