Editorial

Digitalisierung und Fuf3ball

Christian Brandt und Robert Warnecke

Digitalisierung gilt als einer der gegenwértigen Megatrends. Sie erfasst nahezu alle Bereiche
des Lebens (Adolphi et al. 2024). Dabei beschreibt Digitalisierung erstmal unterschiedliche
Phinomene ,,die zumeist aus technologischen Entwicklungen im Umfeld von Computern und
Datennetzen resultieren” (Bieber 2021: 234). Auf den ersten Blick scheint dieses Phinomen
weit vom Fuf3ball entfernt. Dennoch sind wahrscheinlich die wenigsten Leser*innen {iber die
Verbindung dieser zwei Worter liberrascht. Bezogen auf den Sport beschreiben Rathonyi et al.
(2018) einen umfassenden Einfluss digitaler Technologien auf Training und Performance von
Sportler*innen, das Erleben der Fans, der Organisation von Sportevents, und die Vereine. Dies
gilt nicht nur fiir den professionellen, sondern auch fiir den Amateursport (Ehnold et al. 2020).

Digitalisierung umfasst sowohl die Transformation etablierter Institutionen und Prozesse
als auch die Etablierung neuer Facetten. Die Umwandlung bisher analoger Prozesse und
Information in elektronische fiihrt dazu, dass Daten einfacher verfiigbar sind und sich Pro-
zesse beschleunigen. Diese Datafication (Mejias/Couldry 2019) beeinflusst wiederum soziale
Prozesse vermeintlich weit entfernt von Computern, wie am Beispiel des so genannten
Groundhopping deutlich wird. Groundhopping beschreibt das Sammeln von Stadionbesuchen
unterschiedlicher Vereine an verschiedenen Orten, wobei Connell (2017) dies als nostalgisch
motiviert beschreibt. Trotz aller Nostalgie gibt es inzwischen Apps, die es leichter machen,
Spiele zu finden und die eigene Sammlung zu dokumentieren. Uber Apps und andere digitale
Technologen sind Informationen, etwa iiber Spiele, deren Ansto3zeiten und Austragungsorte,
schneller und leichter verfiigbar. Sie vereinfachen Praktiken wie das Groundhopping und
machen, diese (potenziell) weiteren Nutzer*innengruppen zugénglich. Dennoch bleibt die
Praxis des Groundhoppings, der Besuch von (z.T. ausgefallenen) FufBiballspielen an sich
weitgehend dieselbe.

Doch dies ist nur eine Facette der Digitalisierung — es existieren auch weiterreichende
Entwicklungen und Potenziale. Vial (2019: 118) beschreibt eine digitale Transformation als
,,a process that aims to improve an entity by triggering significant changes.” Demnach gehen
Veranderungen tiber die bloBe Beschleunigung, wie im Beispiel des Groundhoppings, hinaus.
Dies kann aber auch die gesamte Gesellschaft betreffen. Grunwald (2024) beschreibt Digi-
talisierung als allmdhliche Disruption, als eine sich stetig entwickelnde tiefgreifende gesell-
schaftliche Verdnderung. Als mogliches Beispiel seien hier die so genannten Kleinfeldligen
wie BallerLeague, Kings League oder IconLeague genannt. Auch hier wird Fuliball gespielt in
dem Sinne, dass ,,das Runde in Eckige muss*. Allerdings wurden in das Spiel selbst Elemente
eingebaut, die einerseits die Spannung/Unsicherheit des Ausgangs erhdhen sollen und
gleichzeitig an Computerspiele erinnern, wie etwa der Einsatz spezieller Fahigkeiten in der
Kings League (Carrero Marquez et al. 2024). Weitere digitale Elemente sind die kostenlose
Ubertragung in Internetstreams und die Inszenierung von Streamer*innen und anderen In-
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fluencer*innen als Besitzer von Teams. Unterstiitzt von digitalen Technologien dringen dabei
private Unternehmen in Bereiche wie das Organisieren von FuBballigen vor, die bisher
weitgehend den Verbanden vorbehalten waren. Hier zeigen sich Parallelen zu anderen Be-
reichen der Digitalisierung, in denen ebenfalls kommerzielle Unternehmen eine zentrale und
damit méchtige Rolle einnehmen und etablierte Organisationen oder Institutionen verdrangen
(Grunwald 2024). Auch wenn die genannten Formate noch weit davon entfernt sind, den
professionellen Ligen den Rang abzulaufen, fiihlen sich etablierte semiprofessionelle Ligen
bzw. deren Vereine von diesen bedroht. Damit zeigen sich auch die sport- und gesell-
schaftspolitischen transformativen Potentiale der Digitalisierung.

Fiir eine wissenschaftliche Auseinandersetzung ist grundsétzlich zwischen deskriptiver
Beschreibung von Phédnomenen und visiondren Narrativen zu unterscheiden (Grunwald
2024). Eine Vielzahl von Beitrdgen postuliert eine Potenzialitit der Digitalisierung, die in der
Folge von den jeweiligen betrachteten Akteur*innen realisiert werden soll. Der technische
Fortschritt wird hier als treibende Kraft angenommen, die die Menschen und seine Organi-
sationen vor sich hertreibt. Ins Auge fallen in diesem Kontext so genannte Delphi Studien, die
versuchen zukiinftige Entwicklungen zu prognostizieren, wie Heidemann et al. (2024), die
sich mit dem potenticllen Einfluss eines ,,Metaversums* auf FuBballvereine beschéftigen.
Gleichzeitig gibt es aber auch Literatur, die die Grenzen der Digitalisierung betont. Plattfaut
und Koch (2021) beschreiben, dass FuBlballvereine sich bei der Einfiihrung digitaler Tech-
nologien zuriickhalten, weil diese in den Augen der Fans die Authentizitit der Vereine un-
tergraben konnten. Millington et al. (2025) diskutieren, inwiefern kiinstliche Intelligenz durch
Effizienzsteigerungen und Automatisierung den Sport an sich in Frage stellt, bei denen es um
menschliche Hochstleistungen geht. Doch Digitalisierung beinhaltet auch noch deutlich
diistere Potentiale, etwa in Form von ,,Hass-Maschinen® im Internet (Denker 2024: 258).
Dariiber hinaus gibt es eine Vielzahl von Beitrégen, die sich deskriptiv, empirisch mit ein-
zelnen Phanomen beschéftigen, die der Digitalisierung zugeordnet werden konnen. Aufgrund
ihrer Fiille soll an dieser Stelle auf die Nennung einzelner Beitrdge verzichtet und nur auf die
in dieser Ausgabe versammelten verwiesen werden.

Bei der Betrachtung der wissenschaftlichen Literatur fallen dariiber hinaus zwei weitere
Trends auf. Viele der Beitrdge stellen den Nutzen filir die Praxis in den Vordergrund. Die
Beitrdge, die ihren Schwerpunkt auf die Weiterentwicklung der Theorie legen, sind deutlich in
der Minderheit. Dies gilt auch fiir die Beitrdge dieser Ausgabe. Dariiber hinaus fillt die
disziplindre Vielfalt der Beitrdge auf. Diese reicht von Informatik und Ingenieurswissen-
schaften, iiber Sport-, Rechts-, Erzichungs-, Wirtschafts-, bis zu Sozial- und Geisteswissen-
schaften. Digitalisierung ist ein Querschnittsthema, das verschiedene wissenschaftliche
Disziplinen beeinflusst, dhnlich wie der Sport, in Deutschland insbesondere der Fufiball. Sie
bietet ein groBes Potenzial, gesellschaftliche Transformationen wissenschaftlich zu erfor-
schen. Allerdings birgt sie auch das Risiko, sich in Uniibersichtlichkeit und Einzelinteressen
zu verlieren, wie Brandt (2022) es flir die Forschung zu Fans beschrieben hat. Das Thema
bietet aber auch die Mdglichkeit unterschiedliche Wissenschaftsdisziplinen in Kontakt zu
bringen. Die vorliegende Ausgabe der Fuf3ball und Gesellschaft versammelt Beitrdge aus
verschiedenen wissenschaftlichen Disziplinen. Dabei lassen sich die sechs Beitrdge, von
denen zwei in englischer Sprache verfasst sind, in drei Blocke ordnen.

Der erste Block dieser Ausgabe umfasst zwei Beitrdge, die sich mit Digitalisierung aus
der Perspektive des Managements befassen. Der Artikel von Christoph Buck, Kristina Hall,
Sebastian Ifland, Moritz Rindermann und Julia Réttger untersucht, wie professionelle Ball-
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sportvereine (neben FufBiball auch Basket- und Handball) Digitalisierung wahrnehmen und
welche Herausforderungen sich daraus ergeben. Grundlage der Analyse sind Interviews mit
16 Vereinsverantwortlichen, die entlang von acht zentralen Feldern der Digitalisierung aus-
gewertet wurden. Eine zentrale Erkenntnis des Beitrags ist, dass grundsitzlich zwischen
Prozessen der Digitalisierung auf dem Spielfeld bzw. in dessen direktem Umfeld und Pro-
zessen fernab des Spielfelds unterschieden wird. Wiahrend erstere hdufig auf kurzfristige
Erfolge abzielen, verfolgen letztere in der Regel langfristige strategische Ziele. Der Beitrag ist
in englischer Sprache verfasst.

Der Beitrag von Konstantin Eder, Sebastian B. Bauers und Martin Kaden widmet sich
einem dieser langfristigen Prozesse abseits des Spielfelds. Im Fokus steht die sogenannte
Generation Z (geboren zwischen 1996 und 2010) und deren Erwartungen an digitale Betei-
ligungs- und Mitbestimmungsformate. Hierzu wurden acht Interviews mit 18- bis 27-jdhrigen
Mitgliedern deutscher Profivereine gefiihrt. Die Ergebnisse der Studie werden insbesondere
im Hinblick auf ihre praktischen Implikationen fiir Vereine diskutiert. Die Untersuchung zeigt
Potenziale fiir eine stirkere Einbindung der Mitglieder auf, betont jedoch, dass digitale Be-
teiligungsformate traditionelle Mitgliederversammlungen nicht ersetzen, sondern sinnvoll
ergénzen sollten.

Auch der Bereich auf dem Spielfeld ist Thema dieser Ausgabe — insbesondere der Einsatz
digitaler Technologien im FufBballtraining sowie im Schulsport. Einerseits zeigen Publika-
tionen wie die von Rathonyi et al. (2018) grofle Potenziale fiir die Verdnderung von Trai-
ningsprozessen und sportlichen Leistungen der Spieler*innen auf. Andererseits ist bislang
wenig liber den praktischen Nutzen digitaler Tools im Trainingsalltag bekannt.

Hier setzt der Beitrag von Florian Ingwersen und Dominic Habenstein an. Basierend auf
Expert*inneninterviews untersuchen die Autoren die Wahrnehmung von Trainer*innen
deutscher Elite-Nachwuchsfuflballakademien hinsichtlich des Einsatzes von so genannten
mobile devices. Die Ergebnisse zeigen, dass sowohl technische Aspekte, wie Benutzer*in-
nenfreundlichkeit und Zuverléssigkeit der Technologien/Geréte, als auch soziale Faktoren die
Wahrnehmung beeinflussen. Trainer*innen beschreiben die Angst, dass ihr Einsatz von
mobile devices wie Handys von Spieler*innen, Eltern oder andere Trainier*innen als un-
professionell wahrgenommen werden konnten, da unterstellt werden konnte, sie seien ab-
gelenkt.

Der Beitrag von Henrike Diekhoff und Steffen Greve beleuchtet die Digitalisierung
ebenfalls aus der Perspektive der Anleitenden — in diesem Fall von Lehrkréaften an Schulen.
Konkret wird die Nutzung von Apps im Rahmen des didaktischen Konzepts Teaching Games
for Understanding (TGfU) in Spielsportarten wie Fuflball untersucht. Auch hier wurden
Interviews geflihrt. Zusammenfassend beschreiben die Lehrkrifte den Einsatz digitaler Tools
als gewinnbringend, da diese zur ganzheitlichen Entwicklung im technisch-taktischen Bereich
beitragen. Besonders spannend ist der Vergleich beider Studien, da er Unterschiede zwischen
dem schulischen Kontext und dem Setting professioneller Jugendakademien deutlich macht.

Der letzte Block dieser Ausgabe beleuchtet einen negativen Aspekt der Digitalisierung im
FuBball. Das Internet — als ein zentraler Aspekt der Digitalisierung — ist auch ein Raum, in dem
Menschen aufgrund wahrgenommener Anonymitit oder durch die Bildung von Echokam-
mern ihrer Menschenfeindlichkeit freien Lauf lassen. Abwertende, diskriminierende oder
verletzende AuBerungen gegeniiber anderen Personen sind dort keine Seltenheit. Dies zeigt
sich auch im Kontext des digitalen FuBlballs, wie der Beitrag von Lena Spickermann und Ole
Merkel anhand der Sportsimulation FC 24 untersucht. Im Fokus steht die Analyse von Online-
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Kommentaren zu den Avataren weiblicher Spielerinnen und deren In-Game-Bewertungen.
Besonders die Sonderkarte der fiir den Artikel namensgebenden Spielerin Megan Rapinoe
16ste eine Welle negativer Kommentare aus. Dieses Phdnomen wird bezogen auf Digitali-
sierung unter dem Begriff Hate Speech diskutiert. Die Autor*innen beschreiben Gaming-
Plattformen wie Futbin als Diskursraume, in denen vornehmlich méinnliche Nutzer Kampfe
um Deutungshoheit fithren. Die Analyse zeigt, dass diese Raume stark von Misogynie und
Sexismus durchzogen sind. Dabei stellt sich die grundlegende Frage nach der Trennung und
dem Zusammenspiel von Virtualitit und Realitét — oder anders formuliert: Wie beeinflussen
sich digitale und analoge Rédume gegenseitig?

Diese Frage steht auch im Zentrum des Beitrags von René Breiwe, Marion Y. Schwehr,
Florian Monstadt, Leon Dittmann und Sabine Schlag. Die Autor*innen analysieren in ihrer
explorativen Studie die Online-Kommunikation rund um die FuBball-Europameisterschaft
2024 aus einer diskriminierungskritischen Perspektive. Anhand ausgewahlter Social-Media-
Beitrdge untersuchen sie, ob und wie sich der soziale Raum des Stadions und der digitale
Kommunikationsraum gegenseitig reproduzieren, transformieren oder verstirken. Dabei
greifen sie auf das Konzept der ,,Kultur der Digitalitiat™ (Stalder 2019) zuriick. Anhand von
drei Fallbeispielen zeigt der Beitrag, wie rassistische und heteronormative Diskriminierungen
im digitalen Raum arrangiert und verstérkt werden.

Die vorliegende Ausgabe von FuB3ball und Gesellschaft vereint Beitrdge von Autor*innen
unterschiedlicher wissenschaftlicher Disziplinen und Forschungstraditionen. Wir hoffen, dass
gerade diese Vielfalt an Perspektiven zu einer anregenden Diskussion beitragt und wiinschen
viel Freude beim Lesen.
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