
Prof. Dr. Renate Luca
( Universität Hamburg )

Geschlechtersensible Geschlechtersensible 
MedienkompetenzMedienkompetenz--

fföörderungrderung

Projektrecherche und konzeptionelle Projektrecherche und konzeptionelle 
ÜÜberlegungenberlegungen



Vorrecherche: Ergebnisse auf der Vorrecherche: Ergebnisse auf der 
Basis von 30 ProjektenBasis von 30 Projekten

Projekte richten sich vorrangig an MProjekte richten sich vorrangig an Määdchen ab dchen ab 
12 Jahren12 Jahren
Medienprojekte explizit fMedienprojekte explizit füür Jungen finden sich r Jungen finden sich 
kaumkaum
Projekte, die sich explizit mit Projekte, die sich explizit mit 
Geschlechterdarstellungen in den Medien Geschlechterdarstellungen in den Medien 
beschbeschääftigen, sind rarftigen, sind rar
Das Internet erweist sich als eingeschrDas Internet erweist sich als eingeschräänkte nkte 
MMööglichkeit der Rechercheglichkeit der Recherche



Hauptrecherche: RasterHauptrecherche: Raster
I I Projekte, die oft Projekte, die oft 

benannte benannte 
geschlechterspezifische geschlechterspezifische 
Kompetenzdefizite / Kompetenzdefizite / 
NutzungsNutzungs--defizitedefizite
kompensieren wollenkompensieren wollen

II II FilmprojekteFilmprojekte
III (a) Nutzungs- und 

produktorientierte
Computer-Projekte

III (b) Sozial- und 
interaktionsorientierte
Computer-Projekte

IV IV AudioAudio--ProjekteProjekte
V V HandyHandy--ProjekteProjekte
VI VI TextText--ProjekteProjekte
VII. Thematischer Fokus 
VIII Sonstige 



ExpertInnenExpertInnen-- InterviewsInterviews

AusgangslageAusgangslage

MedienpMedienpäädagogisches Konzeptdagogisches Konzept

Erfahrungen Erfahrungen 



ExpertenExperten--Interview: GewaltInterview: Gewalt--
ComputerspieleComputerspiele

AusgangslageAusgangslage: : Vermisste AuthentizitVermisste Authentizitäät, Spiele t, Spiele 
suggerieren Klarheit und Konsequenz,suggerieren Klarheit und Konsequenz, Vermischung Vermischung 
von Virtualitvon Virtualitäät und Realitt und Realitäätt

Konzept Konzept vonvon „„HardlinerHardliner““
Sich dem PhSich dem Phäänomen Interesse an Gewaltspiele stellennomen Interesse an Gewaltspiele stellen
Szenische Szenische Umsetzung der Computerbilder in RealitUmsetzung der Computerbilder in Realitäätt
Konfrontation mit realer, kKonfrontation mit realer, köörperlicher Erfahrung rperlicher Erfahrung 
Reflexion der extremen ErfahrungenReflexion der extremen Erfahrungen
RealitRealitäätsnahes Selbstbild, eigene Position findentsnahes Selbstbild, eigene Position finden



ExpertenExperten--Interview: GewaltInterview: Gewalt--
ComputerspieleComputerspiele

Der wichtigste Aspekt ist, wenn ich an die Teilnehmer Der wichtigste Aspekt ist, wenn ich an die Teilnehmer 
denke: Jungen in ihre Realitdenke: Jungen in ihre Realitäät zurt zurüück zu holen und ihnen ck zu holen und ihnen 
eine Meine Mööglichkeit zu geben, sich in dieser Realitglichkeit zu geben, sich in dieser Realitäät zu t zu 
positionieren und dann auch von ihren Traumbildern, positionieren und dann auch von ihren Traumbildern, 
ihren virtuellen Bildern Abstand zu nehmen, weil die in ihren virtuellen Bildern Abstand zu nehmen, weil die in 
der Realitder Realitäät nicht lebbar sind. Und dann aus einem t nicht lebbar sind. Und dann aus einem 
Abstand heraus fAbstand heraus füür sich selber eine Position zu finden. r sich selber eine Position zu finden. 
(...). Wirklich vor anderen auch Emotionalit(...). Wirklich vor anderen auch Emotionalitäät zugeben t zugeben 
zu kzu köönnen, ohne dadurch etwas zu verlieren an seiner nnen, ohne dadurch etwas zu verlieren an seiner 
GrandiositGrandiositäät. t. ““ (J. (J. WiemkenWiemken))



Experteninterview: Experteninterview: 
MediennMediennäächtechte

AusgangslageAusgangslage: Vielf: Vielfäältige Medieninteraktionen in  ltige Medieninteraktionen in  
„„MediennMediennäächtenchten““ in der Schule; in der Schule; „„LANLAN--PartysPartys““; ; 
InternetcafInternetcaféé; ; „„SingstarSingstar--ContestContest““ zum Singen und zum Singen und 
MitmachenMitmachen
Konzept:Konzept: Aufnahme thematischer Interessen von Aufnahme thematischer Interessen von 
MMäädchen und Jungen; Unterschiede in der dchen und Jungen; Unterschiede in der 
Mediennutzung sind gering; fMediennutzung sind gering; füür das Funktionieren ist r das Funktionieren ist 
kaum technisches Verstkaum technisches Verstäändnis nndnis nöötig;  Aufmerksamkeit tig;  Aufmerksamkeit 
ffüür Differenzen, Spar Differenzen, Spaßß und kritischer Freundund kritischer Freund



Experteninterview: Experteninterview: 
MediennMediennäächtechte

„„Der wichtigste Aspekt ist vielleicht, dass die Der wichtigste Aspekt ist vielleicht, dass die 
MediennMediennäächte nicht zu sehr pchte nicht zu sehr päädagogisiert sind, dass im dagogisiert sind, dass im 
Vordergrund steht, miteinander SpaVordergrund steht, miteinander Spaßß zu haben. Die zu haben. Die 
Intention ist, dass sie ein StIntention ist, dass sie ein Stüück Medienkompetenz ck Medienkompetenz 
mitnehmen. Ich lasse nur mitnehmen. Ich lasse nur OriginalOriginal--CDsCDs zu. Ich zu. Ich 
kontrolliere, ob die Spiele und Filme Originale sind. Sie kontrolliere, ob die Spiele und Filme Originale sind. Sie 
sollen dadurch ein stsollen dadurch ein stüückweit ckweit üüber Dinge wie ber Dinge wie 
Urheberrecht und Raubkopien nachdenken. Ein weiterer Urheberrecht und Raubkopien nachdenken. Ein weiterer 
Aspekt ist, dass sie erleben sollen, wie man miteinander Aspekt ist, dass sie erleben sollen, wie man miteinander 
SpaSpaßß haben kann ohne brutale haben kann ohne brutale EgoEgo--ShooterShooter und und 
BallerspieleBallerspiele““. ( Marco . ( Marco FilecciaFileccia))



ExpertinExpertin--InterviewInterview: : „„RobertaRoberta--
MMäädchen erobern Roboterdchen erobern Roboter““

Ausgangslage: Ausgangslage: Ziel ist es MZiel ist es Määdchen fdchen füür Technik r Technik 
zu begeistern; Kurse mit Mzu begeistern; Kurse mit Määdchengruppen oder dchengruppen oder 
Schulklassen; Grundkenntnisse der Konstruktion Schulklassen; Grundkenntnisse der Konstruktion 
von Computern und deren Programmierung; von Computern und deren Programmierung; 
Schulung von KursleiterinnenSchulung von Kursleiterinnen
KonzeptKonzept: : CommunityCommunity--bildungbildung; lustvolle ; lustvolle 
BeschBeschääftigung mit Technik; das Material selbst ftigung mit Technik; das Material selbst 
verstverstäärkt Geschlechterstereotypienrkt Geschlechterstereotypien



ExpertinExpertin--InterviewInterview: : „„RobertaRoberta--
MMäädchen erobern Roboterdchen erobern Roboter““

„„Die im Projekt benutzten Die im Projekt benutzten ‚‚RobotsRobots legolego mindstormsmindstorms‘‘, , 
legen nahe, Autos und Panzer zu bauen. Das ist auch die legen nahe, Autos und Panzer zu bauen. Das ist auch die 
erste Idee, die die Kinder haben, vor allem die Jungs, erste Idee, die die Kinder haben, vor allem die Jungs, 
und das ist etwas, dass auch die Jungen zunund das ist etwas, dass auch die Jungen zunäächst sehr chst sehr 
viel stviel stäärker anspricht. Andererseits haben wir bei rker anspricht. Andererseits haben wir bei 
MMäädchen von vornherein eher eine negative Haltung dchen von vornherein eher eine negative Haltung 
zum Autobauen beobachtetzum Autobauen beobachtet……. In den Robertakursen . In den Robertakursen 
muss eine sehr bewusste didaktische Intervention muss eine sehr bewusste didaktische Intervention 
stattfinden, zum Beispiel indem gesagt wird, es darf kein stattfinden, zum Beispiel indem gesagt wird, es darf kein 
Auto gebaut werden.Auto gebaut werden.““ ( Heidi ( Heidi SchelhoweSchelhowe))



Person 

Thema 

Medium 

Interaktion 

und geschlechterspezifische Konnotation

und geschlechterspezifische 
Rollenerwartung

und geschlechterspezifische Implikationen

und geschlechterspezifische 
Sozialisation



LesekompetenzLesekompetenz

Eine LesekompetenzfEine Lesekompetenzföörderung frderung füür Jungen r Jungen und und 
MMäädchen ist anzustreben. Dabei sind die dchen ist anzustreben. Dabei sind die 
jeweiligen Stjeweiligen Stäärken und Schwrken und Schwäächen zu chen zu 
berberüücksichtigen, ohne vorschnell einer cksichtigen, ohne vorschnell einer 
Polarisierung Vorschub zu leisten.Polarisierung Vorschub zu leisten.



NutzungsvielfaltNutzungsvielfalt

Technisches Technisches KnowKnow--HowHow reprreprääsentiert nur einen sentiert nur einen 
Teil von Medienkompetenz. Teil von Medienkompetenz. 
MedienpMedienpäädagogische Madagogische Maßßnahmen in diesem nahmen in diesem 
Bereich sind insofern als notwendig, aber nicht Bereich sind insofern als notwendig, aber nicht 
als hinreichend zu bewerten.als hinreichend zu bewerten.



Interessen und jugendkulturelle Interessen und jugendkulturelle 
PraxenPraxen

Die symbolische Zuordnung von Geschlecht im Die symbolische Zuordnung von Geschlecht im 
Umgang mit Technik zementiert die traditionelle Umgang mit Technik zementiert die traditionelle 
Geschlechterordnung insofern, als Jungen dies Geschlechterordnung insofern, als Jungen dies 
als ihre Domals ihre Domääne ansehen und in der Interaktion ne ansehen und in der Interaktion 
mit Mmit Määdchen ihre tatsdchen ihre tatsäächliche, hchliche, hääufig nur ihre ufig nur ihre 
vermeintliche, Vormachtstellung behaupten vermeintliche, Vormachtstellung behaupten 
wollen.wollen.



MedienvielfaltMedienvielfalt

Alle Medien sollten entsprechend ihrer Alle Medien sollten entsprechend ihrer 
Nutzungsbedeutung medienpNutzungsbedeutung medienpäädagogisch dagogisch 
aufgegriffen werden.aufgegriffen werden.



VernachlVernachläässigte ssigte 
MedienkompetenzbereicheMedienkompetenzbereiche

Der Der handlungsorientiertehandlungsorientierte Bereich der Bereich der 
MedienkompetenzfMedienkompetenzföörderung steht im rderung steht im 
Vordergrund. Er sollte durch analytischVordergrund. Er sollte durch analytisch--reflexivreflexiv--
ethische Orientierungen ergethische Orientierungen ergäänzt werden.nzt werden.
Eine mehrdimensionale Ausrichtung der Eine mehrdimensionale Ausrichtung der 
Projekte kProjekte köönnte durch die Zusammenarbeit von nnte durch die Zusammenarbeit von 
auaußßerschulischen mit schulischen Projekten erschulischen mit schulischen Projekten 
realisiert werden.realisiert werden.



Vielen Dank fVielen Dank füür Ihre Aufmerksamkeitr Ihre Aufmerksamkeit


