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Anwenden und vertiefen, SB S. 84 f. (Lösungen)

1.	Verfasst für die Schülerzeitung einen Beitrag, in dem ihr über die Kontroverse berichtet, 
ob E-Sport als offizielle Sportart gelten soll. Nehmt abschließend dazu selbst Stellung.

a)	Sammelt in einem Brainstorming in Stichpunkten eigene Ideen und verwendet Vorwissen zum Thema 
E-Sport sowie zu der Frage, ob E-Sport vom DOSB als offizielle Sportart anerkannt werden sollte.

Freie Schülerarbeit

b)	Formuliert Fragen, die euch zu diesem Thema interessieren würden.

Freie Schülerarbeit − mögliche Fragen könnten sein:
–	Ist E-Sport weltweit verbreitet?
–	Wie stehen E-Sportler selbst zu dieser Frage, wie das Publikum?
–	Gibt es mit dem E-Sport vergleichbare Fälle und wie ist die Regelung dort?

c)	Erstellt eine Leitfragen-Mindmap.

Freie Schülerarbeit, siehe b) und d)

d)	Lest die Materialien. Ergänzt eventuell weitere Fragen, die sich nach dem Lesen der Materialien 
ergeben haben.
Welche Positionen gibt 
es in der Frage, ob E-Sport olympisch sein sollte?
Welche Bedeutung 
hat E-Sport?
Wer macht E-Sport?
Welche Computerspiele werden bei E-Sport- turnieren gespielt?
Was denkt die 
Bevölkerung?
Wer lehnt es ab?/ 
Wer ist dafür?
Wie viele Menschen 
interessieren sich dafür?
Kommen dafür alle Computerspiele 
in Frage?
Gibt es bekannte 
Sportler oder Vereine?
Welche Computerspiele 
sind beim E-Sport 
besonders beliebt?
Wie viele Menschen 
betreiben E-Sport?

E-Sport 
als offizielle 
Sportart?
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e)	Prüft, welche Fragen sich mit den Informationen aus den Materialien beantworten lassen. 
Legt dafür eine Tabelle an. Notiert, in welchem Material ihr die Information findet oder ob ihr dazu 
eigenes Vorwissen bzw. weitere Recherche braucht.

	Frage
	Material/eigene Kenntnisse/Recherche
	Information

	Welche Bedeutung hat 
E-Sport?
	Mat. 1; Mat. 3
	Zahl der Zuschauer und Enthusiasten steigt 
kontinuierlich

	Wer lehnt die Anerkennung 
als offizielle Sportart ab?
	Mat. 2, Mat. 3
	Deutscher Olympischer Sportbund (DOSB) hat sich vom E-Sport distanziert; ebenso Reinhard Grindel, eh. Präsident des Deutschen Fußball-Bundes (DFB)

	Wie wird die Ablehnung begründet?
	Mat. 2
	es fehlt die sportartbestimmende motorische Aktivität; kommerzielle Abhängigkeit zum jeweiligen Rechteinhaber des Spiels; noch keine breite klassische Vereinsstruktur

	Wer ist für die Anerkennung 
als offizielle Sportart?
	Mat. 3
	E-Sport-Bund Deutschland, Deutsche E-Sport-Liga ESL

	Was denkt die 
Bevölkerung?
	Mat. 4
	ca. 41 % glauben, dass E-Sport für Junge interessant sein könnte; Zustimmung sinkt mit zunehmenden Alter

	Gibt es bekannte Sportler 
oder Vereine?
	Eigene Kenntnisse/ Recherche
	ein bekannter Counter-Strike-Spieler ist „NiKo“

	Welche Computerspiele 
werden bei E-Sport-Veranstaltungen gespielt?
	Eigene Kenntnisse/ Recherche
	z. B.: League of Legends & Dota 2, Counter-Strike, FIFA, Pro Evolution Soccer, Fortnite, PUBG, Apex Legends und Co.



f)	Recherchiert selbstständig zu der Frage, mit welcher Begründung E-Sport nicht als offizielle Sportart anerkannt wird.

Freie Schülerarbeit, vgl. Tabelle

g)	Recherchiert selbstständig zu der Frage, welche Computerspiele bei E-Sportturnieren zum Beispiel gespielt werden.

Freie Schülerarbeit, vgl. Tabelle

h)	Wertet das Material aus und notiert die entsprechenden Informationen in der Tabelle.

Freie Schülerarbeit

i)	Sammelt Ideen für die Gestaltung der Einleitung, die das Interesse der Leser weckt.

Freie Schülerarbeit – Möglichkeiten sind:
–	Berichten von eigenen Erfahrungen mit dem Thema E-Sport: Wo habt ihr zum ersten Mal davon gehört? Wie stellt ihr euch eine solche Veranstaltung vor? Wart ihr vielleicht schon bei einem E-Sportturnier als Zuschauer oder aktiver Spieler?
–	Verwenden eines Zitats, in dem eine wichtige Person/ein Experte zu Wort kommt und das zum Thema hinführt.
–	Verwenden einer statistischen Angabe, die z. B. die Bedeutung des E-Sports zum Ausdruck bringt.

j)	Formuliert die Informationen aus den beiden Statistiken auf S. 84 und 85 stichpunktartig aus. 
Achtet auf auffällige Zusammenhänge. 

Freie Schülerarbeit –Beispiele: 
–	Statistik Material 1:
	•	Prognosen für das Jahr 2021 sagen voraus, dass sich bis dahin die Zahl der E-Sport-Enthusiasten im Vergleich zu 2016 mehr als verdoppeln wird.
	•	Seit 2016 ist sowohl die Zahl der gelegentlichen Zuschauer als auch die der E-Sport-Enthusiasten 
stetig gestiegen.
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–	Statistik Material 4:
	•	Weniger als die Hälfte der Deutschen, nämlich 41 %, glaubt, dass E-Sport den Olympischen Spielen helfen kann, mehr junge Zuschauer zu gewinnen.
	•	In der Altergruppe der 16- bis 24-Jährigen glauben fast zwei Drittel, dass E-Sport den Olympischen Spielen helfen kann, mehr junge Zuschauer zu gewinnen, während dies nur etwa mehr als ein Drittel der Menschen über 55 Jahre denkt.

k)	Legt fest, welchen Standpunkt ihr in der Frage vertretet. Notiert euch zwei bis drei Begründungen.

Freie Schülerarbeit – Hauptargumente: 
	Pro Anerkennung E-Sport
	Kontra Anerkennung E-Sport

	–	Computerspiele besitzen Wettkampfkomponente (Mehrspielermodus)
–	Computerspiele sind spannend und stacheln den Ehrgeiz (etwa auch durch Rekorde) an 
–	können Jugendliche bzw. junge Erwachsene stärker an Olympia binden
–	Schach als vergleichbare Ausnahme
	–	es fehlt die sportartbestimmende motorische Aktivität
–	kommerzielle Abhängigkeit zum jeweiligen Rechteinhaber des Spieles
–	es existiert keine breite klassische (nicht-kommerzielle) Vereinsstruktur




l)	Verfasst einen Schreibplan für den Text für die Schülerzeitung. Macht euch Notizen zu
	–	Idee für Einleitung
	–	Anordnung der inhaltlichen Aspekte im Hauptteil
	–	Darlegen der eigenen Meinung im Schluss

1	Einleitung: Hinführung (z. B. in Altergruppe der 16- bis 24-Jährigen glauben fast zwei Drittel, 
dass E-Sport den Olympischen Spiele helfen kann, mehr junge Zuschauer zu gewinnen)
2	Hauptteil:
	2.1	Darlegung der jetzigen Situation: Wer treibt E-Sport (bekannte Sportler)? 
Welche Computerspiele werden bei Turnieren gespielt?
	2.2	Was für die Anerkennung als offizielle Sportart spricht?
	2.3	Was gegen die Anerkennung als offizielle Sportart spricht?
	2.4	Welche Meinung wird in der Bevölkerung vertreten?
3	Schluss: Meine Meinung

m)	Beurteilt die Ausgestaltung des folgenden Auszugs aus dem Hauptteil des informierenden Textes. Prüft, ob der Text informiert oder argumentiert. Markiert die argumentierenden Stellen und verbessert den Text.

Mögliche Überarbeitung:
Der DOSB, der Deutsche Olympische Sportbund, der z. B. darüber entscheidet, ob eine Sportart als offizielle Sportart anerkannt wird, hat sich gegen die Anerkennung von E-Sport als Sportart ausgesprochen, weil 
„E-Gaming in seiner Gesamtheit nicht den zentralen Aufnahmekriterien entspricht“ (Mat. 3). Zu bedenken ist aber auch, dass laut einer Umfrage des Meinungsforschungsinstituts YouGov aus dem Jahr 2018 fast die Hälfte, nämlich 41 % der Menschen in Deutschland der Meinung sind, dass E-Sport eine Bereicherung für Olympia sein könnte. Bei den Jugendlichen zwischen 16 und 24 Jahren sind es sogar 63 %. […]

n)	Verfasst den Beitrag für die Schülerzeitung zur Kontroverse über die Anerkennung von E-Sport als offizielle Sportart.

Freie Schülerarbeit

	[image: ]
	© Ernst Klett Verlag GmbH, Stuttgart 2020 | www.klett.de | Alle Rechte 
vorbehalten. Von dieser Druckvorlage ist die Vervielfältigung für den eigenen 
Unterrichtsgebrauch gestattet. Die Kopiergebühren sind abgegolten.
	Online-Materialien zum Schülerbuch Deutsch kompetent 8, 
Ausgabe Bayern, 978-3-12-316044-8, 
als Kopiervorlage im Lehrerband, 978-3-12-316094-3
	



image1.png




image2.png
Klett




