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Abstract

Die Aufnahme von Computerspielen in den Bibliotheksbestand stellt viele Ein-
richtungen vor neue Herausforderungen, da diese Medien vermehrt nicht in phy-
sischer Form vertrieben werden. Welche grundlegenden Uberlegungen kommen
auf Bibliotheken und ihre Mitarbeiter zu, wenn sie Konzepte zum Einsatz digitaler
Spiele erarbeiten und mit diesen Medien erfolgreich arbeiten wollen? Anhand von
Best-Practice-Beispielen werden innovative Ideen aufgezeigt, die abseits eines
reinen Verleihkonzepts Bibliotheken in Spiel- und Lernorte verwandeln, in denen
alle Medien gleichberechtigt als Informationstrager nebeneinander eingesetzt
werden. Ausgehend von der Geschichte der Computerspiele Uber die Beleuch-
tung der Zusammenhange zwischen der Nutzung digitaler Spiele und der Stei-
gerung von (Lern-)Kompetenzen zeigt diese Arbeit abschlieRend ein Konzept,
wie digitale und analoge Spielstrategien verknipft und Nutzern ein einzigartiges
Spielerlebnis im Bibliotheksraum geboten werden kann.
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1  Einleitung

Offentliche und wissenschaftliche Bibliotheken gelten in der Gesellschaft als
Orte, an denen Wissen gesammelt und zugéanglich gemacht wird. Dies geschieht
mehr und mehr nicht nur durch den vorhandenen Bestand an gedruckter Litera-
tur, sondern wird durch weitere Medienformen erganzt. Wahrend CDs, DVDs und
analoge Spiele als zuséatzliches Angebot zur Freizeitgestaltung inzwischen zum
Standardrepertoire von Bibliotheken gehotren, fallt es vielen Einrichtungen
schwer, dem Medium Computerspiel Raum zu geben?. In vielen Fallen ist dies
darin begriindet, dass Computerspiele haufig als Zeitverschwendung angesehen
werden, bei denen Menschen allein vor einem Bildschirm sitzen und fur die Au-
Renwelt nicht sichtbar produktiv sind. Zudem sind viele Beschaftigte in Bibliothe-
ken mit dem Thema Gaming nicht vertraut, kennen Computerspiele nur aus der
medialen Berichterstattung und sind sich der Chancen, die der Einsatz von Com-
puterspielen im bibliothekarischen Kontext bietet, nicht bewusst. Neben der Er-
schlieBung neuer Zielgruppen, verandert ein gut durchdachtes Gaming-Konzept
auch das Image der Bibliothek und kommt zudem ihrem Informationsauftrag
nach, indem sie Menschen mit neuen Medien und ihren Vor- und Nachteilen ver-
traut macht. Die Komplexitat der Computerspielwelt erfordert von den Mitarbei-
tern? in Bibliotheken mehr Einsatz als die Einfiihrung anderer neuer Medienarten,
wenn sie als kompetente Berater fir ihre Nutzer Hilfestellung und Hintergrundin-
formationen bieten wollen.

Die grof3te Herausforderung fur Bibliotheken besteht darin, neben dem Verleih
der Spiele Angebote zu generieren, die ein einzigartiges Spielerlebnis erschaf-
fen, welches den Nutzern zeigt, dass das Medium Computerspiel ebenso wert-

geschatzt wird, wie alle anderen Medienformen.

1 Im Folgenden wird der Begriff ,Computerspiel“ fiir jegliche Art von digitalen Spielen verwendet. Hierzu gehdren nicht
nur PC- und Konsolenspiele, sondern auch Apps fur Tablets und Smartphones sowie die Spiele, die digitale und ana-
loge Realitat miteinander verknipfen (z.B. Ingress, ein Alternate/Augmented Reality-Spiel).

2 Aus Griinden der besseren Lesbarkeit wird auf die gleichzeitige Verwendung méannlicher und weiblicher Sprachformen
verzichtet. Samtliche Personenbezeichnungen gelten gleichwohl fiir beiderlei Geschlecht.



2 Grundlagen und Bedeutung des Spiels

Der griechische Geschichtsschreiber Herodot beschrieb bereits im 5. Jahrhun-
dert v. Chr. die ersten Spiele des Menschen. Seinen Aufzeichnungen zu Folge
wurden zu Zeiten Konig Atys (ca. 12. Jhd. V. Chr.) in Lydien eine Hungersnot mit
Hilfe eines Spiels Uberstanden (Herodot, 1971, S. 45). Somit kann Spielen, ne-
ben Lesen und Schreiben zu einer der &altesten Kulturtechniken gezahlt werden.

Eine einheitliche Definition die beleuchtet, welche Elemente ein Spiel ausma-
chen, oder welche Techniken durch das Spiel erlernt werden kénnen gibt es je-
doch nicht. Der niederlandischen Historiker Johan Huizinga (1872-1945) pragte
den Begriff ,Homo ludens® (der spielende Mensch) und stellt ihn mit dem den-
kenden Menschen (Homo sapiens) und dem schaffenden Menschen (Homo
faber) auf eine Ebene. Zudem erkannte Huizinga, dass im Tierreich keine Tren-
nung zwischen Spielen und Lernen stattfindet, sondern jegliche Verhaltenswei-
sen nur durch das Spiel und nachahmendes Spielen erlernt werden. Seine Defi-
nition umfasst sieben Aspekte, die das Spiel charakterisieren: ,Spiel ist eine frei-
willige Handlung oder Beschaftigung, die innerhalb gewisser festgesetzter Gren-
zen von Zeit und Raum nach freiwillig angenommenen, aber unbedingt binden-
den Regeln verrichtet wird, ihr Ziel in sich selber hat und begleitet wird von einem
Gefuhl der Spannung und Freude und dem Bewultsein des “Andersseins” als
das “gewdhnliche Leben” (Huizinga, 2013, S.37). Spielen fordert und fordert Kre-
ativitat, die Gemeinschaft mit anderen wird gestarkt und es dient der Unterhal-
tung und Entspannung. Vor allem aber lernt der Mensch durch das Spiel Muster
und Verhaltensweisen auf eine Art und Weise, die es ihm ermdéglicht, diese er-
lernten Fahigkeiten zu gegebener Zeit im Leben umzusetzen. Laut Huizingas
Modell zahlen u.a. das Einhalten von Regeln, Geduld, strategisches Denken, Or-
ganisation und der Umgang mit Sieg und Niederlage zu den Techniken, die auf
spielerische Weise Einzug in das Leben des Menschen halten.

Der Philosoph Bernhard Suits greift mit seiner Aussage: ,Ein Spiel bedeutet, aus
freien Sticken zu versuchen, unnétige Hindernisse zu Uberwinden® in seinem
Buch ,The Grasshopper — games, life and utopia“ noch den Aspekt der Hinder-

nisse bzw. Aufgaben auf (vgl. Suits, 1978, S. 41 Ubers.). Diese fiihren dazu, dass



Spieler sich motiviert und angeregt fuhlen die gestellten Aufgaben zu l6sen und
daraus ihre Befriedigung zu ziehen.

Auf Grundlage dieser Definitionen hat die Spieleentwicklerin Jane McGonigal vier
Kernelemente des Spiels herausgearbeitet, die unabhéangig von ihrer Erschei-
nungsform und ihrem Genre Giltigkeit haben:

1. Jedes Spiel hat ein Ziel, das den Sinn des Spiels vermittelt

2. Jedes Spiel hat Regeln, die die Kreativitat und das strategische Denken
anregen

3. Jedes Spiel arbeitet mit einem Feedbacksystem zur Motivation, welches
dem Spieler verdeutlicht, an welcher Stelle der Zielerreichung er sich im
Spiel befindet

4. Jedes Spiel basiert auf dem Prinzip der freiwilligen Teilnahme, die die ge-
meinsame Basis bildet. Nur dann kann eine mégliche anstrengende und
schwierige Aufgabe als erfullend empfunden werden. Dies bedeutet je-
doch auch, dass niemand zur Teilnahme am Spiel gezwungen werden
kann, denn nicht alle Menschen spielen gerne (vgl. McGonigal, 2012,
S.33f)



3 Computerspiele

Spatestens seit der Auslobung des Deutschen Computerspielepreises durch die
Bundesregierung im Mérz 2009 sind Computerspiele als Kulturgut auch offiziell
in der Gesellschaft angekommen. Durch den Einsatz von Maschinen kénnen
Welten erschaffen werden, die in analogen Spielformen so bisher nicht umge-
setzt werden konnten. Gleichzeitig bietet die technische Entwicklung die Chance,
vernetzt und gemeinsam mit vielen Spielern standortunabhangig am Spielge-
schehen teil zu nehmen. Zudem bietet der technische Fortschritt die Moglichkeit,
viel komplexere Spielsysteme zu erschaffen, in dem die Technik dem Spieler hilft,
Regeln in dem Moment abzurufen, in dem sie gebraucht werden. Somit kénnen
Spiele auch gespielt werden, wenn das Regelwerk nur in Teilen bekannt oder zu
Beginn vollstandig unbekannt ist (vgl. Neiburger, 2013, ab Min. 6:28). Fur viele
Nutzer der aktuellen Medien- und Kommunikationstechnologien sind zudem
Spiele oft der erste Bertihrungspunkt mit dem neuen Medium (vgl. Deeg, 2014,
S.22). Die Nutzer sind, wie bei analogen Spielen auch, nicht passiv, sondern
nehmen aktiv am Spielgeschehen teil, der Unterschied besteht in der Vielzahl
der Moglichkeiten, die Computerspiele in diesem Handlungsrahmen bieten.
Allen Spielen gemeinsam ist der Zugang: ein Bildschirm, in welcher Form auch

immer, prasentiert das Geschehen.



3.1 Geschichtlicher Hintergrund

1958 - 1972 Erste Spielentwicklungen

1976 - 1984 Atari & Maganvos

1988 - 1994 , Erste Heimkonsolen

Technische

2000 - 2006 Entwicklungen

2008 - Heute Mobile Plattformen

Abbildung 1 - Historische Entwicklung der Computerspiele (eigene Darstellung)

Die ersten Computerspiele wurden bereits Mitte der 1950er Jahre entwickelt. Zu
diesem Zeitpunkt dienten sie ausschlie3lich der Analyse der Rechenleistung der
Endgerate und wurden zu Forschungszwecken an Universitaten genutzt. Mit
»1ennis for two“ erfand William A. Higinbotham 1958 das erste Videospiel, beste-
hend aus einem Analogcomputer und einem Oszilloskop. 1961 veréffentlichte
Steve Russell das erste echte Computerspiel ,Spacewars®. Beide Spiele sollten
die Moglichkeiten der damaligen technischen Entwicklung aufzeigen und dienten
weniger dem reinen Spielspal3.

Durch die technische Entwicklung war es Nolan Bushnell im Jahr 1972 mdglich,
mit der neu gegrindeten Firma Atari den Munzspielautomaten ,Pong“ auf den

Markt zu bringen, der in Spielhallen aufgestellt wurde. Im gleichen Jahr erschien
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mit der ,Magnavox Odyssey“ die erste Heimkonsole, die bereits 12 Spiele unter-
stutzte. Durch die Verbindung mit dem heimischen TV wurden Konsolen ab die-
sem Zeitpunkt ein Element der Massenmedien.

Ein Meilenstein war die Veroffentlichung des ,Atari 2600, einer Heimkonsole mit
wechselbaren Spielen, die bereits Spielstande speichern konnte und mit Hilfe ei-
nes Joysticks bedient wurde. Bis zur Mitte der 1980er Jahre wurde der Markt
Uberschwemmt mit unzahligen Spielen, teils von minderwertiger Programmie-
rung und Qualitéat, sowie Konsolen unterschiedlichster Hersteller, die versuchten,
einen wirtschatftlichen Erfolg mit dem noch jungen Medium zu erzielen. 1983 kam
es durch diese Faktoren zum sogenannten ,Video Game Crash®, einem Zusam-

menbruch des Videospielmarkts in Amerika.

Die Computerspielbranche sowie der Markt in Japan hingegen erhielten zeit-
gleich einen immer starkeren Zulauf. Mit dem Apple 2 und dem Commodore 64
boten sich den Nutzern nicht nur erweiterte Spielvarianten, sondern zeitgleich
auch die Moglichkeit, mit dem Computer Textverarbeitungsprogramme und Pro-
grammiersprachen eigenstandig zu nutzen. Die Spieler konnten zusatzlich zum
eigentlichen Spiel die auf den Disketten gespeicherten Programme zu veréandern
und zu vervielfaltigen, was bei den Modulen fiir Videospielgerate nicht méglich
war.

Im Jahr 1983 gelang es der Firma Nintendo allerdings mit dem Famicom (Family
Computer) auf dem japanischen Videospielmarkt wieder Fuld zu fassen. Zwei
Jahre spater wurde das System unter dem Namen Nintendo Entertainment Sys-
tem (NES) auch in Europa und Amerika vertreiben. Die beiden Hauptkonkurren-
ten Sega und Atari brachten Jahren 1986 das Sega Master System und den Atari
7800 auf den Markt, die erstmals Figuren in Pixelgrafik darstellen konnten.

Wahrend Atari mit dem technischen Fortschritt nicht mithalten konnte, teilten sich
Sega und Nintendo Anfang der 1990er Jahre den Markt der Konsolenspiele. Mit
dem Sega Mega Drive (1988) und dem Super Nintendo (1991) kamen Konsolen
auf den Markt, die im Bereich der grafischen Darstellung die bisherige Technik
Uberragten. Zudem verdéffentlichten beide Firmen die ersten tragbaren Konsolen
(Nintendo GameBoy und Sega Game Gear). Zeitgleich entwickelte sich auch
der Computer-Spielemarkt weiter, vor allem durch die Einfihrung des Personal

Computers (PC) von IBM. Aufgrund der offenen Struktur und der austauschbaren



Komponenten war es hier moglich, vor allem im Grafik-Bereich vor den Spielkon-

solen neue Maf3stabe zu setzen.

Das Erscheinen der ersten Playstation von Sony und des Nintendo 64 markiert
den Eintritt in das ,3D-Zeitalter, denn nun war es moglich, auch Raumtiefen fir
die Spieler erlebbar zu machen. Im Jahr 2000 waren drei Konsolen auf dem
Markt, die sich mit zwei portablen Geraten die Gunst der Nutzer teilten. Nintendos
Wii setzte hierbei auf ein neues, kabelloses Steuerungskonzept, wahrend Micro-
soft mit der Xbox 360 und Sony mit der Playstation 3 die Mdglichkeit des Inter-
netzugangs Uber die Konsole boten, um so den Mehrspieler-Modus fast beliebig
erweitern zu kdnnen. Mit dieser Konsolengeneration begann auch der Vertriebs-
weg des Downloads, wahrend bisher die Spiele ausschlie3lich auf einem physi-
schen Datentrager erhaltlich waren.

Die Weiterentwicklungen (WiiU, XboxOne und Playstation 4) zeichnen sich, ne-
ben der immer hoher entwickelten Grafik, vor allem durch die besseren Mdglich-
keiten des vernetzten Spielens aus, auch die Anbindung an soziale Netzwerke
steigt an. Zeitgleich ersetzen viele neue Konsolen heute andere Medienabspiel-
gerate wie DVD- oder CD-Player, da sie nicht nur die eigentlichen Spiele, son-
dern auch zahlreiche andere Speicherformate verarbeiten kénnen.

Die portablen Konsolen der neusten Generation (Nintendo 3 DS und Playstation
Vita) erhalten durch den stetig ansteigenden Markt der Smartphone- und Tablet-
Spiele groRe Konkurrenz, sind aber weiterhin bei Nutzern aller Altersklassen
beliebt (vgl. zu diesem Kapitel z.B. Pelka, 2011 und Richard, 2001).

Fur Bibliotheken ist die Beschaftigung mit der historischen Entwicklung von Com-
puterspielen bedeutsam, da bereits die frihen Jahre der Arcadespiele zeigen,
welche soziale Komponente die Spiele besitzen kdnnen. Wahrend in diesen Jah-
ren die private Nutzung der Spiele zu Hause noch nicht mdglich war, boten Spiel-
hallen einen Platz, den technischen Fortschritt zu erleben und miteinander aus-
zuprobieren. In Zeiten der immer starkeren Vernetzungsmoglichkeiten missen
Bibliotheken die daraus resultieren Chancen nutzen, um als ,Spielort® — sei es
virtuell oder direkt vor Ort - einen Platz zu bieten, der Kommunikation und ge-
meinsames Lernen mit Hilfe neuer Medien férdern und Hilfestellung zur ange-

messenen Nutzung geben kann.



3.2 Nutzung und Nutzergruppen

Der Gesamtmarkt der Computer- und Videospiele in Deutschland verzeichnete
im Jahr 2014 eine Umsatzsteigerung um 11% auf 2,67 Milliarden Euro. Beson-
ders der Markt der Online- und Browserspiele stieg durch die starkere Nutzung
von Mikrotransaktionen (Erwerb von virtuellen Waren und Gutern) auf 260 Mio.
Euro (2013: 144 Mio.€) (vgl. Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware,
2014, S. 7 und 12).

Die Studien des Bundesverbands Interaktive Unterhaltungssoftware (BIU) zei-
gen, wie sich die Nutzung und die Nutzerzahlen digitaler Spiele in Deutschland
entwickeln (vgl. Abb. 1). Demzufolge spielte im Jahr 2014 fast jeder 2. Deutsche
Computerspiele, unabhangig von Geschlecht und Bildungsgrad. Der durch-
schnittliche Spieler ist 34,5 Jahre alt, die grol3te Spieleranzahl befindet sich je-
doch in der Gruppe der Uber 50jéahrigen: hier spielen insgesamt 8 Millionen Men-
schen gelegentlich oder regelmaRig. Innerhalb eines Jahres stieg die Anzahl der
Nutzer, die Online- und Browsergames spielen um sieben Prozent, um genau
den gleichen Wert erhdhte sich auch die Nutzung von Smartphones (insges.
38%) und Tablets (insges. 45%) zum Spielen. Die Menschen sind also nicht mehr
beschrankt auf einen PC oder eine stationdre Konsole, spielen ist inzwischen
uberall moglich. Die immer leistungsfahigeren Endgerate fuhrten im Jahr 2014
zu einem Anstieg der Verkaufszahlen im Bereich der Konsolen, nachdem diese
Zahl im Jahr 2013 noch leicht rticklaufig war, so dass ein Drittel aller Haushalte
in Deutschland Uber eine stationare und/oder tragbare Spielkonsole verfugt (vgl.
Abb. 2). Fur die Moglichkeit bei zun&chst kostenfreien Spielen Zusatzguter zu
erwerben gaben die Spieler im Jahr 2014 im Durchschnitt 13,93€ aus, mehr als
doppelt so viel im Vergleich zum Vorjahr (Bundesverband Interaktive Unterhal-
tungssoftware, 2014, S. 14).

Bibliotheken, die ein Teil der Gaming-Kultur fur ihre Nutzer werden wollen, mus-
sen sich der Marktentwicklungen bewusst sein, um bei der Entwicklung einer

Gaming-Strategie die Nutzergruppen und deren Bedurfnissen im Blick zu haben.



Nutzer digitaler Spiele in Deutschland 2014

O

Spielen
gelegentlich

D

“Knapp jeder zweite Deutsche spielt
mittlerweile digitale Spiele - Tendenz
steigend. Das zeigt, dass Spiele fir

immer mehr Menschen fester
. Bestandteil ihres Medienalltags

34:3 Mio. geworden sind."

Deutsche

spielen

Bildungsgrad
Spielen regelmiBig . Hochschule . Mittlere Reife
(mind. mehrmals
monatlich oder hiufiger) Abitur . Hauptschule

Nutzer digitaler Spiele nach Alter i
Das Durchschnitts-
alter der Nutzer
digitaler Spiele
betrégt 34,5 Jahre.

() Spielen gelegentlich
() Spielen regelmiiig

Total Total Total Total Total Total
3,1 Mio. 6,0 Mio 5,5 Mio. 5,4 Mio 6,3 Mio 8,0 Mio

Immer mehr Menschen spielen auf dem Smartphone und Tablet
Anzahl der Nutzer von Spiele-Apps auf Smartphones und Tablets
2014 22,3 Mio.
2013 20,9 Mio. | '
—)

Mehr Nutzer bei Online- und Browser-Spielen

Altersverteilung der Nutzer
von Spiele-Apps

) B

2014

Nutzer von Online-/Browser-Spielen 17,4 Mio.
- Zahlende Nutzer 2,01 Mio.

. 10-19 Jahre
. 20-29 Jahre

34 J.

30-39 Jahre
. 40-49 Jahre Durchschnitts- 2013
alter
50+ Jahre Nutzer von Online-/Browser-Spielen 16,3 Mio.
- Zahlende Nutzer 1,92 Mio.

(T TTITITT1TT] .
Bundesverband Interaktive Q
Unterhaltungssoftware Quelie: Basierend auf GIK Consumer Panel 2014; 2015 Visualisiening; visualize.my

Abbildung 2 - Nutzer digitaler Spiele in Deutschland - http://www.biu-online.de/de/fakten/marktzah-
len-2014/infografik-nutzer-digitaler-spiele-in-deutschland/infografik-nutzer-digitaler-spiele-in-
deutschland-2014.html
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Spiele-Hardware in Deutschland

Auf diesen Plattformen
spielen die Deutschen

Verkauf stationdrer und tragbarer Spielkonsolen

. Absatz
. Umsatz

38% der Smartphonebesitzer

“Der Start der neuen Generation von Spielekonsolen nutzen ihr Smartphone zum Spielen

in Deutschland zeigt: Die Geriite sind fiir die Konsumenten
hoch attraktiv. Von der neuen Konsolengeneration geht fiir
die kommenden Jahre ein deutlicher Wachstumsimpuls
fiir die gesamte Spiele-Industrie aus.”

25,5 Mio.
Deutsche besitzen
ein Tablet-PC

43,5 Mio.

Deutsche haben
ein Smartphone

41% der Tabletbesitzer
nutzen ihr Tablet zum Spielen

0 0 O ==

in Drittel aller deutschen Haushalte verfiigt iiber eine stationire und/oder
Spielekonsole und nutzt di aktiv mehrmals im Monat.

Im Vergleich zum Vorjahr wurden 2014 rund
23% mehr stationire Spielkonsolen gekauft.

. \

l | ay &

BI i..".
‘i'l

Bundesverband Interaktive

Unterhaltungssoftware

www.biu-online.de

Abbildung 3 - Spiele-Hardware in Deutschland http://www.biu-online.de/de/fakten/marktzahlen-
2014/infografik-hardware.html
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3.3 Gaming und Lernen

Spielen und Lernen sind Teil der menschlichen Entwicklung. Im Kleinkind- und
Vorschulalter sind Sing- und Bewegungsspiele sowie Rollenspiele fest in der Ent-
wicklung und Erziehung eingebunden. Auch im Vor- und Grundschulbereich ist
dies bei analogen Brettspielen noch sehr deutlich, hier gibt es eine grol3e Aus-
wahl an Spielen, bei denen die Lernziele klar definiert sind. In den letzten Jahren
wuchs die Aufmerksamkeit der Lehrenden, welche Méglichkeiten digitale Spiele
fur die Entwicklung und den Lernerfolg von Kindern und Jugendlichen bieten.
Viele der Fahigkeiten, tber die Computerspieler verfiigen, sind genau die Fahig-
keiten, die haufig von Schulern erwartet werden: hohe Frustrationstoleranz, Aus-
dauer, Motivation, sich selbst zu verbessern und Erweiterung der eigenen Kom-
petenzen durch die Uberwindung von Herausforderungen. (vgl. Klopfer u. a.,
2009).

Der Einsatz von iPads in Schulklassen oder neue Schulformen wie ,Quest to
learn“ zeigen, welche Fortschritte im Bereich des Lernens gemacht werden kon-
nen, wenn den Lernenden die Chance gegeben wird, sich auszuprobieren und
Fehler machen zu dirfen, all dies verknupft mit den Lernerfahrungen im Umgang
mit unterschiedlichen Medien und technischen Geréaten. Besonders die Quest-
to-learn-Schule legt Wert auf Lernerfahrungen durch Fehler und die Nutzung von
Games motiviert die Schiler, Aufgaben so lange auszuprobieren, bis sie die rich-
tige Losung gefunden haben (vgl. zu diesem Absatz Quest to learn, o. J.: About
Quest to learn). Eine Projektreihe an acht Schulen in Koln zeigte, dass die Moti-
vation der Schuler gestiegen und der Einsatz der IPads als Gewinn betrachtet
wird (vgl. Bresges u. a., 0.J.).

Mit zunehmendem Alter erfolgt eine von auf3en vorgegebene Trennung zwischen
Arbeit bzw. Lernen und dem Spiel. In weiterfihrenden Schulen sowie der Er-
wachsenenbildung findet Spielen als Lernelement kaum mehr Beachtung (vgl.
Ritterfeld, Weber, 2006, S. 399 - 413).

Kritische Stimmen in Forschung und Medien fuhren haufig die Problematik der
,gewaltverherrlichenden” Spiele an (vgl. MoRle, Kleimann, 2009). Der Nutzen,
der durch adaquate, gut designte und durchdachte Computerspiele in allen Lern-
bereichen erzielt werden kann, hangt immer auch stark mit der Einstellung des

jeweiligen Vermittlers zusammen. Es ist sicherlich richtig, die Zusammenhéange



zwischen exzessivem Computerspiel und dem Anstieg des Aggressionsverhal-
tens zu beleuchten. Problematisch wird es, wenn der Blick auf die grof3e Land-
schaft der Spiele, der dahinterstehenden Kultur und deren Bildungsmadglichkeiten

verstellt wird.

Bibliotheken haben hier einen besonderen Auftrag: durch ihre kritische Beschaf-
tigung mit und Veranstaltungen zu dem Thema kdnnen sie z.B. Eltern helfen,
Computerspiele zu bewerten, deren Faszination zu begreifen und Chancen und
Gefahren besser einschatzen zu kdnnen. Um dies zu erreichen, muss das Wis-
sen Uber grundlegende (Lern-)Prozesse im menschlichen Kdrper vorhanden
sein, denn dies schafft v.a. gegeniber Kritikern eine gute Argumentationsgrund-
lage. Menschen lernen immer dann, wenn sie positive Erfahrungen machen. Zu-
standig hierfir sind die Botenstoffe Adrenalin, Norepinephrin, Epinephrin und Do-
pamin. Adrenalin wird durch die Erfullung einer Herausforderung ausgelést und
lasst den Menschen energiegeladen, optimistisch und motiviert sein. Wenn eine
besonders anstrengende Aufgabe gemeistert wurde, l6sen die anderen drei Bo-
tenstoffe Stolz und Zufriedenheit aus (vgl. McGonigal, 2012, S. 67). Gut durch-
dachte Computerspiele sprechen genau dieses Belohnungssystem im Gehirn an.

Ein besonderes Glicksgefuhl kann It. dem Psychologen Mihaly Csiskszent-
mihalyi durch ,das vollige Aufgehen des Handelnden in seiner Aktivitat* entste-
hen. ,Flow", so bezeichnete er das Gefuhl, entsteht dann, wenn die Aufgaben ein
klares Ziel und klare Verhaltensregeln aufweisen und auch mit steigendem
Schwierigkeitsgrad immer besser beherrscht werden kénnen (vgl. Abb. 4 und
Csiskszentmihalyi, 1985, S. 58).

Besorgnis

Anforderungen

Langeweile

Fahigkeiten

Abbildung 4 - Das Modell des Flow-Erlebens nach Csikszentmihalyi, 1985, S. 75,
eigene Darstellung



Im realen Leben ist die Zeitspanne zwischen der erfolgreich verrichteten Arbeit
und der darauffolgenden Belohnung (z.B. Beférderung) haufig zu grof3, um Flow
zu erzielen oder einen Dopaminschub auslésen zu kénnen, wohingegen Compu-
terspiele die Moglichkeit geben, das Geflihl des ,Flows® immer und immer wieder
zu erreichen. Belohnungen, die durch das Erforschen der Umgebung ausgelost
werden, sind starke Anreize fur das Gehirn. Hierin liegt der Kernpunkt, warum
Menschen durch Spiele Dinge lernen, ohne zu merken, dass sie lernen (colleteral
learning). Der reine Vorgang des Erkundens besteht laut dem Spiele-Forscher

James Paul Gee aus einem vierteiligen Prozess:

1. Erkunden der Umgebung, um festzustellen, welche Aktionen Reaktionen

auslosen
2. Aufstellen einer Hypothese Uber den Nutzen und Sinn einer Sache
3.  Erneutes Erkunden der Umgebung mit der Hypothese im Hinterkopf

4. Bewertung der Ergebnisse und Uberpriifen der Hypothese, die dann entwe-
der akzeptiert oder abgelehnt wird (vgl. Gee, 2007, S. 90).

Durch die Erkundung lernt der Spieler die Regeln des Spiels, die haufig vorab
nicht klar sind, sondern erst im Spielverlauf entdeckt werden mussen.
Beim Erkundungsvorgang muss der Spieler Prioritaten setzten, Situationen ana-
lysieren und Entscheidungen treffen. All dies geschieht, ohne dass es ein be-
wusster Vorgang ist, die Struktur des Spiels gibt diese Ziele vor. Der Spieler ist
keinem Zwang ausgesetzt, sondern erledigt diese, zum Teil hochkomplexen Auf-
gaben freiwillig, um erneut den Glickszustand zu erreichen, der durch die Dopa-
min-Ausschittung im Korper erzeugt wird. ,Das Gegenteil von Spielen heif3t nicht
Arbeit, sondern Depression® schrieb der Spielpsychologe Brian Sutton-Smith
(Sutton-Smith, 2001, S. 198, Ubers.). Spieler setzten all ihre Energie in die Ver-
richtung der geforderten Tatigkeiten, so dass sie sich trotz der Anstrengung und
Arbeit gltcklich fahlen.

Wie komplex die Zielerreichung in Computerspielen ist, zeigt Steve Johnson mit
der Analyse einer Sequenz aus dem Spiel ,The Wind Waker“, einem Teil der
,Zelda-Reihe“. Anhand eines einzelnen Ziels auf einer Liste von Aufgaben, be-



schreibt er die mentale To-Do-Liste des Spielers. Der Aufwand, um alle Sekun-
darziele und mit deren Losung auch das (kurzfristige) Hauptziel zu erreichen,
umfasst im Durchschnitt 40 Stunden. Diese kognitive Arbeit, von Johnson, in An-
lehnung an J.P. Gees oben erwahnten Prozess, ,telescoping“ genannt, benétigt
die Fahigkeit, Ziele hierarchisch zu ordnen, ohne das Hauptziel aus den Augen
zu verlieren. Ubertragen auf die Wirklichkeit bedeutet dies, dass der Mensch,
wenn er diese kognitiven Fahigkeiten im Spiel beherrscht, diese unbewusst auf
Alltagshandlungen Ubertragen kann, ohne klar benennen zu kénnen, woher er

diese Strukturierung gelernt hat (vgl. Johnson, 2006, S. 63ff).

Marc Prensky, amerikanischer Autor und Lehrer, benennt finf Faktoren, welche
Dinge und Fahigkeiten Menschen durch Spiele lernen:

1. Wie funktioniert etwas? Dies bezieht sich nicht nur auf die Steuerung des
Spiels, sondern auch auf die vollzogenen Tatigkeiten. Simulationsspiele zeigen
beispielsweise ein Abbild der Realitat, auch wenn der Zeitfaktor hier in der Regel
nicht realistisch ist. Aber die Zusammenhange bei einem Spiel wie z.B. ,Sims",
sind denen in der Realitat nahe. Im Spiel lernen die Nutzer, wie sie ihren Charak-
ter kontrollieren, wie sie Hauser gestalten und Dinge kaufen und verkaufen und
damit ihre Umwelt gestalten.

2. Was ist zu tun und was ist nicht zu tun? Spielerisch wird durch Versuch und
Irrtum das Regelwerk erlernt. In den meisten Spielen wird nur die Steuerung zu
Beginn erlautert und eine Geschichte erzahlt, die auf das Hauptziel hinweist, den
Weg dorthin und die Méglichkeiten, wie dieser Weg bestritten werden kann, muss
der Spieler sich selbst erarbeiten. Diese Regeln werden von den Spielern auch
intuitiv auf inren Wahrheitsgehalt Gberprdft, falls sie nicht korrekt erscheinen, wird
der Spieler das Interesse verlieren.

3. Warum tun wir etwas? Dieser Faktor ist eng mit den Regeln verknlpft. Hier
lernt der Spieler strategisches Denken, Ordnung und Hierarchiegefliige und den
Zusammenhang von Ursache und Wirkung. Hierbei helfen ihm Strategien aus
dem realen Leben, z. B. dass die Stérke einer Figur in der Regel mit deren Grél3e
zusammenhangt. Hat sie diese Grol3e nicht, benoétigt sie Hilfsmittel, um ein eben-
blrtiger Gegner zu sein.

4. Wo passiert etwas? Der Spieler lernt hierbei etwas tber die Umwelt und Kultur
im Spiel, lernt sich mit anderen Figuren auseinander zu setzen und deren kultu-

rellen Hintergrund zu beleuchten, um mit ihnen interagieren zu kénnen. Ebenso



werden Werte vermittelt, die sich stark an denen des realen Kulturkreises orien-
tieren, oder, falls ein Spiel in einem anderen Kulturkreis entstanden ist, die dem-
entsprechenden Werte. Eine Uberprifung der eigenen Ansichten ermdglicht dem
Spieler einen Vergleich zwischen seiner Realitat und der seiner Mitmenschen.
5. Der Faktor ,Ob“ — auch hier werden wertebasierte Entscheidungen erlernt, die
aber tiefgreifender sind, als die offensichtlichen Werte (vgl. Prensky, 2006, S. 64-
70).

3.4 Gamification

Gamification bezeichnet den Transfer von Spielelementen auf nicht-spielerische
Umgebungen, so die Definition nach Nora S. Stampfl, Unternehmensberaterin
und Zukunftsforscherin (vgl. Stampfl, 2012, S. 16).

Ziel von Gamification-Anwendungen ist es, ein hdheres Engagement bei allen
Beteiligten zu erreichen; gleichzeitig sollen bestimmte Verhaltensweisen durch
die Nutzung verandert werden sowie Innovationen vorangetrieben werden.
Durch den technologischen Fortschritt treten heute immer mehr Menschen ins
Arbeitsleben ein, fur die die Mechanismen der Computerspiele Teil ihrer Lebens-
realitat sind, wodurch sich auch das wachsende Interesse am Thema Gamifica-

tion erklaren lasst.

Das Modell der Verknuipfung spielerischer Elemente mit der Realitat ist nicht neu:
im Einzelhandel gibt es seit Jahren die Moglichkeit Rabatte zu erhalten, in dem
man Punkte, Aufkleber 0.4. sammelt. Wurden diese vor dem Computerzeitalter
noch in Heftchen geklebt, so wird heute online gesammelt.

In Schweden hat die Fast-Food-Kette McDonalds eine Variante des Spiels
,Pong” so verandert, dass jeder Nutzer bei einer gewonnenen Runde automa-
tisch einen Gutschein fur ein Produkt der Firma erhalt. Um den Reiz zu erh6hen,
werden die gespielten Runden auf einer grof3en Leinwand in der Innenstadt tGiber-
tragen, so dass eine grol3e Zuschauerzahl den Spielablauf verfolgen konnte (vgl.
Stampfl, 2012, S. 75). Besonders Unternehmen nutzen Gamification-Mechanis-
men, um zum Beispiel eintdnige und eher wenig motivierende Arbeiten spannen-
der zu gestalten. Aber auch die Einfihrung neuer Mitarbeiter in die Unternemens-

strukturen wird in einigen Firmen durch ein komplett designtes Computerspiel



simuliert. Jedoch ist die ausschliel3liche Vergabe von Badges (Abzeichen) und
Rewards (Belohnungen) nicht erfolgreich, allein mit diesen Bestandteilen werden
die Ziele von Gamification nicht erreicht. Die wichtigsten Mechanismen, um Ziele
zu erreichen sind: Herausforderungen, Punkte, Badges, Ranglisten, Feedback
und eine Fortschrittsanzeige. All diese Komponenten bringen den Menschen
dazu, die Tatigkeiten, die er ausibt, nicht mehr nur als reine Arbeit zu sehen,
sondern durch den spielerischen Einfluss freiwillig und eigenverantwortlich sich
selbst zu héheren Leistungen zu bringen. Die reine Umsetzung dieser Mechanis-
men genugt aber nicht, wie die Spielparodie ,Progress Wars® auf humoristische
Art verdeutlicht. Hier sind alle 0.g. Komponenten vorhanden, allerdings besteht
der Sinn des Spiels nur darin, durch Dricken eines Buttons die Fortschrittsan-
zeige voran zu treiben. Ist diese einmal geflillt, steigt der Spieler ein Level auf.

Die jeweils zu erfullende Mission wird in reiner Textform dargeboten.

Progress Wars

Perform mission

Abbildung 5 - Progress Wars / http://www.progresswars.com

Die Entwickler zeigen an diesem Beispiel deutlich, dass es mehr braucht, um
eine gelungene Spielanwendung zu entwickeln, auch wenn hier vordergrindig
alle Elemente eingebaut sind, die Gamification bendtigt. Um spielerische Ele-
mente so einzusetzen, dass sie beim Nutzer auch das Verlangen wecken, die
gestellte Aufgabe so gut wie moglich zu erledigen, muss das Spiel oder die An-
wendung spezifische Nutzererfahrungen generieren. Dies geschieht durch Spiel-
dynamiken. Ein spezieller Countdown, der anzeigt, wieviel Zeit dem Spieler fur
die Erledigung der Aufgabe bleibt gehodrt ebenso dazu, wie das Prinzip der ,Lot-
tery“, um Kompetenzunterschiede bei den Spielern auszugleichen.

Beim Entwurf von Gamification-Elementen muss zudem bertcksichtigt werden,
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dass nicht jeder Anwender mit den gleichen Prinzipien und Dynamiken zu moti-
vieren ist. Die kann im schlechtesten Fall dazu fuhren, dass ein Teil der Anwen-
der ihre Aufgaben sogar schlechter erledigt als zuvor, weil das Belohnungssys-
tem nicht ihren inneren Motivationsstrategien entspricht. Eine Moglichkeit, Gami-
fication und Bibliothek miteinander zu verknupfen, ist ,Lemontree - Librarygame®,

auf das in Kapitel 4.2.3 naher eingegangen wird.

4  Gaming in Bibliotheken in Deutschland

Games und Gaming sind nicht nur in der Gesellschaft und Wirtschaft weit ver-
breitet, sie finden sich auch, neben allen anderen Medienformen, in vielen Bibli-
otheken in Deutschland. Genaue Statistiken, wie viele Bibliotheken Games in ir-
gendeiner Form im Bestandsangebot haben, gibt es keine, da die Deutsche Bib-
liotheksstatistik diese unter dem Punkt “AV-Medien” gemeinsam mit Videos,
DVDs, Blu-ray-Discs erfasst und somit bisher keine getrennten Kennzahlen vor-
liegen. Berichte aus einzelnen Bibliotheken und Veroffentlichungen in den Fach-
magazinen zeigen deutlich, dass Computerspiele in Bibliotheken eine immer
starkere Aufmerksamkeit erfahren. Die Angebote reichen vom reinen Verleihkon-

zept der Spiele selbst bis zu Veranstaltungsreihen fir alle Altersgruppen.

Im Gegensatz zu allen anderen Medienformen, stellen Computer-/ Konsolen-
spiele nicht nur ein weiteres Medium dar, auf das die bisher erprobten Methoden
und Veranstaltungskonzepte angewendet werden kénnen. Computerspiele for-
dern von den Mitarbeitern in Bibliotheken neue Denk- und Handlungsstrategien,
denn vor allem der reine Verleih der Datentrager ist kein auf Zukunft ausgerich-
tetes Konzept. Zum einen bedeutet ein Verleih der Spiele, dass die Bibliothek
damit nur einen eingeschrankten Nutzerkreis bedienen kann, namlich die Nutzer,
die bereits eine Konsole oder ein passendes Endgerat zu Hause besitzen. Com-
puterspiele werden so zu einem ,Exklusiv-Medium®, und widersprechen in dieser
Nutzungsform dem Konzept der Bibliotheken, freien Zugang zu Wissen durch
freien Zugang zu den Medien zu schaffen. Zum anderen beschrankt sich der
Markt der Computerspiele nicht auf den reinen Verkauf der physischen Datentré-

ger, sondern wachst vor allem im Bereich der Download-Mdglichkeiten stark an.



Im Jahr 2014 wurden bereits fast 50% aller Computerspiele in Form des Down-
loads angeboten (vgl. BIU, GfK, 2014). Fir Bibliotheken zeigt sich hier ein gro-
Bes Problem, denn diese Spiele sind fur den Bestandaufbau und Verleih nicht
nutzbar. Welchen Problemen sich Bibliotheken stellen miissen, die sich mit dem
Thema Gaming beschaftigen, zeigt ein Bericht aus der Zentralbibliothek Bremen
aus dem Jahr 2005.

Das Ziel der Bibliothek war es, mit dem Angebot der ,MultiMediaSpielwiese® ei-
nen Raum fur Kinder und Jugendliche zu schaffen, wo sie an insgesamt 25 Com-
putern wechselnde Spiele vor Ort testen konnten. Ein grof3es Problem war das
fehlende Konzept, das zu Beginn des Projekts nicht vorlag und erst im Laufe des
Projektzeitraums erarbeitet werden sollte. Zum einen sollte die Medienkompe-
tenz gefordert werden, zum anderen wollte die Bibliothek aber auch ein Informa-

tionsangebot rund um das Thema schaffen.

Das Resultat des fehlenden Gesamtkonzepts war, dass sich viele Mitarbeiter
durch mangelnde Informationsweitergabe und generelle Ablehnung des Medi-
ums nicht mit dem Projekt identifizieren konnten. Eine Hilfestellung fur Eltern, die
dem Medium Computersiel selbst kritisch gegeniberstehen, konnte so nur von
einem Teil des Personals gegeben werden.

Ein zweiter Problempunkt war die Aufstellung der PCs im Bibliotheksraum. Durch
den Andrang, den die Mdglichkeit des freien Spielens generierte, fihlten sich an-
dere Nutzer, aber auch die Spieler selbst gestort, obwohl das gemeinsame Spie-
len fur die Teilnehmer im Vordergrund stand. Im Verlauf des Projekts wurden
durch verschiedene Malinahmen die oben angesprochenen Probleme minimiert:
Veranstaltungen fur Eltern und Mitarbeiter halfen, einen neuen Blick auf das Me-
dium zu bekommen, dadurch sank auch die Ablehnung, den die Gerauschkulisse
der Spieler erzeugte. Nach Ablauf des Projektzeitraums von zwei Jahren muss-
ten viele der Angebote auf Grund der Personalsituation wieder eingeschrankt
werden (vgl. Laudowicz, o. J.).

Viele der damals genannten Probleme existieren auch heute noch in Bibliothe-
ken, denn vor allem die ,Nicht-Spieler” stehen dem Medium, ohne selbst je ge-
spielt zu haben, kritisch gegenuber. Ein weiteres Problem ist die Tatsache, dass

Computerspiele auch heute noch haufig als Medium fir Kinder und Jugendliche



angesehen werden. Die Festlegung auf Kinder- und Jugendliche als Hauptziel-
gruppe ist verstandlich, da die meisten Bibliotheken auch den Grof3teil ihrer ana-

logen Veranstaltungsarbeit auf diese Zielgruppe ausgerichtet haben.

Die aktuellen Nutzerzahlen im Bereich der Computerspiele (s. Abb.1) zeigen
aber, dass Bibliotheken mit einem Konzept, das auch erwachsene Spieler an-
spricht, eine gro3e Zahl von Menschen erreichen kénnten. Fur diese Zielgruppe
sind Bibliotheken mit ihrem bisherigen Angebot allerdings nicht relevant, da sie
in vielen Dingen dem entgegenstehen, was die Gaming-Kultur mit ihren neuen
Denk- und Arbeitsweisen ausmacht, da hier haufig Menschen arbeiten, die mit
dem Medium Computerspiel und der Welt, die damit verknipft ist, selbst keinerlei
Berthrungspunkte haben. Warum sollten Gamer in die Bibliothek gehen, wenn

sie dort niemanden finden, der ihre Faszination versteht?

Robin Horn, Mitarbeiter der Fachstelle fir 6ffentliche Bibliotheken in NRW, sieht
drei strategische Anséatze, wie Gaming in Bibliotheken gelingen kann, stellt aber
auch klar, dass vor allem der fachliche Diskurs zu diesem Thema immer noch zu
wenig stattfindet. Neben dem Zugang zu Computerspielen durch Verleih und
Spielmoglichkeiten vor Ort, sieht er Bibliotheken als idealen Ort, die Entwicklung
der Konsolen und die damit verbundenen Spiele am Beispiel von Retro-Games
(also Spielen, die nicht mehr auf den aktuellen Konsolen spielbar sind) zu de-
monstrieren. Im besten Fall halt eine Bibliothek auch die passenden Konsolen
bereit, die auch heute noch gebraucht zu erwerben sind. Hierdurch wird die Bib-
liothek nicht nur Innovationstrager fur die aktuellen Trends, sondern schafft auch
eine Kommunikationsplattform, denn viele Erwachsene kennen die alten Konso-
len noch aus ihrer Kindheit, so kann der intergenerative Dialog gestarkt und Vor-
urteile abgebaut werden.

Eine weitere Mdglichkeit sieht er im inhaltlichen Zugang zu Computerspielen.
Dieser kann aus Bezugsadressen fir digitale Spiele bestehen, aber auch Veran-
staltungen zu aktuellen, kontroversen Diskussionen sind denkbar. Zudem gibt es
neben den eigentlichen Spielen haufig eine grofRe Anzahl von Biichern, Filmen,
Comics und Wikis, die auch dem ,Nicht-Spieler einen Eindruck von der Kultur
geben, in der sich Gamer bewegen. In diesem Bereich féllt aber auch die Kom-
petenz-Schulung der Mitarbeiter, im Hinblick auf Nutzung und Bedienung der an-



gebotenen Konsolen und Spiele, verknipft mit einem Konzept, welches Lesefor-
derung und Spielen verbindet. Mit Angeboten zum Thema ,Casemodding“ — also
dem Verandern der &ufReren Erscheinungsform des PCs -, Veranstaltungen im
Bereich ,,Cosplay” und dem Erstellen von Videos, die die Spielstrategien erlau-
tern (Let’s play) bieten sich den Bibliotheken zusatzlich Moglichkeiten, einen kul-

turellen Zugang zum Thema zu schaffen (vgl. Horn, 2015, S. 104f).

Nicht alle Bibliotheken haben die Mdglichkeit, auf Grund von raumlichen, perso-
nellen oder finanziellen Gegebenheiten all diese Ideen umzusetzen. Daher sollte
zu Beginn der Uberlegungen ein Konzept stehen, welches zur Bibliothek und den
Mitarbeitern passt — nur wenn die Umsetzung authentisch erscheint, werden die
Nutzer die Bibliothek als Gaming-Ort ernst nehmen  kénnen.
Christoph Deeg, Berater und Speaker fur Social-Media-Management, Gamifica-
tion und Digitale Strategien, sieht dies als einen zentralen Punkt an, warum
Gaming in Bibliotheken heute noch nicht oder nicht ausreichend funktioniert. Das
Selbstverstandnis vieler Einrichtungen basiert auf dem Medium Buch, diejenigen,
die eine Affinitat zu Bichern haben, fihlen sich in Bibliotheken ernst- und ange-
nommen. Games hingegen sind selten gleichberechtigt mit Blichern, viele Mitar-
beiter sehen in den Spielen eher eine Konkurrenz, allenfalls noch ein Lockmittel,
um die Spieler auf dem Umweg der Angebote im Bereich des Gamings doch zum
Lesen zu animieren. Ein weiterer Schwachpunkt ist seiner Ansicht nach die Fest-
legung auf die Zielgruppe der Kinder- und Jugendlichen, sowie der geringe Wis-
sensstand der Mitarbeiter zu den Themen ,Game Design“ und ,Game Based
Learning“. Seiner Ansicht nach hatten Bibliotheken hier die Méglichkeit, als Inno-

vationstrager im Bildungsbereich zu agieren (vgl. Deeg, 2015, S. 106).

Zusammenfassend lasst sich sagen, dass vor allem folgende Punkte fir den er-

folgreichen Einsatz von Computerspielen in der Bibliothek notwendig sind:

1. Der Einsatz von Computerspielen ist kein Projekt, das nach einem gewis-
sen Zeitraum beendet wird. Die Aufnahme dieses Mediums in das Portfolio
einer Bibliothek erfordert ein Konzept, das nicht nur die Erstanschaffung
und Positionierung berlcksichtigt, sondern auch die Uberlegung ein-
schliel3t, wie die anfallenden Aufgaben so verteilt werden, dass der lang-

fristige Einsatz gesichert ist, auch wenn dies bedeutet, dass andere Arbei-



ten und Veranstaltungsformen neu tberdacht werden mussen. Alle Aktivi-
taten rund um das Thema Gaming sollten mit den Bibliotheksangeboten
vernetzt werden, Teil des regularen Konzepts der Bibliothek sein und nicht

eine kurzzeitige Erweiterung.

2. Kennenlernen des Mediums durch eigenes Ausprobieren durch die Mitar-
beiter, um nicht nur deren Medienkompetenz zu schulen, sondern vor al-
lem, um allen Beteiligten ein Gefuhl daftir zu geben, was das Medium Com-
puterspiel so besonders macht und welche Mechanismen hier auf den

Menschen wirken.

3. Ein Konzept, das tber den Verleih von Spielen und gelegentliche Spiel-
nachmittage hinausgeht. Hierzu gehoéren vor allem auch Veranstaltungen,
die Uber das Medium informieren. Dies kann in Form von Beratungsge-
sprachen innerhalb der Offnungszeiten stattfinden, aber auch Abendver-
anstaltungen mussen eingeplant werden, an denen die Teilnehmer nicht

nur theoretisch, sondern auch praktisch das Medium kennen lernen.

Die wichtigste Grundlage ist aber die Authentizitat, mit der das Thema vermittelt
wird. Bibliotheken, deren Mitarbeiter nicht bereit sind, sich mit dem Medium und
der damit verbundenen Kultur auseinander zu setzen, werden keine erfolgreiche

Arbeit leisten kdnnen.

Voraussetzung hierfur ist vor allem ein Personalkonzept, dass die notwendige
Man-Power bietet, die Gaming-Strategie langfristig und kontinuierlich umzuset-
zen. Im folgenden Kapitel sollen beispielhaft Strategien aus Beispielbibliotheken

zeigen, wie Gaming erfolgreich in der Bibliotheksarbeit verankert werden kann.



4.1 Best-Practice-Beispiele im bibliothekarischen Gesamtkontext

Die Angebote der 6ffentlichen Bibliotheken in Deutschland zum Thema Gaming
umfassen vielfaltige Veranstaltungen, Vortrdge und Themenabende. Beispielhaft
sollen hier drei Bibliotheken vorgestellt werden, die ein umfassendes Konzept

entwickelt haben und zum Teil aul3ergewohnliche Projekte realisiert haben.
4.1.1 Konzept der Stadtbibliothek Wolfsburg

Die Stadtbibliothek Wolfsburg ist eine Einrichtung mit einem Medienbestand von
260.736 ME und 10.814 aktiven Nutzern (Hochschulbibliothekszentrum des Lan-
des NRW, 2014a) und hat bereits im Jahr 2009 mit Aktivitaten rund um das
Thema ,Gaming“ begonnen. Hierbei lag der Schwerpunkt zunachst auf der Teil-
nahme am ,TOMMI“, dem Kindersoftwarepreis. Dieser wird seit 2002 auf der
Frankfurter Buchmesse vergeben. Die Auswahl der Spiele erfolgt durch eine
Fachjury, die Gewinner werden ausschlief3lich durch eine Kinderjury ausgewahlt.
In 12 Bibliotheken in Deutschland werden hierfur die nominierten Spiele getestet
und bewertet.

Im Jahr 2011 folgten die ersten Spielenachmittage in der Bibliothek unter den
Titeln ,Konsolenspiele-Spal3®, ,Gamingspall® und ,Spielkonsolennachmittag®,
diese wurden im Jahr 2012 ausgeweitet durch die ,Gaming-Roadshow* bei der
diese Spielenachmittage auf alle Zweigstellen ausgeweitet wurden, mit dem Ziel,
allen Kindern, die keine eigene Konsole zu Hause haben, Spielmdglichkeiten zu
bieten.

Das grof3te Projekt startete im Jahr 2013: in Zusammenarbeit mit der Zukunfts-
werkstatt Kultur- und Wissensvermittlung e.V., EA (Electronic Arts), ESL (Electro-
nic Sport League), DAI (Deutsch-Amerikanisches Institut Tibingen) und der US-
Botschaft in Berlin wurde die Deutsch-Amerikanische Gaming-Liga gegriindet.
Mit weiteren 15 deutschen Bibliotheken und der Ann Arbour District Library star-
tete das Spielturnier. In Wolfsburg wurde an vier Terminen der interne Gewinner
ermittelt, der zum Deutschlandfinale antreten durfte, welches ebenfalls in der
Stadtbibliothek Wolfsburg ausgetragen wurde. Gespielt wurde ,Mario Kart®, ein
Autorennspiel der Firma Nintendo. 16 deutsche Finalisten spielten um die ersten
drei Platze und somit um ein Ticket zum Finale nach Amerika. Das Finale wurde

per Live-Stream Ubertragen.



Nicht nur die regionale Presse berichtete Uber das Event, auch tberregional
wurde die Veranstaltung wahrgenommen und sorgte somit fir einen Imagege-
winn fur die Stadtbibliothek.

Im gleichen Jahr folgte ein weiteres, diesmal internes, Turnier mit dem Fuf3ball-
Klassiker ,Fifa“. Als besonderes Highlight wurden Retrokonsolen in der Bibliothek
zum Spielen der Klassiker aufgebaut. Die Idee kam von einem der Teilnehmer
bei der Deutsch-Amerikanischen Gaming-Liga, der die gesamte Hard- und Soft-
ware fur den Tag und eine anschlieRende Ausstellung Uber die Entwicklung der
Spielkonsolen zur Verfugung stellte.

In Zusammenarbeit mit dem Projektentwickler und Gamedesigner Kelvin Auten-
rieth war die Stadtbibliothek Ausrichter des Spielprojekts ,Bibcraft. Das Konzept
vereint das digitale Spiel ,Minecraft* mit dem Spielprinzip der ,Montagsmaler®
und schafft so nicht nur ein neues Spielerlebnis, sondern férdert auch die inter-
generative Arbeit und lasst die Bibliothek zu einem Ort der Begegnung werden.
Ausgehend von der Idee, dass Bibliotheken Menschen Erfahrungen bieten kén-
nen, die sie zu Hause selbst nicht erzeugen kénnen, hat Autenrieth das Projekt
entwickelt und im Jahr 2013 in der Stadtbibliothek Wolfsburg mit begleitet. In sei-
ner Vorstellung des Projekts bietet er ebenfalls Moglichkeiten fur die Umsetzung
in einem kleineren Rahmen und zeigt die Flexibilitat des Systems auf (Autenrieth,
2014). Die dort erwahnte Idee, BibCraft als onlinebasiertes Spiel fur viele Biblio-
theken anzubieten wurde bisher nicht realisiert. Hier ist vor allem Bereitstellung
und Wartung eines geeigneten Servers das Hauptproblem, da die meisten Bibli-
otheken in der Serverarchitektur ihrer Trager (zumeist der Kommunen) eingebun-
den sind (vgl. Nustedt, Anhang zur E-Mail, 03.12.2015).

Diese Projekte zeigen, welche Mdglichkeiten Gaming in Bibliotheken bietet, wenn
die Vernetzung untereinander funktioniert, Stakeholder akquiriert werden und der
Mut aufgebracht wird, etwas zu wagen. Die Stadtbibliothek Wolfsburg musste
ihre Gaming-Aktivitaten auf Grund der hohen zeitlichen Belastung und der zu
geringen Personalkapazitat ab 2014 reduzieren, wie Uwe Nustedt in einem per-
sonlichen Gesprach auf einer Konferenz am 18.11.2015 in Lineburg berichtete.
Alle Gaming-Aktivitaten tragen jetzt das Logo ,Let’s play together®, denn vor al-
lem der intergenerative Gedanke soll weiter fortgefuhrt werden. Zusatzlich wurde
die Zielgruppe der Senioren in das Gaming-Konzept integriert.



4.1.2 Die ,Spielunke” der Stadtbibliothek Neuss

Die Stadtbibliothek Neuss verfigt Uber einen Medienbestand von 189.300 ME
sowie 10.922 aktive Entleiher (Hochschulbibliothekszentrum des Landes NRW,
2014b) und startete im Jahr 2015 mit der Umsetzung ihres Konzepts ,Spielunke®
- die Mdglichkeit der reinen Medienausleihe von Konsolenspielen bestand schon
vorher. Zum Projektstart wurden 230 neue Titel fir alle aktuellen Konsolen zur
Erweiterung des Medienangebots angeschafft. Unter dem Namen ,Spielunke® ist
ein neuer Gaming-Bereich entstanden, in dem eine XboxOne und eine Playsta-
tion 4 zur Benutzung vor Ort installiert sind. Seit der Er6ffnung wurden die zum
Spielen bendétigten Controller bereits rund 1000 Mal entliehen und zeugen von
der gro3en Resonanz des neuen Angebots. Hinzu kommen Tablets, die fur die
Nutzung in der Blcherei entliehen werden kénnen. Auf lhnen sind Spiele und
Bilderbuch-Apps installiert, um Interessierten diese néher zu bringen. Auch der

Raum der analogen Spiele wurde optisch durch eine Kunstlerin aufgewertet.

Die spielerischen Angebote werden durch Veranstaltungen rund um den The-
menkomplex Gaming erweitert: Ein Gaming-Club fir Jugendliche ab 12 Jahren
findet einmal monatlich statt. Hier besteht die Moglichkeit, auch USK 12 Titel zu
testen, wahrend der allgemeinen Offnungszeiten sind die angebotenen Titel auf
USK 0 und USK 6 Titel beschréankt. Workshops zum Thema ,Vorlesen mit Apps®,
sowie eine ,Eltern-LAN“ und ,Vater-gegen-Kinder- Turniere“ komplettieren das
Angebot. In Kooperation mit einer Neusser Realschule fand ein Thementag fur
die 9. Klassen statt, bei dem mit Hilfe von Games die Themen Erster Weltkrieg,
Gewalt und autoritare Systeme beleuchtet werden sollten. Zur Auswahl standen
analoge und digitale Spiele und Filme, sowie Blicher aus dem Bestand der Bibli-
othek. die positive Resonanz der Schiler sorgte dafir, dass diese Veranstal-
tungsform in den Folgeschuljahren erneut angeboten werden soll. Eva Mdller,
Mitarbeiterin der Stadtbibliothek restumiert: ,...dass die Erlebnishaftigkeit des
Spielens eine sehr gute Erganzung zum rein kognitiven Erfassen von (Unter-
richts-)Stoff ist.“ (vgl. Maller, 2015, S. 110f). Die Kooperation mit Schulen gehort
von jeher zu den Kernaufgaben der Bibliothek. Ein solches Projekt kann helfen,
Vorurteile auf Seiten der Lehrerschaft abzubauen und neue Wege der Informati-

onsvermittlung aufzuzeigen.



4.1.3 ,Play-It“ in der Mediothek Krefeld

Die Mediothek Krefeld verfugt tber einen Medienbestand von 194.114 Medien-
einheiten und 13.171 aktive Benutzer (Hochschulbibliothekszentrum des Landes
NRW, 2014c). Im Medienangebot befinden sich seit langem Gesellschafts-, PC-
und Konsolenspiele. 2014 startete ein Gaming-Projekt (Laufzeit 2 Jahre), wel-
ches mit Bundesmitteln finanziert werden konnte. Sieben Mitarbeiter entwarfen
ein Konzept, welches die bisher schwer zu erreichende Zielgruppe der 13-18jah-
rigen in den Mittelpunkt stellte und neben dem Aufbau einer flexiblen Gaming-
Zone auch Veranstaltungen zum theoretischen Hintergrund und Spielangebote,
die padagogisch begleitet werden sollten enthielt. Die Mitarbeiter der Mediothek
wurden zu Beginn durch zwei Schulungen in das Thema eingefihrt. Zur Umset-
zung wurden zunéchst Spielekonsolen, Mobiliar und weitere Konsolenspiele an-
geschafft.

Die Auftaktveranstaltung war der sogenannte ,Play-It!“-Tag, der von 1.200 Besu-
chern genutzt wurde. AuRerhalb der regularen Offnungszeiten (sonntags) wurde
die Mediothek in ein groBes Spielfeld verwandelt. Es gab ein Badmintonfeld,
Platze zum Schach-Spielen, einen Einblick in die Welt der Rollenspieler und die
Prasentation der neuen Konsolen und der dazugehdrigen Spiele.

Seit Herbst 2014 findet am ersten und dritten Dienstag im Monat ein betreuter
Spielenachmittag mit einem péadagogisch erfahrenen Spielleiter statt, der eine
Erganzung zum freien Spielnachmittag darstellt. Einmal im Monat steht der
,Gamingday“ unter einem bestimmten Thema, um mdoglichst die unterschiedli-
chen Spielergruppen zu beriicksichtigen. Eine Gruppe Jugendlicher im Alter von
12-15 Jahren wurde zu ,Spieletestern® ernannt, die nach den Vorgaben des
~Spieleratgeber NRW*“ und unter Leitung eines Lehramtsstudenten Konsolen-
spiele bewertet. Die Ergebnisse werden auf den Webseiten des ,Spieleratgeber
NRW* veroffentlicht.

In Kooperation mit dem ,Spieleratgeber NRW* wurden zwei Abendveranstaltun-
gen fur Eltern ins Leben gerufen, die neben einem Fachvortrag auch die Diskus-
sion mit Jugendlichen beinhaltete. Erganzt wurden diese Veranstaltungen durch
eine ,Eltern-LAN-Party, bei der denen ganz praktische Spielerfahrungen gesam-

melt werden konnten.



Bettina Schuren, Mitarbeiterin der Mediothek hofft, dass auch nach Ende der Pro-
jektlaufzeit, die bisherigen Angebote beibehalten und moglicher Weise erweitert
werden kdnnen, um den Blickwinkel auf die Bibliothek als medialen Ort zu erwei-
tern (vgl. Schiren, 2015, S. 108f).

Fur Bibliotheken zeigt dieses Beispiel, dass die Aufforderung zum gemeinsamen
Spielen, unabhangig von der Medienart, Menschen zusammenbringen kann und
durch begleitende Angebote die Mdglichkeit besteht, Vorurteile durch eigenes

Ausprobieren abzubauen und so einen neuen Blick auf die Thematik zu erlangen.

4.2 Neue Ideen zur Nutzung von Gamification-Elementen

Wie Gamification erfolgreich in Bibliotheken gelingen kann, zeigen die folgenden
Szenarien, die klassische Bibliotheksarbeit, z.B. wissenschaftliches Arbeiten und
Datenbankrecherche, in den Kontext eines Spiels eingebettet haben oder einbet-
ten kdnnen. Zwei der Beispiele zeigen Mdglichkeiten auf, wie gut durchdachte
Software helfen kann, Inhalte zu vermitteln, ohne im klassischen Sinn belehrend

Zu sein.

4.2.1 Zombies in der Stadtbibliothek Koln

Das bisherige Schulungskonzept der Stadtbibliothek KdIn sah fur Schiler der 10.
Klassen ein 2,5-stiindiges Methodentraining mit theoretischem Inhalt und prakii-
scher Phase vor. Der grof3te Problempunkt war die Besuchszeit der Schulen,
diese war haufig weit entfernt von den Facharbeiten, fur die dieses Training die
Grundlage bilden sollte. Die Motivation der Schiler war problematisch, da diese
noch keinen Zusammenhang erkennen konnten, denn die Umsetzung der erlern-
ten Kompetenzen lag noch zu weit entfernt.

Durch die Umstrukturierung der Trainingseinheit sollte vor allem die Motivation
der Schiler erhéht werden - ohne Einbu3en in der Informationsvermittiung.
Ausgangspunkt fir das neue Konzept war die Vorstellung einer Zombieapoka-
lypse, die Koln erreicht hat und sich in Form einer Epidemie ausbreitet. Die Bib-

liothek war der einzig verbliebene, sichere Ort. Von hier aus sollten die Schiler



ihr Uberleben so lange wie maglich sichern und in diesem Zusammenhang Infor-
mationen recherchieren. Nach einer gemeinsamen Themensammlung, suchten
die Schuler zu ihrem gewéhlten Unterthema Informationen, die im Plenum vor-
gestellt wurden. Ein Schiler aus der Gruppe, die fir Kommunikationsmaoglichkei-
ten zustandig war, hielt alle Ergebnisse in Echtzeit bei Twitter fest und erlangte
uber diesen Kanal hilfreiche Tipps von Aul3enstehenden, die der Gruppe helfen
wollten.

Bei den tiefergreifenden Recherchen mit Hilfe der Bibliothekskataloge und Da-
tenbanken lag das Hauptaugenmerk auf der Relevanz der Informationen, wobei
u.a. die Prufseite www.wikibu.ch erlautert wurde, mit deren Hilfe Wikipedia-Artikel

grob auf ihre Verlasslichkeit gepruft wurden. Besonders hilfreich waren die me-
dizinischen Fachdatenbanken und statistischen Quellen im Hinblick auf die még-

liche Eindammung von Epidemien.

Die Stadtbibliothek war mit dem grundlegenden Konzept zufrieden, auch wenn
sich, insbesondere von Seiten der Schiler, Verbesserungspotenzial zeigte. Ein
Vorschlag bezog sich auf die Nachnutzbarkeit der Ergebnisse, die mdglicher
Weise bei einem n&chsten Termin direkt in einem Wiki festgehalten werden soll-
ten, damit alle Gruppen untereinander darauf zugreifen kbnnen und Doppel-
recherchen vermieden werden kénnte. Die Uberwiegend positiven Rlckmel-
dungen der Schiler zeigen, dass die Motivation, sich mit einem Thema intensiv
auseinander zu setzen, deutlich hoéher ist, wenn der Weg der Zielerreichung mit
Spal3 verbunden ist. Einige kritische Stimmen bemangelten den wenig wissen-
schaftlichen Charakter des Themas. Grundlegend kann aber die theoretische
Einfuhrung in Datenbanken und weitere Hilfsmittel der Bibliothek mit jedem
Thema erlautert werden (vgl. zu diesem Abschnitt Stadtbibliothek Koéln, 2013a
und Stadtbibliothek Kdln, 2013b).

Dieser Ansatz bietet eine gute Einstiegsmoglichkeit fir Bibliotheken, sich dem
Thema Gamification zu nahern, da die eigentlichen Aufgaben auf ,klassische®

Weise gel6st werden und lediglich der Rahmen gamifiziert wurde.


http://www.wikibu.ch/

4.2.2 Actionbound / Biparcous

Bibliotheken nutzen im Rahmen von Fuhrungen, v.a. fur Kinder und Jugendliche,
haufig die Methode der Blchereirallye. Anhand von Fragen werden die wichtigs-
ten Regeln, das Ordnungssystem und die Grundlagen der Benutzung der Biblio-
thek spielerisch erarbeitet, vor allem im Rahmen von Klassenfiihrungen. Die Mo-
tivation der Schuler h&ngt hier stark von der Umsetzung der Rallye und der eige-
nen Motivation der begleitenden Lehrkrafte ab.

Eine Moglichkeit, die Motivation zu steigern und die vermittelten Inhalte an die
jeweilige Gruppe schnell und unkompliziert anpassen zu kénnen, bietet die virtu-
elle, interaktive Schnitzeljagd-App ,Actionbound®, welche auf der Frankfurter
Buchmesse im Jahr 2015 mit der ,Giga-Maus" als bestes Lernspiel in der Kate-
gorie ,Kinder 10-13 Jahre* ausgezeichnet wurde (Zwick, o. J.). Abseits des an
vielen Schulen geltenden Handyverbots haben Schiler die Méglichkeit, alleine

oder in Gruppen die Bibliothek auf neue Art und Weise kennen zu lernen.

Die App ist jedoch nicht nur zur Durchfihrung von Rallyes einsetzbar, auch fur
erwachsene Nutzer kénnen Bibliotheken hiermit eine neue Form der Einfiihrung
in die Bibliotheksnutzung umsetzen.

Die Grundidee der Software besteht darin, dass Anbieter einer Rallye mit Hilfe
der App ihre eigene, individuelle Rallye selbst online erstellen kénnen und diese
bei Bedarf verandert werden kann, somit entsteht ein einmaliges Spielerlebnis,
welches auf die Bediirfnisse der Zielgruppe abgestimmt ist. Ahnliche Systeme,
z.B. fir Geocaching-Angebote, basieren auf GPS-Daten und sind daher fur die
Nutzung in Geb&uden ungeeignet. Actionbound bietet auch die Mdglichkeit, Ziele
mittels Geo-Daten oder Karten festzulegen, es ist jedoch nicht zwingend erfor-
derlich. Ebenso wird auf dem Endgerat wahrend der Erkundung des Bounds
keine Internetverbindung bendtigt, da séamtliche Inhalte beim Start der App gela-
den werden (vgl. Actionbound, o. J.a: FAQ). Actionbound ist flir den schulischen
und privaten Gebrauch kostenfrei, fir gewerbliche Organisationen und Bildungs-
einrichtungen gelten besondere Konditionen (vgl. Actionbound, o. J.b: Anfrage
einer Bildungslizenz). Bibliotheken in NRW haben die Mdglichkeit, Giber die App
,Bibparcours® kosten- und lizenzfrei Themenrouten zu erstellen. Da beide Sys-
teme in ihren Bedienelementen nahezu identisch sind, sollen die mdglichen Ein-

satzgebiete im Folgenden anhand der App ,Biparcours® erlautert werden.



Zur Erstellung eines eigenen Parcours ist die einmalige Anmeldung auf der Inter-
netseite http://www.biparcours.de erforderlich.

Zu Beginn werden der Titel des Parcours, der Spielmodus (Einzel- oder Grup-
penparcours) sowie die Spielweise (lineare oder beliebige Abfolge der Fragen)
festgelegt, danach folgen ein Titelbild, eine kurze Beschreibung des Parcours.
Hier ist es auch moglich, bestimmte Kategorien und Tags zu vergeben, sowie
Zeit und Lange des Parcours einzutragen.

Fur die Aufgabenerstellung bieten sich folgende  Madglichkeiten:
Frage, Aufgabe, Ort finden, Code scannen, Umfrage und Turnier. Zusatzlich kon-
nen noch reine Informationen zu der jeweiligen Station eingepflegt und Ab-
schnitte festgelegt werden. Im weiteren Verlauf werden die konkreten Angaben
zu den Stationen erganzt und, falls gewlnscht, Optionen zur Beantwortung der
Frage oder LOsung der Aufgaben eingestellt, beispielsweise die Anzahl der Ver-
suche, Punktabziige bei falschen Antworten oder Fehlertoleranzen bei schriftli-
chen Antworten. Jede Station kann durch eigene Bilder, Videos, Musik oder In-
ternetlinks erganzt werden. Zur Lésung der Aufgaben kénnen unterschiedliche
Modi eingestellt werden: Lésungseingabe, Multiple Choice oder Zahl schatzen.
Somit kann jeder Ersteller unterschiedliche Formate wahlen und den Spielcha-
rakter beeinflussen.

Die App bietet den Autoren des Parcours die Mdglichkeit, die erspielten Ergeb-
nisse einzusehen und mit Hilfe einer Auswertungsansicht Vergleichsergebnisse
bei Gruppen-Parcours zu ermitteln.

Ein Beispiel, wie die App auch im Erwachsenenbereich eingesetzt werden kann,
zeigt der Parcours ,Herzlich Willkommen in der Stadt-Blicherei“, welcher im Jahr
2015 von der Stadtbucherei Hilden veréffentlicht wurde und einen Rundgang in
Deutsch (leichte Sprache) und Englisch umsetzt (in der App unter dem Stichwort
,Hilden® zu finden). Grundsatzlich ist der Parcours als Einzelparcours ausgelegt,
es gibt aber auch einen Team-Modus, bei dem mehrere Teams gegeneinander
antreten kénnen.

Zu Beginn wéahlen die Spieler ihre Sprache und starten den Parcours im 2. Stock-
werk der Bibliothek. Nach einigen grundlegenden Erklarungen erfolgt die erste
Aufgabe, bei der die Sprachlern-PCs und die dazugehdrigen Angebote ndher er-
lautert werden. Mit Hilfe von QR-Codes werden die Leser an die nachste Station

gefihrt, bei der Medien zum Spracherwerb prasentiert werden. Weitere Stationen


http://www.biparcours.de/

erklaren die Anmeldemodalitaten, das Medienangebot und die Ausleihkonditio-
nen, welche mit Hilfe einer Liste in die richtige Reihenfolge gebracht werden mis-
sen. Zum Abschluss gibt es Hinweise auf Veranstaltungen und weitere Angebote
der Stadtbuicherei.

4.2.3 ,Gamifizierte“ Nutzung der Bibliothek

Die Idee, Fuhrungen oder Veranstaltungen mit Hilfe von Gamification-Elementen
interessanter, spannender und reizvoller zu machen ist nur ein Teil der Moglich-
keiten, die sich Bibliotheken durch dieses Thema bieten. Die Nutzung der Biblio-
thek ist bisher wenig spielerisch ausgerichtet, es gibt keine Rickmeldungen,
dass das, was man getan hat, in irgendeiner Form Auswirkungen hat. Mit Hilfe
geeigneter Software gabe es in Bibliotheken die Chance, viele Ablaufe attraktiver
zu gestalten, Interaktionen zu férdern und die Nutzer an die Bibliothek zu binden.
In Deutschland ist bisher noch keine Bibliothek so weit, dass die Nutzung der
Bibliothek in einem Spielkonzept verarbeitet wird. Die Bucherhallen Hamburg ar-
beiten derzeit an einer Plattform, die genau dies ermoglichen soll. Die Nutzer
erhalten, nachdem sie ihr Einverstandnis zur Datenspeicherung gegeben haben,
Punkte fur die unterschiedlichsten Téatigkeiten (Leihen von Medien, Besuch der
Zweigstellen, Teilnahme an Veranstaltungen u.v.m.) (vgl. Wiersch, Instinske,
2015). Da die Anbindung an die Bibliothekssoftware noch nicht abgeschlossen
ist, soll an dieser Stelle die Umsetzung der Idee durch die Bibliothek der Univer-
sity of Huddersfield (West Yorkshire, United Kingdom) zur Verdeutlichung dienen
(vgl. University of Huddersfield, o. J.).

Die Firma ,Running in the halls limited“ entwickelte ,Librarygame® mit dem Ziel,
eine Software flr mdglichst viele Bibliotheken zu schaffen, die mittels einer API-
Schnittstelle an die jeweiligen Bibliothekssysteme gekoppelt werden kann.
Hauptziel war es, den Nicht- bzw. Wenig-Nutzer der Bibliotheken einen neuen
Anreiz zu bieten und das Image der Bibliothek zu verbessern.

Jeder Spieler muss sich zu Beginn mit seinen personlichen Daten und der An-
gabe seiner ,University Network ID“ anmelden und hat an dieser Stelle die Mog-
lichkeit, selbst zu entscheiden, ob er seine entliehenen Blcher nicht nur in
Summe, sondern auch mit Titel- und Autorendaten offentlich sichtbar machen
mochte (vgl. Abb. 6).



Direkt nach der Anmeldung wird dem Nutzer ein Fortschrittsbalken angezeigt,
der die notwendige Anzahl der Punkte bis zur Erreichung des nachsten Levels
abbildet (vgl. Abb. 7). Eine Verknipfung der Aktivitaten mit dem eigenen Face-

book-Konto ist méglich, aber nicht zwingend notwendig.

Set your account privacy

We understand some people might just want to hide the titles
of books they’'ve borrowed, if so make sure you select
private.

Keep the titles of my borrowed items

Private O Public O]

Abbildung 6 - Einstellung der Privatsphére bei Lemontree (sichtbar nach erstem Login)

Ab diesem Zeitpunkt werden alle Aktivitdten des Spielers in Punkte umgewan-
delt: die Registrierung fur das Spiel, die Ausleihe von Medien, die Nutzung von
E-Ressourcen, der Besuch von Veranstaltungen u.v.m. Zusatzlich zu den Punk-

ten gibt es bestimmte Erfolge, die mit einem Abzeichen belohnt werden.

0 points

Abbildung 7 - Zielerreichungsgrad Lemontree (sichtbar nach erstem Login)

Die gesammelten Punkte und Erfolge stellen eine Verkntpfung zur analogen Bib-
liotheksnutzung her, indem bestimmte Punkte fur die Bezahlung von Kopien oder
fur eine Reduzierung von Gebiihren verwendet werden kénnen. Zusatzlich be-
steht die Gelegenheit der Kataloganreicherung durch die Nutzer durch eine — an
das System von Amazon angelehnte — Bewertungsskala inkl. Rezensionsmég-
lichkeit.
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Abbildung 8 - Werbemittel Lemontree / http://eprints.hud.ac.uk/11938/2/WalshGamifyingpdf.pdf

Um das neue System zu bewerben, wurden von der Universitat Werbemittel er-
stellt, deren Nutzung bereits Auswirkungen auf das Punktekonto hatte (vgl. Abb.
8). Diese Art der Gamifizierung im Bibliotheksbetrieb kann die Interaktionen der
Nutzer untereinander verstarken, die Attraktivitat der Bibliothek steigern und
dadurch neue Nutzer anziehen bzw. vorhandene Nutzer zur starkeren Frequen-
tierung animieren. Durch die direkte Rickmeldung an die Nutzer und die Ver-
gleichbarkeit mit Freunden und Kommilitonen motivieren sich die Nutzer gegen-
seitig, am Spiel weiter teilzunehmen und profitieren durch die Rezensionen der

gelesenen Titel bei ihrer Recherchearbeit.

5 Konzeptentwicklung zur Verknipfung analoger
und digitaler Spielstrategien

Um Spielern ein einzigartiges Erlebnis zu bieten, welches sie in ihrer Umgebung
zu Hause nicht erreichen kénnen, sind die Verknupfungen von digitalen und ana-
logen Spielstrategien von Bedeutung. Die bereits erwahnte Quest2learn Schul-
form bietet diese Mdglichkeit, indem sie Inhalte und Lebensrealitat der Kinder
und Jugendlichen miteinander verknipft und so neues Lernen ermdglicht. Ein
weiteres Beispiel, wie bestehende Inhalte mittels eines Spiels nicht nur neu er-
lebt, sondern auch direkt in die eigene Realitat verandern kénnen, ist die Umset-
zung des Goethe Klassikers Faust durch das stidkoreanische Game-Label Nol-
gong in Zusammenarbeit mit dem Goethe-Institut Korea. Fir die Umsetzung wird
nicht der Originaltext verwendet, sondern der Spieler selbst wird zum jungen
Faust und muss sich immer neu entscheiden, ob der den Verlockungen Mephis-

tos erliegen will. Um Reichtum zu erlangen, mussen hierbei ,echte” Facebook-
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Freunde verkauft werden. Jede Entscheidung zieht z.T. weitreichende Konse-
quenzen nach sich und stellt universelle Fragen zu Wertvorstellungen in den Mit-
telpunkt (Goethe-Institut, 2015).

Fir Bibliotheken bieten viele bereits bestehende Spiele die Moglichkeit, diese zu
erweitern, umzubauen und so ein einzigartiges Spielerlebnis zu kreieren. Im Fol-
genden soll anhand der Verknupfungsstrategie zwischen einem digitalen Spiel
und analogen Elementen erlautert werden, wie diese Umsetzung moglich werden
kann und die Bibliothek als Spielort ein Teil der Lebensrealitdt der Menschen
werden kann. Als Grundlage wurde die App ,HayDay“ gewanhlt, da es sich hierbei
um ein Spiel fur Smartphone/Tablets handelt und diese dauerhaft genutzte, ak-
tuelle Medien darstellen und somit zur Lebensrealitat der Menschen gehoren.
Das Spielprinzip der App ist leicht zu erlernen, so dass auch Spieler, die bisher
noch keine eigene Farm haben, schnell und unkompliziert einsteigen kdnnen. Als
kommerziell erfolgreiches Spiel bietet HayDay die Chance, Menschen mit dem
Spielkonzept zu erreichen, die bisher wenig Berthrungspunkte mit der Bibliothek
haben. Ein weiterer Vorteil ist, dass die App nicht kontinuierlich gespielt werden
muss, sondern auch langere Pausen keine direkt negativen Auswirkungen auf
das Spielgeschehen haben. In den Bibliothekskontext lasst sich dieses Spiel gut
einbauen, da es zum einen viele Elemente enthalt, die auch analog umgesetzt
werden kdnnen und zudem die Mdglichkeit eroéffnet, durch das Studium von ,Let’s
play Videos" die Ablaufe und Strategien zu erlernen und die eigene Recherche-
Kompetenz zu erhéhen und sich in komplexen Systemen zurecht zu finden.
Als internen Effekt ermdglicht HayDay, Mitarbeitern zu verdeutlichen, wie man
mit dem Thema Gaming umgehen kann.

HayDay ist eine Farmsimulation und ein Online-Strategiespiel der finnischen Ent-
wicklerfirma Supercell, das im Jahr 2012 erstmals veroéffentlicht wurde. Das Spiel
ist ausschlieBlich mit mobilen Endgeraten nutzbar und zahlt zu den ,social Ga-
mes*, da es mit sozialen Netzwerken verknUpft werden kann, um bessere Ergeb-

nisse zu erzielen und durch Interaktion im Spiel aufzusteigen.



5.1 Analyse des digitalen Spielablaufs

Der Spieler erhalt zu Beginn nur ein einziges Stiuick Land, welches nach und nach
mit Stallen fur Tiere und Maschinen unterschiedlichster Art erweitert werden
kann. Mit Hilfe von virtuellen Freunden und ,,Geschaftspartnern® steigt man Level
fur Level auf. Neben der eigentlichen Farm gibt es in spateren Leveln die Erwei-
terungen ,Fischteich“ und ,Stadt”. Diese gelten als eigenstandige Gebiete, wer-
den aber fur die Erflllung der Farmaufgaben in jedem Fall bendétigt. Michael Kat-
koff, Produktmanager von Supercell, zeigt in einer Grafik die grundlegende
Schleife (,core loop®), die dem Spiel zu Grunde liegt (vgl. Abb 7).
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Abbildung 9 - Core-loop der Spiele-App "HayDay" / http://4.bp.blogspot.com/-
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1. Durch das S&en und Ernten der Pflanzen erhalt der Spieler Erfahrungs-
punkte (XP) und Zutaten fur die Herstellung neuer Produkte.

2. Das Einsammeln der hergestellten Produkte gibt weitere XP.

3. Der Verkauf der Produkte lasst nicht nur die Erfahrungspunkte, sondern
auch die virtuelle Wahrung steigen (Coins)

4. Das verdiente Geld kann in den Kauf neuer Tiere und Maschinen einge-
setzt werden, dadurch vermindern sich zwar die Einnahmen, jeder Verkauf

bringt aber neue XP mit sich

Wahrend des gesamten Spielablaufs hat der Spieler die Méglichkeit, seine Wa-
ren an andere Spieler zu verkaufen und so weiteres Geld zu verdienen. Ab einem
bestimmten Level kann der Spieler Mitglied einer Gemeinschaft werden und an
sogenannten ,Derbys® teilnehmen. Hierbei muss jeder Spieler der Gemeinschatft
bestimmte, vorgegebene Aufgaben I6sen, um mit seinem Team eine mdglichst

hohe Wertung zu erzielen.

5.2 Umsetzung in der Bibliothek

Das nachfolgende Konzept bietet ein Grundgerust, mit dessen Hilfe Bibliotheken,
an ihre jeweiligen Gegebenheiten vor Ort angepasste, Spielstrategien entwickeln
konnen. Die exakte Umsetzung der Zwischenstationen sowie die Bepunktung
einzelner Aufgaben wird hier exemplarisch dargestellt.

Ziel ist es, Bibliotheken eine Arbeitsgrundlage zu liefern, mit deren Hilfe sie ihre

bisherigen Aktivitdten im Gaming-Bereich erganzen und ausbauen kdonnen.

Spielkonzept und Ablauf

Form: Multiplayer (in Abwandlung aber auch als Singleplayer spielbar), die
Grundidee basiert auf den im Spiel stattfindenden Derbys (s.0.).

Ziel des Spiels: Sammeln von Zutaten fur ein Rezept, welches am Ende live von
den ,Verliererteams® fur die Gewinner gekocht wird. Bibliotheken kénnen an die-
sem Punkt ihre bereits bestehenden Kooperationspartner einbinden und deren
Know-How nutzen. Zeitgleich kdnnten hier auch neue Partner gewonnen werden,
die z.B. Raumlichkeiten zur Verfiugung stellen und so fir ihr eigenes Unterneh-

men werben kdénnen.



Vorbereitung: Um Spielern ohne eigenes mobiles Endgerét die Teilnahme zu er-
maoglichen, sollte die Bibliothek ein oder mehrere IPads oder vergleichbare Ge-
rate vorhalten, auf denen jeweils eine aktive Farm installiert ist, an der die Teil-
nehmer gemeinsam arbeiten kénnen. Sinnvoller Weise ist fur jedes Team ein
Gerét in der Bibliothek vorhanden, so dass alle Spieler eines Teams jederzeit an
Jihrer Farm in der Bibliothek weiterarbeiten kdnnen.

Sofern Spieler mit einem eigenen Endgerat und ihrer persénlichen Farm teilneh-
men, mussen die zu erfullenden Aufgaben an das jeweilige Level der Spieler an-
gepasst werden, dies bedeutet fir die Bibliotheksmitarbeiter in der Vorberei-
tungsphase mehr Aufwand, um die Aufgaben so zu gestalten, dass vergleichbare
und faire Punktverteilungen moglich sind.

Eine L6sung ware es, dass die bereits erreichten Level auf den eigenen Farmen
in Bonuspunkte umgerechnet werden, die dem Team gutgeschrieben werden.
Somit wird ein zuséatzlicher Anreiz geschaffen, fir das eigene Team nicht nur auf
der gemeinsamen Farm zu arbeiten, sondern zeitgleich im privaten Spiel Punkte
zu erarbeiten. Die Leistungen auf der eigenen Farm kénnen entweder durch Vor-
zeigen vor Ort oder einen Screenshot nachgewiesen werden. Um die Ergebnisse
sauber zu erfassen, sollte fir jeden Spieler ein Datenblatt angelegt werden, wel-
ches z.B. auf einem Blog zum Spiel innerhalb eines geschitzten Bereichs fir alle
sichtbar ist, so dass jeder Spieler zu jeder Zeit seinen eigenen Fortschritt mit den
anderen vergleichen kann.

Das Konzept ist als Multiplayer-Spiel ausgelegt, die Grundidee kann aber ebenso
fur Einzelspieler umgesetzt werden. Das Hauptziel des Spiels liegt in dem ana-
logen Spielanteil, die digitale Variante dient zur Erganzung und dem Erspielen

von Sonderpunkten.

Jedes Team erhélt zu Beginn einen leeren Kochtopf, der auf einer Landkarte an-
gebracht wird, die den Weg zum Ziel symbolisiert. Die Reise steht unter dem
Motto ,Auf dem Weg zum perfekten Dinner®. Um die Zugehdrigkeit der Spieler
zum jeweiligen Team zu verdeutlichen, erhalten alle Teilnehmer einen Button mit
ihrem Namen. Im weiteren Verlauf des Spiels kdnnen, je nach Level-Aufstieg,
weitere Buttons hinzugewonnen werden, die den Fortschritt des Spielers nach

auf’en sichtbar machen.



Bereits die Anmeldung zum Spiel ergibt erste Punkte fur die Teilnehmer. Jeder
Spieler erhalt nach Erreichen der ersten Punkte im digitalen Spiel Samentitchen
ohne Aufschrift mit der Aufgabe, die Samen auszusden und die fertige Pflanze in
der Bibliothek abzugeben. Es gibt keine Hinweise, um welche Pflanze es sich
handelt, in einem Buch der Bibliothek sind aber QR-Codes hinterlegt, die Tipps
zur Pflanzenaufzucht enthalten. Das Team muss mindestens eine Pflanze pro
Spieler aufziehen. Wie viele Punkte zum Erreichen der jeweiligen nachsten Sta-
tion notwendig sind, hangt u.a. davon ab, in welchen Leveln sich die teilnehmen-

den Spieler in ihren eigenen Spielen befinden.

Wenn die Pflanzen des Teams komplett sind, erhalt das Team das Rezept, fur
das sie weitere Zutaten sammeln mussen. Aufgrund der unterschiedlichen
Wachstumszeiten werden alle weiteren Zutaten als Bildkarte ausgegeben, die in
das Teamrezept eingeklebt werden. Die Zutaten kdnnen durch die Lésung be-
stimmter Aufgaben in der Bibliothek bzw. das Erreichen bestimmter Ziele im di-
gitalen Spiel gefunden werden. Hier bietet sich die Verknipfung mit der bereits
erwahnten App ,Biparcours/Actionbound” an, mit deren Hilfe die Zutaten erspielt
werden konnen, sei es durch das Losen von Quizfragen rund um die Pflanzen
oder durch das Auffinden und Fotografieren bestimmter QR-Codes, die im Bibli-

otheksraum versteckt sind.

Einmal wdchentlich gibt es die Mdglichkeit, eine Schatzkiste zu finden, die Bo-
nuspunkte oder Zutaten enthalt. Dies wird im Blog angekindigt und durch ein
Schild in der Bibliothek sichtbar gemacht. Mit Hilfe der Schatzkiste erhalt das
Team zusatzliche Guter, die bei einem einmal wdchentlich stattfindenden ,Markt®

in der Bibliothek mit den anderen Teams getauscht werden kdénnen.

Alle Fortschritte der Teams werden zusatzlich zur Kenntlichmachung auf der
Landkarte in einem Blog vermerkt, auf den alle Spieler auch von auf3en zugreifen
konnen und so sehen, wie viele Zutaten/Punkte ihnen noch fehlen. Das Team,
welches als Erstes alle Zutaten zusammen hat, meldet sich komplett in der Bib-
liothek, wo gepruft wird, ob auch tatsachlich alle Aufgaben erledigt wurden. Ab
diesem Zeitpunkt werden die anderen Teams informiert und erhalten ihre Aufga-

ben, die sie fur das Siegerteam am Abschlusstag erledigten mussen.

Alle Mitspieler erhalten am Abschlusstag eine Urkunde und bereiten gemeinsam
mit den Helfern das Gericht zu.



6 Fazit

Gaming in Bibliotheken ist mehr als das reine Verleihgeschaft und bedeutet in
weiten Teilen neue Formen der Arbeit und die Einlassung auf eine Kultur, die
sich vielen Bibliotheksmitarbeitern nicht auf den ersten Blick erschliel3t. Erfolgrei-
che Arbeit mit Computerspielen in Bibliotheken setzt vor allem Authentizitat sei-
tens der Mitarbeiter voraus, denn nur so wird sichergestellt, dass Nutzer in ihrer
Lebensrealitat ernst genommen werden. Dies kann bedeuten, dass die Mitarbei-
ter einen Rollenwechsel vollziehen missen und sich selbst nicht auf der Seite
des ,Wissenden®, sondern auf der des ,Lernenden® wiederfinden und von Exper-
ten gleich welchen Alters, Unterstitzung und Hilfe annehmen kdnnen.
Kein Bibliotheksmitarbeiter muss alle Spiele kennen und selbst zum Zocker wer-
den, aber die Offenheit gegentber der Technik und dem Spielkosmos mit all sei-
nen Lernmdglichkeiten sind Grundvoraussetzungen, damit die Bibliotheken eine
Chance zu haben, als kompetente und attraktive Spielort wahrgenommen zu

werden.
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Anlage 1

Anhang zur E-Mail Nistedt (2015)
Der Text der eigentlichen Mail wird aufgrund personlichen Inhalts nicht wieder-

gegeben, alle fur die Arbeit relevanten Daten befinden sich im Anhang der Mail.

E-Mail von Herrn Uwe Nustedt, Stadtbibliothek Wolfsburg
Titel: Bachelor-Arbeit / Daten Wolfsburg

Gaming- Veranstaltungen durchschnittlich (2014 / 2015): / Stand: 3.12.15

Geschichte:
TOMMI 2009 bis 2015

2011/ 2012: einzelne Gaming- Nachmittage im gesamten Bibliothekssystem fiir Kinder,
Jugendliche und Erwachsene: ,Konsolenspiele-Spal3®, ,Gamingspal3®, ,,Spielekonsolen-
Nachmittag“

2012: Gaming-Roadshow durch Zweigstellen und Schulbibliotheken

2012/ 2013 ,,Deutsch-Amerikanische Gamingliga“ mit Zukunftswerkstatt Kultur- und
Wissensvermittlung e.V., EA (Electronic Arts), ESL (Electronic Sport Legue), DAI (Deutsch-
Amerikanisches Institut Tibingen), US-Botschaft in Berlin

2013, 12.-14 April: ,,Deutsch-Amerikanische Gamingliga“ / Deutschlandfinale in der
Stadtbibliothek Wolfsburg

2013, Pfingsten: ,,Deutsch-Amerikanische Gamingliga“ / Finale in der Ann-Arbor-Dis-
trict-Library (USA)

2013, Juni: ,FIFA 13- Turnier mit Retrogaming*
2013 Minecraft:
“BiblioCraft — der Gamingserver der Stadtbibliothek* (Projekt nicht zu Ende gefiihrt)

»BibCraft* — Da staunst Du Bauklétze* (Minecraft-Wettbewerb auf der Grundlage von
Montagsmaler, Konzept: Kelvin Autenrieth)

2014: Minecraft

»Minecraft-Olympics — Minecraft- Wettbewerb mit unterschiedlichen Disziplinen
(Sprinten, Bogenschiel3en etc.)

2014: seit April monatlich ,,Let’s play together® - Gaming fiir Jung und Alt



2014: ,Gaming unterwegs":

Workshop fiir Seniorenleiter auf dem Seniorenleitertag Wolfsburg
Workshop wéahrend des Schulmedientages in Wolfsburg
2015:

»Gaming fur Jung und Alt“ im Mehrgenerationenhaus
Gaming — Angebot Seniorengruppen / Kirchengemeinden
Konsolen:

Wii: 6

Wiil: 3

PSVita: 1

PS3:1

PS4: 2

XBox 360: 2

XBoxOne: 1

Nintendo 3 DS: 4

Nintendo 3DS XL: 1

etc.

Gaming- Veranstaltungen aus 2013 / 2014 / 2015 durchschnittlich ermittelt: 12 Veranstal-
tungen jahrlich




