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Onlinegaming  
und E-Sport

Nicolas Ohlwein

Chancen, Risiken und Herausforderungen  
für den Jugendschutz

Auf Außenstehende kann E-Sport erst ein- 
mal befremdlich wirken: Jugendliche, die in 
schnellen, unübersichtlichen Spielgeschehen 
mit virtuellen Waffen um sich schießen und 
dabei scheinbar willkürliche Aneinander
reihungen von Anglizismen in ihr Headset 
brüllen. Verständlich, dass dieser Anblick 
nicht direkt zum Mitmachen anregt. Doch 
würde genau das helfen zu verstehen, warum 
so viele junge Menschen von Gaming und 
E-Sport fasziniert sind. Stattdessen kann  
die Sorge um schädigende Einflüsse wie 
Bewegungsmangel, Förderung von gewalt
tätigem Verhalten oder gar Entwicklung  
einer Videospielsucht zu Stigmatisierung  
und moralischer Panik führen. Daraus 
resultierende Einschränkungen und „ein 
schlechtes Gewissen“ führen jedoch weder 
dazu, dass Jugendliche aufhören zu spielen, 
noch dass sie einen gesunden Umgang mit 
dem Medium lernen. Daher ist es wichtig,  
sich das Medium genau anzuschauen, um  
sein gefährdendes Potenzial einzudämmen, 
aber eben auch sein konstruktives Potenzial 
zu fördern. Viele, die dem Gaming und 
E-Sport gegenüber skeptisch eingestellt  
sind, wären überrascht, zu sehen, wie viel 
Bildungspotenzial tatsächlich in Video- 
spielen steckt. 

E-Sport? Was ist das eigentlich?

Um zu verstehen, welche positiven oder negativen Einflüs­
se E-Sport auf Jugendliche haben kann, muss zunächst 
geklärt werden, was E-Sport ausmacht. Allgemein kann 
E-Sport als das wettkampfartige Spielen von Videospielen 
in turnier- und ligaartigen Strukturen verstanden werden. 
E-Sport unterscheidet sich aufgrund seiner Wettkampfori­
entiertheit also von der regulären Nutzung der (Online-)
Videospiele als Unterhaltungsmedium. E-Sport gibt der 
Nutzung einen konkreten Rahmen, in dem Leistung wich­
tiger als Unterhaltung ist. 

In E-Sport-Turnieren treten einzelne Spielerinnen und 
Spieler oder Teams unter vordefinierten Regeln gegenein­
ander an. Wichtige Grundvoraussetzungen sind beispiels­
weise eine unbedingte Chancengleichheit für alle Teilneh­
menden und die Reproduzierbarkeit der Spielbedingungen. 
Um dies zu gewährleisten, darf der Spielerfolg nicht von 
zufälligen Ereignissen abhängen (vgl. ESBD 2018).

Für den E-Sport geeignet sind besonders Videospiele, 
die online spielbar sind, einen Wettkampfmodus mit Rang­
liste anbieten sowie eine gewisse Komplexität und einen 
Wiederspielwert haben. Da E-Sport seinen Platz zwischen 
Unterhaltung und Sport noch nicht gefunden hat, ist das 
Verständnis davon, welche Videospiele nun E-Sport-taug­
lich sind und welche nicht, noch nicht einheitlich definiert.

Daher finden E-Sport-Events auch für Videospiele statt, 
die diesen Maßstäben streng genommen nicht gerecht wer­
den. Beispielsweise besteht bei FIFA 20-Turnieren Chancen­

P Ä D A G O G I K



16 tv diskurs 94

gleichheit für die Spielenden nur innerhalb des Turnier­
modus. Die Qualifikation zu einem solchen Turnier findet 
online über den FUT-Modus [FUT = FIFA Ultimate Team, 
Anm. d. Red.] statt. In diesem Modus haben Spielende ei­
nen Vorteil, die ihre Mannschaft aus hochwertigen Figuren 
zusammenstellen. Zugang zu solchen hochwertigen Figu­
ren erhält man per Zufall durch Lootboxen, die u. a. durch 
Echtgeldeinkäufe erworben werden können. Theoretisch 
ist es auch möglich, durch langes, intensives Spielen und 
viel Glück ein optimales Team zusammenzustellen. Aller­
dings haben in der Praxis Spielende häufig nicht die Geduld 
(und die Zeit), monatelang zu spielen, bis sie ein wettbe­
werbsfähiges Team zur Verfügung haben. Auch bei Fortnite 
sind einige Variablen dem Zufall überlassen. Die Spielerin­
nen und Spieler müssen sich im Spielverlauf mit Gegen­
ständen ausrüsten, die sie per Zufall auf der Karte finden. 
Welche Gegenstände dies sind und welche Qualität sie 
haben, ist zufällig und kann so für einige zu einem tem­
porären Vorteil führen.

E-Sport zur Aufbesserung vom Taschengeld?

Wie bei FIFA 20 entscheidet sich auch bei Fortnite die Teil­
nahme an E-Sport-Turnieren über Onlinequalifikationen, 
an denen jede und jeder teilnehmen kann. Da beide Spiele 
eine junge Zielgruppe haben, qualifizieren sich bei Fortnite 
teilweise bereits 13-Jährige zu Turnieren und haben damit 
die Chance, Turnierpreise in Millionenhöhe zu gewinnen. 
So wurde 2019 der damals 16-jährige US-Amerikaner Kyle 
„Bugha“ Giersdorf als Gewinner der Fortnite-Weltmeister­
schaft um 3 Mio. US-Dollar reicher (Sädler 2019). Dabei 
muss berücksichtigt werden, dass Jugendliche, die mit 13 
Jahren auf dem professionellen internationalen Niveau 
spielen, bereits wesentlich früher angefangen haben, in­
tensiv bis exzessiv zu üben. Denn bei über 250 Mio. regis­
trierten Spielenden weltweit (Herold 2019) ist die Konkur­
renz groß, und die durchschnittliche Trainingszeit von 
professionellen E-Sportlerinnen und E-Sportlern beträgt 
zwischen vier und fünf Stunden am Tag (Rudolf u. a. 2020; 
Kari/Karhulahti 2016).

Außerdem ist es fraglich, ob professionelles Gaming als 
leichte Tätigkeit im Sinne des Jugendarbeitsschutzgesetzes 
(JArbSchG) zu verstehen ist. Dort wird die Tätigkeit für 
unter 15-Jährige auf zwei Stunden täglich begrenzt. Pro­
fessionelle E-Sportlerinnen und E-Sportler trainieren aller­
dings – wie bereits erwähnt – mehrere Stunden am Tag und 
spielen teilweise um Preisgelder in Millionenhöhe. Auch 
wenn die tatsächlich vergütete Arbeit innerhalb einer 
E-Sport-Organisation nur zwei Stunden beträgt und das 
Videospielen keine harte physische Arbeit ist, gehört zum 
professionellen E-Sport ein so erheblicher Mehraufwand 
an Training, dass es fraglich ist, ob Kinder und Jugendliche 
diesem ohne Auswirkungen auf ihre Gesundheit, Entwick­
lung und ihre schulische Leistung gewachsen sind.

Welche Probleme gehen mit dem Onlinegaming einher?

Häufig werden die Darstellung und Glorifizierung von Ge­
walt in Videospielen kritisiert. Zu Recht, denn immerhin 
dominieren Videospiele, in denen das virtuelle Töten von 
humanoiden oder Fantasiefiguren eine zentrale Spiel­
mechanik ist, schon seit Langem den E-Sport-Markt. So 
gehört das „Killen“ des Gegners zu allen gängigen E-Sport-
Genres (außer in den Sportsimulationen). Besonders in 
kompetitiven Videospielen wird der Wettkampf über virtu­
elle Gewalt ausgetragen.

Aber die Videospielindustrie wird immer sensibler für 
diese Kritik. Schon aus wirtschaftlichem Interesse wird ei­
ne größere Diversität in Videospielen zu einem zentralen 
Designkriterium. Jugendliche und junge Erwachsene sind 
die Kernzielgruppe der meisten Videospiele. Jugendgefähr­
dende Inhalte, wie explizite Gewaltdarstellungen, rufen 
allerdings den Jugendschutz auf den Plan, der den Zugang 
zu den Videospielen erschwert und damit den Profit schmä­
lert. Daher setzen moderne Shooter wie Overwatch, Valo-
rant und Fortnite auf eine bunte Comicwelt mit fantasti­
schen Waffen und möglichst wenig expliziter Gewalt, um 
den Spagat zwischen der Nachfrage nach den erfolgreichs­
ten Genres und der Zugänglichkeit zu den Spielen zu meis­
tern.

Auch die Anerkennung von Gaming Disorder (Video­
spielabhängigkeit) als Verhaltenssucht durch die WHO (vgl. 
auch den Beitrag von Klaus Hinze, S. 18 ff. in dieser Aus­
gabe) führt zu kontroversen Diskussionen im wissenschaft­
lichen und gesellschaftlichen Diskurs über die exzessive 
bzw. in manchen Fällen sogar pathologische Nutzung von 
Videospielen. Eine solche Verhaltenssucht ist allerdings nur 
unter spezifischen Voraussetzungen tatsächlich gegeben. 
Die Diagnosekriterien beziehen sich besonders auf den 
Stellenwert, den das Gaming für Betroffene einnimmt, und 
weniger auf die tägliche Spieldauer. Das Vernachlässigen 
von sozialen Kontakten und Alltäglichem zugunsten des 
Videospiels muss über einen Zeitraum von mindestens 
zwölf Monaten beobachtbar sein (WHO 2018). Gaming 
Disorder hat mit ca. 3 % eine relativ geringe Prävalenzrate 
in Deutschland (Wartberg/Kriston/Thomasius 2020) und 
hängt häufig mit anderen psychosozialen Problemen und 
psychischen Erkrankungen wie Depressionen und Angst­
störungen zusammen (Cheng/Cheung/Wang 2018).

Durchbricht E-Sport das Gamingstigma?

Um Jugendliche vor gefährdenden Einflüssen zu schützen, 
braucht es nicht nur gesetzliche Rahmenbedingungen, son­
dern vor allen Dingen eine Begleitung bei und Aufklärung 
über Risiken und Chancen der Nutzung von Onlinegaming 
und E-Sport. E-Sport ist eine Art von Onlinegaming, die die 
Nutzung von Videospielen zur reinen Unterhaltung über­
windet. In einem E-Sport-Team wird nicht nur gespielt, 
sondern auch gezielt trainiert. In diesem Training wird 
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eine Vielzahl von Fähigkeiten gefördert, deren Erwerb auch 
die (außer-)schulische Bildung zum Ziel hat. Dazu gehören 
beispielsweise Kritik- und Teamfähigkeit, Erwerb von 
(Fremd-)Sprachenkompetenzen, analytisches Denken und 
Grundlagen der Datenanalyse (vgl. Cho/Tsaasan/Stein­
kuehler 2019). Beispielsweise werden verschiedene Stra­
tegien und die effizientesten Spielstile auf Grundlage der 
großen Datenmengen, die häufig von den Spielepublishern 
über offene API-Schnittstellen [API = Application Program­
ming Interface, Anm. d. Red.] zur Verfügung gestellt wer­
den, statistisch analysiert. Viele Teams sind multinational, 
was dazu führt, dass die Verständigung in Englisch statt­
findet. Und kommuniziert wird viel: Jede Partie eines Spiels 
wird aufgezeichnet, damit anschließend der Spielverlauf 
reflektiert und analysiert werden kann. Dabei werden nicht 
nur die individuelle Leistung, sondern auch die Leistung 
im Team und die Strategie diskutiert. Die Spielenden müs­
sen dafür nicht nur lernen, konstruktiv zu kritisieren, son­
dern auch mit Kritik umzugehen und während des Spiels 
eine klare und effiziente Kommunikation zu etablieren. Es 
ist wichtig, Jugendliche anzuregen, solche Bildungsmög­
lichkeiten bewusst wahrzunehmen, und sie außerdem zu 
befähigen, deviante Inhalte und Verhaltensweisen zu er­
kennen und mit ihnen umzugehen.

Ein gutes Beispiel für die Zukunft

Ein Beispiel für zeitgemäße Jugendarbeit ist das E-Sport 
und Gaming Jugendzentrum (GG) in Düsseldorf. Dort wur­
de Anfang 2020 auf 75m² ein vorläufiges Jugendzentrum 
eröffnet, das E-Sport und Gaming als zentrales Angebot 
hat. Das Jugendzentrum bietet Jugendlichen einen Raum, 
um mit anderen Gamerinnen und Gamern in Kontakt zu 
kommen und pädagogisch begleitet zu spielen, zu trainie­
ren und sich auszutauschen. Und das Interesse ist groß. 
Bereits in der ersten Woche kamen 187 Jugendliche und 
junge Erwachsene in das Jugendzentrum, von denen viele 
auch während des Lockdowns aktiv waren. Denn trotz der 
Kontaktsperre im Frühjahr wurde die Jugendarbeit fortge­
setzt. Die Jugendlichen kamen online zusammen, organi­
sierten Turniere und verabredeten sich, um online Kontakt 
zu halten. 

Auch integrative und inklusive Arbeit kommt dabei nicht 
zu kurz. Durch das gemeinsame Interesse am E-Sport wer­
den potenzielle Barrieren wie Herkunft, sozialer Status, 
Geschlecht und sexuelle Orientierung überwunden und 
Freundschaften mit Menschen geknüpft, zu denen man 
sonst in der eigenen sozialen Blase wahrscheinlich keinen 
Kontakt hätte.

E-Sport ist eine Nutzungsart von Videospielen, die durch 
ihre Struktur und ihre Rahmenbedingungen das herkömm­
liche Verständnis von Gaming konstruktiv erweitert. Doch 
trotz der zunehmenden gesellschaftlichen und wirtschaft­
lichen Etablierung von E-Sport in Deutschland werden 
Jugendliche mit ihrem Hobby alleingelassen, anstatt sie 

bei einer gesunden und konstruktiven Nutzung zu fördern. 
Das liegt nicht zuletzt an der Stigmatisierung von Video­
spielen und einer Marginalisierung ihres positiven Poten­
zials. Auch Risiken und Probleme, die mit Gaming einher­
gehen, müssen im Zuge von aktiver Medienarbeit und 
Prävention mit Jugendlichen thematisiert werden. Wie gut 
solche Angebote von den Jugendlichen angenommen 
werden, zeigen Projekte wie das Jugendzentrum GG in 
Düsseldorf. Es bleibt zu hoffen, dass noch mehr Städte und 
Institutionen diese Notwendigkeit erkennen und in die 
medienpädagogischen Bereiche der Jugendhilfe investie­
ren, um auch weiterhin zeitgemäße Jugendarbeit anzubie­
ten.
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