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Denise Gühnemann/Nina Kiel
(Geschlechtliche) Diversität in Games

Ausprägungen und Auswirkungen auf die pädagogische Praxis

ImFolgendenwirddasThema(geschlechtliche)DiversitätindigitalenSpie-
lenbehandelt.DerFokusdesTextesliegtdabeiaufgeschlechtlicherDiver-
sitätundderDarstellungvonMannundFrau,queereundtransMenschen
sindinGamesbishernochoftunterrepräsentiert.VorgestelltwerdenAus-
prägungenaufspielmechanischer,narrativerundvisuellerEbeneunddiese
im historischen Kontext betrachtet. Anschließend werden Auswirkungen
aufsozialerEbenedargestellt,bevorAnknüpfungspunktefürdiepädagogi-
schePraxisanhandvonPraxisbeispielenerläutertwerden.

Ausprägungen 

DigitaleSpielesindfesterBestandteildesMedienalltagsvonJugendlichen,
nur ein geringer Teil der 12- bis 19-Jährigen spielt keine digitalen Spie-
le (vgl.mpfs2020:53).Dabeidominierendort,ähnlichwie inFilmund
Fernsehen(vgl.Götz2013), stereotypeundwenigdiverseGeschlechter-
darstellungen.Prinzessinnen,diegerettetwerdenwollen,undmuskulöse,
männlicheHelden,diebesagtePrinzessinnenretten,sindzwarnichtmehr
das vorherrschendeMotiv indenGeschichtendigitaler Spiele. Trotzdem
sindFrauen inFormweiblicherHauptrollennochunterrepräsentiertund
werdenoftnormschönsowiestarksexualisiertdargestellt.DieDarstellun-
genindigitalenSpielenkönnenaufdreiEbenenanalysiertwerden.

Maßgeblich fürdieWahrnehmungeinesSpieles istauf spielmechani-
scherEbenedieSpielfigur,der sogenannteAvatarderSpielenden.Erer-
möglichtdie InteraktionmitdervirtuellenWelt,durch ihn lässt sichdie
Spielweltbeeinflussenundverändern.EsgibtauchSpiele,dieohneeinen
solchenAvatarauskommen,etwaStrategiespieleinisometrischerAnsicht.
Da,woer jedochvorhandenist,könnenmitseinerGestaltungnichtnur
AussagenüberGeschlechtundStereotypeverfestigtwerden,seineGestal-
tungkannauchspielmechanischeAuswirkungenhaben.Etwawennmänn-
licheCharakterehauptsächlichüberStärkeverfügenundnuroffensiveGe-
waltakteals InteraktionsmöglichkeitenzurVerfügungstehen.Oderwenn
weiblicheFigurenhauptsächlichmitdefensivenUnterstützungsmöglichkei-
ten(wiez.B.Heilfähigkeiten)ausgestattetsind.

AuchaufnarrativerEbenespieltderAvatareinewichtigeRolle.Erist
dieHauptfigurderSpielgeschichteundihrAnknüpfungspunktzuHandlung
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und Spielwelt. Die Hauptfigur kann Informationen transportieren, etwa
über die Biografie, Handlungsmöglichkeiten in der Spielwelt, über Ge-
schlechtoderüberBeziehungenzuanderenFiguren.Dabeidominierenbei
derDarstellung,ähnlichwie inanderenMedienauch,historischbeding-
teGeschlechterdifferenzenund-stereotype.DerMannistoftAkteurund
Held,dieFraunimmtoftmalspassiveRollenein.Paradebeispieldafür ist
dasMotivder„JungfrauinNöten“,dieaufihreErrettungdurchdenHelden
wartet(vgl.Bojan2014).WarumstereotypeGeschlechterrollenlangesehr
präsentindigitalenSpielenwaren,ergibtsichausdemhistorischenKontext
(siehefolgendesKapitel„HistorischeEntwicklung“).

DievisuelleGestaltungeinerSpielfigurdominiertdieDebatteüberGe-
schlechterdarstellungenindigitalenSpielen.Körperformenund-merkmale
sindhierebensoAusdrucksmittelwieKleidungundAusrüstungeinerFigur.
DervorliegendeBeitragfokussiertdievisuelleGestaltungvonSpielfiguren
hinsichtlichgeschlechtlicherDiversität.

Historische Entwicklung 
DieoftstereotypeDarstellungvonmännlichenFigurenalsstarkeHeldenund
vonweiblichenFigurenalssexualisierteundpassiveGestaltenisthistorisch
begründet.DertechnologischeFortschrittinFormvonComputernhieltzu-
nächstEinzugindieArbeitswelt,bevorinden1970/80er-Jahrendiesoge-
nannten„Heimcomputer“auchdenprivatenAlltageroberten.Aufgrundder
damalsmännlichdominiertenArbeitswelt, inderComputertechnikbereits
genutztwurde,visiertendieHerstellervonComputernfürdenprivatenGe-
brauchaucheinemännlicheZielgruppean.FrauenwareninWerbeanzeigen
meistnurschmückendeElemente,wennsieüberhauptvorhandenwaren.
AnalogzurVermarktungvonHeimcomputernwurdendannlangeZeitauch
Computerspielenurals„boystoys“(vgl.Hahn2017),alsoSpielefürJungen,
begriffenundvermarktet.Zusammenmitderdamalsnochvorherrschenden
Ansicht,dassFraueninersterLiniefürHausundKinderzuständigseinsoll-
ten,sorgtedasdafür,dasszudemZeitpunkt,alsdieSpieleindustriezueinem
relevantenIndustriezweigheranwuchs,wenigerProgrammiererinnenverfüg-
barwaren,die indieser Industriehättenarbeitenkönnen.Auchwennes
einigeFrauenimLaufederSpielegeschichtegab,dieeszuhoherBekanntheit
gebrachthaben(zumBeispielRobertaWilliams,CarolShawoderKimSwift),
handeltessichbeiderComputerspieleindustriebisheuteumeinenmänn-
lichdominiertenBereich(vgl.Hahn2017a).Eineselektiveundprimärauf
Männer fokussierte Geschichtsschreibung, die natürlich auch die Technik-
geschichteumfasst,hatdenEffektverstärkt,dassFraueninderSpielhistorie
wenigersichtbarwarenunddieBranchebisheutealsMännerdomänewahr-
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genommenwird.DiesspiegeltsichinderGestaltungvonComputerspielen
undKonsolenwider.EinbesondersoffensichtlichesBeispieldafür istetwa
NintendosGame Boy(1989/1990),derdenGeschlechterfokussogarimNa-
mentrugundsehrdeutlichanJungenundjungeMännervermarktetwurde.
FrauenundMädchenwurdensowohl inderVermarktungalsauch inder
ProduktionimmermehrandenRandgedrängtundvorallemalsschmücken-
desBeiwerk,alsPreiseoderalsnervigeFreundinnenundMütterdargestellt,
diedieSpielendenvomSpielenabhaltenwollten.FrühereWerbeanzeigen
machtensehrdeutlich,dassGamingnichtfürFrauen,sonderninersterLinie
fürheterosexuelleMännergedachtwar(vgl.Mathew2021).

Diversität am Beispiel weiblicher Figuren

„DieTatsache,dassMädchenundFrauenmittlerweileComputer-undVi-

deospieleebensohäufigundintensivnutzenwieJungenundMänner,kon-

frontiertdieSpieleindustriemitFragen,etwa,obdieAngeboteandigitalen

Spielendemweiblichen(Konsum-)Interessegerechtwerden,obdieBran-

che Mädchen und Frauen attraktive Beschäftigungsmöglichkeiten bieten

kannundobausreichendAusbildungsangebotebestehen,dieauchfürjunge

Fraueninteressantsind.“(Hahn2017a)

Dermännliche FokusdesMarketings unddiemännlichdominierte Pro-
duktionvondigitalenSpielenalsspielexterneDiskursespiegelnsicheben-
fallsinderGestaltungvonSpielcharakterenwiderundsinddamitauchTeil
spielinternerDiskurse(vgl.Bojan2014).FrauensindimaudiovisuellenMe-
diumComputerspieloftunterrepräsentiert.Gameslegenaußerdemeinen
starkenvisuellenFokusaufdieVerdeutlichungvonGeschlechtermerkma-
len.Frauen-undMännerfigurenwerdenstereotypundgutunterscheidbar
gestaltet,dasGeschlechtmussimmersoforterkennbarsein.

Dabei fallenbesondersbeiSpielen, indenenkämpferischeAuseinan-
dersetzungen im Zentrum stehen, wesentliche Unterschiede der körper-
lichen Gestaltung auf. Männliche Figuren sind hier meist muskulös und
kräftig,wohingegenweiblicheKörperoftals fragildargestelltundsexua-
lisiertwerden.Männer,ihreKörperundGesichtersindinderRegeldurch
ausreichendeRüstunggeschützt,währendbeiFrauenkörpernÄsthetikund
erotischeAusstrahlungpriorisiertwerden.Gesichter,Bauch,Beine,Pound
Brüstesindoftguterkennbarunddamitdeutlichschlechtergeschütztals
beiihrenmännlichenPendants(vgl.beispielhaftWarface,2013;Black De-
sert Online,2014-2022).WeiblicheFigurenbewältigenmitgutsichtbaren
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DekolletésundbauchfreienBlusendieselbenAufgabenwiedie,ihrenAuf-
gabenentsprechendangemessengekleideten,männlichenVertreter.

BeiSpielenfürjüngereKinderoderFamilienwirddieGeschlechtszuge-
hörigkeitoft farblichmarkiert,etwawenneineFigurpinkdargestelltwird
(vgl. Birdo), oder durch weiblich verknüpfte Accessoires, wenn eine Figur
eine Schleife und/oderMake-up trägt (vgl.Ms. PacMan). Solche „Gender
Signifier“,alsoMerkmale,dieweiblichenFigurenzugeordnetwerden,ma-
chengeschlechtlicheUnterschiede sofort sichtbar. Siewerden indigitalen
Spielenhäufigeingesetzt,weildieGeschlechtszugehörigkeitalsdefinieren-
desMerkmalgilt,dasesaufdenerstenBlickzuvermittelngilt.DiesesVor-
gehenbetrifft jedochvorallemweiblicheFiguren.MännlicheFigurensind
meist in der Überzahl, ihre Geschlechtszugehörigkeit ist also kein Haupt-
merkmal.SiewerdenstattdessenvorallemüberihrePersönlichkeitdefiniert,
dieinKörperhaltung,FrisurundKleiderwahlzumAusdruckkommt.Unter
denbekanntenAntagonistender Super-Mario-Reihe,denMitgliedernder
Koopa-Familie,befindetsichlediglicheineweiblicheFigur,Wendy,diemit
rosaSchleife,Lippenstift,PumpsundSchmuckausgestattetistundsichda-
mit klar von den anderen Figuren unterscheidet. Die männlichen Figuren
wiederumwerdenanhandandererMerkmaleunterschieden,etwaüberdie
FarbenihrerPanzer(grau,grün,blau),ihrerKörpergrößenund-formenso-
wieihreFrisurenundHaarfarben(dunkelblau,hellblau,grün,bunt).

ManchmalunterscheidensichweiblicheFigurenvonihrenmännlichen
GegenstückenlediglichüberdieseGenderSignifier,wieetwabeiPacMan
undMs. PacManderFall.WährenddieSpielfigurPacMannureinegeomet-
rischeFormistundlediglichderNameAufschlussüberdasGeschlechtgibt,
wirdseinweiblichesPendantMs.PacManzusätzlichmitSchleife,Make-
UpundeinemMuttermalalsFraumarkiert.DiesesPhänomentrittauch
in anderen medialen Formen auf – etwa im Fernsehen mit Mickey und
MinnieMouse–undwirdimenglischenSprachraumals„DistaffCounter-
part“bezeichnet.HierbeihandeltessichalsoumeineweiblicheFigur,die
als„Gegenpart“zurmännlichenFigurangelegt,inAbhängigkeitvondieser
entstanden istundauchnur imKontextdermännlichenFigurmedial in
Erscheinungtritt(vgl.TVTropes).

SollensichweiblicheFigurennochweitervonMännernabheben,ge-
schiehtdiesoftdurcheinmenschlicheresErscheinungsbild.Währendeine
männlicheFigurzumBeispielkleinwüchsigundknollnasigauftretenkann–
alsocomichaftüberzeichnet,karikaturenhaft–entsprichtdieFrauanseiner
Seitemithin gängigen Schönheitsidealenundwird groß, schlankundmit
realistischenProportionendargestellt.Soverhältessichetwabeieinerwei-
terenGruppevonCharakterenausdemSuper-Mario-Universum,derKong-
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Familie.ObwohlessichhierausnahmslosumAffenhandelt,wirdCandy-
KongalseinzigeFrauzwarmitAffenfell,abermitaufrechtemGang,langen,
blondenHaarenmitrosaSchleifeundrosafarbenemBadeanzugdargestellt.
Candy-KongkannalsBeispieldafürgesehenwerden,dassbeiweiblichen
Charakteren mehr Wert auf ästhetisches Gefallen und auf Sexualisierung
gelegtwirdalsaufeinDesign,dasimjeweiligenSpielekontextSinnergibt.
Dies betrifft auch nahezu alle Fighting Games, wie etwa Street Fighter,
Mortal KombatoderTekken.WeiblicheFigurendieserArena-Kampf-Spiele
zeichnensichdurchfolgendeMerkmaleaus:Siesindfastausnahmslosjung,
konventionellschönundsehroftmitunpraktischerKleidungausgestattet.
Mitunter tragen sie etwa anstelle schützender Oberbekleidung im Brust-
bereichnurGurte,dielediglichdieBrustwarzenleichtverdecken.Männer
dagegenwerdeninunterschiedlichenKörperformenundAltersklassendar-
gestelltundtragenhäufigerOutfits,diesichzumKämpfeneignen.Männli-
cheDarstellungensindehervoneinemanderenProblembetroffen,nämlich
einerauffälligenEinheitlichkeit.IndenletztenJahrenhatsichdasBildeines
„Durchschnittsmannes“ etabliert, das dafür sorgt, dass männliche Haupt-
figuren gerade in actionreichen Spielen manchmal kaum voneinander zu
unterscheidensind.DieseEntwicklungrührtmutmaßlichdaher,dassweiße
MännerimAltervon20bis30JahrenlangealsKernzielgruppesolcherTi-
telgesehenwurdenundmanihnenHauptfigurenpräsentierenwollte,mit
denensiesich–scheinbar–besondersgutidentifizierenkönnen:Idealisier-
teAbbilderihrerSelbst.InsgesamtistdieDarstellungvonMännlichkeitin
SpielenaberweitausvielfältigeralsdieDarstellungvonWeiblichkeit:Män-
nerdürfendick,dünn,jung,alt,menschlichodermonströssein.Dement-
sprechenddiverseristdieGestaltungmännlicherFigurenaufallenEbenen,
sowohlspielmechanischalsauchnarrativundvisuell.

InsgesamtlassensichfolgendeAspektebeiderDarstellunggeschlechtli-
cherDiversitätindigitalenSpielenzusammenfassen(vgl.Kiel2014):

Q Frauensindgenerellquantitativstarkunterrepräsentiert;
Q siesindmeistjüngerundattraktiverdargestelltalsmännlicheFiguren;
Q siewerdenoftphysischüber-stilisiertbzw.stereotypisiert;
Q undoftsexuellstilisiertdargestellt;
Q siesindmeistschlechterausgestattet,dieskanndieRüstung,aberauch

dieKompetenzenoderBerufebetreffen;
Q siesindseltenalsHeldinnenoderHauptfigurenintegriert(diesesindin

derMehrzahlmeistmännlich);
Q undsiewerdenoftinNebenrollenbzw.Opferrollenrepräsentiert.
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VisuelleDarstellungennutzengerneStereotype,umInformationenschnell
und zuverlässig zu transportieren.Dies ist zwar einerseitsnachvollziehbar,
andererseitsaberkritischzusehen,weilsoStereotypeundKlischeesgefestigt
werdenkönnen.KomplexeIdentitätenwerdenaufeinzelnevisuelleReizere-
duziertundSachverhaltedemnachunterkomplexdargestellt.Diesistvoral-
lemdanneinProblem,wennesMenschenoderGruppenbetrifft,dieselten
repräsentiertwerden(dazuuntenmehr).IndenletztenJahrenkannbeider
GestaltungweiblicherFigurenjedocheineEntwicklungbeobachtetwerden:
PositiveBeispielefürheldenhaftdargestellteFrauennehmenzu(vgl.Hahn
2017a).AuchdieikonischeSpielfigurLaraCrofthateinigeihrerstereotypen
maskulinenwiefemininenEigenschaftenverloren(vgl.Wilhelm2015:324).

„Nebender so zubeobachtendenEvolutionder Spielfigur LaraCroft […]

findensichauchinanderenweiblichenFigureninneuerenComputerspie-

lenwenigerstarkeAmbivalenzensowieweitereFacettenvonWeiblichkeit.“

(ebd.:325)

Darstellung von Diversität: LQBTQI
Die Darstellung von queeren und trans Menschen ist in digitalen Spielen
selten,obschonindenletztenzehnJahreneinedeutlicheZunahmezuver-
zeichnenist.Hauptrollennehmensienahezugarnichtein.Auchdasistdem
Umstandgeschuldet,dassdieSpieleindustriejahrzehntelangheterosexuelle
Männer als Hauptzielgruppe adressierte. Lange war im Mainstream vieler
GameseinspeziellesMännlichkeitsbildvorherrschend,inderAnnahme,dass
dies den Wünschen der Zielgruppe entspräche. Der durchsetzungsfähige
Mann,der seineProblememitGewalt löstundunwiderstehlichaufFrau-
enwirkt,isteinoftgewähltes,stereotypesIdealvonVideospielfiguren(vgl.
Duke Nukem, Kratos, Gerald von Rivauvw.).Kontrastezudiesemvermeintli-
chenIdealkönnendeshalbschnellundsimpelfürAntagonistenrollengenutzt
werden,werdensiedochalsGegenspielerentsprechendgegensätzlichdar-
gestellt.Nicht-weißeMänner,promiskuitiveFrauenoderqueereMenschen
sindalsodieserLogikentsprechendeherAntagonist*innendennHeld*innen.
Dassogenannte„queercoding“,alsodasKennzeichnensolcherFigurenals
nichthetereosexuellbzw.nichtcisgender,spiegeltsichmeiststarküberzeich-
netinihremErscheinungsbildundihrerGestikwider.IndenletztenJahrenist
jedochauchhiereineEntwicklunghinzumehrVielfalterkennbar.InSpielen
wieGone Home, Undertale, Night in the WoodsoderDragon Age: Inquisition
findensichkomplexereundrealistischerequeereFiguren.

DeröffentlicheDiskursumdieDarstellung vongeschlechtlicherDiver-
sität (siehe u.a. #gamergate) und Frauen in der Medienbranche (#metoo)
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verändertdieSpielinhaltegenausowiedieProduktionsbedingungen.Ange-
hörigemarginalisierterGruppenfordernihreRepräsentationimmerhäufiger
offenein,einGroßteilderSpieler*innenschaftistinzwischenoffengegenüber
mehr Vielfalt. In einer aktuellen Umfrage der International Game Develo-
persAssociation(Westaretal.2021)antworteten83Prozentderbefragten
Spieleentwickler*innen,dassDiversitätinderBranchewichtigsei;87Prozent
derBefragtensindvielfältigeInhalteinSpielenwichtigodersogarsehrwich-
tig(vgl.ebd.:15).InbeidenFällenhandeltessichumdiehöchsteZustim-
mungsrate,seitdieseDatenerfasstwerden.DieserTrendistgenausobeiden
Spielendenerkennbar.Eine2019vomSpiele-PublisherElectronicArts(EA)
durchgeführteUmfrageergab,dassmehralsdieHälftederSpieler*innenes
fürwichtighalten,Spieleinklusiverzugestalten,nur13Prozentantworteten,
dassihnenDiversitätundInklusionnichtwichtigsei(vgl.Shi2019).Angesichts
dessenverwundertesauchnicht,dassSpielemitdiversenInhaltenfüreindi-
versesPublikummituntersehrerfolgreichsindunddiehäufigargwöhnisch
vorgetrageneAnnahme,dasssichetwaSpielemitweiblichenHauptfiguren
schlechterverkaufenwürden,lässtsichnichtbelegen.DieTomb-Raider-Reihe
verkaufteinderZeitzwischen1996und201856,5MillionenEinheiten,Life 
Is StrangemehralsdreiMillionenEinheiteninknappzweiJahren,The Last of 
Us 2konntemehralsvierMillionenVerkäufeindenerstendreiTagenver-
zeichnenundwardamitderbestverkauftePS4-Exklusivtitel2020.

Sexismus und Rassismus in digitalen Spielen (#hatespeech)

„StereotypeinGamesbefeuernSexismusundRassismus–undHateSpeech

istuntermanchenSpielefansgangundgäbe.“(Banaszczuk2019)

DieobengeschilderteDarstellungvon(geschlechtlicher)Diversitätwirktsich
auchaufdassozialeMiteinanderaus.DabeinehmenGames„Einflussaufdie
IdentitätsbildunginsbesonderejungerMenschenundkönnensoauchnach-
haltigdassozialeundkulturelleMiteinanderprägen“(Groen/Witting2016:
179).Hate Speech ist in sozialenGaming-Netzwerkenoft gangundgäbe
(vgl.Banaszczuk2019),„[…]Sexismus,HomophobieundIslamophobiesind
weitverbreitet“(Fischer2015:15).MitunterherrschteinrauerTon,beson-
dersinwettkampforientierten,actiongeladenenSpielen.Scheinbarbeiläufig
fallensexistische,homophobeundrassistischeBemerkungen,diedasSpiel-
geschehenderanderenkommentieren(vgl.Groen/Witting2016:184). In
HateSpeechalsTeilvonToxic Behavior,alsoeines„toxischenVerhaltens“,das
anderebeleidigt,diskriminiertoderausschließt,manifestieren sich „gesell-
schaftlicheUngleichheitsbeziehungen“ (Groen2017), „Beleidigungenneh-
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menBezug auf inderGesellschaft vorherrschendeMachtverhältnisseund
reproduzieren entsprechende Diskriminierungs- und Gewalterfahrungen“
(Groen/Schröder2014).AusderTatsache,dassweiße,männlicheSpielerlan-
geZeitdieHauptzielgruppederSpieleindustriedarstellten,ergibtsichauch
innerhalb der Community eine „weiße, männliche Dominanz“. Strategien
BetroffenerkönnenIgnorierenundAusblendenvonHateSpeechsein,die
Vermeidung,alsnicht-weißerKerl identifiziertzuwerdenoderSpielebzw.
Plattformenzuvermeiden,aufdenenmitToxicBehaviorgerechnetwird.

AuchdieBrancheselbsthatkeinInteressedaran,toxischesVerhalten
zuzulassenoderihmeinePlattformzubieten,positioniertsichundwen-
dettechnischeLösungenan.Community-ManagergehengegenHaterund
Trollevor,agierenselbstalsVorbilder,sprechenSpieler*innenmitproble-
matischemSpielverhaltendirektanodersperrenAccounts,wennnötig:

„ToxicBehaviourundHateSpeechsindinderGames-Brancheeinernstzuneh-

mendesProblem,gegendasentschiedenvorgegangenwird.Maßnahmengegen

solchesVerhaltenliegt[sic!]auchimEigeninteressederBrancheundderein-

zelnenAnbieter,weiltoxischeCommunitysdenRufeinesSpielsschädigenund

diesdazuführenkann,dassSpielerinnenundSpielereinComputerspielnicht

mehrnutzenwollen[…].“(game–VerbandderdeutschenGames-Branche)

Auswirkungen auf die pädagogische Praxis

„DieFragen,welcheRolleFrauenimGaming-Bereich–imwahrstenSinne

desWortes–spielen(sollen),welcheRealitäteninSpielenwierepräsentiert

werdensolltenundwiemitKritikanSpielenundderSzenekulturumzuge-

henist,wirdinderCommunitykontroversdiskutiert.“(Groen2015:12)

DiepädagogischePraxiskannandiesenThemenanknüpfen,daesbeidem
PhänomenHateSpeechvormerklichumdieFragenachdemsozialenMit-
einandergeht.TechnischeLösungen,wieobenbeschrieben,könnennicht
fürsichalleinstehen.GleichzeitiggiltesimSinnemedienanalytischerKom-
petenz, Stereotypeundübertriebeneoder sexualisierteDarstellungen zu
thematisierenundzuhinterfragen.Kontroversen,diedieGaming-Commu-
nitybereitsführt,könnenpädagogischaufgegriffen,weitergeführtundver-
handeltwerden.Anknüpfungenfürdiegendersensibleoderantirassistische
ArbeitmitJugendlichensindnichtnurmöglich,sondernsinnvoll,wenndie
JugendlicheninihremAlltagmitdiesenProblemeninBerührungkommen
(Stichwort:Lebensweltbezug).
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DasBewusstseinfürdasProblemvonHateSpeechimNetzistindenletz-
tenJahrenstarkgestiegen.Sohatsichetwa2012das„NoHateSpeechMove-
ment“desEuroparatsgegründet,daszunächstJugendlichemobilisierensollte,
mittlerweileabervorallemMedienschaffendeundNachwuchsjournalist*innen,
dievonHassimNetzbetroffensind,fokussiert(vgl.https://no-hate-speech.
de/de/netzwerk/).DieProblemeimGamingsindetwaswenigerprominent,
doch für Jugendliche absolut relevant. Schließlich sinddigitale Spiele fester
BestandteildesMedienalltagsvonJugendlichen.ZurErinnerung:Nureinge-
ringerTeilder12-bis19-JährigenspieltkeinedigitalenSpiele(vgl.mpfs2020:
53).DementsprechendwichtigisteinekritischeAuseinandersetzungmitder
Darstellungvon(geschlechtlicher)DiversitätinGames.Prägensiedochnicht
nurVorstellungenundIdentitätjungerMenschen,sondernwirkensichdirekt
auchaufdassozialeMiteinanderaus.

DiepädagogischePraxissetztsichimmerhäufigermitdemThemaGender-
sensibilitätauseinander.AnalogentstehenpädagogischeKonzepteundInitiati-
ven,wieetwaGameoverhate(vgl.Fischer2015),einProjekt,dassichexplizitfür
inklusiveGaming-CommunityseinsetztundBarcampszumThemaorganisiert
(https://gameoverhate.eu/).OderKein Pixel den Faschisten,eineOrganisation,
diesichgegen„Rassismus,Sexismus,QueerfeindlichkeitundAntisemitismus“
(https://keinenpixeldenfaschisten.de/)starkmacht.Aufdigitale-spielewelten.
defindensichMethodenundMaterialienfürgeschlechtersensibleGamespä-
dagogik,verschiedeneBarcamp-FormateladenJugendlichedazuein,sichmit
denAspekten vonGames auseinanderzusetzen, die sie selbst beschäftigen,
darunterauchoftethischeodergenderbetreffendeAspekte.Stiftungenbie-
tenHandlungsempfehlungengegenHateSpeechundDiskriminierungen(vgl.
AmadeuAntonioStiftung2015:27).HierzugehörenvorallenDingenSensibi-
lisierungbeiderDarstellungvonFigurengenausowieimsozialenMiteinander
derCommunity,MeldeinstanzenundRückmeldesysteme, die den Umgang
mitderMeldungvonFehlverhaltentransparentmachenundnatürlichaktiver
WiderspruchdurchUser*innen.
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