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Hier ist sie — die Netz-Generation, die neue Generation N! das Echo auf die Babyboomer der
fiinfziger und Sechzigerjahre ist lauter als das Original: 80 Millionen stramme Kids — die
jungsten noch in ihren Windeln, die altesten werden gerade 20.

Wodurch sich diese neue von allen friiheren Generationen unterscheidet? Erstmals wéchst
hier eine Jugend inmitten digitaler Medien heran. Der Computer und das Smartphone sind
allgegenwartig, zu Hause und in der Schule ebenso wie in der Fabrik und im Biro — digitale
Technik lasst sich aus unserem Leben einfach nicht mehr wegdenken, digitale Kameras, die
neuesten Apps und DVDs kennt schliellich jeder. Verbunden werden diese neuen Medien
uber das Internet, das Netz der Netze. Die Kids bewegen sich so natiirlich inmitten all der Bits
und Bytes, dass flr sie digitale Technik nicht furchteinfloBender sein durfte als etwas ein Vi-
deo-Recorder oder Toaster fur ihre GroReltern.

1.1. Die Kinder des digitalen Zeitalters

Abbildung 1: Baby mit Notebook

Eine Kommunikationsrevolution kann die in ihr aufwachsende Generation und deren Umfeld
pragen, das haben wir bereits erlebt. Als die Babyboomer noch Teenager waren, eroberte ge-
rade das Fernsehen seinen Platz als machtigstes Informationsmedium aller Zeiten. Die Folgen
fur die Gesellschaft im Allgemeinen und fiir die damalige Jugend im Besonderen waren
enorm. Vielleicht haben sie nur noch unklare Erinnerungen an die ersten Fernseh-
Quizsendungen, doch wissen wir mit Sicherheit, dass beispielsweise die Blrgerrechtsbewe-
gungen der USA im Fernsehen einen méchtigen Botschafter und eine ungeheure Mobilisie-
rungskraft fand. Als die Babyboom-Generation auf die Stra3e ging, um gegen den Vietnam-
krieg zu protestieren, wurde ihre Stimme vom Fernsehen aufgezeichnet und verstarkt. Und so
wie das Fernsehen den politischen Prozess neu definierte, verédnderte es auch unsere Marke-
ting-, Handels-, Erziehungs-, Freizeit- und Kulturgepflogenheiten.

Den mediengewandten Kindern unserer Tage erscheinen die Moglichkeiten, die das Fernse-
hen bietet, altmodisch und unbeholfen. Fernsehen funktioniert nur in eine Richtung, Pro-
grammauswahl und Bestimmung der Inhalte bleiben einigen wenigen vorbehalten, das nichts
sagende Endprodukt stellt hdufig nur den kleinsten gemeinsamen Nenner der Zuschauerinte-
ressen dar. Fur die Generation N misste Fernsehen zumindest interaktiv sein. Es musste den
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Befehlen des Konsumenten gehorchen. Es misste den Dialog férdern und den Zuschauern
erlauben, miteinander in Kontakt zu treten.

Und genau dieser Wandel von einseitiger Ubertragung und Berieselung hin zum interaktiven
Medium ist das entscheidende Kriterium fir die Netz-Generation. Die Jugendlichen wollen
Nutzer anstatt nur Zuschauer oder Zuhdrer sein. Je mehr Zeit sie am Computer und am
Smartphone und im Netz verbringen, desto weniger sehen sie fern. Die heutigen Kinder sitzen
deutlich weniger vor der Glotze als ihre um flinf Jahre alteren Geschwister und sehr viel we-
niger als ihre Eltern im selben Alter. Und der Trend wird weiter anhalten, je mehr neue inter-
aktive Medien in die Haushalte vordringen, benutzerfreundlicher, schneller, serviceorientier-
ter und schlieBlich auch inhaltlich befriedigender werden.

Die Bezeichnung Netz-Generation oder Generation N bezieht sich auf alle Kinder und Ju-
gendlichen, die im Jahr 1999 zwischen zwei und zweiundzwanzig Jahren alt waren, also nicht
nur auf aktive Internet-Surfer. Der Grofiteil dieser Kinder hat heute noch keinen Zugang zum
Netz, doch die meisten von ihnen kennen sich einigermalien mit digitalen Medien aus. Jeder
einzelne von ihnen hat Erfahrungen mit Handyspielen, und — das Internet eroberte die Haus-
halte ebenso rasch wie das Fernsehen in den Finfzigerjahren.

In den USA benutzen fast samtliche Kinder und Jugendlichen einen PC, und zwar entweder
zu Hause oder in der Schule. Die Uberwiegende Mehrzahl von ihnen hat Zugang zu Video-
spielen. Bemerkenswerterweise entwickelt sich die gesamte Digitaltechnologie zunehmend in
Richtung Vernetzung.

1.2. Was machen Kinder mit Computern?
1.2.1. Unterhaltung

Die meisten Kinder der Generation N nutzen die digitalen Medien fur ihre Unterhaltung.
Domputerspiele, Videokassetten und —systeme ergeben zusammen einen Wirtschaftszweig
mit einem Umsatz von zehn Milliarden Dollar. 5,6 Milliarden davon alleine in den USA —
mehr, als Hollywoods Filmindustrie erwirtschaftet. Unsere Kinder erklaren uns, dass sie
Computer und das Internet hauptsachlich deshalb mégen, weil sie Spal bringen! Meine Toch-
ter informiert sich etwa mit VVorliebe dartiber, was Leonardo DiCaprio so treibt, und mein
Sohn fuhrt seinen Freunden Videoclips aller mdglichen Sendungen vor, von den Simpsons bis
zur irgendeinem neueren Film.

1.2.2. Lernen

Die Generation N benutzt digitale Medien aber auch zum Lernen. Computer, die wir heute in
95 Prozent aller US-Haushalte mit Kindern finden, werden beispielsweise verwendet, um zu
erfahren, wie eine Geburt bei Delfinen verlauft, oder um den klassischen Aufsatz ,,Meine
Sommerferien* zu verfassen. Kinder surfen gemeinsam oder allein im Netz, um sich Projek-
ten zu widmen oder die Ergebnisse der FulRballspiele nachzulesen. Seit rund flinfzehn Jahren
halten Computer auch in die Klassenzimmer Einzug. Nach und nach verandern die Lehrer
ihre didaktischen Methoden, anstatt die Rechner nur zur Layoutgestaltung oder flr Prifungs-
zwecke einzusetzen.
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1.2.3. Kommunikation

Nicht zuletzt nutzt die Generation N digitale Medien zur Kommunikation. Sie betrachtet sie
als wertvolles Instrument, um Kontakte zu Altersgenossen zu kniipfen. In einer Studie von
Teenage Research Unlimited aus dem Jahr 2009 erklérten ganze 96 Prozent der US-Kinder,
zu Hause, in der Schule oder anderswo im Internet gewesen zu sein. Immer wieder werden
neue Apps programmiert und Kontakte und sozialen Netzwerken gekniipft. Junge Leute sind
begierig, sich zu préasentieren, Neues zu entdecken und ihre Personlichkeit zu entwickeln.
Zunéchst geniellen sie es, andere Leute zu treffen und mit ihnen tber praktisch alles zu reden.
Irgendwann werde sie dann reifer, und die Kommunikation konzentriert sich eher auf konkre-
te Themen.

1.2.4. Einkaufen

Die Netz-Generation bedient sich der digitalen Medien auch zum Einkaufen. Jugendliche be-
trachten das Netz als Mdglichkeit, Glter und Dienstleistungen zu bekommen und sich tiber
das, was sie kaufen mdchten, zu informieren. Sie schauen sich nicht nur um, sondern verglei-
chen Preise und machen sogar Transaktionen ber das Netz. Sie pragen zudem das Kaufver-
halten ihrer Eltern auf eine Weise, wie niemand sich das vor zwanzig Jahren jemals vorge-
stellt hatte.

Abbildung 2: Einkaufen im Internet
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2. Der Generationensprung

Wenn es um Computerverstdndnis und den richtigen Einsatz der neuen Medien geht, bleiben
viele Eltern weit hinter ihren Kindern zurtick. Aus der traditionellen Generationenkluft ist ein
Generationensprung geworden — die Kinder iberholen und ubertreffen technologisch die Er-
wachsenen, sie tberspringen sie auf zahlreichen Gebieten des alltdglichen Lebens. Zum ersten
Mal in unserer Zivilisation bringen Kinder den Erwachsenen etwas bei. Jugendliche sind viel
geschickter im Umgang mit Computern. Eltern, Lehrer und andere Erwachsene bitten Kinder
um Hilfe, wenn sie mit Computern und dhnlichem Technikkram nicht zurechtkommen.

2.1. Kinder —die Autoritdten von heute

Fast alle Kinder mogen die neuen Technologien. In einer Studie, die die Carnegie Mellon
University im Jahr 2008 tiber Computer in US-Haushalten durchfiihrte, brachten die Studien-
betreiber 48 Familien mit unterschiedlichem demografischem Hintergrund in Kontakt mit
Computer und Internet. In 41 dieser 48 Familien erwiesen sich die Kinder als die eifrigsten
Nutzer der neuen Technologie. Die Studie kam zu folgendem Schluss: ,,Insbesondere Jugend-
liche nutzen das Internet zu Hause. Sie sind zumeist auch, die ihre Eltern motivieren, Geld fir
einen Computer auszugeben, ... Jugendliche werden in den Haushalten zu echten EDV-
Fachleuten und katalysieren die Nutzung des Netzes durch die anderen Familienmitglieder.*

Geschichten von Kindern, die ihren ratlosen Eltern zeigen, wie man ein neues Smartphone
einrichtet, kennt heute wohl jeder. Eine neuere Variante des Themas ist die Geschichte des
14-jahrigen Mé&dchens, dessen Eltern es bitten mussten, auf dem Familiencomputer Net Nan-
ny zu installieren, ein Programm, mit dem nicht kindgerechte Inhalte herausgefiltert werden.
Offensichtlich bedachten die Eltern nicht, dass derjenige, der das System installiert, es auch
umgehen oder I6schen kann. Zwei Drittel einer Umfrage gaben an, sich mit Computer besser
auszukennen als ihre Eltern.

Zum ersten Mal wollen heute die Eltern etwas aus einem Bereich wissen, in dem ihre Kinder
Experten sind. Das bedeutet, dass sich die Tischgesprache zu Hause gewandelt haben. Auf
manchen Gebieten sind die Eltern die Autoritaten, auf anderen, durchaus wichtigen Gebieten
jedoch die Kinder. Diese Entwicklung hat weit reichende Folgen. Die Familienmitglieder be-
ginnen, einander fur das zu respektieren, was sie jeweils mit Autoritét vertreten konnen.
Dadurch wird die Gleichberechtigung innerhalb der Familien geférdert. Und wenn die Eltern
es lernen, gut mit der neuen Situation umzugehen, kdnnen offenere, auf Konsens beruhende
und besser funktionierende Familien die Folge sein.

2.2. Warum es Kinder leichter haben

Wenn bei Eltern der Eindruck entsteht, ihre Kinder fanden viel rascher einen Zugang zu den
neuen Technologien, so haben sie Recht. Es ist fir Kinder und Jugendliche tatsachlich einfa-
cher. Weil die Kinder der Generation N in die Technologie hineingeboren werden, assimilie-
ren sie diese instinktiv. Erwachsene missen sich miuhsam an alles gewohnen — das ist ein an-
derer, ein viel schwierigerer Lernprozess. Durch die selbstverstandliche Assimilation betrach-
ten Kinder Technologie als Teil ihrer natlrlichen Umgebung, sie saugen sie — wie alles andere
— formlich auf. Fir viele Kinder ist der Umgang mit neuen Technologien etwas ebenso Natir-
liches wie das Atmen.
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Erwachsene sind, wie wohl nicht eigens betont werden braucht, in ihrer Weltsicht bereits
etabliert und festgefahren. Etwas vollstandig Neues zu lernen, bedeutet fur sie Schwerstarbeit,
hier missen althergebrachte Denkmuster verandert werden, damit die neue Technologie tiber-
haupt verstanden wird. Als Beispiel kann die Erfahrung der amerikanischen Aulenministerin
Madeleine Albright anl&sslich einer Internet-Demonstration in der Amerikanischen Bibliothek
in Moskau gelten. Frau Albright hatte schwer mit den Tlcken der Technik zu kdmpfen, wéh-
rend Gymnasiasten aus 48 Landern online mit ihr diskutieren wollten. ,,Ich kann zwar tippen®,
erklérte sie den Reportern, ,,aber mit dieser Maus komme ich nicht zurecht. Ab einem gewis-
sen Alter hapert es wohl mit der Koordination zwischen Auge und Hand.“

2.3. Vier Grundkonflikte mit der Generation N

Die Generation der Erwachsenen flihlt sich angesichts der neuen Technologien unbehag-
lich, wéhrend Kinder und Jugendliche begeistert reagieren

Die altere Generation fuhlt sich mit den neuen Medien nicht wohl — doch sie stehen im
Zentrum der heutigen Jugendkultur

Alte und neue Medien vertragen sich schlecht

Die digitale Revolution wird nicht nur von Erwachsenen angefiihrt
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