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zweite Welle 1960er 1980er 2002
wurde durch Studenten-  schwarze feministische Das
verbindungen beeinflusst. Frauenbewegung: Prostitutions-
Die Hauptforderungen Bisher galt der Feminsmus gesetz tritt in
waren Mitspracherecht in  nur fur weilde Frauen, Kraft
der Politik, Selbstbestim-  schwarze Frauen wurden
mung und Abschaffung exkludiert. Der Austausch 2017
des Paragraph 218 zwischen weilRen und #Me-Too

schwarzen Frauen wurde Bewegung

hier angeregt.



Fravuenrolle in
Kinderspielen

Anfang des 20. Jahrhunderts wurden Frauen auf
ihnre Rolle als Hausfrau, Mutter und Ehefrau
beschrankt. Es war fir sie von grofer Bedeutung

einen Mann zu finden, da sie abhéngig von dessen
Versorgung waren und sonst nicht als vollwertige Mitglieder der
Gesellschaft betrachtet wurden (‘alte Jungfer"). Dieser soziale
Druck lasst sich auch in den damaligen Kinderspielen wieder-
erkennen. So lautet ein Reim in einem Kinderliederquartett 'llse
Bilse, niemand wiill sie; kam der Koch und nahm sie doch' (Abb. 1)
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Abb. 1

b 1959 wurde die erste Barbie eingefihrt @

"1950er (Abb.2). Die Modepuppe mit den langen E
" blonden Haare und der schlanken Figur ) V

Zielte darauf ab, Madchen das Idealbild

von Schonheit und Weiblichkeit zu vermitteln.

AulRerdem bleiben Frauen weiterhin Hausfrauen. Ein

Berufepuzzle aus dem Jahr 1954 zeigt ausschliel3-

lich Manner in akademischen Berufen.
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Es gibt aber auch positive Tendenzen: In
einem Schlagersangerquartett aus dieser
Zeit sind die Anteile der Frauen und Manner
ausgeglichen, wahrend auf dem Spiel "Per
Draht gefragt' (Abb. 3) auch ein Madchen
abgebildet ist, das Spafs an Physik hat.

Ein kleiner Exkurs in gedruckte Kindermedien zeigt,
dass auch in den 1960er Jahren weiterhin das
‘ klassische Rollenbild der Frau propagiert wird (Abb.4).
Auf éihem Quartettspiel um 1960 (Abb. 5) sind zwar wieder
gleich viele Jungen und Madchen abgebildet, jedoch fiihren diese
traditionelle Tatigkeiten aus: Das Madchen spielt mit Puppen,
kimmert sich um die Wasche und liest, wahrend der Junge
rechnet und Aufgaben fir die Schule erledigt.

In einem Aufklarungsbuch fir Madchen um 1960 wird ein sehr
kirchliches Frauenbild vermittelt, so werden Madchen aufge-
fordert ihre Fantasie "sauber" zu halten.

Es gibt jetzt jedoch auch Frauen, die in bestimmten Berufen
(Krankenschwester) arbeiten durften und so auch in Spielzeugen
wie einem Quartett aus dem Jahr 1968 dargestellt wurden.
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In den 1970er Jahren scheint es zu einer
Veranderung gekommen zu sein.
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Erstmals wurden Spielzeuge bewusst geschlechter-

neutral konzipiert. So wurde in einem Werbeheft aus
dem Jahr 1974 ein Puppenbungalow mit der Uberschrift "Fiir

Madchen und Bulben beworben (Abb. 6).

Auch in Zeitschriften wurden speziell Madchen angesprochen. So
heiSt es in einer Zeitschrift Uber die Schule: "Zum Technik-
unterricht gehdrt beispielsweise auch die Demontage eines
Motors, fir Jungen und Madchen gleichermafsen interessant'. In
einer anderen Zeitschrift heilst es "Was hat ein Madchen bei der

Post? Zukunft."
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Trotz positiver Entwicklungen in den 1970ern kdnnen
Stereotype nicht ganz abgelegt werden.
In dem Kartenspiel "Wer macht's richtig' aus den

1980er Jahren sind hauptsachlich Manner zu sehen.
Die abgebildeten Frauen kimmern sich dagegen hauptsachlich
um den Haushalt.

In einem anderer Kartenspiel "Lustig ists im Kindergarten' (Abb. 7)
spielen Madchen und Jungen spielen getrennt mit geschlechter-
typischen Spielzeugen. Aullerdem gibt es nur weibliche
Kindergéartnerinnen. Der. Anteil an abgebildeten Madchen und
Jungen ist jedoch ausgewogen und es gibt auch Aktivitaten, an
denen alle Kinder teilnehmen (Tisch decken bzw. Gartenarbeit).
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Bezeichnend fur die 1990er Jahre waren die hohen
Verkaufszahlen der Barbie. Jedoch gibt es unter-
¥y schiedliche Tendenzen hinsichtlich der dargesteliten
" Frauenrolle. Auf der einen Seite wird die Barbie jetzt

mit sogenannter "Karriere-Mode' in verschiedenen (auch akade-

mischen) Berufen gezeigt, aber immer noch ausschlielich in
femininen Kleidern (Abb. 8). Die Barbie wird weiterhin in ihrer
traditionellen Rolle als Mutter, Ehefrau und Hausfrau dargestellt
(Beim Einkaufen oder der Gartenarbeit). Erstmals tritt nun aber
auch Ken als Vater auf, der sich um die Kinder kiimmert (Abb. 9).
Auch bei anderen Spielen bleibt es bei der traditionellen Rolle und
geschlechtsspezifischen Spielzeugen, beispielweise die Darstel-
lung von Frauen als Hausfrauen und Mannern in Arbeitskleidung
in einem Benjamin Blimchen Spiel oder ein pinkfarbener CD-
Spieler mit der Aufschrift 'for girls'.
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Fravenrolle in
Videospielen

Geschlechterstereotypen

Da Video- und Computerspiele seit ihrer Entstehung immer
beliebter werden, ist es auch wichtig, einen Blick auf diese Art
von Kindermedium 2zu werfen. Immerhin sind 46% der
Spielerschaft in Deutschland weiblich.

A

Man sollte also meinen, dass die Rolle der Frau in Videospielen
entsprechend zufriedenstellend dargestellt wird. Aber ist das
wirklich so?

82 %

s

Die harte Realitat sieht so aus, dass laut einer Studie aus 2019
etwa 82% der Gamerinnen das Frauenbild in den Spielen weder
als angemessen noch'zeitgemald empfinden!



Von der Jungfrau in Noten zu "Sheroes"*

Die Entwicklung der Darstellung von Frauen in Videospielen hat in
den letzten vier Jahrzehnten einen bemerkenswerten Wandel
durchlaufen. An die Stelle hilfloser Objekte, die gerettet werden
mussen, sind starke und unabhangige Heldinnen getreten.

In den frihen 80ern liel die Menge der spielbaren weiblichen
Charaktere zu winschen ubrig. Einige Ausnahmen wie Mrs. Pac-
Man und Samus Aran aus der Metroid-Saga waren zwar
vorhanden, sie konnten aber den Mangel an Vielfalt bei der
Darstellung von Frauen in Videospielen nicht ausgleichen. Oft
handelte es sich um die ,Jungfrau in N&ten®. Die Aufgabe der
mannlichen Helden war es, die naiven und schwachen Madchen
zu retten. Weibliche Figuren hatten quasi keine wirkliche Funktion.
Sie dienten lediglich dem Zweck, schdn auszusehen. Quasi als
dekoratives Beiwerk. Eines der bekanntesten Beispiele flr diese
Stereotypen war Prinzessin Peach, die in fast jedem Spiel von
Mario gerettet werden musste.

Doch im Jahr 1996 trat die legendéare Lara Croft aus der Tomb-
Raider-Serie ins Scheinwerferlicht und ldutete eine neue Ara ein.
Als erste weibliche Protagonistin in vielen Videospielen gab sie
Frauen echte Handlungsfahigkeit und wurde 2zu einer
feministischen  lkone. Allerdings wurde auch sie von
Ubersexualisierung nicht verschont. Dennoch inspirierte sie
zahlreiche Frauen wund legte den Grundstein fir weitere
weibliche Heldinnen.

*Der Begriff ,Shero” verbindet das Wort ,Hero* mit dem weiblichen Pronomen ,She*.



Die Heldinnen Ellie aus ,The Last of Us” und Elena Fischer aus
sJUncharted® sind weitere weibliche Protagonistinnen, die die
gangigen Geschlechterstereotypen durchbrachen. Sie beweisen,
dass weibliche Charaktere in Videospielen mehr als nur
Attraktivitat und Sexiness bieten kdnnen.

Geheime Shero und
problematischer Fanservice

Habt ihr gewusst, dass Nintendo das Geschlecht von Samus
Aran aus der Metroid-Serie bis Ende des Spiels verschleiert hat?
Im beiliegenden Booklet wurde die Heldin auch als Er®
bezeichnet. Die Enthlllung, dass Samus Aran in der Tat eine Frau
ist, war damals fUr viele aus der Gaming-Community im Jahr
1986 ein Schock. Und hinzu kommt der Fanservice: Sobald das
Passwort ,Justin Bailey® eingegeben wurde, konnte man sie im
gesamten Spiel sehr leicht bekleidet spielen. Da hatte man also
endlich eine starke weibliche Heldin, die dennoch Ubersexualisiert
wurde. Somit scheiterte Nintendos Versuch, weibliche
Videospiel-Helden zu etablieren gewaltig.

Samus Aranin Samus Aran am Ende von
kompletter Rustung Metroid, Metroid Il und Super Metroid

Abb. 10 Abb. 11

Bildquelle: https://metroid.fandom.com/wiki/Samus_Aran



In den 80ern waren Videospielen vorwiegend mannlichen Spielern
gewidmet. Die Enthlllung eines weiblichen Charakters allein
wurde oft als Fanservice angesehen. Lara Croft ist dafir ein
sehr bekanntes Beispiel. Schon in den ersten, sehr verpixelten
Spielen, durften ihre sehr grofien ,Pyramidenbriste® nicht fehlen.
In den 2000er-Jahren transformierte sich Lara Crofts
Auftreten, um weniger sexualisiert zu wirken und weibliche
Gamer anzusprechen.

Evolution von Lara Croft aus Tomb Raider

Bildquelle: www.gamesgrabr.com Abb. 12

Interessante Statistiken

Beim untersuchen dieses Themas fallt immer wieder das
Phanomen auf, dass weibliche Charaktere insbesondere bei
mannlichen Gamern beliebt sind. Um genau zu sein zockt 1/3
dieser Spielerschaft lieber mit weiblichen Spielfiguren als
méannlichen Gegensétzich o © © o 0 O @

dazu WUr‘dén Spielerinnen nur wwwwwwwww

in 9% der Falle lieber einen

Helden als eine Heldin
wahlen.Die Praferenz einer *** * * G @ @ “

weiblichen Spielfigur lasst sich hdchstwahrscheinlich auf die
erhdhte Individualitat bei der Gestaltung von weiblichen
Charakteren zurickfuhren.



Da also ein Interesse an einem spielbaren weiblichen Charakter
deutlich vorhanden ist, sollte man meinen, das dies auch in
Videospielen berlcksichtigt wird. Wie ihr es euch sicher bereits
denken kdnnt, sieht die Realitat jedoch anders aus. Es gibt aber
auch Ausnahmen!

Weibliche Hauptfigur
In einer Studie Uber die @ Mannliche Hauptfigur

Mehrere oder keine Figuren
Repréasentation von o
Geschlechtern in
Gelegenheitsspielen wird ein
Uberraschender Unterschied zu 75
anderen Genres aufgezeigt.
Im Gegensatz zu Videospielen
generell gibt es in
Gelegenheitsspielen eine deutlich
hohere Anzahl an weiblichen 25
primaren Figuren. Dazu zéhlen
bspw. Candy Crush Saga, .
Quizduell und Plants vs. Zombies. °

50

Videospiele Generell Gelegenheitsspiele

Der Studie zu Folge herrscht in Spielen wie z.B. von Nintendo und
Sega Genesis ein Verhaltnis von 10% weiblicher zu 90%
mannlicher priméarer Figuren, wahrend Gelegenheitsspiele mit
42% weiblichen Hauptfiguren punkten kdnnen. Der restliche
Betrag lasst sich auf mannliche Charaktere, zwei primare
Charaktere mit unterschiedlichem Geschlecht und Spielen ohne
Hauptfigur verteilen.

Die Geschichte der Darstellung weiblicher Charaktere in
Videospielen zeigt deutlich die Herausforderungen und
Fortschritte auf dem Weg zu einer geschlechtergerechten
Reprasentation. Es bleibt zu hoffen, dass zukinftige Spiele die
Vielfalt und Starke weiblicher Charaktere weiterhin férdern und
stereotype Darstellungen Uberwinden werden.
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