Informalisierung und Kontextualisierung —
technische Netze im Alltag der »Generation @«

Claus J. Tully
Deutsches Jugendinstitut e.V. (DJI)

,,und gerade jetzt, wihrend sie diese Zeilen lesen,
iibernehmen viele Millionen Netzbenutzer der Generation N das Steuer.
(Tapscott, 1998, S.48)

Erfahrungen mit technischen Neuerungen haben in allen Generationen schon immer eine grof3e Rolle
gespielt. Waren es frither vor allem Mofas und Maschinen, die jiingere Menschen faszinierten, so
sind es heute eher erlebnisorientierte Technologien, die einen starken Reiz ausiiben. Jeder zweite Ju-
gendliche gibt an, iiber einen eigenen Computer zu verfiigen. Nutzungserfahrungen haben mehr als
zwei Drittel der Kinder und nahezu 85 Prozent der Jugendlichen. Anndhernd 90 Prozent der 15- bis
18-Jahrigen besitzen ein Handy. Vor dem Hintergrund der Auflésung und Transformation traditio-
neller Lebens- und Familienverhiltnisse, insbesondere der Restrukturierung der Kindheits- und Ju-
gendphase, geht der Autor der Frage nach, wie durch individuelle Kontextualisierungsleistungen ei-
ne sinnhafte und befriedigende Nutzung der neuen »gadgets«, der neuen technischen Apparate, er-
offnet werden kann.

Das vorangestellte Zitat von Don Tapscott kann irritierende Emotionen wachrufen. Die Generation N
(fiir »Net«), die in anderen Veroffentlichungen auch schon einmal »Generation @« (Opaschowski
1999) oder schlicht »Netzgeneration« genannt wird, erstaunt, beunruhigt, interessiert, dngstigt oder
verwirrt ob ihrer digitalen Kompetenzen groe Teile der nicht-jugendlichen Bevdlkerung. Sie klickt
sich ohne Bedenken ins Internet ein und bedient routiniert Computer und andere elektronischen Ge-
rite. Sie beherrscht die Techniken, die gemeinhin fiir Zukunft und Fortschritt stehen und gebietet da-
mit - so die landlaufige Meinung - auch iiber die gesellschaftliche Zukunft. Was aber ist aus sozial-
wissenschaftlicher Sicht an dieser in technisierten Welten sozialisierten Generation (Tully 2003) an-
ders als an ihren Vorgéngergenerationen? Was charakterisiert sie, wo liegen ihre Stirken und Schwi-
chen?

Als Leitthese soll formuliert werden, dass sich die »Generation @« in ihren sozialen Funktionen
nicht von ihren Vorgéngern unterscheidet. Auch heute ist der familiale Kontext fiir das Aufwachsen
nach wie vor zentral. Hier machen die Nachgeborenen ihre ersten Erfahrungen und hier suchen sie
zuerst Rat bei Problemen. Kindheit und Jugend werden dariiber hinaus auch vom gesellschaftlichen
Umfeld geprégt. Dieses, so kann mit Karl Mannheim (zuerst: 1928) gesagt werden, erdffnet den Kin-
dern 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 ver-
netzt aufwachsen, sich »entbetten« konnen und dabei das Erlernen anderer, sozialer Kompetenzen
nachrangiger wird.

1 Dieser Artikel ist erstmals erschienen in: DISKURS — Studien zu Kindheit, Jugend, Familie und Gesell-
schaft. Jg.12,2002,H.2,S.65-68
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Kindheit und Jugend in der reflexiven Moderne

Entsprechend vorherrschender Gesellschaftsdiagnosen befinden sich moderne westeuropéische und
nordamerikanische Gesellschaften in einem fundamentalen Wandel, der sich besonders in der Um-
strukturierung der Arbeitswelt niederschlagt. Die historischen Zédsuren sind aber nicht nur in den un-
terschiedlichen Subsystemen, sondern auch in den alltdglichen Lebenswelten spiirbar. Im Kern ist
das Aufwachsen in der modernen Gesellschaft durch drei Verdnderungen gekennzeichnet: den Wan-
del der Familienverhéltnisse, die Restrukturierung der Kindheits- und Jugendphase (also die Umge-
staltung des Kinderalltags durch vorgezogene Entwicklungsprozesse und den Wandel der Jugend-
phase durch frithere Adoleszenz und spétere Verselbstindigung) und die kontinuierliche Zunahme
technischer Apparate im Alltag. Kinder und Jugendliche wachsen hdufig nur noch in typischen
Zwei-Generationenhaushalten auf; immer 6fter finden sich nichteheliche Lebensgemeinschaften mit
Kind oder allein erziehende Miitter oder Viter.

Gleichzeitig bleiben Kids und Teens materiell aufgrund verlangerter Ausbildungszeiten ldnger vom
Elternhaus abhéngig, bilden aber bereits in frithen Jahren eigene Priaferenz- und Konsummuster aus.
Kindheit und Jugend haben sich auf diese Weise zu eigenstindigen Lebensabschnitten mit abgrenz-
baren Lebensstilen entwickelt. Hierzu leisten die technischen Apparate einen nicht zu unterschétzen-
den Beitrag. Mit ihrer Hilfe eignen sich Kinder und Jugendliche wichtige Kompetenzen an, sie die-
nen aber auch dazu, sich von den Erwachsenen zu unterscheiden. Gesellschaftliche Strukturverande-
rungen, familiale Neuorganisation und neuartige technische Angebote bilden also den Hintergrund
gegenwartigen Aufwachsens.

Generationsgestalten

Das Bild der nachwachsenden Gesellschaft an ihre nachwachsende Generation in der Offentlichkeit
ist ambivalent: Optimistisch ist es, wenn die Kids die zukunftstrachtigen Technologien beherrschen;
Skepsis herrscht vor, wenn bei kulturellen Grundfertigkeiten — wie durch die PISA-Studie gezeigt
wird — die Kids massive Méngel aufweisen.

Der Generationenbegriff bei Mannheim, aber auch bei Dilthey, betont das gemeinsame Aufwachsen
und die Pragung durch gemeinsame Erlebnisse. Generation bedeutet gleichzeitig Inklusion und Dis-
tinktion: Zu einer Generation gehdrt man und unterscheidet sich dadurch von Friiher- oder Spaterge-
kommenen. Hemingway sprach in diesem Sinne von der »Lost Generation«. Ihre charakteristischen
Symbole waren die Bombe, der Sandeimer, Helm und Spaten. Zur Nachkriegsgeneration gehorte das
Chrom-Mikrofon von Elvis, die Juke-Box oder das Motorrad. Die 68er waren 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 hiufig Handy, Internet
und Computer. In jeder dieser Generationen spielen Erfahrungen mit technischen Innovationen eine
Rolle. Das Generationskonzept von Mannheim bedarf daher einer Spezifizierung, da sich Generatio-
nen nicht nur durch ihre jeweiligen Erlebnisse unterscheiden, sondern vor allem aufgrund ihrer tech-
nischen und tiber Techniken vermittelten Erlebnisse.

Die derzeit heranwachsende Generation zeichnet sich diesbeziiglich in zweierlei Hinsicht aus. Zum
einen ist sie im Besitz einer grolen Objektmenge: Sie hat Handy, Walkman, CD-Player, Laptop,
MP3-Player, CD-Brenner, Autos, Sportgeréte usw. — von der selbstverstandlichen Nutzung der tech-
nischen Apparatur eines durchschnittlichen Haushalts ganz zu schweigen. Zum anderen erlebt sie
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Technik als etwas fraglos Gegebenes und Dazugehoriges. Die kritische Reflexion der Techniknut-
zung, ihrer Auswirkungen auf die Psyche und die Gemeinschaft, ist die Ausnahme. Technik ist zur
nichtnatiirlichen Selbstverstindlichkeit (Luhmann 1998) geworden. Dies wird deutlich, wenn es et-
wa am Bankautomaten kein Geld gibt, weil der Chip der Bankcard nicht gelesen werden kann.

Eine wichtige Eigenschaft der modernen Techniken ist ihre multiple Einsetzbarkeit. So ist der Com-
puter keine Maschine, die nur frést oder bohrt, sondern eine Universalmaschine. Dies ist sehr folgen-
reich fiir die Generation, die damit umzugehen lernt. Technische Artefakte verlieren so ihren instru-
mentellen Wert und werden zu multioptionalen Apparaten. Ihre Nutzung ist nicht mehr von vornhe-
rein festgelegt, sondern muss auf bestimmte Zwecke hin organisiert werden. Diese Organisationslei-
stung muss von den Individuen erbracht werden — eine Féahigkeit, die als Kontextualisierung bezeich-
net werden kann (vgl. Tully 2000). Kinder und Jugendliche lernen auf diese Weise, dass es keine end-
giiltigen Losungen gibt, sondern dass Problemldsungen immer zeit- und kontextabhéngig sind. Auch
auf diesem Weg lernt die Generation @, immer flexibel und mobil zu sein (Tully 2002). Techniken
sind daher an der Formierung von Generationen immer sowohl direkt als auch indirekt beteiligt.

Technische Apparate in den Hiéinden von Kids und Teens

Ein Blick auf die Statistiken zeigt unmissverstindlich, wie normal Technikgebrauch im Kindes- und
Jugendalter ist. Fernseher und Videorekorder finden sich in beinahe jedem Haushalt mit Kindern. Et-
was weniger verbreitet sind andere Techniken. Etwa jedes siebte Kind und jeder zweite Jugendliche
verfiigen iiber einen Computer (KIM 2000, JIM 2001), Nutzungserfahrungen haben jedoch schon
zwei Drittel der Kinder (Feil 2001) und nahezu 85 % der Jugendlichen gesammelt. Die Nutzungsfre-
quenz des Computers steigt mit zunechmendem Alter, Jungen beschéftigen sich tendenziell etwas
haufiger als Madchen damit. Keine Geschlechtsunterschiede sind hingegen beim Handybesitz auszu-
machen: Nahezu 80 Prozent aller Jugendlichen besitzen ein solches Mobiltelefon. Auch die Internet-
nutzung hat mittlerweile nichts Exotisches mehr, da ein Drittel der Kinder und zwei Drittel der Ju-
gendlichen von Zeit zu Zeit ins Netz gehen. Auch hier haben die Alteren und die Jungen (noch) die
Nase vorn. Mit zunehmendem Alter steigt nicht nur die Nutzungshaufigkeit, sondern auch die Dauer
der Nutzung. Geschlechtsunterschiede zeigen sich bei der inhaltlichen Ausgestaltung der Internetsit-
zungen, da Médchen das Netz gezielter und anwendungsorientierter nutzen, wobei aber auch bei ih-
nen das spielerische Element nicht zu kurz kommt. Im Wesentlichen wird beim Surfen der Internet-
zugang der Eltern genutzt — die Schule spielt insbesondere fiir Kinder noch nicht die Rolle, die man
aufgrund der »Schule ans Netz«-Programme hitte erwarten konnen.

Betrachtet man die Tétigkeiten, die mittels Computer und Internet ausgeiibt werden, so tiberwiegt die
spielerische Nutzung. Mailen oder Dateien herunter laden ist im Internet zentral, wiahrend am PC
Computerspiele die Hauptbeschiftigung bilden. Lernprogramme werden seltener und kiirzer aufge-
rufen. Dennoch kommt auch die »sinnvolle« Nutzung von Computer und Internet nicht zu kurz, da
Informationen fiir die Schule gesucht und Nachschlagewerke benutzt werden. Es bestitigt sich auch,
dass den Eltern eine wichtige Rolle bei Computer- und Internetnutzung zufillt. So fordern Eltern mit
eigenen Internet-Erfahrungen die Kontaktaufnahme mit diesem Medium bei ihren Kindern. Eltern
werden von den Kindern auch als wichtigste Vermittlungsinstanz bei der Computernutzung und als
wichtigste Ratgeber bei Computerproblemen benannt.
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Diese verschiedenen Technikangebote erdffnen Moglichkeiten einer zunehmenden Individualisie-
rung. Aus den Angeboten muss nach eigenen MaBstiben eine Auswahl getroffen werden. Neue
Techniken fordern damit zu eigenstindigen und autonomen handeln bereits im Kindesalter auf. Mit
ihnen ldsst sich die Aneignung der gesellschaftlichen und natiirlichen Umwelt auf eine neue Art ge-
stalten. Wissen, Erfahrung und Information erhalten eine neue Form. Dabei erfiillen Besitz und Nut-
zung technischer Apparate auch soziale Funktionen: Ihre Beherrschung legt die Grundlage fiir sozia-
le Inklusion, d. h. wer aus welchen Griinden auch immer ein bestimmtes technisches Gerét nicht be-
sitzt, kann aktuell den Bezug zur Freundesgruppe und langfristig betrachtet den Bezug zum Arbeits-
markt verlieren. Gerade auf solche Probleme soll im abschlieend aufmerksam gemacht werden. Es
ist nicht nur wichtig, »was der Fall ist«, sondern ebenso, was dahinter steckt, oder was sich daraus
entwickeln kann.

Ausgewihlte Probleme

Mit der Techniknutzung gehen auch individuelle und soziale Probleme einher. Erstere sind ange-
zeigt, wenn durch die Erfindung neuer technischer Moglichkeiten neue Krankheitsbilder entstehen.
Hahn/Jerusalem (2001) haben beispielsweise festgestellt, dass iiber zwei Drittel der Personen, die als
internetsiichtig gelten, jiinger als 20 Jahre sind. Ebenfalls besonders fiir Jugendliche geféhrlich sind
andere Verlockungen des Internets, die von politischen Hetzereien tiber eigentumsrechtliche Schutz-
verletzungen, Uberschuldungen etc. bis hin in die Pornographie reichen. Soziale Probleme ergeben
sich insbesondere durch die Wertschitzung, die der Beherrschung von Schliisseltechniken entgegen-
gebracht wird, bei gleichzeitig bestehender Ungleichheit ihres Erwerbes. So zeigen sich in nahezu al-
len statistischen Auswertungen, dass Jugendliche aus benachteiligten Elternhaus seltener einen
Computer nutzen bzw. im Internet surfen kénnen. Vogelgesang (2002) macht driiber hinaus darauf
aufmerksam, dass Jugendliche auf dem Land im Hinblick auf die Nutzung benachteiligt sind. Weite-
re Probleme lieBen sich unschwer nachtragen. Wichtig ist, dass diese Probleme ins 6ffentliche Be-
wusstsein gelangen, dass fiir die sozialen Nebenfolgen der Techniknutzung sensibilisiert wird. Je un-
abweisbarer Apparate den Alltag Heranwachsender formen, desto bedeutsamer wird es, sorgfiltig
die Nebeneffekte der nichtnatiirlichen Selbstverstindlichkeiten 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 definiert: 1. Im Spiel wird gehandelt um des Handelns willen (Selbstzweck des Spiels). 2.
Im Spiel konstruiert das Kind eine andere Realitét. Es imaginiert sich in andere Rollen und Situatio-
nen und entdeckt dabei neue Handlungszusammenhénge, Mdglichkeiten und letztendlich das »Spiel
der Gesellschaft«. 3. SchlieBlich kommt es im Verlauf des Spielens zu Wiederholungen, zur Ritual-
bildung. Handlungen und andere Abldufe werden eingeiibt und stehen fiir spdtere Situationen zur
Verfiigung.

Auf das Computerspiel lassen sich diese Merkmale folgendermallen iibertragen: Computerspiele
sind Spiele mit imagindren Anderen und unterscheiden sich damit nicht grundsétzlich von tradierten
Spielformen etwa mit Puppen und Figuren; allerdings wird der Kontakt zu tatsdchlichen Menschen
auf ein Minimum reduziert. Die mdglichen Wirkungen von solchen Spielen miissen deshalb nicht
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nur nach der Erfurt-Schultragddie angesprochen werden. Das Leitbild spielerischen Lernens will den
»flow, d. h. die angenehme Wirkung der Wiederholung fiir die Einlibung von Verhalten nutzbar ma-
chen. Kann in diesem Sinne die virtuelle Aneignung der Orientierung in der realen Welt hilfreich
sein? Dazu gilt es, das Charakteristische der Computerspiele — wie der Nutzung moderner Kommuni-
kationstechnik tiberhaupt — herauszudestillieren. Kennzeichen der Kommunikationstechnik ist es, zu
dekontextualisieren. Daran ist zu denken, wenn Erwachsene begeistert sind vom virtuosen Agieren
in technischen Welten und vom spielerischen Changieren zwischen realer und virtueller Welt. Virtu-
elle Rdume, egal ob sie zum Spiel oder zum Lernen aufgesucht werden, lassen die unmittelbare Er-
lebnisumwelt zuriicktreten und vergessen. Das war und ist sicher auch beim Lesen spannender Aben-
teuer der Fall. Was also macht den Unterschied? Wer sich im Netz bewegt, mag sich dabei vortreff-
lich 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 kommu-
nizieren? Dabei ist nicht in erster Linie an die Kommunikation zwischen den Generationen zu den-
ken, sondern ganz grundsitzlich daran, wie sich eigenes Erleben und Fiihlen mitteilen lédsst. Dies ge-
lingt am ehesten, wenn wir die Gliederung, den Rhythmus der Geschichten beibehalten, wenn wir al-
so die Form der Erzéhlung nutzen konnen. Technik schafft Rahmungen und Optionen. Die Subjekte
jedoch miissen kldren und einiiben, in welchen Kontexten sie sich bewegen wollen. Und auch hier
gilt deshalb: Man sollte den zweiten Schritt nicht vor dem ersten tun. Die Aneignung sozialer Kom-
petenz sollte das Erste sein, was Kinder in der Familie lernen, erst danach ist eine durch elterliche Un-
terstiitzung begleitete Eroberung virtueller Welten anzustreben.
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