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seemeanssmenecne nesensce V1 A CHEN denken?

im Umgang mit den neuen Medien

Im April 1997 hat die SRG
eine Studie zur Mediennut-
zung von Kindern und Ju-
gendlichen in der Schweiz
verdffentlicht! Die Studie
zeigt, dass Miidchen und Kna-
ben in ihrer Freizeit von den
Medien nicht im gleichen
Ausmass Gebrauch machen.

In dieser Umfrage wird die Nutzung
verschiedener Medien als eine mog-
liche Tatigkeit betrachtet, die zur
Verfiigung stehende Freizeit zu ge-
stalten. Die Untersuchung unter-
scheidet zwischen eher aktiven und
eher passiven Freizeitbeschéftigun-
gen und halt fest, dass sogenannt
passive Freizeitbeschéftigungen, zu
denen Fernsehen und Video- und
Computerspiele gehoren, von den
Buben deutlich hiufiger gewéhlt
werden als von den Madchen: «...
die jeweiligen Unterschiede betra-
gen rund 20%.» (S. 118). In diesem
Zusammenhang ist auch der Befund
interessant, dass Knaben und
Midchen auf Langeweile verschie-
den reagieren: Méadchen vertreiben
sich die Zeit hdufiger mit Musik
héren, lesen, basteln oder zeichnen,
wihrend Jungen bei Langewedile viel
ofter fernsehen, videoschauen oder
sich mit Computer-/Videospielen
unterhalten (S. 131).

Mogliche Ursachen und Griinde fiir
diese Unterschiede sind einerseits
im geschlechtsspezifischen Stellen-
wert der Technik zu suchen, ander-
seits auch in den Inhalten von
Video- und Computerspielen.

«Nur Minner verstehen
etwas von Technik»

In unserer Kultur wird Technik his-
torisch mannlich konnotiert, das
heisst, Buben und Méannern wird im
Umgang mit Geréten von vornher-
ein ein gewisses Kénnen zugeschrie-
ben; gleichzeitig wird es Mddchen
und Frauen von vornherein abge-
sprochen. Die Verbindung von
Minnlichkeit und Technikkom-
petenz ist eine «sozial konstruierte
Konstante».? Gerade im Zusammen-

hang mit kindlichen Aneignungs-
versuchen von Computertechnik
und Computerkultur kann dieser
konstruierte Blick «Nur Manner ver-
stehen etwas von Technik» weitrei-
chende Konsequenzen haben und
geschlechtsspezifische Stereotypen
schnell festschreiben.* Dazu gehort
beispielsweise auch, dass weibliche
EDV-Spezialistinnen ihre Fahigkei-
ten viel ofter unter Beweis stellen
miissen, als ihre mannlichen Kolle-
gen.* Es scheint, dass weibliche
Kompetenz in technischen Spezial-
gebieten (leider nicht nur dort) noch
immer nicht selbstverstandlich ist.
Auch der Befund der SRG-Studie,
dass Knaben technisch besser aus-
gertistet sind als Méddchen und mehr
Spiele besitzen?, ist eine geschlechts-
spezifische Festschreibung aufgrund
dieses konstruierten «Vorurteils».
Interessieren sich Madchen fiir tech-
nische Belange, gelten sie oft als
Aussenseiterinnen in einer Manner-

A GHRIS ROBERTS GAME

doméne: Aus traditioneller Sicht le-
gen sie ein Verhalten an den Tag, das
mit der stereotypen Vorstellung von
Weiblichkeit nicht tibereinstimmt.
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Dass sowohl der berufliche wie der
private Alltag der meisten Frauen
ohne technische Gerate gar nicht
denkbar ist, &ndert an diesem Vorur-
teil nichts.

Das lustvolle «Mehr» in den

neuen Medien

Fiir viele Kinder vollzieht sich der
Einstieg in die neuen Medienwelten
wahrend der Vorschulzeit, sei es im
Elternhaus oder bei Spielkameraden.
Damit ist die erste Begegnung mit
dem Computer klar an eine Spielsi-
tuation gebunden, das heisst mit Un-
terhaltung, Spass und Vergniigen
verkniipft. Untersucht man, welche
Spielinhalte bei Kindern besonders
beliebt sind, zeigt sich, dass Knaben
und Madchen unterschiedliche Vor-
lieben haben: bei Knaben sind Spiele
mit Kdmpfen und Waffen sehr
gefragt, gefolgt von Sport- und Ball-
spielen (S. 405). Madchen beschafti-
gen sich am liebsten mit Abenteuer-
spielen (die Spielfigur muss knifflige
Aufgaben erfolgreich 16sen) und an
zweiter Stelle mit Labyrinthen.

In den von Knaben bevorzugten
Kampfspielen identifiziert sich der
Spieler mit dem Kampfer, der sich
mit Hilfe verschiedenster Waffen in
einer feindlichen Welt durchsetzt,
seine Gegner besiegt und dafiir be-
lohnt wird. Dieses Bild des starken,
aggressiven Helden gehort zu den
klassischen Stereotypen unserer Kul-
tur und steht fiir Erfolg, Macht und
Kontrolle des Mannes.¢ Ein Blick auf
Spielfilme, TV-Serien und Werbung
zeigt, in welchem Masse diese Vor-
stellung von Méannlichkeit noch pra-
sent ist. Es erstaunt daher nicht, dass
Helden und Szenarien vieler Com-
puterspiele aus Filmen wie Rambo
oder Der Terminator stammen.

Der Computer beinhaltet damit fiir
Knaben von Anfang an einen an tie-
fe Sehnsiichte gekoppelten Lustge-
winn und die Befriedigung mannli-
cher Phantasien, wie sie in gleichem
Ausmass fiir Madchen (noch) nicht
vorhanden ist. Noch deutlicher wird
dieses hauptsachlich méannliche
Phantasien befriedigende «Mehr» im
Hinblick auf pornographische oder
gewaltverherrlichende Inhalte, die
den neuen Medien zusitzlich eine

The Surrealistic Adventure

That Will Become Your World

Aura von Verbot und Tabu verleihen
und damit ihre Attraktivitat fir Ju-
gendliche noch steigern. Es stellt
sich die Frage, ob dieses komplexe
«Mehr» den Stellenwert der neuen
Medien im Leben der beiden Ge-
schlechter mit beeinflusst.”

Konsequenzen

Die geschlechtsspezifischen Unter-
schiede im Umgang mit den neuen
Medien sollten in ihren verschiede-
nen Aspekten wahrgenommen wer-
den. Das kann heissen, dass nicht
vorschnell vereinfachend ménnli-
ches Verhalten als Massstab gesetzt
und weibliches als Abweichung von
dieser «Norm» beurteilt wird.
Elternhaus und Schule sollten
Midchen und Knaben den Zugang
zu den neuen Medien in gleicher
Weise und ohne geschlechtsbezoge-
ne diskriminierende Vorurteile er-
moglichen. In die Diskussion wer-
den beide Haltungen gegeniiber den
neuen Medien anerkannt und mit-
einbezogen: eine distanziertere und
kritischere, eher an der Niitzlichkeit
des Computers orientierte seitens
der Méadchen, und eine positivere
seitens der Knaben, da sich fiir sie
mehr Bediirfnisse befriedigen lassen.

Denn erst das Wahrnehmen von ver-
schiedenen Positionen erlaubt, die
neuen Medien und damit verbunde-
ne Auswirkungen und Konsequen-
zen fiir alle Beteiligten umfassend
und giiltig zu thematisieren.

B Katharina Ernst
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Ein neues Buch zum Thema Bildalphabetisierung:
EIN BILD IST MEHR ALS EIN BILD

Visuelle Kompetenz in der Multimedia-Gesellschaft

Wir werden von Bildern aus
gedruckten und elektroni-
schen Medien formlich iiber-
schwemmt — eine Folge der
technischen Entwicklung, die
nahezu unbegrenzte Repro-
duktions- und Verbreitungs-
maoglichkeiten erschloss. Doch
wihrend wir mit wortsprach-
licher Information umzugehen
gewohnt sind, ist fiir uns der

Gebrauch von Bildern relativ
neu. Die Bilderflut trifft uns
unvorbereitet; deshalb reagie-
ren wir dagegen oft abweh-
rend.

Es ist nicht nur die aufgrund der
technologischen Entwicklung ange-
wachsene Bilderflut, welche es zu
bewiltigen gilt. Mit den neuen Tech-
nologien stellen sich auch neue Pro-
bleme: Ein digitalisiertes Bild kann —
ohne dass jedwelche Spuren sichtbar
wiiren — beliebig verandert und da-

mit auch gefilscht werden. Ja, zum
ersten Mal in der Geschichte der
Bildherstellung sind «Fotografien
ohne Wirklichkeit» moglich, im
Computer kiinstlich erzeugte «Do-
kumente». Auch Bildmischungen
koénnen nahtlos vorgenommen wer-
den, wie z.B. auf dieser Seite das
Milieubild des Computerkiinstlers
Ruedi Kubli, entstanden aus einer
Reportage tiber Abfall in Ziirich und
einer Modeschau im Hotel Dolder.
Aber nicht nur im kiinstlerischen
Bild oder in der Werbung finden sol-
che «Umbildungen» statt; selbst fiir
naturwissenschaftliche Beitrage und
Lehrbiicher werden scheinbar «au-
thentische» Fotos gezogen.

Bilderlesen fiigt sich logisch und
kreativ in die klassische schulische
Tatigkeit des Umgangs mit Texten
ein. (In Klammern sei vermerkt, dass
im Ziircher Lehrplan mit Text immer
auch ein Bild oder eine auditive oder
audiovisuelle Darbietung gemeint
sein kann und soll.) Wie nun an die
Bildinterpretation herangehen?

Bei jedem Bild gibt es zunéchst einen
Bedeutungsvorspann, der sich aus
der Funktion des betreffenden Bildes
ableiten lasst. Dabei werden zehn
Bildtypen unterschieden:

Spurbilder (registrative Funktion):
Fotografien, Film- und Fernsehbilder
als direkter «Abklatsch» von Realitéat.
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Abbilder (mimetische Funktion): In-
direkte Nachbildung, Reprasentatio-
nen (iiber Kopf und Hand des Bild-
machers) von Gegenstianden der
vorgefunden Wirklichkeit.

Surrogatbilder (simulative Funkti-
on): Magische Auffassung des Bil-
des: Das Bild dient als Ersatz fiir den
Gegenstand (das Standbild fiir den
Herrscher, der Poster fiir den Pop-
star, die Verpackung fiir den Inhalt,
die Live-Reportage fiir das Ereignis).

Schaubilder (explikative Funktion):
Visualisierung und Verdeutlichung
von Sachverhalten.

Fantasiebilder (diegetische Funkti-
on): Fiktionale Bilder — von Comics
iiber Fotoroman bis zum Spielfilm -,
die eine Geschichte erzahlen.

Pushbilder (appellative Funktion):
Bilder der Werbung, Propaganda
oder Agitation, welche eine Hand-
lung, meistens Kaufhandlung, aus-
l6sen sollen.

Zierbilder (dekorative Funktion):
Ornamente und andere schmiicken-
de Konfigurationen.

Fiillbilder (phatische Funktion): Sie
transportieren keine Bedeutung,
sondern stellen lediglich die Verbin-
dung zu einem Adressaten sicher:
z.B. Sprecher/innen am Bildschirm,
Dekorelemente, zur Auflockerung
der «Bleiwtiste» eingestreute Bild-
oasen.

Clipbilder (ontische Funktion): Bil-
der, die wir aus einem Kontext, z.B.
einer Zeitschrift, herausschneiden
und an die Wand héngen, kiinstleri-
sche Bilder, Bilder als Selbstzweck.
Zum System erhoben in den Video-
clips.

Wirkbilder (energetische Funktion):
Bilder, die eine bleibende Wirkung
auslosen sollen, z.B. beruhigende
Landschaften fiir ein Krankenzim-
mer oder religiose Bilder (Ikonen
oder Yantras).

Selbstverstandlich konnen Funktio-
nen kumuliert werden oder auch
wechseln, z.B. vom Spurbild zum
Clipbild wie beim Bild auf der Vor-
derseite.

Modeschau Grand Hotel Dolder
(Bild Ruedi Kubli)

Bild aus Reportage iiber Abfall
(ZuriWoche)

Kernstiick des neuen Buchs ist die
sogenannte kode-orientierte Bild-
analyse. Bei jedem Bild kénnen acht
Bedeutungsebenen ausgemacht wer-
den, die sich in Kodes oder semio-
tische Schichten biindeln lassen.

Das gleiche Bildbeispiel soll nun da-
zu dienen, die fiinf Kodes zu veran-
schaulichen und gleichzeitig zu zei-
gen, dass sie im gleichen Bild in
Uberlagerung auftreten.

Zunichst die Aufzahlung der fiinf
semiotischen Schichten:

1. Biologischer Kode: (formal) ra-
sche Bewegungen und Veranderun-
gen, auffillige Details; (inhaltlich)
Themen wie Lebensbedrohung, Le-
benssicherung, Sexualitét.

2. Archaischer Kode: Mimik, Gestik

3. Konventionaler Kode: Schriftzei-
chen, visuelle Zeichen (z.B. Pikto-
gramme, Signete), Prototypen

4. Kategorialer Kode: symboltrachti-
ge Inhalte, archetypische Strukturen

5. Flexibler Kode: visuelle Formen
und Konfigurationen

In unserem Bildbeispiel finden wir

alle fiinf Kodes tiberlagert:

— Der teilentblosste Korper und die
offenen Haare (biologischer
Kode).

— Koérperhaltung, Sprache der Hén-
de und Ausdruck des Gesichts
(archaischer Kode).

— Schrift «NICHT!» als Teil der
Bildaussage (konventionaler
Kode).

— Die Elemente Warenkorb mit Ab-
fall als Symbol von Konsum und
Konsumgesellschaft, und Frau, zu
voyeuristischer Schau einladend
(kategorialer Kode).

— Wabhl der spezifischen visuellen
Gestaltungsmittel und Art der
vorliegenden Bildkomposition;
sich anbietende Frau im Kontext
von Konsum- und Wegwerfge-
sellschaft (flexibler Kode).

Die Gesamtbedeutung ergibt sich

aus der Summierung dieser ver-

schiedenen semiotischen Schichten,
wobei zum Reiz und zur Attrakti-
vitét jedes Bildes (ohne von vornher-
ein festgelegte Bedeutung) gehort,
dass es fiir die Interpretation einen
mehr oder weniger breitenSpiel-
raum offenldsst.

Christian Doelker. Ein Bild ist mehr
als ein Bild — Visuelle Kompetenz in der
Multimedia-Gesellschaft. 208 Seiten,
reich illustriert mit zahlreichen farbi-
gen und schwarzweissen Abbildun-
gen. Fr. 45.-. Stuttgart: Klett-Cotta,
1997
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