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Zwischen digitaler Spielkultur und Schule

E-Sport
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Vorstellungsrunde

Unser Team:
https://www.medienbildung.tu-darmstadt.de/aktuelles_medienbildung/team_medienbildung/mitarbeiter.de.jsp
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„[...] regelbasierte Interaktion, 
die die Spielerinnen und 

Spieler emotional bindet und 
innerhalb eines von der 

objektiven Realität 
abgegrenzten Raumes 

stattfindet.“ (Wagner 2008)

Digitale Spiele sind

www.lag-jugend-und-film.de
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Begriff “e-Sport”

[e-Sport ist] “das wettbewerbsmäßige 
Spielen von Computer- oder Videospielen im 
Einzel- oder Mehrspielermodus.“ 
(Müller-Lietzkow 2006)

“eSport ist der unmittelbare Wettkampf zwischen 
menschlichen Spieler*innen unter Nutzung von 
geeigneten Video- und Computerspielen an 
verschiedenen Geräten und auf digitalen Plattformen 
unter festgelegten Regeln.” (ESBD 2018)

“E-Sport legt somit eine professionellere 
Beschäftigung nahe, erfordert eine intensive 
Betätigung und ein vorbereitendes Training.“ 
(Groen et al. 2020)
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Anerkennung des e-Sports als Sport
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Disziplinen im eSport

Sportsimulationen
Echtzeit-Strategie 
-> MOBA-Games

Shooter -> 
Battle Royale Kartenspiele Sonstiges

FIFA

Bild

F1

StarCraft II

League of Legends

Counter-Strike

Fortnite

Hearthstone Farming Simulator

TetrisLeague of Runeterra
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1958
1972

1981

“Tennis for Two” “Pong”

“Intergalactic 
spacewar olympics”

Entwicklung des e-Sports
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2013
2017

League of Legends wird 
herausgebracht Fortnite

2009

Dota2: 34,33 
Millionen US-Dollar 
Preisgeld bei The 
International 2019

2019

League of Legends World 
Championship: Über 10.000 
Zuschauer*innen im Staples 
Center in Los Angeles.
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Video

http://www.youtube.com/watch?v=60fqj2u8lic
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Interview

Herzlich Willkommen Jakob Rietschel!

https://twitter.com/sapphire__lol

https://www.twitch.tv/sapphire__lol

https://twitter.com/sapphire__lol
https://www.twitch.tv/sapphire__lol
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Aber warum mit beschäftigen?

Für die Sportwissenschaft interessant! 

Für die Wirtschaft interessant! 

für die Informatik interessant!

Für die Kulturwissenschaften interessant!

Warum für (Medien-)Pädagog*innen und Lehrkräfte interessant?

Warum könnte es für Sie relevant/interessant werden?
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JIM Studie 2019
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Medienkompetenzen und Medienbildung

„Kompetenzen in der digitalen Welt“ (KMK 2017):

1. Suchen, Verarbeiten und Aufbewahren
2. Kommunizieren und Kooperieren
3. Produzieren und Präsentieren
4. Schützen und sicher Agieren
5. Problemlösen und Handeln
6. Analysieren und Reflektieren

„Der adäquate Umgang mit Medien zur 
Information, Bildung, kulturellen Entfaltung 

und Unterhaltung als Nutzer und als 
Produzent, gehören zu den 

Kulturtechniken, die ein Mensch in einer 
Informations-oder Wissensgesellschaft 
erlernen muss, um vollwertig in dieser 

Gesellschaft mitwirken zu können“ (Süss 
2004, 65).
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Diskussion

Was beschäftigt mich?

Warum mit dem Thema (weiter) 
beschäftigen?

Wie kann ich das alles jetzt praktisch 
nutzen?
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