Nur ein spielender ist ein gesunder Mensch

Ausarbeitung zum Vortrag von Prof. Dr. Tim Bindel vom 12.7.2022

Fachtag Sport und Bewegung im Familienzentrum; 12.7.2022, Frankfurt a. M.
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1. Wir wissen es ja ldingst!

Gesundheitsappelle sind omniprasent. Gesundheit kann schon im Kindesalter mit Sporttreiben und
Bewegung in Verbindung gesetzt werden. Es stellt sich die Frage, warum es weitere Intensivierung
der Thematiken geben sollte. Der Vortrag versucht dies zunachst zu klaren, um dann den alternativen
Weg einer impliziten Gesundheitsférderung anhand von Models of good Practice einzufihren.

1.1 Gesundheit in den Lebensphasen

Heute unterscheidet man grob die folgenden Lebensphasen: Kindheit, Jugend, Erwachsenenalter, Al-
ter, hohes Alter (feiner Abstufungen sind moglich). Die Lebensphasen richten sich in den westlichen
Industrienationen nach dem Erwerbsalter aus und fokussieren, die Vorphase (Kindheit und Jugend) als
Phase der gesundheitlichen Vorbereitung und die Nachphase (Alter und hohes Alter) als Phase der ge-
sundheitlichen Bewidltigung. Die Argumentation ist auf der einen Seite paternalistisch (langes und ge-
haltvolles Leben), auf der anderen Seite 6konomisch (krankheitsarme Gesellschaft).

1.2 Fokus Kindheit und Jugend
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Bewegung wird in der Kindheit multiperspektivisch begriindet. Die Abbildung zeigt, dass das Erkla-

rungspotential einer Bewegungsférderung in der frilhen Lebensphase von kognitiven lber soziale bis
hin zu medizinischen und Bildungsargumenten reicht.

Nicht selten werden so genannte Defizithypothesen angefiihrt, um Bewegungsférderung zu argumen-
tieren. Defizite, die in den letzten 15 Jahren argumentiert wurden, sind vor allem in den Bereichen



Motorik angesiedelt. Dabei ist zu beachten, dass die mediale Umsetzung von Forschungsbefunden
haufig eine Generalisierung (die Kinder) vornimmt, wohingegen eine Spezifizierung anzumahnen ist,
um Forderprogramme einzusetzen. Aus soziologischer Sicht kann zu Bedenken gegeben werden, dass
die Defizithypothesen auch von der Angst einer vorwachsenden Generation genahrt werden, dass die
Werte einer Gesellschaft sich nicht weiter tradieren lassen. Gesundheitsappelle sind gerade im Jugend-
alter von geringem Nutzen, da Wertgleichheit infrage gestellt wird.

1.3 Gesellschaftliche Reaktionen

In unserer Gesellschaft wird durch drei sich ergdanzende MaRnahmen auf gesundheitliche Defizite re-
agiert:

A) Kontrolle (etwa U-Untersuchungen)
B) Aufklarung (etwa Infotage)
C) Interventionen (etwa Initiativen wie die tdgliche Sportstunde)

1.4 Aktuelle Befunde zum Bewegungsverhalten (Ausschnitt MoMo-Studie)
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1.5 Zusammenfassung

Gesundheit hat individuell-qualitative und gesellschaftlich-quantitative Aspekte.
Bewegung ist ein lebensweltliches Konstrukt.
Bewegungsmangel ist mit gesellschaftlicher Panik belegt.

Gesundheit ist kein Jugendthema.



Aufkldrung, Kontrolle und Intervention - lieber zielgruppenspezifisch!

1.6 Offene Fragen zum Ubergang in Kapitel 2

Die meisten von uns bewegen sich zu wenig.

Medienkonsum hat offenbar nichts damit zu tun.
Andere Freizeitaktivitaten sind nicht beliebter geworden.
Was ist denn da los?

2. Schéne neue Welt — Leben in der On-dmenad-Kultur

Wer zum Erscheinungsdatum dieses Papiers 18 Jahre oder jinger ist, kann sich an ein Leben ohne
Smartphone wahrscheinlich nicht mehr erinnern. M. E. kam der revolutionare Einschnitt weniger tiber
das Internet selbst, als viel mehr tiber seien raumliche und zeitliche Unabhangigkeit in Form eines por-
tablen Endgerats. Dabei ist das Smartphone im Grunde kaum mehr als Telefon verstehbar, sondern als
multifunktionales Werkzeug, das immer mehr als Ergdnzung des menschlichen Leibes betrachtet wer-
den kann (Jorissen, 2017). Die JIM-Studie 2020 (Jugend, Information, Medien) zeigt deutlich, dass das
Smartphone quasi in allen Lebensbereichen des jugendlichen Aufwachsens von zentraler Bedeutung
ist. 96 % der 12 bis 19-jahrigen besitzen es und konnten bereits im Kindesalter das entsprechende
Nutzungsverhalten der Eltern erleben und adaptieren. Es ware allerdings irrefiihrend eine neue tech-
nisierte Jugend aufzurufen und in den Vordergrund padagogischer Diskussionen zu stellen, da die so
genannten Apps, durch die das Smartphone aktiviert wird, kaum Technikkenntnisse erfordern. Es ist
so, dass sich nicht weniger als die Formen des Miteinanders, der Kommunikation und der Selbst-/Welt-
betrachtung bereits seit dem Kleinkindesalter radikal mit dem Smartphone neu ausrichten (Wiese-
mann, 2021). Der Zugriff zur Welt — so lasst sich das m. E. am besten zusammenfassen — erfolgt auf
Abruf (also on demand) und macht mittlerweile selbst Lebensmittel im stadtischen Bereich in weniger
als 10 Minuten verfligbar. Gleiches gilt schon lange fiir Unterhaltungsmedien oder Wissen. Google,
What'’s App, Spotify, Netflix und Youtube sind fiir Jugendliche aktuell zu lebensrelevanten Formen ge-
worden, die auch lber das Freizeitleben mitbestimmen. Fir diesen Beitrag sollen fiinf wesentliche
Bereiche, in denen eine solche jugendliche On-demand-Kultur splrbar ist kurz skizziert werden:

- Unterhaltung und Spiele

Uber verschiedene Streaminganbieter kdnnen Filme, Podcasts und Musik sofort verfiigbar gemacht
werden. Humor spielt vor allem in kleinere Clips eine Rolle, die bei anderen Anbietern nachgefragt
werden. Der digitale Spielemarkt hat sich deutlich in das Smartphone verlegt; es ist laut JIM-Studie
2020 das am haufigsten genutzte Gerat fir digitale Spiele.

- Erleben und Dokumentation

Erlebnisse sind bei vielen Jugendlichen bereits in deren Kindheit mit der digitalen Fotofunktion des
Smartphones der Eltern festgehalten worden. Leben ist zur Bihne geworden, auf der man selbst per-
formt, auf der aber auch andere in Erscheinung treten. Popkulturelle Ereignisse und Prasenzen an be-
sonderen Orten werden digital festgehalten und die Selbstaufnahme (Selfie) kann als eine der bedeu-
tendsten Entwicklungen in der Freizeitfotografie gelten, eine bildliche Dokumentation, in der nicht das
Erlebte, sondern das Erleben selbst festgehalten und geteilt werden kann.

- Wissen und Vermittlung



Youtube ist zu einem zentralen jugendlichen Lernmedium herangewachsen, das auch wahrend der
pandemiebedingten Lockdownphasen 2019/2020 von Schulen genutzt wurde. Lernvideos, aber auch
nicht zum fachlichen Lernen intendierte Inhalte werden umfangreich genutzt und sind meinungsbild-
nend. Suchmaschinen prasentieren auBerdem Faktenwissen, die ein Uberdenken schulischer Lernin-
halte notwendig machen. Raumliche Orientierung wird durch digitale Karten nicht nur vereinfacht son-
dern vollstandig maschinell Gbernommen.

- Konsum und Besitz

Konsumiert wird immer mehr auf Knopfdruck; neben medialer Unterhaltung auch Konsumgiiter, Spei-
sen, tagliche Einkaufe und Dinge, auf die man gerade Lust hat. Besitz in Form wertvoller Gegenstédnde
oder lebensrelevanter Dinge wird zunehmend uninteressant, auch weil Vieles durch Sharing-Kulturen
ersetzt wird. Die wertvolle Hifi-Anlage, die Plattensammlung, aber auch das eigene Auto gehdéren nicht
mehr zum Standard der On-demand-Kultur. Anbieter wie Apple arbeiten daran, dass die zur digitalen
Lebensfliihrung notwendigen Instrumente immer noch den Charakter des Wertigen haben.

- Kommunikation und Sozialleben

Eine aus soziologischer Sicht fundamentale Entwicklung hat das Sozialleben genommen, fiir das keine
langfristigen Verabredungen mehr notwendig sind. Auch die Kommunikationsformen haben sich in
den Bereich der Kurznachrichten verschoben, die zusammen mit Sprachnachrichten und Emojis Ju-
gendsprache verandern.

In der Summe lasst sich sagen, dass sich die On-demand-Kultur zum Fundament jugendlicher Popular-
kultur entwickelt hat. Kennzeichnend fiir die Protagonistinnen und Protagonisten dieser Kultur ist die
Gewohnheit der schnellen Bediirfnisbefriedigung, der Wunsch nach (bildlich) teilbaren Emotionen, die
Entbindung vom Fixierten und die teils problematischen Anerkennungen von medialen Meinungsvor-
bildern. All dies miindet in gestiegene Qualitatsanspriichen an Freizeit, die im Grunde das langfristige,
zeitlich fixierte und monotone ,,Hobby“ negieren. Zudem sind erlebnisarme Lebenszeitsegmente (etwa
Warten oder Gehen) weniger ,ertraglich” geworden. On-dmenad-Kulturen stellen hohe Anspriiche an
ihre Freizeiten.

Hypothese: Dieser gestiegenen Anspriiche ist der Bewegung abtrdglich, wenn sie nicht qualitativ hoch-
wertig inszeniert und gestaltet ist.

3. Funktionale Freizeiten — Trend Fitness
3.1 Veranderung der Sportkultur

Wahrend sich Freizeiten immer erlebnisorientierter zeigen, bildet sich im sportiven Segment funktio-
nalisierte Segmente aus. Damit ist vor allem der omniprasente Fitnesssport gemeint. In Zeitvergleich
(unechter Langsschnitt) nehmen in allen Lebensphasen spielerische Sportausiibungen ab und funkti-
onalisierter Sport zu.

3.2 Fitnesssport als funktionaler Sport

Die Zahl der Fitnesssportlerinnen und -sportler ist in den letzten Jahren stark angestiegen. Alleine die
Aktiven im Fitnessstudio Ubertreffen die 10 Millionen. Fitness kann als Ressource der Gesundheit an-
gesehen werden, weist aber flr die Aktiven auch andere Funktionen auf (etwas Korperbildorientie-
rung). Ein funktionale Sportmodell (nach Heinemann) bedeutet, dass der Sport eine Zweckorientierung
und damit einen Bedarf an Expertise aufweist.



3.3 Charakterisierung von Fitness aus soziologischer und padagogischer Perspektive

3.4 Zusammenfassung

4. Bewegung attraktiv gestalten
4.1 Hinleitung

Was macht das Bewegen attraktiv?

Wer sind denn die wichtigen und ,,schwierigen”

Zielgruppen?

-3 Kindheit (Bildungsh heeiligung)

=> Jugend (v. a, weiblich)

= Alter (Bildungsbenachteiligung, Armut)

Darous folgt;
Institutionelle und informelle Innovationen unter besonderer
Beriicksichti dor rbumbichan Lode.

Landliche Regionen
«Brennpunkte” in stddtischen Regionen
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4.2 Models of Good Practice (zum Googeln...)
a) Bewegungskitas, z. B. Bayreuth (nicht wirksam ohne Vernetzung zur Familienarbeit)

b) Vernetzungprojekte im Kindesalter, z. B. Bundesliag bewegt! oder Sport vernetzt (Achtung: Uber-
gangs- und Zielgruppenproblematik)

c) Stadtgestaltungsprojekt wie YUSPI (Jugendspielplatze fiir eine Klientel, die weniger an Kraft- und
Ballsport interessiert ist/in Kiirze...)

d) spielorientierte Vereinskonzepte in der Jugend (in Kirze...)
e) integrative Schulkonzepte (wie das Bryggeriets Gymnasium in Malmo)

f) mehrperspektivische und mehrgenerationale Areale zwischen informellem und vereinsgebunde-
nem Sport (Ahorn Sportpark in Paderborn)

- in der Summe: spielorientierte Angebote als implizite Gesundheitsangebote

Literatur auf Anfrage



