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Mythen und Fakten zur

Generation YouTube

In seinem pointierten Vortrag erzihlte
P. Purgathofer vom ,,Mythos“ der ,,digital
natives®, die er eher als ,,mobile natives*
sehe. In einer Befragung von 500 Jugend-
lichen zeigte sich, dass der Umgang mit
den neuen Medien eher im Konsumbe-
reich angesiedelt ist. Als die drei ,top
items“ der Verwendung von Computer-
bzw. Handytechnologie wurden 1. ,In-
stant Messaging", 2. ,,soziale Netzwerke“
und 3. ,Musik horen” identifiziert.

Da die problemlose Internetnut-
zung einen konsumbetonten Umgang
mit den neuen Medien ermdgliche,
wiirde die Anzahl der Personen, die
auch die Grundlagen der Technologie
beherrschten, immer geringer. Dieses
Phanomen, the ,new digital divide®
zeige vor allem qualitative Unterschie-
de, auch Geschlechtsunterschiede und
eine unglaubliche Zeitvernichtung - die
durchschnittliche Mediennutzung bei
Jugendlichen betrage 20 Wochenstun-
den (,wasting time is the new digital
divide“). Da der Zugang zur und der Um-
gang mit der neuen Technologie relativ
kostspielig sei, entstehe eine neue Ar-
mutsfalle, da Technologievertreiber und
Mobilfunkanbieter angefallene Gebiih-
ren riicksichtslos eintrieben. Es entstehe
auch eine neue, dramatisch verkiirzte,
sich rasch verindernde Sprache, die
die Individualitit der Jugendlichen be-
stimme (,,oh fuck, the internet is here®
»longcat is so 1000000000000000ONE",
»Chuck Norris studiert in der Mindest-
zeit®).

Die Vorteile der Nutzung neuer Me-
dien ligen nach einer rezenten Meta-
analyse zu ,,adolescent wellbeing® in ei-
nem verbesserten Selbstwert und sozialer

Vortrag vom 27. Juni 2017, zusammengefasst
von Christian Popow.

Anerkennung, die Nachteile in verkiirz-
ter und oberflichlicherer Informations-
verarbeitung und geringerem Informati-
onsverstidndnis, geringeren Lerneffekten
und geringerem Faktenwissen, weil In-
formation ohnehin ubiquitir verfiigbar
sei. Fokussiertes Lesen sei weniger selbst-
verstandlich geworden, dem gegeniiber
stinden raschere Informationsbeschaf-
fung und -extraktion [1].

Computerspiele boten eine enorme
Selbstwirkungserfahrung und ermdog-
lichten Eskapismus (self-expression, and
self-expansion). Spielen verschaffe vier
Superstirken, dringenden Optimismus,
gliickselige Produktivitét, (Selbst-)Ver-
trauen und heroischen Sinngehalt [2].
Andere Probleme ldgen in einer Trans-
formation der Welt von einer read-write
zu einer read-only Kultur. Aber auch
kreative Seiten wiirden spielerisch ge-
fordert, so sei World of Warcraft Wiki
das zweitgrofite Wiki mit iiber 80.000
Artikeln. Derzeit wiirden in drei Tagen
eine Million Stunden Videomaterial auf
YouTube hochgeladen. Einige clevere Ju-
gendliche hitten das Internet als Quelle
fiir das Geldverdienen mit Clicks ent-
deckt, indem sie verformte Grafiken und
Videos online stellten.

Weitere kritische Bemerkungen betra-
fen den freien Zugang auch auf nicht ge-
eignete Inhalte, hier seien Familien und
Schulen gefordert, entsprechende Um-
gangsmodalititen zu vermitteln. Ein wei-
teres Problem sei das Ausniitzen von
Copyright, da sich die Jugendlichen bei
der kreativen Verwendung von Internet-
inhalten nicht an diese Regeln hielten
und sich damit bei der Veréftentlichung
strafbar machten, was von bestimmten
Ownern riicksichtslos ausgentitzt werde.
Aufklidrung und Entkriminalisierung sei-
en ein schwer erreichbares Ziel. Der Vor-
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trag schloss mit kreativen Videobeispie-
len.
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