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eSport „ist“ nicht Sport – eSport
und Sport haben Bedeutungen
Eine sprachphilosophische Analyse anstelle
von ontologischen Auseinandersetzungen

Hinführung: Eine für die
Sportwissenschaft konstitutive
Frage bekommt Aktualität

SiehtmaneinmalvonaktuellenBerichten
über den Sport ab, wie er z.B. Gegen-
stand der Tageszeitungen am Montag
ist, hat seit Langem keine Frage des
Sports die Öffentlichkeit und die Poli-
tik so bewegt wie die, ob eSport Sport
ist und/oder ob der DOSB (Deutscher
Olympischer Sportbund) den eSport als
Sportorganisation aufnehmen soll oder
nicht. Gekennzeichnet ist die Diskussion
schwerpunktmäßig durch apodiktische,
manchmal auch polemische Statements
zu Charakterisierungen des eSports
und des Sports, denen man zustimmen
oder die man ablehnen kann. Welcher
Seite man in der Auseinandersetzung
zustimmt, ist in erster Linie vom per-
sönlichen, auch emotionalen, und vom
gesellschaftspolitischen Standpunkt der
Autoren abhängig. Brisant an der Fra-
gestellung ist, dass die Politik sich trotz
des anerkannten Autonomiestatus des
Sports massiv für eine Anerkennung
des eSports einsetzt. Die Charakteri-
sierung der meisten Stellungnahmen
als apodiktisch gilt gleichermaßen für
die (sport)wissenschaftliche, die politi-
sche und die öffentliche Diskussion, sie
betrifft nur bedingt den DOSB.

EineAntwortaufdieFragen,obeSport
Sport ist und/oder ob der DOSB den
eSport als Sportorganisation aufnehmen
soll oder nicht, setzt notwendigerwei-
se eine Klärung der Begriffe Sport und
eSport voraus: Wer nicht sagt, was er
unter Sport und was er unter eSport ver-

steht, kann nicht argumentieren, warum
eSport unter denOberbegriff Sport fallen
sollteodernicht1. Füreinewissenschaftli-
cheDiskussionmuss offengelegt werden,
auf welchem sprachphilosophischenAn-
satz die Fragestellung beantwortet wer-
den soll. Die Beantwortung der inhaltli-
chenFrage sollanalytisch geklärtwerden.
In einemweiteren Schrittmuss dann auf-
gezeigt werden, wo normative Entschei-
dungen ein notwendiger Bestandteil der
Diskussion und derArgumentation sind.
Ausgangspunkt aller Überlegungen ist
der derzeitigeDiskussionsstand in Sport-
wissenschaft, beimDOSB und in der Po-
litik.

Ausgangspunkt: Sportwissen-
schaftliche und öffentliche
Diskussion über Sport und
eSport

Die Frage nach den Bedeutungen des
Sportbegriffs hat lange Zeit ein Mauer-
blümchen-Dasein geführt. Sie wurde nur
vereinzelt von Sportphilosophen oder

1 Formal entspricht die Problematik der Aner-
kennung von eSport als Sport der Diskussion
in den Altertumswissenschaften. Dort ist sehr
ausführlich und kontrovers diskutiert worden,
ob die Wettkämpfe im Antiken Griechenland
als Sport bezeichnetwerden dürfen oder nicht.
In den Altertumswissenschaften stehen sich
die sogenannten Archaizer (Ablehnung des
Sportbegriffs außerhalb der Moderne) und die
Modernizer (Wettkämpfe der Antike waren
Sport) relativ unversöhnlich gegenüber (Weiler
2017; Willimczik 2017). Das zentrale Ergebnis
derDiskussion indenAltertumswissenschaften:
AufwissenschaftlicherEbenekannnichtgeklärt
werden,wer„rechthat“.

Sportsoziologen gestellt und bearbei-
tet; praxisorientierten Wissenschaftlern
schien sie nicht relevant zu sein. Eine
Ausnahme haben Umbruchzeiten gebil-
det. So hat es während und in der Folge
der „60er Revolution“ eine intensive
Kontroverse um den Sport und in der
Folge die Verwendung des Sportbegriffs
gegeben, in der sich Befürworter und
Gegner einer Sport- oder einer Bewe-
gungswissenschaft gegenübergestanden
haben (Willimczik 2001, S. 179–188).
Entzündet hatte sich die Diskussion
primär am Leistungsbegriff (auch des
Sports), der damals im Zentrum der
Kritik gestanden hat. Aktueller Anlass
für die jetzige Auseinandersetzung ist
das Auftreten des eSports, das in der
Öffentlichkeit, in der Sportwissenschaft,
im organisierten Sport und sogar in der
Politik eine Diskussion auch über den
Sportbegriff ausgelöst hat.

Der Sport-Begriff und
der eSport-Begriff in der
sportwissenschaftlichen
Diskussion

Die sportwissenschaftliche Diskussion
des Sportbegriffs ist zum ersten durch
das Bemühen gekennzeichnet gewe-
sen, den Sport zu definieren, und zum
zweiten durch das Bemühen, der Viel-
deutigkeit und Heterogenität des Sports
durch die Annahme der „Koexistenz un-
terschiedlicher Sportmodelle“ (Rittner
1984) gerecht zu werden.

Für die Definitionsbemühungen ste-
hen(exemplarisch) inDeutschlandDiem
(1960), Steinkamp (1983) und Hägele
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(1982, 1990) sowie Schimank (1988) und
Stichweh (1990), für die Sportmodelle
sind es nebenRittner (1984)Digel (1984)
und Heinemann (1986). Traditionell be-
stehen die Sport-Definitionen aus We-
sensdefinitionen. Dies lässt sich leicht
schon an sprachlichen Formulierungen
erkennen. Diem definiert Sport so schon
im Titel seines Klassikers „Wesen und
Lehre des Sports und der Leibeserzie-
hung“ (Diem 1960). Steinkamp fasst in
seinem Buch „Was ist eigentlich Sport?“
(1983) zusammen: „Die Frage ,Was ist
Sport?‘ ist gleichbedeutendmit der Frage
nach seinen Wesensmerkmalen“ (1983,
S. 104). Drexel (2003) hat das Bemü-
hen, das Wesen des Sports zu bestim-
men, mit Bezug auf Platon mit den Fra-
gen gleichgestellt, „was ,das‘ dem Sport
Eigentümliche, ,das‘ ihmEigentliche,was
,die‘ ,Sportheit‘ sei“ (2002, S. 5), und
hat diesen Ansatz, für den er eine ganze
Reihe weiterer Beispiele aufgeführt hat,
als „essentialistisch bzw. metaphysisch“
charakterisiert und dem ontologischen
Paradigma untergeordnet (2002, S. 3).
Schimank und Stichweh stehen für einen
Sportbegriff auf der Grundlage der Sys-
temtheorie. Auch die Kontrahenten in
der Diskussion um den eSport greifen
(nur) auf Begründungen zurück, die die
Annahme einer ontologischen Definiti-
on zumindest nahelegen.

Die bekanntesten Modellvorstellun-
gen zum „Sport“ sind von Digel und
Heinemann vorgeschlagen worden. Di-
gel „beobachtet“ fünfModelle des Sports,
„die z.T. auch konkurrieren und zuein-
ander in Beziehung treten“ (1984, S. 61):
Aus dem traditionellen Leistungssport
heraus, „in dem die Werte Wettkampf,
Leistung, Gewinn undVerlust imMittel-
punkt stehen“, haben sich das „kommer-
zielleSportmodell“, der„Zirkus-undMe-
diensport“ unddieModelle des „Freizeit-
sports“, des „Alternativsports“ und des
„instrumentellen Sports“ entwickelt. Der
Freizeitsport „leitet sein Sportverständ-
nis und seineMoral ausWertenundNor-
men wie Spaß und Freude, Mitmachen,
Selbst- und Eigenwert ab“ und versteht
sich „bewußt als ein Teil einer Gegenwelt
zurAlltagswirklichkeit“ (1984,S.61).Ziel
des „echten Alternativsports“ ist eine ei-
genständige Lebensform, ein politischer
Lebensstil, wie er sich „lediglich in Sub-

kulturen, und hier vor allem im universi-
tären Bereich“, zeigt. Der instrumentelle
Sport schließlichnimmtdenSport „unter
dem Aspekt der sozialen Dienstleistung
in Anspruch“. Er „kommt in erster Li-
nie in pädagogischen Erörterungen zum
Sport zumTragenundfindet seine stärks-
te Ausrichtung derzeit im sogenannten
Gesundheitssport“ (1984, S. 61).

Heinemann sieht „die künftige Ent-
wicklung in einem Kräftefeld zwischen
drei Polen, die mit den Begriffen „Frei-
zeitsport“, „kommerzialisierter Leis-
tungssport“ und „instrumenteller Sport“
bezeichnet werden können.“ (1986,
S. 115). Der „expressive“ Freizeitsport
wird dadurch charakterisiert, dass das
Regelwerk weniger bestimmend ist,
möglicherweise hin bis zur Regelunge-
bundenheit, dass ein diszipliniertes und
langfristiges Training nicht erforderlich
ist, und dass er vor allem ein „ge-
genwartsbezogenes, volles Erleben und
die Ausblendung von Alltag, Zukunft
und Zweck“ ermöglicht (1986, S. 118).
Demgegenüber wird beim kommer-
zialisierten Leistungs- bzw. Schausport
„Ware für erwartete Zuschauerinteres-
sen und Wünsche Dritter produziert“
(1986, S. 120). (. . . ) Für den dritten Pol,
den instrumentell verstandenen Sport,
schränkt Heinemann das Instrumentelle
sehr stark auf den Präventionsbereich
im weiteren Sinne ein: „In ihm werden
Sinn und Strukturen des Sports vor al-
lem durch die Funktionen, die er etwa
in der Rehabilitation, in der Prävention,
als Lebenshilfe – etwa für Behinderte –
erfüllen soll, bestimmt“ (1986, S. 124 f.).

Analysiert man den Sportbegriff in
der jüngeren Geschichte in globaler Per-
spektive, so fallenvierCharakteristika ins
Auge:
a) das Vorherrschen von Wesens-

definitionen, also ontologischen
Bestimmungen,

b) sein enormer Wandel über die Zeit,
c) seine hohe Variabilität über Kultur-

räume,
d) die aufgeführte Ausdifferenzierung

von einem einheitlichen Sportbegriff
zu Sportmodellen.

Wie stark der historische Wandel des
Sportbegriffs ist, kann mit Rückgriff auf
Diems Definition belegt werden, die sei-

nerzeit uneingeschränkt anerkannt war
und die heute in dieser Form wohl von
keiner Seite mehr vertreten wird: „Sport
als Leibesübung ist im Lebensbereich
zweckfreien Tuns ein von Wertgefühl
und Festlichkeit erfülltes, natur- und
kampffrohes, verfeinert und typisiert
geregeltes Vervollkommnungsstreben“
(Diem 1960, S. 21 f.).

Die kulturelle Unterschiedlichkeit des
Sportbegriffs verdeutlicht ein Blick in
die USA. Loy (1968) sieht Sport als ein
„institutionalisiertes Spiel“ („game“),
das eine hohe Anstrengung und kör-
perliche Fertigkeiten und Strategie oder
Zufall fordert. Guttmann (1979) spezi-
fiziert die Bedeutungen in Weltlichkeit,
Gleichheit, Spezialisierung, Rationalisie-
rung, Bürokratisierung, Quantifizierung
und Rekordsuche.

Der derzeitige Erkenntnisstand in der
Sportwissenschaft zum eSport muss als
äußerst gering charakterisiertwerden, ei-
nePositionierungistnochnichtzuerken-
nen. ZumAusdruck kommt dies auch im
Titel eines Beitrags 2018 von A. Sevens
„eSport und der blinde Fleck“. Als symp-
tomatisch für den Diskussionstand kann
eine Kontroverse zum eSport zwischen
C. Borggrefe (2018a, 2018b) einerseits
und Wendeborn, Schulke, & Schneider,
(2018) andererseits angesehen werden.

Die Position des DOSB

FürdenDOSBist seineBeschäftigungmit
dem für ihn verbindlichen Sportbegriff
keineswegs neu. Sohat derWissenschaft-
liche Beirat des DSB bereits 1980 ein Po-
sitionspapier erarbeitet, das einen offizi-
ellen Status erhalten hatte. Der DSB hatte
seine Aufgabe zum einen darin gesehen,
„einenKriterienkatalog fürEntscheidun-
gen über die Anträge von Verbänden zur
Aufnahme in den DSB zur Verfügung
zu stellen, um solche Entscheidungen
nach einheitlichen Merkmalen und da-
mit für jeden nachvollziehbar zu gestal-
ten. Zum anderen bestand die Aufgabe
darin, innerhalb des DSB einen Sprach-
konsens herbeizuführen, eine Bewusst-
seinsbildung darüber zu fördern, was der
DSB organisatorisch und politisch ver-
tritt, und um die Identität des Sports und
damit eine Organisation verbal präsent
zu machen“ (Wissenschaftlicher Beirat
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anstelle von ontologischen Auseinandersetzungen

Zusammenfassung
Kein Problem hat denorganisierten Sport, die
Sportwissenschaft und die Sportpolitik in
der jüngsten Vergangenheit so beschäftigt
wie die Frage, ob eSport bzw. eGaming
Sport ist oder nicht. Dabei hat sich die
Diskussion über die Position des DOSB
(Deutscher Olympischer Sportbund)
weitgehend auf einen Schlagabtausch mit
apodiktischen Aussagen beschränkt. Auf
sprachwissenschaftlicheVoraussetzungen ist
kaum eingegangen worden. Bezeichnend
für den Diskussionsstand ist, dass bisher das
Fehlen einer anerkanntenDefinition von Sport
bemängelt wird, ohne sich kundig zu machen,
ob dies überhaupt möglich, sinnvoll oder
notwendig ist. Ziel des Beitrags ist zunächst
eine Offenlegung der sprachlogischen

Grundlagen für Definitionen bzw. die
Zuschreibung von Bedeutungen allgemein,
um dann mögliche Antworten auf die Fragen
zum Verhältnis von eSport bzw. eGaming und
Sport zur Diskussion zu stellen. Die adäquate
Grundlage bilden die Philosophie der idealen
und die der normalen Sprache sowie das
erfahrungswissenschaftliche psychologisch-
linguistische Prototypenmodell. Den
Ansätzen ist gemeinsam, dass sie die Basis
für Entscheidungen bieten, für welche
Lebensbereiche die eSport-Frage mit Hilfe von
Definitionen getroffen werden muss und für
welche Lebensbereiche stattdessen auf die
Alternative der Bedeutungszuschreibung im
Rahmen der normalen Sprache zurückgegrif-
fen werden kann. Eine Definition von Sport ist

gerechtfertigt für rechtsfähige Organisationen
wie den DOSB, während dieser Ansatz für
die alltagssprachliche Welt und z.B. auch für
die Gegenstandsbeschreibung der Sport-
wissenschaft nicht angemessen erscheint.
In dem Beitrag werden in historischer und
in systematischer Perspektive Merkmale
bzw. Bedeutungen des Sports zur Diskussion
gestellt, auf die sowohl für die normative
Definition der Sportorganisationen als auch
für die Alltagssprache zurückgegriffen werden
kann.

Schlüsselwörter
Philosophie der idealen und der normalen
Sprache · Sportbegriff · eSport-Begriff ·
Prototypen-Modell · Sport-Modelle

eSport “is” not sport—eSport and sport havemeanings. An analysis from the perspective of
a philosophy of language instead of ontological debates

Abstract
In the recent past, no issue has preoccupied
organised sport, sports science and sport
politics more than the question of whether or
not eSports—or eGaming—can be classified
as belonging to sport. The discussion on the
position of the DOSB (Deutscher Olympischer
Sportbund) has largely been confined to a ver-
bal clash of apodictic statements. Linguistic
requirements have hardly been considered.
The characteristic for the current debate is
that the lack of an acknowledged definition of
sport is criticised, without questioning if this
is at all possible, sensible or even necessary.
This contribution aims at disclosing the
language-logical basics for definitions, or

rather the attribution of meanings in general,
in order to then discuss possible answers
to the questions concerning the relations
between eSports—or eGaming—and sport.
For this purpose, an adequate foundation
is provided by the philosophy of the “ideal
language”, that of the “ordinary language”,
and by the empirical psychological-linguistic
prototype model. A common feature of
these approaches is that they provide the
basis for determining those areas where the
question of eSports has to be met by means
of definitions, and those where it is possible
as an alternative to fall back on the attribution
of meanings in the context of the ordinary

language. While a definition of sport is
justifiable for judicable organisations like the
DOSB, this neither seems to be appropriate
for an everyday use nor, for example, for
describing the domain of sports science. From
a historical and systematic perspective, this
article points out possible characteristics and
meanings of sport which apply to both the
normative definition of sports organisations
and everyday language.

Keywords
Philosophy of ideal and of ordinary language ·
Term of sport · Term of eSport · Prototyp-
model · Sport-models

des DSB 1980, S. 437). Im Einzelnen fin-
den sich in dem Papier sieben Dimen-
sionen, „über die sich der Begriff ,Sport‘
beschreiben läßt“ (1980, S. 438):
4 eine motorische Aktivität, die sowohl

hinsichtlich Kondition als auch
Koordination für den betreffenden
Sport konstitutiv ist, erlernt bzw.
trainiert werden muss und primär auf
die menschlicheMotorik ausgerichtet
sein muss,

4 einen Bedeutungsinhalt, der ihn von
der Alltags- bzw. Arbeitsmotorik

unterscheidet (in diesem Sinne ist
Sport unproduktiv und frei von
existenziellen Zwängen),

4 Leistung und Wettbewerb als kon-
stitutive Momente, die sich im
Leistungs-, Breiten- und Freizeit-
sport zeigen,

4 Sportorganisationen „von der Orts-
bis zur internationalen Ebene“, die
ein überregional vereinbartes Wett-
kampfsystem und eine überregional
vereinbarte Regelordnung gewähr-
leisten,

4 „mehr oder weniger verbindliche
,Sportregeln‘“,

4 „Grundwerte und Leitideen wie Fair
Play, Partnerschaft, Unversehrtheit
des Partners, Chancengleichheit und
Teamgeist“,

4 eine typische Erlebnis- und Erfah-
rungswelt, die den ganzen Menschen
berührt (Wissenschaftlicher Beirat
des DSB 1980, S. 439).

Vom DSB und damit vom offiziellen
Sport ausdrücklich ausgeschlossen wor-
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den sind „Denkspiele, Hunderennen
und Modellbau, Fischfang und Autofah-
ren, sofern sie nicht im Rahmen eines
Wettkampfes durchgeführt werden, kul-
tische Tänze, Singspiele, Akrobatiken
und Wanderungen sowie alle ,Konkur-
renzhandlungen‘, die ausschließlich auf
Profitgewinn und Eigennutz (Schau-
stellerei) abzielen“ (Wissenschaftlicher
Beirat des DSB 1980, S. 438).

In der Folgezeit ist die Diskussion und
sind die Entscheidungen über den Sport-
begriff im DOSB weiter gegangen. 2006
hat der DOSB eine neue Aufnahmeord-
nung beschlossen, die 2011 und 2014 ge-
ändert worden ist. In § 3 sind die Auf-
nahmebedingungen des DOSB zusam-
mengestellt:

„Spitzenverbände und Sportverbände
ohne internationale Anbindung müssen
Sport im Sinne der nachfolgenden Defi-
nition betreuen.
4 Die Ausübung der Sportart muss

eine eigene, sportartbestimmende
motorische Aktivität eines jeden zum
Ziel haben, der sie betreibt. (. . . )

4 Die Ausübung der eigenmotorischen
Aktivität muss Selbstzweck der
Betätigung sein. (. . . )

4 Die Sportart muss die Einhaltung
ethischer Werte wie z.B. Fair Play,
Chancengleichheit, Unverletzlichkeit
der Person und Partnerschaft durch
Regeln und/oder ein System von
Wettkampf- und Klasseneinteilungen
gewährleistet werden“ (Aufnahme-
ordnung des DOSB 2014, S. 2 f).

ImUnterschied zur zumTeil gegensätzli-
chenDiskussioninderSportwissenschaft
hat das Präsidium des DOSB nach einer
ausführlichen Aufarbeitung des eSports
in einer AG, an der 25 Persönlichkeiten
aus dem DOSB und seinen Mitgliedor-
ganisationen beteiligt waren, sehr kla-
re Vorstellungen zum eSport erarbeitet
und am 29. Oktober 2018 ein Positions-
papier (DOSB 2018a) veröffentlicht, das
eindeutig ist und kaum Interpretations-
spielraum lässt.

Zentral im Positionspapier ist, dass
der DOSB sich vom Begriff eSport
als „irreführend“ losgesagt hat und ei-
ne klare Trennung zwischen eGaming
und virtuellen Sportarten (elektronische
Sportartensimulationen) vorgenommen

hat. Dieser Differenzierung folgend hat
er sich ganz auf denAspekt der virtuellen
Sportarten konzentriert und beschränkt.
„Der Begriff der elektronischen Sportar-
tensimulationen (kurz: virtuelle Sport-
arten) wird immer dann verwendet,
wenn die Überführung von Sportarten
in die virtuelle Welt gemeint ist (. . . )
Als eGaming werden all die anderen
virtuellen Spiel- und Wettkampfformen
bezeichnet.“

Welches die Kriterien sind, nach de-
nen der DOSB diskutieren und entschei-
den will, wie er eSport einordnen soll,
hat er in der AG „eSport“ ausgeführt.
Gegenüber demPositionspapier desDSB
von 1980 fehlen Hinweise auf die Bedeu-
tungsinhalte und die ganzheitliche Er-
lebnis- und Erfahrungswelt. Neu hinzu
gekommen ist die Perspektive des Ge-
schäftsmodells. Zentral ist: „Um zu be-
werten, ob ,eSport‘ zum Sportvereins-
und- Verbandssystem passt, ist es erfor-
derlich, die genannten Perspektiven glei-
chermaßen zu berücksichtigen und sich
nicht auf Einzelaspekte zu reduzieren“
(DOSB 2018b S. 1).

Der Diskussionsstand zum eSport
in der Politik

Es liegen zwei Veröffentlichungen von
Wissenschaftlichen Diensten von Parla-
menten vor (Wissenschaftliche Dienste
des Deutschen Bundestag 2017 – „DB“
– und Wissenschaftlicher Parlaments-
dienst des Abgeordnetenhaus von Berlin
– „AB“), die nicht unabhängig voneinan-
der entstanden sind. Sie haben deshalb
eine große Bedeutung, weil sie zur Vor-
bereitung von politischen Entscheidun-
gen mit möglicherweise weitreichenden
Folgen dienen. Beiden „Diensten“ ist
gemeinsam, dass sie die ganze Breite des
Problemfeldes abdecken. Das beginnt
mit dem Verhältnis von Staat und Sport,
beleuchtet den Aspekt der Gemeinnüt-
zigkeit und das Steuerrecht und reicht
bis zu Empfehlungen über den Umgang
mit eSport. Dabei wird zwar der Begriff
eSport verwendet – im Unterschied zum
DOSB – wird eSport aber im umfas-
senden Sinne also als eGames gesehen.
Zentral inbeidenGutachtenisteinleitend
die Betonung des Autonomiestatus des
Sports. Dem Staat wird für diese Frage

nur dann ein Eingriffsrecht zugestanden,
wenn ein stärkeres Grundrecht (z.B. Ge-
waltmonopol) geschützt werden muss
(DB, S. 5; siehe auch AB, S. 5). Weitere
Inhalte betreffen die Abhängigkeit der
Landessportbünde vom DOSB, also das
Innenverhältnis der Sportorganisation,
und das Sonderrecht des DOSB, Sport zu
definieren. Eingegangen wird auch auf
die Forderung des Bundesgerichtshof,
dass die Erfüllung einzelner Charakte-
ristika des Sports für eine Anerkennung
einer Aktivität nicht ausreichend ist (DB
S. 8) und auf die Urteilung des Bundes-
verwaltungsgerichts, indem es „eSport –
die imWettbewerb betriebene Form von
Computerspielen – somit rechtlich nicht
als Sport, sondern als Spiel ein(ordnet)“
(BA, S. 11), sowie auf die Feststellung
des Finanzgerichts: „Durch die biswei-
len stundenlange Strahlenbelastung der
Augen bei Fixierung des Computerbild-
schirms ähnelt er eher den Belastungen
der Büroarbeit“ (BA, S. 14).

Abschließend stellt der Wissenschaft-
liche Dienst des Berliner Abgeordneten-
hauses fest: „eSport ist nach derzeitiger
Rechtslage nicht als Sport im rechtli-
chenSinne anzusehenunddeshalb recht-
lich nicht als Sportart anerkennungsfä-
hig“ (BA, S. 23).

Konträre Aussagen zum eSport liegen
aus der Politik vor: Die Staatssekretärin
für Digitalisierung Bär preist: Inder digi-
talenWelt „liegen die Tartaanbahnen der
Zukunft“ (nach Schürmann, 2018b), und
im Koalitionsvertrag wird die Institutio-
nalisierung des eSports im DOSB und
beim IOC gefordert. Dagegen stellt der
Innenminister von Hessen, Peter Beuth,
die rhetorischeFrage „Wir sindherausge-
fordert durch ein offenbar neues Sport-
verständnis. Ist diese Daddelei vor dem
Fernseher am Ende auch Sport?“ Und
ohne Zweifel an seiner Position aufkom-
men zu lassen, beantwortet er die von
ihmselbst gestellte Frage: „ESport hatmit
Sport nichts zu tun. Wir müssen diesen
Begriff ausradieren“ (Darmstädter Echo,
27.11.18, S. 30).
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Hauptbeitrag

Forschungsansätze in der
Diskussion

Methodologische
Vorbemerkungen

Wissenschaft kann dazu beitragen, Dis-
kussionen zu versachlichen. Allerdings
arbeitet auch sie nicht voraussetzungs-
frei. Eine Folge aus dieser Einschränkung
ist, dass Wissenschaft die Voraussetzun-
gen ihrer Arbeit, ihrer Argumente und
ihrer Erkenntnisse offenlegen, z.B. Ideo-
logiekritik betreiben muss, um in ihren
Aussagen nicht ideologisch im negativen
Sinne zu sein.

DieDoppelfrage, ob eSport Sport „ist“
und ob der DOSB eSport als Mitglieds-
organisation aufnehmen sollte, kann von
unterschiedlichenWissenschaftsdiszipli-
nenbeantwortetwerden.AlsAnsatzwird
hier der Sprachphilosophie gefolgt, die
nach den Bedeutungen von Sprache und
damit auch von Begriffen fragt. Der Bei-
trag folgt damit auch der Anregung von
Wendebornetal. (2018,S.454),einediffe-
renzierte Diskussion zu führen, „die ver-
schiedeneTheorieofferten unterschiedli-
cher Wissenschaftsdisziplinen“ zulässt.

Ein zweiter Aspekt ist der Anwen-
dungsbereich, auf den sich die Fragen
zum eSport beziehen. Zu differenzieren
ist, ob es erstens um den alltäglichen
Sprachgebrauch für die Gesellschaft
allgemein geht (z.B. auch um die Be-
stimmung des Gegenstands „Sport“ der
Sportwissenschaft), ob es zweitens um
die Kriterien geht, auf die eine Or-
ganisation zurückgreift (also z.B. der
DOSB bei der Entscheidung über die
Mitgliedschaft in seiner Organisation),
oder ob es drittens um den Rechtsraum
des Staates geht (u. a. mit seinen Rechts-
vorstellungen zur Gemeinnützigkeit und
zu den Steuervorschriften). Für die drei
Anwendungsfelder haben unterschied-
liche Entscheidungswege und -kriterien
zu gelten. Während der Rechtsraum
des Staates und der DOSB auf Defini-
tionen angewiesen sind, erscheint für
den Öffentlichen Raum der „norma-
le Sprachgebrauch mit ausfransenden
Begriffen“ angemessen zu sein.

Für die Behandlung des Themas ist
drittens zwischen deskriptiven Analysen
und normativen Urteilen zu unterschei-

den. Auf beide muss zur Beantwortung
der anstehenden Fragen zurückgegriffen
werden. Das gilt besonders für alle De-
finitionen, bei denen die notwendigen
und hinreichenden Merkmale festgelegt
werden müssen, und diese Festlegungen
bestehen aus normativen Urteilen.

Die Definitionsproblematik von
Sport in der Geschichte

Grundlage fast aller Diskussionsbeiträge
zumSportundzumeSport sindontologi-
scheWesensdefinitionen. Die Schwierig-
keiten bzw. die Unmöglichkeit, das Phä-
nomenSport (ontologisch)zudefinieren,
sind keineswegs neu. McBride (1975, zi-
tiert nach Lenk 1980, S. 426) kommt in
seinem programmatischen Aufsatz „To-
ward a non-definition of sport“ zu dem
Schluss, „es sei vergeudete Zeit, den Be-
griff ,Sport‘ definieren zuwollen. Dies sei
wegen der Vagheit und der Mehrdeutig-
keit ,logisch unmöglich‘“.

Auch in der deutschen Sportwissen-
schaft sind die Schwierigkeiten seit Lan-
gem bekannt, Sport zu definieren. Wil-
limczik hat dieser Frage und den sich
daraus ergebendenKonsequenzen in sei-
ner „Sportwissenschaft interdisziplinär“
(2001) 90 Seiten (!) gewidmet. Und bei
Schürmann heißt es in seinem Beitrag
zum Sport (2018b, vgl. auch 2018a) „Ob
einPhänomenSport ist odernur soheißt,
sagt dieses Phänomen nicht selbst. (. . . )
Daher ist es Gezänk, sich um das ver-
meintlich ausschlaggebendeMerkmal zu
streiten“.

Die Ableitung von Definitionen
aus Theorien: das Beispiel
Systemtheorie

Von Systemtheoretikern liegen ebenfalls
Vorschläge vor, die als Wesensdefinitio-
nen einzuordnen sind. Borggrefe fragt
z.B., ob „es sich bei eSport um Sport
im eigentlichen Sinne“ handelt; oder ob
„eSport tatsächlich Merkmale aufweist,
die eine Einordnung als Sport rechtfer-
tigen“ (2018a, S. 447).

Im Unterschied zu den Forschungs-
ansätzen der idealen und der normalen
Sprache, die die Grundlage für Sprach-
analysen bilden, erscheint die Ableitung
des Sportbegriffs aus sozialwissenschaft-

lichen Theorien aus prinzipiellen Grün-
den nicht möglich. Dies zeigt sich kon-
kret auch an demVersuch von Borggrefe
(2018a, 2018b),dieFrage,obeSportSport
ist, auf der Grundlage der Systemtheo-
rie erschöpfend zu beantworten und zu
begründen.

Für den Sport sind von zwei sehr
namhaftenSystemtheoretikern (die nicht
ausderSportwissenschaftkommen)Vor-
schläge für einen binären Code vorgelegt
worden.

Stichweh (1990) plädiert für denCode
„Leisten/Nicht-Leisten“; Schimank für
„Sieg/Niederlage“. Borggrefe hat als Ge-
währsmann für ihre Argumente den
Code „Leisten/Nicht-Leisten“ von Stich-
weh herangezogen (2018a, S. 447).

Gegen denCode „Leisten/Nicht-Leis-
ten“ allgemein spricht, dass er seinem ei-
genenAnspruchnichtgerechtwird,Sport
von anderen Gesellschaftssystemen (z.B.
Kunst oderGesundheit) abzugrenzen, al-
so das System „singulär“ zumachen. Ge-
gen die Spezifizierung (messbare Eigen-
schaften, relevanteWirkungenderHand-
lung, Vergleichbarkeit, keine irgendeine
Verwendbarkeit außerhalbdes Sports) ist
einzuwenden, dass diese sich nicht aus
dem binären Code ergeben.

Borggrefes Argumente gegen eSport,
die sie aus dem allgemeinen binären
Code von Stichweh zieht, sind (damit)
logisch nicht hinreichend, da sie die Ein-
beziehung weiterer Randbedingungen
erfordern. Dazu gehören die Ableitun-
gen zur Gesundheitsförderung und zur
Sportpädagogik durch Sport (2018a,
S. 448), zumal Stichweh eine extrem
negative Meinung zum Gesundheitswert
des Sports vertritt (1990, S. 383). Hin-
zu kommt, dass dem Sport damit eine
Funktion zugeschrieben wird, die über
den Sport hinausgeht, und dies wird von
Stichweh und Borggrefe (2018a, S. 447)
gerade als unzulässig abgelehnt.

Wie problematisch der Rückgriff auf
die Systemtheorie für eine Entscheidung
über die Aufnahme des eSports in den
DOSB ist, zeigt sich, wenn man Schi-
manks Abgrenzungskriterium, nämlich
den binären Code „Sieg/Niederlage“ zu-
grunde legt.

Wählt man „Sieg/Niederlage“ als
Maßstab, dann spräche alles dafür,
dass der DOSB den eSport-Verband als
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Mitgliedorganisation aufnehmen muss,
denn dieses Merkmal wird vom eSport
uneingeschränkt erfüllt.

Gegen den Rückgriff auf die Vor-
schläge von Schimank und Stichweh
für die Definition von Sport und für
die Begründungen von der Entschei-
dung über eSport spricht auch, dass
in diesen Beiträgen der Systemtheorie
der Sport (unberechtigterweise) auf den
traditionellen Wettkampfsport einge-
schränkt wird. Bei Schimank heißt es
„Der Siegescode bildet das Zentrum des
für den modernen Sport charakterisier-
ten Komplexes generalisierter sinnhafter
Orientierungen“ (1988, S. 188). Stich-
weh postuliert, dass für den modernen
Sport das „Moment des kontinuierlichen
Leistungsvergleichs“ gelte (1990, S. 385).

Sprachphilosophische Grundlage

Für die Entscheidung über die Aufnah-
me/Nicht-Aufnahme des eSports kann
nichtaufderArgumentationsstufe stehen
geblieben werden, dass es prinzipiell kei-
neverbindlicheDefinitionvonSportgibt.
Für eine Lösung dieses Problems wird in
der Sprachphilosophie in eine „Philoso-
phie der idealen Sprache“ für Definitio-
nen (Frege 1971) und in eine „Philo-
sophie der normalen Sprache“ für Be-
deutungen (Wittgenstein 1969) differen-
ziert.BeidenForschungsansätzenkommt
für die zentralen Fragen des Beitrags ei-
ne zentrale Stellung zu. „Definitionen“
und„Bedeutungen“forderndieErfüllung
grundsätzlich unterschiedlicher Kriteri-
en. Die Grundannahme der „Philoso-
phie der idealen Sprache“ ist im Kon-
zept der notwendigen und hinreichen-
den Bedingungen (NHB) formuliert. Es
besteht 1. aus der Bedingung der Not-
wendigkeit (Bestimmte Merkmale müs-
sen immer gegeben sein, damit ein Ge-
genstand unter einen Begriff fällt) und 2.
AusderBedingungderHinreichung (Die
Gesamtheit der notwendigen Bedingun-
gen muss einen Begriff zweifelsfrei von
anderen Begriffen abgrenzen).

Auf den Sport bezogen wird also ge-
fordert, dass alle Merkmale – also z.B.
alle Sportaktivitäten – neben akziden-
tellen Merkmalen, die für die Defini-
tion eines Begriffes nicht von Bedeu-
tung sind, ein gleiches Bündel notwendi-

ger Merkmale aufweisen. Die Merkmale
innerhalb eines Merkmalbündels verfü-
gen über einen „äquivalenten Status“, das
heißt, sie sind in ihrer Bedeutung gleich-
wertig.

Die Grundannahme der Philosophie
der normalen Sprache von Wittgenstein
steht in krassem Gegensatz zu der der
idealen Sprache2. Für sie braucht die For-
derung nach notwendigen und hinrei-
chenden Bedingungen nicht erfüllt zu
sein.BezogenaufdenSportbedeutetdies,
dass man durchaus von Sport sprechen
darf, auch wenn nicht alle Merkmale ei-
nes Begriffs gegeben sind, und sie besit-
zen auch nicht einen äquivalenten Status.
Begriffe weisen eine sogenannte Famili-
enähnlichkeit auf.

Entwickelt worden ist die Philoso-
phie der normalen Sprache („philoso-
phy of ordinary language“) von Witt-
genstein am Beispiel „Spiel“3 (1984):
Das Beispiel kann plausibel auf die
Analyse des Sportbegriffs angewendet
werden4. Den Spielen Schach, Dame,
Fußball . . . entsprechen im Sport die
Disziplinen Leichtathletik, Turnen, Fuß-
ball . . . Den Gruppierungen Brettspiele,
Kartenspiele, Ballspiele . . . entsprechen
die Sportmodelle Traditioneller Wett-
kampfsport, Gesundheitssport . . . Den
„gemeinsamen Zügen, Elementen, Cha-
rakterzügen“ Unterhaltung, Gewinnen/
Verlieren, Geschick . . . entsprechen mo-
torische Aktivitäten, Leistung, Wettbe-
werb.

2 Der Ansatz der Philosophie der normalen
Sprache hat schon früh Eingang in die Sport-
wissenschaft gefunden, in Nord-Amerika durch
die Veröffentlichungen von Fogelin (1972) und
Zeigler (1979), in Deutschland durch Lenk
(1980).
3 AuchwenndieAnalogiebildungSpiel-Sport in
. Tab. 1plausibel erscheint, darf nicht überse-
henwerden,dassdiePhilosophieWittgensteins
sehr komplex und als geschlossenes System
zu sehen ist. Für eine intensive Beschäftigung
des Sports im Rahmen der Philosophie von
Wittgenstein wird auf die Veröffentlichungen
vonDrexel (2002,2003,2004)verwiesen.
4 Drexel hat Wittgensteins Spiel-Beispiel im
Sinne eines „Sport als Kulturspiel“ interpretiert
(2002).

Von der „Philosophie der normalen
Sprache“ zur Empirie

Wittgensteins (1969) zentrale Aussage
zu seinem Forschungsansatz lautet: „Sag
nicht: ,Es muss ihnen etwas gemein-
sam sein, sonst hießen sie nicht Spiele‘,
sondern schau, ob ihnen allen etwas ge-
meinsam ist“ (§ 66). Somit erscheint es
gerechtfertigt, dass sein Ansatz von Ver-
tretern der empirischen Sozialforschung
aufgegriffen worden ist. 5 Das Ergebnis
ist das weit verbreitete Prototypenmo-
dell. Es gilt als „integratives Konzept für
kognitive Kategorienvorgänge“ (Haver-
kamp 2005). Für das Prototypenmodell
ist zentral:
4 Begriffe werden durch Gegenstände/

Referenzen (Extensionen) und Be-
deutungen (Intensionen) bestimmt.
Ein Begriff ist z.B. „Sport“; ein Ge-
genstand ist z.B. „Fußball“, eine
Bedeutung ist z.B. „Wettkampf“.

4 Das Maß für den Gegenstand, (z.B.
Fußball) ist die Typikalität (Wie ty-
pisch/untypisch ist z.B. Fußball als
sportliche Aktivität für den Sport?).
Das Maß für die Intension, also für
eine Bedeutung, (z.B. Wettkampf)
ist die Cue-Validität oder die Ähn-
lichkeit. (Wie bestimmend ist z.B.
Wettkampf für den Fußball und
damit für den Sportbegriff?)

4 Begriffe haben „verschwommene
Grenzen“. Die Zugehörigkeit von
Gegenständen (Fußball) zu Begrif-
fen (Sport) wird durch graduierte
Funktionen beschrieben.

4 Begriffe weisen eine statische und
eine dynamische Vagheit auf. Die
statische Vagheit kommt in der Kul-
turabhängigkeit von Begriffen zum
Ausdruck. Die dynamische Vagheit
trägt dem historischen Wandel Rech-
nung. Entsprechend ist der Sport-
begriff zur Zeit Diems (1960) ein

5 Die Frage, inwieweit es zulässig ist, den
philosophischen AnsatzWittgensteins als Aus-
gangspunkt oder Grundlage für empirische
Untersuchungenzunehmen, ist sehrkontrovers
diskutiert worden. Strenge Inkommensurabilis-
ten werden dies vehement verneinen, andere
werden es akzeptieren (vgl. auch Willimczik
2007). Ein abschließendes,metatheoretischbe-
gründetes Urteil über (In-)Kommensurabilität
kannesauchnachDrexel (2006)nichtgeben.
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Hauptbeitrag

anderer als der Gegenwart; und für
die Zukunft ist (selbstverständlich)
von einem weiteren Begriffswandel
auszugehen.

Neben den oben aufgeführten und hier
zugrunde gelegten Philosophien der
idealen und der normalen Sprache und
dem linguistischen Prototypenmodell
hat Schürmann (2018a) ebenfalls ein
Prototypen-Modell vorgeschlagen, für
das er hervorhebt, dass es sich entschei-
dend von dem gleichnamigen Vorschlag
von Haverkamp und Willimczik (2005)
unterscheidet. „Der Kern des Modells
liegt in derThese oder Einsicht, dassman
auf die Frage was Sport sei, nicht mit
einer Definition antworten kann. Jeder
Definition nämlich liegt schon generi-
sches Wissen zugrunde“ (S. 229). Zur
Überwindung dieses Mangels fordert
Schürmann in seinem Prototypen-Mo-
dell, „das leitende Vorverständnis (von
Sport) explizit zu machen, um dadurch
die Antwort auf die Frage, was Sport ist,
methodisch zu kontrollieren undmitein-
ander diskutierbar zu machen“ (S. 229).
Um dieses Vorverständnis erkennbar zu
machen, sollen Menschen aufgefordert
werden, ihren Prototypen von Sport
anzugeben. Die Antwort könnte sein:
„Wenn ich an Sport denke, dann denke
ich zuerst an Joggen im Park. Das ist für
mich wirklich Sport, während das was
im Fußballstadion oder bei den Olympi-
schen Spielen passiert, doch schon lange
kein Sport mehr, sondern pures Event
ist: Brot und Spiele!“ (S. 229).

In etwa nach diesem Muster ist aber
auchHaverkamp(2000)vorgegangen, in-
dem sie zunächst „Evokationen von As-
soziationen“ initiiert hat. Erst nachdieser
Erkundungsphase hat sie in der Haupt-
untersuchung ihrer Dissertation Bedeu-
tungen (Charakteristika) von Sport und
– weiter differenzierend – von Sportmo-
dellen raten lassen. Damit aber liegen
die Ansätze von Schürmann und Haver-
kamp und Willimczik (2005) für diesen
Aspekt nicht weit auseinander. Mit der
Analyse der Bedeutungen sind Haver-
kamp undWillimczik dann in demSinne
über Schürmann hinausgegangen, als sie
die Antworten der Probanden in Clus-
tern kategorisiert hat.

Der Sport der Gegenwart
und der eSport als Begriffe
der Familienähnlichkeit im
Prototypenmodell

In mehreren groß angelegten empiri-
schen Untersuchung (n1= 40; n2= 70;
n3= 119;n4= 283)6 sindHaverkampund
Willimczik den Fragen nachgegangen,
inwieweit erstens der Sportbegriff eine
prototypische Struktur aufweist, sich
von Nachbarbegriffen wie Arbeit, Kunst,
Spiel sowieGesundheitspflege abgrenzen
lässt (Haverkamp 2005; Haverkamp &
Willimczik 2005), und ob zweitens für
den Sportbegriff eine Binnendifferenzie-
rung anzunehmen ist (Haverkamp 2005;
Willimczik 2007). In einer weiteren Un-
tersuchung haben Schlör und Schmidt
(Schlör, Schmidt, & Woll 2018) analy-
siert, wie die Prototypenstruktur von
eSport im Vergleich zum traditionellen
Sport aussieht.

Sport als Familienähnlichkeit

Für den Vergleich der Kategorien Sport,
Arbeit, Spiel, Kunst und Gesundheits-
pflege lassen sich die Ergebnisse folgen-
dermaßen zusammenfassen:

Die untersuchten Begriffe verfügen
über eine prototypische Struktur, das
heißt, die Kategorien Sport, Arbeit,
Spiel, Kunst und Gesundheitspflege wei-
sen einerseits jeweils sehr typische und
sehr untypische Bedeutungen auf, sie
zeigen andererseits „Ausfransungen“
an den Rändern und Überlappungen.
Sie lassen sich somit nicht disjunktiv
voneinander abgrenzen (Haverkamp
2005; Haverkamp & Willimczik 2005).
Für den Sport sind besonders typisch
sind: Wettkampf, Motorik, Strategie,
Training; aber auch Verletzungsgefahr/
GesundheitsschädigungundAggression.

Für eine Beantwortung der Frage der
Aufnahme/Nicht-Aufnahme von eSport
in den DOSB ist die Antwort auf die Fra-
ge nach der Binnendifferenzierung von
großer Bedeutung, weil sie zeigt, dass die
Charakteristika, also die Bedeutungen,
die den einzelnen Modellen zugeschrie-
benwerden, zumTeil extremdivergieren.

6 Gefördert durch das Bundesinstitut für
Sportwissenschaft (VF0407/11/4/2002/03).

Zum ersten ergibt sich, dass die den
Modellen zugeschriebenenBedeutungen
unterschiedlich, ja zum Teil gegensätz-
lich sind, obwohl alle Modelle (bis auf
die „sportnahen Hobbys“) unbestritten
unter den Begriff Sport subsummiert
werden! Zum zweiten bringt ein Ver-
gleich der Werte für Sport einerseits und
Spiel und Arbeit andererseits zu Tage,
dass die entsprechenden Überschnei-
dungen überwiegend nur einzelne Mo-
dellebetreffen.Soweistderprofessionelle
Hochleistungssport eine große Schnitt-
menge der Bedeutungen mit denen der
Arbeit auf (Aggressivität: 0,34, Gesund-
heitsschädigung: 0,28, Stress: 0,27), und
der Gesundheitssport zeigt (verständli-
cherweise) eine starke Überlappung mit
der Gesundheitspflege (Wellness: 0,30,
Entspannung/Regeneration: 0,24, All-
tag: 0,23.) Die dominanten Bedeutungen
für Sport allgemein, nämlich Wettkampf
(0,23), Leistungsdruck (0,21) und Team-
geist/Solidarität (0,20), werden nur für
den traditionellen Sport genannt. Zu be-
rücksichtigenist füralleSportmodelledie
Stichprobenabhängigkeit und damit die
Subjektivität der Bedeutungszuschrei-
bungen. So schreiben Aktive in einem
Sportmodell (z.B. Hochleistungssport)
ihrem Modell (verständlicherweise) in
stärkerem Maße positive Bedeutungen
zu alsAußenstehende (Willimczik 2007).

Das Ergebnis einer Clusteranalyse
(. Abb. 1) zeigt, dass tatsächlich von ei-
ner Binnendifferenzierung ausgegangen
werden kann, und entsprechend beste-
hen auch zum Teil nur sehr geringe, und
sogar hohe negative Korrelationen zwi-
schen den Sportmodellen (z.B. zwischen
Hochleistungssport und Gesundheits-
sport; Willimczik 2007).

eSport im Verhältnis zum
traditionellen Sport

Trotz des erst kurzen Bestehens des
eSports liegt bereits eine Erkundungs-
studie aufderGrundlagedesPrototypen-
modells vor. Die Ergebnisse bestätigen
bisher vorgetragene Annahmen und er-
scheinen somit plausibel. Schlör (2017;
siehe auch Schlör, Schmidt&Woll, 2018)
ist in einer Studie mit n= 389 Versuchs-
personen den Fragen nachgegangen,
welche Prototypenstruktur eSport im
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professioneller
(Hoch-)Leistungssport (1)

traditioneller Sport (2)

Erlebnissport (5)

Gesundheitssport (6)

Präsentationssport (4)

sportnahe Hobbys (3)

Abb. 18 Strukturmodell zur Binnendifferenzierung des Sports (auf Grundlage einer Clusteranalyse,
Willimczik 2007)

Verhältnis zum traditionellen Sportkon-
zept hat und inwieweit die Struktur
vom Alter der Versuchspersonen, vom
Geschlecht, von der Berufsgruppe und
von der e-Spielpraxis abhängig ist. Die
Ergebnisse können – in Grenzen – mit
den bisher dargestellten Ergebnissen
verglichen werden, da ihnen diesel-
ben intensionalen Merkmale zugrunde
gelegt worden sind. Als extensionale
Referenzen hat Schlör – mit leichten
Abweichungen – die oben genannten
Sportmodelle gewählt. Die wichtigsten
Ergebnisse sind:
4 Die pauschale Frage, ob eSport Sport

„ist“, haben im Alter unter 30 Jahren
zwischen 44 und 51% bejaht, für das
spätere Alter liegen die Prozentwerte
bei 19%/32% und (ab 70 Jahren) bei
13%.

4 Die Cue-Validitäten für eSport und
den traditionellen Sport weisen eine
große Ähnlichkeit auf. Besonders
ähnlich sind die Bedeutungen für
Wettkampf (0,51 zu 0,49), Unter-
haltung (0,51 zu 0,49), Mode (0,51
zu 0,49) und Erfolg (0,51 zu 0,49).
Besonders unähnliche Werte ergeben
sich für die körperliche Leistung
(0,30 zu 0,70), für die Gesundheits-
förderung (0,19 zu 0,81) und die
Ganzheitlichkeit (0,30 zu 0,70).

4 Verständlicherweise ein sehr ähnli-
ches Ergebnis zeigt sich, wenn man
nicht, wie bei den Cue-Validitä-
ten 0/1-Daten, sondern die „quasi-
intervallskalierten“ Bedeutungen
(Maximalwert 3) zugrunde legt. Für

den eSport wurden die höchsten
Werte für Konzentration (2,48), Stra-
tegie (2,43) und Freiwilligkeit (2,32)
angegeben. Die niedrigsten Werte
waren Gesundheitsförderung (0,43),
Ästhetik und Produktivität (0,95).
Für den traditionellen Sport waren
die höchsten Werte Anstrengung
(2,57), körperliche Leistungsfähigkeit
(2,56) und Übung (2,56). Die nied-
rigsten Werte wurden für Langeweile
(0,97), Glück (1,21) und Mode (1,38)
angegeben.

4 Sowohl für die Cue-Validitäten als
auch für die „quasi-intervallskalieren“
Bedeutungen ergeben sich für die
Teilstichprobe der Wettkampfspieler
– im Vergleich zur Gesamtstichprobe
– höhere Werte für die besonders
typischen Merkmale.

4 Bei einem interferenzstatistischen
Vergleich der Werte für die Be-
deutungen zwischen eSport und
traditionellem Sport ergaben sich bei
29 Merkmalen unbedeutende Dif-
ferenzen in den Effektstärken nach
Cohen (1992). Extrem gering waren
die Differenzen für Erfolg, Mode und
Kreativität (jeweils d= 0,05). Extreme
Unterschiede zeigten sich dagegen
bei Anstrengung (d= 0,88), Ganz-
heitlichkeit (d= 1,04), körperlicher
Leistungsfähigkeit (d= 1,20) und
Gesundheitsförderung (d= 1,23).

4 Gut differenzierend und sehr aus-
sagekräftig sind die Ergebnisse
hinsichtlich der Zuordnung der zu-
sammengefassten Bedeutungen zu

den Sportmodellen als (externe)
Typikalitäten. Relativ gering sind
Übereinstimmungen (Skala 0–6;)
beim Vergleich mit traditionellem
Sport (1,33), Gesundheitssport (1,07)
und Natursport (0,46), während
hohe Übereinstimmungen für den
Freizeitsport (3,19), den Medien-/
Zuschauersport (3,17) und den kom-
merziellen professionellen Sport
(2,91) vorliegen.

Sport und eSport – ein
Diskussionsbeitrag

Inder Sprachphilosophie und inderWis-
senschaftstheorie wird die Frage, ob Be-
griffe definiert werden können, so be-
antwortet, dass dies vom Anwendungs-
bereich abhängig ist. Auch in der Sport-
wissenschaft ist dies – expressis verbis
– spätestens seit 2001 bekannt, und ist
entsprechend differenzierend die Auffas-
sung vertretenworden, dass der Sportbe-
griff für den Alltagsgebrauch nicht de-
finierbar ist und dass Definitionen für
Organisationen wie den DSB bzw. den
DOSB aber eine Notwendigkeit darstel-
len (Willimczik 2001). In der derzeiti-
gen Diskussion um das Verhältnis von
„Sport“und„eSport“wirddieseDifferen-
zierung weitestgehend außer Acht gelas-
sen. Vielmehr wird für alle Lebensberei-
che vorzugsweise unbegründet ein (tra-
ditioneller) Sportbegriff zugrunde gelegt.

Sport und eSport als Gesellschafts-
phänomene

In der öffentlichen Meinung ist es we-
der für den übergreifenden Sportbegriff
noch für die Sportmodelle erforderlich,
noch erscheint es möglich und wün-
schenswert, sie (normativ) zu definie-
ren.Hier ist eine analytische Betrachtung
ausreichend und angemessen. Die Kon-
sequenz ist, dass Sichtweisenunabhängig
von einem Begründungszusammenhang
berücksichtigt werden können. Ihre Va-
lidität wird nur über die Akzeptanz in
der Gesellschaft bestimmt. Entgegen
der Meinung von Lenk (1980) ist dann
vielleicht doch das Sport, worüber auf
den Sportseiten geschrieben wird. Für
den Rückgriff auf Forschungsansätze
gibt es keine Priorität. Als Quellen die-
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nen für den Begriff Sport danach neben
den Papieren des DOSB und den em-
pirischen Erhebungen im Rahmen des
Prototypenmodells alle öffentlich getä-
tigten Aussagen, unabhängig davon, ob
sie wissenschaftlich begründet sind oder
nicht, ob sie analytisch oder auf einer
normativen Ebene gemachtworden sind.
Dabei ist auch zu berücksichtigen, dass
unterschiedliche Menschen und Grup-
pierungen dem Sport und einzelnen
Sportmodellen unterschiedliche Bedeu-
tungen zuschreiben. Das gilt besonders
für Menschen, die einen bestimmten
Sport betreiben bzw. nicht betreiben.

Wichtig für alle Analysen zum Sport-
begriff ist, dass Sport und jeder Binde-
strich-Sport,wie z.B.Gesundheits-Sport,
der statischen und dynamischen Vagheit
unterliegen. So lässt sich der Sportbegriff
Deutschlands nicht auf andere Kulturbe-
reiche übertragen. Für den amerikani-
schen Sportbegriff z.B. ist eine Bezeich-
nung „Gesundheitssport“ nicht denkbar.
Wie bedeutend der dynamische (histo-
rische) Aspekt ist, zeigt sich z.B. daran,
dass Darts vor noch nicht langer Zeit als
Kneipenvergnügenverspottetworden ist,
während es heute in der Sportberichter-
stattung gleichberechtigt neben traditio-
nellen Disziplinen wie der Leichtathle-
tik steht, und der Darts-Verband Mit-
glied im DOSB ist. Vor diesem Hinter-
grund verbietet sich jede Prognose hin-
sichtlicheinerzukünftigenAnerkennung
von eSport in der Gesellschaft.

Die „dynamischenVagheit“ erlaubt es
nicht nur, sondern verpflichtet dazu, den
Sportbegriff den Bedingungen der jewei-
ligen Zeit anzupassen. Eine wesentliche
Konsequenz daraus ist, dass der Sport-
begriff heute nicht mehr eindimensional
zu sehen ist, sondern dass von Sport-
modellen auszugehen ist, deren Bedeu-
tungen sehr unterschiedlich, hin bis zu
konträr zueinander und zum allgemei-
nen Sportbegriff sein können. Dabei ist
es von sekundärer Bedeutung, ob von
den Sportmodellen des Prototypenmo-
dells (Haverkamp2005;Willimczik2007)
oder von den phänomenologischen Mo-
dellen vonDigel (1984) oderHeinemann
(1986) ausgegangen wird, zumal die Mo-
delle sich nur unwesentlich unterschei-
den.

Sportwissenschaft und dvs

Diametral zur Auffassung von Seven, der
mitNachdruck eineDefinition von Sport
zur Begründung der Sportwissenschaft
fordert, um das geringe Ansehen von
SportwissenschaftlernbeiGeisteswissen-
schaftlern zu mindern7 (2018, S. 583),
steht die Sicht der Philosophie der nor-
malen Sprache: Auch für die Sportwis-
senschaft allgemein und für die organi-
sierteSportwissenschaftgiltdienichtnot-
wendige Festlegung auf eine Definition
vonSport und eSport einschließlich einer
möglichen Abgrenzung gegenüber eGa-
ming. Dies würde auch gegen die Frei-
heit von Forschung und Lehre gerich-
tet sein. Insbesondere in einer Zeit der
starken Vernetzung von wissenschaftli-
chenDisziplinen inForschungsprojekten
kanneskeineGrenzziehungdurchdefini-
torische Einschränkungen geben. Als ak-
tuelles Beleg-Beispiel für vernetzte For-
schung kann das mit einer Million Eure
aus öffentlichen Mitteln geförderte For-
schungsprojekt „SeriousGames“derTU-
Darmstadtangeführtwerden, andemder
Sportwissenschaftler Wiemeyer beteiligt
ist, und dies ist vollkommen unabhän-
gig davon möglich, ob eSport Sport ist
oder nicht. Und die Sportpädagogik und
der Gesundheitssport können natürlich
zu eGaming forschen, um z.B. positi-
ve oder negative Effekte herauszufinden.
Anders als bei der Gegenstandsbeschrei-
bungen der Sportwissenschaft stellt sich
die Situation für wissenschaftliche Un-
tersuchungen dar. Hier sind selbstver-
ständlich (operationale) Definitionen ei-
neNotwendigkeit,wie auchvonWittgen-
stein im § 69 ausdrücklich betont wird.
Dortmuss z.B. genau angegebenwerden,
was man unter Sport versteht, welcher
Sport gemeint ist, wenn eine bestimmte
Gesundheitswirkung überprüft wird.

7 Die auf Aristoteles und Kant zurückgehende
Forderung, dass Wissenschaft u. a. über ihren
Gegenstand konstituiert wird, wird spätestens
seit Mitte des letzten Jahrhunderts nicht mehr
erhoben. Nach Diem begründet „Wissenschaft
ihren Wissenschaftscharakter alleine durch
wissenschaftliche Arbeit“ (1964, S. 31; vgl. auch
Willimczik2001,S.23–27).

Sport in (normativer)
Verantwortung

Die analytische Betrachtung von Sport
und eSport kann und muss in bestimm-
ten Situationen (selbstverständlich) ih-
re Ergänzung durch normative Aussa-
gen, z.B. durch pädagogische Positionie-
rungen finden. Diese stellen Werturtei-
le dar. Sie können ontologisch oder ge-
sellschaftspolitischbegründet sein, brau-
chen es aber nicht. Für den Sport stehen
diese Werturteile meist im Zusammen-
hang mit Gesundheit oder mit den Vor-
stellungen einer bestimmten Lebenswei-
se.

Die Wahrnehmung der (persönli-
chen) Verantwortung ist nicht an eine
theoretische Begründung gebunden. Als
positives Beispiel kann (vollkommen
unabhängig von ihrem Rückgriff auf die
Systemtheorie) Borggrefes engagierte
Stellungnahme bei der Anhörung des
SportausschussesdesDeutschenBundes-
tages am 28.11.2018 angeführt werden.
Dort wendet sie sich deutlich z.B. gegen
die Staatssekretärin für Digitalisierung
Bähr mit deren Sicht, dass eSport die
„Tartanbahn der Zukunft“ sei, prangert
sie die mächtige Lobby aus Politik und
Wirtschaft für den eSport an, warnt sie
vor einer „Körperverdrängung“ durch
die „Digitalisierung des Sporttreibens“
und befürchtet einen allgemeinen Legiti-
mationsverlust des Sports (2018c, S. 7 f).
In analogerWeise ist es natürlichgerecht-
fertigt – wie es Wendeborn et al. getan
haben – die normative Position zu ver-
treten, dass die neue Jugendkultur durch
einen weiten Sportbegriff aufgefangen
werden sollte (2018). Die Verantwortung
für den Sportbegriff betrifft jeden Ein-
zelnen wie auch die Organisation DOSB,
vor allem aber die Sportpädagogik, die
diese Verantwortung jeweils mit ihrem
Bildungsauftrag in Einklang bringen
muss. Dieser Aufgabe ist sie seit ihrer
Institutionalisierung in fortwährenden
Diskussionen (hin bis zu kämpferischen
Auseinandersetzungen, z. B in der 68er-
Zeit) gerecht geworden.
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Definitionen von Sport und eSport:
die Sonderstellung des DOSB (und
weiterer Institutionen)

Im Unterschied zur Umgangssprache
und damit zu den Bedeutungen von
Sport in der Gesellschaft, für die die
Philosophie der normalen Sprache als
adäquater Ansatz gelten kann, hat der
DOSB das Recht und die Pflicht, Sport
zu definieren, wie es die Philosophie
der idealen Sprache vorgibt. Bei dieser
normativen Entscheidung kann Wissen-
schaft nur im Sinne der Bereitstellung
von Erkenntnissen behilflich sein. Der
notwendige Rückgriff auf eineDefinition
ergibt sich für den DOSB daraus, dass er
eine eindeutige Festlegung braucht, um
entscheiden zu können, wer Mitglied in
seiner Organisation werden kann und
wer nicht. Von diesem Recht hat der
DSB auch früher Gebrauch gemacht. Im
Jahre 1999 z.B. hat er die Aufnahme
von Paintball und Gotcha in den DSB
mit der Begründung abgelehnt, dass
beide kriegsverherrlichend und damit
kein Sport seien. Allerdings braucht es
dabei nicht – und der DSB hat danach
gehandelt – zu einem Gegensatz zur
Philosophie der normalen Sprache zu
kommen. So heißt es beimWissenschaft-
lichen Beirat des DSB (1980, S. 437), dass
es sich bei seinen Merkmalen des Sports
um „Beschreibungen“ handelt, die sich
aus der sportlichenWirklichkeit ableiten
lassen, „und zwar aus
4 den Meinungen (Einstellungen), was

Menschen unter Sport verstehen,
4 den historisch gewachsenen Organi-

sationsformen des Sports,
4 den tradierten und kulturell gepräg-

ten Funktionen des Sports,
4 den politischen, sozialen, ökono-

mischen, rechtlichen und anderen
Einbindungen des Sports“ (1980,
S. 437).

Der Hinweis auf die historisch gewach-
senen Organisationsformen des Sports
und auf die tradierten und kulturell
geprägten Funktionen des organisier-
ten Sports bezieht sich offensichtlich

auf Schach8, das seit 1926 Mitglied der
Sportorganisation ist. Auch wenn die
Vorstellungen von Politik und Recht für
den autonomen Sport und damit für den
DOSB nicht bindend sind, muss er diese,
z.B. wegen Gemeinnützigkeit, durchaus
berücksichtigen. Für die normative Ent-
scheidung, also für die Definitionen
des Sports als Überbegriff und für den
eSport, liegen vom DOSB Festlegungen
vor. Als noch offen ist eine systematische
Zusammenstellung der Bedeutungen für
die Sportmodelle und vor allem eine
widerspruchsfreie Abgleichung der Be-
deutungen für den Sportbegriff und die
Sportmodelle. FürdeneSport-Begriffdes
DOSB gibt es bisher nur eine allgemeine
Abgrenzung gegenüber dem eGaming.

Die Bedeutungen des
übergreifenden Sportbegriffs

Als derzeit gültige Aufnahmekriterien
gelten für den DOSB:
a) die „eigene sportartbestimmende

motorische Aktivität“,
b) der „Selbstzweck der Betätigung“

und
c) die „Einhaltung ethischer Werte“.

Von diesen erscheinen die Kriterien 1
und 3 uneingeschränkt anerkannt und
können damit als notwendige Bedin-
gungen im Sinne des NHB-Modells
angesehen werden. Gewisse Probleme
macht das Adjektiv „sportartbestim-
mende“, da eine Reihe von anerkannt
sportlich anerkannten Aktivitäten, wie
z.B. motorische Fähigkeiten, nicht einer
Sportart zugeordnet werden können. Für
das dritte Kriterium stellt sich die Fra-
ge, inwieweit die „Partnerschaft durch
Regeln und/oder ein System von Wett-
kampf- und Klasseneinteilungen“ für
den übergreifenden Sportbegriff gefor-
dert werden kann (vgl. dagegen z.B.
Gesundheitssport, Erlebnissport). Auf
keinen Fall haltbar erscheint die For-

8 Nach der SystematikvonWittgensteinwären
eSport bzw. eGaming nicht auf der Ebene
von Schach anzusiedeln, sondern auf der von
Brettspielen oder von Kartenspielen. Damit
eignet sich Schach nicht als Argument für die
Aufnahme von eSport oder eGaming. Dann
müsstedas auchz.B. fürHalma,Mensch-ärgere-
dich-nichtusw.gelten.

derung nach einem uneingeschränkten
„Selbstzweck als Betätigung“ (2. Kriteri-
um), da mit ihm jegliche Instrumentali-
sierung des Sports ausgeschlossen wäre,
wie sie aber spätestens seit Coubertin
für den Sport konstitutiv ist. Auf dieses
Kriterium müsste entweder ganz ver-
zichtet werden, oder es müssten starke
Relativierungen vorgenommen werden,
damit z.B. Sportmodelle wie der Ge-
sundheitssport oder eine Disziplin wie
die Sportpädagogik weiterhin berech-
tigt dem Sport untergeordnet werden
können. Zu prüfen ist auch, inwieweit
Kriterien aus früheren Veröffentlichun-
gen, z.B. des Wissenschaftlichen Beirats
des DSB aus dem Jahre 1980, „reakti-
viert“ werden könnten. Eine Anlehnung
an diese Kriterien scheint besonders
bei den „motorischen Aktivitäten“, dem
„Bedeutungsinhalt als Abgrenzung ge-
genüber Alltags- und Arbeitsmotorik“
und der „typische Erlebnis- und Erfah-
rungswelt“ gewinnbringend zu sein.

Bedeutungen der einzelnen
Sportmodelle

Vorschläge für Bedeutungen der unter-
schiedlichen Sportmodelle liegen sowohl
von Digel und Heinemann wie auch aus
den Analysen der Prototypenmodelle
vor.AuspragmatischenGründenkönnen
die unterschiedlichen Differenzierungen
der Sportmodelle folgendermaßen zu-
sammengefasst werden:
4 der traditionelle Sport,
4 der kommerzielle Hochleistungs-

sport (einschl. „Zirkus- und Medien-
sport“),

4 der instrumentelle Sport (Gesund-
heitssport, Sportpädagogik),

4 der Erlebnis-/Freizeitsport,
4 „echter“ Alternativsport (Digel),
4 Präsentationssport (Prototypenmo-

dell).

Mit Bezug auf die Zusammenstellung der
Bedeutungen imPrototypenmodellnicht
als Sport gerechnet werden sollten die
„sportnahen Hobbys“.

Im Unterschied zum übergeordne-
ten Sportbegriff liegen für die Modelle
Bedeutungsvorschläge nur in begrenz-
ter Anzahl vor, und zum Teil handelt
es sich nur um eine Ausgrenzung von
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Tab. 1 MöglicheModelle von Sport
Traditioneller Sport Sportart bestimmende Aktivität

Überwiegender Selbstzweck der Betätigung

Eindeutiges, allgemeingültiges Regelwerk

Sportorganisationenmit einem System von Wettkampf- und Klassenein-
teilungen

Interindividueller Leistungsvergleich/Wettkampf

„Grundwerte und Leitideenwie Fair Play, Partnerschaft, Unversehrtheit
des Partners, Chancengleichheit und Teamgeist“ (z. B. Wissenschaftlicher
Beirat 1980, S. 439)

Kommerzieller Hoch-
leistungssport

Wegen der Kommerzialisierung und insbesondere der medialen Ver-
marktungmüssen einige Bedeutungen für den traditionellen Sport zu-
mindest relativiert werden. Die Relativierung gilt insbesondere für den
Selbstzweck; sie darf nicht gelten für die aufgeführten Grundwerte

Instrumenteller
Gesundheitssport

Beitrag zum „physisch-psychisch-sozialenWohlbefinden“, ohne dass der
Selbstzweck ganz aufgegeben wird

Sportpädagogik Beitrag zum Bildungsauftrag der Schulen und der Vereine, ohne dass der
Selbstzweck ganz aufgegeben wird

Präsentationssport Priorität von Ästhetik, Ausdruck, Eleganz, Kreativität und Phantasie

Publikumsausrichtung

Erlebnis-/
Freizeitsport

Möglicher Verzicht auf Charakteristika des traditionellen Sports, z. B. auf
Regelwerk, Kontinuität und Organisiertheit

Individualisierung

Spontanität

Bedeutungen, die für andere Modelle
anerkannt sind (. Tab. 1).

Für die Zuschreibung von Bedeutun-
gen fürdie Sportmodellemussprinzipiell
gelten, dass sie zueinander gegensätzlich
sein können; sie dürfen aber nicht imGe-
gensatz zu den Bedeutungen des überge-
ordneten Sportbegriffs stehen. Als Prob-
lem erscheint vor allem, dass der Selbst-
zweck, der für den allgemeinen Sport-
begriff gilt, in so einem Widerspruch zu
den Bedeutungen einiger Sportmodelle
steht und deshalb nicht als verbindlich
für den Sportbegriff allgemein gefordert
werden darf, zumindest relativiert wer-
den müsste.

Als ein zentraler Aspekt gegen die
Anerkennung von eSport als Sport wird
darauf verwiesen, dass dem eSport/
eGaming ein Geschäftsmodell zugrunde
liegt (z.B. Schürmann 2018b). Das aber
trifft innerhalb des anerkannten Sports
vor allem auch auf das IOC und die Fifa
sowie denDFB/LigaAusschuss zu. Somit
aber eignet sich der Gegensatz von Ge-
schäftsmodell und Sportmodell nicht als
Anerkennung oder Nicht-Anerkennung
von eSport als Sport.Nebenden (soziolo-
gischen) Organisationen sollte weiterhin
berücksichtigt und als zentral angese-

hen werden, wie Sportler/-innen jeweils
(psychlogisch) ihre Aktivität sehen. Von
ihnen hört man immer wieder, dass sie
sich auch beim Profisport nur als „im
Wettkampf“ fühlen, nicht also als Arbei-
ter. Dieser scheinbareWiderspruch ließe
sich lösen, indemmaneineorganisations-
soziologische Perspektive gleichberechtigt
neben einer motivations-psychologischen
Perspektive anerkennt.

Eine Sonderstellung für die
Landessportbünde?

Die wissenschaftliche und öffentliche
Diskussion über die Bedeutungen (Kri-
terien) für Sport sind bisher fast aus-
schließlich in ihrer Gültigkeit für den
DOSB geführt worden. Nach den Aus-
sagen des Wissenschaftlichen Dienstes
des Landes Berlin sind die Landessport-
bünde an diese Kriterien zwar nicht in
vollem Umfang gebunden, haben aber
auch nicht das Recht und die Möglich-
keit, sich in einen direkten Gegensatz
zu stellen. „Eine Definition, die etwa
– konträr zur Aufnahmeordnung des
DOSB – als sportliche Voraussetzung
keine eigene, sportartbestimmende mo-
torischeAktivitätmehr verlangenwürde,

wäre wohl nicht nur als Eingriff in die
Autonomie des Sports, sondern auch
in dessen geschützten Kernbereich zu
werten“ (BA 2016, S. 7).

De facto aber sind die Landessport-
bünde in ihrer Entscheidung über den
eSport relativ frei. In formaler Hinsicht
wird dies dadurch gestützt, dass es nach
der Aufnahmeordnung des DOSB ver-
langt wird, dass eine aufzunehmende
Sportaktivität Mitglied in mindestens
der Hälfte der Landessportbünde sein
muss, also bevor überhaupt die Fra-
ge der Mitgliedschaft im DOSB sich
stellt. In inhaltlicher Sicht ergeben sich
die Möglichkeiten dadurch, dass sich
die Landessportbünde weniger an den
Spitzenverbänden orientieren, sondern
verstärkt an der allgemeinen Bildungs-,
besonders der Jugendarbeit, für die ein
gegenüber dem DOSB weiterer Sportbe-
griff angenommen werden kann. Damit
haben die Landessportbünde eine hohe
Verantwortung.

Sport und eSport in der
Rechtsprechung

Wie für den DOSB gilt auch für staatli-
che Institutionen und für die Rechtspre-
chung ein Definitionsgebot, sofern eine
Rechtssicherheit gefordert ist. Dies darf
nicht dazu führen, dass auf diesemWege
den „autonomen“ Sportverbänden eine
Definition von Sport, von eSport und
von deren Verhältnis vorgegeben wird.
Allerdings bleibt es den Finanzbehörden
vorbehalten, über die Gemeinnützigkeit
von eSport oder anderer Sportmodel-
le, z.B. des Profi-Fußballs, zu entschei-
den. Es sollte das aber auf der Grund-
lage des wissenschaftlichen Erkenntnis-
standesunterEinbeziehungaller relevan-
tenWissenschaftsdisziplinen einschließ-
lich der Sportwissenschaft (!) geschehen.

Resümee

Ausgelöst durch eine öffentliche und eine
politische Diskussion um die Anerken-
nung des eSports als Sport und um die
Aufnahme des eSport Verbandes (ESBD)
in den DOSB hat eine intensive und
kontroverse Diskussion über das Selbst-
verständnis des Sports eingesetzt. Die-
se Diskussion ist bisher weitestgehend
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ohne eine sprachphilosophische Begrün-
dung und Argumentation geführt wor-
den. Diese Aufgabe hat sich der vorlie-
gende Beitrag gestellt.
4 Bei einer Differenzierung in die

Philosophie der idealen und der
normalen Sprache sollte für den
alltäglichen Sprachgebrauch auf die
Kriterien der normalen Sprache zu-
rückgegriffen werden. Auch für den
Gegenstand der Sportwissenschaft
ist der Rückgriff auf die normale
Sprache angemessen. Dagegen ist der
DOSB wie andere Institutionen auf
Definitionen im Sinne der idealen
Sprache angewiesen.

4 Charakteristisch für die normale
Sprache ist, dass Begriffe wie der
Sport oder wie einzelne Sportmodelle
durch ein Bündel von möglichen
Bedeutungen mit unterschiedlicher
Intensität bestimmt werden. Defini-
tionen dagegen müssen Bedingungen
genügen, die notwendig und hinrei-
chend sind.

4 Sowohl für einen übergreifenden
Sportbegriff wie auch für einzelne
Sportmodelle liegen viele Festlegun-
gen bzw. Vorschläge für einzelne
Bedeutungen des Sports oder für
„sets“ von Bedeutungen auf der
Grundlage ganz unterschiedlicher
theoretischer Begründungen vor. Seit
Steinitzer (1910) & Bernary (1913)
ist den Überlegungen gemeinsam,
dass für die Klärung des Sportbe-
griffs primär auf Charakteristika
bzw. Bedeutungen zurückgegriffen
werden muss; die Relevanz von be-
stimmten Aktivitäten (z.B. Fußball
oder Turnen) für die Bestimmung ist
nachgeordnet.

4 Die Festlegungen der Definitionen
für Sport und eSport können nicht
nach den Alternativen „wahr oder
unwahr“ bzw. „richtig oder falsch“
beurteilt werden, sondern liegen
alleine in der Verantwortung der
jeweiligen Organisation, also z.B.
des DOSB. Diese Festlegungen
gelten nicht absolut, sondern sind
zeitlich begrenzt. Diese sogenannte
dynamische Vagheit muss auch für
das Verhältnis von Sport und eSport
gelten.

4 Als Folge der Auflösung eines allge-
meinen Sportbegriffs zugunsten von
Sportmodellen sollten vom DOSB
auch für die anerkannten Sportmo-
delle Bedeutungen zusammengestellt
werden. Diese müssen aber auf Kom-
patibilität mit den Bedeutungen des
allgemeinen Sportbegriffs geprüft
werden. Weiterhin sollte kritisch
geprüft werden, wie die Bedeutungen
des eSports zu den Bedeutungen der
anerkannten Sportmodelle stehen.
Wie wichtig die Differenzierung in
Sportmodelle ist, zeigt sich auch da-
rin, dass nach dem Prototypenmodell
für den übergreifenden Sportbegriff
eSport als Sport angesehen werden
könnte, für die einzelnen Sportmo-
delle aber nicht!

4 Nach dem Statement vonWendeborn
et al. müsste eSport eher dem Spiel
als dem Sport untergeordnet werden:
„Insbesondere der Bezug zum Spiel
– als zentrales Kulturphänomen –
bedarf einer wesentlich stärkeren
Konation in dieser Diskussion“ (2018,
S. 452). Gegen diese Einordnung
spricht, dass im Prototypenmodell
die Bedeutungen des eSports denen
des Hochleistungssports ähneln, die
wiederum eine enge Verwandtschaft
zu den Bedeutungen der Arbeit
zeigen.

4 Extrem irreführend aber weit ver-
breitet ist es, wenn nur auf die
Berücksichtigung einer Bedeutung
(z. B. Wettkampf) zurückgegriffen
werden würde, wie das Beispiel des
Wissenschaftlichen Dienstes des
Deutschen Bundestages zeigt, dass
nämlich bei Zugrundelegung nur
der Handlungsfreiheit eSport eher
Sport ist als ein 110-m-Hürdenlauf
(DB, S. 11). Für eine komplexe Sicht
haben sich auch der DOSB und der
Bundesgerichtshof ausgesprochen.

4 Für die Sportpädagogik kann eine
Entscheidung für eSport als Sport
eine verstärkende Wirkung haben.
Spätestens seit der „68er Revolution“
wird der (traditionelle) Sport nicht
mehr per se als pädagogisch wert-
voll angesehen, sondern wird einem
strengen Diskriminierungsverfahren
unterzogen. Die Gründung der Zeit-
schrift Sportpädagogik (1979) hatte

sich genau diesem Ziel verschrieben,
und auch heute orientieren sich die
Lehrpläne für Sport keineswegs (nur)
am traditionellen Sport.

4 Für die Sportpädagogik als Schulfach
und als wissenschaftliche Diszi-
plin könnte eine Anerkennung von
eGaming als Sport und/oder als
Olympische Sportart eine funda-
mentale Konsequenz haben. Nicht
auszuschließen ist, dass dann die
Bezeichnung Sportpädagogik als
unzutreffend aufgegeben würde,
so wie es in den 60er Jahren mit
dem Schulfach „Turnen“ geschehen
ist. Dies aber könnte auch für den
DOSB bedeuten, dass er mit dieser
Definition einen wichtigen Pfeiler
der Jugendarbeit verlieren könnte.
Schon heute heißt das Fachgebiet
„Sportwissenschaft“ z.B. in Hamburg
„Bewegungswissenschaft“.

4 Der derzeitige Bedeutungsinhalt, der
dem eSport in der breiten Öffent-
lichkeit zugeschrieben wird, ist sehr
unterschiedlich, ja konträr: Entweder
sieht die Öffentlichkeit eSport als Teil
von Sport, so wie Gesundheitssport
als Sport gilt, oder eSport wird als
Gegenbild zu Sport verstanden, so
wie Denksport als Nicht-Sport ange-
sehen wird oder wie Kunstleder nicht
als Leder gilt.

4 Für den DOSB ist mit der Entschei-
dung für oder gegen die Aufnahme
des eSports eine gesellschaftspolitisch
zentrale Weichenstellung dahinge-
hend verbunden, ob er sich für eine
große Breite, hin zu einer umfas-
senden Jugendkultur entscheidet,
oder ob er im Sinne der D’education
sportive von Coubertin bei einer
wertgebundenen Gegenwelt zum
Gaming bleibt.

Postskriptum Dem Kritischen Rationa-
lismus ist besonders von der Kritischen
Theorie vorgeworfenworden, dass er sich
indieUnverbindlichkeit zurückziehe, in-
dem er Werturteile innerhalb der Wis-
senschaft ablehne. Ich hoffe, dass mir in
meinem Beitrag dieser Rückzug in die
Unverbindlichkeit gelungen ist, dass ich
nicht (normativ) Partei ergriffen habe.
Aber als Mitglied dieser Gesellschaft be-
kenne ich, dass ich auf der Grundlage
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meiner Sozialisation und in meiner Ver-
antwortung für einen Sportbegriff, für
eine Sportpädagogik und für eine Sport-
politik stehe, nach der Sport erstens an
motorische Aktivität und zweitens an ei-
nekörperlicheAnstrengungmitdemZiel
gebunden ist, die körperliche Leistungs-
fähigkeit zu steigernbzw.möglichst lange
zu erhalten. Für mich ist Sport weiterhin
drittens psychisch-sozial-ganzheitlich zu
sehen und hat viertens die Einhaltung
von Grundwerten wie Fairness und Un-
versehrtheit der Person sicherzustellen.
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