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Einleitung und Problemstellung

Die im German Journal of Exercise and
Sport Research gefithrte Debatte tiber die
Anerkennung wettkampfméfiger Video-
und Computerspiele — des sogenannten
eSports — als Sport hat auch zu einer Wie-
derbelebung der fiir lange Zeit ruhen-
den Diskussion um eine wissenschaft-
liche Bestimmung respektive Definition
des Sportbegriffs gefiithrt. Diese Debatte
fand ihren Ausgangspunkt in den Dis-
kussionsbeitridgen von Borggrefe (2018a,
b), Wendeborn, Schulke, und Schnei-
der (2018) sowie Seven (2018) und wur-
de anschlieflend in zwei Hauptbeitragen
von Willimczik (2019) und Schiirmann
(2019) aufgegriffen.

Borggrefe (2018a, b) argumentiert
auf der Basis systemtheoretischer Uber-
legungen Stichwehs (1990), dass sich
wettkampfmaflige Video- und Compu-
terspiele nicht sinnhaft an das soziale
System Sportanschlieflenlassen und dass
sie die gesellschaftliche Legitimitit des
Sports gefahrden, und sie leitet daraus
Handlungsempfehlungen fiir den orga-
nisierten Sportim Umgang miteSportab,
die im Kern eine klare Abgrenzungsstra-
tegie beinhalten. Diese Uberlegungen
haben sowohl Kritik an dem gewihlten
systemtheoretischen Bezugsrahmen und
der daraus abgeleiteten Abgrenzung zwi-
schen Sport und eSport, als auch an dem
Versuch, das Phianomen ,,Sport“ iiber-
haupt theoretisch fassen und abgrenzen
zu wollen, hervorgerufen.

So iiben Wendeborn et al. (2018)
Kritik an dem von Stichweh (1990) ab-
geleiteten Verstindnis von Sport und
diskutieren alternative Zugange, um die
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Anschlussfihigkeit des eSports an den
Sport zu priifen. Seven (2018) sieht bei
Borggrefe eine ,Fehleinschitzung der
konstitutiven Relevanz der Bewegung
im Sport (ebd.), die die ,sportwis-
senschaftliche Achtung” des eSports
mit dem ,Hinweis auf die mangelnde
Kopplung der motorischen Aktivitit des
spielenden Individuums und der daraus
resultierenden Aktion des Avatars” be-
griinde (ebd.) und verweist hingegen
auf die ,instrumentelle Funktion des
Avatars, dessen Bewegungsausfithrung
»in ihrer Qualitit ursichlich durch ein
spielendes Individuum bestimmt“ wer-
de (2018, S. 585). Willimezik (2019)
geht davon aus, dass ,,die Ableitung des
Sportbegriffs aus sozialwissenschaftli-
chen Theorien aus prinzipiellen Griin-
den nicht moglich sei (2019, S. 82).
An Stichwehs Vorschlag des binidren
Codes ,,Leisten/Nicht-Leisten kritisiert
er, ,dass er seinem eigenen Anspruch
nicht gerecht wird, Sport von ande-
ren Gesellschaftssystemen (z.B. Kunst
oder Gesundheit) abzugrenzen, also das
System ,,singuldr® zu machen® (ebd.).
Legte man dariiber hinaus nicht Stich-
wehs Code-Vorschlag, sondern den von
Schimank (1988) - ,,Sieg/Niederlage“ -
zugrunde, dann ,spriache alles dafiir,
dass der DOSB den eSport-Verband als
Mitgliedsorganisation aufnehmen muss*
(Willimezik, 2019, S. 82f.). Gleichzeitig
moniert Willimczik, dass beide - Stich-
weh und Schimank - ,,den Sport (unbe-
rechtigterweise) auf den traditionellen
Wettkampfsport“ einschrankten (ebd.).
Schiirmann (2019) kritisiert schlie8lich
Borggrefes ,Doppelstrategie®, ,ange-
sichts des Faktums der Pluralitit von
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Sportverstindnissen eine Definition zur
Grundlage zu machen und weder darauf
zu reflektieren, warum diese Definiti-
on und keine andere, noch darauf zu
reflektieren, wie man zu Definitionen
kommt“ (2019, S. 4; Hervorhebungen
im Original).

Reflektiert man diese Kritikpunk-
te, dann dirften einige auch daraus
resultieren, dass das Format der Dis-
kussionsbeitrige keine tiefergehenden
wissenschaftlichen Analysen erméglich-
te und theoretische Uberlegungen zum
Teil nur angedeutet bzw. zugespitzt for-
muliert dargelegt werden konnten. Der
vorliegende Beitrag zielt daher auf die
Elaborierung der systemtheoretischen
Uberlegungen zur Unterscheidung von
Sport und eSport, die im Rahmen der
Diskussionsbeitrige (Borggrefe, 2018a,
b) nicht geleistet werden konnte, um
damit implizit auch den genannten Kri-
tikpunkten zu begegnen. Dazu wird
im ersten Schritt der Frage nachgegan-
gen, wie sich Sport tiberhaupt mithilfe
von Theorien beobachten ldsst und
welche erkenntnistheoretische Position
dem systemtheoretischen Ansatz zu-
grunde liegt. An diese Uberlegungen
anschlieflend wird Sport zunichst ge-
sellschaftstheoretisch beobachtet, um
darzulegen, wie sich die Einheit des
Sportsystems in soziologischer Perspek-
tive konstruieren ldsst. Zudem werden
Formen der strukturellen Kopplung des
Sportsystems mit anderen gesellschaftli-
chen Teilsystemen reflektiert. Von dieser
gesellschaftstheoretischen Konstruktion
wird in der weiteren Analyse die orga-
nisationstheoretische Beobachtung von
Sport und eSport unterschieden, bei der
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die Integration von eSport als Entschei-
dungsproblem von Sportverbanden und
-vereinen konstruiert wird. Abschlie-
Bend werden weitere Perspektiven fiir
die wissenschaftliche Beobachtung von
Sport und eSport skizziert.

Erkenntnistheoretische
Uberlegungen

Auf der Grundlage der Kybernetik zwei-
ter Ordnung (von Foerster) hat sich
das konstruktivistische Erkenntnispro-
gramm der soziologischen Systemtheorie
von Anfang an von ontologischen Be-
schreibungen der Welt abgegrenzt' und
stattdessen die Frage in den Mittelpunkt
geriickt, wie unterschiedliche Beobach-
ter die Welt beobachten. Im Kontext des
vorliegenden Beitrags geht es also nicht
darum zu bestimmen, was Sport ist, son-
dern wie er im Rahmen wissenschaft-
licher Analysen als gesellschaftliches
Phianomen beobachtet werden kann und
wie er folglich von anderen Phinomenen
abgrenzt werden kann (siehe zu diesen
erkenntnistheoretischen Uberlegungen
allgemein Luhmann, 1992, S. 68ff.,, zur
Anwendung auf den Sport Bette, 1999,
S. 44ft).

Ein wissenschaftlicher Beobachter be-
obachtet die Welt anhand von Theori-
en, d.h. beobachtungsleitenden Unter-
scheidungen, die es ermoglichen sollen,
die Welt zu ordnen und zu verstehen.
Dabei kann jedes beobachtende System
»nur sehen, was es sehen kann. Es kann
nicht sehen, was es nicht sehen kann.
Es kann auch nicht sehen, daf} es nicht
sehen kann, was es nicht sehen kann“
(Luhmann, 2004b [1986], S. 52). Jede
Theorie hat also ihre eigenen ,blinden
Flecken’, die nur durch eine ,,Beobach-
tung der Beobachtung®, also eine Beob-
achtung zweiter Ordnung, aufgehoben
werden kénnen (vgl. Luhmann, 1992,
S.64). Die Beobachtung zweiter Ordnung
mit ihren wiederum spezifischen Unter-
scheidungen zielt darauf, zu erkennen,

! Vor diesem Hintergrund deutet Willimczik
(2019) das Erkenntnisinteresse systemtheo-
retischer Analysen von Schimank (1988) und
Stichweh (1990) vollig fehl, wenn er unterstellt,
dass es in diesen Arbeiten um ,ontologische
Definitionen” des Sports ginge (S.79).

welche Unterscheidungen der Beobach-
ter erster Ordnung verwendet hat, was er
in seiner Beobachtung ein- und was aus-
geschlossen hat. Der Beobachter erster
Ordnung kann also beobachtet werden
»im Hinblick auf das, was er sehen, und
im Hinblick auf das, was er nicht sehen
kann“ (ebd.). Wissenschaftliche Erkennt-
nis setzt also voraus, dass ein Beobach-
ter seine beobachtungsleitenden Unter-
scheidungen, also die Art und Weise, wie
er ein Phidnomen beobachtet, nachvoll-
ziehbar macht, so dass sie von anderen
Beobachtern im Hinblick auf mogliche
»blinde Fleckenbeobachtet werden kon-
nen. Das Offenlegen der beobachtungs-
leitenden Unterscheidungen ist in die-
sem Sinne Bedingung der Moglichkeit
fur wissenschaftliche Anschlusskommu-
nikation sowie den damit einhergehen-
den Erkenntnisgewinn.

Wenn im Rahmen des vorliegenden
Beitrags also das Phidnomen ,Sport®
entlang der soziologischen Systemtheo-
rie Luhmannscher Prigung beobachtet
wird, dann geht es darum, ein Beobach-
tungsangebot zu unterbreiten, das da-
rauf zielt, den Sport als gesellschaftliches
Phianomen zu fassen und von anderen
Phénomenen abzugrenzen. Damit soll
zugleich explizit zu Beobachtungen zwei-
ter Ordnung angeregt werden, also zu
Anschlusskommunikationen im Sinne
der Auseinandersetzung mit den be-
obachtungsleitenden Unterscheidungen
des vorliegenden Beitrags.?

2 Im Rahmen der einer solchen Beobach-
tung zweiter Ordnung kann man dann bei-
spielsweise, wie Schiirmann (2019), zu dem
Ergebnis kommen, dass die von Borggrefe
konstatierte Analogie zwischen eSport und
Pianospielen ,schlagend”ist (S. 479), oder man
kann andere Begriffe und damit alternative
beobachtungsleitende Unterscheidungen ein-
fiihren, zum Beispiel den einer ,Grundidee”
von Sport (S. 480). Insofern ist Schiirmann zu
widersprechen, wenn er im Hinblick auf die
,Doppelstrategie: ,Geht man von der Definition
von Stichweh aus, dann ...” unterstellt, dass
die Ablehnung bestimmter Definitionen, al-
so beobachtungsleitender Unterscheidungen,
nur zu sportpolitischen Machtkampfen um die
Durchsetzung einer bestimmten Definition
fihrt (2019, S. 474). Dies mag auch sein, in wis-
senschaftlicher Hinsicht geht es aber zuvorderst
um Anschlusskommunikationim Sinne der Aus-
einandersetzung mit beobachtungsleitenden
Unterscheidungen.
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Die nachfolgenden systemtheoreti-
schen Uberlegungen sind von der zen-
tralen beobachtungsleitenden Prdmisse
geprégt, dass sich Sport als Phianomen
weder durch Rekurs auf korperlich-
biologische Faktoren, also Formen kor-
perlicher Beanspruchung und physiolo-
gischer Reaktionen, noch durch psychi-
sche Faktoren, z.B. bestimmte Motive
des Sporttreibens, hinreichend erkliren
lasst, sondern dass es hierzu der Beriick-
sichtigung sozialer Faktoren bedarf, z.B.
der Reflexion dariiber, wie der Sport zu
einem gesellschaftlich relevanten The-
ma wird und welche kommunikativen
Anschliisse er produziert. Das Soziale
wird dabei in Form sozialer Systeme
konstruiert, die aus Kommunikation
bestehen und sich in selbstreferenzieller,
autopoietischer Weise fortlaufend repro-
duzieren, also eine je systemspezifische
Handlungslogik ausdifferenzieren, die
die Kontingenz des Handelns der an der
Kommunikation partizipierenden Indi-
viduen reguliert (siehe dazu ausfithrlich
Luhmann, 1984). Im Kontext des vorlie-
genden Beitrags wird der Fokus auf zwei
Ebenen der Ausdifferenzierung sozialer
Systeme gerichtet, namlich ,,Gesellschaft®
und ,Organisation’?

Sport und eSport gesellschafts-
theoretisch beobachtet

Die soziologische Systemtheorie be-
schreibt die moderne Gesellschaft als
eine funktional differenzierte, die sich in
unterschiedliche gesellschaftliche Funk-
tionssysteme gliedert. Diese Beschrei-
bung resultiert daraus, dass Luhmann die
unterschiedlichen Teilsysteme zunéchst
danach differenziert hat, welche unver-
zichtbare Funktion sie fiir die Gesellschaft
erbringen. So ist z.B. das Politiksystem
dafiir zustidndig, dass kollektiv binden-
de Entscheidungen getroffen werden,
das Wirtschaftssystem kiimmert sich
um die Bereitstellung von Giitern und
Dienstleistungen, um Bediirfnisse von
Konsumenten zu befriedigen, das Wis-
senschaftssystem produziert ,Wahrhei-
ten’, und das Medizinsystem ist fiir die
Heilung von Krankheiten zustindig. Im

3 Als dritte Ebene unterscheidet die Sys-
temtheorie noch Interaktionen.



Zusammenfassung - Abstract

Zuge der sogenannten autopoietischen
Wende hat Luhmann dann allerdings sei-
ne gesellschaftstheoretische Konzeption
vom Funktionsbegriff auf den Begriff
des bindren Codes umgestellt. Binire
Codes spezifizieren die autopoietische
Reproduktion gesellschaftlicher Funkti-
onssysteme, indem sie Sinngrenzen fiir
anschlussfihige Kommunikationen so-
wie fiir die systemspezifische Handlungs-
logik beschreiben, die die Kontingenz
des sozialen Handelns im System regu-
liert (siehe hierzu ausfiithrlich Luhmann,
2004b [1986], S. 75ff.). Der Positivwert
beschreibt dabei jeweils kommunikative
Anschlussfihigkeit, der Negativwert fun-
giert als Abgrenzungswert. So operiert
das Politiksystem entlang des bindren
Codes ,,Macht haben/keine Macht ha-
ben“ und legt demnach Handlungen
nahe, die auf die Gewinnung bzw. Siche-
rung politischer Macht gerichtet sind.
Die Wirtschaft strukturiert ihre system-
spezifischen Kommunikationen entlang
des Codes ,zahlen/nicht zahlen™ Nur
wer Geld hat, kann an wirtschaftlichen
Kommunikationen teilhaben, also etwas
kaufen oder produzieren, wer kein Geld
hat, muss zunéchst seine Zahlungsfahig-
keit wiederherstellen, z.B. tiber bezahlte
Arbeit oder die Verduflerung von Giitern.

Auf der Basis der Theorie funktionaler
Differenzierung haben mehrere Autoren
Vorschlidge unterbreitet, auch den Sport
als ein gesellschaftliches Funktionssys-
tem zu beschreiben. Zu nennen ist hier
in chronologischer Reihenfolge zunichst
die Arbeit von Cachay (1988), der im
Rahmen historischer Analysen die Aus-
differenzierung des Sportsystems iiber
funktionale Anschlussofferten im Me-
dizin- und Erziehungssystem bestimmt,
dabei jedoch die autopoietische Wende
nicht beriicksichtigt und folglich auch
keinen bindren Code beschreibt. Der
erste Vorschlag einer sportspezifischen
bindren Codierung stammt vielmehr
von Schimank (1988), der die zentrale
Handlungslogik des Sports mit ,Sieg/
Niederlage“ kennzeichnet: ,,Gleichgiiltig
wer wann wo welchen Sport betreibt:
Er will seinen Gegner besiegen und die
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und eSport

Zusammenfassung

Der vorliegende Beitrag greift die Debatte
liber die Anerkennung wettkampfméaBiger
Video- und Computerspiele — des soge-
nannten eSports — als Sport auf und verfolgt
das Ziel, systemtheoretische Uberlegungen
zur Abgrenzung von Sport und eSport zu
elaborieren. Dazu wird erstens erldutert,
welche erkenntnistheoretische Position dem
systemtheoretischen Ansatz zugrunde liegt.
Zweitens wird Sport gesellschaftstheoretisch
beobachtet, um die Einheit des Sportsystems
zu bestimmen und Formen der strukturellen
Kopplung mit anderen gesellschaftlichen
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Systemtheoretische Uberlegungen zur Unterscheidung von Sport

Teilsystemen zu reflektieren. Drittens erfolgt
eine organisationstheoretische Beobachtung
von Sport und eSport, bei der die Integration
von eSport als Entscheidungsproblem

von Organisationen konstruiert wird. Und
viertens werden weitere Perspektiven einer
wissenschaftlichen Beobachtung von Sport
und eSport skizziert.

Schliisselworter
Sport - Gesellschaft - Organisation -
Beobachtung - Systemtheorie

sports

Abstract

The article renews the discussion about

the acknowledgment of competitive video
games—so-called esports—as sports and
aims at elaborating system theoretical
considerations to distinguish esports from
sports. Firstly, the epistemological concept of
systems theory is introduced. Secondly, sport
is observed from a sociotheoretical point of
view to determine the unity of the sports
system and to reflect forms of structural
couplings with other societal subsystems.
Thirdly, sport and esport are observed

System theoretical considerations to distinguish esports from

on the basis of organisation-theoretical
considerations and the integration of esport
is constructed as a problem of decision
making in sports clubs and sports federations.
And fourthly, further perspectives of the
scientific observation of sports and esports
are outlined.

Keywords
Sports - Society - Organisation - Observation -
Systems theory

eigene Niederlage vermeiden® (S. 185).*
Eine Besonderheit des Sportsystems sieht
Schimank darin, dass sich dieses nur tiber
den bindren Code von anderen Systemen
abgrenzen lésst, nicht aber tiber eine un-
verzichtbare systemspezifische Funktion
(S. 183). Dies kompensiert der Sport
jedoch dadurch, dass er zum ,Kristal-
lationspunkt einer Pluralitit von Leis-
tungsbeziigen anderer gesellschaftlicher
Teilsysteme wurde®, weil er ,,multifunk-
tional instrumentalisierbar® ist (S. 198),
also beispielsweise zu erzieherischen,
politischen, militarischen, gesundheit-

4 Der Siegescode wurde nachfolgend vor allem
von Schimank und Bette als Handlungslogik des
Spitzensports ausgewiesen (siehe u.a. Bette,
2005 [1989]; Bette &Schimank, 1995).
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lichen und wirtschaftlichen Zwecken
genutzt werden kann (S. 198ft.).
Stichweh (1990) definiert den Sport
der modernen Gesellschaft hingegen
als ,jenes Funktionssystem, das aus al-
len Handlungen besteht, deren Sinn
die Kommunikation korperlicher Leis-
tungsfahigkeit ist“ (S. 379f.) und hebt
damit drei Aspekte, die die Einheit des
modernen Sports® pragen, hervor: Dies
betriftt erstens den Korperbezug, der

5 Stichweh (1990) argumentiert, dass sich die
Ausdifferenzierung des Funktionssystems Sport
durch die Auflésung der Heterogenitat der drei
historischen Vorlduferformen Athletik, Leibes-
erziehung und Sport vollzogen habe (S. 378).
Wahrend ,Athletik” den schon in der Antike
entstandenen Wettkampfgedanken betont,
hebt ,Leibeserziehung” den padagogischen
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besagt, dass jede Operation im Kontext
des Sports immer eine ,Handlung des
Korpers® (S. 379) ist. Diese Handlung
des Korpers bezeichnet zweitens ,eine
Leistung, die auf die Leistungsfahigkeit
des an ihr beteiligten Korpers schliefSen
lasst“ (ebd.). Das Besondere der Leis-
tungen im Sport ist drittens, dass ,ihr
Sinn [...] nicht irgendeine Verwertbar-
keit ihrer Wirkung auflerhalb des Sports
[ist]“ (ebd.). Die Leistung ist also im
Sport Selbstzweck und nicht nur Mittel
zum Zweck, systemspezifische Ziele zu
erreichen.®

Was im Sportsystem als Leistung fun-
giert, lisst sich mit Hilfe des Begriffs des
»Rekords“ bestimmen, den Stichweh, an-
ders als Schimank, nicht als ,,vereinzelte
Sonderleistung®, die es zu iiberbieten
gilt, versteht, sondern im Sinne der
»Aufzeichnungsspur, die jede einzelne
Leistung im System hinterlaft, d.h., die
»Aggregation von Leistungen wird im
System als Erwartung hinsichtlich zu-
kinftiger Leistungen verwendet® (ebd.,
S. 384). In diesem Sinne iibt Stichweh
dann auch Kritik an Schimanks Code-
vorschlag ,,Sieg/Niederlage, weil dieser
den Sport auf den agonalen Aspekt,
also wettkampfbezogene Leistungen,
eingrenzt (ebd., S. 385) und damit kor-
perliche Leistungen, die nicht agonal
strukturiert sind, wie zum Beispiel die
des Liufers, ,der sich [...] allein auf
die Laufbahn begibt, um seine 1500-
m-Zeit zu testen®, nicht beriicksichtigt

Aspekt hervor, der sich ebenfalls schon in der
Antike in Formen der ,Gymnastik” beobachten
lasst. ,Sport’, abgeleitet aus dem franzdsischen
sdesport”bzw.dem englischen ,disport’,ist hin-
gegenimSinnevon,Ablenkung,Vergniigenund
Zeitvertreib” zu deuten und umfasst seit dem
15. Jahrhundert Aktivitdten des europdischen
Adels wie z.B. ,Jeu de Pomme” (Vorlaufer von
Tennis), Fechten, Tanzen und Reiten (S.374ff.).

6 Darauf weist bereits Schimank (1988) mit
Blick auf den Leistungssport hin: ,Eine Leis-
tungsorientierung findet sich zwarauchin einer
Reihe anderer gesellschaftlicher Teilsysteme —
dort jedoch typischerweise als Mittel zum
Zweck. So wird erwartet, daf3 Leistungskonkur-
renz im Erziehungssystem den Wissenserwerb
oder im Wirtschaftssystem die Effizienz der
Produktion steigern. Anders im Sport: Hier ist
eine Verabsolutierung des Siegenwollens, aus
dem ja keinerlei sonstige Outputs des Systems
resultieren, rigoros ausgepragt” (S. 188).

(ebd., S. 386).” Stichweh schligt da-
her als bindren Code, der die Einheit
des gesamten Sportsystems beschreibt,
(korperliches) ,Leisten/Nicht-Leisten®
vor (ebd., S. 387). Wihrend ,Leisten/
Nicht-Leisten® also als Leitorientierung
und Primircode des Sports insgesamt
fungiert, stellt ,Sieg/Niederlage® eine
Zweitcodierung dar, die die Handlungs-
logik des Spitzensports spezifiziert.®
Die Operationen des Sportsystems
sind - wie die aller sozialen Systeme -
Kommunikationen, die weitere Kom-
munikationen anregen: ,,Ein Speerwurf
ist als Mitteilung ,,Ich kann den Speer
so weit werfen!“ zu verstehen.” Ei-
ne Besonderheit des Sportsystems liegt
darin, dass es auf die ,Kommunikati-
on von und die Kommunikation iiber
korperliche Leistungen spezialisiert ist“
(ebd.,, S. 380), d.h., kommunikative An-
schliisse in zweierlei Hinsicht bietet -
ein Aspekt, den Stichweh anfiihrt, oh-
ne ihn allerdings weiter zu erldutern.
Eine Reflexion dieses Aspekts findet
man jedoch bei Riedl (2006, S. 39ft),
der argumentiert, dass das Sportsystem
seine Autopoiesis nicht ausschlief3lich
auf der Basis der Kommunikation von
korperlichen Leistungen aufrechterhal-

7 Bereits Bette (2005 [1989],S.234ff.) beschreibt
eine Binnendifferenzierung des Sportsystems,
das Anschlisse fiir sportliche Handlungen
bietet, die sich nicht unter dem Code ,Sieg/
Niederlage” subsumieren lassen.

8 Vor dem Hintergrund dieser Ausfiihrungen
ist nicht nachvollziehbar, wie Willimczik (2019,
S. 83) zu der Einschatzung kommt, dass in
den Beitrdgen von Schimank und Stichweh
4der Sport (unberechtigterweise) auf den
traditionellen Wettkampfsport eingeschrankt
wird".

9 Kommunikationen umfassen, systemtheo-
retisch betrachtet, drei Selektionen: Erstens
die Selektion der Information, also eines In-
haltes (Was wird kommuniziert?), zweitens die
Selektion der Mitteilung, also der Codierung
des Inhalts (Wie wird etwas kommuniziert?),
und drittens die Selektion des Verstehens (Wie
wird die Mitteilung gedeutet und was wird
verstanden?). Die Selektionen der Information
und des Verstehens finden jeweils in den be-
teiligten psychischen Systemen statt und sind
nicht beobachtbar. Nur das Mitteilungshandeln
kannbeobachtetund der Kommunikationzuge-
rechnet werden. In diesem Sinne unterscheidet
man systemtheoretisch zwischen Kommunika-
tion und Handlung (siehe hierzu ausfiihrlich
Luhmann, 1984,S.191ff.).
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ten kann, weil das Mitteilungshandeln
auf nichtsprachliche Handlungen des
Korpers reduziert ist, nicht aber auf
Formen sprachlicher Codierung beruht:
Man wirft den Speer, ohne dies verbal
zu beschreiben. Daher bedarf es nach
Riedl zusdtzlich der Kommunikation
iiber korperliche Leistungen, z.B. durch
Schieds- oder Wettkampfrichter, die das
Ergebnis der korperlichen Leistung ver-
balisieren und so sinnhafte Anschliisse
fiir die Kommunikation weiterer kérper-
licher Leistungen schaffen. Eine zentrale
Funktion kommt in diesem Zusammen-
hang auch dem Publikum des Sports zu,
das korperliche Leistungen beobachtet
und dariiber kommuniziert, also nicht-
sprachliche Kommunikationsprozesse in
sprachliche transformiert und damit eine
konversationelle Ebene erzeugt, auf der
sich sportliche Handlungen beschreiben
lassen, wodurch die kommunikative An-
schlussfihigkeit des Systems erhoht wird
und sportliche Handlungen als solche
bezeichnet werden (Riedl, 2006, S. 60f.).
Mithilfe der Theorie funktionaler
Differenzierung lisst sich das Sportsys-
tem zum einen als selbstreferenzieller
Kommunikationszusammenhang, der
sich auf der Basis des bindren Codes
(korperliches) , Leisten/Nicht-Leisten”
in autopoietischer Weise reproduziert
und von anderen Kommunikationszu-
sammenhingen abgrenzt, beschreiben,
zum anderen kann auch das Verhiltnis
des Sports zu seiner gesellschaftlichen
Umwelt bestimmt werden. Dies deutet
Schimank (1988) bereits an, wenn er, wie
oben beschrieben, auf die ,,multifunk-
tionale Instrumentalisierbarkeit des
Sports in der Gesellschaft verweist. Sys-
temtheoretisch betrachtet, lassen sich die
Beziehungen des Sports zu anderen ge-
sellschaftlichen Funktionssystemen mit
dem Begriff der strukturellen Kopplung
kennzeichnen, der beschreibt, wie gesell-
schaftliche Funktionssysteme trotz ihrer
autopoietischen Reproduktion und der
»legitimen Indifferenz“ (Tyrell, 1978) ge-
geniiber der Handlungslogik der jeweils
anderen Systeme, aufeinander reagieren
kénnen. Es geht also um das spezifische
Verhiltnis zwischen selbstreferenzieller
Geschlossenheit und Umweltoffenheit
der Systeme (siehe hierzu ausfihrlich
Luhmann, 1997, S. 92ff. und 776ft.).
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Von struktureller Kopplung spricht
man dann, wenn systemspezifische Kom-
munikationen im Rahmen eines rezi-
proken Leistungsaustauschs zur Losung
des Selbstreferenzproblems des jeweils
anderen Systems beitragen. Als Beispiel
lasst sich hier die strukturelle Kopp-
lung von Recht und Politik {iber das
Medium ,Verfassung“ anfithren: Das
Rechtssystem operiert anhand der bi-
ndren Codierung ,Recht/Unrecht und
ist dabei aber darauf angewiesen, dass
tiberhaupt definiert wird, was Recht und
was Unrecht ist. Diese Definition leistet
die Politik durch die Verfassungsgebung.
Umgekehrt operiert die Politik anhand
des bindren Codes ,,Macht haben/keine
Macht haben’, wobei aber das Rechtssys-
tem tiber die Einhaltung der Verfassung
wacht und definiert, wer die politische
Macht hat und kollektiv bindende Ent-
scheidungen treffen darf. Beide Systeme
sind demnach zur Aufrechterhaltung ih-
rer selbstreferenziellen Operationsweise
(Gesetze verabschieden, Recht sprechen)
auf Kommunikationen des jeweils an-
deren Systems angewiesen (Luhmann,
1997, S. 782f.). Ein solcher intersystemi-
scher Austausch findet auch zwischen
dem Sportsystem und anderen gesell-
schaftlichen Funktionssystemen statt,
wobei sich kommunikative Anschliisse
in beiderlei Hinsicht, also bezogen auf
die Kommunikation von und iber kor-
perliche Leistung ergeben. Zu nennen
sind hier vor allem die strukturellen
Kopplungen des Sports mit den Syste-
men Gesundheit, Erziehung, Wirtschaft,
Massenmedien und Politik (siehe hierzu
bereits Bette & Schimank, 1995, S. 52fF;
Riedl, 2006, S. 63fF.; Borggrefe & Cachay,
2010, S. 52f; Dresen & Kliber, 2014,
S. 58).

Blickt man zunichstaufdie strukturel-
le Kopplung von Sport- und Gesundheits-
system!®, dann ldsst sich der rezipro-
ke Leistungsaustausch zur Losung des

% In der systemtheoretischen Analyse fin-
det man unterschiedliche Bezeichnungen
zur Beschreibung dieses Funktionsbereiches:
Wahrend Luhmann (1990) den Begriff ,Me-
dizinsystem” wahlt und die Funktionslogik
damit auf die Heilung von Krankheit eingrenzt,
die sich am bindren Code ,krank/gesund”
orientiert, beschreiben z.B. Bauch (2000) und
Hafen (2007) einen Wandel vom Medizin- zu
einem umfassenden Gesundheitssystem, ,des-

Selbstreferenzproblems des jeweils an-
deren Systems wie folgt beschreiben:
Die sportspezifische Kommunikation
koérperlicher Leistung kann im thera-
peutischen wie im priventiven Sinne
genutzt werden, um Krankheiten zu
behandeln bzw. Gesundheit zu for-
dern. Umgekehrt ist ein Mindestmafd
an Gesundheit Voraussetzung dafiir,
dass korperliche Leistungen {iberhaupt
kommuniziert werden konnen.!' Dieses
reziproke Verhiltnis, das beispielswei-
se im Begrift ,Gesundheitssport zum
Ausdruck kommt, dndert jedoch nichts
daran, dass es sich in beiden Fillen
jeweils um autonome, selbstreferenziell
operierende Funktionssysteme handelt.
Die strukturelle Kopplung von Sport-
und Erziehungssystem beruht darauf,
dass Sport - zum Beispiel im Rahmen
des schulischen Sportunterrichts - zu
einem Bildungsinhalt erkldrt und so an
die Vermittlungskommunikationen im
Erziehungssystem angeschlossen wird.
Dadurch erbringt das Erziehungssystem
eine wichtige Leistung zur Losung des
Selbstreferenzproblems des Sportsys-
tems, indem es zur Verbreitung und ge-
sellschaftlichen Legitimation des Sports
beitragt. Dies funktioniert insoweit, als
das Erziehungssystem dem Sport positive
padagogische Wirkungen zuschreibt.
Die strukturelle Kopplung zwischen
Sport und Politik zeigt sich zum einen im
Hinblick auf die Kommunikation von
koérperlichen Leistungen, da die Politik in
der Gesellschaft nicht nur fir das Treffen
kollektiv bindender Entscheidungen zu-
standig ist, sondern dariiber hinaus auch
wohlfahrtstaatliche Aufgaben zu erfiillen
hat, die die Gesundheitsfiirsorge genauso
betreffen wie die Férderung von Settings,
in denen in erzieherischer Absicht Wis-
sen und Werte vermittelt werden. Die
wohlfahrtstaatliche Anschlussfihigkeit
sportlicher Kommunikationen zeigt sich
dartiber hinaus auch in Integrations-

sen Funktion die Ermdglichung, Erhaltung und
Wiederherstellung von Gesundheit ist” (S. 99),
das also kommunikative Anschliisse sowohl
hinsichtlich der Behandlung von Krankheit als
auch im Hinblick auf Krankheitspravention und
Gesundheitsforderung bietet.

1 Siehe hierzu auch Stichweh (1990, S. 382):

,Im Sport [dient] die Gesundheit des Kdrpers als
Pramisse der Systembildung”.
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leistungen im Hinblick auf Personen
unterschiedlicher sozialer, ethnischer
und kultureller Herkunft. Zum ande-
ren eroffnet die Kommunikation tiber
korperliche Leistungen politische An-
schlussmoglichkeiten, weil die Politik
Interesse am Publikum des Sports hat,
das man der eigenen Handlungslogik
entsprechend in Wihler transformieren
und dariiber hinaus auch die Leistungen
des Sports zur Identifikationsstiftung
und nationalstaatlichen Reprisentation
nutzen mochte.!? Im Gegenzug fiir die
gesundheitlichen, erzieherischen, inte-
grativen und identifikatorischen Leistun-
gen des Sports versorgt die Politik diesen
mit wichtigen Ressourcen, die zur Auf-
rechterhaltung der systemspezifischen
Kommunikation benétigt werden, zum
Beispiel mit Sportstitten und Fordergel-
dern.

Die strukturelle Kopplung zwischen
Sport und Wirtschaft sowie Sport und
Massenmedien schliefit primédr an die
Kommunikation #iber korperliche Leis-
tungen und das Publikumsinteresse an,
das insbesondere der Spitzensport er-
zeugt. Genauso wie die Politik wollen
auch Wirtschaft und Massenmedien
das Publikum des Sports entsprechend
ihrer eigenen Handlungslogik in Kon-
sumenten bzw. Medienrezipienten (TV-
Zuschauer, Zeitungsleser, Internet-User)
transformieren. Der Sport bietet der
Wirtschaft vielfiltige und zielgruppen-
spezifische Werbemdglichkeiten sowie
einen Imagegewinn, der auf Produk-
te abfirben und deren Absatz férdern
soll. Fir die Massenmedien stellt er
fortlaufend spannende und berichtens-
werte Ereignisse zur Verfiigung, die
eine hohe mediale Reichweite erzeu-
gen. Im Gegenzug statten Wirtschaft

12 Diese Leistungen des Sportsystems zeigen
sich vor allem im Bereich des Spitzensports,
der ein sehr hohes Publikumsinteresse er-
zeugt. Riedl (2006, S. 56) verweist in diesem
Zusammenhang auf das inverse Verhdltnis
zwischen der Leistungsrolle des Sportlers und
der Publikumsrolle des Zuschauers: Wahrend
im Bereich der sportlichen Spitzenleistungen
wenige Sportler die Leistungsrolle bekleiden
und dabei sehr viele Zuschauer anziehen, ist
es auf niedrigem Leistungsniveau umgekehrt:
Viele bekleiden die Leistungsrolle und wenige
schauenzu.



und Massenmedien den Sport vor al-
lem mit finanziellen Ressourcen aus
(Sponsoringgelder, Zahlungen fiir Uber-
tragungsrechte), die dieser benotigt, um
die fortlaufende Reproduktion sportli-
cher (Spitzen-)Leistungen aufrechtzuer-
halten.

Blickt man im Lichte der dargelegten
gesellschaftstheoretischen Uberlegungen
nunaufdas Phidnomen ,.eSport*, dann gilt
es erstens zu reflektieren, ob sich eSport
sinnhaft an die Kommunikation von und
tiber korperliche Leistung anschliefSen
lasst. Dartiber hinaus ist zweitens zu ana-
lysieren, welche Funktionen und Folgen
die kommunikative Einbeziehung von
eSport fiir die strukturellen Kopplungen
des Sportsystems mit anderen Systemen
hitte. Die gesellschaftstheoretische Re-
flexion bezieht sich also sowohl auf die
prinzipielle kommunikative Anschluss-
fihigkeit von eSport im System Sport
als auch prospektiv auf die funktionale
Analyse'® moglicher Auswirkungen ei-
ner Einbeziehung von eSport fiir die Be-
ziehungen des Sports zu seiner gesell-
schaftlichen Umwelt. Die Ausfithrungen
verbleiben jeweils auf der Ebene theore-
tischer Uberlegungen, die als beobach-
tungsleitende Unterscheidungen fiir em-
pirische Untersuchungen genutzt werden
kénnen.

Sinnhafte Anschlisse fiir eSport?

~eSport* bezeichnet das wettkampfmi-
Lige Spielen von Video- bzw. Computer-
spielen auf Computern und Konsolen.
Uber Eingabegerite (Computer-Maus,
Tastatur, Controller) steuern die Spieler
Avatare, wobei je nach Spiel und Genre
dabei unterschiedliche Spielziele ver-
folgt werden. Zu den wichtigsten Genres
gehoren Shooter-Spiele (z.B. Counter-
strike [Valve Corporation, Bellevue, WA,
USA], Playerunknown’s Battlegrounds
[PUBG Corporation, Seongnam, Siid-
korea], Call of Duty [Activision, Santa
Monica, CA, USA]), in denen die Avatare
beispielsweise kimpfende Soldaten, Po-
lizisten und Terroristen symbolisieren,
und Multi-Online-Battle-Arena(MOBA)-
Spiele (z.B. League of Legends [Riot Ga-

13 Siehe zu dieser Methode ausfiihrlich Luh-
mann (1964, 1984, S.83ff.).

mes, Los Angeles, CA, USA], Dota [Valve
Corporation, Bellevue, WA, USA]), in
denen die Avatare Fantasiefiguren (z.B.
Monster) darstellen. Beiden Genres ist
gemein, dass der Sieg im Wettkampf
jeweils tiber simulierte Tétungs- und
Zerstorungshandlungen ermittelt wird.
Eine dritte Spielekategorie bilden die
Sportsimulationen (z. B. FIFA [Electronic
Arts, Redwood City, CA, USA], NBA2K
[2K Games, Novato, CA, USA]), in de-
nen bekannte Sportarten wie Fuf3ball
oder Basketball im Videospiel simuliert
werden. Die Wettkdmpfe finden sowohl
online als auch im Rahmen von Ver-
anstaltungen, bei denen die Spieler vor
Ort anwesend sind, statt. Es gibt Spiele,
bei denen die Spieler im Eins-gegen-
Eins antreten, wie auch Mehr-Spieler-
Spiele. Die Beobachtung des eSports
erfolgt tiber das digitale Spielgeschehen,
nicht iber die spielenden Spieler. Bei
groflen Wettkdmpfen sitzen die Spieler
beispielsweise in Containern und sind
so von Publikum und Gegner getrennt.

BetrachtetmaneSportnunentlangder
von Stichweh genannten drei Merkmale
zur Bestimmung der Einheit des Sports,
dann lasst sich Folgendes festhalten: Das
erste Merkmal - die Handlung des Kor-
pers — ist im eSport iiber die Bedienung
des Eingabegerits, iiber das der Avatar
gesteuert wird, gegeben. Auch das zwei-
te Merkmal - die Leistung, die auf die
Leistungsfihigkeit des an ihr beteiligten
Korpers schlieflen lasst — ist erfiillt, denn
eSportler entwickeln spezifische moto-
rische Fahigkeiten und Fertigkeiten im
Hinblick auf das ,Klicken“ des Einga-
begerits, die viel Ubung erfordern und
die iiber Sieg und Niederlage im Wett-
kampf entscheiden. Das dritte Merkmal
- Kommunikation kérperlicher Leistung
als Selbstzweck - ist im eSport hinge-
gen nicht erfiillt. eSportler kommunizie-
ren nicht, ,,Ich kann klicken!“ oder ,,Ich
kann besser klicken als Du!, sondern
das Klicken ist ausschliefSlich Mittel zum
Zweck, einen Avatar zubewegen. Das Kli-
cken allein erzeugt keine kommunikati-
ven Anschliisse, weder im Hinblick auf
die Kommunikation von noch hinsicht-
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lich der iiber korperliche Leistungen.'
Auch die Zuteilung von Sieg und Nie-
derlage erfolgt im eSport nicht darii-
ber, wie viele Klicks pro Minute jemand
schafft oder welche Tastenkombinatio-
nen koordinativ bewiltigt werden, son-
dern dariiber, wie viele Tore ein Avatar
bei der Fuflballsimulation schieft, wie
viele gegnerische Monster getotet, Terro-
risten erschossen oder Panzer vernich-
tet werden, um Geldndegewinne zu er-
zielen und die gegnerische Basis zu er-
obern. Selbstverstindlich bewegen sich
die Avatare nicht unabhingig vom Kli-
cken der Spieler, aber das Klicken bleibt
dabei nur Mittel zum Zweck, die kérper-
liche Leistung ist nicht als Selbstzweck
verstehbar. Dieser Gedanke ldsst sich an
einem Beispiel aus der Musik verdeutli-
chen: Genauso wie ein eSportler erbringt
auch ein Pianist zweifellos hochkomplexe
korperliche Leistungen, aber er kommu-
niziert damit doch nicht, wie virtuos er
die Tasten bedient, sondern er macht Mu-
sik, und niemand ist bislang auf die Idee
gekommen, Pianospielen als Sport zu be-
obachten, selbst dann nicht, wenn es im
Rahmen von Wettbewerben wie ,,Jugend
musiziert” stattfindet. Und ebenso wenig
taugt die motorische Aktivitdt des Kli-
ckens, wettkampfmaflige Computer- und
Videospiele als Sport zu beobachten.' In
diesem Sinne ist Seven (2018, S. 585) zu
widersprechen, wenn er dem Avatar in
Computer- und Videospielen eine ,,ahn-
liche Rolle“ wie dem Lenkdrachen beim
Kitesurfen zuschreibt. Beim Kitesurfen
erfolgt die Kommunikation der korperli-

4 Dabeisoll gar nicht ausgeschlossen werden,
dass ein Experte allein durch die Beobachtung
des Klickens erkennen kann, welches Spiel
gespielt wird. Das andert aber nichts an
der Tatsache, dass im eSport kommunikative
Anschliisse jedoch nicht iber die Beobachtung
desKlickensentstehen.

15 Unabhéngig von der Frage, ob das Klicken
sinnhafte kommunikative Anschliisse im Sport-
system produziert, lassen sich im Bereich des
eSports auch Spielmodi beobachten, die auf
Pay-to-win-Systemen basieren und in denen
man z.B. in sogenannten Lootboxen Leistungs-
verbesserungen fiir Avatare kaufen kann, die
die Siegchancen erhdhen. In diesen Spielmodi
basiert der Erfolgalso nichtallein auf den ,Klick-
Kompetenzen®, sondern auch auf der Zahlungs-
fahigkeit der Spieler, was die Anschlussfahigkeit
andas Sportsystem ausschlief3t.
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chen Leistung in Form der Auseinander-
setzung des Sportlers mit seinem Sport-
gerit, die als Handlungseinheit sinnhaft
zu beobachten ist. Eine solche Hand-
lungseinheit gibt es in der Beobachtung
des eSports nicht: Wenn die Beobach-
tung des Klickens bedeutsam wire, um
Sinn zu erzeugen, dann konnte man in
eSport-Ubertragungen kaum darauf ver-
zichten, parallel zum virtuellen Spielge-
schehen auch die klickenden Hande ein-
zublenden. Und man diirfte die klicken-
den Spieler bei den Wettkdmpfen auch
nicht durch Container von Gegnern und
Zuschauern abschirmen.

Funktionen und Folgen fiir
strukturelle Kopplungen

Reflektiert man die Uberlegungen zu
den strukturellen Kopplungen zwischen
dem Sportsystem und anderen gesell-
schaftlichen Funktionssystemen, dann
diirfte sich die Einbeziehung von eSport
in den Kommunikationszusammenhang
»Sport im Hinblick auf die betref-
fenden Systeme sehr unterschiedlich
auswirken. Blickt man zunéchst auf die
Kopplung mit dem Gesundheitssystem,
dann ist davon auszugehen, dass eSport
die Leistungserbringung fiir das Ge-
sundheitssystem massiv beeintrachtigen
wiirde, denn wettkampfbezogene Com-
puter- und Videospiele konterkarieren
die positiven Effekte, die dem Sport im
Hinblick auf die Heilung und Priven-
tion von Bewegungsmangelkrankheiten
zugeschrieben werden. Sie sind auf die
Bewegung der Finger beschrinkt und
férdern die allgemeine Bewegungsarmut
durch das Sitzen vor den Bildschirmen.
Dariiber hinaus hat die WHO 2018
Computerspielsucht als offizielle Krank-
heit eingestuft. Zu nennen ist zudem
die Diskussion um die zunehmende
Kurzsichtigkeit von Kindern und Ju-
gendlichen, die mit Mediennutzung und
der fehlenden Exposition gegeniiber
Tageslicht assoziiert wird.

Ebenso ist mit negativen Effekten im
Hinblick auf die Leistungserbringung ge-
geniiber dem Erziehungssystem zu rech-
nen: So weisen neurowissenschaftliche
Erkenntnisse auf den problematischen
Einfluss von Computer- und Videospie-
len auf Kinder und Jugendliche vor und

wihrend der Pubertit beispielsweise
im Hinblick auf die Entwicklung der
Empathiefahigkeit hin. Hinzu kommen
padagogische Legitimationsprobleme,
die vor allem daraus resultieren, dass
diejenigen Computer- und Videospie-
le, die die Wettkampfszene im eSport
dominieren, die kommerziell am erfolg-
reichsten sind und die meisten Spieler
und Zuschauer anziehen, diejenigen
Spiele sind, in denen es um die Simula-
tion von Toten, Zerstéren und Erobern
geht, also um Sinn-Kontexte, die mit
Sport und den ethischen Werten, die
ihm in péadagogischer Hinsicht zuge-
schrieben werden, nicht zu vereinbaren
sind.

Um Missverstandnisse zu vermeiden,
gilt es mit Blick auf die beschriebenen Be-
ziehungen zum Gesundheits- und Erzie-
hungssystem zu betonen, dass diese auf
positiven gesundheitlichen und padago-
gischen Zuschreibungen beruhen, die den
Sport insgesamt priagen, auch wenn er in
seinen gesundheitlichen und péddagogi-
schen Wirkungen durchaus ambivalent
ist, also immer auch negative Effekte pro-
duziert, was sich am Beispiel der Gewalt-
thematik im Boxen oder auch an negati-
ven Externalitdten des Spitzensports (u. a.
Uberforderung der Athletenkdrper, Do-
ping, Beeintriachtigung von Ausbildungs-
und Berufskarrieren) verdeutlichen lasst.
Bei einer Integration von eSport'® ist da-
von auszugehen, dass dadurch negati-
ve Effekte gerade im Hinblick auf Erzie-
hungs- und Gesundheitsprobleme noch
einmal verstarkt wiirden.

Im Hinblick auf die Beziehung zum
Politiksystem erscheinen mogliche Fol-
gen einer Einbeziehung von eSport ambi-
valent: Wie gesehen, ist auf gesundheitli-
cher und erzieherischer Ebene einerseits
mit negativen Folgen fiir die Leistungser-
bringung durch das Sportsystem zu rech-
nen, die auch die Erfiillung wohlfahrts-
staatlicher Aufgaben tangieren diirften.
Andererseits geht es dem politischen Sys-
tem ja auch darum, Sportzuschauer und

auch die Sportler selbst als Wahler zu
gewinnen, und da eSport insbesondere
ménnliche Jugendliche und junge Mén-
ner als Spieler und Zuschauer in ho-
her Zahl anspricht, diirfte ein politisches
Ziel darin liegen, tiber die Anerkennung
und Legitimierung von eSport als Sport
vor allem diese Gruppe als Wihler zu
gewinnen.!”

Mit Blick auf Wirtschaft und Massen-
medien diirfte eine Integration von eSport
hingegen strukturelle Kopplungen ein-
deutig fordern, denn eSport erzeugt eine
sehr hohe Zuschauerresonanz, die sich
im Rahmen von Sponsoring und Bericht-
erstattungen nutzen ldsst, um die sys-
temspezifischen Selbstreferenzprobleme
der Wirtschaft und der Massenmedien
zu l6sen und die dem Sport dariiber er-
hebliche finanzielle Ressourcen sichern
diirfte. Dabei ist aber auch herauszustel-
len, dass Systemprobleme des eSports,
die beispielsweise Sexismus oder die De-
batte iiber ,,Killerspiele® betreffen, struk-
turelle Kopplungen mit Wirtschaft und
Massenmedien genauso beeintréichtigen
kénnen, wie dies beim Doping im Spit-
zensport der Fall ist.

Reflektiert man die gesellschaftstheo-
retischen Uberlegungen zusammenfas-
send, dann ldsst sich festhalten, dass sich
eSport nicht sinnhaft an die Kommuni-
kationen des Sportsystems anschlieflen
ldsst, weil eSport nicht iiber die Kom-
munikation kérperlicher Leistung beob-
achtet wird und die korperliche Leis-
tung des Klickens im eSport nicht Selbst-
zweck ist, sondern lediglich ein Mittel
darstellt, um einen Avatar zu steuern. Bei
einer kommunikativen Einbeziehung des
eSports und einer damit einhergehen-
den Verdnderung der Sinngrenzen des
Sports ist von unterschiedlichen Auswir-
kungen auf die strukturellen Kopplungen
des Sportsystems mit seiner gesellschaft-
lichen Umwelt auszugehen: Wihrend der
reziproke Leistungsaustausch mit dem
Gesundheits- und dem Erziehungssys-
tem durch die Einbeziehung von eSport

16 VomeSportdeutlichabzugrenzensindindie-
sem Zusammenhang die sogenannten ,Serious
Games”, also digitale Spiele, die darauf ausge-
richtet sind, funktionsspezifische Leistungen fiir
die Systeme Gesundheit, Erziehung, Wirtschaft,
Militaroder Kunstzu erbringen.
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7 Vor diesem Hintergrund lasst sich auch
erkldren, warum sich die CDU/CSU und die
SPD in ihrem Koalitionsvertrag von 2017 dafiir
aussprechen, eSport als Sportart anzuerkennen
und sich auch fiir eine Aufnahme in das
olympische Programm einzusetzen.



eindeutig beeintrichtigt werden diirfte,
deuten sich im Bereich von Wirtschaft
und Massenmedien hingegen funktio-
nale Effekte an, die Leistungsbeziehun-
gen zu intensivieren und dem Sport den
Zugang zu erheblichen finanziellen Res-
sourcen zu eroffnen. Die Folgen fiir die
strukturelle Kopplung mit dem Politik-
system sind hingegen ambivalent einzu-
schitzen: Wihrend wohlfahrtsstaatliche
Aufgaben im Bereich der Gesundheits-
fursorge und der Erziehung beeintrach-
tigt werden diirften, sind zumindest im
Hinblick auf die Gewinnung eSport-affi-
ner Wihlergruppen funktionale Effekte
fir die Politik und die damit verbundene
Forderung des Sports zu erwarten.

Sport und eSport organisations-
theoretisch beobachtet

Wihrend es auf der gesellschaftstheo-
retischen Ebene um die sinnhafte An-
schlussfihigkeit von Kommunikation in
Funktionssystemen und die Folgen fiir
strukturelle Kopplungen geht, riickt auf
der organisationstheoretischen Ebene
ein spezifischer Modus von Kommu-
nikation in den Blickpunkt, ndmlich
Entscheidungen. In systemtheoretischer
Perspektive stellen Organisationen einen
spezifischen Typus sozialer Systeme dar,
der sich aus einem Netzwerk von Ent-
scheidungen (re)produziert (Luhmann,
2006 [2000], S. 63). Im Kontext der
vorliegenden Problemstellung sind vor
allem Entscheidungen in Sportverbén-
den und -vereinen von Interesse, die
den Umgang mit eSport betreffen, wobei
im Folgenden zwischen Mitgliedschafts-
und Programmentscheidungen differen-
ziert wird.

Mitgliedschaftsentscheidungen

Organisationen zeichnen sich dadurch
aus, dass sie tiber den Ein- und Aus-
tritt jhrer Mitglieder entscheiden kon-
nen (Luhmann, 2004a [1975], S. 1091%.).
Die Mitgliedschaft unterliegt dabei for-
malen Regeln, die fiir deren Konstitu-
tion und Aufrechterhaltung verbindlich
sind. So kénnen auch Dachverbédnde des
organisierten Sports wie der Deutsche
Olympische Sportbund (DOSB) und die
Landessportbiinde entscheiden, welche

Fachverbinde bei ihnen Mitglied werden
kénnen und welche Sportarten dariiber
vertreten werden. Im DOSB regelt dies
die Aufnahmeordnung (DOSB, 2018a),
in der sowohl ,,sportliche® als auch ,,or-
ganisatorische® Voraussetzungen fiir die
Aufnahme von Mitgliedsverbinden fest-
gelegt sind. Im Bereich der sportlichen
Voraussetzungen betrifft dies drei Krite-
rien: ,Die Ausiibung der Sportart muss
eine eigene, sportartbestimmende mo-
torische Aktivitit eines jeden zum Ziel
haben, der sie betreibt. [...] Die Aus-
tibung der eigenmotorischen Aktivititen
muss Selbstzweck der Betdtigung sein®
[...] Und die ,,Sportart muss die Einhal-
tung ethischer Werte wie z.B. Fairplay,
Chancengleichheit, Unverletzlichkeit der
Person und Partnerschaft durch Regeln
und/oder ein System von Wettkampf-
und Klasseneinteilungen gewéhrleisten®
(DOSB, 2018a, S. 2f.). Im Bereich der or-
ganisatorischen Voraussetzung ist darii-
ber hinaus u.a. festgelegt, dass ein Ver-
band, der Mitglied werden mdochte, in
mindestens der Halfte der Landessport-
biinde mit einem Landesverband vertre-
ten ist, bundesweit eine Mindestmitglie-
derzahl von 10.000 vertritt, im Sinne von
§ 52 der Abgabenordnung wegen Forde-
rung des gemeinniitzigen Zweckes Sport
steuerbegiinstigt ist und Jugendarbeit in
nichtnur geringfligigem Umfang betreibt
(ebd., S. 3).

Ein Verband, der den organisierten
eSport in Deutschland vertritt, wie dies
der eSport-Bund Deutschland (ESBD)
fur sich in Anspruch nimmt, konnte also
nur dann als Mitglied im DOSB aufge-
nommen werden, wenn die sportlichen
und organisatorischen Aufnahmevor-
aussetzungen erfiillt wéren. Fragt man
daher zundchst danach, ob wettkampf-
miflige Computer- und Videospiele, die
der ESBD vertritt, die genannten sport-
lichen Voraussetzungen erfiillen, dann
lasst sich dies fiir alle drei Kriterien ver-
neinen: Wettkampfmiflige Computer-
und Videospiele sind erstens nicht durch
eine sportartbestimmende motorische
Aktivitat gekennzeichnet, denn die Be-
obachtung von eSport erfolgt — wie oben
gezeigt — nicht tiber die motorische Ak-
tivitat der Bedienung des Eingabegeriits,
sondern tber das virtuelle Spielgesche-
hen und die Bewegung eines Avatars.
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Das Klicken ist — zweitens — eben nicht
»Selbstzweck der Betdtigung®, sondern
lediglich Mittel zum Zweck, einen Avatar
zu bewegen. Und drittens lasst sich die
Simulation von Tétungshandlungen, die
in zahlreichen eSport-Titeln — und vor
allem in denjenigen, die die meisten
Spieler und Zuschauer anziehen - tiber
die Zuordnung von Sieg und Niederlage
entscheidet, nicht mit den ethischen
Werten des DOSB vereinbaren. Dariiber
hinaus wird auch keine der organisa-
torischen Voraussetzungen aktuell vom
ESBD erfiillt. Auf der Basis der gel-
tenden Voraussetzungen wire also eine
Entscheidung zur Aufnahme des orga-
nisierten eSports unter das Dach des
organisierten Sports gar nicht moglich.'®

Programmentscheidungen

Uber die Mitgliedschaft von eSport-Ver-
bidnden im organisierten Sport hinaus
sind auch Entscheidungen zu reflektie-
ren, die eine programmatische Veran-
kerung von eSport in Sportverbanden
und -vereinen betreffen. Programme
bezeichnen - systemtheoretisch be-
trachtet — Strukturen, die die sachliche
Anschlussfihigkeit von Entscheidun-
gen regulieren, indem sie Ziele und
Aufgaben der Organisation beschreiben
(Luhmann, 2006 [2000], S. 256ff.).!° Hier
geht es also um die Frage, ob Sportver-
binde und -vereine die Entscheidung
treffen, eSport als Thema aufzugreifen
und daraus Ziele und Aufgaben fiir die
Organisation abzuleiten.

Wie andere Organisationen orientie-
ren sich auch Sportverbinde und -verei-
ne bei Programmentscheidungen in ho-
hem Mafle an den Erwartungen ihrer
Umwelten. Angesichts der prinzipiellen
Freiwilligkeit der Mitgliedschaftliegteine
Besonderheit darin, dass es sich um In-

8 Im Falle einer Anerkennung von eSport
als olympische Sportart, miisste der DOSB
allerdings entsprechend der Bestimmungen des
Internationalen OlympischenKomitees (100 die
Voraussetzungen fiir die Mitgliedschaft eines
eSport-Verbandes schaffen.

9 Programme stellen nach Luhmann (2006
[2000]) eine zentrale Struktur von Organisa-
tionen dar. Weitere Strukturen betreffen das
Personal, die Kommunikationswege und die
Organisationskultur.
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teressenorganisationen handelt, die sich
in ihren Zielen und Aufgaben zuallererst
an ihrer inneren Umwelt in Gestalt der
sie konstituierenden Mitglieder und de-
ren spezifischen Interessen zu orientieren
haben (vgl. Schimank, 2000, S. 310f.). Da-
riiber hinaus haben Sportverbinde und
-vereine auch die Erwartungen ihrer du-
feren Umwelt — etwa wirtschaftlicher und
staatlicher Organisationen - zu beach-
ten, vor allem deshalb, weil sie in hohem
Mafle von deren Unterstiitzung abhin-
gig sind, sei es in Form direkter Zuwen-
dungen, steuerrechtlicher Begiinstigun-
gen oder dadurch, dass sie offentliche
Sportstitten nutzen konnen. Solche Un-
terstiitzungsleistungen basieren im Kern
auf den oben beschriebenen strukturel-
len Kopplungen zwischen dem Sport und
seiner gesellschaftlichen Umwelt.
Sportverbinde und -vereine haben
im Hinblick auf die programmatische
Verankerung von eSport also erstens die
Interessen ihrer Mitglieder zu reflek-
tieren: Lassen sich iiber das Angebot
wettkampfmafliger Computer- und Vi-
deospiele Bediirfnisse von Mitgliedern
befriedigen oder stoflen diese bei Mit-
gliedern eher auf Ablehnung? Lassen
sich damit neue Zielgruppen als Mit-
glieder gewinnen und an die Vereine
binden? Welche Funktionen resp. Fol-
gen hat dies im Hinblick auf bereits
vorhandene Mitglieder und bestehen-
de Angebote? Zweitens sind aber auch
Beziehungen zu Organisationen in der
dufleren Umwelt zu reflektieren, die
auf strukturellen Kopplungen beruhen:
Lisst sich die hohe gesellschaftliche Le-
gitimation und die damit einhergehende
staatlich gewédhrte Gemeinniitzigkeit der
Sportvereine, die nicht zuletzt auf der
Zuschreibung positiver gesundheitlicher
und piadagogischer Wirkungen beruht,
aufrechterhalten, wenn zukiinftig neben
dem Sport auch Computer- und Video-
spiele angeboten werden? In welcher
Hohe konnen Sportverbinde und -ver-
eine finanzielle Ressourcen durch die
Vermarktung von eSport akquirieren?
Dabei muss im Hinblick auf die zu
treffenden Entscheidungen klar sein,
dass Funktionen der programmatischen
Verankerung von eSport (Mitglieder-
gewinnung, Ressourcenakquise) nicht
ohne Folgen (interne Konflikte, Le-

gitimationsverlust) zu haben sind, so
dass Funktionen und Folgen im Ent-
scheidungsprozess jeweils abzuwigen
sind. Dass solche Entscheidungen den
organisierten Sport derzeit vor grofie
Herausforderungen stellen, zeigt sich in
der aktuellen Positionierung des DOSB,
die in der Mitgliederversammlung 2018
verabschiedet wurde. Dort hat der DOSB
im Hinblick auf das Phinomen ,,eSport®
entschieden, eine Abgrenzung zwischen
»elektronischen
nen” und ,,eGaming® vorzunehmen: Der
Begrift, elektronische Sportartsimulation®
bezeichnet dabei die ,,Uberfithrung von
Sportarten in die virtuelle Welt“ (DOSB,
2018b, S. 2). Darunter fasst der DOSB
sowohl klassische eSport-Titel wie FIFA
oder NBA2K, bei denen Avatare iiber
einen Controller gesteuert werden, aber
auch digital gestiitzte Formen sportlicher
Aktivitdten wie zum Beispiel , digitales
Bogenschielen“?® Den Begrift des ,,eGa-
ming® benutzt der DOSB hingegen, um
»alle anderen virtuellen Spiel- und Wett-

Sportartensimulatio-

kampfformen“ zu bezeichnen, in denen
es nicht um die Simulation von Sportar-
ten geht (ebd). Dazu gehoren vor allem
die die eSport-Szene dominierenden
MOBA- und Shooter-Spiele.

Diese Differenzierung des DOSB ist
in zweierlei Hinsicht irrefithrend: ers-
tens, weil damit auch Bewegungsformen
im Kontext des sogenannten eSports
diskutiert werden, die damit gar nichts
zu tun haben (wie eben ,,digitales Bogen-
schieflen). Und zweitens, weil mit der
Differenzierung in ,.elektronische Sport-
artensimulationen® und ,,eGaming” eine
Grenze gezogen wird, die sich beispiels-
weise nach den Kriterien der eigenen
Aufnahmeordnung nicht plausibel be-
griinden ldsst: Auch Sportsimulationen

20 Beim ,digitalen Bogenschie3en” werden ein
realer Bogen und ein Pfeil verwendet. Der Pfeil
befindet sich in einem Rohr und verbleibt nach
dem Abschuss auch in diesem Rohr. Die Ziel-
erfassung erfolgt digital Gber entsprechende
Sensoren. ,Digitales Bogenschiefen” hat also
mit eSport gar nichts zu tun, denn hier geht
es eben nicht nur um die Bedienung eines
Controllers, die die Bewegung eines Avatars
und damit das sinnhaft beobachtbare digitale
Spielgeschehensteuert,sonderndie motorische
Handlung als solche ist sinnhaft als Sport — also
als Kommunikation korperlicher Leistung - zu
beobachten.
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lassen keine ,,sportartbestimmende mo-
torische Aktivitat® erkennen, sondern
sie simulieren nur sportliche Handlun-
gen. Auf der motorischen Ebene des
Klickens gibt es keine Unterschiede zu
den als ,,eGaming“ bezeichneten eSport-
Titeln, die eine Integration von Sport-
simulationen in den Sport rechtfertigen
konnten. Dass diese Entscheidung den-
noch so getroffen wurde, ldsst sich einer-
seits dadurch erkldren, dass man damit
den Interessen von Mitgliedsverbinden
Rechnung getragen hat, allen voran des
einflussreichen Deutschen Fuf3ball-Bun-
des (DFB), der die Vermarktung von
»eFootball® in eigens etablierten Ligen
vorantreibt. Andererseits konstatiert der
DOSB eine ,grundsitzliche Anschluss-
fahigkeit an aktuelle jugendkulturelle
Trends“ und hofft darauf, dass ,iber
diese Angebote neue Wege zur Mitglie-
derbindung und -gewinnung“ eréffnet
werden konnen (ebd., S. 3). Zugleich
will man die ,ethischen Grundsitze®
des DOSB dadurch bewahren, dass man
die nicht sportbezogenen eSport-Titel,
die diesen Grundsitzen widersprechen,
explizit ausschliefit.

Diese Positionierung wurde jedoch
inzwischen durch ein vom DOSB in Auf-
trag gegebenes Rechtsgutachten (Fischer,
2019) in Frage gestellt, daszu dem Schluss
kommt, dass eSport in Génze - also auch
die vom DOSB als anschlussfihig erach-
teten ,.elektronischen Sportartsimulatio-
nen“ - ,aus rechtlicher Sicht nicht die
Vorrausetzungen erfiillt, um als gemein-
niitzig anerkannt zu werden“ (DOSB, o.].,
Folie 1). Aus diesem Grund hatder DOSB
Arbeitsgruppen eingesetzt, um {iber ei-
ne ,,Schirfung der gemeinsamen Position
von DOSB und Mitgliedsorganisationen
nachzudenken® (ebd.).

Reflektiert man die organisations-
theoretischen Uberlegungen zusam-
menfassend, dann ldsst sich festhalten,
dass die Anerkennung resp. Nichtaner-
kennung von eSport fiir Sportverbiande
ein Entscheidungsproblem darstellt, das
Mitgliedschafts- und Programment-
scheidungen betriftt. Auf der Basis der
aktuell im organisierten Sport gelten-
den formalen Mitgliedschaftsbedingun-
gen zeigt sich, dass eSport-Verbinde
keine Mitgliedschaft im DOSB bean-
spruchen koénnen. Entscheidungen zu



einer programmatischen Verankerung
von eSport-Angeboten unterliegen der
Abwigung von Funktionen und Folgen,
die aus den Erwartungen der inneren
und dufleren Umwelt resultieren.

Perspektiven fiir die
wissenschaftliche Beobachtung
von Sport und eSport

Im Rahmen der vorliegenden sys-
temtheoretischen Analyse ging es dar-
um, beobachtungsleitende Differenzen
darzulegen, die auf gesellschaftstheore-
tischer Ebene sowohl eine Abgrenzung
von Sport und eSport als auch die Refle-
xion der Funktionen und Folgen einer
moglichen Integration erlauben, und
die auf organisationstheoretischer Ebe-
ne dazu anregen, die Integration von
eSport als Entscheidungsproblem unter
Abwigung moglicher Funktionen und
Folgen zu konstruieren. Die Darlegung
dieser beobachtungsleitenden Differen-
zen ist Bedingung der Moglichkeit fiir
Beobachtungen zweiter Ordnung, also
fir eine differenzierte wissenschaftliche
Auseinandersetzung mit den vorgelegten
Uberlegungen.

Fur die weitere wissenschaftliche
Beobachtung von Sport und eSport
sollen abschlieflend zwei mogliche Per-
spektiven skizziert werden: Die erste
- gesellschaftstheoretische - Perspek-
tive betrifft die Frage nach der unver-
zichtbaren Funktion des Sports in der
modernen Gesellschaft. Konkret geht es
darum, ob die Kommunikation kérper-
licher Leistungen, die das Sportsystem
konstituiert, angesichts gravierender ge-
sellschaftlicher Wandlungsprozesse, die
insbesondere mit der Digitalisierung ein-
hergehen, inzwischen nicht den Status
einer gesellschaftlich unverzichtbaren
Funktion erlangt hat. Denn nahezu al-
le Bereiche der modernen Gesellschaft
- allen voran Wirtschaft, Massenmedien,
Politik, Wissenschaft, Erziehung, Militar,
Medizin und Gesundheit - sehen sich
durch die fortschreitende Digitalisierung
mit tiefgreifenden Verdnderungsprozes-
sen konfrontiert, die vor allem Prozesse
der Entkérperlichung beschleunigen. Je
stirker diese fortschreitet, desto be-
deutsamer diirften Gesellschaftsbereiche
werden, die noch unmittelbare Kor-

pererfahrungen ermoglichen, und die
die Gesellschaft dringend benétigt, um
die Folgen der Digitalisierung abzupuf-
fern. Die Funktion der Kommunikation
koérperlicher Leistungen diirfte damit ge-
sellschaftlich unverzichtbar werden, da
man nur im Sport mithilfe des Korpers
noch Unmittelbarkeit erfahren kann,
was in anderen Gesellschaftsbereichen
eben zunehmend unmoglich wird.”!
Diese besondere Funktion des Sports
begriindet seine enorme Inklusionsfi-
higkeit in der modernen Gesellschaft, so
dass es bezogen auf seine Bestandssiche-
rung und den Erhalt gesellschaftlicher
Bedeutsamkeit geradezu kontraproduk-
tiv wire, durch die Integration von
eSport eine ,Digitalisierung des Sport-
treibens® zu fordern. In der Literatur
finden sich theoretisch elaborierte An-
kniipfungspunkte, die Karl-Heinrich
Bette in seinen Arbeiten zur Paradoxie
moderner Korperlichkeit (Bette, 2005
[1989]) sowie zum Abenteuer- und Ri-
sikosport (Bette, 2004) herausgearbeitet
hat und in denen er systemtheoretische
mit kérpersoziologischen Uberlegun-
gen sowie Uberlegungen zur reflexiven
Modernisierung verkniipft.

Die zweite - organisationstheoreti-
sche - Perspektive betrifft empirische
Studien, die Entscheidungen zur pro-
grammatischen Verankerung von eSport
in Sportverbanden und -vereinen rekon-
struieren und dabei der dargelegten
Komplexitit des Problems Rechnung
tragen. Dabei gilt es, insbesondere die
Funktionen und Folgen einer Integration
von eSport-Angeboten im organisierten
Sport empirisch zu untersuchen. Zu den-
ken ist hier beispielsweise an Fallstudien
in Sportvereinen, die bereits eSport-
Angebote implementiert haben. Die zu
erwartenden Erkenntnisse diirften fiir
die Sportentwicklung richtungsweisend
sein, wenn sie es ermdglichen, Chan-
cen und Risiken angemessen abzuwégen
sowie Entscheidungen zu begriinden,
die die gesellschaftliche Bedeutung des
Sports langfristig sichern konnen.

21 Das einzige System neben dem Sport, in dem
derKorper noch eine zentrale Rolle spielt, ist das
System der Familie resp. Intimbeziehungen.
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