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1. Auftrag und Ziel des Rahmenkonzepts

1.1. Auftrag

Der Betriebsausschuss des Sportpark Leverkusen beschloss in seiner Sitzung am 07.
September 2023 einstimmig die Verwaltungsvorlage 2023/2339 ,Konzept zur Einfuh-
rung von E-Sportangeboten in Leverkusener Sportvereinen®.

Mit Beschluss dieser Verwaltungsvorlage wurde der Sportpark Leverkusen mit der Bil-
dung eines ,Arbeitskreis E-Sport“ und der Erstellung eines Rahmenkonzepts zur Ein-
fuhrung von E-Sport-Angeboten in Leverkusener Sportvereinen beauftragt.

1.2. Ziel

Ziel des Rahmenkonzepts zur Einfiihrung von E-Sport-Angeboten in Leverkusener
Sportvereinen ist die Aufklarung und Hilfestellung fur Leverkusener Sportvereine, die
Interesse an der Einfihrung eines E-Sport-Angebots im Rahmen ihres gemeinnutzi-
gen Vereinsangebots haben. Dazu sollen zunachst einige Grundlagen und im Kontext
Gaming und E-Sport notwendige Begriffserlauterungen und Definitionen erdrtert wer-
den. Anhand der Erfahrungen des TSV Bayer 04 Leverkusen e.V. als Modelstandort
der Sportjugend NRW fiur E-Sport, sowie der Ausarbeitungen des durch den Betriebs-
ausschuss des Sportpark Leverkusen beschlossenen Arbeitskreis E-Sport, sollen den
interessierten Sportvereinen dann die notwendigen und empfohlenen Voraussetzun-
gen und Malinahmen erlautert werden, die fir eine sachgerechte und vereinsvertrag-
liche Einflhrung von E-Sport-Angeboten in Leverkusen bestehen.

1.3. Arbeitskreis E-Sport

Gemal der beschlossenen Verwaltungsvorlage 2023/2339 setzte der Arbeitskreis E-
Sport sich aus Vertretenden der folgenden Organisationen zusammen:

= Sportpark Leverkusen
Als fur sportliche Belange zustandiger Eigenbetrieb der Stadt Leverkusen.

= Stadt Leverkusen, Dezernat IV — Bildung, Jugend und Sport
Als fachlich verantwortliches Dezernat der Stadt Leverkusen.

= Stadt Leverkusen, Fachbereich 51 Kinder und Jugend
Zur Einschéatzung der Thematik im Rahmen des Jugendschutzes.

= SportBund Leverkusen e.V.
Als vertretendem Dachverband des organisierten Sports in Leverkusen und sei-
ner angeschlossenen Vereine.

= TSV Bayer 04 Leverkusen e.V.
Als ausgewahlter Modellstandort E-Sport der Sportjugend NRW zur Vermittlung
bereits existierender Erfahrungswerte.

= | andesverband E-Sport Nordrhein-Westfalen e.V.
Als vertretender Fachverband E-Sport in Nordrhein-Westfalen.

Die Arbeitssitzungen des Arbeitskreises E-Sport erfolgten unter der Leitung des Sport-
park Leverkusen und des SportBund Leverkusen e.V..
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2. Gaming und E-Sport
2.1. Definition Gaming

Das Gaming beschreibt im generellen das Spielen bzw. die Anwendung von Compu-
ter- oder Konsolenbasierten Spielen.! Im Kontext und der Gegentiberstellung zum E-
Sport stellt das Gaming eine Freizeitbetatigung ohne organisierten Rahmen oder ex-
tern kontrollierten Regeln, die Uber die durch das jeweilige Spiel hinausgehen, dar.

2.2. Definition E-Sport

Der eSport-Bund Deutschland e.V. (ESBD) definiert den E-Sport als ,Wettkampf zwi-
schen Menschen auf der virtuellen Ebene*.?

Dazu definiert der ESBD folgende Kriterien:
+ E-Sport muss von Menschen verubt werden,
+ E-Sport bedeutet Wettkampf, also einen Leistungsvergleich,
+ E-Sport hat immer ein Computerspiel zur Grundlage.

Anhand dieser Kriterien unterscheidet der ESBD zwischen kompetitiven E-Sportange-
boten auf der einen Seite und dem Freizeit-, Erholungs- und Kulturbereich des
Gamings auf der anderen Seite.®

Die Definition des ESBD sieht also vor, dass E-Sport lediglich all jene Computer- und
Konsolen-Spielformate umfasst, bei denen die Spieler unter denselben Voraussetzun-
gen gegeneinander antreten. Formate, in denen der Einsatz von eigens erworbenen
Spielinhalten, die einen aktiven Vorteil im Spielverlauf erzielen, fallen nicht unter den
unterstitzten Begriff des E-Sport. Der Begriff E-Sport umfasst somit ein breites Port-
folio an Computer- und Konsolenspielen und ist nicht vom Genre- oder dem Spielmo-
dus abhangig.

2.3. Definition Sportartensimulation

Zur weiteren Unterscheidung innerhalb der Kategorie E-Sport werden die Sportarten-
simulationen gesondert betrachtet. Die Begriffe elektronische Sportartensimulation
oder virtuelle Sportarten werden im Kontext der Uberfiihrung von Disziplinen des or-
ganisierten Sports in eine virtuelle Umgebung stattfinden.* Besonders verbreitet ist
hierbei der virtuelle Ful3ball (EA FC-Spielreihe, Pro Evolution Soccer-Spielreihe), der
bereits in einem professionellen Ligaformat in Deutschland vertreten ist und durch die
DFL Deutsche FuRball Liga e.V. betrieben wird.>

1 (Cornelsen Verlag GmbH, 2024)

2 (ESBD - eSport-Bund Deutschland e.V., 2024)
3 (ESBD - eSport-Bund Deutschland e.V., 2024)
4 (Deutscher Olymischer Sportbund e.V., 2024)
5 (DFL Deutsche Fufball Liga e.V., 2024)
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3. Grunde fur die Einfihrung von E-Sportangeboten im Sportverein

Die jahrlichen Berichte der Deutschen Gaming Branche zeigen, dass der Anteil der
,Gamer“ in Deutschland stetig wachst und das ,Gaming“ mittlerweile kein Jugendpha-
nomen mehr ist. Nach aktuellen Annahmen wird davon ausgegangen, dass knapp je-
der zweite Deutsche in einer Art mit Gaming oder E-Sport in Kontakt steht. So spielen
laut dem Jahresbericht der Deutschen-Games-Branche 42 Prozent der Deutschen ge-
legentlich, 35 Prozent der Deutschen sogar regelméRig Computer- oder Konsolenba-
sierte Videospiele. Der Altersdurchschnitt der Spielenden liegt dabei bei 36,4 Jahren
und etwa 29 Prozent der Spielenden sind Uber 50 Jahre alt. Mit 29 Prozent der Spielen-
den stellt die Altersgruppe tber 50 die grof3te Gruppe in Deutschland. Dabei ist die
Aufteilung zwischen weiblichen und mannlichen Spielenden fast ausgeglichen.®

Diese Zahlen stehen sinnbildlich fur einen stetig fortschreitenden Wandel der Gesell-
schaft hin zu digitalen Strukturen in der Freizeitbeschaftigung. Hierdurch verandern
sich auch die Anforderungen, welche sich an Vereine und eine moderne und zeitge-
rechte Kinder- und Jugendarbeit richten. Denn besonders junge Menschen wachsen
mit den fortschreitenden technischen Entwicklungen heran und bewegen sich voéllig
selbstverstandlich in digitalen Welten. E-Sport bietet hier den Sportvereinen die Mog-
lichkeit, mit E-Sport-Angeboten die Interessen und Bedurfnisse gerade junger Men-
schen aufzugreifen und sie fur das Vereinsleben zu begeistern. Besonders da in Sport-
vereinen, unabhangig der ausgetbten Sportart, das soziale Miteinander und Teamfa-
higkeit im Vordergrund steht, werden eben diese Aspekte geschult und junge Men-
schen an Bewegung, Spiel und Sport herangefihrt, wodurch kritische Themen wie
Suchtgefahr, Bewegungsarmut oder der Konsum von gewaltverherrlichenden Inhalten
praventiv aufgegriffen werden kénnen.’

Neben einer moglichen Mitgliedergewinnung und -bindung kann das fir den deutschen
organisierten Sport noch sehr junge Themenfeld neue ehrenamtliche Mitarbeitende
interessieren und potenzielle neue Sponsoren, Netzwerke und Partnerschaften gene-
rieren. Dabei ist nach Erfahrungen der Modellstandorte E-Sport des Landessportbund
Nordrhein-Westfalen e.V. jedoch zu bedenken, dass ein E-Sport-Angebot nicht zur
Belebung der bereits etablierten Vereinsangebote geeignet ist. Prinzipiell ist festzuhal-
ten, dass E-Sport-Interessierte durch ein Angebot im organisierten Sport in der Regel
nicht auf eine der organisierten Sportarten wechseln, sondern den Verein fur das an-
gebotene E-Sport-Angebot nutzen. Organisierte Gaming-Angebote kénnen hingegen
ahnlich zu ahnlichen Freizeit-gestaltenden Mal3hahmen wie Grillfeste oder Mann-
schaftsfahrten das Vereinswesen bereichern und attraktivieren.

4. Organisation und Struktur im E-Sport

Der organisierte E-Sport hat sich in Deutschland vor allem aus Hochschulgruppen an
Universitaten gebildet, die haufig die Grundlage fur eine Vereinsgrindung reiner E-
Sportvereine darstellten. Mittlerweile gibt es in Deutschland etwa 300 — 400 eingetra-
gene Vereine, Sportvereine oder Hochschulgruppen, welche systematisch E-Sport be-
treiben. Im Jahr 2017 wurde als Folge der wachsenden Beliebtheit und zur Herstellung
verbandlicher Strukturen der eSport-Bund Deutschland e.V. (ESBD) als Dachverband
des Deutschen E-Sport gegriindet, der mittelweile tber 100 Vereine, Organisationen
und Unternehmen vertritt. Seit 2021 existieren dartiber hinaus in Schleswig-Holstein
und Nordrhein-Westfalen die ersten E-Sport-Landesverbande, mit denen die regiona-
len Strukturen auf Landesebene gestarkt werden sollen.

(Verband der deutschen Games-Branche e.V., 2024)
7 (Landessportbund Nordrhein-Westfalen e.V., 2024)
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5. E-Sportim Sportverein

Grundsatzlich kénnen E-Sportangebote in bereits bestehende Strukturen von Sport-
vereinen aufgenommen werden. Zwar ist der E-Sport in Deutschland zum aktuellen
Zeitpunkt nicht tber den Sport als gemeinnutzig anerkannt, doch hat die Bundesregie-
rung die Anerkennung der Gemeinnttzigkeit des E-Sport in ihrem Koalitionsvertrag
angekundigt. Fur die Anerkennung des E-Sport als Sportart oder Sportfiktion ist die
Einschéatzung und Positionierung des Deutschen Olympischen Sportbund e.V. (DOSB)
als oberster Dachverband des organisierten Sports in Deutschland maf3geblich. Ver-
bunden mit der Positionierung des DOSB sind unter anderem die Schaffung von For-
derhintergriinden der Landessportverb&nde. So untersttitzt der DOSB nach seinem
Positionierungspapier aus dem Oktober 2021 die Auffassung, dass ,Computer- und
Konsolenspiele mit Sportartenbezug” gemeinnitzigkeitsunschadlich durch gemeinnut-
zige Vereine angeboten werden konnen.® Es ist davon auszugehen, dass die Positio-
nierung des DOSB mit der Ankundigung der ,,Olympic Esports Games*” des Internatio-
nalen Olympischen Komitees (IOC) fur das Jahr 2027° zeitnah Uberarbeitet wird und
der E-Sport als Sportfiktion anerkannt werden wird. Unabhangig von der Einschéatzung
des DOSB sind bei der Einfihrung von E-Sportangeboten besondere Rahmenbedin-
gungen zu beachten, um die Gemeinnutzigkeit des Vereins nicht zu gefahrden.

Neben der Klarung der rechtlichen Rahmenbedingungen sollten bei der Schaffung ei-
ner E-Sportabteilung noch weitere, die Vereinsstrategie, Ausrichtung und die Kommu-
nikation innerhalb des Vereins betreffende Vorgange beachtet werden.

Fur die Grindung einer E-Sport-Abteilung erfordert es zum Beispiel eine umfassende
Information und Unterstuitzung seitens des Vorstands, der Mitglieder und eventuell an-
derer Stakeholder. Verschiedenste Managementperspektiven missen bericksichtigt,
grundlegende Entscheidungen getroffen und klare Ziele formuliert werden.

Vor allem die Frage, welche Art von E-Sport auf welche Weise angeboten werden soll,
muss vor der Grindung geklart werden. In die Beantwortung dieser Frage spielen je-
doch weitere Aspekte ein, welche ihrerseits wiederum zu weiteren Entscheidungspro-
zessen und Fragestellungen fuhren kénnen, z.B.:

* Welches E-Sportangebot passt zu meinen Zielen?
* Welches E-Sportangebot passt zu meinem Vereinsleitbild?
* Welche Ressourcen stehen mir zur Verfigung?

* Welches E-Sportangebot passt zu den Interessen meiner (zukinftigen) Mitglieder
und Stakeholder?

E-Sport kann im Vereinsumfeld durch unterschiedlichste Organisationsmodelle umge-
setzt werden, welche nicht unerheblich von der gemeinnutzigkeitsrechtlichen Situation
beeinflusst werden. So ist die Einbindung eines E-Sport-Angebotes in eine bestehende
Abteilung vor allem dann sinnvoll, wenn z. B. Sportartsimulationen angeboten werden
sollen. Winscht der Verein ein umfangreiches Engagement, kann dies durch die Grin-
dung einer eigenen Abteilung geschehen. Auch eine Umsetzung auf Projektbasis ist
denkbar. Dies ist besonders dann sinnvoll, wenn der Verein primér erste Erfahrungs-
werte sammeln und erste Angebote erproben mdchte.

8 (Deutscher Olymischer Sportbund e.V., 2024)
9 (Internationales Olympisches Komitee, 2025)
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6. Grundlegende rechtliche Aspekte

Wie bereits unter Punkt 5 beschrieben, missen bei der Einfihrung von E-Sportange-
boten in Sportvereinen besondere Rahmenbedingungen beachtet werden. So er-
schwert die aktuelle steuerliche Rechtslage die Integration einer E-Sport-Abteilung in
einen organisierten Verein. Grund hierfur ist, dass E-Sport zum aktuellen Zeitpunkt
seitens der Finanzverwaltung nicht im Sinne der Gemeinnutzigkeit als Sport gefuhrt
wird. Daher kann ein Ubereiltes Angebot von E-Sportangeboten im organisierten Ver-
ein im schlimmsten Fall dazu fiihren, dass dem Verein wegen der Durchfihrung von
satzungsfremden Zwecken die Gemeinnutzigkeit entzogen wird.

Eine Anderung dieses Umstands ist durch die Entscheidungen der Bundesregierung
zur Anerkennung des E-Sport und einer kommenden Neupositionierung des DOSB zu
erwarten.

Um unter den aktuellen Bedingungen ein E-Sportangebot einfuhren zu kdnnen, ist die
Aufnahme des Vereinszwecks ,Foérderung der Jugendhilfe® empfehlenswert. Dieser
Satzungszweck sollte dann bei der zustandigen Finanzverwaltung gepruft werden, be-
vor eine E-Sport-Abteilung gegrindet wird.

Weiterhin ist hierbei zu beachten, dass gem. 8 33 Abs. 1 Satz 1 Birgerliches Gesetz-
buch (BGB) der Satzungszweck eines Vereins nur mit der Zustimmung aller Vereins-
mitglieder geandert werden kann. Ausnahmen hierfir bestehen nur, wenn die Satzung
des Vereins bereits die Satzungséanderung mit der Mehrheit der Mitgliederversamm-
lung ermdglicht. Sollte dies nicht der Fall sein, so besteht die einfachste Moglichkeit
des Angebots von E-Sport in der Neugrindung eines Vereinsablegers, also eines
neuen Vereins.

Neben den vereinsrechtlichen Moglichkeiten kann ein E-Sportangebot Uber einen pri-
vatwirtschaftlichen Weg eingefuhrt werden. Dazu wird die E-Sportabteilung unabhan-
gig vom eingetragenen Sportverein als privatwirtschaftlich organisierte Gesellschaft
(z.B. Gesellschaft burgerlichen Rechts, GmbH) gegrindet.

Eine weitere Aufschlisselung der hierbei zu klarenden Aspekte und grundlegende
rechtliche Einschatzungen sind auf der Webseite des Landessportbund NRW unter
Grundlegende rechtliche Aspekte zu finden.1°

7. Spieletitel und Jugendschutz

Der E-Sport ist durch sein breites Angebot unterschiedlichster Genre und Spieletitel
hoch diversifiziert. Die E-Sportlandschaft unterliegt dabei einer stetigen, dynamischen
Weiterentwicklung, sodass es keinen abgeschlossenen Kanon von E-Sporttiteln gibt.
Interessierte Sportvereine kdnnen demnach auf eine grof3e Auswahl an Spieletiteln
zurlUckgreifen. Grundsatzlich wird der Markt von ca. 30 — 40 E-Sporttiteln dominiert,
wobei in einigen die Darstellung von Gewalt ein fester Bestandteil des Spielgesche-
hens ist. Der organisierte Sport tragt hier eine besondere Verantwortung hinsichtlich
der Personlichkeitsentwicklung von Kindern und Jugendlichen. Gerade da die Gesetz-
lage nicht immer leicht ersichtlich ist, kann es an vielen Stellen zu Unsicherheiten fur
Eltern oder Trainerinnen und Trainer kommen.

Situativ haben auch das Jugendarbeitsschutzgesetz und die Datenschutz-Grundver-
ordnung eine Relevanz fur Angebote aus dem E-Sport Bereich.

10 (Landessportbund Nordrhein-Westfalen e.V., 2025)
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Auf Grund der teils schwer zu tUberblickenden Gesetzeslage und der Vielfaltigkeit von
Spielen werden diese mit Altersfreigaben versehen, um Kinder und Jugendliche vor
fur sie unangemessenen Inhalten zu schitzen.

Grundsatzlich kann jedoch jeder Verein eigenstandig entscheiden, welche Spieletitel
und Genre angeboten werden sollen. Besonders in dieser Thematik sind ein sensibles
Vorgehen und eine gute interne Abstimmung unter Einbezug aller Interessierten, der
betreffenden Eltern und des Vorstandes essenziell.

8. Kosten der Einfihrung von E-Sportangeboten

Die Anschaffungskosten bei der Einfihrung von E-Sportangebote sind stark davon ab-
hangig, in welcher Form das Angebot integriert werden soll und welcher Organisati-
onsgrad innerhalb des Vereins zum Ziel gesetzt wird.

Eine reine digitale Umsetzung von E-Sportangeboten wirde bedeuten, dass die po-
tenziellen Mitglieder ihre eigene Hardware nutzen. Hierdurch entstehen fir den Verein
keine Anschaffungskosten.

Mochte der Verein die Thematik analog vor Ort umsetzen, missen zunéchst geeignete
raumliche Gegebenheiten zur Verfigung stehen. Neben der Nutzung eigener Raum-
lichkeiten, ist hierzu auch die Nutzung von Raumlichkeiten von Kooperations-
partner*innen denkbar. Eine Zusammenarbeit mit nahegelegenen Schulen oder Ju-
gendhausern kdnnte dabei fir den Verein eine vergleichsweise preiswerte Alternative
darstellen.

Bei der Umsetzung eines E-Sportangebotes vor Ort nimmt die Spieletitel-Auswahl ei-
nen erheblichen Einfluss auf die Anschaffungskosten. Fiur die Umsetzung von Mehr-
spieler-Titeln benétigt der Verein beispielsweise mehr Gerate, als wenn ausschlief3lich
Einzelspieler-Titel im Verein umgesetzt werden. Zudem entscheidet die Plattform der
Spiele Uber die Hohe der Anschaffungskosten. So sind Konsolen je Einheit deutlich
kostengunstiger als E-Sportgerechte Computer. Zusatzlich wird die notwendige Peri-
pherie fur die jeweilige Plattform benotigt. Auch diese ist fir Konsolen je Einheit in der
Regel kostengunstiger als fur Computer.

Neben den Anschaffungskosten der Hardware kénnen je nach Auswahl der Spieletitel
und -Plattform weitere Kosten entstehen, z.B. durch den Erwerb der Spieletitel. Vor
allem Spieletitel der Sportartsimulationen erscheinen jahrlich in neuer Auflage, sodass
hier jahrliche Anschaffungskosten entstehen.

Daruiber hinaus mussen eher klassische Kostenstellen wie Miete fur Raumlichkeiten,
Versicherungsbeitrage (Elektronikversicherung), Verbandsbeitrdge, Vereinsbeklei-
dung, weitere Betriebskosten wie Stromverbrauch oder auch Honorare fiir Ubungslei-
tende bedacht werden. Nahezu alle Spieletitel benétigen einen stabilen Internetan-
schluss (mind. 16 Mbit/s Download, 5 Mbit/s Upload). Dariiber hinaus mussen je nach
genutzter Plattform jahrliche Mitgliedschaftsgebihren entrichtet werden. Dies ist oft-
mals bei Konsolenbasierten Angeboten der Fall.

Um ein systematisches, strukturiertes und padagogisch verantwortungsbewusstes
Training umzusetzen, ist eine Qualifizierung der eingesetzten Ubungsleitenden sinn-
voll. Die Teilnahme an Aus- und Fortbildungslehrgdngen kostet eine entsprechende
Teilnahmegebihr.1?

11 (Landessportbund Nordrhein-Westfalen e.V., 2024)
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9. Qualifizierung von Ubungsleitenden

Seitens des organisierten Sports existieren bislang keine Angebote fur E-Sport bezo-
gene Ausbildungen von Ubungsleitenden oder Trainer*innen.

Der ESBD — eSport-Bund Deutschland e.V. bietet im Rahmen seines Ausbildungspro-
gramms einen Grundlagenkurs, sowie eine Ausbildung C-Lizenz E-Sporttrainer an.

Der Grundlagenkurs des ESBD umfasst insgesamt 20 Lerneinheiten und soll grundle-
gendes Wissen in trainingspadagogischen und E-Sport-spezifischen Elementen ver-
mitteln. Gleichzeitig bildet der Lehrgang das erste Blockmodul der Trainer C-Lizenz E-
Sport ab.

Voraussetzung fur die Teilnahme ist der Nachweis einer aktuellen Erste-Hilfe-Ausbil-
dung sowie die Vorlage eines erweiterten polizeilichen Flihrungszeugnisses.?
Weitere Informationen zum Grundlagenkurs E-Sport sind auf der Webseite des ESBD
unter Grundlagenkurs | ESBD (esportbund.de) zu finden.

Die Trainer C-Lizenz E-Sport des ESBD orientiert sich an den Trainerausbildungen
Breitensport des Deutschen Olympischen Sportbundes (DOSB). Die Ausbildung um-
fasst insgesamt 120 Lerneinheiten und dient der Kompetenzvertiefung der verschie-
denen Themenbereiche des E-Sport. Die Ausbildung erfolgt sowohl in Online- als auch
Prasenzlehrgangen.t?

Die Trainer C-Lizenz E-Sport wird ausschlief3lich durch den ESBD angeboten und stellt
keine offizielle Trainerlizenz Breitensport des DOSB dar. Einige Ausbildungselemente
der ESBD-Lizenz orientieren sich jedoch stark an denjenigen der DOSB-Breitensport-
lizenzen.

Weitere Informationen und das aktuelle Ausbildungs-Curriculum der Trainer C-Lizenz
E-Sport sind auf der Webseite des ESBD unter C-Lizenz | ESBD (esportbund.de) ein-
sehbar.

10. Gesundheit und Pravention

Gesundheitsforderung und Préavention im E-Sport beinhaltet vor allem einen verant-
wortungsvollen Umgang mit sich selbst, der Disziplin und dem Umfeld, sowie das Er-
lernen von Problemldsungsstrategien. Dazu gehort auch, dass Trainerinnen und Trai-
ner ihre Spielenden zu einem verantwortungsvollen Umgang mit digitalen Medien und
E-Sport motivieren und dabei auch fur die korperlichen Auswirkungen wie Rucken-
schmerzen, Lungenkollapse und RSI-Syndrom'4, sowie flir mentale Auswirkungen wie
Depressionen und Gaming Disorder sensibilisieren. Durch ein Ausgleichstraining oder
die Verbindung virtueller Angebote mit korperlicher Betatigung kdnnen die Spielenden
ihre Fahigkeiten weiter entwickeln, wéahrend sie gleichzeitig ihre Gesundheit férdern.
Kdrperlichen Schaden und psychischen Erkrankungen kénnen so vorgebeugt werden.

12 (ESBD - eSport-Bund Deutschland e.V., 2024)

13 (ESBD - eSport-Bund Deutschland e.V., 2024)

14 RSI-Syndrom: Repetitive-Strain-Injury-Syndrom; Verletzung durch wiederhole Beanspruchung/Belas-
tung der Muskulatur oder Sehnen, vor Allem im Nacken-, Schulter und/oder Handbereich.
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Rahmenkonzept
Einfihrung von E-Sport-Angeboten in Leverkusener Sportvereinen

11. Weitere Hilfestellungen
11.1. Forderméglichkeiten

Zum Stand der Veroéffentlichung dieses Rahmenkonzeptes existieren keine expliziten
Forderstrukturen fir den E-Sport. Forderantrdge kdnnen ausschlief3lich im Rahmen
allgemeiner Vereinsforderungen (z.B. ,1000 x 1000“-Programm des Landessportbund
NRW) gestellt werden.

Neben solchen Moglichkeiten bestehen die sonst ebenfalls den Vereinen zur Verfi-
gung stehenden Ehrenamts- und Vereinsunterstiitzungen durch Organisationen oder
Firmensponsorings.

11.2. Beratungshilfen und Beratungsstellen

Die Sportjugend NRW hat zur Thematik E-Sport und Gaming eine Projektkoordination
und eine Webseite mit den wichtigsten Daten und Informationen eingerichtet. In enger
Zusammenarbeit mit dem Landesverband E-Sport wurde aul3erdem eine Empfehlung
fur E-Sportangebote fir interessierte Sportvereine verfasst, die tber die Sportjugend
NRW abrufbar ist.1®

Der Kontakt zur Ansprechperson zur Thematik E-Sport der Sportjugend NRW ist auf
der Webseite der Sportjugend NRW unter E-Sportprojekt | Sportjugend Nordrhein-
Westfalen verdoffentlicht.

Weitere Informationen des Landessportbund NRW zur Thematik E-Sport sind unter E-
Sport im Sportverein | Landessportbund NRW (vibss.de) zu finden.

Der Landesverband fur E-Sport NRW bietet ebenfalls ein umfassendes Beratungsan-
gebot im Rahmen seiner Funktionen als Landesfachverband. Informationen und Kon-
takt zum Landesverband E-Sport NRW sind unter e-sport.nrw — Landesverband fir E-
Sport Nordrhein Westfalen aufrufbar.

Der Verein Gaming in Order e.V. ist ein in Leverkusen ansassiger Verein, der sich
Uberregional bemuiht, die Thematik E-Sport zu fordern und Gber Gaming Disorder zu
informieren und zu sensibilisieren.® Ein Kontakt zum Verein ist tiber die Vereinsweb-
seite Gaming in Order e.V. mdglich.

11.3. Beispielhafte Kursgestaltung E-Sportangebot — TSV Bayer 04 Leverkusen

Als Modellstandort der Sportjugend NRW wurde durch den TSV Bayer 04 Leverkusen
ein Konzeptrahmen, sowie mégliche Ausgestaltungen von interessengerechten und
Zielgruppen-angemessenen Trainingseinheiten ausgearbeitet. Diese werden diesem
Rahmenkonzept als Anlage beigefiligt. Der TSV Bayer 04 Leverkusen steht fur Bera-
tungen oder Beantwortung von Fragestellungen zur Verfiigung.

15 Gemeinsame Empfehlung LSBNRW und e-sportNRW.pdf
16 (Gaming in Order e.V., 2025)
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https://www.gaminginorder.de/
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Kurstitel: E-Sportskurs

Kurseinheit 1: Einstieg in den Kurs E-Sports

Zeit Phase Ziele Inhalte Methodik/Didaktik Organisation
(min)
10 Einflhrung | Einstieg in die Kurseinheit und TN- Erwartungen erfragen, Anleitung durch den UL
Einstimmung Organisatorisches, Vorstellungen Lockeres Gesprach
des Kurskonzepts, Gruppe begrifRen
10 E-Sports Verstandnis der technischen Erklarung der Videospiele und der Lockeres Gesprach
Theorie Ausstattung des E-Sportsraums Bedienung von Spielekonsole und UL regt durch Fragen zur
Computer, Aufklarung iber Diskussion an
mogliche Risiken, Ubungen fiir den
Umgang mit Wut und Aggressionen
25 E-Sports Entwicklung von Handlungs- und Gemeinsames Spielen der Anleitung durch den UL Computer
Gaming Effektwissen in Bezug auf den Videospiele. Zusammen oder Freie Wahl der Spielekonsole PS5
Umgang mit Videospielen Gegeneinander. Nintendo Switch
Musik
15 Sportteil 1 | Anregung des Herz-Kreislauf-Systems, | Aufwarmspiel: Zombieball Anleitung durch den UL Softballe
psycho-physische Aktivierung
20 Sportteil 2 | Forderung der Teamarbeit, Volkerball: zwei Teams treten Anleitung durch UL Softballe
Koordination, Reaktionsschnelligkeit | gegeneinander an und versuchen Kreisaufstellung
und Taktik. Mitglieder des gegnerischen Teams | Bildung zweier Teams
durch das Treffen mit einem Ball
abzuwerfen.
10 Cool-down | Verbesserung der Flexibilitat, Stretching flir den ganzen Korper Anleitung durch den UL
Muskulatur, Kérperhaltung Kreisaufstellung
30 E-Sports Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Lockeres Gesprach Computer
Gaming Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und UL regt durch Fragen zur PS5

Umgang mit Videospielen

Computer, Aufklarung iber
mogliche Risiken, Ubungen fiir den
Umgang mit Wut und Aggressionen

Diskussion an.
Austeilen der TN-Unterlagen

Nintendo Switch
Musik




Kurseinheit 2: E-Sport mit Fuf3ball

Zeit Phase Ziele Inhalte Methodik/Didaktik Organisation
(min)
10 EinflUhrung | Einstimmung, BegriRung Klaren von offenen Fragen, Lockeres Gesprach
Riickblick auf die letzte Stunde Anleitung durch den UL
35 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Anleitung durch den UL Computer
Teil Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und Freie Wahl der Spielekonsole PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung liber Nintendo Switch
magliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
15 Warm-Up Anregung des Herz-Kreislauf-Systems, | Aufwarmspiel: Zeitfangen Anleitung durch den UL
psycho-physische Aktivierung
30 Hauptteil Mobilisation und Kraftigung der FuBball: Zwei Mannschaften spielen | Anleitung durch UL Tore
grofden Muskelgruppen. gegeneinander auf zwei Tore. Kreisaufstellung FuBballe
Sensibilisierung der Bildung zweier Teams
Kérperwahrnehmung.
Starkung der koordinativen und
konditionellen Fahigkeiten.
Forderung der Teamfahigkeit sowie
der sozialen Kompetenz.
25 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Lockeres Gesprach Computer
Teil 2 Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und UL regt durch Fragen zur PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung Gber Diskussion an. Nintendo Switch
mogliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
5 Abschluss Auseinandersetzung mit dem eigenen | Reflexion der Stunde Lockeres Gesprach

Gesundheitsverstandnis, Forderung
der Eigenverantwortlichkeit,
Foérderung der Handlungskompetenz,
Forderung der Integration des
Gelernten in den Alltag




Kurseinheit 3: E-Sport mit Brennball

Zeit Phase Ziele Inhalte Methodik/Didaktik Organisation
(min)
10 EinflUhrung | Einstimmung, BegrifBung Klaren von offenen Fragen, Lockeres Gesprach
Riickblick auf die letzte Stunde Anleitung durch den UL
35 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Anleitung durch den UL Computer
Teil Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und Freie Wahl der Spielekonsole PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung liber Nintendo Switch
magliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
15 Warm-Up Anregung des Herz-Kreislauf-Systems, | Aufwarmprogramm: Warmlaufen Anleitung durch den UL
psycho-physische Aktivierung um die Sportanlage + Liegestitze
und Kniebeugen
30 Hauptteil Mobilisation und Kraftigung der Brennball: Ein Spiel, indem Anleitung durch UL Hiitchen
grofSen Muskelgruppen. Geschicklichkeit, Schnelligkeit, Kreisaufstellung Balle
Sensibilisierung der Wurf/ SchieBkraft und Teamarbeit Bildung zweier Teams
Kérperwahrnehmung. der Teilnehmer gefordert wird
Starkung der koordinativen und
konditionellen Fahigkeiten.
Forderung der Teamfahigkeit sowie
der sozialen Kompetenz.
25 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Lockeres Gesprach Computer
Teil 2 Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und UL regt durch Fragen zur PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung Gber Diskussion an. Nintendo Switch
mogliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
5 Abschluss Auseinandersetzung mit dem eigenen | Reflexion der Stunde Lockeres Gesprach

Gesundheitsverstandnis, Forderung
der Eigenverantwortlichkeit,
Forderung der Handlungskompetenz,
Forderung der Integration des
Gelernten in den Alltag




Kurseinheit 4: E-Sport mit Block Royal

Zeit Phase Ziele Inhalte Methodik/Didaktik Organisation
(min)
10 EinflUhrung | Einstimmung, BegrifBung Klaren von offenen Fragen, Lockeres Gesprach
Rickblick auf die letzte Stunde Anleitung durch den UL
35 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Anleitung durch den UL Computer
Teil Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und Freie Wahl der Spielekonsole PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung liber Nintendo Switch
mogliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
15 Warm-Up Anregung des Herz-Kreislauf-Systems, | Aufwarmspiel: Zombieball Anleitung durch den UL
psycho-physische Aktivierung
30 Hauptteil Mobilisation und Kraftigung der Block Royal: vier Teams treten Anleitung durch UL Balle
grofSen Muskelgruppen. gegeneinander an und versuchen Kreisaufstellung Blocke
Sensibilisierung der die Blocke des gegnerischen Teams | Bildung vier Teams Hitchen
Kérperwahrnehmung. durch das Treffen mit einem Ball
Starkung der koordinativen und umzuwerfen.
konditionellen Fahigkeiten.
Forderung der Teamfahigkeit sowie Bonusvariante: Fir 10 Liegestiitze
der sozialen Kompetenz. eines Teammitglieds. darf man sich
einen Block wieder ,erspielen”.
25 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Lockeres Gesprach Computer
Teil 2 Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und UL regt durch Fragen zur PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung Gber Diskussion an. Nintendo Switch
mogliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
5 Abschluss Auseinandersetzung mit dem eigenen | Reflexion der Stunde Lockeres Gesprach

Gesundheitsverstandnis, Forderung
der Eigenverantwortlichkeit,
Forderung der Handlungskompetenz,
Forderung der Integration des
Gelernten in den Alltag




Kurseinheit 5: E-Sport mit Volkerball

Zeit Phase Ziele Inhalte Methodik/Didaktik Organisation
(min)
10 EinflUhrung | Einstimmung, BegrifBung Klaren von offenen Fragen, Lockeres Gesprach
Rickblick auf die letzte Stunde Anleitung durch den UL
35 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Anleitung durch den UL Computer
Teil Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und Freie Wahl der Spielekonsole PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung tber Nintendo Switch
mogliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
15 Warm-Up Anregung des Herz-Kreislauf-Systems, | Aufwarmspiel: Staffellauf Anleitung durch den UL
psycho-physische Aktivierung
30 Hauptteil Mobilisation und Kraftigung der Volkerball: zwei Teams treten Anleitung durch UL Balle
grofRen Muskelgruppen. gegeneinander an und versuchen Kreisaufstellung Hiitchen
Sensibilisierung der Mitglieder des gegnerischen Teams | Bildung zweier Teams
Kérperwahrnehmung. durch das Treffen mit einem Ball
Starkung der koordinativen und abzuwerfen.
konditionellen Fahigkeiten.
Forderung der Teamfahigkeit sowie
der sozialen Kompetenz.
25 Gaming- Entwicklung von Handlungs- und Erklarung der Videospiele und der Lockeres Gesprach Computer
Teil 2 Effektwissen in Bezug auf den Bedienung von Spielekonsole und UL regt durch Fragen zur PS5
Umgang mit Videospielen Computer, Aufklarung liber Diskussion an. Nintendo Switch
mogliche Risiken, Ubungen fiir den Musik
Umgang mit Wut und Aggressionen
5 Abschluss Auseinandersetzung mit dem eigenen | Reflexion der Stunde Lockeres Gesprach

Gesundheitsverstandnis, Forderung
der Eigenverantwortlichkeit,
Forderung der Handlungskompetenz,
Forderung der Integration des
Gelernten in den Alltag
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