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\ Kompetenzen fir die digitale Welt

Silke Bartsch, Angela HauBler & Petra Lihrmann

Konsum in der digitalen Welt

Jugendliche haben digitale Medien in ihren Alltag integriert und konnen sich ein Leben
»ohne®“ schwer vorstellen. Die Digitalisierung veridndert alle Lebensbereiche und bringt
Chancen und Risiken fiir den Konsum mit sich. Auch aufgrund des KMK-Beschlusses
,»Bildung in der digitalen Welt“ ist Konsum in der digitalen Welt ein zunehmend wichtiger
Inhalt der Erndhrungs- und Verbraucherbildung, um gesellschaftliche Teilhabe fiir alle zu
ermdglichen.

Schliisselworter: Jugendliche Lebenswelten, Schule, Digitalisierung, Erndhrungs- und
Verbraucherbildung, Konsumkompetenzen

1 Jugendliche in der digitalen Welt
1.1 Digitale Ausstattung

Kinder und Jugendliche wachsen heute in einer in einer mediatisierten, zunechmend
digitalisierten Gesellschaft auf. In fast allen Familien mit Heranwachsenden sind
Mobiltelefone (fast immer Smartphones), Computer bzw. Laptops, Fernsehgerite
und ein Internetzugang vorhanden (mpfs, 2016a; mpfs, 2016b). Im Schnitt verfii-
gen Jugendliche iiber zwei bis drei Zugangskanile ins Internet, wobei Jugendliche
aus der ,,oberen Schicht™ hier etwas besser ausgestattet sind als solche aus ,,niedri-
geren Schichten™ (Albert et al., 2015). Bei den internetfdhigen Gerdten, die Kinder
und Jugendliche selber besitzen, erfahren Mobiltelefone die weiteste Verbreitung.
Mit 95 Prozent besitzt heute fast jeder Jugendliche ein eigenes Smartphone (mpfs,
2016a). Wihrend der Geratebesitz bei Kindern in der Grundschulzeit noch deutlich
zunimmt (mpfs, 2016b), gibt es in der Altersgruppe der Zwolf- bis 19-Jahrigen
keine merklichen Unterschiede mehr zwischen den jiingsten und dltesten Befragten
(mpfs, 2016a). Das Smartphone hat sich unabhingig vom Geschlecht und sozialem
Status zum bedeutendsten technischen Gerét fiir Jugendliche entwickelt und steht
an der Spitze der wichtigsten Dinge in ihrem Leben. So bekunden 14-17-jahrige
Teilnehmerinnen und Teilnehmer der SINUS-Jugendstudie (Calmbach et al., 2016,
S. 176) nicht einmal zehn Jahre nach dem Einzug der Smartphones auf dem deut-
schen Markt halb verstidndnislos, halb bewundernd, wie schwierig es doch ,,da-
mals* sein musste, die Tétigkeiten des Alltags ohne mobile, internetfdhige Geriéte
zu bewiltigen. Interessant ist, dass Jugendliche heute mit ihrer digitalen Ausstat-
tung insgesamt sehr zufrieden sind und das Smartphone seine Bedeutung als Sta-
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tussymbol eingebiifit hat (Bohmann und Schupp, 2016; Calmbach et al., 2016, S.
173).

1.2 Freizeitgestaltung

Aktuelle Jugendstudien (z.B. 17. Shell Jugendstudie, 13. JIM-Studie, DIVSI U25-
Studie etc.) zeigen zudem {iibereinstimmend, dass sich die Internetnutzung zur
wichtigsten Freizeitbeschiftigung der Jugendlichen entwickelt hat, wobei das
Smartphone mit 76 Prozent am haufigsten hierfiir eingesetzt wird (Albert et al.,
2015; Calmbach et al., 2016; mpfs, 2016a). Zwolf- bis 19-Jahrige schétzen ihre
zeitliche Zuwendung hinsichtlich der Nutzung des Internets im Mittel auf etwa 24
Stunden in der Woche ein. Damit hat sich die durchschnittliche Nutzungsdauer in
den letzten zehn Jahren mehr als verdoppelt. Die wochentlichen Onlinenutzungs-
zeiten steigen dabei mit zunehmendem Alter an (12-13-Jahrige: 16 Stunden, 14-15-
Jahrige: 22 Stunden, 16-19-Jahrige: 27 Stunden), unterscheiden sich jedoch kaum
zwischen den Geschlechtern bzw. Jugendlichen unterschiedlicher Schulformen.
Aufgrund der starken Nutzung des Internets besitzen inzwischen vier Fiinftel der
Jugendlichen eine Internet Flatrate (mpfs, 2016a).

Die Aktivititen, fiir die Jugendliche das Internet nutzen, sind sehr vielfdltig.
Sie agieren in sozialen Netzwerken, suchen nach Informationen, nehmen an Chats
teil, ,,surfen einfach drauflos®, spielen, horen Musik, schauen Filme, Videos und
Fotos oder besuchen Blogs und Foren. Drei Viertel der Jugendlichen haben bereits
online Produkte gekauft und ein Drittel beteiligt sich aktiv an Bewertungen von
Konsumgiitern und Dienstleistungen (Albert et al., 2015). Es werden dabei vor
allem Bekleidung, Schuhe und elektronische Gerdte wie Computer, Tablets und
Zubehor im Internet gekauft (Mangold et al., 2017). Daneben werden Jugendliche
aber auch selber als Anbieter auf entsprechenden Internetplattformen wie z.B.
Ebay titig. In der JIM-Studie (mpfs, 2016a) wurden Jugendliche aufgefordert ihre
Internetnutzungszeiten den Bereichen Kommunikation, Spiele, Unterhaltung und
Informationssuche zuzuordnen, wohlwissend, dass es bei der Abgrenzung Uber-
schneidungen gibt. Es zeigte sich, dass kommunikative Aspekte im Zentrum der
Internetaktivitit der Jugendlichen stehen, wobei diese bei den Méadchen mit 49
Prozent eine wesentlich grofere Rolle spielen als bei den Jungen (34 Prozent).
Jungen (28 Prozent) widmen dagegen dem Spielen deutlich mehr Internetzeit als
Midchen (10 Prozent). Beziiglich Unterhaltung (20 Prozent) und Informationssu-
che (10 Prozent) waren keine nennenswerten Geschlechtsunterschiede erkennbar.
Im Altersverlauf verliert das Spielen dann insgesamt an Bedeutung, wohingegen
die Informationssuche wichtiger wird. Das beliebteste Internetangebot bei den
Jugendlichen ist die Videoplattform YouTube. Hier werden neben klassischen Me-
dieninhalten auch nutzergenerierter Inhalte verdffentlicht (selbstgedrehte Sketche,
Anleitungen zum Schminken, Musik- und Tanzeinlagen, Tipps fiir Kleidung und
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Konsumgiiter etc.) Die bekanntesten YouTuberinnen und YouTuber haben inzwi-
schen den Status neuer Medienstars erlangt (Doring, 2014). Im Bereich der Kom-
munikation nutzen 95 Prozent der Jugendlichen regelméfig den Instant-
Messaging-Dienst WhatsApp. 51 Prozent zdhlen zu den regelmafBigen Nutzern der
Fotoplattform Instagram. 45 Prozent der Jugendlichen nutzen den Instant-
Messaging-Dienst Snapchat und 43 Prozent Facebook regelméaBig.

Am Beispiel von WhatsApp zeigt sich dabei sehr eindrucksvoll, mit welcher
Geschwindigkeit sich die Aktivitidten der Jugendlichen in der digitalen Welt veran-
dern und wie wenig vorhersehbar die Entwicklungen sind. Der Kommunikations-
dienstleister wurde 2009 gegriindet, 2012 spielte er noch keine Rolle in der Le-
benswelt der Jugendlichen, 2013 hatten ihn 70 Prozent der Jugendlichen auf ihrem
Smartphone (70 Prozent der Jugendlichen besallen zu diesem Zeitpunkt ein Smart-
phone) installiert (mpfs, 2013), 2014 wurde er Teil der Facebook Inc. und heute
(2016) nutzen ihn fast alle Jugendlichen regelméBig (mpfs, 2016a).

1.3 Internet als neuer Sozialraum

Im Laufe der letzten Jahre hat sich somit die neu ausgebildete Social-Media-
Struktur mit ihren umfassenden innovativen, digitalen Vernetzungsoptionen und
dem ausgepragten Community-Charakter zum neuen Sozialraum fiir Jugendliche
entwickelt. Jugendliche bringen sich in das Internet ein (chatten, bloggen, posten,
liken, teilen etc.) und nutzen die Strukturen fiir die Pflege von sozialen Kontakten.
Zudem bietet ihnen die digitale Welt einen Raum sich weitgehend befreit vom
Eingriff der Erwachsenen auszuprobieren. Sie haben die digitalen Medien mit einer
Selbstverstandlichkeit in ihren Alltag integriert und kdnnen sich ein Leben ,,ohne*
nicht mehr vorstellen. ,,4/ways on* ist heute normal fiir Jugendliche und wird auch
von ihren Eltern weitgehend akzeptiert. Der Zugang zur digitalen Welt mit ihrer
Social-Media-Struktur ist somit fiir Heranwachsende weitgehend unverzichtbarer
Bestandteil fiir die soziale Teilhabe geworden. Auch wenn Heranwachsende in
Abhingigkeit von der Internettypologie oder der demografischen Gruppe bzw. dem
Milieu unterschiedlich mit den aktuellen Moglichkeiten des Internets umgehen, ist
ihnen doch gemein, im Sozialraum Internet mit dabei sein zu wollen (Albert et al.,
2015, Bohmann & Schupp, 2016). Da Jugendliche davon ausgehen, dass die Digi-
talisierung weiter voranschreitet, ist es fiir sie unstrittig, dass man zumindest {iber
ein Basiswissen im Umgang mit digitalen Medien verfiigen muss, um — auch mit
Blick auf den Beruf — zukiinftig Teilhabe sicherstellen zu konnen (Calmbach et al.,
2016).

Dass digitale Technologien gesellschaftlich als zentrale Infrastruktur immer
wichtiger werden, sehen Jugendliche bei weitem nicht nur positiv. Insbesondere
die Aspekte Verlust von Unabhdngigkeit, wachsende Kontrolle, Schutz der eigenen
Daten und Privatsphidre bereiten den Jugendlichen durchaus Sorgen. Sich im Inter-
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net sicher bewegen und selbst schiitzen zu kénnen ist fiir Jugendliche von hoher
Relevanz, wie an folgendem Zitat deutlich wird:

Ich hoffe mal, dass es mehr Gesetze geben wird, die gerade Google oder so ein-
schrinken ein bisschen. Das sie halt nicht alles iberwachen kénnen. Oder auch das
mit der Werbung, dass man so angepasste Werbung bekommt. Wenn man das so
sieht, ich habe zum Beispiel fiir meinen Abiball nach Kleidern gesucht im Internet
und es kommen jetzt immer noch irgendwelche Vorschlidge fiir Abschlussballklei-
der. Da fiihlt man sich schon ein bisschen beobachtet. (weiblich, 17 Jahre, Expedi-
tive). (Calmbach et al., 2016, S. 217)

Von den Jugendlichen, die gegeniiber den Strukturen und Geschaftsgrundlagen
des Internets kritisch eingestellt sind, gelingt es jedoch nur etwa der Hélfte tatsdch-
lich eine gewisse Distanz gegeniiber dem ,,Social Web* aufzuweisen und sich nicht
auf alles einzulassen. Dabei ist in dieser Gruppe der Anteil Jugendlicher aus ,,héhe-
ren Schichten® iliberreprasentiert (Albert et al., 2015). Letztendlich befinden sich
die Jugendlichen in einem Dilemma. Auf der einen Seite ist es fiir sie schlichte
Notwendigkeit, Online-Dienste zu nutzen und damit im Netz Daten zu hinterlas-
sen, um sozial nicht abgehidngt zu sein, zum anderen fiirchten sie die wachsende
Kontrolle, aufgrund der Spuren, die sie hinterlassen. Die eigene Selbstregulations-
kompetenz entwickelt sich dabei zunehmend zum Distinktionsmerkmal und 16st
die digitalen Medien als Statussymbol ab. Die angestrebte soziale Positionierung,
insbesondere in den postmodernen Lebenswelten, ist es, an allem Relevanten teil-
zuhaben, ohne als ,,internetsiichtig® zu gelten (Calmbach et al., 2016).

1.4 Bedeutung der Schule

Mit digitalen Medien umgehen zu konnen, ist fiir Jugendliche kein bewusster
Lernprozess, sondern ein kontinuierliches Hineinwachsen und Ausprobieren. Schu-
len sind aus Sicht der Jugendlichen eher defensive Akteure in Bezug auf das digita-
le Lernen. Dort scheint es eher um technische Ausstattungen (Laptopklassen, kos-
tenloser WLAN-Zugang) und nicht um den Erwerb von Kompetenzen im Umgang
mit den Medien zu gehen. Die Jugendlichen mdchten die digitalen Medien jedoch
nicht nur nutzen, sondern auch verstehen. Sie wiinschen sich von der Schule Unter-
stiitzung bei Sicherheitsfragen, hinsichtlich eines tiefergehenden Verstindnisses
der benutzten Programme sowie eine groflere Relevanz der gelehrten Inhalte fiir
das tdgliche Leben.

Ich finde man konnte einfach mehr Internet lernen, also wie man es benutzt und
halt so, worauf man achten muss oder welche Mdoglichkeiten man hat, sich zu
schiitzen. Also, weil die erzdhlen das einem immer, dass man aufpassen muss, aber
letztendlich gezeigt, wird es einem nie, wie man es macht. (weiblich, 17 Jahre,
Adaptiv-Pragmatische). (Calmbach et al., 2016, S. 211)
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Zudem erleben Jugendliche den Umgang von Lehrpersonen in bzw. mit der digita-
len Welt als widerspriichlich. So setzen diese bei ihren Schiilerinnen und Schiilern
digitale Kompetenzen voraus, ohne klar zu benennen, welche Fahigkeiten von
Jugendlichen erwartet werden. Auf der anderen Seite werden Lehrpersonen als
Mahnende wahrgenommen; sie mahnen zum vorsichtigen Agieren im Netz, ohne
hierfiir Vorgehensweisen oder Mal3stdbe vorzugeben. Insgesamt nehmen Jugendli-
che bei den Lehrkriaften deutliche Kompetenzdefizite in Bezug auf die digitale
Welt wahr (Calmbach et al., 2016). In einer Gsterreichischen Studie (Bundes Ju-
gend Vertretung, 2017) wurden 14-20-Jdhrige u.a. gebeten, die Medienkompetenz
verschiedener Personen in ihrem sozialen Umfeld einzuschitzen. Wéhrend die
Jugendlichen ihre eigene Medienkompetenz (75 Prozent) und die ihrer Klassenka-
meradinnen und -kameraden (63 Prozent) iiberwiegend als (sehr) gut bewerteten,
wird die ihrer Lehrpersonen nur zu 32 Prozent mit gut bzw. sehr gut bewertet. Die
Medienkompetenz der Lehrpersonen ist somit nach Einschitzung der Jugendlichen
vergleichbar mit der ihrer Miitter aber deutlich schlechter als die ihrer Viter (43
Prozent sehr gut bzw. gut). Diese Ergebnisse decken sich mit den Befunden der
Trendstudie ,,Digitale Bildung auf dem Weg ins Jahr 2025 (mmb Institut, 2016),
die die digitale Kompetenz der Lehrenden sowie angemessene didaktische Ansétze
in allen Bildungssektoren als die grofiten Herausforderungen fiir die Digitalisierung
des Lernens und Lehrens identifiziert.

2 Verbraucheralltag in der digitalen Welt
2.1 Digitalisierung des (Schul-)Alltags

Jugendliche bewegen sich ganz selbstverstandlich in digitalen Lebenswelten. In-
nerhalb einer Generation hat sich das Freizeit- und Medienverhalten grundlegend
verandert, nicht nur fiir Jugendliche (Deutsches Institut fiir Vertrauen und Sicher-
heit im Internet DIVSI, 2014). Nahezu alle Lebensbereiche sind von der Digitali-
sierung betroffen: Freizeit, Arbeit, Bildung, Konsum, Kommunikation etc. Diese
ist somit auch in der Schule ein relevantes und aktuelles Thema und beriihrt viele
Ebenen des Schulalltags. So ist zum Beispiel auf der konkreten Handlungsebene
jede weiterfithrende Schule herausgefordert, in der Schulgemeinschaft einen sinn-
vollen Umgang mit Smartphones wahrend der Schulzeit auszuhandeln oder die
Potenziale digitaler Medien in den Unterricht zu integrieren. Voraussetzung dafiir
sind wiederum sowohl die technische Ausstattung als auch didaktische und fachli-
che Kompetenzen bei den Lehrenden sowie eine entsprechende curriculare Veran-
kerung in den Bildungsplidnen. Die Kultusministerkonferenz hat 2016 eine Strate-
gie zur ,Bildung in der digitalen Welt“ verabschiedet, die alle Ebenen und
Akteursgruppen in den Blick nimmt und Ziele fiir den Digitalisierungsprozess in
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Schule und Hochschule definiert (Sekretariat der Kultusministerkonferenz KMK,
2016).

Unabhéngig davon, um welchen gesellschaftlichen Bereich es sich handelt,
formulieren die mit der Digitalisierung befassten Experten und Expertinnen, dass
es sich bei dieser Entwicklung um einen ldngst nicht abgeschlossenen, dynami-
schen Prozess handelt. Dieser verlauft nicht linear, sondern ist von hoher Komple-
xitdt und durch globale Zusammenhinge gepragt. Daher sind die genauen Entwick-
lungswege und -ziele kaum vorherzusehen. In jedem Bereich wird es daher immer
auch ein Umgang mit Unberechenbarkeit, im Sinne eines ,,offenen Ausgangs* der
Prozesse, bleiben (Gatterer, 2016; Initiative D21 e.V., 2016a). In jedem Hand-
lungsfeld lassen sich sowohl Chancen als auch Risiken fiir die jetzigen und zukiinf-
tigen digitalen Lebenswelten ausmachen, dabei stehen neue Handlungsoptionen
neuen Abhingigkeiten gegeniiber. Auch aus Verbraucherperspektive hat die Digi-
talisierung vielfaltige Auswirkungen auf die Handlungsfelder des Alltags.

2.2 Chancen und Risiken der Digitalisierung im
Verbraucheralltag

Zwischen Autonomie und Abhdngigkeit: Inzwischen haben viele Menschen mit
dem Smartphone die Organisations- und Kommunikationszentrale ihres Alltags in
der Hosentasche. Das bringt auf der einen Seite einen enormen Zuwachs an Unab-
hiangigkeit: Das Smartphone ermdglicht von fast jedem Ort den Zugriff auf fast
jede Information — wann der nichste Bus fahrt, wo die nachste Bank ist, wie lange
der Backer gedffnet hat oder welches der kiirzeste Weg zum Bahnhof ist. Mit ihm
lassen sich auch, quasi zwischendurch, viele Alltagsgeschifte erledigen: eine Fahr-
karte kaufen, der Freundin einen Geburtstagsgru3 schicken, Urlaub buchen, das
Kinoprogramm abrufen oder vielleicht sogar schon mal die Heizung zuhause star-
ten. Die Moglichkeiten sind enorm und erweitern sich mit der technischen Ent-
wicklung kontinuierlich. ,,Das Smartphone ist in einem Mafle multifunktional wie
noch keine technische Erfindung davor” (Bitkom e.V., 2016, S. 15). Andererseits
bringen die Entwicklungen neue Abhéngigkeiten mit sich, ganz konkret natiirlich
zundchst von der Verfiigbarkeit und dem verlésslichen Funktionieren des Geréts
und der Anwendungen, aber auch von den Bedingungen, die die Anbieter fiir die
Nutzung der Anwendungen vorgeben. So konnen die Hersteller der Gerite z.B.
durch die Softwaresteuerung indirekt vorgeben, ab wann ein Gerét ,,zu alt* und nur
erschwert nutzbar ist, in dem sie ab einem bestimmten Zeitpunkt fiir ein Modell
keine Systemupdates mehr zur Verfiigung stellen (vgl. Verbraucherkommission
BW 2014). Durch die stindige Erreichbarkeit verschwimmen die Grenzen zwi-
schen Freizeit und Erwerbsarbeit.

Service und Nutzungsrechte gegen personliche Daten: Sehr prasent in der Dis-
kussion iiber die Risiken ist der Umgang mit den enormen Datenmengen, die durch
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diese Nutzung zwangslaufig entstehen (vgl. Diskussion um ,,Big Data®). Es ist fiir
Nutzende meist nicht ersichtlich, wie die preisgegebenen Daten verwendet werden
und inwiefern Datensicherheit gewéhrleistet ist. Von manchen auch als das ,,neue
Ol des Internets* (Kuneva zitiert nach Spiekermann in DIE ZEIT, 2012) bezeich-
net, sind personliche Daten enorm begehrt, werden ,,gefordert” und gehandelt.
Waren beim physisch sichtbaren Ol die Produktionsschritte und -wege noch eini-
germallen erkennbar, so sind Datenstrome fiir Laien und Verbraucher und Ver-
braucherinnen jedoch kaum nachzuvollziehen. Die Akteure und Profiteure sind in
diesem Geschift nicht einfach zu identifizieren. Auflerdem stehen die Nutzenden
i.d.R. vor der digitalen Unumkehrbarkeit. Wenn die Daten einmal preisgegeben
sind, sind sie nur schwer wieder zuriick zu holen. Es stellt sich die Frage, welche
Bedingungen gegeben sein miissen, damit es sich bei der Nutzung eines Dienstes,
einer App gegen Daten tatsdchlich um einen ,,Fair Deal* handelt (Sachverstindi-
genrat fiir Verbraucherfragen SVRV, 2016a). Etwa 60 Prozent der Internetnutzen-
den geben an, dass sie die monetidre Nutzung ihrer Daten nicht in Ordnung finden,
sich aber damit abfinden, da sie die entsprechenden Dienste nutzen mochten. Etwa
16 Prozent finden die Nutzung der Daten in Ordnung. Hier gibt es keine nennens-
werten Unterschiede zwischen verschiedenen Altersgruppen. Allerdings geben nur
6 Prozent der 18-30-Jdhrigen, aber 22 Prozent der liber 50-Jdhrigen an, dass sie
manche Dienste deswegen nicht nutzen (Buxmann, 2015).

Zwischen (fast) unendlichen Konsum- und Informationsméglichkeiten und ,, In-
formation overload* und Intransparenz: Aus verbraucherpolitscher Sicht stellt sich
die Frage, ob sich durch die Digitalisierung die Markttransparenz fiir Verbraucher
und Verbraucherinnen erhoht. Grundsétzlich nimmt die Auswahl bei Konsument-
scheidungen im weltumspannenden Internethandel enorm zu. Auch Hintergrundin-
formationen, Bewertungen und Erfahrungsberichte finden sich fiir nahezu jede
Dienstleistung und jedes Produkt. Weiterhin bietet das Internet die Mdglichkeit
einer schnellen Vernetzung mit anderen Verbrauchern und Verbraucherinnen tiber
soziale Medien und kann so, zumindest theoretisch, zu einer Stirkung der Macht-
position auf dem Markt durch Selbstorganisation fiihren. Dies zeigen Plattformen
wie zum Beispiel campact', die schnell auf Entwicklungen reagieren und das
Netzwerk Aufrufe zu Boykotten starten oder Unterschriften fiir Biirgerinitiativen
sammeln. Derzeit kimpft campact' gegen die weitere Zulassung von Glyphosat in
der EU. Allerdings ist es fiir Nutzenden bei der enormen Fiille an Informationen
kaum moglich, Herkunft, Qualitdt und Wahrheitsgehalt (,,Fake News®) zu iiberprii-
fen. Insofern besteht durchaus ebenso die Gefahr, dass sich Informations- und
Machtasymmetrien auf dem Markt noch weiter zu Ungunsten der Verbraucher
verschieben und es schwieriger wird, dem Leitbild des vertrauenden Verbrauchers
zu anzundhern. Dies geschieht beispielsweise durch personalisierte Werbung und
entsprechend angepasste Preise. Die Algorithmen dahinter sind fiir Nutzende héu-
fig nicht transparent (SVRV, 2016b). Aus der Perspektive von Jugendlichen ist
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besonders brisant, dass Stars in den sozialen Medien, z.B. auf YouTube oder Insta-
gram, als Mitglieder der eigenen Peergroup wahrgenommen werden. Durch den
dargestellten Lebensstil konnen Konsumanreize oder bestimmte Schonheits- oder
Korperideale besonders subtil transportiert werden (Doring, 2015).

2.3 Chancen und Risiken der Digitalisierung fiir Gesundheit und
Ernahrung

Zwischen individuellem Gesundheitscoaching und Kontrolle und Sanktionierung
des Gesundheitsverhaltens: Fir nahezu alle Fahigkeiten und Fertigkeiten, die es fiir
die Bewiltigung des Alltags braucht, finden sich im Internet unzidhlige Anleitungen
in Rezeptsammlungen, Tutorials oder Blogs. Mit sog. ,,Lifehacks* ist in den sozia-
len Medien eine eigene Kategorie entstanden, iiber die praktische, meist kreative
und unkonventionelle Losungen fiir Alltagsfragen verbreitet werden. Auch ge-
sundheitsbezogene Informationen sind sehr gefragt. 54 Prozent der Menschen in-
formieren sich im Internet zu Gesundheitsfragen, etwa drei Viertel davon trauen
den Informationen (TNS Emnid & vzbv, 2014). Wearables® eréffnen die Moglich-
keit, eigene Erndhrungs-, Fitness- und Gesundheitsziele zu definieren, mit sich
selbst in den Wettkampf zu treten und die Einhaltung zu kontrollieren. Auf der
anderen Seite konnen diese Daten auch von Dritten genutzt werden, was problema-
tisch sein kann (vgl. Diskussion von Anreiz- oder Sanktionssystemen bei Versiche-
rungen). Dies fordert eine Entsolidarisierung des Gesundheitssystems und kann
damit zu einer Verstiarkung sozialer Ungleichheiten fithren (SVRV, 2016¢). Wei-
terhin ist der Markt fiir gesundheitsbezogene Anwendungen und Apps derzeit un-
tiberschaubar und weitgehend unreguliert (Kramer, 2017; Rohde, 2017).

Erméglichung von sozialen Innovationen: Einige soziale Innovationen, vor al-
lem im Bereich der Nachhaltigen Entwicklung, sind vor allem durch die Vernet-
zung mit digitalen Medien mdglich geworden. So sind beispielsweise Plattformen
wie mundraub.org entstanden, auf denen Biirgerinnen und Biirger Obstbdume zur
freien Ernte eintragen konnen oder Netzwerke wie foodsharing.de, {iber die Le-
bensmittel geteilt werden, statt sie wegzuwerfen.

2.4 Ausgangssituation flir die Ernahrungs- und
Verbraucherbildung

Wie werden Verantwortlichkeiten, z.B. beim Umgang mit Daten, in digitalen
Mirkten geregelt, wie viel Verantwortung miissen Verbraucherinnen und Verbrau-
cher beim Schutz der eigenen Daten iibernehmen? Eine Zuschreibung von Verant-
wortung, ausgerichtet am Leitbild der ,,miindigen Verbraucher” verkennt nicht nur
auf digitalen Mérkten die Kréfteverhdltnisse der Marktpartner und kann zu einer
strukturellen Benachteiligung und Uberforderung von Verbrauchern und Verbrau-
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cherinnen fithren (Striinck et al., 2012). Fiir die Verbraucherbildung leitet sich
daraus die zentrale Frage ab: Welche Kompetenzen sind notwendig, um fiir die
verdnderten Bedingungen durch die Digitalisierung geriistet zu sein? Transparenz
ist dafiir auf allen Markten eine wichtige Voraussetzung, es braucht rechtliche Re-
gelungen, die sicherstellen, dass Menschen auch in digitalisierten Markten als ,,ver-
trauende Verbraucher” auftreten konnen. Das Vertrauen von Verbrauchern und
Verbraucherinnen zu schaffen und zu erhalten ist dabei zentrales politisches Ziel
und eine elementare Bedingung fiir die Digitalisierung der Markte und Lebenswel-
ten (SVRV, 2016d). Fiir die Verbraucherbildung im Sinne einer politischen Bil-
dung, geht es immer auch darum, die Akteure auf den Markten und ihre Beweg-
griinde zu verstehen und die eigene Rolle als handelndes Subjekt und Teil der
gesellschaftlichen Entwicklung in der Digitalisierung einordnen und reflektieren zu
kénnen (KMK, 2016).

Ein zentrales Ziel von Bildung im Allgemeinen und auch der Verbraucherbil-
dung ist es, durch den Aufbau von Kompetenzen allen Schiilerinnen und Schiilern
Teilhabe an der Gesellschaft zu ermoglichen, immer unter Beriicksichtigung unter-
schiedlicher individueller Voraussetzungen. Dies bleibt auch in der digitalen Ge-
sellschaft eine groBe Herausforderung und erfordert die Weiterentwicklung der
fachdidaktischen Konzepte unter den geschilderten Pramissen.

3 Folgerungen fir die Ernahrungs- und
Verbraucherbildung in der digitalen Welt

Zunachst muss festgehalten werden, dass Lehrpersonen unabhéngig von der Aus-
gestaltung in den einzelnen Bundesldndern einen Bildungsauftrag haben, digitale
Medien sowohl als Unterrichtsgegenstand als auch als Unterrichtsmedien einzube-
ziehen. Der dazugehorige KMK Beschluss ist Teil des europdischen Gesamtkon-
zeptes, der in den Bundesldndern unterschiedlich umgesetzt wird. Hierbei geht es
v.a. um die ,,Digital Skills“ als Kulturwerkzeug zur sozialen Teilhabe, Personlich-
keitsentwicklung und Berufsfahigkeit.

Vor dem Hintergrund der in Kapitel 1 dargestellten Studienergebnisse entsteht
damit auch ein enormer Bedarf fiir Fortbildungen der Lehrpersonen, um iiberhaupt
den Auftrag der Beriicksichtigung der digitalen Bildung in den Unterrichtsfachern
gewihrleisten zu konnen. Fiir die nachkommenden Generationen von Lehrerinnen
und Lehrern ist die Ausbildung an den Hochschulen ein entscheidendes Stellrad;
dazu miissen in den Fachern hochschuldidaktische Konzepte (weiter-)entwickeln
werden, laut KMK-Beschluss vom 8.12.2016 zur ,,Bildung in der digitalen Welt“
in den Kompetenzbereichen

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
2. Kommunizieren und Kooperieren
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Produzieren und Prisentieren
Schiitzen und sicher Agieren
Probleml6sen und Handeln

Analysieren und Reflektieren

SANNANE

Wie in allen anderen Facher sind in der Erndhrungs- und Verbraucherbildung ,,Di-
gital Skills* zu fordern, in dem entsprechende Lernarrangements entwickelt wer-
den. Dariiber hinaus ist Konsum in der digitalen Welt ein zentraler Lerninhalt, da
er die alltagliche Lebensfiihrung und -gestaltung betrifft und verdndert. Dazu ist
ein fachdidaktischer Diskurs notwendig. Die Bildungsziele im REVIS-Curriculum
(Fachgruppe Erndhrungs- und Verbraucherbildung, 2005), welches als grundbil-
dend fiir die Erndhrungs- und Verbraucherbildung im deutschsprachigen Raum
gilt, sind anschlussfdhig, weil sie u.a. aufgrund ihrer Kompetenzorientierung zu-
kunftsfdhig formuliert sind. Gleichzeitig sind die Grenzen des Verbraucherschutzes
durch Bildung vor dem Hintergrund des heute politisch bevorzugten Verbraucher-
leitbilds und den Herausforderungen einer zunehmend digitalisierten Lebenswelt
zu diskutieren. Zu beachten ist hierbei, dass weitere gesellschaftlich dringende
Fragen, wie zum Beispiel die des nachhaltigen Konsums, mdglicherweise zu ande-
ren Uberlegungen fiihren kénnen.

Die Voraussetzungen fiir die Verantwortungsiibernahme sind die individuelle
Handlungskompetenzen und die strukturelle Handlungsfahigkeit. Eines der Ziele
der haushaltsbezogenen Bildung ist die Erweiterung der individuellen Handlungs-
kompetenzen, um so z.B. zur reflektierten Teilnahme in verschiedenen Rollen
(Konsumentin, Produzent, Prosumentin etc.) auf dem Online-Marktplatz zu beféhi-
gen. Die strukturellen Handlungsmoglichkeiten des Konsums in der digitalen Welt
werden durch gesellschaftliche Rahmenbedingungen und politische Entscheidun-
gen maligeblich bestimmt und kénnen individuell kaum beeinflusst werden.

Die Verianderungen durch die Digitalisierung des Konsums werden vorder-
griindig durch die technische Handhabung bestimmt. So verdndern sich Bankge-
schiifte (Beispiel: statt Papierformularen sind Online-Formulare fiir die Uberwei-
sung auszufiillen) und es kommen neue Bezahlformen wie z.B. Paypal im Internet
hinzu. Damit sind weit weniger sichtbare Verdnderungen verkniipft: Fragen nach
Rechtssicherheiten, Datenschutz, Transparenz etc. Bei den Chancen des digitalen
Handels werden hiufig die vielfdltigen Informationsmoglichkeiten genannt, die das
Informationsverhalten verdndert haben. Bei einem globalen Markt kommen unbe-
schrinkte Offnungszeiten hinzu etc. Den fiir die Konsumenten erweiterten Ein-
kaufsmoglichkeiten, steht ein uniiberschaubarer, kaum regulierter Markt gegen-
iiber, auf dem nationale bzw. europdische Verbraucherschutzmechanismen nur
begrenzt wirksam sein kdnnen.

Allein die Verdnderungen durch die Digitalisierung des Konsums sind umfas-
send, dazu zdéhlen technische Handhabung, rechtliche Fragen in einer globalen
Einkaufswelt, Datenschutz und Datenrecht, Wahrnehmung von Informationen
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durch Anbieter, Fachgesellschaften, ,,Verbrauchergemeinschaften® sowie die ver-
anderten Groflenordnungen, erschwerte Regulationsmechanismen durch Globali-
sierung etc. Verglichen mit bisherigen Verdnderungsprozessen féllt die enorme
Geschwindigkeit und Komplexitdt auf. Die in der analogen Welt bereits fiir das
Individuum nicht erreichbare Markt- und Giitertransparenz wird weiter erschwert
und ist auch fiir Verbraucherinstitutionen kaum noch mdoglich. Trotz des unglei-
chen Experten-Laien-Verhiltnisses ist der Trend zur Individualisierung der Ver-
antwortung fiir sich, fiir die Mit- und Umwelt ungebrochen.

Zusammenfassend zeigen sich Tendenzen der strukturellen Uberforderungen
der einzelnen Konsumentinnen und Konsumenten, ein zunechmend komplexeres
,,Experten-Laie-Verhiltnis“, unerfiillbare Vorstellungen zur Ubernahme von Ei-
genverantwortung und Grenzen der schulischen Verbraucherbildung.

4 Ausblick

Im Zuge der Digitalisierung hat die Komplexitit der Lebenswelt um ein Vielfaches
zugenommen und die Dynamik des Wandels sich weiter verscharft. Erndhrungs-
und Verbraucherbildung an Schulen ist somit zentraler Bestandteil einer Grundbil-
dung fir die alltidgliche Lebensgestaltung in der modernen Konsumgesellschaft und
Voraussetzung fiir die soziale Teilhabe. Leitziel ist es, bei den Lernenden Hand-
lungskompetenzen zur verantwortlichen Gestaltung des eigenen Konsums in einer
komplexen digitalen Welt anzubahnen (consumer literacy). Prozess- und problem-
orientiertes Vorgehen und Denken, mehrperspektivische, vernetzte Betrachtungen
und Reflexionsfahigkeit sowie das Bewusstsein fiir lebenslanges Lernen sind hier
von zentraler Bedeutung. GroB3e Chancen bieten in diesem Zusammenhang das
gemeinsame Lernen mit den Jugendlichen (im Sinne einer Lernbegleitung) und das
Miteinbeziechen von externen Experten wie z.B. den Verbraucherzentralen. So
konnen die Lehrkréfte entlastet werden und die gegenseitige Akzeptanz gesteigert
werden. Neben einer fachwissenschaftlichen und didaktischen Expertise stellen
aber auch der Umgang mit Unsicherheit und das Aushalten von Widerspriichen
eine zentrale Kompetenz von professionellen Akteuren der Erndhrungs- und Ver-
braucherbildung dar.

Anmerkungen

1 campact ist eine gemeinniitzige Nichtregierungsorganisation, die ein internetba-
siertes Beteiligungsforum, z.B. fiir Online-Petitionen, bietet.

2 Wearables sind Computertechnologien, dic man am Korper trigt, z.B. Smart-
Watches oder Datenbrillen. Sinn und Zweck ist meist die Unterstiitzung einer T&-
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tigkeit in der realen Welt, etwa durch Auswertungen oder Anweisungen (Gabler
Wirtschaftslexikon, online).
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