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E-Sport
Bedeutung und Kritik aus sportmedizinischer Sicht
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lm aktuellen Koalitionsvertrag zwischen

CDU, CSU und SPD wurde vereinbart,

dass die deutsche Bundesregierung den

E-Sport bei der Aufnahme in das Olympische

Programm unterstützen werde. So steht

im Koalitionsvertrag:,,Wir erkennen

die wachsende Bedeutung der E-Sport-

Landschaft in Deutschland an. Da E-Sport

wichtige Fähigkeiten schult, die nicht nur

in der digitalen Welt von Bedeutung sind,

Training und Sportstrukturen erfordert,

werden wir E-Sport künftig vollständig als

eigene Sportart mit Vereins- und Verbands-

recht anerkennen und bei der Schaffung einer

olympischen Perspektive unterstützen" [1 ].

Diesbezüglich ist mittlerweile ein erbitterter

Streit entbrannt zwischen der-r Unterstützern

von E-Sport aufder einen Seite und dem Deut-

schen Olympischen Sportbund (DOSB) und

Sportwissenschaftlern sowie Sportmedizinern

auf der anderen Seite. Zu den Unterstätzern

gehören nicht tiberraschend die Anbieter von

E-Sport-Hard-und Software und die Organisa-

toren \.on E-Sport-Wettbewerben. Hierbei geht

es natürlich vorrangig erst einmal um Umsätze

und Wirtschaftskraft und damit verbundene

Arbeitsplätze und Steuereinnahmen. Fakt ist,

dass der E-Sport längst in der Mitte unserer

Gesellschall angekommen ist, insbesondere

junge Menschen anzieht und vor allem über

einen großen kommerzlellen Wert mit ausver-

kauften Ha11en, stundenlangen Matches und

Prämien in Millionenhöhe verfügt. So hat die
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gamescom als die weltweit größte Messe für
Computer- und Videospiele im August 2019 rn

Köln sowohl bezüglich der Ausstellerzahl als

auch der Besucher wiederum alle bisherigen

Rekorde gebrochen. Immer mehr Deutsche

,,zockeri': Der Deutsche Games-Markt wuchs

im ersten Halbj ahr 2019 rasant um weitere ll o/o.

Über 2,8 Milliarden Euro gaben sie laut aktuel-

Iem Branchenbericht im ersten Halbjahr 2019

für Spiele und Konsolen und andere spielbezo-

gene Hardware aus [2]. Der DOSB wehrt sich

konsequent gegen eine Aufnahme des E-Sports

unter das Dach des organisierten Sports. Aus

Sicht des DOSB und auch der Deutschen Ge-

sellschaft fiir Sportmedizin und Prävention
(DGSP) ist E-Sport kein Sport. Eine staatliche

Unterstützung über die Sportförderung durch

Aufnahme von E-Sport in den organisierten

Sport wäre daher aus Sicht des DOSB und der

DGSP ein falsches Signal. Ein vom DOSB in
Auftrag gegebenes Rechtsgutachten kommt

ebenfalls zu dem Ergebnis, dass E-Sport kein

Sport im Sinne des geltenden Rechts sei [3].

Was ist eigentlich E-Sport?

Der Begriff E-Sport (elektronischer Sport; wei-

tere Schreibweisen im deutschsprachigen Raum

sind ESport, e-Sport, E-Sports, eSports und

e-Sports) bezeichnet den sportlichen Wett-

kampf zwischen Menschen mithilfe von Com-

puterspielen. In der Regel wird der Wettkampf

mittels des sogenannten Mehrspielermodus

eines Computerspieles ausgetragen, d. h., dass

mehrere Spieler zeitgleich in demselben Video-

spiel mit- oder gegeneinander spielen. Die Re-

geln des Wettkampfes werden durch die Soft-

ware und externe Wettkampfbestimmungen,

wie dem Reglement des Wettkampfueranstal-

ters, vorgegeben. E-Sport wird sowohl aufPer-

sonal Computern als auch auf Spielkonsolen

betrieben. Pro Computerspiel kann es mehrere

Disziplinen geben. Die meisten Computerspiele

werden entweder als Individualsport oder

Mannschaftssport durchgeführt. Die Wettkampf-

teilnehmer werden E-sportler genannt [4]. Es

gibt mittlerweile bereits riesengroße E-Sport-

Messen (2. B. gamescom in Köln; DreamHack

Leipzig),hochdotierte E-Sport-Turniere bis hin

zu einer virtuellen Fußballbundesliga und einer
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Abb. 1 E-Sport Raum in einem Leipziger Einkaufszentrum
(Quelle: Dr. lna Ueberschär)

eChampi.onsleague sowie auch hochdotierte
E-Sport-Profis. Selbst in großen Einkaufsmärk-

ten gibt es inzwischen schon Räume für E-Sport

(siehe Abb. 1). Dabei geht es bei weitem nicht

nur um elektronische Sportsimulatlonsspiele,

sondern insbesondere auch um Echtzeit-Strate-

giespiele, wie z. B. League of Legends und War-

craft sowie Ego-Shooter, wie z. B. Counter-Strike.

Belastungen und Beanspruchungen des

menschlichen Organismus durch E-Sport

Motorisch sind E-Sportler, in der Regel vor

einem Gerät oder einer Spielkonsole sitzend,

nur wenig gefordert. Sie benötigen und trainie-
ren eine gute Hand-Augen-Koordination sowie

eine ebensolche Hand- und Fingerbeweglich-

keit für die teilweise 300 bis 400 hochschnelien

Bewegungen pro Minute am Game-Controller.

Es werden dabei beide Hände asymmetrisch

bewegt. Räumliches Orientierungsvermögen,

Spielübersicht, Spielverständnis, taktische Über-

legungen sowie eine hohe Reaktionsgeschwin-

digkeit und ein starkes Durchhaltevermögen

zählen zr den kognitiven und mentalen An-
forderungen. Eine Arbeitsgruppe der Deut-

schen Sporthochschule Köln zeiSe durch Mes-

sungen an E-sportlern, dass während eines

Spiels deren Stresshormonspiegel extrem erhöht

sein kann sowie die Herzfrequenz teilweise
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Werte zwischen 160 bis 180 Schlägen pro Mi-
nute erreicht [5]. Die Ausschüttungvon Stress-

hormonen und der Anstieg der Herzfrequenz
bereiten den Körper eigentlich aufeinen bevor-

stehenden Kampf oder eine Flucht, also auf eine

unmittelbar bevorstehende motorische Leis-
tung vor. Diese ,,Fight or flight"-Strategie hat

sich in der Evolution zweifelsohne als sinnvoll
und überlebenswichtig erwiesen, um z.B. vor
einer Gefahr zu fliehen oder sich zu wehren.

Die vor ihren Bildschirmen sitzenden E-Sport-
ler nutzen außer ihren Hand-, Finger- und Au-
genmuskeln jedoch keine weiteren Muskeln,
abgesehen von der muskulären Haltefunktion
beim Sitzen. Durch die hormonelle Vorberei-
tung der Muskulatur auf eine bevorstehende

motorische Belastung steigt die Muskelspan-
nung deutlich an. Die vorbereitete motorische
Leistung findet während des E-Sports jedoch

nicht statt.

Die Skelettmuskulatur ist das größte Organ des

Menschen und macht bei Normalgewichtigkeit
immerhin 35-40o/o der Körpermasse aus. Ne-

ben ihrer Halte- und Bewegungsfunktion erfüllt
sie weitere lebenswichtige Aufgaben. So ist die

Skelettmuskulatur u. a. auch ein wichtiges se-

kretorisches Organ, für das bereits mehrere
hundert verschiedene Myokine identifiziert
worden sind. Die Ausschüttung dieser geschieht

jedoch nur bei muskulärer Arbeit möglichst
großer Muskelgruppen und damit nicht beim
E-Sport. Für die Augen bestehen permanente

Anforderungen der Akkommodation für den

Nahsehbereich (Bildschirmarbeit). Nicht zu
vernachlässigen ist die fehlende Exposition
gegenüber Tageslicht. Das gilt allerdings ftir alle

Indoorsportarten. Tageslicht ist für die Vita-
min-D-Bildung und damit für den Knochen-
stoffwechsel, insbesondere bei Kindern und

lugendlichen sehr wichtig. Um die oft langan-

dauernden E-Sport-Wettkämpfe bei höchster
Konzentration durchzuhalten, werden nicht
selten neben zuckerhaltigen Getränken auch

Stimulantien konsumiert.

Mögliche Krankheitsfolgen durch E-5port

Das Hauptproblem besteht in dem mehrstün-
digen Sitzen ohne ausreichende Bewegung der

großen Muskelgruppen. Besonders gravierend

wirkt sich der Bewegungsmangel bei Kindern
und Jugendlichen aus. Kinder brauchen frir eine

gesunde physische und psychische Entwicklung
ausreichende körperliche Bewegung. Dies ist
die Grundlage der Hirnreifung. Das Sprichwort

,,Was Hänschen nicht lernt, lernt Hans nimmer
mehr" spiegelt dieses Phänomen anschaulich

wider. Durch den stresshormoninduzierten er-

höhten Muskeltonus sind ohne Ausgleichssport

muskuläre Verspannungen zwangsläufig die
Folge. Dies fiihrt zu muskuloskelettalen Be-

schwerden besonders im Bereich des Nackens,

des Rückens und der unteren Extremitäten [6].
Durch das stundenlange ununterbrochene Sit-

zen ist auch das Risiko für thromboembolische
Ereignisse deutlich erhöht. Dies betrift insbe-

sondere die Gefahr der Entstehung von tiefen
Unterschenkelvenenthrombosen. Die Dauer-
akkommodation der Augenmuskulatur für den

Nahsehbereich wird aus augenärztlicher Sicht

mit einer zunehmenden Kurzsichtigkeit von
Kindern und jungen Erwachsenen in Verbin-
dung gebracht.

Die Folgen von Bewegungsmangel sind hin-
länglich bekannt und wissenschaftlich verifi-
ziert. So sind neben Übergewicht im Rahmen

des metabolischen Syndroms auch Bluthoch-
druck und andere Herz-Kreislauf-Erkrankun-
gen, Diabetes mellitus \p 2 sowie weitere Stoff-

wechselstörufigefi 
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nennen. Dass Computer-
spiele per se über ein nicht geringes Suchtpoten-

zial verfügen, ist längst bewiesen [7]. Im ]uni
2018 hat die WHO die Computerspielsucht als

eigenständiges Krankheitsbild (,,Gaming Disor-
der") anerkannt und in die neueste Auflage der
Internationalen Klassifikation der Krankheiten
(ICD-11) aufgenommen. Schon heute behan-

deln Suchtkliniken in Deutschland immer häu-

figer betroffene junge Menschen [8].

Fazit

E-Sport ist aus sportmedizinischer Sicht kein
Sport, da keine adäquate sportartspezifische
körperliche Bewegung stattfindet. E-Sport stellt

eine sprichwörtliche und gefrihrliche Mogel-
packung dar, suggeriert dieser Begriff einem
E-Sportler doch sportlich aktiv zu sein. Die
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gleiche Auffassung vertritt auch die Sportwissenschaft [9].
Natürlich macht es keinen Sinn, deshalb den E-Sport, der
gerade viele junge Menschen anzieht, zu verdammen. Um
die aufgezeigten, nicht unerheblichen gesundheitlichen
Risiken bei einseitigem oder extensivem E-Sport zu mi-
nimieren, ist es sehr wichtig, dass E-Sportler neben dem
E-Sport zur Kompensation und Prävention immer noch
richtigen Sport mit aktiver Bewegung großer Muskelgrup-
pen treiben. Und das regelmäßig, möglichsi täglich und
auch draußen bei Tageslicht außerhalb von Hallen. Die
täglichen E-Sport-Zeiten sollten möglichst nicht länger
ais die wirklichen aktiven Sportstunden sein.
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lnternationaler Kinderkrebstag (ICCD)
Der 15. Februar lst lnternationaler Kinderkrebstag (ICCD) und
wurde 2002 von Childhood Cancer lnternational (-CCl) ins
Leben gerufen. Er repräsentiert eine globale Gemeinschafts-
aktion, die dem Krebs junger Menschen erhöhte Aufmerk-
samkeit verschaffen soll. Vereint wird Kinderkrebs an diesem
Tag zu einer nationalen und global Gesundheitspriorität.
Allein in Europa erkranken jedes Jahr etwa 35.000 Kinder
und Jugendliche vor ihrem 20. Lebensjahr an Krebs. Dank
großer Behandlungsfortschritte ist die Heilungsrate in den
letzten Jahrzehnten von nur 20o/o auf 8070 gestiegen. Der
lnternationale Kinderkrebstag wirbt für eine verstärkte Wahr-
nehmung und ein tiefergehendes Verständnis der im Zu-
sammenhang mit und nach Krebs im Kindesalter entstehen-
den Probleme und Herausforderungen. Außerdem soll mit
ihm das Recht aller weltweit an Krebs erkrankenden Kinder
auf gute Zugangsmöglichkeiten zu adäquater medizinischer
Versorgung unterstrichen werden.

Gold Ribbon - Das Zeichen im Kampf gegen Kinderkrebs
Unterschiedlichste Organisationen, private und öffentliche
Institutionen, Gruppen aus der Zivilgesellschaft und der aka-
demischen Welt verwenden jetzt das Symbol der Goldenen
Schleife (Gold Ribbon) dazu, ihrer Unterstützung und Soli-
darität im Kampf gegen Krebs im Kindesalter Ausdruck zu
verleihen. Jedes Jahr greift CCI Europe ein anderes Thema
aul um verschiedene Probleme hervorzuheben.2020 steht
ganz im Zeichen von ,,No More Borders". Es existieren noch
immer Ungleichheiten in Behandlung und Pflege in Europa.
So ist die 5-jährige Überlebensrate in Osteuropa 100/o bis
200lo schlechter als jene in Westeuropa. Alle Krebskranken
Kinder und Jugendlichen verdienen bestmögliche Behand-
lung und Pflege, ganz egal woher sie stammen oder wohnen.

www.internationalchildhoodcancerday.org 
I

www.ccieurope.eu

Quelle: CCI Europe
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