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Einleitung

Medien sind in unserem Alltag allgegenwaértig. Dreieinhalb Stunden sehen die Deutschen
téglich fern, zwei Stunden surfen sie im Internet, drei Stunden héren sie (nebenbei) Radio
und 30 Minuten lesen sie die Zeitung (vgl. im Uberblick Oehmichen & Schréter, 2008). So ist
geradezu die gesamte Wachzeit von Mediennutzung bestimmt oder begleitet. Medieninhalte
wirken emotional, kognitiv und konativ (Mangold, Vorderer, & Bente, 2004). Inhalte werden
wahrgenommen und enkodiert. Der Enkodierungszustand wird durch das im Gedachtnis
gespeicherte Vorwissen beeinflusst. Daraufhin werden Verhalten, Emotionen und/oder Kog-
nitionen abgeleitet (Fiedler, 2007). Im Hinblick darauf, dass in allen Medieninhalten eine
geschlechtsbezogene Botschaft transportiert wird, verlauft dieser Prozess geschlechtsspezi-
fisch ab. Zum einen weil die dargebotenen Medieninhalte niemals geschlechtsneutral sein
koénnen und zum anderen, weil die Rezipientinnen und Rezipienten geschlechtstypisch rea-
gieren, zum Beispiel aufgrund unterschiedlicher Rollensozialisation oder geschlechtsbezoge-
ner Personlichkeitseigenschaften (Gurin & Townsend, 1986). Mediennutzung verlauft also als
eine Interaktion von Personen- und Medieneigenschaften.

Die Medienpsychologie befasst sich mit dem menschlichen Erleben und Verhalten im
Kontext der Mediennutzung (Vorderer, 2000). Dabei steht das Erleben und Verhalten von
Massenmedien im Vordergrund — es geht also um die Medien Fernsehen, Radio, Zeitung,
Zeitschriften, Biicher, Filme, das Internet und Computerspiele.

In diesem Kapitel wird ein besonderes Augenmerk auf die Computerspiele geworfen,
weil sie ein weit grofieres Ausmaf$ an Aktivitdt der Nutzerinnen und Nutzer voraussetzen
(Klimmt, 2006; Klimmt, Hartmann, & Frey, 2007; Klimmt, Schmid, & Orthmann, 2009). Auf-
grund dieser Aktivitat wirken Computerspiele pragender auf das Verhalten als die weitaus
passivere Nutzung klassischer Massenmedien wie beispielsweise Fernsehen (Bandura, 1997;
Klimmt & Hartmann, 2006).

Es geht also hier um Fragen wie diese: Welche geschlechtsspezifischen Inhalte ent-
halten Computerspiele? Warum spielen Madchen gern Computerspiele, die Denksportauf-
gaben beinhalten, und warum mdgen Jungen gern ,Ballerspiele”? Was macht ein Compu-
terspiel spannend und wieso vergessen die Spielerinnen und Spieler mitunter ganz, dass sie
sich in einer virtuellen Umgebung befinden?
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Bereits seit tiber 100 Jahren befassen sich Medienpsychologen mit der Bedeutung von
Medien fiir Menschen (Trepte, 2004b). Erste Studien fragten beispielsweise danach, wie sich
Film und Theater unterscheiden (Miinsterberg, 1916) und ob Stummfilme zu delinquentem
Verhalten fiihren (Flik, 1940). Bei der wissenschaftlichen Betrachtung von Medien aus psy-
chologischer Perspektive wurden seit der ersten Stunde psychologische Theorien und Mo-
delle verwandt, um die Mediennutzung zu beschreiben, zu prognostizieren und zu erkla-
ren. Seit den 1980er Jahre hat die Medienpsychologie ,Schule gemacht”. Seitdem wird das
Fach an eigenen Universitétsinstituten und in medienpsychologischen Fachzeitschriften
vertreten (Winterhoff-Spurk, 1989). Ungefahr seit den 1980er Jahren arbeiten Medienpsycho-
loginnen und -psychologen auch grundlagenwissenschaftlich. Die Theorien und Stromun-
gen sind nicht mehr ausschliefllich an dem Mutterfach Psychologie angelehnt, sondern zei-
gen mit eigenen medienpsychologischen Theorien und Denkrichtungen eine grundlagen-
wissenschaftliche Ausrichtung (Trepte, 1999). Die medienpsychologische Theorie des Mood-
Managements beinhaltet beispielsweise, dass Menschen Medieninhalte so auswéhlen, dass
positive Gemiitszustdnde beibehalten werden und sie sich optimal stimuliert fiihlen (Zill-
mann, 1988). Der Autor der Mood-Management-Theorie — Dolf Zillmann — und seine Schii-
ler (z.B. Jennings Bryant) und Schiilerinnen (z. B. Mary-Beth Oliver, Silvia Knobloch) arbei-
ten verhaltenstheoretisch und emotionspsychologisch. Die Mood-Management Theorie
wurde basierend auf den Theorien von Thorndike und Skinner zur Konditionierung sowie
auf den weiterfithrenden Ideen entwickelt und in vielen Experimenten weiterentwickelt
(Knobloch, 2003; Knobloch & Zillmann, 2002; Oliver, 2003; Zillmann, 1988a, 1988b, 2000).

Sowohl in der anwendungsorientierten als auch in der grundlagenwissenschaftlichen
Medienpsychologie wurden seit jeher Geschlechtsunterschiede identifiziert und besprochen
(Dickhduser & Stiensmeier-Pelster, 2002; Krcmar & Greene, 2000; Littleton, Ashman, Light,
Artis, & Roberts, 1999). Beispielsweise zeigte Oliver im Rahmen des , Sad-Film-Paradoxon”
auf, dass vor allem Frauen gern traurige Filme sehen und sie damit nicht ihre Stimmung opti-
mieren, sondern in der Auseinandersetzung Ziele des personlichen Wachstums erleben (Oli-
ver, 1993). Die Rezeption und die anschlieffende Auseinandersetzung mit traurigen Inhalten
oder trauriger Musik wird aber auch aufgesucht, weil Menschen mit schlechter Stimmung das
intensive Eintauchen und die damit einhergehende Stimmungsverstarkung als hilfreich erle-
ben, um negative Stimmungen schneller zu {iberwinden (Wirth & Schramm, 2005).

Die Mood-Management Theorie zeigt beispielhaft, mit welchen Fragen sich die Medien-
psychologie befasst und in welcher Weise ,Gender” dabei eine Rolle spielt. Die jetzige me-
dienpsychologische Forschung beheimatet (noch) keine Genderforschung im eigentlichen
Sinne, sondern eher eine medienpsychologische Forschung der Geschlechterdifferenzen. In
vielen medienpsychologischen Beitrdgen werden Geschlechterunterschiede berichtet, es wird
jedoch nur selten reflektiert, welche Dimensionen die Variable Geschlecht letztlich operatio-
nalisiert und mit welchen Theorien Geschlechtsunterschiede erklart werden kénnen.

Mediennutzung als Interaktion von Personen- und Medieneigenschaften

Insbesondere drei Phasen der Mediennutzung, namlich die Medienselektion, die Rezeption
und die Wirkung werden im Rahmen medienpsychologischer Forschung betrachtet. Wah-
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rend medienpsychologische Forschung vornehmlich mit Blick auf entweder Selektion oder
Rezeption oder Wirkung stattfindet, so ist fiir die Genderforschung die Beriicksichtigung des
gesamten Prozesses erforderlich. Slater schlagt das Modell der ,Reinforcing Spirals” vor
(Slater, 2007). Er demonstriert, dass Medienselektion und Medienwirkung sich gegenseitig
bedingen und verstarken und inwieweit sie individuelles Verhalten und soziale Identitat
determinieren. Zunédchst ist mit Slater (2007) davon auszugehen, dass Aspekte der Medien-
nutzung wie beispielsweise die Nutzungsfrequenz oder Genrevorlieben vor allem als endo-
gene Variablen betrachtet werden miissen, die die Beziehungen zwischen bestimmten ur-
sachlichen Variablen (wie zum Beispiel die Variable Geschlecht oder eine Personlichkeitsva-
riable) und bestimmten abhéngigen Variablen (wie zum Beispiel Aggression) beeinflussen.
Demnach ist also der Zusammenhang von Geschlecht und aggressivem Verhalten abhangig
bzw. beeinflusst davon, wie haufig und welche aggressiven Computerspiele gespielt wer-
den. Im néchsten Schritt beeinflussen das Verhalten oder Kognitionen auch die Mediennut-
zung. In einer minimalen Vorstellung dieser reziproken Interaktion von Mediennutzung und
ihrer Wirkungen, resultiert ein Prozess mit drei Zeitabschnitten (vgl. Abbildung 1). Die
Medienrezeption zum Zeitpunkt 1 fithrt zur Wirkung zum Zeitpunkt 2. Die Medienwirkung
auf Einstellungen, Uberzeugungen und Verhalten zum Zeitpunkt 2 beeinflusst die Medien-
nutzung zum Zeitpunkt 3.

Dieses Modell eignet sich nun, um konkrete Hypothesen zu Geschlechtereffekten zu
entwickeln. Wenn beispielsweise ein Junge mit der rollenstereotypen Darstellung von Frau-
en in einem Computerspiel konfrontiert ist (Zeitpunkt 1), so wird er moglicherweise seine
bisher erworbene Uberzeugungen diesem Stereotyp anpassen (Zeitpunkt 2), weil es selbst-
wertdienlicher ist und sich infolge dessen beim Kauf des nachsten Computerspiels fiir eines
entscheiden (Zeitpunkt 3), das mit dhnlichen Stereotypen arbeitet wie das zuerst gespielte.

Abbildung 1: ~ Grundlegende Vorstellung eines sich gegenseitig verstarkenden Prozesses
von Personenvariablen und Medienvariablen.
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Die gegenseitige Beeinflussung und Verstarkung von Prozessen sozialer Identitdt und Me-
diennutzung verlauft vermutlich intensiver und beeinflusst eher das nachfolgende Verhal-
ten, wenn die Aspekte sozialer Identitdt mit den dargebotenen Medieninhalten iiberein-
stimmen (Harwood, 1999).

Wenn beispielsweise junge Madchen als Teil ihrer sozialen Identitat internalisiert ha-
ben, dass Frauen nicht an kdmpferischen Auseinandersetzungen teilnehmen und wenn
diese Madchen gewalthaltige Computerspiele spielen, in denen Frauen als Opfer oder ,By-
stander” dargestellt werden, so stimmen soziale Identitit und Medieninhalt {iberein. Vor-
aussichtlich verstarkt sich die Auffassung, dass Frauen nicht kimpfen oder aggressiv sind,
dariiber hinaus ist diese Kognition fiir nachfolgendes Verhalten zugéanglicher und entschei-
dender (Slater, Henry, Swaim, & Anderson, 2003). Auch nachfolgende Rezeptionsentschei-
dungen werden davon beeinflusst. Frauen und Madchen schneiden im sozialen Vergleich
mit Mannern in Computerspielen negativ ab (Dietz, 1998). Die Wahl eines gewalthaltigen
Computerspiels ist fiir sie somit selten selbstwertdienlich.

Abbildung 2:  Wirkung sozialer Identitat im Kontext von Medienwahl und
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Abbildung 2 verdeutlicht den Zusammenhang sozialer Identitit mit der Medienwahl auf
Grundlage der Theorie sozialer Identitat (Tajfel & Turner, 1979). Die soziale Identitét be-
zeichnet das Wissen, einer bestimmten sozialen Gruppe anzugehdren und die Bewertung
dieser Zugehorigkeit (Mummendey, 1985). Das Modell bildet den Einfluss der sozialen
Identitat auf die Medienwahl in einem zirkuldren Prozess ab. Die wesentlichen Aspekte der
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Theorie der sozialen Identitét sind hier im Einzelnen berticksichtigt (Trepte, 2004a): Selbst-
kategorisierung und Zugehorigkeit zu bestimmten sozialen Kategorien, sozialer Vergleich,
soziale Distinktheit, Eigengruppenfavorisierung und Effekte dieser Prozesse auf nachfol-
gendes Verhalten und die soziale Identitdt. Grau unterlegte Felder in Abbildung 2 symboli-
sieren die Mediennutzung.

Ein Computerspiel macht die Zugehorigkeit zu einer sozialen Gruppe salient (z. B. die
Zugehorigkeit zur Gruppe der Maénner). Aufgrund der Salienz einer sozialen Kategorie
wird der soziale Vergleich ausgelost (Oakes, Turner, & Haslam, 1991). Als Vergleichsgruppe
wird beispielsweise die Gruppe der Frauen herangezogen. Das Ziel des Vergleichsprozesses
ist, positive soziale Distinktheit zu erlangen, um mit einem hohen Selbstwert aus dem sozia-
len Vergleich herauszugehen (Trepte, 2006). Das Motiv, positive soziale Distinktheit zu
erlangen, wird von dem Motiv angetrieben, positive soziale Identitat zu erreichen, also das
eigene Selbst und die im Selbst repréasentierten Grupenzugehérigkeiten positiv zu bewerten.
Dies ist fiir Madnner im Fall von gewalthaltigen Computerspielen leicht moglich, weil die
Eigengruppenfavorisierung, also die Auswahl von Spielen, in denen die Gruppe der Man-
ner positiv dargestellt wird, aufgrund des reichhaltigen Angebotes leicht féllt. Das Motiv
der Eigengruppenfavorisierung néhrt also folgende Selektionsentscheidungen und die nach-
folgende Rezeption. Gleichzeitig stiitzen und stiarken die Medieninhalte bestehende soziale
Kategorien. Die Auswahl von Medieninhalten ist also durch soziale Kategorien gepragt und
beeinflusst diese in einem zirkuldren Prozess.

Ahnliche Prozesse lassen sich mit anderen Theorien verdeutlichen wie beispielsweise
der sozial-kognitiven Lerntheorie nach Bandura (Bandura, 2001). Auch hier ist entschei-
dend, dass Medien als Abbild der Gesellschaft geschlechtsspezifische Schemata und Rollen-
vorgaben ausldsen, verstarken oder erhalten.

Die Interaktionsprozesse von Individuum und Medienangebot werden im Folgenden
am Beispiel der Selektion, Rezeption und Wirkung von Video- und Computerspielen ge-
nauer beleuchtet.

Gender und Games: Geschlechtsspezifische Medienpsychologie am Beispiel von Video-
und Computerspielen

Video- und Computerspiele haben sich innerhalb der vergangenen Jahrzehnte von einer
gesellschaftlichen Randerscheinung in ein Kulturgut gewandelt. Die ersten Computerspiele
wurden in den 1960er Jahren zunéchst als spielerisches Nebenprodukt universitérer For-
schung entwickelt (Lowood, 2006). Insbesondere Institute, an denen Computertechnik er-
forscht und erste Software entwickelt wurde, waren die Geburtsstdtte der ersten Spiele.
Kommerziell bedeutsam wurde das neue Medium aber nicht vor Anbruch der 1970er Jahre
als die ersten Spielkonsolen fiir den Heimgebrauch auf den Markt kamen und professionell
beworben wurden (Williams, 2006). Die Ausbreitung von Videospielen beschleunigte sich
im weiteren Verlauf zusatzlich durch die steigende Verfiigbarkeit von Computern in Pri-
vathaushalten. Durch die stindig steigende Rechenkapazitit erweiterten sich dabei auch die
Moglichkeiten der Darstellung. Was als pixelhafte Monochromgrafik seinen Anfang nahm,
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entwickelte sich schliefllich zu einer dreidimensionalen Multimedia-Anwendung mit immer
aufwandigeren Sound- und Grafikeffekten.

Heute ist das Geschift mit Video- und Computerspielen ein Milliardenmarkt. Seit den
Anfangen in den 1970er Jahren hat der Markt fiir Video- und Computerspiele ein stetiges
Wachstum erfahren (Williams, 2006). Allein in Deutschland wurden im Jahr 2008 rund 55,6
Millionen Einheiten Unterhaltungssoftware verkauft. Die Gaming-Branche erzielte einen
Jahresumsatz von 1,566 Milliarden Euro (Bundesverband Interaktive Unterhaltungsindust-
rie e.V., 2009) und blieb damit nur knapp hinter dem Umsatz der deutschen Musikindustrie
(1,575 Mrd. Euro, Bundesverband Musikindustrie e.V., 2009) zuriick. Auch aktuelle Nut-
zungsdaten belegen die Entwicklung vom Rand- zum Massenmedium. So spielen 29,1 Pro-
zent aller Deutschen ab 14 Jahren zumindest selten Video- und Computerspiele (Burda
Community Network GmbH, 2009). Insbesondere in den jiingeren Nutzerschichten sind
Games stark verbreitet. So spielte im Jahr 2008 eine Mehrheit von 70 Prozent der Kinder
zwischen 6 und 13 Jahren Video- und Computerspiele zumindest selten (Medienpadagogi-
scher Forschungsverbund Stidwest, 2008b). Im Durchschnitt spielen deutsche Jugendliche
im Alter zwischen 13 und 19 Jahren 74 Minuten Computerspiele pro Tag an Werktagen und
sogar 94 Minuten tdglich am Wochenende (Medienpddagogischer Forschungsverbund
Stidwest, 2008a).

Das Medium Computerspiel hat demnach Einzug gehalten in die Medienmeniis breiter
Bevolkerungsschichten. Die Verbreitung von Games verlauft dabei aber keinesfalls homo-
gen (siehe Abbildung 3).

Abbildung 3:  Verbreitung von Video- und Computerspielen bei Mannern und Frauen
unterschiedlicher Altersgruppen. Quellen: Medienpadagogischer
Forschungsverbund Siidwest (2008b, Altersgruppe 6-13), Burda Community
Network GmbH (2009, iibrige Altersgruppen)
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Computerspielen ist bei Mannern in allen Altersgruppen deutlich starker verbreitet als bei
Frauen gleichen Alters (Burda Community Network GmbH, 2009; Medienpéddagogischer
Forschungsverbund Siidwest, 2008b). Dieser ,gender gap” ist kein deutsches Phénomen.
Auch in anderen Regionen finden sich dhnliche geschlechtsspezifische Nutzungsmuster von
Video- und Computerspielen. So stellen Manner mit einem Anteil von 60 Prozent auch in
den USA die Mehrheit der Computerspielenutzer (Entertainment Software Association,
2008). Auch im europédischen Ausland setzt sich diese Tendenz fort. So ist etwa in Finnland
und Spanien der Anteil von Computerspielern in der Altersgruppe zwischen 16 und 49
Jahren bei den Ménner (38 Prozent) etwa doppelt so hoch wie bei Frauen gleichen Alters
(Interactive Software Federation of Europe, 2008). Ahnliche Ergebnisse finden sich auch fiir
Grofsbritannien, wo in dieser Altersgruppe einem Anteil von 48 Prozent Spielern bei den
Mannern nur 29 Prozent spielende Frauen gegeniiberstehen.

Neben dieser heterogenen Verbreitung der Computerspielnutzung bei Ménner und
Frauen manifestiert sich die geschlechtsspezifische Nutzung von Games auch in den Genre-
préferenzen von Mannern und Frauen. So verdeutlichen die Ergebnisse der JIM-Studie 2008
(Medienpéddagogischer Forschungsverbund Siidwest, 2008a), dass sich Jungen und Mad-
chen im Alter zwischen 13 und 19 Jahren deutlich in den Angaben zu ihren Lieblingsspielen
unterscheiden (siehe Abbildung 4). Wahrend Jungen eine klare Praferenz fiir Actionspiele
und Shooter sowie fiir Sportspiele zeigen, begeistern sich Madchen vor allem fiir Strategie-
sowie fiir Denk- und Geschicklichkeitsspiele. Einzig Adventure-Games sind bei beiden
Geschlechtern dhnlich beliebt (Kabel, 2006).

Abbildung 4:  Liebste Computerspiele (bis zu drei Nennungen) von Méadchen und Jungen
im Alter zwischen 13 und 19 Jahren. Quelle: Medienpadagogischer
Forschungsverbund Siidwest (2008a)
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Werden Video- und Computerspiele also immer eine Méannerdoméane bleiben? Aktuelle
Entwicklungen auf der Angebotsseite geben Grund zu der Vermutung, dass sich das Nut-
zungsverhalten von Ménner und Frauen in Bezug auf Computerspiele in Zukunft weiter
anndhern wird. So ist eine Zunahme starker weiblicher Protagonisten in Computerspielen
zu verzeichnen (Jansz & Martis, 2007). Auch entstehen neue Spielgenres, die den Bediirfnis-
sen von Frauen besser entsprechen konnten, als herkdémmliche Spiele. So bietet etwa das
relativ neue Genre der Online-Rollenspiele (z. B. World of Warcraft etc.) neben kompetitiven
Elementen eine Vielzahl von Moglichkeiten zum Aufbau sozialer Beziehungen (Cole &
Griffiths, 2007). Auch neue Steuerungskonzepte wie das der Nintendo Wii Videospielkonso-
le, welche eine alltagsnahere und weniger technische Steuerung von Spielen anbietet, konn-
te Frauen in stirkerem Mafse ansprechen als klassische Spiele. Diese Neuerungen kénnten
die Motivation von Frauen erhohen, sich mit dem Medium Computerspiel auseinanderzu-
setzten und mdgliche technische oder sozialisationsbedingte Hiirden zu {iberwinden.

Video- und Computerspiele stellen somit ein eindriickliches Beispiel fiir geschlechts-
spezifisches Mediennutzungsverhalten dar. In den vergangenen Jahren ist diesem Phéno-
men von wissenschaftlicher Seite reges Interesse zugekommen (z.B. Hartmann & Klimmt,
2006; Lucas & Sherry, 2004; Miller & Summers, 2007; Ogletree & Drake, 2007; Reinecke,
Trepte, & Behr, 2007). Zur Erklarung des gender gaps im Bereich Computerspiele werden
dabei sowohl angebotsseitige Faktoren (Beasley & Standley, 2002; Ivory, 2006; Miller &
Summers, 2007; Scharrer, 2004) als auch nutzerseitige Eigenschaften (Hartmann & Klimmt,
2006; Lucas & Sherry, 2004; Quaiser-Pohl, Geiser, & Lehmann, 2006) herangezogen. In den
folgenden Abschnitten werden diese unterschiedlichen Erklarungsansitze fiir die ge-
schlechtsspezifische Nutzung von Video- und Computerspielen vorgestellt und der Versuch
unternommen, anhand dieses Mediums einen Einblick in die genderbezogene medienpsy-
chologische Forschung zu vermitteln.

Gendered Game-Design: Genderbezogene Eigenschaften von Video- und Computerspielen

Wie in Abschnitt 2 beschrieben wurde, ist die Selektion, Rezeption und Wirkung von Medien
am ehesten als Interaktion von Personen- und Medieneigenschaften zu begreifen. Ein Me-
dienangebot trifft mit seinem charakteristischen Eigenschaftsprofil auf die Bediirfnisse und
Motive potenzieller Rezipienten. Die Nutzungsmotivation steigt mit dem Grad der Passung
zwischen Medienangebot und individuellen Bediirfnissen (Katz, Blumler, & Gurevitch, 1974;
Rosengren, 1974). Ein Erklarungsansatz fiir die vergleichsweise zuriickhaltende Computer-
spielnutzung von Frauen kdnnte daher sein, dass die Eigenschaften dieses Mediums in keiner
guten Passung zu den geschlechtsspezifischen Nutzungsmotiven und Bediirfnissen von
Frauen stehen. Der Inhalt von Computerspielen wiirde Frauen in diesem Fall gegeniiber
Mannern benachteiligen und den Nutzungsanreiz von Spielen fiir Frauen reduzieren.

Eine Reihe von Studien liefert Hinweise darauf, dass Computerspiele tatsachlich starker
auf eine mannliche Nutzerschaft zugeschnitten sind. So weisen inhaltsanalytische Studien
darauf hin, dass Gewalt und Aggression einen hohen Anteil der Inhalte aktueller Video- und
Computerspiele einnehmen (Children Now, 2001; Dietz, 1998; Smith, 2006; Smith, Lachlan, &
Tamborini, 2003). Dietz (1998) kommt bei der Analyse von 33 weit verbreiteten Nintendo und
Sega Genesis Videospielen zu dem Ergebnis, dass die Mehrheit (79%) der untersuchten Spiele
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Gewalt oder Aggression beinhalten. In den meisten Fallen richtete sich die Aggressivitat
direkt gegen menschendhnliche Charaktere im Spiel und 21 Prozent der Spiele enthielt ag-
gressive Inhalte, die sich direkt gegen weibliche Charaktere richtete. Aktuelle Studien kom-
men zu vergleichbaren Ergebnissen. In einer Inhaltsanalyse populédrer Videospiele fanden
Smith, Lachlan und Tamborini (2003) einen Anteil von 68 Prozent gewalthaltiger Spiele. Ha-
ninger und Thomson (2004) berichten in ihrer Analyse von 80 Videospielen mit einer Alters-
freigabe ab 13 Jahren (T-rating des Entertainment Software Rating Boards) sogar einen Anteil
von 95 Prozent gewalthaltiger Spiele. Zwar gehen die Operationalisierungen von Gewalt und
somit auch die Ergebnisse der jeweiligen Inhaltsanalysen zum Teil weit auseinander. Insge-
samt verdeutlicht die Forschungslage aber eine weite Verbreitung von gewaltbezogenen
Inhalten in Video- und Computerspielen. Dieser hohen Préavalenz von Gewalt in Computer-
spielen steht ein geringes Nutzungsinteresse weiblicher Rezipienten fiir gewalthaltige Me-
dien gegeniiber. Ménner zeigen ein deutlich hoheres Interesse an gewalthaltigen Inhalten in
Filmen, Computerspielen und dem Internet als Frauen (Funk, Buchman, & Germann, 2000;
Hartmann & Klimmt, 2006; Slater, 2003). Die Dominanz von Gewalt in Computerspielen steht
somit in einem Missverhéltnis zu den Nutzungsmotiven weiblicher Rezipienten.

Neben dem hohen Gewaltanteil bietet die Darstellung weiblicher Charaktere in Com-
puterspielen einen weiteren Erklarungsansatz fiir die geringere Computerspielnutzung von
Frauen. So belegen zahlreiche Inhaltsanalysen, dass weibliche Charaktere in der Mehrzahl
von Spielen entweder gar nicht reprasentiert sind, oder aber in Nebenrollen, in Opferpositi-
onen oder geschlechtsstereotypisch und hypersexualisiert dargestellt werden (Beasley &
Standley, 2002; Children Now, 2001; Dietz, 1998; Ivory, 2006; Miller & Summers, 2007). Eine
Reihe von Autoren kommt iibereinstimmend zu dem Ergebnis, dass der Anteil ménnlicher
Charaktere in Computerspielen den Anteil weiblicher Spielfiguren erheblich iiberschreitet.
In einer Zufallsauswahl von 47 Nintendo 64 und Sony Playstation Spielen fanden Beasley
und Stanley (2002) nur einen Anteil von 13,74 Prozent weiblicher Charaktere. In ihrer In-
haltsanalyse von Spielbeschreibungen in drei US-Gaming-Magazinen kamen Miller und
Summers (2007) auf einen Anteil von 51 Prozent von Spielen, in denen nur mannliche Spiel-
figuren zur Auswahl standen, 26,5 Prozent der Spiele, in denen nur weibliche Avatar zur
Wahl standen, und 10, 2 Prozent, in denen der Spieler die Wahl zwischen mannlichen und
weiblichen Spielfiguren hatte (die iibrigen Spiele enthielten nichtmenschliche Spielfiguren
oder solche, denen kein Geschlecht zugeordnet werden konnte). Die aktuellste und bisher
umfangreichste Inhaltsanalyse von Video- und Computerspielen legen Williams, Martins,
Consalvo und Ivory (2009) vor. In ihre Analyse flossen die 150 im Zeitraum von Marz 2005
bis Februar 2006 in den USA meistverkauften Video- und Computerspiele iiber neun unter-
schiedliche Spiele-Plattformen ein, die fiir die Analyse entsprechend ihrer Verkaufszahlen
gewichtet wurden. Die Analyseergebnisse belegen einen Anteil von 89,55 mannlichen und
nur 10,45 Prozent weiblichen Charaktere bei den spielergesteuerten Spielcharakteren. Zwar
waren weibliche Charaktere in Nebenrollen etwas haufiger anzutreffen, mit 14,65 Prozent
liegt ihr Anteil aber ebenfalls weit unter der Haufigkeit mannlicher Charaktere.

Wenn Computerspiele Darstellungen von Frauen enthalten, so sind diese meist von
Geschlechtsstereotypen dominiert. Ménnliche und weibliche Spielcharaktere unterscheiden
sich deutlich in den Attributen und Rollen, mit denen sie im Spiel auftreten. Wahrend
mannliche Charaktere signifikant hdufiger muskulds, stark und in der Rolle des Aggressors
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dargestellt werden (Children Now, 2001; Miller & Summers, 2007), nehmen Frauen in Com-
puterspielen hdufig nur die Rolle der unbeteiligten bzw. unwichtigen Randfigur (Children
Now, 2001; Dietz, 1998) oder hilfloser Opfer (Dietz, 1998; Miller & Summers, 2007) ein. Dar-
iiber hinaus sind weibliche Charaktere in Computerspielen signifikant hdufiger leicht be-
kleidet als méannliche Spielfiguren (Beasley & Standley, 2002; Miller & Summers, 2007) und
werden héaufig in sexualisierter Form dargestellt (Burgess, Stermer, & Burgess, 2007;
Children Now, 2001; Dietz, 1998; Ivory, 2006). Dieses Ungleichgewicht in der Anzahl und
Darstellung ménnlicher und weiblicher Protagonisten stellt fiir weibliche Nutzer von Com-
puterspielen eine deutliche Benachteiligung dar. Sowohl Méanner als auch Frauen bevorzu-
gen Spielfiguren des eigenen Geschlechts (Hsu, Lee, & Wu, 2005; Nowak & Rauh, 2005;
Trepte, Reinecke, & Behr, 2009) und fiihlen sich mit solchen stérker ins Spielgeschehen hin-
einversetzt als mit Spielfiguren des anderen Geschlechts (Eastin, 2006). Das schlichte Fehlen
von weiblichen Protagonisten in der Mehrzahl der Computerspiele erschwert es weiblichen
Nutzern somit, ein fiir sie optimales Spielerlebnis zu erreichen.

Computerspieler orientieren sich bei der Wahl und Ausstattung ihrer Spielfiguren aber
nicht nur an ihrem eigenen Geschlecht sondern auch an den Anforderungen, die durch den
Spielkontext an die Spielfigur gestellt werden. So wahlten sowohl ménnliche als auch weib-
liche Teilnehmer in einem Experiment von Trepte, Reinecke und Behr (2009) Spielfiguren
mit {iberwiegend maskulinen Eigenschaften fiir Spielbeschreibungen, die in einem Pretest
als vorwiegend maskuline Anforderungssituationen gewertet wurden, und Spielfiguren mit
iiberwiegend femininen Eigenschaften fiir Spielsituationen mit vorwiegend femininem
Anforderungsprofil. Frauen bleiben also im Hinblick auf die Auswahl von Spielfiguren
gegeniiber Mannern doppelt unberiicksichtigt: Zum einen bietet nur ein geringer Teil von
Computerspielen weibliche Protagonisten. Zum anderen erfordert selbst bei solchen Spie-
len, die Handlungsspielraum bei der Auswahl der Spielfigur gewahren, der Spielkontext
héufig die Auswahl von vornehmlich maskulinen Avatar-Eigenschaften. Sowohl Manner als
auch Frauen schreiben dariiber hinaus solchen Spielen einen htheren Unterhaltungswert
zu, deren Aufgabenprofil mit der eigenen Geschlechtsrolle im Einklang stehen (Trepte,
Reinecke, & Behr, 2009). Da ein Grofiteil von Spielen einer eher maskulin orientierten und
héufig aggressionsbezogenen Aufgabenstellung entsprechen, werden die Nutzungsprife-
renzen weiblicher Nutzer, die sich starker von Computerspielen mit einem hohen Maf} an
sozialer Interaktion angezogen fiihlen (Hartmann & Klimmt, 2006), von einem geringeren
Anteil von Spielen erfiillt.

Computerspiele orientieren sich demnach sowohl im Hinblick auf ihre Inhalte, als auch
im Bezug auf die Darstellung der Protagonisten und ihren Aufgabenkontext vornehmlich an
den Bediirfnissen ménnlicher Nutzer. Zu diesen angebotsseitigen Faktoren, die fiir sich ge-
nommen Erklarungsansatze fiir die geringere Verbreitung von Computerspielen bei Frauen
liefern, kommen weitere Personenfaktoren, die Manner gegeniiber Frauen ebenfalls als Nut-
zer von Video- und Computerspielen pradestinieren.

Gendered Users: Geschlechtsspezifische Unterschiede von Spielerinnen und Spielern

Die oben beschriebenen Medieneigenschaften von Video- und Computerspielen treffen auf
geschlechtsspezifische Bediirfnisse, Einstellungen und Fahigkeiten. So werden Jungen und
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Madchen schon frith geschlechtsspezifisch in Bezug auf den Umgang mit (Computer-)
Technik und geschlechtsaddquates Spielverhalten sozialisiert. Mannliche und weibliche
Nutzer haben somit schon in der frithen Kindheit unterschiedliche Grundvoraussetzungen
im Hinblick auf den Zugang zu und den Umgang mit Computerspielen. Der Umgang mit
Computern und Informationstechnologie ist stark von Genderstereotypen und geschlechts-
spezifischen Einstellungen charakterisiert. So berichtet Whitley (1997) in einer Meta-Analyse
von 82 Studien zu computerbezogenen Einstellungen und Nutzungsverhalten von Ménnern
und Frauen eine ganze Reihe signifikanter Geschlechtsunterschiede. Méanner fiihlen sich
demnach kompetenter im Umgang mit Computern, haben eine positivere affektive Einstel-
lung gegeniiber Computern und nutzen diese haufiger als Frauen. Dariiber hinaus zeigen
Manner stdrkere geschlechtsstereotype Einstellungen als Frauen und sind in stirkerem
Mage der Uberzeugung, dass sie selbst besser fiir den Umgang mit Computer geeignet sind
als Frauen. Zwar deuten aktuellere Studien darauf hin, dass sich Manner und Frauen in
ihren computerspezifischen Einstellungen anndhern (North & Noyes, 2002; Rainer, Lao-
sethakul, & Astone, 2003). Auch heute noch bestehen aber erhebliche Gender-Stereotype
und Geschlechtsunterschiede in Bezug auf den Umgang mit Computer- und Informations-
technologie (Broos, 2005; Cooper, 2006; Dickhéduser & Stiensmeier-Pelster, 2002; Selwyn,
2007). In einer Befragung von 1058 belgischen Erwachsenen kam Broos (2005) zu dem Er-
gebnis, dass Frauen sich signifikant weniger erfahren im Umgang mit Computern fiihlten,
signifikant stirkere Angste mit der Computernutzung verbanden und eine negativere Ein-
stellung gegeniiber der Internetnutzung zeigten als Ménner. Frauen haben im Vergleich zu
Mannern eine geringere Erfolgserwartung im Umgang mit Computern, schatzen ihre eige-
nen computerbezogenen Fahigkeiten geringer ein und schneiden in computerbezogenen
Aufgaben schlechter ab als Manner (Busch, 1995; Dickhéduser & Stiensmeier-Pelster, 2002;
Vollmeyer & Imhof, 2007). Auch konfligiert die Nutzung von Computern fiir Frauen starker
mit der eigenen Geschlechtsrolle als fiir Mdnner. So kommt Selwyn (2007) zu dem Schluss,
dass eine Reihe unterschiedlicher Arten der IT-Nutzung (z. B. Computernutzung allgemein,
Online Banking, Computerspielen) als vorwiegend maskuline Tatigkeiten bewertet wird.
Auch Sozialisationsinstanzen wie das Elternhaus tragen moglicherweise zu diesem gender
gap in der Computernutzung bei. So kénnen Madchen im Jugendalter zu Hause seltener auf
einen eigenen Computer zuriickgreifen als Jungen (Medienpadagogischer Forschungsver-
bund Siidwest, 2008a). Der erschwerte Zugang zu Computern und die geringere Einschat-
zung ihrer computerbezogenen Fahigkeiten konnten bei Madchen und Frauen zu einer
verringerten Kompetenzerwartungen in Bezug auf Video- und Computerspiele fithren
(Klimmt & Hartmann, 2006). Die Erwartung, den technischen Anforderungen von Compu-
terspielen nicht gerecht werden zu kénnen, wére somit ein moglicher Erklarungsgrund fiir
die geringe Computerspielnutzung von Frauen.

Neben diesen geschlechtsspezifischen Barrieren im Umgang mit Computern und In-
formationstechnologie stofien Frauen auf weitere Sozialisationsfaktoren, die den Zugang zu
Video- und Computerspielen erschweren. Madchen und Jungen entwickeln schon im Kin-
desalter geschlechtsspezifisches Spielverhalten (Blakemore & Centers, 2005; Cherney &
London, 2006; Moller, Hymel, & Rubin, 1992) und haben schon friih eine Vorstellung davon,
welche Arten von Spielaktivitaten und Spielzeugen fiir ihr eigenes Geschlecht rollenadadquat
sind (Blakemore & Centers, 2005; Etaugh & Liss, 1992). Dabei werden typische Spielzeuge
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fiir Jungen (z. B. Spielzeugwaffen, Actionfiguren, etc.) eher als gewaltbezogen, kompetitiv
und aufregend bewertet und typische Spielzeuge fiir Madchen (Puppen, Spielzeugschmuck
etc.) eher mit Attraktivitat, &ulerer Erscheinung und Versorgung von Kindern oder Haus-
haltstatigkeiten assoziiert (Blakemore & Centers, 2005). Geschlechtskonformes Spielverhal-
ten wird von Elternhaus und Freundeskreis bestarkt (Etaugh & Liss, 1992; Moller, Hymel, &
Rubin, 1992). So erfiillen Eltern sowohl bei Jungen als auch bei Méadchen mit signifikant
hoherer Wahrscheinlichkeit Wiinsche nach geschlechtskonformen Spielzeugen (Etaugh &
Liss, 1992). Jungen, die geschlechtskonformes Spielverhalten zeigen, sind bei Ihren Alters-
genossen beliebter (Moller, Hymel, & Rubin, 1992) und Méadchen, die eine maskuline Ge-
schlechtsrollenorientierung und maskuline Verhaltensweisen zeigen, sind bei Gleichaltrigen
weniger akzeptiert und verfiigen {iber geringeres soziales Selbstvertrauen (Lobel, Slone, &
Winch, 1997). Video- und Computerspiele werden von Kindern als eher méannliches Spiel-
verhalten wahrgenommen. So waren sich Jungen und Médchen in einer Befragung von
Funk und Buchman (1996) mit 364 Viert- und Fiinftklasslern zwar einig, dass Computer-
spielen grundsétzlich auch eine fiir Madchen akzeptable Beschéftigung darstellt. Eine inten-
sive Beschiaftigung mit Computerspielen und insbesondere mit gewalthaltigen Computer-
spielen wurde aber insgesamt eher der méannlichen Geschlechtsrolle zugeschrieben. Mad-
chen und Jungen sind demnach schon in der frithen Kindheit mit Sozialisationsinstanzen
konfrontiert, die geschlechtstypisches Spielverhalten verstarken. Computerspielen wird
dabei eher als addquate Beschiftigung fiir Jungen wahrgenommen, die daher iiber eine
grofsere Wahrscheinlichkeit verfiigen, von ihrem Umfeld in diesem Spielverhalten bestérkt
zu werden. Dariiber hinaus wird das Mediennutzungsverhalten von Madchen in starkerem
Mafle von den Regulationsbemiihungen der Eltern beeinflusst als die Mediennutzung von
Jungen (Van den Bulck & Van den Bergh, 2000). Madchen werden daher mit hherer Wahr-
scheinlichkeit von ihren Eltern in Bezug auf die Mediennutzung geschlechtskonform sozia-
lisiert als Jungen.

Neben der Tatsache, dass Computerspielen im Allgemeinen fiir mannliche Nutzer so-
zial starker akzeptiert ist als fiir Frauen, korrespondieren auch die Inhalte und die Aufga-
benstruktur vieler Computerspiele in stirkerem Mafie mit der weiblichen Geschlechtsrolle.
Wie zuvor bereits beschrieben, enthalten viele Computerspiele einen hohen Anteil gewalt-
bezogener Inhalte (Dietz, 1998; Smith, 2006; Smith, Lachlan, & Tamborini, 2003). Aggressive
Verhaltensweisen, Starke und Dominanz entsprechen in hohem Mafie dem maskulinen
Geschlechtsstereotyp, sind hingegen mit der weiblichen Geschlechtsrolle in sehr viel gerin-
gerem Mafie assoziiert (Hosoda & Stone, 2000; Lueptow, 2005). Ein weiteres entscheidendes
Element vieler Computerspiele ist Wettkampf und das Kraftemessen mit Gegenspielern
(Hartmann & Klimmt, 2006; Lucas & Sherry, 2004). Die Bereitschaft zu Konflikt und Wett-
kampf ist ebenso wie aggressive Verhaltensweisen Teil mannlicher Geschlechtsstereotype
(King, Miles, & Kniska, 1991; Lueptow, 2005). Ahnlich wie gewaltbezogene Inhalte steht die
kompetitive Aufgabenstruktur vieler Computerspiele somit im Widerspruch zur weiblichen
Geschlechtsrolle. Dieser Rollenkonflikt manifestiert sich im Nutzungsverhalten weiblicher
Spieler. So zeigen Frauen eine geringere Praferenz fiir gewalthaltige Spiele (Hartmann &
Klimmt, 2006; Slater, 2003) und Wettkampf und Konkurrenz mit Gegnern stellt fiir Frauen
ein weniger wichtiges Nutzungsmotiv dar als fiir Manner (Hartmann & Klimmt, 2006; Lu-
cas & Sherry, 2004).
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In Erganzung zu geschlechtsspezifischen Normen und Einstellungen gegeniiber Com-
puterspielen werden auch geschlechtsspezifische Fahigkeiten und Fertigkeiten als eine Er-
klarung fiir den gender gap bei der Computerspielnutzung herangezogen. Insbesondere
Geschlechtsunterschiede in Bezug auf Fahigkeiten im Bereich Raumkognition und visuelle
Wahrnehmung werden immer wieder im Zusammenhang mit Video- und Computerspielen
diskutiert (Feng, Spence, & Pratt, 2007; Lucas & Sherry, 2004; Quaiser-Pohl, Geiser, & Leh-
mann, 2006). Eine grofse Anzahl von Studien belegt signifikante Geschlechtsunterschiede in
den raumlichen Fahigkeiten von Mannern und Frauen. Ménner schneiden insbesondere im
Bereich mentaler Rotationsaufgaben signifikant besser ab als Frauen (Voyer, Voyer, & Bry-
den, 1995). Viele Video- und Computerspiele erfordern eben solche raumlichen Fahigkeiten,
um etwa die Spielfigur erfolgreich durch dreidimensionale Spielwelten zu steuern, Hinder-
nissen auszuweichen oder die Position von Gegenspielern zu erfassen. Frauen konnten
demnach bei Computerspielen Médnnern gegeniiber aufgrund ihrer raumlichen kognitiven
Fahigkeiten systematisch benachteiligt sein (Lucas & Sherry, 2004).

Tatsdchlich belegt eine Reihe von Studien einen Zusammenhang zwischen der Nut-
zung von Computerspielen und raumlichen Fahigkeiten (Ferguson, 2007; Ferguson, Cruz, &
Rueda, 2008; Quaiser-Pohl, Geiser, & Lehmann, 2006; Terlecki & Newcombe, 2005). So zeig-
ten in einer Studie von Quaiser-Pohl, Geiser und Lehmann (2006) Jungen eine deutlich star-
kere Préferenz fiir Action- und Simulationsspiele, die hohe Anforderungen an die raumli-
chen Fahigkeiten ihrer Nutzer stellen, wohingegen Madchen signifikant hdufiger Denk- und
Geschicklichkeitsspiele oder gar keine Computerspiele spielten. Jungen mit starker Préfe-
renz fiir Action-Spiele verfiigten dabei iiber signifikant bessere mentale Rotationsfahigkei-
ten als Nicht-Spieler und als Méddchen. Auch Lucas und Sherry (2004) kommen zu dem
Ergebnis, dass weibliche Computerspieler im Gegensatz zu mannlichen Nutzern solche
Spiele bevorzugen, die wenig mentale Rotationsfahigkeiten erfordern. Problematisch ist bei
dieser Datenlage aber die Frage nach der Wirkrichtung. Die unterschiedlichen Préferenzen
maéannlicher und weiblicher Spieler kénnten zwar auf Geschlechtsdifferenzen im Bereich der
Raumkognition zuriickzufiihren sein. Ebenso plausibel ist es aber, dass das unterschiedliche
Abschneiden von Jungen und Médchen im Bereich rdumlicher Féhigkeiten nicht Grund
sondern Folge der Computerspielnutzung ist. So kann es als gesichert gelten, dass das Spie-
len von Computerspielen sowohl bei Mannern als auch bei Frauen zu einer Verbesserung
der rdumlich-visuellen Fihigkeiten, etwa im Bereich der mentalen Rotation, der visuellen
Aufmerksamkeit oder der Kontrastsensitivitat fithrt (Cherney, 2008; Feng, Spence, & Pratt,
2007; Li, Polat, Makous, & Bavelier, 2009; Subrahmanyam & Greenfield, 1994). Ob die An-
forderungen von Computerspielen an die Raumwahrnehmung einen Hinderungsgrund fiir
weibliche Nutzer darstellen, bleibt somit offen.

Gendered Game-Play: Interaktion von angebots- und nutzerseitigen Eigenschaften bei der Nutzung
von Computerspielen

In den vorangegangenen Abschnitten haben wir dargelegt, dass a) Video- und Computerspie-
le hinsichtlich ihres Inhalts, der Reprisentation der Protagonisten und der Aufgabenstruktur nicht
gender-neutral, sondern iiberwiegend an maskulinen Genderstereotypen orientiert sind und
dass b) Manner und Frauen durch geschlechtsspezifische Sozialisation (Umgang mit und Zu-



242 Sabine Trepte und Leonard Reinecke

gang zu Technik, rollenkonformes (Spiel-)Verhalten, Geschlechtsstereotypen) und geschlechts-
spezifische Fihigkeiten mit anderen Grundvoraussetzungen auf Computerspiele treffen.

In der Interaktion dieser angebotsseitigen Eigenschaften von Computerspielen auf der
einen und den personenbezognen Eigenschaften mannlicher und weiblicher Spieler auf der
anderen Seite lédsst sich ein Erklarungsansatz fiir Unterschiede in allen drei Gegenstandsbe-
reichen der medienpsychologischen Forschung finden:

Selektion: Manner und Frauen wéhlen solche Spielinhalte aus, die besser mit ihrer Ge-
schlechtsrolle zu vereinbaren sind. Wahrend gewalthaltige und kompetitive Inhalte eher
dem maskulinen Geschlechtsrollenstereotyp entsprechen (Hosoda & Stone, 2000) und von
Manner héufig genutzt werden (Slater, 2003), praferieren Frauen z. B. Spiele mit hohem
Anteil an sozialer Interaktion (Hartmann & Klimmt, 2006), was stiarker der weiblichen Ge-
schlechtsrolle entspricht.

Rezeption: Auch im Unterhaltungserleben beim Computerspielen unterscheiden sich Manner
und Frauen und bewerten solche Spiele als unterhaltsamer, deren Aufgabenstruktur der
eigenen Geschlechtsrolle entspricht (Trepte, Reinecke, & Behr, 2009). Auch das Geschlecht
des Avatars beeinflusst das Rezeptionserleben von Frauen und Ménnern, wobei das Spielen
mit einem Avatar des eigenen Geschlechts zu starkerem Prasenzerleben fiihrt, Spieler sich
also stédrker in die Spielwelt hineinversetzt fithlen (Eastin, 2006).

Wirkung: Computerspiele hinterlassen bei méannlichen und weiblichen Nutzern unterschied-
liche Wirkungen. So profitieren Frauen z. B. in stirkerem Mafe hinsichtlich ihrer raumli-
chen Fahigkeiten vom Computerspielen als Méanner (Cherney, 2008; Feng, Spence, & Pratt,
2007).

Abschlieflend sollte das geschlechtsspezifische Nutzungsverhalten von Video- und Compu-
terspielern aber nicht blofs als Manifestation unterschiedlicher Eigenschaften von Méanner
und Frauen betrachtet werden. Computerspiele sind vielmehr ihrerseits eine Sozialisationsin-
stanz, die potenziell dazu beitragen kann, Genderstereotype aufrechtzuerhalten. Die hoch-
gradig genderstereotype Darstellung von Manner und Frauen in Computerspielen kann bei
Ihren Nutzern zu einer Verstarkung von genderstereotypen Einstellungen und Verhaltens-
weisen fiihren (Dill, Brown, & Collins, 2008; Dill & Thill, 2007).

Selektion oder Wirkung? Die Wechselbeziehung von Mediennutzung und
geschlechtsspezifischen Eigenschaften

Abschliefiend und mit Blick auf die eingangs dargestellte Wechselwirkung von Medieninhal-
ten und Mediennutzerinnen und -nutzern (vgl. Abbildungen 1 und 2) lasst sich restimieren,
dass sich geschlechtsspezifische Unterschiede nicht blof8 in der Mediennutzung manifestieren,
sondern durch diese noch zusitzlich verstarkt werden. In der heutigen Medienlandschaft
werden physische und soziale Geschlechter-Stereotype transportiert, was sich sowohl an den
Inhalten der Spiele als auch an den Nutzungsgewohnheiten der Spielerinnen zeigt und Spieler
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(Dietz, 1998). Im Hinblick auf ihre Genrepraferenzen ist zu vermuten, dass Jungen — ebenso
wie im Hinblick auf Spielfilme (Dale, 2003) -mehr ihren Vétern als ihren Freundinnen dhneln,
wahrend Madchen ihren Miittern dhnlicher sind als ihren Freunden.

Ein prominenter Impuls auf diese Ergebnisse wére nun zu versuchen, die Medien zu
verbessern und gender-neutrale Angebote zu fordern. Eine kritische Sicht auf den derzeiti-
gen Markt der Computerspiele aus Gendersicht erscheint auch durchaus sinnvoll (Royse,
Lee, Undrahbuyan, Hopson, & Consalvo, 2007). Wichtiger ist jedoch ein Vertrauen in die
Macht der Rezipientinnen und Rezipienten und deren Unterstiitzung (Vekiri & Chronaki,
2008). Die medienpsychologische Forschung der letzten 50 Jahre zeigt, dass Menschen sehr
gut in der Lage sind, Medien auszuwahlen, die ihnen gut tun, sie unterhalten, sie optimal
informieren. Insofern ist eher angeraten diese bereits vorhandenen Medienkompetenzen
auszubauen, also die Kritikfahigkeit und die eigene Medienwahl zu reflektieren (Yelland &
Lloyd, 2001). Die lange Forschungstradition zu gewalthaltigen Fernsehinhalten und Compu-
terspielen zeigt recht deutlich: Extrem gewalthaltige Medieninhalte richten nur dort Scha-
den an, wo sie auf fruchtbaren Boden fallen, wenn sie also beispielsweise von Kindern rezi-
piert werden, die héusliche Gewalt erleben oder keine Ansprechpartner zur Reflexion der
Inhalte zur Verfiigung stehen (Slater, Henry, Swaim, & Anderson, 2003). Andere Jugendli-
che, die solchen Risikofaktoren nicht ausgesetzt sind, gehen auch aus intensiver Nutzung
von Gewaltinhalten unbeschadet hervor. Ahnlich wird es sich mit fragwiirdigen, ge-
schlechtsstereotypen Darstellungen von Frauen und Madchen in Computerspielen verhal-
ten. Die Rezipientinnen werden nur in den Bereichen angreifbar, in denen eine feste , reale”
Gender-Identitét fehlt.
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