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Imke Troltenier

Spielen, Lernen, Spaf’
haben —

Gender-faire Computer-
spiele unterhalten auf
kluge Art

Imke Troltenier ist Beraterin in Gen-
der-Fragen und zustandig fiir die
wissenschaftliche Begleitung zahl-
reicher Projekte im Kontext von
Gender Mainstreaming.

Bunt und vielfaltig sind die Motiva-
tionen und Interessenslagen, auf-
grund derer Kinder Neugier ent-
wickeln und ihre Welt zu erkunden
beginnen. Fahigkeiten erproben,
Wissen ausbauen, Phantasien for-
men, den eigenen Interessen folgen — zu den vorrangigen
Zielen einer gender-fairen, friihkindlichen Erziehung zahlt
es, Jungen und M&dchen dafiir einen moglichst breiten (Spiel)
Raum zu erdffnen. Eine geschlechterbewusste Padagogik
unterstiitzt Madchen und Jungen darin, vielfdltige Kompeten-
zen zu erwerben. Sie fordert die Entwicklung einer eigenen
Personlichkeit und erhoht die Chance, dass Lernen lebens-
lang Freude macht

Klischees als Lernbarrieren

Gender Mainstreaming, die europaweite Strategie fiir mehr
Chancengleichheit zwischen Frauen und Mannern, Madchen
und Jungen, pocht in diesem Zusammenhang auf mehr Ba-
lance und Ausgewogenheit. Denn: Rollenklischees und -tabus
richten bereits in der Lebenswelt von Kita- und Schulkindern
fiir beide Geschlechter Spiel-, Spaf3- und Lernbarrieren auf!
Im Hinblick auf die Anforderungen, die unsere Informations-
und Wissensgesellschaft fiir junge Menschen bereithalt, so
der Ansatz der europdischen Gender-Strategie, kommt es
deshalb darauf an, bei der Kompetenzentwicklung altherge-
brachte Geschlechtergrenzen zu tiberwinden. Computer-
spiele nehmen im kindlichen Alltag zunehmend mehr Raum
ein. Wenn Kinder im Spiel die Wirklichkeit begreifen lernen
sollen, dann gilt es, hier Prozesse voran zu bringen, die bei-
den Geschlechtern gute Zukunftschancen eroffnen:
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+" Screeshot aus dem Spiel "Willy Werkel"
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e Gender-faire Computerspiele sind lehrreich und informativ,
sie regen dazu an, Erfahrungswelten zu erweitern und
wecken Interesse an neuen Themen.

e Sie tragen dazu bei geschlechtsspezifische Spiel-, Spaf3-
und Lernbarrieren abzubauen.

e Gender-faire Computerspiele bestarken Kinder darin, indi-
viduelle Fahigkeiten wertzuschatzen und unterstiitzen so
die Entwicklung der eigenen Personlichkeit.

e Gender-faire Computerspiele sind auf kluge Art unterhalt-
sam. Sie vermeiden es, sich an stereotype Rollenbilder
anzulehnen.

e Sie fordern eine Akzeptanz fiir eine chancengleiche Viel-
falt: in der Gruppe der Gleichaltrigen und in unserer
Gesellschaft.

Gleich dem sprichwdrtlich roten Faden ziehen sich ge-
schlechtsspezifische Rollenbilder durch alle bekannten
menschlichen Kulturen und Gesellschaften, haben viele Facet-
ten und sind beispielsweise abhdngig von Schicht, Status
und Alter. Im Rahmen der frithkindlichen Entwicklung ist die
Zuordnung zum eigenen Geschlecht ein wesentlicher Aspekt
der Identitatsbildung. Dabei werden die Attribute, die sich
mit einer Geschlechterrolle verkniipfen, anhand sozialer Er-
fahrungen gelernt. Im Umgang mit den Eltern, Geschwistern,
Freund/innen und vor dem Hintergrund individueller Unter-
schiede und Vielfdltigkeiten entwickeln Madchen und Jungen
ihre Geschlechtsidentitdt und gestalten so das Verhaltnis der
Geschlechter mit. Rollenbilder sind gesellschaftlich bedingt
und verandern sich in Zeiten des Wandels von gesellschaftli-
chen Rahmenbedingungen. Wahrend man beispielsweise vor
hundert Jahren von einem Schulmadchen erwartet hat, dass
es Kleid oder Rock tragt, und eine Abweichung von diesem
Rollenbild als wahrhaft ,,unmdglich“ erschien, hat sich die-
ses Rollenattribut heute verandert: Madchen ,,diirfen in der
Schule sehr wohl Hosen tragen: Ob Kleid, Hose oder Rock —
es ist normal.So bemerkenswert wie charakteristisch fiir den
Wandel von Geschlechtsrollenbildern ist es, dass sich die
Kleidungsnormen fiir Schulkinder nicht komplett und grund-
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satzlich liberalisiert haben, denn im umgekehrten Fall sieht
es ganz anders aus: Ein Junge, der im Rock zur Schule oder
in den Kindergarten kommt, fallt auf, muss sich erklaren und
rechtfertigen. Das Beispiel fiihrt vor Augen, dass bereits in
der Lebenswelt von Kindergarten- und Schulkindern Ge-
schlechterrollen Grenzen setzen. Manche sind deutlich und
klar, andere versteckt und vielschichtig. Viele sind massiv.
Wer daran zweifelt moge sich fragen, wie viele Jungs man
kennt, die dauerhaft im Rock zur Schule gehen. Gleichwohl -
und das sei an dieser Stelle betont — geht es im Rahmen der
geschlechterbewussten Padagogik nicht um Egalisierung,
sondern um den Wandel und die Erweiterung geschlechts-
spezifischer Rollenbilder von Kindern, Erzieher/innen, Leh-
rer/innen und Eltern.

Doing Gender — Chancengleiche Lebenswelten und Lern-
rdume schaffen

Rollenattribute betreffen nicht nur Vorlieben fiir Farben und
Kleidung, sondern auch Lernmotivationen und -ziele, Fahig-
keiten und Bildungsinhalte. Wahrend das Schulmadchen, das
vor hundert Jahren die Knickerbocker vorzog, sich den Vor-
wurf gefallen lassen musste, sie sei kein ,,richtiges” Madchen,
geht es dem Jungen, der sich fiir das Tanzen interessiert und
somit im Kindergarten fiir das Computerspiel der zarten, ro-
safarbenen ,,Lillifee* entscheidet, kaum anders. Ein solcher
Vorwurf wiegt schwer, denn er betrifft die eigene Identitdt wie
die Zugehdrigkeit zur Freundesgruppe. Und wer sich nicht
den Rollenerwartungen fiigt, wird schnell zum Auf3enseiter.

Will man Computerspiele gender-fair in die Medienerziehung
einbeziehen, dann geht es im Sinn von Doing Gender darum,

eine Atmosphdre zu schaffen, die Kinder bei der Verarbeitung
ihrer Medieneindriicke unterstiitzt und beiden Geschlechtern
breite Handlungsspielrdaume o6ffnet.

e Gender-faire Lebenswelten und Lernrdume ,,erlauben® es
Madchen wie Jungen Computerspiele auszuwahlen, die an
ihre individuellen Erfahrungen und Interessen ankniipfen.

e Gender-faire Lebenswelten und Lernrdume bieten viel-
faltige Moglichkeiten fiir die spielerische Auseinanderset-
zung mit den Geschlechterrollen, fiir die Erprobung von
Verhaltensweisen und fiir die Reflexion der kindlichen
Rollenerfahrungen.

e Gender-faire Lebenswelten und Lernraume bestarken die
Kinder darin, individuelle Interessen, Fahigkeiten und
Neigungen wertzuschdtzen - bei sich selbst wie auch bei
anderen.

Gender-Fairness spielend lernen

Gender-fairen ,,Kids Games“ gelingt es, Mddchen und Jungen
Zugdnge zu den neuen Medien zu eréffnen und eine Misch-
ung aus Spiel-, SpaB- und Lernangeboten bereitzustellen, die
tiberholte Rollenkonventionen {iberwinden.

Die folgenden Leitfragen fiir geschlechterbewusste Padago-
gik liefern konkrete Anhaltspunkte fiir die Beurteilung

von Computerspielen. Anhand von fiinf Dimensionen sind
sie methodisch an die schwedische 3-R-Methode fiir das
Gender Mainstreaming angelehnt, die die Reprdasentanz der
Geschlechter, die Verteilung verfiigbarer Ressourcen und
die Realitdt analysiert. Die Beantwortung der Leitfragen lie-
fert mit Daten und Fakten Anregungen fiir fundierte, vertie-
fende und weiter fiihrende Diskussionen.

1. Reprdsentation

Wer spielt die Hauptrolle? Welches Geschlecht hat/haben
diese Identifikationsfigur/en? Wen gibt es in den Nebenrol-
len? Wie ist das Geschlechterverhdltnis insgesamt?
Bedeutsam ist hier das Prinzip der Ahnlichkeit, d.h. Jungen
und Mddchen orientieren sich starker an den Vertretern und
Vertreterinnen des eigenen Geschlechts und verwenden
lieber Spiele mit gleichgeschlechtlichen Protagonisten.
Gleichwohl sind Barrieren niemals absolut, ein ménnlicher
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Protagonist wird nicht alle Madchen davon abhalten ein Com-
puterspiel anzuwenden und zu mégen. Aber die Latte — und
darum geht es im Hinblick auf mehr Balance, Ausgewogen-
heit und Chancengleichheit — hangt dann ein klein wenig
hoher.

2. Rollenattribute und Rollenbilder

Entwerfen die Figuren stereotype Rollenbilder? Gibt es diese
Ausnahmen? Wie ist das Verhdltnis? Wird Vielfalt vorgelebt?
Die komplexen und vielfédltigen Lebensentwiirfe von Frauen
und Ménnern in unserer Gesellschaft stimmen immer selte-
ner mit den stereotypen Rollenbildern {iberein, die beste-
hende Ungleichheiten bedingen und Unausgewogenheiten
(re-)produzieren. Eine geschlechterbewusste Pddagogik
mochte das Uberwinden von Geschlechtergrenzen unterstiit-
zen und dazu beitragen, dass Kinder die teils widerspriichli-
chen Bilder aus ihrem Alltagserleben mit Eltern, Erzieher/
innen und Lehrkraften reflektieren. Wahrnehmung und Ak-
zeptanz von Vielfalt wird unterstiitzt durch Anwendungen,
die wie ,,Apselut Spunk!“ aus dem Oetinger-Verlag mit den
Astrid Lindgren Charakteren, eine breite Palette an Identifika-
tionsmoglichkeiten und unterschiedliche Geschicklichkeits-,
Knobel- und Rechenaufgaben anbieten.

3. Themen und Inhalte

Welche Inhalte werden thematisiert? Kniipfen sie an Erfah-
rungswelten und Interessen an, die mdnnlichen oder weibli-
chen Rollenklischees entsprechen? Gibt es Ausnahmen von
diesen Stereotypen?

Tiere, Babypflege und Mode fiir die Madchen — Technik,
Naturwissenschaft und Autorennen fiir die Jungs: Im kontinu-

ierlich wachsenden Markt fiir ,,Kids-games* profilieren sich
viele Computerspiele, die stereotype Themen und Inhalte
propagieren. Computerspiele kénnen Rollenklischees auf
weiteren Ebenen transportieren: Im rosa Cover kommen
einfache Geschicklichkeitsiibungen im Umgang mit der Maus
daher —im bunten Cover die komplexeren Inhalte fiir die
Spielkameraden. Oder: Hochpreisige Games finden sich im
Jungenregal - die ,,Schnappchen® bei den Mddchen. Demge-
geniiber l6sen gender-faire Computerspiele stereotype Rol-
lenmuster auf, indem sie zum Beispiel Themen und Inhalte
auf pfiffige Weise neu verkniipfen: Tiere mit Technik, Autoren-
nen mit Sprache etc. oder indem sie an geschlechtsspezifi-
schen Interessen und Erfahrungen ansetzen und rollenun-
typische Themen unterhaltsam aufbereiten. Der Terzio Verlag
verfolgt diesen Ansatz zum Beispiel mit ,,Carolina, die Kome-
tenjdgerin“ als Spiel fiir Madchen.

4. Soziale Interaktionen

Finden soziale Interaktionen zwischen den Geschlechtern
statt? Wie sind sie gestaltet? Sind sie an Stereotype gebun-
den? Wie ist das Verhdltnis? Wird Geschlechtervielfalt erlebt?
Gemaf den tradierten, stereotypen Rollenbildern haben
mannliche Personen oft den aktiven Part inne. Sie erkldren,
fragen, beschiitzen, verteidigen, bestimmen..., wahrend

die weiblichen Akteurinnen tendenziell eher passive Rollen
einnehmen und zuho6ren, antworten, beschiitzt oder befreit
werden.

5. Erwerb von Wissen, Fahigkeiten und Fertigkeiten

Welche Themenbereiche sind fiir den Wissenserwerb aufbe-
reitet? Welche weiteren Fihigkeiten und Fertigkeiten kénnen
erworben werden?

"Lillifees Delfinshow“ von Tivola sei hier als Beispiel ge-
nannt: Das Computerspiel richtet sich an Madchen im Vor-
schulalter, Elementarfertigkeiten am PC Geschicklichkeit
mit Tasten und Maus kénnen im Spiel und mit Spaf3 erwor-
ben werden, weiter gehende Informations- und Lernan-
gebote fehlen. Im Hinblick auf Gender Fairness ist dieses In-
formationsdefizit kritisch zu sehen, denn es enthilt zugleich
eine Botschaft, die sich versteckt: Wer lernt, dass es fiir
Madchen zu einem Frosch nicht mehr zu sagen gibt als: ,,Der
hat’s aber gut.“, der lernt dies als Rollenbestandteil. Wer
lernt Delfin-Belohnungen auszuteilen ohne es mit der Frage
zu verkniipfen was Delfine gern fressen, der merkt sich oft
zugleich, dass sich ein ,,richtiges“ Madchen dafiir nicht inte-
ressiert. Mehr Gender Fairness setzt Impulse, weckt die
Neugier, beantwortet Fragen von Mddchen im Vorschulalter:
Warum macht der Frosch ,,quak“? Warum sitzt er am Teich?
Wo leben eigentlich Delfine...?

Fiir weiterfiihrende Informationen: BIBER — Netzwerk friihkindliche Bildung (www.bibernetz.de)

20 Themendienst 0112009



