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Stefanie Jakobi, die an der Universität Bremen am Arbeits-
bereich Kinder- und Jugendliteratur und -medien zu trans-
medialen Phänomen des Erzählens in Kinder- und Jugend-
medien wie Literatur, Bilderbuch oder Hörspiel forscht, hat 
in ihrer Dissertation, die nun publiziert vorliegt, das Thema 
Schreiben in den Fokus gestellt. Jakobis Studie beschäftigt 
sich mit Schreibwerkzeugen und -unterlagen sowie literarisch 
imaginierten Szenen in der zeitgenössischen und deutsch-
sprachigen Kinder- und Jugendliteratur. Sie stellt die Frage, 
welche Funktion die literarischen Inszenierungen des Schrei-
bens haben und wie man diese Funktion im Subsystem der 
Kinder- und Jugendliteratur fassbar machen kann. Zahlreiche 
Einzel- und vergleichende Analysen liegen dem Verständnis 
des Schreibens als Motiv zugrunde. Schreiben wird als lite-
rarisches Motiv gesehen, zugleich handelt es sich um eine 
wissenschaftliche Fortschreibung der Motivforschung, wobei 
Christine Lubkolls Motivbegriff und das von Jakobi und Tobias Kurwinkel entwickelte motivanaly-
tische Modell zugrunde liegt. Damit sollen die unterschiedlichen Inszenierungen des Schreibens 
analysierbar gemacht werden. Zunächst geht die Autorin der Frage nach, inwiefern und auf wel-
che Art und Weise das Schreiben als Prozess, als mediales Produkt und als materielles Objekt die 
Narration mitbestimmt. Inwieweit wird also das analoge und digitale Schreiben in der aktuellen 
deutschsprachigen Kinder- und Jugendliteratur inszeniert, und welche medialen Implikationen und 
diskursiven Elemente werden über diese Inszenierung in der Narration ersichtlich? Dem insze-
nierten Schreiben wird Einfluss auf die narratologisch und ästhetisch zu untersuchenden Ebenen 
zugestanden. Das zu untersuchende aus 35 Texten bestehende Korpus wurde nach dem Vorhan-
densein von digitalem und analogem Schreiben ausgewählt, wobei es sich weniger um ein Ablösen 
des analogen durch das digitale Schreiben handelt, sondern vielmehr um ein komplementäres 
Verwenden. Nicht nur die Schreibtechniken wurden analysiert, sondern auch ihre Bedeutung für 
die Narration. Die Gestaltung des Covers wurde ebenso miteinbezogen wie paratextuelle Elemente 
und typografische Gestaltungsmöglichkeiten. Eine Frage der Autorin war auch, wie der Freiraum 
der Gestaltung für die motivische Inszenierung des Schreibens genutzt werden kann, dabei wurde 
beispielsweise auch das Vorsatzpapier und die Gestaltung der Kapitelüberschriften und illustrative 
Elemente miteinbezogen. Im Fokus stand jedoch der Text selbst, auch die schreibenden Figuren 
selbst wurden untersucht, wobei auch gendertheoretische Fragestellungen berührt wurden. Jakobi 
stellt sich in dieser umfassenden Studie auch die Frage, inwiefern das Schreiben im zeitgenössi-
schen Kinder- und Jugendbuch als identitätskonstituierend fungiert und inwiefern gegebenenfalls 
Unterschiede zwischen analogen und digitalen Schrifttechniken zum Vorschein kommen. Zugleich 
hat sie auch geprüft, ob diese schreibenden Figuren dezidiert auch als lesende Figuren inszeniert 
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werden, oder ob diese abgegrenzt voneinander dargestellt werden. Das Verhältnis zwischen Lesen 
und Schreiben wird ebenfalls thematisiert. Eine weitere Frage, die in der Studie gestellt wird, ist in-
wieweit Kinder- und Jugendliteratur hinsichtlich der technologischen Veränderungen responsiv ist. 
So haben inszenierte kreative Schreibprozesse häufig eine auffordernde und initiierende Funktion, 
diese finden sich oft in Autobiografien, in Tagebüchern und Briefromanen. Damit wird die Ausei-
nandersetzung mit medialen Rahmenbedingungen nicht ausgeklammert, jedoch auf bestimmte 
Genres eingeschränkt. Jakobi stützt sich auf zahlreiche Theorien, unter anderem auch auf das Kon-
zept der „Schreibszene“ von Rüdiger Campe, das inszenierte Schreiben ist nicht nur analytisches 
Beschreibungsinstrument, sondern erhält auch sinnstiftende Kommunikation. Wichtig war Jakobi 
auch, nicht nur avancierte Texte, sondern auch populäre Kinder- und Jugendliteratur heranzuzie-
hen, als Zeitraum wurde 2014 bis Mitte 2018 gewählt, da das Publikum bereits medial geprägt ist 
und die zu untersuchenden Werke möglichst aktuell sind. Da eine Verbindung von Adoleszenz, 
Identität und Schreibmotiv angestrebt wurde, wurde auch das Alter der Rezipient*innen auf 11 bis 
14 Jahre eingeschränkt. Um analoges und digitales Schreiben berücksichtigen zu können, wurden 
historische Romane ausgeklammert. Nicht berücksichtigt wurden auch utopische und dystopische 
Romane, sowie Tagebuch- und Briefromane.

Das immer noch sehr umfangreiche Korpus wurde anhand des von Jakobi entwickelten Schreib-
modells, das eine mediale, diskursive, materielle und paratextuelle Dimension enthält, sowie mit 
Hilfe der narrativen Ebenen histoire & discours analysiert. 

Angelehnt an Max Webers sozialwissenschaftlichen Begriff „Idealtypus“ entwickelte die Autorin 
drei Inszenierungsmuster bzw. Idealtypen, die jeweils das Verhältnis von analogem und digitalem 
Schreiben in den Texten adressieren, sie unterscheidet analoge Verfeindete des Digitalen, analoge 
Verbündete des Digitalen und analoge Verweigerer des Digitalen. Nach einer umfassenden Analyse 
von Texten, die sie dem ersten Typus zuordnet, folgert Jakobi, dass hier vor allem ein medienpäd-
agogischer Impetus vorhanden ist, es wird vor allem vor den digitalen Medien gewarnt, die wenig 
differenzierte Darstellung, die dazu oft auch eine Generationenkritik enthält, macht die Werke für 
den Schulgebrauch ziemlich fragwürdig. 

Für die zweite Gruppe wurden 18 Texte herangezogen, die sich vor allem dadurch auszeichnen, 
dass sich die Texte und Paratexte selbst als analoge Medien in Szene setzen, etwa durch farbig ge-
staltete Vorsatzblätter, z. B. in Anna Pfeffers Für dich soll’s tausend Tode regnen, das zusätzlich eine 
Titelprägung mit besonderer Haptik aufweist.

Die dritte Gruppe umfasst nur sechs Texte, in den meisten Werken, die dieser Gruppe zuzu-
ordnen sind, werden konkrete narrative Erklärungen für die fehlenden digitalen Schreibmedien 
erklärt, zum Beispiel Handyverbot in Stephanie Gessners Lil April – Mein Leben und andere Miss-
geschicke oder ein Funkloch in Kyra Dittmans Dark Horse Mountain, sodass die Protagonistin ihr 
Smartphone nicht nutzen kann. Außerdem gibt es auch jugendliche Digitalverweigerer wie etwa in 
Lena Hachs Ich, Tessa und das Erbsengeheimnis. 

Die intensive Beschäftigung der Autorin mit dem Schreiben als Motiv in aktueller Kinder- und 
Jugendliteratur ist nicht nur deshalb interessant, weil sie damit neue theoretische Zugänge aufzeigt, 
die Bedeutung des Schreibens wird in Bezug auf seine narrative, narratoästhetische, paratextuelle, 
materielle und mediale und diskursive Kennzeichnung analysiert, sondern auch deshalb, weil sie 
mit ihrem Text die aktuellen Bücher vorstellt und den Leser*innen interessante Einblicke gewährt.
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Innovativ und facettenreich vereinigt der Band 13 Beiträge 
und wird von A short introduction to women in historical 
and archeological video games der Herausgeberin eröffnet 
und einer List of Contributors (10 Frauen, 1 Mann, 2 nicht-
binäre Personen mit multidisziplinärem Hintergrund) und 
einem ausführlichen Index (einer Kombination von Namen 
und Sachen) beschlossen. Zu jedem Beitrag gehört eine aus-
führliche Bibliographie (und eine Ludographie, ein Verzeich-
nis der besprochenen Spiele). Die Mehrzahl gewinnt durch 
Screenshots u.dgl.m. an Breite und Tiefe. Hervorzuheben an 
der (mit etwa 20 Seiten gar nicht so kurzen) Einleitung ist 
neben der Vorstellung der Einzelanalysen (Volume Outline) 
die ausführliche Darstellung der Auflehnung der (männli-
chen) Gamer Community gegen weibliche Figuren, zumeist 
geschickt camoufliert als Einwand gegen (vermeintlich oder 
tatsächlich) Ahistorisches, aber auch als Resultat immer noch 
weniger Spielentwicklerinnen (und Bias in der Spiele produ-
zierenden Industrie); auch ein Einblick in die Spieler*innenstatistik zeigt einen deutlich männlichen 
Überhang. Als Althistorikerin und Archäologin plädiert Draycott für möglichst exakte Spiele, zumal 
ein hoher Prozentsatz junger Menschen aufgrund von einschlägigem Gaming verstärktes Interesse 
am Altertum zeigt. Schließlich thematisiert sie die Präsentation der weiblichen Figuren (vom Ste-
reotyp über Tropen wie der damsel in distress, der Ms. Male Character oder der Lady Sidekick bis 
zur Superheldin).

Nanci Santos beleuchtet die bereits von der Herausgeberin klar skizzierte Thematik an einem 
Beispiel. In Assassins and the Creed: A look at the Assassin’s Creed series, Ubisoft, and women in the 
video games industry gewährt sie Einblick in den (generationenbedingten) Wandel der Einstellung 
zu weiblichen Figuren, konstatiert das weitgehende Fehlen von Diversität und problematische Bias 
von Rezensenten in Computerjournalen, wirft einen kritischen Blick auf die Firma Ubisoft und 
gibt einen Überblick über eine langsame und schrittweise Verbesserung (insbesondere hinsichtlich 
Anzahl, Multiethnizität und fehlender Hypersexualisierung – man spricht aufgrund der Darstellung 
Lara Crofts in Tomb Raider vom „Lara Phänomen“ – der spielbaren weiblichen Figuren). Claire Man-
ning widmet sich Expectations vs. Reality: Perceived accuracy when women are in historical video 
games, betont, dass der Wunsch nach historischer Exaktheit seit dem Ende der 2010er Jahre be-
sonders ausgeprägt ist, und bringt instruktive Beispiele aus Strategiespielen. Gewinnbringend ist die 


