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1. Einleitung 

Für viele Menschen ist Computerspielen immer noch ein reines Freizeitvergnügen. 

Die Wenigsten wissen, dass mittlerweile elektronischer Sport – kurz „eSport“ – 

weltweit verbreitet und in etlichen Ländern bereits als Sport anerkannt ist. Dazu ge-

hören Südkorea, Schweden, Russland, Großbritannien und Brasilien. Dort und in den 

Vereinigten Staaten erhalten alle professionellen Spieler, genannt eSportler1, ein Ath-

letenvisum.2 Das russische Sportministerium ging sogar einen Schritt weiter und hat 

mit Erlass vom 29. April 2016 eSport offiziell in den Kanon der Sportarten aufge-

nommen.3 

Die weltweit steigende Akzeptanz führte zur Entwicklung großer eSports-Ligen, die 

global Turniere ausrichten. Zu einer der größten Ligen gehört die europäische 

Electronic Sports League (ESL). Diese wurde von Turtle Entertainment im Jahr 2000 

in Köln gegründet. Bereits 2012 verzeichnete die ESL Mitgliederzahlen in Höhe von 

4 Millionen.4 Doch nicht nur international steigt die Bekanntheit des elektronischen 

Sports, auch in Deutschland ist vielen der Begriff eSport geläufig.  

Der Anteil deutscher Internetnutzer, die die Bedeutung von eSport kennen, betrug 

2016 schon 24 %. Jeder vierte Internetnutzer kennt demnach bereits eSport. Die Zahl 

der Internetnutzer 2016, die zudem auch noch aktiv eSports-Events verfolgten, betrug 

16 %. Somit verfolgte fast jeder sechste Nutzer in Deutschland ein eSports-Event.5 

Die wachsende Präsenz in Deutschland schlägt sich nicht nur in den Internetnutzer-

zahlen wieder, eSport entwickelt sich zu einer Massenbewegung.  

Die Weltmeisterschaft des Spiels League of Legends wurde 2015 in der Mercedes-

Benz Arena in Berlin ausgetragen.6 Dabei schauten 36 Millionen Zuschauer live zu.7 

Die ESL füllte mit der ESL ONE in Frankfurt 2014 das erste Mal mit einem eSport-

Event ein Fußballstadion.8 Auch die ESL ONE Cologne 2015 verfolgten rund 27 Mil-

lionen Zuschauer über Streaming Portale und 22.000 eSport-Enthusiasten waren live 

                                                   
1 Aus Gründen einer praktikableren Übersichtlichkeit und größeren Lesefreundlichkeit des Textes  
wird in Fällen, in denen geschlechtsneutrale Personenbezeichnungen nicht möglich sind, generi-
sche Maskulina angewandt. Personenbezeichnungen im männlichen Singular oder Plural beziehen 
sich dementsprechend sowohl auf Männer als auch auf Frauen und sind daher als geschlechtsüber-
greifend zu verstehen. 
2 Reuter, Wie geht Spitzensport am Schreibtischstuhl? 
3 Russisches Sportministerium, Erlass vom 29.04.2016. 
4 Turtle Entertainment, The eSport Company. 
5 Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V., eSport Überblick 2016. 
6 Ebd. 
7 LoL eSports, Worlds 2015 Viewership. 
8 Turtle Entertainment, The eSport Company. 
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im Stadion.9 Die Intel Extreme Masters, ein eSport-Turnier über drei Tage, verzeich-

nete 2016 sogar 104.000 Zuschauer. Im Vergleich dazu wurden für Rock am Ring 

2016 nur 92.500 Tickets verkauft.10  

Allein im Jahr 2015 verfolgten rund 56 Millionen Zuschauer regelmäßig eSport-

Events.11 In Deutschland gab es 2016 fast 34,3 Millionen Computer- und Videospie-

ler.12 Diese Zahlen verdeutlichen das Wachstum des eSports und lassen eine stetige 

Weiterentwicklung nicht ausgeschlossen erscheinen. Vor allem die verstärkte Präsenz 

in Deutschland ist anhand dieser Daten deutlich zu erkennen. Zusätzlich wird eSport 

mittlerweile auch im Deutschen Fernsehen übertragen. Der Sender sport1 hat nun ei-

ne eSport-Abteilung und übertrug das Finale der League of Legends-

Weltmeisterschaft 2016 live im FreeTV.13 

So positiv die wachsende Präsenz und steigende Verbreitung auch ist, besteht ein 

häufiger Kritikpunkt von eSports in der mangelnden Gesellschaftsfähigkeit. Die Prob-

lematik gewaltdarstellender Spiele ist ein oft diskutiertes und überlagerndes Thema. 

Da diese Thematik einen zu großen Bereich in der Betrachtung in dieser Arbeit ein-

nehmen und den Schwerpunkt der Arbeit verlagern würde, wird nur in einem Exkurs 

darauf eingegangen. 

Schwerpunktmäßig soll die durch die voranschreitende Professionalisierung des e-

Sports aufgeworfene Debatte betrachtet werden, ob wenigstens professionelles Com-

puterspielen als Sport angesehen werden sollte. Bevor allerdings darauf eingegangen 

wird, muss zunächst geklärt werden, was Sport ist und ab wann von professionellem 

Computerspielen gesprochen werden kann.  

Ziel dieser Arbeit ist die Klärung, ob eSport wirklich Sport ist. Zudem werden die 

Anforderungen für die Anerkennung der Gemeinnützigkeit geprüft, weil zumindest in 

Deutschland Sport in der Regel im Rahmen der Gemeinnützigkeit ausgeübt wird. 

Fraglich ist zunächst, ob Sport überhaupt definiert werden kann. In Kapitel 2 werden 

einige Definitionsansätze genauer beleuchtet und zur Herausarbeitung eines Kriteri-

enkatalogs genutzt. Damit eine möglichst genaue und nachvollziehbare Antwort ge-

funden werden kann, werden verneinende Definitionsansätze den bejahenden gegen-

übergestellt. Da besonders die Anerkennung von eSport in Deutschland untersucht 

wird, muss unweigerlich die Auffassung des Deutschen Olympischen Sportbunds 

9 McConnell, ESL One Cologne 2015. 
10 Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V., eSport Überblick 2016. 
11 Kresse, eSport-Marketing: 15 Zahlen und Fakten, die Sie kennen sollten. 
12 Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware e. V., Nutzer digitaler Spiele in Deutschland. 
13 Sport1, Das WM-Finale in „League of Legends“. 


