Anmeldung & Einreichung eigener Arbeiten

Die Anmeldung fur den Workshop ist bis zum
31.03.2020 moglich. Die Anzahl der Platze ist limitiert,
weshalb um eine friihzeitige und verbindliche Anmel-
dung gebeten wird. Senden Sie zur Anmeldung eine
E-Mail mit ihren Kontaktdaten und Angabe des Veran-
staltungstitels an info@sportwissenschaft.de

Sofern Sie die Prasentation eigener Arbeiten in Form
einer Pecha-Kucha Prasentation anstreben, melden Sie
dies bitte zusatzlich mit dem Thema Ihrer Arbeit und einer
kurzen formlosen Zusammenfassung bis zum 31.03.2020
bei Steffen.Schmidt@kit.edu an. Es ist vorgesehen, in
Zusammenarbeit mit den Vortragenden eine Publikation
der Tagungsinhalte im Rahmen eines Sammelbandes zu
erstellen.

Eine Pecha-Kucha Prasentation beinhaltet exakt 20 Fo-
lien, die jeweils exakt 20 Sekunden eingeblendet werden.
Damit ergibt sich eine Vortragsdauer von 6 Minuten und
40 Sekunden fur alle Vortragenden. Die finalen Folien
sind bis zum 20.04.2020 bei Steffen.Schmidt@kit.edu
einzureichen.

Kosten
Die Teilnahme an der Veranstaltung ist kostenfrei.

!( Mit Unterstitzung des
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Sport und Spiel im virtuellen Raum -
E-Sport und Digitalisierung des Sports

Digitalisierung und globale Vernetzung schaffen als Mega-
trends des 21. Jahrhunderts neue Raume, die als , Neuland”
vielfaltige Maoglichkeiten und Herausforderungen fur den
traditionellen Sport sowie fir neue Formen von Sport, Spiel
und auch Bewegungsfoérderung sowie Gesundheitserziehung
bieten.

Aufgrund der Resonanz zum Positionspapier "eSport als He-
rausforderung fir die Sportwissenschaft" der dvs auf dem
24.dvs Hochschultag im September 2019 wurde die Idee auf-
gegriffen, einen interdisziplinaren dvs-Expert/innen-Workshop
zum Thema Sport und Spiel im virtuellen Raum durchzufthren.
Ziel ist es, Sportwissenschaftler*innen, die sich bereits mit den
Themen virtuelles Spiel, E-Sport und Digitalisierung des Sports
auseinandersetzen, zu vernetzen, aktuelle Entwicklungen und
Forschungsprojekte zu diskutieren sowie einen fortlaufenden
Diskurs zu etablieren. Im Rahmen der Veranstaltung haben
die Teilnehmer*innen die Maoglichkeit einer Kurzvorstellung
ihrer Arbeit zu prasentieren und sind aufgefordert, ihre Er-
kenntnisse in verschiedenen Workshops einzubringen.

Tagungsort
Karlsruher Institut fr Technologie (KIT),
Engler-Bunte-Ring 15, Geb. 40.40, 76131 Karlsruhe

Was Sie erwartet:

- Keynote Prof. Dr. Roland Rosenstock (Uni Greifswald):
“Warum ist es wichtig, E-Sport ernst zu nehmen?" & Prof.
Dr. Stephan Glnzel (Leiter des Fachgebiets Medienwissen-
schaft der TU Berlin) "Vom geschlossenen zum offenen
Raum: Spiel und Wettkampf in Computerspielen”

- Uberblick zu aktueller Forschung und Méglichkeit der Vor-
stellung der eigenen Arbeit im Pecha Kucha-Format

- Drei Workshops zu Forschungsdesideraten

- Abschlussdiskussion mit allen Teilnehmenden

Workshop-Inhalte

Die angebotenen Workshops orientieren sich an den zentralen
Herausforderungen des Themas fiir die Sportwissenschaft (dvs
Positionspapier E-Sport S. 3). Die Inhalte sind dabei von den Teil-
nehmenden frei zu besetzen und werden unter Einsatz passender
Kreativitats- und Diskussionstechnik vor Ort erarbeitet.

Workshop A: Gesellschaftliche Einordnung von E-Sport

und Sport im virtuellen Raum

- Definitorische und semantische Fragen (Unterscheidung/Einord-
nung von Sport, Spiel und E-Sport)

- Moralisch-ethische Fragen (Gewaltdarstellung, Doping- und
Suchtproblematik, Geek-Zentrismus)

- Padagogisch-didaktische Fragen (im Kontext von Schule und
Verein, mindiger Umgang mit Digitalisierung)

- Gesellschaftliche und historische Fragen (Gesundheits- und Be-
wegungsverhalten, kulturelle Entwicklungen, sportpolitische
Entscheidungen, historische Entwicklung von Sportarten und
Bewegungskulturen)

Workshop B: Okonomische und rechtliche Einordnung von

E-Sport und Sport im virtuellen Raum

- Wirtschaftliche Fragen (Okonomie des E-Sports, Bedeutung fuir
Sportvereine, Einfluss der Spielebranche)

- Rechtliche Fragen (sportverbandspolitische und -organisatio-
nale Fragen, Gemeinnitzigkeit)

Workshop C: Gesundheits- und trainingswissenschaftliche

Einordnung von E-Sport und Sport im virtuellen Raum

- Bewegungs-und trainingswissenschaftliche Fragen (Belastungs-
und Beanspruchungsstrukturen, Trainings- und Lerneffekte,
Trainingsstruktur, Wettkampfsteuerung);

- sportpsychologische Fragen (mentale Trainingsformen, Handeln
und Verhalten im E-Sport);

- sporttechnologische und sportinformatische Fragen (Sensorik,
Prasentationstechnologien, Verhéltnis von Sport und Technik);

- sportmedizinische Fragen (akute und chronische gesundheit-
liche Auswirkungen).

Vorlaufiger Ablaufplan
9:30 - 10:00 Anmeldung & BegriBungskaffee

10:00 - 10:15 BegriBung (Jun.-Prof. Dr. Ingo Wagner:
dvs-Prasidium; PD Dr. Hagen Wasche:
Sprecher dvs-Kommission Sport und
Raum; Dr. Steffen Schmidt: Workshop-
Leitung)

10:15-11:15 Keynote: "Warum ist es wichtig, E-Sport
ernst zu nehmen?" Prof. Rosenstock
+ Diskussion (15 min)

11:15-11:30 Kaffeepause

11:30-12:30 Keynote: "Vom geschlossenen zum
offenen Raum: Spiel und Wettkampf
in Computerspielen" Prof. GUnzel +
Diskussion (15min)

12:30 - 13:30 Mittagspause am Institut

13:30 - 14:30 Pecha Kucha-Vortrage der TN

14:30 - 14:45 Kaffeepause

14:45 - 16:15 Workshops I-ll (parallel)

16:30 - 16:45 Ergebnisprasentation der Workshops I-lll

16:45-17:30 Abschlussdiskussion / Podium: E-Sport:

Potenziale und Herausforderungen fur
die Sportwissenschaft

Moderatorin: Michaela Padberg
WDR-Journalistin




