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Innovationen

ICT-Technologie und Kids aus

dem Silicon Valley

NIKLAUS MOOR Um einen Einblick zu erhalten, wie
Jugendliche in naher Zukunft mit Informations- und
Kommunikationstechnologien (ICT) umgehen kénn-
ten, istder Autor in das Zentrum der technologischen
Innovation gereist: in das Silicon Valley. Die erstaun-
lichste Einsicht war, wie stark die modernen Technolo-
gien bereits im Alltag der meisten Jugendlichen
integriertsind und wie schnell und unverkrampft
diese aufgenommen werden.

Die Kinder und Jugendlichen kommen in den USA bereits
sehr frith mit moderner Technologie in Bertihrung. Auf spie-
lerische Art und Weise probieren sie diese aus und erstaun-
lichschnell lernen sie mitihr umzugehen. Eine Studie in den
USA zeigt auf, dass heute schon 73% der achtjahrigen
Schuler den Computer benutzen, sei es fir Spiele oder fur
die Schule. Auch die Beobachtungen im Projekt «Genera-
tion interaktiv» (siehe Beitrag in dieser Ausgabe) haben
aufgezeigt, wie offen die Schuler fur die Aneignung neuer
Technologien sind und wie unvoreingenommen Jugendli-
che mit der Neugierde eines Forschers darauf zugehen. Die
Studie in den USA stellt eine Diskrepanz zwischen dem
Technologieangebot in den Schulen, das Ubrigens noch
lange nicht tiberall gut ausgebaut ist und dem bestehenden
Technologiebedurfnis der Schuler fest. Die Schuler wiin-
schen ausdrtcklich vermehrt den Einsatz elektronischer
Hilfsmittel und fordern auch vermehrt Lernspiele, um das
Lernen mit Spass zu verbinden.

Vom Gamer zum Communicator

Anerster Stelle der elektronischen Gerate der Schiler unter
acht Jahren steht gemass Studie der Desktop Computer.
Danach folgen elektronische Spielsachen, Taschenrechner
und Laptop. Die Kinder verbringen ihre Zeit am Rechner
am liebsten mit «Gamen» und dem Kreieren von Bildern
(49%). Je alter die Schuler werden, desto mehr verschiebt
sich die Benutzung weg vom Spielen hin zum Kommunizie-
ren. Nach dem Computer ist bei den 12-Jéhrigen neu das
Handy das Gerat, das am zweithaufigsten verbreitetist. Von
den 12-Jahrigen sind schon mehr als die Halfte (56%) im
Besitz einer E-Mail-Adresse, von den 18-Jdhrigen sind es be-
reits 80%. Die Kommunikation ist bei den M&dchen starker
ausgepragt (hohere E-Mail-Benutzung) als bei den Jungen,
die mehr Zeit mit Games verbringen als die Madchen.

IM auf dem Vormarsch

Neben E-Mail ist die Benutzung von Instant Messaging (IM)
ein wichtiger Faktor fur die Kommunikation der Jugend-
lichen. M hat wie E-Mail den Vorteil, dass es gratis ist, weist
aber gegeniber E-Mail weitere Annehmlichkeiten auf, wie

das Anzeigen des Status des andern oder die Moglichkeit
des «Chattens» mit mehreren Personen. Von den 16-jahri-
gen Teenagern der USA haben 76 % einen IM-Account, und
ein Drittel davon hat sogar vier oder mehr Accounts. Da die
verschiedenen Freunde bei unterschiedlichen Anbietern
und noch nichtalle untereinander kompatibel sind, werden
oft mehrere Fenster mit den unterschiedlichen IM-Anbie-
tern gedffnet, und es wird simultan mit den Freunden ge-
plaudert.

IM und der Konsum von Multimedia

Instant Messaging eignet sich auch vorzuglich fur den Aus-
tausch und das Kommentieren beim Konsum von Multime-
dia. IM oder IRC (Internet Relay Chat) sind die bevorzugten
Kommunikationsmedien fur die Kommunikation bei Onli-
ne-Spielen. Der IM-Client lauft im Hintergrund, und wenn
sich einer der Freunde «einloggt», ertént ein Signal, das die
anderen tber dessen Anmeldung informiert. Uber IM kén-
nen Strategien abgemacht, Teams gebildet oder einfach
wahrend des Spiels Blodsinn ausgetauscht werden. Soft-
ware mit Sprachuntersttzungist zwar auf dem Vormarsch,
aber IM ist immer noch die dominierende Form, obwohl
auch die meisten Spiele ein internes Chat-System haben.
Auch hier werden wieder verschiedene Kanale simultan
benutzt.

IM ist aber nicht nur beim «Gamen» im Gebrauch, auch
das Fernsehen wird immer mehr mitIM begleitet. Entweder
lduft das TV-Gerat und der Computer parallel oder es wird
gleich via TV-Karte auf dem Computer selbst ferngesehen.
Uber IM kann man sich so perfekt tiber die Geschehnisse
deraktuellen Lieblings-Soap austauschen, bei den romanti-
schen Szenen gemeinsam schmachten und bei Bésewich-
ten tiber ihre fiesen Machenschaften herziehen.

Wandel der Informationssuche

Das Internet hat Auswirkungen auf den Schulalltag. Auch
wenn diese Aussage nicht allzu erstaunlich ist, so ist doch
zumindest das Ausmass der Einfliisse bemerkenswert und
die Tatsache, wie friih die Schiiler davon profitieren. Durch
die Fulle an Informationen hat sich das Internet schon bei
den 12-Jdhrigen zur Informationsquelle Nummer eins fur
das Erstellen von Schularbeiten entwickelt und sowohl die
klassische Bibliothek wie auch das Schulbuch abgehangt.
Waéhrend noch vor ein paar Jahren die dicken Walzer der
Enzyklopadie die Nachschlagwerke waren, heisst es heute
schlichtund einfach «Google it», und die Sache ist erledigt.

Das Web als Enzyklopadie

Ein weiterer Wandel ist bei den Informationsseiten im Inter-
net zu beobachten. Wahrend bis anhin Weblog-Seiten vor
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Die Jungen integrieren die modernen Technologien schnell und unverkrampftin ihren Alltag.

allem persoénliche Tagebticher der Betreiber beinhalteten,
entstehen und wachsen immer mehr dieser Seiten mit seri-
6sen Informationen zu bestimmten Themenkreisen. Ein
Beispiel ist «Wikipedia», eine Enzyklopadie im Internet, die
von Internet-Bendtzern generiert wird und somit standig
wachst und aktualisiert wird. Diese Form der Enzyklopadie
hat gegentber den kostenpflichtigen den grossen Vorteil
der blitzschnellen Aktualisierung, da die kompetenten Bei-
tragslieferanten der Internet-Gemeinde jede Redaktion
anzahlmassig um ein Vielfaches schlagen.

Trotz Technologiebegeisterung herrscht
Service-Miidigkeit

Die meisten dieser Trends sind auch auf die Schweiz zu
Ubertragen. Zwar hat die Benutzung von IM noch nicht die
gleich starke Bedeutung wie in den USA, aber auch hier
zeichnet sich eine Zunahme ab. Betreffend der Aufnahme-
fahigkeit gegentiber neuer Technologie haben unsere Be-
obachtungen im Projekt «Generation interaktiv» das Glei-
che gezeigt, wie die Studie in den USA es belegt. Die
Jugendlichen sind blitzschnell bei der Aneignung neuer
Technologien. Die Offenheit fur Neues ist jedoch nicht zu
Verwechseln mit der Bereitschaft, auch alles zu benutzen.
In der Selektion zeigen sich die Jugendlichen sehr restriktiv
und beschréanken sich auf die wenigen Dienste, die sie auch
wirklich brauchen. Die Mehrzahl der Service-Angebote, die
heute erhaltlich sind, wird nach einem kurzen Ausprobie-
ren links liegen gelassen. Die Jugendlichen sind von den vie-
len «Features», die z. B. ihr Handy bietet, gesattigt.
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Vom Verstandnis des Alltags zum richtigen Dienst
Welcher Dienst konnte denn in Zukunft gefragt sein? Ein
Bedurfnis besteht zweifellos in der vereinfachten Handha-
bung und Organisation der vielen Kommunikationskanéle
zu den Freunden: eine Plattform, die den Austausch ver-
schiedener Daten unter den Freunden erleichtert und die
Kontaktaufnahme zu neuen Bekanntschaften erméglicht.
In den USA ist in der Software-Industrie der Trend zu sol-
chen Programmen zu beobachten. Dienste wie «LinkedIn»
errechnen soziale Netzwerke, die den Nutzern die Bekann-
ten der Bekannten aufzeigen und so die Kontaktaufnahme
zu Bekannten der Bekannten erleichtern. Das Tool «Friend-
ster», das den Austausch zwischen Freunden ermaglicht,
zahltheute schon Uber 22 Mio. Benutzer.

Das Wichtigste bei der Kreation eines neuen Dienstes ist
jedoch, dass der Dienst in den Alltag und das tbliche Ver-
halten des Benutzers einzubinden ist. Der neue Dienst muss
mit vertrautem Verhalten gekoppelt werden, um den Be-
nutzer dortabzuholen, wo er sich wohl fihlt. Ein neues Pro-
dukt, dasdem bisherigen Verhalten zu stark entgegenlauft,
hat keine Chance auf raschen Erfolg. Um das Verhalten im
Alltag zu kennen und zu verstehen, sind weitere Beobach-
tungen von Swisscom-Kunden wie auch der Swisscom-
Nichtkunden von grossem Nutzen.

Niklaus Moor, lic. phil., Swisscom Innovations, Economic & Social
Aspects, niklaus.moor@swisscom.com
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