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Erfahrungen mit technischen Neuerungen habenin allen
Generationen schon immer eine grofie Rolle gespielt.
Waren es friither vor allem Mofas und Maschinen, die
jiingere Menschen faszinierten, so sind es heute eher
erlebnisorientierte Technologien, die einen starken Reiz
ausiiben. Jeder zweite Jugendliche gibt an, iiber einen
eigenen Computer zu verfiigen. Nutzungserfahrungen
haben mehr als zwei Drittel der Kinder und nahezu 85
Prozent der Jugendlichen. Anndhernd 9o Prozent der 15-
bis 18-}dhrigen besitzen ein Handy. Vor dem Hintergrund
der Auflésung und Transformation traditioneller Lebens-
und Familienverhéltnisse, inshesondere der Restrukturie-
rung derKindheits- und Jugendphase, geht der Autor der
Frage nach, wie durch individuelle Kontextualisierungs-
leistungen eine sinnhafte und befriedigende Nutzung
der neuen ngadgets«, der neuen technischen Apparate,
erdffnetwerden kann,

»Und gerade jetzt, wihrend Sie diese Zeilen lesen, iiber-
nehmen viele Millionen Netzbenutzer der Generation N
das Steuer.« (Tapscott 1998, S. 48)

Das vorangestellte Zitat von Don Tapscott kann irri-

tierende Emotionen wachrufen. Die Generation N
(fir sNet«), die in anderen Verdffentlichungen auch schon
einmal »Generation @« (Opaschowski1999) oder schlicht
»Netzgeneration« genannt wird, erstaunt, beunruhigt,
interessiert, dngstigt oder verwirrt ob ihrer digitalen Kom-
petenzen grofie Teile der nichtjugendlichen Bevilkerung.
Sie klickt sich ohne Bedenken ins Internet ein und bedient
routiniert Computer und andere elektronischen Gerite. Sie
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beherrscht die Techniken, die gemeinhin fir Zukunft und
Fortschritt stehen und gebietet damit — so die landl&ufige
Meinung — auch iiber die gesellschaftliche Zukunft. Was
aberist aus sozialwissenschaftlicher Sicht an dieserin
technisierten Welten sozialisierten Generation (Tully 2003)
anders als an ihren Vorgdngergenerationen? Was charak-
terisiert sie, wo liegen ihre Starken und Schwachen?

Als Leitthese soll formuliert werden, dass sich die
»Generation @« in ihren sozialen Funktionen nicht von
ihren Vorgangern unterscheidet. Auch heute ist der
familiale Kontext fiir das Aufwachsen nach wie vor zentral.
Hiermachen die Nachgeborenen ihre ersten Erfahrungen
und hiersuchen sie zuerst Rat bei Problemen. Kindheit
und Jugend werden dariiber hinaus auch vom gesellschaft-
lichen Umfeld geprégt. Dieses, so kann mit Karl Mannheim
(zuerst: 1928) gesagt werden, eréffnet den Kindern und
Jugendlichen heute neue Erlebniswelten, die sie zu einer
anderen Generation formen. Das war frither auch nicht
anders. Neu ist hingegen, dass Kids und Teens (tele-)
kommunikativ und vernetzt aufwachsen, sich »entbetten«
konnen und dabei das Erlernen anderer, sozialer Kompe-
tenzen nachrangiger wird.

Kindheit und Jugend in der reflexiven Moderne

Entsprechend vorherrschender Gesellschaftsdiagnosen
befinden sich moderne westeuropdische und nordameri-
kanische Gesellschaften in einem fundamentalen Wandel,
dersich besonders in der Umstrukturierung der Arbeits-
welt niederschlagt. Die historischen Zdsuren sind aber
nicht nurin den unterschiedlichen Subsystemen, sondern
auch in den alltiglichen Lebenswelten spiirbar. Im Kern ist
das Aufwachsen in der modernen Gesellschaft durch drei
Verdnderungen gekennzeichnet: den Wandel der Familien-
verhaltnisse, die Restrukturierung der Kindheits- und
Jugendphase (also die Umgestaltung des Kinderalltags
durch vorgezogene Entwicklungsprozesse und den Wan-
delderJugendphase durch friihere Adoleszenz und spate-
re Verselbststdndigung) und die kontinuierliche Zunahme
technischer Apparate im Alltag. Kinder und Jugendliche
wachsen hdufig nurnoch in typischen Zwei-Generationen-
Haushalten auf; immer 6fter finden sich nichteheliche
Lebensgemeinschaften mit Kind oder allein erziehende
Miitter oder Véter.

Gleichzeitig bleiben Kids und Teens aufgrund ver-
langerter Aushildungszeiten materiell langervom Eltern-
haus abhangig, bilden aber bereits in friihen Jahren eigene
Praferenz- und Konsummuster aus. Kindheit und Jugend
haben sich aufdiese Weise zu eigenstdndigen Lebens-
abschnitten mit abgrenzbaren Lebensstilen entwickelt.
Hierzu leisten die technischen Apparate einen nicht zu un-
terschatzenden Beitrag. Mit ihrer Hilfe eignen sich Kinder
und Jugendliche wichtige Kompetenzen an, sie dienen
aber auch dazu, sich von den Erwachsenen zu unterschei-
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den. Gesellschaftliche Strukturverdnderungen, familiale
Neuorganisation und neuartige technische Angebote bilden
also den Hintergrund gegenwdrtigen Aufwachsens.

Generationsgestalten

Das Bild der Gesellschaft von ihrer nachwachsenden
Generation ist ambivalent: Optimistisch ist es, wenn die
Kids die zukunftstrachtigen Technologien beherrschen;
Skepsis herrscht vor, wenn bei kulturellen Grundfertig-
keiten —wie durch die PISA-Studie gezeigt wird — die Kids
massive Mangel aufweisen.

Der Generationenbegriff bei Mannheim, aberauch
bei Dilthey, betont das gemeinsame Aufwachsen und
die Pragung durch gemeinsame Erlebnisse. Generation
bedeutet gleichzeitig Inklusion und Distinktion: Zu einer
Generation gehdrt man und unterscheidet sich dadurch
von Frither- oder Spédtergekommenen. Hemingway sprach
in diesem Sinne von der »Lost Generation. lhre charakte-
ristischen Symbole waren die Bombe, der Sandeimer,
Helm und Spaten. Zur Nachkriegsgeneration gehorte das
Chrom-Mikrofon von Elvis, die Jukebox oder das Motorrad.
Die 68erwaren in Woodstock, horten Musik aus Mega-
Lautsprechern und demonstrierten gegen Atomkraftwerke
und Raketen. Heutige Teens und Twens kennen fast alle
IKEA-Produkte, und mindestens genauso haufig Handy,
Internet und Computer. In jeder dieser Generationen spie-
len Erfahrungen mit technischen Innovationen eine Rolle.
Das Generationskonzeptvon Mannheim bedarf daher einer
Spezifizierung, da sich Generationen nicht nurdurch ihre
jeweiligen Erlebnisse unterscheiden, sondern vorallem
aufgrund ihrertechnischen und Uber Techniken vermittel-
ten Erlebnisse.

Die derzeit heranwachsende Generation zeichnet
sich diesbezliglich in zweierlei Hinsicht aus. Zum einen ist
sie im Besitz einer groffen Objektmenge: Sie hat Handy,
Walkman, CD-Player, Laptop, MP3-Player, CD-Brenner,
Autos, Sportgerdte usw. — von der selbstversténdlichen
Nutzung dertechnischen Apparatur eines durchschnittli-
chen Haushalts ganz zu schweigen. Zum anderen erlebt
sie Technik als etwas fraglos Gegebenes und Dazugehori-
ges. Die kritische Reflexion der Techniknutzung, ihrer
Auswirkungen aufdie Psyche und die Gemeinschaft ist die
Ausnahme. Technik ist zur nichtnatiirlichen Selbstverstand-
lichkeit (Luhmann 1998) geworden. Dies wird deutlich,
wenn es etwa am Bankautomaten kein Geld gibt, weil der
Chip der Bankcard nicht gelesen werden kann,

Eine wichtige Eigenschaft der modernen Techniken
istihre multiple Einsetzbarkeit. So ist der Computer keine
Maschine, die nur frést oder hohrt, sondern eine Universal-
maschine. Dies ist sehrfolgenreich fiir die Generation, die
damit umzugehen lernt. Technische Artefakte verlieren so
ihren instrumentellen Wert und werden zu multioptionalen
Apparaten. thre Nutzung ist nicht mehrvon vornherein




festgelegt, sondern muss auf bestimmte Zwecke hin orga-
nisiert werden. Diese Organisationsleistung muss von den
Individuen erbracht werden — eine Fihigkeit, die als Kon-
textualisierung bezeichnet werden kann (vgl. Tully 2000).
Kinderund Jugendliche lernen auf diese Weise, dass es
keine endgiiltigen Losungen gibt, sondern dass Problem-
[6sungen immer zeit- und kontextabhingig sind. Auch auf
diesem Weg lernt die Generation @, immer flexibel und
mobil zu sein (Tully 2002). Techniken sind daheran der
Formierung von Generationen immer sowohl direkt als
auch indirekt beteiligt.

Technische Apparate in den Handen von Kids und Teens

Ein Blick auf die Statistiken zeigt unmissverstandlich, wie
normal Technikgebrauch im Kindes- und jugendalterist.
Fernseherund Videorekorder finden sich in beinahe jedem
Haushalt mit Kindern. Etwas weniger verbreitet sind an-
dere Techniken. Etwa jedes siebte Kind und jeder zweite
Jugendliche verfiigen iber einen Computer (KIM 2000,

JIM 2001), Nutzungserfahrungen haben jedoch schon zwei
Drittel der Kinder (Feil 2001) und nahezu 85 % der Jugend-
lichen gesammelt. Die Nutzungsfrequenz des Computers
steigt mitzunehmendem Alter, Jungen beschéftigen sich
tendenziell etwas hdufigerals Mddchen damit. Keine
Geschlechtsunterschiede sind hingegen beim Handybesitz
auszumachen: Nahezu 80% aller Jugendlichen besitzen
ein solches Mobiltelefon. Auch die Internetnutzung hat
mittlerweile nichts Exotisches mehr, da ein Drittel der Kin-
der und zwei Drittel der Jugendlichen von Zeit zu Zeit ins
Netz gehen. Auch hier haben die Alteren und die Jungen
(hoch) die Nase vorn. Mit zunehmendem Alter steigt nicht
nurdie Nutzungshaufigkeit, sondern auch die Dauer der
Nutzung. Geschlechtsunterschiede zeigen sich bei der
inhaltlichen Ausgestaltung der Internetsitzungen, da Mad-
chen das Netz gezielter und anwendungsorientierter nut-
zen, wobei aberauch beiihnen das spielerische Element
nichtzu kurz kommt. Im Wesentlichen wird beim Surfen
der Internetzugang der Eltern genutzt — die Schule spielt
insbesondere fiir Kinder noch nicht die Rolle, die man auf-
grund der»Schule ans Netz«-Programme hiitte erwarten
kdnnen.

Betrachtet man die Tétigkeiten, die mittels Computer
und Internet ausgeiibt werden, so liberwiegt die spieleri-
sche Nutzung. Mailen oder Dateien herunterladen istim
Internet zentral, wahrend am PC Computerspiele die Haupt-
beschéftigung bilden. Lernprogramme werden seltener
und kiirzer aufgerufen. Dennoch kommt auch die »sinn-
volle« Nutzung von Computer und Internet nicht zu kurz,
da Informationen fiir die Schule gesucht und Nachschlage-
werke benutzt werden. Es bestitigt sich auch, dass den
Eltern eine wichtige Rolle bei Computer- und Internet-
nutzung zufallt. So férdern Eltern mit eigenen Internet-
erfahrungen die Kontaktaufnahme mit diesem Medium

beiihren Kindern. Eltern werden von den Kindern auch als
wichtigste Vermittlungsinstanz bei der Computernutzung
und als wichtigste Ratgeber bei Computerproblemen be-
nannt.

Diese verschiedenen Technikangebote eréffnen
Moglichkeiten einer zunehmenden Individualisierung.
Aus den Angeboten muss nach eigenen MaBstdben eine
Auswahl getroffen werden. Neue Techniken fordern damit
zu eigenstdandigem und autonomem Handeln bereits im
Kindesalterauf. Mit ihnen ldsst sich die Aneignung der
gesellschaftlichen und natiirlichen Umwelt auf eine neue
Art gestalten. Wissen, Erfahrung und Information erhalten
eine neue Form. Dabei erfiillen Besitz und Nutzung tech-
nischer Apparate auch soziale Funktionen: Ihre Beherr-
schung legt die Grundlage fiir soziale Inklusion, d. h. wer
aus welchen Griinden auch immer ein bestimmtes techni-
sches Gerdt nicht besitzt, kann aktuell den Bezug zur
Freundesgruppe und langfristig betrachtet den Bezug zum
Arbeitsmarkt verlieren. Gerade aufsolche Probleme soll
abschlieRend aufmerksam gemacht werden. Es ist nicht
nurwichtig, »was der Fall ist«, sondern ebenso, was
dahinter steckt oderwas sich daraus entwickeln kann.

Ausgewihlte Probleme

Mit der Techniknutzung gehen auch individuelle und
soziale Probleme einher. Erstere sind angezeigt, wenn
durch die Erfindung neuer technischer Moglichkeiten neue
Krankheitsbilder entstehen. Hahn /Jerusalem (2001) haben
beispielsweise festgestellt, dass Uber zwei Drittel der Per-
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sonen, die als »internetsiichtig« gelten, jiingerals 20 Jahre
sind. Ebenfalls besonders fiir Jugendliche gefahrlich sind
andere Verlockungen des Internets, die von politischen
Hetzereien iiber eigentumsrechtliche Schutzverletzungen,
Uberschuldungen etc. bis hin in die Pornografie reichen.
Soziale Probleme ergeben sich insbesondere durch die
Wertschatzung, die der Beherrschung von Schliisseltechni-
ken entgegengebracht wird, bei gleichzeitig bestehender
Ungleichheitihres Erwerbes. So zeigt sich in nahezu allen
statistischen Auswertungen, dass Jugendliche aus benach-
teiligten Elternhdusern seltener einen Computer nutzen
bzw. im Internet surfen kénnen. Vogelgesang (2002) macht
dariiberhinaus darauf aufmerksam, dass Jugendliche auf
dem Land im Hinblick auf die Nutzung benachteiligt sind.
Weitere Probleme liefien sich unschwer nachtragen. Wich-
tigist, dass diese Probleme ins 6ffentliche Bewusstsein
gelangen, dass flir die sozialen Nebenfolgen der Technik-
nutzung sensibilisiert wird. Je unabweisharer Apparate
den Alltag Heranwachsender formen, desto bedeutsamer
wird es, sorgféltig die Nebeneffekte der nichtnatiirlichen
Selbstverstdndlichkeiten in den Blick zu nehmen.

Fazit: Erst laufen, dann Rad fahren

Im Kindesalter stellt das Spiel einen wesentlichen Motor
der Entwicklung dar. Spiele sind durch drei Merkmale de-
finiert: 1. Im Spiel wird gehandelt um des Handelns willen
(Selbstzweck des Spiels). 2. Im Spiel konstruiert das Kind
eine andere Realitdt, Es imaginiert sich in andere Rollen
und Situationen und entdeckt dabei neue Handlungs-
zusammenhadnge, Méglichkeiten und letztendlich das
»nSpiel der Gesellschaft«. 3. SchlieBlich kommt esim Ver-
lauf des Spielens zu Wiederholungen, zur Ritualbildung.
Handlungen und andere Ablaufe werden eingelibt und
stehen fiir spdtere Situationen zurVerfligung.

Aufdas Computerspiel lassen sich diese Merkmale
folgendermafen tibertragen: Computerspiele sind Spiele
mitimagindren anderen und unterscheiden sich damit
nicht grundsétzlich von tradierten Spielformen etwa mit
Puppen und Figuren; allerdings wird der Kontakt zu tat-
sdchlichen Menschen auf ein Minimum reduziert. Die még-
lichen Wirkungen von solchen Spielen miissen deshalb
nicht nur nach der Erfurt-Schultragtdie angesprochen wer-
den. Das Leitbild spielerischen Lernens will den »flow«,
d.h. die angenehme Wirkung der Wiederholung fiir die
Einlibung von Verhalten nutzbar machen. Kann in diesem
Sinne die virtuelle Aneignung der Orientierung in der rea-
len Welt hilfreich sein? Dazu gilt es, das Charakteristische
der Computerspiele — wie der Nutzung moderner Kom-
munikationstechnik tiberhaupt — herauszudestillieren.
Kennzeichen der Kommunikationstechnik ist es, zu de-
kontextualisieren. Daran ist zu denken, wenn Erwachsene
begeistert sind vom virtuosen Agieren in technischen Wel-
ten und vom spielerischen Changieren zwischen realer
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und virtueller Welt. Virtuelle Raume, egal ob sie zum Spiel
oderzum Lermen aufgesucht werden, lassen die unmittel-
bare Erlebnisumwelt zuriicktreten und vergessen. Das war
undistsicherauch beim Lesen spannender Abenteuerder
Fall. Was also macht den Unterschied? Wersich im Netz
bewegt, mag sich dabei vortrefflich unterhalten, mag viele
interessante Sites finden — ohne allerdings zu wissen,

wie der Weg dahin war. Die gespielten Spiele sind sicher
spannungsreich, wie aber lassen sich diese Erlebnisse
kommunizieren? Dabei ist nicht in erster Linie an die
Kommunikation zwischen den Generationen zu denken,
sondern ganz grundsitzlich daran, wie sich eigenes Erle-
ben und Fiihlen mitteilen lasst. Dies gelingt am ehesten,
wenn wir die Gliederung, den Rhythmus der Geschichten
beibehalten, wenn wiralso die Form der Erzahlung nutzen
kdnnen. Technik schafft Rahmungen und Optionen. Die
Subjekte jedoch miissen kldren und eintiben, in welchen
Kontexten sie sich bewegen wollen. Und auch hiergilt
deshalb: Man sollte den zweiten Schritt nicht vor dem
ersten tun. Die Aneignung sozialer Kompetenz sollte das
Erste sein, was Kinderin der Familie lernen, erst danach
ist eine durch elterliche Unterstiitzung begleitete Erobe-
rung virtueller Welten anzustreben,
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