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Der Geschlechterforscher Wolfang Funk (2018, 15)
stellt in seinem Buch ,Gender Studies” die These auf,
dass jedes Individuum ,direkt und unausweichlich® mit
dem Thema Geschlecht konfrontiert wird. Medien
bilden In diesem Kontext keine Ausnahme. Besonders
fur Heranwachsende erfullen mediale Inhalte in einer

komplexer  werdenden Welt, mit pluralen
Lebensentwirfen eine essentielle Orientierungs-
funktion (Krotz 2018). So Inszenieren Medien

Geschlechter und eroffnen thnen somit Raume, In
denen Bildungs- und Subjektivierungsprozesse
stattfinden konnen (vgl. Fromme/Konitz 2012,
Jorissen/Marotzki 2009).

Um eine Reflexion auf die Ungleichheiten in Bezug
auf Geschlecht zu ermaoglichen, bietet sich vor allem
ein historischer Blick auf die Medien an.

Auf diese Weise Ilassen sich narrative Muster,
etablierte Inszenierungen erkennen und ein Vergleich
zum Status Quo anstellen. In den diskursiven Studien
(beispielsweise Griffin/Benshoff 2004) finden sich
primar Verweise auf Stereotype und die narrative
Einbindung/Artikulationen von Frauen. Auf Basis der
Medienbildung gehen wir davon aus, dass
JArtikulationen von Medialitat nicht zu trennen sind”
(Jorissen/Marotzki 2009, S. 39). Folglich mochten wir
die strukturale Ebene der Medien betrachten, um die
Frage zu klaren:

Strukturale Medienbildung
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Neoformalistische
Filmanalyse
(Bordwell/Thompson/

Neoformalistische
Computerspielanalyse
Smith (2017) (Fromme/Konitz 2014)

Wie hat sich die Inszenierung der
Frau in der Geschichte des Films
und der digitalen Spiele
entwickelt?

Erkenntnisse
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Sampling von je 30 Filmen und Spielen, basierend auf
Literaturrecherche
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Erkenntnisse

Filmanalyse

Computerspielanalyse

Die klassische Frau im Film um 1920 ist zierlich,
jung, agiert passiv, so dass sie aus Lebensgefahren
gerettet werden muss. Zudem besteht die Dichotomie
Heilige (Virgin) und Hure (Whore). Virgins tragen
helle, weite Kleidung, sind dezent geschminkt. [hr
Glick ist durch die Liebe zum Helden definiert.
Whores stellen die Antagonistinnen dar. Mit
schulterfreier, enger, schwarzer Kleidung flirten sie
mit Mannern, aber enden unglucklich.

Die Sexualisierung der Frau spitzt sich mit der
Inszenierung der Femme Fatale (ab 1940er) zu. Die
,verhangnisvolle Frau® wird als attraktiv (Dessous,
Bademantel), selbstbewusst (halt Augenkontakt) und
manipulierend dargestellt. Sie Ubernimmt mannliche
Attribute: raucht, verfuhrt, besitzt einen Revolver.
Familiengrindung lehnt sie ab. Das Streben nach
positiver Unabhangigkeit endet fur sie meist im Tod.

Prinzessin Peach im Super Mario Franchise (1981 — jetzt)

Die Jungfrau in Noten wird als Spielelement, Preis
und Spielziel zu Beginn der Videospiele etabliert.
Diese Jungfrau, eine weibliche ,haufig auf ihr
AuBeres reduzierte Figur” wird von einem
mannlichen Gegenspieler entfihrt oder gefangen
genommen und muss von einem mannlichen
Protagonisten gerettet werden. In diesen Szenarien
rettet eine mannliche Figur die sozial hoher gestellte
Frau (vgl. Peric 2014).

Mokujin im Tekken Franchise (1998): ein verweiblichter Baum

In den 1990ern werden Farbschemen umgekehrt
(z.B. blau vs rosa), um aus mannlichen Charakteren
welbliche Figuren zu bauen. Tiere und Objekte sind
vermenschlicht Im binaren Gender-System
abgebildet: Der Baum Mokujin (Tekken 1998) z.B.
besitzt eine Oberweite. In korperbetonten Outfits
zeigt sich die 1996 ins Leben gerufene Lara Croft.
Sie ist Identifikationsfigur aber auch Sex Symbol
und Femme Fatale (Kennedy 2002).

In den letzten 20 Jahren ist die Inszenierung der Frau
pluraler geworden. Es existieren verschiedene
Muster: Hauptprotagonistinnen sind oft schlank, ihre
Haare sind lang, gepflegt. Korpulente Frauen
ubernehmen in vielen Fallen die Rolle der Komikerin.
Sie werden als laut, vulgar inszeniert und verfligen
Uber geringe Korperbeherrschung. Die Motivation
von weiblichen Figuren ist nicht mehr nur auf die
Liebe beschrankt.
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Pitch Perfect (2012): Fat Amy fallt durch Komik auf

Emanzipation (?)

Evolution von Lara Croft im Tomb Raider Franchise (1996 - jetzt)

Sowohl Manner als auch Frauen spielen in 2020
Computerspiele (52% zu 48%, vgl. game 2021).

Figurenstereotype werden hinterfragt und
Uberarbeitet: Lara Croft ist nun eine junge
Archaologie-Studentin, die gemeinsam mit ihren

Freundinnen Abenteuer erlebt. Lara Croft ist sportlich
bekleidet und wird selbst aktiv, um ihre
Begleiterinnen zu retten. lhre Gegenspieler sind

ausschliefdlich mannlich (Unterhuber 2013).

Diskussion

(Richtung Emanzipation).

Es ware nun zu klaren, ob sich diese drei Phasen auch in|
anderen primar mannlichen Bereichen zeigen und welche
ersten Phasen zu
Uberspringen, das heildt: Die Frauenrolle nicht aus Sicht des

Moglichkeiten es gabe, die zwel

Mannes zu inszenieren.

Filme und digitale Spielen zeigen eine ahnliche Einbindung %
der Frau in mannlich dominierte Bereiche: (1): Frau ist passiv
und rein (religidses Motiv) = (2) Aktiv-werdende Frau wird auf Mg
iIhren Korper reduziert (Male Gaze) - (3) Pluralisierung des
Frauenbildes mit Praferenz auf schlanke, sportliche Korper
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Lust auf mehr Austausch? Sie konnen uns kontaktieren unter:

Josefa Much: josefa.much@ovgu.de |

Steffi Rehfeld: steffi.renfeld@ovgu.de

b i
\
. ¥
’ :
. /'
4 . .
~ »
. -
o »
: ' :
’
»
| L *
-
~J/

Raume, um sich mit Gender | A
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medienforschung und erwachsenenbildung

Y

\' Bordwell, David/ Thompson, Kristin/ Smith, Jeff (2017): Film Art. An Introduction. 11. Auflage, New
Y York: McGraw-Hill Education.

y Fromme, Johannes/ Konitz, Christopher (2014): Bildungspotenziale von Computerspielen.
Uberlegungen zur Analyse und bildungstheoretischen Einschatzung eines  hybriden
Medienphanomens. In: Marotzki, Winfried/ Meder, Norbert (Hrsg.): Perspektiven der Medienbildung.

s Wiesbaden: Springer VS. 235 — 286.

~—

game - Verband der deutschen Games Branche (2021): Die Games-Branche in Deutschland 2018/ 19/
20. Online unter: https://www.game.de/wp-content/uploads/2020/12/Games-Studie_2018-
20_HMS_2021- 0126_V3.pdf [Stand 02.04.2021]

Griffin, Sean/ Benshoff, Harry M. (2004): America on Film: Representing Race, Class, Gender, and

N Sexuality at the Movies. Hoboken: Blackwell Publishing Ltd.

Q: Kennedy, Helen W. (2002):Lara Croft: Feminist Icon or Cyberbimbo? On the Limits of Textual analysis.

Online unter: http://gamestudies.org/0202/kennedy/ [Abruf 02.04.2021]

\ Krotz, Friedrich (2018): Orientierung durch Medien. In: merz. Zeitschrift flir Medienpadagogik. Jg. 62, Nr.
3, Juni 2018, S.10-15.

Peric, Bojan (2014): Gender und Pixel. Damsel in Distress, Gender und Gaming.
http://www.paidia.de/gender-und-pixel-damsel-in-distress-gender-und-gaming/ [Abruf: 02.04.2021]

A, Unterhuber, Tobias (2013): Die Geburt des Menschen Lara Croft aus der Tragodie.

https://www.paidia.de/die-geburt-des-menschen-lara-croft-aus-der-tragodie/ [Abruf 02.04.2021]

(3

l‘

OTTO VON GUERICKE

UNIVERSITAT

MAGDEBURG



http://pngimg.com/download/32497
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/
https://www.paidia.de/die-geburt-des-menschen-lara-croft-aus-der-tragodie/

