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Es heisst, heutige Jugendliche
seien Digital Natives; sie
kénnten darum intuitiv mit den
neuen Medientechniken um-

" gehen. Thr Verhalten sei aber

auch von Naivitit geprégt. Beide
Behauptungen halten einer
niheren Priifung nicht stand.

Andreas Pfister und Philippe Weber

FEin Teenager steht am Bancomaten, er

' ist nervos. Seine Finger rasen iiber eine

Tastatur, iiber ein Kabel ist ein selbst-
gebastelter Computer mit der Kredit-
karte verbunden. Schnell hackt er den
Code, dann schwingt er sich mit dem er-
beuteten Geld auf das Motorrad und

“braust davon. Was der KIeingahovg

nicht weiss: Er schwebt in Lebens-
gefahr — und er ist der Retter der
Menschheit. y

Die Szene spielt in der Zukunft be-
ziehungsweise in der Vergangenheit: So
wird im Film «Terminator» aus dem Jahr
1984 der jugendliche Held, John Con-
nor, eingefiihrt, der im Jahr 2029 den
Kampf gegen die Maschinen anfiihrt.
Die Szene enthélt den Kern dessen, was
den Mythos der Digital Natives aus-
macht: Diese, so will es der Mythos, be-
herrschen die Medien besser als die Er-
wachsenen, die mit der neuen Technik
iiberfordert sind. Thr Konto wird in der
Filmszene gerade um einige Scheine er-
leichtert — und zwar, weil sie weder das
technische Know-how noch die quirlige
Lebendigkeit, noch die kriminelle Ener-
gie der Jugendlichen besitzen.

Mythen des Alltags |

Die Produzenten der digitalen Welt
haben diese Vorstellung jugendlicher
Intuition zu Werbezwecken weiter ge-
woben. Steve Jobs hat sie gar ins Zen-
trum seiner (Verkaufs-)Strategie ge-
riickt. Seine Gerite seien, das war, die
Botschaft, «intuitiv», also ohne Anlei-
tung und Bildung, zu bedienen. Dass die
heutigen Jugendlichen iiber solche na-
tiirlichen Kompetenzen verfiigen, das
iPhone intuitiv verstehen und die Logik
von Websites mit der Muttermilch ein-
gesogen haben, gehort zu den «Mythen
des Alltags» (Roland Barthes) der digi-
tal gewordenen Gesellschaft.

Die Bancomat-Geschichte iiber John

- Connor gehort zu den Griindungs-

szenen aus den Anfingen des digitalen
Zeitalters, mit denen die Figur des Digi-
tal Natives Gestalt annahm. Die techni-

schen Fertigkeiten, iiber die der jugend-

liche Held verfiigt, deuten auf seine
kommende Rolle als Retter der
Menschheit und Anfiihrer der Rebellen
im Kampf gegen die Maschinen hin. .
Zur messianischen Figur -des John
Connor gehort aber auch, dass er als
menschliche Gestalt in Gefahr schwebt,
ohne selbst iiber die Bedrohung durch
die Krifte des Bosen zu wissen. Diese
Angst ist im Reden iiber Digital Natives

stets prasent. Wahrend man Jugend-

lichen auf der Ebene des technischen
Know-hows alles Mogliche zutraut, wird
ihnen zugleich eine kolossale Naivitit
den Medien gegeniiber unterstellt. Der
jugendliche Frohmut mache sie blind
gegeniiber den eigentlichen Kréften, die
hinter der Technik lauerten. Genau da
zeige sich eine ganz andere Kluft zwi-
schen den Generationen, denn im Feld
der Analyse, der Reflexion, der kriti-
schen Distanz blieben die alten Hasen

kompetent. ‘

Paradox

Heute heisst das etwa: Die Jugendlichen
haben eigentlich keine Ahnung, was sie
auf Facebook machen. Sie konnen zwar
Partybilder hochladen, doch was das
eigentlich bedeutet fiir ihre Privatsphi-
re, fiir ihre Zukunft, realisieren sie nicht.
Daraus folgt die Zuspitzung einer para-
doxen Situation: Je mehr die Jugend-
lichen im Bereich digitaler Medien kon-
nen, desto gefdhrlicher werden diese.
Dass uns die Existenz der Digital
Natives so plausibel diinkt, ist auf einen
Resonanzraum zuriickzufiihren, der

\ y
langst vor dem digitalen Zeitalter aufge-
baut worden ist. Die Aufkldrung im
18. Jahrhundert formte die Phantasie
einer neuen Generation als Vorhut des
Fortschritts. Dass der junge Mensch in
seinem Stiirmen und Dringen das Alte
hinter sich ldsst, gehort seither zu den
grundlegenden Motiven der Selbstwahr-
nehmung moderner Gesellschaften.
‘Wenn sich der Digital Native in eine

seit der Aufkldrung entstehende Reihe

jugendlicher Gestalten einfiigt, so liegt
ibm doch eine bemerkenswerte Neu-
konfiguration zugrunde. Die Natur des
Digital Natives ist nicht der Wald Rous-
seaus und auch nicht die Dunkelheit
afrikanischér Wildnis, die das jugend-
liche Herz der 1960er und 1970er Jahre
begehrte. Die Welt der Digital Natives
ist technischer Natur, ihre Jagd- bzw.
Surfgriinde liegen in der elektronischen
Welt. Wenn so die jugendliche Natur
mit dem digitalen Wald verschmilzt,
werden Jugendliche zur Projektions-
flache fiir Hoffnungen und Angste einer
Moderne, die scheinbar natiirlich voran-
schreitet.

Toll, genial

Mit realen Menschen haben diese Phan-
tasien wenig zu tun. Selbstverstandlich
nehmen die Jugendlichen moderne Me-
dien nicht als natiirlich wahr. «Medien
sind ein wichtiger Bestandteil unserer
Gesellschaft geworden», so ein 17-jahri-

ger Gymnasiast. Fiir Jugendliche sind

Medien keine natiirliche Selbstver-
standlichkeit, sondern ein historisches
Produkt, das sie differenziert beurtei-
len. Sie bezeichnen sie einerseits als
«wichtig», «toll», sogar «genial», ande-
rerseits mahnen sie vor «Ubertrei-
bung», «zu starker Beeinflussung» und
«falschen Informationen». :

Die zitierten Aussagen stammen aus
einer Umfrage, die mit 56 Gymnasias-
tinnen und Gymnasiasten der Kantons-
schule Zug im Alter zwischen 15 und 18
Jahren durchgefiihrt wurde. Erfragt
wurden der mediale Konsum, digitale
Fertigkeiten und Wertungen von Me-
dien. Ohne einen Anspruch auf Repra-
sentativitdt erheben zu wollen, l4sst sich
doch mit den Resultaten die Figur des
Digital Natives entzaubern.

Dies beginnt bereits bei der Nutzung:
Die vermeintlich Eingeborenen sind
nicht «eins mit der Wolke», sondern
nutzen Medien selbstbestimmt fiir spe-
zifische Zwecke, insbesondere zur In-
formationsbeschaffung, zur Unterhal-

tung und um mit Freunden zu kommu- |

nizieren. Sie tun dies gemass ihren eige-
nen Angaben freilich unbekiimmert:
«Uber Medien mache ich mir nicht viele

Anfang dieses Jahrtausends kam der Begriff der Digital Natives auf Er zielt auf die gleichsam natiirliche Fihigkeit der nach
1990 Geborenen, die neuen Medientechniken zu handhaben. Doch diese Vorstellung muss relativiert werden.

Gedanken. Sie erleichtern uns das Le-
ben und vereinfachen den Alltag.»

Die vermeintliche Gedankenlosig-
keit fithrt nun allerdings nicht dazu, dass
die Kinder des Internets 2.0 sich nicht
mehr um Formate wie die «Tagesschau»
kiimmern und sich stattdessen in demo-
kratisierten, pluralisierten Netzwerken
informieren. Im Gegenteil: Unisono
halten sie etwa das Schweizer Fern-
sehen fiir glaubwiirdiger als Blogs. Die
traditionellen Qualitdtsmedien genies-
sen unter Jugendlichen den Status von
Orientierungspunkten in der Informa-
tionsflut des Internets.

«Freunde» und Freunde

Selbstverstandlich prdagt der mediale
Wandel den Konsum. Unter heutigen
Jugendlichen hat der Computer das
Fernsehen klar von der Spitzenposition
verdrangt. Es ist aber nicht unbedingt
so, dass sie mehr Zeit auf Facebook ver-
bringen statt mit «wirklichen» Freun-
den. Vielmehr geht bei vielen Befragten
die Zeit am Computer zulasten des
Fernsehkonsums. Das Alte und das
Neue verweben sich dabei auf komplexe
Weise: Haufig gucken Familien Sendun-
gen wie die «Tagesschau» gemeinsam im
Wohnzimmer, dann gehen die Jugend-
lichen in ihrem Zimmer an den Compu-
ter — aber nicht, um fernzusehen.

Wie steht es um die Fertigkeiten der

«digitalen Alleskonner»? Sie beschrén- '

ken sich — das zeigt die Umfrage klar —
auf ein recht enges Feld. Zweifellos gibt
es die «Computercracks»: jene vor
allem mannlichen Teenager, die nicht
nur ihre Kolleginnen und Kollegen,
sondern auch Eltern und Lehrer in
Staunen versetzen. Doch das sind we-
nige. Zwar gibt es eine Reihe von Kom-
petenzen, welche die Jugendlichen ge-
miss ihren eigenen Angaben besser be-
herrschen als die Erwachsenen. Dazu
gehoren etwa: sich rasch und intuitiv
auf einer Website zurechtfinden, Face-
book anwenden, Powerpoint einsetzen,
Apps aufs Handy laden, mit selbigem
fotografieren. ‘

Der Vater als Troubleshooter

‘Werden die Anforderungen aber hoher,
halten die Jugendlichen die Erwachse-
nen — insbesondere iihre Viter — fiir
kompetenter. Zu den komplexeren Auf-
gaben gehoren etwas das Troubleshoo-
ting am Computer, der Umgang mit
Netzwerken, die Anwendung von Pro-

grammen wie Excel und natiirlich jeg-.

liches Programmieren. In der Umfrage
gibt eine Mehrheit der Jugendlichen an,

nicht selbst Filme schneiden zu kénnen.

Keine federleichte heue Medienwelt

Der Mythos der jungen digitalen Alleskonner
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Gemiss dem Mythos Digital Natives
lernen Jugendliche die Beherrschung
der Medien quasi von selbst, im Alltag.
Tatsachlich sind es aber die Eltern der
befragten Jugendlichen, die ihnen die
ersten Schritte auf dem Computer bei-
gebracht haben.

Nach dem Eintritt in die digitale Welt
sind dann durchaus Lernformen zu be-
obachten, welche dem Mythos ansatz-
weise entsprechen: im Pulk von Jugend-
lichen, die iiber ihre Smartphones oder
Tablets gebeugt SMS verschicken,
Links, Tipps und Tricks austauschen.
Allerdings bleiben auch hier die erlern-
ten Fihigkeiten bescheiden. Um auf

. «Terminator» zuriickzukommen: Wer

seinen Status auf Facebook aktualisie-
ren kann, hackt noch lange nicht den
Code einer Kreditkarte.

Zudem ist Vorsicht angebracht, wenn
die Jugendlichen allzu vollmundig ihre
digitale Uberlegenheit gegeniiber Er-
wachsenen ausmalen. Denn die Um-
frage zeigt, dass Antworten zur Selbst-
wahrnehmung und solche zur tatséch-
lichen Praxis teilweise auseinanderklaf-
fen. Ein 15-jahriger Gymnasiast gibt
zwar an, dass er nicht weiss, wie man
Videos auf den 'Facebook-Account
hochlddt und wie man die Auflosung
einer Bilddatei einstellt. Nach dem Un-
terschied zwischen den Generationen
gefragt, gibt er dann aber zu Protokoll:
«Die Kinder und Jugendlichen sind mit
dem Internet und den Medien aufge-
wachsen. Sie sind einfach selbstverstdnd-
lich fiir die Digital Natives. Aber fiir die
dlteren Leute ist das ganze neue Inter-
netzeugs viel zu schwierig , weil es erst

-kam, als sie schon erwachsen waren.»

Riickwirkungen -

Offenbar iibernehmen auch Jugend-
liche gerne die Figur des Digital 'Nati-
ves. Diese Identifikation ist aufschluss-
reich, weil die Selbstwahrnehmung den
tatsdchlichen Umgang der Jugendlichen
mitprégt und vielleicht zu jener unbe-
kiimmerten Praxis fiihrt, die wir fest-
stellen konnten. Diese Erkenntnis ldsst
sich auch auf die Erwachsenen iibertra-
gen: Das Bild vom jugendlichen Um-
gang mit Medien prigt den Wandel zur
digitalen Gesellschaft mit. Eine Ent-

_mystifizierung der Jugendlichen konnte

demnach auch eine Chance sein, den
digitalen Wandel anders zu gestalten —
jenseits von Heilserwartungen und
Horrorvisionen.
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