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MAIKE GROEN, HANNAH JAKEL, ANGELA TILLMANN, [IVO ZUCHNER

E-Sport — Ambivalenzen und Herausforderungen
eines globalen, jugendkulturellen Phanomens

1 Einleitung

Computerspiele bzw. digitale Spiele sind heute ein fester Bestandteil im Alltag von Kindern,
Jugendlichen und Erwachsenen. Diese reichen von einfachen Spielen auf dem Smartphone
bis hin zu aufwindig programmierten und hochkomplexen Spielen fiir Einzelpersonen oder
Gruppen, die nur mit leistungsfahigen Computern oder Spielkonsolen gespielt werden kon-
nen. Inzwischen spielen 42 Prozent der Bevdlkerung zumindest gelegentlich und 35 Prozent
regelmifig (game 2018: 6), bei den 12- bis 19-jdhrigen Jugendlichen sind es 62 Prozent, die
taglich/mehrmals pro Woche digital spielen (MPFS 2017: 48).

Ein relativ junges Phidnomen, das sich rund um das digitale Spiel etabliert hat, ist der
E-Sport. Das Kiirzel steht in Anlehnung an die englische Version Electronic Sport fiir digi-
talen Sport. Beschrieben wird damit ein hoch vernetzter Bereich, der sich sowohl im Kontext
privat als auch professionell organisierter Wettkdmpfe und Turniere entwickelt hat, die on-
line von Fans verfolgt werden und weltweit auch als Liveevents Sportarenen fiillen. In klei-
nen Gruppen wie in weltweiten Fanbases hat sich hier eine Populdrkultur entwickelt, die mit
ihren Symbolen und Sprachcodes heute weit in die Alltagskultur der Jugendlichen hineinragt.

Dieses globale Phanomen wird von Vertreter*innen klassischer Institutionen, wie Schu-
len und Sportvereinen, durchaus skeptisch bedugt, wohl auch, da sie die aus ihrer Sicht wich-
tige korperliche Bewegung von Jugendlichen im E-Sport vermissen. Verbunden mit der zeit-
intensiven Betétigung, die dann moglicherweise in Konkurrenz zu anderen Freizeittétigkei-
ten steht, hat das digitale Spiel v.a. in bewegungsorientierten Bildungskontexten einen
schweren Stand.

Der vorliegende Beitrag rekonstruiert zunichst die Entwicklung des E-Sports (1), um sich
dann einigen zentralen Fragen zu widmen. So etablieren Sportvereine E-Sport-Abteilungen,
wihrend die Sportverbiande diskutieren, ob E-Sport als ,,Sport* bezeichnet und anerkannt
werden kann (2.1). Unabhéngig von der sich etablierenden Organisationsstruktur hat sich
bereits eine jugendkulturelle Szene herausgebildet (2.2 & 2.3), die aus ihren E-Sport-Aktivi-
titen vielféltigen Nutzen fiir sich zieht. Dabei zeichnen sich auch Moglichkeiten zur Bewdl-
tigung und Bearbeitung von Alltags-, Handlungs- und Identitdtsthemen ab (3). Parallel zu
den identititsstiitzenden Potentialen des E-Sports werden allerdings auch Herausforderungen
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erkennbar, die in der diskriminierend-ausschliefenden bzw. exkludierenden Kommunikati-
onskultur begriindet sind (4).

Ausgangsthese der nachfolgenden Uberlegungen ist, dass der E-Sport auch die Pidagogik
in vielfaltiger Hinsicht fordert: auf der Ebene der gewandelten Bedingungen padagogischen
Handelns, der Ebene der padagogischen Organisation und der Ebene der konkreten padago-
gischen Interaktion.

2 Begriff und Historie

2.1 Begriff E-Sport

Auf der Suche nach einer systematischen Definition fiir das Phdnomen E-Sport findet sich
eine Vielzahl an Definitionsvorschlidgen: Wagner (2006: 439) postuliert E-Sport recht breit
als ,,an area of sport activities in which people develop and train mental or physical abilities
in the use of information and communication technologies* ). Hier wird insbesondere auf das
Training geistiger und korperlicher Fahigkeiten hingewiesen. In anderen Definitionen wird
ebenfalls eine Ndhe zum Breitensport hergestellt, aber stirker das kompetitive regelgeleitete
Spiel zwischen Spieler*innen iiber Computer oder Konsole betont. So schreibt Deutschlands
E-Sport-Bund: ,,eSport ist der unmittelbare Wettkampf zwischen menschlichen Spieler/innen
unter Nutzung von geeigneten Video- und Computerspielen an verschiedenen Gerdten und
auf digitalen Plattformen unter festgelegten Regeln.” (ESBD 2018). Ahnlich fasst Miiller-
Lietzkow E-Sport als

»das wettbewerbsmdfSige Spielen von Computer- oder Videospielen im Einzel- oder Mehrspieler-
modus®. ,,E-Sport versteht sich entsprechend des klassischen Sportbegriffs und erfordert sowohl
Spielkénnen (Hand-Augen-Koordination, Reaktionsschnelligkeit) als auch taktisches Verstdindnis
(Spieliibersicht, Spielverstindnis)“ (Miiller-Lietzkow 2006: 30).

Gemeinsamer Nenner dieser Definitionen ist, dass das digitale wettbewerbsorientierte und
gekonnte Spielen gemeinhin als Sport bezeichnet wird, die Abgrenzung zum Konzept des
,,Gaming® allerdings noch unscharf ist, da Zweierduelle von geiibten Spieler*innen auf der
heimischen Spielkonsole dieser Definition nach auch eine Form des E-Sports darstellten.

Hier grenzt Breuer (2011: 7) stérker ein, indem er E-Sport nur auf solche Formen digita-
len Wettkampfspielens bezieht, die ,,durch bestimmte Rahmenbedingungen wie die regelma-
Bige, planvolle und durch TrainingsmaBnahmen unterstiitzte Nutzung (...) der Medien flan-
kiert werden. E-Sport legt somit eine professionellere Beschéftigung nahe, erfordert eine
intensive Betdtigung und ein vorbereitendes Training.

Im Ringen um den Begriff zeichnet sich bereits das noch recht schwierige Verhéltnis zum
klassischen Sport ab. Gleichzeitig lauft die Dynamik des Feldes dem Versuch einer begriff-
lichen Bestimmung voraus.
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2.2  Entwicklungslinien des E-Sport

Im Versuch, die Entwicklung des Phidnomens E-Sport zu beschreiben, ldsst sich gewisserma-
Ben eine ,zweispurige* Entstehungsgeschichte nachzeichnen. Beide hier skizzierten Entwick-
lungsstrange sind aus der Gamingszene hervorgegangen und miteinander verschrinkt.

Arkenberg et al. (2018: 3) bezeichnen die Entwicklung von E-Sport aus einer marktwirt-
schaftlich orientierten Perspektive als eine auf vielfache Weise ,,natiirliche Evolution” und
betonen: ,,From arcade competitions in the 1980s and LAN parties in the early 1990s to the
rise of massively multiplayer online games in the 2000s, gamers have spent decades building
the foundations of eSports”.

Erste professionelle Ausiibungen von Computerspielen entstanden im Rahmen der frithen
Arcade-Turniere: So griindete sich bereits 1981 das erste ,,Profi-Team™ mit dem Namen
,,U.S. National Video Game Team®, das zwei Jahre spéter recht medienwirksam durch die
USA tourte und mit seinen Rekorden u.a. ins Guinness-Buch der Rekorde aufgenommen
wurde (Haenisch 2019, Larch 2019, Keskic 2019). Dies kann als Teil der Entwicklungslinie
des professionellen und vermarkteten E-Sports angesehen werden, der heutzutage als Zu-
schauerevent Arenen fiillt und weltweit iiber Liveiibertragungen/Livestreams rezipiert wird.
Bei den Wettkdmpfen konnen Spieler*innen und Teams beobachtet werden, die mitunter
hauptberuflich im E-Sport tétig sind und den Status bezahlter Profis oder sogar ,,Stars* inne-
haben.

Parallel entwickelten sich jenseits professioneller Strukturen jugendkulturelle Ausfor-
mungen, Praktiken und Gesellungsformen, die eine ,,sozio-kulturelle® Entwicklungslinie des
E-Sports begriinden. So versammelten sich spétestens seit Anfang/Mitte der 1990er Jahre vor
allem junge Menschen zu sogenannten LAN-Partys (Local Area Network) in privaten Réu-
men, Jugendzentren, Mehrzweckhallen usw., um auf privaten, durch ein lokales Netzwerk
verbundenen Computern, gegeneinander zu spielen (Hepp/H6hn/Vogelgesang 2010: 176ft.).

Die LAN-Partys veranschaulichen wiederum zwei Entwicklungslinien: Anfénglich zu-
meist im privaten Rahmen oder von Jugendarbeit organisiert und nur auf kleinere Besu-
cher*innenzahlen beschrinkt, entstanden spéter parallel dazu grole kommerzielle Events,
die sowohl im Hinblick auf die Ausrichtung und Dauer als auch hinsichtlich der Teilnehmen-
denzahl alle bisherigen Dimensionen sprengten. Beispielhaft 14sst sich hier die bis heute po-
puldre Veranstaltung ,,Dreamhack* nennen, die mehrmals jdhrlich drei Tage lang stattfindet
und zuletzt alleine in Deutschland 2.000 Teilnehmer*innen und 20.000 Besucher*innen ver-
zeichnete (Dreamhack 2019). Allerdings schwand seit Mitte der 2000er Jahre u.a. durch die
fortschreitende technische Entwicklung und die Verbreitung des Internet die Bedeutung von
LAN-Partys fiir die Gaming-Szene.

Parallele Entwicklungsschritte lassen sich als eine Art Strukturbildung bezeichnen: Ne-
ben einer Vielzahl groBer o6ffentlich ausgerichteter Veranstaltungen und Turniere, die zur
Entwicklung und Verbreitung von E-Sport beitrugen, griindete sich im Jahr 1997 mit der
,Deutschen Clanliga“ (DeCl), aus der spéter die ESL (electronic Sports League) hervorging,
eine der ersten Ligen hierzulande (Ballhaus u.a. 2017: 6). Mit der Griindung und Etablierung
des ,,Electronic Sport World Cup* und der ,,World Cyber Games* (WCGQG) als internationale
Gaming Plattformen fiir E-Sport, stieg die Popularitdt des regelgeleiteten und o6ffentlich
inszenierten kompetitiven Gamings sprunghaft an. Seither treten ausgewihlte, im Vorfeld
qualifizierte leistungsstarke Teams in groBen Stadthallen, Kongresszentren und Sportstadien
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live und vor Zuschauer*innen vor Ort und via Stream auf einer Biihne gegeneinander an; das
Spiel wird von Kommentator*innen begleitet (Larch 2019, Hepp/H6hn/Vogelgesang 2010:
213ff., Kresse 2009, Schliée 2008: 23f.).

Mittlerweile wird eine Vielzahl von digitalen Spielen in verschiedenen Disziplinen kom-
petitiv gespielt. Mit am bekanntesten sind im Bereich der Team-Spiele sogenannte Taktik-
Shooter (u.a. ,,Counter Strike®, Valve 2000f.; ,,Overwatch®, Blizzard Entertainment 2016)
sowie ,,Battle Arenas® als Unterkategorie der Echtzeit-Strategiespiele (u.a. ,,Dota 2%, Valve
Corporation 2013, und ,,League of Legends®, Riot Games 2009). Im Bereich der Einzelspie-
ler-Disziplinen sind vor allem Sportsimulationen zu nennen (u.a. ,,FIFA®, Electronic Arts
1993f.) und klassische Echtzeit-Strategiespiele (u.a. ,,StarCraft”, Blizzard Entertainment
1998f.). All diesen Spielen gemeinsam ist, dass Spieler*innen gegeneinander antreten, um
sich strategisch-taktisch aneinander zu messen und mit Koordination, Geschick und Ge-
schwindigkeit iiber den/die Gegner*innen zu siegen.

3 E-Sport im sozialen Kontext

3.1 E-Sportals Sport bzw. im organisierten Sport

In der (Sport-) Politik wird diskutiert, ob E-Sport ein Sport ist bzw. als solcher ,,anerkannt®
werden sollte. Dahinter stehen politisch-strategische und auch monetire Aspekte. Neben der
Frage um den inhaltlichen Kern von E-Sport, geht es dabei auch um die Aufnahme in etab-
lierte Sportstrukturen, erleichterte Visaerteilungen und vor allem die Mdglichkeit einer staat-
lichen Forderung. Eine Mitgliedschaft im DOSB beinhaltet die Anerkennung einer Foérde-
rungswiirdigkeit, den Anspruch auf staatliche Unterstiitzung (z.B. unentgeltliche Leistungen
der Verwaltungen), die Anerkennung ehrenamtlicher Arbeit, steuerliche ErméBigungen und
die teilweise Befreiung von der Korperschafts- und Gewerbesteuer im Sinne der Gemeinniit-
zigkeit. Entsprechend konnte die bisherige Abhéngigkeit von Sponsoren reduziert werden
(Wissenschaftlicher Informationsdienst 2016).!

Wihrend z.B. in Siidkorea, China, Russland, Frankreich, Grof3britannien und Schweden
E-Sport bereits als Sportart anerkannt ist,? lehnen dies die etablierten Sportverbinde in
Deutschland das bisher eher ab. Zwar signalisierte die grofle Koalition 2018 im Koalitions-
vertrag die Unterstiitzung fiir die Anerkennung als Sport, doch der Deutsche Olympische
Sportbund (DOSB) duflert sich weiterhin kritisch. Als Griinde werden die geringe korperliche
Aktivitdt® und moralisch bedenklichen Inhalte angefiihrt (DOSB 2018).

1 Verstirkte Bemiihungen, den E-Sport in Deutschland 6ffentlich als Sport anzuerkennen und unter
sportlichen Strukturen zu etablieren, entstammen vorranging dem Deutschen eSport Bund
(ESBD), der 2017 als Interessenvertretung fiir den Amateur- und Spitzensport gegriindet wurde.

2 Auch das Internationale Olympische Komitee (IOC) hat die Frage der Aufnahme des E-Sports bei
Olympia mittlerweile aufgegriffen.

3 Fiir den Bereich der Aktivitdt gibt mittlerweile eine groere Anzahl an Studien, die — gerade im
mentalen Bereich — auf ein mit Spitzensportler*innen vergleichbares Aktivitdtsniveau von inten-
siven E-Sportler*innen hinweisen (Frohbose u.a. 2019).
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Allerdings verhélt sich der DOSB ambivalent: So unterscheidet er in Abwehr des Begriffes
E-Sport zwischen elektronischen Sportartensimulationen (virtuelle Sportarten, z.B. Pro Evo-
lution Soccer, Konami 1995f.) einerseits und eGaming ,,als wettkampfméaBiges Spielen von
Video- bzw. Computerspielen aller Art nach festgelegten Regeln, die nicht den virtuellen
Sportarten entsprechen® andererseits (DOSB 2018). Doch die Frage ist, ob sich die Genres
so trennscharf abgrenzen lassen. Beim DOSB oder auch beim Deutschen Fufiball Bund
(DFB) wird aktuell eine Offenheit fiir Sportsimulationen signalisiert, fiir andere digitale
Spiele wird der Charakter des Sports aber weiterhin bestritten.

Nichtsdestotrotz erschlieBen sich die professionellen Vereine der FuBball-Bundesliga
derzeit den E-Sport als Moglichkeit, um mit eigenen E-Sportabteilung einen erweiterten Zu-
gang zum Publikum sowie ein neues Marketinginstrument zu erhalten. So sind in den letzten
Jahren fast flaichendeckend eigene E-Sportteams entstanden, die in einer eigenen, von der
Deutschen Fuf3ball Liga (DFL) mitorganisierten Virtual Football League, gegeneinander an-
treten. Dariiber hinaus treiben Bundesligavereine ihr Engagement auch in anderen Sparten
voran: So haben z.B. der VIL Wolfsburg und FC Schalke 04 schon lénger eigene Teams, die
auch in ,klassischen* E-Sportarten, wie ,,League of Legends* (Riot Games 2009), antreten.

Insgesamt stellt sich diese Diskussion vor allem als eine verbandsstrukturelle und
-politische dar, die der dynamischen Entwicklung des E-Sports zeitlich hinterherlduft. Mog-
licherweise kann sie dennoch mit dazu beitragen, dass der E-Sport etwas aus der Abhingig-
keit der kommerziellen Anbieter und Unternehmen befreit wird und sich die Selbstgestal-
tungs-Spielrdume der Akteure in der Organisation und in dem Zusammenwirken erweitern.

3.2  (Soziale) Strukturen von E-Sport

Im E-Sport finden sich die Spielenden — &hnlich wie im Sport — hiufig abwechselnd sowohl
in der Rolle als Spielende als auch als Zuschauende wieder und gestalten als Prosumer*in
den Diskurs der Szene aktiv mit. Auch zeigt sich insbesondere im E-Sport, dass die Grenzen
zwischen Amateur*innen und Professionellen zunehmend verschwimmen, z.B. aufgrund der
im digitalen Spiel verankerten Ligen und der potentiell leicht zuginglichen Monetarisierung
des eigenen Spiels iiber Video-Plattformen wie YouTube und Twitch. Gespielt wird allein
und/oder in Teams, gegeneinander konkurriert wird in Ligen, Spiele werden auf Youtube
kommentiert, in Chats auf Twitch kommuniziert und Teams werden auf 6ffentlichen (Sport-)
Veranstaltungen angefeuert.

Innerhalb der E-Sport-Landschaft finden sich klare funktionelle und soziale Strukturen,
die viele Parallelen zu etablierten Sport- und Vereinskulturen aufweisen. Der ESBD be-
schreibt einen pyramidenhaften Aufbau des E-Sports, dessen breites Fundament weitgehend
aus nicht organisierten Spieler*innen besteht, die vor allem online {iber die von Spielplatt-
formen bereitgestellten Strukturen vernetzt sind. Darauf aufbauend wird, mit ansteigender
struktureller Komplexitit und Professionalitét, ein Bereich fiir den organisierten Amateur-,
Semi-professionellen und schlieBlich Profi-E-Sport beschrieben (ESBD 2018: 7f.). Dabei
gliedert sich dies organisatorisch in unterschiedliche Ligen, Turniere und Rénge, d.h. in or-
ganisierte Formen des Zusammenschlusses von aktiven Spieler*innen, die von Sponsoren
gefordert werden (konnen). Die Spieler*innen trainieren einzeln oder in selbst- und/oder von
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Unternehmen gegriindeten und betreuten Teams bzw. Clans*. Die vielfiltigen Organisations-
und Koordinationsaufgaben, die mit einer solchen Struktur einhergehen, werden von Mana-
ger*innen, Trainer*innen und entsprechenden Verbédnden wahrgenommen. Es existieren zu-
meist vielfiltige organisationale klare ,,Posten®, mit denen gewisse Funktionen bzw. Ver-
pflichtungen einhergehen, bspw. Organisator*innen, die fur die Abklarung und Vermittlung
von Terminen und Servern zusténdig sind, ,,Webmaster “, die die Pflege der Internetsite und
damit verbundene Aufgaben iibernehmen, Talentcoaches, die nach neuen Spieler*innen su-
chen und Teamleader, die fiir Ordnung und Struktur in einzelnen Team zusténdig sind (vgl.
Geisler 2009: 193ff.). Dariiber hinaus werden, je nach Spiel bzw. Disziplin, innerhalb eines
Clans unterschiedliche Spieler*innen-Positionen eingenommen, denen bestimmte Aufgaben
im Spielgeschehen zugewiesen sind. Parallel zu Stiirmer*innen und Abwehrspieler*innen im
FuBball finden sich im E-Sport z.B. ,,Tanks* (Verteidigende Position), ,,Damage Dealer (An-
greifende Position/Spieler*innen die primér fiir Schaden zustindig sind) ““ und ,,Supporter*
(unterstiitzende Position, z.B. Heiler). Um als Clan erfolgreich zu sein, bedarf es einer prézi-
sen Abstimmung aller Mitglieder, was regelmafiges Training und eine konstante Kommuni-
kation voraussetzt. Zu diesem Zweck schaffen sich viele Spieler*innen sowohl online (Spiel-
plattformen, Server) als auch offline eigene Rdume und Gelegenheiten (z.B. in Clubhdusern
oder Trainingsrdumen). Erste Hinweise darauf, wie elementar und weitreichend die Bezie-
hungen bzw. der Kontakt zwischen Mitgliedern eines Clans sind, zeigen bspw. Freeman und
Wohn (2017).

Zur Beschreibung der sozialen Struktur des E-Sports bietet sich das theoretische Struk-
turmodell von Jugendszenen nach Hitzler und Niederbacher (2010) an, das von drei unter-
schiedlichen Mitgliedergruppen ausgeht, die sich hinsichtlich der erbrachten Leistung und
Funktion und der Einbindung bzw. des personlichen Engagements in der Szene unterschei-
den (,,Organisationselite®, ,,Friends und Heavy User", ,,Normale Szenegédnger*). An Punkten
,verdichteter’ Kommunikation zwischen den Mitgliedern kann von einer Gruppierung ge-
sprochen werden. Wahrend der Kontakt innerhalb dieser Gruppe sehr eng ist, verflacht dieser
mehr oder weniger zwischen verschiedenen Gruppen. Dabei sind Gruppenzugehorigkeiten
nicht als exklusiv anzusehen. Eine dhnliche Zuteilung von Szenemitgliedern in Gruppierun-
gen findet sich auch bei Loting und Vogelgesang (2011), die von ,,Freaks®, ,,Novizen“ und
., Touristen* reden. Interessant fiir E-Sport ist dabei nicht nur die Ahnlichkeit zu dem von der
ESBD (2018) publizierten Modell der E-Sportszene, sondern auch die Parallelen zwischen
den beschriebenen Gruppierungen und Clans und der Tatsache, dass die bekanntesten Mar-
ketinganalysen einer ganz dhnlichen Einteilung folgen und von ,,occasional viewers* und
,esports enthusiasts™ sprechen (NewZoo 2018).

3.3 E-SportalsJugendszene

Die Betrachtung von E-Sport als Jugendszene erscheint aus unterschiedlichen Griinden an-
gemessen, und dies nicht allein wegen der augenscheinlichen Attraktivitét, die das Phénomen
fiir Jugendliche hat. Als flexible und offene Konstrukte ist es Jugendszenen mdoglich, sich an

4 Der Terminus ,,Clan“ ist dabei bewusst gewahlt, um Spezifika der Szene zu umreilen. Genauere
Ausfithrungen dazu finden sich in Geisler (2009).
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dulere Umsténde anzupassen und die sehr offene ,,Mitgliedschaft” in ihnen setzt keine Ex-
klusivitét voraus. Konstituierendes Bestimmungsmerkmal ist dabei primédr die Gruppierung
um ein gemeinsames Interesse als thematischer Kern der Szene sowie das Verlangen nach
Solidaritit und Zugehdrigkeit (Hitzler/Niederbacher 2010). Jugendszenen werden als

w»l ---] thematisch fokussierte kulturelle Netzwerke von Personen, die bestimmte materiale und/
oder mentale Formen der kollektiven Selbststilisierung teilen und Gemeinsamkeiten an typischen
Orten und zu typischen Zeiten interaktiv stabilisieren und weiterentwickeln* verstanden (Hitzler/
Bucher/Niederbacher 2001: 22).

Besonders relevant fiir E-Sport ist die Mediatisierung (Krotz 2001), durch die sich Szenen
nicht nur in sehr eingeschranktem MafBe national festmachen lassen - der mediale Wandel
hat auch zur Entwicklung digitaler Jugendszenen gefiihrt. Damit sind keineswegs nur medi-
engestiitzte Kommunikations- und Organisationsstrukturen angesprochen, sondern vielmehr
jene Jugendszenen, die sich hauptsdchlich durch und in digitalen Medien konstruieren, orga-
nisieren und die sich digitaler Selbstprasentationsraume und Verbreitungswege bedienen.
Eine rein virtuelle Partizipation gilt dabei als durchaus legitimer, mitunter sogar szenetypi-
scher Zugangsweg. Die gewichtige Bedeutung des Internets als ,,Kristallisationspunkt fiir
Szenen und Fankulturen illustriert u.a. Vogelgesang (2003: 4). Auch Wilson (2006) sieht
eine strikte Trennung von Offline- und Online-Lebenswelten Jugendlicher als obsolet an und
geht, in Bezug auf Erfahrungen in und Wahrnehmung von Szenen, von einer wechselseitigen
Beziehung aus (vgl. auch Hugger 2014). So zeigt sich auch bei der starken virtuellen Veran-
kerung des E-Sports die fortwédhrende Bereitschaft zu Offline-Treffen und -Events, nicht nur
bei groBen offentlich inszenierten Turnieren wie bspw. der ,,DreamHack®, den ,,Internatio-
nals* oder der ,,LoL-WM®, sondern auch im weniger professionellen Rahmen in gemeinsa-
men Trainingsrdumen, Clubhdusern oder privat bei Clanmitgliedern. Im gemeinsamen kom-
petitiven Spielen und dem Austausch untereinander, gestalten und (re)konstruieren die Spie-
ler*innen die E-Sport-Szene, nutzen sie als Erprobungs- und Entwicklungsraum, der eng ver-
woben ist mit der Peer-Group, dem Freizeitinteresse und sich relativ losgelost von der ,,Er-
wachsenenwelt prisentiert.

4 Funktion der Szenestrukturen des E-Sport fiir Jugendliche:
Moglichkeitsraume

Die Frage nach der Faszination des E-Sports ist eng gekoppelt an die Thematik der Motiva-
tion und der Bedeutung fiir die Beteiligten. Banyai et al. (2018) haben empirische Studien
der Motivationsforschung fiir E-Sport zusammengetragen. Die erfassten Untersuchungen ba-
sieren dabei auf theoretischen Konstrukten bzw. Motivationsmodellen wie u.a. der ,,uses and
gratifications theory” nach Katz et al. (1973) oder dem ,,GOALS questionaire* (Phol-
mann/Brunstein 1997). Als wichtige Motive fiir den E-Sport werden neben der Befriedigung
kompetitiver Bediirfnisse nach Wettbewerb, Herausforderung und der Steigerung der eige-
nen Leistungsfahigkeit, vor allem soziale Aspekte des Miteinanders und Teamplays und der
SpaB3 am Spielen herausgestellt (Banyai et al. 2018, Frostling-Henningsson 2009, Miiller-
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Lietzkow 2006). Das mit Videospielen generell verbundene Motiv des Eskapismus (eng ver-
bunden mit dem Phanomen der Immersion) ist, laut Weiss und Schiele (2013), ebenfalls fiir
den E-Sport relevant.

Die bereits vor iiber 20 Jahren von Bartle (1996) beschriebenen Motive fiir Spieler*innen
von Multi-User-Dungeons, die Yee (2006) in einer Untersuchung auch bei Online-Spie-
ler*innen aufzeigt — ,,achievement component® (umfasst Aspekte des Leistungssteigerung
und des Wettkampfs), ,,immersion component® (beschreibt Momente des Role-playing, Ge-
staltens, Eskapismus) und ,,social component™ (betrifft Geselligkeit, Teamwork und Bezieh-
ungsbildung) — findet Martoncik (2015) ebenfalls bei E-Sportler*innen vor. In einem Ver-
gleich zwischen diesen und gelegentlichen Gamer*innen finden die Forscher*innen zudem
Unterschiede in den Bereichen ,,affiliation” (Zugehorigkeit/Geselligkeit) und ,,diversion®
(Ablenkung, Unterhaltung), die bei den untersuchten E-Sportler*innen signifikant stirker
ausgeprégt sind.

Freeman und Wohn (2017) stellen ebenfalls die Relevanz der sozialen Aspekte des
E-Sport heraus bzw. den ,,social support“. In ihrer Studie gaben alle befragten E-Sportler*in-
nen und Gamer*innen an, eine personliche, emotionale Beziehung zu ihren Teammitgliedern
aufgebaut und von ihnen in mindestens einer der untersuchten Formen — emotional, informa-
tiv, instrumental, wertschédtzend — Unterstiitzung erhalten zu haben. Die Ergebnisse weisen
ebenfalls darauf hin, dass im Rahmen der E-Sport-Aktivititen hdufig Freundschaften entste-
hen (Freeman/Wohn 2017: 439) und das im Spiel gewonnene Vertrauen, der Respekt und die
Verbundenheit auch auflerhalb des Spielkontextes weiter bestehen (ebd.: 435).

Ankniipfend an die Befunde zur Motivation wird in der Bildungsforschung seit den
1990er Jahren die bildungsbiographische Bedeutung bzw. in der Jugendkultur- und Jugend-
medienforschung stirker die (nicht-intentionale oder inzidentelle) Sozialisation von entspre-
chenden Aktivititen oder ,,Lernorten* betrachtet (fiir digitale Spiele z.B. Fromme 2006, Voll-
brecht 2008). Wenngleich bei Aktivititen, die mit E-Sport verkniipft werden, Lernabsichten
nicht im Vordergrund stehen (das Training ausgenommen), wird doch immer auch gelernt —
beildufig und unbewusst. Neben Moglichkeiten der Bearbeitung von Identitétsaspekten (Vo-
gelgesang 2000) und Handlungs- und Entwicklungsthemen (z.B. Peer-Orientierung, Abgren-
zung zu Eltern, Leistungsorientierung und Ohn-/Machterfahrung, Auseinandersetzung mit
»Méannlichkeit™) (Vollbrecht 2008) und der Mdoglichkeit zur Entwicklung einer reflexiven
Haltung zur Welt und zu sich selbst (Fromme 2006), sind es auch kognitive Lerneffekte und
visuell-raumliche und verbal-symbolische Féahigkeiten, die — freilich in Abhéngigkeit vom
Genre — geschult werden (konnen) (Subrahmanyam/Greenfield 1996). Weitere Lerneffekte
zeigen sich auch im Umgang mit dem Spiel, indem Spieler*innen schlicht lernen, besser zu
spielen (Kraam-Aulenbach 2003, Juul 2005), was essentiell bedeutsam fiir den professionel-
len E-Sport ist.

E-Sport, so lédsst sich zusammenfassend festhalten, liefert damit vielféltige motivationale
Anlésse zu spielen und gleichzeitig Gelegenheitsorte auch fiir Bildungsprozesse. Die struk-
turalen Bedingungen zur Teilnahme am E-Sport sind dabei allerdings nach wie vor ungleich
verteilt.
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5 Begrenzung der Moglichkeiten: Kommunikationskultur
und Diskriminierung im E-Sport

Insbesondere die Genderforschung hat darauf hingewiesen, dass Art und Weise der Einfiih-
rung von Medien wie auch die Herausbildung spezifischer Aneignungs- und Gebrauchswei-
sen eng mit Geschlechterverhiltnissen und den ihnen inhdrenten Macht- und Dominanzver-
haltnisse verkniipft sind — mit der Folge, dass neue Formen von sozialer Ungleichheit entste-
hen und reproduziert werden. Beispiele dafiir finden sich auch im Bereich des E-Sports
(Groen/Tillmann 2019). So ist die digitale Spielekultur seit jeher eng mit der Abwertung von
Feminitat verkniipft. Deutlich wird dies nicht nur auf der Représentationsebene (Downs/
Smith 2010, Kutscherow 2014) oder im Rahmen der Zuweisung von weniger wichtigen, da
,weiblich“ konnotierten Aufgaben an Spielerinnen (Sundén/Sveningsson 2012), sondern ins-
besondere auch in der Interaktion der Spielenden untereinander, in der Spielerinnen z.B. im-
mer wieder auf ihr AuBeres reduziert werden (Groen/Witting 2016) und ihnen in Bezug da-
rauf ihre Spielkompetenz abgesprochen wird. Auffallig ist bei professionellen E-Sportlerin-
nen wie bei Kommentatorinnen auflerdem, dass sie mit Beleidigungen und Begriffen wie
,rape konfrontiert werden — womit einige Spieler*innen deutliche Siege {iber den Gegner
bezeichnen — und sie im Spiel und innerhalb der Spiele-Communities auch direkt sexuell
diskriminiert werden (Cote 2014, Cross 2014, Fox/Tang 2016). So stellt ein Team-Manager
aus dem Bereich der ,,Fighting Games* auf einem E-Sport-Turnier sexuelle Beldstigungen
gegen Frauen als zentralen Aspekt der Szene heraus: ,,sexual harassment is part of our cul-
ture, and if you remove that from the fighting game community, it’s not the fighting game
community” (Hamilton 2012). Einige bekannte Streamer weisen darauf hin, dass sie prinzi-
piell nicht mit Frauen kooperieren wiirden, weil dies ihrer Meinung nach sexistischem Ver-
halten Vorschub leisten wiirde (Frank 2018).

In der Regel wird im Umgang mit rassistischen und sexistischen AuBerungen den Opfern,
nicht den Tétern, die Verantwortlichkeit auferlegt, z.B. indem Frauen dazu aufgefordert wer-
den, Diskriminierungen zu ignorieren (Nakamura 2014: 86). Einige Frauen* greifen in Folge
auf defensive individuelle Losungen bzw. Vermeidungsstrategien zuriick: Sie ziehen sich aus
dem digitalen Spieleraum zuriick, wechseln den Server, verwenden ménnliche Avatare und
Nicks oder vermeiden Sprach-Chats (Cote 2014/2015). Nach Fox und Tang sind sexistische
Kommentare und Vergewaltigungsandrohungen auch einer der Hauptgriinde, warum weib-
lich markierte Spielende aus der online Multiplayer-Szene aussteigen (Fox/Tang 2016). Aus-
mall und Art von Beldstigung variieren dabei je nach Genre bzw. Spiel und zugehoriger
Spielkultur, kombiniert mit anderen Faktoren.

Einige spielende Frauen*, die weder ihr Hobby respektive ihr Berufsziel aufgeben, noch
ihre Geschlechtsidentitdt verleugnen wollen, haben in Reaktion auf die AusschlieBungspro-
zesse eigene Turniere oder Communities gegriindet. Auch im professionellen E-Sport fordern
sie teils fluide Schutzrdume fiir Frauen*Lesben*Trans (LGBTI). Teile der Szene lehnen dies
vehement ab und verweisen u.a. auf vermeintliche Privilegien von Frauen* (Groen 2016). In
Reaktion darauf, formulieren Publisher von E-Sport-Titeln in Nutzungsbedingungen teil-
weise Verhaltensrichtlinien, um ein freundlicheres Kommunikationsklima herzustellen.
Auch Veranstalter reagieren mittlerweile. So unterstiitzt z.B. die ,,Electronic Sports League*
(ESL) seit 2015 die ,,AnyKey Organization — For the fair and inclusive future or gaming*
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(AnyKey Online), welche u.a. Chatregeln fiir Twitch.TV empfiehlt. Zu beobachten bleibt,
inwieweit so eine andere Kommunikationskultur entsteht.

6 Fazit

Vorgestellt und beschrieben wurde in diesem Beitrag zunichst ein Feld bzw. eine Szene, die
in Teilen bereits sehr frith von marktwirtschaftlichen Interessen heimgesucht wurden und
somit Bestrebungen der Gewinnmaximierung unterlagen. Jenseits dieser marktwirtschaftli-
chen Rahmung aber auch der verbandspolitischen Diskussionen darum, ob E-Sport ein Sport
ist oder nicht, zeigt sich, dass E-Sport insbesondere durch das Interesse und die rezeptiven
und interaktiven Aktivitdten von jungen Menschen mitgestaltet und weiterentwickelt wurde
und wird. Jugendliche organisieren sich jenseits klassischer Strukturen in einem hohen Maf3e
eigeninitiativ und eigenstéindig und vernetzen sich in Gruppen — iiber nationalstaatliche Gren-
zen hinaus. Gleichzeitig zeichnen sich SchlieBungsmechanismen und Formen von Diskrimi-
nierung ab, die E-Sport nicht zwangsldufig zu einem basisdemokratischen Erprobungsraum
machen.

Damit fordert der E-Sport die Padagogik in vielfaltiger Hinsicht. So ist sie einerseits auf-
gefordert, in ihrer padagogischen und verbandlichen Arbeit die Online-Praktiken und
-Welten der jungen Menschen, die eng mit den Offline-Praktiken verkniipft sind, zu beriick-
sichtigen und damit dann auch die damit einhergehenden Potentiale aber auch Problemlagen
in ihrer Arbeit aufzugreifen und Moglichkeiten der Bearbeitung und Bewéltigung anzubieten.
Hierfiir gilt es dann aber wohl auch auf organisationaler Ebene die entsprechenden Bedin-
gungen zu schaffen. Der Beitrag zeigt auch, dass der Versuch, sich dem Phénomen E-Sport
anzundhern, aktuell noch unvollstdndig bleiben muss. So liefert er auf die Frage, in welcher
Weise sich die Pddagogik dem Phénomen E-Sport zuwenden soll, noch keine abschlieBende
Antwort.’ Ahnlich der sportpolitischen Diskussion wire sicher auch erst mal zu diskutieren,
ob eine piddagogische Ausformung oder ,,Besetzung™ dieses Feldes notwendig ist. Hieran
wiirden dann auch Fragen ankniipfen, ob der E-Sport z.B. Fanarbeit und Fanprojekte braucht,
die im E-Sport-Umfeld sozialpddagogische On-/Offline-Arbeit leisten?

Die Relevanz des erziehungswissenschaftlichen Blicks auf den E-Sport zeigt sich aus un-
serer Perspektive dort, wo versucht wird die Potentiale fiir E-Sportler*innen und gleichzeitig
auch die Problemlagen zu beschreiben. Viele Aspekte sind noch ungeklért. So stellt sich wei-
terhin die Frage, wie sich in den hybriden On-/Offline-Raumen des E-Sports verschiedene
Umwelten von Jugendlichen vermitteln und welche Relevanz dies fiir Lern- und Bildungs-
prozesse im Jugendalter hat. Kiinftige Forschungsfragen kdnnten auch Prozesse der Szenen-
konstruktion im Spannungsfeld zwischen jugendkulturellen Praktiken und Freizeitbediirfnis-
sen einerseits und Kommerzialisierungsbestrebungen, Leistungsorientierungen und Karrie-
reperspektiven andererseits fokussieren oder sich Strukturen und Kommunikationsformen
von SchlieBungs- und Diskriminierungsprozessen und Anforderungen an eine padagogische
Bearbeitung in hybriden On-/Offline-Raumen widmen.

5  Fiir Bereiche der piddagogischen Arbeit, bspw. der offenen Jugendarbeit, die LAN-Partys inte-
grierte und forderte, konnte argumentiert werden, dass sie durchaus einen Part in der Entwick-
lungsgeschichte des E-Sport einnahm.
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Der E-Sport fiihrt der Erziehungswissenschaft somit vor Augen, wie sich die Bedingungen
padagogischen Handelns im Zuge der Mediatisierung wandeln und damit auch die Moglich-
keiten und Anforderungen an die padagogische Interaktion und Intervention.
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