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eSport ist Gesellschaftskultur

Sehr geehrter Herr Prasident, meine Damen und Herren,

ich danke der Landesregierung fir den vorgelegten Bericht. Ich begri3e es sehr, dass
wir uns auch hier im Parlament mit diesem Thema befassen. Der Bericht zeigt deutlich,
dass wir als Land eben wirklich schon sehr weit gekommen sind. Dass wir den Aufbau
kommunaler eSport-Einrichtungen mit Landesmitteln férdern, dass wir den Aufbau von
Kompetenzen, die Ausbildung von Trainerinnen und Trainern fordern, ist eben keine
Selbstverstandlichkeit.

Und es ist richtig, dass wir hier vorangehen. Denn: Wenn wir uns die Fakten anschau-
en, wird deutlich, dass wir beim eSport nicht mehr Gber eine Form der Jugendkultur und
ein rein jugendpolitisches Phanomen sprechen, sondern tber eine Gesellschaftskultur.
Denn zum einen spielen 35 Prozent der Deutschen — Uber alle Altersgruppen — regel-
mafig. Und sogar 42 Prozent der Deutschen spielen gelegentlich. Um das nach einem
einfachen Dreisatz einmal in Reale Zahlen zu Ubersetzen: knapp 29 Millionen Men-
schen spielen in Deutschland regelmaRig.

Zum anderen zeigen uns die Zahlen auch — und da wird es noch deutlicher — dass das
Durchschnittsalter der Spielerinnen und Spieler 2019 bei tUber 36 Jahren liegt und in
den vergangenen Jahren zudem kontinuierlich angestiegen ist.

Wenn wir uns die Fakten anschauen, dann wird auch deutlich, dass eSport — glickli-
cherweise — kein homogen ménnliches Vergnugen ist. Denn nach Daten des Branchen-
verbandes ,game” ist zwar mit 52 Prozent der Spielerinnen und Spieler ein leicht héhe-
rer Anteil mannlich, mit 48 Prozent ist der Frauenanteil unter den Spielerinnen und
Spielern jedoch deutlich besser als beispielsweise in den meisten Landtagsfraktionen
oder Sportvereinen (Manner ca. 35 Prozent, Frauen ca. 22 Prozent).

Im Wissen, dass wir hier — schon lange — nicht mehr Uber eine neue oder kleine Ent-
wicklung sprechen, begriil3e ich es sehr, dass unsere Landesregierung uns heute die-
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sen Bericht vorgelegt hat und daraus auch deutlich wird, dass sie sich aktiv dafir ein-
setzt, Strukturen im eSport zu entwickeln, den Aufbau von Kompetenzen zu férdern und
die gesellschaftliche Verankerung von eSport zu unterstiitzen.

Denn gerade Strukturen und Kompetenzen tragen dazu bei, dass wir erfolgreich auch
Medienkompetenz und MafRnahmen der Suchtpravention zu den Spielerinnen und Spie-
lern bringen kénnen. Dass die Forderrichtlinie die Férderung aus Landesmitteln auch
daran knupft, zeigt meines Erachtens, dass diese Landesregierung verantwortungsvoll
mit dem Thema eSport umgeht.

Es ist mir Gbrigens personlich relativ egal, ob die Sportverb&nde nun eSport als eigen-
standige Sportart anerkennen oder nicht — dafir ist diese Entwicklung zu gro3. Was
entscheidend ist, ist doch, dass wir als Land uns auf den Weg gemacht haben, unab-
hangig davon eine eigene Forderstruktur auf den Weg zu bringen. Die Synergieeffekte
fur den organisierten Sport durch die Einbindung von eSport in das Vereinsleben liegen
auf der Hand und werden vielerorts auch schon genutzt. Und auch dafur ist nicht ent-
scheidend, ob eSport nun Sport ist oder eine eigenstandige Gesellschaftskultur.
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