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Rezension: Stereotype in Videospielen:
Eine medienpadagogische Analyse des

Rollenspiel-Genres von Mateo Klanisek

Anna Maria Eder-Jahn

Fiir Eltern, Lehrpersonen, Gaming-Branche und Politik hat Ma-
teo Klanisek (ber 300 der zurzeit relevantesten Role-Playing
Games untersucht: Wahrend die einen gegen Diskriminierung
sensibilisieren, enthalten schon Handyspiele ab 9 Jahren Rassis-
mus, Glicksspiel, sexualisierte Darstellungen von Kindern und
Kriegsverherrlichung. Starke Frauen sind fast immer Hexen,
Monster oder Maschinen. Diese Stereotype haben weitreichende
Auswirkungen, weil Videospiele die wirtschaftlich bedeutendste
Kunstform sind.

For parents, teachers, the gaming industry and politicians, Ma-
teo Klanisek has examined over 300 of the currently most rele-
vant role-playing video games: While some of them raise awa-
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reness about discrimination, mobile games for players aged ni-
ne and upwards often contain racism, gambling, sexualised de-
pictions of children and the glorification of war. Strong women
are almost always witches, monsters or machines. These stereo-
types have far-reaching implications because video games are
the most economically significant art form.

Mateo Klanisek

Stereotype in Videospielen

Eine medienpadagogische Analyse
des Rollenspiel-Genres

Abbildung 1: Stereotype in Videospielen - Mateo Klanisek
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Verlag: Tectum Verlag
Erscheinungsort: Marburg
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Mateo Klaniseks Stereotype in Videospielen: Eine medienpddagogi-
sche Analyse des Rollenspiel-Genres wurde im Tectum Verlag im
Rahmen der Young Academics-Reihe verdffentlicht. Sie bietet jun-
gen Akademiker*innen eine Plattform, ihre Abschlussarbeiten zu
veroffentlichen und ihre Erkenntnisse der Forschungscommunity
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zuganglich zu machen. Die vorliegende Publikation von Mateo
Klanisek ist eine medienpadagogische Analyse digitaler Spiele des
Rollenspiel-Genres, insbesondere im Hinblick auf die Darstellung
von ethnischen und sexistischen Stereotypen.

Digitale Spiele haben sich in den letzten Jahren in Mediennut-
zungsstudien als eine zentrale Freizeitbeschaftigung fur Kinder,
Jugendliche und Erwachsene (vgl. MPFS, 2022a, 2022b; OVUS,
2021) gezeigt, und dies nicht erst seit der Pandemie. Trotz ihrer
weitreichenden Verbreitung werden digitale Spiele allerdings
noch sparlich erforscht. Daher gewinnt die vorliegende Studie, die
ausgewahlte Beispiele des Rollenspiel-Genres einer umfassenden
medienpadagogischen Analyse unterzieht, an Bedeutung. Aktuel-
le bestehende Systeme, die zur Orientierung und Regulierung des
Vertriebs von Spielen dienen (z. B. USK/PEGI), greifen inhaltlich oft
zu kurz: Eltern kennen sie einerseits nicht oder halten sie ander-
seits falschlicherweise fur padagogische Empfehlungen (vgl. KIM,
2022). Vor diesem Hintergrund erscheint es umso wichtiger, ins-
besondere aus einer medienpadagogischen Perspektive, Lehrper-
sonen, Eltern, Kinder und Jugendliche fur die Inhalte digitaler
Spiele zu sensibilisieren und sie zu einem reflektierten Umgang
damit zu befahigen. Es gilt zu verstehen, was die Rolle und Funkti-
on digitaler Spiele sind, welche Inhalte diese vermitteln, Gber wel-
che Mechanismen dies geschieht und welche potenziell proble-
matischen Aspekte im Sinne einer diversen und inklusiven Gesell-

schaft damit einhergehen kénnen.
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Mateo Klanisek widmet sich diesem Desiderat mit seiner empiri-
schen Arbeit Stereotype in Videospielen - eine medienpddagogische
Analyse des Rollenspiel-Genres, in welcher er eine umfassende Ana-
lyse von Uber 300 Rollenspielen (RPGs) anhand eines selbst entwi-
ckelten Beobachtungsrasters vornimmt, diese Ergebnisse auf agg-
regierter Ebene als Entwicklungstrend darstellt und in aktuelle
Debatten einordnet.

In den einfUhrenden Kapiteln verankert Klanisek sein Forschungs-
interesse und die damit einhergehende Relevanz der Auseinan-
dersetzung mit reprasentierten Stereotypen in Videospielen in
den Lehrplanen der Volks- sowie Mittelschulen. Ebenso zeigt er
anhand der Grundsatzerlasse (im Zuge des Padagogik Pakets in
Ubergreifende Themen umbenannt) Medienerziehung, Reflexive
Geschlechterpadagogik und Interkulturelle Bildung die erforderli-
che Reflexion sowie Dekonstruktion entsprechender Darstellun-
gen in digitalen Welten in institutionellen Bildungseinrichtungen
auf und leitet so bereits auf sein entwickeltes Beobachtungsraster
hin. Nach der Aufarbeitung zentraler Begriffe der Arbeit prasen-
tiert Klanisek die seiner empirischen Arbeit zugrunde liegenden
Forschungsfragen, die den Grundstein fur die folgenden Analysen
legen und sich auf die Art, Haufigkeit und Entwicklung von Stereo-

typen in Rollenspielen konzentrieren.

Im Kapitel zum aktuellen Forschungsstandes werden bisherige
Forschungsarbeiten sowie konkrete Beispiele aus der digitalen
Spielewelt herangezogen um narrative sowie visuelle Geschlech-

terdarstellungen, rassistische Elemente sowie die Darstellung von
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Krieg und Gewalt in digitalen Spielen vertieft zu erlautern. Daraus
wird ein Analyseschema abgeleitet, das Uber funf Kriterien das
Auftreten in wlnschenswerter (+), ablehnender (-) oder einer
Mischkategorie (+) jener zugrunde gelegten Kriterien ermaoglicht.
Im Herzstlck seiner Arbeit stellt Klanisek seine umfassende Ana-
lyse dar: Ausgewahlt nach verschiedenen Top-Listen (Meist-ge-
spielt, Meist-verkauft usw.), popkulturell relevanter Franchises
und genereller Zuganglichkeit und Relevanz fur Kinder, umfasst
seine Auswahl Uber 300 RPGs der letzten Jahrzehnte, unabhangig
von Plattform und Altersfreigaben. Fur die Analyse und der damit
einhergehenden Einordnung in das Beobachtungsraster wird auf
das Medium selbst, Artbooks des analysierten Spiels, Interviews
verschiedener Akteur*innen der Branche sowie einschlagige
Blogs der Community zuruckgegriffen. Im 96-seitigigen Analyse-
Kapitel beantwortet Klanisek seine erste Forschungsfrage (Art der
Stereotype, die sich in RPGs zeigen) auf nachvollziehbare Art und
Weise und zeigt pro Spiel welche inhaltlichen Aspekte zu einer po-
sitiven oder negativen Bewertung fuhren.

Ausgehend von dieser inhaltlichen Kategorisierung werden diese
Ergebnisse zur Beantwortung der zweiten Forschungsfrage quan-
tifiziert und als Trend Uber die letzten Jahrzehnte (1986-2020) de-
skriptiv dargestellt: Klanisek konkludiert, dass vor allem die Wahl-
moglichkeit diverser Avatare bereits in den 1980er-Jahren wenig
gegeben war und sich dieser Trend nach wie vor zeigt. Hinsicht-
lich einer diversen visuellen Darstellung weisen die Ergebnisse
der Forschungsarbeit Uber die Zeit auf einen Abwartstrend hin.
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Einen Aufwartstrend beobachtet Klanisek hingegen bei den Krite-
rien der narrativen Relevanz, den den spielbaren Geschlechtern
und Ethnien zugeordneten spielrelevanten Attributen sowie beim
Kriterium, ob das Thema Diskriminierung im Rahmen des Spiels
kritisch thematisiert wird. Bei der Auseinandersetzung mit der
dritten Forschungsfrage, warum sich Stereotype in digitalen Spie-
len nach wie vor reproduzieren, greift Klanisek auf mehrere Erkla-
rungsansatze zuruck: Einerseits wird das Bild der Gamerin und die
damit verbundenen Assoziationen thematisiert, sowie anderer-
seits die Gaming-Branche selbst unter die Lupe genommen, ins-
besondere in Bezug auf ihre (fehlende) Diversitat. Zudem wird
der Bedeutung des Leitmotivs Romantik in vielen Spielen als auch
der Erhaltung ethnischer Stereotype nachgegangen. Zusatzlich er-
folgt eine kunsthistorische Kontextualisierung des Auftretens von
Stereotypen. Unter dem Dach des intersektionalen Ansatzes nach
Kimberlé Crenshaw werden im siebten Kapitel der Arbeit ver-
schiedene Spannungsfelder, die sich im Zuge der Forschung zeig-
ten, erdrtert. Weiters leitet der Autor der Studie eine Systematik
visueller Geschlechterdiskriminierung ab.

Abgleitet aus der umfangreichen Aufarbeitung seines For-
schungsinteresses, legt Klanisek praktische Umsetzungsmaéglich-
keiten und Impulse zur Aufarbeitung von Stereotypen in RPGs im
Unterricht vor. Inhaltlich konzentrieren sich diese darauf, die Le-
benswelt von Kindern und Jugendlichen im Kontext digitaler Spie-
le zu erkunden und das Bewusstsein dafur zu scharfen. Die pra-
xisbezogenen Ratschldge und Tools verfolgen das Ziel, eine offe-
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ne, wertschatzende und urteilsfreie Diskussion Uber digitale Spie-
le zu fordern. Ihr Fokus liegt auf dem Erkennen und Benennen
von diskriminierenden Stereotypen. Uber sehr praxisnahe Anlei-
tungen werden weiterfUhrende Literatur, sowie Anlaufstellen bei
problematischem Umgang mit digitalen Spielen gegeben.

Mateo Klaniseks Arbeit leistet einen bedeutenden Beitrag zur Um-
setzung der in den eingangs erwahnten Grundsatzerlassen veran-
kerten Ziele. Die Arbeit konzentriert sich insbesondere auf Medi-
enerziehung, Reflexive Geschlechterpadagogik und Gleichstellung
sowie Interkulturelle Bildung. Der Fokus liegt dabei auf der Forde-
rung eines ,bewussten und kritischen Medienumgangs”
(Traltzsch-Wijnen 2016, zit. n. Klanisek 2023) speziell mit digitalen
Spielen, sowie der Sensibilisierung und Dekonstruktion von ,kul-
turell tradierten Geschlechterstereotypen und patriarchalen Rol-
lenzuweisungen” (BMBWF 2018, zit. n. Klanisek 2023), sowie kultu-
rellen Stereotypen. Da sich die Spieler*innenschaft Uber die gan-
ze Lebensspanne erstreckt, erscheint das Aufbrechen und Dekon-
struieren von Stereotypen in digitalen Spielen daher nicht nur im
schulischen Kontext relevant, sondern ebenso auf gesellschaftli-
cher Ebene. Klaniseks Beitrag kann dazu beitragen, das Bewusst-
sein in einem Bereich zu scharfen, der oft von vielen Vorannah-
men und -urteilen gepragt ist. Auf diese Weise tragt die Arbeit da-
zu bei, sich einer wertfreien und objektiven Auseinandersetzung

anzunahern.

Fur eine Weiterfuhrung im Rahmen weiterer Forschungen ware

es wunschenswert, dass das methodische Vorgehen praziser er-
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|lautert wird. Wie der Autor selbst anmerkt, ware es im Rahmen ei-
ner qualitativen Inhaltsanalyse winschenswert, das Datenmateri-
al und dessen Einordnung in das Beobachtungsschema einer in-
tersubjektiven Prifung zu unterziehen, um die Gute der Studie zu
starken. Beispielsweise wurde Roblox durchweg positiv (= win-
schenswert) innerhalb dieser Arbeitet bewertet. Was vor allem
deshalb Uberraschend wirkt, da Roblox per se kein konkretes
Spiel ist, sondern viel mehr eine Spieleplattform, auf der Spiele
entwickelt und anderen User*innen zur Verfugung gestellt wer-
den. In der Vergangenheit zeigten sich dort unter anderem sexis-
tische und rassistische Inhalte auf visueller sowie narrativer Ebe-
ne. Die Diskussion und Weiterentwicklung des angelegten Beob-
achtungsrasters in der Fachcommunity ware eine stimmige und
erstrebenswerte FortfUhrung des Projektes, um weitere Genres
und inhaltliche Kriterien zu berucksichtigen. Insgesamt bietet Kla-
nisek im Rahmen seiner Qualifikationsarbeit Stereotype in Vide-
ospielen: Eine medienpddagogische Analyse des Rollenspiel-Genres
hochst relevante Beitrage dazu, wie sich Stereotype und Diskrimi-
nierung in digitalen Spielen zeigen, wie sich diese Uber die Zeit
entwickelt haben und sich nach wie vor erhalten. Die gewonne-
nen Erkenntnisse tragen dazu bei, den Diskurs in den Game Stu-
dies zu erweitern. Gleichzeitig richtet sich die Arbeit an Lehrper-
sonen, Eltern und auBerschulische Jugendarbeiter*innen. Sie
dient als Informationsquelle und bietet praktische Handlungs-
empfehlungen fur die Arbeit mit Kindern und Jugendlichen.
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