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VORWORT

Digitale Welten bieten Chancen
liber die physischen Grenzen
hinaus

Als Wissenschaftlerinnen und Wis-
senschaftler arbeiten wir die Ver-
anderungen im Umgang mit kri-
senhaften Situationen heraus. So
beobachteten wir wahrend der Co-
vid-19-Pandemie nicht nur, dass vor
allem Heranwachsende unter den
Bewegungseinschrankungen litten.
Gleichzeitig wurden junge Menschen
- und wir selbst — wahrend der Pan-
demie selbststandiger und digitaler
bei der Organisation unseres Alltags.
Freundschaften an digitalen Orten,
aberauch Sport und Bewegung an der
frischen Luft erlebten wir als wich-
tige Unterstitzungsleistung. Dieser
autoethnografische Aspekt forcierte
die Idee, explorative Techniken empi-
rischer Stadtforschung zu nutzen, um
personliche Beobachtungen auf eine
wissenschaftliche Studie zu Ubertra-
gen: Ethnografische Erhebungen und
eine kartografische Synthese sowie
transdisziplinare Gruppendiskussio-
nen tber Online-, Offline- und hybride
Bewegungspraktiken in Berlin sollten
Wissensbestande in der analogen
sowie virtuellen Welt versammeln
und Planenden eine Orientierung fiir
Sport- und Bewegungsinfrastruktu-
ren abseits von Fragen der Positio-
nalitat oder Subjektivitat geben. Mit
einer Ausschreibung der vhw Stif-

tung mit dem Titel Hybride Urbanitat
- Stadtische Lebenswelten zwischen
digitalen und analogen Strukturen im
Sommer 2021, nach den ersten drei
Covid-19-Wellen in Deutschland, be-
gann unsere produktive Zusammen-
arbeit an diesem Thema.

Der offentliche Raum und der di-
gitale Raum sind auch in diesen
Krisenzeiten von grofler Bedeu-
tung. Ergebnisse der Motorik-Mo-
dul-Langsschnittstudie (KIT 2024)
zu vulnerablen und benachteilig-
ten Gruppen zeigten zum Beispiel
bereits 2021,
besonders hinsichtlich ihrer kor-

dass Jugendliche

perlich-sportlichen Aktivitat dann
schlechter als die ubrigen Gleich-
altrigen abschnitten, wenn sie kei-
nen Zugang zu Grinflachen hatten.
Neben den negativen Auswirkungen
gab es auch positive Beispiele, wie
Jugendliche mit den Belastungen
gut zurechtkamen, beispielsweise
durch Online-Sport in den eigenen
vier Wanden oder an offentlichen
Orten. Die Pandemie hat zwar die
Nutzung von digitalen Medien an
vielen Stellen verandert, jedoch zei-
gen diese und weitere Studien (z. B.
Aufwachsen in Deutschland: Alltags-
welten am Deutschen Jugendins-
titut, Berngruber & Gaupp 2021],
dass die Mediennutzung in der Pan-
demie im Kontext bestehender Di-
gitalisierungsprozesse zu betrach-

ten ist. Generell sind mediale und
kulturelle Aspekte der ,Verselbst-
stéandigung” (Hefner & Knop 2022)
heute ohne digitale Medien nicht
mehr denkbar. Es herrscht wei-
testgehend Konsens in der Wissen-
schaft und der Politik dartber, dass
Sport und Stadtentwicklung zusam-
men gedacht werden miussen, je-
doch finden digitale Praktiken und
Lebensweisen zu wenig Beachtung
in aktuellen Diskussionen Uber den
Stadtumbau und die (soziale) Infra-
strukturplanung.

Dabei erleben gerade Heranwach-
sende wie auch andere vulnera-
ble Gruppen digitale sowie offent-
liche Raume als wichtige Orte des
Austausches - auch aufgrund ihrer
Anonymitat und Allgegenwartig-
keit. In digitalen Jugendforen sind
daher Satze zu lesen wie ,Erleich-
terung brachte in dieser Zeit allein
das Internet” oder ,.Durch den digita-

len Austausch habe ich gelebt” oder

.Mit digitaler Unterstitzung kann ich

mich Themen annahern, ohne gleich
jemand anderen informieren zu mis-
sen”. Insbesondere fiir Jugendliche
mit spezifischen Belastungen und
besonderen Entwicklungsaufgaben
ist das Internet seither ein Ort, an
dem sie positive psychische Erfah-
rungen der Selbstentfaltung (engl.
flourishing) machen. Dort treten Ju-
gendliche zum Teil authentischer auf
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als im realen Leben: 43 Prozent ga-
ben im Rahmen der internationalen
Studie der Human Rights Campaign
(HRC 2012) an, dass sie online offener
Uber sich selbst berichten, als ihnen
dies in ihrem Lebensumfeld mog-
lich ist; es sind sogar 73 Prozent der
LGBTQIA+-Jugendlichen. Bereits seit
dem Jahr 2012 berichtet die HRC-
Studie mit dem Titel Growing up Uber
die Erfahrungen von mehrals 10.000
LGBTQIA+-Jugendlichen im Alter von
13 bis 17 Jahren und zeigt die Ambi-
valenz digitaler Rdume zwischen un-
terstitzenden Moglichkeiten, sich di-
gital auszutauschen, zu informieren
oder sich in unterschiedlichen Rol-
len auszuprobieren, und belastenden
Herausforderungen wie Medienab-
hangigkeit, Mobbing oder einer ge-
ringeren Qualitat zwischenmensch-
licher Beziehungen.

Studien des Deutschen Jugendins-
tituts (DJI 2018-2024, siehe Rand-
spalte) der vergangenen Jahre zei-
gen, dass das digitale Leben von
Jugendlichen wahrend der Covid-
19-Pandemie auf vielfaltige Weise
intensiver und reichhaltiger wurde:
Schule,
ten und soziale Kontakte wurden in

Lernen, Freizeitaktivita-
den digitalen Raum verlagert. Digi-
tale Angebote kompensierten sozi-
ale Kontakte und unterstitzten bei
der Bewaltigung alltaglicher Aufga-
ben. Zudem entstanden neue Formen
der Freizeitgestaltung sowie der vir-
tuellen Jugendarbeit. Die Haufigkeit
von Online-Kontakten ist insgesamt
deutlich gestiegen, die Jugendlichen
chatten intensiv miteinander und
spielen gemeinsam Online-Games.
Jugendliche nutzen vermehrt 6ffent-
liche und digitale Orte, um mit ihren
Bezugspersonen Zeit zu verbringen.
Diese Gemengelage beschreiben
wir in dieser Studie als Hybridisie-
rungsprozesse; wir sehen grofles
Forschungspotenzial in der Analyse
cyber-physischer Stadtraume und
Infrastrukturen. Nicht nur die (auto-)

& 1 vhwForschung

ethnografische Forschung (siehe
hierzu z. B. Bindel & Theis 2020) zum
urbanen Jugendsport muss im Rah-
men eines ganzheitlichen Anspruchs
sowohl das digitale als auch das ana-
loge Feld erforschen. Auch Methoden
wie die Digital Ethnography (Pink et
al. 2015) oder Webnografie 2.0 (Lett-
kemann 2021] missen selbstver-
standlicher Teil zuklnftiger Stadt-
forschung werden.

Damit ist diese Studie als Versuch
zu verstehen, gegenwartsnahe Per-
spektiven auf aktuell drangende
Stadter-
neuerung und des Stadtumbaus in

Herausforderungen der

unsicheren Zeiten zu eroffnen, in-
dem der Blick Uber die physischen
Grenzen der Stadtentwicklung hin-
aus erweitert wird. Mit dieser Studie
gehen wir auch der Frage nach, wel-
che Chancen und Hilfestellungen das
Internet, digitale Welten, der virtuelle
Raum fir Sport und Bewegung bie-
ten. Klar ist dabei geworden, dass die
physischen und psychischen Folgen
der Pandemie fir junge Menschen
weiter im Fokus einer integrierten
Forschung uber kinder- und jugend-
freundliche Stadte stehen sollten.
Digitale Gemeinschaften und Stad-
tebau konnen und missen vonein-
ander lernen und gemeinsame Wege
in Richtung lebendiger und gesund-
heitsfordernder Stadte einschlagen.

Die Studienverfasser

Dr. Felix Bentlin (TU Berlin, Autor
der Studie)

Tilmann Teske (TU Berlin, Autor
der Studie)

Nina Bocker (vhw e.V., wissen-
schaftliche Begleitung)

INFOBOX

Veroffentlichungen des Deut-
schen Jugendinstituts u.a. Uber
digitale Welten Heranwachsen-
der:

- 2018: Jung und queer. Uber die
Lebenssituation von Jugend-
lichen, die lesbisch, schwul,
bisexuell, trans* oder queer
sind

- 2021: Die Situation Jugendli-
cherin der Corona-Krise

- 2022a: Lebenswelten und All-
tagspraxen Jugendlicher wah-
rend der Pandemie

- 2022b: Der lange Weg aus der
Pandemie. Wie sich die Coro-
nakrise auf Jugendliche aus-
wirkt und welche Unterstut-
zung sie bendtigen

- 2024: Jugendfreundschaften
wahrend der Coronakrise
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Zusammenfassung (Abstract]

Anlass und Ziel der Studie

Digital unterstitzte Verhaltensweisen gehoren langst zu
den sportlichen Routinen Heranwachsender: vom Verab-
reden mit anderen Sportbegeisterten tber das Einholen
von Inspiration fiir neue Ubungen, Fitnessorte und Bewe-
gungsrouten bis hin zum Messen, Tracken und Optimie-
ren der eigenen Leistung. Moderne Technologien erwei-
tern die Moglichkeiten, Sport zu treiben und sich berall
in der Stadt zu bewegen, indem sie Zugang zu vielfaltigen
Trainingsmoglichkeiten bieten, die Uber konventionelle
Sportstatten und normierte Bewegungsraume hinaus-
gehen. Damit verandern sich auch die Anforderungen an
urbane Bewegungsraume. Die Stadtplanung kann jedoch
bislang auf wenig planerisches Grundlagenwissen uber
die Beddrfnisse einer digitalaffinen Gesellschaft zurtick-
greifen. So werden technologische Fortschritte und die di-
gitalisierte Vernetzung bisher vor allem auf der Ebene der
Regionalplanung diskutiert. Die Akademie fir Raument-
wicklung (ARL) betont, dass Planung entscheidend ist, um
den Ausbau digitaler Netze, die Daseinsvorsorge und die
Gleichwertigkeit der Lebensverhaltnisse zu steuern (u.a.
Bruck et al. 2022). Es bedarf valider Daten, doch es fehlen
bislang Beitrage aus der Stadtplanung, die das auch fir
die Sportwissenschaften relevante Feld zwischen sport-
licher bzw. korperlicher Aktivitat, (Stadt-JRaum und Digi-
talitat beleuchten.

Im Mittelpunkt der vorliegenden explorativen Studie ste-
hen daher die zunehmenden Digitalisierungsprozesse und
die damit einhergehende Veranderung von Bewegungs-
aktivitaten und Verhaltensweisen in stadtischen Raumen.
Die Covid-19-Pandemie hat den Trend zu Onlineangebo-
ten im Sportbereich beschleunigt. Sie hat dariiber hinaus
die Komplexitdat des Themenfelds und die Notwendigkeit
zur Auseinandersetzung mit verschiedenen Formen des
Sporttreibens verdeutlicht. Dies betrifft (1) Angebots- und

6 1 VW Forschung

Organisationsformen unterschiedlicher Beteiligter sowie
Institutionen, (2) interdisziplindre Zusténdigkeiten bei der
Konzeption, wie etwa in der Sportpolitik, Stadtplanung und
Gesundheitsforderung, und (3) Sport- und Bewegungs-
raume. Digitalitat ist zur Bedingung einer integrierten
Sport- und Stadtentwicklung geworden. In dieser Studie
beleuchten wir daher die folgenden drei Fragen:

e WIE stellen sich digitalisierte Sport- und Bewegungs-
angebote dar und welche digitalen Hilfsmittel kommen
dabei zur Anwendung?

e WER nimmt Einfluss auf hybride Sport- und Bewe-
gungswelten?

e WO befinden sich hybride Sport- und Bewegungsraume
in der Stadt?

Die Studie untersucht, wie sich die Digitalisierung auf die
Sport- und Bewegungswelten von Jugendlichen in Stad-
ten auswirkt. Der Fokus liegt auf Heranwachsenden, weil
sie als Digital Natives mit digitaler Selbstorganisation seit
ihrer Kindheit vertraut sind und somit den Einfluss der Di-
gitalisierung auf die Entwicklung stadtischer Raume be-
sonders deutlich widerspiegeln. Von folgenden Pramissen
wird dabei ausgegangen:

e Die Erforschungvon Jugendlichen liefert wertvolle Hin-
weise darauf, wie sich zukunftig Menschen in cyber-
physischen Interaktionsraumen verhalten werden.

e Das Bewegungsverhalten in der Jugend stellt wichtige
Weichen fir das Bewegungsverhalten und damit auch
fur die Gesundheitim Erwachsenenalter, weshalb Sport
und Bewegung von Jugendlichen auf vielfaltige Weise
gefordert werden sollten. Aktuelle Studien stellen in
der Gruppe der Heranwachsenden einen Bewegungs-
mangel fest sowie einen Anstieg der Nutzung von digi-
talen Medien (KIT 2024; Schmidt et al. 2024; Schnetzer
et al. 2024; BMG 2022; mpfs 2018). Im Medienkonsum



wird daher ein wichtiger Hebel gesehen, um das Be-
wegungsverhalten von Jugendlichen bis ins Erwach-
senenalter zu fordern.

e Die Erkenntnisse Uberihre Bewegungsbedirfnisse und
die Anforderungen an die Gestaltung von Sport- und
Bewegungsangeboten konnen in die Stadtplanung ein-
flieBen und so zu einer bewegungsbezogenen und damit
gesiinderen sowie lebenswerteren Stadt fur alle bei-
tragen.

Es fehlt an Grundlagenwissen dariber, wie sich Jugend-
liche in hybriden Raumen bewegen und welche Anforde-
rungen sie an die Gestaltung von Sport- und Bewegungs-
angeboten stellen. Die Studie soll dazu beitragen, diese
Licke zu schlieen und Handlungsempfehlungen fir die
Planungspraxis zu entwickeln.

Ziel der Studie ist es, die hybride Raumaneignung und
das digital unterstitzte Bewegungserleben in ihrer Dy-
namik und Differenziertheit zu beleuchten und eine in-
tegrierte Perspektive auf Stadtgesundheit zu starken. Es
sollen Einblicke und Ankniupfungspunkte sowohl fir die
Wissenschaft als auch fir die Praxis geschaffen werden,
um die Sport-, Bewegungs- und Gesundheitsangebote fiir
Jugendliche und alle anderen Altersgruppen weiterzuent-
wickeln.

Methodisches Vorgehen

Der Studie liegt ein raum- und subjektgeleitetes For-
schungsdesign mit einem transdisziplindaren und ex-
plorativen Ansatz zugrunde. Es wurden qualitative und
quantitative Methoden in einem Mixed-Methods-Design
kombiniert. Zentrale Methoden waren:

e Netzwerktreffen mit Expertinnen und Experten aus
der Praxis und der Wissenschaft mit semistrukturier-
ten Gruppendiskussionen

e Erstellung einer Stakeholder-Map zur Darstellung der
Betroffenheit und zur Vernetzung verschiedener Akteu-
rinnen und Akteure im Forschungsfeld

¢ Onlinebefragung von Heranwachsenden (10-24 Jahre)
zu ihren Sport- und Bewegungsgewohnheiten und zur
Nutzung digitaler Hilfsmittel

e Erstellung einer Geodatenbank mit Informationen zu
Sport- und Bewegungsinfrastrukturen in Berlin

e Raumbeobachtungen und Leitfadeninterviews mit Ju-
gendlichen an ausgewahlten Orten in Berlin

e Mapping zur raumlichen Zusammenfiihrung der erho-
benen Daten in stadtraumlichen Synthese-Illustratio-
nen

Durch die Kombination dieser Methoden konnte ein um-
fassendes Bild der hybriden Sport- und Bewegungswel-
ten von Jugendlichen in Berlin gezeichnet werden. Die
verschiedenen Perspektiven von Expertinnen und Exper-
ten, der Jugendlichen und die Konfiguration des Stadt-
raums selbst wurden berilcksichtigt und miteinander
verknupft.

Untersuchungsergebnisse und Diskussion

Hybride Angebote und Aktivitaten verbinden sowohl di-
gitale als auch physische Elemente miteinander. Heran-
wachsende bewegen sich selbstverstandlich zwischen
diesen Welten und gestalten ihre sportlichen Aktivitaten
mithilfe digitaler Hilfsmittel individuell und flexibel. Digi-
tale Hilfsmittel sind daher fiir Jugendliche im Sportbereich
von grof3er Bedeutung. Insbesondere Messenger-Grup-
penchats, Orts-, Navigations- und Tracking-Apps sowie
Audiostreaming und Wearables werden fir korperliche
Aktivitaten von ihnen in unterschiedlichen Intensitaten
regelmafig genutzt. WhatsApp und Instagram dienen da-
bei als zentrale Kommunikationskanale fur die Organisa-
tion von Sportaktivitaten. Die Jugendlichen nutzen digitale
Hilfsmittel, um sich zu motivieren, ihr Training zu tracken
und zu kontrollieren, sich zu informieren und Neues zu
lernen, abervor allem auch, um miteinander zu kommuni-
zieren, sich zu verabreden und Sportaktivitaten zu organi-
sieren. Derindividuelle und selbstorganisierte Sport findet
groftenteils mit digitaler Unterstiitzung statt.

Die Studie hebt die wachsende Bedeutung von sozialen
Prozessen und Gruppeninteraktionen in virtuellen Rau-
men hervor. Freundschaften und digitale Communitys
spielen eine zentrale Rolle fir Jugendliche bei der Orga-
nisation und Durchfiihrung von Sportaktivitaten. Influen-
cing hat einen starken Einfluss auf die Sport- und Bewe-
gungswelten von Jugendlichen, indem ihnen personlich
Unbekannte in sozialen Medien iiber Aktivitaten informie-
ren, Angebote bewerben und Ubungen zeigen. Vor allem
Videos auf YouTube und Instagram dienen als Inspirations-
quelle, wobei die Jugendlichen den visuellen Aspekt und
die direkte Verknipfung mit der Erzahlung der jeweiligen
Influencerin bzw. des Influencers oder der oder des Sport-
treibenden als hilfreich empfinden.

WIE?

Die Nutzung dieser Hilfsmittel ist vielfaltig und sie bieten
eine Vielzahlvon Vorteilen aus Sicht der Befragten, die das
bewegungsbezogene Lernen und die persdnliche Entwick-
lung zeit- und ortsunabhangig unterstitzen:
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¢ Informationsbeschaffung und Wissenserwerb: Ju-
gendliche nutzen digitale Hilfsmittel, um sich Uber
Sportarten, Ubungen und Trainingsmethoden zu infor-
mieren und Bewegungsablaufe zu erlernen.

e Motivation und Trainingssteuerung: Digitale Hilfsmit-
tel dienen den Jugendlichen auch zur Steuerung ihres
Trainings und zum Austausch untereinander. Einerseits
erstellen sie Trainingsplane, tracken ihre Fortschritte
mit Wearables und Apps und erhalten so Feedback zu
ihrer Leistung. Andererseits motiviert sie der digitale
Austausch untereinander Uber Social-Media-Kanale
und Messenger-Apps.

e Kommunikation und Organisation von Sportaktivitaten:
Die Allgegenwart des Smartphones ermdglicht eine fle-
xible und spontane Organisation von Sportaktivitaten.

WER?

Neben den traditionellen Akteurinnen und Akteuren des
organisierten Sports wie Vereine und o6ffentliche Einrich-
tungen spielen zunehmend auch kommerziell agierende
Unternehmen wie Fitnessstudios und Plattformbetrei-
bende eine wichtige Rolle. Dariiber hinaus gewinnen di-
gitale Communitys und Influencerinnen und Influencer an
Bedeutung, die Uber soziale Medien sowie Apps Menschen
in Bewegung bringen und neue Trends setzen. Mittels di-
gitaler Medien entstehen individuell oder auch kollektiv
konstruierte Erfahrungswelten. Diese digitale Sportkultur
flihrt zu sich wandelnden sozialen Beziehungen und kultu-
rellen Praktiken, die zunehmend neue Machtverhaltnisse
und Zugangsvoraussetzungen etablieren. Digitale Platt-
formen und Technologien ermaglichen es neuen Akteurin-
nen und Akteuren wie z.B. Sportartikelherstellern, Meta-
datenbanken oder Influencerinnen und Influencern, in den
aktiven Sport einzutreten und die traditionellen Struktu-
ren hin zum informellen, digital unterstitzten Sport zu
verandern.

Wo?

Digitale Tools ermadglichen eine Individualisierung des
Trainings und fordern die Autonomie der Jugendlichen im
Sport. Der Aktionsradius der Jugendlichen erweitert sich
durch die Nutzung digitaler Hilfsmittel, und sie erobern
sich neue Raume fiir Sport und Bewegung. Sportliche Ak-
tivitaten verlagern sich zunehmend in den privaten Innen-
raum und in offentliche Griin- und Freiflachen, wahrend
digital unterstiitztes Sporttreiben in Sporthallen kaum
stattfindet. Wohnraumnahe und ausgedehnte Freiflachen
werden als alternative Aktivitatsorte zu Fitnessstudios
etabliert. Offentliche Griin- und Freiflachen spielen daher
eine wichtige Rolle fir hybride Sport- und Bewegungs-
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welten. Die Ausstattung offentlicher Sportanlagen ist
nicht auf die Beddurfnisse unterschiedlicher Gruppen von
Heranwachsenden zugeschnitten. Diese wiinschen sich
mehr Flexibilitat (z. B. wetter- und tageszeitunabhangige
Anlagen) sowie offentliche Bewegungsinfrastrukturen, die
nicht nur auf ein stereotyp mannliches Bewegungsverhal-
ten ausgerichtet sind (z. B. Fléchen fiir Gruppen- oder Ein-
zeliibungen, die nicht von Kraftsportgeraten gepragt sind).

Die Studie identifiziert Handlungsfelder fur die Stadtpla-
nung, um die Sport- und Bewegungsangebote fir eine
zunehmend digital gepragte Gesellschaft zu verbessern.
Dazu zahlen folgende zusammengefasste Bereiche:

(1) Umwandlung von Normsportanlagen in vielseitig
nutzbare Sport- und Bewegungsraume vorantreiben:
Heranwachsende wiinschen sich mehr Flexibilitat
und Individualisierung, was durch digitale Buchungs-
systeme und vielfaltigere Nutzungsangebote erreicht
werden kann. Die Studie zeigt, dass Sporthallen fir
Jugendliche zwar wichtig, aber oft nur begrenzt zu-
ganglich sind. Die Offnung von Schulsporthallen und
deren Umfeld fir die Offentlichkeit, auch auBerhalb
der Schulzeiten, ermdoglicht die Nutzung einer ent-
sprechenden Infrastruktur fir ein zeitunabhangiges
Sporttreiben. Offentliche Sportanlagen sollten so ge-
staltet sein, dass sie fiir verschiedene Sportarten und
Aktivitaten multifunktional genutzt werden konnen.
Die Integration digitaler Elemente zur Vernetzung wie
z.B. Online-Buchungssysteme oder Informationspor-
tale kann die Nutzung von Sportanlagen erleichtern
und attraktiver machen.

(2) Potenziale leicht zugénglicher Frei- und Bewe-
gungsflachen erschlieBen: In verdichteten Stadttei-
len herrscht oft Flachenknappheit, was die Schaffung
neuer Sport- und Bewegungsflachen erschwert. Die
Stadtplanung muss alternative Orte des (informel-
len und selbstorganisierten) Sports konzipieren, um
neue Flachenpotenziale zu erschlief3en. Beispiele hier-
fir sind Dacher, Abstandsflachen oder die (temporére)
Umnutzung von Verkehrsflachen. Auch der Umbau von
nicht-sportlich genutzten Raumen zu Bewegungsrau-
men, die Um- und Zwischennutzung von bestehenden
Sportstatten sowie die temporare und dauerhafte Nut-
zung des innerstadtischen Raums fur Sport und Be-
wegung zahlen dazu. Fir individuelle Trainingseinhei-
ten werden Griinflachen und iiberdachte, verschattete
Orte bevorzugt. Die integrierte Planung von Sport- und
Bewegungsflachen sollte ein fester Teil der Stadtent-
wicklung werden.



(3) Kooperationen und digitale Beteiligungsmdglich-
keiten fir inklusive und wohnungsnahe Sportinfra-
strukturen entwickeln: Sport- und Bewegungsraume
sind auch soziale Treffpunkte. Diverse Gruppen soll-
ten in die Planung von Sport- und Bewegungsange-
boten aktiv einbezogen werden, um ihre Bedurfnisse
und Wiinsche zu berticksichtigen. Digitale Plattformen
und Kommunikationsschnittstellen Gber Social Media
sowie Messenger-Kanale erleichtern die Beteiligung
von Jugendlichen. Digitale Sport-Communitys, Sport-
vereine, Initiativen und wirtschaftliche Akteurinnen und
Akteure wie plattformbasierte Trainingsanbieter bieten
zahlreiche Ankniipfungspunkte fur eine Zusammen-
arbeit sowie Moglichkeiten zur Erstellung und fir den
Betrieb von offentlichen Bewegungsinfrastrukturen.
Alternative (z. B. automatisierte) Betriebsmodelle, ins-
besondere fir Sporthallen und -flachen, sind zu erfor-
schen und zu erproben. Diese Infrastrukturen kénnen
ein breites Angebot an Sport- und Bewegungsaktivi-
taten schaffen.

Fazit

Die vorliegende Studie macht deutlich, dass die Stadt-
planung auf die Veranderungen im digital unterstitzten
Bewegungsverhalten reagieren muss. Es gilt, neue Fla-
chenpotenziale fir Sport und Bewegung zu erschlieflen,
die Ausstattung offentlicher Sportanlagen an die Bedurf-
nisse unterschiedlicher Zielgruppen anzupassen und di-
gitale Beteiligungsmaglichkeiten zu entwickeln. Digitale
und analoge Raume sind reale Lebensraume, die auch in
Masterplanen sowie anderen Planungsinstrumenten und
Infrastrukturtypologien zusammenfinden miissen. So
konnen attraktive und bedarfsgerechte Sport- und Bewe-
gungswelten fir eine digital vernetzte Gesellschaft ge-
schaffen werden, die eine wesentliche Voraussetzung sind
fur einen aktiven und gesunden Lebensstil.
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1 Einleitung

Digitalitat pragt das Leben in unseren Stadten. Seit der
Jahrtausendwende haben die technischen Digitalisie-
rungsprozesse enorme Fortschritte gemacht, und viele
bisher analogen Tatigkeiten werden inzwischen Uber di-
gitale Medien organisiert. Analoge und digitale Spharen
verwachsen dabei zunehmend zu hybriden Radumen. Diese
Entwicklung beeinflusst unsere Gesellschaftsformen, Kul-
turpraktiken und taglichen Routinen und verandert damit
auch die Anforderungen an stadtische Raume und Infra-
strukturen. Besonders die Planung und Gestaltung so-
zialer Infrastrukturen ist von dieser Anderung betroffen.

Auch der Bereich des Breitensports ist inzwischen stark
von Digitalisierung gepragt. Bereits vor der Pandemie
nutzten Menschen Apps und Online-Plattformen, um
Trainingsplane zu erstellen, Kurse zu buchen, sich tber
Sportangebote zu informieren und sich Uber Fitnessziele
auszutauschen (siehe Abb. 1). Dies fiihrte dazu, dass Fit-
nessstudios und Sporteinrichtungen auf digitale Angebote
setzten, um den Bedirfnissen der Nutzenden gerecht zu
werden. Diese Verbindung von physischen Raumen mit
digitalen Tools befahigte Menschen vor allem in Zeiten
der pandemiebedingten Einschrankungen, ortsunabhan-
gig und flexibler zu trainieren. Die Digitalisierung ermaog-
lichte zudem virtuelle Trainingseinheiten und Wettkampfe,
die unabhangig von einem festen Standort durchgefiihrt
werden konnen. Dadurch wurde die Nutzung von Sport-
und Bewegungsraumen vielfaltiger und an die Bedurf-
nisse einer digitalaffinen Gesellschaft angepasst. Heute,
in der postpandemischen Stadt (siehe Abb. 8], zeichnen
sich sportliche Aktivitaten selbstverstandlich durch ein
Zusammenspiel von mobilen Geraten, digitalen Medien
und physischen Aktionen aus.

Diese Lernerfahrung war eine von vielen, die die Heraus-
bildung stadtebaulicher Leitbilder und planerischer Para-
meter zugunsten der Erfillung von Bedirfnissen auf Abruf
und ohne lange Wege befdorderte. Im Falle von Sport und
Bewegung istvon , hyperlokalen Lebensstilen” (Bentlin et al.
2021: 13) die Rede, in deren Rahmen digitale Technologien
die Moglichkeiten fiir Menschen erweitern, Sport zu treiben
und sich tberall in der Stadt zu bewegen, indem sie Zugang
zu einer Vielzahlvon Trainingsmdglichkeiten bieten, die Gber
konventionelle Sportstatten und normierte Bewegungs-
raume hinausgehen. Die Urspriinge dieser Infrastrukturen
des organisierten und selbstorganisierten Sports liegen oft
in der Zeit vor der Digitalisierung. Die Covid-19-Pandemie
verstarkte jedoch das gesamtgesellschaftliche Gesundheits-
bewusstsein. Nicht nur der institutionalisierte Sportin Schu-
len und Vereinen ist ein Stabilitatsfaktor fir die physische
und psychische Gesundheit, auch informelle Sport- und Be-
wegungsangebote starken gesunde Verhaltensweisen und
bieten vielversprechende Anknipfungspunkte fur ein zuneh-
mend digital unterstitztes Sporttreiben. Von besonderem
Interesse sind diese fluiden und hybriden Verhaltensweisen
fir die Stadtplanung, weilin diesem Kontext digitale und ana-
loge Raume zu realen Lebensraumen verschmelzen. Dieses
Raumverstandnis stellt eine wesentliche Grundlage fir die
Erforschung von bewegungsbezogenen Stadtraumen dar.
Planende, gestaltende und bauende Professionen missen
diese Entwicklung nun auch in Normsportanlagen, Master-
planen und anderen Planungsinstrumenten berticksichtigen.
Um eine erste Wissensgrundlage zu schaffen, erschlieflen
wir (als Stadtplaner und Stadtforscher der Generation Y') mit
dervorliegenden Studie digitale Verhaltensweisen fiir Sport-
und Bewegungsraume, die wahrend der Covid-19-Pandemie
auflerordentlich an Bedeutung gewannen.

1 Die Verwendung des Begriffs ,Generation” wird in Wissenschaft und Praxis kritisch diskutiert (Albert et al. 2019). Die Verfasser dieser Studie nutzen die zu-
sammenfassenden Generationspragungen, um damit die .spezifische Herangehensweise von jungen Leuten an ihre Lebensbedingungen” (Albert et al. 2019:
468) anschaulich zu vermitteln. Ungleiche Zugange zu 6ffentlichen Leistungen und der damit verbundene Digital Divide erfordern eine kritische Auseinander-

setzung mit der digitalen Durchdringung (siehe Infobox].
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Abb. 1: Die unterschiedlichen Interfaces vielfltiger Medien eréffnen
Einblicke in digitale Interaktionsformen fiir Sport und Bewegung, die
auch offentliche Rdume in der Stadt beanspruchen. Quelle: Eigene
Darstellung

1.1  Was sind hybride Sport- und Bewegungs-
welten?

Der Breitensport war zwischen 2020 bis 2022 gekenn-
zeichnet von eingeschrankten Trainingsbetrieben, Schlie-
Bungenvon Sportanlagen, Saisonabbriichen und digitalen
Alternativen. Nach zwei Jahren Pandemie war die Lebens-
welt ,Sport und Bewegung” fiir Heranwachsende im Jahr
2022 daher gepragt von einer uniibersichtlichen Diversifi-
zierung und Angebotsintensivierung fir analoge und digi-
tale Aktivitaten, darunter Coachings und Ubungen via Apps
und Videos, Workouts in der eigenen Wohnung und Fit-
ness in Grinanlagen sowie neuentdeckte Lauf- und Rad-

strecken. Insbesondere in Berlin sind die Alltagspraktiken
fir Sport und Bewegung durch ein vielfaltiges digitales
Aktivitaten- und Community-Angebot gepragt, welches
auch uber digitale Plattformen, Applikationen, Webseiten,
Channels und weitere technologische Unterstiitzung reali-
siert wird. Das aktuelle Spektrum hybrider Raumpraktiken
umfasst daherinformelle sowie formelle Sportaktivitaten
in vorwiegend non-formalen Settings (Bentlin & Teske
2023: 116f.). Sportartikelhersteller, Start-ups, Plattform-
und Fitnessunternehmen treiben die Verschneidung von
digitalen Okosystemen? fiir Sporterlebnisse voran. Tech-
nologischer Fortschritt sowie eine digitalisierte und globa-
lisierte Vernetzung des Sports produzieren neue virtuelle
Raume, die durch die Verflechtung mit der baulich-physi-
schen Umwelt zu einer schwer zu beschreibenden Hybri-
disierung und zu cyber-physischen Raumkonstruktionen
fihren (siehe Abb. 2 und 3, siehe auch Infobox, Seite 19).

Abb. 2: Anhand georeferenzierter Sport- und Bewegungsangebote
entstehen zum Beispiel digitale Themenkarten, aber auch cyber-phy-
sische Interaktionsrdume der Kommunikation und Interaktion wie die
Interfaces in Abbildung 3. Quelle: Eigene Darstellung

2 Digitale Okosysteme als sozio-technische Systeme verbinden Anbietende und Nachfragende von Leistungen iiber digitale Plattformen in fast allen Lebensbe-
reichen und nehmen auch im Themenfeld Sport und Bewegung (z. B. Freeletics GmbH, Adidas Runners im Konzern der Adidas AG, BEAT81 als Teil der GRIT-
Spot GmbH, Strava Inc., komoot GmbH, Outdooractive AG) zunehmend eine dominante Rolle ein. Trotz fundierter Forschungsarbeiten charakterisiert .eine
gewisse Unscharfe” den Begriff der digitalen Okosysteme: Sie sind .digital in Bezug auf die Infrastruktur, auf der sie aufgebaut sind”, und ..als Okosysteme

[definiert] in Bezug auf die Art, wie sie organisiert sind” (Koch et al. 2022: 5).
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ner - teils unerwartet hohen - Flacheninanspruchnahme
von ohnehinviel genutzten Griinflachen. Rechtsstreitigkei-
ten Uber kommerzielle Parknutzungen fiihrten 2022 dazu,
dass das StraBen- und Grinflachenamt in Friedrichs-
hain-Kreuzberg ein standardisiertes Verfahren hinsicht-
lich Sondernutzungsgenehmigungen fiir Sportangebote in
offentlichen Grinanlagen einfiihrte. Diese digitalisierten
Sport- und Bewegungsnetzwerke schaffen nicht nur neue
Akteurskonstellationen in der Stadtplanung, die private In-
vestments von Sportunternehmen und Publikumsstrome
liber Social Media hervorrufen [siehe Infobox). Sie sind
auch Ausdruck neuer Nutzungsweisen von urbanen Rau-
men, die zum Teil Konflikte und Aushandlungsprozesse
nach sich ziehen.

Abb. 3: Beispielsweise unterstiitzen digitale Tracking- und Naviga-
tionsfunktionen Sportbegeisterte, indem sie Menschen durch den
Raum steuern, Bewegungsdaten auswerten oder sogar gemeinsame
Online-Communitys formieren. Quelle: Eigene Darstellung

Digitale Raumaneignung ausgehend von Plattformen,
Communitys und weiteren Onlineangeboten fand bereits
vor der Pandemie statt, was u.a. zu neuen Aushandlungen
bezliglich der Nutzung &ffentlicher Raume fiihrte (siehe
Abb. 4). Beispiele sind die 2017 eréffneten und fir alle zu-
ganglichen Outdoor-Fitnessparks auf 6ffentlichen Griin-
flachen wie der 400 Quadratmeter umfassende Training
Ground im Berliner Monbijoupark von der Fitness-App
Freeletics oder die ebenso privat finanzierten Calisthe-
nics-Parks unter dem Label Adidas Playgrounds. Diese
Infrastrukturen brachten neue Genehmigungs- und Be-
triebsmodelle sowie ungewisse Wartungskosten auf die
Agenda der kommunalen Griinflachenamter (Mihl 2018).
Weitere Beispiele dafiir sind die international und digi-
tal vernetzten Laufgruppen der Adidas Runners oder die
Reebok Midnight Runners, die auch lokale Communitys in
deutschen Grofstadten wie Berlin betreiben. Infolge der
Covid-19-Lernerfahrungen gerieten besonders 6ffentliche
Griin- und Freirdume (z. B. Parks und Quartiersplétze) zu-
nehmend durch kommerziell angeleitete Trainingsgrup-
pen (z.B. Original Boot Camp, BEAT81) und kostenfrei an-
geleitete Gruppen (z. B. Netzwerk Urbaner Sport, geférdert
durch das Landesprogramm fiir Bewegungsforderung
Berlin bewegt sich - Sport im Park) unter Druck. Denn die
digital organisierten Bewegungsaktivitaten fihren zu ei-
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Abb. 4: Pressemeldungen zwischen 2017 und 2022 verdeutlichen, wie éffentliche Sport- und Bewegungsorte ausgehend von digitalen Netzwer-
ken eine Kontroverse in der Gesellschaft iiber Raumaneignung auslésten. Quelle: Eigene Darstellung

INFOBOX

Neue Sportangebote fiir die Generation Z werden
auch von Personlichkeiten aus der Sport-, Unter-
haltungs-, Social-Media- und Gaming-Welt vorange-
trieben. Gleichzeitig haben immer mehr Jugendliche
eine Mitgliedschaft in einem Fitnessstudio - 80%
der Generation Z nutzen private Gesundheits- und
Fitnessclubs oder sind daran interessiert (Mintel
2023; Kixmuller 2024; KIT 2024: 22). Fir Heranwach-
sende haben insbesondere Fitness und erfolgreiche
Selbstdarstellung einen sehr hohen Stellenwert,
wie die Jugend in Deutschland (JID)-Studie heraus-
stellt (Schnetzer et al. 2024: 39). Vereinsorganisierte
Mannschaften wie der von zwei bundesweit bekann-
ten Influencern mitgegriindete FuB3ballverein Delay
Sports mit 337.000 Instagram-Abonnentinnen und
-Abonnenten zeigen die Konsequenzen digitaler Ver-
netzung auf. Bei den ersten Ligaspielen sorgte das
hohe Publikumsaufkommen fiir Verkehrsprobleme
und Uberfiillte Sportstatten (Mohren 2022). Der ehe-
malige E-Sportler und Mitgriinder von Delay Sports
Elias Nerlich ist ebenso an der neuen FuBball-Klein-
feldliga The Icon League beteiligt. Wie auch die be-
reits gestartete Baller League werden alle Spiele

auf dem Live-Streaming-Videoportal Twitch bzw. auf
YouTube kostenlos ubertragen und interaktiv von
Fans und prominenten Streamerinnen und Strea-
mern kommentiert. Es handelt sich also um ,.eine Art
Open-Source-FuBball” (Weilkopf 2024). Nicht ver-
einsorganisierte Sportgruppen auf Berliner Griinfla-
chen fihrten bereits vor der Pandemie zu ,Streit um
die staatlichen Fordergelder” sowie zu einem , Kampf
um die wenigen vorhandenen Trainer” und ,,um den
offentlichen Raum” (Einsiedler 2019). Sportbegeis-
terte, die sich selbstverstandlich Gber digitale Wege
organisieren, brauchen ihren Platz und sind mehr
denn je gewillt, ihn sich zu nehmen und ihn auch zu
verteidigen. Bereits seit 2022 fihren die Berliner Be-
zirke regelmafige Sichtkontrollen zur Genehmigung
von vor allem digital beworbenen Sportangeboten in
Anlagen wie dem Bdcklerpark, dem Park am Gleis-
dreieck, dem Viktoriapark und dem Volkspark Fried-
richshain durch (Fernandes 2022). Eine Trainerin in
einem Schoneberger Park sagt in einem Interview:
.Ich weil3, dass das illegal ist. Wenn jemand kommt,
missen wir sagen, dass wir uns privat hier verabre-
det haben” (ebd.).
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1.2 WarumstehenHeranwachsendeim Fokus
der Studie?

Heranwachsende bilden eine vielfaltige Gruppe. Die Erfor-
schung der sogenannten , Digital Natives” - gemeint sind die
ersten Generationen, welche ,in der Wissensgesellschaft”
aufgewachsen sind und . die Digitalisierung aller Lebens-
bereiche” erfahren haben (Hurrelmann 2017: 37f.; Anton-
elli et al. 2016: 38; Hurrelmann & Albrecht 2014: 7] - liefert
wertvolle Hinweise darauf, wie sich zukiinftige Generatio-
nenin cyber-physischen Interaktionsraumen verhalten wer-
den und welche gesellschaftlichen Herausforderungen zu
erwarten sind. Zudem spielt die Herz-Kreislauf-Fitness in
der Jugend eine entscheidende Rolle fir die langfristige Ge-
sundheit im Erwachsenenalter (Laakso et al. 2024; Schien-
kiewitz et al. 2017: 23; Kwon et al. 2015). Kinder und Jugend-
liche sind dartiber hinaus aufgrund ihrer Abhangigkeit von
Erwachsenen und ihrer begrenzten Entscheidungsfahigkeit
besonders anfallig fir korperliche und psychische Belastun-
gen. Diese Belastungen variieren je nach Alter, Geschlecht
und spezifischen Entwicklungsaufgaben sowie Gesund-
heitsrisiken [siehe Kapitel 2). Die Autorinnen und Autoren
der Motorik-Modul L&ngsschnittstudie (MoMo] in Deutschland
haben festgestellt, dass die korperlich-sportliche Aktivitat
von Kindern und Jugendlichen seit 2003 auf einem niedri-
gen Niveau stagniert (KIT 2024: 16 und 26; Klos et al. 2024).
Die Studie zeigt, dass nur 30,7 % der 6-17-Jahrigen (40,9 %
der Jungen, 21,7% der Madchen) den Richtwert der Welt-
gesundheitsorganisation von 60 Minuten korperlicher Akti-
vitat pro Tag erreichen (KIT 2024: 16; Schmidt et al. 2024).
Gleichzeitig steigt die Dauer der Mediennutzung mit dem
Alter, und die korperliche Aktivitat sinkt bei zunehmender
Mediennutzung. Die Autorinnen und Autoren der MoMo-Stu-
die fordern die Bereitstellung von fuf3laufig zuganglichen
Bewegungs-, Spiel- und Sportangeboten auf kommunaler
Ebene. Daruber hinaus empfehlen sie nachdricklich, diese
Leistungen mit digitalen Angeboten zu kombinieren. Bewe-
gungsfreundliche Stadte sind der Grundpfeiler einer natio-
nalen Bewegungsforderung, und sie sind elementar fur die
Durchsetzung der UN-Kinderrechtskonvention sowie die Er-
reichung der 17 Ziele fir nachhaltige Entwicklung (SDGs).
Der Querschnittsbereich ,Gesundheit und Stadtplanung” ist
in der etablierten Praxis der Bewegungsforderung fir Kin-
der und Jugendliche in Deutschland . derzeit nicht bzw. nur
eingeschrénkt abgedeckt” (BMG 2022: 25 und 38).

1.3 Ziel und Konzept der Studie

Unser Ziel ist es, mit der vorliegenden Studie hybride
Raumaneignung und digital unterstitztes Bewegungser-
leben inihrer Dynamik sowie Differenziertheit zu beleuch-
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ten und eine integrierte Perspektive auf Stadtgesundheit
zu starken. Deshalb schaffen wir Einblicke und Ankniip-
fungspunkte sowohl fiir die wissenschaftliche Gemein-
schaft als auch fur Planende, Gestaltende, Technologie-
entwickelnde, Gesundheitsfachkrafte und Kommunen. Wir
identifizieren damit ein Forschungsfeld fir eine integrierte
Stadt- und Sportentwicklung im Kontext der Digitalisie-
rung. Da innerhalb der Stadt- und Raumforschung das
Feld der digitalen Methoden und Praktiken bislang kaum
Beachtung findet, beschaftigen wir uns in diesem Beitrag
mit den Sport- und Bewegungswelten der heranwachsen-
den sogenannten ,Digital Natives” und riicken damit die
Lebenswelten junger Generationen starker ins Blickfeld
der wissenschaftlichen Auseinandersetzung.

Um diese Gemengelage und die damit verbundenen Dy-
namiken hybrider Sport- und Bewegungswelten zu er-
forschen, arbeiten wir im Spannungsfeld zwischen dem
digitalen Raum, dem o&ffentlichen Raum und urbanen
Sport- und Bewegungsaktivitdten (siehe Kapitel 2). Diese
Uberlagerung von physischen und virtuellen R&umen wirft
eine grundsatzliche Frage fir die Raumwissenschaften,
die Planung und die Stadtgestaltung auf:

e Wie stellen sich ausgehend von digitalen Netzwerken
die Sport- und Bewegungsorte Heranwachsender und
deren stadtraumliche Settings dar?

Unsere Auseinandersetzung mit dieser Forschungsfrage
gliedert sich in drei Bereiche:

e WIE lassen sich digitalisierte Sport- und Bewegungsan-
gebote aus Sicht der Planung beschreiben und welche
digitalen Hilfsmittel unterstiitzen sie? (siehe Kapitel 4.1
Angebote & Tools)

e WER nimmt Einfluss auf hybride Sport- und Bewe-
gungswelten? Welche Anbietenden und Communitys
agieren im Bereich der digitalen Sport- und Bewe-
gungsformen? (siehe Kapitel 4.2 Beteiligte)

e WO befinden sich hybride Sport- und Bewegungsraume
in der Stadt? Welche Orte, Flachen und Infrastrukturen
werden genutzt? (siehe Kapitel 4.3 Stadtrdume und Be-
wegungsformen)

Abseits von institutionellen Anbietenden (z.B. Vereine,
Schulen) erscheinen digitalisierte Sport- und Bewegungs-
netzwerke als kaum greifbare und fluide Settings, fir die
digitale Unterstitzungs- und Assistenzsysteme genutzt
werden, womit Online- und Offline-Raume sowie hybride
Orte miteinander verknipft werden. Die Aktiven entschei-
den selbst tber Zeit und Ort ihres Sporttreibens. Sie kul-
tivieren mithilfe von Fitness- und Navigations-Apps neue



Strecken und offentliche Bewegungsorte. Dieses Zusam-
menspiel untersuchen wir aus Sicht der Stadtplanung
mittels einer transdisziplinaren und explorativen Vor-
gehensweise (siehe Kapitel 3], um ein komplexes For-
schungs- und Arbeitsfeld fir die Stadtplanung zu erschlie-
fen (siehe Kapitel 2).

Diese Studie zur Raumproduktion Heranwachsender stof3t
weitere Fragen zum Einfluss der Digitalisierung auf sozi-
ale Prozesse sowie zu sich verandernden Orten und ihrer
zukinftigen Planung an (siehe Kapitel 5 Diskussion, Limi-
tation und Ausblick]. Schlieflich werden Einblicke gebo-
ten in alltagliche Sporterlebnisse in der eher informellen
Lebenswelt von Jugendlichen und jungen Erwachsenen,
wodurch sich ein transdisziplindres Forschungsfeld er-
offnet. Angesichts global-lokaler Verflechtungen und sich
ankindigender Raumnutzungskonflikte bietet die Studie
einen Uberblicksartigen Einstieg an, damit Planende auf
die beschriebenen Entwicklungspfade reagieren konnen.
Wir haben dafiir auf ein Set visueller Methoden der Raum-
forschung zurtickgegriffen, mit dem wir die Lebenswelten
Heranwachsender raum- und subjektbezogen beschrei-
ben. Wir wollten Grundlagenwissen generieren, damit
stadtische Raume kiinftig multifunktionaler genutzt wer-
den konnen und somit lebendiger und gesundheitsfor-
dernder werden.

Insbesondere galt es deshalb auch aus einer subjektori-
entierten Perspektive die Stimmen von Heranwachsen-
den als Gestaltende der Stadt einzufangen: Wie sehen
sie ihre Rolle in Bezug auf digitalisierte Bewegungs-
angebote und urbane Aktivitaten? Es war uns wichtig,
junge Gruppen unterschiedlicher Altersstufen zu Wort
kommen zu lassen und die Stimmen der Heranwach-
senden horbar zu machen - deshalb finden sich in der
vorliegenden Studie auch direkte Zitate aus den Inter-
views und altersspezifisch aufbereitete Befragungser-
gebnisse.

In den drei Ergebniskapiteln veranschaulichen stadt-
raumliche Synthese-Illustrationen die Transformations-
bereiche. Zudem visualisiert ein reichhaltiges Bildma-
terial die Lern- und Sozialisationswelten urbaner und
digitalisierter Bewegung sowie wesentliche Forschungs-
ergebnisse. Insgesamt werden mit der Studie drei Ziele
verfolgt:

1. Die Erkenntnisse zum digitalen Selbst- und Raum-
verstandnis Heranwachsender sollen es Stadtverwal-
tungen, Vereinen, Schulen und Freizeiteinrichtungen
ermoglichen, ihre Sport-, Bewegungs- und Gesund-
heitsangebote weiterzuentwickeln.

INFOBOX

Die digitalen Gewohnheiten und Praktiken der Gene-
ration X (ungefahr geboren zwischen 1970 und 1985)
und der Generation Y, auch als Millennials bekannt
(ungefahr geboren zwischen 1985 und 2000), offen-
baren den Wandel gesellschaftlicher Interaktionen
im digitalen Zeitalter - E-Mails, Websites und Mo-
bilgerate sind im Alltag stets prasent. Die seit etwa
2000 geborene nachfolgende Generation Z fiihrt die
tiefgehende Integration digitaler Technologien in den
Alltag fort; Social-Media-Plattformen und Apps wer-
den regelmafig genutzt. Forschungen des Sozial-,
Bildungs- und Gesundheitswissenschaftlers Klaus
Hurrelmann (2017) und des Pew Research Centers
(2018) sowie des Jugendforschers Simon Schnetzer
(2024) machen deutlich, dass diese Altersgruppe
eine deutliche Praferenz fiir visuelle Kommunikation
Uber Plattformen wie Instagram, Snapchat und Tik-
Tok hat. Umfangreiche Studien (Rideout & Robb 2019;
Twenge & Campbell 2018; Twenge et al. 2018; mpfs
2018] unterstreichen die Bindung der Generation Z
an Smartphones und an tagliche Aktivitaten rund um
die Online-Interaktion und Informationsaufnahme.
Aufgrund ,ihre[r] permanente[n] Arbeit am Compu-
ter und insbesondere [...] ihrelr] intensiveln] Spiel-
tatigkeit” (Hurrelmann 2017: 38) zeichnet sich diese
Generation durch eine hohe Leistungserwartung,
selbststandiges Lernen und groBe Spielraume fir
eine ortlich, zeitlich und personell unabhangige so-
wie flexible Selbstentwicklung aus. Sie beherrschen
digitales Multitasking, konnen sich also mit meh-
reren Onlineplattformen gleichzeitig beschaftigen
und diverse digitale Schnittstellen navigieren. Diese
Qualitaten in Verbindung mit einer weitreichenden
Online-Interaktion mithilfe digitaler Anwendungen
pragen ihre gesellschaftlichen Aktivitaten und ihre
Anforderungen an die Umgebung.
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2. Zugleich sollen auch Forderstellen (z.B. Stiftungen,
Bund, Lander, Kommunen) und ausfiihrende Stadtver-
waltungen sowie Planungsbiros Hinweise fir ihre Ar-
beit bekommen.

3. Und nicht zuletzt soll mit dieser Studie ein Beitrag ge-
leistet werden zur interdisziplinaren Erforschung hy-
brider Sport- und Bewegungswelten. Dazu wurden
Uberblicksartige Kategorisierungen vorgenommen und
Handlungs- und Transformationsbereiche benannt, die
trans- und interdisziplinare sowie internationale Dialoge
wie auch weitere Forschungen inspirieren sollen.

An dieser Stelle wollen wir uns bei den jungen Menschen
bedanken, die an der Studie und an unseren Netzwerktref-
fen teilgenommen haben. Mit ihrem Wissen haben sie we-
sentlich zum Erfolg des Projektes beigetragen. Ohne die
Bereitschaft der Kinder und Jugendlichen, sich intervie-
wen zu lassen, ware dieses Projekt nicht moglich gewesen.
Unser Dank gilt auch Wendelin Hiibner, der das Projekt in
der Antragsphase unterstitzte, Nina Bdcker und Sabine
Rietz, die das Projekt vonseiten der vhw Stiftung beglei-
teten, sowie Alma Below und Marlene Steenken, die dabei
halfen, die Ergebnisse der Onlinebefragung aufzubereiten.

Dieses Projekt und die daraus hervorgegangene Publi-

kation wurden ermaglicht durch eine Férderung der vhw
Stiftung und der TU Berlin.
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2 Hintergrund & Theorie
Ein kaum bekanntes Forschungs- &
Arbeitsfeld fur die Stadtplanung eroffnen:
Sport- und Bewegungswelten in der
cyber-physischen Stadt

Korperliche Aktivitaten sind eng mit der individuellen Ge-
sundheit verbunden. Die Umwelt wird dabei zunehmend
als veranderbare Determinante der korperlichen Aktivitat
auch in politischen Strategien fir die offentliche Gesund-
heit erkannt: Der Globale Aktionsplan der Weltgesund-
heitsorganisation (WHO) fiir kérperliche Aktivitat verweist
beispielsweise auf den Ausbau der Fuf3- und Radverkehrs-
netze, die Verbesserung der Verkehrssicherheit und den
Zugang zu offentlichen Freiflachen (WHO 2018: 69-76).
Online-Netzwerke, Datenbanken, Gruppenchats oder di-
gitale Plattformen, die insbesondere Heranwachsende
zunehmend beeinflussen, werden in diesem Zusammen-
hang nicht genannt. Schlie3lich weist der WHO-Aktions-
plan vor allem auf die Notwendigkeit hin, besser zu ver-
stehen, wo Menschen leben, arbeiten und spielen, um
bewegungsbezogene und damit gesundheitsfordernde
Mafnahmen wirksam umzusetzen. Es besteht also ein
Bedarf an grofleren Studiendesigns und Vor-Ort-Unter-
suchungen unterschiedlicher Disziplinen, um die gesund-
heitlichen Auswirkungen von Maf3nahmen, Programmen
und anderen Interventionen im Kontext des technologisch-
gesellschaftlichen Wandels beurteilen zu kénnen (Bindel
& Theis 2020; Wasche 2020: 20; Kauer-Berk et al. 2020:
102; Smith etal. 2019; Jorissen & Unterberg 2019: 19; WHO
2018: 82; Knéll & Roe 2017; Verch 2013: 9). Dabei mangelt
es an der Erprobung digitaler Ansatze und an Untersu-
chungen, die auf spezifische Altersgruppen fokussieren.®
Denn wie bereits im einleitenden Kapitel dargestellt, ver-
andern sich infolge der Digitalisierung Bewegungsaktivi-
taten sowie Verhaltensweisen in stadtischen Raumen ra-
sant und grundlegend.

INFOBOX

In der neueren Gesundheitsforschung gibt es einige
Belege dafiir, dass unterschiedlichste Formen der
korperlichen Bewegung positive Auswirkungen auf
die psychophysische Gesundheit haben (Fuchs 2003;
Sudeck & Thiel 2020). Entsprechend breit definiert die
Weltgesundheitsorganisation ,.physical activity as any
bodily movement produced by skeletal muscles that
requires energy expenditure” (WHO 2020, S. 15), wobei
jede Art von Bewegung auf unterschiedlichen Niveaus
gemeint ist, sei es zum Vergniigen in der Freizeit, fur
die Fortbewegung oder im Rahmen der Arbeit. In
Anbetracht der Omniprasenz von Mobilgeraten wie
Smartphones wurden in den letzten Jahren in einer
Reihe von Disziplinen wie den Verkehrswissenschaf-
ten und der Psychologie Studien durchgefiihrt, fur die
Methoden und Technologien wie Online-Tageblcher,
Web-Mapping-Anwendungen und GPS-Gerate zur
Untersuchung der Zusammenhange zwischen der
Umgebung und der Aktivitat zur Anwendung kamen
(Krenn et al. 2011; Chaix et al. 2013; McCrorie et al.
2014; James et al. 2016; Olsen et al. 2023). Die bewe-
gungsbezogene Gesundheitsférderung (siehe hierzu
u.a. Thiel et al. 2023; RKI 2015) zahlt aktuell zu den
relevanten gesundheitlichen Belangen fir umwelt-
und raumbezogene Planungen (Bohme et al. 2023: 8),
die folgende Arbeitsschwerpunkte umfassen:

e Ruhe

e Erholung

¢ Wohlergehen

e Bewegung

e Stressbewaltigung
e Entspannung

3 .Research funding organizations, academic and research institutes and other stakeholders should support and encourage the testing of innovative approa-

ches to increasing physical activity and reducing sedentary behaviour, including the testing of digital and other new approaches, in different subpopulations
and across different key settings and cultures, particularly in LMICs [Low- and Middle-income Countries].” (WHO 2018: 82)
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Besonders deutlich zeigten sich Prozesse der Hybridisie-
rung in den letzten Jahren auch am zunehmenden On-
lineshopping, das bequem von zu Hause am Laptop oder
Smartphone erledigt werden kann. Indem Menschen ver-
mehrt die Mdglichkeiten des Onlinehandels zur Befrie-
digung ihrer Konsumbedirfnisse nutzen, verlieren die
Innenstadte eine ihrer wichtigsten Funktionen - Einzel-
handelsflachen verschwinden und es beginnt die Suche
nach neuen Nutzungsmischungsstrategien (Spellerberg
2023; Bentlin et al. 2021: 70). Gleichzeitig etablieren sich
Mobilitats- und Logistikcluster mithilfe von Fahrradku-
rierdiensten sowie 24h-Waren- und Sharing-Stationen als
neue Orte der Nahversorgung in stadtischen Quartieren
(Bentlin & Behrend 2023: 110-114; Mitteregger et al. 2021).
Diese digital vernetzte Stadtstruktur kann einerseits das
funktionale Raumerleben in der Stadt auch befordern und
stadtische Raume beleben. Ebenso bieten Lieferdienste
bewegungseingeschrankten Menschen potenzielle Er-
leichterungen beim Einkaufen. Andererseits werden Stra-
tegien notig, um auf negative Effekte zu reagieren, wie zum
Beispiel Verkehrsbelastungen oder Umweltauswirkungen
durch Lieferverkehr.

Auch im Bereich des urbanen Sports zeigt sich eine zuneh-
mende Hybridisierung. Insbesondere Heranwachsende
bewegen sich in der Stadt mit digitaler Unterstitzung
(Bentlin & Teske 2023: 114; Seland et al. 2022: 138; Haddon
etal. 2020), weshalb hier der Wandel ihrer Wahrnehmung
und ihres Umgangs mit dem physischen Raum sichtbar
wird. Vor dem Hintergrund aktueller Sport- und Bewe-
gungsapplikationen, der Aktivitaten von Sportinfluence-
rinnen und Sportinfluencern oder neuer Sport- und Bewe-
gungsformen werden Trends und Anspriiche an Sport- und
Bewegungsinfrastrukturen oder Parks offenbar. Neu ist
daran, dass sich ,.Smartphone-Nutzerinnen mittels orts-
bezogener Informationen aus dem Internet ihre alltag-
lichen Raume auf neuartige Weise aneignen, also neue
Formen der Raumwahrnehmung und -nutzung entstehen”
(Lettkemann 2021: 263). Seit dem Sommer 2023 kénnen
beispielsweise Radfahrende in Berlin und Umgebung mit
der App DB Rad+ ihre gefahrenen Kilometer sammeln und
erhalten dafir bei lokalen Partnerinnen und Partnern Pra-
mien. Sie leisten so einen Beitrag zur Mobilitatswende und
steigern die eigene korperliche Fitness. Ausgehend von
digitalen Netzwerken werden ebenso offentliche Grin-
flachen wie die Neukdllner Hasenheide durch privatwirt-
schaftliche und zivilgesellschaftliche Bewegungsgruppen
immer mehr beansprucht. Auch die Sportstatten stehen
unter Veranderungsdruck. Der von Influencerinnen und
Influencern mitgegriindete FuBballverein Delay Sports
verzeichnete bei seinen ersten Ligaspielen ein unerwar-
tet starkes Publikumsaufkommen, sodass die Sportstat-
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tenvon Vereinen unterer Ligen dafiir zu klein waren. Diese
Beispiele zeigen, dass die Planung und die Gestaltung of-
fentlicher Infrastrukturen im Kontext der Digitalisierung
an Bedeutung gewinnen. Denn sie missen sowohlden An-
sprichen der digitalen Vernetzung als auch dem Bedirfnis
nach sportlicher Aktivitat gerecht werden.

2.1 Gesundheitsorientierte Stadtentwick-
lung an der Schnittstelle von urbanen
Raumen, digitalen Spharen und
Bewegung

Immer mehr Studien zeigen auf, dass Stadte mit fufigan-
ger-und fahrradfreundlicher Infrastruktur, also mit Parks,
Gehwegen und Fahrradwegen, die Bevolkerung ermutigen,
sich regelmafig korperlich zu betatigen und so ihre Ge-
sundheit zu fordern (Althoff et al. 2017: 338; Lachowycz &
Jones 2013; Bowler et al. 2010). Frei- und Grinraume bie-
ten Méglichkeiten zum Joggen und Radfahren und zu an-
deren Formen von Bewegung, was der Herz-Kreislauf-Ge-
sundheit und der Gewichtsregulierung dienlich ist (Haskell
et al. 2007). Dariiber hinaus kdnnen bewegungsbezogene
Pendeloptionen wie Gehen oder Radfahren in stadtischen
Gebieten das mit autoabhangigen Lebensstilen verbun-
dene lange Sitzen reduzieren und somit die offentliche Ge-
sundheit positiv beeinflussen (Cleland et al. 2023; Mueller
et al. 2015). Anders gesagt: Autogerechte Stadte schrén-
ken mitunter die korperliche Aktivitat ein und verleiten zu
sitzenden Alltagspraktiken, womit Gesundheitsprobleme
einhergehen.

Indes machen diszipliniibergreifende Forschungen (siehe
zum Beispiel Lopez-Vega & Moodysson 2023; Bailey et al.
2022) darauf aufmerksam, wie bedeutsam die Untersu-
chung der Beziehungen zwischen digitalen Technologien
und ihren Nutzerinnen und Nutzern ist. Letztere sowie
Gerateherstellende und -anbietende, Datenanalyseun-
ternehmen und Stadtverwaltungen konnen dazu beitra-
gen, den digitalen Wandel und damit die . Mobilwerdung
des Internets” (Lettkemann 2021: 272) zu erklaren, und sie
konnen bestenfalls auch gesellschaftliche und technische
Innovationen fordern. Die Anerkennung des Zusammen-
hangs zwischen der gebauten Umwelt, technologisch ge-
triebenen Verhaltensanderungen und aktuellen Gesund-
heitsbefunden ist fur Stadtplanerinnen und Stadtplaner
sowie politische Entscheidungstragerinnen und Entschei-
dungstrager von zentraler Bedeutung, um Stadte zu ge-
stalten, die korperliche Aktivitat fordern, gesundheitliche
Ungleichheiten verringern und die Gesundheitschancen
fur alle erhohen, und die somit dem allgemeinen Wohl-
befinden der Bevdlkerung zutraglich sind.



Deshalb erweitern wir das interdisziplinare Sichtfeld der
sport- und bewegungsbezogenen Raumwissenschaften
um Perspektiven der Medienwissenschaft und Informa-
tik (siehe Abb. 5). Unter Bezugnahme auf Felix Stalders
Kultur der Digitalitat (Stalder 2016) eroffnen wir ein For-
schungsfeld zwischen dem Verstehen der Digitalisierung
- im Sinne der Entwicklung von Technologien, der Erfas-
sung und Speicherung von Daten und der Automatisierung
von Ablaufen — und dem Reflektieren Uber die Digitalitat
kultureller und gesellschaftlicher Realitaten und Lebens-
formen, die mit der Digitalisierung einhergehen und diese
im Wechselspiel wiederum ermaoglichen.

Diese disziplinaren Blickrichtungen vereint eine ge-
meinsame Perspektive auf gesellschaftliches Raum-
erleben, das anhand eines relationalen Raumkonzepts
(Low 2001) beschrieben werden kann. Multidimensio-
nale Einflisse formen unser Raum- und Bewegungs-
erleben, wobei physische Grenzen und ein einheitliches,
materielles und dauerhaftes Umfeld nur einen Aspekt
der Raumproduktion darstellen. Denn der Raum wird
durch ,den Umgang mit neuen Medien [...] nun nicht
langer nur als [ein uns] kontinuierlich umgebender, son-
dern auch als [ein] fliichtiger, vernetzter und immateri-
eller erlebt” (ebd.: 112). Aus dieser resonanz- und refe-
renzgeleiteten Perspektive erscheint der soziale Raum
als ein konstitutives Element gesellschaftlicher Struk-
turen. In Bezug auf Medien argumentierte Low bereits
2001, dass diese nicht nur technologische Artefakte sind,
sondern auch Raume formen und von diesen auch ge-
formt werden. Digitale Technologien werden mit physi-
schen Orten ,in Syntheseleistungen und Spacings [...]
als relationales Gefiige konstituiert” (ebd.: 259). Digitale
Medien ermdglichen daher neue Formen der sozialen
Interaktion und erschaffen virtuelle Raume (ebd.: 111),
die wiederum neue Zuschreibungsprozesse anstof3en.
Private Wohnzimmer oder Stadtparks werden im Zuge
dessen mit neuartigen Bedeutungen belegt und kon-
nen auch mittels Chatgruppen als Therapie- oder Bewe-
gungsorte identifiziert werden. Lows Ansatz stellt eine
Grundlage dar, um ein Verstandnis fir die sich wan-
delnden sozialen Beziehungen, Machtverhaltnisse und
kulturelle Praktiken in der digitalen Ara zu entwickeln.
Sie konnen als Voraussetzung fir den planerischen An-
spruch gesehen werden, dass stadtebauliche, freiraum-
liche und architektonische Anordnungen entstehen, die
Menschen dazu animieren, sich mehr zu bewegen (siehe
hierzu Lynch 1960; Gehl 2010). Bewegungsrdume sind
daher aus stadtplanerischer und raumsoziologischer
Sicht keine eindimensionalen Orte des Sports, sondern
bilden je nach Perspektive und sozialer Rolle unter-
schiedliche Lebenswelten ab.

INFOBOX

Sport- und Bewegungswelten in der cyber-physi-
schen Stadt identifizieren wir als ein Forschungs-
feld fir eine integrierte Stadt- und Sportentwicklung
im Kontext der Digitalisierung. Nicht nur Sport-
statten und Frei- und Verkehrsraume sind gesund-
heitsforderliche Umgebungen, sondern auch .un-
organisierte”, informelle und kooperative Sport- und
Bewegungslandschaften. Diese Raume werden zu-
nehmend durch die Etablierung einer Kultur der
Digitalitat sowie durch entsprechende digitale Hy-
bridisierungsprozesse gepragt. Raumkonstitutie-
rende Cybersysteme bestehen aus einem Netzwerk
miteinander verbundener sowie integriert arbeiten-
der Gerate, Sensoren und Software-Steuerungen,
um physische Prozesse in stadtischen Umgebun-
gen - etwa die Aktivitaten von Individuen - zu uber-
wachen und zu regulieren. Vor diesem Hintergrund
umfasst das Feld unterschiedliche Mal3stabsebenen
der Stadt. Es geht um raumliche Anordnungen, bei
denen physische Umwelten und digitale Systeme
zusammenwirken, und um hybride Raumpraktiken,
die an der Schnittstelle zwischen digitalen Anwen-
dungen und der gebauten Umwelt vonstattengehen.
Darunter verstehen wir zum Beispiel die Integration
von digitalen Hilfsmitteln auf Quartiersebene, die
zu einer dynamischen Verschrankung zwischen der
physischen und der virtuellen Raumen fir urbane
Bewegungsprozesse beitragt. Das ist Ausdruck einer
korperlichen Aktivitat, die durch automatisierte in-
formationsverarbeitende Prozesse und technische
Gerate gesteuert wird.

Abb. 5: Anhand hybrider Sport- und Bewegungswelten werden neue

Querschnittsthemen zwischen dem stddtischen und digitalen Raum
erkennbar. Quelle: Eigene Darstellung

vhw-Schriftenreihe Nr. 50 | 19



Auf den nachfolgenden Seiten beleuchten wir daher den
gesellschaftlichen und wissenschaftlichen Hintergrund
folgender drei disziplinarer Blickrichtungen, um das For-
schungs- und Arbeitsfeld ., Sport- und Bewegungswelten
in der cyber-physischen Stadt” fir die Stadtplanung zu
erschlieBen:

e Informatik und Medienwissenschaften
e Gesundheits- und Sportwissenschaften
e Planung und Raumwissenschaften

Informatik und Medienwissenschaften: Wie neue
kulturelle Bedingungen und cyber-physische
Systeme (CPS) die menschliche Interaktion mit
der physischen Umwelt umorganisieren

Digitalisierungs- und Hybridisierungsprozesse durchdrin-
gen samtliche Bereiche des gesellschaftlichen Lebens. Der
prozessuale Transformationscharakter von Informations-
und Kommunikationstechnologien (IKT) beeinflusst All-
tagsroutinen, Kulturpraktiken und Gesellschaftsformen,
zudem modifizieren Veranderungen im Beziehungsge-
flige zwischen Individuum und digitalen Artefakten (Digi-
talitat) auch stadtische Raume und Infrastrukturen (Kut-
scher 2022: 1072; Stalder 2016). Die damit einhergehende
.subjektive oder auch kollektive Konstitution von Welt oder
Wirklichkeit” (Kutscher 2022: 1072f.) pragt den Medienkon-
sum junger Menschen. Die Folgen der digitalen Transfor-
mation fur das Individuum sind in mehreren Bereichen zu
beobachten (Lihr et al. 2020: 52-85): Automatisierung und
Flexibilisierung der Arbeit, Wandel der Kommunikation im
privaten Alltag und das Internet als neue Infrastruktur fur
Dienstleistungen. Castillo Ulloa et al. (2023: 70) verweisen
auf die Triebkraft der Digitalisierung und den wesentlichen
Einfluss, den sie auf die Raumaneignung Heranwachsender
hat. Diese Prozesse erweitern die Raumproduktion jun-
ger Menschen auf lokaler sowie globaler Ebene. Sie er-
moglichen gleichzeitige Interaktionen innerhalb dieses
Spektrums und transformieren, erganzen oder ersetzen
teilweise die physisch-raumliche Sphéare (ebd.: 60f.), bei-
spielsweise beim Instant Messaging mit Menschen in der
unmittelbaren Umgebung oder in der Ferne.

Junge Menschen werden gemeinhin auch als Digital Na-
tives bezeichnet, da sie .mit digitalen Medien aufgewach-
sen sind und diese selbstverstandlich in ihren Alltag inte-
grieren” (Deutsch & Kuhn 2019: 38). Kurzgefasst: Bisher
analog organisierte Dinge werden nun mit digitalen Me-
dien organisiert. Diese neue Kulturtechnik fihrt zu neuen
Handlungsablaufen, Wahrnehmungsformen und Denk-
strukturen. Nach Stalder (2016) sind seit der Jahrtausend-
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wende die technisch-infrastrukturellen Digitalisierungs-
prozesse so weit vorangeschritten, dass die Digitalitat als
soziale Norm etabliertist und damit weitere Lernprozesse
digitalisierter Praktiken antreibt. Grundmuster und Leit-
motive dieser kulturellen Aushandlungsprozesse sind ge-
maf Stalder (2016: 95-201):

o Referentialitat: Aufgefundene Inhalte und Formen - bei-
spielsweise in sozialen Netzwerken - wie Fotos, Videos
oder Texte werden als Referenzen ausgewahlt und er-
halten durch das Teilen eine besondere Bedeutung fiir
das Individuum und die Gruppe. Durch das Sortieren
entsteht ein digital konstruierter und subjektiver Be-
deutungshorizont.

e Gemeinschaftlichkeit: Die Gruppe validiert geteilte In-
halte. Innerhalb dieser kollektiven Verhandlung von
Autonomie und Selbstbestimmung wird der individuell
konstruierte Horizont erweitert und geteilt, z. B. durch
Timelines, Blogs oder Feeds. Durch das gemeinschaftli-
che Bewerten entsteht ein geteilter wertebasierter Be-
deutungshorizont.

e Algorithmizitat: Von informationsverarbeitenden Ma-
schinen gesteuerte und damit automatisierte Prozesse
generieren individuelle Vorschlage aus der komplexen
Gesamtheit des Internets - es handelt sich um ein al-
gorithmisches Vorsortieren.

Diese drei Auswahl- und Sortiermechanismen bestim-
men, was das Individuum sieht, wie sich das Individuum
im Raum selbst konstituieren kann und welche Maglich-
keiten individuell zuganglich erscheinen. Digitalitat ist in
diesem Sinne eine kulturelle Bedingung und nicht zwangs-
laufig von technischen Geraten abhangig. Sie bestimmt
eine spezifische Ordnung des Selbst und die Handlungs-
moglichkeiten in der Umwelt, d. h. digitale Kultur ist hand-
lungsleitend und -ermdglichend. Deshalb ist die ,blof3e
Vermittlung von Medienkompetenz, der pragmatische Um-
gang mit dem Internet als Informationsquelle oder das
Erlernen von Programmiersprachen” nicht ausreichend,
.um den komplexen Anforderungen, die die Digitalitat mit
sich bringt, gerecht zu werden” (Jorissen & Unterberg
2019: 19]). Es geht darum, dass Maschinen diese kom-
plexe Alltagswelt - bestimmt von Big Data (Korki et al.
2022: 523-528) - auf ein menschliches Maf vorsortieren
und Menschen ohne diese algorithmische Unterstitzung
von unendlichen Wissensbestanden tberfordert sind. Das
bedeutet wiederum, dass Maschinen eine Erfahrungswelt
generieren, bevor Menschen sie wahrnehmen. Dadurch
entstehen einerseits neue Institutionen und neue Formen
von Macht in Form von Marketingagenturen oder Metada-
tenbanken (Jorissen & Unterberg 2019: 15; Stalder 2016:
95-97), die in der mathematischen Coding-Sprache ihre



spezifischen Agenden (z.B. Profitmaximierung, Verhal-
tensmanipulation, Willensbildung) verfolgen. Anderer-
seits entstehen digitale Communitys, die sich durch ei-
nen eher informellen, aber dennoch strukturorientierten
Austausch auszeichnen. Diesen fiir die Heranwachsenden
dominierenden Referenz- und Handlungsrahmen gilt es
zu verstehen.

Die Jugend, Information, Medien (JIM]-Studie, die den Me-
dienumgang von jungen Menschen zwischen 12 und 19
Jahren untersucht, hebt hierbei eine signifikante Zunahme
in der Mediennutzung und bei den Internetaktivitaten von
Jugendlichen hervor: 97 % der Befragten nutzen Internet-
dienste wochentlich, 91 % sogar taglich (mpfs 2018: 13).
Die Studie macht deutlich, dass Sport und Bewegung als
Freizeitbeschaftigung bei Heranwachsenden seit vielen
Jahren einen wichtigen Stellenwert bei gleichzeitig langen
Online-Zeiten einnehmen. Die erhobenen Daten zeigen,
dass Sportaktivitaten seit Jahrzehnten von etwa 70 % der
befragten Jugendlichen in der Freizeit verfolgt werden
(ebd.: 71). In der aktuellen Jugendkultur l&sst sich ein
Zusammenspiel zwischen der Nutzung digitaler Medien
und der Durchfiihrung von Sport- und Bewegungsaktivi-
taten in der Freizeit feststellen. Sport- und Bewegungs-
aktivitaten werden auf Tracking-Apps nachverfolgt, es
werden Ernahrungstipps und Informationen Uber neue
Sportiibungen beispielsweise auf YouTube oder TikTok
recherchiert oder es werden Verabredungen zu sportli-
chen Aktivitaten via WhatsApp oder Social-Media-Mes-
senger organisiert.

Hybridisierungsprozesse und die damit einhergehende
Wechselwirkung zwischen Digitalitat und urbanem Raum
finden neben dem Anwendungsbereich stadtischer Infra-
struktur im Bereich von Gamification und auf spezifischen
lokativen Plattformen Verwendung. Ob Pokemon Go oder
Dating-Plattformen (z. B. Tinder, Grindr] - die Verknipfung
zwischen digitalen Medien und raumbezogenen Praktiken
findet in alltaglichen Lebenswelten bereits kontinuierlich
statt. Dariber hinaus werden die Entwicklungen in diesem
Betrachtungsfeld auch seit einiger Zeit wissenschaftlich
begleitet. So zeigen Blackwell et al. (2015], wie sich digi-
tale bzw. lokative Medien, die Giber eine Standortfunktion
agieren (wie etwa Dating-Plattformen), und Offline-Orte
sowie zwischenmenschliche Beziehungen im Raum zuei-
nander verhalten. Des Weiteren zeigen unterschiedliche
medienwissenschaftliche Auseinandersetzung (u.a. de
Souza e Silva 2004; Humphreys 2017), wie die Verschmel-
zung von stadtischem Raum und digitalen Spielen im Rah-
men des Konzepts Gamification aktiv stattfindet.

Wie verandern sich Sport- und Bewegungspro-
zesse durch digital gesteuerte Hilfsmittel?

Das alltagliche Leben Heranwachsender ist also durch
ein Zusammenspiel von mobilen Geraten, Medien und
physischen Freizeitaktivitaten gepragt, indem sie digitale
Hilfsmittel und sportliche Aktivitaten in ihre Lebensreali-
tatintegrieren. Im Hinblick auf die aktuellen sporttechno-
logischen Entwicklungen ist auch ein Ubergang von Pro-
dukten fir Leistungssporttreibende hin zum Massenmarkt
erkennbar. Videoaufnahmen von Smartphones oder Be-
schleunigungsmesser werden zur Bewertung sportlicher
Leistungen verwendet (Jimenez-Olmedo et al. 2023) und
revolutionieren die dreidimensionale Bewegungserfas-
sung (MoCAP) hin zum individuellen und mobilen Moni-
toring sportlicher Fahigkeiten. Im Gegensatz zu aufwen-
digen und kostenintensiven Laborinstrumenten kommen
zum Beispiel mobile Beschleunigungsmesser zusammen
mit globalen Positionssystemen als neue digitale Hilfsmit-
tel im Freizeitsport zum Einsatz. Lineare Trainingsplane
konnten zukilnftig durch autoregulierte Trainingsplane
mit digitalem, sensorgestitztem und mobilem Monito-
ring abgelost werden. Tagesaktuelle Leistungsfahigkeit
und raumliche Unabhangigkeit fihren zu mehr Flexibilitat.
Werden Monitoring und Datenerfassung zu einem anderen
Bewegungsverhalten und damit auch zu neuen Maglich-
keiten der Raumanalyse flihren?

Unbestritten spielen cyber-physische Systeme (CPS)
eine zentrale Rolle fir die zukiinftige Gestaltung stad-
tischer Infrastrukturen und des gesellschaftlichen Le-
bens. Im Kontext des ,unscharfen” Leitbilds der Smart
City (Wolfram 2014: 7) erleichtern CPS die nahtlose In-
tegration von Informations- und Kommunikationstech-
nologien (IKT) in Infrastrukturen der Daseinsvorsorge
wie Verkehr, Energienetze und Gesundheitssysteme. In
dieser Integration wird das Potenzial gesehen, den Res-
sourcenverbrauch und die Betriebskosten sozialer sowie
technischer Infrastrukturen (z.B. von Sportstatten) zu
reduzieren und die Bereitstellung von Dienstleistungen
(z.B. Sportangebote) zu verbessern und damit auf dyna-
mische stadtische Herausforderungen besser reagieren
zu konnen (Altenberg 2014: 15). Negative Aspekte um-
fassen zum Beispiel Fragen der Datensicherheit oder die
Entstehung neuer Abhangigkeiten. Um die Entwicklung
dynamischer Systeme zu forcieren, werden mathemati-
sche Modelle fir die Automatisierungstechnik und Pro-
zessinformatik erarbeitet: Es geht um technologische
Systeme, ..in denen logische Entscheidungsfindung und
eingebettete Steuerungsaktionen mit kontinuierlichen
physikalischen Prozessen kombiniert werden” (Heemels
et al. 2009: 4, eigene Ubersetzung). Echtzeit-CPS .[wer-
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den] voraussichtlich erhebliche Auswirkungen auf die
menschliche Interaktion mit der physischen Welt haben”
(Korki et al. 2022: 534, eigene Ubersetzung). Diese in-
formatisch-technologischen Forschungen betonen den
interdisziplinaren Charakter von CPS, die Fachwissen
aus den Bereichen Informatik und Ingenieurwesen so-
wie aus weiteren Disziplinen wie der Stadtplanung oder
der Medizin einbeziehen, um zum Beispiel eine wider-
standsfahige und nachhaltige stadtische Infrastruktur zu
entwickeln.

Diesbeziiglich werden neue Arbeitsauftrage an die Stadt-
planung erteilt. Auch die WHO fordert digitale Formen
von Governance, Teilhabe und Gesundheitsforderung ein:
+Across all settings there are opportunities for digital in-
novations to promote and support people of all ages to be
more active and to build upon the rapidly growing practice
of mHealth to harness the potential of data to help pro-
mote, support and monitor physical activity.” (WHO 2018:
7) Korki et al. (2022: 523-528) beschreiben die zukunfti-
gen Hauptanwendungsfelder einer CPS-angetriebenen
(Stadt-JEntwicklung: intelligente Fertigung (Intelligent
Manufacturing), Fahrzeugsysteme und intelligenter Ver-
kehr (Vehicular Systems and Intelligent Transportation],
Medizin- und Gesundheitssysteme (Medical and Health-
care Systems), intelligente Netze (Smart Grid), intelligente
Gebaude (Smart Buildings) und Datenzentren (Data Cen-
ters). Aktuelle Trends im Bereich der cyber-physischen
medizinischen Systeme (MCPS) umfassen die kontinu-
ierliche Entwicklung zuverlassiger softwarebasierter
automatisierter Systeme, die Echtzeitanalysen und die
Echtzeitsteuerung im stadtischen Umfeld ermdglichen.
Beispielsweise wird es zu Veranderungen fur die haus-
liche Pflege und das betreute Wohnen kommen, wenn die
Uberwachung therapeutischer oder sportlicher Aktivita-
ten zunehmend cyber-physisch ibernommen wird. Smart
Grids weisen aufgrund der Integration von physischen Sys-
temen (z.B. Stromnetzinfrastruktur) und Cybersystemen
(Sensoren und IKT) die typischen Merkmale von Echtzeit-
CPS auf, die auch fir die Organisation von Sportstatten
hilfreich sind: Eingebettete Sensoren kénnen die Umge-
bungsbedingungen in Stadien oder Sporthallen und -plat-
zen (Beleuchtung, Temperatur, Luftqualitét, Verschattung,
Vegetation, Materialverschleifl) in Echtzeit iberwachen
und optimieren. Beispielsweise kdnnen sie das naturli-
che Lichtniveau iberwachen und die kiinstliche Beleuch-
tung anpassen, um die Sicht fir Sporttreibende und das
Publikum zu optimieren.

Lee & Seshia (2017) und Thekkilakattil & Dodig-Crnkovic

(2015) verweisen diesbeziiglich auch auf die anwendungs-
bezogene Weiterentwicklung dieser Systeme, um anpas-
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sungsfahigere und bedirfnisorientierte Stadte zu schaf-
fen. Denkbar sind Systeme fiir selbstpflegende Spiel- und
Sportflachen, die Echtzeitverfolgung und Vorhersage von
Nutzungsmustern und Besuchsfrequenzen sowie fur dy-
namische Preisgestaltungen oder Raum- und Zugangsbu-
chungen. All diese Informationen kénnten von CPS analy-
siert werden, um Spitzenzeiten vorherzusagen und so eine
effizientere Verwaltung von Flachen und Ressourcen zu
ermoglichen oder die Anlagenplanung fur kinftige stad-
tische Entwicklungen zu optimieren. Aber auch persona-
lisierte Einzel- und Community-Sporterlebnisse konnen
gestaltet werden, wenn in den Sportanlagen oder bei den
Sportbegeisterten selbst intelligente Gerate und Weara-
bles eingebettet sind. Je nach Standort und Vorlieben kon-
nen mafgeschneiderte Inhalte (z.B. Trainingsstatistiken,
Spielverfolgung, Hilfestellung beim Training) personlich
oder sogar offentlich bereitgestellt werden.

Diese Systeme bestehen aus einem Netzwerk mitein-
ander verbundener sowie integriert arbeitender Gerate,
Sensoren und Software-Steuerungen, um physische Pro-
zesse in stadtischen Umgebungen zu Gberwachen und
zu regulieren. Sie verschalten digitale Technologien mit
physischen Prozessen mit dem Ziel, die Leistungsfahig-
keit zu erhohen und Infrastruktursysteme miteinander
zu vernetzen.

Gesundheits- und Sportwissenschaften: Wie in-
formelles Sporttreiben in Kombination mit digita-
len Angebotenvon Heranwachsenden nachgefragt
wird und die bewegungsbezogene Gesundheits-
forderung in der Stadtentwicklung herausfordert

Sport steigert das korperliche Wohlbefinden und ist ein
wichtiger Faktor in der Pravention und der Rehabilitation,
um Krankheiten entgegenzuwirken, aber auch um ge-
sundheitliche Warnsignale friihzeitig zu erkennen (siehe
Infobox). Wahrend quantitative Studien die Messung und
Optimierung der sportlichen Leistung und von Gesund-
heitsparametern mit digitaler Unterstitzung (Adesida et al.
2019) vorantreiben, nehmen qualitative Forschungen die
Rolle von digitalen Technologien in verschiedenen Aspek-
ten von Sport, Bewegung und Gesundheit in den Blick (Qi et
al. 2024; Goodyear & Bundon 2021; Marinho & Neiva 2018).
Die Gesundheits- und Sportwissenschaften untersuchen
dabeivor allem, wie solche Technologien Bewegungsdaten
erfassen und analysieren und wie sie zur individualisierten
Trainingssteuerung und Gesundheitsforderung eingesetzt
werden konnen. Zudem wird erforscht, wie digitale Ange-
bote fur die Bewegungstherapie und fir Rehabilitations-
mafnahmen genutzt werden konnen, um die Motivation
und die Effektivitat zu steigern. Konkrete Herausforde-



rungen und Chancen der Digitalitat im stadtischen Sport-
umfeld (Mutz et al. 2021) aus der Perspektive der Sport-
wissenschaften werden bisher eher selten betrachtet.
Gleichwohl konstatieren die Sport- und Gesundheitswis-
senschaften einen ,Boom in der Entwicklung von mobilen
Gesundheitsangeboten und Applikationen” (Fiedler et al.
2023: 457) und stellen fest, dass die bewegungsbezogene
Gesundheitsforderung mithilfe digitaler Medien signifikant
.zur Erhohung korperlicher Aktivitat sowie einer Verrin-
gerung sedentaren Verhaltens” beitragen kann (Thiel et
al. 2023: 13; Schoeppe et al. 2016). Systematische Quer-
schnittsstudien beméngeln jedoch die ,moderate” Qualitat
von Gesundheitsapplikationen fir Kinder und Jugendliche
und betonen, dass digitale ,Interventionen ohne Anbin-
dung an spezifische Settings” wie Familie, Freundeskreis
und Schule ,selten signifikante Effekte” zeigen (Fiedler
et al. 2023: 458). Die ,Modifikation von lebensweltlichen
Strukturen” sowie Interventionsansatze der bewegungs-
bezogenen Gesundheitsforderung werden .. mittlerweile
Uber die Angebote von Gesundheits- und Sportorganisa-
tionen hinaus auch auf die Stadtentwicklung und die So-
zialplanung auf Landes-, Kreis- und kommunaler Ebene
ausgeweitet” und diskutiert (Thiel et al. 2023: 11f.). In den
Gesundheits- und Sportwissenschaften besteht Einigkeit
darlber, dass eine ausgewogene Kombination von Aus-
dauer- und Krafttraining wichtig ist fir ein gesundes Le-
ben. Dieser Ansatz ist jedoch nur ein Teil eines grof3eren
Gesundheitspuzzles, das auch soziookonomische und li-
festylebezogene Aspekte umfasst.

Sportliche Freizeitaktivitaten sind Teil des im ersten The-
menbereich beschriebenen steten gesellschaftlich-tech-
nologischen Wandels. Dies zeigte sich bereits vor der Pan-
demie beispielsweise anhand der Popularitat von E-Sport
und auch wahrend der Pandemie im deutlichen Anstieg der
Internet- sowie Spielzeiten mit dem Smartphone und dem
Computer (Schmidt et al. 2021: 12). Digitale Plattformen,
darunter soziale Medien, Videokonferenz-Tools und spezi-
alisierte Apps, ermdoglichten die Teilnahme an gemeinsa-
men Sportaktivitaten trotz physischer Distanz. Alternative
Sportangebote wie virtuelle Laufevents und interaktive Fit-
ness-Apps gewannen an Beliebtheit, da sie eine ortsunab-
hangige korperliche Betatigung ermaglichten und gleich-
zeitig auch soziale Interaktionen in einer Zeit forderten, in
der personliche Treffen nur eingeschrankt moglich waren.
Insbesondere die Sport- und Gesundheitswissenschaften
agieren seither im Spannungsfeld zwischen digitalen und
stadtischen Radumen (Wasche 2020). Seit einigen Jahren
wird die Digitalisierung in den Sportwissenschaften als
.Neuland” und als ,uniibersehbar grofles” Forschungs-
feld (ebd.: 20 und 22) an der Schnittstelle zu den Raum-
wissenschaften diskutiert: ,Technologische Entwicklun-

gen sowie eine digitalisierte und globalisierte Vernetzung
und Vermarktung des Sports erschaffen neue, virtuelle
Raume des Sports” (ebd.: 20), die zu einer Hybridisierung
baulich-physischer und cyber-physischer Raumkonstruk-
tionen fihren.

Die Erhebungen des Bundesministeriums fir Wirtschaft
und Energie sowie des Bundesinstituts flr Sportwissen-
schaften (BMWi & BISp 2019: 7) machen deutlich, dass
gerade unter jungen Menschen ein selbstorganisiertes
regelmafiges Sportverhalten zunehmend verbreitet ist
(siehe hierzu auch die Infobox). Vom 17. bis zum 21. Le-
bensjahr steigt der Anteil der Personen, die selbstorga-
nisiert Sport treiben, von 36 % auf 47% an, wohingegen
regelmaBige Aktivitaten im Sportverein abnehmen (siehe
Abb. 6). Diese Erkenntnisse lassen darauf schlieBen, dass
Heranwachsende mit dem Alterwerden eigene und selbst-
bewusste Herangehensweisen zu korperlichen Aktivitaten
entwickeln, weil sich zu dem Zeitpunkt eigene Vorlieben,
Ziele und Ideale manifestieren. . Informelles Sportengage-
ment wird hier nicht nur als eine abweichende Form der
Sportorganisation verstanden, sondern als morativer So-
zialraum, in dem sich verschiedene Individuen begegnen”
(Bindel 2008: 257). Hier zeigen sich jugendliche Motivatio-
nen, die von einer digital vernetzten Medienwelt gefordert
werden. Digital Natives erfahren Selbstermachtigung im
informellen Sportengagement, welches ,.durch die soziale
Interaktion und Begegnungen gelebt wird” (ebd.). Aktive
Jugendliche nehmen dabei drei verschiedene Rollen ein:
Sie sind gleichzeitig .. der Sporttreibende, der Organisator
und der Vermittler. Diese Sichtweise riickt das handelnde
Individuum in den Mittelpunkt und zeigt bei genauerem
Hinsehen auf, fir wen diese Art der Sportausiibung be-
sonders bedeutsam ist - Heranwachsende” (ebd.). Der
Sportpadagoge betont die Vorzlige dieses Modells fir
Heranwachsende, da diese ,.nirgendwo [...] die Mdglich-
keit [haben], Sport in dieser symbiotischen Rollenstruktur
auszuiiben” (ebd.). Digitale Plattformen und Fitness-Apps
bieten einen flexiblen Zugang und einen ungezwungenen
Rahmen fir ein reichhaltiges, individualisiertes Trainings-
programm. Soziale Netzwerke schaffen Mdglichkeiten
zum Austausch mit anderen. Sie ermoglichen es Heran-
wachsenden, ihre sportlichen Aktivitaten auf individuelle
Weise zu planen und zu gestalten. In dieser digital ge-
pragten Umgebung konnen sie verstarkt ihre Autonomie
in Bezug auf ihre korperliche Aktivitat entwickeln.
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Wie stellt sich der Zusammenhang zwischen in-
formellem Sport, Gesundheitsverhalten und Me-
dien fir Heranwachsende dar?

.Langst existieren vielfaltige Erscheinungsformen von
Sport, die sich in sozialer, zeitlicher und raumlicher Hin-
sicht aufeinander beziehen, Uberlagern und auch konkur-
renziell begegnen” (Braun & Hansen 2019: 115). Genutzt
werden dabei digitale Unterstitzungsmittel oder Kom-
munikationsformen wie Social Media (Braumiiller 2018).
Die Covid-19-Pandemie beschleunigte diese gesellschaft-
lich-technologischen Dynamiken im alltaglichen Handeln.
Bereits bestehende Trends und die Wechselbeziehungen
zwischen digitalen Medien, offentlichen Freirdumen und
den Sport- und Bewegungsaktivitaten junger Menschen
wurden infolge der eingeschrankten Aufenthalts- und
Bewegungsfreiheit wahrend der Pandemie intensiviert.
In privaten wie offentlichen Raumen stellte das Auswei-
chen Heranwachsender in digitale Welten eine Strategie
zur Bewaltigung der Pandemieeinschrankungen dar. For-
schende des Else-Kroner-Fresenius-Zentrums (EKFZ) an
der Technischen Universitat und der Ludwig-Maximilians-
Universitat Miinchen zeigten bereits im ersten Jahr der
Pandemie, dass der Bewegungsmangel durch geschlos-
sene Fitnessstudios, Sportvereine und Schwimmhallen
korperliche und psychische Gesundheitsrisiken erhdhte
(Huber et al. 2021; Koletzko et al. 2021). Die im Lockdown
am haufigsten praktizierten Sportarten waren Laufen,
Radfahren und Muskeltraining sowie Yoga. Vom Balkon
Uber die StrafBe bis zum Stadtpark boten Griin- und Frei-
raume fir Heranwachsende ein Potenzial fir das Sozialle-
ben und die Gesundheitspravention (DAKJ 2020; Bertram

et al. 2021). Zugleich verstarkte diese Lernerfahrung das
gesamtgesellschaftliche Bewusstsein, dass nicht nur der
institutionalisierte Sport ein Stabilitatsfaktor fir die Ge-
sundheit (ClaBen 2020: 6) und den sozialen Zusammen-
halt ist und als wichtiger Entwicklungsfaktor fir Heran-
wachsende angesehen werden muss, sondern dass dies
auch fir informelle Sport- und Bewegungsangebote gilt.

Die Gesundheitsforschung (Lampert et al. 2006; Rauner et
al. 2015; Koletzko et al. 2021) weist darauf hin, dass Her-
anwachsende aus Bevdlkerungsschichten mit niedrigem
Einkommen ein erhéhtes Risiko fiir gesundheitliche Pro-
bleme aufweisen. Die Kindheit und Jugend bedeutet ,.eine
Abhangigkeit von Erwachsenen fir Unterstitzung und
Schutz”, womit junge Menschen ,potenziell benachteiligt
[sind] beim Zugang zu Ressourcen und Mdglichkeiten”,
und zwar in unterschiedlichen Lebensbereichen (Lampert
et al. 2006: 94). Gesellschaftliche Ungleichheiten wie wirt-
schaftliche Disparitaten und ein eingeschrankter Zugang
zu Bildung verstarken demnach unterminierende Fakto-
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ren und tragen zusatzlich dazu bei, dass Heranwachsende
dem gesundheits- und sozialwissenschaftlichen Diskurs
zufolge benachteiligt sind. Dabei stellt ein aktiver Lebens-
stilim Kindes- und Jugendalter einen wichtigen Faktor fur
die Gesundheitspravention dar. Die Jugendfitness bietet
langfristige gesundheitliche Vorteile. Eine geringe kardio-
respiratorische Fitness im Jugendalter erhoht das Risiko
fir Herz-Kreislauf- und Stoffwechselerkrankungen im
mittleren Alter, unabhangig vom Grad der Sportlichkeit
im Lebensverlauf (Laakso et al. 2024). Gleichwohl zeigen
Laakso et al., dass im fortgeschrittenen Alter regelma-
Rige Bewegung deutliche gesundheitliche Vorteile bietet
und bestehende Erkrankungen positiv beeinflussen kann.
Kontinuierliche korperliche Aktivitat tGber alle Altersgrup-
pen hinweg sei daher zu unterstitzen.

Daher ist es wichtig, Ubertragungs- bzw. Nachverfol-
gungseffekte korperlicher Aktivitat von der Kindheit bis
ins Erwachsenenalter zu verstehen (Rauner et al. 2015).
Die Auswertung der MoMo-Studie zeigte auch auf, dass
die Mediennutzung und korperliche Aktivitaten tendenziell
miteinander konkurrieren: ,Eine sehr hohe Mediennut-
zung - unabhangig von der Art der Medien - ging mit ei-
ner niedrigen korperlichen Aktivitat (PA) einher, aber sehr
hohe PA-Werte - unabhangig vom Setting - gingen mit
einem betrachtlichen Zeitaufwand fir die Nutzung jegli-
cher Medien einher, insbesondere bei Jungen” (Spengler
etal. 2015: 12, eigene Ubersetzung). Das Forschungsteam
schlussfolgert daher: ,Fir offentliche Gesundheitspro-
gramme zeigen diese Ergebnisse, wie wichtig es ist, so-
wohl die Mediennutzung als auch die PA anzugehen, da
bei zwei Drittel der Jugendlichen keine Wechselbezie-
hung zu bestehen scheint” (ebd., eigene Ubersetzung).
Die Bedeutung lebensweltlicher und damit auch media-
ler Gesundheitspravention unterstreicht auch das Robert
Koch-Institut. In jungen Jahren werden die ,Weichen fur
die spatere Gesundheit - und damit auch die gesellschaft-
lichen Teilhabemaglichkeiten - gestellt. Es ist daher von
hoher Bedeutung, durch eine frih einsetzende Pravention
und Gesundheitsforderung gesundheitliche Schutzfakto-
ren bei Heranwachsenden zu starken und Risiken zu mi-
nimieren” (Robert Koch-Institut 2013: 4). Im Jugendalter
zeigen sich nicht nur Zusammenhange zwischen der so-
zialen Lage, dem psychosozialen Wohlbefinden und dem
Gesundheitsverhalten, sondern auch der Medienkonsum
spielt hier eine wesentliche Rolle.

Im Jugendalter treten haufiger Probleme mit dem Kor-
perbild zutage, die auf sozialen oder medialen Druck zu-
rickzufiihren sind (Groves et al. 2023; Guiltzow et al. 2020;
Mohnke & Warschburger 2011: 287). Ein geringes Selbst-
wertgefihl und ein starker Fokus auf das Aussehen ge-



hen demnach einher mit Strategien zur Gewichtsreduk-
tion oder zum Muskelaufbau. In der Folge wird exzessiv
Sport betrieben, es werden aber auch gesundheitsge-
fahrdende MafBnahmen ergriffen. Beispielsweise neh-
men Essstérungen auch bei jungen Mannern zu (Stif-
tung Mannergesundheit 2022; Lonergan et al. 2021), die
bisher eher bei jungen Frauen verbreitet waren. Uber-
trainieren kann zudem zu Muskeldysmorphie bzw. Mus-
kelsucht (Martin & Buhlmann 2020) fithren, welche eine
Selbstwahrnehmungsstorung ahnlich der Magersucht
darstellt. Die Auspragung der eigenen Muskulatur wird
als unzureichend empfunden, obwohl der Korper bereits
dberdurchschnittlich trainiert ist. Gerade die uneinge-
schrankte Verflgbarkeit sozialer Medien fihrt dazu, dass
sich Jugendliche mit einer groBeren Anzahl von Gleich-
altrigen vergleichen, aber auch durch Bildbearbeitung
und -beurteilung (z.B. Filtern, Liken oder Kommentieren)
vielfach mit unerreichbaren oder geschonten Korperbil-
dern (z.B. schlank, muskulds) konfrontiert werden (Van-
denbosch et al. 2022]). Unabhangig von Kérpergewicht,
Familieneinkommen oder Migrationshintergrund sind
Personen mit konservativen Ansichten zur Rollenver-
teilung von Frauen und Mannern laut aktuellen Studien
haufiger unzufrieden mit ihrem Aussehen (Finne et al.
2020: 48). Die Gesundheitswissenschaftlerinnen empfeh-
len daher praventive Mainahmen wie die Kompetenzstei-

INFOBOX

Aus einer sportsoziologischen Perspektive beschrei-
ben Heinemanns ,Modelle des Sports” (Heinemann
2007: 54-60) vier Bereiche, die im Laufe der letzten
zwei Jahrzehnte von digitalen Netzwerken und Tools
bestimmt werden (Braumiiller 2018): traditioneller
Wettkampfsport, professionalisierter Showsport, ex-
pressiver Sport und funktionalistischer Sport. Aus in-
stitutioneller Sicht werden vier tibergeordnete Sekto-
ren in Deutschland differenziert (Werkmann 2021: 7):
« Offentliche Sportverwaltung: staatliche Institutio-
nen wie z.B. Bundesministerien und Landesregie-
rungen
e Kommerzieller Sport: profitorientierte Unterneh-
men
e Organisierter Sport bzw. selbstverwalteter Sport:
alle gemeinnutzigen Institutionen unter dem Dach
des Deutschen Olympischen Sportbunds (DOSB)
¢ Informeller Sport: Darunter fallen alle privat aus-
geubten, selbstorganisierten, informellen korper-
lichen Aktivititen (Bindel 2008) jenseits von festen
Zuordnungen und Kategorien bestimmter Hand-
lungsweisen. ,Der informelle Sport ist der viel-
faltige, der flexibel handhabbare, der variable, der
sporadische, der unverbindliche, der regellose, der
frei wahlbare Sport in kiinstlichen und nattirlichen
Raumen” (ebd.: 23).

Abb. é: Sportverhalten nach Altersklassen in Deutschland. Quelle: Eigene Darstellung nach BMWi & BISp 2019:7; ZHMforum. Erhebung im Rah-
men des Sportsatellitenkonto Deutschland (SSK], représentative Stichprobe (N=2.417, ab 16 Jahren] der deutschen Bevélkerung 2015 und 2017

vhw-Schriftenreihe Nr. 50 | 25



gerung im Umgang mit medialem und sozialem Druck,
die Vermittlung moglicher gesundheitsschadlicher Fol-
gen Ubertriebener sportlicher Aktivitaten und das Hin-
terfragen stereotyper Rollenbilder. Zudem konne eine
starkere Gleichstellung der Geschlechter bereits im Ju-
gendalter einem positiven Korperbild als bedeutsamem
Indikator des Wohlbefindens zutraglich sein.

Vor diesem Hintergrund gewinnen ,unorganisierte” und
kooperative Sport- und Bewegungslandschaften (Wéasche
& Schwarz 2022) und informelle Sport- und Bewegungs-
angebote in urbanen und virtuellen Rdumen (Bentlin et al.
2021) weiter an Bedeutung. Einerseits gibt es eine hohe
Nachfrage nach Spiel- und Skateplatzen, Laufstrecken,
Grin- und Freiflachen sowie Fitness- und Calisthenics-
Parks furindividuelle Bewegungsaktivitaten. Andererseits
sind virtuelle Sport- und Bewegungsangebote von jungen
abonnementbeziehenden Personen nachgefragter denn
je [Ruth et al. 2022: 8). Lokale Initiativen und Sportbe-
geisterte griinden virtuelle Netzwerke und Plattformen.
Innovative Technologien und der Wandel gesellschaftli-
cher Normen haben die Angebotspalette sportlicher und
korperlicher Aktivitaten so tiefgreifend verandert, dass
diese digital getriebene Neuorganisation bereits zu einer
Transformation von Griin-, Frei- und Straf3enflachen und
Bewegungsaktivitaten fiihrt. Die Sportpadagogen Bindel
& Theis konstatieren, dass zum Beispiel .. Fitness zurzeit
als eines der zentralen Felder des Jugendsports” auch
Antworten aus den Planungs- und Raumwissenschaften
bedarf: \Wie konnen Stadtebau und kommunale Sportent-
wicklung dem Trend begegnen?” (Bindel & Theis 2020: 13).
Die Sportsoziologen Braun & Hansen (2019: 117) ergénzen
weiterfihrende Fragen:

e _Welche Erwartungen und Bedarfe haben ausgewahlte
Anspruchsgruppen in Zivilgesellschaft, Politik, Verwal-
tung und Wirtschaft, wie z.B. lokal ansassige Sportver-
eine, Kitas, Schulen, [...] an lokal umgebende Sport- und
Bewegungsraume?

e Wie und in welcher Weise werden die dort lebenden
Personen und deren Sportinteressen, die je nach Le-
benslagen und Lebensstilen divergieren, bei der (Wei-
ter]JEntwicklung entsprechender Sport- und Bewe-
gungsraume reflektiert?

e Welche Instrumente der Beteiligung konnen dabei hel-
fen, eine angemessene Planung von Raumen bei he-
terogenen Sport- und Bewegungsbeddirfnissen zu er-
moglichen?”

Diese Fragen verweisen auf die Bedeutung eines integ-

rierten Forschungsbeitrags aus der Stadtplanung fiir das
Handlungsfeld. Es geht darum, vielfaltige Lebenslagen
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und Sportinteressen zu reflektieren und so eine inklusi-
vere Planung von Sport- und Bewegungsraumen zu er-
moglichen. Dazu zahlen konzeptionelle Grundlagen wie
raumliche Leitbilder, Raumprogrammierungen und Be-
triebsmodelle. Die Disziplin kann insbesondere einen
wichtigen Beitrag zur Optimierung von Partizipationsins-
trumenten leisten, die bei der Gestaltung solcher Raume
in heterogenen urbanen Kontexten von entscheidender
Bedeutung sind.

Planung und Raumwissenschaften: Wie digitale
Formen der Koprasenz und Kollaboration das
Wissen iiber Stadtraume verandern und neue Be-
teiligungsformate schaffen

In der Stadtplanung finden sich bislang nur wenige Bei-
trage, die die in den Sportwissenschaften bereits thema-
tisierte Synthese zwischen sportlicher bzw. kérperlicher
Aktivitat, Raum und Digitalitat in den Blick nehmen. Die
Akademie fiir Raumentwicklung (ARL) formuliert zwar be-
reits Bedarfe hinsichtlich der raumlichen Steuerung der
Digitalisierung (vgl. Bruck et al. 2022; Engelke et al. 2022)
und verweist darauf, dass die Regionalplanung und -ent-
wicklung von zentraler Bedeutung ist fir die Koordinie-
rung des Ausbaus der digitalen Netze, die Daseinsvor-
sorge und die Gleichwertigkeit der Lebensverhaltnisse
sowie fur die Datenverfligbarkeit. Die Digitalisierung wirke
sich zunehmend auf den Raum aus. Solche aktuellen Bei-
trage beziehen sich allerdings auf die Raumwirksamkeit
der Digitalisierung im Allgemeinen (Soike et al. 2019) oder
auf technologische Anwendungsbereiche stadtischer Inf-
rastruktur (BBSR 2022a; BBSR 2022b). Dabei wird deutlich,
dass Online- und Offline-Welten schon jetzt in vielen Le-
bensbereichen in hybrider Weise miteinander verbunden
sind. Digitale und analoge Strukturen tiberlagern sich (vgl.
Soike et al. 2019: 6], wodurch cyber-physische Systeme
und Rdume (z. B. intelligente StraBenbeleuchtung und Ver-
kehrsfiihrung, Shared Mobility, smarte Miilleimer] ldngst
bestehen und seit einigen Jahren in der angewandten
Forschung bericksichtigt werden. Denn ,.im 6ffentlichen
Raum installierte oder in Bewegung” befindliche cyber-
physische Systeme schaffen ,neue Impulse” sowie ,ver-
dnderte Funktionsablaufe und Nutzungsanforderungen”
(BBSR 2022b: 5). Daraus ergeben sich kaum erforschte
Kriterien und Kennwerte (z.B. Trainingsfrequenzen, -bi-
lanzen oder -bedingungen, siehe Unterkapitel ..Informatik
und Medienwissenschaften”] fir die Weiterentwicklung der
postpandemischen Stadt hin zur cyber-physischen Stadt.

Nicht erst seit der Covid-19-Pandemie vollzieht sich des-
halb ein Paradigmenwechsel in der Stadtplanung. Grund-
legende Parameter der stadtebaulichen Entwicklung (z. B.



Dichte, Mischung, kurze Wege, Freirdumqualitaten) wer-
den seit der Pandemie neu verhandelt (Bentlin et al. 2021:
9). Hier riickt nun auch die Schnittstelle zur Gesundheits-
pravention in den Fokus. Globale Gesundheitsstudien (u.a.
Althoff et al. 2017: 338, Sallis et al. 2016; Reis et al. 2016)
setzen sich mit der Frage auseinander, welche Rolle die
Stadtgestaltung, die Infrastruktur und die Multicodierung
von Flachen fir die Gesundheitspravention spielen, wenn
sozialen und raumlichen Ungleichheiten planerisch be-
gegnet werden soll. Digitale Infrastrukturen in der Stadt-
planung in Bezug auf die Gesundheit oder Bewegung wer-
den bisher kaum thematisiert. Diese Wechselwirkungen
sind jedoch die Grundlage fur zukinftige Stadtentwick-
lungspolitiken, also fur die Planung und Gestaltung von
Stadten zugunsten der Bewegungsforderung (van Sluijs
et al. 2021).

Gesundheitliche Belange spielen eine integrierte und
grundsatzliche Rolle in der Planung und Gestaltung von
Stadten. Wie bereits aus Sicht der Gesundheitswissen-
schaften dargestellt wurde (siehe dazu das Unterkapitel
.Gesundheits- und Sportwissenschaften”), werden Men-
schen nachweislich zu einem aktiven und damit gesunden
Lebensstil motiviert, wenn die Stadtplanung und -gestal-
tung vor allem &ffentlichen Raumen sowie Sport- und Be-
wegungsinfrastrukturen einen hohen Wert zuweist und fir
ausreichend Griin- und Freiflachen, Radwege oder Sport-
einrichtungen sorgt. Insbesondere in der Stadtforschung
und Raumplanung findet eine Auseinandersetzung statt,
in deren Rahmen Sport und Bewegung als Motor einer ge-
sundheitsfordernden Stadtentwicklung erachtet werden.
So benennt Cla3en (2020: 6) im Zuge der Definition von
Gesundheitsdeterminanten (siehe Abb. 7) Ressourcen im
urbanen Raum, die zu einer gesundheitsfordernden Stadt-
entwicklung beitragen:

e Soziale Unterstitzung durch Familie und Nachbarschaft

e Natur- und Landschaftselemente, Grinraume, Gewas-
ser und freie Landschaft

e Zugehorigkeits- und Verbundenheitsgefihl mit dem
Stadtviertel (Quartiersidentitat)

e Architektonisch und baukulturell ansprechende Gebau-
destrukturen

e Gesundheitsrelevante Einrichtungen, etwa Sport- und
Fitnesseinrichtungen, Facharztpraxen und Kliniken

e Bewegungsfreundliche Verkehrsraume, wo Kraftfahr-
zeuge nicht dominieren

INFOBOX

Die Grundlagen fiir ein gesundes Leben werden be-
reits in der Kindheit und Jugend geschaffen. Spa-
testens im Jugendalter etablieren sich gesundheits-
relevante Einstellungen und Verhaltensweisen, die
sich im weiteren Lebenslauf verfestigen (Lohaus et
al. 2006; Lohaus & LiBmann 20064). Seit dem ersten
Kinder- und Jugendgesundheitssurvey [(KiGGS) des
Robert-Koch-Instituts im Jahr 2003 wurde nachge-
wiesen (Datensatze und Auswertungen unter www.
rki.de), dass Kinder und Jugendliche in Deutschland
zu den armutsgefahrdetsten Altersgruppen zahlen
(Funcke & Menne 2023: 3; Lampert et al. 2018), wobei
lediglich 22,4 % der Madchen und 29,4 % der Jungen
im Alter von 3 bis 17 Jahren die Bewegungsemp-
fehlung der Weltgesundheitsorganisation erreichen
und mit steigendem Lebensalter dieser Anteil sogar
noch abnimmt (Finger et al. 2018: 26f.). Gleichzeitig
sind die Nachbarschaft und die Gleichaltrigengruppe
.wichtige ,Orte" der Gesundheitsforderung” (Lampert
et al. 2006: 98f.). Auch generationspragende Medien
als herausragende Lernwelten konnen zur Verrin-
gerung der gesundheitlichen Chancenungleichheit
in heranwachsenden Generationen beitragen. Ins-
besondere geht es darum, ..personale, soziale und
materielle Ressourcen fiir die Gesunderhaltung” und
die ,Gestaltung gesundheitsrelevanter Lebenswelten
(Settings, zum Beispiel in Betrieb, Schule, Kinder-
garten, Krankenhaus, Hochschule, Gemeinde oder
Wohnquartier)” mittels partizipativer .Einbindung
von Zielgruppen vor Ort™ (RKI 2015: 241) zu starken.
Kurz gesagt: Praventive Mafinahmen sind insbeson-
dere auf das gesundheitsrelevante Verhalten des
Einzelnen ausgerichtet. Gesundheitsfordernde Maf-
nahmen setzen hingegen auch bei der Verbesserung
der gesundheitsrelevanten Lebensbedingungen der
Gesellschaft an (ebd.), also bei der natiirlichen und
gebauten Umwelt. Digitale Praventionspotenziale im
Kindes- und Jugendalter sind deshalb wesentliche
Voraussetzungen fir eine nachhaltige Verbesserung
der Gesundheit der Bevolkerung.
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In ihrer Gesamtheit zeigen diese Aspekte die Relevanz ak-
tivierender Raume in der Stadt fir mehr Walkability und
Movability auf. Bemerkenswerterweise durchdringt Digi-
talitét alle Ebenen des ,,Regenbogenmodells” der Gesund-
heitsdeterminanten (siehe Abb. 7), welches gesundheits-
fordernde und krankmachende Faktoren fir den Menschen
veranschaulicht. Abgesehen von personlichen Faktoren
wie Alter, Geschlecht und Erbanlagen beeinflussen auch
digitale Praktiken individuelle Lebensweisen (z.B. die Er-
ndhrungs- und Bewegungsgewohnheiten) und die Verhalt-
nisse, in denen Menschen leben. Soziale und kommunale
Netzwerke, die zunehmend von digitalen Strukturen veran-
dert werden, befordern oder erschweren die Gesunderhal-
tung. Beispiele dafiir sind Angebote von Nachbarschafts-
netzwerken wie nebenan.de oder kommunale Angebote wie
,Sport im Park” (siehe dazu die Einleitung, Seiten 12 und
37). Homeoffice und dezentrale Arbeitsweisen mit weniger
Pendelverkehrverandern ebenso die Lebens- und Arbeits-
bedingungen wie die allgemeine Entwicklung der soziocko-
logischen, kulturellen und physischen Umwelt. Ausgehend
von der digitalen Vernetzung werden auch neue Anspriche
formuliert an die physische natirliche und menschenge-
machte Umwelt, wo zudem neue Akteurskonstellationen
in Erscheinung treten. Verhaltens- und verhaltnisorien-
tierte Vorgehensweisen pragen diese sozialraumliche und

planerische Betrachtungsweise (siehe Infobox, Seiten 27
und 29). Eine umfassende Stadtplanung, die auch gesund-
heitsspezifische Aspekte in den Fokus nimmt, schafft da-
her lebendige Umgebungen und Gemeinschaften. Digitale
Hilfsmittel dienen dabei zunehmend der Bereitstellung von
zielgruppenorientierten Informationen Gber Sport und Be-
wegung (Pravention) und machen Frei- und Bewegungs-
flachen zuganglicher (Gesundheitsférderung). Die Kom-
bination aus digitalen Praktiken einerseits und sozialen,
natirlichen, architektonischen und gesundheitlichen Res-
sourcen andererseits schafft somit ein ganzheitliche und
forderliche Lebensumgebung, in der Sport und Bewegung
einen hohen Stellenwert einnehmen.

Abb. 7: Regenbogenmodell der Gesundheitsdeterminanten. Quelle: B6hme et al. 2023: 13 auf Basis der Hessischen Arbeitsgemeinschaft fiir
Gesundheitsforderung e. V. und eines WHO-Strategiepapiers nach Dahlgren & Whitehead 1991
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INFOBOX

Vom FuBlballplatz bis zur Einfeldsporthalle sind
Sportstatten aktuell ein Brennglas fiir diese Ver-
anderungen: Wie kann die energetische Sanierung
tausender kommunaler Liegenschaften zukinftig mit
dem gesellschaftlich-technologischen Wandel in Ein-
klang gebracht werden? Der Sanierungsstau stellt
viele Stadte und Gemeinden vor grof3e finanzielle Her-
ausforderungen, wie der Investitionspakt Sportstatten
des Bundes und der Lander zwischen 2020 bis 2022
aufzeigt (BMWSB 2022; BMWSB 2023: 49-50). Sie tra-
gen als Teil der sozialen Infrastruktur zur Realisierung
vielfaltiger gesundheits-, sozial- und stadtentwick-
lungspolitischer Ziele der Kommunen bei. Zudem hat
die offentliche Hand mit ihren Liegenschaften eine
Vorbildfunktion. Dabei steckt in den sportiven Begeg-
nungsorten als Teil der baulichen Infrastruktur ein
grofes Potenzial in puncto Energieeffizienz und Di-
gitalisierung. Regionale Sportvereine, aber auch pri-
vate Sportzentren wie der Campus des Sportwerks in
Ochtrup offenbaren vielfaltige hybride Anwendungen
eines offentlichen Trainingszentrums mit multifunk-
tionalen Mess- und Trainingssystemen, das seine An-
gebote (z.B. SpeedlLab, SoccerBot) auf Profisportler
sowie explizit auch auf Amateure ausrichtet. Fachver-
anstaltungen zu den Themen ,Outdoor” und , Attrak-
tive Innenstadte durch Sport und Bewegung” sowie
das Praxisforum Kommunale Sportstatten der weltweit
agierenden Non-Profit-Organisation Internationale
Vereinigung Sport- und Freizeiteinrichtungen (IAKS] zei-
gen, dass die Digitalisierung und das Thema Nachhal-
tigkeit im Sinne von Kreislaufwirtschaft, Klimaanpas-
sung und Energieeffizienz fiir viele Akteurinnen und
Akteure relevant sind.

Wie verandern digitale Praktiken die gesundheits-
forderliche Stadtplanung sowie Raumforschung?

Planende und Forschende bilden die gesundheitsférdern-
den bzw. salutogenen Faktoren (z.B. blau-griine Rdume,
Ruhe, bewegungsfreundliche Raume und soziale Netz-
werke) und krank machende Faktoren (z. B. Luftschadstoffe,
Larm, Hitze, Uberflutungen] in Analyse- und Themenkarten
der integrierten Stadtentwicklung ab. Eine Uberregionale
Betrachtung des allgemeinen und besonderen Stadtebau-
rechts im Baugesetzbuch sowie von informellen Konzep-
ten zeigt auf, dass gerade Letzteren ,grof3e Chancen zur
Etablierung gesundheitsbezogener Aspekte” (Baumgart &
Kistemann 2018: 260) attestiert werden. Die Konzepte und
Methoden der Raumwissenschaften stehen nun unter Ver-
anderungsdruck, da sie einem sich verandernden hybriden
Raumverstandnis sowie dem Erstarken informeller wie di-
gitalisierter Bewegungsaktivitaten und cyber-physischer

In Erganzung zu dieser architektonisch-stadtebau-
lichen Sicht ist das Konzept .Hood Training” (Magel
2020) beispielhaft fir die freiraumliche Perspektive
auf Sportstatten in Kombination mit der offenen Ju-
gendarbeit und digitaler Vernetzung. Aus jugendlicher
Selbstorganisation gingen im Bremer Stadtteil Tenever
stadtraum- und bewegungsbezogene Schwerpunkte
der lokalen Jugendarbeit hervor, die kostenfrei sind,
fur die es keiner Mitgliedschaft bedarf und fir die kei-
ne besonderen Zugangsvoraussetzungen bestehen. In
hochwertig gestalteten Freiraumen und Bewegungs-
infrastrukturen werden Calisthenics-Shows, Rap-Auf-
tritte, Mediengestaltung und Eventorganisation ange-
boten. Sportparks wie Lurup in Hamburg oder Styrum
in Milheim an der Ruhr bieten wohnortnahe und viel-
faltige Bewegungsmaglichkeiten, insbesondere Her-
anwachsende sind eine wichtige Zielgruppe. Flachen
werden beispielsweise als offentlicher Park und digital
buchbarer Bewegungsraum konzipiert. Multifunktio-
nale Sport- und Freizeitflachen als soziale Treffpunkte
umliegender Nachbarschaften bieten Kommunika-
tionsraume, Raume fiir Bewegung und Bereiche zum
Entspannen. Ausreichend verflighare, baulich gut aus-
gestattete und barrierefreie Sportstatten sind Teil der
Daseinsvorsorge und ein wertvoller Baustein fir eine
nachhaltige stadtebauliche Entwicklung.

Weitere Informationen:
www.deutschland.iaks.sport
www.sportwerk-ochtrup.de
www.hoodtraining.de
www.sozialestadt.bremen.de

Infrastrukturen gerecht werden muissen. Hierbei stellen
insbesondere die komplexen Verflechtungen von Offline-
und Online-Interaktionen die etablierten stadtebaulichen,
sozialraumlichen und geografischen Zugange vor metho-
dische und konzeptionelle Herausforderungen.

Beispiele aus der Zeitgeografie sowie der visuellen und
partizipativen Raumforschung veranschaulichen die ers-
ten Schritte zur Bewaltigung dieser Herausforderungen.
Sowohl Melchior et al. (2020] als auch Pelger et al. (2021)
sowie Lettkemann (2021) zeigen Wege einer digitalisier-
ten Forschung und neue Mdglichkeiten der digitalen Be-
teiligung fir die Planung auf, die auch zu einer Metho-
dikdiskussion fihren. ,Die Virtualisierung von Objekten
sowie virtuelle Interaktionsmedien [...] erschlieBen fun-
damental neue Formen der Koprasenz und Kollabora-
tion” (Melchior et al. 2020: 25f.). Ziel dieser Erweiterung
des zeitgeografischen Modells von Torsten Hagerstrand
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(1970) um eine virtuelle Dimension ist es beispielsweise,
raumzeitliche Beschrankungen kollaborativer Prozesse
sowohl in physischen als auch in virtuellen Kontexten
sowie in [physisch-virtuellen) synthetischen Situationen
empirisch erfassbar und vergleichbar zu machen. Dazu
werden ,Netnographien™ (Kozinets 2009) zur Analyse des
taglichen Bewegungsverhaltens in einem Aktionsraum*
mittels Beobachtungen, Erhebungen und der Erfassung
von Online-Interaktionen und der Nutzung von virtuellen
Medien vorgeschlagen. Zudem zeigen Studien zum Einsatz
von Location-Based Games (LBG), dass viele Altersklas-
sen Uber digitale Medien angesprochen und dabei alters-
spezifische Daten zur Wahrnehmung generiert werden
konnen (Knéll 2016), wobei durch mobile Interaktion po-
sitive Effekte der gesundheitsfordernden Stadtgestaltung
erkannt werden kénnen (Halblaub Miranda & Knoll 2016).

Digitalisierte Teilhabe und Beteiligung in
Planungsprozessen

Der Begriff der .digitalen Hilfsmittel™ (siehe Abb. 3) ist in
den Raumwissenschaften weitestgehend unbekannt und
erst seit kurzer Zeit Gegenstand aktueller Forschungsar-
beiten. In der Stadtentwicklung werden bereits seit eini-
ger Zeitinsbesondere digitale Formate zur Beteiligung der
Bevodlkerung angeboten, genutzt und beforscht (Leitzgen
& Jennrich 2018, z.B. Apps wie CrowdInsights, Maption-
naire, Par/is, Stadtsache, Inka Kids). Schon seit Mitte der
2000er Jahre werden partizipative Informationssysteme fiir
eine hohere Akzeptanz von Planungen eingesetzt. Die Vor-
teile dieser Vorgehensweise bestehen u.a. in einer hoheren
Transparenz und Sicherheit, der standigen Verfligharkeit,
einer breiteren Zielgruppenansprache sowie der Reduktion
von Kosten. Bei diesen digitalen Beteiligungstools werden
georeferenzierte Open-Source-Datenbanken immer wich-
tiger. Dies zeigt sich beispielsweise an Plattformen wie z. B.
www.gefahrenstellen.de, die bundesweit zur Schulumfeld-
gestaltung und zur Erhohung der Schulwegsicherheit ge-
nutzt werden. Junge Altersgruppen bezeichnen sich als
intensive Nutzende von mobilen Applikationen in der par-
tizipativen Stadtforschung und -gestaltung (H6ffken 2015).
.Digitale Beteiligungsformate haben sich in den vergange-
nen Jahren bewahrt, wobei diese insbesondere auch ein
jingeres Publikum erreichen, das neuen Medien gegen-
Uber besonders aufgeschlossen ist” (Bhme et al. 2023: 50).

Allerdings wurden in Bezug auf bewegungsfordernde
Raumplanungen digitale Medien bisher kaum untersucht
(Baumgart et al. 2018). Es ..fehlen Konzepte und Planungs-
modelle” (Knoll 2018: 390). Dabei klafft eine Liicke zwischen
der digitalen Lebenswelt Heranwachsender und dem sich
derzeit entwickelnden Interesse an einer datengestitz-
ten Gestaltung von Gebauden und Stadtraumen. In diesem
neuen Forschungs- und Arbeitsfeld ist daher der digitale
Raum als gleichrangig anzusehen mit der stadtraumbezo-
genen Planung. Auch aus Sicht der Planung muss ,[ein] in-
teraktive[r] Austausch mit zivilgesellschaftlichen Akteuren”
angestrebt werden (Baumgart & Kistemann 2018: 265f.).
Ein .kooperativer Austausch unterschiedlicher Disziplinen
und ein gestaltender Einsatz der jeweiligen Instrumente
[erscheint] notwendig und geboten” (ebd.).

Den Entwicklungspfad Gesundheit in der
Stadtplanung fortschreiben

Nicht zuletzt stellt die gesundheitsorientierte Stadtent-
wicklung einen grundlegenden Antrieb fir Stadtplanende
seit den Anfangen der Disziplin dar. Zwar zeigt der Blick in
die Geschichte Wilken (2019) zufolge, dass ..von Ausnhah-
men abgesehen” im Besonderen ,Sport und Bewegung
trotz ihrer positiven physischen, psychischen und sozialen
Wirkungen fir den Einzelnen und die Gemeinschaftin der
Stadtentwicklung bis zum Ende des 20. Jahrhunderts kei-
nen besonderen Stellenwert” hatten und erst der seit dem
in den 2000er Jahren vollzogenen Paradigmenwechsel hin
zu einer integrierten und nachhaltigen Stadtentwicklung

Wvielfaltige Anknipfungspunkte fir eine hohere Gewich-

tung von Sport und Bewegung” bestehen (Wilken 2019:
124). Doch die Notwendigkeit zur Regulierung stadtischer
Dichte, die Sicherung offentlicher Frei- und Griinraume
und die Entwasserungsfrage waren zentrale Gestaltungs-
maximen im 19. Jahrhundert bei der Disziplinentwicklung.
Gesundheitspravention und urbane Infrastrukturplanung
sowie stadtebauliche Ideen gingen Hand in Hand (Bentlin
2018; Strohmeyer 2000: 81-104). Ausgehend von hoch-
verdichteten Mietskasernen-Innenhdfen etablierten sich
neue raumliche Leitbilder wie die Gartenstadt oder die
aufgelockerte Stadtlandschaft. Durch die Covid-19-Pan-
demie mit den angeordneten Ausgangsbeschrankungen
riickte die Stadt der kurzen Wege verstarkt in den Fo-
kus. Dabei spielte auch eine zunehmende Digitalisierung

4 Der Aktivitdtsraum ist ein Konzept, das darauf abzielt, die Exposition gegeniiber verschiedenen Umgebungen genauer zu erfassen. Es geht darum, Orte und
Raume zu beschreiben, mit denen eine Person aufgrund ihrer Aktivitaten interagiert (Golledge & Stimson 1997).

5 Gestaltbare Mensch-Maschine-Interaktionen beeinflussen den menschlichen Alltag grundlegend in globalen Wissens- und Industriegesellschaften (zur
Definition und Entwicklung des Begriffs der Wissensgesellschaft siehe Ternés et al. 2016), wobei digitale Assistenzsysteme im Automotive-Bereich wie auch
in Systemen des Smart Home oder der Smart City .die Gestaltung von sich verandernden Prozessen, Tatigkeiten und Qualifikationsanforderungen™ erfordern

(Link & Hamann 2019: 683-684).
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in verschiedenen Lebensbereichen eine wichtige Rolle
(siehe Abb. 8, Bentlin et al. 2021). Die traditionell eher
getrennten Aktionsraume flirs Wohnen und Arbeiten wur-
den durch das Etablieren von Homeoffice, Homeschoo-
ling und digitalem Arbeiten neu definiert. Neue Modelle
des gesundheitsfordernden Stadtebaus fiir Jugendliche
(Kndll & Roe 2017) zeigten zudem schon vor der Pande-
mie auf, wie der urbane Lebensstil Heranwachsender den
dynamischen Bereich von Stadtgestaltung und Gesund-
heit erneuert.

Gerechte, resiliente und damit lebenswerte Kommu-
nen zeichnen sich dadurch aus, dass gesundheitliche
Belange wie Ruhe, Stressbewaltigung und Bewegung
in der Stadtplanung einen hohen Stellenwert haben
(siehe Infobox, Seite 17). Diese Grundlagenkenntnisse
gesundheitsfordernder Stadtgestaltung werden bereits
vor allem auf informeller und non-formaler Ebene durch
den Einsatz digitaler Interaktion erweitert und spezifi-
ziert. Beispielsweise erarbeitete das Deutsche Institut
fir Urbanistik (difu) vielfaltige Ansatzpunkte fir digitale
Erhebungs- und Beteiligungsmethoden in den Berei-
chen Larmaktions-, Griin- und Freiraum-, Bauleit- und
Stadtentwicklungsplanung. Diese kdnnen dazu beitra-
gen, Gesundheitsbelange frihzeitig und umfassend zu
beriicksichtigen (Bohme et al. 2023). Die entsprechenden
Handlungsempfehlungen zeigen gleichzeitig die Arbeits-
und Forschungsbedarfe fir die Synthese zwischen sport-
licher bzw. korperlicher Aktivitat, Raum und Digitalitat
in einer gesundheitsforderlichen Stadt auf (ebd.: 43-55).
Entwickelt werden miissen

e ein gemeinsames Verstandnis davon, was ein Mehr an
Gesundheit fur die Stadt bedeutet,

e eine gemeinsame Sprache in Bezug auf gesundheitli-
che Belange und die raumliche Planung im Stadtraum,

e gemeinsame Ziele, die fir gesundheitliche Belange in
der raumlichen Planung leitend sind,

e definierte fachliche Zustandigkeiten, Aufgaben und
Schnittstellen in Bezug auf gesundheitliche Belange in
der raumlichen Planung,

e ein gemeinsames ziel- und lésungsorientiertes Arbei-
ten mit den zur Verfliigung stehenden Planungen, Inst-
rumenten und Handlungsoptionen,

e der Austausch von Wissen und Daten Uber die gesund-
heitliche und soziale Lage sowie die Umweltsituationin
der Gesamtstadt und den stadtischen Teilraumen,

e eine amteribergreifende kooperative Zusammenarbeit
in bestehenden oder neu zu etablierenden Strukturen,

e die Qualifizierung von Verwaltungsmitarbeitenden so-
wie die Mdglichkeit zum fachlichen Austausch inner-
halb der Kommune und dariber hinaus.

Koordinaten eines neuen Forschungsgebiets als
Ausgangspunkt fiir aktuelle und zukiinftige
Forschungen

Es herrscht weitestgehend Konsens in der Wissenschaft
und der Politik dariber, dass Sport und Stadtentwicklung
zusammen gedacht werden missen (Bocker 2019: 140;
Grindel et al. 2017). Der Blick auf das junge Feld der For-
schung zu Kooperationen im Bereich Sport und Stadtent-
wicklung offenbartungeklarte Fragen, deren Beantwortung
vor dem Hintergrund von Digitalitat und Digitalisierung Er-
kenntnisse verspricht fiir die Gestaltung einer gesunden
Umwelt. Wahrend medienwissenschaftliche Sichtweisen
in interdisziplinaren Forschungen stets Berlicksichtigung
finden, wird die Informatik im Kontext des ansonsten auf-
strebenden und dynamischen Feldes der Stadtinfrastruktur
vernachldssigt. Die Liste von Fragestellungen unterschied-
licher Disziplinen ist lang. Ihnen gemeinsam ist der Hin-
weis, dass es grundsatzlich notwendig erscheint, relevante
Nutzende, Forschende und Gestaltende zur Beantwortung
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Abb. 8: Die digitalen Lernerfahrungen wéhrend der Pandemie brach-
ten gesundheitliche Belange in der Stadtentwicklung in den Vorder-
grund. Quelle: Bentlin et al. 2021: 9
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stadtgesellschaftlicher Fragestellungen hinsichtlich hy-
brider Sport- und Bewegungswelten im weitesten Sinne
systematisch zusammenzufihren. Gemeinsam lieBen sich
folgende Fragen erdrtern:

e Wieverandern sich Sport- und Bewegungsprozesse im
Kontext von Digitalisierung und Digitalitat?

e Welche Herausforderungen, Chancen und Probleme er-
geben sich aus der Digitalitat fur die Imagination von
Stadtzukinften und die Instrumente der gesundheits-
forderlichen Stadtentwicklung?

e Wie lasst sich die Kultur der Digitalitat stadtraumtlich
gestalten und vermitteln?

Denn im Spannungsfeld zwischen der Sport- und Bewe-
gungsforschung und der wissenschaftlichen Auseinan-
dersetzung mit dem urbanen Raum gewinnen Hybridisie-
rungsprozesse zunehmend an Bedeutung. Hier zeigt sich
jedoch eine Diskrepanz: Wahrend sich die Sport-, Bewe-
gungs- und Gesundheitswissenschaften inzwischen viel-
seitig mit der Thematik befassen, findet die Raumwirk-
samkeit der Digitalisierung bisher wenig Beachtung in der
Stadt- und Raumforschung. Das eher text- und zahlen-
basierte Instrumentarium sozialwissenschaftlicher Zu-
gange erscheint unzureichend, um die Refiguration von
Raumen (Low & Knoblauch 2017) empirisch zu erfassen.
Als besonders wichtig gelten hierfir hingegen visuelle
und digitale Methoden, die eine Kernkompetenz der Pla-
nung und der Raumwissenschaften darstellen. Die Ziele
gesundheitsbezogener Forschungen und Politiken (siehe
Abb. 10) kénnen als Basis fir eine interdisziplinare Vor-

Abb. 9: Préventive und gesundheitsfirdernde Malinahmen konnen
die gesundheitsrelevanten Lebensbedingungen der Gesellschaft ver-
bessern [eigene Darstellung nach Taket 1988).
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gehensweise angesehen werden, um im digitalen Zeit-
alter nicht nur Krankheiten vorzubeugen oder zu heilen
bzw. ihre Folgen abzumildern, sondern auch raumbezo-
gene Gesundheitsgefahren sowie individuelle Belastun-
gen (siehe Abb. 9) zu verstehen. Dazu zahlen auch praven-
tive Verhaltensweisen und Lebensbedingungen. Es geht
um die Erforschung von cyber-physischen Umgebungen,
die die Gesundheit und das Aktivitatsniveau von Jugend-
lichen beeinflussen.

Das in diesem Forschungsfeld verfolgte Ziel besteht daher
darin, unter anderem cyber-physische Raume und hybride
Raumpraktiken konkreter zu definieren, Methoden zu ihrer
Erforschung zu testen, unterschiedliche Typen cyber-physi-
scher Raume sowie verschiedene Formen hybrider Raum-
praktiken gegeneinander abzugrenzen und schlief3lich hie-
raus planerische Implikationen abzuleiten. Dies ist fur die
Planungspraxis und -wissenschaft gleichermafen relevant,
da die Nutzung mobiler Endgerate unsere Raumwahrneh-
mung und unsere Raumpraktiken zuklinftig noch intensi-
ver als bislang pragen wird. Die auf Echtzeit-CPS basieren-
den Merkmale von Smart Grids geben einen Ausblick auf
die potentielle Funktionsweise und Bedienung zukiinftiger
Stadtinfrastrukturen (Hu et al. 2012): Sie werden sich durch
die Echtzeit-Integration von realen und virtuellen Welten in
einer flexiblen und dynamischen Umgebung auszeichnen,
durch die die Leistung von Simulationsmodellen bei der
Vorhersage des physischen Systemverhaltens verbessert
werden wird. Weitere Merkmale werden sein: flexible und
dynamische Verbindungen und Interaktionen zwischen phy-

Abb. 10: Malinahmen zur Entwicklung einer gesundheitsférdernden
Gesamtpolitik. Quelle: WHO 1987



sischen und Cybersystemen sowie Selbstkonfiguration, -an-
passung und -organisation und selbstandiges Lernen, was
die CPS-Reaktionszeit auf Storungen, Angriffe und Notfalle
verklrzen wird. Cyber-physische Raume und hybride Raum-
praktiken zu verstehen, ist daher wichtig, um mit Fokus auf
die Perspektive der Nutzenden zukunftsfahige offentli-
che Raume gestalten zu konnen. Die Erforschung digitaler
Transformationsprozesse erfordert die Perspektiven und das
Zusammenspiel verschiedener wissenschaftlicher Diszipli-
nen (Schmitt et al. 2023: 4f.), um die damit einhergehenden
vielfaltigen Herausforderungen, Synergien und Innovationen
fir die Stadtentwicklung und die Planungspraxis zu erfassen.
An der Schnittstelle zwischen Sport und Digitalitat gilt es, die
Vielschichtigkeit hybrider Sport- und Bewegungswelten zu
verstehen, um Letztere gestalten zu konnen.

Auf dem Weg zu einer neuen Planungspraxis

Die gesamtgesellschaftlichen Lernerfahrungen wahrend
der Pandemie zeigten die Bedeutung stadtischer Umge-
bungen, die eine entscheidende Rolle hinsichtlich des Ak-
tivitatsniveaus von Individuen und damit verbunden ihres
Gesundheitszustandes spielen. Die Wahrnehmung der ge-
bauten Umwelt durch Jugendliche und ihre altersspezi-
fischen physischen, sozialen, digitalen und emotionalen
Maglichkeiten sind eng mit der Frage verbunden, ob sie

in gesundheitsorientierte Stadtgestaltungsprozesse ein-
gebunden werden. Es ist daher notwendig, Stadtplanungs-
prozesse starker auf Jugendliche auszurichten und die
Erforschung altersspezifischer Errungenschaften fir das
Zusammenleben in zunehmend polarisierten Umgebun-
gen zu intensivieren. Es missen neue Technologien wie
auch digitale Praktiken zur Forderung korperlicher Akti-
vitaten und des Engagements bei der Mitgestaltung von
Stadten integriert werden, damit die Beteiligten besser
informierte Gestaltungs- und Planungsentscheidungen
treffen konnen. Handlungsleitend sind dabei die in der
Ottawa-Charta - die im Rahmen der ersten Internationa-
len Konferenz zur Gesundheitsforderung am 21. Novem-
ber 1986 verabschiedet wurde - festgehaltenen Anspriiche
an gesundheitsférderliche Stadte (siehe Abb. 10). ,Health
is created and lived by people within the settings of their
everyday life; where they learn, work, play and love” (WHO
1986), heifit es darin. Die genannten Anspriiche kénnen als
Auftrag an eine integrierte Stadt- und Gesundheitspolitik
in der cyber-physischen Stadt gelesen werden:

e Gesundheitshezogene Gemeinschaftsaktionen unter-
stiitzen und personliche Kompetenzen entwickeln

e Gesundheitsforderliche Lebenswelten schaffen

e Interessen vertreten, vermitteln bzw. vernetzen, befahigen

e Gesundheitsdienste neu ausrichten
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3 Methodik

Raum- und subjektgeleitetes Forschungs-
design: Gruppendiskussionen, Online-
erhebungen, Mappings und Interviews

Mit der vorliegenden Studie gelingt aus der Perspektive der
Stadtplanung eine erste wissenschaftliche Einordnung der
Bandbreite digitaler Hilfsmittel und von deren Anwendung
an der Schnittstelle von Bewegung, Sport und Stadtent-
wicklung. Sportliche Angebote sind infolge digitaler Ver-
netzung uberall verfligbar, Bewegungsaktivitaten konnen
sowohl ortsgebunden als auch nomadisierend erfolgen.
Um vielfaltige Momente digitaler Jugendkulturen sowie
entsprechende Hybridisierungsprozesse der Sport- und
Bewegungswelten aufzuspiiren, wurde nicht nur unmit-
telbar der stadtstrukturelle Kontext mit seiner physischen
Beschaffenheit (z.B. Bebauungsdichte, Wegeverbindun-
gen, Freiraumqualitdten) untersucht, es wurde auch vir-
tuell in Befragungen sowie situativ in Vor-Ort-Interviews
nach individuellen Erfahrungen mit einem Fokus auf Ber-
lin gefragt. Auf diese Weise wurden auch delokalisierte
Interaktionserfahrungen sichtbar, die nur einen indirekten
oder keinen Zusammenhang mit den geografischen Orten
aufweisen. Im Sinne eines relationalen Raumverstandnis-
ses (siehe Kapitel 2 Seite 17) wurden so multiskalare und
multidimensionale Raume untersucht. Dadurch wurde
eine breit angelegte Betrachtung der Aktivitatsorte und
Sport- und Bewegungswelten von Heranwachsenden in
der Stadt ermoglicht. Zudem beleuchteten wir die sub-
jektive Dimension korperlicher Aktivitaten und erfassten
deren digitale Kontextualisierung.

Um die Konstitution und Reproduktion hybrider Sport- und
Bewegungsraume aus Sicht der Stadtplanung explorativ zu
erforschen, wurde eine transdisziplinare Vorgehensweise
(Jahn et al. 2012) in ein raum- und subjektgeleitetes For-
schungsdesign (siehe Abbildung 11) eingebettet. Ein so dy-
namisches und komplexes Forschungsfeld (siehe Kapitel
2) bedarf wechselseitiger Lernprozesse mit Vertreterinnen
und Vertretern aus der Gesellschaft und der Wissenschaft.
Mit zwei Netzwerktreffen mit Menschen aus der kommuna-
len Praxis und Akteurinnen und Akteuren des Sports und der
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Wissenschaft integrierten wir praktisches Handlungswissen
und wissenschaftliche Erkenntnisse, um gegenwartsnahe
Wissensbestande zu erschliefen und Zwischenergebnisse
zu reflektieren. Im Rahmen eines Mixed-Methods-Designs
(Déring & Bortz 2016; Kuckartz 2014: 71) wurden qualitative
und quantitative Daten ausgewertet. Das Forschungsdesign
entsprach dabei einer kombinatorischen und datenplura-
len Vorgehensweise. ,Visuelle als auch verbale Komponen-
ten [...], die quasi .nebeneinander’ und in Bezug zueinander
stehen” (Heinrich 2021: 145), wurden anhand von Themen-
strangen ,systematisch aufeinander bezogen” (Kelle 2014:
160) und analytisch integriert. Ausgehend von diesem raum-
und subjektgeleiteten Forschungsdesign ergaben sich drei
zentrale Forschungsstrange:

1. Beteiligte, Anbietende und Communitys

2. Digitalisierte Angebote und digitale Hilfsmittel

3. Cyber-physische Stadtraume, Infrastrukturen und ur-
bane Sport- und Bewegungsformen

Um die sport- und bewegungsbezogene Nutzung digitaler
Hilfsmittel in Verbindung mit geografischen Orten und in-
dividuellen Einstellungen bei Jugendlichen einfangen zu
kénnen, wurden Onlineerhebungen, Mappings und Leitfa-
deninterviews auf Grundlage der folgenden Forschungs-
frage durchgefihrt:



Abb. 11: Forschungsdesign. Quelle: Eigene Darstellung
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Wie stellen sich ausgehend von digitalen Netzwer-
ken die Sport- und Bewegungsorte Heranwach-
sender und deren stadtraumliche Settings dar?

Weitere erkenntnisleitende Fragen waren:

e Wie lassen sich digitalisierte Sport- und Bewegungsan-
gebote aus Sicht der Planung beschreiben und welche
digitalen Hilfsmittel kommen im Rahmen dieser An-
gebote zum Einsatz?

e Wer nimmt Einfluss auf hybride Sport- und Bewegungs-
welten?

e Wo befinden sich hybride Sport- und Bewegungsraume
in der Stadt?

Die Integration digitaler Zugange und Datenquellen in der
Forschung ist auBerst wichtig, um zu einem umfassen-
den Verstandnis der komplexen Lebensrealitaten junger
Menschen zu gelangen. Es geht darum, Handlungen, Or-
ganisationsformen und Regeln einer technologisch an-
getriebenen Kultur zu beschreiben, welche auch Einfluss
auf die Stadtentwicklung nimmt. Die in diesem Zusam-
menhang stehenden Hybridisierungsprozesse, denen vor
Beginn der Digitalisierung analog verrichtete Aktivitaten
unterliegen, verandern Alltagspraktiken im stadtischen
Raum, weshalb deren Kenntnis unerlasslich ist fir Pla-
nungsbeteiligte. Digitale Methoden ermaglichen nicht nur
eine breitere Datenerhebung auf den Ebenen Subjekt und
Raum, sondern eroffnen auch die Moglichkeit, zeitnahe
und kontextrelevante Einblicke in das Verhalten, die In-
teraktionen und die digitalen Praktiken von Jugendlichen
zu erhalten (Livingstone 2018). Dieser Ubergang fiigt sich
in einen Lebensstil ein, in dem datenverarbeitende mo-
bile Gerate, die mit interaktiven Funktionen ausgestattet
sind, allgegenwartig sind (siehe Kapitel 1). Folglich wer-
den sich auch das planerische Instrumentarium und die
wissenschaftlichen Methoden umgestalten (siehe Kapitel
2). Gleichzeitig erlaubt die Integration verschiedener Zu-
gange, wie beispielsweise qualitative und quantitative An-
satze, einen holistischen Blick auf die Lebenswelten der
Jugendlichen, da sie unterschiedliche Facetten ihrer Ein-
stellungen, Erfahrungen und Perspektiven erfassen kon-
nen (Bryman 2016; Bryman 2006). Dieser methodische
Pluralismus (Flick 2018) ist entscheidend, um die Viel-
schichtigkeit jugendkultureller, sozialer und individueller
Dynamiken und Entwicklungsprozesse zu erfassen. Die
gewonnenen Erkenntnisse sollen deshalb auch einen me-
thodischen Beitrag fir eine interdisziplinare Arbeitsweise
leisten, die eine Grundlage fir eine jugendgerechte und
damit zukunftsweisende Stadtentwicklungspolitik dar-
stellt.

36 | VW Forschung

3.1 Heranwachsende als Zielgruppe

Die Einstellungen und Aktivitaten von Heranwachsenden
liefern der Stadtplanung vielversprechendes Material fur
die Erforschung cyber-physischer Raume, da die jungen
Menschen mit digitaler Selbstorganisation aufgewachsen
sind (siehe Kapitel 1) und damit den Einfluss der Digita-
lisierung auf die Entwicklung stadtischer Raume wieder-
geben. Im Fokus der vorliegenden Studie stehen daher
Heranwachsende im Alter zwischen 10 und 24 Jahren (zur
Auswahl der Altersgruppe siehe Sawyer et al. 2012: 1632,
die im Rahmen von Teilerhebungen in unterschiedliche
Altersgruppen aufgeteilt wurden. Im Zuge der Onlinebe-
fragung wurden zwei Fokusgruppen gebildet - einmal die
Gruppe der 15-19-Jahrigen und einmal die 20-24-Jahri-
gen. Im Rahmen von qualitativen Interviews wurden Ge-
sprache mit 13-24-Jahrigen gefiihrt. Die zielgerichtete
Ansprache der Heranwachsenden im Internet als auch
offline war wesentlich fiir die empirische Forschung. Von
besonderer Relevanz sind digitale sowie analoge Zu-
gange, da sich die Integration von Heranwachsenden und
benachteiligten jungen Altersgruppen in Forschungspro-
zesse als Herausforderung darstellt. Daher erfolgte die
aufsuchende Ansprache der Heranwachsenden Uber das
soziale Netzwerk Instagram und tiber Vor-Ort-Aufenthalte
in 6ffentlichen Griinanlagen.

3.2 Berlin als Untersuchungsraum

Mit ihrer grof3en Vielfalt an unterschiedlichen Sport- und
Bewegungsangeboten prasentiert sich die Stadt Berlin als
Sportmetropole (Berliner Senatsverwaltung fir Inneres
und Sport 2023). Sie verflgt tber diverse Orte, Infrastruk-
turen, Programme, Aktivitaten und Angebote sowie Sta-
keholder im Themenfeld Sport und Bewegung. Diese viel-
faltigen Sport- und Bewegungsorte sowie die 6ffentlichen
Sportstatten und Grinanlagen sind das Abbild informeller
und organisierter Sport- und Bewegungsaktivitaten. Re-
gelmafig werden sowohl lokale als auch internationale
Sportveranstaltungen ausgerichtet, was die Stadt im
globalen Kontext des Spitzensports positioniert und da-
bei einen internationalen sportlichen Austausch fordert.
Neben grof3en Sportinfrastrukturen wie dem Olympiasta-
dion oder dem FufBballstadion Alte Forsterei umfasst diese
Infrastruktur von lokalen Bolz-, Skate-, Basketball- und
Calesthenicsplatzen bis zu informellen Spielfeldern und
naturraumlichen Freiraumstrukturen. Naturraume wie
Waldgebiete, Seen und Parkanlagen sind ein grundlegen-
der Bestandteil der Sport- und Bewegungsinfrastruktur
und haben sich als praferierter Aufenthaltsbereich fir kor-
perliche Betatigung unter der Bevélkerung etabliert (Ber-



liner Senatsverwaltung fir Inneres und Sport 2017: 24).
Demnach gibt es in Berlin auch mannigfaltige selbstorga-
nisierte Sportmaoglichkeiten. Dieses Zusammenspiel einer
professionellen mit einer informellen, selbstorganisierten
Bewegungskulturinnerhalb einer urbanen Sport- und Be-
wegungslandschaft ist eine vielversprechende Ausgangs-
lage fur die Feldforschung. Als Millionenstadt und Heimat
von Kultur, Kreativitat und alternativen Lebensstilen ist die
Metropole Berlin ein diverses Feld fur allerlei Aktivitaten,
anhand derer neue Entwicklungen hybrider Sport- und Be-
wegungswelten von Heranwachsenden in den Blick ge-
nommen und explorativ untersucht werden konnen.

3.3 Chronologie einer explorativen Forschung

Der Einstieg in den Forschungsprozess erfolgte mittels
semistrukturierter Gruppeninterviews im Rahmen von
Netzwerktreffen. Sie dienten neben der theoretischen
Untersuchung des Arbeits- und Forschungsfeldes dazu,
einen wissenschaftlichen wie auch einen praxisorientier-
ten Einblick in das Feld zu erhalten. Auf Grundlage der
gewonnenen Erkenntnisse wurde eine an Heranwach-
sende gerichtete Onlinebefragung inklusive Online-Map-
ping durchgefihrt. Parallel dazu entstand eine Geodaten-
bank fir sport- und bewegungsbezogene Infrastrukturen
sowie entsprechende Orte, Angebote und Aktivitaten in
Berlin. Davon ausgehend wurden die Fallstudien mit Vor-
Ort-Interviews und Raumbeobachtungen entwickelt. Die
Ergebnisse der unterschiedlichen methodischen Zugange
wurden schliellich in stadtraumlichen Synthese-Illustrati-
onen zusammengefiihrt, wobei der Vorgehensweise ,Map-
ping as a Joint Spatial Display” (Marguin et al. 2021) ge-
folgt wurde. Diese Untersuchungsstrange (siehe Abb. 12)
sind als kontinuierliche Abfolgen von Analyseschritten zu
verstehen, die teils parallel verlaufen und teils miteinan-
der verschrankt sind. Im Folgenden erlautern wir die an-
gewendeten Methoden:

1) Netzwerktreffen als semistrukturierte Grup-
pendiskussionen
Im Sommer 2022 griindeten wir das Netzwerk Hybrid
Sports Berlin ([HYSUB). Teilnehmende aus der Plattform-
dkonomie, aus Sportunternehmen, der Verwaltung und der
Zivilgesellschaft tratenam 23. Juni 2022 und am 30. Marz
2023 in einen Dialog mit dem Ziel, lebensweltliche Heraus-
forderungen und Handlungsfelder der Stadt- und Sport-
entwicklungsplanung gemeinsam zu erschlieflen. Fir die
beiden Netzwerktreffen in der Adidas Sports Base Berlin
und im B-Part am Gleisdreieck wahlten wir bewusst Orte,
die fir den Wandel hin zu einer urbanen und individuellen
Bewegungskultur stehen. Neben der Vernetzung dienten

INFOBOX

Die Erfolge der Sportmetropole Berlin beruhen auf
einer langen Historie im Spitzen- und Breitensport.
Mit circa 2.300 Sportvereinen (DOSB 2022) platziert
sich die Stadt im bundesdeutschen Vergleich an der
Spitze der einwohnerstarksten Stadte (Decathlon
2021) - der organisierte Sport floriert. Die Ergeb-
nisse der Sportstudie Berlin verdeutlichen das gro-
Be Interesse an sportlichen Aktivitaten in der Be-
volkerung: 83,1% der Berlinerinnen und Berliner
sind sportlich aktiv, womit Berlin nicht nur eine ,.der
sport- und bewegungsaktivsten Stadte in Deutsch-
land” ist (Berliner Senatsverwaltung fir Inneres und
Sport 2017: 8], sondern auch ein Ort mit einem um-
fassenden Sport- und Bewegungsangebot. Neben
vielen kommerziellen Offerten gibt es auch Ange-
bote der offentlichen Hand. Dabei handelt es sich
teilweise auch um kostenlose Angebote in offentli-
chen Grinanlagen wie z.B. das Landesprogramm
fir Bewegungsférderung ,.Berlin bewegt sich” mit
den Projekten , Sportim Park” (seit 2018) und ,Sport
im Park inklusiv” (seit 2024) der Senatsverwaltung
fur Wissenschaft, Gesundheit und Pflege. Auch zivil-
gesellschaftliche Gruppen wie Stadtbewegung e.V.
machen kostenlose Angebote fir Bewegung und
Begegnungen an der frischen Luft. Das stadtweite
Netzwerk Urbaner Sport Berlin besteht aus einzelnen
Aktiven und Vereinen, die Sport- und Bewegungsan-
gebote im offentlichen Raum gemeinnitzig, nicht-
gewinnorientiert organisieren.

Weitere Informationen:
www.stadtbewegung.de
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Abb. 12: Untersuchungsstrange mit digitalen und analogen Zugéngen. Quelle: Eigene Darstellung

die Treffen dazu, die inhaltliche Auseinandersetzung mit
dem Forschungsthema zu vertiefen, Zwischenergebnisse
mit Stakeholdern aus der Praxis zu diskutieren und wei-
tere potenzielle Beteiligte sowie weitere Datenbestande
zu ermitteln. Den Schwerpunkt der Treffen bildete jeweils
eine Gruppendiskussion, die etwa 1,5 Stunden dauerte. Im
Fokus der semistrukturierten Gruppendiskussionen (n =
31) standen aktuelle Herausforderungen an der Schnitt-
stelle zwischen Onlineangeboten und Offlineaktivitaten an
konkreten Orten in Berlin. Dabei standen einerseits an der
Lebenswelt von Heranwachsenden orientierte Orte sowie
digitale Hilfsmittel im Mittelpunkt. Andererseits erorter-
ten wir Chancen und Risiken der Kombination von On-
lineangeboten und Offline-Orten aus Sicht der Wirtschaft,
der Zivilgesellschaft und der offentlichen Hand. Wir ord-
neten praktisches Know-how und Wissenschaftsexperti-
senins Forschungs- und Arbeitsfeld der Stadtplanung ein.
In entsprechenden Hauptfragerunden liber gemeinsame
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Arbeitsfelder wurden die Aussagen einer kiinstlich zusam-
mengestellten Gruppe (Vogl 2014: 584) auch anhand einer
digitalen Mindmap vor Ort geclustert. An den Diskussio-
nen beteiligt war ein transdisziplinarer Kreis unterschied-
lichster Agierender und Anbietender, die im Rahmen der
Recherchen zum Forschungsprojekt ermittelt oder ber
die Empfehlung anderer Netzwerkbeteiligter involviert
wurden.

2) Stakeholder-Map

Um einen Einblick in die Struktur verschiedener Stakehol-
derim Feld zu erhalten, wurde bei einem Netzwerktreffen
eine Stakeholder-Map erstellt. Dazu trugen die Teilneh-
menden ihre jeweilige Institution in eine Kartengrundlage
ein, die sich durch eine sektorale Einteilungin Offentliche
Hand", . Zivilgesellschaft” und ,Wirtschaft” auszeichnete.
Innerhalb der drei Bereiche wurde mittels einer Betrof-
fenheitsskala in ,unmittelbar betroffen”, ,unterstiitzend”



Abb. 13: Am 23. Juni 2022 fand in der Adidas Sports Base Berlin das erste Netzwerktreffen statt. Quelle: Eigene Darstellung

Abb. 14: Am 30. M&rz 2023 fand im B-Part am Gleisdreieck das zweite Netzwerktreffen statt. Quelle: Eigene Darstellung
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Abb. 15: Teilnehmende des Netzwerktreffens verorten sich in der
Stakeholder-Map. Quelle: Eigene Darstellung

und ,.beobachtend” unterschieden, womit deutlich wurde,
inwiefern die jeweiligen Beteiligten involviert waren. Auf
Grundlage dieser Kategorisierung wurden Wissens-, Be-
ziehungs- und Machtverhiltnisse sichtbar (Bourne & Wea-
ver 2009). Darlber hinaus wurden die Teilnehmenden ge-
beten, sich als ,Anbieter*innen” - also als Beteiligte, die
hybride Sport- und Bewegungsaktivitaten anbieten - oder
als . weitere Akteur*innen”, die in anderer Form mit dem
Forschungsfeld interagieren, zu definieren. Durch die
Netzwerktreffen konnten weitere relevante Beteiligte aus
dem Feld ermittelt werden. Im Zuge dieser kontinuier-
lichen forschungsbegleitenden Weiterentwicklung ent-
stand eine Ubertragbare Stakeholder-Map fir hybride
Sport- und Bewegungswelten in der Stadt, die in Kapitel
4 naher erlautert wird.

3) Onlinefragebogen

Der Onlinefragebogen diente dazu, erste Informationen
Uber sportaffine Jugendliche sowie einen Eindruck von
wesentlichen Tendenzen zu gewinnen. Dabei sollte eine
Vergleichbarkeit zwischen verschiedenen Altersgruppen
hergestellt werden, um den Wandel der Perspektiven im
Lebensverlauf abzubilden. Die Fragen fokussierten sich
auf Hintergriinde und Antreiber digitaler Sport- und Bewe-
gungsangebote sowie auf die Nutzung digitaler Hilfsmittel,
wobei die Ergebnisse aufgrund der nichtreprasentativen
Stichprobe nur als Anhaltspunkte dienen.
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Die Teilerhebung fand als Onlinebefragung vom 27. Ok-
tober 2023 bis zum 11. Januar 2024 statt und richtete
sich an Heranwachsende im Alter von 10 bis 24 Jahren.
Weitere Altersgruppen waren ebenfalls eingeladen teil-
zunehmen, um im Auswertungsprozess Vergleiche zwi-
schen der Gruppe der Heranwachsenden und anderen
Altersgruppen ziehen zu kénnen. An der Onlinebefra-
gung Uber die Webapplikation SoSci-Survey - eine Soft-
ware fur die nichtkommerzielle wissenschaftliche Er-
hebung von Daten - beteiligten sich 861 Teilnehmende
(n = 861). Der Erhebungsrahmen verkleinerte sich fur
einzelne Fragen im Zuge der Auswertung der Daten auf-
grund von Non response und der Filterung. In der Be-
fragung wurden folgende Altersgruppen unterschieden:
unter 10 Jahre, 10-14 Jahre, 15-19 Jahre, 20-24 Jahre,
25-50 Jahre, 50-67 Jahre, alter als 67 Jahre. Durch die
sehr unterschiedlichen Ricklaufquoten in den jeweili-
gen Altersgruppen bezieht sich die Auswertung auf drei
Fokusgruppen: Die erste Gruppe schlief3t Personen im
Alter von 15-19 Jahren ein, die zweite Gruppe besteht
aus 20-24-jahrigen Personen und die dritte Gruppe aus
25-50-Jahrigen (siehe Kapitel 4). Personen mit der Ge-
schlechtsidentitat , divers” mussten ebenfalls aufgrund
der geringen Rucklaufquote aus der Auswertung aus-
geschlossen werden.

Der Fragebogen entstand auf Grundlage der im Netzwerk-
treffen identifizierten Themen- und Handlungsfelder und
eigenstandiger Recherchen zum aktuellen Stand digitaler
Sport- und Bewegungsangebote. Auf Basis der Sportstu-
die Berlin (Senatsverwaltung fir Inneres und Sport 2018:
66; Senatsverwaltung fir Inneres und Sport 2021) wurde
zum Beispiel ein breites Feld an Sport- und Bewegungs-
arten fur die Onlinebefragung erarbeitet. Die fur die On-
linebefragung ausgearbeiteten, mehrheitlich geschlosse-
nen Fragen orientierten sich unter Berucksichtigung der
Altersgruppe (Nachtsheim & Konig 2019: 930; Brake 2009:
397) an vier Kategorien: digitale Hilfsmittel (Art und Nut-
zung), Raumbeziige (zwischen digitalen Hilfsmitteln, Stadt
und Sport), Sport und Bewegung (Motivation und Hybri-
disierungsprozesse) und personenbezogene Fragen. Zur
Auswertung der Daten wurde eine univariate deskriptive
Analyse durchgefihrt.

Da die Stichprobe jedoch nicht die Grundgesamtheit aller
Berliner Kinder und Jugendlichen reprasentiert, dienen
die im Zuge der Onlinebefragung gewonnenen Daten le-
diglich zum Aufspiiren von Tendenzen und Hinweisen be-
ziiglich sportaffiner Heranwachsender (siehe Kapitel 4).
Die Anzahl der Befragten, die auf eine Frage geantwor-
tet haben, wird in absoluten Werten in allen Abbildungen
(n = x) angegeben. Die Auswertung der giiltigen Antwor-



ten wird als Prozentzahl je Frage veranschaulicht. Bei der
Interpretation der Daten gilt es zu beachten, dass sich die
Prozentangaben nur auf die in den angegebenen Katego-
rien gultigen Antworten (n) beziehen.

Fir die Onlinebefragung wurden inshesondere digitale
Ansprachetools verwendet, um eine maoglichst diverse
altersgruppenspezifische Beteiligung zu erreichen. Die
Onlineumfrage wurde von den Beteiligten des Netzwerks
an Sportbegeisterte weitergeleitet. Zusatzlich wurde die
Onlinebefragung Uber digitale Medien wie Social Media
(z.B. Gber den projekteigenen Instagram-Account), den
E-Mail-Verteiler der Senatsverwaltung fir Bildung, Ju-
gend und Familie (SenBJF) und tiber Einzelpersonen aus
der Sport- und Jugendsozialarbeit beworben (siehe Abb.
12]). Neben digitalen Zugangen wurden auch Kinder- und
Jugendeinrichtungen fir die Verbreitung der Onlinebe-
fragung hinzugezogen. Gerade Einrichtungen der mo-
bilen und sozialraumlich orientierten Jugendarbeit nut-
zen digitale Vernetzungsmoglichkeiten und haben einen

praktischen Bezug zu den Orten, an denen sich Jugend-
liche aufhalten. Ein Beispiel dafir ist der Trager outre-
ach gGmbH mit Angeboten in elf Berliner Bezirken, der
als Partner fur das Netzwerktreffen gewonnen werden
konnte.

4) Online-Mapping

Um erste raumliche Beziige fiir die Stadtplanung herzu-
stellen, wurde im Anschluss an die Onlinebefragung eine
Kartierung von Lieblingsorten fir Sport und Bewegung
geschaltet. Ziel der Erhebung war es, Zusammenhange
zwischen der Nutzung digitaler Hilfsmittel und der Stadt-
struktur geografisch zu erfassen. Hier kartierten die Be-
fragten selbst maximal drei Orte, an denen sie in Berlin
am liebsten Sport und Bewegung betreiben, und erganz-
ten die Markierungen mit Informationen wie Geschlecht,
Alter, Sportart und Ort sowie zur Frage, ob sie mit oder
ohne digitale(n) Hilfsmittel(n] Sport betreiben (siehe Abb.
17 und 27). In der georeferenzierten Onlinekarte wurden
circa 300 Lieblingsorte von Sportbegeisterten markiert.

Abb. 16: Die kartografische Uberlagerung der unterschiedlichen Datensétze (griin = Infrastrukturen, blau = Hybrid, pink = Angebote & Aktivits-

ten) offenbart fiinf Knotenpunkte. Quelle: Eigene Darstellung
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Abb. 17: Interface des partizipativen Online-Mappings. Quelle: Eigene Darstellung

Die Kartierung bildete in Kombination mit der Geodaten-
bank die Voraussetzung fur die Auswahl der Vertiefungs-
raume und die anschlieflenden Vor-Ort-Interviews.

Dieser kombinatorische Ansatz raumbezogener Daten-
satze vereint die subjektive Attraktivitat mit der Ange-
botskulisse sowie der Haufung offentlicher Sport- und
Bewegungsinfrastrukturen. Daraus werden raumliche
Schwerpunkte ablesbar (siehe Abb. 16). Hohe Nutzungs-
frequenzen und vielfaltige Infrastrukturen waren die Aus-
wahlkriterien fiur vertiefende Untersuchungen. Funf be-
sondere Knotenpunkte (siehe Abb. 16) wurden fiir die
Vor-Ort-Befragungen stichprobenartig bei einem Kurzbe-
such auf ihre Charakteristik gepriift, und zwei Orte wurden
schlieBlich ausgewahlt:

a) Bocklerpark: Im Umfeld des Kinder- und Jugendkultur-
zentrum Statthaus Bécklerpark (www.kma-ev.de) be-
finden sich zahlreiche Outdoor-Sportinfrastrukturen.
Der Bereich im Bocklerpark liegt im Berliner Ortsteil
Kreuzberg am Urbanhafen zwischen der Bocklerstralle
und der Prinzenstrafe.

b) Hasenheide: Im nordlich des Columbiadamms gelege-
nen Skatepark befinden sich ebenso zahlreiche Out-
door-Sportinfrastrukturen. Der Bereich im Volkspark
Hasenheide im Berliner Bezirk Neukolln liegt zwischen
FontanestraBBe und Sommerbad Neukalln.
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Beide Orte sind Teil offentlicher Griinanlagen und weisen
befestigte Laufstrecken, Spielfelder und einen offenen Fit-
ness- und Sportbereich fiir Ubungen (z.B. Calisthenics) auf,
wobei sich im Bocklerpark ein privat finanzierter Adidas
Playground befindet und der Fitnessbereich im Volkspark
Hasenheide vom Bezirk ausgestattet wurde. In unmittelba-
rer Nahe gibt es jeweils ein Schwimmbad, das Sommerbad
Kreuzberg und das Sommerbad Neukolln, sowie Basket-
ballplatze, Tischtennisplatten, Bolzplatze und Skateanlagen.

5) Interviews und Beobachtungen an zwei Orten
Die Interviews und Beobachtungen wurden durchgefiihrt,
um tiefere Einblicke in das Sport- und Bewegungsverhal-
ten junger Menschen im offentlichen Raum zu gewinnen.
Dabei sollten sowohl individuelle Aktivitaten und digitale
Hilfsmittel als auch die Nutzung von Orten und Infrastruk-
turen erfasst werden. Zusatzlich zielten die Beobachtun-
gen darauf ab, die vor Ort ausgefiihrten Sportarten und
die Vielfalt der Nutzenden zu dokumentieren.

Am 10. und 11. Juli 2023 wurden auf zwei offentlichen
Grinflachen 17 semistrukturierte Leitfadeninterviews mit
13 bis 24 Jahre alten Aktiven (g 18,9 Jahre) durchgefiihrt.
Die Befragungen dauerten im Durchschnitt etwa 10 Minu-
ten (kiirzestes Interview circa fiinf Minuten, langstes Inter-
view circa fiinfzehn Minuten) und wurden in der Regel mit
einer Person gefiihrt. Angelehnt an visuelle Elizitationsver-



Abb. 18: Am 10. Juli 2023 wurden im Bécklerpark Interviews durchgefihrt. Quelle: Eigene Darstellung
Abb. 19: Am 11. Juli 2023 wurden im Volkspark Hasenheide Interviews durchgefiihrt. Quelle: Eigene Darstellung

fahren (Bentlin & Klepp 2021; Bagnoli 2009) nutzten wir im
Verlauf der Interviews eine Uberblickstafel als grafisches
Orientierungs- und Stimuluselement (siehe Abb. 20). Bei
einem Interview wurden zwei Personen gemeinsam be-
fragt. Der Teilnehmendenkreis wurde von mannlichen He-
ranwachsenden dominiert, zwei der siebzehn Interviews
fanden mit weiblichen Befragten statt.

Die Leitfadeninterviews wurden mittels einer qualitativen
Inhaltsanalyse nach Mayring (2010) ausgewertet. Die de-
duktive Kategorienentwicklung der Auswertung umfasste

die Bereiche ,Grundlageninformationen zu den befragten
Heranwachsenden”, . Aktivitaten und Orte”, ., Aktivitaten in
(digitalen) Gruppen und allein”, ,Aktivitaten mit digitalen
Hilfsmitteln”, ,Informationen zum Sport- und Bewegungs-
ort” und ,individuelle Lebenswelten™.

Vor den jeweiligen Befragungen wurden potenzielle Inter-
view-Personen vor Ort angesprochen. Der universitare
Hintergrund der Interviewenden wurde durch spezifische
Kleidung (T-Shirt mit der Beschriftung . Technische Uni-
versitat Berlin“) verdeutlicht. Des Weiteren wiesen ein gut
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sichtbarer Sonnenschirm und ein Aufsteller mit der direk-
ten Ansprache ,Bist du unter 24 Jahre und hier fir Sport
und Bewegung? Erzahluns kurz dariiber bei einem kalten
Gratisgetréank” auf die Befragung hin (siehe Abbildungen
18 und 19). Als Anreiz, Dankeschon und Motivationsschub
fur die Entscheidung, am Interview teilzunehmen, erhiel-
ten die Befragten im Anschluss ein kaltes Getrank. Unab-
hangig von der visuellen Ansprache fand eine aktive Kon-
taktaufnahme mit den vor Ort Sport treibenden Personen
statt. In der Regel wurden Personen wahrend Ruhe- bzw.
Pausenphasen oder nach dem Training angesprochen, um
sie nicht in ihrer Routine zu unterbrechen. Daher stellte
sich die Ansprache von Personen, die Sportarten wie Jog-
ging oder Radfahren nachgingen, bei denen weite Distan-
zen zurlickgelegt werden, als besonders schwierig dar.

Erganzend zu den semistrukturierten Leitfadeninterviews
wurden an den selben Erhebungstagen und -orten in drei
unterschiedlichen Zeitfenstern Beobachtungen (nach
Tierbach & Petschick 2015) im Raum durchgefiihrt. Mor-
gens (7 bis 10 Uhr), am Mittag bzw. friihen Nachmittag
(12 bis 15 Uhr) und am (frihen) Abend (17 bis 20 Uhr) ha-
ben semi-offene, nichtteilnehmende und schwach struk-
turierte Beobachtungen stattgefunden. Der Schwerpunkt
lag dabei auf vor Ort stattfindenden Aktivitaten und ge-
nutzten Infrastrukturen im offentlichen Raum. Die Beob-
achtungen fokussierten sich einerseits auf die Zahlung
unterschiedlicher Nutzerinnen und Nutzer und der ausge-
Ubten Sportarten. Andererseits wurden Feldnotizen Uber
das Gesehene angefertigt und teilweise um Fotos erganzt.

Abb. 20: Uberblickstafel digitaler Hilfsmittel fiir die Interviewpartne-
rinnen und Interviewpartner. Quelle: Eigene Darstellung
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6) Geodatenbank sowie Themen-
und Analysekarten

Grundlegend fur die Erarbeitung einer sport- und bewe-
gungsbezogenen Geodatenbank fir Berlin war zunachst
die Recherche von Datensatzen, worauf die Katalogisie-
rung, Kombination und Synthese unterschiedlicher Daten-
kategorien folgten. Fir die Datenerhebung wurden un-
terschiedliche Quellen, bisher getrennte Datenbestande
zu einer GIS-Datenbank zusammengefiihrt. Es handelte
sich um

e freiverfligbare Onlinekarten und -plattformen (z. B. An-
gebote auf der Website ,Berlin bewegt sich” oder In-
frastruktur der Berliner Wasserbetriebe, die Giber die
Website ,6ffentliche Trinkbrunnen” vorgestellt wird),

o offentliche Kataster- und Umweltdaten (z. B. Geoportal
Berlin) sowie

e selbst durch das partizipative Online-Mapping erho-
bene Daten (siehe Abb. 17).

Fir die dazu notwendige Recherche wurden die Daten
aus Open-Source-Datenbanken (z.B. Geobasisdaten der
Berliner Landesvermessung aus dem FIS-Broker) und di-
gitalen Plattformen sowie Netzwerken (z.B. Online-Kar-
tierungen spezifischer Angebote und Infrastrukturen) ge-
sammelt und bei Bedarf digitalisiert, georeferenziert und
katalogisiert. Ausstattungsmerkmale offentlicher Sport-
bereiche konnen in Berlin nur Uber privat initiierte Web-
seiten (www.parkinspector.de) oder kommerzielle Web-
seiten (www.calisthenics-parks.com) abgerufen werden.
Auch Daten von kooperierenden Organisationen wurden
erschlossen. Beispielsweise stellte die Senatsverwal-
tung fur Inneres, Digitalisierung und Sport (SenlnnDS])
die Datenbank zu Sport- und Bewegungsliegenschaften
bzw. Sportstatten zur Verfligung. Diese digitalen Daten-
quellen von offentlichen Vermessungsamtern und privaten
Websites boten die Mdglichkeit, grundlegende Rahmen-
bedingungen (wie z.B. Informationen zu Griin- und Frei-
flachen und zur Stadtstruktur oder -dichte) zu erfassen
und in einer GIS-Datenbank fir das Forschungsprojekt
zusammenzufiihren.

Es entstanden unterschiedliche Themen- und Analysekar-
ten (Bentlin 2021: 318), die schlieBlich fiir die beiden The-
men ,Aktivitdten” und . Infrastrukturen™ aufbereitet wur-
den. Sie bildeten den Rahmen fiir das Mapping sowie fur
die Auswahl der Intervieworte.



7) Mapping (stadtraumliche
Synthese-Illustrationen)

Cyber-physische Raume konnen mithilfe der prozessualen
Methode des Mappings visualisiert, charakterisiert und
analysiert werden. Das Mapping dient als Methode dazu,
die qualitativen und quantitativen Daten aus der Online-
befragung, den Vor-Ort-Interviews und der Geodatenbank
sowie den Raumbeobachtungen raumlich zusammenzu-
fuhren. Anders als bei den Themen- und Analysekarten
(Infrastrukturen, Angebote, Aktivitaten), die nicht das fi-
nale Produkt der Forschung darstellen, liegt der Fokus
beim Mapping auf dem Prozess. ,Das Mapping [liefert]
den Vorteil eines einheitlichen Referenzrahmens - in Form
der Hintergrundkarte -, der als ein Interface fir die Inte-
gration dient und damit einen zwar kunstlich konstruier-
ten ,metaphorischen’, aber konventionsgebundenen Raum
bildet, in dem sich die Daten begegnen konnen.” (Marguin
et al. 2021: 283) In Anlehnung an das Konzept des Joint
Spatial Display werden potenzielle Kongruenzen, Interde-
pendenzen, Nahe-Distanz-Verhaltnisse und weitere As-
pekte lesbar. Das grof3e Potenzial des Konzepts bestehtin
der .Integration heterogener Daten innerhalb eines raum-
lich strukturierten Referenzsystems” (Marguin et al. 2021:
283). Einen wichtigen Stellenwert fiir das Mapping nimmt
die georeferenzierte Datenerhebung (Geodatenbank) ein.
Mithilfe von Mappings wurden im Rahmen der vorliegen-
den Studie raumliche Rahmenbedingungen mit gesell-
schaftlichen Zusammenhangen verknupft, d.h. konkrete
Stadtstrukturen wurden mit sozialen Prozessen und orga-
nisatorischen Regelungen zusammengebracht, um eine
raumbezogene Erkenntnisebene im Forschungsprojekt
zu gewahrleisten. Fir die Auswertung der raumbezoge-
nen Daten wurden drei Themenfelder im Forschungspro-
zess ausgearbeitet (WIE? WER? WQ?), die in Form von drei
stadtraumlichen Synthese-Illustrationen fir zukinftige
Betrachtungen von Bedeutung sind. Unter anderem stel-
len diese Uberlagerungen eine Grundlage dar, um Hand-
lungsschwerpunkte der Stadtgestaltung und -planung zu
vermitteln. Zudem konnen damit integrierte stadt- und
gesundheitspolitische Ansinnen raumbezogen formuliert
werden. Uber den Bezug zu rein geografischen Referenz-
modellen hinaus ermaglichen die entstandenen Mappings
das Zuordnen und In-Beziehung-Setzen qualitativer und
quantitativer Daten, um stadtraumliche Settings digita-
ler Sport- und Bewegungsaktivitaten vielschichtig zu be-
schreiben.
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4 Empirie

Hybride Sport- und Bewegungswelten in
der postpandemischen Stadt

Unter dem Label ,postpandemische Stadt” werden An-
satze der Stadtentwicklung zusammengefasst, die als
Reaktion auf die transformativen Auswirkungen globaler
Gesundheitskrisen auf die stadtische Umwelt entstan-
den ist. Erste Querschnittsstudien argumentieren (Her-
nandez et al. 2023; Navarro-Jurado et al. 2023; Uytte-
brouck et al. 2023; Andreucci & Marvuglia 2021: 399-401;
Bentlin et al. 2021: 68-78), dass die Neugestaltung stad-
tischer Raume nach der Covid-19-Pandemie eine Neu-
bewertung der Stadtplanung, der digitalen Infrastruktur
und der Strategien fir die 6ffentliche Gesundheit erfor-
dert. In dieser Hinsicht offenbaren die vielfaltig weiter-
entwickelten Sportangebote und Bewegungsraume auch
in der hochgradig digitalisierten Berliner Stadtgesell-
schaft einen raumgreifenden Wandel: ,However, regene-
rative transformation of urban assets and infrastructure
will not be achievable by relying only on technologies,
or providing more sustainable service offerings alone; it
will progress only through a fundamental rethinking of
space and the re-organization of all daily activities, ad-
dressing different urban settings at various scales, from
building and open space to neighbourhoods, and up to
the intercity scale, while taking into account how people
move, work, live, recreate.” [Andreucci & Marvuglia 2021:
400; siehe hierzu auch JPI Urban Europe 2020) Die 6f-
fentliche Hand ibernimmt es seit der Pandemie, online
buchbare Sportkurse in 6ffentlichen Griinflachen zu re-
gulieren oder ihre Datenbestande fur geforderte Sport-
angebote sowie offentliche Sportstatten und -anlagen
Uber digitale Medien zuganglich zu machen. Gleichzei-
tig expandieren privatwirtschaftliche Unternehmen fir
hybride Sport- und Gesundheitsangebote in Berlin und
in vergleichbaren Industrie- und Wissensgesellschaf-
ten (siehe Kapitel 1). Kulturelle Praktiken der Digitalitat
(siehe Kapitel 2] und die Bedeutung digitaler ,,Hinweis-
reize” (Spangardt 2019: 159) sowie .persuasiver Techno-
logien” (Andreucci & Marvuglia 2021: 400) nehmen auch
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im Sport erheblich zu, also ,.alle absichtlichen Versuche”,
mit digitaler und medialer Unterstiitzung das mensch-
liche ,Verhalten mit Hilfe von Kommunikation zu beein-
flussen” (Schonbach 2022: 11). Im Wesentlichen ist die
postpandemische Stadt eine raumbezogene Synthese
aus gesundheitlichen, technologischen und sozialen
Leitbildern in der Stadtentwicklung, die eine interdiszi-
plindre Zusammenarbeit erfordern.

In unserer Forschung prasentieren wir deshalb grund-
legende und erneuerte Wissensbestande an der Schnitt-
stelle von Technologien, Sport, Bewegung und Stadtge-
staltung, um die nachhaltige und gesundheitsfordernde
Stadtentwicklung (siehe Kapitel 2) zu starken. Ohne die
Grundsatze von universellem Design - und damit der
Nutzbarkeit durch Menschen unterschiedlicher Alters-
gruppen und mit verschiedenen Fahigkeiten - in Pla-
nungs- und Gestaltungsprozessen infrage zu stellen,
konzentrieren wir uns auf Heranwachsende als Vorrei-
ter neuer Settings im urbanen Bewegungserleben (siehe
die Kapitel 1 und 3). Mit den im Folgenden vorgestellten
Erhebungsergebnissen erhalten urbane Praktikerinnen
und Praktiker einen Einblick in das Forschungsfeld und
einen Uberblick tber hybride Sport- und Bewegungs-
welten in der postpandemischen Stadt. Die Ergebnisdar-
stellung bietet Potenziale fur die Entscheidungsfindung
von Planungsbeteiligten, sie kann aber auch bei der Ge-
staltung kollaborativer Initiativen und partizipativer Pla-
nungsinstrumente im Bereich Sport und Bewegung von
Nutzen sein. Nicht zuletzt bieten die im Rahmen des For-
schungsberichts beleuchten drei Schwerpunktbereiche
eine Uberblicksartige Orientierung fur vertiefende Fra-
gestellungen:



Digitale Hilfsmittel und digitalisierte Angebote in der

Stadt

Sport- und Bewegungsaktivitaten werden auf verschie-

denste Arten virtuell organisiert und von Cybersystemen

(Sensoren und IKT) unterstitzt. Digitalisierte Angebote

assistieren und unterstiitzen Sportbegeisterte oder in-

formieren Uber korperliche Aktivitaten und Gruppenpro-

zesse. Dabei werden digitale Hilfsmittel (u.a. Applikatio-

nen, Plattformen oder Webseiten) fiir die Bereitstellung

virtueller Angebote verwendet. Die weiterfihrenden Fra-

gen in diesem Schwerpunkt lauten wie folgt:

e Welche Angebotskategorien korperlicher Aktivitaten
gibt es? Welche digitalen Hilfsmittel gibt es?

e Wie und warum werden digitale Hilfsmittel genutzt?

¢ In welcher Umgebung und in welchem Setting werden
virtuelle Angebote und digitale Hilfsmittel genutzt? Wel-
che Interaktionen ermdoglichen sie?

Agierende, Anbietende und Communitys hybrider
Sport- und Bewegungswelten
Der transdisziplinare Dialog im Forschungsprozess
machte deutlich, wie wesentlich Agierende und ihre Netz-
werke auf hybride Sport- und Bewegungswelten Einfluss
nehmen. Neue Machtverhaltnisse, Zugangsvoraussetzun-
gen und Akteurskonstellationen pragen eine tendenziell
informelle Erfahrungswelt. Die weiterfihrenden Fragen
in diesem Schwerpunkt lauten wie folgt:

e Wer stellt hybride Angebote bereit und nimmt Einfluss?
In welcher Konstellation stehen Agierende?

e Welche Rolle spielen soziale Prozesse, Kommunikation
und Interaktionen in Gruppen, Netzwerken und Orga-
nisationen?

e Wie treten Agierende, Anbietende und Communitys im
Stadtraum in Erscheinung?

Hybride Stadtraume, Infrastruktur und urbane Sport-
und Bewegungsarten
Sport- und bewegungsorientierte Stadtraume und be-
darfsgerechte Infrastrukturen bilden den raumlichen
Rahmen fir Angebote und Aktivitaten in der Stadt. Sie er-
moglichen das Ausliben stadtraumbezogener Sport- und
Bewegungsarten. Mit der Einflussnahme digitaler Ange-
bote sowie ihrer Agierenden und Netzwerke verandert sich
die Flacheninanspruchnahme in der Stadt. Digitale Hilfs-
mittel ermdglichen informelle und flexible Bewegungsak-
tivitaten. Die weiterfihrenden Fragen in diesem Schwer-
punkt lauten wie folgt:

e Wo finden hybride Sport- und Bewegungsangebote
statt? Welche Stadtraume werden mithilfe digitaler
Hilfsmittel genutzt?

e Welche digitalisierten Sport- und Bewegungsformen
pragen Stadtraume und Sportanlagen? Welche Anfor-

derungen werden an diese Orte und Infrastrukturen
gestellt?

Die digital angetriebene Gemengelage aus offentlichen
und privaten Agierenden verandert das Nutzungsverhalten
und stadtische Raume: Insbesondere aufgrund der Multi-
funktionalitat der 6ffentlichen Griin- und Freifléchen (z. B.
Parks, Strafien, Spielplatze) konkurrieren mehr Menschen
um die gleichen Raume, was sich beispielsweise in der
Nutzungsintensitat und in der Diversifizierung von Anbie-
tenden, Nutzenden und Sportarten (bzw. -angeboten) so-
wie der Ortlichkeiten zeigt. Aufgrund der zeitlichen Limi-
tation des Forschungsvorhabens kann die recherchierte
Bandbreite nur als Zwischendokumentation eines dyna-
mischen Arbeits- und Forschungsfeldes (siehe Kapitel 2)
angesehen werden und soll weitere Auseinandersetzun-
gen anregen.

Auf den folgenden Seiten wird ein umfassender Einblick
in die Ergebnisse der Datenerhebung gegeben. Damit soll
der Einstieg in das Themenfeld ..cyber-physische Sport-
und Bewegungswelten” erfolgen. Es geht darum, ein
grundlegendes Vokabular zur Neuorganisation von Be-
wegungsaktivitaten und Stadtraumen im Kontext hybri-
der Sport- und Bewegungswelten zu formulieren. Dabei
dient die Aufarbeitung der drei Schwerpunktbereiche als
Einfiihrung und als Einblick in das Spektrum der Agieren-
den und Angebote sowie der digitalen Hilfsmittel und der
Stadtraume. Uberblicksartige Kategorisierungen sowie
stadtrdumliche Synthese-Illustrationen (Mappings) er-
moglichen im Anschluss die Darstellung der Ergebnisse
der Onlinebefragung, der Vor-Ort-Interviews und der The-
men- und Analysekarten.

Limitation: Sportaffine Altersgruppe

Den Rahmen fir die Datenauswertung und gleichzeitig
auch eine Limitation der Forschung bildet die Beschrei-
bung der Kohorte: Aufgrund der zielgruppenorientierten
Ansprache innerhalb diverser Sport- und Bewegungscom-
munitys handelt es sich bei den im Zuge der Onlinebefra-
gung und der Vor-Ort-Interviews befragten Personen um
eine sehr sportaffine Gruppe.

Die Abbildungen 21, 22 und 23 verweisen auf eine regel-
mafige korperliche Aktivitat der Teilnehmenden und auf
die Selbsteinschatzung, gesund zu sein. Bezliglich des
Erwerbsstatus der Befragten zeigt sich dariber hinaus,
dass es sich um ein bildungsnahes Milieu handelt. Sicht-
bar wird dies anhand der Teilnahmequote von Studieren-
den (43 %). Weitere Gruppen sind Berufstatige (32 %) und
Schilerinnen und Schiler (18%). Die Ergebnisdarstel-
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Abbildung 21: Rhythmus der individuellen Sport- und Bewegungsaktivitaten. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
Abbildung 22: Sport- und Bewegungsaffinitat der Befragten. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
Abbildung 23: Einschatzung der eigenen Gesundheit. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.

lung der Onlinebefragung teilt sich in drei Altersgruppen
auf: Die in den Abbildungen in Griin dargestellte Gruppe
der 15-19-Jahrigen machte 26 % der Befragten aus. 31%
der Befragten waren im Alter von 20-24 Jahren, sie sind
in den Diagrammen in Blau dargestellt. Bei der grofiten
Gruppe handelt es sich um Personen zwischen 25 und
50 Jahren, sie machten 43 % der Befragten aus und wer-
den als kontrastive Gruppe in den Grafiken in Rosa dar-
gestellt. Aufgrund mangelnder Kapazitaten konnte diese
Altersgruppe nicht detailliert ausgewertet werden. An der
Onlinebefragung nahm eine Vielzahl weiblicher Personen
teil - 74% der 15-19-Jahrigen, 68 % der 20-24-Jahrigen
und 60 % der 25-50-Jahrigen definierten sich als weiblich
in der Befragung.
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4.1 Digitale Hilfsmittel und digitalisierte An-
gebote
Wie stellen sich digitalisierte Sport- und
Bewegungsangebote dar und welche
digitalen Hilfsmittel unterstiitzen sie?

Studien der letzten Jahre zeigen, dass sich digitale Medien
als selbstverstandliche Alltags- und Bewegungsbegleiter
bei Heranwachsenden etabliert haben. Unter anderem
wird dieser Wandel in der JIM-Studie aus dem Jahr 2018
zum Medienkonsum der 12- bis 19-Jahrigen ablesbar. Laut
der Studie befinden sich in 99% der Haushalte Smart-
phones, 98 % der Haushalte haben einen Internetzugang.
WhatsApp (95 %), Instagram (67 %) und YouTube (60 %) sind
vielfach genutzte Medien (mpfs 2018: 38). Diese digitalen
Medien werden in den unterschiedlichsten Lebenssitua-
tionen genutzt, so auch im Rahmen von Sport- und Bewe-
gungsaktivitaten. Limmeroth et al. (2021: 60) konstatieren,
dass junge Menschen tberdurchschnittlich oft digitale Me-
dien gebrauchen und dass sich die Nutzung digitaler Ge-
sundheits- oder Fitness-Apps ..im Jahr 2020 im Vergleich
zum Vorjahr um rund 6 % auf 33% erhght” hat. Auch die




JIM-Studie stellt fest, dass 24 % der Befragten Sportvideos
bei YouTube ansehen (mpfs 2018: 49). Im Besonderen wer-
den seit langerer Zeit beispielsweise sport- und gesund-
heitsbezogene Apps intensiver von Heranwachsenden ge-
nutzt und gewinnen an Bedeutung (Lampert 2020: 708).
AuBerdem sind die individuellen Ausgaben fiir Sport- und
Fitness-Apps (Activitytracker) im Jahr 2020 um 7% auf
9% gestiegen im Vergleich zum Zeitraum vor der Pande-
mie (Repenning et. al. 2021: 128). Unterschiedliche Fit-
ness-Apps ermaoglichen ein professionelles sowie in Tei-
len geratefreies Trainieren in offentlichen Raumen wie
Parks oder auf der Strafle. Auf Plattformen versammelt
sich das ganze Spektrum unterschiedlicher Angebote und
Aktivitaten - ein Beispiel dafir ist die Clubmitgliedschaft
bei der Urban Sports GmbH, die europaweit vielfaltigste
Sport- und Wellnessangebote macht. Solche Angebote er-
moglichen durch die digitale Bereitstellung von Sport- und
Bewegungsaktivitaten eine hohe Flexibilitat fir Sporttrei-
bende und verandern die Verflgbarkeit von Sport- und Be-
wegungsraumen. Dabei dienen digitale Hilfsmittel nicht
nur als Medium und Werkzeug, sondern konstituieren
auch entsprechende Raumkonfigurationen.

Nachfolgend wird daher im ersten Schwerpunktbereich das
Spektrum von Angeboten hybrider Sport- und Bewegungs-
welten kategorisiert und der Einfluss digitaler Hilfsmittel
auf Sport- und Bewegungsorte in der Stadt aufgezeigt.
Dabei werden entsprechende Hybridisierungsprozesse im
Stadtraum durch die Verortung individueller Aktivitaten ab-
lesbar. Mit dem Begriff der Hybridisierung beschreiben wir
eine zunehmende Verschneidung von digitalen und analo-
gen Praktiken, Prozessen und Raumen. Befunde zur Zeit-
lichkeit sowie zu Haufigkeiten und Motivationen im Kontext
digitaler Sportanwendungen werden raum- und subjekt-
bezogen vorgestellt. Uberdies werden Hybridisierungs-
prozesse auch in der Onlinebefragung und den Interviews
funktional, sozial und raumlich kontextualisiert. Auf diese
Weise vermitteln wir ein Spektrum hybridisierender Pro-
zesse. Grundlage dafir stellt die Definition digitaler Hilfs-
mittel dar, die ein zentrales Ergebnis dieser Studie ist. Denn
digitale Hilfsmittel nehmen in der Produktion cyber-physi-
scher Raume eine Schlisselrolle ein, da sie als Bindeglied
zwischen der digitalen und der physischen Welt agieren.
4.1.1 Kategorisierungen digitaler Hilfsmittel
und Angebote

Eine intensive Literatur- und Internetrecherche sowie die
Beobachtung Berliner Alltagspraktiken waren die Grund-
lagen fur die Darstellung des vielfaltigen digitalen Aktivi-
tatenangebots, welches vielfach Uber digitale Plattformen,
Applikationen, Webseiten, Channels und andere Technolo-

gien realisiert wird. Im Rahmen der Gruppendiskussionen
der Netzwerktreffen wurden diese umfangreichen Wis-
sensbestande diskutiert. Der Bedarf an einem gemein-
samen Verstandnis von Digitalitat im Bereich Sport und
Bewegung war ein zentrales Diskussionsergebnis. Ein
entsprechender Auftrag, der von der Praxis der Wissen-
schaft erteilt wird, zeigt auf, dass eine stadtraumbezo-
gene Auseinandersetzung mit digitalen Lebenswelten und
Hybridisierungsprozessen sowie mit Fragen der Zugang-
lichkeit notwendig ist. Den Einstieg dafir erleichtern die
folgenden Kategorisierungen. Das Set an digitalen Hilfs-
mitteln (Tab. 1) und digitalisierten Angeboten (Tab. 2) be-
stimmt und kontextualisiert Formen der Hybridisierung,
welche zur Definition cyber-physischer Raume beitragen.

Digitale Hilfsmittel

Mit Blick auf die fortwahrende Digitalisierung handelt es
sich beidervorliegenden Aufzahlung um eine Momentauf-
nahme mit dem Potenzial zur Erweiterung. Zwei Ebenen
sowie funf Kategorien ermaglichen einen ersten differen-
zierteren Blick auf Hybridisierungsprozesse, die aktuell im
Stadtraum angewendete digitale Hilfsmittel aufzeigen. In-
nerhalb dieses Spektrums offenbart die Onlinebefragung
unterschiedliche Nutzungstendenzen: Messenger-Grup-
penchats, Orts-, Navigations- und Trackingapplikationen
sowie Audiostreaming (Software) und Wearables (Hard-
ware) werden regelmafiger fiir Sport und Bewegung ge-
nutzt als beispielsweise Webseiten (siehe Abb. 27). Etwa
75% der Befragtenin der Altersgruppe der 15-19-Jahrigen
gaben an (siehe Abb. 33), dass sie digitale Hilfsmittel bei
sportlichen Aktivitaten allein nutzen. Bei den 20-24-Jah-
rigen traf das circa auf ein Viertel der Befragten zu.

Digitale Hilfsmittel dienen Heranwachsenden als Werk-
zeug fur Aktivitaten im offentlichen Raum, aber auch zur
Interaktion mit anderen. Sie ermdglichen und fordern
die alltagliche Sport- und Bewegungspraxis, indem sie
einerseits das Kommunizieren und Verabreden zu indivi-
duellen oder Team- bzw. Vereinsaktivitaten fordern. An-
dererseits tracken und messen u.a. Apps und Wearables
Strecken oder Leistungen. Letzteres ist im Besonderen
fir 15-19-Jahrige der wesentliche Grund dafiir, dass sie
digitale Hilfsmittel nutzen. Denn etwa 50 % der Befragten
sehen Wettkampf und Leistung als Motivationsfaktoren fir
die Nutzung digitaler Hilfsmittel. Ferner begtinstigen die
Hilfsmittel das Informieren und Lernen: Neue Bewegungs-
ablaufe, Gesundheitsthemen o.4a. eignen sich die Sport-
begeisterten Uber Videos oder Blogs an (z. B. vermittelt
durch Influencerinnen und Influencer) - mindestens 40 %
der befragten 15-24-Jahrigen schauen sich regelmafig
oder jeden Tag entsprechende Inhalte auf Social Media
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Software Instant Messaging | Messenger-Gruppenchats WhatsApp-Gruppen
Messenger-Channel Telegram-Infokanéle
Messenger-Bots (automatisierte bei Facebook oder Telegram
Chatnachrichten)
Mailinglisten E-Mail-Verteiler von Sportvereinen
Applikationen Navigations- bzw. Tracking-Apps Strava, komoot, runtastic
Fitness-Apps - Ubungen freeletics, seven
Meditations-Apps 7mindes, headspace
Apps, um Orte zu finden Google-Maps, Ping-Pong-Map
Soziale Netzwerke | Onlinecommunitys in sozialen Netz- | Twitter, Facebook, nebenan.de
werken
Gruppen in sozialen Netzwerken Facebook-Gruppen
Foto- und Videosharing Snapchat, Instagram, TikTok, tumblr
Videoportale YouTube, vimeo
Audiostreaming Musik und Podcasts, z. B. Spotify
Videostreaming twitch, zoom, united we stream

Messenger in sozialen Netzwerken | Instagram-Messenger

Webseiten Blogs MarathonFitness, Runtastic-Blog
Karten-Webseiten Google, OpenStreetMap
sportspezifische Internetseiten mit z. B. Trainings- bzw. Ubungs-

anleitungen

Internetforen und -plattformen nebenan.de, urban sports, eversports
Fitnessibungen Gymondo

Hardware Gerate Smartphone iPhone, Samsung Galaxy
Wearable/Activity-Tracker Smart Watch, Trainingsuhren
Computer und Spielekonsole Wii, Nintendo Switch, PS5, Tablets
Fitnessgerat mit digitaler Unter- Peloton, Ruderergometer Virtual
stiitzung Coach

Tabelle 1: Kategorien digitaler Hilfsmittel

an. SchlieBlich bieten digitale Hilfsmittel Heranwachsen-  Digitale Angebotsstrukturen
den die Maglichkeit, sich geografisch tber lokative Me-

dien (wie z. B. Kartendienste) temporar oder kontinuierlich Die bedarfs- und zielgruppenorientiert gestalteten An-
zu organisieren, orientieren und informieren, um beispiels- gebote setzen unterschiedliche Gerate-Ressourcen (z. B.
weise Sportinfrastrukturen oder Grinflachen ausfindig zu entsprechende Endgerate oder auch Datenvolumen) und
machen. raumliche Bedingungen (z.B. die Stadt als Erkundungs-

ort oder eine Bewegungsflache fiir Ubungen) voraus.
Digitale Hilfsmittel beeinflussen Hybridisierungsprozesse Vor diesem Hintergrund werden in Abb. 24 sehr unter-

fir Sport und Bewegung, indem sie die Raumnutzung und schiedliche Zugange zu Sport- und Bewegungsangebo-
das Bewegungsverhalten steuern. Mittels der Kategorisie- ten dargestellt: Zum einen werden die digitalen Settings
rung werden fur Forschung und Praxis zuerst einmal die beschrieben (z.B. eine kommerzielle Community-Platt-
unterschiedlichen Formen und die Anzahl digitaler Hilfs- form zum Laufen oder eine gemeinwohlorientierte Mes-
mittel deutlich. Dardber hinaus lassen sich daraus hy- senger-Gruppe fur einen Lauftreff). Zum anderen wer-
bride Praktiken und Handlungsmuster ableiten, die den den spezifische Organisationsformen (z.B. informelle
Raum und das Sporterleben beeinflussen, wie beispiels- Communitys, institutionalisierte Vereine), Zugangsmag-
weise digitale Lernprozesse zu Ubungen und Tricks und lichkeiten durch das Interface (z.B. eine Plattform, App
zur Streckenoptimierung. oder Website) sowie die entsprechende Funktion (z.B.
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Tracking) ablesbar. Ahnlich wie bei digitalen Hilfsmitteln
handelt es sich auch bei der folgenden Uberblicksdar-
stellung um eine aktuelle Momentaufnahme.

Insbesondere Community-Angebote, Aktivitaten in Social
Media und Angebote von Influencerinnen und Influencern
werden von Heranwachsenden nachgefragt (siehe Abb. 30
und 38). Die Gruppe der 15-24-Jahrigen betreibt vorwie-
gend mit Freunden Sport, das wird privat bzw. individuell
oder Uber eine Bildungseinrichtung organisiert. Kommer-
zielle Angebote werden eher von Personen uber 24 Jah-
ren genutzt: Etwa 25% der 15-19-Jahrigen (n = 126) und
ca. 31% der 20-24-Jahrigen (n = 149) sowie etwa 36 % der
24-50-Jahrigen (n = 210) nehmen kommerzielle Dienste in
Anspruch. Die Kategorisierung in Abbildung 24 veranschau-

Abb. 24: Kategorien digitalisierter Sport- und Bewegungsange-
bote. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.

licht die thematische Vielschichtigkeit und die flexible Aus-
richtung der Angebote. Sie ermdglicht eine differenzierte
Beschreibung der Raumaneignung in hybriden Sport- und
Bewegungswelten. In der Gesamtschau zeigt sich, dass die
Angebote und Aktivitaten durch ein breites Spektrum an
Communitys, Anbieterinnen und Anbietern, Einzelpersonen
(z.B. Influencerinnen und Influencer) und weiteren Gruppen
(z.B. Vereine, informelle Sportgruppen) beeinflusst werden
und Raume dahingehend in Beschlag genommen werden.
Aspekte der Zuganglichkeit beeinflussen das Nutzungsver-
halten, etwa kostenpflichtige Abonnements, vertragliche
Datenvolumen oder der Besitz von Geraten. Fir die Praxis
(z.B. fir Vereine) ergeben sich digitale Weiterentwicklungs-
maoglichkeiten hinsichtlich der Ansprache fiir, der Beteili-
gung an und der Organisation von Sportaktivitaten.
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Abb. 25: Kategorien digitalisierter Sport- und Bewegungsangebote. Quelle: Eigene Darstellung
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Hybride Angebotslandschaften

Das Spektrum der gemeinwohlorientierten und kommer-
ziellen Angebotsstrukturen (teils mit kostenlosen Elemen-
ten] umfasst hybride Angebote wie auch individuelle digital
unterstutzte Aktivitaten. Im Rahmen des Mappingprozes-
ses visualisieren die Abbildungen 26 und 27 einen Teil der
hybriden Angebots- und Aktivitatenlandschaft in Berlin.
Anhand der in einer GIS-Datenbank zusammengefassten
Datenbestande wird deutlich, dass sich die erhobenen
Sport- und Bewegungsangebote in der gesamten Stadt
verteilen, wobei Schwerpunkte innerhalb des Berliner S-
Bahn-Rings festzustellen sind (siehe Abb. 26). Insbeson-
dere die Angebote kommerzieller Plattformen verdichten
sich in innerstadtischen Quartieren. Erwartungsgeman
zeigt sich eine unmittelbare Verknipfung von Angeboten
und Aktivitaten mit Sport- und Bewegungsorten, d.h. in
den bereits etablierten Freiraumen fur Bewegung finden
individuelle Sportaktivitaten und Angebote ausgehend von
digitalen Netzwerken statt. Die Aktivitaten agglomerieren
insbesondere in Griin- und Freiflachen am Ubergang zu
hochverdichteten Quartieren. Die meistgenannten Sport-
und Bewegungsformen, die im Rahmen des Online-Map-
pings (siehe Abbildung 17 in Kapitel 3) erhoben wurden,
sind nach Haufigkeit gegliedert: Laufen/Joggen, Aerobic,
Fitnessstudio, Radfahren, Spazierengehen, Schwimmen
und Klettern/Bouldern. Es zeigt sich, dass Sport- und Be-
wegungsarten, bei denen Distanzen Gberwunden werden
(siehe Tabelle 2), iberwiegend mit digitalen Hilfsmitteln
ausgelibt werden (etwa 60 % der befragten Joggerinnen
und Jogger nutzen diese).

In dem Analyseprozess wurden insbesondere frei verflg-
bare Plattformdaten von kommerziellen und gemeinniit-
zigen Onlineanbieterinnen und -anbietern in den Blick
genommen. Unter anderem flossen die Daten von kom-
merziellen Sport- und Bewegungsplattformen (wie z.B.
Urban Sports Club) oder die gemeinniitziger Organisatio-
nen (wie z.B. Sport im Park] in den Mapping-Prozess ein.
Des Weiteren wurden die Sport- und Bewegungsangebote
der Berliner Hochschulen und von Kinder- und Jugendein-
richtungen verortet (siehe Abb. 26 und 27). Aufgrund dieser
Vielschichtigkeit wurde in der Datenerhebung der Fokus
auf Onlineangebote gelegt, die mehrheitlich von Heran-
wachsenden genutzt werden und die hauptsachlich dem
informellen, selbstorganisierten Sportbereich zugehorig
sind. Trotz dieser Limitation hat die Kartierung eine viel-
schichtige und disperse Angebots- und Aktivitatenland-
schaft ergeben.
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Abbildung 26: Kartierung der erhobenen Sport- und Bewegungsangebote ausgehend von digitalen Netzwerken in Berlin. Quelle: Eigene
Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Abbildung 27: Kartierung der erhobenen Sport- und Bewegungsaktivitdten in Berlin im Rahmen der Onlinebefragung. Quelle: Eigene
Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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4.1.2 Hybridisierungsprozesse bewegungs-
und sportbezogener Aktivitaten

Wahrend die bisherigen Befunde einen Uberblick vermit-
telten, gewahrten die Vor-Ort-Interviews individuelle und
subjektgeleitete Einblicke in die informellen Handlungs-
praktiken Heranwachsender. Bereits die Beobachtungen
der jungen Altersgruppe im Feld haben gezeigt, dass di-
gitale Hilfsmittel und insbesondere das allgegenwartige
Smartphone fur den Sport im &ffentlichen Raum und im
Kontext der 6ffentlichen Sport- und Bewegungsinfrastruk-
tur wichtige Werkzeuge darstellen. Kommunikations- und
informationsgetriebene Applikationen wie WhatsApp oder
Instagram stehen im Mittelpunkt. Auch Tatigkeiten wie das
gegenseitige Filmen und anschlieBende Hochladen und
Kommentieren der Videos sind integrale Bestandteile der
Aktivitaten der untersuchten Sport-Communitys. Die da-
mit verbundenen Hybridisierungsprozesse wurden am
Beispiel unterschiedlicher Praktiken beobachtet und in
den Interviews besprochen. Die mit digitalen Hilfsmitteln
durchgefihrten zentralen Handlungen werden im Folgen-
den aufgelistet und erlautert:

e Neue Orte und Strecken finden

e Digital und analog miteinander kommunizieren sowie
die Community treffen

e Online-Fitnessangebote konsumieren

e Content produzieren

e Musik horen

e Tracking

e Gaming

e Trainingsplane und digitale Ernahrungsberatung

Die Befragten benannten vormals analoge Tatigkeiten, fur
die nun digitale Medien und Hilfsmittel in unterschiedli-
cher Intensitat als Unterstitzung herangezogen werden.
Es kamen Nachteile und Vorteile digitaler Praktiken zur
Sprache, was ein breites Wissen Uber digitale Hilfsmittel
und eine individuelle Auseinandersetzung damit offen-
barte.

Neue Orte und Strecken finden: Routen und
geografische Orientierung

Digitale Hilfsmittel dienen den befragten Heranwachsen-
den auch dazu, sich zu orientieren, Routen und Orte zu
suchen und zu finden. Das Navigieren zur Sport- und Be-
wegungsinfrastruktur spielt dennoch eine untergeord-
nete Rolle, da die Orte in der Regel bekannt sind. Kar-
tendienste - vor allem wird dabei Google Maps genannt
- werden dennoch zur Navigation genutzt, ,wenn der Weg
unklar ist” oder die beste Route im OPNV gefunden wer-

58 | VAW Forschung

den soll, sowie um neue Orte zu finden (38) oder um die
Beschaffenheit und Ausstattung bekannter Orte erneut zu
prifen (39). Zuletzt zeigte sich in Teilen der Befragungen
auch eine fehlende Notwendigkeit fur digitale Hilfsmittel.
Beispielsweise finden sich viele Befragte in der Regel gut
zurecht in ihrer Umgebung und verzichten daher auf die
Nutzung von Kartendiensten (60).

Die Interviews zeigen auch, dass die Befragten digitale
Unterstiitzung mit zunehmender Routine und Erfahrungin
ihrer Sportart als Gberflissig empfinden. Anfangs werden
notwendige Informationen gesammelt, die dann am Ende
durch die Kontinuitat im Training ohne digitale Hilfsmittel
wiederverwendet werden kdnnen, wie beispielsweise die
Route wahrend des Joggens (61). . Wir machen das jahre-
lang”, erklart ein 22-Jahriger im Zusammenhang mit den
Kraft- und Fitnessiibungen, die er durchfiihrt. Es zeigt sich,
dass digitale Hilfsmittel insbesondere zu Beginn des Er-
lernens einer Sportart genutzt werden. Aber sobald Ubun-
gen, Tipps und Tricks bekannt sind, wird das Training ohne
digitale Unterstutzung fortgefihrt.

Digital und analog miteinander kommunizieren
sowie die Community treffen, Online-Fitnessan-
gebote konsumieren und Content produzieren

Der Fokus bei der Nutzung digitaler Hilfsmittel liegt in-
nerhalb der Gruppe der befragten Jugendlichen auf dem
Anschauen von Sportinhalten bzw. -libungen und auf der
daran anschliefenden Lernerfahrung und Informations-
gewinnung. Die befragten Heranwachsenden schauen
insbesondere Videos, vorwiegend auf YouTube, um neue
Ubungen oder Skills und Tricks zu erlernen (32). Gleich-
zeitig dienen die Videos auch zur Verbesserung von Tech-
niken, wie zum Beispiel ,Das Ball-Handling verbessern’,
oder des Korpergefiihls, wie \Welche Haltung muss ich
einnehmen’. Bei Social Media, zumeist wird Instagram ge-
nannt (33), werden vor allem Kurzvideos geschaut. Gleich-
zeitig erfahren die Jugendlichen Uber Informations-Posts
und -Storys Wissenswertes uber spezifische Sport-Com-
munitys. Bei Fitness-Apps dienen kurze Videos und Infor-
mationsbilder der schnellen Umsetzbarkeit von Ubungen.
Sie ermdglichen durch die Eingabe der zur Verfiigung ste-
henden Sportgerate und der genauen Angabe von Kor-
permafien ein sehr spezifisches Training, was von einigen
befragten Heranwachsenden als hilfreich wahrgenommen
wird (34). Eine Person berichtete von Problemen mit dem
Schienbein und davon, wie Inhalte auf Social Media Lo-
sungsansatze fur ein bedarfsgerechtes Training bereit-
stellen (36). Auch innerhalb der Gruppe werden eigens
aufgenommene Inhalte (z.B. Videos vom Training) geteilt
und finden dadurch Eingang in die jeweilige Community



(37). Die Befragung zeigt, dass insbesondere bei Personen,
die Kraft- und Fitnessiibungen vor Ort machen, Struktur
und Kontinuitat wichtige Faktoren fir das Training dar-
stellen. Ein kleiner Teil der Befragten gab an, aktuell oder
in der Vergangenheit Trainingsplane auf oder mithilfe von
Webseiten bzw. Blogs erstellt zu haben oder sich selbst
Ubungen anzuschauen und daraufhin eigene Trainings-
pléne zu erarbeiten (47), um das Training zu optimieren.

Trotz der groBBen Anzahl genannter Vorteile wird insbe-
sondere der erhohte Medienkonsum von einigen der Be-
fragten kritisiert oder als Problem fur das eigene Trai-
ning erachtet. Beispielsweise wird von einer verkirzten
~Aufmerksamkeitsspanne” oder fehlender Konzentration
wahrend der sportlichen Betatigung berichtet, wenn zu-
vor digitale Medien konsumiert wurden (56). Des Weite-
ren empfinden einige wenige die sportliche Aktivitat als
Ausgleich zum digitalisierten Alltag und versuchen daher,
auf die Nutzung digitaler Hilfsmittel weitestgehend zu ver-
zichten - Sport gilt flr die Befragten in gewisser Weise
als Digital Detox (57). Ebenfalls zeigt sich bei einem der
Befragten auch eine gewisse Skepsis gegeniiber digitalen
Medien zu Sport und Bewegung und er weist darauf hin,
dass teilweise Ubungen online nicht korrekt vorgemacht
werden (59).

Der Aspekt der Kommunikation in Chatgruppen, mit Mes-
senger-Applikationen o.A. stellt sich erwartungsgeman
als wichtige Tatigkeit fir Sport und Bewegung heraus.
Derartige Kommunikationstools werden in unterschied-
lichen Kontexten wie bei .internen Sportgruppen”, Ein-
zelkontakten oder Social-Media-Bekanntschaften genutzt,
um Uber Orte oder Sportinhalte zu kommunizieren (43),
aber insbesondere auch um sich vor Ort zu verabreden
(44). Eine befragte Skaterin berichtete von zuerst unbe-
kannten Personen aus Social Media, mit denen sich dann
die Gemeinschaft vor Ort auf der Skateanlage traf (45).
Gerade auch Social-Media-Applikationen (insbesondere
Instagram]) werden unter den Heranwachsenden zur Kom-
munikation verwendet. Inhalte wie zum Beispiel Videos
von Ubungen oder Tricks werden an befreundete Personen
verschickt, geteilt oder weitergeleitet und danach gemein-
sam nachgeahmt und gelbt.

(38) ., Wenn ich mal woanders bin, also in einem ande-
ren Bezirk, gucke ich da halt nach guten Platzen, Hot-
spots, schaue mir die dann an, gucke, ob die mir gefal-
len. Wenn die mir sehr gefallen, merke ich mir die auch,
besuche die auch ab und zu, am besten dann auch mit
Jjemanden, den man kennt, also so zu zweit dahin ge-
hen.” mannlich (20), Kraft- und Fitnessiibungen am
Urbanhafen

(39) .. Mit Google Maps guckt man dann manchmal noch,
wo gerade ein Skatepark ist, guckt sich den vielleicht
auch an, da sind ja meistens Bilder dabei, wenn jetzt
zum Beispiel viel Sonne oder Regen ist, dass der be-
deckt ist, davon gibt es in Berlin leider nicht so viele,
oder ja, auf welchem man halt Lust hat. Und manchmal
guckt man sich, auch wenn man fast jeden Park kennt,
guckt man es sich trotzdem noch mal an, damit man so
noch mal ein Bild vor Augen hat, und dafiir wird halt oft
Google Maps benutzt.” mannlich (17), Skateboarding
im Volkspark Hasenheide

(60) . Also Google Maps brauche ich nicht [...] Ich mei-
ne, ich wohne fiinf Minuten mit dem Fahrrad, eine Vier-
telstunde zu FuB, brauche ich eigentlich nicht. [...] Die
[Sportgeréte] gibt es ja auch an relativ vielen Orten,
man geht einfach dahin, wo es am nachsten ist.” mann-
lich (17), Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(61) . Ja, also nein. Also eigentlich, ich nutze gar nicht.
Also ich habe mir einmal angeguckt, wie lange ich von
mir brauche, also wie lang die Strecke ist hier einmal,
damit ich weili nochmal, wie viel Kilometer ich laufe.
Aber das war es.” mannlich (23], Jogging sowie Kraft-
und Fitnesslibungen im Volkspark Hasenheide

(47) ,Also ich habe ein paar Workouts und die habe ich
geschaut, aber ich habe mir jetzt auch einen eigenen
Trainingsplan gemacht. [...] Also, ich habe mir halt iiber-
legt, wie mein Split ist, also wann ich was trainiere, und
dann habe ich mir Ubungen dazu angeschaut, die sehr
effektiv sind. Und die habe ich mir dann aufgeschrieben
auf meinem Handy und die schaue ich mir dann immer
an”, mannlich (13), Kraft- und Fitnessiibungen am
Urbanhafen

(32) . Wie zum Beispiel auf YouTube, da gucken wir uns
immer so Skatevideos an und inspirieren uns zum Bei-
spiel, oder gucken, wie ein Trick funktioniert und gucken
uns den ofter an, damit wir den schaffen. Genau, oder
halt wieder Instagram dann wieder, genau, ja“, weiblich
(17), Skateboarding im Volkspark Hasenheide

(33) . Also auf Instagram kann man das verfolgen, also
haben die halt eine Seite und gibt es noch andere Seiten,
zum Beispiel Basketball. [...] Und da gibt es auch Memes
und so, und Webseiten gucke ich eigentlich nicht”, mann-
lich (15), Basketball im Volkspark Hasenheide
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Abb. 28: Sportler filmen Ubungen. Quelle: Eigene Darstellung

Im Zusammenhang mit dem Anschauen von Sportinhal-
ten und dem Lernen und Sich-Informieren auf diesem
Weg wird in den Befragungen vermehrt auf Influence-
rinnen und Influencer, das regelmafige Aufrufen be-
stimmter Social-Media-Konten sowie das Teilen und Pos-
ten selbsterstellter oder durch andere erstellter Inhalte
hingewiesen. Ein Schwerpunkt liegt dabei auf dem Folgen
von Influencerinnen und Influencern und dem Anschauen
von Inhalten der Fitness-Community. Als Influencer wer-
den Sascha Huber, Coach Stef, Franklin und Paul Un-
terleitner genannt (40). Eine befragte Person berichtete
tber .viele bekannte Sportler [...] oder Sportlerinnen, die
[...]in Social Media ihre sportlichen Leistungen preisge-
ben” und die Tipps und Tricks sowie Trainingsvideos zu
Sport und Ernahrung verbreiten. Unabhangig vom An-
sehen offentlicher Profile, was nicht in Zusammenhang
steht mit den frequentierten Bewegungsorten, vernetzen
sich die Sporttreibenden auch untereinander, wenn sie
befreundet sind, sich vor Ort kennengelernt haben oder
sich in sozialen Netzwerken wiedererkennen (41). Einer
der Befragten veroffentlicht selbst seine Stories auf So-
cial Media und fordert Menschen vor Ort dazu auf, ihm
zu folgen (42).
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Ein vordergriindiger Aspekt ist fiir die Befragten die kom-
pakte, schnelle und reichhaltige Informationsbeschaffung,
die in der Regel per Video stattfindet (49). Dabei ist her-
auszustellen, dass vor allem ,das Bildmaterial mit der Er-
zahlung desjenigen oder derjenigen’ als hilfreich fir das
richtige Ausfiihren von Ubungen angesehen wird. Zusatz-
lich wurde von zwei Befragten der oftmals kostenlose Zu-
gang zu diesen Hilfestellungen und Informationen her-
ausgestellt. Dardber hinaus stellt die Kommunikation mit
Gleichgesinnten einen erheblichen Vorteil fir die Sporttrei-
benden dar. So konnen andere Sportinteressierte schnell
fur Aktivitaten kontaktiert oder die Community um Rat ge-
fragt werden zu spezifischen Problemen (z. B. auf Reddit).

Sportbegeisterte lassen sich tber digitale Hilfsmittel mo-
tivieren und inspirieren. Zudem eroffnen diese Technolo-
gien einen Zugang zu Lernerfahrungen fir die befragten
Heranwachsenden und bieten Unterstiitzung beim Sport
und bei Bewegungsaktivitaten. Als motivierend und ins-
pirierend stellen sich vor allem die Inhalte von Fitnessvi-
deos und die Profile von Influencerinnen und Influencern
und anderen Personen auf Social Media dar (52). Unter-
schiedliche Langen und Schwierigkeitsgrade ermadglichen
ein angepasstes Training, was Personen entgegenkommt,
die ., Motivationsschwierigkeiten” haben (53). Fiir vier der
Befragten sind digitale Medien eine Quelle der Inspiration.
Sie gehen Inhalte durch, schauen sich beispielsweise Pro-
file von ,Profis” oder ,Skate-YouTubern” an und werden
dadurch motiviert, sich sportlich zu betatigen sowie neue
Tricks zu lernen oder zu perfektionieren. Eine Person be-
richtet, dass Videos auf Social Media das Selbstbewusst-
sein steigern (,.kriegst du Selbstbewusstsein).

Eine bedeutende Erkenntnis im Zusammenhang mit dem
Konsum von digitalen Medien ist, dass sie individuelle
Lernerfahrungen ermoglichen. Die Befragten erlernen
durch das Nutzen digitaler Hilfsmittel professionelle Ab-
ldufe fiir spezifische Ubungen und eigenen sich Wissen
Uber den eigenen Korper und den Umgang damit an (54).
So berichtete ein befragter Heranwachsender, dass man
durch Videos und Beitrage auf TikTok, YouTube oder Ins-
tagram .auch [etwas] Uiber seinen eigenen Korper” lernt,
und teilweise wird sogar der Trainingspartner durch digi-
tale Medien ersetzt, wenn beispielsweise Influencerinnen
und Influencer das Training digital unterstiitzen (55).

Musik horen

Besonders haufig nannten die befragten jungen Menschen
Musik horen als Tatigkeit, der sie wahrend Sport und Be-
wegung nachgehen (30, 31). Als Griinde dafiir werden unter
anderem Konzentration und Motivation genannt. Die Heran-
wachsenden nutzen das Audiostreaming beispielsweise zum



.Runterkommen” oder um nicht von umgebenen Gerduschen
abgelenkt zu werden. Eine Person berichtete auch davon, so
.leichter in einen Flow [zu] kommen". Insbesondere wenn die
Aktivitat allein und nicht in der Gruppe stattfindet, wird Musik
gehort. Auch die Aufenthaltsqualitat an Orten mit Sport- und

Bewegungsinfrastruktur wird mit fir alle horbarer Musik er-
hoht - derlei berichtete ein Befragter Gber den Ort im Volks-
park Hasenheide, er bezeichnete diesen als einen ,entspann-
te[n] Platz, hier l3uft immer Musik”. Auch konnte beobachtet
werden, dass eine Person Zuspruch von gleichgesinnten
Sporttreibenden fiir das Mitbringen seiner Musikbox erhielt.

Tracking

Im Rahmen der Befragung konnten auf3erdem hilfreiche
Funktionen digitaler Hilfsmittel extrahiert werden. Bei-
spielsweise werden Timer auf dem Smartphone dazu ver-
wendet, Intervalle von Ubungen zu steuern bzw. zu stoppen
(50). AuBerdem stellt sich die Foto- und Videofunktion von
Smartphones als duflerst beliebt dar, denn damit werden
ausgefiihrte Ubungen noch einmal evaluiert. Eine Person
berichtete auch davon, die Slow-Motion-Funktion dazu zu
verwenden, die eigenen Ubungen noch einmal sehr genau zu
Uberprifen. Auch Benachrichtigungen bzw. Erinnerungen
sind von Relevanz. Zudem werden auch digitale Algorithmen
von einem Teil der befragten Heranwachsenden als hilfrei-
che Funktionen verstanden, denn mit deren Hilfe lassen sich
neue und individuell angepasste Inhalte finden, wodurch das
Training weiter optimiert werden kann (51). Dariiber hinaus
wird bei einigen der vor Ort ausgelibten Sportarten wie zum
Beispiel beim Skateboarding oder bei Kraft- und Fitness-
ubungen das Filmen der eigenen Aktivitaten zu Trainings-
zwecken bzw. zur Evaluation der Tricks genutzt (21.1).

Gaming

Der Spafifaktor ist fir viele der befragten Heranwachsen-
den wahrend des Sporttreibens sehr wichtig. Die sportli-
che Aktivitat wird dahingehend auch als Spiel verstanden,
was sich teilweise im Umgang mit digitalen Hilfsmitteln
widerspiegelt. Zwei der Befragten berichteten tiber Spiele
auf Social Media oder als Applikationen, durch die sie wah-
rend der Aktivitat motiviert werden (48).

Trainingsplane und digitale Ernahrungsberatung:
Uber gesunde und bedarfsorientierte Erndhrung
informieren

In den Interviews wurde auch auf Schnittstellen von Digi-
talitat und Sport verwiesen, die wenig Bezlige zum urba-
nen Raum aufweisen und das Verhalten an stadtischen (Be-
wegungs-)Orten kaum beeinflussen, die fiir die Befragten
aber dennoch einen wichtigen Aspekt darstellen. Wahrend
der Befragungen wurde wiederholt die bewusste Ernah-

(34) . Also bei den Apps kann man ja selber dann sagen,
was man fur Trainingsgerdte hat. Und die App gibt dir
dann Ubungen dementsprechend deiner Trainingsge-
réte [...]. Das heif3t, ja, es kommt darauf an, was du der
App sagst. Wenn du jetzt sagst, ich habe eine Stange
und ich kann Pull-ups machen und ich will jetzt irgend-
wie breiter werden, stirker werden [...]°, mannlich
(22), Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(36) Interviewer: ,,Wenn du da so Instagram oder Tik-
Tok oder Videos guckst, dass die dich auch nicht nur ir-
gendwie in den Anleitungen unterstitzen, sondern auch
in anderen Dingen? Also, du hast gerade gesagt, irgend-
wie so mit medizinischen Sachen, also Schmerzen?”
Interviewpartner: ,Na wenn man so spezifische Prob-
leme hat, keine Ahnung. Also ich habe so Schienbein-
kantensyndrom, also so Schmerzen am Schienbein.”
mannlich (17), Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen

(37) . Jetzt nicht ganz von YouTube, nein. Das war von
hier und dort. Dann sieht man halt so eine Ubung. [...]
In kurzen Videos halt von Freunden, ja.” mannlich (16),
Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(56) , Also wenn ich dann halt so YouTube-Shorts gucke,
dann schaffe ich es danach nicht mehr, mich richtig zu
konzentrieren auf zum Beispiel eine Technik, die ein
Coach beibringt oder so.” mannlich (22), Kraft- und
Fitnessiibungen am Urbanhafen

(57) .1 try to use my phone. | mean, | use it for the timer
here, but [ try to stay off it as much as | can. That's gene-
rally what | like about exercising, is the disconnection.”
mannlich (23), Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen

(59) ..Some knowledge is very much not the best. There
are hoaxes there and stuff”, mannlich (24), Kraft- und
Fitnessiibungen im Volkspark Hasenheide

(43) ,Also vieles, was ich auf Insta sehe, schicke ich
dann Freunden von mir. Und wir trainieren das dann
zum Beispiel.”mannlich (22), Kraft- und Fitnessiibun-
gen am Urbanhafen

(45) ., Uber Instagram lernst du auch sehr viele Men-
schen kennen, die skaten, und dann trifft man sich mit
denen in so einer Gemeinschaft.” weiblich (17), Skate-
boarding im Volkspark Hasenheide

(44) Wir hatten friher auf jeden Fall éfters so grof3e
Gruppen auf WhatsApp, und da haben wir da immer
reingeschrieben, ob jemand gerade skaten kommen
kann. Und das gibt es auch oft auf Instagram, dass man
das so in die Story packt und das viele sehen immer.”
weiblich (17), Skateboarding im Volkspark Hasen-
heide
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rung thematisiert. Digitale Hilfsmittel dienen in diesem
Zusammenhang dazu, Ernahrungstipps oder Rezepte fir
bestimmte Diaten zu recherchieren - eine Art digitale Er-
nahrungsberatung. Zwei der befragten Jugendlichen spra-
chen davon, ihre ,Kalorien zu tracken”, um dann kontrolliert
mithilfe von Applikationen oder Webseiten ,Masse aufzu-

Vorteile von digitalen Hilfsmitteln

Digitale Hilfsmittel bieten eine Vielzahl von Vorteilen
aus Sicht der Befragten, da sie das bewegungsbezogene
Lernen und die personliche Entwicklung ortsunabhan-
gig unterstutzen. Die Informationen sind visuell aufbe-
reitet, womit komplexe Konzepte leichter verstandlich
sind, wéhrend es funktionale Unterstiitzung (z. B. Kon-
trolle der Zeit oder Bewegung) den Lernenden ermog-
licht, individuell angepasste Lernwege zu verfolgen und
ggf. zu korrigieren. Die Verfiligharkeit von digitalen Tools
motiviert die Sportbegeisterten, sich aktiv darzustellen,
wahrend eine Vielfalt an Online-Ressourcen sportliche
sowie soziale Inspirationen bieten. Der Einsatz digita-
ler Hilfsmittel starkt zudem das Selbstbewusstsein, da
die Befragten ihre Fortschritte verfolgen und Erfolge
feiern und mit anderen teilen kdnnen. Dariiber hinaus
bieten digitale Hilfsmittel interaktive Lernerfahrungen
in Gruppen.

bauen” und ,zuzunehmen” (45). Die Ernahrung ist ein h&u-
fig besprochenes Thema in den sozialen Medien. Einer der
befragten Sporttreibenden stellte auch in diesem Kontext
noch einmal die Lernerfahrung heraus und erlauterte, dass
er dadurch etwa neue Rezepte lerne und sich das Wissen
tiber nahrhafte und gesunde Ernahrung aneigne (46).

Nachteile digitaler Hilfsmittel

Obwohl digitale Hilfsmittel zahlreiche Vorteile haben, wur-
den in der Vor-Ort-Befragung auch Nachteile benannt.
Die Ablenkung und Zerstreuung durch digitale Hilfsmit-
tel kann aus Sicht der Befragten dazu fihren, dass sie
Schwierigkeiten haben, sich auf wesentliche Inhalte und
Ubungen zu konzentrieren. Konzentrationsprobleme wer-
den oft durch die Vielzahl von Online-Ablenkungen ver-
starkt. Die Verlasslichkeit und Professionalitat von Quel-
len im Internet ist in der Regel kaum Uberpriifbar, was
zu Unsicherheiten bei der Informationsbeschaffung bei
den Befragten fiihren kann. Dariiber hinaus bieten digitale
Hilfsmittel oft nur Einstiegs- und Uberblickswissen an-
statt tiefergehender Informationen, was aus Sicht der Be-
fragten zu einem verkirzten Wissen und einer nicht fach-
gerechten Ausfiihrung von Ubungen oder Ablaufen fiihren
kann. SchlieBlich konnen sich Redundanzen in digitalen
Ressourcen negativauswirken, indem sie Zeit verschwen-
den und so den angestrebten Lernfortschritt behindern.

Abbildung 29: Seit wann nutzt du digitale Hilfsmittel fiir Sport und Bewegung? Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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4.1.3 Digitales Nutzungsverhalten hinsicht-
lich Haufigkeit und Motivation

Anhand der Onlinebefragung zeichnet sich eine kontinu-
ierliche Entwicklung digitalisierter Praktiken ab (siehe
Abb. 29). Digitale Hilfsmittel fir Sport und Bewegung wur-
den bereits vor der Pandemie von sehr vielen Heranwach-
senden genutzt. Aufler in der Gruppe der 15-19-Jahrigen
nutzten mehrals 50% der Befragten ab 20 Jahren bereits
2019 und davor digitale Hilfsmittel fir Sport und Bewe-
gung. Dass die 15-19-Jahrigen im Jahr 2019 und davor
in einem geringeren Ausmaf selbststandig mit digitalen
Hilfsmitteln hantierten, mag daran gelegen haben, dass
sie das 15. Lebensjahr noch nicht erreicht hatten. Dennoch
nutzen mehr als 30% der Heranwachsenden zwischen 15
und 19 Jahren digitale Hilfsmittel seit 2019 und davor.

Haufigkeit: Streaming, Navigation und Kommuni-
kation werden oft genutzt, Sharing von Jiingeren
am haufigsten

In der Onlinebefragung wurde deutlich, dass unabhangig
vom Alter Applikationen und soziale Netzwerke haufiger als
andere digitale Hilfsmittel von den Befragten genutzt wer-
den (Abb. 30). Von Kartendiensten wie beispielsweise Goo-
gle Maps oder OpenStreetMap abgesehen, sind Webseiten
vergleichsweise von geringer Bedeutung. Webseitenba-
sierte Blogs werden mit zunehmendem Alter (25-50-J&h-
rige) eher nachgefragt. Applikationen zum Auffinden von
Orten werden hingegen von mehr als 50% der Befragten
in allen Altersgruppen regelmaBig verwendet. Audiostrea-
ming ist fir mehr als die Halfte der 15-19-Jahrigen ein
selbstverstandlicher Begleiter ihrer Bewegungsaktivita-
ten. Zusammen betrachtet horen 70% der 15-19- und der
20-24-jahrigen Befragten regelmafig Musik und Podcasts
beider Ausiibung sportlicher Aktivitaten und ungefahr 50 %
nutzen Messenger-Gruppenchats zur aktivitatsorientier-
ten Kommunikation. Messenger in sozialen Netzwerken
werden von einem Viertel der 15-19-Jahrigen regelma-
Big genutzt. Die Vor-Ort-Interviews bestatigen, dass ins-
besondere Messenger-Gruppenchats und Audiostreaming
wesentliche Elemente der alltaglichen Lebenswelten He-
ranwachsender bei Sport und Bewegung darstellen. Die
Onlinebefragung hat zudem ergeben, dass ungefahr ein
Viertel aller Befragten fast jeden Tag Wearables bzw. Acti-
vity-Tracker wie Smart Watches, Trainingsuhren oder Fit-
nessarmbander nutzen. An dieser Stelle wird besonders
deutlich, dass es sich um eine sehr sportaffine Kohorte in
dieser Studie handelt. Aquivalent dazu werden auch Navi-
gations- bzw. Tracking-Apps von mehr als 30% der 15-19-
und der 20-24-Jahrigen regelmafig genutzt; in der Gruppe
der 25-50-Jahrigen sind es circa 50 % der Befragten.

(40) ,Also, ich schaue also manchmal TikTok und ich
folge vielen Fitness-Influencern und die erzdhlen mir
dann dariber, was halt, also was fir ein Split und so
was halt ist.” mannlich (13), Kraft- und Fitnesstibun-
gen am Urbanhafen

(41) .Ich folge vor allem meinen Coaches und Leu-
ten, mit denen ich trainiere. Und natirlich Freunden.”
mannlich (22), Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen

(42) , Das versuche ich immer einfach ganz kurz einmal
zu machen, bei dem einen schonen Workout, eine Mi-
nute Story vielleicht zu machen”, mannlich (21), Kraft-
und Fitnesslibungen im Volkspark Hasenheide

(49) . Ja, also Insta ist auf jeden Fall super. Man kann
da ganz viele erfahrene Leute finden. Und man kann
auch auf YouTube ganz viele Informationen finden, was
Sport angeht, und sich da weiterbilden.” mannlich (22),
Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(52) ,Meine grofite Source ist einfach mein Instagram-
Feed fiir Inspiration, was ich machen soll in Berlin und
s0.” méannlich (21), Kraft- und Fitnessiibungen im
Volkspark Hasenheide

(53) . Also, es gibt auch viele Leute, die heutzutage dann
so ne kompletten Workouts hochladen, sozusagen, wo
du dann mit dem Video das Workout machen kannst, so.
Was fiir mich jetzt nicht so ist, weil ich meinen Arsch
auch alleine hochkriege, so. Aber was fiir andere Leute
sehr positiv ist, so, die irgendwie so Motivationsschwie-
rigkeiten haben oder so. Das dauert dann auch gar nicht
so lange. 20, 30 Minuten am Tag, bin ich der Meinung,
schafft eigentlich jeder, wenn er das wirklich méchte, da
irgendwie sich freizuschaufeln.” mannlich (23), Kraft-
und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(54) ,.You go there and you see the handstands. Not just
about doing the handstands, you have to do a 30-minu-
te warm-up before that. It's nice to know that and nice
to have it for free available.” mannlich (24), Kraft- und
Fitnessiibungen im Volkspark Hasenheide

(55) ,So weil, dann verstehe ich Sachen besser. Also,
zum Beispiel als ich angefangen habe, wusste ich halt
das alles noch nicht und jetzt durch die [Influencerin]
kann ich halt besser verstehen, wie alles geht und funk-
tioniert.” mannlich (13), Kraft- und Fitnessiibungen
am Urbanhafen

(30) ,Also erstens Musik. Musik gehért auf jeden Fall
dazu. Musik ist bei Sport auch das Wichtigste nach dem
Trinken”, mannlich (23), Kraft- und Fitnessiibungen
am Urbanhafen

(31) ../ listen to music. I'm usually on Spotify when | run’,
weiblich (24), Joggen im Volkspark Hasenheide
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Abbildung 30: Wie haufig nutzt du die folgenden digitalen Hilfsmittel fiir deine eigenen Sport- und Bewegungsaktivitdten? Quelle: Eigene
Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Audiostreaming, Messenger-Gruppenchats sowie Naviga-
tions- und Tracking-Apps gehoren zu den meistgenutzten
Hilfsmitteln in allen Altersklassen. Was das Audiostrea-
ming und insbesondere das Foto- und Video-Sharing be-
trifft, weist die Gruppe der 15-19-Jahrigen eine héhere
Nutzungsintensitat auf als die anderen Altersklassen. Au-
Berdem spielen Gaming-Gerate eine mafigebliche Rolle.
Neben der digitalen Ortung sind Kommunikationsmedien
ein grundlegender Bestandteil von Sport und Bewegung.
Die Auswertung zeigt jedoch auch, dass die meisten di-
gitalen Hilfsmittel von mehr als 50% der Befragten eher
unregelmaBig bzw. selten oder nie genutzt werden.

Motivation: Gesundheit und Fitness als Antreiber
fur sportliche und digitale Aktivitaten, Griinraume
sind anziehender als stadtische Raume

In der Onlinebefragung wurde zusatzlich zur Nutzungs-
haufigkeit digitaler Hilfsmittel auch nach Hintergriinden
und der Motivation Heranwachsender gefragt (Abbildung 31
und Abbildung 32). Gesundheit und Fitness sind die stérks-
ten Motivationen fur Sport und Bewegung; das gilt sowohl
flr die sportliche Aktivitat an sich als auch fir die Nutzung
entsprechender digitaler Hilfsmittel. Dieser Bereich wird
von mehr als 60 % der Befragten als Grund dafiir genannt,
digitale Hilfsmittel zu verwenden. Auch Erholung & Aus-
gleich sowie der Spaf3 an kdrperlicher Betétigung lassen sich
laut der Onlinebefragung als altersiibergreifende Motiva-
tionen fir die sportliche Betatigung (70-80 %) und die Nut-
zung digitaler Hilfsmittel (35-40 %) benennen. In der Abbil-
dung 32 werden die verschiedenen Motivationen fir Sport
und Bewegung mit und ohne digitale Hilfsmittel dargestellt.
Fur etwa die Halfte der befragten Heranwachsenden aus
der Gruppe der 15-19-Jahrigen sind das vor allem Figur
bzw. duflere Erscheinung und Leistung & Wettkampf. Diese
Motivationen gelten auch fir die Nutzung digitaler Hilfs-
mittel. Die jungen Altersgruppen (15-19 und 20-24] fiihlen
sich etwas stéarker vom Aspekt coole Lifestyles/Trends aus-
probieren angesprochen als die 25-50-Jahrigen, insgesamt
spielt das jedoch eine geringere Rolle als andere Anreize.

Mit Blick auf die Antworten aller Altersgruppen kann fest-
gehalten werden, dass digitale Hilfsmittel nicht aufgrund
eines erhohten Interesses an digitaler Technik genutzt
werden (siehe Abb. 31). Digitale Hilfsmittel werden ge-
nutzt, weil das Trainieren damit jederzeit méglich ist und
weil es Spafli macht. Auch die Aspekte des Lernens, der
zusatzlichen Motivation und des Erfolg-Zeigens spielen
fur die Befragten eine wichtige Rolle, wenn es um die
Nutzung sport- und bewegungsbezogener digitaler Hilfs-
mittel geht. Es ist anzumerken, dass sich die konkreten
Hintergrinde der Nutzung digitaler Hilfsmittel altersspe-

Auch (21.1) ,Also wir filmen uns immer gegenseitig
beim Skaten und laden dann Clips hoch und supporten
uns dann im Netz auch gegenseitig mit Kommentaren
zum Beispiel.“mannlich (17), Skateboarding im Volks-
park Hasenheide

(50) [l use a] 2 minute timer in between sets.” mann-
lich (21), Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(51) .Ich liebe Tiktok, um neue Ubungen zu entdecken,
weil ich hab da einen schénen Algorithmus.” mannlich
(21), Kraft- und Fitnessiibungen im Volkspark Hasen-
heide

(48) ,,Game of Skate [...] Das ist ein Spiel, was jeder Ska-
ter kennt, was man so untereinander spielen kann und,
ja, so kann man sich connecten. [...] Das Spiel ist, dass
einer einen Trick vormacht, wenn er ihn geschafft hat,
muss man ihn nachmachen so, und wenn nicht, kriegst
du ein S, und dann immer so weiter, bis du Skate als
Buchstaben angesammelt hast. Und wenn der, der vor-
macht, den Trick nicht schafft, ist halt der andere dran.
[...] das machst du in Echt alles”, mannlich (17), Skate-
boarding im Volkspark Hasenheide

(45) . Ich schaue auch so Essen, also ich tracke meine
Kalorien. [...] welche Essen zum Beispiel irgendwie gut
sind, also so Rezepte zum Beispiel und dafiir benutze
[ich] das auch, also fiir Rezepte und so.” mannlich (13),
Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(46) ,Und jetzt grofitenteils benutze ich halt Social Me-
dia fiir [...] die Erndhrung halt, zu gucken, was kann ich
essen, was wirkt nahrhaft auf den Korper méfiig halt,
wo gibt es gute Rezepte. Und so fortgeschrittene Trai-
ningsmethoden sehe ich ab und zu mal, aber gréften-
teils geht es halt wirklich nur um die Erndhrung da.”
mannlich (20), Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen
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zifisch kaum unterscheiden (siehe rechte Randspalte Abb.
31). Fir die Gruppe der 20-24-Jahrigen ist beispielsweise
auch der Austausch mit anderen mittels digitaler Hilfsmit-
tel wichtig. Befragte Heranwachsende im Alter von 15-24
Jahren lassen sich von digitalen Hilfsmitteln auch an die
regelmafigen Trainingseinheiten erinnern. Dagegen sind
Vorbilder und Trends nur fur die 15-19-Jahrigen ein her-
vorzuhebender Grund, digitale Hilfsmittel fir Sport und
Bewegung zu verwenden.

Die Umgebung zum Sporttreiben spielt beziiglich der Mo-
tivation eine untergeordnete Rolle. Draufien und in der Na-
tur sein wird zwar von gut einem Drittel aller befragten
Gruppen als Motivationsgrund fiir Sport und Bewegung
genannt, fur die Nutzung digitaler Hilfsmittel gilt die Um-

welt jedoch kaum als Motivator. Noch weniger ist die Stadt
relevant dafir, Heranwachsende zu Sport und Bewegung
mit oder ohne digitale Hilfsmittel zu motivieren; hier zeigt
die Auswertung beider Fragestellungen weniger als 10 %
Zustimmung. Die Ergebnisse deuten zumindest darauf hin,
dass der AuBenraum per se sowie der naturraumliche
Freiraum eher als Motivationen angesehen werden. Die
Stadt als Motivationsrahmen ist gemaf} dieser Befragung
wenig relevant bei der Nutzung digitaler Hilfsmittel. Viel
wichtiger sind die Flexibilitat, also dass die Nutzung jeder-
zeit (bzw. Uberall) méglich ist, der Spaf3 sowie die Lerner-
fahrung und die Motivation zur Bewegung (siehe Abb. 31).
Fir jungere Befragte ist auch ausschlaggebend, dass sie
mit digitalen Hilfsmitteln nicht so lange Wege zurticklegen
missen und dass sie Geld sparen.

Ich nutze die eben angekreuzten digitalen Hilfsmittel, weil ...

Abbildung 31: Onlinebefragung - Griinde fir die Nutzung digitaler Hilfsmittel [Auswertungsdaten, siehe Abbildungsverzeichnis). Quelle: Eigene

Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Abbildung 32: Onlinebefragung - Motivation fiir Sport und Bewegung mit und ohne digitale Hilfsmittel. Quelle: Eigene Darstellung. Erhe-
bungszeitraum: 2022-2023.
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Schwerpunktzusammenfassung

Sport- und bewegungsbezogene Hybridisierungsprozesse
von Heranwachsenden zeigen sich im Rahmen digitalisier-
ter Angebote und Aktivitaten anhand unterschiedlicher
Praktiken. Dazu zahlen der Medienkonsum wie zum Bei-
spiel Audiostreaming, die Informationsbeschaffung sowie
gezielte Lernerfahrungen beispielsweise durch das An-
schauen von Trainingsvideos. Zudem motivieren sich die
Sporttreibenden durch die Dokumentation ihrer korper-
lichen Aktivitaten und den Austausch dariber via Mes-
senger-Apps und Social Media. Im Kontext der Vermitt-
lung und Kommunikation spielen Bilder und Videos eine
herausragende Rolle, weshalb sich deren Konsum, An-
fertigung und Verbreitung bei den befragten Heranwach-
senden etabliert haben. Audiostreaming sowie der Aus-
tausch auf Social Media - hier stehen Influencerinnen und
Influencer und die Plattform Instagram im Fokus - sind
beliebte Praktiken im Rahmen von Sport- und Bewegungs-
aktivitaten. Diese visuellen Zugange dienen als Inspira-
tionsquelle und generieren Vorbilder und Trends, die von
einer Begeisterung fiur Fitness, Gesundheitsthemen und
die korperliche Erscheinung sowie die Leistungsmes-
sung getragen werden. Im Spektrum unterschiedlichster
Praktiken und Erfahrungen stellen sich digitale Hilfsmit-
tel damit aus Sicht der Kohorte der Online-Befragung und
der Interviews als unmittelbar wirksam und Gberwiegend
nitzlich dar. Als selbstverstandliche Begleiter integrieren
sie digitale Funktionen in die sportlichen Lebenswelten
Heranwachsender. Entsprechend kontinuierlich entwi-
ckeln sich hybride Aktivitats- und Angebotslandschaften
im Stadtraum, wobei wohnraumnahe und ausgedehnte
Freiflachen alternative Aktivitatsorte darstellen. Die im
Zuge der Recherchen, Gruppendiskussionen und Befra-
gungen identifizierten Hybridisierungsprozesse konzen-
trieren sich demnach auf

e motivieren, erinnern & feedbacken,

e tracken, messen & kontrollieren,

e informieren & lernen,

e kommunizieren, verabreden & organisieren und
e produzieren, teilen & orientieren.

Digitale Kommunikation und Informationen sind integra-
tive Elemente der Sport- und Bewegungswelten. Raum-
bezogene Informationen beschranken sich in dieser Hin-
sicht auf die Trainingsorte und ihre Ausstattung. Zudem
spielen digitale Hilfsmittel aber auch eine grundlegende
Rolle fur die Handlungspraktiken und die sozialen Inter-
aktionen Heranwachsender. Etwa 60% der 15-19-Jahri-
gen nutzen Messenger-Gruppenchats. Die Vor-Ort-Inter-
views bestatigen, dass digitale Hilfsmittel vornehmlich
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der sozialen Interaktion mit der Gemeinschaft bzw. der
Community und dem Sportverein sowie mit entfernt oder
naher bekannten oder befreundeten Personen aus dem
Sport- und Bewegungsumfeld dienen. Sie erweitern damit
die begrenzten Handlungsfahigkeiten Heranwachsender
nicht nur in sozialer Weise, sondern erdffnen auch Mog-
lichkeiten des Kompetenzerwerbs und der funktionalen
Leistungskontrolle. Uberdies bieten sie Losungen, wenn
Jugendliche Schwierigkeiten haben, grofle Distanzen zu
Uberbricken. 15-24-Jahrige nutzen kaum kommerzielle
Angebote oder digitale Abonnements, sie orientieren sich
weitaus mehr an kostenfreien Angeboten und Aktivitaten
im Zusammenspiel zwischen ihrem digital konstruierten
Bedeutungshorizont und dem Wohnumfeld. Digitale Zu-
gange erganzen und fordern daher das Sport- und Bewe-
gungserleben Heranwachsender.

4.2 Agierende, Anbietende und Communitys
Wer nimmt Einfluss auf hybride Sport-
und Bewegungswelten?

Vereine sind in der Sport- und Bewegungskultur institu-
tionell fest verankert und bilden das Grundgerust fir die
sportlichen Aktivitaten der deutschen Mehrheitsgesell-
schaft. Sportvereine ibernehmen dabei elementare Auf-
gaben als Interessenvertretungen sowie in der Jugend-
arbeit und Gesundheitsversorgung und prasentieren sich
mit einem starken Fokus auf das Gemeinwohl (Bindel
2008: 33). Doch seit einigen Jahren vollzieht sich ein Pa-
radigmenwechsel hin zu einer integrierten und plurali-
sierten Bewegungsforderung im Alltag, die zunehmend
als gleichrangiger Bereich zum organisierten Sport be-
trachtet wird. Die mit diesem Wechsel in Verbindung ste-
henden Handlungserfordernisse werden auch im aktu-
ellen Sportentwicklungsbericht abgebildet. Dem Bericht
zufolge stellt die ..Bindung und Gewinnung von Mitglie-
dern und Ehrenamtlichen (Funktionstragende, jugendli-
che Leistungssporttreibende, Ubungsleitende]” eines der
drei Hauptprobleme der Vereine dar (Bundesinstitut fir
Sportwissenschaften 2021: 60). Zwar steigen gerade die
Vereinsmitgliedschaften vor allem im Kinder- und Jugend-
bereich an - teilweise betragen die Zuwachse um die 15
Prozentpunkte (DOSB 2023: 2-4). Allerdings wenden sich
Jugendliche immer frither vom Vereinssport ab (Hagikian
et al. 2023: 22f.). Die Griinde dafir sind vielfaltig, nicht zu-
letzt jedoch ist das selbstorganisierte Sporttreiben seit 20
Jahren in unsererindividualisierten und digitalisierten Ge-
sellschaft auf dem Vormarsch (BMWi & BISp 2019: 5). Fle-
xiblere Aktivitaten werden durch private und kommerzi-
elle Sport- und Bewegungsangebote ermdoglicht, wie zum
Beispiel Fitness und Yoga, Coachings oder weitere Sport-



unternehmungen wie etwa Erlebnisevents, die von Sport-
artikelherstellern organisiert werden. Dieser Trend lasst
sich unter anderem am stetigen Wachstum des Fitness-
segments mit einem Anstieg der Fitnessstudio-Mitglied-
schaften von 2010 bis 2017 um 45% erkennen (ebd.: 19).
Parallel dazu wachst das Interesse an Fitness- und Sport-
Online-Communitys (Dessart & Duclou 2019). Sie ermagli-
chen zeit- und ortsunabhangiges Sporttreiben einzeln oder
inder Gruppe. Gleichzeitig sorgen digitale Communitys fir
ein allgegenwartiges, themenfokussiertes .. Informations-,
Beziehungs- und Identitatsmanagement” (Link 2019: 164).
Sie schaffen soziale Unterstiitzung ,auf informationeller,
emotionaler und auf den Selbstwert bezogener Ebene”
und kompensieren fehlende Ansprechpersonen und er-
leichtern Kontaktaufnahmen (ebd.: 164f.). Technologien
und Plattformen des individualisierten und digitalisierten
Sporterlebens ermdglichen es neuen Akteurinnen und Ak-
teuren, wie beispielsweise Technologie- und Sportartikel-
unternehmen oder Influencerinnen und Influencern, sich
im Bereich des Sports zu etablieren. Dies kann Angebote
traditioneller Sportvereine erganzen, diese aber auch in
den Hintergrund drangen. Diese Allgegenwartigkeit der
Digitalitat und ihrer Agierenden etabliert Konstellationen
im Sport, die von einer Vielfalt an Interessen und Mdg-
lichkeiten gepragt sind und zu neuen Zugangsvorausset-
zungen fur die Teilnahme und den Konsum fiihren. Die
Kontrolle Giber Daten, Plattformen und Inhalte entscheidet
zunehmend uber den wirtschaftlichen Erfolg und die Ein-
flussnahme in Online-Communitys. Dies fiihrt zu neuen
Anforderungen an Sport- und Bewegungsinfrastrukturen
sowie an die entsprechenden Machtverhaltnisse. Denn
dabei entstehen neue Akteurskonstellationen zwischen
offentlicher Hand, Zivilgesellschaft und Wirtschaft. Im
Rahmen dieser Konstellationen treten vielfaltige Interes-
sen und Nutzungskonflikte zutage (z.B. Datensicherheit,
Zugangsbeschrankungen, Finanzierung), zwischen denen
es zu vermitteln gilt.

Im ersten Schwerpunktbereich konnte bereits vor dem
Hintergrund der Covid-19-Pandemie dargestellt werden,
dass bewegungsbezogene und soziale Interaktionen nicht
nur institutionalisiert im Sportverein oder Fitnessstudio
stattfinden, sondern vor allem auch digital und in infor-
mellen Settings. Die Sport- und Bewegungswelten He-
ranwachsender sind mit einer Vielzahl an Kommunika-
tionswegen verkniipft, die wiederum an ein erweitertes
Feld sich diversifizierender Agierender angebunden sind,
darunter Influencerinnen und Influencer, Communitys und
andere Gruppen im Kontext von selbstorganisierten und
digitalisierten Sportprogrammen. Im zweiten Schwer-
punktbereich steht die Verortung der an hybriden Sport-
und Bewegungswelten Beteiligten im Mittelpunkt. Es geht

um die pragenden Beteiligten von Hybridisierungsprozes-
sen, die stadtische Raume zu cyber-physischen Raumen
modifizieren: Gruppen und Aktive im selbstorganisierten
Sport, Unternehmen, Vereine, Bildungseinrichtungen und
Kommunen.

4.2.1 Spektrum der Anbieterinnen und
Anbieter von hybriden Sport- und

Bewegungsformaten

Im Rahmen von Netzwerktreffen wurden unterschied-
liche Stakeholder der offentlichen Hand sowie aus der
Wirtschaft und Zivilgesellschaft zusammengebracht. Die
Treffen waren die Ausgangspunkte fur die im Folgenden
vorgestellte Stakeholder-Map und die Darstellung der
Handlungsfelder fir die Praxis. Sie geben auch wichtige
Hinweise fur die Forschung.

Als Grundlage fur die Beschreibung der Agierenden, die
an sport- und bewegungsbezogenen Hybridisierungspro-
zessen im Raum beteiligt sind, diente die aus den Netz-
werktreffen hervorgegangene Stakeholder-Map (Abb. 34).
Die Konstellation erweist sich als vielschichtig, da Anbie-
tende aus drei Ubergeordneten Spharen - 6ffentliche Hand,
Zivilgesellschaft und Wirtschaft — unmittelbar eingebun-
den sind. Es bestehen dabei ganz unterschiedliche digi-
tale Einflisse und Prozesse, die Menschen in Bewegung
bringen. Im Rahmen der Netzwerktreffen haben Agierende
sich selbst auf der Stakeholder-Karte positioniert und da-
mit deutlich gemacht, wie stark sie selbst im beforschten
Praxisfeld involviert sind. Innerhalb der drei Bereiche wird
mittels einer Skala in unmittelbar involviert, unterstit-
zend und beobachtend unterschieden. Dabei wird deut-
lich, wie stark die jeweiligen Agierenden eingebunden sind
und uber welche Wissensressourcen sie hinsichtlich hyb-
rider Sport- und Bewegungswelten verfiigen. Auflerdem
bildet die Kategorisierung der Beteiligten in Verbindung
mit weiteren Forschungsergebnissen eine Grundlage fiir
die Interpretation der Beziehungs- und Machtverhaltnisse.
Im Folgenden werden Charakteristika der drei tibergeord-
neten Stakeholder-Gruppen naher beschrieben.
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Abb. 33: Stadtraumliche Synthese-Illustration - Wie stellen sich digitalisierte Sport- und Bewegungsangebote dar und welche digitalen
Hilfsmittel unterstiitzen sie? Quelle: Eigene Darstellung
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Abbildung 34: Stakeholder-Map. Quelle: Eigene Darstellung

Agierende der Zivilgesellschaft sind an der Konstitution
hybrider Sport- und Bewegungswelten beteiligt, indem sie
sportliche Aktivitaten organisieren und ausfiihren. Sport-
vereine sind in diesem Bereich zentrale Akteure. Die Nut-
zenden in selbstorganisierten oder losen Sportgruppen
(z. B. zuféllige Skatergruppe] oder Einzelpersonen weisen
einen geringen gemeinschaftlichen Organisationsgrad
auf. Weitere zivilgesellschaftliche Zusammenschliisse
wie Verbande, Stiftungen und nicht profitorientierte Ein-
richtungen fir Sport, Gesundheit und Bewegung tragen
zur Gestaltung von Angeboten, Aktivitaten und Orten bei.

Beispielsweise beleben Vereine Sportstatten mit ihren
vielfaltigen Aktivitaten, wenngleich sich diese vor allem

auf den eigenen Vereinszweck beziehen. Der Digitalisie-
rungsgrad stellt sich aktuell geringer dar als bei privat-
wirtschaftlich organisierten Anbietenden. Der aktuelle
Sportentwicklungsbericht macht dies anhand einer Befra-
gung von Vereinen zur Nutzung unterschiedlicher digita-
ler Medien deutlich und stellt fest, dass Vereine vor allem
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auf digitale Kommunikation (z. B. WhatsApp oder E-Mail)
zuriickgreifen und nur groflere Vereine umfangreichere
Digitalisierungsmafnahmen etablieren (Bundesinstitut
flir Sportwissenschaften 2021: 50), wie zum Beispiel eine
digitale Kursorganisation oder eine digitale Belegungs-
planung fir Sportstatten.

Agierende der Wirtschaft sind neben gewerblich betrie-
benen Sport- und Freizeitstatten wie Fitness- und Sport-
studios auch Unternehmen der Plattform-Okonomie oder
der IT-Entwicklung, Software-Start-ups oder Sportarti-
kelhersteller. Deren hoher Digitalisierungsgrad ist pro-
fitgetrieben und fokussiert die Nutzenden als Zielgruppe
- mit Blick auf deren potenzielle Kaufkraft - und den kom-
merziellen Wert von personenbezogenen Daten (Pfeif-
fer 2021: 222f). Zum Beispiel sammeln Sport- und Be-
wegungsapplikationen wie ,,Nike Run Club” oder ,Adidas
Running” Informationen tber sportliche Aktivitaten, um
laufsport- sowie unternehmensbezogene Daten zusam-



menzutragen. Wirtschaftliche Stakeholder aus dem digi-
talen Bereich nehmen weitestgehend eine unterstiitzende
Rolle ein. Wahrend die Sportforderung Teil der kommu-
nalen Daseinsvorsorge ist und insbesondere die Rolle der
Kommunen darin besteht, Sportstatten fir den Schul- und
Breitensport zu planen, zu bauen und zu unterhalten, er-
halten privatwirtschaftlich agierende Stakeholderinnen
und Stakeholder durch die Bereitstellung von digitaler
Infrastruktur (z.B. Sport-Apps) und den Bau von Sport-
und Bewegungsinfrastrukturen (z.B. Calisthenics-Parks,
Basketballplatze) Einfluss auf hybride Sport- und Bewe-
gungswelten.

Agierende der offentlichen Hand wie Krankenkassen,
Hochschulen oder Schulen stellen digitale Angebote im
Bildungs- und Gesundheitswesen bereit. Gleichzeitig
unterstiitzen kommunale Verwaltungen Sport- und Be-
wegungswelten, indem sie offentliche Sportstatten und
Sportanlagen betreiben und modernisieren. Zum Beispiel
finden die empfohlenen drei Sportunterrichtsstunden in
Schulen (& 45 Minuten) nach vorausgeplanten Stunden-
pladnen in normierten Sporthallen statt (DOSB & KMK
2017). Die Sportstattenverwaltung und die Bestandska-
taster werden digital betrieben, um die Belegungsplanung
zu optimieren. Dartber hinaus treten vielfaltige Fachamter
(z.B. fuir den Strafenbau und fir Grinflachen, die Jugend
oder Schulen) mit zielgruppenorientierter Gesundheits-
forderung sowie mit Praventionsmaf3nahmen im Bereich
Sport und Bewegung in Erscheinung. Ebenso suchen For-
schungseinrichtungen systematisch nach neuen Erkennt-
nissen und arbeiten an deren Dokumentation und Verof-
fentlichung.

Handlungsfelder und Bedarfe der Praxis

Die Beteiligten der Netzwerktreffen stimmten grundsatz-
lich darin Gberein, dass in einer schnell wachsenden und
diversifizierten Stadtgesellschaft wie Berlin Freiflachen
und Sportstatten weiter an Bedeutung gewinnen. Neben
dem digitalen Wandel manifestieren sich hauptsachlich
Aspekte der Flachenknappheit als dynamische Antrei-
ber der Kooperationsbemihungen im Bereich Sportin-
frastruktur. Insbesondere 6ffentliche Sportanlagen und
Schulgelande haben das Potenzial, den steigenden Bedarf
an Sport- und Bewegungsraumen zu decken. Gleichzei-
tig eroffnen digitale Hilfsmittel neue Maglichkeiten, diese
Orte fir sportliche Aktivitaten zuganglicher und attrakti-
ver zu machen. In den Gruppendiskussionen wurde deut-
lich, dass sowohl rechtliche als auch organisatorische
Einschrankungen berlicksichtigt werden missen, wenn
die Nutzung dieser Flachen optimiert werden soll. Auch
die Erfahrungen wahrend der Covid-19-Pandemie haben

gezeigt, dass digitale und hybride Sportangebote an Be-
deutung gewonnen haben. Zu Beginn des Forschungs-
projektes stellte sich im Dialog mit den Netzwerkbetei-
ligten deshalb heraus, dass es im fachlichen Austausch
zwischen Sport und Planung auch eines gemeinsamen Vo-
kabulars bedarf. Als eine Art Nachschlagewerk fir einen
gemeinsamen Dialog entstanden deshalb die Tabellen 1,
2 und 3, welche Raumbezilige zu den anerkannten Formen
des Sports herstellen und sport- und bewegungsbezogene
Infrastrukturen auflisten. Sie sind ein Instrumentarium,
um der dominierenden Diagnose der Flachenknappheit
durch raumliche und technische Synergien zwischen ver-
schiedenen Akteurinnen und Akteuren und durch einen
verstarkten Fokus auf digitale Losungen zu begegnen.

Die Handlungsfelder der Nutzungsintensivierung und
-diversifizierung von Freiflachen und weiteren Orten be-
kraftigen diese Ausgangsposition vor dem Hintergrund
der wachsenden Stadt. Insbesondere wurde wahrend der
Diskussionen auf 6ffentliche Sportstatten/-anlagen im Zu-
sammenhang mit Schulen hingewiesen, die von den Be-
teiligten des Netzwerkes als spezifische Sport- und Be-
wegungsorte mit einem hohen Entwicklungsbedarf bzw.
-potenzial identifiziert wurden. Insgesamt bieten digitale
Hilfsmittel vielversprechende Mdoglichkeiten, sich beste-
hende Infrastrukturen und informelle Orte fir Sport und
Bewegung anzueignen und sie partizipativ weiterzuent-
wickeln. Auf3erdem bildeten rechtlich-regulatorische als
auch organisationale Einschrankungen bei der Nutzung
offentlicher Raume Schwerpunkte der Gruppendiskussi-
onen. Dazu zahlen beispielsweise die Priorisierung und
starke Nachfrage von Sportstatten durch den organisier-
ten Sport und mangelnde Beteiligungsmaglichkeiten fiir
plattformbasierte Sportgruppen. Das zeigt, dass die An-
spriiche an baulich-raumliche Settings vielfaltig sind und
sich besonders im Kontext der Digitalisierung stetig diver-
sifizieren. Diese Bedarfe sind als transdisziplinare Aufga-
benstellungen fiir unterschiedliche Akteurinnen und Ak-
teure in der Forschung und aus der Praxis zu verstehen.

Im Folgenden werden die Perspektiven der Anbietenden
in den einzelnen zusammengefassten Handlungsfeldern
(hervorgehoben im Text) vorgestellt, die auch Anknip-
fungspunkte fiir weiterfihrende Forschungen darstellen:

Die Covid-19-Pandemie hatte in den Jahren 2020 bis 2022
den Zugang zu Sport- und Bewegungsangeboten deutlich
verandert, woraufhin sowohl kommerzielle als auch zivil-
gesellschaftliche Anbietende ihr Angebot stark einschran-
ken mussten und digitale Formate sowie ein Bewusstsein
fur ein alternatives Sport- und Bewegungserleben ent-
wickelten. Als Quintessenz haben vor allem die Gruppen-
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diskussionen ergeben, dass sich insbesondere zivilgesell-
schaftliche Agierende nun mehr mit digitalen Formaten
auseinandersetzen und dass sie auf Grundlage der ana-
logen, digitalen und hybriden Erfahrungen der Pandemie
ihre Kommunikations- und Interaktionsangebote weiter-
entwickelt haben. Deutlich wurde die Notwendigkeit einer
Zusammenarbeit, um , Synergien zwischen Vereinssport und
selbstorganisiertem Sport herzustellen”, ,Netzwerke inter-
disziplindr aufzubauen™ und . Querschnittsthemen sowie
weitere Forschungsfragen miteinzubeziehen”. Hintergrund
dieses Wunsches nach Kooperationen sind zielgruppenge-
rechte Ansprache-Mafinahmen und sehr unterschiedliche
Formate der Aufbereitung vorhandener Datenbestande:
Das reicht von PDF-Listen bezirklicher Sportangebote
bis hin zu interaktiven Sport-Apps privater Anbieterinnen
und Anbieter. Insbesondere beziglich der Erfassung der
raumlichen Dimension sehen die Beteiligten grof3e Poten-
ziale im Handlungsfeld , Datenressourcen zusammenfiihren,
aufbereiten und zugénglich machen”.

Zudem wurde von den Praxisakteurinnen und -akteuren
betont, dass es wichtig sei, ,,urbane Lebenswelten und di-
gitale Communitys altersspezifisch in den Blick zu nehmen”.
Junge Menschen nutzen digitale Medien und Communitys
fur die individuelle Entfaltung je nach ihrer biographischen
Situation. Routinen und Interessen verandern sich inner-
halb der jungen Gruppe in wenigen Jahren. Vor diesem
Hintergrund erfolgt in dieser Studie eine altersspezifische
und lebensnahe Untersuchung des sozialraumlichen Nut-
zungsverhaltens von Heranwachsenden.

Die Gruppendiskussionen zeigten, dass Sport- und Be-
wegungsangebote sowie -aktivitaten unterschiedlich
stark von der Digitalisierung gepragt sind. Hybride An-
gebote und Aktivitaten weisen daher unterschiedliche
Formen sowie Grade der Hybriditat auf. Beispielsweise
dienen digitale Hilfsmittel der Kommunikation zwischen
Sporttreibenden oder sie stellen Ubungen fiir spezifische
Aktivitaten bereit und leiten die Sporttreibenden an. , Hy-
bridisierungsprozesse von urbanen Sport- und Bewegungs-
aktivititen verstehen”“ wurde daher als wichtiges Anliegen
benannt. Hierbei wurden die Vielschichtigkeit des Feldes
sowie die Nutzungsintensitaten, Motivationen und Einstel-
lungen der Nutzenden thematisiert.

Ermoglichende und einschrankende Faktoren hinsicht-
lich der Ansprache und Beteiligung von Heranwachsenden
wurden mit Nachdruck diskutiert. Digitale Medien konnen
nicht von allen Heranwachsenden uneingeschrankt ge-
nutzt werden, zum Beispiel aufgrund von fehlendem tech-
nischem Know-how oder fehlenden finanziellen Mitteln
fur Datenvertrage, Hard- und Software. Unter dem Punkt
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.Zugénge zu hybriden Sportangeboten inklusiv und vielfaltig
gestalten“wurde daher die Zugénglichkeit hybrider Sport-
und Bewegungswelten hinterfragt und es wurden Nut-
zungsbarrieren thematisiert.

Mit der Covid-19-Pandemie hat sich die Angebots- und
Aktivitatenlandschaft von Sport und Bewegung schlagartig
und grundlegend verandert. Erwartungsgeman diskutier-
ten auch die an den Netzwerktreffen Beteiligten tber die
starkere Sichtbarkeit hybrider Sport- und Bewegungsan-
gebote wahrend und nach der Pandemie. ,Aus analogen,
digitalen und hybriden Erfahrungen der Pandemie lernen”
thematisiert, wie Erfahrungswissen wahrend der Pande-
mie entstand und welche Verstetigungen zu beobachten
sind.

Das Handlungsfeld , Neue Flachenpotenziale fir Sport und
Bewegung erschlieflen” fokussiert starker auf die Poten-
ziale zur (Weiter-)Entwicklung von Sport- und Bewe-
gungsinfrastrukturen. Beispielsweise sollen bisher nicht
fur Sport und Bewegung vorgesehene Straflenrdaume so-
wie Dach- und Abstandsflachen fir aktive Nutzungen er-
schlossen werden. Die damit einhergehenden Nutzungs-
konflikte bedirfen einer rechtlichen, raumlichen und
organisatorischen Gestaltung aus Sicht der Planung. Als
weitere potenzielle Orte fir die Entfaltung von Sport- und
Bewegungsaktivitaten in der Stadt wurden im Rahmen der
Gruppendiskussionen Schulen mit ihren Sport- und Be-
wegungsraumen identifiziert (z. B. Sporthallen, Schulhéfe,
Bolzplétze). Die vorhandenen Flachen werden als unter-
nutzt (u.a. an den Abenden und Wochenenden) betrachtet
und bergen aus Sicht der Diskutierenden ein besonderes
Nutzungspotenzial inmitten der Stadtquartiere und der
angrenzenden Griinanlagen. Das Handlungsfeld , Schu-
len 6ffnen und Infrastruktur zugénglich machen” birgt den
Beteiligten der Gruppendiskussionen zufolge ebenso das
Potenzial, Themen wie Bewegungsforderung und Gesund-
heitspravention starkerin der Nachbarschaft zu platzieren.
Dabei konnte ein grofBerer Teil der Stadtgesellschaft auf
bisher umgrenzte Flachen in Schulen zuriickgreifen. Die
Schulsportinfrastruktur sollte an der Grenze zwischen ge-
schitzten und offentlich zuganglichen Raumen im Sinne
der infrastrukturellen Neugestaltung ausgebaut werden
(z.B. Geréte, Spielfelder, Uberdachung, Wasser). Hinder-
nisse bei der Offnung der Schulsportinfrastruktur miissen
mit Flachenmanagement- und Finanzierungssystemen,
vor allem aber auch mit digitalen und gestalterischen Mit-
teln Gberwunden werden.

Das grofle Entwicklungspotenzial offentlicher Sport-
statten und freiraumlicher Anlagen wurde im Besonde-
ren wahrend der ersten Gruppendiskussion thematisiert.



Das daraus resultierende Handlungsfeld , Gestaltung und
Nutzungszeiten offentlicher Sportanlagen akteurstibergrei-
fend weiterdenken” stellt einen moglichen Losungsansatz
fur die in Berlin vorherrschende Flachenknappheit dar.
Die Diskussion zeigte, dass offentliche Sportanlagen auf
Schulen und Vereine zugeschnitten sind. Zur Einbindung
weiterer Akteurinnen und Akteure bedarf es einer bauli-
chen wie auch organisatorischen Weiterentwicklung von
Sporthallen und ihrer Umgebung. Eine kritische Uberprii-
fung und Weiterentwicklung der Sportstattentypologien ist
dafiir notig. Ziel konne es sein, die bestehenden Anlagen
fur eine individuelle Nutzung und den selbstorganisierten
Sport zu 6ffnen sowie Potenziale fur eine gemeinschaft-
liche Nutzung zu erschlie3en. Dazu bedarf es zusatzli-
cher Investitionen der offentlichen Hand zur Erhaltung
und Modernisierung der Sportstatten, aber auch die As-
pekte Sicherheit, Sauberkeit und Vandalismuspravention
durch kontinuierliche Nutzung sind relevant. Denn wirt-
schaftliche Beteiligte und selbstorganisierte Sportgrup-
pen suchen liberdachte bzw. wetterfeste Sport- und Bewe-
gungsorte. Bisher sind diese aufgrund baulicher Defizite
und eines mangelhaften Flachenmanagements nur ein-
geschrankt zuganglich. Als Leitlinie wurde von den Be-
teiligten der Gruppendiskussionen die Mehrfachnutzung
offentlicher Sportanlagen vorgeschlagen, also die Offnung
der Flachen fir Individualsporttreibende und den selbst-
organisierten Sport. Mithilfe von Offnungsstrategien (z. B.
digitale Buchungssysteme, Campus-Management-Pro-
zesse, zonierte Raumprogramme) lieBen sich raumliche
und organisatorische Optimierungspotenziale fir Sport-
flachen nutzen.

In einem unmittelbaren Zusammenhang mit der Erschlie-
Bung neuer Flachenpotenziale steht auch die intensive
Nutzung von Griin- und Freiflachen. Diese multicodier-
ten und damit stark beanspruchten Flachen werden von
kontinuierlich wachsenden Gruppen des informellen und
selbstorganisierten Sports sowie von in Teilen wirtschaft-
lich agierenden Sport- und Bewegungsunternehmen fre-
quentiert. Damit wird die Unterhaltung sowie die Ausstat-
tung und Pflege o6ffentlicher Griinanlagen zu einer immer
ressourcenintensiveren Aufgabe fiir Kommunen. ,Gemein-
schaftliche und digitale Lésungsansétze fir die Pflege von
Griin- und Freifldchen finden “ist ein im Zuge der Diskussion
formuliertes Desiderat. Es besagt, dass die Beteiligten der
offentlichen Hand sowie aus der Zivilgesellschaft und der
Wirtschaft gemeinsam Verantwortung tibernehmen soll-
ten. Ihre Zusammenarbeit sollte gestarkt werden, indem
Schnittstellen und Synergien durch kooperative Systeme
im Analogen ausgebaut und im Digitalen aufgebaut wer-
den.

Diese in den Gruppendiskussionen formulierten Bedarfe
verweisen auf Fragen der Zuganglichkeit, des Betriebs und
der Verdichtung von Flachen sowie Infrastrukturen. Die
bereits vorgestellten Kategorisierungen stellen urbane
Sport- und Bewegungsformen (Tab. 3] sowie Orte und In-
frastrukturen (Tab. 4] Uberblicksmafig dar und sind als
Vokabular und Gestaltungsset fir hybride Raumstruktu-
ren des Sports zu verstehen. Die Desiderate der Gruppen-
diskussionen zeigen, dass neue Gestaltungskonzepte fiir
Sportinfrastrukturen benotigt werden. Zukinftig wird das
additive Nebeneinander von Sportinfrastrukturen und -ge-
meinschaften nicht mehr das Ergebnis der Planung sein,
sondern eher die Ausgangslage fur integrierte Entwirfe
flexibler Sportbereiche. Diese Entwiirfe sollen der Ver-
flechtung digitaler, analoger und hybrider Raume zutrag-
lich sein. Das bedeutet, dass Sporthallen, Sportplatze,
Parks oder andere Raume so gestaltet werden, dass ver-
schiedene Aktivitaten dort moglich sind und die Menschen
trotz der Flachenknappheit ihre individuellen Interessen
bestmdglich ausleben konnen.

4.2.2 Nutzende von hybriden Sport- und
Bewegungsformaten. Soziale Prozesse,
Gruppeninteraktionen und Zugehorig-
keitsfragen

Nachdem auf die Perspektive der Anbietenden eingegan-
gen wurde, geraten im Folgenden die Nutzenden in den
Fokus. Die vorgestellten Ergebnisse fuflen vor allem auf
der Onlineumfrage und den Interviews mit Sporttreiben-
den. Inallen Altersgruppen nutzen mehr als die Halfte der
online Befragten digitale Hilfsmittel fir das individuelle
und private Sporttreiben. Heranwachsende nutzen digitale
Hilfsmittel vor allem, wenn sie allein Sport machen, und
seltener, wenn sie das mit anderen tun (siehe Abb. 35). In
allen untersuchten Altersgruppen zeigt sich ein geringe-
rer Einsatz digitaler Hilfsmittel bei Vor-Ort-Gruppenak-
tivitaten. Ein auffalliger Befund ist der geringe Gebrauch
digitaler Hilfsmittel von Teilnehmenden im Alter von 20-24
Jahren. Ein Erklarungsansatz konnte der hohe Anteil Stu-
dierender bei der Onlinebefragung sein. Ebenso konnten
in den Vor-Ort-Interviews Smartphones als ,.standige Be-
gleiter” und besonderes Hilfsmittel zur Kontaktaufnahme
innerhalb der Sportgruppen identifiziert werden. Die Inter-
views zeigen, dass Messenger-Apps oder Social Media we-
sentlich sind fiir die Kontaktpflege im Zusammenhang mit
der Nutzung von Sport- und Bewegungsinfrastrukturen.

Trotz der zunehmenden Bedeutung hybriden Sporttreibens
wird auch die Relevanz von klassischen Vereinsmitglied-
schaften fir Heranwachsende anhand der Onlinebefragung
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deutlich (siehe Abb. 35 und 36). Fast zwei Drittel der be-
fragten Heranwachsenden zwischen 15 und 19 Jahren sind
Mitglieder in einem Sportverein. Die Onlinebefragung be-
statigt jedoch auch bereits vorgestellte Erhebungsbefunde,
wonach fur die Altersgruppe der 20-24-Jahrigen sportliche
Vereinsaktivitaten von geringerer Bedeutung sind. Fir die
drei untersuchten Altersgruppen stellen privat mit Freun-
den organisierte Aktivitaten die haufigste Art dar, Sport zu
treiben (siehe hierzu auch Abb. 35). Auch unter jiingeren
Heranwachsenden im Alter von 15-19 Jahren werden Ver-
eine dem mit Freunden organisierten Sporttreiben nach-
geordnet. Im Fokus steht aulerdem das individuelle und
private Sporttreiben ohne Organisation in den Altersgrup-
pen der 15-19-Jahrigen und der 20-24-Jahrigen. Die Be-
wegungswelten Familie und Bildung (z.B. Schule) spielen
kaum eine Rolle. Die Abbildung 35 gibt Hinweise darauf,
dass 15-19-Jahrige und 20-24-Jahrige in etwa gleich hau-
fig alleine wie in der Gruppe Sport machen. Im Vergleich der
Altersgruppen ist der Anteil der alteren Personen (25-50
Jahre), die in der Gruppe Sport betreiben, etwas geringer.

Abbildung 35: Onlinebefragung - Bist du im Sportverein? Quelle:
Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Abbildung 36: Onlinebefragung - Mit wem treibst du Sport? Quelle:
Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.



Eine Mehrheit der Befragten konsumiert taglich bezie-
hungsweise regelmafig Content von Sport-Influencerinnen
und -Influencern (siehe Abb. 38). Dazu zahlt fast die Halfte
der Heranwachsenden im Alter von 15-19 Jahren. Mit zu-
nehmendem Alter sinkt das Interesse an den Kanalen und
Beitragen der Influencerinnen und Influencerim Sport- und
Bewegungsbereich. In den Interviews wurden einige Bei-
spiele benannt, die flieBende Uberginge zwischen dem pro-
fessionellen Influencing und dem reichweitestarken Blog-
gen, Vernetzen und Kommunizieren von Sportbegeisterten
aufzeigen. Influencerinnen und Influencer sind fir die Nut-
zenden allerdings haufig personlich ,Unbekannte, die durch
ihr Engagement in den sozialen Medien Aufmerksamkeit
fUr ihre Beitrage erhalten” (Nirschl & Steinberg 2018: 6f.).
Berlihmte deutsche Sport-Influencerinnen und -Influencer
sind aktuell zum Beispiel Pamela Reif (Fitness, etwa 9 Mil-
lionen Abonnierende, Jahrgang 1996), Mady Morrison (Yoga,
etwa 3 Millionen Abonnierende, Jahrgang 1990) oder Flying
Uwe (Fitness und Kampfsport, etwa 1 Million Abonnierende,
Jahrgang 1987). Diese digital omniprasenten Personlich-
keiten mit hoher Reichweite informieren tber Aktivitaten,

. Abb. 37: Videoproduktion fiir eine Sportmarke im Fitnesspark.
bewerben Angebote oder zeigen Ubungen vor. Quelle: Eigene Darstellung

Abbildung 38: Onlinebefragung - Wie regelmafig schaust du dir den Content von Influencer*innen aus dem Sport- und Bewegungsbereich
an? Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Sport und Bewegung in Gruppen

Auffallig ist, dass das Community-Building fur hybrid
Sporttreibende eine wichtige Rolle einnimmt. Digitale
Hilfsmittel dienen dazu, mit Gruppen zu kommunizieren,
sich zu verabreden und Kontakt zu anderen Sporttreiben-
den aufzunehmen. Einige Befragte beschrieben, dass sie
vor Ort und wahrend sportlicher Aktivitaten mit Personen
aus Social-Media-Beitragen (z.B. Posts, Stories, Kom-
mentare) oder aus dem Gaming-Kontext ins Gesprach
kommen. Sie kennen diese bereits aus digitalen Kontexten,
manchmal folgen sie ihnen online oder sie haben deren
Social-Media-Feed abonniert (28]). Dariiber hinaus wird die
Gruppenfunktion von Messengerdiensten daflir genutzt,
orts- und/oder sportbezogene Messengergruppen einzu-
richten, zu denen andere wahrend der Aktivitaten einge-
laden werden (29).

Selbstverstandlich findet der Kontakt zu Gruppen nicht
nur Uber digitale Hilfsmittel statt, sondern auch tber in-
stitutionelle und informelle Settings. In den Befragungen
zeigte sich, dass die Kontaktaufnahme auch ungeplant
an Aktivitatsorten passiert; die Befragten treffen sich zu-
fallig vor Ort und lernen sich kennen, auch weil sie ahn-
liche Trainingsroutinen und -rhythmen haben (27). Sport-
und Bewegungsorte wie der Volkspark Hasenheide und
der Uferbereich des Urbanhafens sind o6ffentliche Are-
ale, die bewegungs- und sportbezogene Infrastrukturen
bieten und wo soziale Interaktionen stattfinden [siehe
Kapitel 3). Junge Menschen lernen sich tber sportliche
Aktivitaten vor Ort kennen oder besuchen sie mit be-
freundeten oder bekannten Personen. Gleichermaf3en
kommen Kontakte auch Uber spezifische Einrichtungen,
Orte oder Institutionen wie z.B. die Schule zustande.
Zum Teil finden Personen Uber diese Kontaktaufnah-
men dann wiederum Zugang zu Sport-Communitys, die
online organisiert sind.

Bei der Nutzung der Sport- und Bewegungsinfrastruk-
tur kommen die Sporttreibenden in Kontakt miteinander,
sie unterhalten sich Uber die Aktivitaten, und durch die
regelmafige Nutzung der Infrastrukturen werden auch
nachhaltige Kontakte aufgebaut. Mehrere Befragte be-
richteten von kontinuierlichen Gruppen, die sich spezifi-
schen Communitys zuordnen (z.B. Calisthenics, Skating
oder Brazilian Jiu-Jitsu) (22) (23) und die offline wie on-
line regelmafig aktiv sind. Auflerdem entsteht laut einem
der Befragten am Urbanhafen durch den Austausch tber
Trainingsorte und das Wiedersehen an diesen Orten eine
.kleine Connection” bzw. ,Community”. Je nach Sport-
art bestehen die Gruppen mitunter aus Personen unter-
schiedlichen Alters; den Berichten der Befragten und den
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Beobachtungen zufolge machen Menschen aus verschie-
densten Altersgruppen mithilfe der Trainingsinfrastruk-
turen fur u.a. Calisthenics Sport.

Motivations- und Lernprozesse durch Gruppen-
interaktionen

Fast alle interviewten Heranwachsenden fiihren Sport
und Bewegung im Stadtraum in einer Gruppensituation
durch. Sie trainieren in den Befragungs- und Beobach-
tungsraumen in der Gruppe aufgrund der gegenseitigen
Motivation, gemeinsamer Lernerfahrungen und des ge-
genseitigen Wetteiferns. Es geht darum, sich und die am
Training beteiligten Personen zu hoheren Leistungen zu
motivieren (18], wobei auch Bestatigung und Lob fiir ab-
solvierte Ubungen und das Verlassen der ,Komfortzone”
von Bedeutung sind (19). Auch der Wettkampfgedanke,
das Wetteifern und Messen von Leistungen sowie die da-
fur erhaltene Bestatigung ebnen den Weg hin zu sport-
licher Betatigung (20]. Gleichzeitig bedeutet das Training
in der Gruppe, sich gegenseitig zu unterstiitzen und von-
einander zu lernen (z.B. neue Ubungen oder die korrekte
Durchfiihrung von Ubungen). Durch den Austausch und die
Weitergabe von Wissen vor Ort werden wiederum weitere
Personen zur Nutzung der Trainingsorte motiviert (21). Di-
gitale Hilfsmittel spielen hinsichtlich der Motivation, Lern-
erfahrung und Bestatigung ebenfalls eine Rolle. Beispiels-
weise wird durch die Aufzeichnung von Ubungen, Tricks
und Bewegungsablaufen und das anschlieBende Hochla-
den ein digitales Setting geschaffen, in dem sich die He-
ranwachsenden unterstltzen, kritisieren und motivieren
(21.1). Es hat sich gezeigt, dass die sozialen Interaktionen
zwischen, vor und nach den Ubungen fiir junge Menschen
sehr wichtig sind.

Zugehorigkeits- und Geschlechterfragen in hyb-
riden Raumen

.Sportist etwas, wo niemand ausgeschlossen wird", meinte
ein mannlicher Befragter, der regelmaflig fir Kraft- und
Fitnesslibungen zum Calisthenics-Park am Urbanhafen
kommt. Mehrere der mannlichen Befragten empfinden
sportliche Aktivitaten konsensual als innovativ, motivie-
rend oder lehrreich, und sie wiirden Jingeren auch ein
gewisses Maf} an Disziplin vermitteln. Social-Media-An-
gebote bieten fur diese Einstellung einen Resonanzraum,
hier werden Sport und Bewegung vordergriindig als Be-
reicherung angesehen. Die Interviews zeigen in Teilen,
dass die Community aber auch einen negativen Einfluss
auf die Befragten haben kann. Einer der Befragten merkte
an, dass es auf digitalen Plattformen nur darum gehe, ,wie
man aussieht”, und dass ein irrefiihrendes Bild von Kor-



perlichkeit kommuniziert werde. In seinen Aussagen ver-
wies er auf die Anwendung von ,Tests” (Testosteron), dank
dessen ein unrealistisches Bild von Trainingserfolgen ge-
zeichnet werde (24.1).

Die Beobachtungen haben gezeigt, dass vornehmlich
mannlich gelesene Personen die vorhandene Sport- und
Bewegungsinfrastruktur nutzen, weshalb auch wenig
weibliche Heranwachsende an der Vor-Ort-Befragung teil-
genommen haben. Eine der befragten weiblichen Perso-
nen berichtete auch von Angstraumen (24), die besonders
abends im Volkspark Hasenheide fur weiblich gelesene
Personen entstiinden. Eine weitere weibliche Befragte be-
grindete die Abwesenheit von Frauen vor Ort (im Calist-
henics-Park) mit mangelnder Vielfalt und der geringen
Vertrautheit mit den vorgefundenen Geraten. Sie sprach
von einer Mannerdominanz vor Ort, von einem ,.taking over
the space” (24.2). Eine Joggerin brachte beim wiederhol-
ten Vorbeilaufen ihren Unmut zum Ausdruck und sagte,
dass all diese Sportflachen im Park nur fir Manner ge-
staltet seien.

Sport und Bewegung allein

Obwohldie Mehrheit der jungen Menschen zur Zeit der Be-
fragung allein vor Ort anzutreffen waren, berichteten nur
wenige Personen von Sport- und Bewegungsaktivitaten,
die sie tatsachlich allein und nicht in einer Gruppe durch-
flihren. Denn Sporttreibende finden bei den Sport- und
Bewegungsinfrastrukturen schnell Anschluss Uber die
Betatigung sowie Uber die bereits bestehenden digitalen
und personlichen Kontakte. Trotzdem werden Griinde fur
das Training allein von den Befragten formuliert, oft geht
es dabei um die Fokussierung auf den jeweiligen Sport
und die entsprechenden Ubungen. Die Befragten berich-
teten, dass sie bewusst Interaktion unterlassen, um sich
zum Beispiel nicht durch Gesprache mit anderen Sport-
treibenden ablenken zu lassen. Des Weiteren konnen
Leistungsunterschiede das Trainingsverhalten verandern,
wenn Mittrainierende in einer anderen Geschwindigkeit
oder in einem anderen Rhythmus trainieren (25). AuBler-
dem wurden auch ambivalente Aussagen getroffen, wenn
den befragten Heranwachsenden ,beides Spafl macht”.
Grundsatzlich wird der Wunsch, Bewegungsaktivitaten
allein oder in der Gruppe durchzufiihren, auch stark von
der Sportart beeinflusst, etwa wenn weitere Personen fur
spezifische Ablaufe bendtigt werden (z.B. beim Tischten-
nis). Zusétzlich fihrten die Befragten zugunsten des Trai-
nings allein an, dass sie gern ,zuhause trainieren” und
sich allein eher ,verbessern” kénnen. Auflierdem fehle |h-
nen die Zeit, sich in der Gruppe zum Sport zu treffen. Da-
ruber hinaus wurden Unterschiede hinsichtlich des Trai-

(28) ..Ich bin viel auf Instagram und gucke mir gerne Sa-
chen an von Leuten, die auch in Berlin skaten und wenn
man dann die Leute von Instagram kennt und sie dann
in Echt sieht, dann fangt man manchmal auch das Ge-
sprédch an, das geht im Skatepark auch relativ schnell,
und dann kann man auch zusammen im Skatepark sich
kennenlernen, mal Game of Skate spielen. Das ist ein
Spiel, was jeder Skater kennt, was man so untereinan-
der spielen kann und, ja, so kann man sich connecten.”
mannlich (17), Skateboarding im Volkspark Hasen-
heide

(29) . Ja, ich bringe immer meine Gewichte mit, so Mace
Bells fiir dynamische Core—Ubungen, und die biete ich
auch mal Leuten an. Da kommen wir ins Gespréch, zum
Beispiel dariiber, und dann sage ich am Ende; ,hey, ich
bin 6fter hier und sag mal auf Telegram Bescheid, hier
ist meine Karte oder hier ist mein Instagram-Name.""
mannlich (21), Kraft- und Fitnessiibungen im Volks-
park Hasenheide

(27) . Also, wie gesagt, es sind eher Bekanntschaften,
deswegen fragt man eher nicht nach den Nummern so
[...] meistens, wie gesagt, trifft man sich eher zuféllig
s0.” mannlich (20], Kraft- und Fitnessiibungen am
Urbanhafen

(22) .. Die Leute freuen sich. Die machen Sport. Und so-
mit lernt man auch neue Leute kennen [...], so wie du
hier siehst, die Jungs unterhalten sich jetzt auch. Die
kannten sich davor auch gar nicht. Haben sich jetzt
kennengelernt und fangen an, iber Gott und die Welt zu
reden, so. Und so [...] ist diese Sport-Community auch.
Sport ist etwas, wo jetzt niemand ausgeschlossen wird
oder so.” méannlich (23), Kraft- und Fitnessiibungen
am Urbanhafen

(23) . Ja, hier jetzt meine Freundin habe ich im Skate-
park kennengelernt. Durch sie habe ich dann noch
andere Freunde kennengelernt vom Skaten und dann
hatte ich noch einen Freund, mit dem ich zusammen
sowieso aufgewachsen bin und wir haben so relativ zu-
sammen angefangen zu skaten.” mannlich (17), Skate-
boarding im Volkspark Hasenheide

(18) ,Es ist halt auf jeden Fall, man geht, denke ich,
nochmal ein paar Prozent mehr aus seiner Komfort-
zone raus, holt da in gewissen Momenten noch mal ein,
zwei Wiederholungen mehr raus oder so.” mannlich
(23), Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(19) , Also das Beste ist, finde ich, wenn man so was
Gutes macht und dann wird man halt so abgefeiert.”
mannlich (15), Basketball im Volkspark Hasenhei-
de
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ningsverhaltens und der Praferenzen fir Orte genannt, die (21) ,Gestern, nein, vorgestern, waren lauter Kids hier.
Ich schatze, so sechs bis zehn und die haben erstmal
hier nur rumgespielt, wussten nicht, was sie machen.
Und dann haben sie aber drauf/Als ich ihnen dann eine
Ubung gezeigt habe, haben sie alle mitgemacht und sie
haben total Spal3 gehabt beim Plank und ,wer kann am
lingsten?.” mannlich (21), Kraft- und Fitnessibun-

gen im Volkspark Hasenheide

mit den Wetter- und Temperaturbedingungen sowie der
Beschaffenheit der Innen- und Auflenraume zusammen-
hangen (siehe dazu den Schwerpunktbereich ,Hybride
Stadtraume, Infrastruktur und urbane Sport- und Bewe-
gungsformen”). Des Weiteren zeigten die Vor-Ort-Inter-
views, dass beispielsweise Aktivitaten im Fitnessstudio

eher allein stattfinden, wahrend an den freiraumlichen Be-

(21.1) ,Also wir filmen uns immer gegenseitig beim
Skaten und laden dann Clips hoch und supporten uns
dann im Netz auch gegenseitig mit Kommentaren zum
Beispiel.” mannlich (17), Skateboarding im Volkspark
Hasenheide.

fragungs- und Beobachtungsorten eher in Gruppen trai-
niert wird (26). Trainieren die befragten Heranwachsenden
allein, so liegt es unter anderem an fehlenden Trainings-
personen, oder ihr Fokus liegt auf Ubungen der Korper-
wahrnehmung und Konzentration.
(24.1) ,Was die Fitness-Community angeht, ist natirlich
eigentlich ein bisschen scheifie, bin ich ganz ehrlich [...]
was das fir Einfliisse hat auf viele so junge Manner; ist es
eigentlich zu einem guten Teil negativ [...] klar, so Kindern
auch Disziplin beibringen und sowas, aber [...] dieser Ver-
gleich [...] nur wie man aussieht [...] auf Instagram und
so, auch bei Mannern, ist ziemlich, ziemlich krass durch
sowas. Also wenn man sich [...] diese 30-Jahrigen auf ir-
gendwie, ich weili nicht wie vielen Pins, Tests, jeden Mo-
nat anguckt und sich dann denkt, so kann man aussehen,
egal ob auf Test oder nicht, sondern man denkt einfach,
so kann man aussehen, ist halt totaler Bullshit.” mann-
lich (17), Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(24) ,Genau, es sind meistens auch ménnliche Leute,
die dann immer so im Dreh 16 bis 18, 19 sind. Ja, genau.
[...] Aber ich weif3, dass hier halt vor allem abends sehr
wenig Madchen hinkommen wollen, weil es halt sehr
geféhrlich ist, das ist halt ein bisschen nervend.” weib-
lich (17), Skateboarding im Volkspark Hasenheide

(24.2) , Especially when [ think there's just a lot of men
around really taking over the space, maybe not all women
necessarily, but | think just people who are less familiar
with how to use the equipment may not feel so confident.”
weiblich (24), Joggen im Volkspark Hasenheide

(25) ../ like running on my own. [...] go at my own pace,
and not have to worry about where other people are.
Also can just choose to go whenever | want and not have
to worry about finding a group or getting friends to go
with me or anything.” weiblich (24), Joggen im Volks-

(20) ..Und dann ist es halt so, in der Jugend war es dann
so, dass wir irgendwann aus Langeweile uns in irgend-
welchen Sachen angefangen haben zu messen. Ob das
Jetzt Liegestiitze, Dips oder auch mal Planks waren,
so. Und daraus ist dann so ein Grundinteresse an der
kérperlichen Aktivitdt und einer Competition in einer
freundschaftlichen Art und Weise geworden so. Und, ja,
deswegen, also am liebsten mache ich es tatséchlich
mit meinen Freunden, weil ich mich auch immer mit
denen messen kann so. Das ist so ein kleiner Macht-
kampf vielleicht, wiirde ich sogar sagen.” mannlich
(23), Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen
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park Hasenheide

(26) .1 think that it depends on the mood, honestly. When
| divide the workout into the gym and the outside part.
In the winter, | usually go to the gym and | usually go
alone because it's just doing the sets alone. | know how
to properly do my exercises, and | think it's very specific
in the gym as well, how people work out. If you go with
someone else, it's very hard to get into the tempo, or
vice versa. | do gym alone, but outside | like to work out
in groups.” méannlich (24), Kraft- und Fitnessiibungen
im Volkspark Hasenheide



Schwerpunktzusammenfassung

Die Sport- und Bewegungsaktivitaten Heranwachsender
werden von vielfaltigen Agierenden, Netzwerken und Com-
munitys beeinflusst. Im Zuge individualisierter, selbst-
organisierter sportlicher Aktivitaten sowie im Kontext
kommerzieller Sportangebote werden wesentliche Hy-
bridisierungsprozesse vorangetrieben und digitalisierte
sowie digitale Raume erschaffen. Entsprechende digitale
Hilfsmittel und Angebote werden von privatwirtschaftli-
chen wie auch zivilgesellschaftlichen Stakeholderinnen
und Stakeholdern und der offentlichen Hand bereitge-
stellt. Insbesondere Institutionen und Organisationen aus
der Zivilgesellschaft (z. B. Sportvereine] und Unternehmen
(z.B. Fitness- und Sportstudios) dominieren die hybride
Angebots- und Aktivitatenlandschaft, wobei die offentli-
che Hand durch Gesundheits-, Schul- und Universitats-
sportangebote ebenfalls einen Beitrag leistet. Zudem sind
kommunale Fachamter fir den Bau und Betrieb sowie die
Modernisierung von Sport- und Bewegungsinfrastruktu-
ren zustandig, die die physische Grundlage fir hybrides
Sporttreiben im stadtischen Raum darstellen - seien es
Sporthallen, Sportplatze und Bader oder Aufbauten in
Sport- und Grinanlagen.

Diese Orte stellen sich als Kristallisationspunkte sozia-
ler Interaktionen dar. Das Spektrum reicht von losen Be-
kanntschaften und informellen Sportgruppen bis hin zu
kommunal geforderten oder kommerziellen Anbietenden
und dem Vereinssport. In diesem Sinne bieten Sportgrup-
pen und ebenso Online-Communitys Zugang zu Orten so-
wie digitaler Gruppeninteraktion. Als Wegbereiter bieten
ebenso privatwirtschaftlich Agierende (z. B. Plattformbe-
treibende, Sportunternehmen) eine jederzeit zugangliche
und gemeinschaftliche Sportinfrastruktur, die alternative
Entfaltungs- und Erfahrungsraume im Digitalen wie Phy-
sischen fur die hybriden Lebenswelten Heranwachsender
eroffnet.

In diesem Zusammenhang wird deutlich, dass hybride
Sport- und Bewegungswelten im Rahmen von selbstor-
ganisierten Sportaktivitaten durch soziale und kommuni-
kative Interaktionen gepragt sind: Bekanntschaften und
Freundschaften, Social-Media-Netzwerke, digitale Com-
munitys und Influencing sind verknipft mit einer Vielzahl
digitaler Kommunikationswege, die wiederum ein diverses
Feld unterschiedlicher Stakeholderinnen und Stakeholder
in den Sport integrieren. Influencerinnen und Influencer
sind mafigebliche Akteurinnen und Akteure in dieser Ge-
mengelage. Das verandert auch die Wechselwirkung zwi-
schen dem stadtischen Raum, &ffentlichen Sportstatten
und den bewegungsbezogenen Aktivitaten Heranwachsen-

der. Ermachtigt durch eine digitale Anleitung und eine om-
niprasente Online-Community werden jederzeit zugang-
liche und flexible Orte von diversen Gruppen und Aktiven
genutzt (z.B. fiir Fitness oder zum Skaten und Joggen).
Heranwachsende eignen sich diese kostenfreien Raume
an, die von losen Gruppenaktivitaten bestimmt und digital
vernetzt sind. Gruppenkontakte entstehen daher nicht nur
institutionell (z. B. iber Schulen oder Vereine), sondernim
selben Mafle auch durch Freundschaften und die 6ffentli-
chen Freizeit- und Trainingsorte selbst. Im Zuge der Vor-
Ort-Interviews konnte festgestellt werden, dass die Kon-
taktaufnahme mit Gleichgesinnten wahrend informeller
Sport- und Bewegungsaktivitaten digital unterstiitzt wird.
Ferner konnen digitale Hilfsmittel auch als Erleichterung
in einem scheinbar anonymen urbanen Umfeld gelesen
werden. Lernerfahrungen und Wetteifern sind Antreiber
fiir Sport und Bewegung, die offline und online von Heran-
wachsenden nachgefragt werden. Die Vor-Ort-Interviews
zeigten in Erganzung zur Onlinebefragung, dass digitale
Hilfsmittel beim Agieren alleine und in Gruppenprozessen
ein selbstverstandlicher Bestandteil jugendlicher Lebens-
welten sind. Sie dienen beim Sport der Kontaktanbahnung,
Beziehungspflege und Gruppenkommunikation und un-
terstitzen die Community-Erfahrungen. In den Interviews
wurde auflerdem deutlich, dass sich vor allem mannliche
Heranwachsende von offentlichen Sport- und Bewegungs-
orten angezogen fihlen und weibliche Perspektivenin die-
sem Umfeld fehlen.
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Abb. 39: Stadtrdumliche Synthese-Illustration - Wer nimmt Einfluss auf hybride Sport- und Bewegungswelten? Quelle: Eigene Darstellung
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4.3 Hybride Stadtraume, Infrastruktur und
urbane Sport- und Bewegungsformen
Wo befinden sich hybride Sport- und
Bewegungsraume in der Stadt?

Kommunale Sportstatten und Sportanlagen sind zentrale
Anlaufstellen fir Sport- und Bewegungsaktivitaten. Je nach
individueller Lebenssituation geraten auch Parks, Badestel-
len oder Fitnessstudios in den Fokus. Mit der zunehmenden
Digitalisierung von Bewegungsaktivitdten gewinnen stadti-
sche Infrastrukturen wie offentliche Freiraume, Griinflachen
und Wegenetze oder das Stadtmobiliar im Kontext integrier-
ter Stadtentwicklungszusammenhange an Bedeutung (siehe
Kapitel 2). Menschen bewegen sich in ihrem Alltag durch die
Stadt, sie sammeln Erfahrungen an verschiedenen Orten und
werden mit vielerlei Situationen und Begebenheiten konfron-
tiert. Dabei nimmt die Umwelt - bewusst oder unbewusst -
Einfluss auf das Verhalten: Menschen suchen sich ihre Wege
durch die Stadt, sie nehmen Werbung wahr und lesen Posts,
beobachten andere Menschen. In dieser Hinsicht tragen indi-
viduelles Sporttreiben im offentlichen Raum und die Nutzung
digitaler Hilfsmittel zur Sichtbarkeit urbaner Sportformen
bei und etablieren ein erweitertes Verstandnis von Sportin-
frastruktur in der Stadt. Digitale Hilfsmittel machen Vernet-
zungs- und Uberblicksangebote hinsichtlich Sportstatten,
Gerate und Praktiken und informieren tber Freiraumquali-
taten (siehe dazu den ersten Schwerpunktbereich ,Digitale
Hilfsmittel und digitalisierte Angebote”). Folglich gewinnen
kooperative und unorganisierte Sport- und Bewegungsland-
schaften (Wasche & Schwarz 2022; Barsuhn et al. 2021) sowie
virtuelle und nomadisierende Trainingsangebote (z.B. freele-
tics und beat81) an Bedeutung. Diese hybriden Stadtréaume
aus digitalen und analogen Elementen werden als zentrale
Aspekte in Debatten Uber die soziale Mischung und die bau-
liche Dichte von Quartieren eingebracht (BMUB 2017) und im
Kontext der integrierten Stadt- und Sportentwicklung disku-
tiert (BMWSB 2022). In digitalen Modellprojekten wie ,Sport
digital - Mehr Bewegung im Quartier” werden sie sogar schon
im Rahmen der Stadtebauforderung erprobt. Gerade in ,ver-
dichteten Stadtraumen ist der Bedarf an offentlich zugang-
lichen und nutzbaren Griinrdumen aber - auch aufgrund des
geringen Anteils an privaten Garten und Freiflachen - beson-
dershoch”, und diese Rédume haben ,.eine hohe Bedeutung fiir
die tagliche Naherholung, fiir soziale Begegnungen sowie fiir
die Quartiersidentitat” (BMUB 2017: 23-25). Daher setzt sich
der Bund fir ein ,sozialraumliches und gesundheitsbezoge-
nes Umweltmonitoring auf kleinrdumiger Ebene” ein (ebd.: 25).
Aber auch Fragen der Gestaltung, des Betriebs und der Ver-
waltung offentlicher Sportstatten setzen Kommunen gegen-
wartig infolge notwendiger Klimaanpassungsmafinahmen und
energetischer Sanierungen unter Druck. Diese zusatzlichen
Herausforderungen und Aufgaben hinsichtlich sich wandelnder
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Sportinfrastrukturen verdeutlichen, dass Kommunen nicht nur
flr den organisierten Sport eine Verantwortung tragen, son-
dern auch fur die Infrastrukturen informeller sportlicher Ak-
tivitaten. Es werden raumbezogene Erhebungen, planerische
Strategien und gestalterische Konzepte fir eine cyber-physi-
sche Bewegungsinfrastruktur benatigt, um den Bedurfnissen
einer breiten Palette von Sportbegeisterten gerecht zu werden.

Im ersten und zweiten Schwerpunktbereich wurden die viel-
faltigen Kommunikationswege und die verschiedenen Arten
von korperlichen Aktivitaten, aber auch die Akteurinnen und
Akteure in den hybriden Sport- und Bewegungswelten von
Heranwachsenden untersucht. Im dritten Schwerpunktbe-
reich geht es nun darum, Sport- und Bewegungsarten raum-
bezogen zu lesen und zu kategorisieren. Diese integrierte
Perspektive auf eine bewegungsbezogene Stadt bildet die
Grundlage fir eine umfassende Datenanalyse und die Kenn-
zeichnung digitalisierter Raume und Infrastrukturen in der
Stadt. Raum- und subjektbezogene Daten der Geodatenbank,
der Onlinebefragung und der Interviews liefern Informationen
Uber jugendgerechte Bewegungsraume. Die Ergebnisse ge-
ben Hinweise auf infrastrukturelle Verflechtungen in Bezug
aufurbane Sport- und Bewegungsformen, bevorzugte Orte fir
Sport und Bewegung, die Nahe dieser Orte zum Wohnort und
die Griinde fur sportliche Aktivitaten im stadtischen Raum.

4.3.1 Kategorisierungen urbaner Sport- und
Bewegungsformen sowie Orte und

Infrastrukturen

Erste Ansatze einer raumbezogenen Kategorisierung von
Sport- und Bewegungsarten fanden anhand der Berliner
Studie Impulse fiir mehr Sport und Bewegung in der Stadt
(Senatsverwaltung fur Inneres und Sport 2021: 15) Ein-
gang in das Forschungsfeld. Folgende Aspekte zahlen zu
den raumbezogenen Einflussfaktoren fir das urbane Bewe-
gungserleben in der Stadt (Zusammenfassung nach Siebel
2018: 2756 und Németh 2009): Mit der lokalen Allgegen-
wartigkeit von Angeboten und Raumen ist gemeint, dass
Bewegungsangebote in der Stadt zuganglich und sichtbar
sind - je mehr leicht erreichbare Orte es gibt, desto eher
nutzen Menschen sie. Die Polarisierung von offentlichen
und privaten Raumen bezieht sich darauf, dass manche
Orte fir alle zuganglich sind, wahrend andere nur einge-
schrankt genutzt werden konnen, was die Moglichkeiten fur
Bewegung beeinflusst. Die gestalterische Betonung unter-
schiedlicher Stadtraume wie Straf3en, Platze oder Parks
unterstreicht, dass diese Orte unterschiedlich gestaltete
Atmospharen aufweisen, um fiir Sport und Bewegung at-
traktiv zu sein. Raume des Unbekannten bieten die Mog-
lichkeit zur Entdeckung und Teilhabe an neuen, unerwar-



teten Orten, was das Bewegungserleben dynamischer und
spannender macht. Schliefilich ermdglicht die Begegnung
mit Verschiedenartigkeit und Vielfaltigkeit in offenen Set-
tings das Zusammentreffen von Menschen mit unterschied-
lichen Hintergriinden und Interessen, was das personliche
Sporttreiben und das Bewegungserleben im Sozialraum -
aberauch den offentlichen Raums selbst - bereichern kann.

Diese Faktoren schaffen ein dichtes und durchmischtes Ne-
beneinander stadtischer Bewegungen, welches durch digi-
tale Dienste angetrieben wird (siehe dazu den Schwerpunkt-
bereich ,Digitale Hilfsmittel und digitalisierte Angebote”).
Die Weltgesundheitsorganisation integriert in diesem Zu-
sammenhang jede Art von Bewegung auf unterschiedlichen
Niveaus (siehe Kapitel 2] zu einem umfassenden Verstand-
nis von korperlicher Aktivitat - sei es zum Vergniigen in
der Freizeit, fiir die Beférderung zu und von Orten oder im
Rahmen der Arbeit. Dabei stehen distanzbedingte Sport-
und Bewegungsformen wie z. B. Radfahren oder Joggen in
einem besonderen Zusammenhang mit dem Stadtgrund-

riss und der Verkehrsinfrastruktur. Dagegen sind ortsspe-
zifische Anlagen wie Bolzplatze oder Volleyballfelder eher
in lokalen Stadtraumen verortet. Wie die Onlinebefragung
(siehe Abbildung 40) zeigt, spielen innen- und auBenraum-
bezogene Sport- und Bewegungsarten sowie infrastruk-
tur- und distanzbedingte Sportarten in den Lebenswelten
von Heranwachsenden eine herausragende Rolle. Sowohl
bei den 15-19-Jahrigen als auch bei den 20-24-Jahrigen
handelt es sich beim Gehen, Laufen und Radfahren um die
meistgenannten Sport- und Bewegungsarten. Digitalisierte
Sport- und Bewegungsarten, also Sportarten, die von mehr
als 50% der Nutzenden mit digitalen Hilfsmitteln durch-
gefiihrt werden, sind dem Cluster Kraftsport und Fitness
und den innenraumbezogenen Sportarten (z.B. Yoga und
Fitness zu Hause] sowie den distanzbedingten Sportarten
(z.B. Laufen und Radfahren) zuzuordnen.

Ungeachtet der stetig wachsenden Zahl an Sport- und Be-
wegungsarten gibt es in den Sportwissenschaften (Hart-
mann-Tews 2014: 202; Wopp et al. 2010: 29) sechs Akti-

Abbildung 40: Onlinebefragung - Sport- und Bewegungsarten. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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vitatskategorien ohne Raumbezug: Ausdauer/Outdoor,
Gesundheit/Fitness, Spiele, Tanz/Kreativitdt/Bewegungs-
kiinste, Abenteuer/Risiko, Kampfen. Diese Kategorisie-
rung eroffnet im Kontext der urbanen Infrastruktur einen
differenzierteren Blick auf die Weiterentwicklung von Be-
wegungsinfrastrukturen und das Verhaltnis zwischen of-
fentlichen und privaten Raumen und dem urbanen Sport.
Beispielsweise finden Yogatibungen nicht mehr nur person-
lich angeleitet im Studio statt, sondern auch mit digitaler
Anleitung in Wohnzimmern und Parks. Besondere Relevanz
hat dieses neue Raumverhaltnis vor dem Hintergrund, dass
nicht nur die vorgefundene Infrastruktur die Sportaktivitat
bestimmt, sondern auch digitale Parameter die Sportibun-
gen sowie die Orte verandern. Die Auswahlmadglichkeiten
.ohne Gerate", . geringe Lautstarke” und ,wenig Flache" in
Sport-Apps deuten auf variable Bewegungs-Settings hin.

Tabelle 2 systematisiert die urbanen Sport- und Bewegungs-
arten und stellt einen Zusammenhang zwischen Bewegungs-
ablaufen und der baulich-raumlichen Infrastruktur her.

Im Rahmen der Vor-Ort-Beobachtungen und Interviews
hat sich herausgestellt, dass insbesondere Fitness- bezie-
hungsweise Kraftsportiibungen, Calisthenics sowie Basket-
ball und Skateboarding in den untersuchten Freiraumen

ausgelbt werden. Die entsprechenden Sport- und Bewe-
gungsinfrastrukturen sind dort zentrale Anlaufstellen fir
Sporttreibende (siehe Abb. 45). Anhand der beiden unter-
suchten Orte - die Uferseite des Urbanhafens und der Sport-
und Bewegungsbereich im Volkspark Hasenheide - zeigt
sich, dass fir die Heranwachsenden die Ausstattung der
Sport- und Bewegungsinfrastruktur in enger Verbindung
steht mit der von ihnen ausgeibten Sportart. Gleichwohl
dienen die Sport- und Bewegungsinfrastrukturen teilweise
als Trainingserganzung fiir andere Sportarten, die nicht vor
Ort stattfinden (zum Beispiel Kampfsport wie Boxen oder
Brasilianisches Jiu Jitsu). Sowohl die Hasenheide als auch
die Freiflachen am Landwehrkanal sind bekannte Laufstre-
cken und werden regelmafig von Joggenden und Walken-
den genutzt. Vielfach lieBen sich distanzbedingte Sportar-
ten beobachten, insbesondere joggende Personen vor Ort.
In Ermangelung von Pausen- oder Ruhezeiten bei diesen
Sportarten war eine Ansprache jedoch kaum maglich.

Die Tabelle 3 und die Abbildungen 41, 42 und 43 stellen
Grundlagen dar, um digitale Hilfsmittel, urbane Sport- und
Bewegungsformen, Angebote und Aktivitaten sowie Betei-
ligte in baulich-raumliche Zusammenhange einzuordnen.
Auf diese Weise werden ebenso unterschiedliche Hybridi-
sierungsprozesse verortet. Vielfaltige hybride Sportange-

Infrastrukturbeding- | Tanz und Bewegung

Aerobic, Ballett, Poledance, Tanzen, Yoga, Zumba

te Sportarten Kraftsport und Fitness

Bodybuilding, Bodyweight-Fitness, Cardio-Training,

Netzsport (mit raumlichen Spezi-
fika, z. B. Bodenbelag)

(Innenraum) Crossfit, Fitnessstudio, Fitness zu Hause, Gerétetraining,
Gewichtheben, Gymnastik, Kraftsport, E-Sports
Kampfsport Asiatische Kampfkinste, Boxen, Judo
Infrastruktur- Trick- und Hindernissport BMX, Parkour, Skateboarden, Inlineskaten, Mountainbiking
bedingte Sportarten | Geratespezifischer Sport Calisthenics, Leichtathletik, Turnen, Trampolin
(AuBenraum)

Beachvolleyball, Tennis, Squash, Tischtennis

Hohensport

Klettern, Bouldern

Frei- und griin- Freie Spiele und Akrobatik
flachenbedingte

Sportarten

Frisbee, Slackline, Fangspiele

Wasserbedingte Geringere Distanzen

Wassergymnastik

Sportarten Weite Distanzen

Schwimmen, Segeln, Stand-up-Paddling, Kanu/Kajak,
Surfen

Spielfeldbedingte Normierte und befestigte Flache

American Football, Base- und Softball, Basketball,

und Equipment)

Sportarten Fufiball, Handball

Netzsport Badminton, Speedminton, Volleyball, Vélkerball
Distanzbedingte Ohne Unterstitzung (nattrliche Gehen, Laufen, Spazierengehen, Walking, Wandern
Sport- und Bewegung]
Bewegungsarten Mit Unterstutzung (mit Ausristung | Radfahren, Inlineskaten, Nordic Walking, Trailrunning

Tabelle 2: Kategorisierung urbaner Sport- und Bewegungsarten
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Gewerblicher, offent- | Gemeinschaftsflachen

licher oder gemein-

Studierendenwohnheim, Nachbarschaftszentrum,
Gemeinschaftsflachen im Wohnhaus

nitziger Innenraum | Gewerbeflichen

Fitnessstudios, Tanz- und Yogastudios, Hotels

Hochschul-, Berufsschul- und

Schul- und Seminarrédume

Schulraume
Privater Wohnraum Innenraum Wohnzimmer, Kinderzimmer, Keller
AufBlenraum Garten, Balkon
Sportinfrastrukturen | Sporthalle Schulische Turnhalle, Freilufthalle

Schwimmbad

Hallenbad, Freibad

Sportplatz FuBballplatz, Tennisplatz

Stadion Fufiballstadion

Trick- und Streckenanlagen Skate- und Bikepark, Pump-Tracks
Stadtraumliche Hof Hinterhofspielplatz, Bewegungsterrasse

Freiflachen Park, Grinflache, Platz

Bewegungsparcours im Park, Calisthenics-Anlage,
Bouleanlage

Spielplatz

Aktiv- oder Abenteuerspielplatz, Kinderspielplatz

Strafle, Gehweg

Spielstral3e, Fuligdnger- bzw. Fahrradweg

Naturraumliche Wald

Stadtwald, Walderlebnispfad

Freiflachen Wiese und Feld

Offroad-Laufstrecken

See, Fluss und Kanal

Kanu-Wanderrouten

Tabelle 3 Orte und Infrastrukturen des urbanen Sports

bote beeinflussen die Nutzung von Straflen und Grinfla-
chen (zum Beispiel Lauf-Apps und Running-Communitys),
wahrend beispielsweise Sporthallen kaum im Fokus der di-
gitalen Vernetzung stehen (siehe Abb. 42). Orte und Infra-
strukturen des selbstorganisierten Sports wurden fir die
Planungspraxis stadtraumlich kategorisiert (Tab. 3), um sie
hinsichtlich der Standortqualitdten (z. B. Bodenbeschaffen-
heiten, Méblierung und Trainingsgerate) sowie entspre-
chend der cyber-physischen Anspriiche weiterzuentwickeln.

4.3.2 Praferenzen und Bedingungen jugend-
gerechter Sportinfrastrukturen und
Bewegungsraume

Die Gesamtschau der Sport- und Bewegungsorte (Abbil-
dung 42) im Rahmen der Onlinebefragung zeigt, dass ab-
seits der Sporthallen vor allem zeitlich flexible sowie frei
zugangliche Orte und offentliche Bewegungsinfrastruktu-
ren von Heranwachsenden genutzt werden. Folglich waren
inder Onlinebefragung der private Innenraum, Straf3en und
Gehwege sowie teilweise Parks, Grinflachen, Platze und
Waldstiicke die meistgenannten Orte und Infrastrukturen.
Die 15-19-jahrigen Befragten nutzen den privaten Innen-
raum und die Sporthalle am meisten. Sporthallen belegen
bei den 20-24-Jahrigen den zweiten Platz. Im Gegensatz
zu den anderen Orten und Infrastrukturen werden in Sport-

hallen kaum digitale Hilfsmittel genutzt. Sie sind oft Teil
von Schulstandorten und Schauplatz des Vereinssports fir
die Gruppe der 15-19-Jahrigen (siehe Abb. 36) - sie sind in
dieser Auswertung demnach ein Kennzeichen des organi-
sierten und institutionalisierten Sports. Parallel dazu finden
korperliche Aktivitaten auch individuell und selbstorgani-
siertim eigenen Wohnraum sowie im offentlichen Raum in
der unmittelbaren Wohnumgebung statt. Der private Innen-
raum nimmt eine hervorzuhebende Rolle bei Sport- und
Bewegungsaktivitaten Heranwachsender ein, denn vielfach
finden Sport und Bewegung auch zu Hause statt: etwa 70 %
der 20-24-Jahrigen (n = 149) und 60 % der 15-19-Jahrigen
(n = 126) gaben als Ort des Sporttreibens den privaten In-
nenraum an. Digitale Hilfsmittel nutzen dabei mehrals 60 %
der befragten Heranwachsenden. In den Interviews stellte
sich heraus, dass Heranwachsende Sport- und Bewegungs-
infrastrukturen im Rahmen unterschiedlicher sozialer und
raumlicher Kontexte ausfindig machen. In der Regel ken-
nen die befragten Heranwachsenden die Sport- und Bewe-
gungsorte sehr gut und seit langer Zeit (1 und 1.1). Sie woh-
nen oft in unmittelbarer Nahe, sind in der Nachbarschaft
aufgewachsen oder kennen das Umfeld sehr gut und nutzen
daher wohnortnahe Sportgerate und -flachen.

Trotz der stetigen Nutzung stadtraumlicher Freiflachen
wie Parks, Grinflachen, Platze, Strafen und Gehwege ist
der Aufenthalt an urbanen Orten (die belebt, schnell er-
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reichbar und befestigt sind) fir 15-24-Jahrige ein nach-
geordneter Motivationsgrund, selbstorganisierten Sport
zu treiben (siehe Abb. 29). Die Praferenz fir Bewegungin
naturraumlichen Freiflachen (15-19-J3hrige etwa 30 %,
20-24-Jahrige etwa 40 %) ist wesentlich hoher als fir
Aktivitdten in stadtraumlichen Freiflachen (15-19-J&h-
rige etwa 5% und 20-24-J3hrige etwa 4 %). In den Inter-
views wiesen die Heranwachsenden dem naturraumtli-
chen Umfeld und den Aktivitaten im Freien an sich eine
weitaus hohere Bedeutung zu. Die Nutzung offentlicher
Freiflachen wie Parks wird grundsatzlich als Moglichkeit
zur sportlichen Betatigung verstanden (8). Ein naturna-
hes Umfeld wahrend des Trainings wird im Besonderen
von den Befragten zwischen 20 und 24 Jahren als positiv
wahrgenommen. Die Aussagen ,.Sportim Freien” und an
der .frischen Luft” verweisen auch auf eine gesundheit-
liche und wetterbedingte Motivation (9). ..Gutes Wetter”
und . die richtigen Wetterbedingungen™ wurden immer
wieder von den Befragten als Grund genannt, um bei-
spielsweise keine Innenrdaume wie das eigene Zuhause
(10) zu nutzen.

In den Vor-Ort-Interviews wurden Sport- und Bewegungs-
infrastrukturen im offentlichen Freiraum als kostenfreie
und abwechslungsreiche Alternativen zu kommerziellen
Orten (z.B. Fitnessstudios) genannt (11). Dabei werden
niedrigschwellige Einstiegsmaoglichkeiten geschatzt, d. h.
gut einsehbare und differenziert gestaltete Orte mit Gera-
ten und Flachen fir Einsteigerinnen und Einsteiger (12) (4).
In den Onlinebefragungen und Interviews machten die He-
ranwachsenden klar, dass sie niedrigschwellige, flexible
und leicht zugangliche sowie hochwertige Ausstattungen
fiir Sport und Bewegung in stadtischen Raumen motivie-
ren. Die Heranwachsenden suchen lokale Freiraume auch
deshalb auf, weil sie nur dort ihre infrastruktur- und spiel-
feldbedingten Sportarten austiben kénnen (u.a. Calisthe-
nics, Skateboarding und Basketball). In den Interviews
wurde die Bedeutung der Ausstattung als wesentliche
Bedingung fiir das Sporttreiben von den Heranwachsen-
den hervorgehoben. Insbesondere die Verbesserung des
Trainings in der eigenen Wohnung dank passender Gerate
und Flachen ist von Relevanz (7). Als Motivation fiir die
jungen Erwachsenen ist auch auflerhalb der Wohnung die

Abbildung 41: Motivationen fur Sport und Bewegung in stadtischen Radumen. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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spezifische Ausstattung wichtig, beispielsweise Klimm-
zugstangen und Balken fiir ,,Dips”. Einer der Befragten hob
die Qualitat der Gerate und Spielfelder, beispielsweise des
.erneuerten Basketballkorbs", als Beweggrund fir den re-
gelmaBigen Besuch einer Sportstatte hervor.

Die stadtischen Raume wurden in der Onlinebefragung
nicht eindeutig als Orte der Entdeckung und des Aus-
tauschs gewertet. Weder die sozialen Interaktionen noch
die stadtischen Raume an sich, die Entdeckung neuer Orte
oder der Verzicht auf zusatzliche Wege mit dem OPNV oder
das Autofahren lassen sich als eindeutige Motivationen,
hier Sport zu machen, identifizieren. In den Interviews
meinten einige Befragte, dass sie in stadt- und naturraum-
lichen Freiflachen ihre Fahigkeiten durch erganzende
Geréte (z.B. Kletterstangen), die im eigenen Wohnraum
keinen Platz haben, erweitern mochten (13). Auch Gelder-
sparnis wird als Hintergrund fur die aktive Nutzung stadti-
scher Raume genannt. Als unwichtig wird die Netzverfiig-
barkeit eingeschatzt, wie eine stabile WLAN-Verbindung
oder mobile Daten vor Ort. Eine Lesart dieser Angaben
lasst die Schlussfolgerungen zu, dass bei der Verwendung
digitaler Hilfsmittel nicht zwangslaufig ein lokales Inter-
netangebot vorhanden sein muss, dass die Befragten also
selbst Uber ausreichende Ressourcen verfiigen, wie mo-
bile Gerate und Datenvolumen.

Weitere wichtige Griinde sind die raumliche N&ahe einer
entsprechenden sportlichen Infrastruktur zum Wohnort
(7, 10) und deren stetige Verfiigbarkeit und Omniprésenz
(siehe Abb. 41). Die Sport-Studie Berlin der Berliner Se-
natsverwaltung fir Inneres und Sport (2017: 26) verdeut-
licht, dass die Wegzeiten zum Sporttreiben vorwiegend
gering ausfallen. Fiur 44% der Befragten lagen Sport-
und Bewegungsorte 2017 weniger als zehn Minuten vom
Wohnort entfernt, beziehungsweise befanden sie sich fir
etwa 40% der Befragten in weniger als einem Kilometer
Entfernung. In der Onlinebefragung der vorliegenden Stu-
die bestatigte sich, dass Heranwachsende weitestgehend
in der Nahe ihres Wohnumfeldes korperliche Aktivitaten
auslben: Etwa 50% der 15-19-Jahrigen und etwa 60 %
der 20-25-Jahrigen gaben an, dass ihre Sportstatte nah
und eher nah sei, und ein Drittel der befragten Heran-
wachsenden zwischen 15 und 19 Jahren bezeichnete die
Entfernung als .mittel” (siehe Abb. 43).

Doch nicht nur die Nahe zum Wohnort spielt bei der Ent-
deckung der Orte eine Rolle. Von Bedeutung sind auch
befreundete oder bekannte Personen, die andere Heran-
wachsende zu den entsprechenden Orten mitnehmen oder
Empfehlungen bezlglich der Ausstattung, Atmosphare oder
N&he aussprechen (2). Gemeinschaftliches Sporttreiben im

(1.1) ,Also, das Ding ist, ich trainiere meistens eher zu
Hause und wenn ich halt drauflen trainiere, trainiere ich
halt hier.” mannlich (13), Kraft- und Fitnessiibungen
am Urbanhafen

(1) ..Ich wohne hier in der Néhe. [...] Oh das ist ein Ort,
den kenne ich seit Jahren. Ich glaube, seit 14 oder 15
Jahren oder so.” mannlich (22), Kraft- und Fitness-
tibungen am Urbanhafen

(7) ..Ich habe halt gehért, dass hier Stangen sind. Zu
Hause hat man nicht so viele Moglichkeiten, mit Stan-
ge zu trainieren, deshalb ist [es] halt eine gute Option,
hierher zu kommen.” mannlich (16), Kraft- und Fit-
nessiibungen am Urbanhafen

(8) ../ saw there was a park here. | come to take walks.
Also, obviously, it works for running, so.” weiblich (24),
Joggen im Volkspark Hasenheide

(9) .ich finde es einfach mega geil! Draufien Sport,
oder? Was gibt es Besseres? Man hat frische Luft, Vi-
tamin D.” mannlich (21), Basketball am Urbanhafen

(10) . /ch mache auch oft zu Hause, ich habe da eine
Klimmzugstange, aber wenn ich halt Dips machen will
und [es] auch einfach zu heifi ist zu Hause, ehrlich ge-
sagt. Also bei dem Wetter ist es mir lieber, da gehe
ich halt raus, irgendwie ganz nett so.” mannlich (17),
Kraft- und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(11) .Ich habe auch eine Zeit gehabt, da bin ich sehr
gerne regelmaflig in das Fitnessstudio gegangen. Das
ist mir aber irgendwie derzeit einfach viel zu stumpf so.”
méannlich (23], Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen

(12) ,,Und ja, wir skaten hier halt, weil wir auch / Also
wir skaten schon ziemlich lange, aber sehr inaktiv,
und deswegen skaten wir gerne hier, weil es hier sehr
freundlich fir Nichtprofis oder so ist.” mannlich (17),
Skateboardfahren im Volkspark Hasenheide

(13) . That's why [ like to come here, is for my climbing.”
mannlich (23], Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen

(2) ,Ich habe den Ort, glaube ich, durch einen Freund
entdeckt, weil er auch skatet und meinte: Ja, lass da
hingehen, ist vielleicht anfangerfreundlich hier in der
Hasenheide, weil keine Obstacles sind und so.” mann-
lich, 17 Jahre, Skateboarding im Volkspark Hasen-
heide

(3) ,Also hier wohnt ein Freund von mir in der Ndhe und
hier ist einfach ein guter Platz zum Spielen.” mannlich
(15), Basketball im Volkspark Hasenheide
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nachbarschaftlichen Umfeld eroffnet damit einen Zugang zu
regelmaBiger Bewegung im Freien (3). Des Weiteren werden
diese Sport- und Bewegungsraume zufallig wahrend Spa-
ziergangen oder durch Vorbeilaufen entdeckt und daraufhin
genutzt (4). Die Entdeckung von Orten lber digitale Medien
findet weniger Beachtung bei den befragten Heranwachsen-
den. Insbesondere am Wohnort sind Infrastrukturen durch
die raumliche Nahe oder den sozialen Kontext bekannt. Be-
finden sich die befragten Heranwachsenden jedoch in einem
unbekannten raumlichen Kontext, wird auch auf digitale Me-
dien wie Karten-Applikationen zuriickgegriffen (5).

Die Befragung der Heranwachsenden hat dariiber hinaus
gezeigt, dass die lokalen Sport- und Bewegungsinfra-
strukturen im Freiraum regelmafig genutzt werden. Ins-

besondere wenn Nutzende Kraft- und Fitnessiibungen in
den dafiir vorgesehenen Calisthenics-Parks durchfihren,
wurde oft von einer taglichen, wochentlichen und teilweise
monatlichen Trainingsroutine gesprochen. Aber auch Bas-
ketballplatze und Skateanlagen werden regelmafig durch
die Befragten in Anspruch genommen (6). Die Regelma-
Bigkeit des Trainierens am selben Ort hangt auch mit der
Frequentiertheit der Infrastrukturen zusammen. Sowohl
Lebendigkeit als auch Ruhe sind je nach subjektiver Pra-
ferenz Motivationen zum Aufsuchen entsprechender Orte.
Eine Person berichtete zum Beispiel, dass der Trainings-
ortam Halleschen Tor ,.ein bisschen ruhiger” seiund dass
dort ,weniger Leute” trainieren wiirden. Daher wiirden
gerade dort die selben Personen kontinuierlich gemein-
sam trainieren.

Abbildung 42: Sport- und Bewegungsorte Heranwachsender im
Zusammenhang mit digitalen Hilfsmitteln. Quelle: Eigene Darstel-
lung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Abbildung 43: Nahe zum Wohnort. Quelle: Eigene Darstellung. Er-
hebungszeitraum: 2022-2023.



Heranwachsende nehmen die Gruppenkonstellationen vor
Ort wahr, sie beschrieben in den Interviews das Verhal-
ten anderer Menschen in Trainingssituationen. Mittrainie-
rende, vorbeilaufende oder storende Personen wurden als
Einflussfaktoren auf das Bewegungserleben benannt. Die
soziale Interaktion ist bei der Auslibung sportlicher Akti-
vitaten fir die Befragten von hoher Bedeutung. Die Inter-
vieworte am Urbanhafen und im Volkspark Hasenheide
sind belebte Treffpunkte fir sportliche wie auch fur sozi-
ale Freizeitaktivitaten. Beide Orte ziehen mit ihrer zentra-
len Lage viel Aufmerksambkeit auf sich, was die Befragten
einerseits wertschatzen und andererseits auch kritisch
betrachten. Von einigen Befragten wird eine gewisse Of-
fentlichkeit an den Orten favorisiert: Mehr Personen wer-
den mit .mehr SpafB” gleichgesetzt (66). GleichermaBen
wird die Lage in der Nahe von Sport- und Freizeitbadern
wie dem Columbiabad oder dem Prinzenbad (67) bzw. die
.gute Lage am Kanal” von einigen Befragten hervorgeho-
ben. Der offentliche Rahmen erzeugt bei den Befragten
aber auch Unsicherheiten: Eine Person lobte den Sport-
und Bewegungsort am Urbanhafen dafir, dass es dort
weniger Drogenkonsumierende als am Halleschen Tor
gebe. Weitere Personen fiihlen sich von den zufallig vor-
beikommenden Menschen gestort, welche die Gerate aus-
probieren, oder von Menschen, die ,herumschreien” (68).
Tendenziell attestierten sich die Interviewten eine hohe
Akzeptanz gegeniiber einer erhohten Lautstarke vor Ort.
Wahrend der Erhebungen vor Ort legten die Sporttreiben-
den im Umgang miteinander vorwiegend kommunikative,
soziale sowie faire Verhaltensweisen an den Tag.

4.3.3 Ausstattung von und Anforderungen an
Sport- und Bewegungsinfrastrukturen

In der vorliegenden Empirie hat sich gezeigt, dass die ana-
loge Ausstattung von Infrastrukturen und Flachen fir He-
ranwachsende sehr wichtig ist. Digitale Features in den
genutzten Medien oder technischen Geraten wurden hin-
gegen kaum thematisiert. Auch vor dem Hintergrund der
in den Interviews genutzten Uberblickstafel (Stimulus,
siehe Abb. 20) ist festzustellen, dass kaum Anforderun-
gen von Heranwachsenden an digitale Hilfsmittel gestellt
werden. Diesbeziiglich sind gesonderte Forschungen an-
zustreben. In den folgenden Abschnitten werden hingegen
insbesondere Merkmale von Stadtraumen, wo korperliche
und sportliche Aktivitaten stattfinden, aus Sicht der Her-
anwachsenden vorgestellt.

(3) .Mache das jetzt schon so seit einem Jahr. Und das
ist so das Erste, was man sieht, also ich meine, man ist
Ja éfter am Kanal, dann sieht man das so. Es hatte mir
so ein Freund gezeigt, als er angefangen hatte, Kettle-
bells und Standings zu machen so, vor so ein paar Jah-
ren, und als ich dann angefangen habe, bin ich dann halt
auch erst mal hierhin. Dann habe ich was, was ein biss-
chen mehr in meiner Néhe ist, also auch ahnlich weit
weg, aber weniger so Leute, die daran vorbeigehen, am
Halleschen Tor.” mannlich (17), Kraft- und Fitness-
tibungen am Urbanhafen

(4) ,Also ich habe den Ort gefunden, indem ich hier
langgelaufen bin, am Maybachufer. Und ich wohne auch
nicht weit. Deswegen, ja, genau, bin ich hier langgelau-
fen.” mannlich (22), Calisthenics am Urbanhafen

(5) ,Ja. Also wenn ich nicht in Berlin bin [...] Zum Bei-
spiel war ich letztens in Barcelona. Da benutze ich dann
natiirlich Google Maps, um halt Calisthenics-Parks zu
finden oder halt MMA- oder Brazilian-Jiu-Jitsu-Gyms.
Orte, wo ich halt trainieren kann.” mannlich (23), Kraft-
und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(6) ..Ich war schon ¢fters in der Hasenheide und deswe-
gen bin ich da drauf gekommen, hier éfters mal spielen
zu gehen, also jeden Tag.” mannlich (14), Basketball
im Volkspark Hasenheide.

(66) ,Also, ich finde es toll, dass hier viele Leute sind,
also besonders so ab 16:00 Uhr kommen hier viele Leu-
te und ja, das macht dann auch Spafi, wenn halt viele
Leute da sind.” mannlich (14), Basketball im Volks-
park Hasenheide

(67) .1 like to combine it with swimming. So before the
pool, usually, today after the pool. | don’t necessari-
ly have to come for a big session like today. | was just
going to do some pull-ups and continue with my day.
That's what [ like about this. It's just super accessible
and easy.” mannlich (23], Kraft- und Fitnessiibungen
am Urbanhafen

(68) ,Was mir nicht so gefallt, ist, wenn so hier halt
andere Leute sind, die herumschreien und so. Aber im
Endeffekt ist es auch / Also es stért mich nicht wirklich
so. Das ist halt einfach [...] drauBBen, ne? Es passieren
halt manchmal Sachen, wenn man hier l&nger ist und
auch nachts und so. Ich wohne hier um die Ecke. Ja.
Aber ich kann mich auf jeden Fall nicht beschweren.”
mannlich (22), Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen
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Abbildung 44: Sport- und Bewegungsorte vor bzw. wahrend der Pandemie. Quelle: Eigene Darstellung. Erhebungszeitraum: 2022-2023.
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Wie bereits im Schwerpunktbereich ,Digitale Hilfsmittel
und digitalisierte Angebote” deutlich geworden ist, be-
schleunigten die Bewegungseinschrankungen der Pan-
demie einen kontinuierlichen Wandel des Sport- und Be-
wegungsverhaltens der Bevélkerung (siehe Abb. 31). Dies
bestatigen auch die subjektiven Einschatzungen der Teil-
nehmerinnen und Teilnehmer der Onlinebefragung hin-
sichtlich der Veranderung der Intensitat der Nutzung un-
terschiedlicher Sportinfrastrukturen und Bewegungsorte.
Die wesentlichen Tendenzen lassen sich an den Spriingen
in der Bewertung des privaten Innenraums und der Sport-
hallen ablesen (siehe Abb. 44): Die dargestellte Auswer-
tung offenbart die hohe Inanspruchnahme des privaten
Innenraums und die eingebrochene Nutzung von Sport-
hallen, Gewerbeflachen und Schwimmbadern wahrend
der Pandemie in den Jahren 2020 und 2021. Insbesondere
private Innenraume und offentliche Auenrdume waren
in dieser Zeit beliebte Alternativen. Wenig aussagekraf-
tig erscheinen hingegen die Angaben zu Spielplatzen oder
offentlichen Freiflachen wie Parks, Griinanlagen, Platze,
Wiesen und Felder, Walder, Straen und Gehwege. Um die
Nutzungsintensitaten an diesen Orten zu erheben, bedarf
es weiterer Vergleichsstudien, die im Rahmen dieser For-
schung nicht moglich waren.

Sowohl in der Onlinebefragung als auch im Rahmen der
Themen- und Analysekartierungen (siehe Abb. 26 und 27)
wurde ein diverser Bestand an Sport- und Bewegungs-
infrastrukturen in Berlin offenbar. Die aus einer GIS-
Datenbank zusammengefasste Kartierung der Berliner
Sport- und Bewegungsinfrastruktur zeigt die wohnortna-
hen Infrastrukturen fiir Heranwachsende, die vielfaltige
Raume zwischen der eigenen Wohnung und der umgeben-
den Stadt nutzen (Abb. 45). Die Grundlage der Kartierung
in Abbildung 45 bildet die in Graustufen dargestellte Bevol-
kerungsdichte. Als raumliche Orientierung sind S- und Re-
gionalbahnlinien dargestellt sowie unterschiedliche Orte
benannt. Den inhaltlichen Schwerpunkt bilden die Orte
fur Sport und Bewegung wie Sportliegenschaften, Grin-
und Freiflachen, Calisthenics-Parks, Spielplatze, Trink-
brunnen, Skateparks sowie Fahrrad- und Wanderwege.
Ebenso werden die Verantwortlichen fiir den Betrieb ab-
gebildet wie Bezirke und Senat, Vereine und Unternehmen.
Der Mapping-Prozess offenbart eine vielfaltige Betriebs-
struktur, wobei vor allem den Berliner Schulen zahlrei-
che bezirkliche Sport- und Bewegungsliegenschaften an-
gegliedert sind. Nur wenige Sportliegenschaften werden
von Vereinen oder von Unternehmen betrieben. Besonders
an der Grenze zwischen ausgedehnten Grunflachen und
bevélkerungsreichen Stadtquartieren besteht eine hohe
Dichte an Bewegungsinfrastrukturen: Skateanlagen und
Fitnessgerate wurden hier in regelmafigen Abstanden

platziert, wobei keine unmittelbare Nahe zu kommunalen
Sportstatten festzustellen ist. Sie bilden ein von Sporthal-
len unabhangiges und sie erganzendes Infrastrukturnetz.
Die Kartierung veranschaulicht zum einen die Bedeutung
von Griin- und Freiflachen fir diese Sport- und Bewe-
gungsanlagen. Zum anderen wird deutlich, dass inner-
halb der dicht bebauten Quartiere auch bemerkenswerte
Zwischenraume ohne dokumentierte Sport- und Bewe-
gungsorte bestehen. Die innerstadtischen Quartiere Ber-
lins verfiigen demnach Uber eine Vielzahl von Sport- und
Bewegungsorten, die im Rahmen weiterer Forschungen
noch zu qualifizieren und zu analysieren sind.

Neben den Fitnessgeraten am Urbanhafen und im Volks-
park Hasenheide benannten die Heranwachsenden wah-
rend der Befragung viele Orte in Berlin, die fur ihre sport-
lichen Aktivitaten von Bedeutung sind. Die Themen- und
Analysekartierung sowie die Vor-Ort-Interviews bestatigen
den grof3en Bestand an Infrastrukturen fir Kraftsport und
Fitness. Neben Calisthenics-Parks scheinen in der Kar-
tierung auch Skateanlagen im Stadtgebiet in regelmagi-
gen Abstanden auf. Sie stellen einen sicht- und erlebba-
ren Bestandteil des selbstorganisierten Sporttreibens im
Berliner Stadtraum dar. Mit der Inbetriebnahme unter-
schiedlicher Calisthenics-Parks (beispielsweise der kom-
munal finanzierten Fitnessbereiche im Volkspark Hasen-
heide im Jahr 2022 und am Halleschen Tor im Jahr 2021)
wurde im Laufe der letzten Jahre eine regelmafig ver-
teilte Sport- und Bewegungsinfrastruktur geschaffen, die
teilweise auch Uber private Investitionen finanziert wurde
(z.B. Adidas Playgrounds). Unter anderem fallt auf, dass
die befragten Heranwachsenden nahegelegene Calist-
henics-Anlagen miteinander vergleichen. Einer der Be-
fragten merkte in dieser Hinsicht an, dass in Deutschland
grundsatzlich Calisthenics-Standorte fehlen wiirden, und
verwies auf seine Erfahrungen in Stidamerika: Dort gebe
es ,alle 50 bis 100 Meter eine Maglichkeit, wo die Gemein-
schaft einfach frei trainieren kann. Und das ist auch gene-
rell fir die Bevdlkerung ein sehr krasser Gesundheits- und
Moralanstieg”. Des Weiteren wurden von den Befragten
Vorschlage gemacht, an welchen Orten sich die Sport- und
Bewegungsinfrastruktur verbessern sollte, oder wo neue
Anlagen errichtet werden sollten. So verwies selbiger Be-
fragter auf die Situation im Treptower Park und meinte,
dass eine unkomplizierte Erganzung der Sport- und Be-
wegungsgerate den Ort bereichern kénnte (69). Andere
Sport- und Bewegungsorte wurden wiederum positiv her-
vorgehoben. Eine Skaterin betonte, dass der Skatepark am
Poststadion in Moabit ,,sehr cool” sei, auch weil die Sport-
angebote neben dem Skaten sehr vielfaltig seien.
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Abbildung 45: Kartierung der Sport- und Bewegungsinfrastrukturen in Berlin. Quelle: Eigene Darstellung
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Abb. 46: Fitnesspark ,Adidas Playground” im Bocklerpark am Ur-
banhafen. Quelle: Eigene Darstellung

Moblierung und Fitnessequipment

In den Vor-Ort-Interviews haben die Heranwachsenden
besondere Anspriiche an die Ausstattung und Qualitat von
Sportstatten formuliert. Diese betrafen iberwiegend das
trainingsspezifische Equipment (wie u.a. Stangen, Bar-
ren, Basketballkdrbe) und den Untergrund (z.B. Rasen,
Asphalt, Antirutschbelége). Skatende Befragte dufierten
ebenso detaillierte Anspriiche an die Ausstattung. Da unter
den Befragten viele Sporttreibende waren, die die Sport-
und Bewegungsinfrastruktur fir Kraft- und Fitnessiibun-
gen nutzen, klassifizierte eine Mehrheit das dafir notige
Equipment als Grundausstattung. Dazu zahlen auch Trink-
brunnen, die von den Berliner Wasserbetrieben im offent-
lichen Raum aufgestellt werden (Berliner Wasserbetriebe
2023). Mit Blick auf die Themen- und Analysekartierungen
ist festzustellen, dass die Trinkbrunnen nicht etwa in der
Nahe von Sporthallen, Skate- oder Fitnessparks aufge-
stellt werden. Im Rahmen der Gruppendiskussionen wur-
dendie Trinkbrunnen jedoch als essenzielle Infrastruktur-
elemente hervorgehoben und es wurde die Notwendigkeit
dargelegt, mehr Trinkbrunnen in der Stadt zu installieren.
Zum Beispiel habe auf dem Tempelhofer Feld die Bereit-
stellung von Trinkwasser den Sport- und Bewegungsak-
tivitaten vor Ort in einem erheblichen Maf3e Vorschub ge-
leistet. Des Weiteren wurden im Zuge der Befragung die
Themen Sauberkeit und Sicherheit sowie die vorgefundene
Offentlichkeit angesprochen.

Gleichzeitig waren die Gesprache von Zurickhaltung und
Genligsamkeit bezliglich der Ausstattung von Sport- und
Bewegungsorten gepragt: .Viel brauche ich eigentlich
nicht”, meinte eine befragte Person. Andere nutzten oft-
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mals den Begriff ,Essentials”, es wurden die Turnringe lo-
bend erwahnt (,.they don't usually have rings at the parks”)
oder es wurde dargelegt, dass ,das Wichtigste [...] eigent-
lich nur die Klimmzugstange™ sei. Generell duferten die
Befragten eine grof3e Wertschatzung gegeniber der be-
stehenden Infrastruktur (62). Den Befragten zufolge wer-
den die Anlagen an den Intervieworten in der Hasenheide
und am Urbanhafen den Anspriichen an das Fitnessequip-
ment gerecht (,.this one got everything”). Beméangelt wird
lediglich, dass die Klimmzugstangen in einer zu geringen
Hohe angebracht worden seien.

In dieser Hinsicht dokumentieren die Vor-Ort-Erhebungen
Wissensbestande, Teilhabewilinsche und Aneignungspro-
zesse der urbanen Sporttreibenden. Die heranwachsen-
den Interviewten setzen sich kritisch mit Geratschaften
und Ausstattungsmerkmalen fir bestimmte Sport- und
Bewegungsformen auseinander. Dazu zahlen die Auswahl
der Fitnessgerate, die Anordnung der Spielfelder oder das
Fehlen von Zaunen und Ballfangen. Die Beobachtungen
vor Ort belegen auch bewegungsbezogene Aneignungen.
Trainierende nutzen beispielsweise Baustellenmaterial

Abb. 47: Baustellenmaterial als Fitnessgerate. Quelle: Eigene
Darstellung



fir Sprung- oder Kraftibungen, welches von ihnen an die
offentlichen Fitnessorte verbracht wird. Teilweise wer-
den auch Sitzbanke zum Abstellen von Fahrradern und
fir Ubungen umfunktioniert oder es werden Pflanzein-
fassungen als Sitz- und Ablageelemente genutzt, wenn
keine Banke vorhanden sind.

Platz- und Bodenbeschaffenheit

Neben dem Fitnessequipment und der Nutzung weiterer
Gerate werden von den Heranwachsenden die Flachen-
auswahlund die Bodenbeschaffenheit als grundlegend fir
Sport- und Bewegungsorte benannt. Ausreichend dimen-
sionierte Flachen werden fiir Gerate und fur unterschied-
liche Aktivitaten ohne Geréate bendétigt (z. B. fiir Dehniibun-
gen) (63). Je nach Sportart sind andere Materialien und
Eigenschaften des Untergrundes passend. Einerseits wer-
den Wiesen- und Rasenflachen als weicher Untergrund
fur Sport- und Fitnessiibungen als geeignet angesehen.
Fir Basketball und Skateboarding werden hingegen harte
Oberflachen wie Asphalt benatigt. Der Asphalt sollte bei-
spielsweise nach Angaben zweier Skaterinnen/Skater
.sehr gut”, ,glatt” oder ,flach” sein (64). Die Flachen der
Sportstatten, wo die Vor-Ort-Erhebungen stattgefunden
haben, empfinden die befragten Heranwachsenden als
weitlaufig. Sie betonen, dass ausreichend Abstand zwi-
schen den unterschiedlichen Gruppen und Trainierenden
besteht und dass die Bewegungsflachen grof3 genug sind.
Eine Skaterin betonte, dass ausgedehnte Flachen und viel-
faltige raumliche Angebote vor allem auch einen Mehrwert
fur unerfahrene Personen darstellen (64.1).

Abb. 48: Bodenbelage im Fitnesspark in der Hasenheide. Quelle:
Eigene Darstellung

(69) ..Im Treptower Park zum Beispiel, da ist eine Rie-
senrasenfldche. Stelle da einfach so ein paar Barren
hin oder so. Die Leute freuen sich. Die machen Sport.”
mannlich (23], Kraft- und Fitnessiibungen am Urban-
hafen

(62) ..Ich brauche nur die Dip-Stangen und [die] Klimm-
zugstange und die parallelen Dinger sind auch ganz
praktisch, aber eigentlich wiirde reichen, hétte ich nur
Dip-Ding und eine [ein] bisschen héhere Klimmzugs-
tange. Hier sind die manchmal ein bisschen niedrig,
aber viel mehr brauchst du hier nicht, weil so den Rest
kannst du zu Hause machen, brauchst du nur den Bo-
den.” méannlich (17), Kraft- und Fitnessiibungen am
Urbanhafen

(63) ../ like it when you have the option of a soft surface
or grass so you can stretch on the ground or do different
things on the ground. | like that.” mannlich (24), Kraft-
und Fitnesslibungen im Volkspark Hasenheide

(64) ,Also meistens Asphaltflachen, also es sind keine
Wiesen oder Ahnliches, und auch oft welche mit einem
sehr guten Asphalt, also was sehr gut betoniert ist und
sehr gerade und flach. Und dann h&ufig im Skatepark
sind dann halt so Obstacles, wo du dann irgendwelche
Sachen dran (ben kannst.” weiblich (17), Skateboar-
ding im Volkspark Hasenheide

(64.1) ,Aber ansonsten ist halt hier die Flidche sehr grof3
und es gibt sehr viel Auswahl fiir einen Anfanger, fir
Fortgeschrittenere und, genau, das ist ganz gut.” weib-
lich (17), Skateboarding, im Volkspark Hasenheide

(65) . Schatten, das ist ja vor allem im Sommer ganz,
ganz wichtig.” mannlich (16), Kraft- und Fitnessiibun-
gen am Urbanhafen

(65.1) ./ really like the shade here. [...] Because the ot-
her one in Hasenheide is too hot.” mannlich (21), Kraft-
und Fitnessiibungen am Urbanhafen

(65.2) . Ja, ich finde es gut, dass hier generell Bsume
sind. Das sorgt im Sommer dafiir, dass es hier aushalt-
bar ist und sich nicht so krass aufheizt, weil es ja auch
schon im Skatepark eine relativ grofie Betonflache ist,
des Weiteren geben die Bdume ja auch ein bisschen
Schatten.” mannlich (17), Skateboarding im Volkspark
Hasenheide
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Naturraumliche Aspekte

Die naturraumliche Beschaffenheit der Sport- und Bewe-
gungsorte steht fur die Interviewten in Zusammenhang
mit abiotischen Umweltfaktoren wie Temperatur, Wetter
und Licht. Die Notwendigkeit, die Sportbegeisterten vor
Hitze und Sonneneinstrahlung zu schiitzen, ist ein zen-
trales Ergebnis der Befragung, die an heilen Sommer-
tagen stattfand. Dass eine Sportstatte Schatten bietet,
wird von den befragten Heranwachsenden als besonders
wichtig erachtet (65) (65.1). Im Sommer ist das daher ein
zentrales Suchkriterium. Der Calisthenics-Park im Volks-
park Hasenheide sei wegen seiner sehr starken Sonnen-
einstrahlung an vielen Tagen kaum nutzbar, meinten ei-
nige Befragte. Dahingehend wurden in den Gesprachen
Baume als magliche Schattenspender als ein wichtiges
Gestaltungselement bezeichnet. Die Skaterinnen und Ska-
ter und die Basketballspielenden sind sehr zufrieden mit
den Schatten spendenden Baumen am Skate- und Bas-
ketballplatz im Volkspark Hasenheide (65.2). Ein Befrag-
ter beschrieb Berlin als . griine Stadt” mit vielen Bdumen
und Parks und fand ,Berlin [...] was das [also die natur-
raumliche Ausstattung] angeht, perfekt”. Die skatenden
Jugendlichen berichteten von unterschiedlichen Orten, die
durch Baume oder Briicken vor der Sonne geschiitzt sind.
Als Alternative im Winter favorisieren die Befragten auch
Skate- und Kletterhallen.
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Schwerpunktzusammenfassung

Ein zentraler Befund dieser Studie ist der hohe Stellenwert
des privaten Wohnraums und des wohnortnahen Aktions-
radius fur das digital unterstitzte und informelle Sport-
treiben von Heranwachsenden. Hybride Sport- und Bewe-
gungsaktivitaten finden vor allem abseits der von Schulen
und Vereinen genutzten Sporthallen statt: Neben dem
privaten Innenraum nutzen Heranwachsende stadt- und
naturraumliche Freiflachen in ihrer Nachbarschaft. Hyb-
ridisierungsprozesse sind an diesen Orten fluide und all-
gegenwartig, d. h. als digital unterstitzte Expertinnen und
Experten gestalten Heranwachsende ihre individuellen
Trainingseinheiten selbst und wahlen die dafiir passende
Umgebung nach Erreichbarkeit, Ausstattungsmerkma-
len und Wetterbedingungen aus. In dieser Hinsicht sind
urbane Raumsettings und digitale Hilfsmittel fir Heran-
wachsende Ermoglichungsrahmen fur korperliche Aktivi-
taten. Offentlich zugangliche Spielfelder, Sportbéden und
Gerate sind daher Raume der Teilhabe und Vernetzung,
die bisher im kommunalen Sportanlagenkataster nur lu-
ckenhaft digital erfasst sind. An der Grenze zwischen ver-
dichteten Quartieren und offentlichen Griinraumen iben
digital vernetzte Communitys ihre infrastrukturabhangi-
gen Sportarten aus: Fur junge Fitnessbegeisterte stellen
Sportstatten im offentlichen Raum mit Turn- und Kraft-
sportgeraten einen Alternativort zur eigenen Wohnung dar,
und heranwachsende Trick- und Hindernissportbegeis-
terte bewegen sich auf Skateanlagen, Straflen und Bir-
gersteigen. Lauferinnen und Laufer sowie Radfahrerin-
nen und Radfahrer nutzen Freirdaume und das offentliche
Wegenetz als Routen. Ausgedehnte Freiflachen sind ein
Habitat urbaner Sport- und Bewegungsarten. Der Wan-
del dieser Raume und Infrastrukturen infolge von Hyb-
ridisierungsprozessen wird in Kapitel 5 im Rahmen einer
Zusammenschau aller drei Schwerpunktbereiche der Stu-
die dargelegt.

Digitale Hilfsmittel dienen an diesen Orten vor allem der
Dokumentation, Kommunikation und Interaktion (siehe
dazu den Schwerpunktbereich ,Agierende, Anbietende
und Communitys”). Das urbane Sporttreiben geht mit An-
eignungs- und Gestaltungsprozessen einher, die sowohl
individuell als auch in informellen, selbstorganisierten
Gruppen vonstatten gehen. Als Alternativorte zum or-
ganisierten Sport offenbaren diese unorganisierten und
kooperativen Sport- und Bewegungssettings die Kompe-
tenzen sowie den Gestaltungs- und Teilhabewillen Heran-
wachsender. Die jungen Menschen wissen, welches Um-
feld sie fir ihre korperlichen Aktivitaten bendtigen, und
formulieren entsprechende Wiinsche hinsichtlich der Mo-
blierung und des Equipments, der Offentlichkeit und der

Lage des Ortes, der Beschaffenheit des Bodenbelags, der
Bewegungsfreiheit und der Umgebung. Griin- und Freifla-
chen werden zum Beispiel gegentber stadtisch-urbanen
Kontexten bevorzugt. Von besonderer Relevanzist dies vor
dem Hintergrund, dass distanzbedingte Sport- und Be-
wegungsarten wie Radfahren und Joggen auf optimierten
Routen im Freiraum mit digitalen Hilfsmitteln wie Audios-
treaming und Routenplanung ausgelibt werden. Digitale
Beteiligungsformate konnen diesbezlglich eine Plattform
fir Heranwachsende bieten, wo sie sich bezliglich der Ge-
staltung von Wegstrecken, Ausstattungsmerkmalen und
Gruppenprozessen Gehor verschaffen kénnen.

Sporthallen bergen ein erhebliches Potenzial fiir eine mul-
tifunktionale und digitale Flachenbewirtschaftung tber
Schul- und Vereinsangebote hinaus. Vor allem fir die
Gruppe der 15-19-Jahrigen ist die Sporthalle als o6ffent-
liche Sportinfrastruktur von grofler Bedeutung. Die The-
men- und Analysekartierungen stellen eine bewegungs-
bezogene Infrastrukturlandschaft dar, die von Sporthallen
innerhalb von Schulliegenschaften gepragt ist. Digitale
und gestalterische Vernetzungskonzepte, welche die
Nachbarschaft, die Schulen und die Sportstatten mitein-
ander verknipfen, konnen daher im Rahmen zukinftiger
Modernisierungsmafnahmen einen Beitrag zur integrier-
ten Stadt- und Sportentwicklung leisten. Offnungs- und
Digitalisierungsstrategien erweitern dabei den Hand-
lungsspielraum von Heranwachsenden, um ihn jenem
anzugleichen, der in offentlichen Freirdumen langst be-
steht. Fir diese flexiblen und diversen Méglichkeitsraume
versammelt die vorliegende Studie ein Grundvokabular
raumbezogener Kategorien, das ein Verstandigungs- und
Gestaltungsinstrumentarium zwischen Digitalitat, Sport,
Planung und Stadtgestaltung darstellt. Hybride Raumkon-
zepte sind in diesem Sinne Ausdruck einer digitalen Kultur,
die einer bewegungsbezogenen Gesundheitsforderung in
der cyber-physischen Stadt zutraglich ist.
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Abb. 49: Stadtraumliche Synthese-Illustration - Wo befinden sich hybride Sport- und Bewegungsraume in der Stadt? Quelle: Eigene
Darstellung
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5 Ausblick

My Hood Is My Hybrid Gym:
/usammenfassung, Handlungs-
empfehlungen und Forschungsbedarfe

In der Stadtplanung gilt Covid-19 als Beschleuniger:
Die ,Stadt der kurzen Wege" sowie die Vermischung von
Wohnen und Arbeiten sind zwei Beispiele fur den weit-
reichenden Einfluss der Pandemie auf das Zusammen-
spiel von raumlicher Entwicklung und digitalen Techno-
logien. Die Krise war ein Anlass, innerhalb bestehender
Entwicklungspfade neue Dinge zu erlernen. Diese ge-
samtgesellschaftlichen Lernerfahrungen im Kontext der
postpandemischen Stadt erhohten auch zwangslaufig
die Bedeutung digitaler Antworten auf das Sporttreiben,
indem sie webbasierte Gemeinschaften und virtuell er-
brachte Dienstleistungen forderten und strukturierten.
Durch die Bewegungseinschrankungen wahrend der Pan-
demie entstanden neue Onlineangebote, die gerade in der
Zivilgesellschaft und Wirtschaft ausgebaut wurden und die
weiterhin bestehen. Gleichwohl zeigen die Recherchen
und Erhebungen dieser Studie, dass digitale Angebote und
Hilfsmittel auch vor der Covid-19-Pandemie fiir sportaf-
fine junge Menschen relevant waren, dass sich diese also
kontinuierlich mit digitalen Hilfsmitteln beschaftigen. Die
Digitalisierung bedeutet daher fir Heranwachsende nicht
nur, dass sie neue Technologien nutzen. Sie handeln auch
inveranderten gesellschaftlichen und raumlichen Kontex-
ten. Digitalitat schafft einen sozialraumlichen Wandel, wo-
bei jiingere Menschen diesen Wandel als kontinuierliche
Entwicklung erleben. Die Erhebungen des Bayerischen
Forschungsinstituts fir Digitale Transformation (Lihr et
al. 2020: 86) bestéatigen, dass die heranwachsenden Ge-
nerationen in einer Zeit zunehmender Unsicherheit und
gesundheitlicher Gefahrdung eine treibende Kraft fiir die
digitale On-Demand-Kultur sind. Dieser Befund verdeut-
licht die Rolle der jungen Generation als Wegbereiter fir
den digitalen Wandel.

Eine Mehrheit der Heranwachsenden nutzt digitale Tech-
nologien in selbstverstandlicher Art und Weise. Das be-
einflusst ihre Bindungen und Beziehungen und damit auch
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ihr Verhalten im Stadtraum. Digitalisierte Bewegungsan-
gebote und Sportaktivitaten sind ein alltaglicher Bestand-
teil der informellen Lebenswelt eines Grofteils der Bevol-
kerung geworden, wobei auf3erplanmafBlig Flachen in der
Stadt beansprucht und etablierte Nutzungspraktiken von
Raumen in der Stadt erneuert werden. Im Zuge dessen
sind auch Planungsbeteiligte mit neuen Konstellationen
konfrontiert. Daher wird in dieser Studie ein Zusammen-
hang hergestellt zwischen der gebauten Umwelt, techno-
logisch getriebenen Verhaltensanderungen und aktuellen
Gesundheitsbefunden, der ein neues Forschungs- und Ar-
beitsfeld fir die Stadtplanung offenbart, namlich die Sport-
und Bewegungswelten in der cyber-physischen Stadt. Die
alltaglichen Routinen beinhalten ein breites Spektrum
Aller-
dings werden sie bisher kaum in der planerischen und

handlungsbezogener Hybridisierungsprozesse.

wissenschaftlichen Auseinandersetzung wahrgenommen.
Der Kontext des urbanen Sporttreibens und Bewegungs-
erlebens ist ein aufschlussreicher Aspekt einer Kultur der
Digitalitat, die es stadtraumlich, altersgerecht und kolla-
borativ zu verstehen und zu gestalten gilt. Die Ergebnisse
dieser explorativen und transdisziplinaren Forschung le-
gen cyber-physische Raumkonstruktionen offen und ge-
ben Einblicke in die komplexen Verflechtungen von Off-
line- und Online-Interaktionen, der Beteiligten und der
Infrastruktursysteme im Bereich Sport und Bewegung.

Die Studie pladiert fur die Verflechtung digitaler, hybrider
und analoger Wissensbestande. Sie sind die Grundlage
fur die Gestaltung von Schnittstellen, die sowohl typo-
logische Innovationen im Freiraum (z. B. Sportparks mit
online buchbaren Kursen) sowie im Gebdudesektor (z.B.
Sport- und Freilufthallen mit Online-Buchungssystemen)
als auch digitale Interventionen zur Forderung korper-
licher Aktivitaten nahelegen. Solche diversifizierten Ge-
staltungszugange konnen die Gesundheitschancen sowie
das allgemeine Wohlbefinden in der Bevélkerung erhchen,



indem sie bestehende Gruppen des organisierten Sports
einbinden und Communitys, Influencerinnen und Influen-
cer sowie andere Gruppen im Rahmen des selbstorgani-
sierten Sports adressieren. Ein hervorzuhebender Befund
der Studie lautet: Offentliche Sporthallen sind zwar von
grofler Bedeutung fir Heranwachsende, aber sie spie-
len fur digitale Anwendungen keine Rolle. Es handelt sich
dabei um abgeschlossene Systeme, die Uberwiegend an
Schulen gekoppelt sind. Dementsprechend bedarf es ei-
ner kritischen Diskussion beziiglich der Offnung dieser
Liegenschaften. Im Sinne einer ..gestaffelten Offentlich-
keit” werden auch informelle Sportgruppen zukinftig an
offentlichen Orten und in ebensolchen Infrastrukturen
von Bedeutung sein, was die Frage aufwirft, wie sie dort
kommunikativ, programmatisch und raumlich integriert
werden konnen. Die Erhebungen machen deutlich: Her-
anwachsende schatzen Alternativorte zum organisierten
Sport. Influencing-Content wird von fast jeder zweiten be-
fragten Person im Alter von 15-19 Jahren konsumiert. In
einer digital und global vernetzten Welt des Sports verfi-
gen Heranwachsende Uber autodidaktisch erworbene, be-
durfnisorientierte Wissensbestande und fachliche Kompe-
tenzen, indem sie Ausstattungsmerkmale, Atmospharen
und diverse Anforderungen an Sport- und Bewegungsinf-
rastrukturen tber digitale Kanale kommunizieren. Digitale
Beteiligungsformate und Ansprachetools bergen in dieser
Hinsicht ein grofles Potenzial zur nachhaltigen Moderni-
sierung kommunaler Sportstatten und -anlagen.

My Hood and My Home Are My Hybrid Gym

Freirdumliche Alternativorte als Bestandteile einer er-
weiterten und integrierten Sportinfrastruktur in der Stadt
sind wichtig fur Jugendliche, um sich entfalten zu konnen.
Diese Studie weist insbesondere fiir das urbane Sport- und
Bewegungserleben nach, dass Jugendliche digitale Hilfs-
mittel als selbstverstandliche Begleiter und Kommunika-
tions- sowie Informationswerkzeuge nutzen. Sie erweitern
ihre Aktionsradien, Beziehungsgeflige und Handlungs-
moglichkeiten zwischen digitalen und physischen Raumen.
Im Rahmen der Befragungen nannten Heranwachsende
Flexibilitat und Diversitat als wesentliche Griinde, wes-
halb sie spezifische Sport- und Bewegungsraume nutzen.
Regelmafige Sport- und Bewegungsaktivitaten finden im
unmittelbaren Wohnumfeld statt. Gerade fiir den indivi-
duellen und selbstorganisierten Sport greifen junge Men-
schen zumeist auf digitale Unterstiitzung zurick: Vor al-
lem sportarteniibergreifende Ubungen im Bereich Fitness,
aber auch Yoga und distanzbedingte Bewegungsformen
wie Laufen, Joggen und Radfahren finden ortsunabhangig
statt, in den eigenen vier Wanden oder im Griinen vor der
eigenen Haustur.

Zwischen ihrem digital konstruierten Bedeutungshorizont
und dem nachbarschaftlichen Wohnumfeld bewegen sich He-
ranwachsende in alternativen Entfaltungs- und Erfahrungs-
raumen, die besonders von visuellen und auditiven Zugangen
gepragt sind. Erste Orientierungspunkte und Erkenntnisge-
winne fur das Forschungsfeld stellen die Kategorisierungen
digitaler Hilfsmittel und der Organisationsstrukturen einer
bereits bestehenden Aktivitaten- und Angebotslandschaft in
urbanen Bewegungswelten und digitalen Communitys dar,
die im Zuge der Studie entstanden und kontinuierlich wei-
terentwickelt wurden. Sie stellen Stadtraumbeziige her und
bieten ein entsprechendes Vokabular fir eine integrierte
Stadt- und Sportentwicklung. Dariber hinaus kontextuali-
sieren sie Formen und Raume der Hybridisierung, welche
die cyber-physische Stadt definieren. Die Erhebungen zeigen,
dass Messenger-Gruppenchats, Orts-/Navigations- und Tra-
cking-Apps sowie das Audiostreaming und Wearables regel-
mafiger genutzt werden als andere digitale Hilfsmittel (wie
z.B. Webseiten). Die Vor-Ort-Interviews stellen WhatsApp
und Instagram als spezifische Kommunikationskanale fir
die Bewegungsaktivitaten Heranwachsender heraus. Audi-
ostreaming und Musikhoren sind sehr beliebte Praktiken
fur Heranwachsende, wahrend sie Sport machen. Mithilfe
visueller Zugange und Informationen konnen komplexe Be-
wegungskonzepte leichter verstanden werden, wahrend
funktionale Unterstiitzungstools (z. B. Kontrolle der Zeit, Be-
wegung, Erndhrung) es den Lernenden ermdglichen, indivi-
duell skalierbare Lernwege zu verfolgen. Die Gesamtschau
der Studie offenbart eine grundsatzliche Offenheit von Her-
anwachsenden, digitale Hilfsmittel zu nutzen und dabei etwas
Uber Sport, Bewegung und Gesundheit zu lernen.

Welche Qualitaten schaffen Hybridisierungspro-
zesse in Stadtraumen?

Heranwachsende agieren parallelin ihrem sportlichen Um-
feld und in einer vertrauten digitalen Umgebung. Sie suchen
Sportinfrastruktureninihrer unmittelbaren Umgebung auf,
kommunizieren digital mit ihrer Peergroup und schaffen
sich zum Beispiel iber Musik individuelle Wohlfiihlatmo-
spharen. Die raum- und subjektgeleiteten Befunde machen
nachvollziehbar, wie analoge Ablaufe mit digitalen Medien
organisiert werden. In Erganzung, als Unterstitzung und
teils als Ersatz treiben Heranwachsende folgende Hybridi-
sierungsprozesse im Bereich Sport und Bewegung voran:

e Herstellungsaktivitaten umfassen das Produzieren,
Speichern und Prasentieren von Inhalten, z.B. von Fit-
nessvideos zur Anleitung anderer tber YouTube. Stadt-
raume und Infrastrukturen werden als ,Bihnen des
Sports” Teil von Online-Communitys und damit tiber-
regional bekannt.
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e Interaktionsaktivitaten umfassen den Austausch von
Informationen, Emotionen oder Riickmeldungen, z.B.
von Storys iber (Miss-)Erfolge und Gliicksmomente
oder von Gefahrenhinweisen mit Feedback-Kommen-
taren Uber Instagram. Durch validierte geteilte Inhalte
konnen offentliche Raume einen gemeinsamen werte-
basierten Bedeutungshorizont erhalten, der das Wohl-
befinden und die Bindung der Gemeinschaft an den Ort
und damit die Lebendigkeit fordert. Auch Ausstattungs-
merkmale oder Sicherheitsaspekte von Trainingsorten
werden offentlich diskutierbar.

¢ Koordinationsaktivitaten beinhalten das Organisie-
ren von Aktivitaten, die Kommunikation und das Tref-
fen von Absprachen zwischen Personen oder Gruppen.
Das lauft z. B. Uber Gruppenchats selbstorganisierter
Sportgruppen auf WhatsApp. Offentlich zugangliche
Orte wie Rasenflachen in Parks oder Gummibdden auf
Spielplatzen konnen sich die Gruppen auf diesem Weg
als Teil ephemerer Stadtentwicklung kurzfristiger und
flexibler aneignen.

e Analyseaktivitaten sind das Uberwachen, Messen und
Kontrollieren von individuellen Aktivitaten oder Prozes-
sen und das automatische Regulieren von Trainings-
planen. Dazu werden z.B. Trainingsverlaufsanalysen
durchgefiihrt in Form von Strecken-/Geschwindig-
keitsmessungen beim Laufen oder mittels Kalorien-
verbrauch- oder Herzfrequenzerfassung mit Activity-
Trackern beim Fitnesstraining. Lieblingslaufstrecken
oder nachgefragte Tischtennisplatten oder Skatean-
lagen werden dokumentierte Anziehungspunkte. Da-
riber hinaus werden Nutzungs- und Stof3zeiten nach-
vollziehbar.

e Bildungsaktivitaten betreffen den Erwerb und Aus-
tausch von Informationen oder Wissen, z.B. von Tricks
oder Bewegungsablaufen lber YouTube-Videos. Der
Stadtraum wird zum bewegungsbezogenen Lehr- und
Lernraum: Auf gut einsehbaren Gemeinschaftsflachen
kann beobachtet und nachgeahmt werden, und Nischen
bilden einen Gelegenheitsraum fiirs Ausprobieren und
Experimentieren.

Neben den Stadtraumen verandert der digitale Wandel
auch die sozialen Interaktionen und Dienstleistungen er-
heblich: Bislang unbekannte Wettbewerber tauchen auf
und leiten Sportibungen an, wie etwa Influencerinnen
und Influencer oder digitale Sport-Coach-Unternehmen.
Sportartikelhersteller oder Unternehmen, die Fitness-
Apps anbieten, engagieren sich auflerdem im Bereich of-
fentlicher Bolz- oder Fitnessplatze mit zielgruppenorien-
tiert gestalteten Gesamtlosungen, die digitale Angebote
und Stadtraume integrieren. Heranwachsende stof3en dort
auf professionalisierte Freizeitsportumgebungen. Sie wer-
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den dahingehend auch im Rahmen neuer Geschaftsmo-
delle mit kostenlosen Angeboten und langfristigen Bin-
dungsstrategien konfrontiert. Das Zusammenspiel der
unterschiedlichen Stakeholderinnen und Stakeholder er-
offnet ein Feld flir weitere Forschungen, wie zum Beispiel
zu Aushandlungsprozessen zwischen Sportunternehmen
und der offentlichen Hand bei der Errichtung der Sport-
infrastruktur an o6ffentlichen Orten. Die Befragungen ha-
ben gezeigt, dass mehr als die Halfte der 15-25-Jahrigen
keine kommerziellen Angebote wie digitale Abonnements
nutzen mochte. Einige Sportaktivitaten Heranwachsender
finden deshalb im kostenfreien 6ffentlichen Raum statt,
vor allem am Rand von groferen Freifléchen (Parks, Bahn,
Wasser), und weniger in stadtisch-verdichteten Freirau-
men. Wenn der Auflenraum aufgesucht wird, dann sind vor
allem Grin- und Naturrdume attraktiv. Die Anforderungen,
die Heranwachsende an offentliche Orte stellen, bewegen
sich auf einem professionellen Niveau. lhre Stimmen kon-
nen insofern zu einer Qualitatssteigerung bei 6ffentlichen
Stadtraumen fir sportliches Training und korperliche Ak-
tivitat beitragen, wenn nicht nur sportliche Aspekte hin-
sichtlich der Ausstattung in Planungsprozessen bertck-
sichtigt werden, sondern auch naturraumliche Aspekte
sowie Sauberkeit, Sicherheit und Beleuchtung.

Sportliche Autonomie auf Basis digitaler Techno-
logien und bewegungsfordernder Stadtraume

Ausgehend von digitalen Netzwerken stellen sich die
Sport- und Bewegungsorte Heranwachsender und deren
stadtraumliche Settings zum einen als Uber den gesam-
ten Stadtraum verteilte alternative Aktivitats- und Ange-
botslandschaften dar. Wohnraumnahe ausgedehnte Frei-
flachen werden aufgesucht. Skateanlagen, Fitnessparks
und weitere Sportanlagen in offentlichen Freiraumen bil-
den ein von kommunalen Sporthallen unabhangiges und
sie erganzendes Infrastrukturnetz in Berlin. Zum anderen
erweitern diese kaum erfassten und klassifizierten Inf-
rastrukturgefliige den begrenzten sozialen Aktionsradius
von Heranwachsenden. Sie eréffnen auch Maglichkeiten
des Kompetenzerwerbs und der funktionalen Leistungs-
kontrolle und losen das Problem der raumlichen Erreich-
barkeit. Diese urbanen Raumsettings in Kombination mit
digitalen Hilfsmitteln bieten Heranwachsenden ganz neue
Méglichkeiten fiir kdrperliche Aktivitaten. Offentlich zu-
gangliche Spielfelder, Sportboden und Gerate sind daher
auch Raume der Teilhabe und Vernetzung.

Am Beispiel der Kontaktaufnahme beim informellen
Sporttreiben im Park kann die Bedeutung digitaler Kom-
munikation und Information als Katalysator anschaulich
gemacht werden: In den Befragungen zeigte sich, dass fur



junge Menschen der soziale Kontakt Gber Freundschaften
ein wichtiger Ausgangspunkt fiir das gemeinsame Sport-
treiben ist, wahrend digitale Angebote kaum als Einstieg
in eine sportliche Aktivitat oder als eine Moglichkeit, diese
anzubahnen, genannt wurden. Einige Befragte berichte-
ten jedoch, dass die Kontaktaufnahme an offentlichen Or-
ten Uber soziale Medien erleichtert oder ausgebaut wird.
Sport- und Bewegungsinfrastrukturen sind multidimensi-
onale Orte, bei denen ein Gefiihl der Kontrolle und Selbst-
ermachtigung im Mittelpunkt steht. Jugendliche erlangen
dieses Gefiihl, wenn sie selbst frei entscheiden konnen, ob
und wie sie etwas tun maochten. Digitale Hilfsmittel spie-
len dabei eine entscheidende Rolle, da sie als Verbindung
zwischen der digitalen und der physischen Welt fungieren
und neue Moglichkeiten jenseits analoger Normen bieten.
Diese Entwicklung befordert vielversprechende Ansatze
fir gesundheitliche Interventionen und Praventionsmaf-
nahmen auf Quartiersebene. Auf der einen Seite kann das
Zusammenspiel zwischen sozialem und medialem Druck
das Selbstwertgefiihl und das Selbstbild junger Menschen
stark beeinflussen. Dank ihrer Autonomie kénnen sich Ju-
gendliche andererseits nach anstrengenden Phasen im
Schul- oder Arbeitsalltag erholen und ihre Leistungsfa-
higkeit wiederherstellen.

In urbanisierten und technologisierten Lebenswelten so-
wie in individualisierten und kreativ-produzierenden Stadt-
gesellschaften wird die bewusste Entscheidung, sich be-
wegen zu wollen, immer wichtiger (Lieberman et al. 2021).
Daher geht es um die Erforschung, wie cyber-physische
Umgebungen das Verhalten und das Aktivitatsniveau von
Jugendlichen beeinflussen. Die vorgestellten Stadtraume
veranschaulichen die Funktionsweisen und die Qualitaten
der cyber-physischen Stadt.

Reflexion der Vorgehensweise

Zwar konnten im Rahmen der Vor-Ort-Interviews auch die
Stimmen Heranwachsender aus benachteiligten Quartieren
eingefangen werden. Dennoch lassen sich die Teilnehmen-
den der Onlinebefragung tendenziell einem sportaffinen
und bildungssystemnahen Umfeld zuweisen. Nachfolgende
Untersuchungen sollten Gruppendiskussionen mit Jugend-
lichen unterschiedlichen Alters umfassen, was aufgrund
von personellen und zeitlichen Einschrankungen in dieser
Studie nicht moglich war. Auch die fokussierte Ansprache
digitaler Sport-Communitys birgt dahingehend ein grofles
Forschungspotenzial. Wie stellen sich Sport- und Bewe-
gungssettings von unterschiedlichen Online-Communitys
dar? Welche Technologien und Orte nutzen sie in der Stadt?
Im Zuge der Arbeiten an diesem Forschungsprojekt wurde
deutlich, dass biografische Faktoren, die individuelle Bil-

dungs-, Sport- und Migrationsgeschichte eine Rolle spie-
len, insbesondere wenn es um Fragen der Zuganglichkeit
zur Digitalitat und um den Digital Divide geht - also um
die Kluft zwischen Menschen mit und ohne Zugang zu In-
formations- und Kommunikationstechnologien. Zukiinftige
Untersuchungen sollten methodische Verbesserungen und
Erweiterungen erproben, insbesondere in Bezug auf die An-
sprache und den Feldzugang. Mittels einer subjektgeleite-
ten Herangehensweise mit Fokusgruppen konnte beispiels-
weise die Nutzung von Apps und Hilfsmitteln untersucht
werden, indem die Nutzerinnen und Nutzer bei ihrem digital
unterstiitzten Training begleitet werden (siehe dazu die so-
genannten ,Go-Along-Methoden”).

Themen- und Handlungsfelder fiir Kommunen
und zukiinftige Forschungen

Die vorliegende Studie liefert grundlegende Erkenntnisse
Uber die hybriden Sport- und Bewegungswelten von Ju-
gendlichen und deren Relevanz fiir die Praxis und die For-
schung. Ziel war es, zu einem besseren Verstandnis der
Hybridisierungsprozesse im Sport und bei der Bewegung
in urbanen Raumen zu gelangen und Impulse fir die Pra-
xis sowie fur zukinftige Entwicklungen und Potenziale in
diesem Bereich zu liefern. Die im Rahmen von Gruppen-
diskussionen des HYSUB-Netzwerks erarbeiteten Maf3-
nahmen tragen dazu bei, die korperlichen Aktivitaten in
Stadten zu fordern, die Gesundheit der dort Lebenden zu
verbessern und den sozialen Zusammenhalt zu starken.
Im Rahmen der Planung soll eine vielfaltige und zugang-
liche Sportlandschaft geschaffen werden. Insgesamt wur-
den zwolf Handlungsfelder identifiziert, die aktuelle He-
rausforderungen in der Planungspraxis und Forschung
beschreiben:

e Urbane Lebenswelten und digitale Communitys alters-
spezifisch in den Blick nehmen

e Hybridisierungsprozesse urbaner Sport- und Bewe-
gungsaktivitaten verstehen

e Zugange zu hybriden Sportangeboten inklusiv und viel-
faltig gestalten

e Aus digitalen und analogen Erfahrungen lernen, die in
Zeiten der Pandemie gemacht wurden

e Daten-Ressourcen zusammenfiihren, aufbereiten und
zuganglich machen

e Synergien zwischen Vereinssport und selbstorganisier-
tem Sport herstellen

e Netzwerke interdisziplinar aufbauen

e Querschnittsthemen sowie weitere Forschungsfragen
miteinbeziehen

¢ Neue Flachenpotenziale fiir Sport und Bewegung er-
schlieflen
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e Die Gestaltung und die Nutzungszeiten offentlicher
Sportanlagen akteurstibergreifend weiterdenken

e Schulen offnen und die Infrastruktur zuganglich ma-
chen

e Gemeinschaftliche und digitale Losungsansatze fir die
Pflege von Griin- und Freiflachen fordern

Die Zusammenschau dieser Herausforderungen offenbart
das enorme Entwicklungspotenzial sowie die Notwendig-
keit, dass offentliche Sportinfrastrukturen in Planungs-
raumen, die unter Flachenknappheit leiden, entsprechend
adaptiert werden. Selbst mit digitalen Buchungssystemen
und Campus-Management-Prozessen bleiben Herausfor-
derungen bestehen, die die reibungslose Umsetzung von
Offnungsstrategien fiir 6ffentliche Sportstatten und -an-
lagen behindern kdnnen. Um Flachenressourcen nach-
haltig zu nutzen und potenzielle Konflikte zu minimieren,
sind Abstimmungen zwischen den beteiligten Interes-
sengruppen wichtig - im organisierten und selbstorga-
nisierten Sport sowie zwischen Unternehmen, Vereinen,
Bildungseinrichtungen und Kommunen. Zonierte Raum-
programme stellen eine komplexe Planungs- und Gestal-
tungsaufgabe dar, in deren Rahmen den vielfaltigen An-
forderungen verschiedener Gruppen entsprochen und eine
ausgewogene Nutzung offentlicher Flachen und Bauten
gewadhrleistet werden soll. Die spezielle Atmosphare ei-
ner urbanen Sportkultur kann fir vielfaltige Zielgruppen
attraktiv sein (z.B. temporares Badminton auf Parkpl&t-
zen, Yoga auf Dachern, Fufiballin Spielstrafen). In Zukunft
konnten auBlerdem alternative Flachen wie der Straflen-
raum eine bedeutende Rolle fir Sport- und Bewegungsak-
tivitaten spielen. Um alternative Flachen multifunktional
zu nutzen, sind rechtliche, raumliche und organisatorische
Veranderungen erforderlich. Bei der Nutzung neuer Fla-
chenpotenziale, wie beispielsweise der Umnutzung von
Verkehrsflachen, konnen Nutzungskonflikte entstehen.

Hybride Sport- und Bewegungswelten erfordern eine mul-
tidimensionale Betrachtung. Die Datensatze des Projekts
konnen Anreize liefern fiir weitere Kooperationen und For-
schungsarbeiten. Gleichwohl gilt es anzumerken, dass
sich die Begebenheiten in Berlin stetig wandeln und dass
diese Untersuchung daher einen Eindruck von der aktu-
ellen Situation hybrider Sport- und Bewegungsangebote
vermittelt. Zur Bearbeitung dieses fir die Stadtplanung
zukunftsweisenden Arbeits- und Forschungsfelds sind ein
transdisziplindres Netzwerk, das noch mehr Disziplinen
einbindet und innerhalb dessen neben der raumlichen Di-
mension auch Gesundheitsthemen besprochen werden,
sowie weitere Austauschformate unerlasslich. Im For-
schungsprozess und bei der Auswertung der Ergebnisse
wurden folgende Themen diskutiert:
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Flexibles und digitales Training in den eigenen vier Wan-
den: Die Wahl des Ortes, an dem Sport betrieben wird,
hangt von individuellen Vorlieben, der Wohnsituation und
den verfligbaren Ressourcen ab. Wie und wann wird Sport
gemacht in den eigenen vier Wanden und mit digitaler
Unterstiitzung? Zu Hause werden digitale Hilfsmittel wie
Fitness-Apps und Online-Trainingsvideos eingesetzt oder
—im Unterschied zum Auf3enraum - auch interaktive Spiel-
konsolen und Exergaming-Angebote. Diese bieten eine
Vielzahl von Workouts und Trainingsprogrammen fir ver-
schiedene Fitnesslevels und -ziele, die ohne menschliche
Anleitung durchgefihrt werden konnen. Das Training in
der eigenen Wohnung ermaglicht es, Sport flexibel und
bequem zu gestalten, unabhangig von aufieren Bedingun-
gen oder Einschrankungen wie die Temperatur oder das
Wetter. In diesem Zusammenhang gilt es auf die Familie zu
fokussieren und auf ihre Rolle bei der Gesundheitsforde-
rung und Pravention im Kontext digitaler Sport- und Bewe-
gungsangebote. Dabei steht die Frage im Mittelpunkt, ob
und wie Eltern tiber digitale Sportangebote informiert sind
und welche Maglichkeiten zur sportlichen Betatigung sie
ihren Kindern bieten bzw. welche sie selbst wahrnehmen.

Integrierte Datenmanagementsysteme fiir Griin- und
Sportflachen und digitale Beteiligung organisieren: Die Or-
ganisation hybrider Sport- und Bewegungsaktivitaten legt
die Nutzung digitaler Verwaltungssysteme, gemeinschaft-
licher Finanzierungsmodelle und offener Datenmanage-
mentsysteme nahe. Denn die Verlagerung von Sport- und
Bewegungsaktivitaten auf 6ffentliche Griin- und Freiflachen
stellt eine Herausforderung fir Kommunen dar, die eine um-
fangreiche Instandhaltung und Ausstattung erfordert. Be-
sonders notig erscheint die Integration von Erhebungs- und
Datenmanagementsystemen fir Grin- und Sportflachen.
Allerdings sind die bisher vorhandenen Daten von unter-
schiedlicher Qualitat und schwer zuganglich. Eine zentrale
Frage ist daher, wie ein gleichberechtigter Zugang zur digi-
talen Infrastruktur gewahrleistet werden kann. Auflerdem
sind Strategien und Schnittstellen zu entwickeln, um weitere
Daten beziehen zu kdnnen, inshesondere von kommerziellen
Anbietenden (z.B. Kursprogramme, Kontaktinformationen
zu Trainingsverantwortlichen, Teilnehmendenzahlen). Diese
gemeinschaftlichen und digitalen Losungsansatze sind er-
forderlich, um Griin- und Freiflachen auch in Zukunft pfle-
gen zu konnen. Ein weiterer Schwerpunkt liegt auf der Ein-
beziehung von Jugendlichen und benachteiligten jungen
Menschen in die Entwicklung urbaner Sport- und Bewe-
gungslandschaften durch digitale Beteiligung.

Barrieren und Chancen digitaler Sportnutzung: Offentli-
che Sport- und Bewegungsorte werden hauptsachlich von
mannlichen Sportlern genutzt. Es stellt sich demnach die



Frage, wie benachteiligte junge Altersgruppen wie zum
Beispiel Frauen bzw. Madchen, migrantisierte Menschen
oder LGBTQIA+-Jugendliche diese Orte wahrnehmen. Wel-
che Barrieren und Anreize gibt es bei der Nutzung dieser
Orte? Liegt die geringe Nutzung urbaner Sportflachen an
der Gestaltung der gebauten Umwelt oder am Nutzungs-
verhalten mannlicher Sportler? Fir ein gleichberechtigtes,
diskriminierungsarmes und tolerantes Sporttreiben ist es
wichtig, die Verbindung dieser Fragestellungen mit Ge-
schlecht, sozialer Klasse und weiteren Diskriminierungs-
dimensionen weiter zu erforschen.

Auch die Wirksamkeit digitaler und urbaner Angebote, die
dazu dienen sollen, weniger sportbegeisterte Gruppen zur
Bewegung zu motivieren, ist von Interesse. Das Konzept
der Gamification hat hier ein grof3es Potenzial. Wie kénnen
die Digitalisierung und das wahrend der Covid-19-Pan-
demie gewonnene Erfahrungswissen zur altersgerechten
Préavention in stadtischen Krisensituationen (z.B. bei ei-
ner Hitzewelle) beitragen? AuBerdem stellt sich die Frage,
welche Erkenntnisse aus den politischen und gesellschaft-
lichen Debatten rund um Covid-19 in Bezug auf die Stadt-
entwicklung und Gesundheitspravention, insbesondere im
Bereich Sport und Bewegung, gewonnen wurden.

Wirtschaftliche Durchdringung offentlicher Bereiche: Die
Kommerzialisierung offentlicher Raume ist ein wichtiges
Thema, da Unternehmen mafigeblich und grundlegend an
der Entwicklung und Gestaltung von Sport- und Bewe-
gungswelten beteiligt sind. Sie risten 6ffentliche Raume
zum Teil aus und entwickeln digitale Medienangebote. Ihr
Einfluss wird beispielsweise anhand von Werbung in digi-
talen Medien sichtbar. Auch Sponsoring und Partnerschaf-
ten fur offentliche Sportveranstaltungen und Community-
Events sowie die Entwicklung kommerzieller Fitness-Apps
und -Programme fordern die Nutzung offentlicher Raume.
Jedoch konnen kommerzielle Botschaften Stadtraume und
die Sportinfrastruktur dominieren und deren urspriingli-
chem Zweck zuwiderlaufen. Obwohl die beworbenen Pro-
gramme die Teilnahme an Sport und Bewegung fordern
konnen, besteht die Gefahr, dass der freie Zugang zu 6f-
fentlichen Raumen eingeschrankt wird, wenn kommer-
zielle Interessen Uber dem offentlichen Wohl stehen. Die
Kommerzialisierung offentlicher Raume durch Unterneh-
men ist von komplexen und vielschichtigen Dynamiken ge-
pragt, die sowohl Chancen als auch Herausforderungen
mit sich bringen. Es ist wichtig, eine sorgfaltige Abwagung
zwischen kommerziellen Interessen und dem Schutz der
offentlichen Interessen sowie der Zuganglichkeit offent-
licher Raume fiir alle Stadtbewohnerinnen und Stadtbe-
wohner vorzunehmen.

Digitale Medien und Mitgliederbindung im Vereinssport:
Die Vereinsorganisation und die Nutzung digitaler Medien
werfen eine Reihe von Zukunftsfragen auf. Es geht bei-
spielsweise um das Medienverhalten von Trainerinnen und
Trainern im Sinne der Unterstiitzung und Motivation der
Mitglieder. Anleitende konnen eine wichtige Rolle bei der
Vermittlung digitaler Kompetenzen und Wissensbestande
spielen, indem sie Mitglieder bei der Nutzung digitaler
Trainingsplattformen und -tools unterstitzen und ihnen
mit diesen Hilfsmitteln Feedback geben, um die Effektivi-
tatund Sicherheit des Trainings zu gewahrleisten. Dariiber
hinaus konnen Vereine digitale Medien nutzen, um Trai-
ningsplane und -anleitungen bereitzustellen, und sie kon-
nen Gruppenchats fir den Austausch unter den Mitglie-
dern einrichten oder (motivierende) Inhalte teilen. Durch
gezielte Schulungen und die Integration digitaler Medien
konnen anleitende Personen dazu beitragen, dass ihre
Mitglieder sportliche Ziele unabhangig von den Vereins-
zeiten erreichen. Die Zusammenarbeit zwischen Vereins-
sport und selbstorganisiertem Sport ist zudem ein viel-
versprechender Forschungsbereich, insbesondere wenn
es darum geht, junge Menschen anzusprechen und neue
Modelle der Vereinsmitgliedschaft zu erproben.

Transformative Stadt- und Bewegungstypen

Aus Sicht der Planung konnten einige Bereiche identifiziert
werden, die fir weitere Forschungsarbeiten relevant sind.
Es handelt sich dabei um wohnraumnahe Grinraume im
Quartier und besondere Orte wie ausgedehnte Parks und
andere Griunflachen im innerstadtischen Bereich, die in
Verbindung mit digitalen Sport- und Bewegungsnetzwer-
ken in den Blick genommen werden konnen. Eine Vielzahl
von Sport- und Bewegungsorten bedarf detaillierter Un-
tersuchungen, um die Funktionen und Eigenschaften hyb-
rider Stadtraume in einer sich rasant wandelnden Gesell-
schaft zu verstehen - dazu zahlen Spielplatze, Strafen und
Platze. Dennim Laufe des Projektes kristallisierte sich die
Frage heraus, ob ausgedehnte Griinflachen lediglich man-
gels Alternativen in verdichteten Quartieren aufgesucht
werden und so zu Ankerflachen digitaler Bewegungs-
angebote werden. Anders gefragt: Fehlen aufgrund der
Flachenknappheit in dicht bebauten Stadtteilen bedarfs-
und altersspezifisch konzipierte Sport- und Bewegungs-
flachen? Laufstrecken und Spielfelder auf Dachern zeigen
auf, dass Bewegungsraume in den Bestand und Neubau
integriert werden kdnnen. Welche Gemeinsamkeiten und
Unterschiede bestehen dahingehend in unterschiedlichen
Stadtstrukturen (z.B. in Zeilenbau- und GroBwohnsied-
lungen oder in Griinderzeitquartieren)? Zudem findet die
Entwicklung hybrider Sport- und Bewegungswelten nicht
nurin urbanen Ballungsraumen und Grof3stadten statt. In
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kleinen landlichen Gemeinden werden digitale Hilfsmittel
ebenso genutzt und sind lehrreiche Bestandteile einer ver-
netzten und gesteuerten Bewegungskultur.

Die integrierte Betrachtung von Stadtraum- und Bewe-
gungstypen schafft erste Grundlagen zur Erforschung von
raumbezogenen Hybridisierungsprozessen. Die Kategori-
sierungen der Sport- und Bewegungsangebote, die Kar-
tierungen und die Stimmen der Heranwachsenden offen-
baren eine vielfaltige Aktivitatenlandschaft, die es weiter
zu erforschen und auszugestalten gilt. Schon lange dienen
in der Theorie des Stadtebaus typologische Analysen und
Klassifikationssysteme als Grundlage fir Erkenntnisge-
winne. Sie ,stehen auch in engem Zusammenhang mit
disziplinaren und gesellschaftlichen Diskursen Uber das
Urbane und dariber, wie der physische Raum konzipiert
und transformiert werden sollte” (Bentlin 2021: 312). Die
Uberlagerung von physischen und virtuellen Welten in die-
ser Studie rickt neue Formen des sportlichen Engage-
ments, digitaler Bildungsprozesse sowie des stadtischen
Bewegungserlebens in den Fokus und wirft dabei raum-
wissenschaftliche Fragen auf. Sie verweist auf die Zukunft
einer integrierten Stadt- und Sportentwicklungsplanung
mit veranderten Typologien und neuen Flachen- und Ge-
baudeklassifikationen.
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